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FIRST® Robotics Competition

Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Bir FIRST Robotics Competition oyunu gelistirmek takimlar igin yeni bir tecribe. Takimlari stire¢ hakkinda
bilgilendirmek, tasarima baglamalarina yardimci olmak ve bazi engelleri agsmalarini saglamak igin Oyun Tasarim
Ekibi takimlar igin bazi Aktiviteler hazirladi. Bu Aktiviteler tamamen opsiyonel olup, adim adim takip edilmesi ya
da belirli bir dizende tamamlanmasi gereken bir stre¢ degildir. Aktivitelerin tamamlanmasi veya
tamamlanmamasi jluri degerlendirmesinin bir pargasi degildir.

Aktivitelere Genel Baki

Aktivite icin Gereken

Aktivite Sayfa Zaman

Aciklama

Sapkalar ve Gozliikler 5 Takim buyukligine gére  Bu aktivite bir takimin, Uyelerinin rolleri ve
degisiklik gosterir, bakis acilari arasindaki farklari
genellikle 30 dakika kavramasina ve Uyelerle nasil iletisim
kurulabilecegini anlamasina yardimci olur.

Bir Oyun Tasarimcisi Gibi 7 ~ 20 ila 30+ dakika Bu aktivite dogrusal olmayan bir stregte

Diisiiniin distnmeyi ve dislncelerinizi takim
arkadaslarinizin distnceleri ile
karsilastirmayi 6grenmenize yardimci olur.

Bir Oyun Tasarimcisi Gibi 9 ~ 40 dakika Bu aktivite takimlarin yaygin olarak

Konusun kullanilan FIRST Robotics Competition
Oyun Tasarim jargonunu 6grenmesine
yardimci olacaktir. Bu kelimeler oyun
tasarimi disinda farkli anlamlarda
kullanilabilir ancak bu aktivite bu kelimeleri
kullandiginizda takim olarak ayni
seylerden bahsettiginizden emin olmaniza
yardimci olabilir.

Bir Oyunu “lyi” Yapan 13 ~ 20 dakika Bu aktivite, takiminizin bir oyunda istenilen
Nedir? Ozellikleri 6grenmesine yardimci olmak igin
tasarlanmigtir.

Tartisma Basliklan 15 Degisken Bu etkinlik bir tartisma ortami yaratmak
icin kullanilabilecek bir dizi tartisma basligi
icerir.

FIRST Oyunlari — Calisan 17 ~ 10 dakika Bu aktivite FIRST galigsanlarinin gegmis

Seckisi FIRST oyunlarindan en ¢ok bedendikleri
oyunlarin bir seckisini sunmaktadir.
Aktivite kisisel olarak ya da tim takimin
katilimi ile tamamlanabilir.

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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Aktivite

Oyun Tasarimi: FIRST’iin
Yolu

Hikaye Anlatmanin Giicii

Spesifik Bir Fikri
Kullanarak Oyun
Gelistirme

Birlestirme

Miihendislik Tasarim
Sireci

Stratejik Diglinme

Dis Geri Bildirim

Sayfa

19

21

25

27

31

35

39

Aktivite icin Gereken
Zaman

Degisken

Degisken

Soru basina yaklasik 15
dakika ve Ustu

Detaylar icin bolumu
inceleyin.

Degisken

~20-60 dakika

Degisken — Materyalin
miktarina ve geri bildirimi
alinan Kisilerin
programina gore 1 gln
ile 2 hafta arasinda
surebilir.

Aciklama

Bu aktivite, FIRST Robotics Competition
Oyun Tasarim Ekibi'nin bir oyun elemanini
konseptten son Urtine donustirmek igin
izledigi bir yol ile ilgili bilgiler sunacaktir.

Bu aktivite, bir FIRST Robotics
Competition oyununa hikaye ogeleri
yerlestirmenin énemini ve amacini
aciklamaktadir.

Bu aktivite, bir oyun pargasi, oyun
mekanigi, robot eylemi ya da insan oyuncu
eylemi hakkinda spesifik bir fikri olan
ancak bu fikir tzerinden nasil
ilerlenebileceginden emin olmayan
takimlara yardim etmek i¢in tasarlanmigtir.

Bu aktivite, beyin firtinasiyla bir dizi fikir
gelistirmeyi ve sonrasinda ise kendisi ile
ilerlenecek bir fikir Gzerinde birlesmeyi
saglayan teknikler sunar.

Bu aktivite, saha elemanlarini tasarlamak
icin Mihendislik Tasarim Sireci’'nin (MTS)
nasil kullanilabilecegini anlatir.

Bu aktivite, oyundaki sorunlari ve
gelistirmeye agik noktalari bulmak igin
oyunun gozden gegirilmesine yardim eder.

Bu aktivite, tasarim ekibi digindaki
kisilerden geri bildirimlerini ve
dusuncelerini istemek icin kullanilabilecek
bir slreci anlatmaktadir.




Her aktivite modull asagidaki bilesenleri igerir:

e Aktivite Ozeti — Aktiviteye ve amacina genel bir bakis.
o Zaman: Aktivitenin tamamlanmak igin gerektirecedi zaman.
o Materyal: Materyal kullanmayi gerektiren etkinliklerde gerekli materyal listesi.
o Giris — Aktiviteye ait kisa bir agiklama.
e Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ... — Aktivitenin oyun tasarimi siirecine nasil yardimci olacagi
hakkinda bilgi.
e Takim Eylemleri — Takim eylemlerine genel bir bakis ve aktivite igin ek kaynaklarin nerelerde
bulanabilecegine dair bilgi.

FIRST Degerleri

Aktiviteleri gerceklegtirirken, takimlar FIRST Degerleri’ni hatirlamali ve bu dederlerin kendi takimlarinda nasil
uygulanabilecegini distnmelidir:

[XXXY
1

o Kesif: Yeni yetenekler ve fikirler kesfederiz.

e inovasyon: Problemleri ¢cézmek igin yaraticilik ve karalilikla ¢dzeriz.
e Etki: Ogrendiklerimizi diinyamizi gelistirmek igin uygulariz.

o Dahil etme: Birbirimize saygi duyar, farkhiliklarimizi kucaklariz.

e Takim caligmasi: Birlikte calistigimizda daha gugliylz.

o Eglence: Yaptigimiz isten zevk alir ve isimizi yaparken egleniriz.







FIRST® Robotics Competition

Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

apkalar ve Gozlukler

Aktivite Ozeti

Bu aktivite bir takimin, tyelerinin rolleri ve bakis agilari arasindaki farklari kavramasina ve lyelerle nasil iletisim
kurulabilecegini anlamasina yardimci olur.

Takim blyiikltigiine gére degisiklik = oAktivite Ozeti videosu
c gOsterir, genellikle 30 dakika = o Sapkalar ve Gozliikler slaytlari

Giris

Sapkalar ve Gozlikler, takim Gyelerinin Ustelendiklerini hissettikleri rolleri, diglincelerini sekillendiren farkli bakis
acilarini ve takimda begenmedikleri dinamikleri agiklamalari igin bir platform sunar. Genis bir farkhlik yelpazesine
sahip bir katimci grubu bu aktivite igin blylk énem tasir ¢cinkl bdyle bir grup hem FIRST’Gn hem de oyunlarin
farkli bakis agilari ve tecriibelerle sekillenmesini saglar.

Sapkalar ve Gozliikler, kisilerin kendilerine ait gordikleri sorumluluklar ve hangi tecriibelerin bu kisilerin fikirlerini
sekillendirdigini daha iyi anlamak igin kullanilir. Bitiin takim Gyelerinin (6grenci ve mentor) bu aktiviteye
katilmasini dneriyoruz.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

o Kendi karakter 6zelliklerinizin farkina varmaniz ve takim arkadaslarinizin karakter 6zelliklerini
dinlemeniz.

e Takimda Ustelendiginiz rolleri agiklamaniz.

e Her takim Oyesinin takim dinamigine ve basarisina nasil katki sagladiginin analiz edilmesi.

Takim Eylemleri

1. FIRST Robotics Competition Oyun Tasarimcisi Kelly Carlson’un aktiviteyi agikladigi ve érnekler
sundugu videoyu izleyin.
Sapkalar, gozllkler ve glines gozlikleri hakkindaki slaytlari inceleyin.
3. Takimca bu aktivite i¢in takiminizda uygulayacaginiz temel kurallar belirleyin.
a. Slayt 4 ve 5’teki érnekleri inceleyin.
4. Kisisel sapkalar ve goézlikler beyin firtinanizi tamamlayin.
a. Ornekler asagida gosterilmistir.
5. Her Uye kendi sapkalarini, gozliklerini ve glines gozlUklerini paylasir.

N

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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https://www.youtube.com/watch?v=fbm1x6F-Hco&feature=youtu.be
https://firstfrc.blob.core.windows.net/frc2021/Manual/AtHomeChallengesSupplements/2021GameDesignChallengeActivities-HatsandGlasses.pdf

Sapkalar ve Gozliikler Calisma Kagidi

Temel Kurallar: igerik Uretirken Temel Kurallar: icerik Paylasirken

Sapkalar: Takimdaki rolintz/rolleriniz Sapkam/Sapkalarim:
Bazi drnekler:

« Takim Kaptani/Bagkan/CEO

+ Bas Mentor

«  Dus lligkiler Sorumlusu Mentor

+  Diger Takimlarla iligkiler Sorumlusu
«  Odil Sorumlusu

+  Elektrik Takimi Uyesi

*  Yazilimci

* Nese Kaptani

Gozlukler: Yasam tecrubeleri Gozlugum/Gozliklerim:
Bazi drnekler:

« s tecriibeleri

» Hobi tecribeleri

« Egitim (6zel bir alanda alinan dersler de dabhil)
+ Kisisel hayat (kardes, ebeveyn, es vb. olma)

Glnes gozluglu: Begenmediginiz dinamikler Glnes gozlugim (sadece 1 tane):
Bazi 6zellikler:

« Insanlarin seslerini yiikseltmeleri

»  Bir kisinin bir seyi yapacagini sdyleyip,
sonrasinda yapmamasi

+ Kigilerin ge¢ kalmalari




FIRST® Robotics Competition
Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Aktivite Ozeti

Bu aktivite dogrusal olmayan bir stregte distinmeyi ve dusincelerinizi takim arkadaslarinizin digtnceleri ile
karsilastirmayi 6grenmenize yardimci olur.

o Video izlemeye erigim

~ 20ila 30+ dakika vz o Grup tartismasi yapabilme
c v = o Secilen gérevlerin tamamlanmasi
icin gerekli olan egyalar

Girig

Tasarim surecinde takim olarak ¢aligilabilmesi igin takimdaki herkesin genel olarak tasarim siirecinin déngiisel
(Ing. iterative) bir siireg oldugunu anlamasi gerekir. lyi bir dizaynin konseptinden bitmis Griiniine giden yol nadiren
dogrusaldir. Fikirler, konseptler ve gereklilikler, tasarim yolculugunda test edildik¢ce, gdzden gegirildikge,
glincellendik¢e degisebilecekleri gibi son uriinde kullaniimayabilirler. Bunlar tasarimin dongileridir. Dongller,
muhendisligin ve tasarimin olagan ve ¢ok faydall pargalaridir. Her dongii daha iyi bir ¢dziime dogru gelisimin
Onlnl agabilecegi gibi bazen de geriye dogru bir ya da iki adim atmak, siiregteki problemlerin daha énce fark
edilmeyen veya 6ncelik verilmeyen yodnlerinin anlagiimasina katkida bulanabilecegi icin bittn slreci ileriye
tasiyabilir.

Dongtler ve Miihendislik Tasarim Siireci, fiziksel bilesenlerin tasariminin haricinde de kullanilabilir. Bu teknikler,
birbirinizle nasil iletisim kurdugunuzdan ve organize oldugunuzdan fikirlerinizi nasil uyguladiginiza kadar herhangi
bir alanda kullanilabilir.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

Takiminizin déngusel surecleri kullanarak yaptigi seylerin érneklerini bulmak ve déngusel bir stre¢ kullanmanin
ciktilari nasil iyilestirdigini gérmek.

Takim Eylemleri

1. Donguler hakkinda su videoyu izleyin.
a. Video 00:01:43 uzunlugundadir. Videoda ABD Uluslararasi Kalkinma Ajansi (ing. USAID), eski
Bas inovasyon Sorumlusu (ing. Chief Innovation Officer) Ann Mei Chang’in, dénguisel siiregler
ve bu sureglerin nasil dogrusal olmadiklari hakkinda bir konusmasi bulunuyor.
b. Ek video dnerileri: dongusel bir surecin érnedini dijital bir setin olusturulmasi izerinden ve
Muhendislik Tasarim Surecini de bir taco partisi araciligi ile izleyin.
2. Dongusel surecleri anlatan video(lar) Uzerine tartigin.
3. ‘Her sey detaylarda gizli’ aktivitesini tamamlayin.

Dongilisel Siire¢ Videolar: Tartisma Sorulari

1. Doéngusel suregleri uygulayabileceginiz senaryolar nelerdir?
2. Daha 6nce

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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https://www.youtube.com/watch?v=5nDmXigWVKA
https://www.youtube.com/watch?v=grG_alfZmvo&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=MAhpfFt_mWM

a. robotunuzda
b. Chairman’s Award basvurunuzda
c. atélyenizin ya da toplanti alaninizin yerlesiminde
d. takim tisortlerinizin tasariminda
dongusel bir stire¢ uyguladiniz mi?
3. Boyle bir suregte kisisel, kii¢uk bir grup ve batin takim olarak ne yapabiliriz?
4. Dongusel sureglerdeki dongulerin birinde basarisiz olmak problemi daha iyi anlamamiza nasil yardimci
oldu?

FIRST Oyun Tasarimi Ekibi’'nin bu slireci nasil gergeklestirdigini gérmek icin Oyun Tasarimi: FIRST’ln yolu
aktivitesini inceleyin.

‘Her sey detaylarda gizli’ Aktivitesi

Bu aktivite esli ya da kiguk gruplar halinde yapilabilir. Kiiglik gruplarla yapilirken birden fazla kisi Kisi A veya Kisi
B olabilir.

Kisi A, basit bir gérev ya da aktivite seger (ortama ve elde olan kaynaklara goére gorevler degisebilir, bazi 6érnekler:
bir yildiz ¢izme, basit bir origami katlama islemi, araba ¢alistirmak veya bir sandvi¢ yapma vb.) ve bu aktiviteyi
gerceklestirmesi igin Kisi B'ye komutlar verir. Kisi B bu komutlari olduklari gibi, herhangi bir ¢ikarim ya da yorum
yapmadan, uygular.

Kisi A istenilen goérevin tamamlanmasi igin yiksek ihtimalle komutlarini giincellemeye ya da komutlarini déngtusel
bir stregle vermeye ihtiya¢ duyacaktir.

Bu gorevlere 6rnek olarak sandvig yapma, A noktasindan B noktasina gitme, dis firgalama ya da fiziksel bir
egzersiz yapma verilebilir.

Etkinlik Tartisma Konulari

1. Kisi A hangi 6n kabullerde bulundu?

2. Hangi noktada ayni kelimeler iki katilimci icin farkli anlamlar ifade etti?
3. Bu kelimeler neden farkl kisilerde farkli anlamlar ifade etti?

4. Hangi dongusel agsamalar bu kisilerin ayni noktada bulusturdu?




FIRST® Robotics Competition

Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Bir Oyun Tasarimcisi Gibi Konusun

Aktivite Ozeti

Bu aktivite takimlarin yaygin olarak kullanilan FIRST Robotics Competition Oyun Tasarim jargonunu égrenmesine
yardimci olacaktir. Bu kelimeler oyun tasarimi diginda farkh anlamlarda kullanilabilir ancak bu aktivite bu
kelimeleri kullandiginizda takim olarak ayni seylerden bahsettiginizden emin olmaniza yardimci olabilir.

. v = 0So6zIik tablosu
40 dakika g: o Calisma kagidi

Girig

Tasarim surecinde takim olarak ¢aligilabilmesi i¢in, takimdaki herkesin tartismalarda kullanilan jargona genel
olarak hakim olmasi gerekir.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

FIRST Robotics Competition Oyun Tasarimi surecinde kullanilan terimleri anlamak.

Takim Eylemleri

1. Kelime Listesi’ni gdzden gegirin.

a. Bu terimler oyun gelistirirken kullanilir ve bu terimlerin oyun kilavuzunda bir karsiligi olmayabilir.
2. ‘Senin Analojin Ne?’ aktivitesini tamamlayin.
3. Bulmacayi ¢ozun.

Kelime Listesi

ingilizce Terim Turkge Terim Tanim

8-ball 8 top rakibin avantaj kazandigi bir durumda, karsidakinin kendisini
gOstermek icin imkanlarinin artmasi ya da kolaylagmasini
anlatan bir terim. Bu, 8 top oynayan iki bilardo oyuncusunun
bir analojisidir. Bir oyuncu kendi toplarini masadan
cikardikga, karsisindaki sahada bulunan kendi toplari igin
daha kolay vurus firsatlari yakalar.

alliance ittifak U¢ FIRST Robotics Competition takiminin is birligi yaptigt,
gerektiginde yedek bir takimin dahil oldugu grup

audience engagement | seyirci katilimi oyunun seyircilerin ilgisini gekme yonindeki basarisini
tartismak igin kullanilan bir él¢i

autonomous otonom oyunda robotun uzaktan kontrol edilmedigi b6lum

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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https://firstfrc.blob.core.windows.net/frc2021/Manual/AtHomeChallengesSupplements/2021GameDesignChallengeActivities-Crossword.pdf

ingilizce Terim

Turkce Terim

Tanim

box bot kutu robot sadece siris mekanizmasindan olusan olan robot
driver sirucu robotu kontrol eden ve yonlendiren kigi
feels bad tzen bir takimi bagarisiz hissettirebilecek ya da utandirabilecek

bir eylem ya da sonug

field element

saha elemani

sahaya yerlestirilen temel bir oyun 6gesi

game design team

oyun tasarim ekibi

oyun tasarimcilarindan olusan bir ekip

game designer

oyun tasarimcisi

oyunun hikayesini olusturan takimin bir pargasi olan kisi

game mechanic

oyun mekanigi

oyunun oynanmasini saglayan bir eylem

game overview

oyun 6zeti

bir magin akisini anlatan 6zet

game piece oyun pargasl genellikle puan kazanmak i¢in kullanilan sahanin ve robotun
etkilesim iginde oldugu obje
game play oyun oynanisli magin hikayesi

human player

insan oyuncu

oyunun akigina destek olan bir 6grenci

looks easy is hard

kolay gbziiken zor

seyircilere kolay goriinen, aslinda zor olan bir eylem (Utanca
ve negatif algiya neden olabilir.)

looks hard is easy

zor gdzuken kolay

seyircilere zor géruinen, aslinda kolay olan bir eylem
(Basarili hissettirmeyi ve pozitif algiy! saglayabilir.)

manual

kilavuz

takimlari oyun, kurall ve diger 6nemli unsurlar hakkinda
bilgilendiren bir dokiiman

movie in my/your head

aklimdaki/aklindaki
film

bir kisinin zihninde canlandirdidi icerige atif yapmak igin
kullanilan ifade

robot robot oyuna katilan elektromekanik yapi
robot action robot eylemi oyun icindeki robot hareketleri
strategy strateji oyun iginde dikkat edilen unsurlar ve yapilan tercihler

teleoperated

uzaktan kontrol

robotun sirtcunin kontroliinde ¢alistigi bélim

visual impact

gorsel etki

sahanin hareketsiz gorselleri ve/veya robotlarin oyun
esansinda sahadaki eylemleri sonucu olusan gorunti




ingilizce Terim

Turkce Terim

Tanim

what we celebrate

ovilen

oyun tasarimcilarinin tesvik etmek istedigi, puan ya da
siralama puani gibi bir ¢esit mikafati hak eden eylem ya da
tasarim

‘Senin Analojin Ne?’ Aktivitesi

Yukaridaki terimleri kullanarak égrenciler oyun tasarimini hayatlarindaki baska bir aktivite ile karsilastirabilir. Spor
ve yemek yapmak Uzerinde duslnullebilecek konulara 6rnek olarak verilebilir.

Ornek: Miizik

Robotlar enstrimanlar, ittifak bir orkestra ve oyun parcasi da bir notadir. Oyun oynanisi bir muzik icrasi olarak ele
alinirsa oyun mekanigi besteyi tamamlamak igin gerekli ve ardi ardina yapilan hareketlerdir. Bir saha elemani ise
muzigin temel pargalari olan ritim veya melodi gibidir.







FIRST® Robotics Competition

Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Bir Oyunu “iyi” Yapan Nedir?

Aktivite Ozeti

Bu aktivite, takiminizin bir oyunda istenilen 6zellikleri 6grenmesine yardimci olmak igin tasarlanmistir.
oKriter Listesi
- Ax
~ 20 dakika v= m ng/§kanll not kgg/thr/ ya da sanal
o= bir yazi tahtasi (ikinci opsiyonu

segiyorsaniz)

Girig

FIRST Robotics Competition Oyun Tasarim Ekibi, oyunun bir oyunu “iyi” yapan 6zellikleri tasidigindan emin
olmak i¢in, oyun konseptlerini yillar iginde oyun tasarimlarindan edinilen tecrtbeler (ve geri bildirimler) ile
olusturulmus bir dizi kriteri kullanarak degerlendirir. Bu, bir ise alimda adayin pozisyon i¢in gerekli 6zellikleri
tasiyip tasimadigi ile kurum kdltdrine uygun olup olmadiginin kontrol edilmesine benzemektedir.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

Bir FIRST Robotics Competition oyununda istenilen kriterlerin ve 6zelliklerin belirlenmesi.

Takim Eylemleri

1. Kriterleri g6zden gecirin.

2. ‘Bir Oyun ile Milakat Yapin® aktivitesini yapin.

3. Grup karsilastirmasini tamamlayin.

4. Sanal bir yazi tahtasi veya yapiskanh not kagitlari bu aktivitede kullanigl olabilir.

Kriterleri GOzden Gegirin

Bu aktivite kisisel olarak ya da grup calismasi seklinde yapilabilir. Bu kriterler, Ev Mucadeleleri Kilavuzu Bolim
3.3'te bahsedilen hususlara ek olarak dnerilmektedir. “lyi” oyun tasarimlari asagidaki 6zelliklere sahiptir:

e Takimlar ve seyirciler i¢in heyecanh ve eglencelidir.
¢ Oyun oynanisi olumlu eylem ve davranislari ddillendirmeye egilimlidir.
e Bariz bir ¢6zimu yoktur, robot dizaynlari ve oyun stratejileri arasinda farklihgi tesvik eder.
e ttifak ici takim calismasini ve ittifaklar arasinda da Duyarli Profesyonellik ilkesini destekler.
o Bir robotun bir magi tek basina kazanmasi zordur.
o Robotlarin birbirlerine ¢arpmalari 6zendiriimez.
e Ulagilabilirdir.
o Genis bir kitleye (takim ve seyirci) hitap eder.
= Fiziksel agidan
= Kdiltdrel agidan
o Olabildigince fazla takima hitap eder.
= Takimlar kendilerine ait toplanma alanlarinda kolayca pratik yapabilir.
= Her seviyede takim ve robotun micadelesine izin vermelidir.
e Basit bir tasarima sahip robotlar puan kazanabilmelidir (6r. algak zemin).

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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https://firstfrc.blob.core.windows.net/frc2021/Manual/2021AtHomeChallengesManual.pdf

e Performansi ylksek robotlar kendilerini gdsterebilmelidir (6r. yliksek tavan).
o Daha 6énce gorulmemis yeni ve degisik seyler icerir ya da var olan elemanlari yeni ve degisik sekillerde
kullanir.
o Giderleri asgari, materyallerin verimli kullanimini azami seviyede tutar.
o Klasiklesmis saha elemanlarini (saha bariyerleri, trusslar vb.) hesaba katar ve uygun olan
yerlerde tekrar kullanir.

‘Bir Oyun ile Miilakat Yapin’ Aktivitesi

o Her 6grenciye gbzden gegirmesi ve asina olmasi igin bir oyun verilir.

e Ogrenciler eslenir ya da kiigiik gruplara ayrilir.

e Bir 6grenci mulakati yapan kisi olurken, diger 6grenci oyunu temsil eder.

e Oyun, takimin Urettigi bir oyun fikri olabilecegi gibi eski bir FIRST Robotics Competition oyunu da olabilir.

e Mdilakati yapan kisi oyunun neden degerlendirmeye alinmasi gerektigi veya oyunun neden iyi oldugu
hakkinda sorular sorar.

e Birinci tur milakatlar tamamlandiktan sonra, roller degisir ve sireg tekrarlanir.

Ornek
Milakati yapan kisi: INFINITE RECHARGESM, nasil olabildigince fazla takima hitap ediyorsun?

Aday: Takimlar i¢in zorluk seviyesi bir eylem icin aktif bir mekanizmanin gerekli olup olmamasi ile
degerlendirilebilir. Gig hiicrelerinden puan kazanmak icin birden fazla yol vardir. Robotlar gii¢ hiicrelerini, alt
hedefin acikhidindan biraz daha yuksekte kalan yikleme istasyonundan alabilir ve gii¢ hlcresini alt hedefe
birakabilir. Bu aktif bir mekanizma gerektirmez. Robotlar ayni g hiicrelerini kullanarak dis ve i¢ girislere atis
yapabilir ancak bu aktif bir mekanizma gerektirir.

Grup Karsilagtirmasi

Oyunlari etkilesim halinde olunan bir yazi tahtasinda listeleyin ya da yapigkanli not kagitlar kullanin ve
ogrencilerden oyunlarin uydugdu kriterleri yapigkanli not kagitlarina yazarak eklemelerini isteyin.

Ornek

Accessible?

Robots can score
power cells with an
active or passive
meshaniam.
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https://firstfrc.blob.core.windows.net/frc2021/Manual/AtHomeChallengesSupplements/GameDesignChallenge_EvergreenField.pdf

FIRST® Robotics Competition
Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Tartisma Basliklari

Aktivite Ozeti

Bu etkinlik bir tartisma ortami yaratmak igin kullanilabilecek bir dizi tartisma basligi igerir.

.. v = oHerhangi bir materyal gerekli
Degisken v = oo
v= degildir.

Girig

Takiminizin konugmayi devam ettirmek igin yardima ihtiyaci varsa, litfen asagida énerilen bagliklari kullanin.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

Takimlarin oyun tasarimi konseptleri hakkindaki konugmalarini devam ettirmeleri.

Takim Eylemleri

1. Sorulari gdzden gegirin ve Uzerinde tartismak istediklerinizi segin.

Sorular

Oyun Pargalari

1. Neyden iyi bir oyun pargasi olur? (Neyi bir oyun pargasi olarak gérmek istersiniz?) Sunlar tzerinde
dusdndn:
a. Robotun bu pargayla birden fazla sekilde etkilesim igine girebilir mi?
b. Yerden alinmasi igin farkli yollar nelerdir?
c. Bu oyun pargasi dayanikli midir?
2. Oyun pargasi beyin firtinasi — oyun pargasi igin nereden esinlenebilirsiniz? Asagdidaki konular hakkinda
disunun ve her kategori i¢in bir parga bulmaya calisin:
a. Bir spor magazasinda ne bulabileceginizi dusunun.
b. Ev iginde bulunan egyalardan ilham almaya galigin — menteseler, rampalar, korkuluklar, Pez®
mekanizmasi vb.
Farkl tipteki kopek oyuncaklarini diistinin.
Video oyunlari, dogum gunu oyunlari ve kutu oyunlarini disindn.
Onceki senelere ait oyun pargalari yeni bir sekillerde kullanilabilir mi?
Daha 6nce hangi nesneler hig¢ kullaniimadi? Bu nesneler énceki FIRST Robotics Competition
oyunlarindakilere benzer sekilde kullanilabilir mi? Tamamen yeni sekillerde mi kullaniimalari
gerekir?

~o oo

Robotlar

1. Robotlarin yapabilecegi farkl seyler nelerdir?
2. FIRST Robotics Competition YouTube® kanal izerinden énceki senelerin oyunlarini izleyin.

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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http://youtube.com/user/FRCTeamsGlobal

o s

Robotlarin énceki senelerde gergeklestirdikleri eylemleri diistiniin. O eylemleri gelistirmenin bir yolu var
mi?

Bir robotun oyun esnasinda ne yaptigini gérmek hosunuza gider?

Spor, park oyuncaklari, endistri vb. hakkinda distnin.

Herhangi bir insan hareketi, bir robotun bir saha/oyun parcasi ile etkilesimine dénustirulebilir mi?

Saha ve Oyun Oynanisgi

7.

8.

9.

10.

Oyun mekanikleri i¢in disindigunuz Ug tipteki oyun oynanigi fikirleri nelerdir?

a. Oyun mekanigi 6rnekleri: yerden alma ve yerlestirme, insan oyuncunun oyuna dahil olmasi
Takiminizin oynamaktan keyif aldigi favori oyunlardan (video, kutu oyunu vb.) bazilar nelerdir? Bu
oyunlar bir FIRST Robotics Competition oyununa nasil dénusturilebilir?

Sevdiginiz bir oyunun temasi ya da éykusu nedir?
Spor salonu, lunapark, tabiat parklari gibi gidebileceginiz yerleri distnin. Buralarda gordiigiiniz ne gibi
seyler bir oyuna dénusturulebilir.




FIRST® Robotics Competition
Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

FIRST Oyunlari — Calisan Seckisi

Aktivite Ozeti

Bu aktivite FIRST calisanlarinin gegmis FIRST oyunlarindan en ¢ok begendikleri oyunlarin bir sec¢kisini
sunmaktadir. Aktivite kisisel olarak ya da tim takimin katimi ile tamamlanabilir.

c ~ 10 dakika 25 Dge[r_;sngl bir materyal gerekli
= egildir.

Giris

FIRST yillar boyunca birgok oyun uretti. Bunlar FIRST Genel Merkezi ¢aligsanlari tarafindan segcilen favori oyun
dinamiklerimizden bazilari!

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

Gegmis FIRST oyunlarina ve oyun bilesenlerine asinalik kazanma.

Takim Eylemleri

1. FEIRST Oyunlari — Calisan Seckisi slaytlarini inceleyin.
2. Diger FIRST Robotics Competition oyunlarini inceleyin.

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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https://firstfrc.blob.core.windows.net/frc2021/Manual/AtHomeChallengesSupplements/2021GameDesignChallengeActivities-StaffPicks.pdf
https://www.firstinspires.org/resource-library/frc/archived-game-documentation




FIRST® Robotics Competition

Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Oyun Tasarimi: FIRST’un Yolu

Aktivite Ozeti

Bu aktivite, FIRST Robotics Competition Oyun Tasarim Ekibi’nin bir oyun elemanini konseptten son Uriine
dénusturmek igin izledigi bir yol ile ilgili bilgiler sunacaktir.

. 4= oAsagdida paylasilan ¢alisma kagidi
Degisken v = (fiziksel veya sanal bir kopyasi)

Giris

Bir FIRST Robotics Competition oyunundaki saha elemanlari, genel hikdyeden ya da oyunun temasindan
esinlenen robot eylemleri Gizerinden olusturulabilir.

e INFINITE RECHARGESM oyununda bir robotun kontrol panelini gevirmesi, R2-D2’nun Star Wars
filmlerinde veri girislerini ve kapi kilitlerini kullanma sekline benzetilmistir.

¢ POWER UPSMoyununda teraziye tirmanma, video oyunundaki ittifaklarin kagmak icin beraber galisarak
patrona erismelerini ve patronu alt etmelerini temsil eder.

FIRST Genel Merkezi Oyun Tasarimi videosu sizi perde arkasina goétiirecek ve kalkan jeneratoriiniin baslangig
konseptinden nihai tasarimina nasil ulagtigini anlamanizi saglayacaktir.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

e Oyununuz igin bir hikdye ya da tema gelistirme.
e Hikayeniz ya da temaniz ile alakali robot eylemleri gelistirme.
e Temaya 6zel saha elemanlari ile robotlarin nasil etkilesimde bulunacaginin belirlenmesi.

Takim Eylemleri

1. FIRST Robotics Competition Oyun Tasarimcisi Matt Pilotte’nin FIRST Robotics Competition oyun
tasarimi tekniklerini acikladigi videoyu izleyin.
2. Saha Elemanlarina ilham Veren Hikaye Ogeleri ¢alisma kagidini tamamlayin.

Saha Elemanlarina ilham Veren Hikaye Ogeleri

Oyununuzun hikadyesinden ya da temasindan etkilenen oyun elemanlarindan bazilari nelerdir?

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.

VO -19 -



https://www.youtube.com/watch?v=A8UqSCKyR5g&feature=youtu.be

Hikayenizdeki eylemlere ya da konseptlere benzeyen saha elemanlari, seyircilerin oyuna daha kolay adapte
olmalarina ve oyun ile robot eylemlerinin daha kolay tarif edilmesine yardimci olur (basketbol veya frizbi oynayan
robotlar, bir kaleyi almaya ¢alismak, ya da bir zeplin yarisina katilmak).

Hikayenizle ilgili robot eylemleri ya da saha elemanlari nelerdir?

Favori robot eyleminiz veya saha elemaniniz ile ilgili digtncelerinizi takiminizla paylasin!

Saha elemanlari genellikle takimlarin ve robotlarin Gstesinden gelmeleri gereken zorluklari olusturmak igin
kullanilir. Bunlari hem yapmasi hem de izlemesi ¢ok eglencelidir. Bu ikisi arasinda iyi bir denge bulmak da ayri bir
zorluk olabilir!

Saha elemanlariniz ile ilgili zorluklar nelerdir? Robotlarin bu elemanlar ile etkilesime girmesi kolay mi yoksa
etkilesim i¢in karmasik bir mekanizma mi gerekiyor? Saha elemanlarinda hareketli ok fazla parga var mi?

Dusuncelerinizi takiminizla paylasin! Saha elemanlarinizin detaylandirmak igin birlikte ¢aligin.

Son olarak, saha elemanlariniz giivenli olmalidir. Bir robotun ve/veya bir insanin bir saha elamani ile nasil
etkilesime girecegini distinmek igin birka¢ dakikanizi ayirin.

Simdi saha elemanlariniz belli olduguna goére takiminiz bu elemanlarin tasarimini digtinmeye baslayabilir.
Sonraki asamalardan bazilari agagidaki gibidir:

e Saha elemanlarinin CAD modellerini olusturun

o Konseptinizin gegerliligini fiziksel bir yapi inga ederek test edin
o Etkilesimi test etmek igin bir robot kullanin

e Ve daha fazlasi!




FIRST® Robotics Competition
Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Hikaye Anlatmanin Gucu

Aktivite Ozeti

Bu aktivite, bir FIRST Robotics Competition oyununa hikaye dgeleri yerlestirmenin dnemini ve amacini
aciklamaktadir.

. 4= oAsadida paylagilan ¢alisma kagidi
Degisken v = (fiziksel veya sanal bir kopyasi)

Giris

Son yillarda, FIRST Robotics Competition oyunlari robot eylemelerini, saha elemanlarini, sezon materyallerini ve
daha fazlasini birbirine baglayan bir hikdyeye sahiptir. Bu aktivite hikaye anlaticiligini bazi énceki oyunlarda nasil
kullandigimizi, 2017 FIRST STEAMWORKSSM oyununa odaklanarak irdeler.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

e Onceki FIRST Robotics Competition oyunlarini temel olan érnekler Gizerinden hikaye anlatmanin
degderini anlama.

e Heyecan verici bir tema belirleme.

e Birtemanin ya da hikayenin bir yarisma i¢ine nasil yerlegtirilebilecegini anlama.
e insanlarin temada ya da hikayede nasil yer alabileceklerini anlama.

e Tema hakkinda dikkate alinmasi gereken bagka hususlar belirleme.

Takim Eylemleri

1. Hikéye Anlatmanin Gicu slaytlarini inceleyin.
2. Onceki Temalari inceleyin.
3. Bir Tema Gelistirme ¢alisma kagidini tamamlayin.

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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https://firstfrc.blob.core.windows.net/frc2021/Manual/AtHomeChallengesSupplements/2021GameDesignChallengeActivities-PowerofStorytelling.pdf

Onceki

Temalar

2017

Steampunk

FIRST® STEAMWORKSSM buhar gliciinin hiikim sirdigi bir ddnemde iki
macera kullbinu, zeplinlerini uzun mesafeli bir yarisa hazirlamaya davet eder.
Ug takimdan olugan her ittifak yakit toplayip bu yakitlari kazanlarina
doldurarak buhar basinci olugturur. Kazan, yakiti zeplinlerde depolanan buhar
basincina dondstirir. Her ittifak zeplinlerindeki pilotlarin kurulumunu yaptigi
dislileri pilotlarina teslim ederek rotorlarini ¢alistirir. Son olarak, ittifaklar
kalkistan dnce robotlarini zepline kenetleyerek ugus igin hazirlanirlar.

2018

Video Oyunu

FIRST

POMER
UFPw

FIRST® POWER UPSMda video oyunu karakteri iki ittifak ve bu ittifaklarin insan
operatorleri bir atari oyununda hapsolmustur. iki ittifak da patronu yenerek atari
oyunundan kagcmaya caligir!

2019

Uzay Seyahati

DESTINATION:

DEEP
SPICE

DESTINATION: DEEP SPACE, Presented by The Boeing Company oyununda
Primus Gezegeni’nde 6rnek toplamaya ¢alisan iki ittifakin yarisina konuk
oluruz. On gérillemeyen arazi ve hava kosullari uzaktan robot kontroliini
ittifaklarin gérevi icin zorunlu kilar. Kalkisa sadece 2 dakika 30 saniye kala,
ittifaklar toplayabildikleri kadar kargo kapsull toplamali ve uzay gemilerini bir
sonraki kum firtinasi gelmeden kalkisa hazirlamalidir.

@aaf/ﬂa
2020 Altyap INFINITE RECHARGES™'da iki ittifak, uzayin derinliklerindeki bir catisma
sonucunda olusan ve FIRST Sehri'ne ydnelen gk cisimlerinden sehri
INFINITE korumaya caligir. Sadik droidlerinin yardimiyla, her ittifak Kalkan Jeneratéri’ne

RECHARGE

enerji saglayan Gug Hucreleri’ni toplayip gerekli yerlere yerlestirmek icin
micadele eder. Magin son saniyelerinde, Kalkan Jeneratéri’ni ¢alistirmak igin
Randevu Noktalari’'na giden droidler sehri yaklagan tehlikeden kurtartir!




Bir Tema Gelistirme

Sizi heyecanlandiran temalar nelerdir?

Temaniz hakkinda dusuncelerinizi takiminizla paylasin!
Simdi temanizi belirlediginize gére, bu temaya eslik edebilecek bir hikaye bulmaya galisin.

Yarisma unsuru FIRST Robotics Competition’in énemli bir pargasidir. ittifaklar kazanmaya tesvik edilir (6rnegin,
zeplin yarisi, patronu yenmek, gezegenden kargo tasimak, kalkan jeneratorinu enejilendirmek).

Sizin hikayeniz nasil bir yarisma unsuru igerebilir?

Yarisma unsuru hakkindaki disiincelerinizi takimizla paylasin!

Onemli olan baska bir etmende hikayenin tutarli olmasidir. Hikdye mantiga uymali ve her oyun pargasi diger
parcalarla uyum i¢inde olmalidir. Tema ve yarisma unsuru fikirlerinin 1s1ginda, hikdyenizde yer alabilecek ek
Ogeler hakkinda dusundn.

insanlar hangi rolii aliyor? Robotlar hangi rolde? ittifaklar neyi temsil ediyor? ittifaklar hangi amag igin galigiyor ve
bu amag yarisma unsuruna nasil katkida bulunuyor?

Dusuncelerinizi takiminizla paylasin! Hikayenizi gelistirmek igin beraber ¢alisin.

Hikayenin kulturler arasinda iligskilendirilebilir olmasi da énemli bir unsurdur. Takiminizdaki farkh kiltirler veya
bakis acilar Gzerinde disunin ve sonrasinda kapsaminizi dinyadaki diger takimlari dahil edecek sekilde
genigletin.




Hikayenizin ya da temanizin lzerinde distnilmesi gereken kiiltirel hususlari var mi?

Kdltdrel hususlar hakkindaki distuincelerinizi takiminizla paylasin! Strecin sonuna yaklagirken, hikayenizin farkh
kilturlerle nasil iliskilendigi konusunda disinmeye devam edin.

Son olarak, hikayeniz basit olmalidir. Hikayenizi karsinizdaki kisinin aklinda soru isaretleri birakmayacak sekilde
anlatmak 30 ile 60 saniye arasinda surmelidir. Hikayenizi diger takim Uyelerine anlatin ve neyin eksik oldugunu ya
da neyin ¢ikarilabilecegini anlamaya calisin

Simdi hikayeniz bir araya gelmeye basladigina gére takiminiz, bu hikdyenin oyununuz hakkinda alacaginiz
kararlari nasil sekillendirecegini tartismaya baslayabilir. Sonraki asamalarin érnekleri agagidakiler gibidir:

e Logo ve renk secimi

e Tanitim igerigi ve Uretimi

e Oyun animasyonu igerigi ve uretimi

e Saha tasarimi ve estetik unsurlar (1siklandirma, gorseller vb.)
o Kullanilacak terimler

e ve daha fazlas!!




FIRST® Robotics Competition
Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Aktivite Ozeti

Bu aktivite, bir oyun pargasi, oyun mekanigi, robot eylemi ya da insan oyuncu eylemi hakkinda spesifik bir fikri
olan ancak bu fikir Gzerinden nasil ilerlenebilecedinden emin olmayan takimlara yardim etmek igin tasarlanmistir.

Soru basina yaklasik 15 dakika ve = oHerhangi bir materyal gerekli
c Usth vz degildir.

Giris

Bu aktivite farkllastirici disiinme yontemini izleyecek ve gesitli fikirler yaratmaniza yardimci olacaktir. Eger birden
¢ok fikriniz var ve bir yén se¢gmek igin bu fikirlerinizi birlestirmek istiyorsaniz, Birlestirme aktivitesini inceleyin.
Asagidaki tartisma noktalari daha farkh beyin firtinalarinin 6niini agabilir ve oyun tasarim konseptinizi
gelistirebilir.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

Oyunun kuguk bir kismi ile ilgili bir fikirden, oyun konseptinin geri kalaninin olusturulmasina yardimci olarak
fikirlerin Uretilmesi.

Takim Eylemleri

1. Var olan fikirlerinizi temel alarak uygun soru grubunu belirleyin.

2. Segcilen gruptaki her sorunun cevabi Uzerine beyin firtinasi gerceklestirin.

3. Beyin firtinasi sonucu ortaya ¢ikan cevaplari, oyununuzun eksik kalan kisimlarini tamamlayacak
konseptleri olusturmak igin kullanin.

... i¢in bir fikrim var!

Oyun Pargasi

e Bir robot bu oyun pargasini nasil kullanabilir?
o Oyun pargasi oyun oynanisinda zarar gérmeyecek kadar saglam mi?

e Birinsan oyuncu bu oyun pargasini nasil kullanabilir?

e Bu oyun pargasi ile puan nasil kazanilir? (6r. bir hedefin igine ya da lizerine yerlestirme)

e Bu oyun pargalari oyuna nasil dahil olur? (6r. yerde daginik halde bulunurlar, insan istasyonundan gelir,
saha Uzerinde bir noktada bulunur)

e Oyun pargasi ile etkilesim kisitlari nelerdir? (6r. kapasite limitleri, Breakaway Bolim 7.3.5.3)

e Oyun pargasinin maliyeti ve temin edilebilirligi Gzerinde de durdugunuzdan emin olun. Takimlar oyun
pargalarini makul bir fiyata satin alabilecekler mi?

Oyun Mekanigi

(e.g. zaman tabanh skorlama, kum firtinasi, 2019 hedef haznelerinin insa edilmesi)

e Robotlar tek baslarina mi is birligi icinde mi ¢alisacak?

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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https://www.firstinspires.org/sites/default/files/uploads/resource_library/frc/game-and-season-info/archive/2010/2010-breakaway-complete-manual.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=HZbdwYiCY74
https://www.youtube.com/watch?v=Mew6G_og-PI&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=Mew6G_og-PI&t=9s

e Bu oyun mekanigini hangi saha elemanlari destekleyebilir?

e Bu oyun mekanigi ile hangi robot eylemlerinin kullaniimasi mantikli olur?

e Bu oyun mekanigi ile hangi oyun pargalarinin kullaniimasi mantikli olur? Oyun mekanigi oyun pargalarina
herhangi bir kisittama getiriyor mu? Higbir kisittama yok mu?

Robot Eylemi
(yerden bir nesne alma ve yerlestirme, atis yapma, dengede durma, tirmanma vb.)

e Bu eylem ile hangi oyun parc¢alarini kullanmak mantikli olur?
e Bu eylemi desteklemek icin saha elemanlari nasil gérinmeli?
e Bu eylem belirli bir oyun mekanigini destekleyebilir mi?

insan Oyuncu Eylemi

e Buinsan oyuncu rolii oyuna nasil deger katabilir?
e insan oyuncular oyun pargasina nasil erisiyor?
e Bu eylem ile hangi oyun pargalari kullanilabilir?

Tema ya da Hikaye

Bu sorular hakkinda distintirken, oyun pargalarinin, temanizin/hikayenizin oyun pargalarina, oyun oynanisina vb.
nasil aktarildigi konusunda esnek olmaya hazirlikh olun.

o Ne tip robot eylemleri temaniz/hikayeniz ile uyumludur ya da temanizi/hikayenizi destekler?
e Tema veya hikayeyle diger oyun pargalarina gére daha uyumlu olan oyun pargalari var mi?
e Temanin veya hikdyenin hangi 6geleri bir saha elemana yansitilabilir?

e Butema veya hikaye oyun oynanigini destekler nitelikte mi?

e Butema btin takimlara hitap ediyor mu?




FIRST® Robotics Competition
Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Birlestirme

Aktivite Ozeti

Bu aktivite, beyin firtinasiyla bir dizi fikir gelistirmeyi ve sonrasinda ise kendisi ile ilerlenecek bir fikir Gzerinde
birlesmeyi saglayan teknikler sunar.

Giris

Bir grup, farkhlastirici disinme ydntemi sonucunda bir sirt fikir olusturduktan sonra bu fikir kiimelerini
diizenlemeye ve en ilgi gekici fikirler/konseptler lizerinde birlestirmeye hazirdir.

Dver4E CONVERG E
MAKE
CREATE CHolcFS

CHoICES

W - o W e — w— — g—

Cizim: Wrike blog

Bu siire¢c hem genis olgekte (6r. icinden bir ya da ikisini segip ilerlemek istedidiniz birden fazla oyun tasarim
konseptiniz var) hem de daha dar bir 6lcekte (6r. oyununuzda birden fazla oyun sonu var ve bunlardan birini
se¢mek istiyorsunuz) kullanilabilir.

Niyetimiz bu yolun birlestirme konusunda tek yol oldugunu ima etmek degildir. Gruplarin birlestirme iglemini
gerceklestirmek igin kullandiklari birgok yol vardir. Bu dokiiman, FIRST Robotics Competition oyun tasarim
surecinin bu pargasina nasil yaklastigimizi gésteren birkag yol paylagmaktadir.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

Beyin firtinasi sonucu olugmus bir dizi fikrin icinden kendisi ile ilerlenecek bir fikri segme.

Takim Eylemleri

1. Savunuculuk ile elinizdeki fikirlerden en iyilerini secin.
2. Gelistir ve D6ndur ile en iyi fikirlerinizi bayatan.
3. Dusunme Sapkalari ile en iyi konseptlerinizi gézden gegirin ve hangisi ile ilerleyeceginize karar verin.

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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Savunuculuk

o Takim Uyelerinin her birinin not

Fikirlerin ve tasarimcilarin sayisina v — . oo
‘ gére degisir v= alabilecegi bir yol.
. = 7 . o
a Tasarimci ve fikir bagina ~ 2-3 dakika. <= 0 Oylarin gizelgesinin tutulacagi bir

yazi tahtasi

Takim Gyeleri iyi olduklarini diigtindUkleri fikirler ve bu fikirlerin neden iyi oldugu hakkindaki diistincelerini paylasir.
Kisilere neyi sevmedikleri konusunda konusma izni vermek negatif diisiincelere yol acabilir, diger Gyelerin
dusuncelerini paylasmalarina engel olabilir ve sire¢ ile son trlnu tehlikeye sokabilir. Son hélleri netlesmemis
fikirler ile ilgili problemleri bulmak son derece cazip ve kolay olup bir yapici katki sunuldugu yanilsamasina da
neden olabilir. (Bu, negatif yorumlara higbir zaman yer verilmeyecegi, zaman ayrilmayacagi ya da bu yorumlarin
gelisime agik alanlarin ve endiselerin belilenmesi agisindan degersiz oldugu anlamina gelmez. Negatif yorumlar
ile ilgili kisma birazdan deginecegiz.)

Potansiyeli hayal etmek zordur ama bunu yapabilmek daha degerlidir. Disuncelerini paylasarak kendilerini ortaya
atanlar icin bu ydntem daha nazik bir yaklagimdir. Glini “Vay be, bu insanlar fikrimi ¢op etti.” yerine “Fikrimin
secgilmemesi ko6t oldu.” cimlesiyle bitirmek daha kolaydir.

Savunuculari, fikirlerini asagidaki sorular ile detaylandirmalari konusunda tesvik edin:

e Bu fikri cazip yapan ne?
o Bu fikrin gelistigini nasil gériyorsunuz?
o Bu fikir takimin temel deg@erlerine ve hedeflerine ne dlgliide uyuyor?

Grubun kolektif olarak nerede oldugunu kestirmek igin, grubun fikirler arasinda esit olarak mi dagildigini yoksa
birkag fikir etrafinda mi toplandigini anlamaya galisin. Kisilerden destekledikleri fikirler icin oy almaya odaklanin,
karsi olunan fikirler igin oy toplamak nadiren énem tasir. Grubun iginde bulundugu havayi test etmek igin, bunlarla
sinirl olmamak kaydiyla, asagidakiler yapilabilir:

e Herkesin denemeye deger buldudu fikirleri desteklemek icin x kadar oy hakki vardir.
o Or. her kisi li¢ kez, muhtemelen en begendikleri en iyi tg fikir igin, oy kullanabilir,
o Herkes x kadar oyu gerekli gérdiigu gibi kullanabilir.
o Or. her kisi 5 oy hakkina sahiptir ve kisiler en gok begendikleri bes fikre birer oy verebilecekleri
gibi bt oylarini en begendiklerine verebilir ya da oylarini fikirler arasinda dagitabilir.

Oylarin esit olarak dagiimasi durumunda, durup grubun nasil devam etmek istedigi konusunda bir tartisma ortami
baglatmak 6nemlidir.

Birkag fikir agik¢a tartisildiktan sonra grup bu konseptlerin derinine inmis olur.




Gelistir & Dondiir

o Takim (yelerinin not almasini

saglayacak bir yol.
. .. Co e . Her grubun diger gruplar tarafindan
Fikir sayisina gére degisiklik gbsterir. = - bé /ag meden L?u /ugga bﬁecegi bir oda
G Fikir basina ~ 30-45 dakika. vz (Fiziksel ya da sanal)

oHer fikir icin yazi tahtasi/poster
(gercek ya da sanal)

Fikirlerin yaraticilari haricinde, grup, degerlendirilen fikirler sayisina esit olacak sekilde kig¢ik takimlara bolinur.
(Biz bunu genelde 3-5 konsepte distigimuiz zaman yapiyoruz.)

Her fikrin yaraticisi, fikirleri/lkonseptleri ile kalir ve grup tartismasinin yoneticiligini Gstlenir.

Her alt-grup her konsept ile 30-45 dakika gegirir. Bu sure icinde, takim Gyeleri fikri/lkonsepti gelistirebilecek yollari
tartisir, endiseleri (ideal olarak bu endiseleri giderebilecek yollari da) belirler ve bu fikri cazip yapan yonleri ortaya

cikarirlar.
0e®
Fah

Grup yoneticileri, detaylara inmeyi kolaylastiran sorular sorar (Bununla tam olarak ne demek istediniz? Bunun
neden bir sorun oldugunu disunuyorsunuz? Bu fikrin hangi pargasinin migsteri/segmen vb. ile digerlerine oranla
daha c¢ok eslesecegini dusUniyorsunuz?) ve takimin ¢calismasini kaydederler.

Py

O
o

Siire bittikten sonra gruplar déndriliir ve ayni sireg siradaki fikir/konsept ile devam eder. Onceki grubun
gelistirdigi fikirler Gzerinde durulabilecegi gibi bu fikirlere katki da yapilabilir veya grup kendi gelistirmeleri ile
devam edebilir. Takimlar butiin konseptleri tartistiktan sonra, streg bir sonraki bélim ile devam eder.




Edward de Bono’nun Diigsiinme Sapkalari

o Farkli renklerdeki kadgitlar ya da

Fikir ve takim (iyesi sayisina gore vz {apl§kazlnll not kagitlari
degisiklik gosterir. = o “Sapka’lari .( yorum ve distinceleri)
Her fikir igin ~10-15 dakika. kaydetmek i¢in bir pano

Edward de Bono’nun yanal distinme metodolojisi, Alti Diisinme Sapkasi’nin bir tlirevini dnde giden oyun
fikirlerini en tepeye tasimak igin kullandik.

Biz su sekilde uyarladik... (siz bu yontemi kendinize gére degistirebilirsiniz, bizim kendi uyarlamamiz bile her
yaptigimizda degisiklige ugruyor.)

Sirecin Gelistir ve Déndur agsamasindan sonra, tim grup bir fikir etrafinda toplanir (Bizim durumumuzda,
kelimenin gercek anlamiyla herkesin odaklandigi bir beyaz tahta etrafinda toplanilir ancak bunu uzaktan
yapmanin yollari da vardir.) ve her fikrin yaraticisi gruplarin kendi fikrini nasil gelistirdigini 6zetleyen bir sunum
yapar.

(—
[ )

Sunum yapanlar her konseptin nasil gelistigini anlatirken dinleyiciler diistincelerini “sapka’lari temsil eden farkli
renklerdeki yapiskanli not kagitlarina aktarir.

White Blue Yellow
What information do you need What does your gut say? What are the good, positive things
about this idea? How does this idea make you feel? about this idea?
What information do you have No need to explain or justify!

about this idea?

Red Green
(% 0>,
Where should caution be used with Are there any new ideas you can
this idea? add?
What'’s missing in this idea? What kind of development could

take this idea from good to great?

Her fikir icin, grup yoneticisi grup tyelerinin notlarini, sapkadan sapkaya olacak sekilde, paylasmaya davet eder.
Grup Uyeleri notlarinin icerigini diger Uyelerin duyabilecegi sekilde okur. Grup uyelerinin diderlerinin notlarina gére
notlarina ekleme yapmalarinda bir sorun yoktur. Takim Uyelerinin notlarini agiklamalari ya da savunmalari
gerekmez ancak diger tyeler agiklik gereken noktalarda sorular sorabilir.

Her konsepte her sapka ile bakildiktan sonra, grup yoneticisi grupta tekrar bir oylama yapar (daha énce ac¢iklanan
yontemleri kullanarak ya da kendi tercih ettikleri yolla). Agik bir sekilde 6nde giden bir fikir olmamasi durumunda,
takim durup nasil ilerlenecegi konusunda tartismalidir. Eger acik bir sekilde 6nde giden bir fikir varsa, tebrikler!



https://en.wikipedia.org/wiki/Six_Thinking_Hats

Muhendislik Tasarim Siureci

Aktivite Ozeti

Bu aktivite, saha elemanlarini tasarlamak igin Mihendislik Tasarim Sureci'nin (MTS) nasil kullanilabilecegini

anlatir.
.. v = Herhangi bir materyal gerekli
Degisken vz Ddegi/dirg yee
= .
Giris

Bir grup, oyunun temel iskeletini belirledikten sonra, saha bilesenlerini tasarlamaya baslamalidir. Mihendislik
Tasarim Sureci (MTS) dayanikli tasarimlar ortaya ¢ikartmak igin ¢ok iyi bir yoldur. Bu basit birka¢g asamaya
bélinmis, takimlara konseptten son Uriine gitmeleri konusunda yol gésteren déngusel bir sirectir.

Bu aktivite asagida linki verilen FIRST posterinde anlatilan MTS'yi kullanir. Birkag durumda, bazi asamalari daha
detayli olmalari i¢in iki parcaya ayirir.

¥ IDENTIFY S S CBRAINSTORM
g i ' AND

EXPLORE

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

Son halini almamis bir saha elemani fikrinden tamamlamig tasarima dogru ilerleme.




Takim Eylemleri

Faydali bir kaynak olan FIRST Muhendislik Tasarim Sureci posterini inceleyin.
Problemi Belirleyin

Beyin Firtinasi Yapin ve Kesfedin

Tasarlayin

Prototipleyin

Test Edin

Gelistirin

NogakrwnE

Problemi Belirleyin

Tasarlanacak seyleri (6r. toplarin atilacagi bir hedef) belirlemek kolay olabilir ancak
tasarimi etkileyebilecek sinirlamalarin anlagilabilmesi icin biraz ugras gerekir.
Sinirlamalari ortaya ¢ikaran nedenlerin anlasiimasi ve kayit altina alinmasi
sinirlamalarin kendisi kadar 6nemlidir. Bazen, sinirlamalarin nedenlerini hesaba katan
ancak sinirlamanin kendisinin Ustesinden gelemeyen bir tasarim yapabilirsiniz. Bu
asama olmasi gerektiginden hizli tamamlanirsa, istenilenleri saglamayan ve
duzeltiimeye ihtiya¢ duyan bir Grtin elde edebilirsiniz.

1. Oyun Tasarim Ekibi ile bulusun (oyun tasarim ekibi oyun elemanlarini tasarlayacak kisilerden farkl ise).
2. Problemi anlamaniza yardimci olacak detayli sorular sorun. Ornek sorular agsagidaki gibidir, ancak bu
sorular yeteri kadar kapsamli degildir:
a. Boyut gereklilikleri? Yikseklik, genislik, derinlik vb.
Tasarimin kapsami ne olacak? Tam boy, sadece CAD, o6lgeklenmis model veya baska bir sey?
Guglu carpmalar bekleniyor mu?
Malzeme tercihi? Ahgap, metal, renk, saydamlik, ...
Ozel olarak istenilen bir gériinis var mi? Kale? Uzay gemisi?
f.  Saniyede kag oyun pargasi iglenebilmeli?
3. Sinirlamalari ve beklentileri bir Mihendislik Gereklilikleri belgesinde toplayin. Bu belge bitin ekibi ayni
noktada bulusturacak dokiimandir. Oyun gelistikge bazi sinirlamalar degisebilir ve bu bir sorun degildir.
Bu belge bu degisiklerin tutuldugu ve bildirildigi yerdir.

Pooo

Beyin Firtinasi Yapin & Kesfedin

Olabildigince ¢dzum 6nerisi hakkinda beyin firtinasi yapin ve beyin
firtinasi sirasinda higbir fikrin kdtt olmadigini unutmayin. Birinin -
“kotu” bir fikir diyerek vazgececegi bir fikir, digerleri tarafindan
gelistirebilir ve “en iyi” fikre donlsebilir.

1. Problem ile ilgili konulari arastirin. Baskalari benzer bir
tasarim tzerinde 6nceden ¢alismis olabilir. Arastirmanizi
baskalarinin ne yaptigini gérmek icin kullanin ancak
baskalarinin yaraticihidinizi sinirlamasina izin vermeyin.
o Ornek: Tasarim ekibi, 2016 FIRST STRONGHOLD™

oyunundaki engelleri tasarlamakla goérevlendirildikleri zaman ortagagdaki kaleler ve savunmalari
hakkinda arastirma yapmisti.

2. Arastirma sonuglarini dederlendirmek ve yeni fikirler Gretmek igin toplanin. Fikirlerinizi tarif etmek icin ne
lazimsa kullanmaktan ¢ekinmeyin:

o Elle cizilen eskizler
o Basglangic asamasindaki CAD modelleri (genel geometriyi anlatan basit sekiller)
o Lego®lardan yapilmis modeller



https://info.firstinspires.org/hubfs/Education_Resources/FIRST-Engineering%20Design%20Poster.pdf

o internet arastirmasinda bulunan gorseller

Bir fikri sunumunun kalitesine gére dederlendirmek kolaydir ancak sunumundan ziyade fikrin kendisini
degerlendirmeye ¢aligin. Bazi harika ¢géztmler bir mendil Gzerinde baslamistir!

1. Butdn fikirlerin bir listesini yapin.

Tasarlayin

Beyin Firtinasi Yapin ve Kesfedin asamasinda ortaya ¢ikan tasarimlar arasindan birkagini
secgerek gelistirin. Bu tasarimlar muhtemelen nihai tasariminiz olmayacak ancak sizi bir
prototip Uretebileceginiz noktaya getirecektir. Lego’lardan olusan modeller ahsap bir
prototipin eskizine ddnerken, internetten bulunan bir gériinti de bir CAD modeline ddnebilir.

1. Beyin Firtinasi Yapin ve Kesfedin agsamasindan en iyi iki ya da Ug fikri segin.
2. Bufikirlerin olasi tasarimlarinin eskizini gizin ya da CAD kullanarak modelleyin. Bu
asamada sunlari aklinizda bulundurun:
o robot geometrisi ve bu geometrinin tasariminizi nasil etkileyecegi (tampon yukseklikleri, min/maks
robot boyutlari, uzama limitleri)
o Problemi Belirleyin agamasindaki sinirlamalar
o Insanlarin giivenligi (insan oyuncular, hakemler, seyirciler vb.)
3. Her tasarim i¢in risk analizi yapin.
o Endiseleri ve riskleri belirleyin
o Azaltilmamis etki seviyesini degerlendirin
o Azaltilmis olasiliga karar verin
o Azaltma ile ilgili kararlar kayit altina alin
4. Risk analizini ve Problemi Belirleyin asamasindaki problemi ne dlgude ¢6zdugunu temel alarak en iyi
tasarimi secin. En iyi tasarimlarin bile bazi kusurlarinin olabilecegini unutmayin. Bu kusurlari géz éniine
alarak tedbirli bir karar verin. Bir tasarimi se¢mek igin Birlestirme aktivitesindeki fikirlerden yardim

alabilirsiniz!

Prototipleyin

Secilen konseptin bir prototipini olusturun. Prototiplemenin niteligi MTS’nin ilk déngusu igin
belirlenen hedefe gore degisiklik gosterebilir. Prototip érnekleri asagidaki gibidir:

e Olgeklendirilmis ya da tam boyutta
e 3D yazdiriimis
o Kopukten yapilmis

e Ahsap
e Metal
Test Edin

Tasariminizi testler ile degerlendirin. Problemi Belirleyin asamasinda izerinde durulan
gereklilikler testlerin degisiklik gdstermesine neden olacaktir. Gigli ve zayif yonlerin
listelenebilmesi icin veri toplayin ve bu verileri analiz edin. Muhtemel test drnekleri sdyledir:

e CAD testleri
o CAD simulasyonlari ve analizleri
o Robotlar igin kritik noktalari ve robot erisimini test etmek igin robot modelleri
kullanin
o Insanlarin géris alanlarini anlayin (striculer, hakemler, insan oyuncular)




o Insan modelleri kullanarak élgegi ve kullanisliigi kontrol edin
¢ Robot testleri

o Heyecan verici yeni bir robot gérevi mi var? Bir robot yapin ve test edin!

o Dayanikliligi mi test etmeniz gerekiyor? Tasarimlar tzerinde etkilerini gérmek igin bir robot
kullanin.

o Bir robot prototipi tasarlamak ve insa etmek kendi basina bir MTS olabilir.

o Prototip robotlarin FIRST Robotics Competition kurallarinin tamamina uymasi gerekmez. Bir
engelin Ustesinden gelinebilecedini gosterecek kadar basit bir tasarima sahip olabilirler.

Gelistirin

Bu asamada, takimlar bir sonraki hamlelerinin ne olacagina karar vermelidir:

e Uzerinde calisiimasi gereken spesifik zayif noktalar var mi?
e Ahsap bir modelin metal versiyonun olusturulmasina gerek var mi?
e Tasarim yayinlanmaya hazir mi?

Bu sorularin cevaplarina gore, MTS dongusu prototipi iyilestirmek, kuvvetlendirmek ve nihai \—/
versiyonuna ulagmak icin tekrarlanabilir.




FIRST® Robotics Competition
Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Stratejik Dusunme

Aktivite Ozeti

Bu aktivite, oyundaki sorunlari ve gelistirmeye agik noktalari bulmak igin oyunun gézden gegirilmesine yardim

eder.
o Sahanin robotlarin yerlesimine de
- e N ) e
o0, . vz izin veren gorsel bir temsili (CAD,
20-60 dakika = 2D model, 3D yazdirilmis pargalar
vb.)
Girig

Bir FIRST Robotics Competition oyunu tasarlamanin énemli bir ydnii de oyuna stratejik bir perspektiften
bakmaktir. Bagka bir deyisle, takimlar ve ittifaklar bu oyunu tam olarak nasil oynayacak? Oyununuz hakkinda
stratejik disinmek, oyununuzdaki goérevlerin tamamlanmasi igin gereken bariz stratejilerin 6tesine gegerek
alternatif stratejileri ve bosluklari degerlendirmektir.

Oyun tasarimi bu aktivite dncesinde blylk 6lglide tamamlanmis olmalidir. Bu aktivite, oyun tasariminin bir bitiin
olarak goézden gecirilmesinden ve takimlar ile ittifaklarin bu oyunu nasil oynayacaginin diistiniimesinden olusur.
Bu aktivite, genel olarak oyunla ilgili sorunlari tespit eden ve oyun tasariminin gelistirimesine yardimci olan bir
gbzden gecgirme aktivitesi olarak kullanilir.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

e Oyun tasarimindaki, kurallardaki ve skorlamadaki problem yaratabilecek bosluklar ile sorunlarin ortaya
cikariimasi.

e Birgok agidan (takim, goniill, seyirci) degerlendirildiginde oyunun biyik bir sorununun olmadiginin
kontrol edilmesi.
e Oyun oynaniginin istenilen ile értistugunin teyit edilmesi.

Takim Eylemleri

1. Oyununuzu gbézden gegirmeye hazirlanmak icin Bakis Acilar’ni gézden gegirin.

a. Bu kisim aktiviteden 6nce, kigisel olarak ya da grup tartismasi seklinde gerceklestirilebilir.
2. Sorular kismindaki rehber sorulari kullanarak oyununuzu gézden gegirin.
3. Bu aktivite esnasinda buldugunuz sorunlari ¢ézmek igin bir plan yapin.

Bakis Acilari

Oyununuzu stratejik olarak analiz etmek, birden fazla bakis agisina odaklanmayi gerektirir:

1. Risk Yénetimi Bakis Agisi — Cok akilli binlerce insanin oyununuzu nasil oynayacagini diisinmek bulutlu
bir kristal kireye bakmaktan farksizdir. Takimlarin oyunuza nasil yaklasacagini tam olarak kestirmek
¢ok ama ¢ok zordur. Bu durum bu aktiviteyi risk yonetimi bakis agisiyla gergeklestirmenin énemini
arttirir. Bunun anlami, sadece bir durumun olma olasiligina (“Takimlar gergekten bunu yapar mi?”)
odaklanmak yerine bu durum gercgeklestiginde nasil bir etki yaratacagina (“Haksiz gikarsak ve bu

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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olursa?”) da odaklaniimalidir. Genel olarak, oyun tasarimindan en biyuk tavizler olasiligi disiik ama
oldugunda yuksek bir etki birakacak ihtimalleri engellemek igin verilir.

2. Acik Bakis Agisi — FIRST Robotics Competition oyun tasariminin her asamasinda digerlerini
dinlemenin ve alternatif perspektifleri degerlendirmenin 6nemi ¢ok biliylk olsa da bunlar bu aktivite i¢in
ayri bir 6neme sahiptir. Farkl insanlar bir problem hakkinda farkli distnir ve probleme farkl
tecribelerle farkli acilardan yaklagir. Bu farkli takimlarin oyununuza nasil yaklagacagini gosterecektir.
Tam fikirleri dinlemek ve risk yonetimi bakis agisiyla analiz etmek olmazsa olmazdir.

3. Tum Takimlar Bakis Agisi — Bir baska bakis agisi takiminizin bu oyunu nasil oynayacaginin étesine
gecip tum takimlarin bu oyunu nasil oynayacagini dustinmektir. Dinyadaki en iyi takimlar bu oyunu
naslil oynayacak? Ortalama takimlar bu oyunu nasil oynayacak? Daha az rekabetgi olan takimlar bu
oyunu naslil oynayacak? Kisith kaynaklara sahip takimlar bu oyunu nasil oynayacak? Asagidaki
sorulardan bazilari bu bakis agisindan bakmaniza yardimci olacaktir.

4. Zihin “Filmi” — Dr. Woodie Flowers oyunlarin tasarimina yardim ederken endiselerini ve heyecanlandigi
noktalar “aklimdaki filmde ...” diyerek anlatmaya baslardi. Hayal etti§imiz bir sahneyi kurgulamak ve
oynatmak ya da ekip arkadaslarimizin distncelerini paylasmalarina én ayak olmak igin bu yolu
surecimize adapte ettik.

Sorular

Bu aktiviteyi kendi basiniza yapiyorsaniz ya da bir grup tartismasina hazirlaniyorsaniz, her soru tizerinde yaklasik
5-10 dakika dusiinmeye ve duslincelerinizi not etmeye calisin. Grup halinde galisiyorsaniz, bir soru hakkinda
tartismaya baslamadan 6nce herkese soru hakkinda distnmeleri igin bir ya da iki dakika verin ve sonrasinda
grupca tartismaya baslayin. Her soruya ne kadar zaman harcayacaginizi tartismanin gidisatinin belirlemesine izin
verin. Eger bir soru igin tartisma suresi 15-20 dakikay1 agiyorsa, bu durum oyununuz ile ilgili bir sorunun habercisi
olabilir. Bdyle bir durumda ya oyunun hakkindaki endiselerin nasil giderilecegine ydnelerek tartismaya devam
edin ya da diger sorularla devam edip bu konuya dénn.

1. Oyunu bozma — Oyunu bozmanin herhangi bir yolu var mi?
a. Oyunu bozmanin ne anlama geldigini tanimlamak size kalmistir ancak asagidakiler taniminizi
yapmaniza yardimci olabilir:
i. Karsidaki ittifakin yeteneklerinden bagimsiz olarak karsidaki ittifakin kazanma sansini
oldukca dusuren bir strateji.

ii. Karsidaki ittifakin, oyunun buyulk bir b6limani tasarlanan sekilde oynamasina engel olan
bir strateji.

iii. Bir takimin ya da ittifakin oyunun tasarlanan zorluklarini ya da kurallarini atlatmasina izin
veren bir bogluk. Bu bosluklarin diizeltimesi gereken bir problem olup olmadiklarina
karar vermek size kalmistir.

2. Defans/Puan Kaybettirme — Takimlar puan kazanmayi engelleyebilir mi? Bu yontemler sizin
tasarladiginiz gibi dengeli mi? Defans/puan kaybettirme ile puan kazanma eylemlerinin ne kadar
hassasiyet ve zaman gerektirdiklerini kargilastirin. Bunun stratejik dengeyi nasil etkiledigini ve uzun bir
sure boyunca puan kazandiran eylemi gergeklestirmeye c¢alisan takimin mag¢ sonunda nasil hissettigini
dusdndn.

3. Robot Tasarimi — Farkli tipteki takimlar robotlarini nasil tasarlayacak?

a. Takimlarin taviz vermeleri gereken noktalar (kisa veya uzun robot, bazi 6zel oyun goérevlerine
odaklanma vb.) var mi? Nasil bir robotun tasarlanmasi gerektigi bariz mi?
b. Bu oyun tim takimlara iyi seviyede bir zorluk sunuyor mu?
4. lttifak Stratejisi — Ittifakalar bu oyunu nasil oynayacak?
a. Olusabilecek cesitli ittifaklari (hepsi ¢ok iyi olan robotlar, hepsi zayif olan robotlar, yetenekleri
karma seviyede olan robotlar) disinin, bu ittifaklarin her biri bu oyunu nasil oynayacak?
i. Oyunun her pargasi 6zelinde disinin (otonom, uzaktan kontrol, oyun sonu vb.).
ittifaklar, oyunu beraber oynamalari ve yapici bir sekilde katkida bulunmalari igin tesvik




ediliyor mu? Yoksa, bazi takimlarin magin bazi noktalarina katilmamalari konusunda mi
bir tesvik var?
ii. Bu oyun Siralama ve Playoff maglarinda nasil oynanir?
iii. Bu oyununun Hafta 1’de kiglk bir etkinlikte oynanigl, bir Yerel Sampiyona’da oynanigi ve
Sampiyona’da oynanisi nasil karsilastinlabilir?
5. “Film”in geneli — Bu stratejileri tartisirken oyunun “film”i genel olarak nasil gériintuyor?
a. Tasarlamak istediginiz béyle bir sey miydi? Oyle degilse, bu iyi bir sey mi kétii bir sey mi?
b. Seyirci agisindan nasil hissettiriyor? izlemek heyecanlan verici gériiniiyor mu? Seyirciler bir
ittifakin ne yapmak istedigini anlayabiliyor mu? Kimin kazandigini séyleyebiliyorlar mi?
c. Takim agisindan nasil hissettiriyor?
d. Gonulliler (hakem/skor tutucular) agisindan nasil hissettiriyor? Gondlliler her seyi gorebilecek ve
kararlarini etkili bir sekilde verebilecekler mi?

Donguleyin

Go0zden gecirme sireciniz herhangi bir zayifligi ya da problemi ortaya ¢ikardiysa, bunlari nasil ¢gézeceginiz ve
nasil ilerleyeceginiz hakkinda bir plan yapin. Bu plan, oyun tzerindeki kiigik oynamalardan buyuk degisikliklere
kadar her seyi igcerebilir. Oyun tasarim siireci dogrusal degildir, birkag asama geri gidip bir problemi diizeltmek igin
dnemli bir degisiklik yapmakta higbir sorun yoktur. Onemili bir degisiklik yapmaniz durumunda, bu gézden
gecirmeyi tekrarladiginizdan emin olun!







FIRST® Robotics Competition

Oyun Tasarimi Miucadelesi Aktiviteleri

Dis Geri Bildirim

Aktivite Ozeti

Bu aktivite, tasarim ekibi disindaki kisilerden geri bildirimlerini ve diistincelerini istemek i¢in kullanilabilecek bir
sureci anlatmaktadir.

oOyununuzun detaylarini sunan

Degisken — Materyalin miktarina ve v .
A o vz dokiumanlar
geri bildirimi alinan kisilerin M e s
.. R o= a Geri bildirimi istenen kisilerin
programina gére 1 giin ile 2 hafta

beraber ¢aligabilecekleri ve

arasinda stirebilir bulgularini paylasabilecekleri bir yol

Giris

Konseptinizi test etmenin bir yolu, farkh tecriibelere sahip kisilerden olusan bir gruptan konsepti hem bireysel
olarak hem de grupca g6ézden gegirmelerini istemektir. Bu uzaktan yapilabilecegi gibi kisilerin ayni ortamda
bulundugu bir yolla da yapilabilir. Cogu siirecgte oldugu gibi, bu strrece de sirecin sonunda neye erismek
istediginizi belirleyerek baslamalisiniz. Daha sonra hedeflerinize ulasmanizi saglayacak kisileri bulmali, bu
kisilerle etkili bir iletisim icinde olmali ve slireci, bu kisilere yardimlarindan dolayi tesekkir ederek
sonlandirmalisiniz.

Bu aktivitenin yardimci olacagi konu(lar) ...

e Oyun tasarimindaki, kurallardaki ve skorlamadaki problem yaratabilecek bosluklar ile sorunlarin ortaya
cikariimasi.

e Birgok agidan (takim, gonuilll, seyirci) degerlendirildiginde oyunun buyuk bir sorununun olmadiginin
kontrol edilmesi.

Takim Eylemleri

Hedefler Gzerinde tartisin, anlasin ve hedefleri yazili héle getirin
Oyunu gbzden gegirecek dis ekibi secin ve davet edin

Oyunu gbzden gegirecek kisiler igin dokimanlari hazirlayin
Sureci tanimlayin

Oyunu gozden gegiren kisilere tesekkir edin

agrwN R

Hedeflerinizi Belirleyin

Siirecin bu baliiminden ne elde etmek istediginiz konusunda disinin. Ornegin,

- Birinin oyun iginde bir bogluk bulup bulamadigini gérmek ister misiniz?

- Oyununuzun gesitli topluluklar i¢in gekici ve iligkilendirilebilir olup olmadigindan emin olmak ister misiniz?

- Dokiimantasyonunuz konusunda geri bildirim almak ister misiniz? (imla hatalarini diizeltecek bir editér mi
arlyorsunuz? Soézcuklerinizin ne sodyledigi ile sdylemek istediklerinizin uyustugundan mi emin olmak
istiyorsunuz? ikisi de mi?)

- FIRST Robotics Competition’a yeni olanlar igin oyunun iligkilendirilebilir ve anlasilir oldugundan mi emin
olmak istiyorsunuz?

- Sizin belirlediginiz amag ve hedefler dogrultusunda bu grup oyununuzu baska hangi yollarla test edebilir?

FIRST gencleri gelecege hazirlayan global bir robotik toplulugudur.
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Kisileri Segin

Hazirliginiz sirasinda sorularinizi ve hedeflerinizi kararlastirdiktan sonra gézden gegirici ekibe kimi davet
edeceginizi daha kolay belirleyebilirsiniz. Ornegin, bu gruptaki kisilerden stratejik bosluklari bulmalarini
isteyecekseniz, oyun sirasinda kazanma sansini arttirabilecek hesaplari yapabilen ve oyunlari yénlendirme
konusunda yetenekli ve tecriibeli bir kisiyi guruba dahil etmek isteyebilirsiniz. Oyunun anlasilir olup olmadigini
gormek istiyorsaniz, daha 6nce FIRST Robotics Competition oyunlari ile ilgili bir tecriibesi olmayan birini davet
etmeyi dusunebilirsiniz.

Kisileri Davet Edin

Belirlediginiz kigilere ulasin ve size yardim etmeleri igin onlari davet edin. Géstermeleri gereken herhangi bir
¢aba, katilmalari gereken toplantilar (Bilgisayarlarinda CAD programi bulunmasi? Grup video toplantilarina
katilabilmeleri?) ve onlardan beklediginiz diger seyler (gizlilik, video toplantida aktif katilim vb.) icin ne kadar
zaman harcamalari gerektigini onlarla paylasin.

Bu kisileri sizden ne bekleyebilecekleri konusunda bilgilendirmek de énemlidir. (Ornegin, bu kisiler siireg
sonrasinda tasarimcilarinizin hangi énerileri kullanip kullanmadigini bildiren bir rapor beklemeli mi? Yoksa, geri
bildirimlerini paylagip sizden herhangi bir cevap beklememeliler mi? iki yénteminde kendilerine gére avantajlari
vardir ancak gézden gegiren ekibin sizin planlarinizdan haberdar olmasi faydalidir.)

Bu kisilerden blyuk bir iyilik istiyorsunuz, bu nedenle bu kisilerle sirecin basindan itibaren olabildigince acgik olun
ki sliregten ne beklemeleri gerektigini bilebilsinler.

Dokiumanlarinizi Hazirlayin

Belirlediginiz hedefler oyununuzu gézden gegirecek ekibe hangi dokiimanlari sadlayacaginiz konusunda yardimci
olacaktir. Ornegin, hedeflerinizden bagimsiz olarak oyununuzu dzetleyen ve saha gorintiilerini iceren bir
dokiimani paylasmak istemeniz ¢ok olasidir. Ek olarak, saha tasariminizda herhangi bir hata olup olmadigini
gbrmek istiyorsaniz, sahanizin CAD modelini paylagmayi (direkt olarak ya da CAD modellerini CAD kullanicisi
olamayan kigilere gosterebilen SOLIDWORKS’ eDrawings gibi uygulamalar aracilidi ile) da dusinebilirsiniz.

Planinizi Olusturun

Oyunu g6zden gegciren ekibin hangi takvime bagli kalarak ve nasil ¢galismasini istiyorsunuz? Ekipten anlayip
yorumlamalarini isteyeceginiz materyallerin buyuklugine bagli olarak, sure bir giine ya da birkag saate dusebilir.
Ekipteki kisilerin birbirleriyle iletisim halinde olmalarini istiyorsaniz, ekibin kullanabilecegi sanal bir toplanti odasi
ayarlayin.

Kati bir plan uygulayabileceginiz gibi ekipten plani sekillendirme konusunda yardim alabilirsiniz. Ornegin,
ekibinizin Gyeleri farkli saat dilimlerindeyse, bir toplanti saati ayarlayip bu saatin herkese uyacadini ummak yerine
ekipten herkese uyan bir saat belirleyip video toplantilarini bu saatte gergeklestirmelerini isteyebilirsiniz. Ekibiniz
daha sik ama daha kisa toplantilar yapmay ya da tek ama uzun bir toplanti gerceklestirmeyi isteyebilir. Bu
konularda ne kadar esnek olacaginizi belirlemek ve bunu oyununuzu gézden geciren ekiple paylasmak
takiminiza kalmistir.

Ornek

Yakin bir zamanda, FIRST i¢in olusturulan bir gdzden gegirme ekibine saglanan dijital bir dokiiman paketini (oyun
kilavuzu, CAD modeli ve bir liste halinde spesifik sorular) kendi baglarina incelemeleri i¢in yaklasik bes is gunu
verilmisti. Materyal ile bahsedilen kadar slre gecirdikten sonra ekip iki video konferansa katildi:



https://www.firstinspires.org/robotics/frc/playing-field#SolidworkseDwgs

1. Sadece gdzden gecgirme ekibi: Bu video konferans sadece gézden gecirme ekibindeki kisiler icindi. Bu
toplanti, ekibe notlarini kargilagtirmak, birbirlerine soru sormak ve FIRST Robotics Competition Oyun
Tasarim Ekibi’ne sunulacak listedeki maddelerin zerinden gegmek igin bir firsat sundu.

2. Gozden gecirme ekibi & FIRST Robotics Competition Oyun Tasarimcilari: Bu video konferans gézden
gecirme ekibinin endigelerini, gdzlemlerini ve gelistirmeler igin 6nerilerini paylastiklari gézden gegirme
ekibi tarafindan yapilan bir sunumdu. Bu toplanti, FIRST Robotics Competition Oyun Tasarimcilari’'na
aciklayici sorular sormalari icin bir firsat sundu. Oyunu gézden gegiren ekip ile toplanti halindeyken aktif
dinleme yapmak ve oyun ile oyun elemanlarini savunmaktan imtina etmek onemlidir.

Tesekkiir Edin!

Oyun tasarimcilarinizin verilen geri bildirim ve énerilerin ne kadarini kullandigindan bagimsiz olarak, oyununuzu
gbzden geciren kisilere zamanlari, ilgileri ve geri bildirimleri icin tesekklr etmeyi unutmayin!
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