TASIYICI iP LEGO WEDO 2.0

Yas kategorisi: 6. sinifa kadar.

Takim gereksinimleri: Takimlar 2 kisiden olusmalidir.

Yarigsma Kurallari
1. Yarismanin amaci, rakip robotu kendi sahalarinin yarisina gekmektir.

2. Robotlar kurulduktan sonra, katilimcilar robotlarini es zamanli olarak etkinlegtirirler. 3
saniyelik bir gecikmeden sonra, zit yonlerde (ters yonde) hareket etmeye baglarlar.

3. Hareket halindeyken, robot siyah gizginin digina gikmamalidir (tim hareketli
parcalariyla). Aksi takdirde, robotun hareketi sinirsizdir (sabit hizda, duzgun ivmeyle, ani
hareketlerle vb. hareket edebilir).

4. Deneme sirasinda, takim operatorleri robotlara dokunmamalidir.

5. Magin sonunda higbir robot kendi sahasindan ¢ekilemezse, orta gizgiye en yakin robot
kaybeden sayilir veya hakem tekrar mag emri verir. 6. Yukarida agiklanan yontemlerle bir
kazanan belirlenemezse, galibiyet veya rovans macina iliskin karar musabaka hakemi
tarafindan verilecektir.

Alan
1. 2000 x 1000 mm dlgulerinde, siyah isaretler bulunan dikdortgen beyaz bir alan.
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Pasveps s My

1. Ipin ortasinda bir isaret vardir.

2. Ipin her iki ucunda da bir tarafinda yarim daire seklinde plakalar bulunan halkalar
bulunur.

3. Robotun tasariminda halkayi takmak igin bir platform bulunmalidir.
Bu, robotun ayrilmaz bir par¢asidir ve robotun boyut sinirlamalari dahilindedir.

4. Halkalar dahil olmak tzere ipin uzunlugu, Baslangi¢ 1 ile Baglangi¢ 2 arasindaki
mesafeye esittir.



Robot
1. Robot, yarisma gunu yaninda getirdigi kitlerden monte edilir.

2. Robotlar yalnizca LEGO WeDo 2.0 yapi bloklari kullanilarak insa edilmeli ve su
boyutlara sahip olmahdir: 200 mm uzunluk, 200 mm geniglik ve 200 mm yukseklik.

3. Robotlar yalnizca bir USB Hub, bir hareket sensora, bir egim sensoru ve bir motor
kullanmaldir.

4. 3. paragrafta belirtilenler disinda diger elektrikli bilesenlerin kullanimi yasaktir.
5. Robot programi LEGO Education WeDo 2.0 programlama dilinde yaziimaldir.

6. Robot yalnizca bir USB Hub araciligiyla baglanmal ve bir dizistiu bilgisayardan
baglatilan bir programi ¢alistirmalidir.

7. Her magta farkh (ancak "badimsiz") programlarin ¢alistirilmasina izin verilir.

Yarigsma Prosediiru
1. Bir robot magi 30 saniye surer.
2. Tur baslamadan 6nce takimlar robotlarini "karantina" alanina yerlestirmelidir.

3. Hakimin komutuyla katilimcilar programlarini dizistu bilgisayarlarinda (tabletlerde,
telefonlarda) baslatirlar.

4. Bir mag sirasinda robotun halat baglantisi yeterince saglam yapida olmadigi igin
koparsa, hakem robotu diskalifiye etmeye veya turu tekrar oynatmaya karar verebilir.

5. Bir robot su durumlarda magi kaybeder:

* Robot, rakip robottan daha yakin bir mesafede orta gizgiye yakinsa, mag suresi
dolmussa ve higbir robot orta gizgiyi gegmemisse

» Robot orta ¢izgiyi gegerse (robotun tum tekerlekleri orta gizgiyi gegmisse).

Kazanan Se¢im Kurallar

Organizasyon komitesinin takdirine bagli olarak, katilimci sayisina ve yarismanin
dizenlendigi etkinligin kurallarina badli olarak, robot siralamasi farkh sistemler
kullanilarak yapilabilir. Yeterli zaman varsa, yarigmalar "herkes herkese kargi" veya
Olimpik sistem kullanilarak yapilir.



