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FO1. DUYARLI PROFESYONELLIK - Sizler “duyarli profesyonellersiniz.”
e Bir taraftan sorunlari cozmeye ugrasirken, diger taraftan hem kendi takiminizdaki, hem de diger
takimlardaki HERKESE nazik ve saygili davranirsiniz!

e Sizler digerlerinin fikirlerine karsi koyan veya onlari alt eden bireyler degil, onlarin fikirlerini de kullanip,
yeni seyler insa edebilen yeteneklersiniz.

e Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST LEGO League turnuvasina “bir yarisma kazanma” hedefi ile
katiliyorsaniz, yanlis yerdesiniz.

F02. YORUM

e Robot oyun dokiimanlarinda yazan neyse, kast edilen sey de odur; bu ylizden miimkiin oldugunca kelimesi
kelimesine uy.

e Eger bir detaya deginilmemisse, bu detay 6nemli degildir.

e Eger bir kelimenin 6zel bir tanimi yapilmamissa, bu kelimenin genel/so6zluk karsihgi kullanilir.

F03. LEHTE KARAR HAKKI — Eger hakem ilgili durumu ¢ok iyi hatirlamiyorsa, ya da kimse konu ile ilgili uygun ve
aciklayici bir yazili ydonerge gosteremiyorsa, “Lehte Karar Hakki” kullanilir.
e Bu Lehte Karar beklentisi stratejinin bir pargasi olmamalidir.

FO4. DEGISKENLIK - Robot tasarimi sirasinda ve program yazarken bil ki, turnuva tedarikgileri, destekgileri
ve gonullileri Turnuva ve Calisma Masalarinin dogru ve ayni olmasi igin ellerinden geleni yapiyorlar;
ancak, her zaman kick farkliliklar beklemelisin, mesela:

o kenar duvarlarindaki kusurlar, érnegin kiymiklar, vidalar, delikler veya bant,

o stk seviyesi farkhiliklari, saatten saate, masadan masaya,

o matta olusabilecek dalgalar...
e Degiskenliklerin etkisini azaltmak igin 2 dnemli tasarim teknigi kullanabilirsin:

o bir seyin saha zeminin Ustlinde veya duvarlar boyunca kaymasini iceren bir yonlendirme sistemi

kullanma,
o 1sik sensorlerini gevredeki aydinlatmadan korumak igin etrafini kapat.

FO5. ONCELIK SIRALAMASI

e Robot oyunuyla ilgili resmi dokiimanlarda birbiri ile celisen bilgiler yer alabilir. Boyle bir durumda
doklimanlarin gecerliligi asagidaki siralamaya goredir.
1 = En yakin tarihli ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dokiimani
2 = GOREVLER ve SAHA KURULUMU dokiimanlari
3 = KURALLAR dokiimani
4 = Yerel Bashakemin karari_- Belirsiz durumlarda Yerel Bashakem FO3 kuralini da gbz 6niinde
bulundurarak en iyi niyetli ve dogru karari verecektir.

e 1,2 ve 3 numarali maddelerdeki dokiimanlarda referans olarak kullaniimadigi middetce hicbir video ve
fotografin hiikm yoktur.

e Resmi kaynaklardan yayinlansa bile, e-posta ve forumlarda yer alan yorumlarin hiikmu yoktur, bunlari
birer fikir olarak degerlendirin.

hayvanlar : yasam ortaklarimiz - Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League (FLL) — 13. Tiirkiye Turnuvalari —2016/2017

1


http://firstlegoleague.org/challenge/foodfactorobotgame

Bilim Kahramanlan {NiMaL FIRST
- @l Bulusuyor kurallar ﬁ?L(E-S w "E._Eﬁgug

T01. MAC - Mag, kuzey kisimlarindan sirt sirta birlestirilen iki sahada iki takimin robotlarini karsilikl
cahistirmalaridir.

e Robot, Us alanindan bir veya birden fazla defa baslar ve miimkiin oldugunca cok gorev gerceklestirmeye
calisir.

e Mac 2,5 dakika slirer ve sayag basladiktan sonra durdurulmaz.

T02. GOREV - Gorev, robotun puan kazanabilmesi igin bir firsattir. Gérevler dokiimaninda her bir gérev igin
gerceklestirilmesi gereken durum detaylica yazmaktadir.

e Gorevlerin cogu mag sonunda hakemlerce goriilmesi gereken sonuglardir.

e Bazi gorevler ise gorevin gergeklestirildigi esnada hakem tarafindan izlenen ve degerlendirilen
hareketlerdir.

e Eger bir gorevde birden fazla gerceklestirilmesi gereken durum varsa, bu durumlarin hepsi yapiimalidir.
Aksi takdirde bitin gorev icin “0” puan verilir.

T03. EKIPMAN - “Ekipman” gérevleri yapmak icin maga getirdigin herseydir.

T04. ROBOT - Robot, LEGO MINDSTORMS mikrodenetleyicisi ve elinle birlestirtigin ve yine sadece elinle
ayirabildigin tim ekipmanlarindir.

T05. GOREV MODELI - Gérev Modeli, masaya geldiginde hali hazirda sahada bulunan tiim LEGO
parcalaridir. Gérev modelleri ekipman olarak kullanilamaz.

T06. SAHA - "Saha”, saha zemini (mat), Gstlindeki gérev modelleri ve kenar duvarlarindan olusan robot oyun
alanidir. Saha bir masa lizerine kurulur. “Us” Saha’nin bir parcasidir.

Tim detaylar icin litfen http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/ web sayfasindaki Sezon Dosyalari
boliminde yer alan Saha Kurulum dokiimanini dikkatlice oku.

T07. US - Sahanin giineybatisindaki biiyiik ceyrek dairelik kisimdir. Dis taraftaki cizgi de ve Us alaninin dogu ve
giiney duvarlarinin i¢ kisimlari da bu alana dahildir ve hayali bir tavani yoktur. Asagidaki sekiller Us alani igin
“Tamamen icinde”, “Tamamen Disinda” ve “Kismen icinde” durumlarini géstermektedir. bu tanimlar tim
alanlar icin gecerlidir.

US ALANI “TAMAMEN iCINDE”

hayvanlar : yasam ortaklarimiz - Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League (FLL) — 13. Tiirkiye Turnuvalari — 2016/2017
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T08. BASLATMA — Robotla elle temasini kesip onu calistirman bir “Baslatma” dir.

T09. KESINTI - Robotunu baslattiktan sonra ona miidahale ettigin an “Kesinti” olarak adlandirilir.

T10. TASIMA - Robot herhangi bir parca ile onu alma, yerini degistirme veya birakma amacli temas halinde
ise, robot bu parcay! “tasiyordur”.

EKIPMAN, YAZILIM ve iNSAN KURALLARI

K01. TUM EKIPMANLAR - Tiim ekipmanlar fabrika ¢ikisi durumunda, orijinal hali bozulmamis, LEGO tarafindan
Uretilen malzeme olmalidir.
Istisna: LEGO tiip ve ipleri istenilen boyutta kesilebilir.
Istisna: Yaninda robotunun programlarini listeleyip, takip etmek icin kullandigin bir dokiiman olabilir.
(Saha disinda)

Istisna: Kendi ekipmanini taniyabilmek icin dikkat cekmeyecek bolgelerde kalemle yazilmis bir isaret
kullanabilirsin.

K02. MiIKRODENETLEYICI - Herhangi bir magta turnuva alanina en fazla 1 adet mikrodenetleyici getirebilirsin.

e Kullandigin mikrodenetleyici asagida gosterilenlerle tamamen eslesmelidir. (istisna: Bazi 6zel siiriimlerdeki
renk farkhliklari uygundur.)

e Diger tim mikrodenetleyicileri (birden fazla varsa) mag esnasinda yaninda getirmemeli, pit alaninda
birakmalisin.

e Turnuva alaninda uzaktan kumanda gorevi goren veya robota bilgi aktarimi yapan (Bluetooth dahil) higbir
bir cihaz kullanilamaz.

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

hayvanlar : yasam ortaklarimiz - Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League (FLL) — 13. Tiirkiye Turnuvalari — 2016/2017
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K03. MOTORLAR - Herhangi bir magta turnuva alanina en fazla 4 adet motor getirebilirsin.

o Kullandigin motorlar asagida gosterilenlerle tamamen eslesmelidir.

e Birden fazla tipte motor kullanabilirsin, ancak toplam motor sayin 4’(i gecemez.
Ornegin: 3 EV3 BUYUK + 1 EV3 ORTA = 4 motor uygundur.

e Diger tim motorlari mag esnasinda yaninda getirmemeli, pit alaninda birakmalisin. Bu konuda higbir
istisna yoktur.

y 4

EV3 “BUYUK” EV3 “ORTA”

K04. SENSORLER - istedigin sayida sensor kullanabilirsin.
e Kullandigin sensorler asagida gosterilenlerle tamamen eslesmelidir.
e Her tip sensorden birden fazla kullanabilirsin.

-

EV3 DOKUNMA EV3 RENK EV3 ULTRASONIK | EV3 JiRO

P

NXT DOKUNMA NXT ISIK NXT RENK NXT ULTRASONIK

RCX DOKUNMA RCX ISIK RCX ROTASYON

KO5. DIGER ELEKTRIKLi/ELEKTRONIK PARCALAR - Turnuva alaninda gorev gerceklesirme amaciyla diger hicbir
elektrikli/elektronik parganin kullanimina izin verilmemektedir.

Istisna: Gerektiginde LEGO tellerine ve doniistiiriicii kablolarina izin verilmektedir.

Istisna: Miisaade edilen gii¢ kaynaklari getirilebilir: 1 adet Mikrodenetleyicininssarj edilebilir pili veya 6
adet AA tipi pil.

hayvanlar : yasam ortaklarimiz - Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League (FLL) — 13. Tiirkiye Turnuvalari — 2016/2017
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K06. ELEKTRIKLi OLMAYAN PARCALAR — Herhangi bir LEGO setinden istedigin kadar elektrikli olmayan LEGO
pargasi kullanabilirsin.

Istisna: Fabrika yapimi cekerek veya iterek kurulan motorlar kullanilamaz.

Istisna: Fazladan, bir diger esini yaptiginiz “Gérev Model” leri kullanilamaz.

KO7. YAZILIM - Robot sadece LEGO MINDSTORMS, RCX, NXT, EV3 veya Robolab yazilimlari (herhangi bir
versiyonu olabilir) kullanilarak programlanmalidirlar. Baska yazilim kullanilamaz.

Yeni ve orijinal LEGO yazilimi, glincellenmis hali, (LEGO veya National Instrument’dan temin edilebilen)

yamalari, veya eklentileri kabul edilir, ancak yazilim arag kitleri (mesela, LabView tool kit) kullanilamaz.

K08. PILOTLAR

e Sadece iki takim iiyesi turnuva masasinin basinda yer alabilir ve bu Uyelere Pilot denir.
istisna: Diger takim Uyeleri mag esnasinda acil tamir gerektiren durumlarda devreye girebilir sonra da
masadan ayrilirlar.

e Takimin geri kalan Uyeleri turnuva goérevlilerinin gosterdigi yerde, geride beklemelidir. Farkh takim tyeleri
istenilen zamanlarda masadaki pilotlarla yer degistirerek pilotluk yapabilirler. Onemli olan iki tiye sinirinin
korunmasidir.

OYUN

K09. SAYAG BASLAMADAN ONCE - Turnuva alanina zamaninda geldiginde, maga hazirlanmak icin en az 1
dakikan var. Yalnizca bu 6zel siire igerisinde:

e Hakeme “Modellerin” dogru kurulup kurulmadigini sorabilirsin.

e istedigin herhangi bir yerde isik veya renk sensoriinii ayarlayabilirsin.

K10. MAC ESNASINDA ROBOTA DOKUNMA

e Tamamen “Us Alan!” icinde olmadigi miiddetce, sahadaki herhangi bir parcaya dokunamazsin.
Istisna: Robotuna istedigin zaman miidahale edebilirsin.
Istisna: Herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde robotundan kazara diisen / ayrilan ekipmanini
alabilirsin.

e Us disina herhangi bir seyin kismen dahi olsa ¢ikmasina ya da yayilmasina sebep olamazsin.
Istisna: Tabii ki Robotunuzu baslatacaksin.
Istisna: istediginiz zaman sahanin disina malzemelerini koyabilir, depolayabilirsiniz.
Istisna: Eger yanhshkla bir nesnenin Us Alani disina ¢cikmasina sebep olduysan, sakince, sahayl bozmadan
geri alabilirsin.

e Robotun “Us Alani”nin tamamen disinda yaptig iyi veya kot her degisiklik, yine robot degistirmedigi
muiddetce ayni sekilde kalir. Hicbir nesne tekrar deneme yapabilmen icin eski yerine yerlestirilmez.

K11. GOREV MODELLERININ KULLANIMI

e Gegici bir sureligine bile olsa, masadaki modelleri almayin. (Yanhghkla alinmasi durumunda liitfen hemen
sahaya geri getirin. Maglarin aksamadan ilerleyebilmesi icin bu cok 6nemlidir.)

hayvanlar : yasam ortaklarimiz - Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League (FLL) — 13. Tiirkiye Turnuvalari —2016/2017
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e Eger bir gérev modelini herhangi bir sey ile birlestiriyorsan (robot dabhil), bu birlestirmenin yeterince
gevsek oldugundan emin olmalisin. Hakemin istemesi halinde bu gérev modelini gikartabilmelisin ve baska
bir par¢a onunla birlikte gelmemelidir.

K12. CALISMA VE DEPOLAMA ALANI

e Tamamen Us Alaninda bulundurdugun nesneleri sahanin disina cikarip depolayabilirsin, ancak hakemin
gorebilecegi bir yerde bulunmalidir

e Saha disinda depolanan her sey “tamamen” Us Alaninda sayilir.

K13. BASLATMA - Uygun bir baslatma (veya yeniden baslatma) siireci asagidaki gibi olur:

e HAZIR DURUM
o Robotun ve robotunun kullanacagi/hareket ettirecegi hersey tamamen Us Alaninin icinde olacak
sekilde istedigin gibi elinle yerlestirilmis olmahdir.
o Hakem, Us Alaninda higbir seyin hareket etmedigini ve Pilotlarin hicbir seye dokunmadigini
gormelidir.
e BASLA!
o Robota uzanip bir butona dokunarak veya bir sensér kullanarak programini galistir.

Magtaki ilk baglatma ani: Mag basinda tam baslatma ani geri sayimdaki son kelimenin/sesin baslangicidir.
Ornegin “3, 2, 1, Basla”, “3,2,1, Beep”

K14. MUDAHALE - Eger robotuna elle miidahale ediyorsan, robotunu hemen durdurmali, eger yeniden
baslatacaksan bulundugu yerden sakince almalisin. Midahale sonrasinda robot ve tasidigi model(ler) i¢in
asagidaki durumlar kontrol edilerek ne yapilacagina karar verilir:

e Robot
o Tamamen Us Alaninda: Yeniden baslat
o Tamamen Us Alaninda degil:  Yeniden baslat + Ceza
e Tasinan Nesne
o Tamamen Us Alaninda: Kullanabilirsin
o Tamamen Us Alaninda degil:  Modeli hakeme vermelisin

Cezalar ile ilgili agiklamalar igin lutfen http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/ web sayfasindaki Sezon
Dosyalari bélimiinde yer alan Gorevler dokiimanini dikkatlice okuyun.

K15. KAYIP NESNE - Eger miidahale edilmemis robot tasidigi bir nesne ile olan temasini kaybederse, nesnenin
hareket etmesi durumunda hareketi sonlanan kadar beklenir. Sonrasinda asagidaki durumlar kontrol edilerek
ne yapilacagina karar verilir:

e Tasinan Nesne

o Tamamen Us Alaninda: Kullanabilirsin
o Kismen Us Alaninda: Modeli hakeme vermelisin
o Tamamen Us Alaninda degil:  Model oldugu yerde kalir.

hayvanlar : yasam ortaklarimiz - Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League (FLL) — 13. Tiirkiye Turnuvalari —2016/2017

6


http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/

Bilim Kahramanlan <NIMAL FIRST
- Buluguvur kurallar M tIEEEgUE

K16. DIGER TAKIMA MUDAHALE

e Gorevler dokiimaninda belirtilen durumlar disinda diger takima olumsuz yonde etki edemezsin.

e Diger takimin denedigi ancak senin/robotunun yanlishkla veya kuraldisi eylemleri sebebiyle yapamadigi
gorevler igin diger takim yine de puan alir.

K17. SAHANIN ZARAR GORMESI

e Eger robotun midahelesiyle bir model kirilirsa veya Dual Lock’larindan ayrilirsa, bu zarar ile gergeklesen
gorevlerden puan alinmaz. Ayrica, bu zarar bagka bir gorevin gergeklestirilmesini de kolaylastirirsa, o
gorevden de puan alinmaz.
Ornegin: Robotun Dual Lock’larla sabitlenmis bir sandalyenin etrafindan dolasip arkasindaki bir modeli alip
getirmesi gerektigini varsayalim. Ancak, robot sandalyeyi yerinden c¢ikarmissa ve artik bu modele diiz bir
yoldan erisebilir durumdaysa, sandalyeye verilen zarar sayesinde, baska bir gérevin gerceklestiriimesini
kolaylastirmistir, bu sebeple bu gérevden puan alinmaz.

K18. MAC SONU - Mac bittiginde hersey aynen oldugu gibi korunmalidir.

e Eger robotun hareket ediyorsa, mimkiin olan en kisa stirede onu durdurmali ve orada birakmalisin. (Mag
bitisinden sonra gerceklesen degisiklikler sayilmaz.)

e Sonrasinda, hakem masanin diizenlenebilecegi onayini verene kadar highir seye dokunmamalisin.

K19. PUANLANDIRMA

e SKOR KAGIDI: Hakem Pilotlarla her gorevin tstiinden teker teker gecerek masayi kontrol eder ve mac
esnasinda yapilan eylemleri ele alir.

o Eger hakemle tiim detaylar hakkinda ayni fikirde isen, skor kagidini imzalarsin. Boylece
puanlandirma islemi tamamlanir.

o 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, bashakem son karari verir.

e PUAN: Hic bir macin bir digeriyle ilgisi yoktur ve takiminin sadece en yiiksek puani Robot Performans
odulleri icin degerlendirmeye alinir. Eleme maglari (geyrek final, yari final, ve turnuva finali karsilasmalari),
eger varsa, sadece eglenmek icin eklenmistir.

e BERABERLIK DURUMU - Beraberlik olmasi durumunda en iyi 2. ve 3. skorlara bakilir. Cok nadir de olsa her
3 puanin da ayni olmasi durumunda turnuva yetkilileri ne yapilacagina karar verir.

hayvanlar : yasam ortaklarimiz - Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League (FLL) — 13. Tiirkiye Turnuvalari —2016/2017

7



Bilim Kahramanlan {NIMAL FIRST
- @' Bulusuyor kurallar AIELIE'S w LE'-EAGgUE

2016 SEZONU iCiN YAPILAN ONEMLIi/BUYUK DEGISIKLIKLER E
Bu sezon “Giivenli Alan” bulunmamaktadir. Biitiin ¢eyrek dairelik alan Us Alanidir. i¢ kisimdaki yay
cgizgisi simdilik bir anlam tasimamaktadir.

Us Alaninin hayali tavani kaldirilmistir, bu yiizden robotu baslatirken herhangi bir yiikseklik siniri
bulunmamaktadir.

Robota miidahale edildiginde eger tasinan nesne kismen Us alaninda ise, bu nesne hakeme verilir ve

oyun disi kalir.

“Kayip Nesne” durumundaki nesneler de kismen Us Alaninda ise, hakeme verilir ve oyun disi kalir.
Artik Us Alani disinda saha (izerinde nesne depolamasi yapilmayacaktir.

Cop cezasi kaldiriimistir.

“Lehte Karar Hakki” kurali pekistirilmistir.

UYARI: Deneyimli takimlar litfen dokiimani dikkatlice okuyun!

Ornegin: Eskiden Giivenli Alan varken bu sezon bu tanim kaldirilmistir.

Bu dokiimani gelistirmek igin akliniza gelen bir fikir olursa, liitfen fikir@bilimkahramanlari.orqg e-posta
adresine bir mesaj génderin. Duyarli profesyonellidiniz igin ¢cok tesekkiirler© (Agustos 2016)

hayvanlar : yasam ortaklarimiz - Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League (FLL) — 13. Tiirkiye Turnuvalari — 2016/2017
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