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0.0 Ozet:

1. Lutfen bir glin dnce iyi uyuyarak, rahat olacaginiz sekilde giyinip, sabah iyi kahvalti ederek, olabildigince olumlu ve neseli
gelin. Sabah kahvaltilik, jiiri odalarinda cay, kahve, su, 6glen yemek temin edilecektir.

2. Bilim Kahramanlar\/FIRST LEGO League (FLL) etkinliginde yapacaginiz jiiri Gyeligi eglenceli, gogu zaman duygusal, her
zaman takim calismasi yaganan bir stiregtir.

3. Cocuklar Eylil/Ekim/Kasim aylarindan beri hazirlik yapiyorlar ama unutmayin ki yorgun ve heyecanli olabilirler. Litfen
olabildigince sicak, samimi, dostga, saygili, yiireklendirici, yapici, cesaretlendirici olun. Takimlarin neleri iyi yaptiklarina
odaklanin ve projelerini sunarken olumlu geribildirimler vermeye galisin. Degerlendirmede gocuklarin yaslarini da dikkate
alin. Gérmis oldugunuz takimi hatirlatacak not almazsaniz, karsilastirma yapmaniz daha zor olur. Mimkiinse, takimin
fotografini gekin. Takimlar arasi olabildigince tutarli olun.

4. Takimlar 9-16 yas grubu g¢ocuklardan olusur ve dogal olarak farkl yas gruplari farkl beceriler sergileyebilir.
5. Hazirliksiz takimlarla da, iyi hazirlanmig takimlarla da karsilagabilirsiniz.

6. FLL sonug odakl olmaktan gok, siireg odakli olan bir etkinliktir. Takimlar igin 1nci dncelik, eglenerek takim galismasi
yagsamis olmak, anlam bularak, ¢6zim tGretmektir. Turnuvaya kadar gelmis olmak demek, "kazanmak" demektir.
Katilimailarin kazanci turnuva giintine kadar yapilan galismalarin/deneyimlerin toplamidir. Takim koglari bu kavramlari
biliyorlar. Bu diinyanin gogu egitim sistemi igin tamamlayici olabilecek bir yaklagimdir.

7. Ikinci éncelik islerini kendileri yapmis olmalaridir. Olabildigince isi kendisi yapmig olan takima diil vermek istiyoruz.
8. Mimkiinse, 6dil torenine kadar kalip, 6diil vermeye hazir olun.
9. Liitfen turnuva alani ve jiri odalarinda sigara igmeyin. lyi 6rnek olacaginiza inaniyoruz.

10. Litfen kendi jiiri kategorinizi ilgilendiren béliimlere ve FLL degerleri b6limine turnuvaya gelmeden zaman ayirip, goz
atin. Her kategorinin verecegi ddiillerle bilgi ve ilgili "takim degerlendirme formlarini” Ek 7'de bulacaksiniz. Turnuva
sabahi yapilan jiiri toplantisi 0’dan 100km hiza ulagmak igin uygun olmayan, ama son an akliniza gelebilecek sorulan
cevaplamak igin uygun bir ortamdir. Miimkiinse, turnuva 6ncesi formasyon toplantisina katilin.

11. FLL'de yiizde 100 objektif degerlendirme diye bir kavram yok. Onemli olan kurallara uygun olarak tiim iyi niyet ve
sagduyunuzu kullanarak karar vermeniz ve giiniin sonunda 6dil dagimindan memnun kalmaniz. En dogru karan
vereceginiz konusunda size giiveniyoruz.

12. Katildiginiz ve bizimle enerjinizi, gliniiniizli, yaklagimlarimizi paylagtiginiz igin tim katilan gocuklar ve Bilim Kahramanlari
Dernedi adina sizlere ne kadar tegekkiir etsek azdir. Hepiniz bilim kahramanisiniz, sagolun:)

Notlar: Bu etkinligin biyimesinin ilke igin 6nemli ve anlamli oldugunu diistiniyoruz. Etkinlik sponsorluk sayesinde
yuriyor. Dernegimiz bu ve benzeri etkinlikleri diizenlemek (izere kuruldu. 10 yillik hedefimiz 15 sehirde yerel turnuva
yapip, ilke ¢apinda 81 ilden 3.000 takima ulagmak. Yani yolun basindayiz. Gelecek sezon (ki bizim igin sezon Haziran
ayinda bagliyor) sponsor olabilecek kisi veya kurumlara liitfen bizden bahsedin. Her zaman yapici ve seffaf olacagimiz
konusunda s6z veriyoruz. Eger uygun goriirseniz turnuva deneyiminizi, hikayelerinizi Facebook sayfamizda paylasin,
turnuvalarda video gekim sirasinda demeg verin.

Bu etkinligi 8 sezondur, uluslararasi kriterlere gére, goniilli olarak yapiyoruz. Her sezon gelistirmeye calisiyoruz. Turnuva
sonrasi olasi yapici elestirilerinizi litfen paylagin: fikir@bilimkahramanlari.org




Turnuva akiginin formlarla takibi

- . ===
= =

=
=

odiil dagitim galismasi (jiiri asistanlari dolduracak)
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1.0 FIRST LEGO League/Bilim Kahramanlari’nda jiiri oldugunuz igin tesekkiir ederiz.

FLL turnuvalar, (Turkiye’deki ismiyle Bilim Kahramanlari Bulusuyor) bu yil 70 iilkede, 20.000 takim, 200.000’e yakin
6grencinin katiimiyla, 60.000 kadar géniilliiniin destegiyle gerceklesmektedir. Her yil toplumsal bir tema dogrultusunda
gergeklesen bu turnuvalara katilan gocuklarimiz diinyadaki yagitlariyla ayni sorunlara ¢éziim bulmakta ve diinya vatandasi

olma yolunda adim atmaktadir. Jiiri iiyesi olarak onlari dinlediginiz, degerlendirdiginiz, ve tegvik ettiginiz igin size ne kadar
tesekkir etsek azdir.

2.0 FIRST nedir?

FIRST (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) genglere bilim ve teknoloji alanlarinda ilham vermek ve
onlar bu alanlara 6zendirmek amaciyla Dean Kamen tarafindan 1989 yilinda kurulan bir vakiftir. Merkezi Manchester, NH,
ABD’de bulunan vakif, cocuklarin gelisimine yénelik yaratici programlar hazirlar; onlara bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematik alanlarinda kendilerini gésterme firsati sunar. www.usfirst.org

3.0 FIRST LEGO League(FLL) nedir?

FLL Dean Kamen'in s6zleriyle “bilim ve teknolojinin kutlandigs, gocuklarin bilim ve teknoloji kahramalanlari olmayi hayal
ettigi bir dlinya igin” 9-16 yas arasi genglere bilim ve teknolojiyi sevdirirken, onlarin birlikte ¢oziim tretim becerilerini
gelistirmek amaciyla FIRST Vakfi ve LEGO firmasinin (www.lego.com) ortak ¢alismasinda dogmus, kar amaci giitmeyen
uluslararasi bir programdir. www firstlegoleague.org

FLL, ilk olarak 1998 yilinda ABD’de bir pilot uygulama olarak ortaya gikmistir. Her yil Agustos/Eyliil aylarinda tema ve
gorevler agiklanir. Gocuklar LEGO MINDSTORMS teknolojisini kullanarak tasarladiklar ve programladiklari otonom
robotlarla belli mekanik gérevleri ¢zer ve temayla ilgili arastirma yaparlar. En az 8 haftalik bir galismadan sonra takimlar
i¢in spor musabakalarina benzeyen, festival havasinda gergeklestirilen FLL turnuvalarina katilirlar.

FLL'de herkes kazanir. Bu deneyim herkesin olumlu degisimine katkida bulunur: katiimcilar, géniilliler, ziyaretgiler,
herkes. FLL daha gok robot ingaatiyla ilgili degil, daha gok eglenerek, anlam bulunarak yasanan siireglerde gelisen zihinsel
kavramlarin dolayli olarak gocuklarin insanligi adim-adim inga etmeleriyle ilgilidir.

Ulkemizde 2004-2005 sezonundan beri diizenlenen etkinlik bu sezon 4 yerel ve 1 ulusal turnuva olarak Ankara’da GCankaya
Universitesi, Gaziantep’de Sanko Okullari, izmir’de izmir Ekonomi Universitesi, istanbul’da Marmara Egitim Kurumlari
MSGSU firmasi igbirliginde, Bilim Kahramanlari Dernedi tarafindan, destekgi ve goniilliilerin katkilaryla, kar amaci
giitmeden, kamu yarari igin gergeklestirilmektedir.

4.0 FLL sezonunda gelisen beceriler:
Tema Agustos/Eylil aylarinda tim diinyada ayni giin duyurulur. Robot oyunu (teknik beceriler) ve sezon temasi
“arastirma” becerileri) olarak 2 agamadan olugan turnuva bilgisi verilir.

“Aragtirma” becerileri: Temanin esin kaynags bilim insani ve mihendislerin glinlik yasamlarinda karsilastiklan
sorunlardir. Sorunlan tanimlayip agmak igin takimlar aragtirma yapar ve teknoloji veya miihendislik yaklasimlan
gerektiren ¢dzGmler dretir, bu ¢6zUmleri yakin cevreleriyle paylasip, turnuva giininde jiriye istedikleri bigimde ilgili
bir sunum yaparlar. “Arasgirma” becerileri Proje jiirisi tarafindan degerlendirir. Burada ”arastirma” kelimesinin tirnak
icine alinma sebebi aragtirma kelimesiyle 6zetlenen kavramin igerigi aslinda oldukga genis bir beceri yelpazesidir.

Bu beceriler Proje jiirisi tarafindan degerlendirilir.




Uzun dénemli beceriler: Bu calismalari yaparken takimlari turnuvaya kadar olan ve turnuva giini strecini belli
degerlere bagl kalarak yasarlar.

FLL degerleri sunlardir:

biz bir takimiz,

koglarimizin ve de danismanlarimizin rehberliginde, ¢6ziime ulagmak igin isleri biz yapariz,
arkadagca rekabet kurallarina uyariz,

kesfettiklerimiz, kazanmaktan daha 6nemlidir,

deneyimlerimizi baskalanyla paylaginz,

yaptigimiz her seyde duyarli profesyonellik gsteririz ve

egleniriz.

Duyarh profesyonelligin agilimi:

. Duyarl profesyonellik terminolojisi bilerek tam olarak tanimlamiyoruz. Hepimiz igin farkh bir anlami olabilir
ve olmali. Ancak, bazi uygun anlamlarini belirtebiliriz:

. duyarh tavirlar ve davraniglar “kazan-kazan” yaklagimlardir,

. duyarh insanlar digerlerine sayg! duyar ve bunu hareketleriyle gosterir,

. profesyoneller, 6zel bilgilere sahip olup, toplum tarafindan bu bilgiyi sorumlu sekilde kullanmak Gzere
glvenilirler,

. dolayisiyla duyarli profesyoneller hem baskalarina, hem de kendilerine degerli katkilarda bulunurlar,

. uzunu dénemde, duyarh profesyonellik, hayata anlam katmanin bir pargasidir,

. eger biri profesyonel olup, bilgisini duyarl bir tavirda kullanirsa, toplumda herkes kazanir,

° bu sekilde davranan biri hem topluma katkida bulunur, ve hem de diirist ve hassas davrandigini fark ederek

kendini daha iyi hisseder; bu da az birsey degildir.

Takimlann FLL degerlerini algilama ve yasama bigimi gdriisme sirasinda Oz Degerler jirisi tarafindan degerlendirilir.

Teknik beceriler: Robot oyunu 120cm x 240 cm boyutlarinda duvarlan olan bir masada oynanir. Masanin Gstiinden
LEGO pargalanindan olusmus mekanik gorevlerin oldugu bir parkur bulunur. Bu mekanik gorevler her sene temayla
birlikte degisir ve tim diinayada aynidir. Takimlar bu parkurda 2,5 dakikada en fazla puan alacak otonom robotu
tasarlar ve robotu basit ikon bazli bir dili kullanarak programlarlar. Her takim 3 tur mag yapar.

Teknik beceriler masa basinda hakemler, ve Robot Tasarim Jirisi odalarinda Robot Tasanim Jirisi tarafindan
degerlendirilir.

5.0 FLL sezonu:

Ekipler Eyliil - Subat aylari arasinda birlikte galisip, koglari rehberliginde hazirlanirlar. Bu siire yurt disinda genellikle 8-10
haftadir. Ulkemizde yerel ve ulusal turnuvalar okul takvimine gére Ocak-Subat-Mart aylarinda olur. Turnuvalar halka
aciktir. Derece alan takimlara Amerika, Avrupa, ve Asya’da yapilan turnuvalara katihm hakki verilir. Katilacak takim sayisi
FIRST vakfi ve LEGO firmasiyla iletisim iginde Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan saptanir.

Sezon iginde bir bittin olarak cocuklar bilim ve teknolojinin yasama olumlu katkilarini daha iyi anlarlar. Teknik ve bilimsel
yaklagimlarin yaninda, katiimci takim galismasi, algoritmik disiince sekilleri, arastirma, beyin firtinasi, tartisma, ortak
¢6zim, iletisim, sunum gibi konularda yasam boyu kullanip, gelistirebilecekleri becerileri toplumsal anlam bularak ve
eglenerek elde ederler. Turnuvalarda siireg ve tamamlayicilik 6ne gikar. Siireci yagayan, turnuvaya kadar gelen her
cocuk kazanir.




FLL deneyiminin katkilarindan biri de degisimin hizlandigi diinyamizda énemli bir 8grenim modeli olarak tekrar ortaya
¢ikan formal olmayan “usta-girak” iligkisine izin vermesidir. ilk sezonlarin FLL mezunlar bugiinlerin takim koglari olarak
geri gelmektedir. Kog ve katiimcilar yaz kamplari diizenlemekte ve bu becerilerin paylagilmasini saglamaktadir.

6.0 Tipik turnuva giini akis:
Turnuva giini saatleri farkli olabilmekle birlikte, genel hatlariyla saat akisi yoniinde asagidakii gibi gelisir:

robot oyunlan, ¢eyrek
finaller ve jurf geri
cagwma gorlismeleri

robot oyunlan ve juri
gorlismeleri

kog ve jiri toplantilan

7.0 Tipik turnuva yerlegimi:

yan ve final, son
degerlendirmeler

| Pit alani: Takimlar kayit sonrasi turnuva sirasinda tiim esyalariyla yerlestikleri ve galistiklari yere Pit Alani denir. Bu
alanda takimlar sunum malzemelerini, robotlarin, bilgisayarlarini ve diger gereglerini koymalari igin birer masa verilir.
Takimlar uygun sirayla robot oyun alani ve jiiri odalarina gagrilirlar. Halka kapali, juriye agiktir. Ayrica pit alanlarinda
takimlarin robotlarini deneyip, gelistirmeleri igin robot oyunu masalari vardir. Pit alani diger takim iyeleriyle tanismak,
yakinlagmak ve onlari gérmek igin cok daha rahat bir ortamdir.

Robot oyun alan: En az iki adet 240x120 cm masanin 240x240 bir kare olusturacak sekilde yan yana konulmasiyla olugur.
Turlar 2,5 dakikadir ve hakemler tarafindan bu siire sonunda takimin robot pilotlariyla teyitlegerek skorlar saptanir.
Skorlar bilgisayara kaydedilmek iizere skor tutucuya gider. Her takimin 3 tur hakki vardir. Robot oyun alani takimlarin
nasil hareket ettiklerini gormek ve takim iiyelerinin ve koglarinin bir amaca odaklandiklarinda nasil davrandiklarini
gozlemleyebilmek igin uygun bir yerdir.

Agilis ve 6diil toreni alani:  Eger varsa, agilis ve 6diil téreni ziyaretgi katiiminin kolay olabilecegi bir mekanda yapilir.




Jiiri odalari: Organizasyon ekibi her jiiri ekibi igin bir jiri odasi olmasi igin caligir.

8.0 Tipik turnuva sorumluluk semasi:
[ tipik turnuva organizasyon semast |

<o VIP, basen, iletryim

9.0 Jiiri neler yapar (yuizeysel):

FLL takimlari 4 kategoride degerlendirilirler: Robot Performans (robot oyunu masasinda alinan skor) hakemler tarafindan
degerlendirilir; Robot Tasarim, Oz Degerler, ve Proje hepsi ilgili jiriler tarafindan degerlendirilir. Takim sayisina gore her
kategoride 2-4 arasi jiiri ekibi, ve her ekipte 2-4 kisi arasi bulunur.

Degerlendirme kategorilerinin dengeli olarak hepsinde en basarili takim en itibarli 6dil olan $ampiyonluk Kupasini alir.
Sampiyonluga ulagimdaki kategorilerin agirhg su sekildedir:

Proje ddlleri kategorisi Proje jurisi %33,3

T e

Robot oyunu (Hakem) %16
Robot tasanm (Teknik jiri) %17,3

Teknik odiller kategorisi

Jiriler giin boyunca sirasiyla:

1. sababh jiiri toplantisina katilip, jiiri danismant ve jiri asistanlariyla giiniin detaylar iizerinden ve son dakika sorularinin
tistinden gegerler. Ekiplere ayrilir. Kendi kategorisindeki diger ekipler ve kendi ekibiyle tanigir. Jiri odalarini tanirlar;

2. agihg térenine katilirlar;

3. her jiiri kendi ekip odasina odasina geri déniip, takimlarla ilk gériigmeleri yapip, sunumlarini izler, sorularini sorar ve
cevaplarini dinler. Sonunda her takimla ilgili degerlendirme formunu doldururlar;

4. 10-15 takimla goriistiikten sonra , kendi gordiikleri takimlar arasinda 2+1, yani en iyi 2 arti 1 yedek secerler. Bu bilgileri
Jiiri danismanina verilmek izere jiiri asistanlarina verirler;

5. 6gle yemegi sonrasi her jiri ekibinin en iyi 2'ser takimlari o kategorinin tim jri ekipleriyle birlikte tekrar gérulir ve
degerlendirilir. Buna_geri cagirma goriismesi denir. Bu degerlendirmeler sonucu verecekleri 6diillere layik gordiikleri
takimlari her 6dile 6 aday olarak siraya dizerler. Bu bilgileri de jiri asistanlarina veririler;




6. tim jirinin katilacag 6dilleri alacak takimlara karar verilen_son degerlendirme toplantisina katilirlar;
7. ©nce sampiyona, sonra sirasiyla édilleri alacak takimlara karar verirler;

8. &diil torenine katilirlar. Odiil verir, ve miimkiinse 6diilii alan takimla ilgili takim ve seyirci igin anlami olabilecek 1-2
ciimle soylerler...

ilk goriismeler

Juri bu gérimeye girerken takim degerlendirme formunu ve sorabilecegi sorulari iyi tanimasi nemlidir. Bu formlar Ek

6'da, sorular da Ek 7'de verilmistir. Degerlendirme her 6diil icin 3 veya 4 baslik altinda ve 4 seviyede yapilir. Seviyeler

baslangig, gelisiyor, ustaca, ve rnek olacak olarak etiketlenmistir. Eger takim o bashgi hic gostermediyse, o baglikla ilgili

en soldaki diktorgen (“YOK”) isaretlenir. Bu form her jiiri ekibi tarafindan her takim igin 1 adet doldurulur. Formu oy

birligi ile hep ayni insan doldurusa en saglikli sonuglarin ortaya giktigini fark ettik. Aklinizda bulunsun.

Degerlendirme siirecinde zaman kullanimi asagida gésterilmistir. Takimlari bu semayi yakindan tanirlar. Aranizdan birinin
zaman kullanimina dikkat edip, gerekirse diger jirileri ve takimlari uyarmasi gok iyi olur. Aksi bir durum bagka bir takimin
hakkinin yenmesine sebep olabilir veya turnuvada diger noktalarda zaman kaymasi sikinitilara sebep olabilir. Bu konuya
litfen ok dikkat edin ve edilmesini saglayin. Jiiri asistanlan da bu konuda uyari yapabilirler. Zaman kullanimi hem ilk
degerlendirme, hem de geri ¢gagirma degerlendirmesi igin aynidir.

iyle

Geri cagirma

Turnuvalara katilan takim sayisina gére takim degerlendirmeleri farkh jiiri ekipleri tarafindan yapilabilir. Farkl jirinin
kendi gormedikleri takimi degerlendirmeleri zor oldugundan, her ekibin en iyi takimilarini geri ¢agirip, tiim ekipler
birlikte degerlendirirler. Geri gagirmanin olup, olmayacagina, veya kagar takim igin olabilecegine dair son karari
Turnuva sorumlusu verir. Geri ¢agrilacak takim formu asagida gorildagi gibidir.

Geri gagrilan takimlar ortaya ¢iktiginda jiiri danismani veya jlri asistanlari diger kategorilerde de geri cagrilan takimlarin bir
listesini yapar ve her jiiri kategorisine bir adet olarak bu listeyi dagitir. Eger sonuglar biliniyorsa, bu forma ilk 3 turunu
robot oyunu skorlarina gére ilk 8-12 takimin da bilgileri olabilir. Bu 6zet formu su sekildedir:




====

Bu formun amaci, diger kategorilerde goziiken ama kendi kategorinizde géziikmeyen bir takim varsa, bu takimi (eger
uygun bulursaniz) tekrar degerlendirmeye almaniz igindir. Mesela, bu takim sizin igin de yedek kategorisindeyse, bu yolu
segebilirsiniz.

Geri gagirma goriismeleri sonunda her doldurulan 6diil aday formlari su sekildedir.

Bu formlarla birlikte tim jiri son degerlendirme toplantisina katilir.

Son degerlendirme toplantisi

Geri gagirmalar bittikten ve jiri ekipileri kendi konularinda takim siralamasini yaptiktan sonra son degerlendirme
toplantisi yapilir. Bu toplantida robot oyunu sonuglarina da bakilir. Takimlar robot tasarim, proje, ve FLL 6z
degerlerine uygunluk agilarindan degerlendirilir. Her 3 konunun da agirligi aynidir. Her 3 konuda en &ne gikan takim
Sampiyon olarak segilir. Odiil kararlari sadece jiiri ve/veya hakemlerin gériislerine gore verilir. Turnuva sorumlulari
karara karigmazlar. Aslan Kog, En génilli géndlli 6dilleri bu kuralin disindadir.

Son degerlendirme toplantisi juri asistanlarinin agagidaki 6diil aday 6zet forumunu herkesin gérecegi sekilde
doldurmasiyla baslar.

10




10.0 Odiiller:

karar verenler odiil ismi
Hakemler +
tiim jiiri Sampiyonluk odiilii
Robot performans
Hakemler 1ncilik odilu

Arastirma odiili

n ilham verici takim odiilii

Mekanik tasarim odiilii
Robot performans
Hakemler 2ncilik odiili

Yenilik¢i ¢oziim odiilu

Oz Degerler n Takim galismasi 6diilii

Strateji ve yenilikgilik
odiill

Sunum odiili

@ Duyarli profesyonellik
Oz Degerler odiili

Programlama odiilii

Tum jiri (kB Herseye ragmen odiilii

Tim jlri (BN Yiikselen yildiz odiilii
Bilim
Kahramanlan
Dernegi + 15 | Aslan Kog odiilii
Bilim
Kahramanlan
Dernegi + 16 | En gonilli goniilli odiili
Takim sayisina goreBilim Kahramanlari Dernegi 6dil sayisini degistirebilir.

Bir iist turnuvaya gecebilmek

Ust turnuvaya gegebilmek igin takimlarin mavi, kirmizi, ve sani béliimlerin hepsinde varlik géstermesi gerekir. Odiil alan,
ancak her kategoride varlik gostermeyen takim yerine, 6diil almayan fakat dengeli varlik gésteren takim iist turnuvaya
segilebilir. Bir takimin isimi farkl listelerde de olabilir. $ampiyona tiim jiri ve (mimkiinse) hakemler birlikte karar verir.
Bir takimin basarili olup da, olumsuz profesyonel duyarhlik géstermis olmasi $ampiyon olmamasi veya (4diil alsa bile) bir
{ist turnuvaya gegmemesi icin yeterli bir sebeptir. $ampiyon segilen takimin ismi (robot performans harig) diger listelerden
silinir. Diger odiillere her konunun jri ekipleri birlikte karar verirler. Hangi 6dli alanlarin Gst turnuvaya gidecegi turnuva

oncesi agiklanir.

Odiil dagilimi

Odiiller miimkiin oldugu kadar esit bir sekilde, higbir takimin 2 diilden fazlasini kazanmamasi kaydiyla dagitilir. Bir takim
ikinci 6dilind sadece bir 6dili Robot Performans dalinda kazanmigsa alabilir. Temel kural miimkiin olan en fazla sayida
takimi ve katimcaiy yireklendirmektir.
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ampiyonluk 8diili (tiim jiiri Gyelerinin katilimiyla, 1 takima verilir.)

ampiyonluk 6dli bir takimin kazanabilecegi en prestijli 6duldir. Bu édiil, cocuklarin saygi, cesaret ve duyarl bir
rofesyonellik gosterirken, baskalarina bilimin, teknolojinin ve mihendisligin yapabilecekleri konusunda nasil ilham
erdiklerini, onlan hangi lgide motive ettiklerini dlger. Kazanan takim FIRST LEGO League programi igin degerli bir
srnek olma onuruna sahip olur.

ampiyonluk 8dili igin disindlen takimlar her kategoride yiiksek performans gésteren takimlardir. Ayirca, projenin 3
sartinifsorun tammlannug, ¢éziim detilmisi, paylasilmig) yerine getirmis olmalan, robot performansta ust %40'dd
blmalan (bu oran degisebilir; oran dst turnuvaya gegecek takim oranin 2 misli olmali.) Takimlar segildikten sonra jlri
hakem ve gondillillerden de geri bildirim alarak) takimlarin FLL 6z degerlerine uygun davraniglarini gézden gegirir. Jur
bu son parametreyi kullanarak, bu 6dilG hangi takim veya takimlann alacagina karar verir. Eger bir takim Sampiyonluk
bdiili alan takim olarak segildiyse, diger kategorilerden 8dil almaz. Herhangi bir robot performans 6dili bu konud3

stisnadir ve ikinci 6ddl olabilir.

obot performans odullert IEEEEEEE tarahindan vermr)

LL bu 6dili turnuvadaki robot oyun alaninda en iyi puani alan takima veya takimlara verir. En iyi skoru yapan ilk 2 veya
takim bu 6dild alabilir. Puanlar konusunda son sz hakemlerindir. Hakemler masa izerindeki 2,5 dakikalik bir turun
rdindan masanin son durumuna gére skorlanni verirler. Hakemler Gorevler, Kurallar, Saha Kurulum, ve Robot Oyunu

Gincellemeleri dokiimanlarinda belirtilen kurallan uygularlar. Her takimin en az 3 deneme (mag) hakki vardir. 3

Heneme sonundaki en yiiksek skorlar gegerlidir. En yiiksek skorlu 8 takim geyrek finale geger. Takimlar eslesip, geyrek

final, yan final, ve final magi oynarlar. Puanlanin es olmasi durumunda bir énceki turdaki puanina veya es puani almak

cin gegen siireye bakilir.

— — -
oje odiilleri (P si ta an verilir.

FLL, Proje 8dali'nd arastirma kalitesi, yenilikgi ¢dziimleri, ve sunum kalitesi agisindan sezon temasinin igerdigi gesitli
bilim disiplini anlayislarini ve konulan en iyi yansitan takima verir. FLL Proje ddillerini 3 ayri bdlime ayinyor:
Arastirma 6diili - FLL bu 6dili sorunu en iyi tamimlamig, detayh bilgi kaynaklan incelemis, saglam analiz yapmus,
izmanlarla etkilesim icinde var olan ¢dziimleri en iyi taramig olan takima verir. Kriterler: Sorun net olarak tanimlanmus;
bilgi kaynak ve tipleri bahsedilmis (kitap, dergi, web sitesi, rapor, vs., ve ilgili uzmanlar;) takim aragtirma ve analizinin
Herinligi; ¢6zim ve teoriler konusunda yapilan ¢alismanin genisligi.

Wenilik¢i ¢6ziim 8diill- FLL bu 8dill ¢dziimde yenilikgiligi, olasi uygulamalar, ve takim olarak ¢6zum Urettigini gosteren
Lakima verir. Kriterler: Teklif edilen ¢6ziim net anlatilmig; takim ¢dzimiiniin yasami kolaylagtirma iyilestirme derecesi
varolan ¢oziimleri gelistirerek, varolan fikirlerin yeni uygulamalarint bularak, sorunu tamamen 6zgin sekilde ¢ozerek;)
iygulama igin farkli 6gelerin distnilmis olmasi (maliyet, Gretim kolayhgy, vs.)

unum 8dili - FLL bu 6dalG kaliteli ¢6zGm ve paylagimi, hayal giclyle gelistirilmig ilham verici sunum haline getiren
akima verir. Kriterler: Sunum organizasyonu iyi, mesaj aktariliyor; sunumu gelistirmek ve aktarmak igin hayal gtict

ullamlmis; takim sunumu baskalanyla paylagmis.
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LL Oz Degerlerini irme ve kullanim lleri (Oz Degerler i findan verili
FIRST LEGO League'de bagarih olabilmek iin takim galismasi gereklidir ve bu her takim icin basanya giden anahtardr.
FLL bu 6dildi olaganiistii heyecan ve ruhu, ve siradisi dostlugu en iyi sekilde gdsteren, ve kendi takim arkadaslarina en
saygil, diger takimlar icin de en destekleyici ve cesaret verici olan takima verir. FLL bu sene FLL degerlerine uygunluk
6dlind 3 ayn bélime ayiriyor:
ilham verici - FLL bu 6dili takimin sentez becerisi en iyi olan takima verir. FLL deneyimine dengeli yaklagim (robot,
proje, FLL degerleri); amag sadece 6dil kazanmak degil. Kriterler: Takim kimliginin eglence ve sevkle ifade edilmesi;
FLL deger ve becerilerinin FLL disinda uygulanmis olmasi; glnliik yagamlarindan érnekler.
Takim galismasi - FLL bu &ddild en girigiken, etkin, verimli takima verir. Sadece birlikte ve dayanigma iginde galigabilen
takimlar basariya ulasabilirler. Takim calismasi, birbirine giivenmek ve &ne atilan her fikre saygi duymakla ilgilidir.
Kriterler: Sorun ¢6zebilme ve karar verebilme siirecleri takimin hedeflerine erismesini sagliyor; kaynaklar takim
basarilanna gére kullanilmis (zaman yonetimi, rol dagilimi, sorumluluklar;) takimin basanisinda sorumlulugu ele aligi ve
kogun ydnlendirmesi.
Duyarl profesyonellik - FLL bu 6dilii duyarli profesyonelligi anlayip, yasayan, arkadagga rekabet edebilen, digerlerini
ornek olarak bu yasam tarzina davet edebilen, kendine ve herkese saygih takima verir. Kriterler: Tim takim fertlerinin
fikir + becerilerinin takdiri ve dengeli katilimi saglanmis; 6zellikle, sorun ve anlasmazliklari ¢bzerken, takim fertleri

eylem ve séylemlerinde mert, duyarl, ve digerlerini degerli hissettiren sekilde; takim hem dostga rekabet ediyor, hem
de digerleriyle isbirligi icinde.

asanm odiille larafinda :

azanan bir tasanm, robotu tasarlayan, inga edenler, ve programlayanlari 6ne gikaran iic unsur tzerinden belirlenir. FLL
pu sene Robot Tasanm &ddllerini 3 ayri bélime ayiriyor:

ekanik tasarim 8diilli - FLL bu 6dla saglam mekanik prensiplerini en iyi anlayan, uygulayan, en dayanikl, tutarh ve
gUvenilir robotu treten takima verir. Kriterler: Yapisal bitiinliik kanitlanmig; rekabet sartlarinda dayanikli; zaman ve
parcalar ekonomik kullaniliyor; tamir edip, degistirmek kolay; mekanizmanin kastedilen gorevleri yaparken hiz, giic, ve
Hogruluk agilanndan becerikli.
[Programlama &dild - FLL bu 8dilu program kaliteli, etkin, program sayesinde gergekten otonom ve yéngidimii tutarh
fakima verir. Kriterler: Kastedilen amaca uygun programlama; tutarl sonuglar aliyor; programlama modiiler, optimize,
ve anlagilir; robot hareketlerinin ve yaptiklarinin kastedildigi gibi mekanik ve sensor geri beslemesiyle olmasi (pilot
midahlesine ve zamanlamayla kontrole en az gereksinim duyulmast.)
[trateji ve yenilikgilik 8dilii - FLL bu 6dill yenilikgi tasanim yapma yetenegini, gorevini ¢dzerken tamamlayici, 6zgiin bir
tratejiyi en iyi gekilde ortaya koyan takima verir. Kriterler: lyilestirme dongiilerini gelistirme ve aktarabilme becerisi
alternatifler diisindlmis, daraltilmig, denemis, ve tasarim gelistirilmis;) takimin oyun stratejisi net olarak belirlenmis vel
arif ediliyor; yeni, 6zgiin, ve beklenmeyen &zellikler hayal edilmis ve uygulanmig (tasanm, programlama, strateji,
iygulama); ve bunlar hedeflenen gérevlerin baganimasini kolaylastirmis.

— e ———————————— e ————

iiri 6zel édiilleri (tesvik amach)
Herseye ragmen &diilii : Ne olursa olsun hig vazgegmezsek, inanilmaz engellerin tistesinden gelebiliriz. Bu 6diil, en kéti
Hurumda bile kendini gelistirebilen, uyum saglayabilen, ve bu durumun istesinden gelmeyi basararak sayg) duyulaca
bir performans gdsteren takima verilir.
Bl kararini tiim jiiri birlikte verir,

iikselen Yildiz 6diili: Cok iyi takimlar varolan bir 6dulun kriterlerine tam olarak uymayabiliyor, ancak gene de tesvik ve
aninmay hakediyorlar. Bazi takimlann kendilerini 6zgin bir sekilde digerlerinden ayiran bir hikayeleri vardir. Bu édiil
urilere kendileri igin standart bir 6dil olmayan fakat géz dolduran takimi tesvik etme 6zgiirligiinii verir. Ve eger bu bir
e geng bir takimsa, o talam yiikselen yildiz olabilir.
il kararini tiim jiiri birlikte verir.
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n Kog 6diilii: Takim basanisinin arkasinda énemli 6lgiide kog / akil hocalari ve onlarla yakin iliski vardir. Bu 6dl,

kiminin jiri ile olan gériismesinde ve turnuvanin her aninda bilgeligi, yon gostericiligi, sabri ve baghligiyla 6ne cikan
o¢a veya akil hocasina verilir.

Gl kararini hakemler ve turnuva sorumlulan birlikte verir.

: Gondillilerimizin gosterdigi baglilik ve heyecan FLL’nin basarisinin yansimasidir. Bu 8dal,
im Kahramanlan Demegi tarafindan y6n gostericiligi ve calismalari ile gocuklanin hayatin en olumlu etkileyen, 6rnek
lan, hazirlik veya turnuva gini turnuvanin diizgiin akigina en 6zel katkist olan turnuva génillliisiine verilir.
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Ek 1: jiiri takim tanitimi formu

' juri takim tamtim formu

takim numaras 4|

takim adi s [

L ol - S

sehir / kurum :

takim resmi
, takim lyeleri takim kogu
[8ie= g = ==y
o |
- , damsmanlar
[ | e —
‘ ; }
! | Lot
i [pisize e et o) T
| |
[ robot adi !
—— — ‘
robot tasanm hakkinda proje hakkinda
Rob tasanmi hakkinda jOrilere sdylemek Projeniz hakkinda jdrilere sdylemel buraya
buraya yazabilirsiniz. Yazacaginz sey oyun stratejisiyle alakali, sey Sgrendik alakalh olabilir,
robotunuzia ligill cok hogunuza giden birsey veya tasarlad@iniz bir kiminle hangi la gdristigindza
parcayla ilgili de olabilir. de yazabllirsiniz.
{ e ] o 2 = = i
b i
e by |
[ | 1 |
| a |
| ‘ @
‘ ‘ [
| | |
! X : A \ L bl MR COGANTN
6z degerler takim hakkinda
FLL degerleri hakkinda ne 6grendiginizi buraya yazabilirsiniz. Takiminiz hakkinda sdylemek istediklerinizi buraya yazabilirsiniz.
Jarilere, ¢32dG30n0z problemlerl, takim olarak ¢ahstig) neler Yazacaginiz sey komik bir ani da olabillr eglenceli bir hikaye de.
kazandigin ve sizin igin duyarli profesyonelligin ne anlama Jarilerle paylagmak Istediginiz hergeyl buraya yazabilirsiniz.
geldigini yazabilirsiniz.
[ S, = i B il R s o
1
| ‘ |
} |
| | l
|
| il
| |
{ |
s N Jos i
[ Robot tasarimim: destekleyici malzemeyi sunduk.
D astrma projesini de ici sunduk.
| Do s o




Ek 2: Jiiri neler yapar (detayli)

Goriigmelere hazirlanmak
1. Tum juriler turnuvadan énce asagidaki bilgileri gozden gegirmelidir:
e turnuva zaman akig plani (turnuvadan 1 hafta 6nce e-posta ile génderilir)
e odil agiklamalari ve kriterler
e degerlendirme formlar (Ek 7)
gorisme esnasinda takimlara sorulabilecek drnek sorular (Ek 6)

ayrica:

rilerinin www.bilimkahramanlari.org web sitesinde
. 5-proje.pdf

. 7-uzmanina_sorun.pdf

. 6-s6zlik.pdf

. 8-kaynaklar.pdf

osyalanni géz atmalanni,
. Ek 6'daki Proje 6rnek sorulannin Gistiinden gegmelerini rica ediyoruz©

Oz Degerler jirilerinin:
a. bu dokiimanin 6nci sayfasindaki FLL degerlerini okumalarin,
b. Ek 6'daki Oz degerler 8rnek sorularinin tistinden gegmesini rica ediyoruz©

Robot Tasarim jiirilerin www.bilimkahramanlari.org web sitesinde
. 1-kurallar.pdf
. 3-saha kurulum.pdf

. 4-gérevler.pdf

, 17-robot oyunu giincellemeleri.pdf
osyalanna goz atmalarnini,
. Ek 6'daki Robot tasanm &rnek sorulaninin iistiinden gegmelerini rica ediyoruz®

Takim koglanyla paylagildig sekliyle Robotlarin teknik 6zelliklerini Ek 4'de, robot oyunu masasi gériintiisii ve gorevlerin
resimlerini Ek 5’de bulabilirsiniz.

2. Turnuva esnasinda jiriler:

. takimlarla gorisgtr,

. takimlarin performanslarina gére “takim degerlendirme formlarim” doldururlar,

. olumlu veya olumsuz FLL degerleri gézlemlerini ve varsa, yetiskin midahalesini, ve takimlarin nasil gelisebilecekleri
konusundaki goriglerini not ederler,

. bazi durumlarda jiiriler gériigme zamanini da tutarlar,

. juri, takimlari tanimak igin ”Jiiri Takim Tanitim Formu”ndan yararlanabilir. Bu formda takimlarin isim ve numaralar,
hangi okula ya da kuruma bagl olduklari, koglarinin adi, Gye isimleri, takim fotografi ve katiim nedenleriyle ilgili bir kag
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soru yer alir. Bu bilgiler jiriye, soru hazirlama konusunda yardimei olup, degerlendirme agamasinda hangi takim lyesine
hangi sorularin daha uygun olacag konusunda yon verir,

. FLL ayrica jiirinin gorismesini kolaylastirmak Gzere, her 6diiliin kriterleriyle iliskili sorular hazirlamistir. Bu sorulari
takimlarin nasil calistigini anlamak igin kullanin. Jiiri biitiin bu sorulari takimlara sormak zorunda olmamakla beraber,
sorular kullanmak takim tyelerinin bilgi vermesini kolaylastiracaktir. Bazi takimlar birkag soruya birden tek seferde cevap

verirken bazilar ise kisa, odaklanmis cevaplar vereceklerdir. En ¢ok isinize yarayacak sorularin bir listesini olugturun ve her
ihtimale kargi yedek sorular hazirlayin.

Liitfen kendi konunuz disinda sorular sormayin. Mesela, 6z dederler jiirisi takimin projesi hakkinda bilgi, veya robot

tasarimiyla ilgili bilgi istemesin. Ama konuyla iliskili yeni sorular tiiretebilirsiniz. Miimkiin oldugunca aymi sorulari ayni

jiiri dyeleri sorsun. Farkli takimlara benzer sorular sorarsaniz, cevaplari dederlendirmeniz daha kolay olabilir.

Proje jiirisi: bu senenin temasi “yaslanan nifusa geng ¢éziimler.” Sezon siirecinde cocuklar bir taraftan aile
biyukleriyle, akrabalaryla, yakin gevreleriyle sohbet edip, yaslanan niifusun sorunlarini arastinp, ilgili uzmanlarla
gorustip, tlkemizde ve diinyada yaslanan niifusun daha bagimsiz, daha mesqul, ve daha badglantils olabilmeleri icin
coztimler Urettiler. Ve Urettikleri ¢6z2ami aileleri, okul arkadaslari, yakin cevreleriyle paylastilar. Eglendiler. Sunum

hazirladilar. Bakalim gocuklar ne sorunlar tanimlayip, nasil ¢6ziip, nasil paylasmislar?

Takimlar projelerini anlatmak igin bir skeg, bir PowerPoint sunumu, bir sarki ya da kendilerinin buldugu yaratici bir
yontemi kullanirlar. Proje sunumlan sunumun ne kadar yaratici oldugu, bulunan géziimiin ne kadar yenilikgi oldugu ve
konu hakkinda ne kadar detayh arastirma yaptiklan kriterlerine gére degerlendirilir. Bu gériigmeler 6zel olarak ayrimis
bir alanda gergeklesir ve Turnuva sorumlusu hangi projeksiyon araci kullanabileceklerini belirler.

Proje Jarisi Giyelerinin o seneki FLL turnuvasinin proje kisminin gerekliligini ve ayrintilarini bilmesi gerekir.

Ornek proje jirisi sorulan Ek 6'da verilmistir.

Proje jirisinin takimlarin su 3 sart: yerine getirip, getirmedigine dikkat etmelerini rica ederiz: sorun tamimlanmus,
¢6zdm Snerilmis, paylasilmis. Ancak, bu 3 sarti da yerine getiren takimlar sampiyonluk 6diili alabilir.

Oz Degerler jiirisi: iyi bir gérev paylagimi var mi? Herkes her konuda bilgili mi? Duyarl profesyonellik gosteriliyor
mu? Takim ici ve digi etkilesim iyi mi, kazan-kazan mi? Ozgiiven, enerji, heyecan var mi?

Ornek Oz Degerler jiirisi sorulan Ek 6'da verilmistir.
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Robot Tasarim jiirisi: Robot gérevleri yapiyor mu? Robot saglam mi? Farkli igler yapabilme agisindan modiiler mi?
iyi programlanmig mi? Hareket yetenekleri ve navigasyon &zellikleri iyi mi? Sensérler etkili kullaniimig mi?
Kendileri mi yapmis, yardim mi almislar? Robot Tasanim jiirisi goriismeleri FLL Robot Oyunu Masasinin bir 6rneginin
bulundugu bir alanda gerceklesir. Bu masa jiiri Gyelerinin sinirli da olsa, bazi robot hareketlerini izlemelerini ve
robotun tasarimi ve programlamasi ve ¢oziimleri hakkinda takim tyeleriyle konusmalarini saglar.

Robot Tasanm addlleri, juri tarafindan her takimin o seneki gérevlere gére tasarlanmig robotunun mekanik 6zellikleri
ve programlamasi {izerine karar verilen bir édiillerdir. Robot tasarnm jirisi takimlarla robotlaninin tasarimi ve
programlamasi hakkinda yaptiklari bir goriismeyle baglar. Robot Tasarim jiirisinin mekanik tasanm ve/veya
programlama alanlarinda bilgilerinin olmasi gerekir. Farkl teknik egitimlerden gelmis jiiri Gyelerini eglestirmek
kazanan belirleyebilmek igin gerekli 6zellikleri tamamlamalarini saglar.

Takimlara programlarini basili olarak jiiri odasina getirmeleri tavsiye ediliyor. Miimkiinse, tasarim konusunu inceleyen
juriler, cocuklarla konusurken, ayni anda, yazilim konusunda daha deneyimli jiiri(ler), yaziim konusunda daha yetkin
gocuklarla gorasmeleri iyi olur.

Ornek Robot Tasarim jiirisi sorulari Ek 6'da verilmistir.

3. Son degerlendirme toplantisinda jriler,

kendi kategorilerindeki &diil adaylanni belirlerler; her 6dil igin 6 veya daha fazla aday olabilir,

diger jri Gyeleriyle bir araya gelip Sampiyonluk 6dilini kazanan takimi belirlerler

kazanan takimlarla ilgili notlanini 8diil téreninde 6dil verirken kullanmak lizere hazirlar ve zaman uygunsa Jiri
danismaniyla paylagirlar,

4. jirilerin Agihg ve Odiil térenine katilabilecek sekilde kendilerini ayarlamalar énerilir.

5. eger her jiri kategorisi igin bir lider gérevlendirirse, bu kisiler &dullerin nasil degerlendirilecegi ve bu jari gruplarinin
beraber nasil hareket edeceklerini Jiri danigmaniyla beraber koordine edebilir.

Yetiskin miidahelesi

Koglar, danismanlar, veliler destek olmali, yol agmali ancak robotun yapimina, programlamasina, projenin
aragtirmasina kangmamali. Yetigkin midahelesi olmayan veya daha az olan ekiplere daha olumlu bakabiliriz.

Takim digindan kisiler teknik jiri goriigemelerine giremez. Proje jlrisi gérigmelerine girebilir ancak karigamaz.
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Ek 3: Jiiri danismanu, ve jiiri asistanlari sorumluluklar

Jiri damgmani sorumluluklarn:

1. Jiri damgmani FLL jrilerini turnuva icin egitmek ve onlarla beraber bu dokiimanin ilgili bélimlerinin Gstinden gegmekle
yukiumladdr.

2. Juri danigmani ayni zamanda sunlardan da sorumludur:

* juri Uyelerinin kayitlarini kesinlestirmek,

* juri caligmasi igin toplanti organize etmek,

* yeteri kadar jiri malzemesi oldugundan emin olmak,

 FLL'yi anlatmak,

* sabah toplantilari ayarlamak ve tiim jiiri odalarini 6nceden kontrol etmek,

* son dakika sorularina cevap vermek.

3. Odiillerle ilgili olarak Jiiri danismanlari ayrica sunlardan da sorumludur:

* her kategori igin bir Jiiri Lideri belirlemek,

* takimlar ve jiiriler arasinda iletisimi saglamak,

* turnuva sorumlusuyla &diillerin en geg ne zaman kesinlesmis olmasi gerektigini kararlagtirmak,

* juri Uyeleri arasindaki herhangi bir anlagmazligi tanimlamak ve jiiri Giyelerinden higbirinin bir takim ile iligkisinin verecekleri
kararlari etkilemediginden emin olmak,

* eger yeniden gagirmalar gergeklesecekse jirilerden hangi takimlari gagirilacagini 6grenmek, turnuva sorumlusuyla geri
¢agirma toplantilarini planlamak,

* gonilld koordinatdri ve bashakemden 6diil téreninde bahsedilmek iizere takimlarla ilgili bilgi almak,

* son 6ddllerde juriyi koordine etmek,

¢ jurilerin takim degerlendirme kagitlarini toplamak ve Turnuva sorumlusu igin, jiri fikirlerini, 6dilin genis bir agiklamasinin,
takim adinin ve numarasinin da bulundugu 6diil alan takimlarin listesini yapmak,

e dddllerin esit dagilip dagilmadigini kontrol etmek,

* robot performans 1ncilik ve 2ncilik 6ddillerini kazanan takimlarin isimlerini 6diil térenine katabilmek igin performans skor
tutucusundan bilgi almak,

* robot tasarim jirisinden Mekanik Tasarimi 6diliini kazanan takimlarin isimlerini almak ve Robot Performansiyla karsi
distp diagmedigini kontrol etmek,

» ddil alan takimlarin listesini Turnuva sorumlusuna iletmek,

e juriyi 6dul toreni stiregleri hakkinda bilgilendirmek ve onlari 6dil téreninin yapilacagi alana ydnlendirmek.

Juri asistani sorumluluklar:
1. Juri asistanlan jiri Gyelerini ve takimlari zamanlama planina uygun tutmakla gérevlidir.

. glin boyunca planlamada herhangi bir degisiklik olursa juri Gyelerini haberdar eder,

. takimlarin jiri salonuna tam vaktinde girmelerini saglar, pit sorumlusu ve tasiyicilaria iletisim halinde olur,
. takimlarin jiri salonunu tam vaktinde terk ettiklerinden emin olur, ayrica Jiiri asistani planlamada geride
kalan jiri salonlarindan haberdar olmalidir,

. jarilerin takim bilgilerinin bulundugu belgeyi aldigindan emin olur,

. degerlendirme sonrasi “takim degerlendirme formlarina” géz-kulak olur,

. jurinin goza kulagi olur,

. bazen jiri asistanlan juriler igin zaman tutar,

. geri ¢agrilacak takimlarin listelerini konsolide eder, 6zetler,

. geri gagrilacak takimlari turnuva ve pit alani sorumlusuna iletir ve turnuva akis planina uygun geri ¢agirma
gorigmeleri olmasinin yolunu agar,

. geri gagirmalardan sonra jirilerden 6dil aday listelerini toplayip, degerlendirme toplantisina hazirlarlar,

. 6ddl listesini hazirlayip, Jiri danigmanina teslim ederler.
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idaki bilgiler takim koclariyla

Ek 4: Robotlarin teknik 6zellikleri (asa

6.4 DONANIM ve YAZILIM

6.4.1 ROBOT SETi ve SENSORLER

FLL'de kullanilan standart robot seti MINDSTORMS NXT'dir. Her FLL robot seti programlanabilir LEGO tuglasini,
bilgisayardan program yiklemeye yarayan kabloyu, érnek robotlar igin yénergeleri, 3 motor, sensérleri ve disli, aks,
tekerlek, kiris, baglayicilar dahil olmak (izere 437 LEGO pargast igerir. NXT bilgisayar degil, mikro denetleyicidir.
Bilgisayarin klavyesi, monitdra, faresi vardir ve genel kullanim igin yapilmus bir cihazdir: oyun oynayabilir, dosya
saklayabilirsiniz. Diger taraftan mikro denetleyici belli bir ise adanmug elektronik bir cihazdir. Mesela, mikrodalga firin
bir mikro denetleyicidir. Robotunuz her istediginiz yapamayabilir, ama ne yapmaya programlarsaniz, onu yapar.
Denetleyici, yazip yiklediginiz programlar sayesinde robotun otonom igler yapmasina izin verir: motorlari kontrol eder,
gevresini algilar, ve verilen emirleri yerine getirir, ama distinemez. Ozellikle, 8-9 yasinda égrenciler robotun istedikleri
seyi yapmadigini sdyleyebilirler ama NXT, sensérlerinden algiladig cevresel duruma ve programina gére hareket eder.
FLL'de izin verilen 4 sensor sunlardir: dokunma, ik, ultrasonik, renk. Rotasyon (déniis) sensérii ve i stiredlger
programlama agisindan sensdrdiirler ancak 4 sensdr limitini etkilemezler. NXT igin tasarlanmig bagka sensérler de
vardir, ancak FLL’de kullanilamazlar. Sensérlerin beceri ve zaafiyetlerinin anlagilmasi igin mimkunse ortak bir gorev
kullanin.

Mesela, dokunma sensérii ancak bir yere dokundugunda fark eder. Isik sensériiyle yerdeki bir gizgiyi izleyerek bir yere
varmak dokunmadan da miimkiindiir ama o da ne zaman duracagini bilemeyebilir. Eger ultrasonik sensor kullanilirsa,
robot bir seylere dokunmadan gidebilir, ancak nereye gidecegini tam bilemeyebilir. Ayni sekilde i¢ stiredlgeri
kullanarak mesafe almak istenirse, pilden kaynaklanan volta/hiz degisiklikleri yliziinden istenilenden fazla veya az
gidebilir. Rotasyon senséri kullanilirsa, cihaz teklerleklerin kag kere donduguna fark edip, ona gére durabilir, ama yine
nerede durdugunu tam bilemez. Her sensdriin bir beceri sinin vardir. Bunlar kesfedin. Birlikte kullanmay: veya bazen
hig sensor kullanmadan, farklh

metotlarla gérevi yapabileceginizi de bilin.

Dokunma sensdril

4 sensor arasinda en basit olanidir. NXT’ye takilir. Denetleyiciye sensérin tstindeki digmenin basildigi haberini verir.
Mesela, robotun bir duvara dokunup veya baska bir nesneye dokunup, geri ddnmesini saglayabilirsiniz. ileri seviyede
takimlar dokunma sensdriini kullanip, farkh bir program galistirabilirler.

Rotasyon sensorii

NXT motorlarinin iginde bulunur. Sensér aksin kag defa déndiguni hesaplar. Eger robotun aks/tekerlek
kombinasyonunun her déniigiinde ne mesafe gittigini biliyorsaniz, o zaman robotunuzu belli bir mesafeyi gitmesi igin
programlayabilirsiniz. Ayrica farkl tekerleklerin farkli yone dénisleri sayesinde robotun déniistini saglayabilirsiniz,
veya eklentilerin ne kadar hareket etmis olduklarini anlayabilirsiniz.

Robot belli bir mesafeyi giderken denetleyicinin Gstindeki LCD ekrana “view” modundan bakarak robotun kag adet
ddnils yaptigini {rotasyon) ve kag derece donmiis oldugunu okuyabilirsiniz.

NXT-G yaziliminda Motor Move (hareket) detaylarinda sag/sol donislere izin veren bir siirgii bulunur. Bu yumusak bir
yay cizmeye de, bir motorun ¢ahistirilip veya bir motor ileri giderken, digerinin geri gitmesine de izin verir. Farkl
dénislerle ilgili deney yapip, avantaj ve dezavantajlanin 6grenebilirisiniz.

Isik sensori

NXT’ye takilir. Eger 151k sensériine yakindan bakarsaniz, iginde iki adet kiigik ampul goriirsiiniz. Aslinda bir tanesi isik
veren ampul, digeri de dlgen ampuldur. Olgiim 1-100 birim arasidir ve i1iin geri yansimasiyla orantilidir. Koyu bir
ylizey gok algak bir seviye, acik renkli bir yiizey, veya sensori bir ampula tutmak yiiksek bir seviye olarak okunur. Saha
zemini (izerinde robotun koyu bir gizgiyi takip etmesi gok degerli olabilir. Cizgi takip etmek istiyorsaniz, istk sensorind
saha zemini Gizerine tam dik bakacak gekilde yerlestirin. Yazilim, farkli yansima seviyelerine gore robotu kontrol eder .




Mesela, robotun 151k sensérii koyu gériiyorken, sadece sol motorunu calistinp, acik renk goriiyorken sadece sag
motoru galistinrsaniz, 0 zaman motor siyah kahn bir ¢izginin sag kenarini takip edecektir.

Saha zeminindeki siyah cizgiyi takip ederken en iyi sonucu almak icin 15tk sensoériinin saha zemininden en fazla 50
kurus kalinhg kadar bir mesafede ve her zaman robotun golgesinde olmasini saglayin.

Gevreden gelen igiktan “korunan” bir isik sensérii daha giivenilir sekilde gahsir. Isik sensori kullanan her takimin
cevreden gelen 15ikla ilgili sorunu olabilir. Gizgi izleyen robot bazen ¢ok iyi, bazen de yanhs sonug verebilir. Farkh
odalarda, hatta farkl turnuva masalannda 15tk okuma sonuglan farkli olabilir. Ancak, bu yiizden 151k sensori
kullanmamazlik etmeyin. iyi takimlar sensdrlerini kalibre etmenin veya farkliliklarla basa gitkmanin yollanini kesfederler.

Ultrasonik sensérii

NXT"ye takilir. Goze benzese de, aslinda ses dalgalan kullanip, nesneleri fark eder veya mesafe dlgerek robotun
“gdrmesine” izin verir. Yani “yankiyi” kullanir. Bu teknik yunuslar ve yarasalar tarafindan da nesnelere erismek veya
onlardan kaginmak igin kullanilmaktadir. Ses dalgasi gonderilir ve ultrasonik sensori dalganin yansiyip, geri gelinceye
kadar ki zamani dlcer. Bu da bir nesnenin gérilmesini, dokunmadan durulmasini veya ona belli bir mesafede
durabilmeyi saglar. Unutmayin ki, ultrasonik sensérii tarafindan gorilmek igin nesnelerin en az belli bir biyiklikte
olmalan gerekir.

I¢ siiredlger

Denetleyicinin iginde bir saat vardir ve takimlar bazen bu saati sensér gibi kullanirlar. Basarili kullanim nadir olur.
Mesela, diyelim ki 5 saniye ¢alis ve dur komutu uyguluyorsunuz. Eger tekerlek bir giin digerine gore daha siki veya
gevsek doniyorsa, veya pil gig seviyeleri farkliysa, bu yaklagimin sonuglari tam glvenilir olamaz. Zamana gére
ayarlanmig donuslerde sik¢a sorun yasanabilir. Stredlgere dayali goziimler hizl bir ¢dziim gibi gozukebilir, ancak sensoér
kullanimi kadar givenilir degildir. Deneyimli takimlar ne demek istedigimizi hemen kavrayacaktir.

Renk Sensori

NXT"ye takilir. Isik sensoriine benzer. 2 yerine yesil, kirmizi, mavi 15tk veren 3 ampiil vardir. Sensér siyah, lacivert, yesil,
sar1, kirmizi, beyaz renk skalast iginde segilen baslangig ve son renk segimlerinin iginde(inside range) veya
disinda(outside range) olmasina gore karar verir.

6.4.2 YAZILIM

Agik mimarlik drnegi olarak NXT birgok yazilimla uyumludur. NXT-G yazilimi National Instruments firmasi tarafindan
gelistirilmigtir. NXT-G, gorsel anlami olan ikonlarin siraya dizilip, robotu kontrol edebilecek programi ortaya qikaran
yaziimdir. Yazilimi Teknokta’dan (www.teknokta.com ) temin edebilirsiniz. Coklu kullanici-okul lisanslariyla ilgili de
Teknokta'yla gorugebilirsiniz; tel: 0212 346 07 34.

6.5 MEKANIK

Nesne manipilasyonu (taginmasi)

FLL robotu hem yer degistirmek, hem de saha zeminindeki farkl nesneleri hareket ettirmek zorundadir. Bu eylem,
ozellikle yeni takimlar icin, FLL sezonunun en zor tarafi olabilir. Baglangicta takim sdyle derse sasirmayin: o nesneyi
olocagiz, hizla suraya gétirdp, birakacagz... Ancak, ilk bir kag basansiz denemeden sonra takim gergekle yiizlesmek
zorunda kalir. Bu tip gorevlerde basan icin ciddi beyin firtinasi, deneme-yanilma, sabir gerekir. Her gérev, robotu farkli
hareket ettirme becerileri gerektirir. Kaldirmak, birakmak, bosaltmak, itmek, gekmek.. gibi. Tek gesit ¢cdzim, tim
gorevler igin yeterli olmayacaktir.

Kurallara gére takimlar ancak 3 motor kullanabilirler. Yer degistirmek igin takim 2 motor kullanirsa, nesneleri harekete
ettirmek/gorevleri yerine getirmek igin geriye 1 motor kalir. Peki takim nasil olurda tek motorla farkli nesneleri hareket
ettirip, ¢6zim Uretebilir derseniz, s6yle ¢éziimlerden bahsedebiliriz:

1. takimuniz her gorevi ¢6zmek zorunda degildir. Basit bir strateji, az sayida yiiksek puanli gorevi daha yiiksek olasilikla
gozmek ve yiizde 20 bagaryla gdzilebilen gorevlerden vazgegmektir. Bu durum basit olasilik hesaplarinin ve oyun
teorisi kurallarinin 6grenilmesi icin bir firsattir. Strateji nemlidir: her nesne hareketi igin motor kullanimina gerek
yoktur. Bazi ¢6zimler igin basit mekanik tasanmlar yeterlidir: fare kapanini veya her hangi bir tetikleme sistemi
sayesinde ¢alisan cihaz digtinin.

2. nesne taginmasi icin bir kag tane 6zel tasarlanmig ¢6z(m diisiintin ki bunlann hepsi 3ncti motoru farkl zamanlarda
kullansin;

3. robotu lsteyken degistirin; (kargilasma kronometresi siz tiste degisiklik yaparken durdurulmaz; ne yapacaksaniz,
gabuk yapin.)

e —————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————
B ]
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En 6nemli sorun takim fertlerinin hareket ettirici ¢dziimler agisindan deneyimli olmamasidir. Bu konuda sunlar
yapabilirsiniz:

- LEGO MINDSTROMS la ilgili kitaplarda bazi tasarimlar bulabilirsiniz,

- yerel bir bayiye gidip: forklift, kriko, gibi aletlerin nasil islediklerine bakabilirsiniz,

Bunlara benzer ilham verebilecek baska cihazlara (vingler, damperli kamyon, kepge, vs.) bakabilirsiniz.

Miimkinse, bunlarin fotograflarini takim toplantisina gétiriin, beyin firtinasi sirasinda anlami olabilir.

Takim mekanizmalarla ilgili arastirmasini yapip da, beyin firtinasi yaptiktan sonra, segilen fikirlerin prototipini yapabilir.
Hemen miikemmel bir model olusturmaya kalkmayn. Prototipten égrendikleriniz yaklagiminizin degisimine sebep
olabilir. Takimi alt-takimlara bélip, alt-takimlarin ayni anda farkl ¢6ziimler Ustiinde calismasini deneyin, Rekabet ve
dgrenim etkili durtiler olabilir. Agir, biiyiik eklentiler robotu yavaslatip, pili zorlayabilir, ve yongiidimi daha az
tekrarlanabilir ve daha az 6ngériilebilir hale getirebilir. LEGO tuglalar yerine akslardan olusan uzun, yiiksek eklentiler
tasarlamayi tercih edin.

Unutmayin ki, eklentileri sahada birakabilirsiniz. Onlann robotunuza takili olarak iisse dénmesi sart degildir. Takiminizi
basit ¢oztimler bulabilme konusunda siki calismaya yiireklendirin. Basit ¢éziimlerin turnuvada daha tutarl gahgmasini
bekleyebilirisiniz.

6.6 BLUETOOTH

NXT"yi programlayan bilgisayarlarin Bluetooth arayiizii olmasi bir avantajdir. USB kablosunu siirekli takip, gikarmak
yerine, robotu her programlayip, denediginizde, program yiiklemesi Bluetooth sayesinde kablosuz olarak gergeklesir.
Tabi bunu kullanmak igin bilgisayann bir de Bluetooth arayiiziiniine ihtiyaci vardir. Bu donanmim diz Usti bilgisayarlarda
genellikle standart olarak bulunur. Masasti bilgisayarlarinsa, donanim ihtiyaci vardir. Ne yazik ki , her Bluetooth
cihazi ve stirticiisti ayni degildir. Satin almadan énce alacaginiz triiniin NXT ile galisip, calismadigini dogrulayin. Bu bile
calisacaginin garantisi olmayabilir. Kullandigimz Windows cihaz striicileriyle uyumlu olmayabilir, ve cihazla gelen
siiriiciiys yiiklemeniz gerekebilir. Robotunuza hazirlik agamasinda Bluetooth ile program yiikleyebilirsiniz, ancak
turnuvalarda Bluetooth kullamimaz.

6.7 NXT YEDEK PiL

Eger NXT robot setini Teknokta’dan aldiysaniz, zaten sarj edilebilir bir pili var demektir. Perakende triinlerde set
icerisinde sarj edilebilir pil yoktur.

6.8 iyl BIR ROBOTUN TEMEL OZELLIKLERI

batdnlik: alisirken eklentileri dismez/aynimaz,

dogruluk: diz gidebilir, ve tam caligir,

islevsellik: yapmasi gerekeni olmas: gerektigi gibi yapar, veya gerekirse kiigiik ¢apli toparlamalarla yeniden yapabilir,
tekrar edebilirlik: ayni geyleri tekrar-tekrar yapabilir,

yeniden tam iiretebilme (reproducibility): hareketi tam ayni sekilde yapabilme,

ergonomi: kolay idare edilebilir,

yeterlilik: siirtinme veya agirliktan dolay: glicini harcamaz.
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Ek 5: Robot oyunu masasi goriintiisii ve gorevler:
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Ek 6: Olasi jiiri sorulari:

Bon 1 | Takiminiz aragtiracaginiz sorunu nasil segti?
Arastirma | tanimlama
2 | Se¢mis oldugunuz sorunu 2-3 ciimleyle 6zetler misiniz?
3 Bu sorunla iligkili anlasilmasi gereken en énemli seyler/konular
nelerdir?
Bilgi Arastirmaniz igin hangi kaynaklari segtiniz? Neden bu
1 s
kaynaklari kaynaklari segtiniz?
) Hig ¢ok "farkli,degisik, ender" oldugunu digiindiginiz bir
kaynak da kullandiniz mi?
3 Uzmanlarla, isi tema alaninda galigmak olan kisilerle
goristiniiz mi?
4 | En faydali kaynaginiz hangisiydi? Neden?
5 Arastirmanizi tekrar yapacak olsaniz, 6nce hangi kaynagi
kullanirdiniz? Neden?
Sorun 1
analizi Takiminiz aragtirma sonuglarini nasil kullandi?
) Bu sorunla ilgili galigmalariniz sonucu 6grenmis oldugunuz en
onemli sey ne oldu?
3 Kegfettikleriniz veya 6grendikleriniz arasinda sizi sagirtan
birseyler oldu mu?
V?r?lan ; Segmis oldugunuz sorun hakkinda aragtirma yapan bagka
cozamlerin | 1 kigilerin farkinda misiniz?
taranmasi
2 | Bagka kisiler bu sorunlari nasil ggzmeye ¢alismiglar?
3 Buldugunuz bilgiler hig size beklentilerinizin diginda fikirler
verdi mi? Verdiyse, bu bilgiyi/fikirleri nasil kullandiniz?
an,i_"kq' ¢oziim 1 | Onerdiginiz ¢6ziimii 1-2 cimlede 6zetler misiniz?
¢oziim
2 Geligtirmig oldugunuz ¢6ziimiin anlagilmasi gereken en 6nemli
kisimlari neler?
3 | Bu ¢6ziime nasil vardiniz?
4 | Kullanmamaya karar verdiginiz diger ¢oziimleriniz oldu mu?
o el Bu sorunu ¢ézmek igin su anda kullanilan ¢6ziimlerle
yenitkalls) ¢ kargilagtirildiginda, sizinkinin 6ne gikan 6zelligi hangisi?
1 Biri buglin ¢6ziimiiniizii hayata gegirmek istese, mimkin olur
Uygulama mu?
2 | Hayata gegirme siirecinin adimlari mesela, nasil olabilir?
3 Coziimiiniiz hayata gegirmek igin hangi kaynaklara ihtiyaciniz

olur?
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