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Ciudades inteligentes
Autobus escolar sin conductor

Estas son las reglas oficiales para la categoria WeDo de las Olimpiadas de Robética para Escolares ORE 2019.
Las cuales fueron elaboradas en base a la competencia Driverless school bus - de la WRO 2019 - WeDo Open
Category.

Introduccion

En las ciudades inteligentes del futuro, la tecnologia de los automéviles sin conductor también podria uti-
lizarse para redisefar los autobuses escolares como vehiculos autéonomos y eléctricos, es decir, escuelas con
autobuses sin conductor. Este autobtis recogera a los nifios directamente en sus hogares y los dejaré en la es-
cuela, utilizado solo en tiempos cortos del dia, también se puede utilizar como una furgoneta de reparto, para
llevar comida a la escuela.

El desafio de este afo es hacer una exhibicion que ilustre, explique y demuestra como un autobus escolar
sin conductor puede recoger nifios en sus hogares y transportarlos a la escuela. También podria mostrar como
se puede usar un autobus escolar sin conductor como una furgoneta de reparto auténoma.
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1.

1.1.

1.

Participantes

Tamano del Equipo

La competencia promueve el trabajo en equipo y la colaboracién entre los miembros del mismo. Por lo
tanto, no se permiten participaciones individuales y cada equipo debe tener mdas de un miembro oficial,
ademas de un mentor, para poder participar.

. Ninglin miembro (ni tampoco ningin robot) puede ser compartido entre equipos.

. El tamafio maximo de cada equipo es de 3 integrantes mas un mentor.

Miembros del equipo

. El rango de edad para la competencia es desde los 6 hasta 9 afios. Se cuenta la edad al momento de la

competencia.

. Cada miembro del equipo debe haber tenido un rol técnico durante la realizacion de los robots (disefio del

robot, construccion del robot, revision de sensores y actuadores, programacion, etc.) que debe ser iden-
tificado al momento del registro. Adicionalmente, se espera que cada miembro del equipo pueda explicar
su rol técnico y responder preguntas pertinentes a los robots durante la Evaluacién Técnica.

Adicionalmente, cada equipo cuenta con la presencia de un mentor, que es el adulto responsable del equipo
durante la competencia. Cada equipo puede contar con adultos adicionales para asistirlos (como padres,
chaperones, etc.) pero las decisiones del equipo solo corresponden al mentor y sélo este responde por el
equipo.

. La competencia sélo sera realizada si hay, como minimo, dos equipos para esta categoria. Se considera la

participacion de un equipo desde el momento de su pre-inscripcion.

Robots

Descripcion del desafio

. Los robots deben ser completamente auténomos. No se permite el uso de un mando a distancia o un control

manual, o pasar informacién (por medio de sensores, cables, de forma inaldmbrica, etc.) para el robot.
Los robots deben iniciarse manualmente por el lider de cada equipo.

Asignacion de movimientos de navegacion basados en un pre-mapeo (movimientos predefinidos basados
en ubicaciones conocidas antes del juego) esta prohibido.

. Los robots no deben dafiar cualquier parte de la arena de ninguna manera.

. No esta permitido para los equipos tocar el robot durante la ejecucion.

Material

. El controlador, motores y sensores usados para ensamblar el robot deben ser del Kit LEGO WeDo 1.0/2.0

y sensores permitidos afiliados a LEGO. Cualquier otro producto no esta permitido.

. Los equipos deben preparar y llevar a todos los equipos, software y computadoras portatiles que necesitan

durante la competencia.

. Los equipos deben traer suficientes piezas de repuesto. Incluso en el caso de cualquier accidente o mal

funcionamiento del equipo, el Comité Organizador no es responsable de su mantenimiento o sustitucion.



2.4

2.5

Los competidores no podran utilizar ningin tipo de instructivo y/o guia ya sea escrita, ilustrada o pictorica,
sin importar el formato en el que esten (papel o digital).

. Alos robots no se les permite usar tornillos, pegamento o cinta adhesiva para sujetar los componentes. El

incumplimiento de estas normas daréa lugar a la descalificacion.

. El software de control debe ser software WeDo o Scratch.

Regulaciones sobre el Robot

. El nimeros de motores y sensores usados no esta restringido.

. No se permite la interferencia o ayuda al robot, de cualquier persona durante la ejecucion de rondas. Los

equipos que violen esta regla seran descalificados.

. No se permite comunicacion Bluetooth y/o Wi-Fi, se debe demostrar que ambas funciones han sido desac-

tivadas.

. Elrobot puede dejar en el campo algunas partes de si mismo que no estén conteniendo unidades principa-

les (controladores, motores, sensores) si son necesarias. Tan pronto como la parte este tocando el campo
o su elemento de juego no toque el robot, este es considerado como un elemento libre LEGO no siendo
parte del robot.

Inspeccion

. Los robots seran examinadas por un panel de arbitros antes del comienzo del torneo y en otros momentos

durante la competencia para asegurar que cumplen con las limitaciones descritas.

. Es muy poco probable que un equipo sea capaz de utilizar legalmente un robot idéntico al robot de otro

equipo.

. Se les pedird a los competidores explicar el funcionamiento de sus robots, con el fin de verificar que la

construccion y programacion del robot es trabajo propio.

Se les pedira a los competidores pruebas acerca de sus esfuerzos de preparacion, y pueden ser llamados
para responder a encuestas y participar en entrevistas para verificar su trabajo.

Violaciones

. Cualquier violaciéon de las normas de inspeccién evitaran que el robot infractor compita hasta que se

apliquen las modificaciones.

. Sin embargo, las modificaciones deben realizarse dentro del calendario de la competencia y los equipos

no debe retrasar los encuentros de la competencia, mientras se hacen modificaciones.

. Si un robot no cumple con todas las especificaciones (incluso con modificaciones), serd descalificado de

esa ronda (pero no de la competencia).

. No se permite la asistencia de mentores, instructores o guias durante la competencia.



3. Desafio

3.1. Zona del desafio

1. Existira una area alrededor del campo de juego que sera designada como la “zona del desafio”.

2. Solo al equipo se le permite estar dentro de la zona del desafio. Cualquier espectador debe ubicarse al
menos a 100 cm de distancia de la arena, mientras que el robot este activo, a menos que se indique lo
contrario por un arbitro.

3. Nadie puede tocar la plataforma intencionadamente durante la competencia.

3.2. Descripcion

La categoria Open WeDo es para que cada equipo use los elementos de WeDo 1.0/2.0 para construir un
modelo de un autobus escolar sin conductor, el equipo pueda usar para ilustrar, explicar y demostrar cémo
funciona un autobus escolar sin conductor, para transportar autdnomamente a los niflos de sus hogares a la
escuela y como el autobus puede ser utilizado como una furgoneta de entrega auténoma. El autobts escolar sin
conductor construido debe ser colocado en una mesa de exhibicién y el equipo debe estar listo para demostrarlo
para Visitantes y jueces.

3.3. Tareas del Desafio

Cada equipo debe completar una serie de tareas de desafio en el proceso de hacer una exhibicién. Cada
tarea de la secuencia debe estar documentada con imagenes/video/texto que se muestran en la exhibicion.

= TAREA 1 - Frenado autéonomo de emergencia:

Cuando un automévil autonomo (sin conductor) detecta un obstaculo frente al automovil, este debe deter-
narse para evitar una colision:

La tarea 1 es para que el equipo utilice los elementos de WeDo para construir y programar un mévil coche
WeDo con un motor y un sensor de movimiento, p. Ej. como Milo the Science Rover:

El equipo debe utilizar el coche mévil WeDo para demostrar el frenado auténomo de emergencia auto-
nomia, este debe conducir hacia adelante hasta que el sensor de movimiento montado en el automavil
detecte un objeto delante de él. Cuando se detecta un objeto, el coche debe detenerse.

Cuando el coche WeDo esta construido y programado, el equipo debe hacer un video que muestra cémo
el automovil WeDo mévil realiza un frenado de emergencia auténomo. El video debe ser mostrado en la
exhibicidn, junto con el programa que controla el coche mévil WeDo.



= TAREA 2 - Estacionamiento automatico:

Cuando un conductor conduce el automovil a un lugar de estacionamiento, el conductor realiza una se-
cuencia de maniobras para estacionarse. Si el coche tiene la opcidon de estacionamiento automaético, el
conductor puede activar la opcion para que el automovil pueda realizar las maniobras de estacionamiento
de forma auténoma sin que el conductor controle el coche:

= TAREA 3 - Experimente el interior del autobus escolar sin conductor:

Cuando los nifos son transportados de sus hogares a la escuela en un autobtus escolar sin conductor, pa-
saran tiempo juntos en el autobus.

La tarea 3 es para que el equipo se imagine como debe ser el interior del autobls escolar sin conductor
estar equipado y decorado para que el viaje de la casa a la escuela sea divertido/ agradable/ comodo/
entretenido/ interesante/ etc.

En el proceso de imaginar el interior del autobus escolar, el equipo puede usar texto/ bocetos/ dibujos/
modelos para expresar sus ideas sobre el equipo y decoracién del interior del autobus escolar. Los textos/
bocetos/ dibujos/ modelos, debe ser mostrado como parte de la exhibicion.

= TAREA 4 - Construir un entorno para un autobus escolar sin conductor:

Como parte de la exhibicion, el equipo debe construir un entorno para un autobus escolar sin conductor
con WeDo para operar. El ambiente puede estar construido de cualquier material para representar casas,
calles, jardines, patio escolar y escuela, etc. Debe haber elementos en el entorno que el equipo puede
utilizar para demostrar el funcionamiento del autobus escolar sin conductor.



4.

Reglas del Desafio

Cada equipo tiene dos o tres miembros del equipo y un mentor del equipo. La edad de los miembros del
equipo es desde los 6 hasta 9 afios.

4.1.

4.2

4.3.

Material

Todos los elementos de la pantalla de un equipo deben permanecer dentro del drea que ocupe la mesa
asignada. Los miembros del equipo pueden estar fuera de este espacio durante una presentacion, sin
embargo, a menos que lo soliciten los jueces, maquinaria/robots y otros elementos de exhibicién deben
permanecer dentro del area asignada.

Los equipos tendran la opcion de usar una mesa. El tamafio de la mesa serd de 120cm x 60cm (o lo mas
cerca posible). Los tamanos de las mesas seran consistentes en todos los equipos.

Regulaciones sobre la exhibicion

No hay restricciones en el equilibrio entre los elementos de LEGO y otros materiales utilizados en la
exhibicién.

Los controladores, motores y sensores utilizados para ensamblar la maquinaria/robots deben ser de los
conjuntos basicos LEGO Education WeDo 1.0/2.0. Se permite cualquier nimero y combinacién de contro-
ladores, motores y sensores. Todos los elementos no-eléctricos/no-digitales de la marca LEGO se pueden
utilizar en la construccion de la maquinaria/robot y el medio ambiente.

El coche/robot puede controlarse mediante cualquier dispositivo compatible que utilice el software WeDo
1.0/2.0 o con un controlador remoto construido a partir de elementos WeDo 1.0/2.0 y controlado con el
software WeDo 1.0/2.0.

El coche/robot pueden premontarse y los programas de software pueden estar prefabricados.

Los equipos deben decorar su espacio de trabajo con uno o mas carteles. El(los) afiche(s) debe(n) incluir el
nombre del equipo, presentar a los miembros del equipo, mostrar el coche/robot encontrados y explicados,
documentar la eleccion del coche/robot construidos con bocetos/imagenes del proceso de construccion e
intentos de programacion.

Presentacion

Todas las pantallas del equipo deben completarse y los equipos deben estar listos para presentarse ante
los jueces y el publico en general en el tiempo asignado (los organizadores proporcionaran el horario y los
plazos).

Los equipos deben mantener una presencia dentro del espacio de trabajo del equipo durante las horas
de competencia con el fin de presentar a los miembros del ptblico en general y los jueces en cualquier
momento. Los equipos recibiran una advertencia de no menos de 10 minutos antes de la evaluacién.

A los equipos se les asignaran aproximadamente 15 minutos para la evaluacion: 10 minutos para explicar
y demostrar el coche/robot, quedando 5 minutos para responder a las preguntas de los jueces.

Los organizadores del evento deciden cémo se puede premiar el logro de los equipos expositores, con
un diploma para cada equipo o con premios especiales para algunos equipos segun los criterios de los
organizadores del evento.



5. Evaluacion del Desafio

Cada equipo debe preparar una presentacion de 10 minutos frente a los jueces. La presentacion debe incluir
como el equipo ha trabajado con las tareas de desafio:

Para cada uno de los desafios, las TAREAS 1 y 2 muestran el video de la solucién del equipo.

Para cada una de las TAREAS de desafio 1y 2, explique el programa que controla el robot WeDo moévil en
el video.

Describir el equipamiento y la decoracion del interior del autobts sin conductor, basados en la TAREA 3.

= Demostrar el autobus escolar sin conductor en la exhibicion y explicar la mecanica/programas del bus.

Después de la presentacion, cada equipo debe estar preparado para participar en un didlogo con los jueces,
respondiendo preguntas de los jueces en relacion con su presentacion, pero también preguntas tales como:

= ¢(De qué parte de los resultados del equipo esté el equipo mas satisfecho?
= Si el equipo tuviera mas tiempo para trabajar en la exhibicion, qué parte de la exhibicién seria.

= (En que intentaria mejorar el equipo y como se podria mejorar?

Para el equipo, el objetivo general de la evaluaciéon es demostrar que ellos entienden lo que han estado ha-
ciendo.

Para los jueces, el objetivo es ayudar al equipo a reflexionar sobre su proceso y producto y, a través de sus
preguntas, proporcionar retroalimentacion al equipo sobre los puntos fuertes y débiles de su proceso y producto.

Para los jueces, el propésito también es asegurar que todos los miembros del equipo hayan tenido un entre-
tenimiento, experiencia de aprendizaje apropiada para la edad en la que han probado cosas ellos mismos, y tal
vez se inspiraron en otros.

La siguiente tabla se puede utilizar para evaluar a los equipos. Para cada entrada en la tabla, una carita
representa una escala de cuatro niveles, se elige como la evaluacion de la tarea en pregunta. Un carita triste
solo esta tachado cuando la tarea en cuestion no estd presente en la exhibicion.
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Frenado auténomo de emergencia: |:|
= Fl equipo ha creado un video que muestra un coche/WeDo

= el equipo entiende el programa

[]
[]

Estacionamiento automatico: |:| |:|
= Fl equipo ha creado un video que muestra un coche/WeDo

= Fl equipo entiende el programa

Dentro de un autobts escolar sin conductor: |:| |:| |:| |:|

= La exposicion describe el interior del bus por medio de texto/ bocetos/
dibujos/ modelos

Autobus escolar sin conductor: D |:| D D

» El bus es mecanicamente estable
» Las funciones del bus son demostradas con exito

» La interaccion del autobus con el entorno

Espacio de decoracion, fotos, dibujos, etc.: |:| |:| |:| |:|

La presentacion y el didlogo con los jueces demostraron que el equipo im- | [ _] [] [] []
plemento su proyecto

Total

6. Evaluacion Técnica

6.1. Descripcion

1. Su innovacién técnica se evaluara durante un periodo de tiempo especifico. Todos los equipos tienen que
prepararse para una entrevista durante este lapso de tiempo.

2. Los jueces convocaran a los equipos para interactuar con ellos. El ambiente debe ser amical y se configura
como una conversacion casual de "preguntas y respuestas"”.

3. El objetivo principal de la Evaluacién Técnica es hacer hincapié en el ingenio de la innovacién. Ser in-
novador puede significar avance técnico en comparacion con el conocimiento existente, algo fuera de lo
comun, como una solucion inteligente pero sencilla a las tareas existentes.

En esta fase se calificaran los siguientes puntos:



6.2. Poster

1

2.

. Este poster debe ser presentado apenas el equipo ingrese a la competencia.

Se dard a los equipos un espacio publico para colocar un poster. El tamafo del poster no debe ser mayor
a Al (594mm X 841mm). El péster debe estar en el lugar designado durante la competencia. Los equipos
pueden traer este poster a la Entrevista Técnica. Sin embargo, el pdster no seréd evaluado en la misma. No
se aceptaran posteres electronicos.

. El propésito del pdster es introducir al equipo, explicar como fue la preparacion del equipo para la com-
petencia, es decir los topicos aprendidos hasta antes de la competencia. Los posteres deben ser hechos,
por tanto, en un formato interesante y vistoso. Seran vistos no solo por los jueces, pero por otros equipos
y miembros del publico presente.

. Areas que son ttiles para incluir son: nombre del equipo, categoria, institucién de origen, fotos de los pro-
totipos desarrollados durante el aprendizaje de robética y una breve explicacion de porqué es importante
la robética.

. El poster debe ser de tamafno Al (594mm X 841mm), impreso en papel carton, con un marco de 1.5cm de
ancho de papel corcho.

] 1.5cm

wd g1 |

6.3. Entrevista

. Todos los equipos tienen una entrevista técnica con un panel de jueces con duracion de 15 minutos durante
la competencia.

2. Las entrevistas seran juzgadas por un panel de al menos dos jueces.

3. Los equipos deben asegurarse de traer todos sus kits de LEGO WEDO necesarios para la competencia, el

kit debe estar en su totalidad desarmado.

4. Cada miembro del equipo debe estar preparado para responder preguntas con respecto a los aspectos

técnicos y su papel en el disefio de los prototipos.

5. La entrevista serd en un ambiente amical de "preguntas y respuestas".

Duracién: 15 min. (10 min. De exposiciéon y 5 min. De preguntas)
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7.

Puntuacion

En la competencia se evaluaran los siguientes criterios con su puntuaciéon méxima, los jueces deberan cali-
ficar cada criterio entre cero y su puntaje maximo. Al final se promediara los puntajes obtenidos por cada juez
para elegir al ganador.

O B, W N -

7.1.

Problema: 20 puntos como maximo
Innovacion: 20 puntos como maximo
Construccion: 20 puntos como maximo
Programacion: 20 puntos como maximo

Entrevista técnica: 20 puntos como maximo

Definicion de los Criterios

. Problema - En este criterio los jueces deberan evaluar la relevancia del problema elegido por los estu-

diantes, en relacion al sector poblacional que se ve afectado por el mismo, el impacto social, econémico y
ambiental del mismo.

. Innovacion - En este criterio los jueces evaluaran el nivel de innovacion existente en la solucién propuesta

por los estudiantes, en relacion a la existencia o no de soluciones parecidas actualmente ya implementadas
y en relacion a su aplicabilidad en condiciones reales.

. Construccion - En este criterio los jueces evaluaran la estructura del prototipo construido y su adecuacion

a la solucion del problema propuesto por los estudiantes, incluyendo criterios de pertinencia de los medios
de locomocion, Asesoramiento y actuacion elegidos.

. Programacion - En este criterio los jueces evaluaran el nivel de autonomia del prototipo, a mas interven-

ciones de los estudiantes para su correcto funcionamiento en la arena construida, menor sera el puntaje
en este criterio.

Entrevista técnica - En este criterio los jueces evaluaran el desenvolvimiento a la hora de explicar los
conocimientos adquiridos para poder realizar el prototipo el conocimiento de los mismos en los aspectos
mecanicos, y computacionales aplicados en la construccion de su prototipo.

Jueces de la competencia

. La competencia tendrd 2 jueces como minimo, los cuales calificaran independientemente a los equipos

participantes.

. La comision organizadora de la olimpiada determinara quienes seran los jueces, teniendo la responsabili-

dad de registrar los puntos y computar todos los resultados.

. La interpretacion de los puntos debe ser basada en las reglas establecidas.

. En el caso de indecision para la interpretacion de los puntos, la decision final es de los jueces y esta

decision es inapelable.

11



9. Premios

1. Los premios serdn entregados al 1¢" y 29° puesto con el puntaje mas alto, evaluando aspectos de innovacion
y robustez.

2. Adicionalmente estos equipos recibiran un certificado para la institucion a la que el equipo este ligado.
3. Otros premios adicionales son:

a) Mejor programacion

)
b) Mejor disefio y construccion
c¢) Trabajo en equipo: demostracion de gran colaboracién dentro del equipo.
)

d) Mejor equipo novato, este reconocimiento se le da al equipo que han conseguido mayor puntaje y no
han recibido ningtin otro reconocimiento y en los que, ademas, todos sus miembros estan compitiendo
en la ORE por primera vez. (Esto no incluye equipos que tienen al menos un miembro del equipo que
ya ha participado en ediciones anteriores de la competencia).

e) Mejor Poster, este reconocimiento se le da al equipo que, a discrecién de los jueces, ha realizado el
mejor poster que describe tanto al equipo como a la tecnologia usada.

Cada equipo puede solo recibir solo uno de estos reconocimientos.

4. Todo los premios se dan en forma de certificacion.

10. Cddigo de Conducta

10.1. Espiritu

1. Se espera que todos los participantes, tanto miembros del equipo como mentores, respeten la misién
de la competencia, el cual es la practica y desarrollo de la robdtica de forma lidica en un ambiente de
investigacion para la innovacion. Adicionalmente, los participantes deben respetar también los valores y
metas de la misma.

2. Los voluntarios, arbitros y organizadores actuaran dentro del espiritu del evento para asegurar que la
competencia sea competitiva, justa y lo mas importante que sea divertida.

3. No se trata de ganar o perder, sino cuanto es lo aprendido aquello que cuenta. Perderas realmente una gran
oportunidad y una experiencia de vida si no aprovechas para colaborar con otros estudiantes y mentores.
iEs un momento Unico, asi que aprovéchalo al maximo!

10.2. Juego limpio

1. Se espera que el objetivo de todos los equipos sea participar en una competencia limpia y justa.

2. Humanos que causen interferencia deliberada con los robots o dafio al escenario seran descalificados si son
parte de un equipo. Si no son parte de un equipo, se les pedira que se retiren del local de la competencia.
El equipo es responsable de remover cualquier residuo que su ronda haya dejado y que pueda interferir
con el desempefio de cualquier actividad posterior.

3. Esta prohibida la destruccion de materiales o robots de otros equipos.

4. Recuerda que ayudar a aquellos que lo necesitan y demostrar amistad y cooperacion son el espiritu de
esta competencia, y esto ayuda a que el mundo sea un lugar mejor.
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10.3. Compartir

1.

Se entiende que cualquier evento que incluya un gran despliegue tecnoldgico dentro de esta competencia
debe ser compartido con otros participantes luego de la competencia.

. Todos los equipos deben enviar un resumen de al menos una pagina en formato PDF describiendo sus

robots para el archivo de la competencia ORE a la Organizacion. Puede tomarse en cuenta para este fin el
poster.

. La idea de compartir esta informacién es la mision de la competencia con fines educativos.

. Durante el evento se anima a los equipos a revisar otros carteles y presentaciones.

10.4. Comportamiento

1.
2.
3.

Todo movimiento y comportamiento debe ser de una naturaleza decente dentro del local de la competencia.
Los competidores no pueden llevar comida o bebida al drea de la competencia.

Los competidores no pueden entrar a las areas de otras ligas de competencia u de otros equipos a menos
que hayan sido expresamente invitados por sus miembros. A los participantes que no sigan un compor-
tamiento adecuado se les pedird que dejen el local de competencia y sus equipos corren el riesgo de ser
descalificados.

10.5. Jueces y Organizadores

1.
2.

Los jueces y organizadores de la competencia actuaran dentro del espiritu de la competencia.

Ningun juez podra tener una relacién cercana a ninguno de los miembros de ningtin equipo de la compe-
tencia a la que estan juzgando.

10.6. Mentores

. Los mentores (definidos como profesores, padres, chaperones, traductores o cualquier otra persona no

miembro del equipo) no estan autorizados de entrar en el area de trabajo de los estudiantes excepto para
asistirlos a cargar equipo desde o hacia esta area cuando lleguen al local de la competencia y cuando se
vayan a retirar.

. Si un problema se encuentra con una computadora u otro dispositivo que esta claramente mas alla del

nivel de habilidad de resolucion de los miembros del equipo, un mentor puede pedir permiso de los orga-
nizadores para entrar al drea de trabajo con el tinico propésito de ayudar en su reparacién. Deben retirarse
del area apenas esta reparacion o resolucion sea completada.

No se permite a los mentores el preparar cualquier elemento en el plataforma, ya que esto debe ser
responsabilidad de los miembros del equipo. La Organizacién asignara un grupo de personas que pueden
asistir en esta preparacion. Cada equipo debe solicitar este apoyo.

. Cualquier mentor que sea encontrado en el area de trabajo de los estudiantes podria perder su acceso al

lugar de la competencia y el equipo sera penalizado.

. Si se encuentra que un mentor se ha involucrado en la reparacion, construccion o programacion del robot

durante la competencia, tanto parcial como total puede perder su acceso al lugar de la competencia y se
aplicara la penalizacion respectiva al equipo. Aunque pueden asistir en la coreografia, no pueden dirigirla
de ninguna forma durante la actuacion del equipo.
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11. Informacion Adicional

11.1. Informacion del evento

1. Cada equipo es responsable de verificar la informacién de la competencia en caso sea actualizada antes
y durante el evento. Los equipos deben también estar al tanto de posibles anuncios durante el desarrollo
de la ORE 2019.

2. Se anunciara a los mentores y a los integrantes de cada equipo caso haya alguna actualizacién de infor-
macioén durante el evento.

3. Cualquier consulta puede realizarse al e-mail oficial del evento ore@ucsp.edu.pe
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