LEGOWEDO "DUZ YARIS" 2.0

Yas kategorisi: 6. sinifa kadar kapsiil
Takim icin gereksinimler: Takimin bilesimi 3 kisidir.
Rekabet Sartlari

1. Yarismanin amaci, diiz bir pistte mimkiin oldugunca hizli siirmektir.

2. Robotlar kurulduktan sonra, katilimcilar ayni anda robotlarini aktive ediyor; 3 saniyelik bir gecikmeden

sonra diiz yolda ilerlemeye bashyorlar.

3. Robotlar hareket ederken, robot seridinden (tiim hareketli pargalarla) sapmamalidir; bunun disinda
robotun hareketlerinde herhangi bir sinirlama yoktur (sabit hizda sirebilir, esit hizlanabilir,
sallanabilir)

4. Yaris sirasinda takim operatérleri robotlara dokunmamaldir.

5. Bir katilimcinin araci seridinden saparsa, bu basarisizlik sayilir; Her iki katilimci da seritlerinden
saparsa, seridinde daha uzun sire kalan arag kazanir.

6. Yukarida agiklanan yontemlerle kazanan belirlenemezse, galibiyet veya rovans karari yarisma
hakemi tarafindan verilir.

Saha Olgiileri

1. 3000 x 1000 mm olciilerinde siyah isaretlerle dikdortgen bir alandan olusur.

2. Saha, 1500 mm uzunlugunda ve 250 mm genisliginde iki trafik seridi ile isaretlenmistir; her biri
baslangic ve bitis isaretleri icerir.

Robot Ozellikleri

1. Robot, yarisma gilinl beraberinde getirilen kitlerden monte edilir.

2. Robotlar yalnizca LEGO WeDo 2.0 (45300) yapi taslari kullanilarak insa edilmeli ve su boyutlara
sahip olmalidir: uzunluk 200 mm, genislik 150 mm, ytkseklik 150 mm.

3. Robot yalnizca bir WeDo 2.0 Smarthub, hareket sensoéri, egim sensori ve bir motor kullanmak
zorundadir.

4. Belirtilenler disindaki elektrik bilesenleri kesinlikle yasaktir. Harici parca kullanmak diskalifiye sebebi

teskil eder.

Robot programi LEGO EducationWeDo programlama dilinde yazilmalidir. Robot yalnizca WeDo 2.0
SmartHub lzerinden baglanmali ve diziisti bilgisayardan baslatilan programi calistirmalidir.

Yarisma Prosediirii

1. Her yaris en fazla 1 dakika sirer. Robot ayrilan siire icinde bitis cizgisini gecmezse, kaybeden sayilir.

2. Tur baslamadan 6nce, takimlar robotlarini karantina alanina yerlestirmelidir.

3. Yaris icin robotlar katilimcilarin bilgisayarlarina baglanir ve trafik seritlerine yerlestirilir. Jiri Gyesinin
emriyle katilimcilar programi diziisti bilgisayarlarinda baslatiyor.

4. Yaris sirasinda dizisti bilgisayara baglanti kaybedilirse, tekrar oynatma siparisi verilir.

Kazanan Sec¢im Kurallari



**Qrganizasyon komitesinin takdirine gore, robot siralamasi katilimci sayisina ve yarismanin
diizenlendigi etkinligin diizenlemelerine bagli olarak farkl sistemler kullanilarak yapilabilir. Yeterli zaman
varsa, yarisma "herkes icin serbest oynama" veya Olimpiyat sistemi kullanilarak diizenlenecektir.



