bk
‘:nc I"-/n bilim
kahramanlari
KURALLAR
(ROBOT OYUNU: KURALLAR, SURECLER, FELSEFE, VE TANIMLAR)

1. DUYARLI PROFESYONELLIK
e sizler “duyarli profesyonellersiniz.” Bir taraftan sorun ¢oziimleri Gstlinde terlerken, diger
taraftan hem kendi takim liyelerinize, hem de rakiplerinize nazik ve saygili davranirsiniz!
e sizler digerlerininin fikirlerine karsi koyan veya onlari alt eden bireyler degil, onlarin fikirlerini
de kullanip, yeni seyler ingsa edebilen insanlarsiniz.

2. KATILIM

e Takim en az 4, en fazla 10 kisiden olusur, bu saylya koglar ve akil hocalari dahil degildir,

e Yas hadleriyle ilgili litfen KATILIM SARTNAMESi’ne bakin; turnuva sirasinda bir takimin en
fazla iki Giyesi (pilot) ayni anda masa basinda durabilir; bu kural acil tamir gereken
durumlarda gegerli degildir,

e takim arkadaslarinizin geri kalan kismi masadan uzakta dururlar; ancak, oyuncu degisimi veya
tamire destek olmak Uzere en kisa zamanda yetisebilecek yakinlikta durabilirler; oyuncularin
duracag yerler turnuva 6ncesinde bas hakem tarafindan belirlenecektir.

3. YORUM

e robot oyunu metinlerinde yazan neyse, kast edilen sey de odur; bu ylizden metni
yorumlamaktan kaginin,

e vyazilanlarin yorumunu niyetle ilgili varsayiminiz veya ger¢ek hayatta durumun nasil
olabilecegiyle ilgili varsayiminiz Gstiine oturtmayin,

e Ornek olarak: eger gorev “eve girmekse,” pencere de, kapi kadar gecerli giris noktalaridir;
eger bir detaydan bahsedilmiyorsa, 6nemli degildir,

e Ornek : eger gorev “fincani masanin (istiiniine koymaksa,” ters bicimde konulmasi da diiz
bicimde konulmasi kadar gegerlidir,

e gizlenmis gereklilikler veya kisitlamalar yoktur; ama gizlenmis 6zgiirliikler vardir; litfen
onlari bulun ve avantajiniz olacak sekilde kullanin.

4. DONATIM (EKIiPMAN)

Robotunuz, baglantilari, ve kullandiginiz tim ekipman orijinal hali bozulmamis LEGO tarafindan
Uretilen malzeme olmalidir. LEGO g¢ikartmasi harici ¢ikartmalar, boya, bant, yapistirici, yag, vs.
kullanilamaz.

istisna 1: yaninizda robotunuzun programlarini listeleyip, takip etmek icin kullandiginiz bir evrak
olabilir,

istisna 2: LEGO tip ve ipleri istenilen boyutta kesilebilinir,

istisna 3: kendi ekipmaninizi taniyabilmek icin dikkat cekmeyecek sekilde kalemle isaretleyebilirsiniz,

SIRADAN DONATIM

Elektrikli olmayan LEGO pargalarinin kullaniminda sinir yoktur. Pnématik, hava basinciyla calisan
Grlnlere izin verilir. Bu parcalar herhangi bir setin icinden alinabilir. LEGO {iriinii olarak da bulunan
(cekerek-iterek yayi kurulan) cek-birak motorlar FLL'de kullanilamazlar.
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ELEKTRIKLI DONATIM

e turnuva alaninda (yedekler dahil) 6 adet sensér bulundurabilir ve 4‘Gni ayni anda, istediginiz
kombinasyonda kullanabilirsiniz; rotasyon sensori kullanilamaz; LEGO MINDSTORMS
dokunma, 151k, renk, ultrasonik sensorlerinden istediginiz 4’14 kombinasyonu
olusturabilirsiniz,

e turnuva alaninda en fazla 3 adet MINDSTORMS motoru bulundurabilirsiniz; motor adedi
sinirlamasi sadece robotunuzun lizerinde takili olan motoru kast etmez; hakemler
kutunuzdaki, elinizdeki, masadaki her motoru sayabilirler; diyelim ki, hakem maca giderken
takiminizi durdurdu ve takim Gyelerinde bulunan toplam motorlari saymak istedi; robotun
iizerinde, tiim ayn eklentilerinde, kutunuzda, ve hepinizin ayri ayri ceplerinde toplam
motor sayisi 3 motoru gegmemeli,

o eger farkl motorlu robot ekleriniz varsa ve robotunuz 2 motorla galisiyorsa, kurallara gére
kullanabileceginiz son motor olan Uglincii motorun eklentilerini degistirmeniz gerekir,

e dordiinci motorun yaninizda bulunmasi, nerede olursa, olsun, kurallarin ihlali demektir; ayni
zamanda sadece U¢ motoru galistirmak isteseniz bile, dérdiincii motor kullanilamaz,

e dordlinci motorunuz yedek olarak, agirlik olarak, islev disi bir dekorasyon amaciyla konulmus
olsa bile dérdiincii motoru bulunmasi kural ihlalidir,

e bir magta bir robottan fazlasini kullanamazsniz; ancak, farkli maglarda farkl robotlar

kullanabilirsiniz,

gerektigi kadar LEGO tel ve kablolarina izin verilir,

turnuva alaninda diger elektrikli parcalar, aletlerin kullanilmasi hicbir sekilde kabul edilmez,
PIT ALANINDA yedek elektrikli donanim kabul edilir,

uzaktan kumanda goérevi géren herhangi bir cihaz turnuva alaninin hicbir yerinde, higbir
zaman kullanilamaz.

ROBOT OLMAYAN DONANIM
Kullandiginiz donanim, LEGO elementlerinden veya robot ve baglantilarinin disinda araglardan
olusabilir.
Mesela:

e (iste robotunuzun bir 6zelligini ayarlamak icin OLCU kullanabilirsiniz,

e robotunuz bir engeli asmak icin yaninda LEGO pargalarindan yapilan bir rampa tasiyabilir.
Eger Usslin disindaysa, bu tip stratejik nesneler robotun biraktigi/diistirdigti yerde kalirlar.

YAZILIM

Robotlar LEGO MINDSTORMS NXT-G yazilimlari kullanilarak programlanmalidirlar (herhangi bir
versiyon olur.) Baska yazilim kullanilamaz. Yeni ve orjinal LEGO yazilimi, glincellenmis hali, yamalari,
veya eklentileri kabul edilir, ancak arac kitleri (mesela, LabView tool kit) kullanilamaz.

Eger robot bu kurali ihlal ederse ve diizeltilemezse, o zaman bu konu hakkkinda ne yapilacagi turnuva
yetkililerine kalmistir. Bu takim édiiller icin uygun gorilmeyebilir.

5. GOREV
Gorev, GOREVLER dokiimaninda da belirtildigi gibi, puan degeri olan bir veya birden fazla ulasilabir
hedef/sonuctur:
e gorev listesini hangi sirayla ve robot izerindeki her programla kag gorev yapacaginiza siz
karar verirsiniz,
e zamaniniz yeterse, yapamadiginiz gorevleri tekrar yapmayi deneyebilirsiniz; ancak, saha
bunun icin tekrardan diizenlenmez,
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Mesela, robotunuzun gérevi bir kuleyi DOGUYA DOGRU yikmaksa, ve yapamamissa, tekrar

deneyebilirsiniz; ama yanlislikla BATIYA DOGRU yiktiysa, o zaman o gorev diizeltiimez ve tekrar
edilmesi imkansiz olur.

6. KARSILASMA (MAC)
Turnuvada 2 masa birbirlerine sirt sirta bitisiktir. iki takimin ayni anda 2,5 dakika boyunca gérevleri
gergeklestirmesine karsilasma denir. En az 3 karsilasma yapilir. Sireg su sekildedir:

e masa basinda karsilasma baslamadan robot ve eklentilerini hazirlamak icin en az bir dakikaniz
vardir,

e karsilasma baslar ve siz robotunuzu USTE calistirirsiniz; harekete gectikten sonra robot ETKIN
durumdadir; bu andan itibaren robotun gorevleri basarmak lizere otonomdur: kendi giici ve
program mantiginda ¢alistigi varsayilir; artik istedigi kadar (transformer gibi) genisleyip,
istedigi yere gidebilir,

e robot az veya ¢ok gorev yapabilir; slireg icinde robota dokunmak isteyebilirsiniz; 6rnegin
robot sikisabilir veya yeni bir parca eklemek, farkli programa gegmek, veya yikiini azaltmak
isteyebilirsiniz,

e robot ETKIN durumdayken, nerede olursa olsun veya ne yaparsa yapsin dokunmaya karar
verirseniz, bu robotu PASIF hale sokar; bu durumda eger halen iiste degilse, robot yiikiiyle
birlikte hizlica Usse tasinmalidir,

e PASIF robot Usteyse, bir sonraki ETKIN duruma hazirlayip, baslatirsiniz,

e buadimlar giraltilu ve dikkat dagitici bir ortamda (¢ogunlukla arka planda muzik, sunucu
sesi, takim ve seyirci sesleriyle birlikte) atilir, ve karsilasma sonu diidiik veya kronometre
alarm sesiyle biter; karsilagsma sirasinda kronometre hi¢bhir zaman durdurulmaz,

e her takim turnuvada en az 3 karsilasma yapar ve her karsilasma takimin turnuvadaki en iyi
skoruna ulasabilmesi icin taze, yeni bir sanstir,

e hig bir karsilasmanin bir digeriyle ilgisi yoktur ve takiminizin sadece en yiiksek puani Robot
Performans dddilleri icin degerlendirmeye girer, (istisnalar: ¢eyrek final, yari final, ve turnuva
finali karsilasmalari: bu maglar igin tek sans vardir,)

e eger karsilasmada, karsinizda bir takim olmayacagi biliniyorsa, gonilli bir takim bulunur; eger
bulunamazsa, tek takim oynar, ve eksik olan takimla yapilabilmesi olasi ortak gérevlerin hepsi
icin puan alirsiniz.

e karsilasma sonrasinda hakemler sahanin durumunu inceleyip, cocuklarla birlikte, hangi
puanlarin alindigi, nelerin yapilmadigi, neden konularinda ortak bir karara varincaya kadar
masanin lzerindeki hicbirseye kimse dokunamaz,

e veriler sizin imzalayarak sonlandirdiginiz bir skor kagidina islenir; bu siireg icinde etkilesim
sadece hakemler ve masa bagsi oyuncular arasindadir; takim koglari higbir sekilde miidahil
olamazlar,

e puanlar bilgisayara girilir, esit puanli takimlar arasinda ayrim/se¢im en iyi 2nci ve 3ncl
puanlara bakilarak saglanir.

e eger 2 takim hala ayni durumdaysa, turnuvayi organizasyon komitesi “en kisa zamanda, en
iyi” mantiginda tekrar karsilasma yaptirabilir veya birden fazla Robot Performans 6dili
verebilir.

7.TUR
Turnuvadaki tim takimalarin en az bir karsilasma yapmasi siirecine tur denir.
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8.Us
Us tstiinde “base” yazan zeminin kenar gizgilerinin alt zeminini olusturdugu, kenar cizgilerden
yikselen duvarlarin oldugu, 40 cm ylikseklikte gériinmez tavani olan hayali bir kutudur,
e (s bir alan degil, bir hacimdir,
e saha zeminiyle, yan duvar arasinda bosluk olabilir, bu bosluk tisse dahildir,
e takimin sahip oldugu USTE olarak kabul edilebilen herseye dokunulmasi ve bulundurulmasi
serbesttir.

BASE

9. SAHA
Saha robot oyunlarinin oynandigi yerdir; saha zemini, masa, ve Ustlindeki gérev modellerinden
olusur:
e saha zemini ve gbrev modellerini insa etmek icin kullanacaginiz LEGO parcalarina “TEMA
SETI” denir,
e gorev modellerini yapmaniza yardimci olacak agiklamalar TEMA SETi’yle birlikte gelen CD’de
mevcuttur; litfen SAHA KURULUMU dokiimanini dikkatle okuyun,
e tlim diger saha kurulum agiklamalari SAHA KURULUMU dokiimaninda yer almaktadir.

10. GOREV MODELLERI

Gorev modelleri siz masaya geldiginizde zaten orada bulunan pargalardir:

. puanlamayi etkileyebilirse, baska gérev modellerini masaya getiremezsiniz,

. gecici bile olsa, gérev modellerini bélemezsiniz,

. gorev modellerine ekleme yapamazsiniz, “yer ¢ekimi” testini gegmeyecek sekilde
sikistiramazsiniz,

. YER CEKIMIi deneyi: herhangi bir zamanda elinizle gérev modellerinden herhangi birine

dokunma, sikistirma veya baska bir nesne ile birlestirme yaparsaniz, ( robot, takimda kullanilan diger
parcalar, veya diger modellerle gibi) agir olani kaldirilip, ters gevirildiginde yer ¢ekimi parcalari bir
birinden ayirabiliyor olmalidir,

. parcalarin birbiriyle ayni olmasi durumunda hangisinin kaldirilacagi 6nemli degildir,

. yer cekimi deneyi takimlar tarafindan sadece nesneler bu deneyi gecemeyecek gibi
gorindiginde ve hakemler talep ederse, uygulanir,

. herhangi bir gérev modeli yer cekimi deneyini gegmez veya gecemeyecekse hakemler oyunun
baslamasina izin vermez,

. eger elle miidahale sayesinde olmuyorsa, robotlar gérev modellerini bu deneyi gegmeyecek

hale getirebilirler.

Gorev modellerini masadan alip gitmevyin; eger boyle bir sey yaparsaniz, litfen hemen geri getirin. Bu
konuya dikkat edeceginiz icin tesekkiir ederiz®
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Yiik robotun tasidigi veya biraktigl herhangi bir seydir.

12. OTONOMI (bagimsiz eylem)
Robot oyunu “bagimsiz” bir bicimde isleyen, otonom robotla oynanir:

bu robotun ETKIN konumdayken tarafinizdan hic bir yardim alamayacagi anlamina gelir,
robotu HAZIRLARSINIZ, ama o kendi basina HAREKET EDER,

robot her yerde ETKIN olabilir, ama sadece {iste hazirlanabilir,

robota herhangi bir zamanda dokundugunuzda yardima ihtiyaci oldugu varsayilir, bu ylizden
Usse goturilmelidir,

eger bu planlanmissa, ve robot yiikiiyle beraber (isteyse , sorun olusturacak bir durum
yoktur,

ama robota Us disinda dokunmak kurtarma eylemi olarak gorulir ve bunun igin ceza
uygulanabilir.

13. ETKiN ROBOT <> PASIF ROBOT

robot calistirildiginda ETKIN hale gecer (otonom olur) ve siz tekrar dokununcaya veya bir
sekilde etkilesime gecinceye kadar robot ETKIN kalir,

ETKIN robota dokunuldugunda, robot PASIF hale geger, (yardima ihtiyaci oldugu varsayilir) ve
eger Uste degilse hizla Usse tasinir,

tiste bulunan PASIF robot bunun ardindan elden gegirilip/hazirlanip tekrardan baslatilabilir,
boylece tekrar ETKIN hale geger. (17nci kurala bakin)

14. BAKIM (farkh konular)

kalibrasyon — 1sik ve renk sensorlerinizi Uis disinda sadece mag dncesindeki ayar zamaninizda
kalibre edebilirsiniz, ayar zamanlari hakemler tarafindan belirtilir,

kalite kontrol - hakemlerden belirttiginiz gorev modellerinin diizglin kurulup kurulmadigini
dogrulamalarini sadece mag 6ncesindeki ayar zamaninizda isteyebilirsiniz; ama kurulum
kilavuzunun disinda olan kisisel bir diizenleme isteyemezsiniz,

s disinda degisiklik yapmak — (s disinda elinizle birsey yerlestiremez, birsey uzatamaz,
yuvarlayamaz, deviremez, disliremez, firlatamaz, ¢ikartamaz, kaydiramaz, veya atamazsiniz;
sadece robotunuz Us disinda degisiklikler yapabilir, parca ekleyebilir ve yer degistirebilir;
istisnalar icin “DOKUNMA CEZALARI”, “DEPOLAMA VE CALISMA ALANI”, “BASARISIZLIK VE
KAYIP” kurallarina bakiniz,

yasak degisimler — eger siz veya robotunuz bilerek veya bilmeyerek gérev modellerine zarar
vermek disinda sahaya yasal olmayan bir degisiklik yaparsaniz, mimkiinse hizli ve dikkatli bir
sekilde dizeltilir; eger daha dnceki durumu bilinmiyorsa veya diizelemeyecek kadar karmasik
ve zorsa, o zaman oldugu gibi kalirlar; maalesef daha 6nce tamamlamis oldugunuz goérevler
veya tamamlamak Uzere oldugunuz gérevler bu ylizden basarisiz olabilir, ayrica, eger bariz bir
sekilde bu yasak degisim sayesinde puan almaniz miimkin oluyorsa, bu puan da verilmez,
g6rev modellerine zarar verme — eger siz veya robotunuz yanlislikla veya bilerek gorev
modellerine zarar verirseniz veya modelin biri dual lock’tan ayirirsa, o zaman bunlar oldugu
gibi kalirlar; maalesef daha 6nce tamamlamis oldugunuz gérevler veya tamamlamak lzere
olabileceginiz gorevler bu ylzden basarisiz olabilir ve puan alamayabilirsiniz; ayrica, eger
bariz bir sekilde bu yasak degisim sayesinde puan almaniz mimkin oluyorsa, bu puan da
verilmez,

aktif olmayan robota dokunmak — ayarlama zamaninda ve robotun aktif olmadigi zamanlarda
robotunuzu tamir edebilir, hizalayabilir, baglantilarini degistirebilir, (izerindeki programlar
secebilir, 6zelliklerini tekrar ayarlayabilir, ylikiinlizi doldurup bosaltabilirsiniz (liste veya
donaniminiz nerede olursa olsun,)
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e aynilmis/saklanmis parcalar - robotunuzun dokunmadigi her pargaya heryerde ve her zaman
dokunabilirsiniz (tabi, BASLAMA/TEKRAR BASLAMA kurallarina uygun olarak,)
e hizalama — hizalama yapmak igin bir alet kullanabilirsiniz, ama kullanirken her zaman ve
tamamen Ussin icinde olmalidir; (robot BASLAMA/TEKRAR BASLAMA yapmadan 6nce alet
birakilmalidir,)
e sghne yaratma —tamamen Us icinde oldugu siirece robotun yoluna LEGO’dan yapilan
nesneler koyabilirsiniz,
e zincirleme tepkiler - eger Us disinda robotunuzu elle hareket ettirirseniz ve ylk/kargo
disindaki bir nesneyi kaginilmaz bir halde oynatmaniza neden olduysa (bir seyin tutulmasi
veya geride kalmasi gibi) durumla ilgili zincirleme tepkileri en aza indirilmelidir;
e stratejik kurtarma - robotu tam bir gorevi gergeklestirecekken durdurmak kural ihlalidir ve
baglantili gérevlerin puansiz kalmasina neden olur,
e hasarl robot — bariz olarak pargalanmis robotunuzun pargalarini herhangi bir zamanda
toplayabilirsiniz.

15. DEPOLAMA VE CALISMA ALANI

e hakem sizin ekipmaninizi inceledikten sonra, ihtiya¢ duyacaginiz pargalari Uiste, masanin
yanina getireceginiz bir kutuda, veya izin veriliyorsa masa yaninda bir sehpada
bulundurabilirsiniz (turnuvanizin resmi gorevlileri tarafindan bu sekilde karar verildiyse, buna
izin verilebilir — litfen hakeme sorun)

e (iste herseyin Ust-lste oldugunu distnirseniz, hakem robot veya diger nesnelerin {s
cizgilerinin disina tagsmasina izin verebilir; ancak, bu yerlesimin niyeti bariz bir sekilde yalnizca
depolama olabilir, stratejik bir sebebi olamaz,

e puanlamada yer alacak gérev modelleri ve nesneler her zaman hakemin goéris alani icinde
olmalidir,

e hicbir sey yere konulamaz.

16. BASLAMA/TEKRAR BASLAMA KONUMU

e tiim baslangi¢ ve tekrar baslangiglarda robot, tiim eklerinin ve kablolarinin, robota dokunan
hersey, hareket ettirmek veya kullanmak tizere oldugu hersey TAMAMEN Ussiin icinde
olmalidir,
robot hareket ettirmek lizere veya kullanmak lzere oldugu nesnelere dokunuyor olabilir,
siz robotun hareket ettirmek lizere veya kullanmak tizere oldugu nesnelere dokunamazsiniz,
siz robotun dokundugu nesnelere dokunamazsiniz,
BASLAMA/TEKRAR BASLAMA oncesi hersey hareketsiz durumda olmali,
Usteki her gorev modeli yer cekimi testini geciyor olmali.

START POSITION

17. BASLAMA/TEKRAR BASLAMA SURECI
Hakem icin baslangi¢ konumunun bariz sekilde dogru oldugu durumda:
- karsilasmanin ilk baslangicinda ...
e hakem “hazir misin” diye sorar ve sunucuya hazir oldugunu bildirir,
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e kronometre geri sayima baslar-baslamaz tek elle iceri uzanip, (programi baslatmak veya
tekrar ¢alistirmak icin) bir digmeye basabilir, veya bir senséri harekete gecirebilirsin,
e sesi duydugunda, robotu baslatirsin; (tam baslatma ani “3, 2, 1, basla” gibi bir akista, bagla
gibi son kelimenin séylendigi andir,)
e eger sunucu kelime yerine baska bir uyari / sinyal / ses kullaniyorsa, karsilasmaya baslamak
icin dogru zaman o sinyalin duyuldugu andir,
- karsilagsma siirecinde olabilecek diger baslangiglarda...
e geri sayim yapilmaz; hakem dogru pozisyonda oldugunu gorir, ve baslatirsin;
e geri sayim sirasinda veya sonrasinda, baslatmak i¢in yapilacak tek dokunma disinda, robota
(dokunmak veya kullanmak (izere oldugu bir nesneye) dokunulmaz; eger dokunulursa, hakem
tekrar baslatir.

18. DOKUNMA CEZALARI (bu kural robota dokundugunuzda ne olacagiyla ilgilidir)

e tamamen Us disinda aktif durumda olan bir robota veya onun dokundugu birseye
dokunursaniz bir ceza nesnesi kaybedersiniz (GOREVLER dokiimaninda belirtiliyor)

e yiki tamamen s disindayken, aktif durumdaki robota veya robotun dokundugu birseye
dokunursaniz:
- egeryik robot Ussi terkettiginde ylk robotla birlikte idiyse, ylk lsse geri doner,
- eger robot Ussi terkettiginde ylk onunla birlikte degil idiyse, hakem yiki alir.

e robot Usse girme halindeyken, yiki Usse girinceye kadar robota dokunmaktan kaginin.

e robota dokundugunuz anda robotun Ussiin iCINDE olan bélimii boru, kablo, tiip, zincir gibi
sadece ek oldugu bariz bir nesneyse, hakem robot tissiin DISINDAYMIS gibi karar verir.

Robot lisse girerken dokundugunuz pargasi bag, hortum, tel, zincir, ip, veya diger sadece uzatma igin
kullanilan nesnelerse, robot Us disindaymis gibi davranilir.

19. BASARISIZLIK VE KAYIP (bu kuralin robota dokunmanizla bir alakasi yoktur.)
e  aktif sayilan robotunuz tarafindan sahaniza yapilan degisiklikler o sekilde kalirlar, sadece
robotunuz bunlari degistirebilir,

e hareket ettirilmis nesneler el ile yolunuzun énilinden ¢ekilemez ve yerleri degistirelemez,

e hasar goren nesneler el ile tamir edilemez veya tekrar kurulamaz,

e robotun “kaybettigi” ylk yik oldugu yerde birakilir; eger masadan asagi diserse hakem alir,

e bu robot kendi firsatini kendisi yok edebilir demektir; hatta 6nceki kazanimlar bile
kaybedebilir demektir;

e istisna: robottan ayrilmasi icin tasarklanmamis pargalar bariz kazayla ayrilirlarsa, herhangi bir
anda bu parcalari elle alabilirsiniz (ylikleri varsa bile; hediye: yani bu yik de sizde kalabilir.)

20. MUDAHELE

. robotunuz diger takimin robotuna, sahasina veya stratejisine etki edemez (sadece ortak
gorev modellerine yanlislikla yapilan midahale beklenebilir ve kabul edilebilir.)

. eger robot X, bilerek robot Y’i engeller, veya Y'nin almis oldugu puani kaybetmesine sebep
olursa, o gorev icin X'in puani 0, Y’'nin puani tam olarak kayda gecer,

. eger iki robot birbirine dolasmissa, her ikisinin de ceza almadan tekrar baslamasina izin
verilir; o esnada robotun tasidigi/almakta oldugu yuk (6ncesinde Uste olup olmadigindan bagimsiz
olarak) tisse konulur,

. sans eseri diger takim rekabet icinde oldugunuz interaktif bir gérevde sizden daha basarili
olabilir veya birlikte yapacaginiz bir gérevde size yardim edememis olabilir. Net etki ayni kalir ve bu
bir MUDAHELE olarak tanimlanmaz.
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21. “ICINDE (IN)” (iginde, erismis, dokunuyorsa, milimi bile Gstiindeyse...)

° bir nesnenin herhangi bir bélim digerinin alaninin iistiindeki hacme temas ediyorsa
“ICINDE” olarak kabul edilir,

. eger gorevde “TAMAMEN ICINDE” denmiyorsa, ucu ucuna icinde dahi iCINDE sayilir,

. dokunma gerekli degildir (yani bir kabin icinde olup da, bir seyin tstiindeyse, ICINDE sayilir)

. nesnelerin ICINDE olup olmadigi konusunda birbirlerinden bagimsiz (ve tasiyici kaplarindan

bagimsiz) olarak karar verilir.

N .V
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22. “TEMAS (TOUCHING)” (robot disi nesneler igin)

Eger A nesnesi B nesnesine direkt olarak degiyorsa, bu temas olarak kabul edilir.
istisna: eger B nesnesi elinizdeyse veya dolayli yoldan degiyorsa bile bu temas sayilir.
Herhangi bir seviyede temas, temas sayilir.

TOUCHING

ry
JANYA

NO YES
23. PUANLAMA

Nadir istisnalar harig, puanlariniz sadece oyun bittigi andaki duruma bakilarak hesaplanir:
e mag sirasinda robotun aldigi ama mag bitmeden kaybettiklerine bakarak puan verilmez,
e mag bitme sinyali ertesi alinan sonuglardan puan kirilmaz veya alinamaz.

24. KARSILASMA SONRASI heniiz kimse masada birseye dokunmamisken....

karsilasma sonrasinda hakemin odaklanip sahanin durumunu belgelemesi, ve sizinle (sadece
cocuklar) hangi puanlar kazanildi — kaybedildi - neden konularinda hemfikir olmasi igin (ve yanlishkla
gorev modelleriyle masadan ayrilmadiginizdan emin olmak icin) zamana ihtiyaci vardir. Bu siirede hig
kimse hicbir seye dokunamaz.

SKOR KAGIDINI imzaladiginizda, bu son durumu kabul ettiniz demektir; puanlar bilgisayara girilir; en
iyi 2nci ve 3ncil puanlara bakarak esitler arasinda ayrim yapilir; eger 2 takim hala ayni durumdaysa,
turnuva yetkilileri “en kisa zamanda, en iyi” mantiginda tekrar karsilasma yaptirabilir, veya birden
fazla robot performans 6dill verebilir.
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25. LEHTE KARAR HAKKI
Su durumlarda kullanilir:

e saniye farki veya (ince bir) gizgi kalinhigi gibi olumlu ve olumsuz kararlarin her ikisinin de
alinabilecegi, veya bir durumun karisiklik, eksik bilgi, veya celiski sebebiyle iki tarafa da
cekilebilecek bir hal aldig karar verilmesi zor olan durumlarda,

e bir gereksinim veya sinirlamayla ilgili hakem “niyeti” dikkate alarak karar vermek isteyebilir,

e kimse ne oldugunu tam anlamamis olabilir,

o takim fertleri (kog degil) hakemle hemfikir olmadiginda, bunu nazikge dile getirebilir;
hakemin kafasinda sorular kalmissa, bunu bashakemle gorisir ve varilan karar son karardir.

Bu yaklasim hakemlerin miisamahakar davranmalari icin bir kural degil, makul olan durumlarda
ellerinden geleni yaptiklari halde cevaplar hala net degilse, hakemlerin sizin lehinize karar
verebilmeleri icin bir yetkidir.

26. PROGRAM YUKLEME VE KABLOSUZ SINYALLER
Programin robota yiiklenmesi sadece PiT ALANINDA yapilir, ROBOT OYUN ALANINDA higbir zaman
yapilmaz; aksi takdirde, bir takimin yiklemesi, diger takimin programini silebilir.

NXT’ye program yliklemesi sadece kablo baglantisiyla yapilir; Bluetooth her zaman kapali konumda
tutulmahdir.

27. DEGISKENLIK
Robotun tasarimi sirasinda ve program yazarken bilin ki, turnuva tedarikgileri, destekgileri, ve
gondlliler sahalarin dogru ve ayni olmasi icin galisiyoruz. Ancak, her zaman farkliliklar beklemelisiniz.
Mesela:
e saha duvarlarinda hatalar,
1sik seviyesi farkliliklan (saatten, saate, masadan, masaya)
saha zemininin altindaki doku veya timsek,
masanin bati ve dogu kenarlarinda bant bulunmasi veya bulunmamasi,
saha zemininde bulunabilecek dalgalar (turnuvada kullanilan saha zeminleri Gzerindeki
dalgalanmayi alacak kadar 6nceden agilamamis olabilir; dalgalarin yerleri ve boyutlari farkli
olabilir; artik haberiniz var; tasarim yaparken bu konulari da g6z 6niinde tutun)
o degisikenliklerin etkisini azaltmak icin 2 dnemli tasarim teknigi kullanabirsiniz: bir seyin saha
zeminin Ustlinde veya duvarlar boyunca kaymasini iceren bir yonlendirme sistemi
kullanmayin ve i1sik sensorlerinizi cevredeki aydinlatmadan korumak igin kaplayin.

28. ONCELIK/OTORITE

Robot oyunuyla ilgili farkli yerlerden bilgi alacaksiniz. Zaman, zaman farkli noktalardan elde edilen
bilgiler arasinda celiski olabilir. Vermeniz gereken 6ncelik sirasi su sekildedir:

(1) www.bilimkahramanlari.org web sitesinde SON KARARLAR dokiimani,

(2) GOREVLER dokiimani ve SAHA KURULUMU dokiimani,

(3) KURALLAR dokiimanu.

Eger bir sayfa digeriyle celisiyorsa, en mantikli yorum dogrudur. Eger esdeger olarak yorumlarsaniz,
takimlar icin en olumlu sonucu getirecek yorum dogrudur. Eger fotografla yazi arsinda fark varsa,
yazi 6nceliklidir. Bagshakem yukaridaki 6ncelik sirasina gore karar verir.

www.bilimkahramanlari.org web sitesinde SON KARARLAR sayfasinda Turkiye’de ve yurt disindan
soru ve cevaplari gorebilirsiniz. Bu bilgiler zaman zaman giincellenecektir. Bu bilgiler dékiimanlarin
hepsinden onceliklidir. Bu sayfayi sik sik kontrol etmeyi unutmayin.



http://www.bilimkahramanlari.org/
http://www.bilimkahramanlari.org/
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29. ILETISIM
Turnuva kurallar, sartlariyla ve robot uyunuyla ilgili sorulariniza cevap almak igin

destek@bilimkahramanlari.org adresine e-posta atabilir veya (0212) 346 07 34 no’lu telefondan
arayabilirsiniz.

En iyi sonucu almak icin SON KARARLAR, GOREVLER, SAHA KURULUMU, ve KURALLAR dokiimanlarini
okuyun. Sonrasinda e-posta gondermek, telefon etmeye gore daha etkili olacaktir. E-posta
gonderirken lUtfen takimdaki gorevinizi (takim Uyesi, kog, anne, baba, danisman) belirtiniz. Bilim
Kahramanlari, robotun yapisi veya programlamasiyla ile ilgili sorulara cevap vermez.

30. KOG TOPLANTISI
e turnuva 6ncesi bir sorunuz olursa, turnuva sabahi karsilasmalar baslamadan 6nce yapilan kog
toplantisi, soru sormak igin son sanstir,
e bu toplantida bashakem ve koglar karsilagsmalar baslamadan dnce farkh yorumlari ortadan
kaldirirlar,
e glinlin geri kalan kisminda, karsilagma sonundaki hakem karari son karardir.

2011 icin 6nemli icerik degisiklik dzeti:

- sensor, tlr ve adet sinirlamasindan sadece adet sinirlamasina ¢evrilmistir. (Herhangi bir sensérden 4
adet kullanabilirsiniz.)

- karsilasma sirasinda masa basinda olmayan takim Uyeleri hakem tarafindan denetlenmis pargalari
tutabilirler.

Bu dokiimani gelistirmek icin akliniza gelen bir fikir olursa, liitfen fikir@bilimkahramanlari.org e-posta
adresine bir mesaj génderin. Duyarli profesyonelliginiz icin ¢ok tesekkiirler © (Eyliil 2011)
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