Reglamento del "Huevo volador"
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Del DESARROLLO: 

1.- El huevo deberá estar en algo que lo haga llegar al objetivo al que llamaremos "sistema", no puede arrojarse un huevo sin nada que le procure un probable éxito.

2.- No puede cambiarse la estructura orgánica original del huevo. Es decir deberá ser un huevo común y corriente de tienda. Sin embargo, como una forma de presentación SI se puede arreglar el huevo dentro del sistema para una presentación del proyecto.
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3.- El sistema no puede estar conectado entre el área de salida y el área de aterrizaje.

4.- El sistema no puede contener dispositivos de control remoto.

5.- El acceso al huevo dentro del sistema (si no se tiene una percepción visual del mismo) deberá ser en forma sencilla y casi inmediata (2 min.) y razonablemente re-utilizable. El área de aterrizaje no puede ser recubierta por ningún material y no puede ser modificada por los equipos.

6.- Solamente podrán estar en la zona de salida (zona de equipos)  máximo 2 integrantes del equipo acompañados por un profesor. Si algún integrante se acerca al borde de la cornisa automáticamente el equipo será descalificado. Por ningún motivo puede estar un alumno ajeno a los equipos en la zona de equipos de salida. Los demás integrantes del equipo deberán estar en la zona de aterrizaje. Ningún equipo puede hacer pruebas en la zona de salida antes del evento.

7.- Características físicas del área de salida y llegada:
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8.- Cada equipo tiene TRES oportunidades para lanzar su sistema, en caso de que en alguna de ellas se rompa el huevo se tomarán en cuenta las últimas lecturas. En caso de que se rompa el huevo en la primera oportunidad, el equipo sólo tendrá un chance más y perderá puntos dentro de su desempeño.

9.- La presentación práctica del proyecto será durante los tres días de competencia. Si existe alguna modificación de la presentación práctica deberá entregarse por escrito y las razones por las cuales se realiza la modificación. Pero no debe apartarse en forma importante de la idea original.

10.- Los lugares finales serán dados a conocer en el cuarto día (jueves) y la fecha de entrega de los premios se dará a conocer en ese momento.

De la PRESENTACION Y CREATIVIDAD: 

11.- El objetivo principal es tomar ideas de física y matemáticas que se puedan presentar y desarrollar para lograr la meta. Se puede tener alguna idea de presentación del proyecto siempre y cuando no esté en contra de los ideales del colegio en cuanto a la expresión y respeto a los demás.

12.- El trabajo escrito deberá contener una explicación de la idea que se propone y los conceptos de física y matemáticas que involucra. Como concepto inicial, cada equipo debe de calcular la altura de la zona de salida del sistema utilizando trigonometría. En lo posible deberá contener esquemas y graficas que expresen la idea del recorrido del sistema. Fecha de entrega del trabajo escrito, viernes 4 de abril.

13.- La exposición de las ideas dentro del trabajo deberá tener un respaldo bibliográfico de lo que se esté   proponiendo, conceptos tales como: caída libre, tiro parabólico, resistencia de materiales, inercia, aceleración de la gravedad, estructuras geométricas, etc. También el equipo puede tener un asesoramiento del algún profesor del área de físico - matemáticas del colegio.

De la EFECTIVIDAD: 

14.- El huevo debe de llegar sin ningún daño en su estructura al suelo, en caso de rotura, se considerará como fallo de la prueba.

15.- Existe un punto de llegada del sistema, en caso de no llegar a este punto y de no tener ninguna rotura, entonces se medirá la distancia al punto original de llegada y se considerará como una prueba válida.

De los equipos participantes: 

16.- La toma de todos los aspectos de la prueba será dada  por un jurado calificador y su decisión será inapelable. En caso de haber algún empate el premio se repartirá equitativamente entre los equipos ganadores.

17.- Cada equipo será responsable de retirar de las zonas de salida y aterrizaje el material o materiales usados, así como en el caso de algún huevo 'siniestrado' el de limpiar las consecuencias del impacto.

18.- Cada equipo deberá usar un color que lo identifique así como dos letras del alfabeto griego, esta identificación la deberán portar en el momento de la prueba usando una camiseta de ese color junto con las letras del alfabeto griego que eligieron.

TE DESEAMOS MUCHA SUERTE ... Y MUCHAS GRACIAS POR PARTICIPAR... 

"MILITIA EST VITA"

