SUV Robot Yarismasi

Yarismanin Tanimi

Bu yarismada katilimcilarin, engelleri asabilen ve baslangi¢ noktasindan bitis noktasina
kadar ilerleyebilen otonom bir mobil robot hazirlamalari gerekmektedir.

1. Hazirlik Asamasi

1. Yarisma en az iki turdan olusur (tam tur sayisi organizasyon komitesi tarafindan
belirlenir).

2. Her tur, yarismaya kabul edilen tiim robotlarin bir dizi denemesinden olusur (deneme
sayisl organizasyon komitesi tarafindan belirlenir).

3. Model demonte (sokiilmiis) halde olmalidir.

4. Model, ilk hata ayiklama (debug) siiresi sirasinda monte edilmelidir.

5. Her tur, ilgili hata ayiklama siiresinden sonra gercgeklestirilir.

6. Takimlar hata ayiklama siiresi boyunca robotlarini ayarlayabilir.

7. Tur baslamadan 6nce takimlar robotlarini “karantina” alanina yerlestirmelidir.

8. Hakem robotlarin tiim gereksinimleri karsiladigini1 onayladiktan sonra yarisma
baslayabilir. Hata ayiklama siiresi bittikten sonra robotu karantina alaninda bulunmayan
takimlar ilgili tura katilamaz.

9. Robotun kontrolii sirasinda bir tasarim hatasi bulunursa hakem takima hatay: dizeltmesi
icin 3 dakika stire verir. Ancak bu stire icinde hata giderilmezse takim yarismaya katilamaz.

10. Robot karantina alanina yerlestirildikten sonra turun sonuna kadar robot lizerinde
hicbir degisiklik yapilamaz (6rnegin program yliklemek veya pil degistirmek yasaktir).

2. Yarisma Oncesi

1. Denemeden 6nce katilimci robotu bir cihaza baglar, robotu “Baslangi¢” alanina yerlestirir.
Robotun sahaya temas eden tiim parcalari bu alan icinde olmalidir. Daha sonra robotu agar
Ve programi seger.

2. Hakemin komutu ile baslangi¢ sinyali verilir ve operatoér robotu ¢alistirir.



3. Yarisma
1. Her engel i¢cin maksimum deneme siiresi 2 dakikadir.

2. Robot boyutlarini degistirebilir ancak bu yalnizca insan miidahalesi olmadan
gerceklesmelidir.

3. Robotun uzaktan kontrol edilmesi yasaktir.

4. Katihmcilarin robotun sahadaki calismasini etkileyebilecek herhangi bir sekilde robotla
miidahale etmesi yasaktir.

5. Asagidaki durumlarda deneme sona erer:
- GOrev tamamen tamamlandiginda
- Robot tamamen sahadan ¢iktiginda
- Takim tiyelerinden biri ytiksek sesle “STOP” deyip elini kaldirdiginda
- Maksimum siire (2 dakika) doldugunda
- Deneme sirasinda bir takim iiyesi sahaya veya robota dokundugunda
- Robot kontrolsiiz hareket etmeye basladiginda

- Robot 20 saniye boyunca hareket edemez durumda kaldiginda

4. Yarisma Sonrasi
1. Deneme tamamlandiginda takim o ana kadar kazandigi puanlar alir.

2. Deneme tamamlandiktan sonra katilimci hakemin izniyle robotu manuel olarak
durdurmalidir.

3. Deneme tamamlandiktan sonra hakem siireyi, robotun performansini ve varsa ihlalleri
puan cizelgesine kaydeder.

4. Robotun sahaya temas eden tiim parcalari tamamen “Bitis” alani icinde oldugunda gérev
tamamlanmis sayilir.

5. Puanlama: Puanlar gérevin tamamlanmasi i¢in harcanan saniye sayisina esittir.
Tamamlanmayan her engel icin 120 saniye (2 dakika) eklenir.

6. Uc engelin tamamini en kisa siirede tamamlayan takim kazanur.



7.4 numarali engel esitlik durumunda kullanilacak ek engeldir. Daha dik iist gecidin en iist
noktasina ulasan robot kazanan sayilir.

5. Teknik Gereksinimler

1. Model demonte (sokiilmiis) halde olmalidir.

2. Model ilk hata ayiklama siiresi sirasinda monte edilmelidir.

3. Model yalnizca bir LEGO WeDo 2.0 kutusundaki pargalar kullanilarak olusturulmalidir.
4. Model i¢in herhangi bir agirlik sinir1 yoktur.

5. Modelin boyutu engelin genisligi ile sinirhdir.

6. Sabit duran modelin baslangici bir cihaz kullanilarak simdile edilir.

7. Engeller LEGO WeDo 2.0 kutularindaki pargalar kullanilarak kurulacaktir.

Engeller:

- Engel No:1
- Engel No:2
- Engel No:3

- Engel No:4



