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GOREVLER

1. GOREV: Kirmizi diskler

Masa lzerinde daha 6nceden yerlestirilmis sekiz tane kirmizi renkli diskler robot tarafindan alinarak baslangic alanina
tasinir. Yarisma sonunda baslangi¢ alaninda bulunan her disk i¢cin 5 puan verilir.

2. GOEREV: Renkli kiipler

Yarisma baglangicinda takimlara verilen kirmizi, mavi, yesil ve sari renkli kiipler masa lzerinde belirlenmis bolgelere
tasinir. Her kip kendi rengine tasinacaktir. Yarisma sonunda takimin bu gérevden puan alabilmesi i¢in kiiplerin kendi
renklerine uygun bolgelere tamamen ya da bir kisminin tasinmasi gerekir. Cizgiler bélgeye dahil olarak kabul edilir.

Kirmizi kiip : 10 puan

Mavi kip : 15 puan
Sari kiip : 20 puan
Yesil kiip : 25 puan

3. GOREV: Kule

Masa Uzerinde belirlenmis bolgelerde (st tste konulmus (g kiipten olusan (g tane kule bulunmaktadir. Robot bu
kuleleri devirecektir. Yarisma sonunda kulelerdeki kiiplerin birbirine dokunmamasi gerekmemektedir.

Kule kismen devrilmis. Bir kiip kuleden ayrilmis iki kiip kulede : 15 puan
Kule tamamen devrilmis (¢ kip birbirine dokunmamaktadir  : 30 puan
Kule devrilmis ve kipler birbirine hala dokunuyorsa takim bu gérevden puan alamaz.

Kule tamamen devrilmis iki kiip birbirine dokunuyor bir kiip digerlerine dokunmuyor ise: 15 puan



KURALLAR:
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Robot, Start bélgesinden bir veya birden fazla defa BASLATILIR ve mimkiin oldugunca ¢ok gorev
gerceklestirmeye galigir.

Macg 2,5 dakika siirer ve sayag basladiktan sonra durdurulmaz.

GOREV :

Gorev, robotun puan alabilmesi igin bir firsattir. Gorevler bolimiinde her bir gorev i¢in yapilmasi gerekenler
anlatilmistir.

MACGC SONUNDA, hakemler tarafindan goriilmesi gereken SONUCLAR

MAG ESNASINDA, hakemler tarafindan gézlemlenmesi gereken YONTEMLER, Puan alinabilmesi icin birden
fazla gergeklestirilmesi gereken durum varsa, bu durumlarin hepsi yapilmalidir. Aksi takdirde “0” puan verilir.

EKIPMAN
“Ekipman”, Gorevleri gerceklestirmek igin Maga GETIRDIGIN her seydir.

ROBOT

Robot, LEGO® MINDSTORMS mikrodenetleyicisi ve elinle birlestirdigin ve yine sadece elinle ayirabildigin tim
ekipmanlarindir.

GOREV MODELI

Gorev Modeli, masaya geldiginde HALi HAZIRDA SAHADA BULUNAN tiim LEGO parcalaridir veya yapilaridir.
Gorev modelleri ekipman olarak kullanilamaz.

SAHA

"Saha”, saha zemini, Ustlindeki gérev modelleri ve kenar duvarlarindan olusan robot oyun alanidir. Saha bir
masa lzerine kurulur. “Start bolgesi” (BASLANGIC BOLGESI) Saha’nin bir parcasidir. Sahanin élcileri:
Uzunluk duvarlarin igerisinden 2362+3 mm

Genislik duvarlarin icerisinden 1143+3 mm olacak sekildedir. Calismalarinizi buna uygun élgiilerde
yapmaniz onerilir. Yan duvarlar siyah ve yiikseklikleri 64 mm ile 100 mm arasinda olmalidir.

START BOLGESI (BASLANGIC BOLGESI)

Sahanin glineybatisindaki cizgilerle belirlenmis kisimdir. Bolgenin ¢izgisi ve Start(baslangic¢) bélgesinin dogu
ve gliney duvarlarinin i¢ kisimlari bu alana dahildir ve hayali bir tavani yoktur. Bir ¢izgi ile ilgili hassas konum
belirsiz oldugunda, takim icin en uygun olan sonug varsayilir.

BASLATMA

Hazirhklarini tamamladiktan sonra Robota el temasini kesip onu ¢alistirman bir “Baglatma” dir.

KESINTI

Robotunu baslattiktan sonra ona miidahale ettigin an “Kesinti” olarak adlandirilir. Start bolgesi disindaki her
kesinti eksi beg(-5) puan olarak degerlendirilir.

TASIMA

Bir nesne (herhangi bir nesne) bilingli/stratejik olarak

e yerinden aliniyorsa, ve/veya

e yeni bir yere tasiniyorsa, ve/veya

e yeni yerine birakiliyorsa, bu nesne ”Taginan” nesnedir. Tasinan olma durumu; tasinan nesnenin kendisini
taslyan her ne ise bununla arasindaki temasinin kesilmesi ile son bulur.

EKIPMAN, iINSAN VE YAZILIM KURALLARI

1- TUM EKIPMANLAR
Tum ekipmanlar fabrika ¢ikisi durumunda, orijinal hali bozulmamis, LEGO tarafindan lretilen malzeme
olmalidir. Bu kural yarisan takimlar arasindaki esitligi saglamasi agisindan 6nemlidir.

2- MIKRODENETLEYICI
Herhangi bir macta turnuva alanina en fazla 1 adet mikro denetleyici getirebilirsin. Bunlardan herhangi
biri olabilir EV3, NXT, RCX, SPIKE PRIME. Bu kural yarisan takimlar arasindaki esitligi saglamasi acisindan
onemlidir.
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e Turnuva alaninda uzaktan kumanda gorevi goren veya robota bilgi aktarimi yapan (Bluetooth dahil) hic¢

bir cihaz kullanilamaz.

e Bu kural seni herhangi bir maca sadece tek bir robot getirmen yoniinde kisitlar.

MOTORLAR

Herhangi bir magcta turnuva alanina en fazla 4 adet motor getirebilirsin.

e Birden fazla tipte motor kullanabilirsin, ancak toplam motor sayin 4’ii gecemez. Ornegin: 3 EV3 BUYUK

+ 1 EV3 ORTA = 4 motor uygundur.

e Diger tiim motorlari mag esnasinda yaninda getirmemeli, takima ayrilan alanda birakmalisin. Bu

konuda higbir istisna yoktur.

SENSORLER

istedigin sayida sensor kullanabilirsin.

e Kullandigin sensorler asagida belirtilenler olmalidir. EV3 DOKUNMA, EV3 RENK, EV3 ULTRASONIK, EV3

GYRO/ACI, NXT DOKUNMA, NXT ISIK, NXT RENK, NXT ULTRASONIK, RCX DOKUNMA, RCX ISIK, RCX

ROTASYON

e Her tip sensoérden birden fazla kullanabilirsin.

DIGER ELEKTRIKLi/ELEKTRONIK PARCALAR

Turnuva alaninda gorev gerceklestirme amaciyla diger hicbir elektrikli/elektronik parcanin kullanimina

izin verilmemektedir.

o Misaade edilen gli¢ kaynaklari getirilebilir: 1 adet Mikrodenetleyici’nin bataryasi veya 6 adet AA tipi
pil.

ELEKTRIKLi OLMAYAN PARCALAR

Herhangi bir LEGO setinden istedigin kadar elektrikli olmayan LEGO pargasi kullanabilirsin. Fabrika yapimi

cekerek veya iterek kurulan motorlara izin verilmemektedir. Fazladan, bir diger esini yaptiginiz “Gérev

Model” lerine izin verilmemektedir.

YAZILIM

Robot sadece LEGO MINDSTORMS, RCX, NXT, LEGO MINDSTROMS Education EV3 veya Robolab

yazilimlari (herhangi bir versiyonu olabilir) kullanilarak programlanmalidir. Baska yazilim kullanilamaz. Bu

kural yarigan takimlar arasindaki esitligi saglamak agisindan énemlidir.

PILOTLAR

e iki takim Gyesi de turnuva masasinin basinda yer alabilir.

OYUN

SAYAC BASLAMADAN ONCE Turnuva alanina zamaninda geldiginde, maga hazirlanmak icin en azindan 1

dakikan var. Yalnizca bu 6zel siire igerisinde:

e Hakeme “Modellerin” dogru kurulup kurulmadigini sorabilirsin.

e istedigin herhangi bir yerde 151k veya renk sensérii kalibrasyonu yapabilirsin.

MAC ESNASINDA ROBOTA DOKUNMA

o TAMAMEN “Start bolgesi” icinde olmadigl middetge, sahadaki herhangi bir parcaya dokunamazsin.

Robotuna istedigin zaman midahale edebilirsin ancak robot start bolgesinde degil ve mag¢ devam

ediyorsa eksi bes puan(-5) KESINTI cezasi alirsin.

Herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde robotundan KAZARA DUSEN / AYRILAN ekipmanini

alabilirsin. Bu parga start bolgesi disinda ve masanin lzerinde olursa eksi bes(-5)puan ceza alirsin.

Start bolgesi disina herhangi bir seyin kismen dahi olsa ¢ikmasina ya da yayilmasina sebep olamazsin.

istediginiz zaman sahanin disina malzemelerinizi koyabilir, depolayabilirsiniz.

Eger yanlishkla bir nesnenin Start bolgesi disina ¢ikmasina sebep olduysan, sakince, sahayi bozmadan geri

alabilirsin.

e Robotun “Start bolgesi” nin tamamen disinda yaptigi iyi veya koti her degisiklik, yine robot

degistirmedigi miiddetce ayni sekilde kalir. Higbir nesne tekrar deneme yapabilmen icin eski yerine

yerlestirilmez.

GOREV MODELLERININ KULLANIMI

o Gegici bir slireligine bile olsa, masadaki modelleri almayin. (Yanhslikla alinmasi durumunda latfen

hemen sahaya geri getirin. Maglarin aksamadan ilerleyebilmesi icin bu ¢cok 6nemlidir.)

o Gegici bile olsa Gorev Modellerini bozmaniza izin verilmez.
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e Eger bir gorev modelini herhangi bir sey ile birlestiriyorsan (robot dahil), bu birlestirmenin yeterince
gevsek oldugundan emin olmalisin. Hakemin istemesi halinde bu gérev modelini ¢ikartabilmelisin ve
baska bir parca onunla birlikte gelmemelidir.
CALISMA VE DEPOLAMA ALANI
e Tamamen Start bolgesinde bulundurdugun nesneleri sahanin disina ¢ikarip depolayabilirsin, ancak
hakemin gorebilecegi bir yerde bulunmalidir
e Saha disinda depolanan her sey “tamamen” Start bolgesinde sayilir ve onaylanmis bir tasiyici Gizerine
yerlestirilebilir.
BASLATMA
Uygun bir baslatma (veya yeniden baslatma) siireci asagidaki gibi olur:
e HAZIR DURUM — Robotun ve robotunun kullanacagi/hareket ettirecegi her sey TAMAMEN START
BOLGESININ iGINDE ve yiiksekligi en fazla 30.5 cm olacak sekilde istedigin gibi elinle yerlestirilmis
olmahdir. Robotun parcalari duvarlarin istiine ve disina tasmamalidir.
Hakem, Start bolgesinde hicbir seyin hareket etmedigini ve Pilotlarin hicbir seye dokunmadigini
gormelidir.
¢ BASLA!
e Robota uzanip bir butona dokunarak veya bir sensor kullanarak programini ¢alistir. Magtaki ilk
baslatma ani: Mag basinda tam baslatma ani geri sayimdaki son kelimenin/sesin baslangicidir. Ornegin
“3,2,1, Basla”, “3,2,1, dudik sesi”
MUDAHALE
Eger robotuna elle midahale ediyorsan, robotunu hemen durdurmali, *eger yeniden baslatacaksan
bulundugu yerden sakince almalisin. Miidahale sonrasinda robot ve tasidigl nesne(ler) icin asagidaki
durumlar kontrol edilerek ne yapilacagina karar verilir:
e Robot — Tamamen Start bolgesinde: Yeniden baslat — Tamamen Start boélgesinde degil: Yeniden baslat +
Ceza
e En Son Baslatmada Start bolgesinde Yiiklenerek Tasinan Nesne — Her durumda: Kullanabilirsin
e En Son Baslatmada Start bolgesi Disindan Alinarak Taginan Nesne — Tamamen Start bolgesinde:
Kullanabilirsin
*EGER ROBOTU YENIDEN BASLATMAYACAKSANIZ- Robotu kapatip oldugu yerde birakabilirsiniz.
KAYIP NESNE
Eger miidahale edilmemis robot, tasidigi bir nesne ile olan temasini kaybederse, nesnenin hareket
etmesi durumunda hareketi sonlanan kadar beklenir. Nesne durduktan sonra bulundugu konuma gore
asagidaki durumlar kontrol edilerek ne yapilacagina karar verilir:
TASINAN NESNE

e Tamamen Start bolgesinde: Kullanabilirsin

e Kismen Start bolgesinde: Modeli hakeme vermelisin

e Tamamen Start bolgesi Disinda: Model oldugu yerde kalir.
SAHANIN ZARAR GORMESI
Eger robotun midahalesiyle bir model kirilirsa veya Dual Lock’larindan ayrilirsa, bu zarar ile gergeklesen
gorevlerden puan alinmaz. Ayrica, bu zarar baska bir gorevin gerceklestiriimesini de kolaylastirirsa, o
gérevden de puan alinmaz. Ornegin: Robotun Dual-Lock’larla sabitlenmis bir duvari dolasip arkasindaki
bir modeli alip herhangi bolgeye birakmasi gerektigini varsayalim. Ancak, robot duvari yerinden
¢ikarmissa ve artik bu modele diiz bir yoldan erisebilir durumdaysa, duvara verilen zarar sayesinde, baska
bir gorevin gerceklestirilmesini kolaylastirmistir, bu sebeple bu gérevden puan alinmaz.
MACGC SONU
Mag bittiginde her sey aynen oldugu gibi korunmalidir.
e Eger robotun hareket ediyorsa, miimkiin olan en kisa siirede onu durdurmali ve orada birakmalisin.
(Mac bitisinden sonra gerceklesen degisiklikler gecerli degildir.)
e Sonrasinda, hakem masanin diizenlenebilecegi onayini verene kadar hicbir seye dokunmamalisin.
MAC PUANLANDIRMA
o SKOR KAGIDI: Hakem Pilotlarla her gérevin iistiinden teker teker gecerek masayi kontrol eder ve mag
esnasinda yapilan eylemleri ele alir.



— Eger hakemle tiim detaylar hakkinda ayni fikirdeysen, skor kagidini imzalarsin. Béylece puanlandirma
islemi tamamlanir.
— Eger ayni fikirde degilsen, hakeme bu konuyu nazik¢e anlatmalisin. Hakemler de yanlis yapabilir ve eger
hatalilarsa neden yanlis yaptiklarini 6grenmek isteyeceklerdir. Eger ortak bir karara varilamiyorsa,
yarigsma jirisi son karari verir.
o PUAN: Hicbir macin bir digeriyle ilgisi yoktur ve takiminin sadece en yiksek puani 6dller igin
degerlendirmeye alinir.
o Alan cizgileri her zaman tanimladiklari alana dahildir.
e Start bolgesi cizgisi gibi ince cizgilerle kalinlklari ile ilgili anlasmazliklarda takim lehine karar verilir.
e Depolama amagli verilen masalarin boyutlari ve tipi ile ilgili yerel turnuva organizatorlerinin belirledigi
standartlara uymak zorundasiniz.
e Eger yeni gorev denemeyecekseniz, Robotu kapatip oldugu yerde biraktiginiz zaman ceza
almayacaksiniz. Bu dokiimani gelistirmek icin akliniza gelen bir fikir olursa, lltfen
fenlisesi2010@gmail.com e-posta adresine bir mesaj génderin.

19- TASARIM DEGERLENDIRMESI
Robot tasarim jlri oturumlari, robot tasarim jiirisi odalarinda yapilir. Her odada turnuva alanina
benzer bolgeler vardir. Robot tasarim jiiri oturumuna gelen her takim, robotunu ve programinin bir
kopyasini getirir. Bu kopya jlriye teslim edilir. Eger takiminizin bilgisayar kullanmasi gerekirse, pili iyi
durumda olan bir diziistl bilgisayar getirin. Bunlara ek olarak, jiri robotun yeteneklerini daha iyi
degerlendirmek icin takimlari pistte ziyaret etmeyi ve/veya takiminizin magini izlemeyi tercih edebilir.
Turnuvada robot tasarim jirilerine, robotunuz ve uyguladiginiz tasarim sirecleri hakkinda hizlhi ve
tutarl bir sekilde bilgi vermeniz gerekmektedir. Bu bilgiyi, jirilere akici bir sunum sekilde aktarirsaniz,
jariler takiminizi daha tutarli degerlendirir ve takiminiza daha faydali geri bildirimde bulunur. Bu
béliim size sunumunuza hazirlanirken destek olmak icin hazirlandi. "idari dzet", genelde miihendisler
tarafindan bir Griiniin veya projenin ana faktorlerini vurgulamak icin kullanilir. Robot Tasarim Ozeti
(RTO) ile, jurilerle paylasacaginiz 6nemli konulari énceden gdzden gegirebilir, robot tasarim jirilerine
robotunuzu ve yapabileceklerini ana hatlariyla sunabilirsiniz. Takiminiz, sunuma hazirlanmak icin ne
kadar siire harcayacagi konusunda serbesttir. Aslina bakilirsa, RTO’ni gelistirmek ve sunum provasi
yapmak icin birkag saat yeterlidir. Liitfen asiri zaman harcamayin. Takiminiz hazirlamis oldugu RTO(,
robot tasarim jiiri oturumunun basinda sunacaktir. Deneme ¢alismasi da dahil olmak lizere, RTO
sunumu 4 (dort) dakikadan fazla olmamalidir. Robot tasarim sunumunuzdan sonra, jlri takiminiza
sorular yénlendirecektir. Jurilere sézli olarak anlatacaginiz RTO sunumunuzun yazili halini vermenize
gerek yoktur. Tasarim puani jiiri Gyelerinin degerlendirmelerinin ortalamasi alinarak olusacaktir.

20- TOPLAM TAKIM PUANI
Takimin 6dil siralamasinda kullanilacak toplam puani mag puaninin ve tasarim degerlendirme puaninin
toplamindan olusacaktir.

e BERABERLIK DURUMU- Beraberlik olmasi durumunda en yiiksek mag puanina, yine esitlik bozulmazsa
ikinci en yliksek mag puanina, yine esitlik bozulmazsa ti¢lincii mag puanina bakilir. Esitligin bozulmamasi
halinde kura gekilir.
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