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EL PROBLEMA

Nostalgia espacial

El equipo Luis Amigo Curiosity
encuentra su problema cientifico

A.P.

Los viajes espaciales son algo

muy serio. Cuando un ser
humano pasa mucho tiempo
en el espacio puede tener dos
tipos de problemas princi-
palmente: los mentales y los
fisicos. Los problemas fisicos
son aquellos que tienen
impacto en la salud o en la
seguridad de un explorador
espacial, como la necesidad
de aire, agua, comida o
ejercicio. Un problema social
es aquel que afecta Ia
habilidad de un ser humano
de ser productivo en el
espacio a largo plazo. Puede
incluir temas como el
aislamiento y el aburrimien-
to. Y también hay que tener
en cuenta que una explora-
cién espacial de “larga dura-
cién” supone pasar por lo me-
nos un afo en el espacio exte-
rior.

En primer lugar, tras un
estudio en profundidad del
tema, uno de los problemas
gue mas nos llama la atencion
ha sido el que tiene relacion

con la nostalgia que un astro-
nauta puede tener al pasar
mucho tiempo lejos de casa.

Este problema de salud
mental estd muy bien ex-
plicado en el libro del astro-
nauta norteamericano Scott
Kelly “RESISTENCIA, UN ANO
EN EL ESPACIO”. Kelly puede
presumir de ser la persona
gue mas tiempo de continuo
ha pasado en la Estacion
Espacial Internacional (340
dias) y en el libro que él
mismo ha escrito aparecen
bastantes problemas sobre la
melancolia y la tristeza espa-
cial. Aqui podemos ver algu-
nas de las frases en las que
Scott Kelly habla de este tema:

Capitulo 5 (3 de abril de
2015): “Tengo la suerte de que
Amiko se encarga de las cosas
por mi en la Tierra, y a veces
me da rabia no poder ayudarla
mds. Este afio en el espacio es
una prueba de resistencia
también para ella, y es

importante que yo lo tenga
muy presente.”

Capitulo 13 (14 de septiem-
bre de 2015): “Llevo aqui
arriba mucho tiempo, y aun
estoy a medio camino.”

Capitulo 18 (24 de diciembre
de 2015): “Hoy es Noche-
buena, la tercera que paso en
el espacio. No es un numero
que nadie vaya envidiar, en
especial un padre con nifios
pequefios: una fiesta que
celebra la unidad familiar
puede ser el momento mds
duro para estar lejos.”

Capitulo 19 (7 de enero de
2016): “Hace cinco afios es-
taba en drbita a cuatrocientos
kilémetros por encima de mi
familia cuando mds me nece-
sitaron.”

Scott Kelly y su mujer Amiko.

Sabemos que los astronau-
tas son personas muy prepa-
radas fisica, psicoldgica e in-
telectualmente pero, como
cualquier ser humano, pue-
den tener sus momentos de
debilidad, que incluso Scott
Kelly se plantea cuando ya va
a regresar a “casa”: “Pienso
también en lo que echaré de
menos de la Estacion Espacial
Internacional cuando esté de
vuelta en la Tierra. Es una
sensacion extrafia, esta nos-
talgia anticipada, nostalgia de
cosas que aun me estdn
pasando cada dia y que, con
frecuencia, como justo ahora,
me molestan.”

¢Qué se puede hacer para
solucionarlo?

Si quieres saber

mas sobre mi,
escanea este
cédigoy

averigualo.
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Una peculiar entrevista

Juntaron a dos
expertos con
trabajos
totalmente
diferentes

L.H.

E| equipo Curiosity ha decidi-
do intentar solucionar los pro-
blemas psicoldgicos relaciona-
dos con el espacio en su pro-
yecto cientifico de la FLL.

Por eso, contactaron con
una experta, Renata Pavon,
psicéloga, y también hablaron
con Julidn Pérez, fisiotera-
peuta y Jefe de Rehabilitacion
de Complejo Hospitalario de
Navarra, con los que com-
prendieron mejor el problema
y a los que hicieron una serie
de preguntas para conocer su
opinién como profesionales.

éComo afectaria a cualquier
persona estar en el espacio
sin sus seres queridos?

RENATA: Pues, la verdad, hay
que decir que no estaria muy
contenta; de hecho, sentiria
algo de tristeza. Pero tam-
poco os lo podria aclarar del
todo. Y mas si hablamos del
espacio, donde habria que ir a
experimentar para compro-
barlo.

JULIAN: Estoy de acuerdo con-
tigo Renata. Pero afadiria
que, ademas de emocional-
mente, los sentimientos tam-
bién nos afectan fisicamente.

éHay grados de tristeza?
éCual sentirian los astronau-
tas?

RENATA: No, no hay grados
de tristeza. De acuerdo con

Nick Kanas, un psiquiatra esta-
dounidense que ha realizado
muchos estudios de psicologia
para la NASA, hay varios grados
de estrés cuando los astronau-
tas estan en el espacio: fisico,
de habitabilidad, psicoldgico y
psicosocial. Para los astronau-
tas, en este caso, hablariamos
de uno de los tipos de estrés
psicoldgico, el aislamiento.

JULIAN: A pesar de su entrena-
miento, no estan libres de
tener ansiedad. Normalmente
por la cantidad de trabajo que
tienen, por estar lejos de la
familia, porque la nave es muy
pequeia, o por miedo a un po-
sible incendio o una fuga de
amoniaco.

éComo explicarias y nos defini-
rias el aislamiento?

RENATA: Pues como ya os he
dicho antes, pertenece al grado
de estrés psicolégico. Lo que
nos quiere decir esa palabra en
concreto es que, cuando una
persona no presta atencion a lo
gue esta pasando a su alrede-
dor, por decirlo de alguna ma-
nera, es como si toda esa infor-
macién no existiese.

éComo afectaria a los astro-
nautas?

RENATA: Para analizar los fac-
tores psicoldgicos, se han reali-
zado experimentos en un sub-
marino de la Agencia Espacial
Europea en el que simulan es-
tar en un viaje a Marte. Los re-
sultados expuestos muestran
que el aislamiento prolongado
lleva a los astronautas a replan-
tearse el objetivo de la misién y
a desestabilizarse emocional-
mente. Pero sentir miedo, tris-
teza o nostalgia no es malo ya
gue mantienen a nuestro cere-
bro en alerta. Solamente llega-
ria ser malo si estos sentimien-
tos perdurasen durante mucho
tiempo.

Julidn, antes has dicho que
también afectaria fisicamen-
te...

ANALISIS DEL PROBLEMA

AR ‘ﬂ/ A

g A\ R

Los expertos: Renata, a la izquierda, y Julian, a la derecha. LAC

JULIAN: Lamentablemente, si.
Cualquier cosa que te afecta
emocionalmente produce
reacciones en las glandulas
del cuerpo que generan hor-
monas de la felicidad. Como
ha dicho Renata, tener un po-
co de tristeza, miedo, o estrés
en el cuerpo es bueno y nece-
sario. Pero cuando esos senti-
mientos se prolongan en el
tiempo, o son muy intensos,
es cuando aparecen las hor-
monas negativas que llevan a
la destruccion del hueso o a
otros problemas fisicos. Los
astronautas, en un afio, pue-
den llegar a perder un 18% de
su masa 6sea, que es lo mis-
mo que pierde una persona
sedentaria con cierta edad en
la Tierra durante 10 afos.

Entonces, jhabria que inten-
tar reprimir la tristeza!

RENATA: Seglin mi opinion,
no. La tristeza nunca se debe
reprimir, y ahi entraria vues-
tro proyecto. Mantener al ce-
rebro en contacto con sus
emociones mas positivas o
con la Tierra podria ayudar a
muchos astronautas que ya
llevasen tiempo tristes o es-
tresados.

JULIAN: Si, cierto. Vuestro
proyecto seria una excelente
manera de distraccion mien-
tras hacen las mas de 2 horas
de ejercicio diarias para man-
tenerse en forma.

¢Y existiria algin método o
proceso para reducir la triste-
za o mantener la calma?

RENATA: Si, si lo hay. Este
método se llama mindfulness,
gue es una técnica de concen-

tracién. Es un proceso por el
cual se aprende a meditar: es
bueno para el cerebro, mejo-
ra la inteligencia y aumenta el
rendimiento, e incluso podria
reducir la nostalgia. Solo seria
necesario cierto entrenamien-
to en la Tierra antes de la mi-
sién.

JULIAN: Y la risoterapia tam-
bién podria ser util. Esta
técnica terapéutica estd fun-
damentada en los beneficios
que ofrece la risa sobre nues-
tra salud, la calidad de vida y
el bienestar general al produ-
cir un bienestar inmediato.

iNo sabiamos que la risa fue-
ra tan buena!

JULIAN: La risa previene en-
fermedades del corazén vya
gue se acelera y mejora la cir-
culacién; la capacidad pulmo-
nar se multiplica hasta 4 ve-
ces, por lo tanto la sangre
estd mejor oxigenada, baja la
hipertension y los musculos se
tonifican; y, para acabar, el
organismo libera endorfinas,
analgésico natural de nuestro
sistema inmunoldgico, que
provocan una sensacion de
felicidad.

RENATA: Y nos hace ser mas
positivos ante la vida. Pone
freno a los pensamientos ne-
gativos, reduce el nivel de es-
trés y, a nivel laboral, el buen
humor provoca la mejora del
clima relacional e incrementa
la productividad.

Contar con la ayuda de estos
dos expertos ha sido muy
positivo para el equipo que,
tras la entrevista, se centré en
desarrollar su gran solucién.
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SOLUCIONES EXISTENTES

¢Como hacen deporte los astronautas en el espacio?

Escanea este cddigo
QR con tu movil
para ver cmo
hacen deporte los
astronautas.

éY qué hacen
mientras practican
deporte en
microgravedad?

1.0.

Cuando los astronautas ha-

cen deporte, algo bastante ha-
bitual ya que es muy impor-
tante que se mantengan en
muy buena forma, es esencial
que hagan algo para entrete-
nerse porque mirar a una pa-
red durante 2 horas o mas es
muy aburrido.

Normalmente, durante sus
sesiones de ejercicio pueden
ver la tele y correr las mara-
tones de Nueva York o Lon-
dres en tiempo real mirando a
través de la pantalla de la tele-
visién.

También suelen llamar a sus
familiares para mantenerse en
contacto con ellos y contarles
cémo ha sido su dia de trabajo

en la Estacién Espacial In-
ternacional.

Segun hemos podido ver en
una noticia publicada en
agosto de 2017 por el portal
The Verge, los astronautas
tienen tres maquinas disefa-
das para que ejerciten todo su
cuerpo en microgravedad:
una bicicleta, una cinta para
correr y una maquina de le-
vantamiento de pesas
llamada ARED (Dispositivo de
Ejercicio Avanzado Resistivo).

Cada maquina esta especial-
mente disefiada para el espa-
cio, ya que los equipos de

gimnasia normales serian
inutiles en micrograve-
dad. Levantar pesas, por

ejemplo, no haria mucho en el
espacio ya que las pesas se-
rian muy ligeras. En su lugar,
la maquina ARED utiliza dos
recipientes que crean peque-
fos vacios y de los que los
astronautas pueden tirar con
una barra larga.

Esto les permite hacer sen-
tadillas, press de banca, le-
vantamientos muertos y otros
muchos ejercicios mas.

¢Qué es la realidad virtual?

éCual esla
diferencia entre
RV y RA?

La realidad virtual (RV) es un
entorno de escenas que
simula la realidad. Esta hecha
con tecnologia informatica y

da la sensacién de que estas
inmerso en el universo que
has creado. Puede verse
mediante un dispositivo co-
mo gafas o un casco de reali-
dad virtual, que puede ir
acompanado de otros disposi-
tivos como guantes o trajes
especiales que permiten una
mayor interaccidon con el en-
torno.

Normalmente se confunde
con la realidad aumentada
(RA), que es algo diferente.
En la realidad aumentada se
monta una realidad virtual ge-
nerada por tecnologia sobre
el mundo fisico en la que per-

Uso de gafas de realidad virtual.

cibes una mezcla de las dos
realidades.

Sin embargo, en la realidad
virtual el usuario se sumerge

LA CURIOSITY

en un escenario totalmente
distinto del mundo fisico en el
gue puede estar aislado o en
companiia de otros usuarios.
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LA SOLUCION

El equipo Luis Amigo Curiosity diseia Earth 360, una
increible aplicacion para Android e 10S

La solucion esta disefada y programada con App Inventor 2 y Thunkable y
contiene: realidad virtual, mindfulness, risoterapia y musicoterapia

J.P.

La solucién del equipo Curio-

sity al problema de la nostal-
gia espacial es Earth 360, una
aplicacion para Android e iOS
que lleva incorporada realidad
virtual, mindfulness, risotera-
pia y musicoterapia.

La realidad virtual permite
ver paisajes en 3602 en los
que los astronautas pueden
pasear y disfrutar de las vistas
terrestres, por ejemplo, mien-
tras realizan sus entrenamien-
tos diarios. Solo se necesitan
unas gafas de realidad virtual,
descargar la aplicacion antes
de salir de la Tierra y ganas de
sentirse bien. Ademas, les
permite crear su propio mun-
do virtual mediante la graba-
cién y el almacenamiento de
videos en 3602. Por ejemplo,
pueden recrear su casa e in-
cluso pasear por ella y sentar-
se en el sofa con sus familia-
res a ver la televisién ya que
hoy en dia se esta desarrollan-
do la realidad virtual en gru-
po. Para desarrollar esta parte
de la solucién el equipo con-
tacté con Nuria Iso y Joseba
Ares, programadores que tie-
nen su propia empresa de
nuevas tecnologias (In The
Middle).

Earth 360 también incorpo-
ra el mindfulness. Esta técni-
ca se basa en que estemos
atentos de manera intencio-
nal a lo que hacemos sin juz-
gar, apegarse o rechazar de
alguna forma la experiencia.
Esta es la Unica actividad con
Earth 360 que necesita entre-
namiento previo de los astro-

nautas en la Tierra. Pero, para
hacer todo mas sencillo en el
espacio, la App incorpora unas
instrucciones para que se pue-
dan concentrar o un juego de
calculo mental mediante restas
para centrarse en la meditacion
y eliminar otros pensamientos
del cerebro. Para desarrollar
esta idea, Curiosity contactd
con la psicéloga Renata Pavon
quien les ayudd explicandoles
esta técnica.

Por otro lado, Earth 360 con-
tiene dos juegos basados en la
risoterapia, que sirven para
mejorar el bienestar de la per-
sona que la utilice a través de
la risa, y asi activar diferentes
partes del cuerpo con distintos
ejercicios. Para incluir la risote-
rapia en la aplicacidon contacta-
ron con Julian Pérez, fisiotera-
peuta y Jefe de Rehabilitacion
del Complejo Hospitalario de
Navarra, quien les explicd las
principales caracteristicas de
esta técnica en una interesante
charla. En el primer juego, coo-
perativo, los astronautas tienen
qgue adivinar el personaje que
su companero tiene en el visor
de la App (un astronauta o co-
mico famoso) mediante una se-
rie de preguntas. El segundo
juego consta de un ejercicio:
reirse con las diferentes voca-
les ya que asi se activan otras
partes del cuerpo. Por ejemplo,
al reirse "ja ja ja", se beneficia
nuestro sistema digestivo y ge-
nital. Estos juegos los consi-
guieron en un documento so-
bre un curso de risoterapia vy
educacién del CEP de Villamar-
tin.

Para la ultima seccién de su
aplicacién, el equipo ha decidi-
do anadir musicoterapia, que
es un proceso sistematico de

intervencién profesional que
ayuda al paciente a conseguir
llegar a la salud mediante expe-
riencias musicales y sus relacio-
nes. Su aplicacién contiene una
serie de enlaces a canciones
qgue los médicos de la mision
podrian ir recetando a cada
astronauta en funciédn a sus
problemas fisioldgicos. Algunas
de estas canciones que ayudan
al bienestar son Viva la vida de
Coldplay o Uptown Funk de
Mark Ronson y Bruno Mars. El
desarrollo de esta parte de la
App ha sido posible gracias a
Gonzalo Esparza, enfermero y
director de la Coral del Valle de
Aranguren, quien les facilité un
documento informativo sobre
la musicoterapia.

Para terminar, resaltar que
Earth 360 esta disefada para
personas con discapacidad vi-
sual y auditiva (pensando en
su uso en la Tierra) ya que
estos chicos han anadido un
enlace a VoiceOver en ella, una

funcién que lee para los cie-
gos exactamente lo que pone
en la pantalla. En el caso de
los sordos, solo tendrian pro-
blemas en la musicoterapia ya
que el resto de audios po-
drian ir subtitulados activan-
dolos desde la pantalla ajustes
(donde también se puede se-
leccionar el idioma de Ia
aplicacién). Toda esta infor-
macién ha sido proporcionada
por un miembro veterano del
equipo, que hablé con la
ONCE y ASORNA hace afios
sobre el mismo tema.

En conclusién, con esta inte-
resante aplicacion, cualquier
astronauta se sentird mejor y
su salud también mejorard v,
sintiéndose bien psicolégica-
mente, los astronautas tam-
bién estaran a gusto haciendo
otras actividades rutinarias
como las dos horas de entre-
namientos diarios para man-
tener su salud fisica en bue-
nas condiciones.

Non-visible components

Attmt‘;}i;ta'teri
Pantalla de la RV en Earth 360. El ActivityStarter1 sirve LAC
para programar los enlaces a los videos 360 2en YouTube.
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LA SOLUCION

Mundos en
realidad virtual
para mejorar... LA
MEMORIA

A.O.

Segun un articulo la revista

XL SEMANAL, estimular con
recuerdos y recursos senso-
riales a las personas mayores
sirve para calmarlos, reducir
la medicacién e incrementar
su actividad fisica. Este trata-
miento ya se esta utilizando
en Holanda contra la demen-
cia senil, y el resultado es muy
gratificante.

Por otro lado, segun un
articulo de Europa Press, en
Espafia en 2064 habra un 87,4
% mas de personas mayores
de 65 afos que ahora, y seran
un 38,7 % de la poblacidn.

Por estos motivos, Earth 360
puede servir tanto para los as-
tronautas en el espacio como
para los ancianos en la Tierra.

Esto es debido a que la
aplicacién de LA Curiosity dis-
pone de mundos de realidad
virtual que recrean lugares y
situaciones, ademas de mind-
fulness, risoterapia y musico-
terapia.

Entre los mundos disena-
dos, se podrian recrear luga-
res o acontecimentos en una
determinada fecha, lo que
ayudaria a los ancianos en la
Tierra estimulando sus re-
cuerdos, ayudando a su con-
centracién y a sentirse mejor
fisica y psicolégicamente.

Autobus de la memoria.
XL SEMANAL

Earth 360 se industrializa siendo muy
economicay facil de reparar

A pesar de su
avanzada
tecnologia,
tendra un precio
asequible

S.N.

Para desarrollarla, el equipo

contactd con Nuria Iso y Jose-
ba Ares de la empresa In The
Middle, expertos en RV y RA.
Ellos les ayudaron en el proce-
so de disefio a nivel industrial.

La aplicacién estd programa-
da con App Inventor 2 para
Android y Thunkable para
i0S. Programar con ellos es
sencillo ya que funcionan por
bloques. Ademas, son gratui-
tos. Por otro lado, también
usan Unity, que es semigra-
tuito, para disefar y progra-
mar los mundos virtuales por
los que los astronautas se
mueven. Este software es mas
complicado ya que funciona
por cddigo y hay que saber es-
te lenguaje de programacion.

2064

Tener la App en Google Play
son 20 € (sin ningun otro cos-
te futuro) a lo que habria que
sumar 100 €/afio mas para
poder descargarla desde Ia
Apple Store. Tener la version
profesional de Unity, que qui-
ta la marca de agua, costaria
125 €/mes. Y habria que tener
un servidor, desde donde
descargar los mundos virtua-
les, por 5 €/mes.

El coste total de la App de-
penderia de si es para Android
0 también para i0OS y qué
versidon se usa de Unity, pero
no seria muy elevado ya que
los costes de programacion
tampoco lo son. Y, aunque el
beneficio que el equipo
podria sacar segun los poten-
ciales usuarios es pequeno si
solo tenemos en cuenta a los
astronautas, al adaptarla para
los abuelos en la Tierra, la po-
blacién que la usaria aumen-
taria, mas teniendo en cuenta
gue la sociedad esta cada vez
mas envejecida.

Se estima que, en 2064, en
Espaia habra 16 millones de
personas con mas de 65 afos.
La poblacidn centenaria pasa-
ra de 13.551 personas ahora,

.

® ®

Distribucion de la poblacién en Espaiia en 2064.

EUROPA PRESS

a mas de 372.000. Todos estos
datos llevan a pensar que la
aplicacion generara un gran
beneficio al poder utilizarla
esta poblaciodn.

Para el uso de la App solo son
necesarias unas gafas de RV. El
cosmonauta ruso Mijail Korni-
yenko comenté al equipo que
en la EEl ya existen estas gafas
para entrenarse antes de salir a
un paseo espacial, por lo tanto,
no hace falta crear unas nue-
vas, y aun asi se podria hacer
de manera sencilla y barata con
impresién 3D, tecnologia que
también hay ya en la Estacion.

Por ultimo, destacar la facili-
dad de reparacion de la App ya
que se actualiza desde la
Tierra y se puede descargar en
el espacio. Los astronautas de
la EEl pueden conectarse a In-
ternet, pero no a través de fi-
bra dptica o ADSL. Su conexion
de red se hace a través de los
mismos enlaces de radio con
los que se comunican con el
control de misidon en Tierra, a
través de banda Ku, entre 12 y
18 GHz, que utiliza las teleco-
municaciones via satélite de la
red TDRS de la NASA.

Todo esto es posible gracias
al proyecto DTN de la NASA y
Vinton Cerf. EIl DTN son unos
protocolos de red, similares a
los de Internet en la Tierra, di-
seflados para resistir interrup-
ciones en la conectividad, in-
cluidas las causadas por un pla-
neta o una estrella, al pasar en-
tre dos nodos de la red. Se em-
plea una técnica llamada “al-
macenamiento y reenvio” que
almacena partes de los datos
en nodos hasta que puedan re-
enviarse o retransmitirse para
luego unirse en el destino final.

El equipo LA Curiosity tendra
mucho éxito con Earth 360,
gracias a su bajo coste, su facil
reparacion y su gran uso tanto
en el espacio como en la Tierra.
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El equipo LA Curiosity
obtuvo el feedback del
cosmonauta ruso Mijail

Korniyenko

El equipo asiste a una charla en
Planetario por su 25 aniversario

N.A.

Mijail Korniyenko es un

cosmonauta ruso que ha via-
jado al espacio varias veces y
ha estado en dos ocasiones en
la Estacion Internacional Espa-
cial. Este cosmonauta ha sido
compaiero del astronauta
americano Scott Kelly en su
ultima mision en 2015. El se-
fior Kelly es quien escribié un
libro sobre su estancia de un
afio en el espacio y que ha
servido a Curiosity para en-

contrar su problema cientifico
en la FLL Into Orbit.

Mijail dio una charla el 21 de
noviembre de 2018 en el
Planetario de Pamplona por el
25 aniversario del mismo. Una
parte del equipo acudié a la
charla con la que consiguie-
ron el primer feedback para
su proyecto de investigacion.
Le contaron a Mijail de qué
trataba su proyecto y la solu-
cién que habian pensando.

El equipo Curiosity con el cosmonauta ruso.

Al mencionar en su solucién
las gafas de realidad virtual,
les comentd que en la Esta-
cién ya tenian unas gafas de
realidad virtual similares que
usaban para entrenarse antes
de salir a un paseo espacial
pero que le parecia muy
buena idea si se podrian usar
para cuando hacian deporte
o querian recordar la Tierra
desde tan lejos. También les
dijo que enla Estacion Espa-

LO COMPARTIMOS

I\

LA CURIOSITY

cial se comunicaban con sus fa-
milias por teléfono todas las
veces que quisieran y al telé-
fono que quisieran y, una vez
por semana, sabado o domin-
go, por Skype, podian hablar
con sus familias por videocon-
ferencia. También tenian co-
rreo electrdénico. La charla fue
muy entretenida y aporté mu-
chos conocimientos nuevos y
relacionados con su proyecto al
equipo amigoniano.

Naiara Ruz destaca la aplicacion
de la RV en el mindfulness

A.P.

La coach en resolucién de

conflictos, risoterapeuta, ins-
tructora de mindfulness, y téc-
nica musicoterapeuta, ha indi-
cado que la idea de las gafas
es interesante porque, aunque
hay aplicaciones mdviles para
el mindfulness, no existe nin-
guna que una esta técnica a la
realidad virtual. También ha
ayudado al equipo a encontrar
los diferentes ejercicios para
el mindfulness.

Para terminar, destacé que
el uso de la aplicacidn con los
abuelos seria de mucha ayuda
porque hay muchos estudios
que indican que la memoria
musical es la ultima que se
pierde y es de gran ayuda para
estimular los recuerdos, sobre
todo cuando estd unida a ima-
genes.

LAC

Curiosity con Naiara.

Pamplona
hace 40 anos

L.H.
Los

Curiosity han hablado con sus
abuelos para preguntarles si
les gustaria recordar cémo era

integrantes de LA

Pamplona hace 40 afios a
través de la RV y qué sentirian.
La mayoria de las respuestas
han sido positivas, les encan-
taria verla de nuevo en esos
anos.

Como se ve en esta grafica,
sus emociones varian desde la
nostalgia, la alegria, la ilusidn
e incluso algunos han comen-
tado que les pareceria raro.

¢Qué sentiriais al ver a la Pamplona de antes?

llusion

Extrafio

Alegria

Rememorar

Mostalgia

Grafica con los sentimientos.

LA CURIOSITY
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DESCUBRIMIENTO

éY qué es eso de los videos 360 y para qué sirve?

iNeumatica, App Inventor 2, Thunkable, tipos de cremallera, videos 360,

musicoterapia, risoterapia y mindfulness!

N.A.

EI equipo Luis Amigo Curio-
sity nos cuenta los hallazgos
que han descubierto durante
el desafio de la FLL Into Orbit.
Han aprendido un montén de
cosas distintas que les han
venido muy bien para sus
proyectos.

when (G -Initialize

iBuenos dias! Parece ser que
vuestro equipo esta muy
animado este ano, éa qué se
debe eso?

Buenos dias, todos los afios
nuestro equipo suele estar
bastante motivado por estas
fechas pero este aifilo estamos

[ TS Desplegable1 - |8
cei Desplegable1 - M Height ~ G O |

when "Giick
do EII Desplegable1 « JBI=VEBIG!s elvy]

when [ETIEEREIED AfterSelecting

.‘ [+ '=d selection -

ElementsFromString = JRo]

when _Click
do  set - to
set - fo
EII _StartActivity

L =08 BtOtrosMundos = M&[Te ¢

do lrrmf)en another screen  screenName

"0 BtPamplona «~ ME 3

B https://youtu.be/XbuyDESm4y0 B¢
@ android.intent action.VIEW &

o Turin J§

—
do | open another screen screenName  “ [FELIENED "

[ Antartida: Base Trol, Australa: Sidney: Opera

Programacion pantalla RV en Earth 360 (Android con App

Inventor 2).

1 A
18 105 [0k 8F IRt O 4ol LSl KON
= = Q

R A ¢ einiE OIRIIe0H 0 ]

LAC

MiniBob, brazo de la salida 1 con neumatica.

LA CURIOSITY

Especialmente ilusionados por-
gque hemos descubierto mu-
chas cosas. Estamos muy con-
tentos con nuestros resulta-
dos.

éPodriais contarnos vuestros
descubrimientos?

Hemos aprendido cédmo util-
izar la neumatica de LEGO y la
hemos incorporado en uno de
nuestros brazos para realizar
una parte de la salida 1 de for-
ma pasiva. Es una técnica muy
util ya que no usas motores y
estos estdn muy condiciona-
dos. También es muy eficaz
porque dejas el brazo pasivo y
puedes irte a realizar otras
pruebas. Y hemos empleado
diferentes tipos de cremallera
para ser mas eficientes a la ho-
ra de realizar movimientos con
engranajes y cambiar de senti-
do algunos movimientos.

Supongo que esto es para el
robot, équé habéis encon-
trado para el proyecto cien-
tifico?

Ce—

PAMPLONA |

SUBIR VIDEO

UN MUNDORV )

Pantalla RV en Earth 360 LAC
(iOs con Thunkable).

PULSA PARA ELEGIR

@ reaLIDAD VIRTUAL |

OTROS SITIOS |

Hemos aprendido a utilizar
App Inventor 2 y Thunkable.
Dos paginas webs para crear
aplicaciones. App Inventor 2
sirve solamente para Android
y Thunkable sirve para An-
droid e 10S. Hemos usado es-
tas pdginas para crear nuestra
solucién: una aplicaciéon para
resolver la nostalgia de los
astronautas en la Estacion Es-
pacial Internacional. En la apli-
cacidon hemos incorporado la
risoterapia, musicoterapia y el
mindfulness. También hemos
agregado videos 360. Tam-
poco sabiamos demasiado so-
bre estas técnicas antes del
desafio.

éQué es eso de risoterapia,
musicoterapia y mindfulnes?

La risoterapia y musicoterapia
son unas técnicas mediante
risa y musica para obtener
beneficio mental y emocional.
El mindfulness es una técnica
para mejorar la concentra-
cién. Todas son técnicas men-
tales que tienen repercusion
en el cuerpo humano. Lo Uni-
co negativo es que el mind-
fulness necesita una prepara-
cion previa.

éY qué es eso de los videos
360y para qué sirve?

Hemos grabado videos en
3602 de lugares iconicos para
verlos con unas gafas de rea-
lidad virtual y mejorar la tris-
teza causada por la afioranza
de lugares cercanos.

Tiene todo muy buena pinta
y es muy interesante, mucha
suerte chicos.

Muchas gracias, intentaremos
que todo salga como lo he-
mos planeado.



Curiosity News Domingo 17 de febrero de 2019

VALORES 9

INCLUSION

Saturno tiene un nuevo visitante

El equipo
Curiosity se
identifica con los
anillos de este
bello planeta

L.H.

La inclusién es un valor esen-
cial en el equipo Luis Amigé Cu-
riosity, pues lo emplean dia a
dia, en cada entrenamiento vy
en cada actividad que hacen. Y
en la FLL de este afio, Into
Orbit, han decidido relacionarlo
con el planeta Saturno, que
tiene unos anillos muy pecu-
liares que representan a la per-
feccion al equipo amigoniano.

Cuando cualquier aficionado a
la astronomia observa los ani-
llos del planeta con detalle, ve
elementos separados, como ca-
da miembro del equipo.

Pero, si se observan las par-
ticulas desde lejos, estan uni-
das y forman el anillo.

El equipo cada dia se ve re-
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Todo el equipo en la excursidn que realizaron a la Cité de I’espace de Toulouse.

flejado en estas particulas, lo
que hace que esté cada vez
mas unido debido a las expe-
riencias que viven y compar-
ten juntos.

LA CURIOSITY

Se aceptan y respetan mas
entre ellos lo que les convier-
te cada vez mas en un equipo
mas unido. Ahora si puede de-
cir que: Juntos, son UNO.

10 anos de Luis Amigo Curiosity

J.E.

2019 es una fecha espe-

cial para el equipo de ciencias
del colegio Luis Amigd ya que
celebran su décimo aniversario
de vida. Este curso esta lleno
de desafios con los que los
integrantes del equipo apren-
deran y disfrutaran de la cien-
ciay la tecnologia.

Un afio mds la FLL ha sido
uno de los destinos prin-
cipales hasta el mes de febre-
ro. El equipo de veteranos, los
"mayores"”, ha continuado el

trabajo realizado durante el
pasado curso y ha evolucio-
nado a M.LN.LLO.N. para in-
tentar un objetivo muy ambi-
cioso: conseguir realizar toda
las misiones de la mesa. Y
cuando terminen con la FLL,
aun les quedaran fuerzas
para participar en Consumé-
polis y el Sumo Robético.

Pero como este equipo gira
ya desde hace un par de afios
alrededor de mas proyectos,
los nuevos tripulantes, los
"rookies", han empezado a
unirse como equipo Yy a
entender qué es esto de
formar parte de LA Curio-
sity participando en otros de-

safios tan variados como Con-
umopolis14, Tecnociencia o el
Sumo Robédtico.

Quizas uno de los proyectos
mas interesantes sea Techno-
vation. Cinco chicas del equi-
po van a desarrollar una App
para intentar ayudar a uno o
mas colectivos en uno de los
objetivos del desarrollo soste-
nible de la ONU. El proyecto,
que pretende que las chicas
se interesen por la programa-
cién y desarrollo de apli-
caciones, es muy interesante
y motivador. iY las chicas del
equipo ya han demostrado en
varias ocasiones lo que son
capaces de hacer!

Aitana continla desarro-
llando su App para el
Stockholm Junior Water
Prize, que ya tiene muy
buena pinta.

Y para terminar, estan las
"Junior" que aportan la fres-
cura y diversion de los mas
pequeiios y suman otro gra-
nito mas a la gran tripulacién
de esta nave espacial. Una
nave por la que no pasan los
afios y que luce espectacu-
lar.

iQué el show continte! O,
como diria el equipo,
iJuntos, somos UNO!
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El equipo de Luis Amigo visita el Diario de Navarra DN

Curiosity aprende a hacer

un periddico

El equipo
recomienda ir a
visitar el Diario

1.0.-A.P.

La noche del viernes 23 de

febrero de 2018, el equipo LA
Curiosity visitd Diario de Nava-
rra. Les recibieron dos chicas
llamadas Pili y Lorea. Como el
Diario se hace por la noche lle-
garon a las once. Primero les
ensefiaron unos periddicos de
1903, para que viesen cémo
habia cambiado desde enton-
ces y luego les dijeron que hoy
en dia no solo hacian un perio-
dico, hacian 3: uno para Tude-
la, uno para Pamplona y otro
para Estella.

Tras la introduccién, les diri-
gieron a una sala para ensefiar-
les como distribuian los espa-
cios del periddico: publicidad,
fotografias, textos, etc. Seguida-
mente, les llevaron a la sala del
periddico digital donde tenian
unas taquillas para guardar to-
das las fotos de todos los afios,
el registro del Diario. A conti-
nuacion, les llevaron a la sala de
magquetacion y, aunque era tar-
de, habia bastante gente aun

trabajando.

Para terminar, les ensefiaron la
rotativa. Como habia noticias de
ultima hora, tuvieron que espe-
rar algo mas de lo habitual hasta
que empezaron a imprimir. La
visita termind a las dos menos
cuarto y, aunque era tarde y el
equipo estaba muy cansado, se
lo pasaron muy bien y reco-
miendan ir a visitar Diario de

Navarra.

Curiosity participa en la
Feria de Tecnociencia

Una nueva
experiencia para
el equipo

J.P.

EI dia 9 de junio de 2018 el
equipo Luis Amigdé Curiosity
participé en la segunda edi-
cion de la Feria de Tecnocien-
cia. Cuatro equipos expusie-
ron sus interesantes trabajos
de ciencia y sus increibles ro-
bots, que tenian que conse-
guir puntos haciendo una se-
rie de pruebas.

Cinco tripulantes de Curiosi-
ty salieron de la nave para
participar y acabar siendo el
equipo destacado de Tecno-
ciencia 2018. Segun el equipo,
lo mejor fue escuchar los pro-

Equipos participantes en Tecnociencial8.

yectos de los demas y poder
compartir el suyo.

El premio fue un diploma de
la participacién del concurso,
un set de Arduino para cada
uno y el detalle que mas les
gustd: una foto del cielo del
dia en que nacieron.

Fue un dia emocionante, a
pesar de la lluvia, y, por suer-
te, el stand del equipo estaba
situado a cubierto, en la sala
de exposiciones del Planeta-
rio. Todo el equipo estuvo
contento y feliz ya que era su
primera vez en este desafio
aunque también se les notd
nerviosos por las presentacio-
nes.

Y para terminar, destacar
gue sus compafieros mas
pequefios y familiares estuvie-
ron acompafiandoles y ani-
mandoles todo el rato. A los
nuevos integrantes del equi-
po, les deseamos mucha suer-
te para Tecnociencia 2019.

LA CURIOSITY
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| Gala Cientifica de Navarra

El equipo se juntd para escuchar a
Premios Nobel, emprendedoras y
avanzados humanoides

A.E.

Estamos con el equipo Luis

Amigd Curiosity, en su Legora-
torio de entrenamiento en el
colegio. El dia 7 de junio de
2018 acudieron como especta-
dores a la | Gala Cientifica de
Navarra.

Buenos dias equipo. éQué tal
os lo pasasteis en el acto?

Curiosity: iMuy bien! Estuvi-
mos muy atentos a las intere-
santes charlas que ofrecieron
diferentes personas del ambito
cientifico y a los importantes
premios que se entregaron du-
rante la gala.

é¢Hay alguna charla que recor-
déis en especial?

Curiosity: En general el men-
saje de Margaret Heffernan,
escritora y empresaria. Nos
impacté y nos gustd mucho su
discurso. Hablé de la coopera-
cion frente ala competitividad

y nos dio grandes ideas,
ademas de dejarnos claras las
caracteristicas de un verdade-
ro equipo. Acabd con un men-
saje acerca de la importancia
de las mujeres en la ciencia y
sacd una sonrisa al equipo,
Julen incluido.

iEl mensaje encaja muy bien
con vosotros! ¢Y las demas
charlas?

Curiosity: Mario Molina, Pre-
mio Nobel de Quimica en
1995 y James Rothman, Pre-
mio Nobel en Medicina en
2013, dijeron cosas muy inte-
resantes sobre medio ambien-
te y medicina del futuro. Ade-
mas, contamos con la presen-
cia de Sue Black, una radical
thinker; Jose Angel Avila, ga-
lardonado como Inventor
Europeo 2017, y la estrella de
la gala fue Sophie, la huma-
noide mas avanzada del mun-

El equipo junto antes de empezar la gala.

do. Cuenta con una avanzada
inteligencia artificial y nos
impresiond a todos con su
sonrisa para los selfies y sus
ingeniosas respuestas.

¢0s parecié una gala aburri-
da?

Todo lo contrario ya que Luis
Pedrahita se encargo de hacer
una gala de 3 horas muy di-
vertida y llena de risas.

éAlguna anécdota en esa
tarde tan intensa?

iSi! Nos llevamos una frase
para el Legoratorio:"Es mejor
estar callado y parecer tonto,
que abrir la boca y demos-
trarlo".

INTEGRACION

P

LA CURIOSITY

Jardineros
galacticos

M.N.

Ei 23 de junio de 2018, el
equipo Curiosity apadriné un
arbusto con su nombre en el
conocido Jardin de la Galaxia
de Planetario. El ejemplar de
sauce moteado (Salix integra
Haruko Nishiki) esta localiza-
do en el Nuevo Exterior y re-
presenta gas y polvo estelar.

Fin de semana en Toulouse

El equipo Curiosity se puso en la piel de

los astronautas

A.P.

EI equipo Luis Amigd Curio-
sity fue el dia 22 de septiem-
bre con sus familias a la Cité
de I'espace de Toulouse. Alli
pudieron disfrutar del fin de
semana y hacer equipo.

Primero pararon en Pau, una
ciudad en la que muchos de
ellos no habian estado. Apro-

vecharon y comieron alli. Des-
pués volvieron al autobus ya
de camino a Toulouse.

En la ciudad francesa fueron
a tomarse un helado e hicie-
ron una breve visita, y se en-
contraron con Esteban un ex-
miembro del equipo que esta
estudiando alli. Para finalizar

el primer dia de viaje, el
equipo, junto a sus familias,
llegd al hotel y organizaron en
el reparto de las habitaciones.

Mas tarde bajaron a cenar y
luego fueron a “dormir”. El
domingo a la mafiana visita-
ron la Cité de |'espace, apro-
vecharon el dia al maximo y
recogieron toda la informa-
cién posible para poder apli-
carla a su proyecto cientifico.
El equipo se puso en la piel de
los astronautas y pudieron co-
nocer todos los instrumentos
con los que trabajan. Ademas,

conocieron los problemas fi-
sicos que sufren al estar en el
espacio. También acudieron a
ver un video en el planetario
en el que les explicaron la ex-
periencia de un astronauta
francés, Thomas Pesquet, en
la Estacién Espacial Interna-
cional. Fue muy interesante
ya que pudieron ver lo que hi-
zo en su estancia alli y la fun-
damental ayuda de sus com-
paferos.

A pesar del calor que hizo,
se pudieron refrescar y sacar
muchas fotos, lo pasaron muy
bien.
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COOPERTICION

Vuelta al mundo con Luis Amigo Curiosity

El equipo conoce nuevas civilizaciones

L.H.

Un aflo mas, nuestro perio-

dico ha vuelto a hablar con el
equipo del colegio Luis Amigo,
Curiosity, que nos ha comen-
tado que este afio ha contac-
tado con nuevos equipos FLL
repartidos por todo el mundo
para sus proyectos de robdti-
cay ciencias.

Principalmente nos han
hablado de los mas cercanos,
empezando por LC Team, de
Navarra, con el que llevan
trabajando dos afios seguidos,
Invictus Lego, de Valencia, y
Tecno San José, de Sevilla,
con los que ya es el tercer afo
de union.

También han contactado con
equipos europeos, como NXT
Generation, de Holanda, y
Astro3C, que acuden como in-

vitados a la FLL Navarra 2019
gracias al convenio con FLL
Italia.

Y para finalizar, nos han di-
cho que también han buscado
por el resto del mundo para
volver a contactar con Project
Bucephalus, de Wollongong,
Australia, con quien llevan
tres afios trabajando y Lego
Engineers, de California, un
equipo estadounidense con el
qgue han contactado este afio.

Mapa que muestra de dénde son los equipos con los que LA Curiosity ha coopertido.

La mayor parte de las con-
versaciones las han manteni-
do por email o mandandose
videos entre los equipos,
salvo con LC Team, con quie-
nes han coincidido personal-
mente, e Invictus Lego, con
quienes hablan normalmente
por Skype.

Al equipo le encanta hacer
este tipo de cosas ya que es
una manera mas personal de
compartir sus logros.

LA CURIOSITY

¢NECESITA COMPARTIR INFORMACION CON OTROS EQUIPOS?
CON SKYPE PODRA COMUNICARSE FACILMENTE Y CON UNA CALIDAD INCREIBLE.
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EL POSTER

Asombroso poster del equipo Luis Amigo

Curiosity

Esta basado en la formacion tortuga
de los romanos queriendo
representar la importancia de cada

miembro del equipo

M.M.

En la imagen de abajo se

puede ver el péster de valores
del equipo Luis Amigd Curio-
sity para el desafio FIRST
LEGO League Into Orbit. Esta
basado en la formaciéon tor-
tuga de los romanos querien-
do representar la importancia
de cada miembro del equipo,
puesto que sin la presencia
de uno de los integrantes del
equipo este nunca se aca-
baria de formar. Son un total
de 10 planchas de LEGO.

En primer lugar, arriba en el
centro estd la placa de Amaia.
En ella se encuentra: el nom-

Péster del equipo
para la edicidn Into
Orbit, se construye
como la formacién
tortuga de los

romanos.

LA CURIOSITY

bre “Luis Amigé Curiosity”, el
logo de su décimo aniversario,
que celebran este 2019, y el
planeta Tierra, que es donde
reside el equipo.

A la derecha se encuentra el
valor de la inclusién, formado
por Irene y Albiar, donde se
puede apreciar el planeta
Saturno queriendo represen-
tar que las particulas de su
anillo son como Luis Amigé
Curiosity, puesto que si las ves
de cerca son elementos sepa-
rados pero si las ves de lejos
estan muy unidos.

Enla parte superiorizquier-

poif) B

HTEGEACIGH 01

da del poster estd el
descubrimiento, donde las
piezas forman un exoplaneta,
haciendo referencia a todo lo
nuevo que ha aprendido el
equipo este afio (neumatica,
distintos tipos de cremallera,
problemas psicolégicos y su
relacion con las hormonas,
programacion en App Inven-
tor 2 y Thunkable), estas son
las placas de Leyre y Sara.

A continuacidn, las placas de
la integracion de Naira y
Marina forman la Via Lactea.
Esto hace recordar al equipo
el dia que fueron a apadrinar
un arbusto al Jardin de la
Galaxia, ademas de represen-
tar todas las actividades que
han realizado en equipo fue-
ra de la FLL, como el viaje a
Toulouse para visitar la Cité
de l'espace o las interesantes
charlas en Planetario del cos-
monauta Mijail Korniyenko vy
en Baluarte en la | Gala de la
Ciencia.

En el lado opuesto se situa la
cooperticion de Paula y Julen.

El planeta representado es
Marte, donde esta el rover
Curiosity, y que muestra cémo
el equipo a compartido sus
experiencias con equipos
“extraterrestres” diferentes a
ellos: Instagram,  Twitter,
YouTube o Blogger han sido
algunas de las herramientas
de comunicacién.

Por ultimo, los otros valores
situados en una placa en la
zona central inferior del
poster. El valor propio del
equipo es la ensefianza y por
ello hay numerosos libros vy
mufiecos de LEGO de diferen-
tes partes del mundo ya que
Luis Amigd Curiosity ensefid
qué es la FLL a sus compafie-
ros mas pequefios e incluso a
los alumnos franceses y ame-
ricanos de intercambio en su
colegio.

Todas las placas nombradas
anteriormente  forman el
poster del equipo, que descri-
be el afio que han pasado
cargado de experiencias.
iJuntos, Somos UNO!
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DISENO MECANICO

EMPATIZAR

FLL 2017
Sumo
2018

Tecnocien

cia 2018

IDEAR

Posicion
(+[-H
* Motores
(2)
* Ruedas
* Engrana-
jes

* Sentido
del ladrillo
* Bolas
locas
* Tipo de
ruedasy
engranajes
* Mas
sensores

TESTEAR

PROTOTIPAR

En grupos Puesta en
de3 comun de
probamos las

diferentes mejores
versiones partes de
de robot cada robot

Funciona-
miento del
robot
principal
conel
programa
de colores

Robot
principal
con sus
réplicas

IMPLEMENTAR

Desarrollo
del robot
principal

Creacion
de brazos

Desing Thinking, Brainstorming y moédulos,
métodos empleados en el disefio mecanico

LA Curiosity desvela las caracteristicas de miniM.I.N.I.O.N.

A.O.

EI desing thinking es un mé-

todo de trabajo que el equipo
LA Curiosity utiliza a la hora
de hacer su robot. Consiste
en seguir una serie de pasos
que te llevan al éxito (empa-
tizar, definir, idear, prototi-
par, testear e implementar).
El equipo usd este método el
afo pasado y, debido a su efi-

ciencia, volvio a utilizarlo para
asi mejorar su robot.

M.I.N.L.O.N,, el robot del de-
safio Hydro Dynamics que
tantas alegrias habia dado al
equipo, también tenia puntos
débiles que LA Curiosity debia
solucionar. Un primer defecto
era la posicién de sus motores
grandes, pues al estar en
posicidn vertical ocupaban
mucho espacio. En segundo
lugar, también tenian que me-

jorar la forma en la que sus
ruedas de apoyo de la parte
delantera del robot estaban
ancladas. Otro importante
cambio que debian hacer era
girar el ladrillo y colocarlo bo-
ca arriba, ya que no dejaba
ver la pantalla del todo bien.
Esto también suponia un pun-
to fuerte, pues se podia sacar
la bateria del robot con gran
facilidad, por lo que el equipo
tenia que encontrar una nue-
va forma de colocarlo de ma-

nera que se viera la pantalla y
se pudiera sacar la bateria con
facilidad. Por el desorden de
los cabes era dificil programar
ya que no sabian a qué puerto
estaba conectado cada motor
o sensor. El ultimo defecto
gue tenian que solucionar era
la posicion del sensor de tarje-
tas: empezar cada programa
con una tarjeta de color era
una de las ideas estrella de
M.LN.LLO.N., pero debian
cambiar su posicién para faci-
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litar la entrada de las tarjetas
y dificultar la entrada de luz.

No todo eran defectos,
M.LLN.I.LO.N. también tiene
muchos puntos fuertes, entre
ellos destaca el uso de dos
motores pequefios para
transmitir el movimiento ha-
cia los brazos por medio de
engranajes y la manera de
encajar los brazos al robot
por medio de patillas. La
traccion delantera y la forma
de anclaje de las ruedas al
robot aportan robustez. Y por
ultimo, lo mejor, las tarjetas
de color para iniciar los
programas.

LA Curiosity, por medio del
desing thinking, ha logrado
resolver los puntos débiles de
M.LILN.I.LO.N. y mantener sus
puntos fuertes, consiguiendo
asi crear a miniM.L.N.l.O.N..
Este se llama asi respetando
el nombre de su padre pero,
al ser mucho mas compacto y
pequeio, el equipo decidio
agregarle el prefijo "mini” a
su nombre.

Entre sus mejoras estan: la
posicidn de los dos motores
grandes de manera horizon-
tal, para ocupar menos espa-
cio, la forma de anclaje de las
ruedas de apoyo de una ma-
nera mas robusta, colocar el
sensor de tarjetas boca abajo,
en lo alto del robot y dentro
de una caja totalmente negra.
Y la dltima mejora ha sido la
disminucién del tamafio y el
peso de miniM.LLN.LO.N res-
pecto a M.I.LN.I.O.N. El robot
actual pesa 992,3 kg y mide

MiniM.L.N.I.O.N. sobre el tapete Into Orbit.

13,5 cm de alto y 15 cm de
anchoy largo.

Durante el desing thinking,
LA Curiosity también solu-
ciond cémo utilizar dos senso-
res de color, el uso del giro-
sensor para tener mas preci-
sion a la hora de girar o ir rec-
to, hacer todas las patillas de
los brazos del mismo tamario,
acoplar los brazos al robot
utilizando pines con estrella y
transmitir el movimiento del
robot a los brazos por medio
de engranajes.

Otra caracteristica a tener
en cuenta es que han dividido
el robot en diferentes médu-
los, como se puede ver en las

imagenes de abajo: uno para
los motores, otro para los sen-
sores, otro para la cubierta
del robot, otro del ladrillo y el
ultimo del lector de tarjetas.
De esta forma es mas facil
hacer cambios en el robot vy
poder explicarlo.

Al ver a otros equipos pre-
sentarlo de esta manera, pen-
saron que era una forma sen-
cilla y visual para entender el
disefio y montaje del robot.

En definitiva, miniM.L.N.I.-
O.N. se ha convertido en un
robot mas pequefio, compac-
to, preciso e innovador. Es-e-
ramos ver si es capaz de resol-
ver las misiones de la mesa

DISENO MECANICO

LA CURIOSITY

del desafio Into Orbit con la
misma ilusién que LA Curio-
sity. iMucha suerte!

Planta inferior del LAC
modulo sensores.
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INNOVACION MECANICA

Brazos robustos para un M.I.N.I.O.N. mas reducido

El equipo Luis
Amigo Curiosity nos
ensefa su increible
robot y sus
magnificos brazos

J.P.

EI equipo Luis Amigé Curio-
sity nos va a contar como han
planteado la mecdnica del
juego de robot hablando de
sus diferentes brazos y sus
principales innovaciones para
el reto de este afio Into Orbit.
Hay bastantes cambios con
respecto al afio pasado y agra-
decemos el tiempo que nos
han dedicado para hablar so-
bre ellas.

Contadnos, écoOmo son vues-
tros brazos del robot?

Hemos hecho cuatro brazos,
cada uno de un color, repre-
sentando asi cada salida. Ade-
mas, al ser el décimo aniver-
sario del equipo, hemos deci-
dido incorporar elementos de
las mesas de otros afios a
nuestros accesorios.

éY de qué colores son vues-
tros brazos?

El brazo de la salida 1 es ama-
rillo, el de la salida 2 es rojo, el
de la salida 3 es azul y el de la
4 es verde. Todo esto estd
relacionado con la programa-
cion de cada salida.

éLes habéis puesto nombre a
los brazos?

Los brazos del ano pasado se
llamaban Bob, Stuart, Dave vy
Kevin, como los Minion. El
robot de este afio se llama
MiniM.I.N.I.O.N. y por eso los
brazos de este afio se llaman:
el amarillo MiniBob, el rojo

MiniStuart, el azul MiniKevin y
el verde MiniDave.

Decidnos, équé innovaciones
habéis incorporado a vuestros
brazos?

En la salida 1 hemos afiadido
una cremallera que utilizamos
para coger los cores y, ademas,
hemos anadido la neumatica,
gue es la gran novedad de este
ano. Usamos la presién del aire
para mover parte del brazo. El
peso de MiniBob es 950 g, su
altura 28 cm, su anchura 37 cm
y su profundidad 46 cm.

Por otro lado, en la salida 2
hemos afiadido unos cuantos
brazos pasivos para no tener
gue usar siempre los motores y
hacer asi mas cosas en esa mis-
ma salida. Ademas, hemos con-
seguido alinear el robot con
partes del mismo brazo y las
misiones para asegurarnos que
todo salga, ya que es lo Unico
gue siempre esta en la misma
posicion en la mesa, y asi tener
el minimo margen de error. Mi-
niStuart pesa 900 g y mide 27,5
cm de alto, 35 cm de ancho y
34 cm de profundidad.

MiniKevin, el brazo de la salida
3, también tiene de brazos pa-
sivos que nos facilitan realizar
las misiones y un increible as-
censor para hacer la mision ve-
locidad escape con un resulta-
do muy eficaz, junto con la
prueba del observatorio y en
muy poco tiempo. Su peso es
de 1,04 kg, su altura es 28 cm,
su anchura 25 cm y su profun-
didad 48 cm.

Y por ultimo estd MiniDave pa-
ra la salida 4. Es pequefio pero
muy efectivo y tiene muy pocas
piezas, exactamente 39. Esa es
su principal caracteristica, lo
pequefio y ligero que es. Su
peso son solo 165 g, su altura
21,5 cm, su anchura 11 cmy su
profundidad 32 cm. A ver qué
tal se comportan el dia de la
FLL.

MiniStuart, salida 2.

LA CURIOSITY

MiniKevin, salida 3.

LA CURIOSITY
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ESTRATEGIA

Curiosity busca lo que nunca ha hecho

Completar la mesa del robot seria un gran logro para el equipo

Para pensar la estrategia, el
equipo Luis Amigd Curiosity
montd la mesa y, cuando es-
tuvo preparada, leyd las dife-
rentes misiones y los puntos
gue daba cada una.

Una vez que todos los inte-
grantes del equipo estaban in-
formados y conocian las mi-
siones hicieron una lluvia de
ideas, en la que cada uno de
ellos expuso sus preferencias
sobre qué misiones podrian
hacer y en qué salida encaja-
ria mejor cada una. Las tuvie-
ron que dividir en 4 salidas ya
que iban a usar el sensor de
color para empezar las salidas
y solo tienen 4 colores para
las tarjetas.

En la primera salida hacen
las misiones del noroeste de
la mesa: viaje espacial (M01),
sistema de paneles solares
(MO02), extracciéon: sacar los 4
maodulos (MO05); junto con la
misién del astronauta (MQ7) y
van a meter el modulo tubular
del oeste de la estacion
espacial (M06). En total, con
esta salida consiguen 116
puntos. Es la mds importante
porque si sale entera bien es
la salida que mas puntos da.

En la segunda salida realizan
las misiones del centro de la
mesa: ejercicio  aerdbico
(MO08), ejercicio de esfuerzo
(M09), desvio de meteroides
(M014), impresién 3D (M03) y
atravesando crateres (MO04);
consiguiendo un total de 94
puntos. Esta salida también es
importante porque cogen al-
gunos objetos que necesitan
para la Ultima salida.

Descripcion de la estrategia del equipo.

En la tercera salida hacen las
misiones del suroeste de la
mesa: coger el mddulo cdnico
del este (MO06), velocidad de
escape (MO011), aterrizaje del
mddulo: dejar el médulo de
aterrizaje completamente
dentro de la base para en la
siguiente salida poder llevarlo
a la zona circular del modulo
(MO015), observatorio: lo mue-
ven hasta la parte gris
(M013), produccién de vege-
tales (M010), orbitas de saté-
lites: cogen el satélite para
luego poder devolverlo
(M012) y la extraccion: poner
la muestra de agua en la
camara de crecimiento de
vegetales (MO05), consiguien-
do 80 puntos. Es la salida mas
complicada por el nimero de
misiones que implica pero
también la mas emocionante.

En la cuarta y ultima salida
realizan las misiones del nor-

’\\v
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deste de la mesa: orbitas de
satélites (MO012), dejar el
ladrillo rojo completamente
dentro de la zona del nor-
deste (M03), dejar la muestra
basica de gas en el circulo
aterrizaje del médulo (MO5) y
dejar el médulo de aterrizaje
completamente dentro de la
zona circular del modulo
(M015), consiguiendo 80
puntos mas. Es la salida mas
sencilla porque los brazos son
pasivos y solo se basa en la
programacién pero, para rea-
lizarla con éxito, el equipo
debe haber recogido con éxito
todos los objetos en las tres
salidas anteriores.

Con todo esto, consiguen un
total de 370 puntos. A ver si
tienen suerte y pueden de-
mostrarlo en la FLL Navarra ya
que es la primera vez que
tienen una estrategia tan am-
biciosa. iMucha suerte!

LA CURIOSITY
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PROGRAMACION

Innovadora programacion de Luis
Amigo Curiosity

El equipo ha
conseguido que
miniM.I.N.l.O.N.
se mueva usando
el girosensor

S.N.

AI igual que el ano pasado, el

programa madre consta de un
bucle en cuyo interior hay
cuatro bloques propios, que
segin qué color detecte el
sensor, inicia una u otras
salidas.

La mayor innovacién de este
ano es que el equipo LA Cu-
riosity ha anadido a sus pro-
gramas el uso del girosensor.
Lo han usado tanto para ir en
linea recta como para hacer
giros muy precisos. Estos ulti-
mos, los hacen mediante un
bloque propio controlando la
direccion, el nimero de gra-
dos y la potencia. Asi consi-
guen hacer giros que nunca
fallan. El bloque propio que
han hecho lleva tres para-
metros: el primero indica la
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Programa madre para las salidas de colores. LA CURIOSITY

direccion, el segundo los
grados de giro y el tercero la
potencia. Lo que hace el robot
es coger el parametro de giro,
restarle tres y ponerlo en el
numero de grados que tiene
que girar el girosensor (esto
se hace para corregir un error
que tiene el girosensor).

Entonces se pone un bloque
de avanzar con la potencia y
la direccién que han indicado
en los parametros y luego
esperar que el girosensor lle-

gue hasta los grados indicados
anteriormente.

Por otro lado, para ir en li-
nea recta, usan el bloque
normal para mover los moto-
res, excepto en casos muy
concretos que han creado su
bloque propio para que el
robot se desplace recto con
mas precisidon usando el giro-
sensor, el cual va corrigiendo
al robot y asi no se desvia.

Lo primero que hace es rei-

niciar el girosensor y esperar
0,5 segundos. Después, coge
el valor del girosensor lo mul-
tiplica por -6 (es un valor para
que el sensor vaya corrigien-
do la direccidn, este se cam-
bia dependiendo del tipo de
ruedas que tenga el robot y de
como sea su disefio me-
canico) y lo mete en un blo-
gue de mover motores. Esto se
repite durante los segundos o
rotaciones que se quiera y
luego se paran los motores.

Bloque propio disefiado para el controlar el girosensor.

LA CURIOSITY
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PROGRAMACION

Programacion para controlar el movimiento de los motores e ir recto usando el girosensor.

Para que estos dos bloques
funcionen bien, antes de todo
hay que calibrar el girosensor
lo cual tarda unos pocos
segundos asi que el equipo
hara esto antes de empezar
cada ronda del juego de
robot. Este programa, en pri-
mer lugar, despista al robot

intentando buscar el valor del
sensor de ultrasonidos (que
no estd en el robot). A
continuacioén se analiza el va-
lor del girosensor y se pone a
cero, para indicarle al sensor
gue la posicién en la que estd
es cero y el programa puede
arrancar.

Ademas se usa la multipro-
gramacion en varias salidas,
esto les permite que el robot
vaya avanzando mientras un
brazo se mueve y realiza las
misiones. Todo unido a los
multiples brazos pasivos que
el equipo ha creado este afo
para conseguir realizar toda la

LA CURIOSITY

mesa en Unicamente cuatro
salidas.

Y asi es la sofisticada progra-
macion del equipo LA Curiosity
para su robot miniM.I.N.l.O.N.
Les deseamos mucha suerte
en el juego del robot y que
puedan conseguir los puntos
que se han propuesto.
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Bloque propio para calibrar el girosensor antes de cada ronda de robot. LA CURIOSITY
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Ejemplo de multiprogramacidn para realizar varios movimientos a la vez.
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ANECDOTARIO

Bautismo
galactico

Scott Kelly.

iHemos rebautizado al astronauta

de la mesa de robot! Le hemos
cambiado el nombre de Gerhard al
de Scott Kelly, por su aspecto fisico,
sus gafas y su calvicie.

Scott es un astronauta estadouni-
dense de la NASA que ha publicado
un libro titulado “Resistencia: Un afio
en el espacio”, narrando su experien-
cia en el espacio durante un afio
junto a otro cosmonauta Ruso, Mijail
Korniyenko, y los problemas vividos
alli.

Su libro, publicado hace un afo, nos
ha servido para hacer nuestro pro-
yecto cientifico.

Cémo mantener una conversacion con cuatro personas y un portatil.

Cascos conectados

Un viernes estabamos entrenando y

teniamos skype con el nuevo equipo de
Invictus LEGO. Naira, Amaia, Irene y
Paula nos conectamos al ordenador para
charlar. Empezamos a hablar con ellos
pero, como era viernes, habia mucha
gente y ruido en el taller, asi que no se
podia oir muy bien.

Decidimos ir al aula de informatica por-
gue sabiamos que habia unos cascos que
se podian conectar juntos al ordenador.

Lo curioso es que habia que ir conec-
tando las salidas y entradas de audio a la
parte de debajo de los cascos vy, el ulti-
mo, al ordenador. Pero, hubo un proble-
ma, dependiendo del orden en el que
conectdramos los auriculares, algunos no
se oian. Tuvimos que hacer varios viajes
del legoratorio al aula de informatica
hasta conseguir el orden correcto y fue
muy gracioso vernos conectadas y ha-
blando al ordenador con cuatro cascos,
uno en cada una de nosotras.

Regreso al pasado

EI equipo se acerca a los 10 afios

de existencia y hemos querido ho-
menajearlos poniendo un peque-
fio detalle de algunos desafios an-
teriores a los brazos del robot de
este afio, representando asi toda
la trayectoria que ha tenido el
equipo.

El brazo de la primera salida lleva
incorporada una rana amarilla del

desafio del afio 2016, “Animal
Allies”. El brazo de la salida dos
tiene un par de bolos del desafio
de 2012, “Senior Solutions”. El
brazo de la salida tres lleva una
pieza de los mosaicos del desafio
de 2011, “Food Factor”. Y, para
acabar, el brazo de cuarta salida
porta un bidén de agua del desafio
de 2017, “Hydro Dynamics”.

Misiones de otros

desafios durante estos diez ainos.




