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KURALLAR

FELSEFE
FO1. DUYARLI PROFESYONELLIK®- Sizler “Duyarl Profesyonellersiniz.”
e Bir taraftan sorunlari gdzmeye 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 inga edebilen yeteneklersiniz.
e Bilim Kahramanlari Bulusuyor/FIRST® LEGO® League turnuvasina “bir yarisma kazanma” hedefi ile
katiliyorsaniz, yanhs, yerdesiniz.

F02. YORUM
o Eger bir detaya deginilmemisse, bu detay énemli degildir.
¢ Robot oyun dokiimanlarinda yazan neyse, kast edilen sey de odur; bu yizden mimkin oldugunca
kelimesi kelimesine uyulur.
e Eger bir kelimenin 6zel bir tanimi yapilmamigsa, bu kelimenin genel/s6zllik karsihdi kullanilir.

FO03. LEHTE KARAR HAKKI
Eger hakem ilgili durumu ¢ok iyi hatirlamiyorsa, ya da kimse konu ile ilgili uygun ve agiklayici bir yazili
yonerge gbsteremiyorsa, “Lehte Karar Hakki” kullanilir.

o Bu Lehte Karar beklentisi, stratejinizin bir pargasi olmamahdir.

F04. DEGISKENLIK
Robot tasarimi sirasinda ve program yazarken bil ki, turnuva tedarikgileri, destekgileri ve gonulllleri Turnuva ve
Calisma Masalarinin dogru ve ayni olmasi igin ellerinden geleni yapiyorlar; ancak, her zaman kuguk farkliliklar
beklemelisin, mesela;

e kenar duvarlarindaki kusurlar, drnegin kiymiklar, vidalar, delikler veya bant,

e 1sIk seviyesinin saatten saate veya masadan masaya farkliliklari,

e matta olusabilecek dalgalar...

Degiskenliklerin etkisini azaltmak icin 2 dnemli tasarim teknigi kullanabilirsin:
e bir nesnenin saha zemininin Ustinde veya duvarlar boyunca kaymasini igeren bir ydnlendirme sistemi
kullanirken farkhlklari hatirlayin.
e sk sensorlerinin etrafini gcevredeki aydinlatmadan korumak igin kapatin.

F05. ONCELIK SIRALAMASI
Robot oyunuyla ilgili resmi dokimanlarda birbiri ile ¢elisen bilgiler yer alabilir. Boyle bir durumda dokimanlarin
gecerliligi asagidaki siralamaya goéredir.
1 = En yakin tarihli ROBOT OYUNU GUNCELLEMELERI dokiimani
2 = GOREVLER ve SAHA KURULUMU dokiimanlari
3 = KURALLAR dokimani
4 = Yerel Baghakemin karari- Belirsiz durumlarda Yerel Bagshakem F03 kuralini da g6z dniinde
bulundurarak en iyi niyetli ve dogru karari verecektir.
e 1,2 ve 3 numarall maddelerdeki dokimanlarda referans olarak kullaniimadidi middetce higbir video ve
fotografin hikmu yoktur.
e Resmi kaynaklardan yayinlansa bile, e-posta ve forumlarda yer alan yorumlarin hikmu yoktur, bunlari
birer fikir olarak degerlendirin.

TANIMLAR

TO1l. MAGC
Mag, kuzey kisimlarindan sirt sirta birlestirilen iki sahada iki takimin karsilikli yaptigi robot oyunudur.
e Robot, Us Alanindan bir veya birden fazla defa BASLATILIR ve miimkiin oldugunca gok gérev
gerceklestirmeye c¢alisir.
e Mac 2,5 dakika surer ve saya¢ basladiktan sonra durdurulmaz.
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T02. GOREV
Gorev, robotun puan kazanabilmesi igin bir firsattir. Gérevler dokiimaninda her bir gérev igin gergeklestiriimesi
gerekenler iki sekilde yaziimigtir:
e MAGC SONUNDA, hakemler tarafindan gérilmesi gereken SONUGLAR
e MAG ESNASINDA, hakemler tarafindan gézlemlenmesi gereken YONTEMLER
e Puan alinabilmesi igin birden fazla gergeklestiriimesi gereken durum varsa, bu durumlarin hepsi
yapilmalidir. Aksi takdirde “0” puan verilir.

T03. EKIPMAN L
“Ekipman”, Gérevleri yapmak icin Maga GETIRDIGIN her seydir.

T04. ROBOT
Robot, LEGO® MINDSTORMS mikrodenetleyicisi ve elinle birlestirdigin ve yine sadece elinle ayirabildigin
tim ekipmanlarindir.

T05. GOREV MODELI _
Gorev Modeli, masaya geldiginde HALI HAZIRDA SAHADA BULUNAN tiim LEGO® pargalaridir veya yapilaridir.
Gorev modelleri ekipman olarak kullanilamaz.

T06. SAHA

"Saha”, saha zemini (mat), Ustiindeki gérev modelleri ve kenar duvarlarindan olusan robot oyun alanidir.

Saha bir masa lizerine kurulur. “Us Alani” Saha’nin bir pargasidir.

Tum detaylar igin lutfen http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org web sayfasindaki Sezon Dosyalari boliminde
yer alan Saha Kurulum dokidmanini dikkatlice okumaniz énerilir.

T07. US ALANI

Sahanin giineybatisindaki geyrek dairelik kisimdir. Ceyrek daire cizgisi ve Us alaninin dogu ve giiney duvarlarinin
ic kisimlari bu alana dahildir ve hayali bir tavani yoktur. Herhangi bir puan alani etrafindaki ince gizgiler alana
dahildir. Bir gizgi ile ilgili hassas konum belirsiz oldugunda, takim igin en uygun olan sonug¢ varsayilir. Asagidaki

sekiller Us alani igin “Tamamen iginde”, “Tamamen Diginda” ve “Kismen icinde” durumlarini gdstermektedir. Bu
tanimlar tim alanlar i¢in gegerlidir.

AR D DYy

TAMAMEN ICINDE LEHTE KARAR KISMEN ICINDE KISMEN ICINDE LEHTE KARAR TAMAMEN DISINDA
HAKKI HAKKI

T08. BASLATMA
Hazirhklarini tamamladiktan sonra Robotla elle temasini kesip onu g¢alistirman bir “Baglatma” dir.

T09. KESINTI
Robotunu baglattiktan sonra ona muidahale ettigin an “Kesinti” olarak adlandirilir.

T10. 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 "Tasinan” nesnedir. Tasinan olma durumu; tasinan nesnenin kendisini tagiyan her ne ise bununla
arasindaki temasinin kesilmesi ile son bulur.
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EKIPMAN, INSAN VE YAZILIM KURALLARI
KO01. TUM EKIPMANLAR
Tim ekipmanlar fabrika ¢ikisi durumunda, orijinal hali bozulmamis, LEGO tarafindan dretilen malzeme olmalidir.
- Istisna: LEGO tiip ve ipleri istenilen boyutta kesilebilir.
- Istisna: Yaninda robotunun programlarini listeleyip, takip etmek icin kullandigin bir kagit olabilir. (Saha
diginda)
- Istisna: Kendi ekipmanini taniyabilmek igin dikkat gekmeyecek bélgelerde kalemle yazilmis bir isaret
kullanabilirsin.

K02. MIKRODENETLEYICI
Herhangi bir magcta turnuva alanina en fazla 1 adet mikrodenetleyici getirebilirsin.
e Kullandigin mikrodenetleyici agagida gosterilenlerle tamamen eslesmelidir. (istisna: Bazi 6zel
surdmlerdeki renk farkliliklari uygundur.)
¢ Diger tim mikrodenetleyicileri (birden fazla varsa) mag esnasinda yaninda getirmemeli, pit alaninda
birakmalisin.
e Turnuva alaninda uzaktan kumanda gorevi géren veya robota bilgi aktarimi yapan (Bluetooth dahil) hi¢ bir
cihaz kullanilamaz.
e Bu kural seni herhangi bir maga sadece tek bir robot getirmen yénunde kisitlar.

EV3 NXT RCX

K03. MOTORLAR
Herhangi bir magcta turnuva alanina en fazla 4 adet motor getirebilirsin.
e Kullandigin motorlar agagida gdsterilenlerle tamamen eslesmelidir.
e Birden fazla tipte motor kullanabilirsin, ancak toplam motor sayin 4’ 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.

Ev3 “BUOYUK” EV3 “ORTA” NXT RCX

K04. SENSORLER

istedigin sayida sensér kullanabilirsin.
e Kullandigin sensérler asagida gosterilenlerle tamamen eglesmelidir.
e Her tip sensérden birden fazla kullanabilirsin.
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EV3 DOKUNMA EV3 RENK EV3 ULTRASONIK EV3 GYRO/ACI

NXT DOKUNMA NXT ISIK NXT RENK NXT ULTRASONIK

RCX DOKUNMA RCX ISIK RCX ROTASYON

K05. DIGER ELEKTRIKLI/ELEKTRONIK PARGALAR
Turnuva alaninda gorev gerceklestirme amaciyla diger hicbir elektrikli/elektronik parganin kullanimina izin
verilmemektedir.
- Istisna: Gerektiginde LEGO tellerine ve déniistiiriicii kablolarina izin verilmektedir.
- Istisna: Miisaade edilen gii¢ kaynaklari getirilebilir: 1 adet Mikrodenetleyici'nin bataryasi veya
6 adet AA tipi pil.

K06. ELEKTRIKLi OLMAYAN PARGALAR
Herhangi bir LEGO setinden istedigin kadar elektrikli olmayan LEGO pargasi kullanabilirsin.
- Istisna: Fabrika yapimi gekerek veya iterek kurulan motorlara izin verilmemektedir.
- Istisna: Fazladan, bir diger egini yaptiginiz “Gérev Model” lerine izin verilmemektedir.

KO07. YAZILIM

Robot sadece LEGO MINDSTORMS, RCX, NXT, EV3 veya Robolab yazilimlari (herhangi bir versiyonu olabilir)
kullanilarak programlanmalidir. Bagka yazilim kullanilamaz.

Yeni ve orijinal LEGO yazilimi, gtincellenmis hali, (LEGO veya National Instrument’dan temin edilebilen) yamalari,
veya eklentileri kabul edilir, ancak yazilim arag kitlerinin (mesela, LabView tool kit) kullanimina izin
verilmemektedir.

K08. TEKNISYENLER
e Sadece iki takim Uyesi turnuva masasinin baginda yer alabilir ve bu Uyelere “Teknisyen” denir.
— Istisna: Diger takim (iyeleri mag esnasinda acil tamir gerektiren durumlarda devreye girebilir sonra da
masadan ayrilirlar.
e Takimin geri kalan Gyeleri turnuva gorevlilerinin gosterdigi yerde, geride beklemelidir. Farkh takim tyeleri
istenilen zamanlarda masadaki teknisyenlerle yer degistirerek teknisyenlik yapabilirler. Onemli olan iki Giye
sinirinin korunmasidir.
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OYUN

K09. SAYAG BASLAMADAN ONCE
Turnuva alanina zamaninda geldiginde, maca hazirlanmak i¢in en azindan 1 dakikan var. Yalnizca bu 6zel sure
icerisinde:

e Hakeme “Modellerin” dogru kurulup kurulmadigini sorabilirsin.

e istedigin herhangi bir yerde i1sik veya renk sensorii kalibrasyonu yapabilirsin.

K10. MAGC ESNASINDA ROBOTA DOKUNMA
e TAMAMEN “Us Alanr” iginde olmadi§i miiddetge, sahadaki herhangi bir parcaya dokunamazsin.
- Istisna: Robotuna istedigin zaman miidahale edebilirsin.
- Istisna: Herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde robotundan KAZARA DUSEN / AYRILAN
ekipmanini alabilirsin.
e Us Alani disina herhangi bir seyin kismen dahi olsa ¢ikmasina ya da yayllmasina sebep olamazsin.
- Istisna: Tabii ki Robotunuzu BASLATABILIRSINIZ.
- Istisna: Istediginiz zaman sahanin disina malzemelerinizi koyabilir, depolayabilirsiniz.
- Istisna: Eger yanhislikla bir nesnenin Us Alani disina ¢cikmasina sebep olduysan, sakince, sahayi
bozmadan geri alabilirsin.
e Robotun “Us Alani’nin tamamen disinda yaptidi iyi veya koétii her degisiklik, yine robot degistirmedigi
muiddetgce ayni sekilde kalir. Hicbir nesne tekrar deneme yapabilmen icin eski yerine yerlestiriimez.

K11. GOREV MODELLERININ KULLANIMI
e Gegcici bir sireligine bile olsa, masadaki modelleri almayin. (Yanliglikla alinmasi durumunda litfen hemen
sahaya geri getirin. Maglarin aksamadan ilerleyebilmesi i¢in bu gok énemlidir.)
e Gegici bile olsa Gorev Modellerini bozmaniza izin verilmez.
e Eger bir gérev 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 parga onunla birlikte gelmemelidir.

K12. CALISMA VE DEPOLAMA ALANI
e Tamamen Us Alaninda bulundurdugun nesneleri sahanin digina gikarip depolayabilirsin, ancak hakemin
gOrebilecegdi bir yerde bulunmahdir
e Saha diginda depolanan her sey “tamamen” Us Alaninda sayilir ve onaylanmis bir tagiyici izerine
yerlestirilebilir.

K13. BASLATMA
Uygun bir baglatma (veya yeniden baslatma) stireci asagidaki gibi olur:
e HAZIR DURUM
— Robotun ve robotunun kullanacagi/hareket ettirecegi her sey TAMAMEN US ALANININ iGINDE
ve yuksekligi en fazla 30.5 cm olacak sekilde istedigin gibi elinle yerlestiriimis olmalidir. Robotun
pargalari duvarlarin Ustine ve disina tasmamalidir.
-~ Hakem, Us Alaninda higbir seyin hareket etmedigini ve Teknisyenlerin higbir seye dokunmadigini
gormelidir.

e BASLA!
¢ 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”
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K14. MUDAHALE

Eger robotuna elle miidahale ediyorsan, robotunu hemen durdurmali, *eger yeniden baslatacaksan bulundugu
yerden sakince almalisin. Miidahale sonrasinda robot ve tasidigi nesne(ler) i¢in asagidaki durumlar kontrol
edilerek ne yapilacagdina karar verilir:

e Robot

— Tamamen Us Alaninda: Yeniden baslat

— Tamamen Us Alaninda degil:  Yeniden baglat + Ceza
e En Son Baslatmada Us Alaninda Yiiklenerek Tasinan Nesne

— Her durumda: Kullanabilirsin

e En Son Baslatmada Us Alani Digindan Alinarak Tasinan Nesne
— Tamamen Us Alaninda: Kullanabilirsin
— Tamamen Us Alaninda degil:  Modeli hakeme vermelisin

Cezalar ile ilgili agiklamalar igin lGtfen http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/ web sayfasindaki
Segon Dosyalari boliminde yer alan Gorevler dokimanini dikkatlice okuyun.
*EGER ROBOTU YENIDEN BASLATMAYACAKSANIZ- Robotu kapatip oldugu yerde birakabilirsiniz.

K15. KAYIP NESNE
Eger miidahale edilmemis robot, tasididi bir nesne ile olan temasini kaybederse, nesnenin hareket etmesi
durumunda hareketi sonlanan kadar beklenir. Nesne durduktan sonra bulundugu konuma gére asagidaki
durumlar kontrol edilerek ne yapilacagina karar verilir:
e Taginan Nesne

o Tamamen Us Alaninda: Kullanabilirsin

o Kismen Us Alaninda: Modeli hakeme vermelisin

o Tamamen Us Alani Disinda: Model oldugu yerde kalir.

K16. DIGER TAKIMA MUDAHALE
e Gorevler dokimaninda belirtilen durumlar disinda diger takima olumsuz ydnde etki edemezsin.
e Diger takimin denedigdi ancak senin/robotunun yanliglikla veya kuraldisi eylemleri sebebiyle yapamadigi
gorevler i¢in diger takim yine de puan alir.

K17. SAHANIN ZARAR GORMESI

Eger robotun midahalesiyle bir model kirilirsa veya Dual Lock’larindan ayrilirsa, bu zarar ile gerceklesen
glrevlerden puan alinmaz. Ayrica, bu zarar baska bir gorevin gerceklestiriimesini de kolaylastirirsa, o gérevden
de puan alinmaz.

Ornegin: Robotun Dual Lock’larla sabitlenmis bir sandalyenin etrafindan dolagip arkasindaki bir modeli alip
getirmesi gerektigini varsayalim. Ancak, robot sandalyeyi yerinden ¢ikarmissa ve artik bu modele duz bir yoldan
erigebilir durumdaysa, sandalyeye verilen zarar sayesinde, baska bir gérevin gerceklestiriimesini kolaylagtirmistir,
bu sebeple bu gérevden puan alinmaz.

K18. MAC SONU
Mag bittiginde her sey aynen oldugu gibi korunmalidir.
e Eger robotun hareket ediyorsa, mimkun olan en kisa surede onu durdurmali ve orada birakmalisin. (Mag
bitisinden sonra gergeklesen degisiklikler gegerli degildir.)
e Sonrasinda, hakem masanin dizenlenebilecedi onayini verene kadar higbir seye dokunmamalisin.
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K19. PUANLANDIRMA

e SKOR KAGIDI: Hakem Teknisyenlerle her gérevin tistiinden teker teker gecerek masayi kontrol eder ve
mag esnasinda yapilan eylemleri ele alir.

— Eger hakemle tim detaylar hakkinda ayni fikirdeysen, skor kagidini imzalarsin. Boylece
puanlandirma islemi tamamlanir.

— Eger ayni fikirde degdilsen, hakeme bu konuyu nazikge anlatmalisin. Hakemler de yanls yapabilir
ve eger hatalilarsa neden yanlis yaptiklarini 6grenmek isteyeceklerdir. Eger ortak bir karara
varilamiyorsa, bagshakem son karari verir.

e PUAN: Higbir magin bir digeriyle ilgisi yoktur ve takiminin sadece en yuksek puani édiller/Ust tura gegis
icin degerlendirmeye alinir. Eleme maglari (¢eyrek final, yari final ve turnuva finali kargilasmalari), 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 yapilacadina karar verir.

2018 YILINDAKI DEGISIKLIKLER
MAJOR DEGISIKLIKLER
¢ Robota mudahale ettiginiz zaman, en son baslatma esnasinda Robot’un Us alanindan aldidi nesneleri
kullanabilirsin.
MINOR DEGISIKLIKLER
e Gecmis yillarda kullanilan “Pilot”, TEKNISYEN olarak degistiriimistir.
e Alan gizgileri her zaman tanimladiklari alana dahildir.
e Us alani gizgisi gibi ince gizgilerle kalinliklari ile ilgili anlasmazliklarda takim lehine karar verilir.
e Depolama amagl verilen masalarin boyutlari ve tipi ile ilgili yerel turnuva organizatoérlerinin belirledigi
standartlara uymak zorundasiniz.
e Eger yeni gérev denemeyecekseniz, Robotu kapatip oldugu yerde biraktiginiz zaman ceza
almayacaksiniz.

Bu dokumani gelistirmek i¢in akliniza gelen bir fikir olursa, lutfen fikir@bilimkahramanlari.org e-posta adresine bir
mesaj gonderin. Duyarli profesyonelliginiz i¢in ¢cok tesekkurler ;) (Eylil 2018)
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