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Yarisma Temasi

Bu yarigma; sensor teknolojisi, mekanik ve yapay zeka kullanilarak ortaya g¢ikarilan
robotlarla gergeklestirilir. Yarigsma, 2 robotun ayni alan igerisinde karsilagsmasi seklinde yapilir.
Yarisma temasi, iilkemiz sahillerinde koruma altinda yasam siirdiiren caretta carettalarin
giivenli sekilde sahile yumurta birakmalarindan esinlenerek yapilmistir. Alana dagitilmis olan
renkli yumurtalarin yarigmacilar i¢in belirlenen alanlara toplanmasi seklinde yapilacaktir.
Belirlenen siire i¢erisinde toplanan temsili yumurtalar ile puanlama yapilacaktir.

1. Robot Ozellikleri

1.1. Boyut ve Agirhik Simirlar

Robotun maksimum agirligi 5 kg ve robot 6lg¢iisii 30 x 30 x 30 cm’dir.

1.2. Diger Robot Ozellikleri

Robotun iist kisminda, kosesinin renginde yanacak yatay konumda ledli diizenek ve
erisilebilir konumda acil durdurma butonu (kirmizi renkli mantar basli, yayli ve kalic1 stop
butonu) bulundurulacaktir. Robotun iist kisminda kdse renginin haricinde 151k ve gosterge
bulundurulmamalidir.

Robotlar otonom olarak hareket edecektir. Miisabaka bagladiktan sonra robotlar
genisleyebilir fakat parcalara ayrilamaz. Bu kisitlamayi ihlal eden robotlar maci kaybedecektir.

Tehlikeli ve asir1 rahatsiz edici robotlar veya yarismacilar hakemler tarafindan yarisma disi
birakilabilir.
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2. Yarisma Ozellikleri

2.1. Yarisma Alan Olgiileri

Yarigma alani, 250x250 cm biiytikliigiindedir ve g¢evresi 8 cm yiiksekliginde beyaz
cergeve ile ¢evrelenmistir.

Sekil 1: Caretta Caretta Yarisma Alan1

2.2. Yumurta Birakma Alanlan
Yumurta birakma alanlar1 ( kirmizi, mavi, yesil ) 50x50 cm alanin geri kalan kismi1 beyaz
renkte olup bu alan toplanacak mavi, kirmiz1 ve yesil 6diil yumurtalarinin bulundugu bolgedir.

Yumurta birakma alanlar1 ve yumurtalarin renk kodlari sdyledir;
e Kirmuzit (RAL3020), mavi (RAL5013) ve yesil (RAL6024)

2.3. Gorev Obje ve Bilesenlerinin Tanimi
Kirmizi, mavi, yesil renkteki temsili yumurtalar silindir seklinde ve yaklagik boyutu 40 mm
capinda ve 20 mm yiiksekligindedir. Yumurtalar ahsap ya da plastik tlirevi malzemeden imal
edilmis olup maksimum 40 gr agirliginda ve yumurtalarin renk tonlar1 koselerde kullanilan renk

ile ayn1 olacaktir.
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Sekil 2: Kirmizi, Mavi ve Yesil Yumurtalar

3. Oyun

3.1. Gorevlerin Tanimi ve Uygulama Sartlar

Miisabaka oOncesinde cagrilan ekipler renk kalibrasyon masasina gelebilecektir.
Kalibrasyon masasina gelirken takim cantasi ve taginabilir bilgisayarlarin1 getirecektir. (Renk
kalibrasyonu yarigsma oncesinde sadece Ogrenciler tarafindan yapilabilir.) Kalibrasyon i¢in
ekiplere en fazla 15 dakika siire verilecektir. Gelmeyen robotlar i¢in hakem tarafindan 5
dakikalik siire verilir, siire sonunda gelmeyen robotlar diskalifiye edilir. Kalibrasyon sonrasi
ekipler hakem masasia gelir. Masada kilo ve boyut kontrolii yapilir. Yarismacilar hakem
kuras1 ile robotlarin konulacagi renk/kdse secimi yapacaktir ve belirlenen renk/kdseden
yarigmaya baglayacaktir. Robotlar belirlenen renkteki yumurtalari toplamak mesuliyetindedir.
Beyaz alana konulan 3 yesil 6diil yumurtasi ve 10’ar adet mavi ve kirmizi yumurta, hakemler
tarafindan her miisabaka Oncesi rastgele yerlestirilecektir. Hakem tarafindan oyunun basladigi
anons edildiginde robotlar baslangi¢c alanindan ¢ikar. Yarigmaci robotlarin kura sonucu
belirlenen kose rengini gosteren ledlerinin yanmamasi durumunda robot yarismaya
baslayamaz. Kose rengini belirten ledlerin yarigma siiresince yanmasi gerekmektedir.
Miisabaka basladiktan sonra kose rengini belirleyen ledlerin 5 saniyeden daha uzun siire
yanmamasi durumunda 10 ceza puani verilir.

Robotlarin baglangic alanina konumlanmasi ve baslama islemi yarismacilar tarafindan
yapilir. Miisabaka siiresince yarismacilar tarafindan robotlara dokunulamaz. Hakemler gerekli
durumlarda yarigma siiresini beklemeden oyunu durdurup yeniden baslatabilir.

3.2. Genel Kurallar

Baglama alanina birakilan yumurtalar kdse hakemleri tarafindan toplanir. Temsili

yumurta ancak asagidaki durumlar gergeklesirse toplanmis kabul edilir.

e Yumurta toplama alaninda, tamamiyla robotun disindaki yumurtalar birakilmis
sayilir.

e Temsili yumurtalar, toplama alaninda dik olarak veya st liste olmalar1 halinde de
birakilmig sayilir.

e Toplama alani ile beyaz alanin kesistigi hat {izerinde olan yumurtalar da alan igerisine
birakilmis sayilir.

e Temsili yumurta birakma alaninin i¢inde yere degerek 1 saniye hareketsiz kalirsa
hakemler tarafindan toplanir. Toplama alanina itme veya carpma sonucu gelen
yumurtalar birakilmis sayilmaz.

e Toplama alanindaki hareketsiz yumurta, hakemin yumurtayr almasmna firsat
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vermeden herhangi bir robot tarafindan tekrar alinirsa hakemler bu yumurtay: ilk
birakan robot tarafindan birakilmis olarak kabul eder.

e Siire sonunda en az bir yumurtasini kendi kdsesine birakmayan robot veya robotlar
oyunu kaybetmis sayilir.

e Oyun siiresince toplam agirligit 10 gr dan fazla olan parcalarin sahaya diismesi,
robotun oyunu kaybetmesine neden olacaktir.

e Robotlarin birbirlerine ya da duvarlara takilmasi halinde siire bitimine kadar
beklenir. Siire sonunda fazla puani toplayan robot, oyunu kazanmis sayilir. Ancak
siire bitmesine ragmen robotlar puan alamamis ya da esit puan almiglarsa bir kereye
mahsus olmak lizere yarisma tekrar bastan baglanir. Tekrar robotlar birbirlerine ya
da duvarlara takilmas1 halinde yine siirenin bitmesi beklenir. Siire bitiminde puani
fazla olan takim yarismay1 kazanir; ancak puanlar esit ise bu kez tekrar yarisma
bastan baslatilmaz. Bu durumda hafif olan robot yarismay1 kazanir.

e Hakem tarafindan erken basladigi tespit edilen robot i¢in, uyari verilerek yaris tekrar
baslatilir. iki defa erken baslayan robot elenir.

e Robotlarda kullanilan hi¢bir madde seyircilere, yarismacilara, yarisma pistine ve
yarisma malzemelerine zarar verecek nitelikte olmamalidir. Su, yag, parlayici, yanici
ozellikte s1v1 ve gazlar ile tehlikeli kimyasallar kullanilmamalidir.

e Yarigma Organizasyon Komitesi gerekli gordiigi durumlarda kurallar1 degistirme
hakkina sahiptir.

3.3. Oyunun Bitimi

Oyun siiresi 2 dakikadir. Beyaz alan igerisindeki 10 adet kendi topunu, alanina birakan
yarigmact gorevini tamamlamis kabul edilir ve oyun bitirilir. Siire bitiminde yiiksek puan
toplayan robot, oyunun kazanani ilan edilir.

Oyun siiresince toplam agirligi 10 gr dan fazla olan parcalarin sahaya diismesi, robotun
oyunu kaybetmesine neden olacaktir. Siire sonunda en az bir yumurtasini kendi kdsesine
birakmayan robot veya robotlar oyunu kaybetmis sayilir.

Esitlik halinde; eleme sistemi uygulaniyorsa yumurtasini ilk birakan robot oyunu kazanir.
Ancak turnuva sistemi uygulaniyorsa takimlar esitlik halinde 1 puan alir.

3.4. Teknik Mola
Yarigsmanin baglangicinda robot hareket etmeden 6grencinin talebi ile teknik mola alabilir.
Teknik mola bir miisabakada sadece 1 kez almabilir.
Teknik mola siiresi 5 dakikadir.

3.5. Puanlama

Baglama alanina birakilan temsili yumurtalar kose hakemleri tarafindan toplanir. Yumurta
ancak asagidaki durumlar gergeklesirse toplanmis kabul edilir.

e Yumurta birakma kosesi sinirlari igerisinde, robotun tasima mekanizmasi tarafindan aktif
olarak tutulmayan yumurtalar birakilmis kabul edilir.

e Temsili yumurtalar, toplama alaninda dik olarak veya {ist liste olmalar1 halinde de
birakilmis sayilir.

e Toplama alani ile beyaz alanin kesistigi hat iizerinde olan yumurtalar da alan igerisine
birakilmis sayilir.
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e Temsili yumurta birakma alaninin i¢inde yere degerek hareketsiz kaldig1 anda hakemler
tarafindan toplanir. Toplama alanina ¢arpma sonucu gelen yumurtalar birakilmis sayilmaz.

e Toplama alanindaki hareketsiz yumurta, hakemin yumurtay: almasina firsat vermeden
herhangi bir robot tarafindan tekrar alinirsa hakemler bu yumurtay: ilk birakan robot tarafindan
birakilmis olarak kabul eder. Robot kendi kosesine kendi renginde en az bir yumurta biraktiktan
sonra puanlama yapilir. Miisabaka sonunda puanlama asagidaki sekilde yapilacaktir:

¢ Kendi alanina biraktig1 yumurta, alan rengiyle ayni olursa 1 puan artirilir,

¢ Kendi alanina biraktigi yumurta, alan rengiyle farkli ise 2 puan diisiiriiliir,

e Eger yarisma alani icerisinde 6diil yumurtasi olarak birakilmis yesil temsili yumurta, yesil
koseye birakilirsa, birakan robota her bir temsili yumurta i¢in 2 puan eklenir,

e Rakip alana birakilan, rakibin rengindeki yumurtalar rakibe art1 1 puan olarak yazilir,

¢ Rakip alana birakilan, kendi rengindeki yumurtalarin skora etkisi olmaz.

Siire sonunda en fazla puani toplayan robot, oyunu kazanmis sayilir.

Robotlarin birbirlerine ya da duvarlara takilmas1 halinde yarisma siiresinin bitimine kadar
beklenir. Esitlik halinde yumurtasini ilk birakan robot oyunu kazanir. Miisabakanin bittigi anda
sahadaki yarismacilarin istemesi durumunda miisabaka bir kez tekrarlanir.

4. Eslesmeler

4.1. Turnuva Usulii Eslesme

Robot sayisinin az olmasi halinde turnuva sistemi uygulanabilir. Kazanan robot 3 puan,
kaybeden robot ise puan alamayacaktir. Magin berabere bitmesi durumunda takimlar birer puan
alacaktir. Turnuva sonunda siralamada puan esitligi olmas1 halinde, miisabakalarda alinan sonuglar
(averaj) dikkate alinir. Esitligin devam etmesi durumunda daha hafif olan robot siralamada iistte
yer alir.

4.2. Eleme Usulii Eslesme

Eleme usulii sistemde, oyunu kazanan robot bir iist tura gecer.

5. ETiK VE DIGER KURALLAR

5.1. Diskalifiye ve Ceza Durumlari

Hakem tarafindan erken basladigi tespit edilen robot i¢in uyart verilerek yarig tekrar
baslatilir. ki defa erken baslayan robot elenir. Siire sonunda en az bir yumurtasini kendi kosesine
birakmayan robot veya robotlar oyunu kaybetmis sayilir. Oyun siiresince toplam agirligi 10 gr’dan
fazla olan parcalarin sahaya diismesi, robotun oyunu kaybetmesine neden olacaktir. Yarisma pistine
zarar veren robotlar hakem karartyla diskalifiye edilir.

5.2. Yarismacilar icin Uyarilar ve Etik Kurallar

Yarigsmaya katilan tiim 6grenci, danigman 0gretmen ve gorevliler; sportmenlik, saygi ve
centilmenlik kurallarma uymakla yiikiimliidiir. Hakem kararlar kesindir. Yarisma esnasinda veya
sonrasinda hakemlere yonelik sozlii veya fiziksel miidahalede bulunulamaz. Rakip robotlara,
takimlara veya yarigma ekipmanlarina yonelik bilingli zarar verici davraniglar yasaktir. Yarigma
alaninda yiiksek sesle yonlendirme, hakem kararlarini etkilemeye yonelik davraniglar ve yarismanin
akigin1 bozacak tutumlar sergilenemez. Bu kurallara uymayan takimlar hakkinda uyari, puan silme
veya diskalifiye karar1 verilebilir.

5.3. Yarisma Alanmina Erisim Kurallan

Yarigma siiresince pist alanina yalnizca ilgili turda yarisan takimlarin 6grencileri girebilir.
Ogrenciler disinda; danigman 6gretmen, veli ve izleyicilerin pist alania girmesi kesinlikle yasaktir.
Robotlara, yalnmizca hakem izni ile ve belirlenen siirelerde miidahale edilebilir. Miisabaka devam
ederken pist alanina izinsiz girilmesi halinde, ilgili takim diskalifiye edilebilir.
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5.4. Giivenlik Onlemleri

Robotlarda kullanilan hi¢bir madde seyircilere, yarismacilara, yarisma pistine ve yarisma
malzemelerine zarar verecek nitelikte olmamalidir. Yarisma sirasinda robotun zarar gormesi
durumunda organizasyon sorumluluk kabul etmez. Takimlar, robotlarinin gilivenliginden ve
yarisma alaninda olusturabilecegi risklerden kendileri sorumludur. Kesici, delici, yakici, patlayici
veya firlatict mekanizmalar ile yiiksek sicaklik olusturan sistemlerin kullanimi yasaktir. Hakemler,
giivenlik riski olusturdugu degerlendirilen robotlar1 yarismadan men etme yetkisine sahiptir.

5.5. Yarisma Organizasyon Komitesinin Yetkileri

Yarigma Organizasyon Komitesi gerekli gordiigii durumlarda kurallar1 degistirme hakki ve
yetkisine sahiptir.
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