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AKLINIZDA BULUNSUN: Mutlaka bir yasliyi seviyorsunuzdur® Bir giin siz de yash olacaksiniz. “yaslanan niifusa geng
¢6ziimler” temasi herkesi simdi ve ileride dogrudan veya dolayli olarak etkileyecek kavramlar hakkindadir.

Yaslilar da gencken sizlerin yaptiklarini yaptilar; sizlerin simdi istediklerinizi istediler.

Onlar da:

DAHA BAGIMSIZ her nerede yasiyorlarsa, ne zaman, nasil ve ne sekilde olursa olsun istediklerini yapabilmeyi,
DAHA MESGUL birilerinin onlara ihtiya¢ duydugunu, liretken, ve eglenceli olduklarini hissetmek,

DAHA BAGLANTILI ailesi ve arkadaslariyla anlamliiliskiler kurmak isterler.

Yasihlarin uzun ve deneyimli hayatlarinda kazandiklari dngérilii ve bilgece bakis agilari vardir. Ancak, sorun sudur ki, biz
blyldikce hayat “zorlasir.” Kuvvet, hiz, esneklik, ve hafiza kaybimiz olur. Duyma, gérme ve diger duyularimiz azalir.
Cevrede dolasmak zorlasir. Saglik problemlerimiz bir fark etmeden baslar. Sevdiklerimizi kaybederiz. Yeni teknolojiler
pek “tanidik” gelmezler...

Senior Solutions robot oyununda, siz ve robotunuz “bagimsiz, mesgul ve baglantili” olmayla ilgili bazi gérev ve etkinlikler
karisimi yapacaksiniz. Hig birisinin “yash” olmak ile direk ilgisi yok, fakat bazilarinin daha zor veya daha kolay versiyonu
var. Robotunuzu goérevlerin zor versiyonlarini yapacak sekilde tasarlarken, hem yasl sevdiklerinizin, hem de gelecekteki
kendiniz icin, gercek yasamda anlami olacak, yasami kolaylastiracak, yenilikci tasarim ve gelismelere erismeye ¢alistiginizi
hayal edin.

ARKADASCA UYARI: herkesin asagida verilen gorevlerin detaylari ile ilgili bilgili olmasi gerektigi kadar, hem turnuvaya
yeni katilacaklarin ve hem de kidemlilerin robot oyunuyla ilgili diger 3 kritik : SAHA KURULUMU + KURALLAR + ROBOT
OYUNU GUNCELLEMELERI dosyalarini da okumalari gerekmektedir. Bu sayfalara defalarca geri déniip bakin. Bu
sekilde davranmanin faydasi saymakla bitmez ama, bilin ki,

herseyi okuyan takimlar: okumayan takimlar:
e daha az soru sorar, o bulanik/daginik calisir,
e daha az tekrar ¢alisir, e tekrar ¢alisir ve vakit kaybeder,
e turnuvada daha az siirprizle karsilasir, e daha ¢ok hakemlerden 6grenir,
e daha ylksek puan alir, ® puan kaybeder,
e daha cok eglenir, o stresli olurlar.

MARANGOZLUK

Temel tanimlama: robot sandalyeyi isse getirsin; sandalyeyi elinizle dlzeltin; robot “tamir edilmis” sandalyeyi masanin
“altina” getirsin.

DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e sandalye tamir edilmis ve lste ise : 15

veya

e sandalye tamir edilmis ve herhangi bir boliimii masanin “altinda” ise: 25
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puan yok puan var

iLAC KUTULARI

Temel tanimlama: her oyundan once ilag kutulari rastgele bir sekilde yerlestirilir (Iitfen SAHA KURULUMU dokiimanina
bakin;) robot yesil ila¢ kutusunu (turuncu siseleri hareket ettirmeden) Usse getirir.

DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e yesil kutu lisse gelmis ve tiim turuncu kutular oyun basindaki gibi (diiz gizgiden ayrilmamis, herhangi bir agida
déonmemis) sekilde siralilar: 25

HiZMET HAYVANLARI

Temel tanimlama: robot gri diske glic uygulayip telefonlu kopegi lisse dogru hareket ettirir.
DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e kopek Usse gelince: 20

YONTEM KISITLAMA:

e kopegin lisse dogru ilk hareketi gri diske uygulanan giicle olmasi gerekiyor.

BOWLING

Temel tanimlama: robot toplari génderir ve lobutlari devirir; eger robot sari topu kullanarak lobutlarin hepsini ilk
denemede indiremezse, (her magcta sadece bir kez ikinci deneme sansi olacak sekilde) ikinci bir deneme icin hakem topu
Usse getirir.

DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e 1-5 lobut inerse: herbiri 7

veya

® 6 lobut inerse: 60

YONTEM KISITLAMA:

Her bir lobutun devrilmesi tamamen serbest birakilmis bagimsiz hareket eden (hig bir seye degmeyen, hig bir sey
tarafindan yonlendirilmeyen) top tarafindan veya tamamen serbest ve bagimsiz bir lobut tarafindan olmalidir. Bagka
herhangi bir sebeple diisen lobutlarin puani 0’dir.

KAS GUGCLENDIRME:

Temel tanimlama: robot agirhigi yikseltmek icin batidaki cubugu kaldirir

DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e agirhk yiiksekligi resimdeki gibi “ALCAK” yazan seviyelere esit veya bu agilarin arasindaysa: 15

veya
e agirhk yiiksekligi “YUKSEK” yazilana esit veya daha yiiksekse: 25
YONTEM KISITLAMA: ALCAK ALCAK YUKSEK

Agirhik, batidaki gubugun hareketiyle yiikselmeli. Low Low HIGH

15 15 25
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FIRIN

Temel tanimlama: robot firinin biitiin ocaklarini “siyah” konuma getirir.
DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

® 4 ocak da siyahsa: 25

BAHCIVANLIK

Temel tanimlama: robot bahgivanlik hobimize bahgeyi blyiiterek destek olur.
DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e bitkilerin tabani beyaz hedef boliimiine dokunursa: 25

25

VIDEO GORUSMESI

Temel tanimlama: robot 2 cihazin bayragini yiikseltir ve video baglantisini kurar.
DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e bayraklar sonuna kadar yiikselirse: her biri icin 20

YORGANCILIK

Temel tanimlama: robot yorganlari kareler ekleyerek buydtur.
DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e mavi yorgan kareleri siyah hedef boliimiine degiyorsa: her biri
15 puan

ayrica

e turuncu yorgan kareleri siyah hedef béliimlerine degiyorlarsa:
her biri 30 puan

KARDIYOVASKULER ANTREMAN (SUREC)

Temel tanimlama: robot firildagi her seferinde, tek dokunma ile
90 derece dondirmeli

DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e puanlar asagidaki tabloda kirmiziyla gosterilmistir.

30

YONTEM KISITLAMA:
e cark dénerken ortaya ¢ikan her 2 tiklama arasinda robot lisse gidip en az 1 kere tamamen (issiin igcinde olmali.
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Temel tanimlama: robot hem list rafta, hem de alt rafta bulunan sari LEGO HALKALARI iisse getirir.

DOGRU PUANLAMA SARTLARI:
e liste bulunan sari LEGO HALKA: her biri 20

GECISLER

Temel tanimlama: robot ortadaki platforma gelir ve oyun bittiginde hala oradadir.
DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e robot sadece egim kazanmis orta platforma degiyor: 45*

veya

o robot sadece egim kazanmamis/dengede diiz olan orta platformun ustiinde: 65**
Her iki durumda da;

* ortadaki platform robot ve mattan bagka bir seye dokunmuyor olmali,

**ortadaki platform basamaklarla rampa arasinda kalmali.

BENZERLIK TANIMA VE iSBIRLIGi

Temel tanimlama: robot, takiminizin ibresini, diger takimin ibresine paralel konuma getirir.
DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e kendi sahanizdaki ibre diger sahadakiyle parallel (yon 6nemli degil) konuma gelir: 45

YD
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5-0 118
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8-3 115
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8-1 113
8-0 112
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6-5 103
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3-0 0
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TOP OYUNU “BUGUNKU DUSUNCELERIMIZIN GELECEKTEKI SONUGLARI”

Temel tanimlama: oyunun sonunda raylarin izerinde duran toplar igin her iki takim da puan alir; ancak, eger bir takimin
topu ortadaysa, o top icin alinabilen arti puani sadece o takim alir.

DOGRU PUANLAMA SARTLARI:

e raydaki toplar (tiim toplar, merkez+ kenarlar, herhangi bir renk, beraber): her biri, her takim igin 10 puan

ayrica

@ sizin renkli topunuz merkez posizyondaysa: 60; sadece sizin takiminiza verilir

YONTEM KISITLAMA:

Bir topun diger takimin topunu diisiirmesine SADECE robotun manivelayi itmesi neden olabilir; robotun manivelay bir
kere itmesiyle ayni anda diger takimin SADECE BiR topunu diisiirmenize izin verilir.

Sop oo® ot

70 7060 120110 5070 10

BiLIN Ki: hakemler mag sonunda raylarda kalan tiim toplarin sayisini not ederler;
BiLIN Ki: eger top oyununda model sikisirsa, kirilirsa, veya merkez posizyondaki toptan baskasi diiserse, bu durum
“teknik problem” olarak adlandirilir.

Eger “teknik problem” asagidakilerden birisi tarafindan kaynaklaniyorsa:
e robotunuz kendi tarafinizdaki manivelayl dogu yoniinde iterse, ancak hizli, ¢ok uzaga iterse veya yeteri kadar
uzaga itmezse,
veya
e robot gorev modeliyle manivelayl dogu yoniinde uygun hiz ve mesafeye itme harici bir etkilesim iginde olursa,
0 zaman:
---her 2 takim da bu olay olmadan once raylarda olan toplara gére puan alir.
---merkez durumdaki topa gore, sadece diger takim puan alir (60).

Eger hakem modelin sekli, kurulumu veya onarimina gore “teknik problem” oldugunu belirtirse, top oyunun her iki
tarafi da dondurulur ve puanlama su sekilde olur :

e her takim bu olay olmadan 6nce toplar ne sekilde ise o duruma gore puan alir.

e her takim merkez pozisyona gore puan alir (60).

DOKUNMA CEZASI - iis disinda robota dokunursaniz: her seferinde, hakem kardiovaskiler antreman gorevi icin 0’a
dogru 1 tik geri atar (yani, firlldagi 90 derece saat istikametinde cevirir.)
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