Bifim Kahramanl SH“W
L Fim fabramnia £ CALLENGE %’5’5 ARST

SEZON TOPLANTISINA
HOS GELDINiz

5 Kasim 2023



Bilim Kahraman FIRST sm]w
siniaonsion £ B ey MZEE, susndll

wees Qualcomm

HEDEFLERIMI
7

Bilim, bilimsel dlstince ve bilimsel
farkindahgin toplumun her kesiminde
yayllmasi ve tesvik edilmesi icin
calismalar yapmak, cocuk ve genclerin
erken yasta bilimle bulusmalarini
saglamak
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Bilimsel Uretim slreclerini ve

bilim_insanlarini desteklemek.

Cocuklarin ve genclerin 21. yluzyil
becerilerine sahip, Uretken ve
duyarli dinya vatandaslar olarak
yetismelerine katki saglamak.

Toplumun yasam kalitesini
arttirmaya ve gezegenin
strdirilebilirligini saglamaya
yonelik bilimsel calismalar yapmak.




w (s
-.\05- BiLIM Bilim Kahramanlan : smlw
| - e i Bulusuyor LEAGUE JE = FIRST N T
DEGERLERIMI Bilimsellik
Z

Duyarhihk

8, .
°8%° - Bilim
€748 KAHRAMANLARI
DERNEGI

Isbirligi ve
Siureg
Odakhlik

Yenilikgilik

Kapsayicihk



8
°n¥" - Bilim
©5gN KAHRAMANLARY

DERNEG

il ishramani SH"W
b £ CALLENGE '%?755 FRST

e Qualcomm

COCUKLARA VE GENCLERE YONELIK ANA PROGRAMLARIMIZ

FIRST FIRST FIRST
LEAGUE DISCOVER LEAGUE EXPLORE LEAGUE CHALLENGE
menik
Bifim Kahramanlan alm Kahramanlan Bilim Kahramanlan
AEEN Kesfediyor Bulusuyor Bulusuyor
Minik Hilim Kahramanlan Kesfodiyor / Minik Bilim Kohramanlan Bulesuyor / Bilim Kahromankar Bulugayor /
FIRST* LEGO " League Discover FIRSTYLEGO™ Leagwe Discover FIRST " LEGO" League Discover

i AWROX

TURKIYE

Diinya Robot Olimpiyats Thrkiye /
World Robot Olympiad



Y, -
‘." Ek:_IMRAMANLARl ”‘ Bilim Kahramanlan
CONR" DERnec 7% Bulusuyor

FIRST

DIGER PROJE VE PROGRAMLARIMIZ

Yilin Bilim Insani

Genc Bilim insani Oduilleri

Yilin Bilim Insani
Geng Bilim Insani Odiilleri

26 farkli Gniversite isbirligi

—

]

Kizlar Bilimle Bulusuyor

Sivil Toplum Icin Destek Vakfi ve
Turkey Mozaik Foundation isbirliginde
kiz gocuklarinin STEM
calismalarina dahil edilmesi

o
hewton’

Newton Ugus Akademisi ve
Newton Gezici Bilim Atolyesi
Boeing ve FIRST

Scandinavia isbirliginde
ucus simulasyonu iceren STEM
deneyimi

Boost,
D[P

Boost Dijital Donlisim Projesi

Yap! Kredi Bankasi Ulkem igin Fonu
isbirliginde gonulli portal gelistirme
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BILIM
GENCLERLE
KAZANACAK

Bilim Genglerle Kazanacak

14-16 yas arasl ¢gevrimigi bilim
Pfizer isbirliginde genclere yonelik
insani bulusmalari

Merak

makinesi

Merak Makinesi

9-14 yas arasi cocuklara ydnelik
uzay ve havacilik ile ilgili mUhendislik
tasarimi gelistirme projesi
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Robokodlar Izmir'de!
izmir'den 35 devlet
okulunun FIRST LEGO
League Challenge
programina 3 sezondur
katiliminin desteklenmesi

IZKA

lzmir Kalkinma Ajansi
Development Agency
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Bilim Etkinlikleri Ev sahiplikleri

Her sene farkli Gniversite, okul
ve yerel yonetimler ev
sahipliginde bilim etkinliklerinin
gerceklestiriimesi

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor

AstraZeneca

Minik Bilim Kahramanlari
Bulusuyor

Turkiye'nin farkl sehirlerinden
devlet ilk okullarinin 3 yildir
FIRST LEGO League Explore
programina katilmasinin
saglanmasi
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Ozel STEM Projeleri

Farkl 6zel kurumlar icin tek seferlik

ya da uzun sureli STEM iceriklerinin
gelistirilmesi ve uygulanmasi konusunda
destek verilmesi
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ENERJIOD

Turkiye'nin Enerjisi

Sezon Ana Destegi
3000’i askin cocuga
ulastigimiz 2022-2023
SUPERPOWERED sezonu
ana destekgi

Zafer Kalkinma Ajansi YENEP Proje
Partnerligi

Zafer Kalkinma Bélgesinden devlet okullarin
desteklenmesi ve Afyon yerel turnuvasinin
ev sahipligi
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2004-2023 70.000'den

fazla gencg ve

Arasinda cocuk
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FIRST® LEGO® League Programlari

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

CHALLENGE

DISCOVER EXPLORE

Minik Bilim Minik Bilim Bilim
Kahramanlan Kahramanlarn Kahramanlan
Kesfediyor Bulusuyor Bulusuyor
4 -6 Yas 6 - 10 Yas ?-16 Yas

Okul Oncesi Ilkokul Ortaokul & Lise

% FIRST I snﬂw

e e Qualcomna

> Uluslararasi programin
TUrkiye'deki yGrtttculagunu
Bilim Kahramanlari Dernegi
Ustleniyor.



FIRST®

FIRST® (For Inspiration and
Recognition of Science and
Technology); genclere bilim

ve teknoloji alanlarinda
ilham vermek ve onlari bu
alanlara O0zendirmek
amaciyla ABD’li basarili bir
muhendis, mucit ve
girisimci Dean Kamen

tarafindan 1989  vyilinda
kurulmustur.

#umutbilimde
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Dunden Bugune Sezon Temalari

HYD
DYNAMICS

2014-2015 2015-2016 2016-2017 2017-2018 2018-2019

2004-2005 2007-2008 2008-2009 FLLWORLD CLASS TRASH TREK ANIMALALIES HYDRODYNAMICS INTO ORBIT
NO LIMITS OCEAN ODYSSEY NANO QUEST POWER PUZZLE CLIMATE CONNECTIONS Senin Diinyan, Cope Coziim Hayvanlar: Hidrodinamik: Uzay Seriiveni
Engel Yok Denizlere Nano Macera Enerji Bulmaca Iklim Zirvesi Senin Sinifin Cople Coziim Yasam Ortaklarimiz Suyun Yolculugu
Yolculuk

CITY
30Dy L. SHAPER

sﬁw)ﬁw/m;ve OOd _m—,.i:?i

[ FACTSR Lilw 3

“orpARY P
2019-2020 2020-2021 2021-2022 2023-2024
2009-2010 2010-2011 2011-2012 2012-2013 2013-2014 CITY SHAPER RePLAY CARGO CONNECT SUPERPOWERED MASTERPIECE

SMART MOVE BODY FORWARD FOOD FACTOR SENIOR SOLUTIONS NATURE'S FURY
Akilli Hareket Beden ve Bilim Gida Etkeni Yaslanan Niifusa Doganin Giicii

Geng Coziimler
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NEDIR?

FIRST® LEGO® League, 4-16 yas arasi cocuklari, eglenceli ve etkileyici uygulamalarin

bir arada oldugu 6grenme sureciyle bilim, teknoloji, mihendislik ve matematik (STEM)
alanlari ile bulusturur.

s\.

Cocuklar ve gencler, robotik programlari araciligiyla gercek global sorunlari ¢bzme
deneyimi kazanir. FIRST® LEGO® League programlari, ginimuizin &grencilerinin ve
ogretmenlerinin birlikte daha iyi bir gelecek insa etmesine yardimci olur.
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Cocuklar ve gencleri STEM alanlari ile tanistirmak

hakkinda farkindalik kazanmalarini ve bilimsel arastirmalar yuriterek ¢c6zim Onerileri

Cocuklarin ve genglerin, bilim insanlarinin Gzerinde calistigi gercek dinya sorunlari
gelistirmelerini saglamak

‘ Cocuklara ve genclere robotik ve kodlama alaninda beceriler kazandirmak

/

Cocuklara ve gencglere elestirel disinme, takim calismasi, iletisim, sunum yapma,
problem ¢6zme gibi 21. yuzyil becerileri kazandirmak
[

I

Ekonomik blylme ve gezegenin sirdurllebilirligine katki saglayacak donanimli is glicinin
gelismesine katkl saglamak
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is birligi
ve takim

Sunum W calismasi
Yapma

ve e
Zaman Yenilikgi Dusiin

Yonetimi me & Inovasyon
FIRST®_ LEGO® LEAGUE / \
BECERI VE KAZANIMLARI (7% o),

ve Hayal

Giicii FIRST

LEGO

\ LEAGUE /

Arastirma,
Bilgiye Eris
me ve

Analiz Etme w/
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BILIM KAHRAMANLARI BULUSUYOR
FIRST® LEGO® LEAGUE CHALLENGE

MASTERPIECE SM Sezonunda
Takimlarin Ihtiyaclar LEGO® Education Robot Set

LEGO Education SPIKE™ Prime

N\ 'ﬁ" ': 2
o
4(.?"(\%$% ; 0.\(“

Core set Expansion set
(recommended)

Tema Seti & Program
Kitapciklari

LEGO® Education
SPIKE™ Prime Robot Seti
ve Eklenti Seti

GoOrev Masasi
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| MSTERPIECE |

2023 - 2024 BILIM KAHRAMANLARI BULUSUYOR /
FIRST LEGO LEAGUE CHALLENGE MASTERPIECE
SEZON TOPLANTISI
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Taklmlar icin Jari Oturumu ﬂ!

Turnuva Yapisl

. .. ~ Takim Kargilama 2 dakika
° 3 J u rI Ka te g O rl S I LiT;TéiT;;n:mﬁie;E@ malzemeleri yerlestirirken

+

. 1 te k j U ri Otu rU m U ® lO_E. @ Yenilikci Proje 5 dakika
*LIP

Sunum

- Rubrik tGzerinden degerlendirme 2

, Yenilikci Proje 5 dakika
® Soru ve Cevap

o 1 RO bOt Oyu n u 4 o= @ RobotT:;arum 5§ dakika
[- Agiklama
- 3 tur robot maci IR -
- En yuUksek skor gecerli ?! sorvvsCovap
¥
QO g:z Deg:rler y 3 dakika
+
Ggri Bildirim - ; 5 dakika
J' TAKIM JORI OTURUMUNDAN

Jiiriler takim hakkinda degerlendirmelerini
paylasir ve birlikte takimin degerlendirme
formunu doldururlar.

¢ <, Bilim Kahramanlar
L% Bulusuyor
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Yeni Sezon Temasi

G

-
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MASTERPIECE sezonunda, takimlar Dlnya capinda sanatla iletisim kurmanin yeni yollarini
hayal edecekler ve sanat diinyasini degistirecek yenilikler kesfedecekler.

MASTERPIECESM temasi ile bu sene bilim kahramanlarimizla bulusacagiz!
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2023 -2024 Sezonu
MASTERPIECE

mm H00 takim
B 5000 katilimci
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TURNUVA YENI ADI SEHIR TARIH MEKAN
1. istanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi istanbul Turnuvasi 3.02.2024 Yeditepe Universitesi
2. Istanbul Lise Yerel Turnuvasi istanbul Turnuvasi 4.02.2024 Yeditepe Universitesi
1. Karadeniz & i¢ Anadolu Turnuvasi Karadeniz & i¢c Anadolu Turnuvasi Daha Sonra Agiklanacaktir Daha Sonra Agiklanacaktir
2. Karadeniz & i¢ Anadolu Turnuvasi Karadeniz & i¢c Anadolu Turnuvasi Daha Sonra Agiklanacaktir Daha Sonra Agiklanacaktir
1. izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi izmir Turnuvasi 10.02.2024 Fuar izmir
2. izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi izmir Turnuvasi 11.02.2024 Fuar izmir
1. Mersin Ortaokul Yerel Turnuvasi Mersin Turnuvasl 10.02.2024 Yenisehir Belediyesi Atatiirk Kiltiir Merkezi
Mersin Lise Turnuvasi Mersin Turnuvasi 11.02.2024 Yenisehir Belediyesi Atatlirk Kultir Merkezi
1. Ankara Ortaokul Yerel Turnuvasi Ankara Turnuvasi 24.02.2024 Cankaya Universitesi
2. Ankara Lise Yerel Turnuvasi Ankara Turnuvasi 25.02.2024 Cankaya Universitesi
3. istanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi istanbul Turnuvasi Daha Sonra Agiklanacaktir Daha Sonra Agiklanacaktir
4. [stanbul Ortaokul Yerel Turnuvasi istanbul Turnuvasi Daha Sonra Agiklanacaktir Daha Sonra Agiklanacaktir
1. Marmara & i¢ Anadolu Turnuvasi Marmara & i¢ Anadolu Turnuvasi Daha Sonra Agiklanacaktir Daha Sonra Agiklanacaktir
2. Marmara & i¢ Anadolu Turnuvasi Marmara & i¢ Anadolu Turnuvasi Daha Sonra Agiklanacaktir Daha Sonra Agiklanacaktir
3. izmir Ortaokul Yerel Turnuvasi izmir Turnuvasi 24.02.2024 Fuar izmir

4. izmir Lise Yerel Turnuvasi izmir Turnuvasi 25.02.2024 Fuar izmir
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Program Takvimi

Agustos &
Eyliil

Sezon Temasi
Ilani-Kayit
Baslangici

Nisan -
Haziran

Uluslararasi
Turnuvalar

Sezon Dosyalari

Ulusal Turnuva

Eylil & Aralik

Takim
Gilncellemeleri

Subat & Mart

Yerel Turnuvalar

Sezon Kog
Toplantilar
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Turnuvalar ile ilgili 6nemli bilgiler
« Ortaokul ve lise kademeleri farkl turnuvalara katilacaktir.
Dernek olusacak durumlara gore karar degisikligi
uygulayabilir.
« Karma takimlar (Ortaokul ve lise kademelerinden cikan
ortak takimlar) lise turnuvalarina dahil edilir.
« Sezon dosyalarina

www.bilimkahramanlaribulusyor.org/sezon-dosyalari/

Uzerinden ulasabilirsiniz.
« Sezon duyurularina

www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-duyurulari/

Uzerinden ulasabilirsiniz.

FIRST 2
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Bilim Kahramanlan

Bulusuyor

Sezon Dosyalari

Bilim Kahramanlan Bulusuyor - FIRST ® LEGO® League Challenge
20. Tiirkiye Turnuvalari 2023 - 2024 /| MASTERPIECEM

Sezon Dosyalar
Genel Sezon Dosyalan
MASTERPIEGE Sezonuna Genel Bakis ~ MASTERPIECE Takim Galisma Kilavuzu  MASTERPIECE Mihendislik Defteri

Jiiri Dosyalar
S Yenilikei Proje Jiri Degerlendimme Formu  Robot Tasarim Jiiri Deg

kamlar icin Jiri Oturum Akisi gerlendirme Formu

Bilim Kahramanlan -~ FIRST
LEGO
Bulusuyor KD /1ESO . chALLENGE

Sezon Duyurulari

21 Eyliil 2023 - HATIRLATMA - Bi

im Kahramanlan Bulusuyor Takim Kayitlar 21 Eylil'de Agiliyor!

21 Eyldl 2023 - Onemli Hatirlatm: lari Bulusuyor - Takim Kayitlan Gneesi Ozel Kurumlar icin Bilgilendirme

19 Eyliil 2023 - Bilim Kahraman|a ri 21 Eylul'de Agiliyor!

28 Agustos 2023 - FIRST LEGO League

3 AQustos 2023 - FIRST LEGO League Programlan Bilgilendirme ve Sistem Hk



http://www.bilimkahramanlaribulusyor.org/sezon-dosyalari/
http://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-duyurulari/
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Takim Guncellemeleri

arugman Girigi | Kog/Danigman Kaye QBEH Bilim Kahramanlari Buluguyor / FIRST® LEGO® League Challenge

Profilim Kayit Sayfasi

o3 BiLiM
g8 KAHRAMANLARI

Bilim Kahramanlari Dernegi Programlari Takim Kayit Sayfasi Okul Kontrolii

"o FIRST
Kog/Danisman Girisi Bilim Kahramanlan Mtéﬁgus
Bilim Kahramanlan Bu'"suvor
Bulusuyor
lakim Kayit Bilim Kahramanlar Buluguyor / FIRST® LEGO® League Challenge
irki 023 - 2024

20. Tiirkiye Turnuvalari, 202;
2023 - 2024 MASTERPIECE™
ia, takimlar kendi hobi ve ilgi alanlarini bagkalanyla paylasmayi 8grenirken ayni zamanda miizeler, H
tiyatrolar v ilgil l =
uyor Programi

kayit.bilimkahramanlari.org adresi Gzerinden takim ismi, takim
Uyesi bilgileri, takim kocu ve danismani gibi degisikliklerinizi 15
Aralik 2023 tarihine kadar yapabilirsiniz. Bu tarihten sonra
guncelleme yapilamayacaktir.
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Iletisim Calismalari

Tanitim faaliyetlerinizde, Bilim Kahramanlari Dernegi tarafindan Turkiye'de yurttilen Bilim
Kahramanlari Bulusuyor / FIRST® LEGO® League Challenge olarak kullanmaya 6zen gdsterin.

Dokimanlarda FLL kisaltmasi kullanmayin.
Sosyal medya paylasimlarinizda bizi de etiketlemeyi unutmayin litfen ©

#umutbilimde #bilimkahramanlaribulusuyor # MASTERPIECE etiketlerini kullanabilirsiniz.
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INSTAGRAM HIKAYELERINE RENK GELDI!
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Onemli Hatirlatmalar

« Akisa ve programa uymaniz turnuvanin akisi acisindan oldukca dnemli.

« E-maillerinizi ve haftalik blltenleri takip etmeyi unutmayin.

« Ayni zamanda bu duyurularin hepsi web sitesinde «sezon duyurulari» altinda yer aliyor.
« Aile onay formlarini turnuvanizdan en az 1 ay dncesinde tamamlamay! unutmayin.

« 15 Aralik tarihine kadar, takim UGyesi isimlerini, takim adini kontrol ediniz. Son tarihten sonra herhangi bir
degisiklik yapamayacagiz.
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Turnuvalar ile ilgili nemli bilgiler

« Her takim Uyesine bir adet madalya ve dijital sertifika

verilir. s RS e 8
. ) “;’. , :'-“ _A V'i . /
. s _m . ;- S ’&>“‘
« Sezon dosyalarinin icerisine eklenecek olan aile ve e T
. e - o e @ Wi ) Y
ko¢/danisman onay belgeleri turnuva tarihinizden 1 ay » __4_42‘%“.‘ .

once taratilarak bkb@bilimkahramanlari.org adresine

iletmeniz gerekmektedir.

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor
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Bizim icin onemli!

« FIRST LEGO League programlari bir yarisma degil. Katiimcilarin basardiklarindan ve basaramadiklarindan
o6grendikleri bir slirec.

« Yetiskinlerin degil; katilimcilarin aktif olarak Urettigi bir program.

- Her takimin kendi becerileri, bilgiler, yaslarn ve deneyimleri ile calismalarini hazirladiginin farkindayiz bu
sebeple takimlari birbirleriyle kiyaslamiyoruz!

« Takimlarin tim sirecten keyif almasi ve edlenmesini 6nemsiyoruz. Bunu da tim Bilim Kahramanlari

ailesine yansitacak fikirlerini her sezon heyecanla bekliyoruz.

Bilim Kahramanlan
Bulusuyor
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Juri Degerlendirme Sureci
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Turnuva Yapisl

3 Juri Kategorisi
1 tek juri oturumu
Rubrik Gzerinden degerlendirme
Jari Gyeleri tarafindan degerlendirilir

1 Robot Oyunu
3 tur robot maci (en yuksek skor)
Duyarli Profesyonellik
Hakemler tarafindan degerlendirilir
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ubrik Degerlendirme Formu

Robot Tasarim
FIRST

[Tak-m No Takim Adi Juri Odast J Bilim Kahramanlan LE%E
Bulusuyor CHALLENGE
Agiklamalar

- Takimlar asagidaki her kriter igin kazanimlari jiriye agiklamalidir.
pd . W - - « Bu form Robot Tasarim sunumu sirasinda doldurulur.
) - Takimin degerlendirmesi sonucunda jiri her bir kolonda bir kutucugu isaretier.
« Eger takim mek olacak sekilde degerlendirilirse, jirinin kisa yorumlarini ilgili kutucuga yazmasi gerekir.
BASLANGIC GELISIYOR USTACA

- Degerlendirme kriterleri * : T —

TANIMLAMA - Takimin net tanimlanmig gérev stratejisi var ve ihtiyaglari olan inga ve kodlama becerilerini kesfetmisler.

« Degerlendirme dereceleri T

Tam takm Cyelerinds inga ve
\:‘ Kodiama becerilerinin gelisimine
dair sinirir kanit

[ kismen net gsrev stratejisi [ et gore strateiisi Il

Tim takim Oyelerinde inga ve Tum takim Gyelerinde insa ve
D kodiama becerilerinin gelisimine D kodlama becerllerinin gelisimine D
dair tutarls kanit

TASARLAMA - Takim yenilikgi tasarimlar {iretmis ve anlagilir bir galisma planlan var, gerektiginde yardim ariyorlar.

[ erimibi planiamaya igkin Verimli bir planlamaya iliskin Vet bir pantamaya iskin | [
az kanit kismi kanit net kanit

Robotun ve kodun yeniliksi Robotun ve kodun yeniliksi Robalun ve kodun yenil D
tim

- Standart bir degerlendirme saglar e —

YAPIM - Takim gérev stratejisine uyan etkili bir robot ve kodlama gelistirmigtir.

Robot ile onun eklenti ve Robot ile onun eklenti Robot ile onun eklenti ve

D sensbrerinin islevselligi le ilgil D sensérlerinin islevsell gw e ilgili sensérlerinin Islevselig ile ilgill D
kismi anlatim basit anlatim detayl anlatim
Kodun, robotu nasil calistirdi- Kodun, robotu nasi calistirdi- Kodun, robotu nasil calistirdi- D
gina dair sinirh agiklama gina dair kismi agiklama gina dair net agiklama

GELISTIRME - Takim meveut ¢éziimlerini ihtiyaci olan alanlarda gelistirmek igin robotlarini ve kodlarini siirekli test etmistir.

. . . . -
o Robotun ve kodun test Robotun ve kodun test Robotun ve kodun test ‘:]
edidigine dair az kanit edildigine dair kismi kanit edildigine dair net kanit

Robotun ve kodun gelistri- Robotun ve kodun gelitiril- Roboltun vo kadun galigi- | [
mesine dair az kai mesine dair kismi kanif mesine dair net kanit

ILETISIM - Takimin robot tasarim siirecini agiklamas! etkin ve tim takim yelerini igeriyor.

Robot tasarim siirecinin Robot tasarim siirecinin kismi Robot tasarim sirecinin 0O
sinilh agiklanmasi agiklanmasi detayli olarak agiklanmas:
[ Timtatom apsetininstrecs dani Tam takm Gyelerinin sirece dahil Tom talam dyeerin sreoe cani | ]
kanit kismi kanit oldugunu gasteren net kanit

Geri Bildirimler

Harika Bir Is: Tekrar Digiinin:
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Sezon Temasil

Bu sezon takimlar kendi hobi ve ilgi alanlarini baskalariyla
paylasmayi 6grenirken ayni zamanda miuzeler, tiyatrolar ve diger
sanat alanlardaki uzmanlar hakkinda bilgiler edinecekler. Takimlar,
sanati bir rehber olarak kullanarak, insanlara yapmay sevdikleri
seyleri 6gretmenin yaratici yollarini distiinecekler ve daha fazla
insanin, takimin ilgi duydugu hobilerini fark etmelerini saglayacak
yenilikci cozUmler Uretecekler

Baskalarinin ilgisini cekmek veya yapmayi sevdiginiz seylere,
hobilerinize, katilimi artirmak icin teknoloji ve sanati nasil
kullanabilirsiniz?
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Yenilikci Proje

- Hobileriniz ve ya ilgi alanlarinizi paylasmak ile alakali bir problem belirleyin.

 Belirlediginiz sorunun ¢6zim fikirlerini sanatin rehberliginde ve teknolojiyi kullanarak
arastirin.

« Insanlarin tutkularinizi 6grenmesine yardimci olacak yenilikgi ¢ozim fikrinizi olusturun.

« CO6zUmUNUzU diger insanlarla paylasin, onlarin fikirlerini alin ve tasariminizi adim adim
gelistirin.

« COzUmuUunuzu turnuvada anlatmak icin yenilikci ve etkili bir sunum hazirlayin.
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Sezon Temasi Uygunluk

« Problem taniminin temaya uygun olmasi gerekiyor.

« Ornek 1:
- Kamyonlarin cikardigi tozlar.

- Tas ocaklarindan tas tasiyan kamyonlarin yollardan gecgerken cikardigi tozlarin insanlara
zarar vermesi.

« Ornek 2:
Fabrikadan cikan zehirli gazlar.

- Fabrikadan cikan zehirli gazlarin o bélgede yasan insanlarin hastalanma oranindaki artisa
neden olmasi.



Bilim Kahramanlan é
Bulusuyor LEAGUE /€

o.'.:s KAHRAMANLARI
DERNES

Jari Oturumu Akisi

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ' TAKIM JURI OTURUMUNA GIRER

N Takim Karsilama 2 dakika

Takim juri sunumu igin getirdigi malzemeleri yerlestirirken
juriler takimla sohbete baslar.

\ 4
Yenilik¢i Proje 5 dakika
Sunum

4
Yenilik¢i Proje 5 dakika

Soru ve Cevap

2

FIRST IN suuw

e s Qualcommn
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Jari Oturumu Akisi

&[5 o
QLTP

-

\Z
q , Robot Tasarim
Soru ve Cevap
a O

_ %

9_0 Oz Degerler
Oturum Boyunca Yansitma
%

U)JJ Geri Bildirim
Jiriler takima sozll geri bildirim verecektir.

Bilim Kahramanlan é
Bulusuyor LEAGUE /€

5 dakika

5 dakika

3 dakika

5 dakika

TAKIM JURI OTURUMUNDAN
AYRILIR

FIRST IN suuw

e s Qualcommn
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Geri Bildirim Verilmesi

\\.

« Takimlara yazili geri bildirim verilmeye devam edilecektir.

« Takimlara juri oturumunda s6zlu geri bildirim verilecektir.

« Takim uyeleri geri bildirim almaya acik olmalidir.

« Geri bildirim bolimu karsilikli diyalog seklinde olmayacaktir.
- Jlrinin takima yapacagdi s6zel paylasim seklinde olacaktir.

« Zamanin en etkin sekilde yonetilmesi adina bu hususta hassasiyetinizi rica ederiz.
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f BASLANGIC GELISIYOR USTACA ORNEK OLACAK i
Takimda az sayida Takimda tutarsiz olarak Takimda tutarli olarak
gozlenmigtir. gozlemlenmigtir. gozlemlenmisgtir.
1 2 3 4

Takimin nasil érnek oldugunu agiklayiniz:

KESIF - Takim yeni beceriler ve fikirler kesfetmis.

[]

[]

[]

[ ]

YENlLlKQ'LlK - Takim problemleri g6zmek igin yenilikgi davranmig ve kararliliy

ini kullanmig.

[ ]

[]

[ ]

[ ]

ETKI - Takim 6grendiklerini, kendi gevrelerini gelistirmek icin kullanmis.

[ ]

[ ]

[]

[ ]

FIRST IN SH"W

simmese s Quialcomm
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( BASLANGIC GELISIYOR USTACA ORNEK OLACAK )
Takimda az sayida Takimda tutarsiz olarak | Takimda tutarli olarak
gozlenmistir. gbzlemlenmistir. gozlemlenmistir.
1 2 3

4 Takimin nasil 6rnek oldudunu agiklayiniz:

KAPSAYICILIK - Taki

m, farklihklarina saygi géstermis ve farkhliklarini benimsemis.

[]

[]

[ ]

TAKIM CALISMASI - Takim, siireg boyunca takim olarak ¢aligtiklarini acikga gdstermis.

[]

[]

[]

EGLENCE - Takim siiregte eglenmis ve basardiklari igin kutlama yapmis.

[]

[]

[]

a1

FIRST IN SH"W

simmese s Quialcomm
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Bilim Kahramanlan
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BASLANGIC
1

GELISIYOR
2

i WEEE,

Takimin nasil 6mek oldugunu agiklaymniz:

TANIMLAMA - Takimin agik bir problem tanimi vardir ve iyi bir sekilde arastiniimistir.

D Sorun net tanimlanmamig

D Kismen anlagilir sorun tanimi

D Anlasilir sorun tanimi

D Az diizeyde arastirma

D Birden fazla kaynagi igeren
kismi aragtirma

I:l Birden fazla kaynag iceren
detayli ve net aragtirma

[]
[ ]

TASARLAMA - Takim hangi fikri sececeginden ve uygulayacagindan énce yenilikgi fikirler gelistirmistir.

Katilimei bir segim siireci
yasandigina dair az kanit

Katilimcei bir segim sireci
yasandigina dair kismi kanit

Katilimel bir se¢im siireci
yasandidina dair net kanitlar

[]

D Verimli bir planlamaya iligkin
az kanit

’:| Verimli bir planlamaya iligkin
kismi kanit

|:’ Verimli bir planlamaya iligkin
net kanitlar

[]

URETME - Takim sorun igin 6zgiin bir ¢8ziim fikri gelistirmis veya meveut bir ¢éziim icin bir proptotip model/gizim ile sunum yapmistir.

|:| Az gelistirilmis yeniliki ziim

Kismen geligtiriimis yenilikgi
¢bzim

D Net bir sekilde gelistiriimis
yenilikgi ¢ozlm

[]

D Cozlime dair net olmayan
model/gizim

l:l Cozlimiin paylasimi igin basit
model/gizim

|:| Coziimin paylagimi icin detayl
model/gizim mevcut

[]

FIRST IN snuw

e Qualcoma
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Yenilikci Proje

BASLANGIC GELIiSIYOR
1 2

Takimin nasil 6rnek oldugunu agiklayiniz:

GEL'ST'RME - Takim fikirlerini paylasmis, geri bildirimler almis ve bunlari géziimlerinin gelistirmesinde kullanmistir.

P Cozlm kullanicilarla VEYA Cozilm kullanicilarla VE
l:‘ ¢0620m az paylagiimis uzmanlarla paylagiimig uzmanlarla paylasiimis _—
Cozlmun iyilestiriimesi az Cozlmun iyilestiriimesine dair Co6zimdn iyilestiriimesine dair
kanit kismi kanit net kanitlar _—

|LET|$|M - Takim bulduklari ¢dziim igin yenilikci ve etkili bir sunum paylasmis ve kullanicilar etkilenmis.

l:, Sunum az ilgi gekici |:| Sunum kismen ilgi gekici D Sunum ¢ok ilgi gekici D
Cozim ve bagkalari lizerine I:I Co6zim ve bagkalar {zerine Co6zlim ve bagkalari izerine |:,
potansiyel etkisi agik degil potansiyel etkisi kismen anlasilir potansiyel etkisi net )
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Robot Tasarim
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BASLANGIC
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3

Takimin nasil 6rnek oldugunu agiklayiniz:

TANIMLAMA - Takimin net tanimlanmis gérev stratejisi var ve ihtiyaglari olan insa ve kodlama becerilerini kesfetmisler.

I:’ Belirsiz gorev stratejisi

[]

Kismen net gorev stratejisi

\:| Net gérev stratejisi

[]

Tim takim Gyelerinde inga ve
I:’ kodlama becerilerinin geligimine
dair sinirh kanit

[

Tim takim Uyelerinde inga ve
kodlama becerilerinin gelisimine
dair tutarsiz kanit

[ ]

Tum takim Uyelerinde insa ve
kodlama becerilerinin gelisimine
dair tutarh kanit

[ ]

TASARLAMA - Takim yenilikgi tasarimlar iiretmis ve anlagilir bir galisma planlari var, gerektiginde yardim ariyorlar.

Verimli bir planlamaya iligkin
az kanit

Verimli bir planlamaya iligkin
kismi kanit

[ ]

Verimli bir planlamaya iligkin
net kanit

[]

Robotun ve kodun yenilikgi
ozellikleri hakkinda sinirl anlatim

Robotun ve kodun yenilikgi
oOzellikleri hakkinda kismi anlatim

[ ]

Robotun ve kodun yenilikgi
ozellikleri hakkinda net anlatim

[]

YAPIM - Takim gérev stratejisine uyan etkili bir robot ve kodlama gelistirmistir.

Robot ile onun eklenti ve
I:’ sensorlerinin islevselligi ile ilgili
kismi anlatim

[]

Robot ile onun eklenti ve
sensorlerinin iglevselligi ile ilgili
basit anlatim

[]

Robot ile onun eklenti ve
sensorlerinin islevselligi ile ilgili
detayli anlatim

Kodun, robotu nasil calistirdi-
gina dair sinirh agiklama

Kodun, robotu nasil ¢aligtirdi-
gina dair kismi agiklama

[ ]

Kodun, robotu nasil ¢alistirdi-
gina dair net agiklama

[]
[]

e 472E, il
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Robot Tasarim

BASLANGIG GELISIYOR USTACA _
1 2 3

Takimin nasil 6rnek oldugunu agiklayiniz:

GELlSTlRME - Takim mevcut ¢dziimlerini ihtiyaci olan alanlarda gelistirmek igin robotlarini ve kodlarini siirekli test etmistir.

Robotun ve kodun test Robotun ve kodun test Robotun ve kodun test D
edildigine dair az kanit edildigine dair kismi kanit edildigine dair net kanit

Robotun ve kodun geligtiril- Robotun ve kodun geligtiril- | Robotun ve kodun geligtiril- D
mesine dair az kanit mesine dair kismi kanit _ mesine dair net kanit

ILETISIM - Takimin robot tasarim siirecini agiklamasi etkin ve tiim takim iiyelerini igeriyor.

Robot tasarim sirecinin Robot tasarim siirecinin kismi Robot tasarim sirecinin
sinirli agiklanmasi aciklanmasi detayh olarak agiklanmasi

Hjn

l:' Tiim takim {yelerinin stirece dahil D Tiim takim Gyelerinin siirece dabhil D Tim takim Uyelerinin siirece dahil
oldugunu gosteren az kanit oldugunu gosteren kismi kanit oldugunu gosteren net kanit
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Geri Cagirim

. 2023-2024 sezonunda Geri Cagirim yapilmayacaktir.
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- Hem Robot Oyunu ve Robot Tasarimda hem VA msienivicng “ 15.ULUS,

de Yenilikgi Projede mukemmellik ve o, Ol
yenilikcilige ulasirken Oz Degerleri tamamen
benimseyen takima verilir.

- Uc temel juri kategorisi ve Robot Performans
sonuclari esit 6neme sahiptir (her biri %25).




il ishramani FIRST Eé SH"W
oy 2 CHALLENGE | %’m’ st OMUN

e Qualcoma

Odiiller L o |

S D Robot Yenilikgi
. e . L 3 Oz Degerler :
» Kategori bazl 6dll sistemine gecilmistir. b Tasanm Proje
 Takim sayisina bagli olarak 1. 2. ve/veya =
3. luk odilleri verilecektir. (%
* BKD tarafindan turnuva bazl 6zel oduller +

verilebilecektir.
Robot Performans
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Odiil Istisnalari

e Robot Performans Birincilik

* Aslan Kog ULUSAL TURNUVA

Robot Performans
Birincilik Odiilii

176
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Onemli Bilgiler

Oz Dederler posteri veya sunumu olmayacaktir.
Takimlarin tim slrecte 6z degerleri yansitmasi beklenmektedir.

Sezona ait juri dokimanlari asagidaki dizinde Jiri Silrecleri altinda bulabilirsiniz.
https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari/
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Turnuvalarda Gériismek Uzere!

- Sorulariniz icin:

- juri@bilimkahramanlari.org
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Soru & Cevap



Biim Kahramanl FIRST snuw
i il I CHALLENGE "',eéé ARt

Robot Oyunu Surecleri
2023 - 2024

MASTERPIECE
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Ajanda

> Robot Oyunu
»Sezon Dosyalari
> Robot Oyunu Kural Kitabi
e Giris
* Gorevler
* Kurallar
* Gorev Modelleri
* Saha Kurulumu

> Bu Sezonun Yenilikleri

Robot

> Nelere Dikkat Etmelisiniz? = Axirg Oytin

Gorevier
Videosu

> Robot Oyunu icin PUf Noktalari
> Soru & Cevap
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Robot Oyunu

« Bu yil MASTERPIECESM sezonunda seyirci deneyimini iyilestirecek teknolojiyi etkinlestiren
takimlar puan kazanacaktir. Gosterilerin tasariminda yer alan uzmanlarin ve seyircilerin gesgitli
mekanlara ulastiriimasi gerekir.

« Takim;
« LEGO parcalarini ve teknolojisini kullanarak bir robot insa eder.

« Robotlarini; 2,5 dakikalik Robot Oyununda, bir dizi gorevi otonom olarak
tamamlayip puan kazanabilmek icin programlarlar.

« Takim; tekrar baslatmadan 6nce, robot tamamen evde iken, robotunda degisiklik

yapabilir. Gerekli oldugu zaman, robot eve elle getirilebilir. Ancak bu durumda takim
bir hassasiyet diski kaybeder.

« Takim U¢(3) mac yapacaktir fakat sadece bu maclarda aldigi en yiksek puan
dederlendirilecektir.
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Sezon Dosyalari

Sezon boyunca kullanilacak dokiman ve
kaynaklarin bulundugu sayfadir.

Sezon ve dokumanlar ile ilgili eklemeler ve
guncellemeler bu sayfada yayinlanacaktir. Bu
nedenle surekli takip etmeniz onerilir.

Robot Oyunu icin sadece “"Robot Oyunu
Dosyalar1” basligi altindaki dosyalar
kullanilacaktir.

FIRST
v CHALLENGE

e 4722, N

m@...

f YOO in &

C' bilimkahramanlaribulusuyor.org O

84 74 18 | bkb@bilimkahramanlari.org

Bilim Kahramanlan - fllEkG%T
Buluguyor LEAGUE CHALLENGE

SEZON BILGILERi SIKCA SORULAN SORULAR  GECMIS SEZONLAR

Katiim Sartnamesi
Takim Kayit

S e Z . Sezon Dosyalari

Sezon Videolari

Bilim Ka ;”r"”va lari's or - FIRST ® LEGO® League Challenge
ezon Toplantilan

iR LS — 2024 / MASTERPIECES"
Sezon Duyurulan

Oray Forman Sezon Dosyalari

Genel Sezon Dosyalan

MASTERPIECE Sezonuna Genel Bakis MASTERPIECE Takim Calisma Kilavuzu MASTERPIECE Muhendislik Defteri

Jiiri Dosyalari

Takimlar igin Jri Oturum Akisi Robot Tasarim Jiri Degerlendirme Formu

Yenilik¢i Proje Jiri Degerlendirme Formu

Oz Degerler Jiiri Degerlendirme Formu MASTERPIECE Sezonu Odiilleri MASTERPIECE Sezonu Jiiri Takim Tanitim Formu

Robot Oyunu Dosyalari

MASTERPIECE Sezonu Robot Oyun Kural Kitabi MASTERPIECE Sezonu Tema Seti Kurulum Yonergesi

MASTERPIECE Sezonu Robot Oyun Masasi Kurulumu MASTERPIECE Skor Kagidi

Resmi Skor Hesaplayici

MASTERPIECE Sezonu Robot Oyun Goérevleri Videosu Robot Oyun Giincellemeleri

(Giincelleme Tarihi 16.10.2023)
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Sezon Dosyalari
N O ) 4 )

Gorev Modellerinin dogru
sekilde insa edilmesinde
kullanilir

Robot Oyununun dogru
sekilde yapilmasi igin gerekli
tim kurallari ve gorevleri
icerir

Skor hesaplanmasi igin
kullanilir

Robot Oyunu Dosyalarn

RPIECE Sezonu Robot Oyun Gorevleri Videosu Robot Oyun Gincellemelé::
(Giincelleme Tarihi 16.10.2023)

~

Oyun masasinin uygun . . Dokumanlarla ilgili
Olculere gore ve Robot oyunu gorevlerinin aciklayici veya duzeltici
: : video olarak anlatimini o .
kullanigh bir sekilde L bilgiler vermek icin

iy icerir
N yapilmasi igin kullanilir D L ) k kullanthr D
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Robot Oyunu Kural Kitabi

Robot Oyunu Kural Kitabi; robotunuzun insasindan, turnuva
gununun sonuna kadar olan turnuva surecinde uymaniz gereken
kurallarl ve yapmaniz gereken gorevleri icerir.

o . | ROBOT OYUNU
Bu kitapta asagidaki basliklar bulunmaktadir: | KURAL KiTABI
> Giris
> Gorevler
> Kurallar

> GOrev Modelleri
> Saha Kurulumu
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Giris

Bu boélimde asagidaki bilgiler verilmektedir:

« Robot Oyunu hakkinda genel bilgi

- Kullanacaginiz kaynaklara erismeniz icin yonlendirici
bilgiler

« Robot Oyunu Rehber Ilkeleri
« Duyarh Profesyonellik

Giris

Qualcomm tarafindan sunulan FIRST ® ENERGIZE
sezonuna hos geldiniz. Bu seneki Bilim Kahramanlarn
Bulusuyor / FIRST ® LEGO® League Challenge
temas| SUPERPOWEREDS. Takiminiz, turnuvada

inanilmaz bir deneyim yagamaya hazirlanmak igin
birgok farkli gorevde birlikte calisacak.

Robot
Tasanm

Yenilikgi Robot
Proje Oyunu

ipleryrobotiary nasi| A
. olu_sturacaklarml Ve Kodlayacakiarint
< ogrenmekicin LEGO® Education ]
N EPIKER iy atiamasny Kullanabilirer.) & :-

. Aym:a, rEnber gorey, GEray 05 Ak <
-

0z
Degerler

Sebeke'yi tamamiamak. ICin gerekenas 5
programyda sagiar.

Bilim Kahramanlar Buluguyor / FIRST LEGO League
Challenge'in bu dort esit agirlikli bolGmanan her biri,
toplam 1zin ylizde 25'ini olug
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Gorevler

 Gorevler; robotun puan toplamak igin tamamlayacagi  omuexcorevouzen

isler veya eylemlerdir. Gorev detaylari basittir ama |
detay sayisi coktur. Modelin Resmi

Gorevin hikayesi veya gorevin arka
plani

(Puanlama igin kullaniimaz)

Sahadaki Konumu Her Gorevin temel agiklamasi

« Kurallari tam olarak kavramak icin, gérevler kismini __ T ol |
e e « Gorev agiklamasi altindaki normal siyah yazi gérevin temel gerekliliklerini listeler: XX puan kalin ve kirmizi renktir.
ta k| mini ZI a be ra be r te kra r te kra Fve mum ku nse ku ru I u « Eger Hakem bunlarin gergeklestigini veya tamamlandigini gériirse: Belirtildigi gibi XX puan alinir.

= Mavi ve egik yazilar; cok 6nemli ek gereksinimler, hosgorii gosterilebilecek kisimlar veya yararii olabilecek bilgiler igerir.
bir sahanin yaninda okuyun. i
. . . . . : o > F 2 Resimler tiim puanlama
Bazen resimler, gérevi érnek bir Bazen resimlerin anlamayi 3 i
i G Ourevl e rl n ko n u m I a rl Ve yO n I e rl a n I a tl I I rke n u St, a It, puan[ama ile (‘jgre[jﬁ ko/ay/a§t/r/c[ ag;/k[ama/ar/ vardir. :alzselg:lsg:a’;:ggf:,eegg}oligﬁﬁl
sag, sol gibi yonler kullanilir.

XX puan kalin ve kirmizi renktir. XX puan kalin ve kirmizi renktir. XX puan kalin ve kirmizi renktir.
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Gorevler

- Gorevlerde yontem belirtiimemisse, kurallara uygun
oldugu slrece her tirli yontem kullanilabilir.

- GoOrevde aksi belirtiimedikge, gorevin mag
sonundaki durumuna bakarak degerlendirme

yapilir.

- Bazi gorevlerde bulunan "mavi” ile yazilan detaylar
puani etkiledigi icin bu kosullar da saglanmalidir.

. ¥y

FIRST IN sm]w

e Qualcomm

m TiYATRO SAHNESI DEGiSiMi
-

Mekanik teknoloji, sahneyi
sorunsuz bir sekilde degistirerek
seyircinin hikayeye odaklanmasini
saglayarak bir tiyatro performansini
destekleyebilir.

Sahneyi farkli bir konfigirasyonla
degistirin ve eslesen sahnelerle
bitirmek icin diger takimin ne
yapacagini dasinun.

* Eger sizin tiyatronuzun kirmizi bayragi asagida ve aktif sahnenin rengi: Mavi: 10 Pembe: 20 Turuncu: 30
+Bonus: Ve iki takimin aktif sahnesi ayni ise: Mavi: 20 EKLENIR Pembe: 30 EKLENIR Turuncu: 10
EKLENIR

Takimlar, sadece kendi modellerini etkinlestirebilir.
Cevrimigi turnuvalarda veya karsida takim olmadigi durumlarda bonus puan kazanmaniz mimkin degildir.
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Kurallar

Bu kurallan dikkatlice

Turnuvalarda olabilecek en ylksek 0zguven seviyesine ulasmak okuyun ve Robot Oyunu

ve daha c¢ok eglenebilmek icin kurallari gercek bir oyun sahasinin

yaninda dikkatlice okudugunuzdan emin olun. QunCi'mme'Iericrl\i S:Ik sik
ontrol edin!

Kurallari daha iyi anlamak ve ince detaylar yakalamak icin her \_

hafta tekrar yapin.

Kurallari anlamaniz, bir mactaki performansinizi ve genel
puaninizi buyuk oOlgude etkileyebilir.

Robot Oyunu Guncellemelerini de okumayi unutmayin!

Robot Oyunu glncellemelerini www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-
dosyalari sayfasinda bulabilirsiniz.



https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari
https://www.bilimkahramanlaribulusuyor.org/sezon-dosyalari
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Kurallar

- Kurallar 3 faz ve 5 ana baslik altinda toplanmistir.

Kurallar ve gorevlerde gecen terimler icin Sozluk eklenmistir.
«  Macg Oncesi | Ekipman

- Mac Oncesi | Maga Hazirhk

«  Macg Esnasi | Evin Ici

« Mac Esnasi | Evin Disl

« Macg Sonrasi | Puanlama
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Gorev Modelleri

Bu bolim gbérev modelleri ile ilgili asagidaki bilgileri verir:

« GoOrev modellerinin insasi ile ilgili bilgi ve kaynaklar
 Her bir numaraya ait paketten ¢ikan gorev modeli isimleri
« Gorev modellerinin kullanilacagi gérev numaralari

« GOrev modellerinin MUhendislik defterinde belirtilen hangi
oturumlarda insa edilecegi

I
e WIEE

Gorev Modeli insa Bilgileri

Gorev Numarasi

Paket No Paket ierigi

3 Sdrtkleyici Deneyim m
5 Artinlmig Gergeklik Heykeli m
1 Sanal Gergeklik Sanatgisi m

1 3 Boyutlu Sinema m
7 Rayl Kamera m
-] Film Seti m

2 Tiyatro Sahnesi Degigimi m
10 Isik Gosterisi n
12 El Sanatlan Ureticisi m

|

Oturum 4

6 Muzik Konseri Iiklan ve Sesleri / Hologram Sanatgisi

EQ
~

9 Ses Kangtinci

Diger Modeller

4 MASTERPIECE®™ m
13 Uzman Tagima m
14 Seyirci Tagima m
15 Hassasiyet Diskleri N/A

FIRST IN SH"W

simmese s Quialcomm
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Gorev Modelleri

GOREV MODELI INSASI

« GOrev modellerini (model) insa etmek icin Tema
Setinizdeki LEGO parcalarini ve Model Yapim
Kilavuzundaki talimatlari kullanin. Tum modelleri insa
etmek bir kisinin yaklasik alti saatini alacaktir.

 Modeller, yapim kilavuzunda belirtilen sekilde hatasiz
insa edilmelidir.

« Eger hatali modellerle calisirsaniz, robotunuz
turnuvalarda sorunlarla karsilasacaktir. Burada
yapilabilecek en iyi ydntem, insa sirasinda 2 kisinin
birbirlerini kontrol etmesidir.

[
e,

g FIRSTIN SH"W
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Gorev Modeli insa Bilgileri

Paket No Paket icerlgl Girev Numarasi

3 Slrdkleyici Deneyim

5 Artinlmig Gergeklik Heykeli

1" Sanal Gergeklik Sanatgisi

-

3 Boyutlu Sinema

~

Rayh Kamera

(=]

Film Seti

[5%]

Tiyatro Sahnesi Degisimi

(=]

Isik Gosterisi

El Sanatian Ureticisi

L)

Oturum 4

=]

Mizik Konseri Isiklan ve Sesleri/ Hologram Sanatgis|

w

Ses Kanigtinel

Diger Modeller

4 MASTERPIECE™

13 Uzman Tagima

14 Seyirci Tagima

£
=

15 Hassasiyet Diskleri
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Saha Kurulumu
Bu baslikta asagidaki bilgiler bulunmaktadir.

« Matin yerlesimi igin uymaniz gereken adimlar Saha Kurulumu

Mat Yerlesimi

« Sabitlenecek modeller icin Dual Lock kullanimi

. - . - 4], Masa yuzeyinde tumsekler var mi esit olacak gekilde masaya ortalayin.
- GoOrev modelleri ve sahada bulunan onemli alan ve I ST
. . . rdindan elektrikli stipurge ile iyice ve mat yerlesimi dogru oldugu
parca isimleri o g R
Y = 1143 mm olacakt
eeeeeeee i masa ylzeyine serip
iy - - - iy - - - : tll rsr:ay Me‘n: ;: |Z dmknmat : ‘le% lv?\el?lg Mmt { dg ve ok
« GoOrev modellerinin kullanilacagi gorev isimleri e s e
. Mati alt kenar duvarina degecek { psl db'l‘rs; nl: g‘l :!
sekilde kaydirin ve sag-sol bosluklar ta: $’“ malidir.
« Gorev modellerinin saha yerlesimleri
A
« GoOrev modellerinin baslangic konumlari ve yonleri 3
N . ]
Galigma masasi Turnuva masas!

« Macg baslamadan 6nce evlerde olmasi gereken modeller
ve adetleri
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Saha Kurulumu Ost
SAHA MATI YERLESIMT

* Dikkat: Matin alt ylzeyine higbir sekilde bant yapistirmayin veya yapistirici
madde siirmeyin.

Sol

* 1. ADIM — Masa ylzeyinde timsekler var mi diye kontrol edin. Eger varsa onlari Alt
zimparalayin veya torpuleyin ve ardindan elektrikli stiptirge ile iyice temizleyin
2. ADIM — Mati, sekilde gosterildigi gibi sadece temizlenmis masa ylizeyine
serip yerlestirin. Mati hicbir zaman katlamayin ve rulo halindeki mati higbir |
zaman ezmeyin veya blikmeyin. /<>\ >

3. ADIM — Mati alt kenar duvarina degecek sekilde kaydirin ve sag-sol bosluklar R ~NN A
esit olacak sekilde masaya ortalayin. Ust duvardaki yaklasik 6 mm disinda zZ A \\_\ y A

bosluk olmamalidir. Masa 6élguleri ve mat yerlesimi dogru oldugu zaman, matin ) \\ > ﬂ\\'—\

solundaki ve sagindaki alanlarin her biri yaklasik X =171 mm x Y = 1143 mm
olacaktir.

* 4. ADIM - istege Bagli - Mati yerinde sabit tutabilmek icin, matin sag ve sol -
kenarlarina ince siyah bant yapistirabilirsiniz. Bant, mat kenarindaki siyah Calisma masasi Turnuva masasi

cizgilerden tasmamalidir.

Sag
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Saha Kurulumu
MODELLERI SABITLEME

* icerisinde “X” olan kareler, modellerin mata nerede Dual Lock ile tutturulacagini gésterir.
Dual Lock’u bu ornekteki gibi kullanin ve tam yerine oturtun.

Dual Lock :
1. Adim: [k Dual Lock karesinin
yapiskan tarafi agagi. yapiskan tarafi yukari. bastirin.

* Modeli asagi bastirirken, tim modelin lGzerine yuk bindirmek yerine en alttaki saglam temel
kismina guc¢ uygulayin. Modeli mattan ayirirken de ayni kisimdan kaldirarak Dual Lock’lari
ayirin.
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Bu Sezonun Yenilikleri

Belirtilen kurallar giincellenmistir:
 Kurallar, Maca Hazirlik - 4

«  Kurallar, Evin Ici - 3

« Kurallar, Evin Disi - 1
 Kurallar, Evin Disi - 3

« Kurallar, Evin DisI - 4
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Nelere Dikkat Etmelisiniz - 1

« Robot Oyunu’ndaki tim siire¢c Duyarli Profesyonellige uygun olmalidir.
« Robot Oyunu’ndaki performansiniz, sampiyonluga etki etmektedir.
« Sadece BKD'nin yayinladigi resmi dokimanlar gecerlidir.

« Gorevleri yapmaya baslamadan dnce Robot Oyunu Kural Kitabi dikkatlice okunmali ve
anlasiimalidir.

« TUm kisitlamalar Robot Oyunu Kural Kitabi’'nda belirtilmektedir. Yazili olmayan
durumlara izin var demektir.

« Robot Oyunu Kural Kitabi, her zaman elinizin altinda olmali ve ilk basvurmaniz
gereken kaynak olmahdir.

« Hakemler de Robot Oyunu Kural Kitabi’'ni kullanarak egitimleri almaktadir.
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Nelere Dikkat Etmelisiniz - 2

Saha Kurulumu, Gorevler ve Kurallar bir batin olarak degerlendirilmelidir.

Gorev modelleri, mutlaka kilavuzda belirtildigi sekilde insa edilmelidir. Yanlis bir pin
takilmasi bile modelin beklenen sekilde calismasini engelleyebilir.

Her mactan 6nce saha kurulumunuz eksiksiz ve dogru olmalidir. Tim goérev
modelleri, Saha Kurulumu basliginda belirtilen baslangi¢c pozisyonunda olmalidir.

Mac esnasinda, sahadaki gorev modellerine kimse dokunmamali, robotun yaptigi bir
degisikligi eski haline getirmemelidir.

Sahada 2 ev alani ve 2 baslatma alani vardir ve iki alanda da teknisyen olmak
zorundadir.

Teknisyenler alan degistiremezler, robot ve ekipman degisimi yapamazlar.

Yukseklik siniri, sadece denetleme icin gecerlidir. Mac esnasinda herhangi bir robot
yukseklik sinirt yoktur.

Denetlemeden gecemeyen takimlar maca cikamaz.

NSO ES DE,

« Qualcoma

oHl0W
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Robot Oyunu i¢cin Puf Noktalari

Sorumlu oldugum tim kaynaklar okuyup
anladim mi?

Gorev modellerini dogru insa ettim mi?

Saha kurulumu dogru mu ve goérev
modellerinin tamami baslangic konumunda mi?

Robotum dahil kullandigim tim malzemeler
ekipman kuralina uygun mu?

Ekipman denetimini dogru sekilde gecebildim
mi?

Robotun goreve génderilmesi, baslatma
kurallarina uygun mu?

Robot gorevi yaparken kurallara uygun hareket
ediyor mu?

Robot otonom sekilde gorevleri
yaparken teknisyenlerin uymasi gereken
kurallar nelerdir?

Macg esnasinda Ev disinda kalan hig bir
seye dokunmamaliyim.

Robota ne zaman mudahale edebilirim?
Mudahale edersem neler olur?

Mildahale, yiuk ve kayip yuk
kavramlarina hakim miyim?

GoOrev taniminda yazilan puan alma
kosullari ma¢ sonunda hala goérandr
mu?

Skor kagidi dogru sekilde dolduruldu
mu?
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Soru & Cevap

« robotoyun@bilimkahramanlari.org

« Robot Oyunu ile ilgili her tarlt sorunuzu bu adrese
gonderebilirsiniz.
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