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36- ROBOTUN MAG SONUNDAKi KONUMU (26.11.2014)

Kural 2 yi hatirlayin.. Eger kurallarda / goérevlerde size robotun son konumu ile ilgili bir bilgi verilmediyse bu
detay 6nemli degildir.

Kural 2 ve 29 u hatirlayin.. Robot puan kazandiracak dogru bir eylem gergeklestirdikten veya puan
kazandiracak bir kosul olusturduktan sonra bu puanlarin sayilmasi igin robotun lGsse donmesi gerekir seklinde
bir ibare dokiimanlarda bulunmamaktadir, dolayisi ile puaan almak igin robotun tsse dénmesine gerek yoktur.

35. ALGILAR MODELINDEKi HALKA (26.11.2014)

Saha kurulum dokiimaninda Algilar modelindeki halka ile ilgili “kavrayici kismi herhangi bir halkay! tutmalidir”
seklinde bir agiklama bulunmaktadir. Tam bir konumdan (bati /dogu) bahsedilmemektedir. Bu ylizden Kural 2
yi de gdz 6nlinde bulundurarak, bu konum detayinin dnemli olmadigini sdyleyebiliriz.

Kavrayici kisimdaki yerlesim pratik yaparken karsilasmis olabileceginiz farkl sonuclara sebep olmaktadir. Biitiin
Algilar modelleri ayni olduguna gore turnuvada da bu farkli sonuclarin aynisiyla karsilasacaksiniz. Kural 37
geregi, halka sizin tercihinize gore yerlestiriimeyecektir. Bu ylizden gorevinizin bir pargasi da halkanin
konumundan kaynaklanan bu degisken sonucu ortadan kaldirmaktir.

34. Madde yeniden diizenlendi. (26.11.2014)
Kural 5, 5. Madde giincellendi. - Onemli (20.11.2014)

34- GOZ SENSORLERININ KULLANIMI (20.11.2014)

Gozlerinizi bir sensor gibi kullanmaniz Kural 48de de belirtildigi gibi sadece hassas zamanlama baglaminda
kurallara aykiridir. Kural 48 durumlari disinda (hassas zamanlama ile robota dokunma), tabii ki herkes gozlerini
birer sensor olarak kullanmaktadir. Her masaya bakisinizda ve robotunuzu dogru baslatmak igin
hazirladiginizda sizler de kullaniyorsunuz. insanlar burada bahsetmenin uygun olmayacagi ézel bir stratejiyi
surekli sormaktalar. Cevap: Eger belirli bir gérev icin sensor kullaniminin gerekli olup olmadigini merak
ediyorsaniz, lutfen Kural 2 yi tekrar okuyun ve gorevle ilgili detaylara (yontem, kisit ve gortilmesi gereken
durum) yeniden bakin. Eger bu giincellemenin ne ile alakali oldugundan emin degilseniz, litfen dikkate
almayin.

33- FiKiR MODELININ YAN DURMASI (05.11.2014)

Eger fikir modeli yan durursa (yani ampul kismi ne yukari ne asagi bakiyorsa) bu durum ampulun yukari baktigi
seklinde degerlendirilecektir.

32- SERBEST KALIS (05.11.2014)
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Dogru algilari kullanma gorevinde “serbest kalis”in gercek tanimini bilmek gerekmektedir. Bir nesneyi serbest
birakmak onun hareket etmesine veya alinmasina miisaade edilmesidir, bulundugu yerden ¢ikartiimasi demek
degildir.

31- ATIS ESNASINDA (05.11.2014)
Topu “gonderme” islemi topun onu hareket ettiren nesne ile temasini kaybettigi an tamamlanmis demektir.
Temasin bittigi an atis gizgilerinin bir dnemi kalmaz.

30- CIRAKLIK GOREVi: INSANLAR ve BEYAZ DAIRE (05.11.2014)

25 numarali glincelleme 18. kuraldaki 2. istisnayi hatirlatmak icin eklenmistir. Modelinizde bu sene gorevlerde
kullanilan insanlar olmamak kaydiyla kendi insanlarinizi kullanabilirsiniz.

Modelinizin dokunmasi istenilen beyaz daire ile anlasilabilecek iki yorum vardir: Alan ve ¢evre. Gérevde
kastedilen alandir. Eger modeliniz dairenin ¢evresine dokunmuyor ama i¢ kismina dokunuyorsa bu gecerli bir
durumdur.

29- MATIN GUNEYDOGU KISMINI BANTLAYIN (05.11.2014)
Latfen matin glineydogu kismini siyah ince bir bant ile yaklasik 12 cm uzunlugunda olacak sekilde masaya
yapistirin. Banti matin sadece dogu kismindaki siyah kenarina yapistirin, duvara degil.
Bazen Beceri Agaci’ndaki halka modeli ¢ekilirken tiim model ve mat halka ile birlikte gelebildigi icin masanin bu
kismi bant ile saglamlastiriimalidir.
28- TERSINE MUHENDISLIK KARARLAR / ACIKLAMALAR (05.11.2014)
e Gerek olmamasina ragmen, modellerimizi basit ve derli toplu yapalim, boylece bu gorevi diizglince
isletebilelim.
e Egerrobot sepeti Us alanina getirirken yolda modelin bir kismi veya tamami diiserse, herhangi bir kisi
(hakem / takim pilotu) dikkatli bir sekilde bu parcalari elle Gsse getirir. (Kural 38 icin istisna)
e Us alanina getirdiginiz modelin aynisini (birden fazla parca olsa bile) yapmaniz gerekmektedir.
e GoOrev taniminda modelin s alaninda olmasi belirtilmistir ancak mag¢ sonunda orijinal ve kopya
modellerin hakemin gorebilecegi bir yerde bulundurdugunuzdan emin olmaniz yeterlidir.

27- BAGLANTI GOREVi (05.11.2014)

Nadirende olsa gérev modelindeki sari kisim ¢ekildiginde, modeldeki siyah disliler yerlesmeyip carklar
birlesmeyebiliyor. Bu durumu géren herhangi bir kisi hemen elle miidahale ederek durumu diizeltmelidir.
(Kural 38 icin istisna) Eger ibrenin donlsi carklarin yerlesmemesi durumunun gec farkedilmesinden otiiri
gerceklesmediyse, takim dirilst bir sekilde hakeme ibrenin nerde olmasi gerektigini soyleyecektir.

26- UZAKTAN iLETiSIM GOREVi — KAYDIRGAGIN CEKILMESI (05.11.2014)

Bu giincelleme gérev modelindeki kaydirgacin robota dogru mu yoksa tersi yonemi hareket ettirilecegi cok
soruldugu ve celiskili kurallarin turnuvayi olumsuz etkilemesini engellemek icin eklenmistir. Gorev kaydirgacin
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cekilmesi gerektigini belirtmistir ve “cekme” kavraminin fiziksel bir tanimi vardir. Robotunuzu tasarlarken
kaydirgaci robotunuza dogru gektiginizden emin olun.

25- CIRAKLIK GOREVi PARGALARI (10.10.2014)

Girakhk gorevince kullanacaginiz pargalar sizin temin ettiginiz LEGO pargalaridir. Eger bu gorevi yapmak
istiyorsaniz, turnuvadan dnce kendi tasariminizi olusturun ve turnuva zamaninda lzerine insan baglanmamis
hali ile masaya getirin. Uzerine eklenecek insanlar turnuva tarafindan temin edilen ve masaya geldiginizde US
alaninda yer alan insanladir.

24- TERSINE MUHENDISLIK (10.10.2014)

Tersine Mihendislik modeli icin kullanilan parcalar “Tema Seti” ile birlikte gelmektedir. Bu ylizden Saha
Kurulum ve Gorevler dokiimanlarinda bulunan resimlerdeki pargalarin aynidir (tasarlanan modeller farkli
olabilir).

Cirakhik modelinden farkl olarak, Tersine Miihendislik gérevinin parcalarini masya geldiginizde US alaninda
bulacaksiniz. Magtan dnceki hazirlik siirecinde, gérevler dokiimaninda da anlatildigi gibi sadece bir adet “6
parcali tam set”i kullanarak kiiglik bir model tasarlamaniz ve onu diger takimin sepetine koymaniz
gerekmektedir. Bu, mag hazirlik stirecinin zorunlu bir adimidir, gérevi yapmayacak olsaniz bile bir model
olusturmak zorundasiniz. Eger hazirlik siirecinde zaman kaybetmek istemiyorsaniz basit bir model belirleyip
turnuvadan 6nce pratik yaparak hizlanabilirsiniz.

23- ARAMA MOTORU RENKLERi — 60 PUAN (10.10.2014)
e Eger tek bir renk TAMAMEN beyaz cercevenin icindeyse, o rengin halkasi modelden alinmalidir.
e Eger tek bir renk TAMAMEN beyaz cercevenin disindaysa, o rengin halkasi modeldel alinmalidir.
e Eger tek bir renk TAMAMEN beyaz gergevenin disindaysa VE baska bir renk TAMAMEN beyaz
cercevenin icindeyse, iIKISINDEN BIRISi alinmalidir, ikisi degil.

22- ARAM MOTORU iTME CUBUGU (10.10.2014)
e itme cubugu arama motoru tekerleginin dénmesi icin en az bir kere kullanildiktan sonra cubugun son
konumu 6nemli degildir.
e Arama motoru gorevinde yer alan 3 halkaya ne olursa olsun, itme ¢ubugunu kullanmaniz durumunda
15 puani alirsiniz.

21- BULUT GOREVi — ANAHTAR HAKKINDA BIiLGi (10.10.2014)
e Bulut gorevinden kullanmak icin tasarladiginiz anahtar modelinin LEGO pargalari “Tema Seti” dahilinde
degildir. Bunun yerine kendi pargalarinizi kullanacaksiniz.
e Anahtar modelinin mag¢ sonunda bulut modelinde olmasi gerekmemektedir.
20- CIRAKLIK GOREVi (10.10.2014)
Ciraklik gorevinde s alanindaki iki insani yapmis oldugunuz modele baglamayi unutsaniz bile yine de ilk 20
puani alacaksiniz.
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19- BAGLANTI - 20 PUAN (10.10.2014)

Baglanti modelinin sari kismini glineye getirildiginde, firlldagi dondiirmemis olsaniz bile 20 puan alirsiniz.
Ayrica; finlldak dondiruldiginde bu 20 puan ¢arpan tarafindan etkilenmez, ancak ceza puanlari etkilenir.
Cunkl bu gorev disindaki toplam puaniniz hesaplamaya katilmaktadir.

18- DEGISEN KOSULLAR - 90 DERECE (10.10.2014)

e Bu model olmasi gerektiginden daha fazla hassas/kirildandir ancak Kural 30 hala gegerlidir, mag
sonunda lehte karar hakkini kullanimina meyilli olunacaktir.

e Bu model her zaman 90 derecelik pozisyona gecmeyebilir, yine de lehte karar hakki kurali ile hakemler
“donilisiin 90 dereceye yakin olmasi” durumunda puani verecektir.

e Litfen “yakin” ve “meyil olma” durumu igin mail atmayin. Litfen bu miisamaha glincellemesinden
once, daha nazik ve duyarl olmaniz gerektigini unutmayin. Ve ayrica hala mihendislik ve kontrol sizin
elinizde; olmasi gereken duruma en yakin takimlar daha glvenilir bir sekilde puan alacaktir.

17- HALKALAR

Proje Tabanl Ogrenme gorevinde Olcek modeline 6 dan fazla halka (bilgi, beceri & yetenek) koyabilmeniz icin,
Arama Motoru gorevinden alabileceginiz 45 puandan feragat etmeniz gerekir. Clinki Arama Motoru gorevinde
durum “mag sonunda” kontrol edilmektedir. Ve gorevi yapmis olsaniz bile Kural 51’e gore puan alamazsiniz. Bu
ceza veya bir kayip degildir, sizin almis oldugunuz stratejik bir karardir.

16- DONME MIKTARI
Arama Motoru gorevinde tekerlegin “en az bir kere” déndiriilmesi gerektigi yazilmistir. Bu tekerlegin bir
miktar donmesi gerektigi anlamina gelmemektedir. “En az bir tam tur” donmesi anlamina gelmektedir.

15- DEPOLAMA CEZASI

TAKIMLAR:

Kural 35 ceza gorev modellerini yolunuz disinda, higcbir seyi etkilemeyecekleri herhangi bir yere
konulabilecegini belirtmektedir. Bu yer hakem kontroli altinda olacaktir.

HAKEMLER:

Hakem olarak, ceza nesneleri yerlestirebileceginiz ve higbir seyin etkilenmeyecegi iki adet yer belirleyin -
matta, kenar duvarlarinda veya yardimcinizda. Bu yerlerden bir tanesi herkesin — takimin ve hakemlerin —
gorus alaninda olmalidir. Takim ceza aldik¢a ceza nesnelerini bir yerden digerine tasiyiniz.

14- TERSINE MUHENDISLIK GALISMA ALANI VE ZAMANI

Kurallar, turnuva masasi basinda sadece iki takim tyesinin bulunmasina izin vermektedir. Bu iki kisi bltlin macg
boyunca puan getiren nesnelerin hakemin gors alani icersinde olmasini saglamaktan sorumludur. Bu yizden
bu gorevde karsi takimin yaptigl nesnenin kopyasinin masa basinda takim pilotlarindan birisi tarafindan
yapilmasi gerekmektedir.
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Avyrica; bu gérev macg hazirlik siirecince ve mag esnasinda zaman almaktadir. Magtan once; hazirlik siirecinin bu
gorev sebebiyle uzatiimasini beklemeyin, bu sizin géreviniz. Pratik yaparak, istediginiz modeli bir kag¢ saniye
icersinde tamamlayabilirsiniz. Basit bir sekil yaparak hem kendinize hem de karsi takima kolaylik saglamis
olursunuz, ya da karisik bir model yaparak hem kendinizi hem de karsi takimi zorlayabilirsiniz.

13- DEPOLANMIS NESNELER CEZA PUANINA SEBEP OLAMAZLAR
Depolama alanindaki nesnelerin nerede olduklari veya ne kadar biiytk olduklari dnemli degildir. (Kural 32, 33,
35 ve 45 igin hatirlatma.)

12- FiKiR MODELININ USTE OLMASI
Fikir modelinin “kutu” modelinin bir pargasi olup olmadigi ¢cok agik belirtiimemistir, ancak birbirlerinden
bagimsizdirlar. Kural 2 geregi fikir modelini {is alanina getirebilirsiniz. Dikkat! Kutu modelini degil.

11- ATIS NEDIR?

Eger bir kelimenin FLL tanimi belirtiimediyse, litfen o kelimenin genel anlamini kullanin. Sadece ¢ok fazla talep
edildigi icin agiklik getirilmesinde fayda var.

“Atis yapmak”tan kasit topu, hakemi topun puan kazanma pozisyonuna gitmesi icin tasarlandigina inandiracak
bir ydntemle serbest birakmak veya itmektir. Eger tasarladiginiz eylemin herhangi bir hakeme gore bir atis
olup olmayacagi konusunda emin degilseniz, farkl bir eylem tasarlayin.

10- ATIS CiZGiSiNiIN DOGUSU
Eger robotunuz kaleye bir atis yapiyorsa, robotunuzun tamami atis gizgisinin dogusunda olmahdir. (Kural 2 ve
12 icin hatirlatma)

9- TOPUN YOLDAN GEKILMESi

Eger robot topu Us alani disinda istenmeyen bi yere birakirsa, siz veya hakem herhangi bir zamanda topu
uzaklastirabilirsiniz, ancak topu bir daha baska birsey icin kullanamazsiniz. (Kural 38 icin yeni istisna)

8- BULUT ANAHTARI COP CEZASINA TABi OLMAYACAK
Bulut Erisimi géevinde kullandiginiz anahtari Us alani disinda biraktiginizda ¢op cezasina sebep olmayacaktir.
(Kural 32 icin yeni istisna)

7- CIRAKLIK

Masaya geldginizde Ciraklik gérevind ekullanacaginiz modelinizin hazir olmasi gerekir. istediginiz zaman
insanlari elle bu modele ekleyebilirsiniz — magtan 6nce hazirlikzamani da dahil. Sadece modeli hakemin goris
alaniicersinde bulundurmaniz (liste veya Kural 35 e gore depolama alaninda) 20 puan almanizi saglayacaktir.
35 puan almak icin, robotunuzun insanlari bagladiginiz modeli 6lcek modeli etrafinda yer alan (en kuzeybatida)
daireye degecek sekilde yerlestirmesi gerekmektedir. Bu model ¢cop penaltiya sebep olmayacaktir.
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6- ORTAK GOREV

Ekran ve kamera sistemi kusursuz kuruldugunda diizgiin ¢calismaktadir. Ancak turnuva esnasinda kusursuz bir
kurulum beklemek gercekei olmayacaktir. Bu ylizden bu seneki ortak gérev paylasimi temsil edecektir ve
fiziksel olarak her iki takimda bu sistemi aktif hale getirdiginde calisacaktir. Ancak alacaginiz PUAN karsi takima
bagh olmayacaktir. (Kural 2 i¢in hatirlatma)

5- SAHA KURULUM HAKKINDA

e Sayfa 7 de en alt sagda yer alan resim “DOGU MERKEZ KILAVUZU” olarak tanimlanmalidir.

e Gliney merkezde yer alan halka modeli sayfa 5 te gosterildgi gibi yerlestirilmelidir.

e Arama Motoru gérev modelinde dogru renk siralamasi batidan doguya dogru sari, mavi ve kirmizidir.

e Arama Motoru gérev modelinde renkli tekerlegin belirli bir baslangic pozisyonu yoktur, rastgeledir.

e Baglanti modelinde firildagin sadece iki adet kolu vardir ve baslangi¢ pozisyonunda kirmizi kol
yukardadir, yani tavana bakmaktadir, sol tarafa degil. Kolda hafif bir kavis olmasina ragmen kola
genel olarak bakin ve bir saat koluymus gibi davranin. Kirmizi kol saat 12 ye isaret etmeli 9 veya 3 e
degil. (Sayfa 5 ve 10’daki resimlerde ve sayfa 5’teki yazida hata bulunmaktadir.)

e Arama Motoru gérev modelindeki halkalar harig, diger halk modellerinin renk yerlesimi 6nemli degildir.

e Matta mavi gizgiler yoktur. Sizdeki matlarda mavi degil yeil gizgiler bulunacaktir.

4- MAT BOYUTU

Bu sene mat boyutlari biraz genistir (kuzey-giiney). Eger bu durum matinizin masaniza sigmamasina ve diizglin
serilmemesine sebep oluyorsa, resmi ¢6ziim matinizin kuzey kismindaki siyah bandi kesmek seklindedir. Clinki
bu kenar harhangi bir islev tasimamaktadir ve bu degisiklik robotunuz tarafindan farkedilmeyecektir. iyi bir
keism yapmaya ¢alisin ancak glivenliginiz kesimin dogru olmasindan daha 6nemli. Yeni mat materyalimize
adaptasyonumuzdaki anlayisiniz igin tesekkurler..

3- BAGLANTI GOREV HESABI
Baglanti gérevindeki puan hesaplarinda herhangi bir hata bulunmamaktadir. ibreyi saat yéniiniin tersine
olmasi gerektigi gibi yerlestirdiginizde farkedeceksiniz ki ibre ilk kirmzi pozisyonun bir tik altindadir.

2- KAPININ SALLANMASI

Kapinin ayni sekilde kalma, acilma veya kapanma egilimi tamamen rastgeledir. Her ne kadar resme bakarak
yapilsa da, bati duvar kenarina nasil sabitlendigine gore degisiklik gosterebilir. Robot kapi kolunu asagi
indirdiginde kapi sallanacak sekilde tasarlanmistir, ancak hassas oldugunu da babul etmek gerekir. Bu yiizden
isinizi sansa birakmaktansa (kapinin kusursuz bir bicimde bati duvar kenarina sabitlenmis olmasini veya kapi
kolu indirildiginde kapinin kendiliginden acilmasini beklemeyin) soruna bir miihendis gibi yaklasarak kapinin
mag¢ sonunda acik kalmasini saglayacak bir ¢6ziim gelistirin.
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1- TERSINE MUHENDISLIK
Bu madde Saha Kurulum dokiimaninda Sayfa 5’te belirtilen tersine miihendislik modelinin kurulumu ile ilgilidir.

Magtan dnce hazirlik siirecinde, ILK 6 parcali setiniz ile modelinizi yapip bunu elinizle sepete yerlestirmelisiniz
ve bu sepeti karsi takimin masasina isaretlenmis yere koymalisiniz. Onlar da ayni sekilde kendi yaptiklari
modeli yerlestirdikleri sepeti sizin masaniza koyacaktir. Mag basladiktan sonra, robotunuz KENDI sahanizdaki
sepeti alip KENDI s alaniniza getirir. Siz de elinizle IKINCI 6 pargali set ile karsi takimin yaptigi modelin bir

kopyasini yaparsiniz.
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