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PRESENTACION

La Facultad de Informética de la Universidad de Murcia organiza la XII
Olimpiada Informatica de la Region de Murcia para alumnos de Bachillerato y
Secundaria (OIRM’19), que se desarrollara entre los meses de abril y junio de 20109.
Este evento consta de cinco concursos independientes: Concurso de Programacion,
Concurso de Robots, Programacion de Videojuegos, Programacion Grafica. Y, como
novedad, este afio se afiade el Concurso de Proyectos Technovation, para el fomento de
las vocaciones tecnoldgicas en nifias, en colaboracién con la asociacion Talento-STEM.

BASES
1. Objetivos

El objetivo fundamental de esta Olimpiada es difundir y promocionar la
informatica, y en especial la programacién de ordenadores, entre los estudiantes de
secundaria y bachillerato de la Region de Murcia. Para ello, se llevaran a cabo diversas
actividades y competiciones orientadas a: potenciar el uso de los ordenadores como
herramientas para resolver problemas, fomentar la creatividad de los alumnos en la
aplicacion de los medios informaticos, aumentar el interés por los estudios de
informatica, y acercar a los alumnos de bachillerato y secundaria a la Universidad.

2. Participantes

Podran participar en la presente edicion todos los alumnos de ESO vy
bachillerato matriculados durante el curso 2018/2019 en cualquier centro de ensefianza
secundaria de la Region de Murcia.

3. Profesores preparadores

Se recomienda, aungue no es obligatorio, que los alumnos participantes
dispongan de un preparador, que podra ser un profesor de cualquier centro educativo de
la Regidn de Murcia. El profesor preparador no necesariamente debe ser un especialista
en informatica, tan solo es necesario que anime y apoye a aquellos alumnos con cierta
habilidad a participar en la Olimpiada, asi como fomentar su interés por la informética,
en general, y la programacion, en particular. Los profesores preparadores podran recibir
un diploma acreditativo de su participacion en la OIRM, a peticién de los mismos.

4. Concursos

En esta edicion, la OIRM consta de cinco concursos: (1) Concurso de
programacion; (2) Concurso de robots; (3) Concurso de programacion de videojuegos
en Descubre; (4) Concurso de programacion grafica en Descubre; y (5) Concurso de
proyectos realizados en el marco de la iniciativa Technovation, para el fomento de las
vocaciones tecnoldgicas en nifias. Se podra requerir a los alumnos la presentacién de su
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DNI (o documento acreditativo similar) y un certificado del centro que acredite su
condicidn de estudiante. La participacion en todos los concursos es gratuita.

4.1. Concurso de Programacion

Este concurso consistira en una prueba presencial e individual de 2 horas de
duracién, en la que los participantes deberan resolver el mayor nimero de problemas en
el menor tiempo posible usando la plataforma Descubre.

4.1.1. Desarrollo de la prueba

e El Concurso de Programacion de la OIRM’19 tendra lugar el viernes 3 de mayo
de 2019 en los laboratorios de la Facultad de Informética de la Universidad de
Murcia entre las 17:30 y las 19:30. La participacion es individual. Los alumnos
deben estar en la Facultad media hora antes del comienzo de la prueba.

e Para la resolucion de los problemas se usara el lenguaje de Descubre.

e La correccion de los programas se realizara comprobando automaticamente que
para una serie de entradas dadas, el programa obtiene las salidas esperadas.

e Los problemas de programacion a resolver seran similares a los retos propuestos
en la web del proyecto Descubre, entre los que se pueden encontrar problemas
de ediciones anteriores. En ellos se evitara la dependencia con conocimientos
previos de los que no dispongan los alumnos. Habra entre 5 y 10 problemas, con
distintos grados de dificultad.

e Cada alumno participante dispondra de un ordenador. Durante la prueba estara
estrictamente prohibido el acceso a paginas web distintas de Descubre, asi como
el uso de teléfonos moviles, calculadoras, pendrives o cualquier otro dispositivo
similar.

e Los alumnos podran llevar material impreso al concurso (como manuales,
apuntes, etc.), pero con una limitacion de un libro o libreta (o volumen similar)
por cada alumno participante. Los jueces verificaran este material antes del
comienzo de la prueba.

4.1.2. Inscripcion

La inscripcion se realizara a través de la pagina web de la OIRM:
http://olimpiada.inf.um.es. El plazo de inscripcion permanecera abierto desde el 15 de
enero de 2019 hasta el lunes 29 de abril de 2019.

Debido a que el numero de laboratorios disponibles para realizar la prueba es
limitado, el numero maximo de participantes quedara fijado en 65. Si el nimero de
inscripciones al concurso supera las disponibilidades fisicas de los laboratorios de la
Facultad de Informatica, las solicitudes de inscripcion se atenderan en orden segun la
fecha de inscripcion, primero los inscritos con mayor antelacion.

4.1.3. Clasificacion

e En primer lugar, los alumnos participantes en el concurso se ordenaran por el
mayor nimero de problemas resueltos correctamente en Descubre.

e En caso de empate en el nimero de problemas resueltos, se sumaran para cada
problema resuelto el tiempo tardado desde el inicio del concurso hasta el instante
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en que dicho problema es aceptado. Los alumnos con el mismo nimero de
problemas resueltos se ordenaran segun la suma de tiempos, de menor a mayor.

e En la anterior suma, cada envio no aceptado realizado a un problema sumaré una
penalizacion de 20 minutos, siempre que el problema sea después aceptado (es
decir, los envios incorrectos no penalizan si el problema no es resuelto
finalmente).

e La clasificacion estara disponible en Descubre durante el desarrollo de la prueba.
No obstante, esta clasificacion podria sufrir cambios si los jueces detectan
alguna irregularidad (como copia entre participantes, fallos en el juicio
automatico, etc.).

4.1.4. Preparacién para el concurso de programacion

Los alumnos pueden hacer la preparacion usando la web del proyecto:
http://descubre.inf.um.es, en el cual se hara la evaluacién durante el concurso. El
lenguaje de programacion utilizado se denomina iJava y es una version reducida de
Java. La seccion Aprende incluye un curso de introduccion a la programacion
compuesto por videos explicativos, asi como una guia del lenguaje de programacion con
ejemplos. En la seccion Retos puedes encontrar problemas de anteriores ediciones de la
OIRM.

Por otro lado, el 6 y 13 noviembre de 2018 se impartira un curso del CPR de
la Region de Murcia titulado “Ensefiar a programar en secundaria y bachillerato con el
proyecto Descubre”. Este curso se impartira en la Facultad de Informética y esta
destinado a profesores que quieran preparar a sus alumnos para la OIRM o simplemente
ensefiar Descubre en clase. Méas informacion en:
http://cpreval.murciaeduca.es/formacion/actividades/convocatorias.html?id=009119

4.2. Concurso de Robots

Los equipos participantes en este concurso deberan programar un robot para
que realice una tarea concreta. La prueba se realizard junto con la fase regional
murciana de la World Robot Olympiad, que en principio tendra lugar el sabado 25 de
mayo de 2019 por la mafana, en el Centro Comercial El Tiro, de Murcia. Si fuera
necesario algin cambio en fecha o lugar, se avisara con suficiente antelacion. Los
robots podran ser de cualquier tipo, comprados o construidos por los alumnos, incluidos
los robots del proyecto de ElI Cable Amarillo de la Consejeria de Educacion de la
CARM, vy los participantes en la WRO.

Aquellos centros que no dispongan de ningdn robot ni de medios para
adquirirlo, podran solicitar uno prestado a la Facultad de Informatica. La facultad
dispone de unos 10 robots Moway (modelo basico: http://moway-robot.com) para
prestar, que seran cedidos por orden de solicitud. El robot sera entregado en la Facultad
de Informatica de la Universidad de Murcia y debera ser devuelto al finalizar el
concurso. El profesor deberd garantizar por escrito que su centro asumira los costes
necesarios en caso de roturas del robot (que en ningun caso superara el coste del robot).

4.2.1. Desarrollo de la prueba

La tarea a realizar por el robot sera de tipo “carrera de obstaculos”, es decir, el
objetivo sera completar un circuito con obstaculos en el menor tiempo posible. El
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circuito tendra fondo de color blanco con una linea negra que marca el recorrido a
seguir por el robot. La superficie del terreno de juego estard hecha de papel (o material
mate similar). La linea negra puede ser impresa o marcada con cinta aislante de PVC,
por ejemplo, tipo “Scotch Super 33+”. En ambos casos la anchura de la linea sera de
unos 19 milimetros. Las curvas tendran como minimo un radio interior de curvatura de
5 centimetros. El circuito podré tener bifurcaciones y obstéculos.

Se entiende por bifurcacion un punto en el que el circuito se desdobla en dos
caminos: lado izquierdo y lado derecho. Aungue el robot puede continuar por cualquiera
de los lados, uno de ellos serd mas corto que otro. Unos 5 centimetros antes de cada
bifurcacion aparecerd una sefial que indicara cudl es el lado més corto (una sefial a la
derecha indica que el camino mas corto es el derecho, y si esta a la izquierda que es el
izquierdo). La sefial tendra la forma y tamafio que puede verse en este ejemplo:
https://youtu.be/f-Cfxq4d_tfg

También apareceran obstéculos fijos, que deben ser esquivados por el robot. El
robot tendra que salirse del circuito cuando detecte el obstaculo, esquivar el obstaculo, y
volver a entrar en el circuito, pero a no mas de 20 centimetros de distancia del
obstaculo. El obstaculo tendra forma de un prisma rectangular de papel o cartulina
blanca. Los lados del prisma estardn comprendidos entre los 5 y los 12 centimetros, con
una altura minima de 10 cm. El obstaculo estara situado sobre la linea negra.

Las dimensiones maximas de los robots una vez colocados para iniciar la
prueba seran de 230x230 mm. La altura no esta limitada, pero el robot no podra superar
el anterior tamafio en ningin momento de la prueba. Cada equipo contard con varios
intentos no consecutivos. El resultado de la prueba tendra en cuenta la mayor distancia
recorrida por el robot, y en caso de empate el menor tiempo invertido en todos los
intentos. Los jueces del concurso son los Unicos autorizados para tocar y manipular los
robots durante las pruebas.

Una vez cerrado el plazo de inscripcion, se informara a los participantes del
namero de fases, el nimero de intentos por equipo, el horario y otros aspectos concretos
del desarrollo de la prueba.

4.2.2. Clasificacion

El comité organizador de la OIRM nombrara un jurado encargado de controlar
la prueba, medir los resultados de cada equipo y de emitir una clasificacion final. Las
decisiones del jurado seran inapelables.

4.2.3. Inscripcion

La inscripcion se realizara a través de la pagina web de la OIRM:
http://olimpiada.inf.um.es. El plazo de inscripcion permanecera abierto desde el 15 de
enero de 2019 hasta el 3 de mayo de 2019.

La participacion en este concurso serd por equipos de hasta 3 estudiantes,
siendo obligatorio que el equipo cuente con un profesor preparador. Se permite que los
alumnos y los profesores sean de diferentes centros. Cada equipo podra presentar Unico
robot participante, y cada centro podra presentar hasta tres equipos, cada uno con su
propio robot.
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4.3. Programacion de Videojuegos en Descubre

Este concurso consistird en la programacion de un videojuego original en la
web del proyecto Descubre. Una vez terminado el plazo de inscripcion, los participantes
deberan hacer publico el juego (no su codigo fuente) de forma que cualquier persona
pueda probarlo y votarlo. El jurado de esta prueba determinara los ganadores, para lo
cual podra tener en cuenta los votos recibidos por cada videojuego.

4.3.1. Desarrollo de la prueba

Los videojuegos se deberan programar en la web del proyecto Descubre:
http://descubre.inf.um.es. Deberan estar terminados y publicados en el momento de
hacer la inscripcion (sin publicacion del cddigo fuente). Terminado el plazo de
inscripcion, todos los videojuegos participantes seran expuestos al publico y podran ser
votados durante un periodo de unos 10 dias. Posteriormente, el jurado procederd a elegir
los ganadores. Aungue la participacion en este concurso es individual, los participantes
podréan contar con la ayuda de otros alumnos en las tareas de disefio grafico, disefio de
fases, validacion y pruebas, que podran aparecer en los créditos.

4.3.2. Clasificacion

El comité organizador de la OIRM nombrara un jurado encargado de valorar
los videojuegos y de emitir la clasificacion final. Sus decisiones seran inapelables.
Excepcionalmente, se podran dejar desiertos algunos puestos o dar accésits por motivos
justificados. En principio, la lista de ganadores sera publicada el 15 de mayo de 2019.

Para la clasificacion de este concurso se valorara: (i) la dificultad técnica, (ii) la
calidad del codigo presentado, (iii) la originalidad y jugabilidad del videojuego, y (iv)
los votos recibidos durante la fase de exposicion puablica.

4.3.3. Inscripcién y publicaciéon del programa

La inscripcion se realizara a través de la pagina web de la OIRM:
http://olimpiada.inf.um.es. El plazo de inscripcion permanecera abierto desde el 15 de
enero de 2019 hasta el viernes 3 de mayo de 2019. En la inscripcion se debera indicar la
referencia en Descubre del juego presentado, que debera estar como publico (ocultando
el cédigo fuente) como minimo en el mismo momento de hacer la inscripcién. En la
seccion de créditos de la inscripcion se deberd indicar si el alumno participante ha
contado con ayuda de otros alumnos.

La Facultad de Informatica de la Universidad de Murcia tendra plena
capacidad de uso y publicacién de los trabajos presentados al concurso. No obstante, los
autores conservaran sus derechos de explotacion y uso.

4.4. Programacion Grafica en Descubre

Este concurso consistira en escribir un programa original que genere un dibujo
0 animacion gréafica de tematica libre usando la web del proyecto Descubre. Una vez
terminado el plazo de inscripcion, los participantes deberan hacer publico el programa
(no su cadigo fuente) de forma que cualquier persona pueda probarlo y votarlo. El
jurado de esta prueba determinara los ganadores, para lo cual podra tener en cuenta los
votos recibidos por cada programa.
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4.4.1. Desarrollo de la prueba

Los programas se deberan escribir en la web del proyecto Descubre:
http://descubre.inf.um.es. Se podran usar todas las caracteristicas del leguaje iJava
excepto la funcidén image (a menos que esto constituya una parte muy secundaria del
programa). Los programas deberan estar terminados y publicados en el momento de
hacer la inscripcion (sin publicacion del codigo fuente). Terminado el plazo de
inscripcion, todos los programas permaneceran expuestos al publico y podran ser
probados y votados durante un periodo de unos 10 dias. Posteriormente, el jurado
procederd a elegir los ganadores. La participacion en este concurso es individual.

4.4.2. Clasificacion

El comité organizador de la OIRM nombrara un jurado encargado de valorar
los programas y de emitir una clasificacion final. Las decisiones del jurado seran
inapelables. Excepcionalmente, se podran dejar desiertos algunos puestos o dar accésits
por motivos justificados. En principio, la lista de ganadores serd publicada el 15 de
mayo de 20109.

Para la clasificacion de este concurso se valorara: (i) la dificultad técnica, (ii) la
calidad del cdédigo presentado, (iii) la originalidad y calidad artistica, y (iv) los votos
recibidos durante la fase de exposicion publica.

4.4.3. Inscripcion y publicacion del programa

La inscripcion se realizara a través de la pagina web de la OIRM:
http://olimpiada.inf.um.es. El plazo de inscripcion permanecera abierto desde el 15 de
enero de 2019 hasta el viernes 3 de mayo de 2019. En la inscripcion se debera indicar la
referencia en Descubre del programa presentado, que deberd estar como publico
(ocultando el cddigo fuente) como minimo en el mismo momento de hacer la
inscripcion.

La Facultad de Informatica de la Universidad de Murcia tendrd plena
capacidad de uso y publicacion de los trabajos presentados al concurso. No obstante, los
autores conservaran sus derechos de explotacion y uso.

4.5. Concurso de proyectos Technovation, para el fomento de
las vocaciones tecnoldgicas en las nifias

Como novedad de esta edicion de la OIRM, la Facultad de Informatica de la
Universidad de Murcia colabora con la asociacion murciana Talento-STEM
(www.talento-STEM.org) en la difusion y promocion del concurso internacional de
proyectos Technovation, cuyo propésito es el fomento de las vocaciones STEM en las
nifias. La Facultad de Informatica invita a los equipos murcianos a presentar y defender
los proyectos participantes en Technovation.

4.5.1. Desarrollo de la prueba

La composicion de los equipos, las fases de desarrollo, los requisitos de los
proyectos, y todos los demas criterios de participacion en este concurso, se ajustaran a
lo dispuesto en el concurso de proyectos Technovation, que es un evento independiente
de la OIRM y con su propia entidad. Los equipos murcianos participantes en
Technovation podran participar también en este concurso especial de la OIRM. Esta

6/8

Decanato

)

UNIVERSIDAD OE MURCIA
FACULTAD DE INFORMATICA

Euro-Inf | |
Bachelor

B varcea by
\ EQANI

Campus Universitario de Espinardo. 30100 Murcia
T. 868 884 822 — F. 868 884 151 — www.um.es/informatica



http://descubre.inf.um.es/
http://descubre.inf.um.es/editor-codigo.php?id=70701d14a525d96e05c7f98f7a09fd4e
http://olimpiada.inf.um.es/

UNIVERSIDAD DE

F Facultad de
MURCIA | Bl Informatica

participacion consistira en una presentacion publica que se realizara en la Facultad de
Informatica, en sesion de tarde, en una fecha por determinar a finales de mayo o
principios de junio. La presentacion sera de 15 minutos de duracién, con 10 minutos de
preguntas, y sera realizada por los miembros de cada equipo. Ademas, los equipos
deberan aportar también la documentacion preparada para el concurso Technovation.

4.5.2. Clasificacion

El comité organizador de la OIRM nombrara un jurado encargado de valorar
los proyectos, la presentacion y la defensa, y de emitir una clasificacion final. Las
decisiones del jurado serén inapelables. Excepcionalmente, se podran dejar desiertos
algunos puestos o dar accesits por motivos justificados.

Para la clasificacion de este concurso se valorara: (i) la originalidad y la
calidad del proyecto presentado, (ii) la adecuacién del proyecto al objetivo del concurso,
(iii) el impacto social del proyecto, (iv) la presentacion y defensa realizadas, y (v) los
aspectos técnicos del proyecto.

4.5.3. Inscripcion

Los equipos, alumnas o tutores interesados en participar en los proyectos
Technovation deben ponerse en contacto con las responsables de la asociacion Talento-
STEM (helena@talento-STEM.es 0 mariajose@talento-STEM.es), o bien accediendo a:
https://talentostem.wordpress.com/como-participar-en-technovation-challenge-2019/

Por su parte, la inscripcién en la OIRM se realizara a través de la pagina web:
http://olimpiada.inf.um.es. El plazo de inscripcion permanecera abierto desde el 15 de
enero de 2019 hasta el viernes 10 de mayo de 2019.

5. Premios y certificados

Todos los participantes, estudiantes y profesores, podran recibir un diploma
acreditativo de su participacion si asi lo desean. Los tres primeros clasificados de cada
concurso obtendran un diploma acreditativo especial reconociendo su logro.

En funcion de la disponibilidad presupuestaria, se podran conceder los
siguientes premios en metalico (que estaran sujetos a las retenciones que legalmente
corresponda) o en productos informaticos (como tablets, mdviles, periféricos,
componentes, accesorios o libros, a determinar por la organizacion):

e Concurso de Programacion: 150€ el primer clasificado, 120€ el segundo y 90€ el
tercero.

e Concurso de Robots: 150€ para el primer equipo clasificado, 120€ para el
segundo equipo y 90€ para el tercer equipo.

e Programacion de Videojuegos en Descubre: 100€ el primer clasificado, 75€ el
segundo y 50€ el tercero.

e Programacion Grafica en Descubre: 100€ el primer clasificado, 75€ el segundo y
50€ el tercero.

Ademas, los estudiantes que hayan quedado en primer lugar en alguno de estos
concursos conseguiran una matricula gratuita en la Escuela de Verano 2019 organizada
por la Facultad de Informatica de la Universidad de Murcia, que tendra lugar entre junio
y julio de 2019.
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El equipo ganador del concurso de proyectos Technovation tendra un diploma
especial de reconocimiento, y la concesién de 5 matriculas gratuitas en la Escuela de
Verano de Informatica 2019 para las alumnas del equipo.

El comité organizador podra decidir la concesion de otros premios y menciones
adicionales, en cualquiera de las modalidades, atendiendo a la participacion y al nivel
demostrado por los concursantes.

La entrega de premios se celebrara en un acto publico en la Facultad de
Informatica de la Universidad de Murcia. Al acto estaran invitados los equipos y centros
ganadores, los profesores preparadores y los familiares de los participantes.

6. Aceptacion de las bases y cesion de imagen

Las decisiones del comité organizador de la OIRM y de los jurados de los
diferentes concursos son inapelables.

La participacion en la OIRM supone la aceptacion de estas bases. Cualquier
comportamiento de los participantes que vaya en contra del correcto desarrollo de las
pruebas podréa ser causa de exclusion de la OIRM. EI comité organizador se reserva el
derecho de decidir cualquier aspecto de la competicién que no esté recogido en estas
bases 0 que sea necesario modificar.

Las clasificaciones de los concursos se publicardn en la pagina web de la
OIRM (http://olimpiada.inf.um.es). La participacion en la OIRM implica la aceptacion
de la publicacién de dichas listas por parte de todos los concursantes, asi como la cesion
del derecho de uso de las imagenes y videos que pudieran tomarse durante las pruebas
presenciales o en los actos de entrega de premios, salvo indicacion expresa y por escrito
de los progenitores o tutores.
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