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1.- Ciberlandia. Breve descripcion

Ciberlandia despierta la curiosidad y la vocacién cientifica en jévenes no universitarios de
entre 8 y 19 afios. Esto se lleva a cabo a través de un programa formativo cuya principal linea
de accion consiste en la imparticion de talleres presenciales. En ellos participan grupos de
entre 24 y 30 escolares de diferentes centros educativos de las islas Canarias.

En los talleres, la robdtica es la principal protagonista. Una rama multidisciplinar que integra
diferentes disciplinas como la fisica, matematicas, electronica, mecanica o computacién. Esta
considerada como una herramienta educativa muy potente pues permite desarrollar
escenarios de aprendizaje que resultan muy atractivos, posibilitando la realizacién de
proyectos educativos integrales desde el punto de vista competencial. Fascinados por ella, los
participantes desarrollan habilidades de pensamiento y de construccion mientras se divierten
construyendo y dando vida a sus propios robots. Ademas, por el formato y contenido de las
acciones, toman conciencia de la utilidad social y econdmica de la ciencia y tecnologia y su
atractivo profesional. En definitiva, Ciberlandia es un espacio para la ensefianza y el
aprendizaje activo, en el que la creatividad, la innovacién y la originalidad en el planteamiento
de soluciones ante determinados problemas llegan a un punto de ebullicion, que hace
despertar en muchos de los participantes una vocacion cientifico técnica aun por descubrir.
Ademads, permite desarrollar habilidades y valores propios de una generacién preparada para
el cambio y las nuevas ideas, con la asuncién del riesgo y el error como parte del proceso de
aprendizaje.

Ciberlandia nace en junio de 2012 en el seno del Instituto Universitario de Ciencias y
Tecnologias Cibernéticas de la ULPGC. Desde entonces, se han celebrado 6 ediciones en las
gue han participado mas de 5400 escolares y docentes de primaria y secundaria.

En Ciberlandia, cada nueva edicién supone un nuevo reto, tanto para los escolares como para
los propios organizadores. Con la idea de motivar y aproximar la ciencia y la tecnologia desde
lo cercano, las actividades y desafios a los que se propone buscar solucién estan inspirados en
una tematica concreta, nueva y diferente. Las tematicas que se han trabajado en anteriores
ediciones han sido:

= 2013 - Erupcidn volcanica y sistemas de evacuacion | Abono agrario
= 2014 - Baloncesto robético
= 2015 - Hormigas robdticas con feromonas quimicas virtuales. Inteligencia colaborativa



= 2016 - Heliostatos robdticos en el Valle de Rjiikan-Noruega
= 2017 - Extincién de incendios forestales — Conservacién del medio natural
v" Video ejemplo del reto de la edicién 2017:
https://www.youtube.com /watch?v=SYQF]JdRvWIc

= 2018 —Tecnologia, Energia y Turismo
= 2019 —-Smart Factory

2.- Ciberlandia 2019 — Smart Factory

Con motivo de la edicion 2019, hemos preparado un reto a los centros finalistas de esta
primera fase en la isla de Gran Canaria que guarda relaciéon con las fabricas inteligentes.
Concretamente, los finalistas seran los responsables de disefiar una fabrica inteligente que
clasifique de forma automatica los paquetes en una empresa de logistica.

e plantea el disefio y programacion de una factoria de clasificacion completamente
automatizada. La factoria debe clasificar de manera adecuada los paquetes que seran
inyectados en la linea.

Tenemos dos etapas claramente diferenciadas.
1. Disefio de la factoria

Los diferentes elementos de la planta seran situados alli donde el equipo decida:
Cintas de transporte, desviadores, descartadores, barreras estaticas, ... incluso los
propios depdsitos finales para los paquetes.

2. Programacion de la planta

Existen hasta seis unidades de control programables disponibles. No se exige usarlas
todas. Tener en cuenta que las unidades de control no pueden comunicarse entre si
por lo que es altamente recomendable que cada unidad de control gobierne una
seccion auténoma para asegurar la maxima independencia de los programas. Cada
seccion puede ocuparse de una tarea. Por ejemplo; inyectar paquetes en la factoria,
hacer descartes de paquetes defectuosos y desconocidos, clasificar por prioridades,
clasificar destinos urgentes, clasificar destinos estandar...

Un ndimero n de paquetes representados como cubos de dimensiones 4x4x4 (cm) con las
caracteristicas:
La cara superior tiene un identificador de destino (cédigo AprilTags).
= Gran Canaria (GC)
= Fuerteventura (FV)
= lanzarote (L2)
= Desconocido. Un paquete que no corresponde a los destinos GC, FV o LZ.
Las cuatro caras laterales son de un color sélido que indica la prioridad del paquete.



= Rojo. Urgente

= Verde. Estandar

= Azul. Defectuoso
La cara inferior estd recubierta de una superficie que ofrece mejor adherencia a las cintas de
transporte que las otras caras.

El objetivo es clasificar correctamente los cubos segun prioridad y destino. Eso es; debe
depositarse cada cubo en su contenedor correspondiente. Los contenedores disponibles son:
1. Gran Canaria / Urgente
Gran Canaria / Normal
Lanzarote / Urgente
Lanzarote / Normal
Fuerteventura / Urgente
6. Fuerteventura/ Normal
Ademas, hay dos contenedores suplementarios para situaciones andmalas:
7. Desconocido (paquetes cuyos destinos no sean Fuerteventura, Gran Canaria o
Lanzarote)
8. Defectuoso (paquetes cuya codificacion de prioridad no corresponda ni a Urgente ni a
Normal)
En consecuencia, para cada cubo habra 8 destinos posibles.
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Se formaran dos equipos de 10 escolares de secundaria cada uno de los diferentes centros
participantes que trabajaran en paralelo en dos mesas con la idea de proponer dos fabricas
qgue resuelvan el reto. El trabajo colaborativo dentro de cada equipo sera fundamental para
Ilevar a buen puerto, nunca mejor dicho, los paquetes.

Ademads y en paralelo a la resolucién del reto por parte de los dos grupos de escolares, se
organiza un programa con charlas de gran interés para los otros escolares que acuden al
evento.

3.- Centros finalistas participantes.
IES Pérez Galdds

IES Tamara

IES Santa Brigiuda

IES Vega de San Mateo

IES Alonso Quesada

4.- Programa

PROGRAMA DE LA JORNADA:
Horario: miércoles 19 de julio de 9:00 a 13:30 h
Lugar: Museo Elder para la Ciencia y la Tecnologia

9:00-9:30 Bienvenida

9:30-10:10 “Como emprender con tecnologias de la transformacion” por
Octavio Sudrez

La Revolucion Tecnoldégica quedd atrds, ahora tenemos que
elegir si ver como la Tecnologia transforman nuestras vidas o
participar de esos cambios. Para participar en la



10:10-10:45

10:45-11:15

11:15-12:30
Julio Rodrigo

12:30-13:00
13:00-13:30

transformacion de la realidad que estamos viviendo debemos
conocer coémo se estdn generando las nuevas ideas de
negocio dentro del sector. En esta charla te contaremos como
se genera una buena base para construir fu proyecto
tecnoldgico de nueva generacion.

“Inteligencia humana e inteligencia artificial” por José Manuel
Sanchez

Ingeniero industrial, director de proyectos en una empresa
de desarrollo y mentor de diversos proyectos emprendedores
digitales.

En la actualidad se empieza a mezclar y a fundir la realidad
fisica con la realidad digital, y nos costard distinguir qué es
cada una y cémo forma parte de la ofra. La base del
entendimiento humano es el didlogo y la capacidad de
interactuar. Esto ya lo pueden hacer las mdaquinas, que son
capaces del reconocimiento de la voz y visual. Pero, ademds,
estdn aprendiendo a interpretar la forma en que los humanos
fomamos las decisiones, identificando patrones que, al fin y al
cabo, es como pensamos nosotros. Son una modelizacion de
como funciona nuestro cerebro.

5Cudl serdn los retos de la humanidad cuando la |A esté
asentada en todos los dmbitos de la vida?

Descanso

Demostracion robdtica 1: "Robotics, Science and Fun!” por José

Demostracion robdtica 2: Ciberlandia - Smart Factory

Cierre



