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WRO Nedir?

Diinya Robot Olimpiyatlarinin (WRO) amaci
* genclerin robot ve bilime karsi ilgilerini arttirmak;

e Cocuklarin ve genclerin fikir Gretme ve problem
cozme gibi yeteneklerini “dustndirtcu ve egitici
robot turnuvalar ve aktiviteleri” duzenleyerek
gelistirmektedir.
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WRO Turkiye

m SEZON TEMASI COCUK SAVISI

2014-2015 Robot Kasifleri 31
2015-2016 Dagcilik 174
2016-2017 Surdurebilirlik 183
TOPLAM KATILIMCI 388
SAYISI
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WRO Turkiye 2018

- 2018 Sezon Temasi - “Gida Meselesi”

- 5 farkli kategori
- Gencler Acik Kategori
- Yildizlar Agik Kategori
- Gencler Kurall Kategori
- Yildizlar Kuralli Kategori

- Futbol Kategorisi MA-ITE RS

- 4. Turkiye Turnuvasi 26 Mayis Cumartesi giinii IZFAS ev sahipliginde Fuarizmir’ de
diizenlenecek.




GENEL KURALLAR

* Her takim yalnizca bir kategoride turnuvaya katilabilir.
* Her okul ayni kategoriden en fazla iki takim cikartabilir.

e Katilimci 6grencilerin yasi, belirtilen yas araliginin Gsttinde
olamaz. Uluslararasi turnuvanin gerceklestigi yil, belirtilen
yas araliginin disinda olan 6grencilerin uluslararasi
turnuvaya katilimina izin verilmez.

* Uluslararasi turnuvaya katilacak takim koclari ve yardimci
koclari uluslararasi etkinlik kaydinin yapildigi tarihte en az
yirmi (20) yasinda olmak zorundadir.
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Uluslararasi Katilim — 11 Takim TD

MATTERS

- Her kategori birincisi - 5 TAKIM
- Uluslararasi Robot Olimpiyati / Tayland
- Kasim 2018

- Kuralh-Gengler , Kuralli Yildizlar ve Futbol Kategori ikincisi - 3 TAKIM
- WRO Invitiational / Filipinler
- Agustos 2018

-Acik-Gencler, Acik- Yildizlar ikincisi ve Kuralli-Yildizlar Kategori Ugiinciisii — 3 TAKIM
- World Adolescent Robotics Competition / Cin
- Temmuz 2018

-
A BILIM

7Y YA %*WRO;‘ o’:,:- KAHRAMANLARI



WRO - DUNYA ROBOT OLIMPIYATI
2018 TURKIYE
KATEGORILER
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KURALLI GENCLER KATEGORISI I

MATTERS

Genel Bilgi

e Konusu “Gida Dagitimi”’

* Kuralli Gencler Kategorisi'nde amacg, farkh turdeki gidalari uygun
gemiler araciligiyla dogru yere teslim eden ve bozulabilen gidalari
ulasim sirasinda dogru sicaklik derecesinde tutulmasini saglayacak
sekilde gemiyi sicaklik kontrolorleri ile donatan bir robot yapmaktir.

Kullanilacak Malzemeler

* EV3 veya NTX Motor ve Sensorleri

* HiTechnic renk sensori

* WRO Goérevi Modelleri

 WRO Sezon Mati (Dernek tarafindan gonderilmektedir)
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Kuralli Geng¢ler Mati MATTERS

Deniz Alam
Gida Konteynir Alam

Liman Alani Fabrika Alam
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Gorevler ve Puan Tablosu

Puan Tablosu: MATTERS
Gorevler Puan (Her Toplam

Biri) Puan
Gida tuglasi rengine kargilik gelen gida konteynirindan 5 15

uzakta, konteynira dokunmuyor ve gida tuglasi oyun
mati lzerinde baska bir yerde.

Gida tuglasi rengine uyan bir geminin tamamen iginde. 15 45
Gida tuglasi bir geminin iginde ama rengi uyumnlu dedgil. 5 15
Sicaklik kontrolérld zarar gérmemis ve rengine uyan bir 20 60

geminin Ozerine yerlestiriimis.

Sicaklik kontroléril zarar gérmemis ve bir geminin 5 15
Uzerine yerlestiriimis ama rengi uyumlu degil.

Gemi zarar grmemis ve tamamen Deniz Alaninda. 10 30

Gida konteyniri tamamen Fabrika alanindaki rengine 10 30
uyan karenin icinde.

Gida konteynirn tamamen Fabrika Alanindaki karenin 5 15
icinde ama rengi uyumiu degil.

Robeot Baslangi¢ & Bitis Alani icinde tamamen durmustur 10
(Bu puan ancak baska bir puan alindiysa verilir).

En Yiiksek Puan 190
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KURALLI YILDIZLAR KATEGORISI

MATTERS

Genel Bilgiler

 Konusu “Hassas Uygulamali Tarim”

e Robotun gorevi, cesitli ciftlik arazilerinin toprak kalitesi ile
ilgili veri toplamak ve bu veriyi kullanarak, toprak kalitesine
gore farklh fideler ekmektir.

Kullanilacak Malzemeler
* EV3 veya NTX Motor ve Sensorleri

* HiTechnic renk sensori
 WRO Gorevi Modelleri
 WRO Sezon Mati (Dernek tarafindan gonderilmektedir)
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MATTERS

Kuralh Yildizlar Mati

Yesil Ciftlik Alam

Fide Alani

Kirmizi Ciftlik

Baslama ve Bitirme
Alam
Toprak Kalitesi
Alam =
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Kurall Yildizlar-Giincellemeler T]j

MATTERS

* Yesil Ciftlik Alanina her renk bitki konulabilir.

* Robot, Baslangi¢c & Bitis Alani icerisinde baslamalidir (Bu alana yesil ¢izgi dahil
degildir). Robot tamamen Baslangic & Bitis Alani icerisinde durdugunda gorev
tamamlanir (Bu alana yesil ¢izgi dahil degildir).

* Duvarlari Hareket ettirmek
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Puan Tablosu:

Gorevler ve Puanlama .:’F

Gérevler Puan Toplam MATTERS
(her biri)

Herhangi bir bitki yegil giftlikteki bir gri alan igine tamamen 10 30
yverlestiriimistir. Bitki zarar grmemis ve dik konumdadir.,
Herhangi bir bitki yesgil giftlikteki bir gri alan igine kismen 5 15
yverlestiriimistir. Bitki zarar grmemis ve dik konumdadir.,
Toprak kalitesi verisine uygun, dogru renkteki bir bitki san ya 25 100
da kirmizi giftlikteki bir gri alan igcine tamamen yerlestirilmistir.
Bitki zarar gormemis ve dik konumdadir.
Toprak kalitesi verisine uygun, dogru renkteki bir bitki san ya 10 40
da kirmizi giftlikteki bir gri alan icine kismen yedestirilmistir.
Bitki zarar gormemis ve dik konumdadir.
Toprak kalitesi veri bloklannin timid baslangigc kenumlarinin 25
beyaz karesine temas etmektedir. Bu puan ancak bir ciftlikte
en az bir bitki igin puan alndiysa venlir ve toprak kalitesi verisi
ile uyusmayan hig bir bitki ciftlige yerlestiriimemis olmaldir.
Arta kalan 5 bitki, Fidelik Alan baslangwg konumilannm 15
etrafindaki gri karelere temas etmektedir. Bu puan ancak bir
ciftlikte en az bir bitki igin puan alindrysa verlir.
Robot herhangi bir duvara zarar vermis ya da herhangi bir -5 =15
duvan baslangi; konumundan hareket ettirmigtir.
Robot Baslangig & Bitis Alam icinde tamamen durmustur {Bu 10
puan ancak baska bir puan ahndiysa verilir).
En Yiksek Puan 180
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KURALLI KATEGORI HATIRLATMALAR il

- Takimlar, turnuva sirasinda kullanacaklari tim malzemeleri, yedek
parcalarini, yazilimi ve tasinabilir bilgisayarlarini kendileri
getirmelidir

- Her turlu bluetooth ve wifi baglantisi olan cihazlarin (Tablet,
Telefon, PSP, Ipod vb.) alana sokulmasina izin verilmeyecektir.

- Turnuva suresince tum cihazlarin bluetooth ve kablosuz erisim
sistemleri kapatiimaldir.

- Turnuva esnasinda koglar, katilimcilara bilgi vermek veya rehberlik
etmek amaciyla da olsa turnuva alanina giremezler.
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KURALLI KATEGORI HATIRLATMALAR

- Kullanilan yazilim yas grubuna gore degisebilir:

a. llkokul ve yildiz yas gruplari sadece, ROBOLAB®, NXT® ve EV3
yazilimini kullanabilirler.

b. Gencler yas grubu NXT /EV3 mikro denetleyicileri calistiran tim
yazilimlari kullanabilirler.

- Sadece lego parcalari kullanilabilir, degistirilmis parcalar kullanilan
robotlar o magtan men edilir.
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ROBOT iLE iLGiLi KURALLAR I

MATTERS

- Gorevlere baslamadan 6nce robot boyutlari en fazla 250mm x 250mm x 250
mm olmalidir.

- Takimlar yalnizca 1 adet mikro denetleyici kullanabilir (NXT ya da EV3).

- Tdm turnuva boyunca Wi-Fi ve Bluetooth ozellikleri kapali konumda
olmalidir. Tum programin mikro denetleyici Uzerinden calistirilmasi gerekir.

- Robot gorevleri kendisi tamamlamalidir. Herhangi bir kablolu veya kablosuz
baglanti ile yonetilmesine izin verilmez. Bu kurala uymayan takim diskalifiye
olur.

.
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Robot Insa Siresi (150 dk.)

“ Robot Programlama Suresi

| ] Robot Denetleme Siresi

N0
onlo o ilim

oo.\’- KAHRAMANLARI
#°N  DERNEG




L T
Turnuva Sureci MATTERS

On Eleme Turlari — 3 Tur Mag

Ceyrek Final — 1 Tur Mag

Yari Final — 1 Tur Mag
Final — 1 Tur Mag
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ONEMLI HATIRLATMALAR IMEQRSD

 «Robot insa Siiresi» baslamadan énce robotun tiim parcalari
birbirinden ayrilmis sekilde olmalidir.

- Takimlar, insa, programlama, bakim, deneme stireleri sonunda
robotlarini belirlenen “denetleme alani” masasina yerlestirirler.

- Hakemler robotun tum kurallara uygun olup olmadigini kontrol
eder. Inceleme sonunda yalnizca olumlu sonucg alan robotlarin
mac yapmasina izin verilir.

* “Robot Denetleme Siiresi” icinde robotta kurallara aykiri bir
durum bulunursa, hakem takima durumu kurallara uygun hale
getirmesi icin 3 dakika slire verir. Eger verilen siire icinde robot
kurallara uygun hale getirilemezse, robot maca cikamaz.
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B
ONEMLi HATIRLATMALAR TMPRP

Karsilasma turu asagidaki durumlarda bitecektir:
a. Magc suresi (2 dakika) bittiginde.

b. Herhangi bir katilimci robota dokundugunda.
c. Robot tamamen oyun masasindan ciktiginda.

d. Bir kural ihlali yapildiginda.

e. Robot, gorevini tamamladiginda.
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PUANLAMA VE UST TURA CIKMA f

MATTERS

- Takim siralamasi ilgili turdaki en iyi puana gore yapilir. Birden fazla
takim ayni puani alirsa, alinan puana erisilen sire esas alinir.

- Eger takimlar hala esitlerse siralama, puanlarindaki tutarhlik esas
alinarak, yani ikinci/G¢linci en iyi puanlarina bakilarak yapilir.

- Eleme turlarinda en yiiksek puani sifir olan takimlar finallere
¢tkamazlar.
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PUANLAMA VE UST TURA CIKMA T

MATTERS

- Eleme turlarindan bir tst tura cikmasi gereken takim sayisi kadar
uygun takim bulunamaz ise finallere ¢cikmaya hak kazanan
takimlar ile devam edilecektir.

- Ornegin eleme turlarindan sadece 4 takim cikiyorsa; Ceyrek Finaller
yapilmaz; dogrudan Yari Finallere gecilir.

- Ceyrek Final, Yari Final ve Final turlarinda hig bir takim puan
alamaz ise takimlardan en az biri puan alana kadar en fazla 3 defa
olacak sekilde ayni tur buttin takimlarla tekrarlanir. 3 turun
sonunda da hig bir takim puan alamazsa, kura yoluyla siralama
belirlenir ve varsa bir Ust tura gecilir.
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 Turnuva Alani

- Takimlar robotlarini, turnuva organizasyon ekibi tarafindan
belirlenmis kendilerine ait alanlarinda (masalarda), insa ederler.

WRO organizasyon ekibi, gorevliler ve katilimcilar disinda kimse
takimlarin bulundugu bu alana giremez.

- Ust tura ctkmamis takimlarin robotlari disari ¢ikarilamaz. Takim
uyeleri disari ¢cikabilirler, ancak robotlarini 6dul téreninden sonra

alabilirler.
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* Turnuvada Izin Verilmeyen Durumlar

-Turnuva alani, masalari ve diger takimlarin malzeme, robotlarina
zarar verilmemelidir.

-Turnuva akisini bozabilecek tehlikeli malzeme kullanilmamasi veya
tehlikeli davranislarda bulunulmamasi gerekmektedir.

- Her tirll bluetooth ve wifi baglantisi olan cihazlar (Tablet, Telefon,
PSP, Ipod vb.) alana sokulmamalidir. Turnuva siresince tim
cihazlarin bluetooth ve kablosuz erisim sistemleri kapatiimalidir.

-Turnuva alanina yiyecek/icecek getirilmesi uygun degildir.

- Turnuva alani disindaki kisilerin turnuvada yer alan 6grencilerle
iletisim kurmamalidir. Bu kurala aykiri davranan takimlar diskalifiye
olur.
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SURPRiZ KURAL FO0D

Ek “strpriz” bir kural turnuva sabahi bildirilecektir. Bu “strpriz” kural
her takima elden, yazili olarak verilecektir.
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ACIK KATEGORILER FQAOD

MATTERS

Genel Bilgiler

 Modelin gorevi gidayi yetistirme, paylasma ve tiketme alanlarini
desteklemektir. Projenizle Stirdurulebilir Kalkinma icin Kiresel
Hedeflerden biri olan “Acliga Son” hedefinin alt basliklarindan en az
birine odaklanmalisiniz:

Surdurualebilir tarimin desteklenmesi

Daha iyi beslenme glivencesinin saglanmasi
Gida Guvenliginin saglanmasi
Achgin sona erdirilmesi

-
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S
ACIK KATEGORILER FOOD

Malzemeler
* EV3 veya NTX Motor ve Sensorleri

Pit Alani

* 3 X 3 metre stant masasi

* Poster yapistirma alani
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Gorevler ve Puanlama

7. Agik Kategori icin 1l Deferlendirme Kategori ve Kriterleri

Kategori

Kriterer

Puan | Sonug

1. Proje
(Toplam puan: 50)

Yaraticilik: Proje benzersiz, degerli ve yaratio distncey
gosteriyar f yenilikgl ve yaraticn tasanm § gl gekici farkh
yorumlama ve uygulamalar

10

Cordrmin Kalitesi: Proje iyl ddgdnllmos ve soruna iyl Bir gdadm
amerisi getirilrmis.

13

Aragtirma & Rapor- Proje kapsaminda arastirmanin yapddig
cok acik. Rapor projenin Szetind agikea ifade ediyor: Sorun,
coriimler, streg, bulgular, takum ve gbrevier acikga sunulmus.

13

Gbsteri/efflence Deferi- Projenin ilk goriste clumiu etkileyen
bir tarafi var; bizi yeniden grmeyefdinlemeye ve daha fazlasim
dinlermeye/bfrenmeye tesvik ediyor

10

2.Programlama
(Toplam puan: 45)

Otomasyon- Proje, kendi kendine veya hig insan etkilegimi
gerekmeden igliyor. Mikro denetleyiciiler) senstr degerlerine
gore karar verebiliyor.

13

iyi Mantik- Program akisi anlamh ve sensarlerden okunan
veriye karsiik verecek sekilde ilerliyor.

15

Mot

Karmagiklik- Projede daha fazla ileri seviye ve karmagik
algoritrnalar, yapilar ve tasanimlar igeren birden fazla
programilama dili, sensdr ve denetleyicl kullanimgtir.

13

3. Midhendislik
Tasarimi
(Toplam puan: 45)

Teknik Anlasilabilidik- Takim projelerinin mekanik ve
programilama agamalanmin nasil galisti@ing agik, net, anlagibir ve
ikna edici bir sekilde anlati.

13

Mihendislik Kavramlan —Projede, mihendislik kavramlannm
kullaniddiginag dair deliller mevout. Takem dyeleri bu kavramlan
we neden kullandiklanm agklayabiliyvor.

10

Mekanik Verimlilik- Genel tasanm, mekanik verimlilifin gdz
dnlinde bulundurdldugunu gosteriyar: uygun dish secimi,
sdrtdnmenin azaltilmas, ekonomik parca kullznim, vs.

10

Yapisal Dayamikhlik- Proje (robot ve model) sa@lam ve tamir
etmeye gerek kalmadan tekrar tekrar calisabiliyor. Parcalar
kopmuyar ya da kdolk tamirler yeterli oluyor.

Estetik- Mekanik unsurlar ghee hitap edipor; takimin
profesyanel bir ghrintl kazandirmak icin Szellikle cabalamig
clduklan gozikinor.

gio s
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Gorevler ve Puanlama

&. Sunum
(Toplam puamn: 40)

Basarili Uygulama- Proje beklendigi gibi calisti ve tekrar tekrar
calistinlsa da yine ayni sonuwcu verebilecek durumda.

15

gio s

MATTERS

iletisim & Mantikh Diislinme Becerisi- Katiimcilar, projelerinin
ne aldugunu, nasil calistifing, neden bu konuyu secmis
olduklarini ilgl cekici bir ydntemle aciklayabiliyor.

10

Pratik Dislnme/Hizh Cevap- Kathmcilar, projeleri hakkinda
hizla cevap verebiliyor. Ayrica sunum sirasinda ortaya cikan
problemlerle basa cikabilivor.

Poster ve Dekorasyon Malzemesi- Projelerini tanitmak ve
anlatmak icin kullandan materyaller net, kisa ve dzenle
hazirlanrmis. Min. 1 X (120 X90)

Proje Videosu

5. Takim Calismasi
(Toplam puan: 20)

Ortak Ofrenim Ciktisi = Takim Uyelerinin tamaminin proje
konularina iliskin detaylar icsellestirdigi ve proje ile igzili
bilgilere hakim oldugu anlasilivor.

10

igerme- Katilimcilarin hepsinin projenin gelistirilmesi, insasi ve
sunumunda dnemli roll oldugu anlasilivor.

Takim Ruhu- Takim kendi icinde pozitif bir iletisim saglams,
uyurnlu, birbirine bagli ve defer verivor. Projelerini baskalan ile
paylasma konusunda da hevesli ve tutkulular.

En yiiksek puan:

*  Temaya uygun olmayan projeler 0 puan alirlar.

*  Jdriler her kategoride 0-10 arasi skor verirler. Mesela, en yiksek puani 25 olan bir kategoride 9 almalk,

0,9%25 = 22,5 puan almak demektir.
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ACIK KATEGORI takimlari su siireci izlerler:

Modelin son haline
getirilmesi ve takim
tarafindan test edilmesi

Stant alaninin hazirlanmasi
(poster hazirliklari, vs.)

Kurallara uygunlugu
denetlemek icin juri

Juri sunumu (jiriden gelen

. : . sorular ve takim cevaplari
sunumu oncesi modelin

degerlendirilmesi, Son
hazirlik stresi

da dahil) ve stant
ziyaretgilerine sunum
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Turnuva oncesi ve turnuva glinu dikkat edilmesi

gerekenler !

- Takimlar modellerinin neler yapabildigini, one cikaran
ozelliklerini, temaya uygunlugunu ozetleyen yazili, cizimli bir
raporu turnuva tarihinden 10 glin 6nce elektronik olarak
wro@bilimkahramanlari.org mail adresine génderirler.

- Takimlar turnuvadan 4 gtin 6nce modellerinin ne
yapabildigini gosteren- en fazla 2 dakikalik- bir video teslim
ederler.

- Takimlar stant alanini en az bir veya daha fazla poster ile
sislemeli ve tanitmalidir.

- Juri degerlendirmesi icin her takima yaklasik olarak 10 dakika
verilecektir.
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FUTBOL KATEGORISI T]j

MATTERS

 Takimlar tasarladiklari ve programladiklari 2 robotu kullanarak, karsi
takimin 2 robotuna karsi kizilétesi bir topla birbirlerinin kalelerine gol
atmaya calisacaklar

* Kullanilacak Malzemeler ;
» HiTechnic Infrared Ball
» HiTechnic IRSeeker V2

» HiTechnic Compass Sensor

)
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FUTBOL

e Kurallar ve Dliizenlemeler

- Takimlar iki robottan olusur, bir kaleci bir oyuncu veya iki
oyuncu olarak

- Eger top, cok net bir sekilde kaleye dogru gidiyorken, bir
parcasi kale alaninin icinde olan bir robota carparsa ve
hakem buna ikna olmussa gol gecerli olur

- Hakem isaretinden 6nce hareket ettirilen robotlar ceza
olarak bir dakika boyunca sahadan alinirlar.
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- Robot dlizgin hareket etmiyorsa veya topa yanit vermiyorsa
hasarl olarak degerlendirilir

- Hasarli robot bir dakika boyunca veya gol olana kadar saha
disinda kalr.

- Video cekilerek toplanan kanitlar kabul edilmemektedir.
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A BiLiM

M WROX " pes



Robotta dikkat edilmesi gerekenler !

* Robotlar sadece 1 adet ultrasonik sensor kullanabilir.
* Cok yonlu tekerler kullanilamaz ( Sarhos teker )

* Robot dik duran halinde, 22 cm capli silindire sigacak sekilde
tasarlanmalidir.

* Robotun agirhgi 1 kg’dan az olmalidir.

Hakemlerin robotlari kolayca tutup kaldirabilmeleri icin,
robotlarin bir tutmaci olmalidir. Tutamaclar LEGO disi

parcadan yapilabilir.
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* Takimlar finallere asagidaki kriterler dogrultusunda
yukseleceklerdir ;

- Toplam Puan

Atilan Gol Sayisi
- Averaj

takimlardan biri “altin gol” atana kadar devam eder.

alinir.

Gruplarda puan siralamasina gore ilk iki takim finale yikselir

* Eleme macginda beraberlik durumu var ise, oyun durmaz ve

* Uzatma sliresi boyunca gol atilmamissa, kaleciler sahadan

se.f‘.
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Diskalifiye Durumlari

e Turnuva masalarina, diger takimlarin malzemelerine veya
robotlarina midahale edilmesi

* Mac alaninda elektronik cihaz bulundurulmasi

* Uygunsuz kelimeler kullanilmasi, diger takimlarim
yuhalanmasi gibi davranislar tolere edilmeyecektir. Bu tir
davranislar Sari ve Kirmizi Kart gosterilecektir.

* Eger juri asiri ko¢ mudahalesine kanaat getirirse veya robotu
cocuklarin yapmadigi gorustne varilirsa, takim turnuvadan
diskalifiye edilir.
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