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Bases de los concursos

Carrera: Ingenieria en Telecomunicaciones
CONCURSO 1 - TELETRIVIA

La dindmica del concurso consiste en la participacién de estudiantes de las carreras propuestas, el cual se
desarrollara a partir de una ronda de preguntas bajo una organizacion clasificatoria enfocada en los
siguientes aspectos:

e (Circuitos eléctricos

e  Programacion basica
e Electrdnica analdgica
e Electrdnica digital

Premio al ganador: $10
CONCURSO 2 - LA ANTENA TECNO-ECOLOGICA UPS
Participantes: estudiantes de Ingenieria en Telecomunicaciones (todos los niveles).

Tematica: aplicacion de la creatividad y los conocimientos précticos sobre Lineas de Transmision, Antenas
y Propagacion

Bases del concurso:

e Creacion de una antena con material ecoldgico y reciclable tales como: botellas, cartones, pilas o
baterias, tubos, envases metdlicos, aparatos electronicos, papel periddico, revistas, rollos de
papel higiénico, cubetas de huevo, etc.

e El concurso sera caracterizado por una modalidad hibrida que constara de 2 fases: La fase virtual
donde los candidatos enviaran un video de 3 a 4 minutos mostrando el proceso de realizacién de
la antena, que materiales usan y la evidencia de que esta en funcionamiento donde solo el 25%
de los participantes clasificara a la siguiente fase.

Nota: Cualquier acto de copyright de contenido streaming de YouTube sera digno de una descalificacion
automatica, el video debe ser creativo y editado desde su autoria.

La fase presencial consistird en un evento formal en un auditorio donde cada uno presentara su disefio y
una propuesta expositiva de valor agregado y de innovacidn que se detallara a los concursantes
previamente al evento a lo largo de la fase inicial

Premios a ganadores:

e  Primer lugar: $35 en compras de consumo
e Segundo lugar: $25 en compras de consumo
e Tercer lugar: $15 en compras de consumo



Carrera: Ingenieria Mecatronica
CONCURSO: MECAMOLD CHALLENGE

Participantes: estudiantes de Ingenieria Mecatrdnica, Automotriz y Mecanica.
Tematica: sera un torneo de modelacion en SW 2018 o Inventor 2019.

Bases del concurso:

e El tiempo dicho es limite de 01h30.

e Se trabaja en parejas o individualmente.

e Las medidas deben ser las mismas al plano otorgado.

e El mecanismo debe ser funcional.

e El participante debe mantener su cdmara encendida durante el concurso.

e las decisiones de los jueces son absolutas.

e El mecanismo debe elaborarse tinicamente en SW 2018 o Inventor 2019.

e El ensamble debe enviarse por completo en una carpeta comprimida.

e Los planos serdn entregados al empezar la competencia para evitar fraude.

e Los participantes compartirdn sus pantallas si se les pide para confirmar que su trabajo es

inédito.

e Eljuzgado estard conformado por un docente de mecatrdénica, mecanica y automotriz.

Cronograma

e Del 22 de noviembre al 3 de diciembre: Inscripciones
o Del 7 al 14 de diciembre: Realizacién del concurso
e 14 de noviembre: Exhibicion de los ganadores

Premios:

e  Primer lugar: Orden de compra de 80 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 60 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 40 ddlares en tarjetas de consumo.

CONCURSO: HACKATON CODE

Participantes: estudiantes de Ingenieria Electrdnica, Eléctrica, Mecatrdnica, Telecomunicaciones y
Sistemas.

Tematica: serd un torneo de programacién en GUI Matlab en parejas donde se realizara el disefio de una
calculadora que realice operaciones basicas, graficas, derivadas, integrales, ecuaciones diferenciales y
algun aplicativo para su carrera.

Bases del concurso:

e Sera un concurso en dos fases, una clasificatoria y una de defensa.
e En lafase de clasificatoria el limite de concursantes seran 60 parejas de los cuales solo 4 equipos
pasaran a la fase de defensa donde los jueces realizardn sus preguntas.



e La fase clasificatoria tendrd de tiempo limite de 8 horas, las cuales empezaran desde las 14h00
del 7 de diciembre, a la hora de inicio se enviard la informacién necesaria para realizar el
programa.

e Toda lainformacién se enviard a un grupo de WhatsApp, el cual serd el medio de comunicacién
entre organizadores y participantes.

e Todos los programas deben ser enviados en un archivo comprimido donde conste toda la
informacidn utilizada a un formulario de office hasta las 22h00 del 7 de diciembre

e Durante la semana del 8 al 12 de diciembre se realizara la revisién de estos programas.

e Ellunes 13 de diciembre se notificara a los 5 finalistas a las 08h00 para que puedan alistarse a su
defensa.

e La defensa se realizard ante el jurado el martes 14 de diciembre a las 19h00, en vivo a través de
Facebook Live en la pagina FEUPS Quito.

e La calificacion se basara en los siguientes pardmetros:

o Interfaz amigable con el usuario — 3pts

o Disefio creativo — 2pts
o Funcionalidad — 6pts
o Optimo —4pts

o Defensa—4pts

o Publico - 1pt

Nota: en la primera fase solo se calificara la interfaz, disefio, funcionalidad y que sea éptimo. El
puntaje de defensa y publico se calificara solo a los 4 finalistas.

Cronograma

e Del 22 de noviembre al 3 de diciembre: Inscripciones

e Del 7 de diciembre: Realizacidn de la 1ra fase a las 14h00

e Del 14 de diciembre: Realizacion de la 2da fase de defensa a las 18h00
e Del 14 de diciembre: Exhibicidon de ganadores al terminar la defensa

Premios:

e Primer lugar: Orden de compra de 80 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 60 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 40 ddlares en tarjetas de consumo.



Carrera: Ingenieria Eléctrica
CONCURSO ACADEMICO: DESTREZAS ELECTRICAS

Este concurso se realizard de manera virtual con el apoyo de plataformas didacticas. Se realizaran 5
grupos:

e  Primer Grupo: Primer y Segundo nivel
e Segundo Grupo: Tercer y Cuarto nivel
e Tercer Grupo: Quinto y Sexto nivel

e Cuarto Grupo: Séptimo y Octavo nivel
e Quinto Grupo: Noveno y Décimo nivel

De cada grupo saldra un solo ganador el cual serd acreedor de una orden de consumo de $30
proveniente de los establecimientos en los cuales tiene convenio la UPS, total 5 6rdenes de consumo de
$30.

CONCURSO: HACKATON CODE

Participantes: estudiantes de Ingenieria Electrdnica, Eléctrica, Mecatrdnica, Telecomunicaciones y
Sistemas.

Tematica: Serd un torneo de programacién en GUI Matlab en parejas donde se realizara el disefio de una
calculadora que realice operaciones basicas, graficas, derivadas, integrales, ecuaciones diferenciales y
algun aplicativo para su carrera.

Bases del concurso:

e Sera un concurso en dos fases, una clasificatoria y una de defensa.

e En lafase de clasificatoria el limite de concursantes seran 60 parejas de los cuales solo 4 equipos
pasaran a la fase de defensa donde los jueces realizaran sus preguntas.

e La fase clasificatoria tendrd de tiempo limite de 8 horas las cuales empezaran desde las 14h00
del 7 de diciembre, a la hora de inicio se enviard la informacién necesaria para realizar el
programa.

e Toda lainformacién se enviarad a un grupo de WhatsApp, el cual serd el medio de comunicacién
entre organizadores y participantes.

e Todos los programas deben ser enviadas en un archivo comprimido donde conste toda la
informacién utilizada a un formulario de office hasta las 22h00 del 7 de diciembre

e Durante la semana del 8 al 12 de diciembre se realizard la revision de estos programas.

e Ellunes 13 de diciembre se notificara a los 5 finalistas a las 08h00 para que puedan alistarse a su
defensa.

e la defensa se realizara ante el jurado el martes 14 de diciembre a las 19h00 en un en vivo de
Facebook en la pagina FEUPS Quito.

e La calificacidn se basara en los siguientes parametros:

Interfaz amigable con el usuario — 3pts
o Disefio creativo — 2pts

Funcionalidad — 6pts

Optimo —4pts

Defensa — 4pts

Publico — 1pt

o O O O



Nota: En la primera fase solo se calificara la interfaz, disefio, funcionalidad y que sea éptimo. El puntaje
de defensa y publico se calificard solo a los 4 finalistas.

Cronograma

e Del 22 de noviembre al 3 de diciembre: Inscripciones

o Del 7 de diciembre: Realizacién de la 1ra fase a las 14h00

e Del 14 de diciembre: Realizacion de la 2da fase de defensa a las 18h00
e Del 14 de diciembre: Exhibicién de ganadores al terminar la defensa

Premios:

e Primer lugar: Orden de compra de 80 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 60 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 40 ddlares en tarjetas de consumo.



Carrera: Ingenieria Civil

Se llevardn a cabo dos tipos de concursos:

1. Académicos, mediante los cuales se mediran los conocimientos y habilidades que han adquirido

los estudiantes dentro de los campos de la ingenieria.

2. Recreativos, con el fin de motivar a los estudiantes a que expongan sus habilidades creativas.

Especificacion de Concursos:

CONCURSO DE HIDRAULICA:

Repositorio fotografico de Obras Hidraulicas en el Ecuador

Participantes: Todos los estudiantes de la carrera.

Bases del concurso:

Se podra participar en parejas o individual.
La obra hidrdulica debe estar construida en el Ecuador.
La obra puede ser de cualquier area dentro de la hidraulica (ej.: centrales hidroeléctricas, redes
de alcantarillado, obras de riego y drenaje, presas, obras de descarga, entre otras).
Se deben presentar una obra hidraulica.
El concurso se llevara a cabo en dos etapas.
La primera etapa consiste en enviar un archivo PDF, con una descripcion detallada de la obra
escogida por el concursante, donde debe constar:
o Ubicacion territorial de la obra en el Ecuador.
Descripcion general.
¢Para qué sirve?
Presenta fallas o no, en caso de presentar fallas cuales son estas.
Especificar el lugar donde se toma las fotografias.
Buscar el problema.
Dar una solucién técnica al problema detectado.
Presentar un registro fotografico de maximo 10 fotografias. (No del internet, tienes que
ser de su autoria, caso contrario seria motivo de descalificacion directa).

O O O O O O O

Nota: La mejor solucidon del problema que presente la obra hidraulica pasara directamente a la siguiente

fase.

La informacion presentada en la primera etapa sera evaluada, de tal manera que se seleccionara
los clasificados a la siguiente fase.
En la segunda etapa los participantes deberan defender el contenido previamente presentado,
en una reunion de zoom, la cual contara con la presencia de jurados del area de hidraulica.
La exposicion dependerd Unicamente del ingenio del concursante (se recomienda que se
mantenga una socializacidon amigable al usuario).
El tiempo maximo de presentacidon serd de 10 minutos.
El jurado realizara las interrogantes necesarias a los concursantes.
La calificacion de la defensa se realizara bajo los siguientes parametros:

o Informacién presentada - 3ptos.

o Estructura seleccionada - 2pts



Dominio del tema - 4ptos.

Registro fotografico - 2ptos.

roblema detectado- 3pts

Solucién técnica del problema - 3-pts
Interrogantes — 3ptos.

o O O O O

Premios:

e lerlugar: Orden de compra de 45 ddlares en tarjetas de consumo y certificado por parte de los
organizadores.

e 2do lugar: Orden de compra de 25 délares en tarjetas de consumo y certificado por parte de los
organizadores.

e 3erlugar: Certificado por parte de los organizadores.

CONCURSO | EN ESTRUCTURAS (NIVELES ALTOS):
CONSTRUCCION DE UN PORTICO UTILIZANDO LA MESA VIBRATORIA.
Participantes: Todos los estudiantes de la carrera.

Nota: El concurso de una estructura tipo portico ensayada en la mesa vibratoria se realizara para los
estudiantes que se encuentran a partir de séptimo nivel, con el fin de conocer y sistematizar diversas
experiencias.

Bases del concurso:

e Se podra participar en grupos de maximo 5 personas.

e Los estudiantes describiran su propuesta en el formato que sera solicitado en los lineamientos.

e Las maquetas serdn construidas de manera presencial, en las fechas que se irdn estableciendo
con un aforo minimo.

e Setendrd como jurado calificador a los docentes de la universidad, quieres iran dando los
diferentes puntajes durante el desarrollo de la simulacién.

e Eljurado calificador entrard a deliberacién para obtener un puntaje final de los grupos que
participaran en el concurso.

Cronograma

e Del 5 al 15 de noviembre: Inscripciones
e Del 7 al 14 de diciembre: Realizacién del concurso
o 14 de diciembre: Exhibicién del ganador

Premios

e lerlugar: Orden de compra de 80 ddlares en tarjetas de consumo y certificado por parte de los
organizadores.

e 2do lugar: Orden de compra de 40 délares en tarjetas de consumo y certificado por parte de los
organizadores.

e 3er lugar: Certificado por parte de los organizadores.



CONCURSO Il EN ESTRUCTURAS (NIVELES BAJOS):
CONSTRUCCION DE UNA CERCHA APLICANDOLE UN PESO.
Participantes: Todos los estudiantes de la carrera.

NOTA: El concurso de cerchas con palos de helado se realizard para los estudiantes de niveles inferiores
hasta sexto nivel, con el fin de conocer y sistematizar diversas experiencias aplicadas en clases

Bases del concurso:

e Se podra participar en grupos de 3 o 4 personas.

e Los estudiantes describiran su propuesta en el formato que sera solicitado en los lineamientos.

e Las maquetas serdn construidas de manera presencial, en las fechas que se irdn estableciendo
con un aforo minimo.

e Setendrd como jurado calificador a los docentes de la universidad, quieres iran dandolos
diferentes puntajes durante el desarrollo de la misma.

e Eljurado calificador entrara a deliberacién para obtener un puntaje final de los grupos que
participaran en el concurso.

Cronograma

e Del 5 al 15 de noviembre: Inscripciones
e Del 7 al 14 de diciembre: Realizacién del concurso
e 14 de diciembre: Exhibicién del ganador

Premios

e ler lugar: Orden de compra de 80 ddlares en tarjetas de consumo vy certificado por parte de los
organizadores.

e 2do lugar: Orden de compra de 40 ddlares en tarjetas de consumo y certificado por parte de los
organizadores.

e 3er lugar: Certificado por parte de los organizadores.

CONCURSO: CONSTRUCCION DE ESFERAS DE CONCRETO ALIVIANADO
Participantes: Todos los estudiantes de la carrera.
Bases del concurso:

Participantes: Se deberia contar con grupos de 5 personas cada uno, para poder participar.

Parametros:

El concurso se basa en la elaboracidn de dos esferas de hormigdn simple con un didmetro de 30 cm y que
no supere su peso a los 5 kg, se podra utilizar distintos materiales para lograr alcanzar el peso indicado.

Calificacion:

50 puntos: llegar al peso estipulado (5kg), se tiene un rango de variacion entre +- 0,5kg. 30 puntos:
informe de elaboraciéon y su respectiva dosificacion de los materiales.



20 puntos: la geometria de la esfera.

Puntos Adicionales:

e Juego de bolos: en el cual se lanzara la esfera contra unos pinos y la cantidad de pinos que
derribes seran los puntos que te llevaras.

e (Caida libre: se arrojara la esfera desde una altura determinada y si no sufre daifos considerables
se les daran 2 puntos extras.

e Resistencia: A la esfera se la sometera al ensayo de compresion para determinar su resistencia a
los tres primeros lugares se les asignara 3 puntos, 2 puntos y 1 punto respectivamente.

e Materiales: los materiales basicos para la mezcla seran proporcionados, los materiales para
lograr el alivianamiento deberan ser llevados por los concursantes.

e Moldes: los moldes seran proporcionados por el organizador.

e Laboratorios: Se designaran los tiempos adecuados para cada grupo, para elaborar la mezcla y el
encofrado de las esferas, se coordinard para que estas cumplan con el minimo de 4 dias de
fraguado.

Premios

e lerlugar: Orden de compra de 80 ddlares en tarjetas de consumo, certificado por parte de los
organizadores e ingreso gratito al ACI Student Chapter UPS.

e 2do lugar: Orden de compra de 40 délares en tarjetas de consumo, certificado por parte de los
organizadores e ingreso gratito al ACI Student Chapter UPS.

e 3er lugar: Certificado por parte de los organizadores e ingreso gratito al ACI Student Chapter
UPS.



Carrera Electronica y Automatizacion

TELETRIVIA

Tematica: Fundamentos basicos de las carreras afines de Electrdnica y Telecomunicaciones.
Bases del concurso:

La Teletrivia consistird en responder preguntas en relacién a las asignaturas de Programacién, Circuitos
Eléctricos, Electrénica Analdgica y Digital.

El concurso constara de 3 fases:

e Lafase 1 se desarrollara con la solucién inmediata de preguntas aleatorias en una plataforma
interactiva de todas las temdticas con un Nivel Principiante donde solo el 50% de los
participantes clasificaran a la siguiente fase

e Lafase 2 consiste en la resolucidn de un desafio practico con un limite de 12 minutos por
subcategoria donde los participantes deberan resolver un problema de programaciéon de
fundamento matematico y un algoritmo orientado a su respectiva carrera por salas distintas
donde solo el 50% de los participantes clasificard a la siguiente fase.

e Lafase 3 consiste en solucién inmediata de preguntas con la misma dinamica de la fase 1 con la
diferenciacidn de un Nivel Intermedio — Avanzado donde los tres puntajes mas altos seran los
ganadores del concurso.

Premios:

Primer lugar: Orden de compra de 10 délares en tarjetas de consumo.

CONCURSO: TORNEO FREE FIRE

Tematica: Sera un torneo del videojuego Free Fire en la modalidad Battle Royale donde cada equipo
estara conformado por 3 jugadores.

Bases del concurso:

e Para este torneo solo se admitirdn jugadores la aplicacidn del juego en el teléfono mévil

e No se permitirad el uso de emuladores ni Hacks/Bugs dentro del juego, Ej: El bug de a travesar
paredes con granadas

e Deben de tener un equipo de 3 personas y un suplente

e Eltorneo se desarrollard en sala privada para la cual los capitanes deben ingresar al grupo de
WhatsApp y al servidor de Discord, plataforma donde se verificara la legalidad del evento.

o EIID de las partidas y la clave se pasara al grupo de WhatsApp y a Discord.

e Los equipos deben entrar a la sala del juego, al igual que su sala de Discord y solo pueden
participar los que estén registrados caso contrario no jugara el equipo incompleto, si pasado los
5 minutos de la hora pactada el equipo que no se encuentre conectado perdera por inasistencia

e (Cada eliminacién: 1 punto

e Victoria campal: 25 puntos

2. 2:20 puntos



2: 16 puntos
2: 14 puntos
2: 13 puntos
: 12 puntos
: 11 puntos
: 10 puntos
: 9 puntos
: 8 puntos
: 7 puntos
: 6 puntos
13. 2: 5 puntos
14. 2: 4 puntos
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15. 2: 3 puntos
16. 2: 2 puntos
17. 2: 1 punto

e El equipo que no se presente serd sancionado con perdida
e Los equipos que usen hack o emuladores jugando con mouse y teclado recibiran sanciones
e De que un equipo juegue con un jugador que no esta en lista serd sancionado el equipo

Cronograma

e Del 5 de noviembre al 4 de diciembre: Inscripciones
o Del 7 al 14 de diciembre: Realizacién del concurso
o 14 de noviembre: Exhibicion de los ganadores al terminar las 5 partidas

Premios:

Primer lugar: Orden de compra de 60 délares en tarjetas de consumo.



Carrera Computacion

PRIMER CONCURSO DE PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS: “BosQuito Game Maker”

Participantes: estudiantes de Ingenieria de Ciencias de la Computacién de la Universidad
Politécnica Salesiana

Tematica:

En relacién con los objetivos de la convocatoria y de las organizaciones convocantes, los
videojuegos desarrollados deberdn contemplar criterios de interculturalidad, ciudadania
digital, inclusion social y de género

Cronograma:

Inscripciones: 22 al 29 de noviembre de 2021

Fecha limite de entrega de proyectos: 13 de diciembre de 2021.

Evaluacion de proyectos: hasta el 16 de diciembre de 2021.

Premiacion: se premiara a los tres primeros lugares; la entrega de premios se
realizardel sdbado 18 de diciembre en los patios del Bloque D a las 10:00AM.

Requisitos:

Ser estudiante de tercer a décimo nivel con matricula en el periodo vigente 59 de
lacarrera de Ciencias de la Computacién.

Para participar podran inscribirse en parejas hasta la fecha maxima de acuerdo
alcronograma.

Todos los videojuegos deberan ser programados en los lenguajes de Java,
C++,Python o JavaScript.

Respetar las licencias de uso/autor de cada recurso usado en el videojuego.

Ubicar informacién de los autores y la licencia de uso del videojuego que han creado.

Criterios de valoracion:

CRITERIO INDICADORES VALORACION

Jugabilidad y diseio

El juego desarrolla una narrativa (historia)

El objetivo del juego es claro.

Las reglas del juego son claras.

El juego es divertido.

La interfaz y elementos visuales son agradables.

El juego tiene un inicioy un final.  30%



Funcionalidad

El juego se ejecuta sin problemas.

El juego tiene criterios de accesibilidad. 30%

Concordancia

El juego maneja lenguajes de programacién de acuerdo a lo expuesto en los requisitos.

| juego cumple lo especificado en el apartado de derechos intelectuales. 40%

Derechos intelectuales:

Literal A. De los recursos usados en los videojuegos

Todos los recursos empleados en la creaciéon del videojuego deberdn ser
mencionados acorde su licencia de uso, en un apartado/espacio dentro del
videojuego llamado “Créditos”.

Literal B. De los juegos generados dentro del concurso.

Siendo un concurso de naturaleza educativa, todos los trabajos generados deberan
emplear una licencia abierta, de preferencia Creative Commons
(https://creativecommons.org/choose/), que permita a los organizadores poder
difundir sus trabajos a la mayor cantidad de personas.

Literal C. De los autores de los videojuegos.

Cada videojuego deberd ubicar Ila informacion de sus autores en wun
apartado/espaciodentro del videojuego llamado “Autores”.

Literal D. De los derechos de autor de terceros.

De ninguna manera se permitiran proyectos que se verifiguen como plagio o que no
den crédito a los autores originales. Se permitiran proyectos derivados de otros,
peroque tengan modificaciones sustanciales (mecanicas, personajes, narrativas,
artes) para que puedan ser considerados como obras originales.

Jurado:

El jurado calificador estara conformado por cinco representantes de entre los profesores de
la carrera de Ciencias de la Computacién y de la empresa TATA. Se anunciard su composicion
en la Ultima semana previa a la entrega de proyectos.

Es una prerrogativa del jurado anunciar que el concurso pueda declararse desierto en los
siguientes casos:

Si hasta la fecha de envio no se ha recibido ningun videojuego.
Si al evaluar los videojuegos ninguno cumpliese con los requisitos descritos en


https://creativecommons.org/choose/

elapartado de criterios de valoracion.



Premiacion:

El dia 16 de diciembre se publicardn los ganadores del concurso a través de las
redes socialesde la Federacién de Estudiantes de la Carrera de computacién
(@feups.computacion.uio - Facebook e Instagram).

El evento de premiacién se realizara el dia sabado 18 de diciembre de 2021 en los
patios delbloque D de forma presencial de la Universidad Politécnica Salesiana
sede Quito campus Sur.

Premios

Primer puesto: tarjeta de consumo de $60,00
Segundo puesto: tarjeta de consumo de $40,00
Tercer puesto: tarjeta de consumo de $20,00

CONCURSO TORNEO FREE FIRE

Tematica: Serd un torneo del videojuego Free Fire en la modalidad Battle Royale
dondecada equipo estard conformado por 3 jugadores

Bases del concurso:

Para este torneo solo se admitiran jugadores de celulares

No se permitira el uso de emuladores ni Hacks/Bugs dentro del juego, Ej: El
bug dea travesar paredes con granadas

Deben de tener un equipo de 3 personas y un suplente

El torneo se desarrollard en sala privada para la cual los capitanes deben
ingresar al grupo de WhatsApp y al servidor de Discord, plataforma donde se
verificard la legalidad del evento.

El ID de las partidas y la clave se pasara al grupo de WhatsApp y a Discord.
Los equipos deben entrar a la sala del juego, al igual que su sala de Discord y
solo pueden participar los que estén registrados caso contrario no jugara el
equipo incompleto, si pasado los 5 minutos de la hora pactada el equipo que
no se encuentreconectado perdera por inasistencia

El método de puntaje se manejara por posiciones de escuadras cada posiciéon
tiene unlugar se jugaran 5 partidas de las cuales se decretara el ganador por
el nimero de puntos que tenga los standigs son:

Victoria campal:
25 puntos2.2: 20

puntos

3.2: 16 puntos
4.2: 14 puntos
5.2: 13 puntos
6.2: 12 puntos
7.2: 11 puntos


https://www.facebook.com/feups.computacion.uio
https://www.instagram.com/feups.computacion.uio/

8.2: 10 puntos

9.2: 9 puntos

10. 2: 8 puntos
11. 2: 7 puntos
12. 2: 6 puntos
13. 2: 5 puntos
14. 2: 4 puntos
15. 2: 3 puntos
16. 2: 2 puntos
17. 2: 1 punto

Cada eliminacion: 1 punto

e El equipo que no se presente sera sancionado con perdida
e Los equipos que usen hack o emuladores jugando con mouse y teclado

recibirdnsanciones

e Deque unequipo juegue con unjugador que no estd en lista sera sancionado el

equipo

Cronograma

o Del 5 de noviembre al 4 de diciembre: Inscripciones
e Del 7 al 14 de diciembre: Realizacidn del concurso
e 14 de noviembre: Exhibicidn de los ganadores al terminar las 5 partidas

Premios:

e Primer lugar: Orden de compra de 60 ddlares en tarjetas de consumo.



Carrera: Ingenieria Automotriz

MOTORSPORT TRIVIA

Participantes: estudiantes de Ingenieria de la Universidad Politécnica Salesiana
Tematica: Trivia de Automovilismo Deportivo

Bases del concurso:
e Tiempo limite por pregunta es de 30sg.
Se realizard individualmente.
El participante debe mantener su camara encendida durante la trivia.
Las decisiones de los jueces son absolutas.
El jurado estard conformado por un docente a cargo de la charla técnica de
ese dia y un estudiante de la directiva designado.
Requisitos:
e Compartir la publicacion en FACEBOOK, con el siguiente encabezado:
(Calentando Motores Para MOTORSPORT TRIVIA)
e Seguir las siguientes pdaginas: 1.-Automotriz UPS Quito FB 2-. Automotriz Ups
Quito IG
Etiquetar a 5 amigos
Ingresar a la conferencia del dia
Tener minimo un comentario positivo respecto a la trivia
El ganador debera acercarse a retirar el premio con el mandil de la carrera
Cronograma:
Del 18 de octubre al 5 de noviembre: Inscripciones
Del 8 al 12 de noviembre: Realizacién de la trivia (luego de cada charla
técnica)
e Laentrega de premios se realizara el sdbado 13 de noviembre en los patios
del taller a las 10h00

CONCURSO: MECAMOLD CHALLENGE

Participantes: estudiantes de Ingenieria Mecatrénica, Automotriz y Mecanica.
Tematica: sera un torneo de modelacién en SW 2018 o Inventor 2019.

Bases del concurso:

El tiempo dicho es limite de 01h30.

Se trabaja en parejas o individualmente.

Las medidas deben ser las mismas al plano otorgado.

El mecanismo debe ser funcional.

El participante debe mantener su cdmara encendida durante el concurso.
Las decisiones de los jueces son absolutas.



e El mecanismo debe elaborarse Unicamente en SW 2018 o Inventor 2019.
o El ensamble debe enviarse por completo en una carpeta comprimida.

e Los planos seran entregados al empezar la competencia para evitar fraude.

e Los participantes compartiran sus pantallas si se les pide para confirmar que su
trabajo es inédito.

e Eljuzgado estara conformado por un docente de mecatrénica, mecanicay
automotriz.

Cronograma

e Del 22 de noviembre al 3 de diciembre: Inscripciones

e Del 7 al 14 de diciembre: Realizacidn del concurso

e 14 de noviembre: Exhibicion de los ganadores
Premios:

e Primer lugar: Orden de compra de 80 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 60 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 40 ddlares en tarjetas de consumo.



Carrera: Ingenieria Ambiental
CONCURSO 1

Tematica: Serd un torneo del videojuego Free Fire en la modalidad Battle Royale
donde cada equipo estara conformado por 3 jugadores

Bases del concurso:

e Para este torneo solo se admitiran jugadores de celulares

e No se permitira el uso de emuladores ni Hacks/Bugs dentro del juego, Ej: El bug
de a travesar paredes con granadas

e Deben de tener un equipo de 3 personas y un suplente

e Eltorneo se desarrollara en sala privada para la cual los capitanes deben
ingresar al grupo de WhatsApp y al servidor de Discord, plataforma donde se
verificard la legalidad del evento.

e ElID de las partidas y la clave se pasara al grupo de WhatsApp y a Discord.

e Los equipos deben entrar a la sala del juego, al igual que su sala de Discord y
solo pueden participar los que estén registrados caso contrario no jugara el
equipo incompleto, si pasado los 5 minutos de la hora pactada el equipo que no
se encuentre conectado perdera por inasistencia

e El método de puntaje se manejara por posiciones de escuadras cada posicion
tiene un lugar se jugaran 5 partidas de las cuales se decretara el ganador por el
numero de puntos que tenga los standigs son:

Victoria campal: 25 puntos 2.2: 20 puntos

: 16 puntos

: 14 puntos

: 13 puntos

: 12 puntos

: 11 puntos

: 10 puntos

: 9 puntos

: 8 puntos

: 7 puntos

: 6 puntos

: 5 puntos

: 4 puntos

15. 2: 3 puntos

16. 2: 2 puntos

W N AW
IO 10 10 10 10 10 10

[ S N =
HwnNPE

I© 10 10 10 10 10



17.9:1 punto
e (Cada eliminacién: 1 punto
e El equipo que no se presente serd sancionado con perdida
e Los equipos que usen hack o emuladores jugando con mouse y teclado
recibirdn sanciones
e De que un equipo juegue con un jugador que no estd en lista serd sancionado el
equipo.

Cronograma

o Del 5 de noviembre al 4 de diciembre: Inscripciones
e Del 7 al 14 de diciembre: Realizacién del concurso
e 14 de noviembre: Exhibicién de los ganadores al terminar las 5 partidas

Premios:
Primer lugar: Orden de compra de 60 délares en tarjetas de consumo.
CONCURSO 2: PHOTO ANIMAL URBAN

Participantes: estudiantes de Ingenieria Ambiental
Tematica: Concurso se basara en imagenes que reflejen la situacién actual de la fauna
urbana.

Bases del concurso:

o Lafotografia debera ser propiedad del autor que las presente en el concurso.

e (Cada concursante podra presentar una sola imagen, original e inédita. No se
admitiran imagenes presentadas o premiadas en otros certamenes

o No se permitird fotomontaje ni alteraciones electrénicamente.

e Laresolucién de la imagen debe ser de 300 dpi que no sobrepase los 8
megabytes y adjuntar la fotografia en formato jpg cuadrado con buena
iluminacién y una buena correccidn de color.

e (Cada participante llenara una ficha formato con los siguientes datos: autor,
nombre de la fotografia, descripcidn de su perspectiva, lugar y fecha.

e Las fotografias podran presentarse en formato digital

e El concurso tendra dos fases:

Fase 1: El concurso iniciara sus inscripciones con dos semanas de anticipacion.
Dependiendo de la cantidad de los participantes seran tomados en cuenta los
finalistas.

Previo a la publicacion de las fotografias estas pasaran por un filtro verificando
qgue las mismas no afecten a la sensibilidad del publico.

Fase 2: Las fotografias seran publicadas en nuestras redes sociales y
dependiendo del nimero de inscritos se escogeran las fotografias que seran
expuestas en la Universidad.



Cronograma

o Del 22 de noviembre al 3 de diciembre: Inscripciones
e Del4al 7 de diciembre: Eleccién de las fotografias
e 7 de diciembre: Plazo de presentacion de fotografias del concurso.
e Del 8al 13 de diciembre: Publicacidn de las fotografias en redes sociales
e Del 13 al 14 de diciembre: Exposicidn de las fotografias en las instalaciones de
la Universidad.
e 14 de diciembre: Exhibicidn de los ganadores
Premios:
e Primer lugar: Orden de compra de 50 délares.
e Segundo lugar: Orden de compra de 30 délares.

Carrera Mecanica

PROYECTO: CONCURSO DE PUENTES DE ESPAGUETI

Descripcion de la propuesta

Se realizara un concurso de puentes con los estudiantes de la carrera de Mecdnica,
en el cual se utilizar el laboratorio de Resistencia de Materiales para medir la solidez
estructural de cada uno de los puentes en la maquina universal.

Bases del concurso
e El proyecto se realizard en grupos de maximo 2 estudiantes miembros de la
Universidad Politécnica Salesiana. Solo se permite presentar un puente por
equipo.
e Lospuentesestaran construidos con Espagueti, con unaseccién transversalno
mayor a 3 mm. El pegamento que se utilizara sera Super Bonder (La Brujita)y
Bicarbonato. No estan permitidos materiales diferentes a los citados

previamente.
PAGUE 12 Y LLEVE 14
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Un Solo Toque

Imagenes de referencia de los materiales.

Dimensiones Generales: Las dimensiones permitidas del
puente seran:

- Largo total del puente: 40 cm (+ 1 cm).



- Ancho de los apoyos en los extremos: 5 cm en cada lado (x 0,5 cm).
- Ancho del puente: 8 cm - 10 cm
- Altura maxima desde apoyos: 20 cm
- El puente deberad librar un espacio vacio de 35 cm (£ 0,5 cm)
- El peso maximo del puente serd de 900 g
- Cada puente tendrd que estar rotulado en uno de sus
extremos con unaetiqueta en donde apareceran:
a) El nombre del puente.
b) Nombres de los integrantes

APLICACION DE LA CARGA
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Premiaciones
Equipo ganador del primer lugar:

e 2 Calibradores digitales.
e 2 flash memory 32 GB.

Equipo ganador segundo lugar:

e 2 Calibradores digitales.

CONCURSO: MECAMOLD CHALLENGE
Tematica: Sera un torneo de modelacidon en SW 2018 o Inventor 2019.

Bases del Concurso:

El tiempo dicho es limite de 01h30.

Se trabaja en parejas o individualmente.

Las medidas deben ser las mismas al plano otorgado.

El mecanismo debe ser funcional.

El participante debe mantener su cdmara encendida durante el concurso.
Las decisiones de los jueces son absolutas.

El mecanismo debe elaborarse Unicamente en SW 2018 o Inventor 2019.



e Elensamble debe enviarse por completo en una carpeta comprimida.
e Los planos seran entregados al empezar la competencia para evitar fraude.
e Los participantes compartirdn sus pantallas si se les pide para
confirmar que sutrabajo es inédito.
e El juzgado estard conformado por un docente de mecatrédnica,
mecanica yautomotriz.

Cronograma

o Del 5 de noviembre al 4 de diciembre: Inscripciones
e Del 7 al 14 de diciembre: Realizacidn del concurso
e 14 de noviembre: Exhibicién de los ganadores

Premios:

e Primer lugar: Orden de compra de 80 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 60 ddlares en tarjetas de consumo.
e Segundo lugar: Orden de compra de 40 délares en tarjetas de consumo.

Nota: Se requiere un valor total de 1590, presupuesto que debera ser designado por
directores de carreras del Campus Sur, distribuidos en 177.00 $ para cada una de las
9 carreras participantes. Se adjuntan las firmas de responsabilidad relacionada con la
organizacion y ejecucion de los concursos, y para la disponibilidad de presupuesto las
actas de autorizacidn firmadas por cada director de carrera.



