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1 GIRiS

1.1  FIRST® Hakkinda

FIRST® (For Inspiration and Recognition of Science and Technology), mucit Dean Kamen’in kurdugu,
genclere bilim ve teknoloji alanlarinda ilham vermeyi amaclayan bir vakiftir. Gencleri gelecege hazirlayan
bir robotik toplulugu olan FIRST, diinyada STEM alaninda genglere yonelik faaliyet gosteren lider sivil
toplum kurulusudur. FIRST, 30 yildir zorlu STEM egitimini, geleneksel spor etkinliklerinin eglencesi ve
heyecaniyla birlestirirken, sinif icinde ve disinda 6grenme, ilgi ve yetenek olusturma konularinda kendini
kanitlanmig programlarinin olusturdugu topluluktan gelen ilhamla da harmanlar.

FIRST farkli yas gruplarina yonelik programlar sunmaktadir:

. FIRST Robotics Competition, 9-12. siniflarda egitim géren 14-18 yas grubu icin
. FIRST Tech Challenge, 7-12. siniflarda egitim géren 12-18 yas grubu icin
. FIRST® LEGO® League, Ana sinifi-8. siniflarda egitim géren 4-16 yas grubu icin*

o FIRST'LEGO® League Challenge, 4-8. siniflarda egitim géren 9-16* yas grubu icin
o FIRST LEGO® League Explore, 2-4. siniflarda egitim gdren 6-10 yas grubu icin
o FIRST’LEGO® League Discover , Ana sinifi ve 1. sinifta egitim gdren 4-6 yas grubu igin

* Yas ve siniflar tilkeden tlkeye degisiklik gosterebilir.

FIRST ve programlari hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in litfen www.firstinspires.org adresinden web
sitemizi ziyaret edin.

1.2 Anma

Tasarim ve mihendislik egitimi konularinda 6nc,
FIRST in misyonunun 6nemli bir destekgisi ve FIRST (in
Bas Danismani olan Dr. Woodie Flowers’i Ekim
2019'da kaybettik. Woodie’nin aramizdan ayrilisinin
ardindan, diinyanin dort bir yanindan binlerce kisinin
yayinladigi 6vgu dolu mesajlar, Woodie’nin mirasinin,
toplulugumuzun duyarlihgi ve glicli egitimciler ile
sinirlarin 6tesinde bir yurttashk yaratma arzusu
aracihgiyla sonsuza kadar yasayacaginin en agik
gostergesidir.

e % 3
/ r ‘ rl y y & \\\
Sekil 1-1 Dr. Woodie Flowers, 1943-2019

1.3 FIRST®’ Robotics Competition

FIRST® Robotics Competition sporun heyecani ile bilim ve teknolojinin zorlugunu bir araya getirir.
Ogrencilerden olusan takimlardan, endistriyel 6lcekte bir robot tasarlamalari, insa etmeleri ve
programlari istenir, ancak bunlarin yaninda édiiller icin rekabet ederken, bir takim kimligi olusturmalari,
takimlarina fon saglamalari, ekip ¢calismasi becerilerini gelistirmeleri ve ¢evrelerinde STEM’e olan saygi
ve takdiri arttirmayi tesvik etmeleri beklenir.

M 1 Girig
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Gonulla profesyonel mentorler, takimlara yetenekleri ve zamanlarini vakfederek takimlari yénlendirirler.
Bu, bir 6grencinin gercek hayattaki mihendislik uygulamalarina en yakin olabilecegi noktadir. Bitiin
bunlara ek olarak, program katilimcisi olan lise 6grencileri, Gniversitelerin ve teknik programlarin bu
programa Ozel olan burslarina erisim hakki kazanir.

2021 sezonu Oncesi, her ocak yeni ve zorlayici bir oyun, “Kickoff” adi verilen etkinlikte tanitilirdi. 2020
sezonunun COVID-19 salgini ile yarida kalmasi nedeniyle, 2021 Kickoff etkinliginde 2020 oyunu INFINITE
RECHARGE®*™in modifiye edilmis bir versiyonu sunuldu. Her biri birbirinden heyecan verici olan
yarismalar, bilim ve teknolojinin pratikteki uygulamalarini, sampiyona stili bir spor etkinliginin eglencesi,
ylksek enerjisi ve heyecani ile birlestirir. Takimlardan Duyarli Profesyonellik gostermeleri, diger
takimlara yardim etmeleri ve miicadele icinde bile is birligi yapmalari beklenir. Bu Ortaklasa Rekabet
olarak da bilinir.

2021 sezonu, takimlarin “evden” ¢ikmadan diinyanin dort bir yanindaki diger takimlarla sanal olarak
miicadele edebilecegi ¢ yeni miicadele icermektedir.

1. INFINITE RECHARGE at Home, takimlara iki secenek sunmaktadir: 2020/2021 robotlarini
kullanarak juri tarafindan verilen 6diller icin miicadele etmek ve robotlarina erisebilen takimlar
icin bir dizi gbrevden olusan Yetenek Yarismasi’'nda yer almak.

2. Oyun Tasarimi Miicadelesi, takimlari bir FIRST Robotics Competition oyunu tasarlamaya ve
juriler tarafindan verilen 6diller icin miicadele edip fikirlerini FIRST Robotics Competition oyun
tasarimcilariyla paylasmaya davet eder.

3. The FIRST Innovation Challenge presented by Qualcomm, takimlari gercek diinya
problemlerinden birini belirlemeye ve belirlenen problem hakkinda yenilikgi ¢6ziim dnerileri
gelistirmeye davet eder.

Bu kilavuz ve Ev Miicadeleleri hakkindaki detaylar ilk kez 9 Ocak 2021 Cumartesi glinii organize edilen
2021 FIRST Robotics Competition Kickoff etkinliginde yayinlandi.

2020 Kickoff’'unda, takimlar:

. 2020 sezonunun oyunu, INFINITE RECHARGE'1 ilk kez gordiler.
. 2020 oyun kurallari ve regilasyonlari hakkinda bilgilendirildiler.
. robotlarinin yapim siirecinde bir baslangi¢c noktasi olacak Kickoff Kit'i aldilar.

2021 Kickoff’'unda, takimlar:
. 2021 Ev Miicadeleleri’nin detaylarini ilk defa gordiler.

. 2020 sezonunun oyunu olan INFINITE RECHARGE'in modifiye edilmis hali olan 2021 oyununa
ait kaynaklara ulastilar.

. 2021 Kit of Parts’in FIRST Choice bilesenine erisim sagladilar.

M 1 Giri
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1.4 Duyarli Profesyonellik, bir FIRST® ilkesi

Duyarli Profesyonellik (ing. Gracious Professionalism®), FIRST degerlerinin dnemli bir parcasidir. Bu ilke,
ylksek kalitede isler yapmayi tesvik etmenin, baskalarinin 6nemini vurgulamanin ve bireyler ile topluma
saygl gostermenin bir yoludur.

Duyarh Profesyonellik kavraminin net bir tanimi kasten yapilmamustir. Bu kavram herkes icin farkh bir
anlam tasiyabilmelidir.

Duyarh Profesyonellik kavraminin bazi olasi anlamlari asagidaki gibidir:

. Duyarh tutumlar ve davranislar herkesin kazancinadir.
. Duyarli kisiler baskalarina saygi duyar ve davranislari bu saygiyi gosterir cinstendir.
. Profesyoneller bazi 6zel bilgilere sahiptir ancak toplum onlara bu bilgileri sorumlu bir sekilde

kullanacaklari konusunda giivenir.

. Duyarh Profesyoneller baskalarini ve kendilerini mutlu etmek adina degerli katkilarda
bulunur.

FIRST baglaminda, bitiin takimlar ve katilimcilar,

. glcl yarismacilar olmayi 6grenmeli ancak bu siireg icinde birbirlerine karsi saygi ve nezaketi
asla elden birakmamali,

. kimseyi dislanmis ya da degersiz hissettirmemelidir.
Bilgi, gurur ve empati birbirleriyle rahatlikla ve i¢tenlikle harmanlanmalidir.

Duyarli Profesyonellik anlaml bir hayat arayisinin bir pargasidir. Profesyoneller bilgilerini duyarh bir
sekilde kullandiklarinda ve bireyler diristlik ile ictenligi davranislarina yansittiklarinda, toplum bundan
yararlanir ve herkes kazanir.

M 1 Giri
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FIRST ruhu, herkese degerli olduklarini hissettirecek bir bicimde yiiksek kalitede ve bilgi
temelli isler yapmayi tesvik eder. Duyarli Profesyonellik, FIRST ilkelerinin bir parcasinin iyi
bir agiklayicisidir. FIRST’(i farkli kilan ve olagandistii yapan da bu par¢adir.

- Dr. Woodie Flowers, (1943 —2019)
FIRST Bas Danismani

Takiminizla bu kavram {izerine konusmak icin biraz vakit harcamanin ve bu kavrami dizenli olarak
uygulamaya calismanin iyi bir fikir oldugu inancindayiz. Gergek hayattan Duyarli Profesyonellik
orneklerini takiminizla paylasmanizi 6neriyoruz. Bir takimin, yarismanin ilerleyen bélimlerinde rakibi
olacagi baska bir takima, bazi 6nemli malzemelerini 6diing vermesi veya bir konu hakkinda yardim
etmesi, Duyarli Profesyonellik kavraminin uygulamali 6rneklerinden sadece biridir. Etkinliklerde Duyarli
Profesyonellik ilkelerini uygulayabileceginiz firsatlari kagirmamaya galisin. Takim Uyelerinizi bu ilkeleri
kendi iclerinde veya baskalarina karsi nasil uygulayabilecekleri hakkinda 6neriler sunmaya tesvik edin.

1.5 Ortaklasa Rekabet

FIRST'te, Ortaklasa Rekabet (ing. Coopertition®), en ¢cekismeli rekabet sartlarinda bile nezaket ve sayginin
on planda tutulmasi anlamina gelmektedir. Ortaklasa Rekabet’in temeli, rekabet igcinde olsalar bile
takimlarin birbirlerine yardim ettigi ve birlikte ¢alisabilecekleri bir konsepte ve felsefeye dayanmaktadir.
Takimdaki diger 6grencilerden ve mentorlardan bir seyler 6grenmek de Ortaklasa Rekabet’in bir
parcasidir. Ortaklasa Rekabet’in anlami, gerektiginde baskalarina yardim edecek sekilde her zaman
rekabet icinde olmaktir.

Woodie Flowers Odiilii kazananlarindan bir mesaj

Woodie Flowers Odiilii, FIRST biinyesinde mentorlarin aldigi en prestijli diildiir. 2021
miicadelelerine yaklasirken, bu 6dLiliin énceki yillardaki kazananlari tiim FIRST Robotics
Competition takimlari icin 6nemli bir mesaj hazirlad.

Elinizden gelenin en iyisini yapmak 6nemlidir. Kazanmak énemlidir. Bu bir yarisma.

w 1 Giris
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Ancak dogru yoldan kazanmak, basardiklarinizla ve nasil basardiginizla gurur duymak
daha 6nemlidir. FIRST, biitiin olasi senaryolari ve durumlari kapsayan kurallar ve cezalar
yaratabilir ancak bizim tercihimiz, tasarimlarimiz ve ¢éziimlerimiz lizerine diisiinmemize
ve yaratici olmamiza izin veren, basit kurallari olan, anlasilabilir miicadelelerden yanadir.

Her miicadelede herkesin elinden gelenin en iyisini yaptigini gérmek istiyoruz. Herkesin
sorgulanabilir davranislara dayali stratejilerle degil, diiriist olarak oynadigindan emin
olmak istiyoruz.

2021 miicadeleleri icin hazirlanirken, fikirlerinizi ve ¢6ziimlerinizi gercek hayata
gecirirken, stratejilerinizi yaratirken ve uygularken, giinliik yasaminizdayken Woodie’nin
tekrar tekrar séyledigi sézii hatirlayin ve “bliyiikannenizi gururlandirin.”

Woodie Flowers Paul Copioli (3310, 217) Fredi Lajvardi (842)
Liz Calef (88) Rob Mainieri (812, 64, 498, Lane Matheson (932)
Mike Bastoni (23) 2735, 6833) Mark Lawrence (1816)
Ken Patton (51, 65) Dan Green (111) Eric Stokely (258, 360, 2557,
Kyle Hughes (27) Mark Breadner (188) & 5295)
Bill Beatty (71) John Novak (16, 323) Glenn Lee (359)
Dave Verbrugge (5110, 67) Chris Fultz (234) Gail Drake (1885)
Andy Baker (3940, 45) John Larock (365) Allen Gregory (3847)
Dave Kelso (131) Earl Scime (2614) Lucien Junkin (118)

1.6 Bu Dokiiman ve Kullanilan Format

2021 Ev Miicadeleleri Kilavuzu, bitin FIRST Robotics Competition takimlarini 2021 Ev Miicadeleleri ve
Basvurulan Geleneksel Odiiller hakkinda bilgilendirmek icin hazirlanan bir kaynaktir.

Okuyucular, bu kilavuzda asagidakiler hakkinda detayh bilgiye ulasabilir:

e Ev Miicadeleleri’'nin her birinin 6zeti

e Ev Miicadeleleri’'nin her birinin 6dil ve 6dil basvuru strecleri hakkinda detaylar

e Ev Miicadeleleri’'nin her birine nasil katilinabilecegi hakkinda detaylar ve agiklamalar

e Ev Miucadeleleri’nin her birinin kurallari, gereklilikleri ve/veya her biri icin dikkat edilmesi
gereken hususlar

Beyin firtinasi ve diger is birligi kaynaklarini iceren Opsiyonel Kilavuzlar ve Aktiviteler de 2021 Ev
Micadeleleri'ne katilan takimlarin kullanimina sunulmustur (bu kaynaklar takimlara baska
¢alismalarinda da yardimci olabilir). Bu dokiimanlar opsiyonel ve tamamlayici niteliktedir ve bu dokiiman
kadar 6nem arz etmemektedir.

Bu kilavuzun amaci, metninde yazili olani metinde yazili oldugu sekilde iletmektir. Litfen bu metni,
niyetler Gzerine varsayimlarda bulunarak, 6nceden uygulanan kurallara gére ya da bir durumun “gergek
hayatta” nasil olabilecegini diistinerek yorumlamaya calismayin. Bu kilavuzda belirtilenler disinda hicbir
gizli gereklilik ya da kisitlama yoktur. Kilavuzdaki her seyi okuduysaniz, her seyi biliyorsunuz demektir.
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Uyarilar, dikkat edilmesi gereken noktalar, anahtar kelimeler ve ifadeler bu kilavuz boyunca belirli bir
formatta kullaniimistir. Boyle bir formatin kullanimindaki amag, okuyucunun dikkatini gekmek ve
takimlarin giivenli bir sekilde kullara uygun robotlar Gretmelerine yardimci olmaktir.

Bu kilavuzdaki basliklara ya dis kaynaklara olan yénlendirmeler alti cizili mavi linkler ile yapilmaktadir.

FIRST Robotics Competition ve Ev Miicadeleleri kapsaminda 6zel bir anlama sahip anahtar kelimeler
Sozlik bélimiinde tanimlanmis ve dokiiman boyunca BUYUK HARFLERLE yazilmustir.

Uyarilar, dikkat edilmesi gereken noktalar ve notlar mavi kutular iginde yer almaktadir.
Lutfen bu kutularin icerigine gerekli ilgiyi gosterin. Bu kutular, belirli bir kuralin
mantigini, bir kurali anlamakta yardimci olacak bir bilgiyi ve/veya bir sistemin bir
kuraldan etkilenmesi durumunda miimkin olan “en iyi uygulamalari” icerebilir.

Mavi kutular kilavuzun bir pargasidir ancak bu kutular kurallarla ayni etkiye sahip degildir
(Mavi kutu ile kural arasinda kazara bir uyumsuzluk olmasi durumunda, kuralin kendisi
dikkate alinir.).

Metrik sistem kullanicilari icin, ingiliz 8l¢ii sistemi kullanilarak verilen élgiileri takiben bu dlgiilerin metrik
sistemdeki yaklasik degerleri (boyut, kiitle vb.) parantez icinde sunulmaktadir. Kurallar disindaki
kisimlarda saglanan metrik sistem donlisimleri (6r. SAHA boyutlari) en yakin tam birime yuvarlanmistir
(6r."17in. (~43 cm)” ve “6 ft. 4 in. (~193 cm)”). Kurallarda kullanilan metrik déntstimler, kurallara
uyumu saglayacak sekilde yapilir (maksimumlar asagi, minimumlar yukari yuvarlanir). Metrik degerler
sadece metrik sistem kullananlara kolaylik saglamak igin kullanilmistir. Metrik degerler, bu kilavuz ve
saha cizimlerinde kullanilan ingiliz 6lcii sistemindeki dlciileri gecersiz kilamaz ve bu 6lgiilerin yerini
alamaz (saha dlciileri ve kurallar her zaman ingiliz 6lcii sistemini takip edecektir).

1.7 Terciimeler ve Diger Versiyonlar

INFINITE RECHARGE Oyun Kilavuzu ve Ev Miicadeleleri Kilavuzu dokiimanlarinin orijinal ve resmi dili
ingilizcedir. Ana dili ingilizce olmayan FIRST Robotics Competition takimlarinin yararlanmasi igin
kilavuzlar gesitli dillere terciime edilmis olabilir.

Gormekte ve duymakta zorluk yasayan kisilerin kullandigi yardimci cihazlar icin kilavuzun sadece ingilizce
yazili versiyonu saglanabilir. Saglanan dokiiman dagitilamaz. Daha fazla bilgi igin litfen
frcteamadvocate @firstinspires.org adresi ile iletisime gegin.

Bu kilavuzun baska bir versiyonunda bulunan kural ve anlatimlarin Oyun ve Sezon Materyalleri web
sayfasinda bulunan ingilizce pdf versiyon ile gelismesi halinde, Oyun ve Sezon Materyalleri web
sayfasinda bulunan ingilizce pdf versiyon dikkate alinir.

1.8 Team Update Duyurulari

FIRST Robotics Competition toplulugunu resmi sezon dokiimanlari (6r. kilavuz, teknik gizimler) tizerinde
yapilan degisikliklerden haberdar etmek ve 6nemli sezon haberlerini paylasmak icin Team Update
duyurulari kullanilmaktadir. Team Update duyurulari, Kickoff ve 2 Subat 2021 tarihleri arasindaki her sali
ve cuma yayinlanacaktir. Fiziksel katihmli bir sezonun onaylanmasi halinde ek Team Update duyurulari
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ve bu duyurularin sikhgi bildirilecektir. Team Update duyurulari, INFINITE RECHARGE Oyun ve Sezon
Materyalleri web sayfasi tizerinden genel olarak 17:00’den (ET saat dilimi) 6nce paylasiimaktadir.

Genellikle, Team Update duyurulari asagidaki bicimdedir:

. Yapilan eklemeler sari renk ile vurgulanir. Bu yapilan bir eklemeye 6rnektir.
. Silinen metin st cizili bir bicimde belirtilir. Bu-siinen-birmetin-6rregidic
. Yapilan degisikligin aciklanmasi veya net hale getirilmesi amaciyla eklenen, kilavuzun bir

parcasi olarak kabul edilmeyen notlar kalin karakterler ile yazilir. Bu nota bir érnektir.

1.9 Soru-Cevap Sistemi (Question and Answer System Sponsored by Autodesk®)

Q&A sponsored by Autodesk®, 2021 INFINITE RECHARGE Oyun Kilavuzu'nu, 2021 Ev Miicadeleleri
Kilavuzu’nu, Odiiller web sayfasini ve/veya FIRST Robotics Competition Etkinlik Deneyimi web sayfasini
daha anlasilir kilmayi amaglayan bir kaynaktir. Takimlar bu sistemi kullanarak daha énceden sorulan
sorular ve verilen cevaplar icinde arama yapabilir ve yeni sorular sorabilir. Sorularin daha acik olmasi igin
sorular icinde 6rnekler kullanilabilir. Ayni sekilde, sorularda kurallar arasindaki iliskileri ve farkhliklari
anlamak icin farkl kurallara atif yapilabilir.

Q&A, 13 Ocak 2021 tarihinde saat 12:00’de (ET saat dilimi) kullanima agilacaktir. Q&A hakkinda detayli
bilgiye Oyun ve Sezon Materyalleri web sayfasi Gizerinden ulasilabilir. Bazi durumlarda Q&A lzerinden
gelen sorular neticesinde resmi dokiimanda degisiklik yapilabilir. Bu degisiklikler Team Update
duyurularrile iletilir.

Kilavuz ve Q&A’de verilen cevaplarin arasinda tutarsizlik olmamasi icin 6zen gosterilecektir ancak boyle
bir durumun olusmasi halinde Q&A’de verilen cevaplar kilavuzda yazili olanlarin yerine gecemez. Gondlli
yetkililerin verdigi kararlar hakkinda bir endiseniz olmasi durumunda, liitfen FIRST ile
firstroboticscompetition@firstinspires.org adresini kullanarak iletisime gegin.

Q&A, bir etkinlik esnasinda bir durumun nasil bir sonuglanacagini kesin olarak kestirmek igin bir kaynak
degildir. Asagida listelenenler hakkindaki sorulara cevap verilmeyecektir:

. Muglak durumlarda verilen hiikiimler hakkinda bilgi almak.
. Onceki etkinliklerde verilmis kararlara itiraz etmek.
. Bir robot tasariminin kurallara uygunlugunu degerlendirmek.

Genis gapta, muglak ve/veya herhangi bir kurali isaret etmeyen sorular, zayif sorulardir. Q&A’de cevap
verilmeyecek olan sorulara 6rnek olarak asagidaki verilebilir:

. Bu parca/tasarim kurallara uygun mu?

. Bir MAC icinde “X” oldugunda HAKEM nasil bir karar vermeli?
. Tekrarlayan (ayni) sorular

. Herhangi bir amaci olmayan sorular
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lyi sorular genellikle parca veya tasarim 6zellikleri, oyun icindeki muhtemel senaryolar ya da kurallar
hakkindadir. Bu sorular cogu zaman bir ya da daha fazla kurali da isaret eder. Q&A’de cevaplanmasi
muhtemelen olan sorulara 6rnek olarak asagidakiler verilebilir:

. ROBOT uzerinde kullanmayi distindigimiz bir cihaz, cihaza entegre 40 AWG kalinhiginda
mor bir kablo icermektedir. Bu cihazin kullanimi R?? ve R?? kurallarina uygun mudur?

. Kural G??’yi nasil yorumlamamiz gerektiginden emin degiliz. Bir Mavi ROBOTun yaptigi “X”e
karsilik bir Kirmizi ROBOTun “Y” yapmasi bu kurala uygun mudur?

. Eger bir ROBOT su spesifik eylemi yaparsa, su terimde tarif edileni mi yapmis olur?

“FRC 99999” tarafindan sorulan sorular ana rollerdeki gonullilerden (6r. Hakemler, Denetgiler, vb.)
gelmektedir ve FIRST Genel Merkezi tarafindan cevaplanmaktadir. Bu sorular ve cevaplari da takimlara
yardimci olabilir.

1.10 Teslim Sireci

Takimlar, Ev Miicadeleleri’ne katilabilmek icin materyallerini ingilizce olarak frcathome.org portali
tizerinden teslim etmelidir. 1. ve 2. Mentor veya Bas Kog, Takim Kayit Sistemi’ni (ing. Team Registration
System) kullanarak takimlarinin erisim kodlarina ulasabilir ve asagidaki asamalari tamamlayabilir:

Team Dashboard’da, "Team Options" bélimune gidin.

"Payment & Product"a tiklayin.

"Passwords/Voucher Codes"a tiklayin.

FIRST/FRC at Home Key boliumunin altinda "F" ile baslayip 12 karakterden olusan kodu bulun.

PwNhPR

Takimlar, teslim adimlarini gérmek ve Ev Miicadeleleri’nin hangilerine katilacaklarini belirtmek igin bu
erisim kodunu kullanarak frcathome.org portalina erismelidir. Teknik problemlerle karsilasan takimlar
frcathome@firstinspires.org adresiyle irtibata gegebilir.

Bir takim, her miicadele i¢in yalnizca bir basvuru teslim edebilir.

1.11 Onemli Tarihler

2021 Ev Miicadeleleri icin 6nemli tarihler asagida listelenmistir:

e 4 Subat, Persembe (ET saat dilimi 12:00) — Teslim portalinin agiimasi
e 4 Mart, Persembe (ET saat dilimi 15:00) — Teslim portalinin kapanmasi
o Asagidakiler i¢in teslim bu tarihte sonlanir:
= QOyun Tasarimi Miicadelesi
= INFINITE RECHARGE®M at Home (Jiiri Odiilii bileseni)
=  FIRST Innovation Challenge presented by Qualcomm
o Asagidakiler igin teslim portal gegici olarak kapanir:
= INFINITE RECHARGE®M at Home (Yetenek Yarismasi)
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e 8 Mart, Pazartesi (ET saat dilimi 15:00) — Teslim portali sadece Yetenek Yarismasi basvurulari
icin tekrar acilir.

e 8 Nisan, Persembe (ET saat dilimi 15:00) — Teslim portali kapanir. Bu tarih, INFINITE RECHARGE
at Home Yetenek Yarismasi’'na katilmayi tercih eden takimlar i¢in son teslim tarihidir.

Basvurulan Geleneksel Odiiller icin son teslim tarihleri Odiiller web sayfasinda bulunabilir.
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2 INFINITE RECHARGESM AT HOME

2.1

Ozet

INFINITE RECHARGE®M at Home, etkinlikleri takimlara iki (2) sekilde ulastirir:

1.

2.2

Juiri Odiilleri: Takimlar, ROBOTLARINnIn teknik dzelliklerini jiirilere uzaktan baglanti araciligi ile
anlatarak klasik robot ddiilleri igin yarisir. Bu opsiyonda, takimlarin INFINITE RECHARGE
ROBOTLARIyla fiziksel olarak ayni ortamda bulunmalari gerekmez, ancak takimlar ROBOTLARInin
fotograflarina, videolarina ve degerlendirme igin gerekli olabilecek diger materyallere erisim
saglayabilmelidir.

Juri Oduilleri, ROBOTLARINn denetimden geg¢mesini gerektirmese de hakkinda materyal
teslim edilen ROBOTLARIn 2021 INFINITE RECHARGE ROBOT kurallarina biiylk olglide
uymalari gerekmektedir. (Bariz ve 6nemli ihlaller yapilamaz.)

Yetenek Yarismasi: Takimlar, ROBOTLARInIn ve siricilerinin neler yapabildigini INFINITE
RECHARGE oyunundan esinlenen Yetenek Yarismasi’nda gosterir. Skorlar FRC Etkinlik Sayfasi’nda
ilan edilir, boylece takimlar birbirleriyle uzaktan micadele eder.
a. Bir takimin Yetenek Yarismasi’na katilabilmesi icin Jiiri Odiilleri bilesenine de katiliyor
olmasi gerekir.

Teslim Bilgileri

Teslim bilgileri hakkinda detaylar igin liitfen Teslim Siireci ve Onemli Tarihler béliimlerini inceleyin.
Takimlar, INFINITE RECHARGE at Home’da yarisabilmek icin Jiri Oddilleri bilesenine katiimak zorundadir.
Takimlar bu bilesen igin asagidakileri teslim etmelidir.

iki (2) e-posta adresi (Bu e-posta adresleri mentorlere ait olmaldir.)
saat dilimi
ROBOTa ait goruntii(ler)
o Enaz bir (1) goriintl zorunlu olmakla beraber, en fazla (3) gérintiiye izin verilecektir.
o Géruntiler Jiri Odiilleri degerlendirmelerinde referans olarak kullaniimalari icin jirilerle
paylasilacaktir.
o Goruntller fotograf, CAD ¢izimi, 6zel bir parganin eskizi vb. seklinde olabilir.
o Gorintiler igin kabul edilen formatlar: gif, jpg, jpeg, png.
o Higbir goriinti dosyasi 10 MB’den biiyiik olmamalidir.
Opsiyonel — ROBOTun otonom bir faaliyetinin videosu
o Buvideo takimlarin Autonomous Award icin degerlendirilmesi igin gereklidir, bunun
disinda yiiklenmesi opsiyoneldir.
o ROBOTun videodaki otonom faaliyeti, INFINITE RECHARGE oyunundaki klasik otonom
eylemi veya Yetenek Yarismasi’na ait otonom eylemlerinden biri olabilir.
o Video siresi Ug¢ (3) dakikayl gecemez.
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o Video igin kabul edilen formatlar: flv, m4v, mov, mp4, mpeg, mpegd, mpg, ogm, ogx,
swf, wmv. Bu formatlar icinde kullanilan ¢cogu yaygin codec kabul edilmektedir. Kabul
edilen tiim format/codec ikililerine Desteklenen Format ve Codec Bilgileri linkinden
ulasilabilir.

Takimlara videolarini en az 720p ¢6zlnirlikle kaydetmeleri tavsiye edilir.

Yiiklenecek video dosyasinin boyutu icin ne teknik ne de teorik bir kisit vardir ancak
buradaki kisitlayici etmen kullanicilarin bant genisligidir. 5GB yiklemeler yiiksek hizli bir
internet baglantisi ile kolayca yiklenebilirken ortalama bir internet baglantisiyla bu
boyuttaki bir videonun yiiklenmesi saatler alabilir. Videonun yiiklenmesi icin harcanan
sire arttikca, internet baglantisinda yasanabilecek kesintiler ve diger problemler
videonun ylklenmesini zorlastirabilir.

e Opsiyonel — ROBOT hakkinda bir brosur
o Brosir 1 sayfa olmalive 8.5 in. x 14 in. (~21cm x 35cm) boyutlarindan biytk
olmamalidir. (Bu alan yatay veya dikey olarak kullanilabilir.)
o %100 yakinlastirma uygulandiginda okunabilmelidir.
o Kabul edilen tek format pdf formatidir.
o Dosya boyutu 10 MB’dan buyik olmamalidir.

Sayfa boyutu birgok yazi ve sunum programinin varsayilan ayarlari g6z oniinde
bulundurularak secilmistir. Takimlar brosirlerini istedikleri yazilimi ve dosya formatini
kullanilarak hazirlayabilir ancak yliklenen dosya yukaridaki kriterlere uymali ve dosyanin
formati pdf olmalidir.

Yetenek Yarismasi, Jiiri Odiilleri bilesenine katilmis olmayi gerektirir. Yetenek Yarismasi’na katilmayi
secen takimlardan, yarisma icinde bulunan goérevleri tamamladiklarini gésteren videolari ve gérevlerden
aldiklari skorlari iletmeleri istenir. Jiri Odiil bilesenine son teslim tarihine kadar materyal teslim etmeyen
takimlar Yetenek Yarismasi’'na katilmaz ve ilettikleri skorlar degerlendirmeye alinmaz.

Onemli Tarihler béliimiinde deginildigi gibi, frcathome.org 4 Mart (ET saat dilimi 15:00)
— 8 Mart (ET saat dilimi 15:00) tarihleri arasinda teslime kapali olacaktir. Yetenek
Yarismasi’'nda miicadele eden takimlar bu zaman araligi 6ncesinde veya sonrasinda son
teslim tarihine kadar skorlarini génderebilir ya da daha dnceden gonderilen skorlari
giincelleyebilir.

Teslim bilgileri hakkinda detaylar icin liitfen Teslim Siireci ve Onemli Tarihler bélimlerini inceleyin.
Yetenek Yarismasi materyal teslimi Juri Odiilleri bileseninden bagimsiz olarak yapilir, bu nedenle bu iki
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bilesen icin gereken materyallerin ayni anda teslim edilmesi gerekmez. INFINITE RECHARGE at Home'un
Yetenek Yarismasi bilesenine katilmak igin, takimlarin asagidakileri teslim etmeleri gerekir:

e Yapilan her gorev igin bir skor
e Yapilan her gorev igin bir video
o Video icin kabul edilen formatlar: flv, m4v, mov, mp4, mpeg, mpeg4, mpg, ogm, ogx,
swf, wmv. Bu formatlar icinde kullanilan ¢ogu yaygin codec kabul edilmektedir. Kabul
edilen tum format/codec ikililerine Desteklenen Format ve Codec Bilgileri linkinden
ulasilabilir.
o Higbir video alti (6) dakikadan uzun olmamahdir.

Videolarin alti (6) dakikaya kadar olmalarina izin verilse de takimlar video surelerinden
sadece ihtiyaglari olan kadarini kullanmalidir.

Teslim edilen videolar halka agik hale getirilmeyecektir ancak iletilen skorlarin kontrol
edilmesi ya da pazarlama faaliyetleri icin kullanilabilirler. Takimlara skorlarini agik bir
sekilde video kaydina almalari tavsiye edilir. Video Uzerinden teyit edilemeyen skorlar
degerlendirmeye alinmayacaktir.

Takimlara videolarini en az 720p (1280x720px) ¢ozlinlrliikle kaydetmeleri tavsiye edilir.

Yiklenecek video dosyasinin boyutu icin ne teknik ne de teorik bir kisit vardir ancak
buradaki kisitlayici etmen kullanicilarin bant genisligidir. 5GB yuklemeler yiksek hizli bir
internet baglantisi ile kolayca yiklenebilirken ortalama bir internet baglantisiyla bu
boyuttaki bir videonun yiklenmesi saatler alabilir. Videonun yiiklenmesi icin harcanan
sure arttikca, internet baglantisinda yasanabilecek kesintiler ve diger problemler
videonun ylklenmesini zorlastirabilir.

2.3 Odiiller ve Jiiri Degerlendirme Siireci

Takimlar Juri Odilleri bileseninde degerlendirmeye girebilmek icin son teslim tarihine kadar istenen
materyalleri teslim etmeli ve FIRST Robotics Competition jirileri ile bir milakat gerceklestirmelidir.
Resmi ddiil yénergeleri Ev Miicadeleleri Odill Yénergeleri web sayfasinda bulunabilir. Takimlar INFINITE
RECHARGE at Home Jiiri Odiilleri bilesenine katilmak icin INFINITE RECHARGE at Home Yetenek
Yarismasi bilesenine katilmak zorunda degildir fakat Yetenek Yarismasi bilesenine katilmak igin Jiri
Odiilleri bilesenine katilmak zorundadir. Jiiri Odilleri asagidaki gibidir:

* Autonomous Award sponsored by Ford - Bu 6dil robotlariyla otonom operasyonlari istikrarli,
glvenilir ve yliksek performansl sekilde tamamlayan takimlara verilir. Degerlendirmenin
temelini ROBOT un ¢evresindekileri anlamlandirma, kendisini ya da lizerinde bulunan
ekipmanlari pozisyonlama ve gorevleri tamamlama yetileri olusturur.

* Excellence in Engineering Award - Dizayn siirecinde profesyonel mihendislik yaklagimlarini
takip eden takimlara verilir.
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* Industrial Design Award sponsored by General Motors - Endistriyel dizayn prensiplerini
izleyerek estetik, fonksiyon ve tasarim arasindaki dengeyi vurgulayan takima verilir.

* Quality Award - Robotlarindaki hem kavramsal hem de fiziksel saglamlik ile 6ne ¢ikan takimlara
verilir.

* Rookie Game Changer (opsiyonel) — Bu sezonda olagan(istii basari gosteren caylak takimlara
verilir.

Yetenek Yarismasi’'na katilmak isteyen takimlarin bu bilesen 6zelinde ek materyaller teslim etmeleri
gerekir. Yetenek Yarismasi sonucunda takimlar asagidaki unvanlari kazanabilirler:

»  Skills Competition Winner — Yetenek Yarismasi sonucunda olaganiisti basari gostererek
GRUPLARIndaki en ylksek Genel Skor’a sahip olan takimlara verilir.

»  Skills Competition Finalist - Yetenek Yarismasi sonucunda Ustlin basari gostererek
GRUPLARIndaki en yilksek ikinci Genel Skor’a sahip olan takimlara verilir.

INFINITE RECHARGE at Home’da takimlar GRUPLARa ayrilir ve diger takimlarla konumlarina bagl
olmadan micadele ederler (6r. Avustralya’dan bir takim Michigan’dan bir takimla ayni GRUPta olabilir).
GRUP, 2021 Ev Miicadeleleri’'ndeki spesifik bir miicadelenin odilleri igin birbirleriyle yarisan takimlar
toplulugudur. Bir takimin birden fazla miicadeleye katilmasi durumda, takimin INFINITE RECHARGE at
Home icin atandigi GRUP, Oyun Tasarimi Micadelesi icin atandigi GRUPtan farkl olabilir.

Bir takim, INFINITE RECHARGE at Home miicadelesinin Jiiri Odiilleri bilesenine katiimadan Yetenek
Yarismasi bilesenine katilamaz.

Takimlar, GRUPLARIna FIRST Genel Merkezi tarafindan yerlestirilir. Yerlestirmeler tamamlandiktan sonra
olusan GRUPLAR FRC Etkinlik sayfasi Gizerinden duyurulur. Her GRUP, 25 ila 35 (hedeflenen yaklasik
30’dur) takimdan olusur. GRUPLARdaki takim sayilari, katilimci takim sayilari netlestikten sonra kesinlik
kazanacaktir. Takimlari GRUPLARa yerlestirme siirecinde asagidaki adimlar izlenecektir:

1. Son basvuru tarihine kadar Yetenek Yarismasi’na katilacagini bildiren takimlarin sayisi 30’a
bollndp, sonug yukari yuvarlanarak, olusturulacak GRUPLARIn sayisi bulunur.

2. Yetenek Yarismasi’'na katilmayi secen Caylak takimlar (2020 ve 2021 Caylaklari), takim takim ve
rastgele olacak sekilde GRUPLARa yerlestirilir. (Takimlar ilk olarak GRUP A’ya, sonrasinda GRUP
B’ye, sonrasinda da GRUP C’ye olacak sekilde devam eden bir siralamayla GRUPLARa
yerlestirilirler. Gerekli olmasi durumunda tekrar GRUP A’ya doniilir.)

3. Adim 2 Yetenek Yarismasi'na dahil olmayi secen Deneyimli takimlarla tekrarlanir.

4. Son basvuru tarihine kadar Yetenek Yarismasi’'na katilmayi tercih etmemis takimlarin sayisi 30’a
bollinlip, sonug yukari yuvarlanarak ek GRUP sayisi belirlenir.

5. Adim 2 Yetenek Yarismasi'na katilmayi tercih etmeyen Caylak takimlari Adim 4’te olusturulan
GRUPLARa yerlestirmek icin tekrarlanir.
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6. Adim 2 Yetenek Yarismasi'na katilmayi tercih etmeyen Deneyimli takimlari Adim 4’te olusturulan
GRUPLARa yerlestirmek icin tekrarlanir.

7. Herhangi bir GRUPtaki takim sayasinin 25’in altinda kalmasi durumunda, bu GRUPtaki takimlar
ayni tipteki (Yetenek Yarismasi ya da Yetenek Yarismasi olmayan) baska GRUPLARa dagitilir. Bu
asama biitin GRUPLAR minimum takim sayisi esigine ulasincaya kadar tekrarlanir.

—_—

/
Rookie Veteran Rookie Veteran
Skills opt-in Skills opt-in Judging only Judging only
. : , . i ,
Total Total
= # of GROUPS = # of GROUPS
30

GROUP A GROUP A
GROUPB | ™. GROUPB | ™.

Sekil 2-1 INFINITE RECHARGE at Home Gruplari

e Takimlar Teslim Bilgileri béliiminde belirtilen tiim icerikleri son teslim tarihine kadar
gondermelidir.

e Juri Danismanlari, takimlarin jiri paneli ile gergeklestirecegi miilakatlari organize etmek igin
takimlarla iletisime gecgecektir. iletisim icin icerik teslim edilirken saglanan e-posta adresleri
kullanilacaktir.

e Bu miicadelede Jiriler “zenginligi dagitma” prensibini benimseyecek olduklarindan INFINITE
RECHARGE at Home miicadelesinde her takim en fazla bir (1) jri 6dili kazanabilecektir.
Yetenek Yarismasi 6dilleri juriler tarafindan verilmediginden jiri 6dili olarak
degerlendirilmezler. Bu nedenle bir takim bir jlri 6dilinin yaninda bir de Yetenek Yarismasi
odull kazanabilir.

INFINITE RECHARGE at Home icin gerekli biitlin iceriklerini teslim etmis takimlar, FIRST Robotics
Competition jiirilerinden olusan bir panel ile miilakata girecektir. Ongoriilen milakat formati video
konferans seklindedir ancak ihtiya¢ duyulmasi durumunda telefon baglantisi icin telefon numaralari
saglanabilir.
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e Miilakatlar on iki (12) dakika ile sinirli olacaktir. ilk yedi (7) dakika takimlarin sunumlari igin
ayrilmis olup kalan siire (en az bes (5) dakika) jiriler tarafindan yonetilecek soru-cevap kismi
icin kullanilacaktir.

o Miulakat siiresi tim takim tyelerinin video konferansa baglanmalarina olanak
taniyan bir (1) dakikalik tampon siirenin ardindan baslayacaktir.

o Onerilen sunum formati asagidaki gibidir:

=  ROBOT ne yapmak igin tasarlandi?
= ROBOT dizayninda ne gibi stregler kullanildi?
= Spesifik bir ROBOT 6zelligi neden secildi ve bu 6zellik nasil calismakta?

e En az bir (1) yetiskin mentor video konferansta bulunmak zorundadir.

o Mentorlarin sunum sirasinda 6grencilere bir yardim sunmasi yasaktir. FIRST,
mentorlarin milakat sirasinda yaptiklari goézlemleri ve jirilerin sordugu sorulari
kullanarak takimlarina geri bildirim vermelerini 6nerir. Bu tarz geri bildirimler
takimdaki 6grencilerin kendilerini gelistirmeleri igin gok degerlidir. Mentorun
miilakat sirasinda bir midahalede bulunmasi durumunda, juriler mentora kural
nazikce hatirlatacaklardir.

o lstisna: Mentor yabanci dil ya da isaret dili terciimesine ihtiyaci olan 6grencilere
gerekli olmasi durumunda yardimci olabilir.

e Takimlar gerekli gordiikleri kadar takim Gyesi ile milakata katilabilir ancak takimlara kisa ve
6z bir sunum yapmalari tavsiye edilir. Onerilen, miilakata katilacak takim tiyelerinin sayisinin
bes (5) ile sinirlandiriimasidir.

Sunum yapan kisilerin teknik problemler icin hazirlikli olmalari (hatta teknik problem
yasayacaklarini varsaymalari!) gerekmektedir. Sunumu yapan kisinin internet, kamera,
ses vb. ile alakali bir problem yasamasi durumunda, milakatta bulunan diger takim
Uyeleri sunumu devam ettirecek hazirliga (6r. sunum icerigine hakimiyet, sunum
materyallerine erisim vb.) sahip olmalidir.

Takim Uyeleriyle ayni fiziksel alani paylasmaniz halinde yerel yonetmeliklere ve sosyal
mesafe yonergelerine uyun ve her zaman ilk dnceligimiz olan glivenligi 6n planda tutun.

e Sunum yapan kisiler ekran paylagimi yapabilir ve video oynatabilir.
e Mdilakat esnasinda video ve/veya ses kaydi yapmak, fotograf cekmek (ekran goruntiist almak da
dahil) yasaktir.

FIRST in belirtilen kayitlari yasaklamasinin yaninda kayit almanin baska yasal
kisitlamalari olabilir.

2.4 Yetenek Yarismasi

INFINITE RECHARGE at Home Yetenek Yarismasi bileseni, INFINITE RECHARGE oyunundan esinlenerek
hazirlanmis bes (5) gorev icermektedir. Takimlar hangi gérevleri yapacaklarini ya da yapmayacaklarini
secmekte 6zglrdirler. Takimlarin bu yarismadaki Genel Skoru, en iyi skorla tamamladiklari (g (3)
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gorevden elde ettikleri puanlarla hesaplanacaktir, bu nedenle takimlara en az li¢ (3) goreve
odaklanmalari 6nerilir. Detaylar icin litfen Genel Skor bolimni inceleyin.

Yetenek Yarismasi, 2020 ya da 2021 INFINITE RECHARGE ROBOTunun kullanilabilecegi ve yarisma
sahasinin tamamini gerektirmeyen bir sekilde gelistirilmistir. Yarismadaki her gérevde takimlarin
ulasmaya calisacagi ve ilgili materyallerle teslim edecegi hedef skorlar bulunmaktadir. Yetenek Yarismasi,
INFINITE RECHARGE temel alinarak olusturuldugundan, bu kilavuzda kullanilan ¢ogu terim INFINITE
RECHARGE Kilavuzu’ndaki terimleri referans almaktadir. Bu terimler bu kilavuzda acikca
tanimlanmamistir ancak terimlerle ilgili aciklamalar kolaylik saglamasi agisindan Sézlik kismina
eklenmigtir. Terimlerin detayh tanimlari igin [Gtfen INFINITE RECHARGE Kilavuzu’nu inceleyin.

Yetenek Yarismasi’na katilmak icin takimlar asagidakilere ihtiya¢ duyacaklardir:

*  Kurallara uygun bir INFINITE RECHARGE ROBOTu (detayli bilgi icin ROBOT & Denetim Kurallari)

* ROBOTun hareket edebilecegi misait bir alan (gorev alani)

o ~15 ft. x~30 ft. (~458 cm x ~915 cm) boyutlarinda bir oyun alani 6nerilmektedir.
Suructler ve gozlemciler igin ek bir alan gereklidir.

o Atis gorevlerinin icrasi halinde, ROBOTun GUC HUCRELERIni GUC GIRISi temsilinin icine
atabilmesi icin gereken yiikseklik saglanmalidir. GUC GIRiSi toplam yiiksekligi ~10ft.
(~305 cm) kadardir.

o ROBOTun giivenle hareket edebilecegi herhangi bir zemine izin verilir, hali kullanimi
gerekli degildir.

e GUC HUCRELERI

o Ucg (3) GUC HUCRESI gereklidir (2021 Kickoff Kit’i icinde bulunmaktadir).

* Takimlarin genelde tahta veya baska bir malzemeden olusturduklari Saha Elemani versiyonlari
gerekli degildir. Yalnizca, Yildizlararasi isabet Gérevi ve GUC GiRiSI Gérevi icin GUC GIRISinin
yaklasik 6lciilerde bir temsili gerekmektedir. Oneriler igin litfen INFINITE RECHARGE at Home
Gorev Alani Yerlesimi’ni inceleyin.

Asagidaki kurallar aksi belirtiimedikge gérevin kurulumu ve uygulanmasi esnasinda tiim takim dyeleri icin
gecerlidir.

SC1. Takim lyeleriis glivenligi gozligu takmalidir.

SC2.  Takim lyeleri organizasyonun ve yerel otoritelerin saglik ve glivenlik yonergelerini uygulamalidir.

Lutfen FIRST Robotics Competition Takimlari icin COVID-19 Glvenlik Yonergesi’ni
inceleyin.
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ROBOTunuzla veya ROBOTunuzun gevresinde ¢alisirken glivenligin en énemli unsur
oldugunu hatirlayin. Yetenek Yarismasi igin hazirlik yaparken ya da goérevleri
tamamlarken givenlik 6nlemleri her zaman 6n planda tutulmalidir. Yukarida belirtilen
kurallarin yaninda, 6neri olarak sunulan bazi glivenlik 6nlemleri asagidaki gibidir:

a. INSAN OYUNCU olarak bir gérev almiyorsaniz ROBOTun hareket ettigi alan icinde
bulunmayin.

b. OPERATOR KONSOLUnuzun siiriis veya atis yaptiginiz blgeye gore nasil
konumlandigina dikkat edin.

c. Kablolu bir baglanti kullaniyorsaniz, kablonun uzunluguna dikkat edin. (50 ft (~1524
cm) uzunlugunda bir kablo kullanilmasi 6nerilmektedir.)

SC3.  Bir gorev yerine getirilirken takim Gyeleri ROBOTa temas edemez.

SC4.  Bir gorev yerine getirilirken, gorev otonom operasyon gerektirmedigi siirece, ROBOTu yalnizca
lise 6grencisi olan bir takim Gyesi kullanabilir.

SC5.  Gorevleri tamamlarken Duyarli Profesyonellik ilkesini benimseyin ve kurallarin amacina uyun.

SC6.  Takimlar siire tutulmasini gerektiren tiim gorevler icin en az saniyenin onda biri hassasiyete
sahip bir stire 6l¢lim cihazi kullanmalidir.

SC7.  Herhangi bir gorevi yerine getirmeye calisan bir ROBOTun 2021 Oyun Kilavuzu’ndaki R21 ve R22
hari¢ bltiin ROBOT kurallarina uymasi gerekir. (TAMPON kumasi i¢in herhangi bir renk
kullanilabilir ve TAMPON Uzerinde herhangi bir isaretleme olabilir.)

SC8.  Tum Yetenek Yarismasi gorevleri ayni ROBOT konfigiirasyonu ile tamamlanmalidir.

Bu kural, takimlarin Yetenek Yarismasi gorevleri arasinda ROBOTLARInin lizerinde kiiglik
degisiklikler ve iyilestirmeler yapmalarina engel olmaz. Bu kuralin amaci takimlarin
gorevler arasinda ROBOTLARI tizerinde biyik degisiklikler yapmalarini 6nlemektir (6r.
GUC GIiRiSi gérevinin ardindan Hyperdrive gérevi icin GUC HUCRELERI ile ilgili
mekanizmanin sokilmesi.)

SC9. Takimlar gorevlerde kullandiklari ROBOTun SC7 ve SC8 i¢in uygun olup olmadigini
denetlemelidir.

Takimlarin denetimlerini gergeklestirebilmeleri igin denetim kontrol listesi Oyun ve
Sezon Sayfasi’'nda paylasiimistir.
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2.4.4 Gorev Alani Yerlesimi
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Sekil 2-2 Genel Yerlesim Diyagrami

Tum Yetenek Yarismasi gorevleri Sekil 2-2'deki yerlesimin benzerini kullanmaktadir. Yetenek Yarismasi
Genel Yerlesim Diyagrami’nda bazi konumlar ézel olarak isaretlenmistir. Bu konumlar YON NOKTALARI
olarak adlandirilir ve gérevlerdeki bazi 6zel bélgeleri ve ISARETLERi géstemek icin kullanilir. Bir gereklilik
olmamasina ragmen, takimlara YON NOKTALARIni daha kolay bulabilmeleri igin bu konumlari yer
Gzerinde tespit edip isaretlemeleri (etiket, bant vb. ile) onerilir.

YON NOKTALARI her gérev icin farklidir, bu nedenle takimlar gérev alanlarinda tiim YON
NOKTALARIna ihtiya¢ duymayabilir.

Bu yerlesimi olusturmanin bir yontemi The INFINITE RECHARGE at Home Gorev Alani
Yerlesimi dokiimaninda paylasiimistir.

Her gorev icin 6zel olan bir yerlesim diyagrami o gérevde kullanilacak YON NOKTALARIni ve iSARETLERin
konumlarini agiklamaktadir. ISARETLER, gérevlere dzel olan yerleri isaretlemek icin kullanilan 2.5 in (~63
mm) genisliginde, 2.5 in (63 mm) derinliginde ve en az 6 in (~152 mm) yiiksekliginde minimal yanal
kesite sahip olan fiziksel nesnelerdir.

Saha tizerindeki ISARETLER zit renklere sahip olmalidir. Bunun saglanamadigi
durumlarda ise ISARETLER, hem siiriiciilerin hem de video izleyicilerinin ISARETLERI
kolayca ayirt edebilmesine yardimci olacak 6zelliklere sahip olmaldir.
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ISARETLERe 6rnek olarak sunlar (ISARETLER verilen érneklerle sinirli degildir) verilebilir:
4” x 4” kereste, 2L’lik su siseleri, kiigiik huniler vb.

Takimlar ROBOTLARInIn performanslarini, ROBOTLARI gorevleri gerceklestirirken gekilen kisa videolarla
gdstermelidir. Video olmadan génderilen skorlar degerlendirmeye alinmayacaktir. Onerilen ydnergeler
asagidaki gibidir:

Her video ROBOTun operasyon alanin disinda bulanan sabit bir pozisyondan kaydedilmelidir.
Kameranin operasyon alanina olan uzaklgi, kameranin operasyon alanina gore olan
ylksekligi ve acisiyla degisebilir. Kameranin, operasyon alaninin tamamini her zaman
kadrajda bulunduracak sekilde yerlestirilmesi 6nerilir. Bu operasyon alanindan 6 feet uzakta
olmayi gerektirebilir.

Kamera bir sekilde (6r. Ggayak, masa veya merdiven kullanimi) sabitlenemiyorsa, kameranin
video kaydi esnasindaki hareketi en aza indirilmelidir.

Her videonun ayni goris alanini kullanmasi gerekmez ancak mimkiin oldugunca sabit bir
goris alani kullanmak daha homojen bir izleme deneyimi sunar.

Her video aralarinda bosluk olmadan takim numarasi, tire ve gérev ismi ile
isimlendirilmelidir (6r. Team0001-InterstellarAccuracyChallenge).

Galaktik Arama gorevinde takimlar, INFINITE RECHARGE'in Otonom Periyodu’nda oldugu gibi iki (2) ¢ift
yoriingedeki GUC HUCRELERini miimkiin oldugunca hizl bir sekilde toplayip hedeflenen noktalara
yerlestirirler.

2.4.6.1 Yerlesim
Ab
*
Bl B7 Bl
= N =
Start End
Zone ca co Zone
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o} b ¢ o}
Eé
Sekil 2-3 Galaktik Arama Gérevi Yerlesimi - A Yoriingesi
M 2 INFINITE RECHARGE®" at Home
VO
FIRST 19/56
ROBOTICS

COMPETITION



2021 FIRST Robotics Competition
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Sekil 2-4 Galaktik Arama Yerlesimi - B Yériingesi

2.4.6.2 Kurallar

GSC1. ROBOT A ve B yoriingelerinin ikisinde de otonom sekilde hareket etmelidir.

GSC2. Takimlar kirmizi ya da mavi yoéringeden hangisini takip edeceklerini rastgele olacak bir bicimde
(6r. bozuk para, zar, telefon uygulamasi vb.) belirlemelidir.

Takimlar tek bir rastgele belirleme yaptiktan sonra iki yoriingede de ayni rengi
kullanirlar.

Kuralin amaci, takimlarin ROBOTLARIna hangi yoringenin secildigini iletmesinin 6niine
gecmektir. ROBOT yerlesimi yoriinge bilgisinin iletimi olarak degerlendirilmez.

GSC3. GUC HUCRELERIni sadece ilgili kirmizi ya da mavi YON NOKTALARI (izerine yerlestirin.

Takiminiza ait GUC HUCRESI yerde sabit olarak kalmiyorsa, yere bir O-ring, kablo
bagindan yapilmis bir halka ya da bir sag lastigi yapistirmayi ve GUC HUCRESini bu
yapinin izerine koymayi deneyin.

GSC4. ROBOT operasyonuna Baslangi¢ Bolgesi icinde ve TAMPONunun A1/B1’in olusturdugu duzlemi
kesecegi sekilde baslamalidir.

GSC5. Takimlar siiredlgerlerini ROBOT aktif duruma getirildigi anda baslatmaldir.

GSC6. Takimlar siiredlgerlerini ROBOT ii¢ (3) GUC HUCRESinin KONTROLiine sahipken TAMPONun
herhangi bir kismi Bitis Bolgesi diizlemini kestigi anda durdurmalidir.

GSC7. Takimlar iki (2) yortingenin her biri icin tamamlama zamanlarini ve videolari ayri ayri
kaydetmelidir.
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2.4.6.3 Skorlama

Bu gérevin ham skoru iki (2) yoriingenin tamamlanma sirelerinin (saniye cinsinden) toplanmasiyla elde
edilir. Takimlar her yoriinge icin kaydettikleri tamamlama sirelerini kaydettikleri sekilde gondermelidir.
Gonderilen siireler ham skora eklenmeden 6nce otomatik olarak en yakin ondalik saniye degerine

yuvarlanacaktir.

OtoYon gorevinde takimlar ROBOTLARInI daha 6nceden belirlenmis (¢ (3) yoringe lizerinde otonom
olarak hareket edecek sekilde programlar.

2.4.7.1 Yerlesim

Her yériinge icin, ilgili diyagramda gosterilen YON NOKTALARIna ISARETLER yerlestirilir.
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Sekil 2-7 Ziplama Yériingesi (Bounce Path)

2.4.7.2 Kurallar

ANC1.

ANC2.

ANC3.

ANC4.

ROBOT her (¢ yoringeyi (fici yarisi, slalom ve ziplama) de otonom olarak tamamlamahdir.
ROBOT operasyonuna tamamen Baslangi¢ Bolgesi icinde olacak sekilde baslamalidir.
Takimlar siiredlgerlerini ROBOT aktif duruma getirildigi anda baslatmaldir.

ROBOT Ziplama Yériingesi’nde hareket ederken yildizlarla gdsterilmis olan ISARETLERin her
birine dokunmalidir. Yildizla gdsterilmis ISARETLERden herhangi birine dokunmayan ROBOTun
gorevi tamamlanmamis olarak degerlendirilir ve ROBOTun gorevi tamamlama stiresi altmis (60)
saniye olarak kabul edilir.
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ANCS5. Bir yoriingede hareket ederken yildizla gésterilmeyen bir ISARETe temas eden ROBOTa temas
basina bes (5) saniye olacak sekilde ceza slresi uygulanir.

Takimlara temiz bir tur (yildizla gésterilmemis hicbir iISARETe degmeden yériingenin
tamamlanmasi) atmalari 6nerilir.

ANC6. Takimlar cezalari ISARETLERIn izerinden gecmek ya da diyagramlarda siyah kesik cizilerle tarif
edilen yoringeleri tarif edilenin disinda olacak bir sekilde tamamlamak icin kullanamazlar.

Kesik cizgilerle gosterilen yoringeler gorsel bir agiklama yapma amaci tasir. ROBOTLAR
YON NOKTALARIniI ve iSARETLERI dikkate alarak diyagramlarda gésterilen ydriingelere
genel olarak sadik kalmalidir.

ANC7. Takimlar, ROBOT 6nceden tanimlanmig yoriingeyi tamamladiginda ve TAMPONun herhangi bir
bolimi yoériangenin diyagraminda kirmizi kesik cizgilerle gosterilen dizlemi kestigi anda
stredlcerlerini durdurmalidir.

ANC8. Takimlarin skor gonderebilmeleri icin (g (3) yoriingeden en az birini (1) 60 saniye altinda
tamamlamalari gerekir. Bir takimin yalnizca bir (1) ya da (2) yoéringe tamamlamasi durumunda
tamamlanamayan her yoringe icin tamamlama siiresi 60 saniye olarak kaydedilmelidir.

ANC9. Takimlar yoriingelerin tamamlanma sirelerini (cezalar dahil olmak lizere) ve videolarini ayri ayri
kaydetmelidir.

2.4.7.3 Skorlama

Bu gorevin ham skoru (g (3) yoringenin tamamlanma siirelerinin (saniye cinsinden) toplanmasiyla elde
edilir. Takimlar her yoriinge icin kaydettikleri tamamlama sirelerini kaydettikleri sekilde gondermelidir.
Gonderilen siireler ham skora eklenmeden 6nce otomatik olarak en yakin ondalik saniye degerine
yuvarlanacaktir.

Hipersiris gorevinde takimlar ROBOTLARInI uzaktan kontrol ederek, 6nceden programlanmis bir
yazilimdan yardim almadan, dért (4) farkh yériingeyi en hizli sekilde tamamlamaya calisir. ilk {ic (3)
yoriinge OtoYon Gorevi'nde tanimlanan yoriingelerle ayni olup dordiinci yoriinge Isik Hizi Pisti
(Lightspeed Circuit Path) yoringesidir.

2.4.8.1 Yerlesim

Her yoriinge icin, ilgili diyagramda gosterilen YON NOKTALARIna iSARETLER vyerlestirilir. ilk tig (3)
yoringe OtoYon Gorevi bolimiinde agiklanmistir.
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Sekil 2-8 Isik Hizi Pisti Yériingesi (Lightspeed Circuit Path)

2.4.8.2 Kurallar

HDC1. Takimlar ROBOTLARInI uzaktan kontrol ederek dort yoriingenin (figi yarisi, slalom, ziplama ve 151k
hizi pisti) her birini tamamlamalidir.

HDC2. ROBOT operasyonuna tamamen Baslangi¢ Bolgesi icinde olacak sekilde baslamalidir.

HDC3. Takimlar ROBOTLARI yoriingeyi tamamlamak lizere harekete gegtigi anda siiredlgerlerini
baslatmaldir.

HDC4. ROBOTLAR her yoriinge igin ilgili diyagramlardaki siyah kesik cizgilerle tarif edilen rotayi izler.
Diyagramlarda kesik gizgilerle gosterilen yoriingeler gorsel bir agiklama yapma amaci
tasimaktadir ancak ROBOTLARdan ISARETLERi de dikkate alarak diyagramlarda gosterilen
yoringelere genel olarak sadik kalmalari beklenmektedir.

HDC5. ROBOT Ziplama Yériingesi'nde hareket ederken yildizlarla gésterilmis olan ISARETLERin her
birine dokunmalidir. Ziplama Yoriingesi’'nde hareket ederken yildizlarla gosterilmis olan herhangi
bir ISARETe temas edilmemesi halinde yoriinge tamamlama girisimi “tamamlanmamis” olarak
degerlendirilir ve yoriinge tamamlama girisiminin tekrar denenmesi gerekir.

HDC6. Bir yoriingede hareket ederken yildizla gdsterilmeyen bir ISARETe temas eden ROBOTa temas
basina bes (5) saniye olacak sekilde ceza slresi uygulanir.

Takimlara temiz bir tur (yildizla gésterilmemis hicbir ISARETe degmeden yériingenin
tamamlanmasi) atmalari 6nerilir.

HDC7. Takimlar cezalari ISARETLERin tizerinden gecmek ya da diyagramlarda siyah kesik cizilerle tarif
edilen yoringeleri tarif edilenin disinda olacak bir sekilde tamamlamak i¢in kullanamazlar.
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Kesik cizgilerle gosterilen yoringeler gorsel bir agiklama yapma amaci tasir. ROBOTLAR
YON NOKTALARInI ve iISARETLERi dikkate alarak diyagramlarda gdsterilen yériingelere
genel olarak sadik kalmalidir.

HDCS. Isik Hizi Pisti Yoriingesi’'nde, ROBOTLAR yoriingede iki (2) tur tamamlamalidir. Tur yoringesi ilgili
diyagramda mavi kesik cizgi ile gosterilmistir. ROBOTLAR mavi tur yoriingesini bir kez izlemelidir.
ROBOTLAR iki turu tamamladiktan sonra Bitis Bolgesi'ne gelen rotayi izleyebilirler.

HDC9. Takimlar, ROBOT istenilen yoriingeyi tamamladiginda ve TAMPONun herhangi bir bélim
yoringenin diyagraminda kirmizi kesik cizgilerle gosterilen dizlemi kestigi anda siredlgerlerini
durdurmalidir.

HDC10. Takimlar yoriingelerin tamamlanma sirelerini (cezalar dahil olmak lizere) ve videolarini ayri ayri
kaydetmelidir.

2.4.8.3 Skorlama

Bu gorevin ham skoru dort (4) yéringenin tamamlanma siirelerinin (saniye cinsinden) toplanmasiyla
elde edilir. Takimlar her yoriinge icin kaydettikleri tamamlama stirelerini kaydettikleri sekilde
gondermelidir. Gonderilen siireler ham skora eklenmeden dnce otomatik olarak en yakin ondalik saniye
degerine yuvarlanacaktir.

Yildizlararasi isabet Gorevi’nde takimlar, INFINITE RECHARGE’In atis iceren gorevlerinde oldugu gibi GUC
HUCRELERIni dért (4) ayri bélgeden ALT GIRIS, DIS GIRIS ve iC GiRIS temsillerine atarak puan elde etmeye
cahsir. Bu gorevde takimlar bes (5) dakika icinde miimkin oldugunca cok puan elde etmeye calisacaktir.

2.4.9.1 VYerlesim

Takimlar bélge sinirlarini asagidaki diyagramdaki YON NOKTALARIna en az bir ISARET konumlandirarak
isaretlemelidir (6r. A3-E3, A5-E5, A7-E7, A9-E9 ciftlerinden herhangi bir sayida).

iki (2) yerlesim opsiyonu takimlarin secimine sunulmustur. ilk yerlesim yassi ya da gérev alani disina
yerlestirilebilecek yassi olmayan GUC GiRiSi temsilleri iin tasarlanmistir. ikinci yerlesim ise GUC
GiRiSinin gérev alanina yerlestirilebilmesi icin tasarlanmistir.
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Sekil 2-9 Yildizlararasi [sabet Gérevi (Interstellar Accuracy Challenge), saha bileseni olmadan
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Sekil 2-10 Yildizlararasi [sabet Gérevi (Interstellar Accuracy Challenge), saha bileseni ile

2.4.9.2 Kurallar

IAC1. Takimlar en fazla on bes (15) GUC HUCRESI atisi gergeklestirebilir.

IAC2. Takimlar her bélgeden en az ii¢ (3) GUC HUCRESI atisi gegeklestirmek zorundadir. Kalan g (3)

GUC HUCRESI atisi dort (4) bélgenin herhangi birinden gerceklestirilebilir.

Ornegin, bir ROBOT kalan ti¢ (3) GUC HUCRESI atisinin hepsini Sari Bélge icinde kalan A4
YON NOKTASIndan gergeklestirebilecegi gibi sirasiyla Yesil, Sari ve Mavi bélgelerde kalan
B1, B4 ve B6 noktalarindan birer (1) atis olarak da gergeklestirebilir.
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IAC3. Tamamen ve sadece ROBOT tarafindan desteklenen en fazla ii¢ (3) GUC HUCRESI ROBOTa
Onceden yerlegtirilebilir.

IAC4. ROBOT operasyona tamamen Yesil Bolge icinde olacak sekilde baslamalidir.

IAC5. Takimlar ROBOT harekete basladigi anda siiredlgerlerini baslatmali ve gorev bes (5) dakika icinde
tamamlanmalidir.

IAC6. ROBOT, dogrudan veya diger nesneler Gizerinden dolayli olarak herhangi bir anda Ucten (3) fazla
GUC HUCRESInin anliktan fazla olarak degerlendirilebilecek KONTROLiine sahip olamaz.

IAC7. Atislar ROBOT sabit durumdayken ve TAMPONLAR tamamen bdlge icindeyken yapiimalidir.

IAC8. GUC HUCRELERIni ROBOTa en fazla iki (2) kisi besleyebilir.

Oyun esnasinda giivende oldugunuzdan emin olun! GUC HUCRELERIni besleyen takim
tiyeleri gdrev alaninda yiiriiyebilir ya da kosabilir ve GUC HUCRELERINI yuvarlayabilir ya
da atabilirler. Gorev alani takilma tehlikesi yaratabilecek nesnelerden arindiriimalidir.
Kirilma tehlikesi olan nesneler GUC HUCRELERInin neden olabilecegi zararlardan
korunmalidir. Gérev alanindaki veya yakinindaki tiim takim tyeleri ROBOTa ve GUC
HUCRELERIne dikkat etmelidir.

IAC9. Bir ROBOTun insanlardan GUC HUCRESI alabilmesi icin tamamen Yenileme Bolgesi icinde olmasi
gerekir.

GUC HUCRELERI yere birakilarak ya da ROBOTa direkt olarak verilerek oyuna sokulabilir.

2.4.9.3 Skorlama

Bu gorevin ham skoru 5 dakikalik slre icinde toplanan puanlarin toplamidir. Bu gérevin Genel Skor
hesaplamasina dahil edilebilmesi icin takimin 0’dan biiyiik bir skor ggndermesi gerekmektedir. GUC
GIRISI temsiline atilarak puan kazanilan her GUC HUCRESI icin kazanilan puanin degeri INFINITE
RECHARGE’daki ile aynidir.

e ALTGIRiS =1 Puan
e DISGIRIS =2 Puan
e ICGIRIS =3 Puan

5 dakikalik siire icinde ROBOTtan ayrilan ve akabinde puan kazandiran her GUG HUCRESI skora dahil
edilecektir. Stre 6lcim hatalarinin 6niine gecmek igin, stirenizi FRC Driver Station yaziliminin Practice
Timing fonksiyonu surada gosterildigi gibi dogru degerlere (5,0,0,300,0) ayarlayarak otomatik olarak
yonetebilirsiniz. 2 boyutlu bir GUC GIRISi temsilinin kullanilmasi halinde, GUGC HUCRESInin %50’si i¢
sinirlar iginde kaliyorsa GUC HUCRESI atisi isabetli olarak degerlendirilir. %50 esigini tam olarak
gecemeyen atislarin puanlanmasi asagidaki gibi yapilabilir.
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Example A: More than 50% of POWER CELL inside Example B: More than 50% of POWER CELL inside Example C: Indeterminate if more than 50% of

INNER PORT boundary, 3 points OUTER PORT boundary, not INNER PORT POWER CELL inside OUTER PORT boundary, 2
boundary, 2 points points

Sekil 2-11 Iki boyutlu IC ve DIS GIRISLERe yapilan atis érnekleri

2.4.10 GUC GiRiSi Gérevi (POWER PORT Challenge)

GUC GIRISi Gorevi’nde takimlar, INFINITE RECHARGE'In uzaktan kontrol kisminda oldugu gibi,
topladiklart GUC HUCRELERIini GUC GiRiSi temsillerine atarak puan kazanmaya cabalarlar. Takimlar bir
dakika icinde miumkin oldugunca fazla puan toplamaya galisir.

2.4.10.1 Yerlesim

Takimlar bélge sinirlarini asagidaki diyagramdaki YON NOKTALARIna en az bir ISARET konumlandirarak
isaretlemelidir (6r. A6-E6 ve A9-E9 ciftlerinden herhangi bir sayida). iki (2) yerlesim opsiyonu takimlarin
segimine sunulmustur. ilk yerlesim yassi ya da gérev alani disina yerlestirilebilecek yassi olmayan GUC
GiRiSi temsilleri icin tasarlanmistir. ikinci yerlesim ise GUC GiRiSinin gérev alanina yerlestirilebilmesi icin
tasarlanmistir.
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Sekil 2-12 GUC GIRISI Gérevi Yerlesimi, saha bileseni olmadan
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Sekil 2-13 GUC GIRISI Gérevi Yerselesimi, saha bileseni ile

2.4.10.2 Kurallar

PPC1.

PPC2.

PPC3.

PPC4.

PPCS.

PPC6.

Takimlar iigten (3’ten) fazla GUC HUCRESI kullanamaz.
ROBOT operasyonuna tamamen goérev alani icinde olacak sekilde baslamalidir.

ROBOTa dnceden en fazla ti¢ (3) GUC HUCRESI yerlestirilebilir.

ROBOT sadece TAMPONu tamamen Skor Alani icinde bulundugu durumda atis yapabilir. Skor

Alani, GUC GIRIiSinin 6n kismindan baglar ve 17 ft. 6 in (~533 ¢cm) boyunca uzunlugundadir.
(Detaylar i¢in yukaridaki sekil incelenebilir.)

GUC HUCRELERIni ROBOTa en fazla iki (2) kisi besleyebilir.

Oyun esnasinda giivende oldugunuzdan emin olun! GUC HUCRELERIni besleyen takim
tyeleri gdrev alaninda yiiriiyebilir ya da kosabilir ve GUC HUCRELERINI yuvarlayabilir ya
da atabilirler. Gorev alani takilma tehlikesi yaratabilecek nesnelerden arindiriimalidir.
Kirilma tehlikesi olan nesneler GUC HUCRELERInin neden olabilecegi zararlardan
korunmalidir. Gérev alanindaki veya yakinindaki tiim takim tiyeleri ROBOTa ve GUC
HUCRELERIne dikkat etmelidir.

insanlarin oyuna GUC HUCRESI sokabilecegi tek bélge GUC GIRIiSi temsilinin én kismindan 22 ft.

6 in (~“686 cm) sonra baslayan Yenileme Bolgesi’dir.

GUC HUCRELERI yere birakilarak ya da ROBOTa direkt olarak verilerek oyuna sokulabilir.

Gorev alanina inen GUC HUCRELERIni ROBOT gérev alaninin herhangi bir yerinde
dogrudan kullanabilir. Bu GUC HUCRELERInin bir insan tarafindan ya da Yenileme
Bolgesi’nden oyuna sokulmasi gerekmez.
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Bu iznin amaci, insanlarin ROBOTa yakin mesefade olan GUC HUCRELERini almak
zorunda kaldiklari durumlari olabildigince azaltmaktir. Takimlar bu izni asgari ROBOT
hareketi ile bir “dongl” yaratmak icin kullanmamalidir.

GUC HUCRESI almaya calisan bir ROBOTun insanalara zarar verme ihtimalini en aza
indirmek icin YUKLEME BOLMESi (veya YUKLEME BOLMESI benzeri bir yapinin)
kullanilmasi onerilir.

2.4.10.3 Skorlama

Bu gorev icin ham skor on bes (15) GUC HUCRESI ile elde edilen toplam puandir. Bu gérevin Genel Skor
hesaplamasina dahil edilebilmesi igin takimin 0’dan biiyiik bir skor gondermesi gerekmektedir. GUC
GIRiSi temsiline atilarak puan kazanilan her GUC HUCRESI igin kazanilan puanin degeri INFINITE
RECHARGE’daki ile aynidir.

e ALTGIRIS =1 Puan
e DISGIRIS =2 Puan
e ICGIRIS =3 Puan

1-dakikalik siire icinde ROBOTtan ayrilan ve akabinde siire bitiminden sonra puan kazandiran her GUC
HUCRESI skora dahil edilecektir. Siire 6lciim hatalarinin éniine gegmek icin, siirenizi FRC Driver Station
yaziliminin Practice Timing fonksiyonu surada gosterildigi gibi dogru degerlere (5,0,0,60,0) ayarlayarak
otomatik olarak yénetebilirsiniz. 2 boyutlu bir GUC GiRISi temsilinin kullaniimasi halinde, GUC
HUCRESInin %50’si i¢ sinirlar icinde kaliyorsa GUC HUCRESI atisi isabetli olarak degerlendirilir. %50 esigini
tam olarak gegemeyen atislarin puanlanmasi asagidaki gibi yapilabilir.

Example A: More than 50% of POWER CELL inside Example B: More than 50% of POWER CELL inside Example C: Indeterminate if more than 50% of

INNER PORT boundary, 3 points OUTER PORT boundary, not INNER PORT POWER CELL inside OUTER PORT boundary, 2
boundary, 2 points points

Sekil 2-14 Iki boyutlu iC ve DIS GIRISLERe yapilan atis rnekleri

2.4.11 Genel Skor

Her GRUPta takimlar kendilerine ait Genel Skor’a gore siralanir. Bir takimin Genel Skoru, takimin ham
skorlarinin, takimin bulundugu GRUPta goéreve katilan takim sayisinin ve GRUPtaki bu takimlarin
skorlarinin bir fonksiyonudur.

Asagida agiklanan hesaplama detaylarina ek olarak daha fazla 6rnek hesaplama Ornek
Genel Skor Hesaplamalari’nda bulunabilir.
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Bir takimin Genel Skor’unu belirleyen siire¢ asagidaki gibidir:

1.

Takimlar Ham Skorlarini génderir.

Her takim, Teslim Siireci boélimiinde anlatilan sekilde katildiklari her gérev igin bir Ham Skor (R)
gonderir.

Ham Skorlar, Hesaplanan Skorlara gevrilir.

Takimlar tarafindan gonderilen her Ham Skor, bir Hesaplanan Skora (C) gevrilir. Cevirme islemi
tamamen GRUP icinde yaplilir ve bu GRUPta bulunmayan takimlarin skorlarindan bagimsizdir.

Takimlar her gorev icin gbrevdeki performanslarina gére (Ham Skor) genel olarak 50 ile 150 arasinda
bir puan kazanir. Bir gorev i¢in besten (5’ten) az skor gonderilmesi durumunda minimum skor
asagidaki C,,;, hesabinda gosterildigi Gizere 50 puandan fazla olacaktir.

Puanlar, bir takimin Ham Skoru ile gonderilen Ham Skorlarin arahigi arasindaki iliski temel alinarak
lineer sekilde verilir. Bu ayni GRUPta benzer Ham Skorlar génderen iki takimin, siralarindan bagimsiz
olarak genellikle benzer bir Hesaplanan Skor alacagi anlamina gelir. Her gérevin Ham Skorlari
asagidaki asamalar sonucunda Hesaplanan Skora, C, donlsturulir:

a. GRUP icin Hesaplanan Skor araligi belirlenir.
Her gorev igin, en yiiksek Hesaplanan Skor, Cp, ks, 150 puandir. En disiik Hesaplanan
Skor, Cypin, $OYle hesaplanir:

Crnin = maks(Crpars — 20(N — 1),50)
N = bu gérev igin bir skor gbénderen takim sayisi.

b. GRUP i¢gin ug deger tespiti yapilir.
Her GRUPtaki her gorev icin Ham Skor araligl, u¢ deger tespiti ile kisitlanir. GRUP icin st
ve alt Ham Skor sinirlari, Ryjs; and Ry, s6yle hesaplanir:

Ryt = Q1 — k(Q3 — Q1)
Ryse = Q3 + k(Q3 — Q1)
Q4, Q3 = gérev icin belirlenen Ham Skor alt ve list ¢ceyrekleri

k = ¢arpan, 1 olarak belirlenmistir

Ceyrekler asagidaki yontem dogrultusunda hesaplanmaktadir:

Veri kiimesi 2 esit pargaya ayrilir. Veri setinin eleman sayisi tek ise ve medyani dahil
etmek her iki parcanin eleman sayisini tek yapacaksa medyan parcalara dahil edilirken
diger durumlarda dahil edilmez. iki parcanin medyanlari (gerekirse ara degerler
hesaplanir) sirasiyla Q1 ve Q3’tlr.

Ornek:

{1,2,3,4,5} kimesi 5 elemanlidir. 5’in yarisi 2.5 oldugundan, medyan olusturulacak iki
kiimenin eleman sayisini da tek yapmak icin iki kiimeye de eklenir. Boylece veri kiimesi,
{1,2,3} ve {3,4,5} olarak iki parcaya ayrilir. 2, Q1, yani ilk parcanin medyanidir. 4 ise Q2
yani ikinci parcanin medyanidir.
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c. Her takimin Ham Skoru (R) Bagh Skora (B) gevrilir.
Her takimin Ham Skoru Ry, ve Ry arasindaki ayni aralikta limitlenir.
B = maks(min(Ry:, R), Rait)
d. GRUP temel alinarak Bp;;inci V€ Bsonuncy belirlenir.
Bpirinci » Bsonuncu GRUPtaki birinci ve sonuncu Bagli Skorlardir. Byjrinci, Stire temelli
gorevlerde en az olan siire iken puan temelli gérevlerde en yiiksek puan toplamidir.
e. Her takim i¢in Hesaplanan Skor(lar), C, hesaplanir ve ondalik ayracindan sonra iki (2)
basamak olacak sekilde yuvarlanir:
B—B
C= s * (Crnaks — Cmin) + Crin
Bbirinci - Bsonuncu
Tablo 2-1, on (10) takimin zaman tabanli gérevler icin gonderdigi skorlarin ve bu skorlar
sonucunda olusan Hesaplanan Skorlarin bir drnegini gdstermektedir.
Tablo 2-1 Ornek Hesaplanan Skorlar
Raw Score 10.0 25.0 37.1 38.2 49.3 53.0 56.1 59.5 70.5 120.5
Ham Skor
Bagh Skor 14.7 25.0 37.1 38.2 49.3 53.0 56.1 59.5 70.5 81.9
Hesaplanan 150.00 | 134.67 | 116.67 | 115.03 98.51 93.01 88.39 83.33 66.96 50.00
Skor

Bu veri kiimesi icin, ara hesap degerleri asagidaki gibidir:

Q;=37.1, Q3 =59.5, Ryyr= 14.7, Rijs; = 81.9, Byirinci = 14.7, Bsonuncu = 81.9

Hesaplanan Skorlar Genel Skora doniistirilir.

Bir takimin Genel Skoru takimin en yuksek (g (3) Hesaplanan Skorunun toplaminin ondalik
ayracindan sonra iki (2) basamak olacak sekilde yuvarlanmasi ile elde edilir. Ug (3) gérevden daha az
gorev tamamlayan takimlar da tamamladiklari tiim goérevler izerinden hesaplanacak bir Hesaplanan
Skora sahip olacaktir.

Takimlar GRUP icinde siralanir.

Bir GRUP iginde takimlar Genel Skora gore siralanir ve siralama kriterleri Tablo 2-2’de tanimlanmistir.

Tablo 2-2 Yetenek Yarismasi siralama kriterleri

Genel Skor

En yuksek Hesaplanan Skor

En yuksek ikinci Hesaplanan Skor

En yiksek dérdinci Hesaplanan Skor

En yuksek besinci Hesaplanan Skor

S U B S N

Rastgele siralama

O
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Genel Skor, en yiksek Hesaplanan Skor ve en yliksek ikinci Hesaplanan skor esitse, “en
yluksek Gglncil Hesaplanan Skor” tartismali olacagindan atlanmistir.

FIRST Robotics Oyun Tasarim Ekibi, takimlarin bu gérevlere nasil hazirlanabileceklerini ve bu gérevlerde
kullanilabilecek yeteneklerini nasil gelistirebileceklerini anlatan ek rehberler olusturdu. Bu rehberler
tamamen opsiyonel olup tamamlanmalari veya tamamlanmamalari jiiri degerlendirmesinin bir pargasi
degildir. Bu rehberler 2021 Yetenek Yarismasi’'ni temel alarak tasarlanmis olsa da takimlara 2022 ve
sonraki sezonlarda benzer aktiviteleri nasil gelistirip uygulayabilecekleri konusunda distinmeleri tavsiye
edilir.

Rehberler otonom siirls, gérme ile hedefleme, siriicli secimi ve siirlis antrenmani gibi konulara genel
bir giris yapmaktadir.
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3 OYUN TASARIMI MUCADELESi (GAME DESIGN CHALLENGE)

3.1 Ozet

Oyun Tasarimi Micadelesi, takimlara bir FIRST Robotics Competition oyunu tasarlamalari igin verilen bir
firsattir. Takimlar, tasarladiklari oyunu FIRST Robotics Competition Oyun Tasarim Ekibi’'ne sunabilme
sansini elde edebilmek icin diger takimlarla yarisir. Takimlar, tasarimlarinda Kickoff Kit'ine dahil edilmis
olan Oyun Tasarim Miicadelesi BILESENini (detaylar icin bkz. Oyun Tasarimi Miicadelesi BILESENi)
kullanabilir.

Bir oyun gelistirmenin yaninda, Oyun Tasarimi Miicadelesi’ne katilan her takim, édiller igin
degerlendirilmek ve bir sonraki tura yikselmek icin basvurularinda bazi sorulara cevap verir. Takimlar
basvurularina ilave bilgiler ekleyebilecekleri gibi FIRST Robotics Competition jirileri ile
gerceklestirecekleri milakat sirasinda da oyunlarini daha detayli aciklayabilirler. Takimlardan,
olabildigince eksiksiz bir oyun gelistirmeleri ve bu oyunu jirilere kisa ve 6z sekilde anlatmalari
beklenmektedir.

Kazanan oyun(lar) veya bu oyunlarin bilesenleri, gelecekteki resmi bir FIRST Robotics Competition
oyununun ilham kaynagi olabilir ya da oyunda direkt olarak kullanilabilir! Sunulan konseptler izerinde
FIRST Uin degisiklikler yapmasi muhtemel olsa da oyunun ya da oyun bilesenlerinin hangi takim
tarafindan gelistirildigi bilgisi oyunun agiklanmasi ile birlikte paylasilacaktir.

3.2 Teslim Bilgileri

Teslim bilgileri hakkinda detaylar icin liitfen Teslim Siireci ve Onemli Tarihler bélimlerini inceleyin. Oyun
Tasarimi Micadelesi icin teslim slirecinde takimlardan asagidaki bilgileri saglamalari istenir:

e iki (2) e-posta adresi (Bu e-posta adresleri mentorlere ait olmalidir.)

e saat dilimi

e oyun ismi (yalnizca metin, logo degil)

e sahanin gorlintlisi
o Goruntiler eskiz, fiziksel bir modelin fotografi, CAD gizimi vb. seklinde olabilir.
o Gorintiler icin kabul edilen formatlar: gif, jpg, jpeg, png.
o Higbir goriintl dosyasi 10 MB’den biiylik olmamalidir.

e oyun Ozeti (500 kelime ile sinirlidir.)

e Onemli saha bilesenlerinin agiklamalari (300 kelime ile sinirlidir.)

e beklenen robot eylemlerinin agiklamalari (300 kelime ile sinirlidir.)

e BILESENin kullanilmasi halinde, nasil kullanildigina dair bir agiklama (300 kelime ile sinirlidir.)

Bir takimin Concept Award 6diliinde degerlendirilebilmesi igin Oyun Tasarimi
Miicadelesi BILESENini kullanmasi gerekir. Diger édiiller icin degerlendirme yapilirken,
BILESENi kullanmayan takimlar, BILESENi kullanan takimlara gére dezavantajli
olmayacaktir.

e Opsiyonel - oyun hakkinda ek bilgiler sunan bir video.
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Videolar iki (2) dakikadan uzun olamaz.

Video igin kabul edilen formatlar: flv, m4v, mov, mp4, mpeg, mpeg4, mpg, ogm, 0gx,
swf, wmv. Bu formatlar icinde kullanilan ¢ogu yaygin codec kabul edilmektedir. Kabul
edilen tiim format/codec ikililerine Desteklenen Format ve Codec Bilgileri linkinden
ulasilabilir.

Takimlara videolarini en az 720p (1280x720px) ¢ozlinlrlikle kaydetmeleri tavsiye edilir.

Yiiklenecek video dosyasinin boyutu icin ne teknik ne de teorik bir kisit vardir ancak
buradaki kisitlayici etmen kullanicilarin bant genisligidir. 5GB yiklemeler yiiksek hizli bir
internet baglantisi ile kolayca yiklenebilirken ortalama bir internet baglantisiyla bu
boyuttaki bir videonun yiiklenmesi saatler alabilir. Videonun yiiklenmesi icin harcanan
sire arttikca, internet baglantisinda yasanabilecek kesintiler ve diger problemler
videonun ylklenmesini zorlastirabilir.

e Opsiyonel — ilave bilgi.
o 8.5in.x14in.(~21cm x 35cm) boyutlarinda dort (4) sayfa ile sinirli olacak sekilde. (Bu
alan yatay veya dikey olarak kullanilabilir.)
o %100 yakinlastirma uygulandiginda okunabilmelidir.
o Kabul edilen tek format pdf formatidir.
o Dosya boyutu 10 MB’dan buyik olmamalidir.

Sayfa boyutu bir¢cok yazi ve sunum programinin varsayilan ayarlari g6z oniinde
bulundurularak segilmistir. Takimlar bu dokiimani istedikleri yazilimi ve dosya formatini
kullanarak hazirlayabilir ancak yiiklenen dosya yukaridaki boyut kriterine uymali ve
dosyanin formati pdf olmalidir.

e Oyun tasarim konseptinin, takima ait 6zgiin bir calisma oldugunu bildirin.

Cogu robotik yarismasi oyun materyallerini tescil ettirir. JUrilerden biitlin robotik
oyunlarini detaylariyla bilmeleri beklenmez ancak takimlar tescil ettirilmis bir oyunun
aynisini veya benzerini sunmamak konusunda bilingli olmalidir.

FIRST, takimlardan yaratici ¢oziimler gormek istemektedir. Takimlar, baska bir robotik
yarismasl oyununu FIRST Robotics Competition 6lgceginde biiyltiip 3 robotun baska 3
robotla miicadele ettigi bir oyun haline getirip, giinii kurtaramazlar. Bize kendi
yaraticiliginizi gésterin!

3.3 Tasarim Hususlari

Teslim gereklilikleri disinda oyun icin ek bir gereklilik bulunmamaktadir ancak en iyi oyun tasarim
konseptleri asagidaki kriterleri 6n plana ¢ikaracaktir:

e takimlar, saha gorevlileri ve izleyiciler i¢in glivenli olma

e ayni anda sahada alti (6) ROBOT bulundurma

e 30 ft."ten (~¥914 cm) daha genis, 74 ft."ten (~2255 cm) daha uzun ve 20 ft."ten (~609 cm) daha
ylksek olmayan bir sahada oynanma
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o Bu dlgiiler SURUS TAKIMLARI ve INSAN OYUNCULAR igin gereken alanlari da icermekte
olup teknisyenler, skorlama masasi ve hakemler vb. icin gereken alanlari icermez.
e maglarin 1 dakika 30 saniye (1:30) ile 3 dakika (3:00) arasinda siirmesi
e 2021 Oyun Kilavuzu’nda tarif edilen FIRST Robotics Competition ROBOT kurallarina (izin verilen
motorlar, akii, pnédmatik sistemler vb.) uygun ROBOTLARIa oynanma. Bu kurallara iliskin
istisnalar asagida sunulmustur:
o R2, R3 ve R4 oyuna 6zel kurallardir. Bu kurallari oyununuzda kullanmayabilir veya
oyununuz icin tekrar tanimlayabilirsiniz. Tekrar tanimlanmalari durumunda, kullarin
2021 kullariyla bire bir ayni formatta olmalari gerekmez.
=  ROBOT agirlik kisitlamalari 70 Ibs.’"den (~32 kg) az ve 125 Ibs.’den (~56kg) de
fazla (akii ve TAMPONLAR harig) olmamalidir.
= ROBOT boyut gereklilikleri, ROBOTLARIn herhangi bir boyutta 18 in.ten (~ 46
cm) daha kii¢lik olmalarini istememelidir.
= Belirtilmeleri durumunda ROBOTLARIN maksimum baslangi¢c boyutlari,
ROBOTLARINn sahadan ve sahaya tasinma durumlarini ve robot nakliye
sandiklarini gbz 6niinde bulundurmalidir. Baska bir deyisle, ROBOT boyutlari, 47
in. (~119 cm) x 47 in. (~119 cm) x 54 in. (~137 cm) Glcllerinden fazla
olmamalidir. ROBOT baslangic boyutu nakliye kutusunun boyutundan biyik
olabilir ancak bu gerekligin oyun icin neden énemli oldugu ve bdyle bir durumda
takimlarin boyle biyik ROBOTLARI nasil taslyacaklari mantikli argiimanlarla
aciklanmalidir.
o ROBOTLAR rakipleri ile temas edemiyorsa TAMPON kullanimi zorunlu kilinmayabilir.

FIRST Robotics Oyun Tasarim Ekibi’nin iyi bir oyun tanimi hakkinda ipuglari igin takimlar
Oyun Tasarimi Miicadelesi Aktiviteleri’ndeki Bir Oyunu Ne “lyi” Yapar aktivitesini
incelemelidir.

Takimlar, basvurularinda Oyun Tasarimi Miicadelesi BILESENini kullanmay tercih edebilirler. BILESENi
kullanmak genel bir gereklilik degildir ama Concept Award 6diliinde degerlendiriimeye alinmak icin
kullanilmasi zorunludur.

BILESEN bir zincirdir. Bu miicadele igin zincir “cesitli amaclarla (destekleme, hareket kisitlama, mekanik
giic transferi veya 6l¢lim gibi) kullanilmak Gzere birbirine baglanan ya da birbirine gegirilen bir dizi
baglanti veya halka” olarak tanimlanir.

BILESENI kullanmayi secen takimlara bagvurularinda BILESENi oyunlarinda nasil kullandiklari sorulacaktir.
Takimlar, kullandiklari “zincir”in saglanan tanima nasil uydugunu mantikh bir sekilde savunabildikleri
siirece BILESENi kullanma konusunda istedikleri kadar yaratici olabilirler.

2021 Kickoff Kit'inde érnek bir zincir bulunmaktadir. Ornek zincir, Fehr Bros Industries, Inc firmasinin
cinko kapl diiz bagh halka zinciridir. Her érnek zincir 3 ft. (~91 cm) uzunlugundadir. Ornek zincirin
materyal kalinhgi (ing. trade size) 2/0 olup iiriin kodu EGSLC2-0’dir. Liitfen génderilen BILESENin sadece
6rnek oldugunu unutmayin. Zincirin tim 6zellikleri (boyut, uzunluk, malzeme vb.) tam olarak
tanimlanmamustir.
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Sekil 3-1 Oyun Tasarimi Miicadelesi BILESENi - Ornek Zincir. Fotograf: Fehr Bros Industries, Inc

3.4 Odiiller ve Jiiri Degerlendirme Siireci

Takimlar, 6dil almaya hak kazanmak icin kendilerine ait Oyun Tasarim Konsepti'ni teslim etmeli ve FIRST
Robotics Competition jirileri ile bir milakat gerceklestirmelidir. Resmi 6dil yonergeleri Ev Miicadeleleri
Odiil Yonergeleri web sayfasinda bulunabilir. Miilakatlar cevrim ici bir platform lizerinden uzaktan
gerceklestirilir. Bu miicadele icin 6diller asagidaki gibidir:

e Designer’s Award — Bu 6diil Oyun Tasarimi Miicadelesi’nde olaganstii basari gbsteren takima
verilir. Bu 6dilin kazanani bu miicadeledeki diger odiiller icin de gli¢ll bir aday olmalidir.

o Bu 6diili alabilmek igin takimlarin Oyun Tasarimi Miicadelesi BILESENini kullanmalari
gerekmez.

e Concept Award — Bu 6diil ilging ve gercekgi bir oyun konsepti yaratan takima verilir.

o Bu 8diili alabilmek icin takimlarin Oyun Tasarimi Miicadelesi BILESENini kullanmalari
gerekir.

e Imagery Award in honor of Jack Kamen — Bu 6diil gorsel estetik bitunligiundeki cekicilik
tizerinedir. Odiil, sanat ve illiistrasyona olan baghhgi ve FIRST e olan diiskiinligii nedeniyle
Dean’in babasi Jack Kamen’in onuruna verilir.

e Creativity Award sponsored by Rockwell Automation — Bu 6diil yaraticiligi oyun tasarim
konseptini tiim yonlerden daha iyiye tasiyacak sekilde kullanan takima verilir.

e Engineering Design Award — Bu 6dil dizayn sirecinde miihendislik prensiplerini uygulamasiyla
one c¢ikan takima verilir.

e Rookie Design Award (opsiyonel) — Bu 6diil Oyun Tasarim Micadelesi’'nde olaganisti basari
gosteren caylak takima verilir.

Takimlar, Oyun Tasarimi Muicadelesi icin GRUPLARa ayrilir ve diger takimlarla konumlarina bagh olmadan
micadele ederler (6r. Avustralya’dan bir takim Michigan’dan bir takimla ayni GRUPta olabilir). Jiri
tarafindan verilen odiller igin takimlar ayni GRUPta olduklari diger takimlarla yarisacaktir. Bir takimin
birden fazla miicadeleye katilmasi durumda, takimin INFINITE RECHARGE at Home i¢in atandigi GRUP,
Oyun Tasarimi Micadelesi i¢in atandigi GRUPtan farkl olabilir.

Takimlar, GRUPLARIna FIRST Genel Merkezi tarafindan yerlestirilir. Yerlestirmeler tamamlandiktan sonra
olusan GRUPLAR FRC Etkinlik sayfasi Gizerinden duyurulur. Her GRUP, 25 ila 35 (hedeflenen yaklasik

M 3 Oyun Tasarimi Micadelesi (Game Design Challenge)

VO

FIRST 37156
ROBOTICS

COMPETITION


https://www.firstinspires.org/robotics/frc/awards/at-home-challenge-award-guidelines
https://www.firstinspires.org/robotics/frc/awards/at-home-challenge-award-guidelines
https://frc-events.firstinspires.org/

2021 FIRST Robotics Competition

30’dur) takimdan olusur. GRUPLARdaki takim sayilari, katilimci takim sayilari netlestikten sonra kesinlik
kazanacaktir. Takimlari GRUPLARa yerlestirme slrecinde asagidaki adimlar izlenecektir:

1. Son basvuru tarihine kadar Oyun Tasarimi Miicadelesi’'ne katilacagini bildiren takimlarin sayisi
30’a bolunip, sonuc yukari yuvarlanarak, olusturulacak GRUPLARIn sayisi bulunur.

2. Caylak takimlar (2020 ve 2021 Caylaklari), takim takim ve rastgele olacak sekilde GRUPLARa
yerlestirilir. (Takimlar ilk olarak GRUP A’ya, sonrasinda GRUP B’ye, sonrasinda da GRUP C'ye
olacak sekilde devam eden bir siralamayla GRUPLARa yerlestirilirler. Gerekli olmasi durumunda
tekrar GRUP A’ya dondlir.)

3. Adim 2 Deneyimli takimlarla tekrarlanir.

4. Herhangi bir GRUPtaki takim sayisinin 25’in altinda kalmasi durumunda, bu GRUPtaki takimlar
diger GRUPLARa dagitilir. Bu asama bitiin GRUPLAR minimum takim sayisi esigine ulasincaya
kadar tekrarlanir.

Rookie Veteran
GDC opt-in GDC opt-in

Total

= # of GROUPS

GROUP A

GROUP B s

Sekil 3-2 Oyun Tasarimi Miicadelesi GRUPLARI

e Takimlar Teslim Bilgileri béliimiinde belirtilen tiim icerikleri Onemli Tarihler bélimiinde
aciklanan son teslim tarihine kadar gondermelidir.

e JUri Danismanlari, takimlarin jiri paneli ile gerceklestirecegi milakatlari organize etmek icin
takimlarla iletisime gecgecektir. iletisim icin icerik teslim edilirken saglanan e-posta adresleri
kullanilacaktir.

e Bu miicadelede jiriler “zenginligi dagitma” prensibini benimseyecek olduklarindan bu
miicadelede her takim en fazla bir (1) jlri 6duli kazanabilecektir.

Oyun Tasarimi Miicadelesi icin gerekli btin iceriklerini teslim etmis takimlar, FIRST Robotics
Competition jiirilerinden olusan bir panel ile miilakata girecektir. Ongériilen miilakat formati video
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konferans seklindedir ancak ihtiya¢ duyulmasi durumunda telefon baglantisi icin telefon numaralari

saglanabilir.

3.5

Miilakatlar on iki (12) dakika ile sinirli olacaktir. ilk yedi (7) dakika takimlarin sunumlari igin
ayrilmis olup kalan siire (en az bes (5) dakika) jiriler tarafindan yonetilecek soru-cevap kismi
icin kullanilacaktir.

o Milakat siiresi tim takim tyelerinin video konferansa baglanmalarina olanak
taniyan bir (1) dakikalik tampon siirenin ardindan baslayacaktir.

o Lutfen jirilerin milakatlardan dnce takimlarin teslim ettikleri materyalleri
inceledigini unutmayin. Takimlara milakat esnasinda daha 6nceden teslim ettikleri
materyali tekrar etmeyip yeni bilgiler sunmalari tavsiye edilir.

Takimlar ekran paylasimi yapabilir ve sunumlarinin bir parcasi olarak video oynatabilir.
Takimlar gerekli gordikleri kadar takim Uyesi ile milakata katilabilir ancak takimlara kisa ve
6z bir sunum yapmalari tavsiye edilir. Onerilen, miilakata katilacak takim tiyelerinin sayisinin
bes (5) ile sinirlandiriimasidir.

Takimlara, bircok takim liyesini sunumu yapmaya ya da devam ettirmeye hazirlayarak
teknik problemlere karsi 6nlem almalari tavsiye edilir.

Diger takim Uyeleriyle ayni fiziksel alani paylasmaniz halinde yerel yénetmeliklere ve
sosyal mesafe yonergelerine uyun ve her zaman ilk 6nceligimiz olan glivenligi 6n planda
tutun.

En az bir (1) yetiskin mentor video konferansta bulunmak zorundadir.
Mentorlarin sunum sirasinda 6grencilere bir yardim sunmasi yasaktir. FIRST, mentorlara
miilakat sirasinda yaptiklari gézlemleri ve jirilerin sordugu sorulari kullanarak takimlarina
geri bildirim vermelerini 6nerir. Bu tarz geri bildirimler takimdaki 6grencilerin kendilerini
gelistirmeleri igin gok degerlidir. Mentorun miilakat sirasinda bir miidahalede bulunmasi
durumunda, jiriler mentora kurali nazikge hatirlatacaklardir.

o lIstisna: Mentor yabanci dil ya da isaret dili terciimesine ihtiyaci olan 6grencilere

gerekli olmasi durumunda yardimci olabilir.

Miilakat esnasinda video ve/veya ses kaydi yapmak, fotograf cekmek (ekran goriintisi
almak da dahil) yasaktir.

FIRST’Un kayitlari yasaklamasinin yaninda kayit almanin baska yasal kisitlamalari olabilir.

Bir Sonraki Tura Yiikselme

Designer’s Award ya da Concept Award odillerini kazanan takimlar ikinci degerlendirme turuna yukselir.
ikinci degerlendirme turunda, FIRST Robotics Competition Oyun Tasarim Ekibi’ninin tiyelerinin de iginde
bulundugu juri, bu tura yikselen basvurulari tekrar degerlendirir ve basvurularin en fazla 20’sini final
turuna tasir. ikinci degerlendirme turunda herhangi bir miilakat yapilmayacaktir. Final turuna yiikselen
takimlar, FIRST Robotics Competition Oyun Tasarim Ekibi’'ne uzaktan gergeklestirilecek bir milakatta
sunum yapacaktir. Finalistler ve FIRST Genel Merkezi Oyun Tasarimcilari arasindaki mulakatlar 7-18
Haziran 2021 tarihleri arasinda gergeklesecektir.
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Oyun Tasarim Ekibi Finalistler arasindan en fazla ti¢ (3) takimi yarismanin galibi olarak belirleyecektir.
Final turuna ylikselen tiim basvurular FIRST tarafindan halka acik hale getirilecek olup bu basvurulardaki
oyun bilesenleri gelecekteki bir FIRST Robotics Competition sezonunda kullanilabilir!

Orijinal teslim tarihinde (4 Mart’tan sonra olmamak kaydiyla) lise 6grencisi olarak kabul
edilen her 6grenci, takimlarinin Finalist olmasi halinde akademik durumlarindan
bagimsiz olarak lise 6grencisi olarak kabul edilir.

3.6 Aktiviteler

Bir FIRST Robotics Competition oyunu gelistirmek takimlar igin yeni bir tecriibe. Takimlari siire¢ hakkinda
bilgilendirmek, tasarima baslamalarina yardimci olmak ve bazi engelleri asmalarini saglamak icin Oyun
Tasarim Ekibi takimlar igin bazi aktiviteler hazirladi. Bu aktiviteler tamamen opsiyonel olup, adim adim
takip edilmesi ya da belirli bir diizende tamamlanmasi gereken bir siire¢ degildir. Aktivitelerin
tamamlanmasi veya tamamlanmamasi jiri degerlendirmesinin bir parcasi degildir.

Aktiviteler, bir norm belirlenmesinden muhtesem fikirlerin nasil islenecegine ve faydali terimlere kadar
bircok alanda gesitlilik gosterir. Tiim detaylar ve icerik icin litfen Oyun Tasarimi Aktiviteleri’ni inceleyin.
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4 FIRST° INNOVATION CHALLENGE PRESENTED BY QUALCOMM

4.1 Ozet

FIRST
INNOVATIONCHALLENGE

PRESENTED BY Q u q ICOM

FIRST® Innovation Challenge presented by Qualcomm miicadelesine kaydolan takimlar, bu sezonun
temasi olan ve Star Wars: Force for Change tarafindan desteklenen FIRST° GAME CHANGERS*M
cercevesinde diinya lizerindeki gercek bir problemi tespit edecek, bu probleme bir ¢6ziim tasarlayacak,
bir is plani gelistirecek ve bir sunum gerceklestireceklerdir. Takimlar bu miicadelede, 6grencilerin
inovasyonlarini sunacagl, ¢alistaylara katilacagi ve uzmanlardan rehberlik alacagi ¢ok gilinlii bir tecriibe
olan FIRST Global Innovation Awards powered by Star Wars: Force for Change igin secilecek yirmi (20)
finalist takimindan biri (1’i) olmak igin diger FIRST Robotics Competition takimlari ile yarisacaktir.

Bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik (STEM) her zaman diinyamizi ileri gotliren gelismelerin
oncileri olmustur. Toplumlarimiz evirilmeye devam ettik¢e ve daha bagli ve kapsayici hale geldikce, bizi
fiziksel ve zihinsel olarak gliclii kilan tim aktivitelerimiz ile sporlarimiz da bizimle beraber degismelidir.
Bunun anlami nerede ve nasil hareket ettigimizin ve oynadigimizin tekrar tanimlanmasidir. Optimum
saghga ulagsmak i¢in sadece kendimiz degil toplumla ve topluluk olarak hareket eder ve oynariz. Bu, her
yetkinlikten ve her seviyeden kisinin aktif oyun ve hareket ile gelisebilmesi igin yeni alanlarin, yollarin,
sporlarin, araglarin ve konseptlerin tasarlanip icat edilmesi gerektigi anlamina gelmektedir.

Diisiiniin:

e 2006’da Nintendo® nun ‘Oynamanin yeni bir yolunu tecriibe edin’ slogani Nintendo Wii’'nin
tanitilmasiyla batiin diinyayi kasip kavurdu. Oyun tasarimcilari ve miihendisler, G¢ boyutta
¢alisan ve her yastan kullanicinin video oyunu oynarken aktif olarak hareket edebilecegi ¢igir
acan yeni bir oyun kumandasi tasarladi. Bu tasarim onlara Game Critics Awards for Best
Hardware 6dilini kazandirdi. Yeni yazilimlar ve aksesuarlarla birlestirildiginde bu oyun
kumandasi, insanlari bowling ve dans yarismalarindan tenis ve go-kart siirlisiine kadar bircok
aktivitenin icinde yer almalari icin koltuklarindan kaldirdi.

e Kronometre atletik performansi takip etmek icin kullanilan birkag parca teknolojik ekipmandan
biriydi. Simdilerde, sirketler giyilebilir teknolojilere odaklanmis durumda ancak sporcularin
onlerindeki akilh giysiler ve ileri giyilebilir teknolojiler gibi gelismis secenekler hizla artiyor. Bu
gibi secenekler performans takibini pozisyon, mesafe, hiz ve ivme 6l¢timleri ile yeni bir caga
tasidi. Bas Ustii Ekran (BUE) teknolojisine sahip bisikletci gdzliikleri performans takibi yapan spor
ekipmanlarinin bir 6rnegidir. Bu ekipman bisikletcilerin yaris esnasinda surisleri konusunda
ayarlamalar yapmasina yardimci olurken genel giivenliklerini de arttirmaktadir.
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e 2019’da bir FIRST" LEGO® League takimi LED isiklar kullanan bir ortak spor sahasi icat etmisti.
Sahadaki LED isiklar kullanilarak sahanin farkli kisimlarinda farkli desenler olusturulabiliyor ve
boylece sahada farkh sporlar icin gereken gizgiler aninda ve kusursuz bir sekilde ¢izilebiliyordu.

4.2 Micadele

Bir problem veya bir firsat belirleyin ve insanlara (ya da bir topluluga) optimum fiziksel ve/veya ruhsal
saglklariile formlarini korumalari, tekrar kazanmalari veya elde etmeleri konusunda aktif hareket veya
oyun ile yardim edecek bir ¢6zim tasarlayin.

FIRST Innovation Challenge miicadelesinde yer alan takimlar:

e Bir problem veya firsat belirleyip tanimini yapmalidir.
e Beyin firtinasi gerceklestirmeli ve firsati kullanmak ya da problemi ¢6zmek lizere bir inovasyon
tasarlamahdir.
i. Inovasyon tamamen yeni ve 6zgiin olabilecegi gibi var olan bir icadi bilyiik élgiide
gelistirebilir de.
e Biris modeli olusturmahdir.
e Tasarimin gecerliligini gostermeli ve bu hususta degerlendirilmelilerdir.
e inovasyon icin bir sunum gelistirmeli ve sunmalidir.
i. Her takim canh sunulmak Gzere, iki (2) dakikalik bir is sunumu gelistirir.
e Cozumin gelistirme stirecinde ve/veya tasariminda teknoloji kullanmalidir.
i. Cozumin kendisindeki ya da ¢6ziimiin gelistiriimesindeki teknoloji kullanimi bu
gerekliligi saglamaktadir.

4.3 Teslim Bilgileri

Takimlar materyallerini son teslim tarihine kadar teslim edebilir. Bu micadelede yer alip almayacaklarini
FIRST e iletmeleri igin, takimlari basvurularina olabildigince erken baslamaya tesvik ediyoruz.

Teslim bilgileri hakkinda detaylar igin liitfen Teslim Siireci ve Onemli Tarihler béliimlerini inceleyin. FIRST
Innovation Challenge igin takimlardan asagidakileri saglamalari istenir:

e ki (2) e-posta adresi (Bu e-posta adresleri mentorlere ait olmalidir.)
e saatdilimi
e proje bashgi
e projeyi anlatan kisa bir ifade (10 kelime ile sinirhdir.)
e yoOnetici Ozeti
i.  Takiminmizin odaklandigi problemi/firsati agiklayin. (200 kelime ile sinirlidir.)
i.  Takim bu problemi/firsati nasil ¢6zmeyi 6nerdigini aciklayin. (200 kelime ile sinirlidir.)
iii. Takim tasarimda ya da ¢6ziimiin gelistirilmesinde hangi teknolojiyi kullanmistir (veya
kullanmayi planlamaktadir)? (Bunun kapsamli bir liste olmasina gerek yoktur ancak
jurilerin kullanilan teknolojileri anlamasi konusunda 6nem tasir.) (100 kelime ile sinirhidir.)
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Yonetici 6zetini kisa bir genel bakis olarak diistinebilirsiniz. Takimlarin yonetici 6zetinde FIRST
Innovation Challenge’ini tamamiyla ¢6zmiis olmalari gerekmez. Aksine, yonetici 6zetindeki
bilgiler sadece gdzden gegcirildiginden, takimlardan teslim tarihi ve milakat arasindaki zamanda
¢ozlimlerini genisletmeleri ve gelistirmeleri beklenmektedir.

Asagidaki gereklilikler yalnizca yar finale yiikselen takimlar igindir. FIRST materyallerini nasil teslim
edecekleri konusunda takimlarla iletisime gececektir. Bu asama icin son teslim tarihi 21 Nisan 2021’dir.
Bu asamada teslim edilmesi gereken materyaller yukaridakilere ek olarak asagida listelenmistir:

e herkese acik proje aciklamasi (150 kelime ile sinirhdir.)
takim logosu

o Kabul edilen formatlar: gif, jpg, jpeg, png.

o Dosyalar 10 MB’den buyik olmamalidir.
e  Takimin is sunumunun bir videosu

o Video iki (2) dakikadan uzun olamaz.

o Video icin kabul edilen formatlar: flv, m4v, mov, mp4, mpeg, mpeg4, mpg, ogm, 0gx,
swf, wmv. Bu formatlar icinde kullanilan ¢ogu yaygin codec kabul edilmektedir. Kabul
edilen tiim format/codec ikililerine Desteklenen Format ve Codec Bilgileri linkinden
ulasilabilir.

Takimlara videolarini en az 720p (1280x720px) ¢oziiniirlikle kaydetmeleri tavsiye edilir.

Yiklenecek video dosyasinin boyutu igin ne teknik ne de teorik bir kisit vardir ancak
buradaki kisitlayici etmen kullanicilarin bant genisligidir. 5GB yiklemeler yiiksek hizli bir
internet baglantisi ile kolayca yuklenebilirken ortalama bir internet baglantisiyla bu
boyuttaki bir videonun yiklenmesi saatler alabilir. Videonun yiiklenmesi igin harcanan
sure arttikca, internet baglantisinda yasanabilecek kesintiler ve diger problemler
videonun ylklenmesini zorlastirabilir.

e inovasyonun etkisinin agiklamasi (500 kelime ile sinirlidir.)
e Tasarimin agiklamasi (500 kelime ile sinirlidir.)

e is modelinin agiklamasi (500 kelime ile sinirhdir.)

e Takim hakkinda bilgi (150 kelime ile sinirhdir.)

Asagidaki 6geler opsiyoneldir:

e Takimlar daha 6nce teslim ettikleri yonetici 6zetinde cevapladiklari ti¢ soruya verdikleri cevaplari
diizeltebilir ya da glincelleyebilir. Problem ve ¢6zim acgiklamalari igin kelime siniri 350’ye
yukseltilmistir.

e 1 sayfaya kadar (8.5 x 11 veya A4) ek doklimantasyon. Bunun tasarimi gostermeye yardimci
herhangi bir veri illiistrasyonu, ¢izim veya fotograf olarak kullaniimasini éneriyoruz.

e inovasyonun bir goriintiisi

o Eskiz, fiziksel modelin bir fotografi, CAD gorintisi vb. olabilir.
o Kabul edilen formatlar: gif, jpg, jpeg, png.
o Dosyalar 10 MB’den blyik olmamalidir.
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e Tasarimi gosteren bir video, 6rnegin CAD animasyonu ya da ¢alisan bir prototip

o Video 30 saniyeden uzun olamaz.

o Video icin kabul edilen formatlar: flv, m4v, mov, mp4, mpeg, mpegd, mpg, ogm, ogx,
swf, wmv. Bu formatlar icinde kullanilan ¢cogu yaygin codec kabul edilmektedir. Kabul
edilen tiim format/codec ikililerine Desteklenen Format ve Codec Bilgileri linkinden
ulasilabilir.

Takimlara videolarini en az 720p (1280x720px) ¢ozlinlrlikle kaydetmeleri tavsiye edilir.

Yiklenecek video dosyasinin boyutu icin ne teknik ne de teorik bir kisit vardir ancak
buradaki kisitlayici etmen kullanicilarin bant genisligidir. 5GB yiklemeler yiiksek hizli bir
internet baglantisi ile kolayca yuklenebilirken ortalama bir internet baglantisiyla bu
boyuttaki bir videonun yiiklenmesi saatler alabilir. Videonun yiiklenmesi icin harcanan
sire arttikca, internet baglantisinda yasanabilecek kesintiler ve diger problemler
videonun ylklenmesini zorlastirabilir.

4.4 Odiiller ve Degerlendirme Siireci

Takimlar 6diile aday olabilmek ve bir sonraki tura yiikselebilmek igin istenilen bilgileri son teslim tarihine
kadar teslim etmeli ve FIRST Robotics Competition jirileri ile bir milakat gergeklestirmelidir. Innovation
Challenge’da Yari Finalist olan takimlara hem fiziksel bir 6dil hem de asagidaki unvan verilir:

e  FIRST Innovation Challenge Semi-Finalist — Yari Finalistler, Bir GRUP i¢inde yukarida tarif edilen
kriterleri yonergelerde agiklanan sekilde miikemmel olarak saglayan takimlardir.

Bir GRUPtan birden fazla Yari Finalist gikar. Detaylar igin Bir Sonraki Tura Yikselme bdlimini inceleyin.

Takimlar, FIRST Innovation Challenge igin GRUPLARa ayrilir ve diger takimlarla konumlarina bagh
olmadan miicadele ederler (6r. Avustralya’dan bir takim Michigan’dan bir takimla ayni GRUPta olabilir).
Juri tarafindan verilen odiller ve bir sonraki tura ylikselmek icin takimlar ayni GRUPta olduklari diger
takimlarla yarisacaktir. Bir takimin birden fazla miicadeleye katilmasi durumda, takimin INFINITE
RECHARGE at Home i¢in atandigi GRUP, Oyun Tasarimi Micadelesi icin atandigi GRUPtan farkh olabilir.

Takimlar, GRUPLARIna FIRST Genel Merkezi tarafindan yerlestirilir. Yerlestirmeler tamamlandiktan sonra
olusan GRUPLAR FRC Etkinlik sayfasi (izerinden duyurulur. Her GRUP, 20 ila 30 (hedeflenen yaklasik
25’tir) takimdan olusur. GRUPLARdaki takim sayilari, katiimci takim sayilari netlestikten sonra kesinlik
kazanacaktir. Takimlari GRUPLARa yerlestirme slrecinde asagidaki adimlar izlenecektir:

1. Son basvuru tarihine kadar FIRST Innovation Challenge’a katilacagini bildiren takimlarin sayisi
25’e bolunip, sonug yukari yuvarlanarak, olusturulacak GRUPLARIn sayisi bulunur.

2. Caylak takimlar (2020 ve 2021 Caylaklari), takim takim ve rastgele olacak sekilde GRUPLARa
yerlestirilir. (Takimlar ilk olarak GRUP A’ya, sonrasinda GRUP B’ye, sonrasinda da GRUP C'ye
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olacak sekilde devam eden bir siralamayla GRUPLARa yerlestirilirler. Gerekli olmasi durumunda
tekrar GRUP A’ya donulir.)

3. Adim 2 Deneyimli takimlarla tekrarlanir.

4. Herhangi bir GRUPtaki takim sayisinin 20’nin altinda kalmasi durumunda, bu GRUPtaki takimlar
diger GRUPLARa dagitilir. Bu asama biitlin GRUPLAR minimum takim sayisi esigine ulasincaya
kadar tekrarlanir.

Juriler, takimlarin FIRST Global Innovation Awards powered by Star Wars Force for Change’e yikselmek
ve buradaki 6dilleri kazanmak icin teslim ettikleri FIRST Innovation Challenge materyallerini
degerlendirirken asagidaki yonergeleri kullanacaktir. Bir takim igcinde galismak, temel bir FIRST ilkesi
olmakla beraber basarali bir inovasyon icin kritiktir. FIRST Innovation Challenge bireysel katilimcilar i¢in
tasarlanmamugtir. Her kriter igin, JUriler asagidaki hususlara dikkat edecektir:

4.4.3.1 Problem veya Firsat

Teslim edilen materyal, kanitlarla desteklenen ve acik olarak belirtilmis bir problem ya da firsat
icermektedir.

e Kanit olarak uzman gorusleri, veri, uygun olan ¢alismalar/teoriler ve/veya takimin yaptig
anketler kullanilabilir.

e Takimlar net olarak tanimlanmis bir problem ya da firsat Gzerinde ¢alismaldir.
e Kanitlarin farkh ve glivenilir kaynaklardan saglanmasini dneririz.

4.4.3.2 s Modeli

is modeli farkli bir deger dnerisi, modelin fizibilitesi ve uygulamaya ait etmenler ile imkanlarin
actklamalarini igerir.

e Takimlar deger Gnerilerinin gegerli oldugunu uzmanlar ve/veya potansiyel kullanicilar ile
gostermelidir.

e is modelini sunmak icin 6zel bir aracin ya da metodun, is modeli tuvali gibi, kullanilmasi
gerekmez.

e Takimlar uygulama icin genis cesitlilikteki etmenleri g6z 6niinde bulundurmalidir. G6z 6niinde
bulundurulan faktérlerin farkl bakis agilarindan olmasini 6neririz.

e Takimlar tam bir maliyet ve gelir yapisi olusturmayi dislinebilir.

4.4.3.3 inovasyon Etkisi

Teslim edilen materyaller, inovasyon etkisini, baska bir deyisle dnerilen inovasyonun yasami daha iyi
hale getirmek icin nasil bir etki yarattiginin detayh bir agiklamasini icermelidir.

e Takimlar inovasyonlarinin beklenen etkilerini ve bu inovasyonun biyukligu, etkisi veya her ikisi
ile nasil deger yarattigini somut olarak ortaya koymalidir.

e Etki anket, modelleme, prototipleme veya baska yontemler araciligi ile gosterilebilir.

e  Etki saglam ve ikna edici olmalidir.
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e Takimlar etkinin basta ve/veya zaman gectikce nasil dlciilecegini dusinebilir.

4.4.3.4 Tasarim

e Tasarim etkili bir islevsellige sahiptir ve genel olarak kapsamhdir.

e Tasarim dayanikhligi ve kullanici tecriibesini dikkate alir.

e Takimlar tasarimin arka planindaki bilimi, matematigi ve/veya teorileri agiklayabilir.

e Tasarimdaki ve/veya gelistirme suirecindeki teknoloji kullanimi mantiga uygun ve yaratici
olmahdir. Takimlar tasarim siirecinde, tasarimi gelistirmede veya projenin genelinde teknoloji
kullanmahdir.

o Tasarim jurilere gosterilmelidir, ancak bunun nasil yapilacagi takimlara birakilmistir.
Takimlar tasarimlarini gizebilirler ya da tasarimlarinin 2 veya 3 boyutlu temsilleri
gostermek icin yazilim kullanabilirler. Fiziksel bir model gerekli degildir. Fiziksel model
olmasi durumunda, tasarimin kullanimda oldugu bir fotograf ya da video tasarimin
gosterilmesi kriterini karsilar.

o Takimlar bir prototip tGretmeyi ya da prototipleme yapilamayacaksa prototipin test ya da
tasarimi gelistirmek icin nasil kullanilabilecegini diisiinmelidir.

o Takimlar kapsayici ve evrensel olarak erisebilir bir tasarim yapmay! distinebilir.

4.4.3.5 s Sunumu

Takimlar iki (2) dakikalik canli bir is sunumu gercgeklestirmelidir.

o  Gorsel kullanimi 6nerilir. Sekiz (8) slayttan fazlasinin kullaniimamasini tavsiye ediyoruz.

e Bir video (CAD animasyonu veya prototipinizin tanitimi vb.) sunumun bir pargasi olabilir ancak
bu video daha 6nceden kaydedilmis ses bileseni iceremez.

e Detaylaricin is Sunumu (2 dakika) bélimiini inceleyin.

4.4.3.6 FIRST Innovation Challenge Vurgusu

Yukaridaki kriterlerin her birinde yiiksek performans gosteren takimlar FIRST Innovation Challenge’da
ilerlemesi en muhtemel olanlardir. inovasyon siirecini 6grenmek, gelecekteki is gliciimuziin kritik
disinme yetkinliklerinin ve yaratici problem ¢6zme yeterliliklerinin gelismesi icin ¢cok dnemli
oldugundan jiiriler sadece Degerlendirme Yonergeleri’nde belirtilenleri dikkate alacaktir. Jiriler bir
sonraki blyik fikrin ya da yikici inovasyonun pesinde degildir. (Baska bir deyisle, juriler inovasyonunuzu
tahmine dayali sonuglara dayanarak degerlendirmez.) GAME CHANGERS®™ zihniyeti ile, takimlarin en az
glnimuzin en iyi mucitlerininkiler kadar yetkin fikir gelistirmesi olasidir ancak takimlarin fikirlerinin
pazara girme ihtimalinin olup olmadigi dikkate alinmaz. Onemli olan yukarida verilen gerekliliklerin her
birine deginmektir.

e Takimlar Teslim Bilgileri béliimiinde belirtilen tiim icerikleri Onemli Tarihler bélimiinde
aciklanan son teslim tarihine kadar gondermelidir.
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e Jiri Danismanlari, takimlarin jiiri paneli ile gerceklestirecegi mulakatlari organize etmek icin
takimlarla iletisime gegecektir. iletisim icin icerik teslim edilirken saglanan e-posta adresleri
kullanilacaktir.

FIRST Innovation Challenge icin gerekli bitin iceriklerini teslim etmis takimlar, jurilerinden olusan bir
panel ile uzaktan gergeklestirilecek bir miilakata girecektir. Sunumu yapacak takim tyelerinin bir web
kameraya erisimlerinin olmasini ve ekranda gériinmelerini tercih ederiz. Ongériilen miilakat formati
video konferans seklindedir ancak ihtiya¢ duyulmasi durumunda telefon baglantisi icin telefon
numaralari saglanabilir.

Miilakatlar on bes (15) dakika ile sinirli olacaktir. iki (2) dakika is sunumu, g (3) dakika
takimin yapacagi sunum igin ayrilmis olup kalan siire (en az on (10) dakika) juriler tarafindan
yonetilecek soru-cevap kismi icin kullanilacaktir.

o Milakat stresi tim takim Gyelerinin video konferansa baglanmalarina olanak

taniyan bir (1) dakikalik tampon siirenin ardindan baslayacaktir.

o Nasil hazirlanmaniz gerektigini Milakat Detaylari’ni inceleyerek anlayabilirsiniz.
Takimlar ekran paylasimi yapabilir ve sunumlarinin bir parcasi olarak video oynatabilir.
Takimlar gerekli gérdikleri kadar takim tyesi ile milakata katilabilir ancak takimlara kisa ve
0z bir sunum yapmalari tavsiye edilir.

Takimlara, bircok takim liyesini sunumu yapmaya ya da devam ettirmeye hazirlayarak
teknik problemlere karsi 6nlem almalari tavsiye edilir.

Diger takim Uyeleriyle ayni fiziksel alani paylasmaniz halinde yerel yonetmeliklere ve
sosyal mesafe yonergelerine uyun ve her zaman ilk 6nceligimiz olan glivenligi 6n planda
tutun.

e En az bir (1) yetiskin mentor video konferansta bulunmak zorundadir.

o Mentorlarin sunum sirasinda 6grencilere bir yardim sunmasi yasaktir. FIRST, mentorlarin
miilakat sirasinda yaptiklari gézlemleri ve jirilerin sordugu sorulari kullanarak
takimlarina geri bildirim vermelerini 6nerir. Bu tarz geri bildirimler takimdaki
ogrencilerin kendilerini gelistirmeleri icin cok degerlidir. Mentorun miilakat sirasinda bir
miidahalede bulunmasi durumunda, jiriler mentora kural nazikge hatirlatacaklardir.

o lIstisna: Mentor yabanci dil ya da isaret dili tercimesine ihtiyaci olan 6grencilere gerekli
olmasi durumunda yardimci olabilir.

e Milakat esnasinda video ve/veya ses kaydi yapmak, fotograf cekmek (ekran goruntiist almak da
dahil) yasaktir.

FIRST Uin belirtilen kayitlari yasaklamasinin yaninda kayit almanin baska yasal
kisitlamalari olabilir.
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4.5 Miilakat Detaylari

Katilimci takimlara is sunumu Uzerine tavsiye veren egitici webinarlar sunulacaktir. Takimlara bu
webinarlari kagirmamalari tavsiye edilir. Detaylar igin liitfen icerik Dizileri — Inovasyon, ilham ve Egitim
bolimind inceleyin.

Finalist seviyesinde, FIRST Global Innovation Awards’a yikselen FIRST Innovation Challenge takimlari
jurilerle olan son goriismelerinden 6nce gercek hayattaki girisimcilerden bire bir is sunumu koclugu
alacaklardir.

Is sunumu is modelini iletir ve izleyici kitlesi olan dis paydaslar icin tasarlanir. Takimlar bu is sunumunu
juriler 6niinde yapiyor olsa da sunumun distaki bir izleyici kitlesine yapiliyormusgasina ilgi uyandirici bir
tonda olmasi gerekir.

Gucla bir is sunumunun temel bilesenleri, problemin tanimi ve ¢6ziimi, ¢6zimin nasil calistigl, eger
varsa bu alandaki rakiplerin durumu, glincel ilerleme, dogrulama (uzmanlar, ortaklar, veri ile), talep ve
kapanistir.

is sunumu esansinda gorsel kullanimini, 6zellikle de takimin karmasik bir fikir veya veri acikladig
durumlarda, 6neriyoruz, ancak bu bir zorunluluk degil. Takimlar sunumlarinda bir slayt gosterisi
kullanirlarsa slaytlarin sayisi en fazla sekiz (8) olmalidir. Bir video (CAD animasyonu veya prototipinizin
tanitimi vb.) is sunumunun bir pargasi olabilir ancak bu video agiklama yapan ve daha énceden
kaydedilmis bir ses bileseni iceremez.

Herhangi bir FIRST jurisinden ¢dziimiinlizii finanse etmesini ya da ¢evrimigi fon toplama
kampanyaniza katilmasini istemeniz yakisik almaz. ilgili olan jiriler detayli bilgi icin
takiminizin web sitesine veya sosyal medya hesaplarina yonlendirilebilir.

Bu sunum inovasyonun kriterlere nasil uydugunun jiriler ile paylasilmasi igin tasarlanmistir. Sunum
istenilen tarzda (is sunumundan daha az resmi ve daha yaratici olabilir) yapilabilir ancak 6nceden
kaydedilmis olamaz. is sunumu is modeline odaklanirken bu sunum, inovasyonunuzun etkisi ve tasarimi
ile tasarim ve/veya gelistirme slrecinde teknolojiyi nasil kullandiginizi iletmeye odaklanmalidir. Takimlar
sunumlari esnasinda yardimci olmalari icin ¢izim, fotograf, CAD animasyonu, model/prototip veya video
kullanabilir. Video kullanilmasi halinde, video 90 saniyeden uzun olamaz ve daha 6nceden kaydedilmis
actklama yapan bir ses bileseni iceremez.

Juriler bu siireyi is sunumu ya da kesintisiz sunum ile ilgili olan sorularini sormak icin kullanir. Jiriler her
canh degerlendirme oturumunu su soru ile bitirecektir: Bilmemizi istediginiz baska bir sey var mi?
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4.6 Bir Sonraki Tura Yiikselme

Asagidaki tablo katilimci takim sayisina gére her GRUP iginden kag Yari Finalist segilecegini
gostermektedir. FIRST Innovation Challenge’a 100 takimdan daha az takimin katilmasi halinde, Finalist
seviyesine ylikselme sireci farkl bir sekilde isleyecektir. Yari Finalist takimlar 20 Finalist takimdan biri
olmak icin yarigir. Yari Finalist takimlar, Degerlendirme GRUPLARI bélimiinde anlatilan siireg
uygulanarak yaklasik 25 takimdan olusan yeni GRUPLARa yerlestirilir. Farkh bir jiri paneli bu takimlarin
inovasyon ¢oziimlerini degerlendirir. Yari Finalist seviyesinde uzaktan canli olarak gergeklestirilen bir
degerlendirme siireci yoktur.

Toplam Takim Sayisi GRUP basina Yari Finalist Sayisi

0-150 4 takim FIRST Innovation Challenge Semi-
Finalist Award 6dulini alir ve Finalist olur
151 - 1000 4
1,001 - 1900 3
1901 - 3000 2

Yirmi (20) FIRST Robotics Competition takimi Finalist olarak segilir ve The FIRST® Global Innovation
Awards powered by Star Wars: Force for Change’de yarismak etmek icin yollarina devam eder. Finalist
takimlardan galismalarina devam etmeleri ve ¢alismalarini gelistirmeleri beklenir. En iyi yirmi (20) Finalist
takim, FIRST Global Innovation Awards boliimiinde bahsedilen 6diilleri almaya aday olur.

4.7 The FIRST® Global Innovation Awards powered by Star Wars: Force for

Change

FIRST® LEGO® League Challenge, FIRST' Tech Challenge ve FIRST Robotics Competition’dan yiikselen
takimlar, 28-30 Haziran 2021 tarihleri arasinda uzaktan gerceklestirilecek 2021 FIRST’ Global Innovation
Awards etkinliginde FIRST Stratejik Partnerlerinin ve diinyanin her bir kbsesinden akranlari ile endistri
liderlerinin huzurunda inovatif ¢cozlimlerini sergileyecektir. Takimlarin jiari degerlendirmesi, atélye
¢alismalari, uzmanlardan mentorluk ve eglence ile gegirecegi bu 3 ginliik etkinlik Finalist takimlarin
calismalarini 6ne ¢ikaran canli Odiil Yayini ile sona erecektir. Takimlar éddller icin diger programlardaki
takimlarla degil sadece kendi programlarindaki takimlarla yarisacaktir.

Gegmisteki FIRST Global Innovation Awards takimlari patent sahibi olmus, Grinlerini pazara tasimis, is
sunumu yarismalari kazanmis, finansman hibeleri almis, Universite ortakliklari gegeklestirmis ve ulusal
basinda yer almislardir.

Takimlarin 20 Finalist takimdan biri olmalari durumda takim Gyelerinin gogunun uzaktan olan etkinlige
ve juri degerlendirmesine katilmak icin 28-30 Haziran tarihleri arasinda miisait olmasi beklenir. FIRST
Global Innovation Awards’a yikselen tim Finalist takimlarin Gyelerinin stabil bir internet baglantisina ve
stabil bir cihaza sahip olmalari gerekir.

Finalist yirmi (20) FIRST Robotics Competition takimina FIRST Global Innovation Awards’a hazirlanmalari
icin ayri bir degerlendirme yonergesi saglanmistir ancak uzaktan yapilacak jiiri degerlendirmesinin
formati ilk degerlendirme formatinin aynisidir. Finalist takimlar, daha uzun bir soru cevap kismi igin
juriler tarafindan ¢ok kez daha ziyaret edilmeyi beklemelidir.
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Finalist takimlardan, FIRST Global Innovation Awards icin degerlendirmeye dahil edilmeyen uzaktan
pitler igcin materyaller, jiirinin dnceden anlayabilmesi igin teslim edilen materyallerin ek yazih bilgilerle
ve/veya Mihendislik Degisimi notlariyla giincellenmesi ve sosyal medya kampanyalarimizda kullaniimak
Uizere bazi sorulara video veya gorseller araciligi ile verilen cevaplar gibi ek gereklilikler istenebilir. Bu ek
bilesenler icin izlenecek tam takvim, mayis ayinin tiglincli haftasi Finalist takimlarin koglari ile
paylasilacaktir.

Her program FIRST Global Innovation Awards igin bir kazanan, iki (2) ikinci, bir (1) Business Model
Design, bir (1) Innovation Design ve bir (1) Innovation Impact 6dili verir. Her programdaki genel
kazanan ve iki (2) ikinci takim, her bir kriteri Degerlendirme Yonergeleri béliimiinde anlatilan sekilde
miikemmel olarak saglayan takimlardir.

Business Model Design, Innovation Design, and Innovation Impact édilleri igin sadece sirasiyla is modeli
tasarimi, inovasyon tasarimi ve inovasyon etkisi alanlarinda ilgili kriteri Degerlendirme Yonergeleri
bolimiinde anlatilan sekilde saglamak gerekir. Juriler tarafindan belirlenen FIRST Global Innovation
Award kazanani ve ikincileri bu 6dilleri alamaz.

Finalist takimlardan, kamuya acilmak Gzere FIRST Innovation Challenge icin kisa (30 saniye) bir is sunumu
hazirlamalari istenir. Bu is sunumlari kamuya acilir ve aileler, destekgiler ve FIRST toplulugu favori
sunumlari icin oy kullanabilir. FIRST programindan bir (1) tane olacak sekilde, toplamda (g (3)
Community Choice kazanini belirlenecektir. Bu 6dil oylama ile belirleneceginden, FIRST Global
Innovation Awards odiillerinden herhangi birini kazanan bir takim Community Choice Award odilind de
kazanabilir.

e 21 Nisan 2021: Yari Finalist takimlarin ek gereklilikleri teslim etmeleri igin son teslim tarihi
(Detaylar i¢in Teslim Bilgileri bolimini inceleyin.)

e 7 Mayis 2021: FIRST Global Innovation Awards icin her programdan 20 Finalist bu veya buna
yakin bir tarihte segilecektir. Takimlar bu tarih dolaylarinda FIRST ten bir e-posta beklemelidir.
Finalistler mayis ve haziran aylarinda isleri lizerinde ¢alismaya ve islerini gelistirmeye devam
edecektir.

e 28-30 Haziran 2021: 20 Finalist takim, bu tarihler arasinda uzaktan gerceklestirilecek FIRST
Global Innovation Awards etkinligine katilip jiri degerlendirmesi, atélye calismalari ve
danismanlhk programlari igin misait olmalidir. Bu ¢cokea ara ile glinliik yaklasik 5 saat katihm
gerektirecegini unutmayin. Sadece koclarin, takim tyelerinin ve sponsorlarimizin kullanima agik
platformumuz ile takimlar gercek zamanh aktivitelere katilip birbirleriyle zaman gegirebilir. 25
Haziran’da (etkinlikten 6nceki cuma) ve etkinlik boyunca, takimlara diger Finalist takimlarla
birbirleriyle bire bir ya da kiigik gruplar halinde gérismeleri icin firsat verilecektir.

4.8 Fikri Miilkiyet Korumasi

FIRST yasal konularda tavsiye veremez. inovasyonun énemli bir pargasi olan fikri miilkiyet konusunda
ogrencileri bilgilendirmek icin USPTO (ABD Patent ve Marka Tescil Ofisi) ile is birligi icinde ¢alismaktayiz.
Fikrin korunmasi herhangi bir bulusun ya da inovasyonun énemli bir parcasidir. FIRST, Finalist ve FIRST
Global Innovation Awards seviyesine ulasan 20 takima ABD’de gegici patent basvurusu yapmalarini
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Onerir. Takimlar F/RST Innovation Challenge web sayfasinin patent kaynaklari bolimiinden daha fazla
bilgiye ulasabilir.

4.9 igerik Dizileri — Inovasyon, ilham ve Egitim

FIRST Innovation Challenge presented by Qualcomm’un bir pargasi olarak, FIRST, mucitlerle
soylesilerden takimlara tavsiyelere kadar bu miicadelede takimlara yardimci olabilecek bir¢cok konuyu
ele alacak bir dizi igerige ev sahipligi yapacaktir.

iceriklerin konulari arasinda sunum tavsiyeleri, is modeli egitimleri, fikri miilkiyet, inovasyon alaninda
kariyer firsatlari, Giriin gelistirme, CAD kullanarak tasarim sunumu ve daha fazlasi bulunabilir. igerik
dizileri, bilgilendirici webinarlar ile dinamik FIRST mezunlarini ve sponsorlarimizdan alanlarinda uzman
kisileri konuk ederek takimlara gergek hayattaki mucitlere ve girisimcilere 6zel bir erisim sunan canli
panel tartismalarinin bir kombinasyonu olacaktir.

Takimlar icerik dizilerine ve ek kaynaklara inovasyon icerik Dizileri web sayfasindan ulasabilir.
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5 BASVURULAN GELENEKSEL ODULLER

5.1 Ozet

Takimlar asagidaki bagvurulan geleneksel édiiller igin yarisabilir:

e Chairman’s Award
e FJRST Dean’s List Award

e \Woodie Flowers Finalists Award

Degerlendirmeye alinabilmek icin takimlar F/IRST Dashboard Gzerinden bu éddller i¢in basvuru
yapmalidir. Chairman’s Award ve Woodie Flower’s Finalist Award éddilleri icin bagvurular belirlenen Odiil
Teslimcisi tarafindan yapilmahdir. FIRST Dean’s List Award 6duli icin basvuru 1. Veya 2. Bas Mentor ya
da bu 6diil icin atanan Odiil Temsilcisi tarafindan yapiimalidir. Bu dddiller igin detayl bilgiye Basvurulan
Odiiller web sayfasi tizerinden ulasabilirsiniz.

5.2

Odiiller & Degerlendirme Hususlari

Basvurulan Geleneksel Odiiller igin, takimlar bulunduklari cografi konuma gére bélgeler seklinde
gruplanir. Her bolgede, bu bolgedeki 2021 katilimci takim sayisina gore belirlenen belirli sayida
Chairman’s Award, Dean’s List Award, and Woodie Flowers Finalist Award oduli verilir.

Karayipler + Giney Amerika
Bolgesi

Tablo 5-1 Basvurulan Odiiller icin Bélgeler

Bolge Bolgedeki Eyaletler ve Ulkeler

Brezilya, Kolombiya, Dominik Cumhuriyeti, ve Panama

Orta Asya, Afrika ve Avrupa
Bolgesi

Afganistan, Hirvatistan, Almanya, Fransa, Hindistan, Libya, Lesotho,
Hollanda, Norveg, Polonya, Giiney Afrika, Ukrayna ve Birlesik Krallik

Cin Bolgesi

Cin

FIRST Chesapeake Yerel
Bolgesi

D.C., Maryland ve Virginia

Bolgesi

FIRST Indiana Yerel Bolgesi Indiana
FIRST Israil Yerel Bélgesi israil
FIRST in Michigan Yerel Michigan

FIRST in Texas Yerel Bélgesi

Texas and New Mexico

FIRST Mid-Atlantic Yerel
Bolgesi

Delaware, New Jersey ve Eastern Pennsylvania

FIRST North Carolina Yerel
Bolgesi

North Carolina

Florida Bolgesi

Florida

Greater Central Valley Bolgesi

California - Central Valley/Northern Central California

Greater Los Angeles Bélgesi

California - Orange/Los Angeles/Inland Empire

Greater San Diego Bdlgesi

California - San Diego

Greater San Francisco Bay
Bolgesi

California - Greater San Francisco Bay Area/Northern CA Coast

lllinois Bolgesi

lllinois

Meksika Bolgesi

Meksika

Midwestern Plains Bdlgesi

lowa, Nebraska ve Oklahoma

O
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MoKan Bdlgesi

Kansas ve Missouri

NE FIRST Yerel Bolgesi

Connecticut, Maine, Massachusetts, New Hampshire, Rhode Island ve
Vermont

New York & Quebec Bélgesi

New York ve Quebec

Ontario Yerel Bolgesi

Kanada - Ontario

Pacific Northwest Yerel
Bolgesi

Alaska, Oregon, ve Washington

Pasific Bolgesi

Avustralya, Cin Taipeisi, Hawaii, Endonezya, Japonya, Yeni Zelanda,
Singapur ve Vietnam

Peachtree Yerel Bolgesi

Georgia

Rocky Mountain Bélgesi

Colorado, Idaho, Montana, Utah, Western Canada ve Wyoming

Southeastern Bolgesi

Alabama, Arkansas, Louisiana ve Mississippi

Southern Appalachian
Bélgesi

Kentucky, South Carolina ve Tennessee

Southwestern Bolgesi

Arizona ve Nevada

Tirkiye Bolgesi

Tlrkiye

Upper Midwest Bolgesi

Minnesota, North Dakota ve South Dakota

Upper Ohio River Bdlgesi

Ohio, West Virginia ve Western PA

Wisconsin Bélgesi

Wisconsin

Chairman’s Award

Tablo 5-2 Bélge basina Odiil Sayisi

Dean’s List Finalist Woodie Flower Finalist

Bolge SEVIEL SEVIEL Sayisi
Karayipler + Gliney 1 2 1
Amerika Bolgesi
Orta Asya, Afrika ve 1 2 1
Avrupa Bélgesi
Cin Bdlgesi 2 4 1
Florida Bélgesi 3 6 1
Greater Central Valley 1 2 1
Bolgesi
Greater Los Angeles 4 8 1
Bolgesi
Greater San Diego 2 4 1
Bolgesi
Greater San Francisco 3 6

. . 1
Bay Bolgesi
lllinois Bolgesi 2 4 1
Meksika Bélgesi 3 6 1
Midwestern Plains 2 4 1
Bolgesi
MoKan Bdlgesi 3 6 1
New York & Quebec 4 8 1
Bolgesi
Pasific Bolgesi 3 6 1
Rocky Mountain 4 8 1
Bolgesi
Southeastern Bolgesi 2 4 1
Southern Appalachian 2 4 1
Bolgesi
Southwestern Bdlgesi 2 4 1
Turkiye Bdlgesi 3 6 1
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Upper Midwest 6 12 1
Bolgesi
Upper Ohio River 3 6 1
Bolgesi
Wisconsin Bolgesi 2 4 1

Tablo 5-1 Yerel Bélge basina Odiil Sayis

MRS 7 T District
District Level D'St“Ct. . Championship D'St”Ct. . # of Woodie
: , Championship Championship
Chairman’s , level , Flower
level Dean’s . , level Dean’s o
INVEIG S . . Chairman’s . S Finalists
List Semi- List Finalists
N INVE S
Finalists
FIRST
Chesapeake 6 12 2 3 1
Yerel Bdlgesi
FIRST Indiana
Yerel Bolgesi 4 8 L 2 L
FIRST lsrail
Yerel Bdlgesi & 8 . 2 .
FIRST in
Michigan Yerel 25 48 7 12 1
Bélgesi
FIRST '? Tex_as 9 18 3 5 1
Yerel Bolgesi
FIRST Mid-
Atlantic Yerel 7 14 2 4 1
Bélgesi
FIRST North
Carolina Yerel 4 8 1 2 1
Bolgesi
NI"E FIR_ST Yerel 10 20 3 5 1
Bolgesi
O_r_1tar|0_ Yerel 5 10 2 3 1
Bolgesi
Pacific
Northwest Yerel 7 14 2 4 1
Bolgesi
Pgachtree Yerel 4 8 1 5 1
Bolgesi

5.2.1 Mdulakat Siireci

Chairman’s Award ve/veya FIRST Dean’s List Award oduli igin basvuru yapan takimlar, FIRST Robotics
Competition jurilerinden olusan bir panel ile milakata girecektir. Milakatlar i¢in kullanilacak platform
daha sonra duyurulacaktir. Ongériilen miilakat formati video konferans seklindedir ancak ihtiyag
duyulmasi durumunda telefon baglantisi igin telefon numaralari saglanabilir. Detaylar basvurulan édiller
web sayfasinda paylasiimistir.
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6 SOzZLUK

Tanim

BOTTOM PORT ALT GIRIS 10 in. (~25 cm) ylksekliginde, 2 ft. 10 in. (~86 cm)
genisliginde olan bir dikdértgendir. ALT GIRISin alt
kenari halidan 6 in. (~46 cm) yuksektedir.

BUMPER TAMPON ROBOT cergevesine takilmasi zorunlu olan bir yapidir.
CONTROL KONTROL Asagidaki durumlarda ROBOT, GUC HUCRESIni
KONTROL eder:

A. GUC HUCRESInin tamamen ROBOT tarafindan
tagsinmasi.

B. ROBOTun yoénini degistirmesi durumunda
GUC HUCRESInin SAHA (izerinde hareket etmesi veya
GUC HUCRESInin ROBOT ile birlikte hareket etmesi.
C. ROBOTun GUGC HUCRESine ulagimi
engellemek icin GUC HUCRESIni bir SAHA pargasi ile
arasinda tutmasi.

DRIVE TEAM SURUS TAKIMI ayni FIRST Robotics Competition takimindan en fazla
bes (5) kisinin olusturdugu, gorevli olduklart MAC
boyunca takimin sergiledigi performanstan sorumlu olan

ekiptir.
ELEMENT BILESEN BILESEN bir zincirdir.
GROUP GRUP 2021 Ev Micadeleleri’ndeki spesifik bir miicadelenin

odulleri icin birbirleriyle yarisan takimlar toplulugudur.
HUMAN PLAYER INSAN OYUNCU GUC HUCRESI sorumlusu olan SURUS TAKIMInin bir
Uyesi olan lise égrencisi

INNER PORT iC GIRIS DIS GIRIS ile ortak merkeze sahip 1 ft. 1 in. (~33 cm)
capl bir gemberdir. iC GIRIS, DIS GIRISin 2 ft. 5% in.
(~74 cm) arkasina (ITTIFAK ISTASYONUnun oldugu
taraf) yerlestirilmistir. iC GIRISin merkezi halidan 8 ft.
2Y4in. (=249 cm) yuksektedir.

MARKER ISARET glrevlere 6zel olan yerleri isaretlemek icin kullanilan 2.5
in (~63 mm) genisliginde, 2.5 in (~63 mm) derinliginde
ve en az 6 in (~152 mm) ylksekliginde minimal yanal
kesite sahip olan fiziksel nesnelerdir.

NAV POINT YON NOKTASI Yetenek Yarigmasi Genel Yerlesim Diyagrami’nda bazi
konumlar ézel olarak igaretlenmistir. Bu konumlar YON
NOKTALARI olarak adlandirilir ve gérevlerdeki bazi 6zel
bolgeleri ve ISARETLERI gdstemek icin kullanilir.

OPERATOR OPERATOR SURUCULERIn ve/veya INSAN OYUNCULARIn

CONSOLE KONSOLU ROBOTLARIna komutlarina iletmek igin kullandigi ve
BILESEN veya MEKANIZMALARdan olusan sistemdir.

OUTER PORT DIS GIRIS yUksekligi 2 ft. 6 in. (~76 cm) olan diizgun bir altigendir.
DIS GIRISin orta noktasi halidan 8 ft. 2% in. (~249 cm)
yuksektedir.

POWER CELL GUG HUCRESI 7 in. (~18 cm) gaph sari Medium Bounce Dino-Skin tipi

bir stinger toptur. Her top tGzerinde siyah FIRST logosu
bulunmaktadir. Top, Flaghouse (PN 1892 YEL)
tarafindan Uretilmekte ve AndyMark (PN AM-4200)
tarafindan satilmaktadir.

POWER PORT GUGC GIRISI 1. ve 2. OYUNCU ISTASYONU arasina yerlestirilen 10
ft. 2% in. (~310 cm) yuksekligindeki ve 4 ft. (~122 cm)
genigligindeki (arkaliklar hari¢) yapidir.
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ingilizce Terim  Tirkge Terim

ROBOT ROBOT bir FIRST Robotics Competition takimi tarafindan iginde
bulunulan sezonun oyununu oynamak igin insa edilen
elektromekanik bir yapidir. Bu yapi1 ayni zamanda
oyunda aktif bir oyuncu olmak icin gereken temel
sistemleri de icinde bulundurur. Bu sistemlere giic,
iletisim, kontrol, SAHA iginde hareketi saglayan
sistemler ve TAMPON 06rnek olarak verilebilir.
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