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FIRST® (For Inspiration and Recognition of Science and Technology - Bilime ve Teknolojiye ilham Vermek ve
Deger Vermek), genglerin bilim ve teknolojiye olan ilgisini tetiklemek amaciyla kurulmustur. Kurulusundan bu
yana FIRST, STEM egitimini ilerleten diinyanin dnde gelen genglik hizmetleri ké&r amaci giitmeyen kurulusu
haline gelmis ve diinya ¢apinda bir hareket olmustur: inovasyona ilham vermekte, 6zgliven inga etmekte ve

gencleri gelecege hazirlamaktadir.

Programlarimiz sinif iginde ve disinda 6grenme, ilgi ve beceri gelistirme lizerinde kanitlanmis ve kalici bir etkiye
sahiptir ve bu ancak STUDENT Ierimiz geleceklerini inga ederken onlar yorulmadan destekleyen FIRST

gonulltleri, egitimcileri, mentorleri ve sponsorlari sayesinde mimkindur.

Katihmcilar her yil, ayni misyonu paylasan kiresel bir topluluga katilmaktan duyulan ilhami ve ayni ortak sorunu
¢ozmek i¢in caligmaktan dogan bagi ilk elden deneyimlerler. FIRST STUDENT leri, STEM 6greniminin disiplinini
geleneksel sporlarin eglence ve heyecaniyla birlestiren bir kesif yolculuguna ¢ikacaklar.

FIRST ve programlari hakkinda daha fazla bilgi icin litfen web sitesini ziyaret edin.

Amag

FIRST, bugliniin genglerini yarinin
diinyasina hazirlamak igin var
olmustur.

Vizyon

Bilim ve teknolojinin kutlandigi ve
genclerin bilim ve teknoloji lideri
olmayi hayal ettigi bir diinya
yaratarak kultirimizi
donustirmek.

Misyon

FIRST'in misyonu, genclere daha
iyi bir diinya inga etmeleri i¢in
gereken becerileri, 6zglveni ve
dayanikhhgi kazandiran, hayat
degistiren ROBOT programlari
sunmaktir.

FIRST, STUDENT lerin bulunduklari seviyede onlara ulagsmak i¢in tasarlanmig genis bir yelpazede robotik
deneyimleri sunar: kosullari ne olursa olsun her diizeydeki STUDENT'in ilgisini ¢ceker ve onlari heyecanlandirir.
FIRST® Tech Challenge'l olaganisti FIRST programlari ailesi icinde 6zel kilan nedir?

Olcek, Beceri Diizeyi, Karmasiklik, Esneklik ve STUDENT (Ogrenci) Sahipligi

— Olgek. Sinif biiyiikligiinde bir FIELD (Saha) ve sinif giivenliginde robotlarla FIRST Tech Challenge,
STUDENTIerin toplanmak istedigi her yerde uygulanabilir. Daha kiiglik takimlarla basarili olabilme
yetenegi, bir takimdaki STUDENT Ierin tim rollerde Ustiinlik saglayabilecegi veya tek bir roli
uzmanlasabilecedi bir sosyal yapi saglar.

— Beceri Diizeyi. FIRST Tech Challenge; gelisim firsatlariyla sampiyonluk miicadelesi arayan
STUDENTIer ile kendi sinifinda oynamayi heniiz 6grenenler igin zorluklar sunar. Deneyimi
yonlendirmek igin uzmanlara degil, yalnizca kendi kendine kesfi saglayacak ilgili yetiskinlere ihtiyag
duyan, biiylime icin agsamali bir deneyim sunar.

— Karmasiklik. Robotlar temel bir Baglangig Kiti ile tamamen kurulabilir, 6zel tasarimlardan tamamen
imal edilebilir veya her iki yaklagimi da harmanlayan bir sekilde insa edilebilir. ileri diizey imalat icin
firsatlar vardir, ancak sinif disi araglar zorunlu degil, istege baglhdir.
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— Esneklik. Eylul ayinda baslayip Mart ayina kadar devam eden ve Nisan-Temmuz aylari arasinda
diizenlenen zirve etkinlikleriyle uzatilmis bir sezon ile takimlar, iyilestirme odakli, yinelemeli bir insa
deneyimi sunmaya devam ederken; sezonlarini iyilesme sureleri veya diger okul etkinlikleri arasina
serpigtirilmis yogun zirveleri icerecek sekilde ayarlayabilirler.

— STUDENT Sahipligi. Uzatiimis bir sezonda sinif giivenli robotlarla yarigsan daha kiiguk takimlar,
STUDENTIerin kendi kendine kesif yoluyla bagimsiz olarak 6grenmelerini ve takimlarinin
yolculugunun daha fazlasi Gizerinde sahiplik hissetmelerini saglar.

Ve tabii ki FIRST Tech Challenge, FIRST programlarinda bulunan topluluk, is birligi, disa agilim ve biyime icin
tim firsatlar sunar.

Daha fazla ayrinti igin litfen FIRST Tech Challenge web sayfalarini ziyaret edin.

1.3.1  Duyarl Profesyonellik®

Duyarli Profesyonellik®, FIRST anlayisinin bir parcasidir. Yiiksek kaliteli calismayi tesvik eden, baskalarinin
degerini vurgulayan ve bireylere ve topluluga saygi duyan bir is yapma bigimidir.

Duyarli Profesyonellik sayesinde kiyasiya rekabet ve karsilikl kazang bir arada bulunur. Katilimcilar birbirlerine
saygl ve empati ile yaklasirken yogun bir sekilde yarigirlar. Ajzina geleni soylemek yoktur, ancak samimiyetsiz
kliseler de yoktur. Bilgi, rekabet, diriistliik ve empati rahatga harmanlanir.

Sonug olarak Duyarli Profesyonellik, anlamh bir yasam siirmenin bir pargasidir. Profesyoneller bilgiyi duyarl bir
sekilde kullandiklarinda ve bireyler diristlik ve hassasiyetle hareket ettiginde, herkes kazanir ve topluluk fayda
gordr.

Bu terim, FIRST'in kidemli danismani ve rekabetgi robotigin babasi olan, onursal icra danisma kurulu baskani
Dr. Woodie Flowers (1943 - 2019) tarafindan tiiretilmistir.

Sekil 1-1: Dr. Woodie FLOWER, Rekabetci Robotigin Babasi, Duyarli Profesyonellik savunucusu ve érnegi

“FIRST ruhu, herkesin kendini degerli hissetmesini saglayacak bir sekilde ylksek kaliteli, iyi
bilgilendirilmis calismalar yapmayi tesvik eder. Duyarli Profesyonellik, FIRST anlayisinin bir kismi
icin iyi bir tanimlayici gibi gériinmektedir. FIRST'i farkli ve harika kilan seyin bir pargcasidir.”

- Dr. Woodie Flowers

Duyarli Profesyonellik Woodie'den bir hediyedir ve hepimiz artik bunun sorumlulari haline geldik. Woodie sik sik
Duyarli Profesyonellik tanimlamamizin kritik olmadigini séylerdi, ancak Woodie Duyarli Profesyonellik hakkinda
konusmanin ¢ok 6nemli oldugunu soylemeye devam ederdi.
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Duyarli Profesyonellik'i anlamak zor olabilir ¢linkii bunun pesinden gitmek herkes
icin farkli olmalidir. Duyarli Profesyonellik hakkinda konusulurken, bunun
hepimizin igindeki iyi olan her seyi ve birbirimizle ve diinyamizla etkilesime
girdigimizde iyi olan her seyi simgelemeye basladigi hizla anlasilir.

Ulasilacak bir hedef ve birini 6lgme yontemi degil, her zaman dogru yonelmek icin
ilham verici bir idealdir. Bu nedenle, hi¢ kimse birinin Duyarli Profesyonel
"oldugunu" veya "olmadigini" asla sdyleyemez, bunun yerine bu niteligin bazi
yonlerini temsil edebilirler.

Bir sey "GP degil" olarak tartisildiginda, iyilestirilmesi gereken belirli davraniglar
hakkinda konugmak daha uygundur. Kisi saygisiz miydi? Kaba miydi? Diriist
degil miydi?

Duyarh Profesyonel olmak, bireysel niteliklerinin hi¢birinden ibaret degildir.

Duyarli Profesyonellik'in olasi bazi anlamlari sunlardir:

— kazan-kazan olan duyarli tutumlar ve davraniglar,

— duyarli insanlar baskalarina saygi duyar ve bu sayginin eylemlerinde goriilmesini saglar,

— profesyoneller 6zel bilgiye sahiptir ve toplum tarafindan bu bilgiyi sorumlu bir sekilde kullanmalar
konusunda guvenilirler ve

— duyarl profesyoneller baskalarini ve kendilerini memnun edecek sekilde degerli bir katkida
bulunurlar.

FIRST baglaminda bu, tiim takimlarin ve katilimcilarin sunlari yapmasi gerektigi anlamina gelir:

— gugclu rakipler olmayi 6grenmek ama ayni zamanda siregte birbirlerine saygi ve naziklikle
davranmak ve
— hi¢ kimsenin dislanmis veya deger verilmemis gibi hissetmesine neden olmaktan kaginmak.

Basaril takimlar bu konunun izerinden gegmek ve bunu diizenli olarak pekistirmek igin zaman harcarlar.
Takim uyeleri uygulamadaki Duyarli Profesyonellik'in ger¢ek hayattaki érneklerini belirlemek igin birlikte
calismalidir. Etkinliklerde birbirlerine Duyarli Profesyonellik'in yonlerini gosterme firsatlarini rutin olarak
vurgulayin ve her takim tyesini bu niteligin yonlerini kendi baslarina nasil somutlastirabileceklerine dair
onerilerde bulunmaya tesvik edin.

Sekil 1-2: Duyarl Profesyonelligi somutlastiran bireylere uygulanabilecek kelimeler.
Kelime bulutunuza hangi kelimeleri koyardiniz?

Empathy Teamwork

Respect Caring Service
Optimism R Sportsmanship
Sharing Humillty Cooperation
Tranquility
- : Integrit '
Win-Win grity . Gratitude Positivity
Compassion
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1.3.2  Coopertition®

Coopertition®, kiyasiya rekabet karsisinda kayitsiz sartsiz nezaket ve saygi géstermektir. Takimlarin, dogrudan
birbiriyle rekabet ederken bile is birligi yapabilecegi ve birbirlerine yardim edebilecegdi konsepti ve felsefesine
dayanmaktadir. FIRST Tech Challenge'in ALLIANCE (ittifak) yapisi dogal olarak Coopertition®ii sergiler - bir
MATCH'te bir takimin rakibi bir sonraki MATCH'te ALLIANCE ortadi olabilir. Bu anlamda, herkes en iyisini
oynadiginda her takim fayda gordir.

1.3.3 Temel Degerler

FIRST Temel Degerleri FIRST icin temeldir ve programlarimiza 6zgudur. Dostga spor ahlakini, baskalarinin
katkilarina saygiyi, ekip ¢alismasini, 6grenmeyi ve topluluk katilimini vurgularlar. Toplulugumuz, FIRST Temel
Degerleri aracihiiyla FIRST Gracious Professionalism® ve Coopertition® felsefelerini ifade eder.

— Kesif: Yeni beceriler ve fikirler kesfederiz.

— inovasyon: Problemleri ¢6zmek icin yaraticilik ve sebat kullaniriz.

— Etki: Dinyamizi iyilestirmek i¢in 6grendiklerimizi uygulanz.

— Kapsayicilik: Birbirimize saygi duyar ve farkindaliklarimizi kucaklariz.
— Takim Caligmasi: Birlikte ¢alistigimizda daha gugliyuz.

— Eglence: Yaptigimiz isten zevk alir ve bunu kutlariz!

1.3.4  Neden FIRST Anlayisini ve Duyarli Profesyonellik'i Benimsemeliyiz?

FIRST'e ve degerlerimize yeni olan bazi kisiler sdyle disunebilir: “Bu beni ilgilendirmiyor. Bunu etrafimdaki
diinyada gérmiyorum. Neden bu sekilde davranmam gerekiyor?”

Daha iyi bir diinya insa etmek, daha anlamli bir yagsam stirdiirmek ve bizi benzersiz bir sekilde
insan yapan her seyi kutlamak igin.

Daha lyi Bir Diinya insa Edin
Misyonumuz “genglere daha iyi bir diinya inga etmeleri igin gereken becerileri, 6zgtiveni ve dayaniklilig
kazandirmaktir.” Nasil bir diinya olmasini istiyoruz? Nasil bir kiiltiriin pargasi olmak istiyoruz?

Biz FIRST olarak, herkesin FIRST degerlerini benimsemeye ve eylemlerinde Duyarli Profesyonellik gostermeye
¢alistigi bir diinyanin yagsamak igin oldukga harika bir diinya olacagdina inaniyoruz.

Daha Anlamli Bir Yagam Siirdiiriin
Ve bu eylemler insanlari iyi hissettiriyor! Biliyoruz ki etkili bir katkida bulunan olmak, kendiniz hakkinda iyi
hissetmenin ¢ok biiytlik bir pargasidir. Bu davranislar hayatinizin her alaninda olumlu bir etkiye sahip olacaktir.

GCok calismak eglenceli ve son derece tatmin edici olabilir ve bu rasyonel benlik saygisini elde etmek uzun
vadeli mutlulugun biyiik bir pargasidir. Bu davranislara daha iyi bir diinya inga etmeye ¢alistiginiz igin
baslayabilirsiniz, ancak ayni zamanda daha anlamli bir yagam insa ettiginizi de goreceksiniz.

Hala siipheci misiniz? FIRST'de deneyin.

Birgok yonden FIRST gergek diinya igin bir projedir; FIRST toplulugunu istedigimiz gibi sekillendirme sansina
sahibiz. STUDENT lere kolay oldugunda Duyarl Profesyonel segimler yapma firsati veriyoruz - boylece bunun
nasil hissettirdigini gorecekler, nasil ¢alistigini 6grenecekler ve o kadar kolay o/madiginda da ayni seyi yapmaya
hazirlanacaklar.
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Kutladigimiz seyi elde ederiz: bu ylizden ¢ok ¢alismayi, dirtistligd, adil oyunu, spor ahlakini, empatiyi ve bizi
benzersiz bir sekilde insan yapan her seyi kutlayalim.

1.4.1 FIRST Personelinden Bir Not

RTX sunumuyla BIOBUZZ'a hos geldiniz! 2026-2027 FIRST Tech Challenge Sezonuna baslamaktan
heyecan duyuyoruz. Yasanan bazi degisiklikleri, asla degismemesini umdugumuz bazi seyleri ve
programin basarisi ve biyiumesi nedeniyle karsi karglya oldugumuz bazi zorluklarn anlatmak istiyoruz.
FIRST Tech Challenge; ¢ok ¢esitli gegmislere, yaslara ve beceri seviyelerine sahip katilimcilara hizmet
vermektedir. Programimiz hem bir zirve deneyimi hem de temel olusturan bir deneyimdir. FIRST Tech
Challenge'daki en yetenekli yarigmacilar, sektoér uzmanlarini bile etkileyen teknik basarilara imza atan ve
¢ogu insanin mimkiin olmadigini distindtigu gorevleri yerine getiren robotlar tasarliyor. Ayni zamanda
FIRST Tech Challenge, ilk kez bir robotik sporunu deneyimleyen STUDENT er ve takimlar igin bir
baslangi¢ noktasi sunar. Oyunlarimiz, herhangi bir spor etkinliginin heyecani ve gérkemiyle yarigsacak
dizeylerde oynanir; ancak ayni zamanda siniflarda, garajlarda ve okul kiitiphanelerinde de oynanir.

Deneyimlilerin bildigi ve ¢aylaklarin yakinda 6grenecegi gibi:

“Mikemmel ¢bziimler yoktur, yalnizca ddlinlesimler vardir. Yalnizca uzlasma. En iyi sonug
dengesini sagladigina inandigimiz édinlesimleri segmeliyiz.”

Taahhidimiiz, bu yelpazenin tamamindaki STUDENT 'lerin ve takimlarin FIRST Tech Challenge'da
kendilerini hos karsilanmis hissedecekleri bir yuva bulmalaridir. Her takimin, ALLIANCE'larina anlaml
bicimde katkida bulunabilecekleri, deneyimleri arttikga gelisimlerini yineleyebilecekleri ve gergek bir
zihin sporunda™ yarismanin verdigi heyecani hissedebilecekleri sekilde “robot oynayabilmelerini”
saglayacagiz.

Sezon Zorluklari: Sampiyona Oyunu ve Oyunu Ogrenme.

ister son diinya sampiyonu olun ister ilk StarterBot'unuzu insa ediyor olun, STUDENT dgrenimini ve
beceri gelisimini destekleyen zorluklar igeren ilgi ¢ekici oyunlar sunacagiz. Bu zorluklar, 6nceki
sezonlarin becerileri izerine inga etmeyi tesvik etmek igin gegmisten tanidik temalar igerirken,
toplulugu CONTINUOUS (Siirekli) 6grenmeye ve denemeye tesvik eden, 'meta'yi degistiren yeni
dinamikleri de kapsayacaktir.

FIRST Tech Challenge, en iyi takimlarimizin yeteneklerini sergileyebilecedi ve sezonun zorluklarina
yaratici, olaganisti ¢ozimler bulabilecegi yiiksek dirtstliik standardina sahip Sampiyona diizeyinde
deneyimler sunmaya her zaman devam edecektir. Bu degismiyor. Ancak, onceden STEM deneyimi
olmayan ve Sampiyona diizeyinde bir etkinlige erisimi bulunmayanlar da dahil olmak lizere, diinya
genelinde daha fazla cocugun FIRST Tech Challenge'a katilabilmesini istiyoruz. Bunu yapmak igin
programi STUDENTIer, koglar, goniilliler ve yerel liderler agisindan daha erisilebilir hale getirmemiz
gerekiyor.

Her Diizeyde Yarigma Diiriistliigii.

FIRST personeli ve tim FIRST gondllileri, her yarismadaki her MATCH'in kusursuz olmasini ister.
Kusursuz olamasalar bile, yarigmanin dirtstligini korumak ve tim takimlarimiz igin adil oyunu
saglamak istiyoruz. Sporumuz olgunlastikga, takimlar performanslarini ¢arpici bigcimde gelistirdikleri
icin bizi cok gururlandirdilar. Basarilari beraberinde ek zorluklar getirdi ve artik yarismanin diristligund
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korumak giderek zorlasiyor. Son yillar, oyun tasarimimiza, FIELD tasarimlarimiza ve goniillilerimize
daha fazla yiik getirdi. En Ust diizeyde oyunu mimkiin kilmaya yonelik ¢abalarimizin ¢ogu, yalnizca
baslangi¢ diizeyindeki oyun deneyimlerini mimkdin kilmayi daha da zorlastiriyor. Her ikisini de mimkiin
kilmakta basarili olmak igin bir seyleri degistirmemiz gerektigini diistiniiyoruz.

2026-2027 (ve sonrasi) i¢in Degisiklikler.

2026-2027 Sezonu, BIOBUZZ'I tasarlama ve Yarisma Kilavuzunu yazma bi¢imimizde kasitli bir degisiklik
iceriyor. Bu degisiklik, gelecekteki oyunlar ve sezonlar igin srdirmeyi planladigimiz bir uygulamadir.
Onceki sezonlarin kilavuzlari, tim senaryolari kapsamaya ¢alismak adina esnekligi ortadan kaldirarak
kesin durumlari ve ayrintilari ele almaya odaklaniyordu.

BIOBUZZ kilavuzu, "kuralin ruhunu" vurgular ve etkinlik gondllilerinin iyi niyetli takdir kararlari vermesini
saglar. BIOBUZZ kurallari, "amagclanan oyun bigimini" vurgulayacak ve katilimcilar ile gondlltlerin kuralin
ruhunu ve amacini anlamasini kolaylastiracak sekilde yazilmistir. Kurallar, gondilliilerin gergeklesen her
eylemi veya olayi izlemesi ve kaydetmesi gerekmesi yerine, yarismanin ruhuna aykiri olan daha genis
davraniglari ve stratejileri gozlemlemelerine olanak taniyacak sekilde tasarlanmistir (6r. rakibin kapisina
erisimini STRATEGIC (Stratejik) olarak engellemek ile rakibin kapi bolgesine girmek). Bu, gonilliligu
kolaylastiracak, gondllilerin FIRST Gondlliligu ruhuna uygun bigimde takimlari desteklemeye daha
fazla odaklanmasini saglayacak ve herkes i¢in daha tutarli bir yarigma deneyimi sunacaktir.

Bu degisiklik, ancak hepimiz FIRST Ethos ve FIRST Temel Degerlerinde agiklanan etik standartlara
kendimizi adarsak miimkiin olabilir. Takimlarin kazanmak i¢in yarismasini hala istiyoruz. Bunun, hem
diger yarismacilara hem de kurallari uygulayan etkinlik goniilliilerine karsi nazik ve saygil bir sekilde
yapilmasini istiyoruz. Bu kiiltiiri desteklemek igin, tim FIRST katihmcilarinin uymasi gereken bir
Davranis Cergevesini ve bir Yarigma Dirustligu S6zlesmesini vurguluyoruz. Tum katihmcilarimiz ve
gondillilerimiz bu gergeveyle uyumlu oldugunda, diizenlemelerimizin ¢gogunu basitlestirmemize,
programdaki herkesin tzerindeki bazi yikleri kaldirmamiza ve hepimizin basarili olmasini
kolaylastirmamiza olanak saglayacaktir!

Tesekkiir ederiz; bu sezon gelecek her seyi sabirsizlikla bekliyoruz!
- FIRST Tech Challenge Personeli
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1.4.2 Davranis Gergevesi

FIRST Tech Challenge kultird, kiresel toplulugumuzun aliskanliklari ve davraniglari tarafindan sekillenir.
Sporumuzun takimlarimiz igin olumlu bir alan olarak kalmasini saglamak tizere, tim katilimcilarimizin,
mentorlarimizin, egitimcilerimizin, destekgilerimizin, mezunlarimizin ve goniillilerimizin etik davranig
gergevesine uymasina guveniyoruz. Bunlar, hedeflenen felsefelerden kesin kural ve diizenlemelere kadar
uzanir.

— Duyarli Profesyonellik ve FIRST Temel Degerleri
Duyarli Profesyonellik, tim davranislarimiz igin yol gosterici yildiz olmaya devam etmektedir ve her
zaman onun felsefesiyle uyumlu bir sekilde hareket etmeye galismaliyiz. FIRST Temel Degerlerini
kutlamak ve davraniglarimizin merkezinde kalmalarini saglamak, Duyarli Profesyonelligi yasama
gecirmenin ve benzersiz FIRST kiiltirini korumanin yoludur.

— FIRST Davranig Kurallari
FIRST biinyesindeki yetiskinlerin (ve resit olmayanlarin ebeveynlerinin) her biri, tim FIRST
katiimcilarinin glivenlidini saglamak icin davranis ve gencleri koruma gereklilikleri sunan FIRST
Davranig Kurallarina uyacagini onaylar.

— Yarigma Diiriistliigii Sozlesmesi
FIRST Tech Challenge'daki her takim, asagidaki 1.5 Yarisma Diristligi Sozlesmesi
(Competition boliminde yer alan Yarigma Durustligi
Sozlesmesine (CIC) uymalidir. CIC, yarigmanin diriistligiini ve Sporun uzun vadeli saghgini
koruyan takim davranislarini ana hatlariyla belirler.

— Yarigma Kurallari: Yarigma Kilavuzu, Takim Giincellemeleri ve Soru-Cevap
Her sezonun oyunu, Yarigma Kilavuzundaki kural ve diizenlemelerle tanimlanir. Bu kurallar her yil
degisse de, tum takimlarin yarismaya katilmaya uygun olabilmek i¢in kargilamasi gereken ol¢tleri
ve yarisirken uymasi gereken 6zel davranislar agiklar.

1.4.3 Mentorlarin Rolii

FIRST misyonu, genclere daha iyi bir diinya inga etmek icin beceriler, 6zguven ve dayanikhhk kazandiran
programlar olusturmaktir; mentorlar da FIRST Tech Challenge'in bunun igin temel bir COMPONENT'idir. Yetiskin
mentorlugu, kanitlanmis bir unsur olarak FIRST'l bu kadar etkili kilan seyin bir parcasidir:

Bir mentor veya kogla ¢alismak, 6grenme siirecinin kritik bir pargasidir.
FIRST programlari, STUDENT larin STEM kariyerlerini daha iyi anlamasina, ayrica
Ozglvenlerinin, 6zsaygilarinin ve memnuniyetlerinin artmasina yol acabilecek STUDENT
mentorlugu saglar.

Bu dogal olarak su soruya yol agar: “Mentorlar robotun yapiminda ne kadar yer almalidir?”
Yanit sudur ve olmaya devam etmektedir: “Takimdaki genglere ilham vermek igin ne kadar gerekiyorsa o kadar.”

Her takimin robotu, o takimin yolculugunu ve deneyimini yansitmalidir; her takimin yolculugu benzersizdir.
Bir takimdaki mentorlarin katiim diizeyi, takimdan takima ve ¢ogu zaman sezondan sezona degisecektir.
Ornegin, bir takimda mentorun sinirli ydnlendirmesi ve gézetimiyle robotlarinin CAD modelini biiyiik élciide
olusturabilecek yeterli CAD becerisine sahip bir STUDENT veya STUDENT grubu bulunabilir. Ayni mentor, bu
STUDENTIler mezun oldugunda ve baska higbir STUDENT heniiz bu becerilere sahip olmadiginda, sonraki
sezonda daha uygulamali bir yaklagim benimsemek zorunda kalabilir.
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FIRST, bir takimin yiratilmesi igin kuralci bir siire¢ sunmaz; her takim, STUDENT lerin bulundugu diizeye uygun
sekilde yapilandiriimalhdir. Basari her zaman bireysel STUDENT sonuglarina dayanmalidir. Bu, mentor egitim
kaynaklari ve en iyi uygulamalarin paylasilmasi yoluyla pekistirilir; boylece tim takimlar, STUDENTIeri i¢in en iyi
olani buldukga CONTINUOUS olarak gelisebilir.

1.4.4  FIRST Goniilliiliigliniin Ruhu

FIRST gondlldleri her takimin basaril olmasina yardimei olmak igin oradadir ve mumkiin oldugunda
yarigmacilarin kurallari ihlal etmekten kaginmalarina etkin bigcimde yardimci olmalidir. FIRST'U 6zel kilan
unsurlardan biri, gonullilerin tim FIRST STUDENTIlerine mentor olarak hizmet etme firsatina sahip oldugu
kdltdrddr.

Gonullilerin uygulama odakh bir kiiltiire, takimlarin ise karsit davranislara yonelmesi kolaydir. FIRST takimlari
ve gondilluleri, tim etkilesimleri boyunca birbirleriyle miicadele etmek yerine birlikte galigmalari gerektigini
hatirlamalidir.

Siklikla soyle denir:

"Duyarl Profesyonellik sayesinde, yogun rekabet ve karsilikli kazancg bir arada var olur.
Katihmcilar birbirlerine saygi ve empatiyle yaklasirken yogun bigimde yarisirlar.”

Bu sekilde, glicli ve yodun rekabet, Duyarli Profesyonelligi yasama gecirmenin dogrudan bir pargasi olabilir.
Herkes, FIRST takimlarinin, STUDENT lerinin ve mentorlarinin sporumuza buiytk bir tutkuyla bagl oldugunu
hatirlamalidir. Olmalari gerektigi gibi, miikemmellige ve “FIELD'da basariya” ulagsmaya c¢aligirken ¢ok siki
yarisacaklardir.

FIRST, gondillileri de bu rekabet yogunlugu karsisinda saygi ve empatiyle karsilik vermeye hazirlar. Basarili
olmak i¢in gonilliler, FIRST Gn her sezon sundugu kaynaklardan ve egitimlerden yararlanmalidir. By, yalnizca
kurallar degil, ayni zamanda FIRST'Un bunlarin nasil uygulanmasini amacladigina iliskin yayimlanmis
yonergeleri de tamamen anlamalari gerektigi anlamina gelir. Bu, her yarismanin mimkiin olan en adil ve tutarli
sekilde yuritiulmesini saglayacaktir.

Birgcok FIRST STUDENT igin yarisma deneyimleri, az sayida yetiskin gondilliyle yaptiklari birkag etkilesimle
tanimlanacaktir. Bu nedenle tim FIRST gonillilerinin her zaman samimi, destekleyici, adil ve takim odakl
davranmasi son derece dnemlidir. Bu, FIRST goniilliilerinin neden bu kadar 6zel oldugunun bir baska
nedenidir; yarismanin diiriistliigiinii korumakla gorevlidirler, ancak bunu FIRST Temel Degerlerini pekistirerek
ve her zaman Duyarli Profesyonellikle hareket etmek igin ellerinden gelenin en iyisini yaparak
gerceklestirirler.

Zamanlarini FIRST'e goniilli olarak ayiran kigilere yon veren ve onlari motive eden iki ifade vardir: “Geri Vermek”
ve “lyiligi ileriye Tasimak.” Her yil, FIRST géniilliisii olarak STUDENT lerimiz, mentorlarimiz ve diger
gondillilerimiz igin simdiye kadarki en iyi deneyimi olusturmaya yardimci olma konusunda olaganiisti bir
firsata sahipsiniz.

Liitfen size yakin yerel etkinliklerde gontilli olmayi dederlendirin; ancak her bagvuru sahibinin herhangi bir
etkinlikte tiim rollere yerlestirilemeyecegini unutmayin. Bolgenizde en anlamli sekilde nasil yardimci
olabileceginizi belirlemek i¢in goniilli koordinatoriiniiz ve yerel Program Daditim Ortadinizla (PDP) birlikte
galisin. Tim rollere 6zgl gondlli materyallerinin eksiksiz setine Gonillti Kaynaklari Sayfamizdan ulasabilirsiniz.

Bolim 1 Girig V0.9 - GIZLIDIR Sayfa12/174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.


https://www.firstinspires.org/community/volunteers
https://www.firstinspires.org/find-local-support
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/volunteer

No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“5 RTX

1.4.2 Davranis Cercevesi boliminde aciklanan Davranis Cercevesinin uygulanabilir bir
parcasi olarak, Yarigma Diristligi Sozlesmesi (CIC), FIRST Tech Challenge'daki her takimin hem
etkinliklerde hem de etkinliklerin disinda sergilemesi gereken davranis bigimlerini tanimlar.

CIC iki kategoriye ayrilir: Yarigsma Duristligunid korumak i¢in tim takimlarin uymasi gereken Spor Etigi Kurallar
ve takimlarin Duyarli Profesyonelligi yagama gegirecek sekilde hareket etmelerine ve her takimin
Eglenebilmesini, Arkadas Edinebilmesini ve Mikemmelligin Pesinden Gitmesini saglayan Davranis Yonergeleri.

1.5.1  Spor Etigi Kurallar

Takimimiz Sunlari Onaylar:

Takimimiz higbir zaman bir kuralin ruhunu kasith olarak ihlal etmeyecektir. Yarismalarin yiritilmesini
saglamak igin FIRST'Un kullandi§i sistemleri atlatmayacag@iz. Bir STUDENT yarismasini hile yaparak
kazanmaktan utanirdik. Tek gergek galibiyetler, herkesin ayni kurallara gore; onur, adil oyun ve
diristlikle oynadigi durumlarda elde edilir.

“Kimse izlemiyorken” bile onurlu davranmaktan gurur duyariz. FIRST Gonulliliginin ruhunu takdir
ediyoruz ve gonillilerin yalnizca kurallari uygulamak yerine takimlari desteklemeye odaklanmasini
istiyoruz. Takimlarin, denetlenmeyenler de dahil olmak tizere tiim diizenlemelere uymasi gerektigini
anliyoruz. Eylemlerimiz, dogru olana dayanir; yanimiza kar kalacagini diigiindiigiimiiz seye degil.

Sporun “Kirmizi ALLIANCE - Mavi ALLIANCE" olarak tasarlandigini, “Takimlar - Gondlliler” seklinde
olmamasi gerektigini anliyoruz. Kurallarin, meydana gelebilecek her olasi durumu listelemek igin
tasarlanmadigini anhyoruz. Takimimiz, kurallardaki herhangi bir “boslugu” kullanarak avantaj elde
etmeye c¢aligmayacaktir. Bir kuralin belirli ifadesinde herhangi bir belirsizlik oldugunda, davranislarimiza
rehberlik etmesi i¢in kuralin amacina ve yarismanin ruhuna bakacagiz.

Takimimiz adil oyuna ve iyi sportmenlige deger verir. Uygunsuz oldugunu bildigimiz bir sey gortirsek,
bunu nazikge yarisma personelinin dikkatine sunacagiz. Her tirli ylkseltme ve ¢oziim siirecini
ylrtitmenin etkinlik personeli ve FIRST Merkezinin sorumlulugunda oldugunu anliyoruz. Algilanan bir
ihlal nedeniyle herhangi birini suglamanin, sorusturmanin, kamuoyu 6ntinde hedef géstermenin veya
takip etmenin, 6zellikle de saygisiz ya da gatismaci bir bigimde yapmanin uygun olmadigini anliyoruz.
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1.5.2  Davranis Yonergeleri

Takimimiz Sunlari Onaylar:

Takimimiz kazanmak igin gok ¢aba gosterecektir. Yaptigimiz her seyde miikkemmelligin pesinden
gidecegiz. Basarimizi yarisma sonuglarina gore degil, 6grendigimiz derslere ve edindigimiz arkadaslara
gore tanimlayacagiz. FIRST yarismalari ilerlememizi 6lgmek igin firsatlardir ve diger takimlarla birlikte
hepimizin birlikte ¢iktigi yolculugu kutlanz!

Baskalarina her zaman saygiyla davranmaya ¢alisacagiz. Sonug ne olursa olsun, her zaman
profesyonelce hareket etmeye ve hatirlamaktan gurur duyacagimiz sekilde davranmaya ¢alisacagiz
(yarisma yogunlastiginda ve duygular yikseldiginde bile). Yarigma bittikten ¢cok sonra, islerin tam olarak
istedigimiz gibi gitmedigini hatirlamayacagdimizi, ancak o zor anlarda nasil davrandigimizi
hatirlayacagimizi biliyoruz.

Takim arkadaslarimizi destekleriz. Partnerlerimizi éveriz. Rakiplerimizi kutlariz.

En iyi isimizi, baskalarina yardim ettigimizde ve onlara saygi ve nezaketle yaklastigimizda yapariz.
Basaril olmak istiyoruz, ancak bunun bagka biri basarisiz oldugu igin gergeklesmesini istemiyoruz.
Birbirimize karsi oynarken bile herkesin en iyi sekilde oynamasina yardimci olmak istiyoruz. Sonug ne
olursa olsun, birbirimizle kutlama yapacadiz. (...ancak umariz kazanacagiz.)

Hepimiz hala blyuyoruz, hi¢ kimse mikemmel degil. Saygili olmak; anlayish, empati sahibi olmak ve
bazen bir baskasinin davraniglari beklentilerimizi karsilamadiginda bagislayici olabilmek demektir. Eger
biri dogru gortiinmeyen bir sekilde davranirsa, bunun bizim davranigimizi etkilemesine izin vermemeye
calisacagiz. Herkes kendi yolculugunda; herkes her zaman goremedigimiz sekillerde miicadele ediyor.
Kendi gelisimimize odaklanmaya devam edecegiz. Bize saygisizlik edenler de dahil olmak lizere
herkese saygili olacagiz.

Ekibimiz her zaman esyalari buldugumuzdan daha iyi bir durumda birakmak igin ¢calisacaktir.
Ekipmanlarda, tesislerde veya baskalarinin milkiinde éngorilebilir zararlarn onleyecek sekilde
davranacagiz. Yarattigimiz her turli kirliligi temizleyecegiz. Kazalar olur ve kazara olusan her tirli
hasari uygun kisilere bildirecegiz.

Kendi glivenligimizi veya ¢cevremizdekilerin glivenligini asla bilerek tehlikeye atmayacagiz. Ekibimiz,
karsilastigimiz herkesin guvenligini saglayacaktir. Guvenlik uygulamasi kilturd yerine, glivenli karar
vermeyi 6gretmeye ve en iyi guivenlik uygulamalarini anlamaya agirlik veriyoruz. Bunu yaparak,
uyelerimizin alisiimadik durumlarda bile nasil glivende olabileceklerini 6grenmelerine yardimci oluyoruz.

Yarisma heyecan vericidir ve bazen zamanimizi ve dikkatimizi tamamen sarma riski tasir. FIRST Tech
Challenge'da ve yasamda basarili olmak icin zihinsel ve fiziksel saghgimizi énceliklendirmenin énemli
oldugunu anlyoruz. isler “cok yogun” olsa bile ekibimizdeki herkesin sunlari yaptigindan emin olacagiz:
hidrate kalmak, iyi beslenmek, aktif kalmak, yeterli uyku almak ve diizenli molalar vermek.

Ayrica herhangi bir yaratici siiregte, dinlenmeye zaman taniyan 6lgiilii (ve bazen rahat) bir programin,
uzun saatler boyunca “cabalamaktan” genellikle daha iyi bir sonug verecegini anliyoruz. Ekibimizin, ister
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yarismalarda isterse onlarin diginda olsun, her tyesi en iyi durumundayken en basaril oldugunu
biliyoruz.

Bu, paylasacak deneyimleri olan, benzersiz gegmiglere sahip harika insanlardan olusan kiresel bir
topluluktur. FIELD iginde takimlarin birbirleriyle kiyasiya rekabet etmesi beklenir. FIELD disinda hepimiz
ayni takimdayiz. STUDENTIer, Mentorlar, Gondlliler, Etkinlik Organizatorleri... Herkes ayni nedenle
burada. Eglenecegiz, robot oynayacagiz, hikayeler paylasacagiz, harika bir sey insa edecegiz,
karsilastigimiz herkesten 6grenecegiz, harika seyleri kutlayacagiz ve her seyden 6te: birbirimize karsi
mikemmel olacagiz!

1.5.3 ihlaller, Hafifletici Nedenler ve Yiikseltme

CIC ihlalleri, ihlalin kosullarina bagli olarak ylikseltme ve/veya hafifletici nlemler gerektirebilir. Bu ihlaller bir
etkinlik sirasinda ve/veya etkinliklerin disinda meydana gelebilir.

Belirli yarisma diizenlemeleriyle ilgili ihlaller i¢in yiikseltmeler Yiikseltme Kilavuzunda (yakinda gelecektir)
Ozetlenmistir. Bazi durumlar, hafifletme igin Bag ROBOT INSPECTOR'(ine (Lead ROBOT INSPECTOR (Denetgi) —
LRI), Bas REFEREE'ye (Head REFEREE — Bas Hakem) veya FIRST Teknik Danismani'na (FTA) gibi yarisma
gondllilerine bildirimde bulunulmasini gerektirebilir.

Daha ciddi ihlaller, 6zellikle Sportif Etik Kurallari ihlalleri, Etkinlik Direktoriine ve/veya FIRST Merkez Ofisine
bildirilecektir. FIRST Merkez Ofisinin takdirine bagli olarak, bu ihlaller takimin cezalandiriimasina ve/veya
mevcut ve/veya gelecekteki etkinliklerden DISQUALIFIED (Diskalifiye) edilmesine neden olabilir. Bir
sorusturmanin ardindan, FIRST Merkez Ofisinin takdirine bagli olarak, ciddi ihlaller bir takimin veya bireylerin
FIRST Tech Challenge programindan uzaklastiriimasina veya kalici olarak gikariimasina neden olabilir.

FIRST acik kapi politikasina sahiptir; bir etkinlikle ilgili endiseler customerservice@firstinspires.org adresine e-
posta gondererek veya destekle iletisime gecerek FIRST Merkez Ofisinin dikkatine sunulabilir.

FIRST, Herkes icin STEM™ anlayisini benimsemistir ve bu nedenle FIRST, destege ihtiya¢ duyan ve talep eden
engelli bireyler i¢cin makul diizenlemeler yapar. Bir katilimcinin etkinlik i¢in diizenlemeye ihtiyaci varsa,
diizenlemenin yapilmasini saglamaya yardimci olabilmeleri igin litfen etkinligin 6ntinde yerel liderliginizle
iletisime gecin. Yerel liderlik, istisnalarin asiri bir zorluk yaratmamasi veya givenlik sorunlarina yol agmamasi
kaydiyla, makul diizenlemelere izin vermek icin kurallarda istisnalar yapabilir.

1.7.1  BuBelge ve Kurallari

2026-2027 Yarisma Kilavuzu, 2026-2027 sezonuna ve RTX tarafindan sunulan BIOBUZZTM oyununa 6zgi
bilgiler igin tim FI’ST Tech Challenge takimlari igin bir kaynaktir. Hedef kitlesi agagidaki detaylari bulacaktir:

— BIOBUZZ oyununun genel bir 6zeti,

— BIOBUZZ oyun FIELD'i hakkinda detaylar,

— BIOBUZZ oyununun nasil oynanacaginin agiklamasi,

— kurallar (glivenlik, davranisg, oynanis, denetim, etkinlik vb. ile ilgili),
— ROBOT yapim kurallari ve

— takimlarin sezon boyunca nasil ilerleyeceginin agiklamasi.
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Yarisma Kilavuzunun “gercek kaynagi” olmasi amaglanmistir ve destekleyici belgelerin bilgiyle tutarli olmasi
amaglansa da bazi tutarsizliklar mevcut olabilir. Celiski durumlarinda Yarigma Kilavuzu gecerlidir.

Uyarilari, dikkat edilecek hususlari, anahtar kelimeleri ve ifadeleri vurgulamak igin bu kilavuz boyunca belirli
yontemler kullanilir. Bu kurallar, okuyucuyu 6nemli bilgiler konusunda uyarmak i¢in kullanilir ve takimlarin
kurallara uygun guvenli bir ROBOT olusturmasina yardimci olmayl amaglar.

Bu kilavuzdaki diger bolim basliklarina ve kural referanslarina baglantilar gri arka planli mavi alti
¢izili metin seklinde gorinir. Harici kaynaklara bagdlantilar mavi alti cizili metin olarak gorinir.

Bu belgenin 6nizleme sirimiinde yer almayan baglantili referanslar igin baglantilar, kdseli parantez iginde
boliim harfi ve kural numarasi igin ### ile gériinecektir. Ornegin, bir oyun kurali yayinlanmadan dnce ona
yapilan ¢apraz baglanti [ G### ] olarak goriinecek ve kilavuzun o bolimi yayinlandiginda mevcut baglantih
kural ile degistirilecektir.

FIRST Tech Challenge ve BIOBUZZ baglaminda 6zel bir anlami olan anahtar kelimeler 16 S6z1iik bolimiinde
tanimlanmistir ve bu belgenin tamaminda TUMU BUYUK HARFLE belirtilmistir.

Kural numaralandirma yéntemi, bolimi, alt bélimd ve kuralin o alt boliim igerisindeki konumunu gosterir. Harf,
kuralin yayinlandigi bolumu gosterir.

— Bolim igin | 3Yarisma Uygunlugu ve Denetim (I)
— Bolimigin E 5 Etkinlik Kurallari (E)

—  Bolim igin A 6 Odiiller (A)

— Bolimigin G 11 0yun Kurallari (G)

— Bolimigin R 12 ROBOT Yapim Kurallari (R)

— Bolimigin T 13 Turnuva (T)

— Bolimigin L 14 Lig Oyun Turnuvalari (L)

— Bolimigin C 15 FIRST Sampiyonasi (C)

Asagidaki rakam(lar), kuralin bulunabilecegi alt bolimi temsil eder. Son rakamlar kuralin o alt bolimdeki
konumunu gosterir.

Sekil 1-3Kural numaralandirma yéntemi

ROBOT Construction Rules 1
R710

This rule is in Subsection 7, ControiJ L This is the 10t rule

Command, & Signals Systems in that subsection

Uyarilar, dikkat edilecekler ve notlar turuncu kutularda gériiniir. igeriklerine gok
dikkat edin, ¢linkd bunlar bir kuralin arkasindaki mantik hakkinda bilgi, bir kurah
anlamak veya yorumlamak igin faydal bilgiler ve/veya bir kuraldan etkilenen
sistemleri uygularken kullanilabilecek olasi “en iyi uygulamalari” saglamayi
amagilar.

Turuncu kutular kilavuzun bir pargasi olsa da, gergek kuralin agirligina sahip
degildirler (bir kural ile turuncu kutusu arasinda kazara bir geligki olmasi
durumunda, kural turuncu kutudaki dilin 6niine geger).
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imperyal 6lciiler, metrik kullanicilarina yaklasik boyutu, kiitleyi vb. saglamak icin parantez icinde
karsilastirilabilir metrik olgtlerle takip edilir. Metrik doniisiimler (6r. boyutlar) en yakin 0,05 cm'ye yuvarlanir, or.
"17,5in. (~44,45 cm)." Metrik doniisiimler yalnizca kolay referans olmasi agisindan sunulmustur ve bu
kilavuzda ve resmi gizimlerde sunulan emperyal dl¢ilerin yerini almaz veya onlari gegersiz kilmaz (yani,
boyutlar ve kurallar her zaman emperyal birimleri kullanan élglimlere basvuracaktir).

Kurallar, bir kuralin veya kural setinin kisaltiimis bir versiyonunu iletmek amaciyla baslik olarak da adlandirilan
konusma dili ifadelerini icerir. Baslk bigimlendirmesinin iki versiyonu vardir. Her sezon yalnizca belirli detaylari
degiserek her sezon bulunmasi beklenen her yesil kurallar, *kalin yesil metin ve basinda yildiz isaretiyle
sunulan basliklariyla belirtilir. Bu, kuralin sezondan sezona genel konusunun ve varliginin sabit oldugu, ancak
oyuna 0zel detaylarin ve terimlerin gerektigi gibi glincellenebilecedi anlamina gelir (6r. oyuna 6zel terimleri
degistirmek veya genlesme limitleri hakkindaki kalici bir kural dahilinde ROBOT genlesmesi etrafindaki belirli
detaylari de@istirmek veya izin verilen motor miktarini degistirmek gibi). Bu kurallar ayni zamanda ilgili
bolimlerini baslatir, bu nedenle kural numaralarinin sezondan sezona degisme olasiligi daha disuktir. Diger
tim kural basliklari kullanir.

Kurallarda kullanilan belirli dil ile konusma dili arasindaki herhangi bir anlagmazlik bir hatadir ve kesin kural dili
nihai otoritedir. Bir tutarsizlik fark ederseniz, litfen customerservice@firstinspires.org adresinden bize bildirin.

Genellikle sezona 6zel olmayan takim kaynaklari (FIRST Tech Challenge Kaynaklar Sayfasinda érnegin bir
etkinlikte ne beklenmesi gerektidi, iletisim kaynaklari, takim organizasyonu onerileri) bulunabilir.

1.7.2  Ceviriler ve Diger Siiriimler

FIRST Tech Challenge Yarisma Kilavuzu orijinal olarak ve resmi olarak ingilizce yazilmistir ve ana dili ingilizce
olmayabilecek FIRST Tech Challenge takimlarinin yararlanmasi igin ara sira diger dillere gevrilir. Bu varliklar
Oyun ve Sezon Materyalleri sayfasinda yayinlanir.

Metin tabanli bir ingilizce versiyon yalnizca yardimci cihazlarla kullanim icin saglanabilir ve yeniden dagitim icin
saglanamaz. Daha fazla bilgi igin litfen FIRST Tech Challenge ile customerservice@firstinspires.org
adresinden iletisime gegin.

FIRST Tech Challenge Yapay Zeka Sohbet Botu (yakinda gelecek) gibi ek kaynaklar yararli bir arag olarak
saglanmistir, ancak Yarisma Kilavuzu nihai otoritedir. Bu kilavuzun alternatif bir versiyonunda bir kuralin veya
agiklamanin degistirilmesi durumunda, Oyun ve Sezon Materyalleri sayfasinda yayinlanan en son ingilizce PDF
surimd yetkili stirimuddar.

1.7.3 Takim Giincellemeleri

Takim Giincellemeleri, resmi sezon belgelerindeki revizyonlari (FIRST Tech Challenge topluluguna kilavuz,
gizimler vb.) veya 6nemli sezon haberlerini bildirmek igin kullanilir. Takim Giincellemesi gonderileri Oyun ve
Sezon Materyalleri sayfasinda su sekilde planlanmistir:

— Kickoff giininden baslayarak ve FIRST Sampiyonasi'ndan iki hafta dnce sona eren her Persembe.
Takim Giincellemeleri asagidaki bigimlendirme kullanilarak belirtilir:

— Eklemeler sari renkli olarak vurgulanmigtir. Bu bir 6rnektir.

— Silinenler Ustu gizili olarak belirtilir. Bu-bir-érnektir:
Bir etkinlikteki DRIVER (Siiriicli) toplantisindan sonra yayinlanan Takim Giincellemeleri o etkinlik icin gegerli
olmayacaktir.
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1.7.4  Soru ve Cevap Sistemi

Soru ve Cevap Sistemi (S&A), takimlarin oynanig, yarisma kurallari, JUDGE (Jiiri Uyesi) degerlendirmesi ve
ilerleme, ROBOT yapim kurallari ve FIELD kurulumu hakkinda soru sormasi igin bir kaynaktir. Takimlar 6nceden
sorulmus sorulari ve yanitlari arayabilir veya yeni sorular sorabilir. Sorular netlik i¢in 6rnekler icerebilir veya
aralarindaki iliskiyi ve farklari anlamak igin birden fazla kurala referans verebilir.

S&A 28 Eyliil 2026, saat 12.00'de aglilir. ET. Oyun S&A sistemine erisim, FIRST kontrol panelindeki Bas Kog 1
veya Bas Kog¢ 2 hesabi Gizerinden saglanir.

S&A, resmi kilavuzlardaki metinlerde revizyonlarla sonuglanabilir (1.7.3 Takam Gincellemeleri Bélimiinde
aciklanan siire¢ kullanilarak iletilir).

Moderatorler takim sorularini her Pazartesi glini yanitlamaya baslar ve Pergsembe giinii saat 17.00'de kapatir.
ET. Soru-Cevap bolimundeki yanitlar, her iki taraf arasindaki tutarsizliklari ortadan kaldirmak igin her tirlii caba
gosterilecek olsa da, kilavuzdaki metnin yerini almaz. Soru-Cevap boliminde saglanan yanitlar her etkinlikteki
tartigsmalara yardimci olmak igin kullanilabilse de, REFEREE'ler ve INSPECTOR'lar kurallar konusunda nihai
otoritedir. Gonillu yetkililerin uygulama egilimleriyle ilgili endiseleriniz varsa, litfen FIRST e bildirin.

Soru-Cevap, bir durumda bir etkinlikte her seyin nasil gelisecegine dair kesin tahminler icin bir kaynak degildir.
Asagidakilerle ilgili sorular ele alinmayabilir:

— belirsiz durumlar hakkindaki kararlar

— gecmis etkinliklerde verilen veya alinan kararlara itiraz edilmesi

— yasallik agisindan bir ROBOT sisteminin tasarim incelemeleri

— asir genis, belirsiz olan ve/veya kural referansi icermeyen sorular

— gecgmis bir etkinlikte belirli bir oyun oynandiginda bir REFEREE'nin nasil karar vermesi gerektigi
hakkindaki sorular

— miukerrer sorular

— bu kilavuzda net bir sekilde tanimlanan/ele alinan sorular

lyi sorular, parca veya tasarimlarin ézellikleri, oyun senaryolari veya kurallar hakkinda genel olarak sorulur ve
genellikle soru i¢inde bir veya daha fazla ilgili kurula atifta bulunur. Soru-Cevap bolimiinde biyiik olasilikla
yanitlanacak bazi soru 6rnekleri sunlardir:

— ROBOT'ta kullanmay! diistindiigiimiz bir cihaz mor AWG 40 kabloyla birlikte geliyor, bu R?? ve R??
ile uyumlu mu?

— Mavi ROBOT A X, kirmizi ROBOT B Y yaparsa G?? Kuralinin nasil uygulanacagini tam olarak
bilmiyoruz, aciklayabilir misiniz?

— Bir ROBOT bu spesifik eylemi gergeklestirirse, tanimlanan bu terimin agikladigi seyi mi yapiyor
demektir?
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2 FIRST Sezona Genel Bakis

FIRST ile Gelisen Bir Gezegen Tasarlayin

Dunyada hicbir sey yalniz basina gelismez. Her gen, tir ve ekosistem; temiz havayi, tatli suyu ve
gidayi besleyen zengin bir biyolojik ¢esitlilik aginin parcasidir. Arag olarak STEM ve ilham
kaynagi olarak doga ile giinimuzin en cesur yenilikgileri, ortak evimizi koruyan baglantilari
glclendirmenin yeni yollarini buluyor.

insa etme. Problem ¢cdzme. Takim galismasiyla giiclenme.

2026-2027 robotik sezonumuz dodadan ilham alan FIRST® CANOPY™'ye hos geldiniz. insa etme.
Problem ¢6zme. Takim ¢alismasiyla gliclenme.

FIRST

CANOPY

BIOGLOW BIOBUZZ

e n g RTX

DAHA FAZLA BILGIi EDININ: https://www.firstinspires.org/first-canopy
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3 Yarisma Uygunlugu ve Denetim (I)

1101 *Takimlarin FIRST'e kayith olmasi gerekir. Takimlarin FIRST Tech Challenge resmi etkinliklerinde
yarisabilmesi ve MATCH (Mag) puani kazanabilmesi veya JUDGE 6&diillerine hak kazanabilmesi igin
"yarismaya hazir" olmasi gerekir.

A. Kuzey Amerika - yarismaya hazir olma gereksinimleri:
i. FIRST kontrol paneli Gzerinden yillik kayit stirecini tamamlamak
ii. yillik kayit tcretini 6demek
iii. 2 yetiskinin Bas Antrendr 1 / Bas Antrenor 2 rollerine atanmig olmasi ve Genclik
Koruma Programi (YPP) taramasindan ge¢gmesi,
iv. ek Genglik Koruma tarama gereksinimlerini tamamlamak (bdlgeden bolgeye
degisebilir) ve
v. tim geng takim dyelerini FIRST kontrol paneline kaydetmek.
B. Kuzey Amerika disI - yarigmaya hazir olma gereksinimleri:
i. FIRST kontrol paneli Gzerinden yillik kayit siirecini tamamlamak ve
ii. program Ucretleri, kayitlar ve genclik koruma taramasi ile ilgili olarak yerel FIRST
Program Dagitim Ortagi tarafindan belirlenen ek gereksinimleri tamamlamak.

Yerel Program Dagitim Ortadi, nadir durumlarda, gecikmeli 6demeler i¢in duruma
gore istisnalar yapabilir. Yillik kayit Gcretlerini 6dememis olan takimlar resmi
sezon kaydi kazanamaz ve ilerlemelerine izin verilmez.

1102 *Etkinlik alanina zamaninda giris yapin. Aksi belirtilmedikge veya Etkinlik Direktori tarafindan
onaylanmadikga, bir yetigkin takim tyesi; Pit Yonetimi istasyonunda veya belirlenen giris konumunda,
Eslesme MATCH'lerinin (Siralama MATCH'leri) baglamasina planlanan saatten en geg 45 dakika kala
giris islemlerini tamamlamalidir. Girig islemleri bir takim yetiskini tarafindan tamamlanmali ve giris
tamamlanabilmesi igin mekanda en az bir STUDENT bulunmahdir.

Ek giris gereksinimleri bolgeye gore degisiklik gosterir ancak asagidaki 6gelerden bir veya daha
fazlasini gerektirebilir:

A. Yerel Program Dagditim Ortadi tarafindan belirtildigi sekilde takimin FIRST kontrol panelinden
glncel, tamamlanmig bir takim kadrosu,

B. yerel Program Dagitim Ortadi takim Uyesi kayit veya riza formlari (bdlgeye gore degisir),

C. MATCH/'lere katilmay: niyet ediyorlarsa 12 ROBOT Yapim Kurallari (R) Bolimindeki
spesifikasyonlara gore inga edilmis bir ROBOT ve

D. basili bir takim PORTFOLIO (istege bagh, bkz. Bolim & Odiller (A)).

Takimlar yarisma programindan haberdar olmali ve giris son tarihinden 6nce
gergeklesebilecek tiim temel etkinlikleri (denetim veya JUDGE degerlendirmesi
gibi) not etmelidir.

Ne kadar "hazir" olduklarini distindiiklerine bakilmaksizin tim takimlarin oyun ve
JUDGE degerlendirmelerine katilmasi tesvik edilir. Takimlar, bir etkinlige
katilmadan 6nce ROBOT'larini yarismaya hazirlamak konusunda yardim istemek
icin Program Dagitim Ortaklarina ve diger takimlara ulagsmaya tesvik edilir.
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1103  *Etkinlik boyunca sorumlu bir yetiskinin bulunmasi gerekir. Etkinlik sirasinda her zaman STUDENT
takim Uyelerinden sorumlu olan en az 1, tercihen 2 yetiskin bulunmalidir. Sorumlu yetigkinlerin takim
kadrosunda listelenmesi onerilir.

Takim JUDGE Odiillerine hak kazanmak igin bir takimin ilk Gériismeye (A203) katilmasi gerekir. Bazi 6diiller igin
ayrica bir PORTFOLIO (A201) sunulmasi gereklidir.

Birden fazla Eleme veya Lig Turnuvasinda ya da EV BOLGELERI disindaki etkinliklerde yarisan takimlar A213 ve
A214 kurallarina tabidir. EV BOLGESI (HOME REGION - Ev Bolgesi) hakkinda ayrintilar 4 Yilkselme
(Advancement) Béliuminde bulunabilir.

FIRST Tech Challenge &diilleri hakkinda tiim ayrintilar ve kurallar 6 Odiiller (A) Bolimiinde bulunabilir.

Siralama veya Playoff MATCH'lerine katilmadan 6nce, takimlarin INSPECTOR gondilliler tarafindan
gerceklestirilen bir ROBOT denetiminden ge¢gmesi gerekmektedir. Denetimin amaci, takimin ROBOT'unun
MATCH oyununa girmeden 6nce temel giivenlik ve yarisma gereksinimlerini karsiladigindan emin olmaktir.

Bazi etkinlikler planlanmig Antrenman MATCH'leri sunabilir. Takimlarin
denetimden ge¢cmeden 6nce planlanmig Antrenman MATCH'lerine katilmalarina
izin verilir, ancak denetimden ge¢cmeden 6nce planlanmamis veya "yedek sira"
Antrenman MATCH'lerine katilamazlar. Takimlar, ROBOT'larinin glivenli olmasini
ve FIELD'e zarar vermemesini saglamaktan sorumludur.

FTA, LRI veya Bas REFEREE, bir ROBOT'un glivensiz olduguna veya FIELD'e zarar
verme ihtimalinin olduguna karar verirse, takimin Antrenman MATCH'ina
katilmasini yasaklayabilir.

3.3.1 Denetim

Denetim, genellikle bir ekibin etkinlige vardiginda deneyimledigi ilk faaliyetlerden biridir. Bazi etkinlikler takimlar
icin belirli denetim zaman araliklari atayabilir, bazilar ise takimlarin denetimi tamamlamasi igin genel bir stire
planlayabilir. Takimlar denetimi planlanan sire icinde tamamlamakla sorumludur.

Denetim sirasinda STUDENT takim Gyeleri ROBOT'larini, o ROBOT tarafindan kullanilacak tim COMPONENT leri
ve OPERATOR CONSOLE'larini sunarlar. INSPECTOR'lar (INSPECTORS) takim ile birlikte temel gilivenlik ve
yarisma gereksinimlerini gézden gegirecektir. Herhangi bir gereksinim karsilanmazsa, INSPECTORLAR bir
¢0ziim bulmak igin takimla birlikte calisacaktir. Bag ROBOT INSPECTOR (LRI), ROBOT yapimiyla ilgili konularda
bir takimin Siralama ve Playoff MATCH'lerine katim uygunlugu konusunda nihai otoriteye sahiptir.

Takimlar, ROBOT insa kurallarina uyuldugunu géstermek i¢in denetim sirasinda ROBOT'u ¢alistirabilir ve
etkinlestirebilir. Takim Gyeleri, herhangi bir denetim kriterini kargilamak icin ROBOT'un agilmasi ve/veya
etkinlestiriimesi gerekiyorsa INSPECTOR'lan bilgilendirmelidir. Takim Uyeleri ayrica denetim
konfigiirasyonundaki ROBOT'un herhangi bir depolanmis enerjiye (6rnegin gerilmis yaylar) sahip olup olmadig
konusunda INSPECTOR'lar bilgilendirmeli ve glivenli bir denetim deneyimi saglamak igin birbirleriyle isbirligi
yapmalidir.

Denetim kapsamli degildir. INSPECTORLAR ROBOT'un her pargasini kontrol
etmese bile, takimlarin Bolimiindeki12 ROBOT Yapim Kurallari (R) kurallarin
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ruhuna uymasi beklenir. Rekabet avantaji elde etmek icin ROBOT yapim
kurallarini STRATEGIC olarak ihlal eden takimlar, Yarisma Dristligu
Sozlesmesine (CIC) uymamaktadir ve hafifletici onlemlere tabi tutulabilir.

Takimlarin ROBOT 'larini kendi kendilerine denetlemelerine yardimci olmak icin bir
Denetim Kontrol Listesi mevcuttur. Takimlarin her etkinlikten dnce kendi
kendilerini denetlemeleri siddetle tavsiye edilir.

Ornegin bir takimin bir ROBOT yapim sorununu ¢ézmek veya planlanmig bir Antrenman MATCH'ine katilmak
icin ara vermesi gerekiyorsa, denetim tek seferde gerceklesmeyebilir. Stireg birden fazla denetim gondllisini
icerebilir. INSPECTOR veya takim LRI'dan yardim isteyebilir.

1301 *Eksiksiz ROBOT'u ve destekleyici ekipmani denetime getirin. Takimlar, MATCH'ler sirasinda
kullanilacak dekoratif pargalar dahil tim COMPONENT ler ile birlikte ROBOT'u ve OPERATOR
CONSOLE'u sunmalidir. Takimlarin denetlenen tim COMPONENT 'leri her MATCH'te kullanmasi
gerekmez, ancak yeniden denetime tabi tutulmadan ROBOT'a denetlenmemis hicbir COMPONENT
(Bilesen) eklememelidirler. Takimlar, bir MATCH igin ROBOT'un yapilandirilacagi tim yollari
INSPECTORLARA gostermelidir.

1302 *Tiim konfigiirasyonlar icin belirli sinirlar gegerlidir. Tim MECHANISM'leri ve temel ROBOT'u insa
etmek icin kullanilan toplam elektronik sayisi (motorlar, servisler, Android Cihazlar vb.), ayni anda
ROBOT tizerinde kullanilip kullaniimadiklarina bakilmaksizin, 12 ROBOT Yapim Kurallari (R)
Boliminde belirtilen kisitlamalar agsamaz.

Bolim 3 Yarisma Uygunlugu ve V0.9 - GIZLIDIR Sayfa 22 /174
Denetim (1)

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.


https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/archive/2027/event/inspection-check

No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“’@ RTX

3.3.2 Yeniden Denetim

Takimlar, ilk denetimlerini tamamladiktan sonra bir etkinlik sirasinda ROBOT'larinda degisiklik yapabilirler. Bazi
istisnalar disinda, takimin daha fazla Siralama veya Playoff MATCH'ine katilabilmesi icin ROBOT 'taki tim
degisikliklerin yeniden denetlenmesi gerekir. Yeniden denetim sirasinda takimlar yapilan degisiklikleri
DENETCILERE gosterir ve temel giivenlik ve yarisma yonergelerini karsilamak icin gereken ek degisiklikleri
yapar. Potansiyel olarak giivensiz veya izin verilmeyen bir ROBOT yapisi gozlemlerlerse, Bas REFEREE veya
FIRST Teknik Danismani (FTA) tarafindan da yeniden denetim istenebilir.

Takimlar, ROBOT'larinda bir degisiklik yaparken Takim Destegi gondillilerinin tavsiye ve yardimini almaya tesvik
edilir. 12 ROBOT Yapim Kurallari (R) Bolimindeki kurallara uymayan bir ROBOT ile bir MATCH'e katilmaya
calismak, takimlar i¢in gereksiz gecikmelere ve strese neden olabilir. Yeniden denetim olmaksizin rekabet
avantaji elde etmek amaciyla denetimden sonra bir ROBOT 'ta kasitli olarak degisiklik yapmak yarigmanin
ruhuna aykindir.

1303 *ROBOT'taki ¢ogu degisiklik icin yeniden denetim isteyin. Bir takim, glivenlik ve yarigma yonergelerine
uymamasina neden olabilecek degisiklikler yaptiginda veya Bas REFEREE ya da FTA talep ettiginde
yeniden denetim istemelidir.

Yeniden denetim genellikle asagida listelenen senaryolar icin gerekli degildir (ROBOT'un boyutunda,
yasalliginda veya giivenliginde 6nemli bir degisiklige yol agmadiklari siirece):

A. baglanti elemanlarinin (6r. kablo baglari, bant ve perginler) eklenmesi, yerinin degistiriimesi

veya ¢ikariimasi,

etiketleme veya isaretlemenin eklenmesi, yerinin degistirilmesi veya ¢ikariimasi,

takim TABELASININ eklenmesi, yerinin degistirilmesi veya degistirilmesi,

ROBOT kodunun revize edilmesi,

bir COMPONENT'IN ayni bir COMPONENT ile degistirilmesi,

bir MECHANISM'in ayni bir MECHANISM (Mekanizma) (boyut, adirlik, malzeme) ile

degistiriimesi ve

G. daha once denetlenmis MECHANISM'lerin bir alt kiimesiyle ROBOT'un eklenmesi, ¢ikariimasi
veya yeniden yapilandiriimasi.

mTmoow

Tum takimlar, bir etkinlik sirasinda ROBOT 'larinda degisiklik yaparlarsa ROBOT
yapim kurallarina uymak igin iyi niyetli bir caba gostermelidir.

Bir takim yeniden denetimin gerekli olup olmadigini bilmiyorsa, LRI veya FIELD
STAFF (Saha Gorevlileri) ile teyit etmelidir. Ornegin, bir takim bir parcayi yeniden
monte etmenin ROBOT'un boyutunu degistirip degistirmediginden emin degilse,
kontrol ettirmelidir.

1304 *Yeniden incelemeyi kotiiye kullanmayin. Ekipler, diger kurallarin etrafindan dolagmak igin yeniden
inceleme siirecini kullanamazlar.
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Ekipler YALNIZCA EV BOLGELERI icindeki etkinliklerden yiikselebilirler. Ekipler, EV BOLGELERI disindaki
turnuvalarda yarismak lizere davet edilebilir; ancak, bu bolge disi etkinliklerden yiikselme hakkina sahip
degildirler.

Ekipler, takim numaralarini aratarak FTC-Events sayfasindan atandiklari EV BOLGESINI kontrol edebilirler. Yerel
Program Dagitim Ortagi olmayan veya EV BOLGELERI icinde cografi olarak izole edilmis bolgelerdeki ekipler,
ylkselme igin sezonda bir kez daha erisilebilir bir bolgeye yeniden atanmak tizere
customerservice@firstinspires.org adresine e-posta gondererek FIRST ile ¢alisabilirler.

Sekil 4-1: FTC-Events sayfasinda bélge atamasi gésterimi

< From:

League Membership:
% Rookie Year: 2022
@ On The Web:

FIRST Tech Challenge turnuva ilerlemesi Sekil 4-2 gosterilmistir. Ekipler ilk t¢ giris seviyesi etkinliklerinden
herhangi birinden yiikselebilir: Elemeli Turnuvalar (QT) ve Lig Turnuvalan (LT). Ekipler sezonda yalnizca bir Lig'e
katilabilir. Lig Turnuvalari hakkinda daha fazla ayrinti igin B6lim 14 Lig Oyun Turnuvalari (L) bakin.
Ekipler tgten fazla giris seviyesi etkinlige katilabilir ancak kronolojik olarak ilk G¢ etkinlikten yiikselme hakkina
sahiptir.

Sekil 4-2: Turnuva Yiikselme Yapisi

Qualifying FIRST .
Tournament Championship

Q) Super Qualifying Regional (FCMP)
mg TOurnamentd Championship
Qualifying (sQm) (RCMP) —

Tournament Premier Event
(FPE)

League Meet 1
(1Y)

League Meet 2

League Meet 3' Non-Advancement

1,3,5 — istege badl etkinlik, tim bélgelerde sunulmaz.

2 - Bir Lig'deki tim takimlar Lig Turnuvasi'nda oynar.

4 - Eyalet, Bélge veya Ulke Sampiyonasi olarak da adlandirilabilir.
6 - Yalnizca secilen yeni veya gelisen bolgelerde.
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Ekipler, bolgelerinin Elemeli Turnuvalari veya Lig Turnuvasi’'ndan Siiper Elemeli Turnuvaya (SQT) veya dogrudan
Bolgesel Sampiyonaya (RCMP) yiikselebilir. Siper Elemeli Turnuvalar (SQT), daha fazla yarigma seviyesine
ihtiyac duyan biyik bolgelerde siklikla kullanilan istege bagh bir ylikselme seviyesidir. Bir ekip yalnizca bir
Siper Elemeli Turnuvaya (SQT) katilabilir.

Birkag belirli cografi bélgedeki ekipler, Pilot bir etkinlikten (yeni veya gelisen bir bolgedeki en yiiksek rekabet
kademesi) FIRST Sampiyonasina ve/veya bir FIRST Premier Etkinligine yiikselebilir.

Yerel Program Dagitim Ortagi, Bolgesel Sampiyona'ya kadar bolgelerindeki her turnuvadan yiikselme sayilarini
belirler. FIRST Personeli, her Bolgesel Sampiyona'dan FIRST Sampiyonasi ve FIRST Premier Etkinliklerine
ylikselmeyi belirler.

Her yikselme etkinligi icin takimlar, o bireysel etkinlikteki genel performanslari sayesinde kazandiklari
ylikselme puanlarina goére siralanacaktir. Henliz yikselmemis en st siradaki takimlar, o etkinlik igin ayrilan
toplam yiikselme kontenjanina kadar bir sonraki oyun seviyesine katilmaya hak kazanacaktir. Yiikselme
puanlari, asagidaki Tablo 4-1 gore takimlara verilir.

Tablo 4-1: Yiikselme Puani Atamasi

Kategori Kazanilan Yiikselme Puanlari
Bolim 4.1.1 Siralama Asamasi Performansi deki denkleme dayanarak
Siralama Asamasi en yuksek siradaki takimdan en distuk siradaki takima dogru 16'dan 2'ye
Performansi normal puan dagilimi. (Bu, Siralama Asamasi performansi igin minimum 2

puan ve maksimum 16 puan verilmesiyle sonuglanacaktir.)

21 eksi ALLIANCE lider numarasina esit (6rn. ALLIANCE #3 lideri igin 18
puan)

21 eksi Secim Sirasi Kabul numarasina esit (6rn. Giglincili se¢im pozisyonunu
kabul eden takim igin 18 puan)

ALLIANCE lideri

Secim Sirasi Kabulii

Birincilik (Kazananlar) igin 40 puan

ikincilik (Finalistler) icin 20 puan

Ugtinciiliik i¢in 10 puan

Dordinculik igin 5 puan

(Bu bolimde degisiklikler igin 13.8 Cift Bolumli Etkinlikler bélimine
bakin)

Inspire Award Birinciligi i¢cin 60 puan

Inspire Award ikinciligi icin 30 puan

Inspire Award Uciinciiligi icin 15 puan

Takim JUDGE Odiilleri | Diger tim Birincilik Oddilleri igin 12 puan

Diger tiim ikincilik Odiilleri igin 6 puan

Diger tiim Uciinciiliik Oddilleri icin 3 puan

(Puan almaya hak kazanan odiillerin listesi icin A211 bakin)

Playoff Yiikselmesi
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Takimlar arasinda toplam puanlarda esitlik olmasi durumunda, daha yiiksek siradaki takim Tablo 4-2 deki
asagidaki ek siralama kriterleri kullanilarak belirlenecektir.

Tablo 4-2 Esitlik Bozucular Dahil Yiikselme Siralama Kriterleri

Siralama
Diizeni

1. Toplam Yiikselme Puanlari (Tablo 4-1 de hesaplandigi gibi)

JUDGE Takim Odiilii Puanlari

Playoff Yiikselme Puanlari

ALLIANCE Secim Sonuglari Puanlar (ALLIANCE Lideri veya Segim Sirasi Kabulii)
Siralama Asamasi Performans Puanlari

Ortalama Siralama MATCH Puanlari (FOUL'lar harig)

Ortalama Siralama AUTO (Otonom) Puanlari

En yiiksek bireysel Siralama MATCH Puanlari (FOUL'lar harig)

ikinci en yiiksek bireysel Siralama MATCH Puanlari (FOUL'lar harig)

Etkinlik Yonetim Sistemi Tarafindan Rastgele Segim

Y o NG WD

—
e

4.1.1  Siralama Asamasi Performansi

Siralama Asamasi Performans puanlarinin hesaplanmasi asagidaki denklem kullanilarak yapilir. Bu denklem,
asagidaki degiskenleri kullanan bir ters hata fonksiyonudur:

— R (Rank - Siralama) - Siralama MATCH'lerinin bitiminde takimin etkinlikteki siralamasi (Etkinlik
Yonetim Yazilimi tarafindan bildirildigi ve Bolim 13.6.3 Siralama Turu Siralamasi de
tanimlandigi gibi)

— N (Number of teams — Takim sayisi) — etkinlikteki Siralama turunda yarigan FIRST Tech Challenge
takimlarinin sayisi

— Alpha (a) - etkinliklerdeki puan dagilimini standartlagtirmak igin kullanilan statik bir deger (1.07)

+9

N—2R+Z> 7

aN InvERF (%)

QualificationPoints(R,N,a) = InvERF(

Bu formiil, siralamaya dayali olarak bir etkinlikte Siralama Asamasi Performans puanlarinin yaklasik olarak
normal bir dagilimini tretir; gogu takim orta diizeyde puan alirken, en yiiksek veya en disik puanlari alan takim
sayisi daha azdir.

Tablo 4-3 28 takimli bir etkinlikte gesitli sekillerde siralanmis takimlar igin 6rnek Siralama Asamasi Performans
puanlarini gosterir. Sistem, siralamalarina ve etkinlikteki takim sayisina gore her takim igin uygun puanlar
otomatik olarak uretecektir.

Tablo 4-3 Ornek Siralama Turu Puan Atamalar

Siralama 1 2 3 4 12 13 14 25 26 27 28

Puanlar 16 15 14 14 10 10 10 6 5 5 4
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4.1.2 ALLIANCE Seg¢im Sonuglari

Bu 6znitelik, hem bireysel takim Siralama Turu yerlestirme performansini hem de akranlar tarafindan takdiri
Olcer.

ALLIANCE Liderleri, Siralama Asamasi yerlestirme siralamalarina gore taninir. Bu siralama, genellikle birkag
takim performans 6zniteligini igeren oyun kurallarinin bir sonucudur. ALLIANCE ortaklari akran taninirhgina
gore odillendirilir. Bir ALLIANCE'a katilmaya davet edilmek i¢in, bir takimin akranlari, takimin arzu edilen
niteliklere sahip olduguna karar vermistir.

Ayrica, ALLIANCE liderlerine, ayni sirayla secilen takimla ayni sayida puan verilir. Ornegin, 3. ALLIANCE
liderinden se¢imi kabul eden takim, 3. ALLIANCE lideri ile ayni sayida puan alir. Sayisal analiz, ALLIANCE
liderlerinin ROBOT performansi agisindan esdeger sekilde segilen takimlar kadar giicli oldugu fikrini
desteklemektedir.

4.1.3 Playoff Performansi

Bu 6znitelik, bir ALLIANCE'in pargasi olarak takim performansini dlger.

Takimlar, Playofflarda ne kadar ilerlediklerine bagl olarak puan kazanir. Puanlar, Tablo 4-1 kisminda
aciklandigi gibi ALLIANCE igindeki tim takimlara verilir.

Playofflar igin olusturulan ALLIANCE'larin sayisi ve Playoff MATCH eslesme tablosunun bir 6rneg@i hakkinda
daha fazla ayrintiigin 13.7.2 Playoff MATCH Eslesme Tablosu Bolimine bakin.

4.1.4 JUDGE tarafindan degerlendirilen takim odiilleri

Bu 6znitelik, etkinlikte degerlendirilen takim &diilleri agisindan takim performansini dlger.

Bu sistemde takim 6dlilleri icin kazanilan puanlar, 6dili kazanan takim icin 6ddlin tim
degerini yansitma veya 6duliin FIRST icin tam dederini temsil etme amacini tasimaz.

Bu sistemde 0Odiillere puan atanmasi yalnizca, takimlarin FIRST kurulugunun “Robottan Daha Fazlasi® olmaya
devam ettigini fark etmelerine yardimci olmak ve 6diil kazanan takimlar siralama sisteminde oddil
kazanamayan takimlarin tizerine gikarmaya destek olmak igindir.

Takimlar yalnizca etkinlikte degerlendirilen takim &diilleri icin puan alir ve A215 basina yalnizca belirli sayida
odil kazanmakla sinirhdir. Bir 6dil JUDGE tarafindan degerlendirilmiyorsa, bir takima ait degilse (6rn. FIRST
Leadership Award) veya etkinlikte JUDGE tarafindan degerlendirilmiyorsa (6rn. Giivenlik Animasyon Odiili),
higbir puan kazanilmaz. Etkinlikte verilmeyen odiiller i¢in puanlar higbir takima atanmaz. Puan almaya uygun
oddllerin listesi igin A211 kismina bakin.

Bir bolge icindeki yiikselme, Program Dagitim Ortagi (Program Delivery Partner) tarafindan belirlenir ve
minimum ylkselme sayilari, etkinlikten 6nce mimkin oldugunca erken ve en ge¢ ALLIANCE segimi
basladiginda katilimci takimlara agikga erisilebilir hale getirilmelidir. Yiikselme bilgileri, FTC-Events sayfasinda
yayinlanabilir (bkz. Sekil 4-3).

Bolim 4 Yiikselme (Advancement) V0.9 - GIZLIDIR Sayfa 28 /174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.



M FIRST

)
PRESENTED BY %‘; RTX

Sekil 4-3 ftc-events.firstinspires.org/page sayfasinda gésterildigi gibi Etkinlik Yiikselme Bilgileri

Event Information

Basic information about the NYC QUALIFIER 1 can be found in the chart below. All times and
dates displayed here and on the event's individual result pages are local to the event.

Event Code

USNYNYNYQ

Dates

() Event Complete (Week 11 since kickoff)
Sunday, November 17 to Sunday, 17 November 2024

Venue

East Harlem Tutorial Scholars Academy
2017 FIRST Avenue
New York, NY USA

Region

New York - NYC

Advancement

8 teams advance to NYC SUPER QUALIFIER 2

Website

https://www.eastharlemscholars.org/high-school

FIRST Sampiyonasi ve FIRST Premier Etkinliklerine ylikselme, FIRST Genel Merkezi tarafindan asagidakiler

dahil bir dizi faktére gore belirlenir:

— Kiiresel ve bolgesel temsil
— Program Dagitim Orta@ina sahip yeni gelisen bolgeler
— Son basvuru tarihinden 6nce bolge iginde kayit yaptirmis takim sayisi (BIOBUZZ sezonu igin 17 Kesm

2026)

o Minimum kayit gereksinimlerini kargilayan bolgeler
o Bolge igindeki toplam takim sayisi
Yiikselme kontenjanlarinin bolgesel tahsis bilgileri, aralik ay1 basindan itibaren FTC-Events sayfasinda
yayinlanacaktir. Etkinlik son tarihine kadar glivence altina alinmayan boélgesel olarak tahsis edilmis
kontenjanlar, yeni bir bdlgeye yeniden tahsis etme veya bekleme listesindeki takim davetini igerebilecek
yeniden tahsis i¢in FIRST HQ veya Premier Etkinlik Ev Sahibine iade edilecektir.
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5 Etkinlik Kurallari (E)

Bu bolum, takimlarin vardigi andaki halka agik programin baslangicindan etkinligin sonuna ve mekandan
ayrihsa kadar gecerli olan genel kurallari igerir.

Evrensel ihlal Notu: Herhangi bir EtRinliR Kurallara (E) kuralinin ihlali VERBAL WARNING (So6zlii
Uyan) ile sonuglanacaktir. Bir Etkinlik Kuralinin asiri veya ardisik ihlalleri, FIRST Genel Merkezine
bildirimde bulunulmasina ve/veya takimin MATCH'lerden ve 6diillerden diskalifiye edilmesine yol agabilir.
Suc teskil eden davranislara tolerans gosterilmeyecek ve ilgili kisinin/kigilerin yarismadan c¢ikarilmasiyla
ve/veya takimin etkinlikten diskalifiye edilmesiyle sonuglanacaktir.

FIRST personeli ve/veya Etkinlik Direktori tarafindan giivenli olmadigi veya teknik 6zellikleri karsilamadigi
disindlen tim ogeler kaldinlmalidir. Varsa kurala 6zel ek ihlaller, ilgili kurallariyla birlikte listelenmistir.

FIRST, Herkes icin STEM™ anlayisina baglidir ve bu nedenle FIRST, kolaylik saglanmasini talep eden engelli
bireyler icin makul diizenlemeler yapmaya ¢alisir. Daha fazla bilgi i¢in litfen 1.6 Erisilebilirlik ve
Kapsayicilik Bolimune bakin.

Bu Bolim kapsamindaki emniyet ve guvenlikle ilgili kurallar minimum gereksinimlerdir ve Program Dagitim
Ortaklari, yerel veya mekan gereksinimleri nedeniyle (6rn. tim katimcilar igin kart takilmasi zorunlulugu,
erisilebilirlik igin oturma yeri ayrilmasi) artinlmis kisitlamalar uygulamaya yetkilidir. Ortaklar, takimlarin plan
yapmasina olanak tani producir icin ek yerel gereksinimleri yeterince erken bildirmelidir.

5.1 Genel Kurallar

E101 *Kisisel glivenlik her seyden once gelir. Tim takim uyeleri etkinlik boyunca asagidaki glivenlik
uygulamalarina uymalidir:

A. belirtilen alanlarda koruyucu gozliik veya yan siperlige sahip giivenlik dereceli gozlikler
(ANSI onayli, UL Listeli, CE EN166 dereceli, AS/NZS sertifikall veya CSA dereceli) takin.
Takimlarin giivenlik gozliiklerini bulup dagitmasi igin etkinligin her giini mekan agildiginda
10 dakikalik bir hoggoru siresi vardir.

Seffaf veya hafif renkli glivenlik gozliikleri tercih edilir. Renkli gézliiklere, bunlara
ihtiyaci olanlar igin izin verilir ve 6zel bir konaklama talebi gerektirmez.

B. kapali burunlu/topuklu ayakkabilar giyin,

C. bir ROBOT veya ROBOT ile ilgili malzemeler ya da aletler lizerinde veya yakininda galigirken,
uzun sagclari arkaya baglayarak ve boyun askilari, takim ruhu kiyafetleri ve yiiziikler dahil
diger sallanan sisleri gerektigi gibi ¢cikararak dolanma risklerini CONTROL (Kontrol) edin,
uygun kiyafetler giyin,

mekanda yiriyiln ve

bu etkinlik i¢in ydrirlikte olan devlet ve mekana 6zel saglik ve giivenlik gereksinimlerine
(6rn. maske takma) uyun.

nmo

Takimlar kendi kisisel koruyucu ekipmanlarini getirmekle yikiumluddir.

FIRST etkinliklerindeki giivenlik hakkinda daha fazla bilgi igin litfen FIRST
Guvenlik Kilavuzu'na bagvurun.
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E102 *Saygili olun. Tim katihmcilar, bir 1.4FIRSTYarismanin Ruhu Tech Challenge etkinligine
katilirken Bolim 'de listelenen davranis gergevesini izlemelidir. Herhangi bir katiimciya yonelik
kaba davraniglara tolerans gosterilmez.

Uygunsuz davranis 6rnekleri sunlari igerir, ancak bunlarla sinirli degildir:

A. birine kargl hakaret iceren dil kullanimi veya diger kaba davranislar,

B. baska bir kisi veya takimi “GP degil” (sportmen degil) seklinde suglayarak
“Duyarli Profesyonelligi (Gracious Professionalism) silah olarak kullanmak”,

C. diger katihmcilarin veya seyircilerin goriisiinii uzun siire kasitli olarak
engellemek (Takim tyelerinin takimlarini dogrudan desteklerken kisa
siireligine takim tabelalari kaldirmasi bu kuralin ihlali olarak kabul edilmez.)
ve

D. bir ROBOT'a veya ARENA operasyonlarina midahale eden herhangi bir sey.

Etkinlikten cikariimayla sonuglanabilecek 6zellikle asagilayici davranis 6rnekleri

bunlarla sinirlh olmamak tzere sunlari igerir:

E. saldiri, 6rn. bagka birine garpan bir nesne firlatma (istemeden olsa bile),

F. tehdit, 6rn. “o karari geri almazsan pigsman olursun” gibi seyler s6ylemek,

G. taciz, orn. bir karar alindiktan veya bir soru yanitlandiktan sonra yeni bir bilgi
olmadan birini i1srarla rahatsiz etmek,

H. zorbalik, 6rn. baska bir kisinin kendini yetersiz veya guivensiz hissetmesine
neden olmak igin beden dili veya hakaret iceren bir dil kullanmak,

I. asagilama, orn. birine bir takimi hak etmedigini sdylemek,

J. baska bir kigiye kiifretmek (kendi kendine veya disinin arasinda sdylenmeye
kiyasla) ve

K. oOfke veya hayal kirikliiyla baska bir kisiye/kisilere bagirmak.

E103 *Liitfen ¢ocuklarin yaninda yetiskin bulundurun. 12 yasin altindaki ¢gocuklar pit alanlarinda her
zaman bir yetiskin esliginde olmalidir.

E104 *Mekana saygi gosterin. Takimlar triblinler, zeminler, duvarlar ve korkuluklar dahil ancak bunlarla
sinirl olmamak lizere mekana higbir sekilde zarar veremez. Buna sekerlemeler, el ilanlar ve
cikartmalar gibi takim hediye esyalariyla veya tribiinlerden atilan nesnelerle etrafi kirletmek
dahildir.

E105 *Etkinlik kaynaklari yalnizca yarisan takimlar i¢indir. Bir etkinlik i¢in kayith olan takimlar, Etkinlik
Direktorl veya Program Dagitim Ortagi tarafindan énceden onaylanmadikga o etkinligin yarisma
FIELD'ini, antrenman FIELD'ini ve denetim alanini kullanamaz. Antrenman FIELD unsurlari ve/veya
makine atolyesi kaynaklari saglayan ev sahibi takimlar bunlari kullanabilir; ancak o etkinlik igin
kayith olan takimlara 6ncelik verilmelidir.

E106 *Yalnizca izin verilen zamanlarda/yerlerde pratik yapin. Takimlar yalnizca kendi pit alanlarinda,
belirlenmis etkinlik pratik alanlarinda veya bir Antrenman MATCH'i sirasinda ROBOT lariyla pratik
yapabilir.

Takimlar, etkinlik mekaninin diger bolgelerinde, pitlerinin diginda kendi pratik
ekipmanlarini kuramaz. Etkinlik Direktoru bir pit pratik kurulumunun givenli
olmadigini veya bitisik pitlerdeki ya da koridorlardaki faaliyetlere miidahale
ettigine karar verirse, takim bu faaliyeti durdurmalidir.

Misafirlere veya JUDGE'lere ROBOT islevselligini gostermek pratik olarak kabul
edilmez.
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E107 *Yalnizca belirlenmis alanlarda ¢alisin. Etkinlik mekaninda takimlar yalnizca su sekilde IMAL EDILMIS
OGELER (FABRICATED ITEMS) iretebilir:

E108

E109

E110

E111

E112

kendi pit alanlarinda,

o takimdan izin alarak basgka bir takimin pit alaninda,

bir MATCH veya pratik FIELD'i i¢in siradayken (FIELD kisitlamalari g6z 6niine alindiginda,
guvenlik konusunda ek inceleme gereklidir),

etkinlik personeli tarafindan belirlenen herhangi bir alanda (6rn. playoff pit alani) veya
tim takimlarin kullanimina sunulan saglanan makine atolyelerinde izin verildigi sekilde.

*Bazi seyler etkinliklere ait degildir. Sunlar getirmeyin veya kullanmayin:

moow»

F.
G.

Kaykaylar,

'hoverboard'lar,

drone'lar,

basingli gaz tiipleri (6rn. helyum),

yerde tepinme aletleri, dudikler ve/veya havall korolar gibi giriltulu cihazlar veya ses
cikaricilar,

konaklama i¢in kullanilanlar hari¢ scooter'lar.

saniyede yaklasik 5 seferden daha hizli yanip sénen parlak isiklara sahip herhangi bir 6ge

*Ek hizmetler veya altyapilar ayarlamayin. Mekan hizmet saglayicilarindan gig, internet erisimi veya
telefon hatlari ayarlamayin ya da etkinlik amaglari igin ayrilmis mekan internet baglantilarini (6rn. FIRST
etkinlik yonetim yazilimi veya web yayini) kullanmaya galigmayin.

*Bir sey satmayin. Takimlar bir etkinlikte satis yapamaz. Buna, Etkinlik Direktori tarafindan 6zellikle
izin verilmedigi surece ¢ekilis biletleri, yiyecek, sapka, gémlek, sekerleme, su, mesrubat, meyve veya
herhangi bir promosyon uriini dahildir ancak bunlarla sinirli degildir.

*Yiiksek Sesli Miizik Yoktur. izleyiciler arasinda galmasi igin canl miizik gruplari davet etmeyin veya
getirmeyin. Yiksek sesli mizik ¢almayin.

*Pankartlari dikkatli bir sekilde asin. Pankartlarinizi asarken saygili olun.

Mmoo o>

Zaten yerinde olan diger takim veya sponsor tabelalarini 6rtmeyin veya tagimayin.
Mevcut alani diger takimlarla adil bir sekilde paylasin.

izleyicilerin goriisiini engellemeyin.

Pankartlarinizi pitinizin disina asmadan 6nce Etkinlik Direktoriinden izin alin.

Tabelalar ve pankartlarn gtlivenli bir sekilde asin.

Takim pitlerinin digina asilan pankartlar 25 ft.2 (~2,3 m?) degerinden biyiik olmamalidir.

Takimlari pitlerinde ve/veya ARENA'da sergilemek lizere takim bayraklari ve/veya
tabelalari getirmeye tesvik ediyoruz.

Tabela konumu ve asma yontemleriyle ilgili mekana 6zel kurallara saygi gosterin.
Etkinligin sonunda tim tabelalari ve tabelalari asmak igin kullanilan her seyi
(bant, ip vb.) giivenli bir sekilde kaldirin.

E113 *ARENA'da kullaniliyorsa bayrak ve bayrak diregi boyutunu sinirlayin. FIELD etrafinda kullanilacaksa
bayraklar ve bayrak direkleri mantiksiz bir boyut ve agirlikta olamaz.
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Kilavuz olarak, makul bayraklar 3 ft. x 5 ft. (~91 cm x 152 cm) boyutundan
kiglktir ve 2 Ibs. (~907g) agirhgindan azdir. Makul bayrak direkleri 8 ft. (~243
cm) uzunlugundan fazla olamaz ve 3 Ibs. (~1360g) agirligindan az olmaldir.

E114 *Atesli silahlara veya diger silahlara izin verilmez. Atesli silahlar veya diger silahlar, tim FIRST
programlarina ait tim FIRST etkinliklerinde yasaktir; buna burada yayimlanan tim resmi FIRST
Etkinlikleri de dahildir. Bu kural, gercek gibi goriinen sahne amagli veya simiile edilmis silahlarn da
kapsar. Bu politika, kolluk kuvvetleri veya mekan guvenlik personeli igin gecerli degildir.

E115 *Antrenman FIELD'Ina erisim icin inceleme gereklidir. Bir takim, yalnizca ilk ve eksiksiz
incelemeyi ge¢cmis bir ROBOT ile antrenman FIELD'ini kullanabilir. Bu kural yalnizca planlanmis
inceleme saatlerinin kullaniimadigi etkinlikler i¢in gegerlidir.

E116 *Etkinlikte kimseyi rizasi olmadan kaydetmeyin. Bir etkinlikte, kisinin rizasi olmadan hig
kimseyle olan etkilesimleri kaydetmeyin. FIRST etkinlik personeli ve goniillileri, riza vermeyi
reddettikten sonra kaydedildikleri bir etkilesimden ayrilma yetkisine sahiptir.

Litfen birgok FIRST etkinliginin canli yayimlandigini ve FIRST katilimcilarinin
FIRST gorintulerinde goriinmek icin izin verdigini unutmayin. Bu, kisilerin ek riza
olmadan belirli etkilesimleri kaydedebilecegi anlamina gelmez.

Konusmalarin kaydedilmesine iligkin yasalar eyaletten eyalete ve llkeden ulkeye
degisir; bazi durumlarda riza olmadan kayit yapmak sug teskil edebilir. Birinin
hatasini kanitlama gibi zimni bir gerekgeyle bir konugmayi kaydetme fikrini ortaya
atmak, bir tartismayi tirmandirabilir ve gekismeli niteligini artirmasi muhtemeldir.

E117 *Turnuvaya yalnizca 1 ROBOT ile katilin. Belirli bir FIRST Tech Challenge etkinliginde, her takim
yalnizca 1 ROBOT'u incelemeye sunabilir ve onunla MATCH'ler oynayabilir. FIRST Tech Challenge
takimlari ayni anda yalnizca 1 eszamanh etkinlige katilabilir.

Bu kuralin amaci, goniillilerin birden fazla ROBOT'u incelemesini gerektirmeyerek
turnuva kaynaklarini sorumlu bir sekilde kullanmak ve MATCH'ler arasinda
degistirilebilecek birden fazla incelenmis ROBOT bulundurmaya yonelik agiklari
onlemektir.

Bu kural, takimlarin 6dil sunumlari veya pit alani sergileri gibi baska amaglarla
mekana baska ROBOT 'lar veya robot benzeri diizenekler getirmesini yasaklamaz.

Takimlarin sezon boyunca ROBOT 'larini glincellemesi, degisiklikler yapmasi ve
hatta birden fazla ROBOT inga etmesi beklenir; bu kural yalnizca MATCH'ler
oynamak Uzere tek bir etkinlige birden fazla farkl ROBOT getirilmesi i¢in
gecerlidir.

E118 *Yer ayirmak yok. Takimlar, aktif olarak kullanmayan takim Uyeleri igin yer ayiramaz veya koltuk
belirleyemez.

Takimlar pankart veya serit asamaz ya da baska sekilde oturma yerlerini
belirleyemez. (Etkinlik personeli, oturma yerlerini belirlemek igin kullanilan her
turld pankarti, ipi vb. kaldiracak ve atacaktir.) Oturma alani sinirliysa liitfen
triblinlerde sirayla oturun. Kalabalik sorunu varsa, takiminizin MATCH'inden
sonra nazikge ayrilmanizi ve mimkiinse daha sonra geri ddonmenizi rica ederiz.

Bolim 5 Etkinlik Kurallari (E) V0.9 - GiZLIDIR Sayfa 34 /174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.


https://ftc-events.firstinspires.org/#allevents
https://ftc-events.firstinspires.org/#allevents

No™T  BIOBUZZ

& RTX

Etkinlik Direktord, erisilebilir oturma alanina ihtiyag¢ duyan katihmcilar, belirli
gondlliler veya Playoff'lardaki takimlarin kendi takimlarini oynarken izlemek igin
yer bulabilmesini saglamak amaciyla koltuk ayirabilir.

Nadiren, bazi etkinlikler takimlarin ROBOT larinin onarimi ve tretimi konusunda yardimci olmak icin belirli
saatlerde (etkinligin herkese acgik giindemine bakin) bir makine at6lyesi bulundurur veya kendi takimlarinin
yapim alanini agar. Makine atolyeleri genellikle yerel ev sahibi kurulus tarafindan desteklenir. Cogu durumda,
makine atolyesi etkinlik alanindadir ve tim takimlarin kolayca erisimine agiktir. Yarisan tum takimlar ayni
kaynaklara erigebilmelidir.

E301 *Kablosuz iletisim yok. Takimlar, mekanda kendi Wi-Fi (802.11a/b/g/n/ac/ax/be) kablosuz
iletisimlerini (6r. erisim noktalari veya gegcici aglar), Bluetooth'u veya 2.4GHz ya da 5GHz kablosuz
kullanan baska herhangi bir iletisim sistemini kuramaz.

Hicresel cihaz, kamera, akilli TV vb. tarafindan olusturulan kablosuz erigim
noktasi, erigsim noktasi olarak kabul edilir.

Bazi akilli TV'lerde erisim noktalar fabrika varsayilani olarak etkinlestirilmistir.
Litfen etkinlige getirilen TV'lerde bu islevin devre digi birakildigindan emin olun.

Bluetooth, iletisim igin 2.4GHz frekanslarini kullanir; bu da mekan ve ROBOT
sistemleriyle parazite neden olabilir.

Birgok R/C oyuncak (dronlar, kablosuz araglar ve FPV sistemleri dahil) 2.4GHz ve
5GHz iletisim kullanir. Bunlari mekanda galistirmayin.

E302 *Kablosuz aglara miidahale etmeyin. Katihmcilar, acik izin olmadan baska herhangi bir takimin veya
FIRST kablosuz aginin galismasina miidahale edemez, miidahale etmeye ¢aligamaz veya bu aglara
baglanmaya tesebbiis edemez.

Takimlarin, siipheli kablosuz glvenlik agiklarini etkinlik sirasinda FIRST Teknik
Danismanina (FTA) veya Etkinlik Direktoriine; etkinlikten sonra siipheli bir sorunu
bildirmek i¢in ise FIRST'e customerservice@firstinspires.org aracihgiyla
bildirmeleri tegvik edilir.
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Bazi biiyiik etkinlikler (genellikle birden gok giin siiren etkinlikler), pitler resmi olarak agilmadan énce takimlarin
ROBOT'larini ve ekipmanlarini pit alanlarina getirmeye davet edildigi, etkinligin herkese agik programinda
yayimlanan belirli zaman dilimleri belirleyebilir.

Yukleme, takimlar ve goniilliler i¢in stresli olabilir; bu durum hazirlik ve planlama ile azaltilabilir. Trafik veya
hava durumu gibi 6ngorilemeyen etkenler, bir takimin planlanan varis saatini degistirebilir ve sireci
zorlastirabilir. Bir takimin hatirlamasi gereken en 6nemli seyler glivenli, nazik ve profesyonel olmaktir.

Takim piti, genellikle bir takimin ROBOT'u {izerinde galisabilecegi 10 ft. x 10 ft. x 10 ft. (~3 mx3 mx 3 m)
buyikliginde belirlenmis alandir. Her takima genellikle takim numarasiyla isaretlenmis bir pit alani atanir. Bu,
takim Gyelerinin, JUDGE'lerin ve ziyaretgilerin takimlari kolayca bulmasina yardimci olur. Pit alanlari, yarisma
mekaninin boyut sinirlarina gore degisiklik gosterebilir.

Pit alani, takim pitlerinin bulundudu genel alani ifade eder ve pitler arasindaki koridorlari, pit yonetimini, ROBOT
incelemesini, antrenman FIELD'ini veya ROBOT'larin etkin olabilecegi ya da lizerinde galigilabilecegi diger
alanlan kapsar. Tim pit kurallari, pit alaninin tamami igin gegerlidir.

Etkinlik Direktorl asagida listelenenlerin 6tesinde ek sinirlamalar getirebilir;
ancak bunlar etkinlik baglangi¢ saatinden en az 48 saat 6nce agikga bildirilmelidir
ve tim takimlara adil bir sekilde uygulanmalidir.

Takim pitlerinde masa ve elektrik prizi olabilir ya da olmayabilir. Her takima ayri priz saglanmiyorsa, mekan pit
alaninda bataryalarin sarj edilmesi i¢in takimlarin kullanabilecegi prizlere erisim saglamalidir. Birden ¢ok giin
siiren bir etkinlikte gece boyunca elektrik olmayabilir.

E501 *Kapaliyken pitler kullanima acik degildir. Takimlar, belirlenen saatler disinda pit alanlarina
erisemez.

E502 *Pit kurulumlari, Etkinlik Organizatorleri tarafindan tahsis edilen alan iginde bagimsiz olmalidir.
Takimlar, izin verilen ekipmanlarini tamamen kendilerine tahsis edilen pit alani iginde kurmaldir.
Takimlar sunlari yapamaz:

A. Etkinlik Direktori tarafindan talimat verilmedikge veya izin verilmedikge takim pitinden
baska herhangi bir alana elektrik veya internet hatti cekmek,

B. pitlerde takim numaralar atanmissa diger takimlarla pit degistirmek veya

C. Etkinlik Direktoriiniin onayl olmadan bos takim pitlerine taginmak.

E503 *Koridorlari ve ¢ikis yollarini agik tutun. Takimlar koridorlari ve gegis yollarini engelleyemez.

E504 *Acik alevler ve kivilcim gikaran cihazlar sinirlandiriimal ve dikkatle kontrol edilmelidir.
Kivilcim ¢ikaran veya agik alev olusturan araglar, sinirli ve glvenli sekilde kontrol edilen durumlar
disinda genellikle yasaktir. Etkinlik Direktori acik alevler veya kivilcimlar konusunda ek
kisitlamalar getirebilir.

Genellikle kabul edilebilir drnekler: sagaklanmayi 6nlemek igin ipleri veya kayislan
eritmek Uzere gakmagin sinirl kullanimi; kivilcimlar givenli bir sekilde
yonlendirildigi ve kullanim stresi sinirl oldugu stiirece bir civatayi kisaltmak igin
zimpara kullanilmasi.
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Bu kurali ihlal eden araglara 6rnek olarak, bunlarla sinirl olmamak tzere, kaynak
makineleri, tezgah ve acili tagslama makineleri ile gaz torglari verilebilir.

E505 *Takim pitlerinde yalnizca kiigiik tezgah ustii makineler kullanilabilir. Kiiglik makinelere izin verilir,

ancak zeminde duran elektrikli aletler yasaktir. Etkinlik Direktori ek sinirlamalar getirebilir.
‘Kuguk’ makineler, bir kisinin kolayca kaldirabilecedi makinelerdir; bunlara 3D
yazicilar, kiiglik serit testereler, kiiglik matkap presleri, masaiistii CNC frezeleri ve
zimparalar dahil olmak tizere ancak bunlarla sinirli olmamak tzere 6rnek
verilebilir.
Yasak makinelere, bunlarla sinirli olmamak tzere, tam boy serbest duran matkap
presleri ve serit testereler ornek verilebilir.

E506 *Sertlehimleme veya kaynak yok. Sert lehimleme/kaynak yasaktir.

ES07 *Yalnizca belirli araclarla lehim yapin. Lehimleme yalnizca elektrikli havya/tabanca kullanilarak
yapilabilir.

E508 *Pit yapilari giivenli olmalidir. Takimlar, insanlarin agirligini tagiyan veya esyalari bas hizasinin Gizerinde
depolayan higbir yapi inga edemez. Yapilar yangin sprinkler sistemlerini engelleyemez veya
kisitlayamaz ve baska sekilde glivensiz olamaz. Etkinlik Direktori ek kisitlamalar getirebilir.

Acllir ¢adirlar, E5602 ile uyumlu olmalar kosuluyla kullanilabilir; ancak
kaplamalari yangin séndirme sistemlerine miidahale ederse bu kurali ihlal
edebilir.

E509 *Aerosol veya zararli duman gikaran diger kimyasallari yalnizca onayl alanlarda kullanin. Zararli
duman cikaran veya partikil puskurten herhangi bir aerosol veya kimyasal yalnizca onayl alanlarda
kullanilmalidir. Tim mekanlar bu Urinlerin etkinlik alaninda herhangi bir yerde kullanilmasina izin
vermez.

E510 *Avantaj elde etmek icin ROBOT COMPONENTIerini 1sitmayin veya sogutmayin. Takimlar, ROBOT
parcgalarini mekanin ortam sicakliginin Gstiine isitarak veya altina sogutarak rekabet avantaji elde
etmeye calisamaz.

Bu kuralin amaci, ROBOT'larin yarisma mekéaninda ortam sicakhginda uzun bir

stire kendi haline birakilmig gibi yarismasidir. Bu kuralin ruhuna aykiri

davraniglara, bunlarla sinirl olmamak tzere, sunlar dahildir:

— Normalden daha ge¢ atmalarini saglamak icin sigortalari sogutmak,

— Performanslarini artirmak igin bataryalari isitmak ve

— Diger COMPONENT'leri sogutmada daha etkili olmalari igin 1s1 emicileri
dondurmak.

Bu kurali ihlal etmeyecek davranislara, bunlarla sinirl olmamak tzere, sunlar

dahildir:

— ROBOT performansiyla ilgisi olmayan nedenlerle COMPONENT leri 1sitmak
veya sogutmak (6r. montaj sirasinda isiyla daralan makaronu isitmak)

— Normal sarj dongisu sonucunda ortam sicakliginin biraz tizerindeki bir
bataryayi kullanmak ve

—  Onceki kullanim sonucunda COMPONENT eri sicak olan bir ROBOT'u
kullanmak.
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E511 *Bataryalari giivenli ve adil bir sekilde sarj edin. Takimlar bataryalar sarj ederken sunlari yapmaldir:

A. Tum Uretici tavsiyelerine uyarak bataryalari guvenli bir hizda sarj etmek,

B. Bataryalari asla ortalama kanal akimi 3 amperi asan bir batarya sarj cihazinda sarj etmemek
ve

C. Bataryalari guvenli konektorler kullanarak sarj etmek.

Guvenli konektorler, bataryanin tizerindeki konektore karsilik gelen polarize
konektori olanlardir. Bataryalar asla timsah klipsleri veya benzerleri kullanilarak
sarj edilmemelidir.

E601 *Arabalar rahatsizlik vermemelidir. Takimlar, etkinlik boyunca ROBOT larini tagimak igin araba
kullanabilir. Arabalar sunlari saglamalidir:

kolayca kontrol edilebilir ve manevra yapilabilir olmak,

cevrede bulunanlar igin risk olusturmamak,

standart 30 in¢ (762mm) genisligindeki bir kapidan gegebilmek,
kullanilmadiginda takim pitinde kalmak,

mizik veya baska bir ses lreten cihazla donatilmamis olmak ve
motorlu tahrik kullanmamak.

mmoow>
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Cogu etkinlikte, temsil edilen llkelere, sponsorlara, takimlara, mentorlere, goniilliilere ve 6diil kazananlara onur
ve saygl gostermek amaciyla acilis ve kapanis seremonileri dizenlenir. Seremoniler, herkese tim katiimcilarin
basarilarini toplu olarak alkislama firsati sunar. Ayrica takimlara etkinlikte yer alan goniillilerle, sponsorlarla ve
destekgilerle "tanisma” sansi verir. Kapanis seremonisi unsurlari gogu etkinligin sonunda yer alir ve Play_off
MATCH'leri arasina entegre edilerek sunulur.

Odiil téreninde FIRST, 6ne ¢ikan takimlara kupa ve madalya takdim eder. Tiim takim tiyelerinin seremonilere
katilmasi, dakik olmasi, etkinlikte gorev alan goniillilere takdir gostermesi ve diger takimlarn kutlamasi tegvik

edilir.

E602 *Seremoniler sirasinda pit alanlarinda sessizlik saglanmalidir. Playoff MATCH'leri disindaki
seremonilerde takim Gyelerinin sunlar yapmasi yasaktir:

A. elektrikli el aletleri kullanmak,
B. gurdltdli el aletleri (cekic, testere vb.) kullanmak veya
C. seremoniyi aksatacak sekilde bagirmak, haykirmak ya da yliksek sesle konugmak.

E603 *Seremoniler sirasinda pit alanindaki kisi siniri 5'tir. Playoff MATCH'leri disindaki seremonilerde pit
alaninda 5'ten fazla takim lyesi bulunamaz. Her takimin, dnemli bilgileri tim takima iletmekten sorumlu
olmak lGizere seremonileri izleyen en az 1 temsilcisi olmalidir.

Tum takimlarin, seremoniler icin tribinlerde miumkun oldugunca ¢ok insan
bulundurmasi tesvik edilir. Bu, hem seremonilerde adi gegen herkesi kutlamak
hem de etkinlik organizatorlerinden takiminiz igin gok 6nemli olabilecek giincel
bilgileri dinlemek agisindan 6nemlidir.

E604 *Marslar sirasinda saygil olun. Pit alaninda kalanlar dahil tim takim Gyeleri, tiim ulusal marslarin
okunmasi sirasinda huzurlu bir davranis sergilemelidir. Takim Uyeleri geleneksel mars dinleme
davraniglarindan kaginmak isterlerse, sessiz kaldiklari ve kimseyi rahatsiz etmedikleri siirece bunu
yapma hakkina sahiptirler.

QAR
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6 Odiiller (A)

Bu bolim, FIRST Tech Challenge'daki JUDGE degerlendirmesi COMPONENT lerinin ve ROBOT oyunu 6zel
oddllerinin Ust duzey bir agiklamasini icerir.

FIRST Tech Challenge, FIELD'da ve FIELD disinda rekabetin heyecanini kutlar. Asagidaki 6duller araciligiyla bizi
“Robotdan Daha Fazlasi®" yapan F*ST Temel Degerlerini kutluyoruz. Farkli etkinlik tirlerinin (6r. Lig Turnuvalari,
Bolgesel Sampiyona, FIRST Sampiyonasi) veya etkinlik boyutlarinin farkli 6ddil setleri sunabilecegini liitfen
unutmayin. Her 6dil her FIRST Tech Challenge etkinliginde verilmez. Lig Bulugsmalarinda higbir 6ddl verilmez -
bkz. B6lim 14 Lig Oyun Turnuvalari (L); etkinlik tirine gore ek ayrintilar asagidaki bolimlerde mevcuttur.

Takim JUDGE odiilleri, etkinlik icin kapsamli egitim ve sertifikasyonla hazirlanan topluluk goniillileri tarafindan
belirlenir. iki kilit JUDGE géniillii rolii vardir:

— JUDGE'LER - her takimin benzersiz yolculugunu ve basarilarini 6grenip kutlamak ve bunlar 6dl
gereksinimlerine gore degerlendirmek icin takimlarla bir araya gelir. JUDGE'lar pit alanlarinda ve
bazen 6zel JUDGE alanlarinda STUDENT larla etkilesime girer. JUDGE'lar bir grup olarak, JUDGE
Danismaninin rehberliginde etkinliklerde 6diil alacak takimlari belirler.

— JUDGE Danigmani (JA) — etkinlik boyunca JUDGE'leri egitir, yonlendirir ve denetler. JUDGE
Danismanlari, JUDGE siiregleri ve proseddrlerinin FIRST Tech Challenge JUDGE yonergelerine uygun
olmasini saglamak igin denetim yapar ancak oédiilleri kimin kazanacagini segmezler.

FIRST Tech Challenge JUDGE degerlendirmesi iki yoldan biriyle gerceklestirilir. Cogu etkinlikte standart yiiz
yiize oyun deneyiminin yani sira yiiz yiize (“geleneksel”) JUDGE degerlendirmesi yapilacaktir. ikinci segenek ise
yliz ylize oyun deneyiminin oldugu ancak JUDGE degerlendirmesinin bir kisminin veya tamaminin yiiz ylize
oyun oynamadan 6nce tim takimlar igin uzaktan gergeklestirildigi hibrit bicimdir. Bu kilavuz 6ncelikle
geleneksel yiiz ylze juri strecini agiklayacaktir. Uzaktan JUDGE siireci genel olarak ayni JUDGE standartlarini
ve gereksinimlerini takip eder, ancak miilakatlarin bir kismi veya tamami ¢evrim ici olarak yapilir ve yiiz yiize
toplantilar gergeklegsmeyebilir.

Takimlar ayrica tim JUDGE siireci hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢cin JUDGE ve JUDGE Danismani
Kilavuzlarini (yakinda gelecektir) okuyabilir. Takimlarin, tim takimlarin JUDGE'lerle ve toplulugumuzla FIRST'i
buyitmek igin yaptiklari harika galismalari agikga paylagabilmelerini saglamak amaciyla Topluma Ulasim
Terimleri ve Tanimlari Belgesi'ni incelemeleri de tesvik edilir.

FIRST Tech Challenge takim JUDGE &diilleri, her biri bir veya daha fazla 6diil igeren (i¢ kategoriye ayrilir:
Makine, Yaraticilik ve inovasyon (MYi), Takim Nitelikleri (TN) ve Belgeleme. Ayrica, diger kategorilerde
odullendirilmemis dikkat gekici bir takima Judges' Choice Award verilir. En prestijli, cok yonli 6dil Inspire
Award'dur (Sekil 6-1).

Yerel Program Dagitim Ortagi, yerel sponsorlari veya girisimleri kutlamak icgin ek 6diller vermeyi segebilir,
ancak bu odiller Bolim 4 Yiikselme (Advancement)'de aciklandigi gibi ilerleme hesaplamalari amaciyla Takim
JUDGE Odiilleri olarak kabul edilmez.
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Sekil 6-1: Odiil hiyerarsisi

Inspire Award

Judges'
Choice
) Award
Design Control | Innovate || Connect Reach Sustain Think

Machine, Creativity, Team Attributes (TA)
Innovation (MCI) ”

— e,

— Inspire Award; MYi, TN ve Belgeleme basarilarinda (stiinlik gésteren takimlari onurlandirir. Bu
takim, digerleri i¢in her agidan bir ilham kaynagidir.

— MYi odiilleri; ROBOT'larinin beyin firtinasi, tasarimi, yapimi, ¢alistirilmasi ve CONTROLUNde
takimlarin teknik basarilarini onurlandirir.

— TN odiilleri; beceri setlerini genigletmis, programlarini ve takimlarini siirdirtlebilir kilmak igin bir
plan olusturmus ve topluma ulasim faaliyetleri boyunca FIRST mesajini yaymis takimlari
onurlandirir.

— Think Award; PORTFOLIO'larini kullanarak takimlarinin sirecini ve ROBOT'unu ustalikla belgeleyen
takimlari onurlandirir.

— Judges' Choice Award; benzersiz ¢abalar, performanslari veya dinamikleri takdir edilmeyi hak eden
ancak diger 6dul kategorilerinden higbirine uymayan bir takimi onurlandirir.

JUDGE'ler gesitli yollarla takimlardan bilgi toplar (Sekil 6-2). Tim takimlar, takim JUDGE 6dili kriterlerini
dogrudan destekleyen takim unsurlarini veya JUDGE'larin degerlendirmesini istedikleri bilgileri belgeleyen bir
takim PORTFOLIO'su sunma firsatina sahip olacaktir.

JUDGE!'lar tarafindan segilen tim 6dil kazananlar, mutlaka “en iyi” takim olarak
degil, 6dul kriterlerinin olumlu 6rnekleri olarak kabul edilir. JUDGE'ler yalnizca
Bolim 6.3Takim JUDGE Odilu Aciklamalari'te yayinlanan odil kriterlerini
dikkate alacaktir.

Takimlar, ROBOT'larinin denetim durumuna bakilmaksizin JUDGE degerlendirmesine katilabilir ve etkinlige
ROBOT olmadan katiliyor olsalar bile 6diil almaya hak kazanabilirler.

Bolim 6 Odiiller (A) V0.9 - GIZLIDIR Sayfa 42 /174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.



FIRST BIOBUZZ
M TECH ) FIRST® CANOPY

CHALLENGE s ' RTX firstinspires.org/robotics/ftc

6.1.1  Odiiller i¢in Dikkate Alinan Bilgi Kaynaklar

JUDGE!lar, her &diil degerlendirmesi icin bilgi kaynagi olarak ilk Miilakati, varsa takip eden miilakatlari ve
PORTFOLIO'yu kullanacaktir.

Sekil 6-2: Takim JUDGE Odiilleri Bilgi Kaynaklari.

PORTFOLIO A ETHT
Interview(s)

Team
Judged

Awards

JUDGE'larn takimlari degerlendirmek igin kullandigi belirli bilgi kaynaklarina ek olarak, 6zellikle yasaklanmig
bilgi kaynaklari da vardir. JUDGE'lar, yalnizca mevcut etkinlikten ve mevcut sezondan gelen bilgileri dikkate
almalari konusunda kesin olarak talimatlandiriimstir.

JUDGE degerlendirmesi amaciyla mevcut sezon 1 Ocak 2026'da baslar. JUDGE'lar, mevcut etkinlikte
gorduklerinin veya duyduklarinin digindaki bilgileri dikkate alamaz.

A201 . E uyarinca, 1 Ocak 2026'dan bu yana gerceklesen ilerlemeler, zorluklar ve
basarilar takim PORTFOLIO'SUNDA belgelenebilir ve mevcut sezonun bir pargasi
olarak degerlendirilecektir.

Juri sureci sirasinda dikkate alinamayacak bilgi 6rnekleri sunlari igerir ancak bunlarla sinirli degildir:

—  Bir takimin gegmis performansi (iyi veya koti),

— Bir takim hakkinda kisisel bilgi,

— Web siteleri ve/veya sosyal medya gibi harici kaynaklar,

— Ozel olarak bir édiil kriteri olarak listelenmedigi siirece bir ROBOT'un performansi (6rnegin bir
MATCH'te atilan puan sayisi),

— Oynanis sirasinda ROBOT cezalari veya

— Turnuvadaki takim siralamasi.

Odiiller, FIRST'in STUDENT 'lere ilham vermek ve birlikte daha iyi bir gelecek inga etme konusunda gozlerini
acmak igin kullandigi bir yontemdir. Juri sureci, STUDENT larin basarilarini takdir edebilen ve 6grenmeye
devam etmeleri i¢in onlari tesvik edebilen bagimsiz ve sefkatli yetigkinler olan JUDGE'larLE olumlu bir etkilesim
kurmasini tegvik etmelidir.
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6.1.2 ilk Miilakat

Tdm takimlarin, kiigtik bir JUDGE paneline hazirlikli s6zli bir sunum sunabilecegi ve ardindan agik bir Soru-
Cevap oturumunun gelecegi Ilk Miilakat oturumuna hazirlanmalari tesvik edilir.

ilk Miilakat {i¢ bicimden birinde gergeklestirilebilir:

— Planh yiz yiize: JUDGE'larla belirli bir saatte 6zel bir JUDGE alaninda yapilan planl bir toplanti.

— Plansiz yiiz yiize: Mulakat belirli bir saat igin planlanmamistir. JUDGE'lar takimlarla etkinlikteki pit
alanlarinda veya 6zel bir JUDGE alaninda bulusur.

— Uzaktan: JUDGE'larla bir video konferans platformunda gevrim igi olarak diizenlenen toplanti.
Ug ilk Miilakat tiriiniin de kurallari aynidir ve takimlarin JUDGE'larla bilgi paylagsmasina olanak tanir.
Sekil 6-3: ilk Miilakat Zaman Cizelgesi

Interview

Introduction or more Concludes

1. JUDGE'lar kendilerini takima tanitir ve takimin baslamak istedigi hazirlikh bir sunumu olup olmadigini
sorar.

2. Takimlar, uyarinca A205 yaklasik 5 dakikaya kadar kesintisiz olarak JUDGE'lara sunum yapabilir.

3. JUDGE'LAR aglk uclu sorular soracak ve kalan miilakat stiiresi boyunca takimla etkilesime girecektir.

4. Milakat JUDGE'lar tarafindan sonlandirilir.

5. JUDGE'lar miilakatin ayrintilarini 6zel olarak tartigir ve geri bildirim formunu (yakinda gelecektir)
doldurur.

6. JUDGE'ler mulakat yapilacak sonraki takimi belirler ve siireci tekrarlar.

Etkinlik Direktori, JUDGE Danismani ve bélge planlama komitesiyle koordinasyon iginde, ilk Miilakat formatini
belirlemekten ve bu bilgiyi etkinlikten dnce takimlara iletmekten sorumludur. Hangi segenek segilirse segilsin
tim takimlarin etkinliklerinde ayni format kullanilarak miilakata alinmasi beklenir.

ilk Miilakatin pit alanlarinda gergeklestirildigi etkinliklere katilan takimlar, pit
alaninin aktif ve genellikle gurdltili bir ortam oldugunu unutmamalidir. JUDGE!'lar
takimlara bilgi sunmalari ve sorulari yanitlamalari igin kesintisiz bir firsat
saglarken, miilakat sirasinda dis dikkat dagitici unsurlar (pit anonslari ve genel
arka plan griltisi gibi) olusabilir ve iletisim zorluklari yaratabilir.

Pit alanlarinda gergeklesen miilakatlar igin JUDGE'lar, takimlarin MATCH'lara
katilabilmesini ve ROBOT'lari Gizerinde ¢alisabilmesini saglamak tizere MATCH
sirasina koyucular ve teknik goniillilerle birlikte calisacaktir.

Takimlarin, JUDGE!'lar tarafindan sorulabilecek soru tirlerini anlamak i¢in JUDGE miilakatlarindan 6nce JUDGE
Miilakat Soru Bankasi'ni (yakinda gelecektir) incelemeleri tesvik edilir. Her etkinlikte JUDGE Danigmani, ilk
Miilakatin soru-cevap oturumunun basinda tiim takimlara sorulacak soru bankasindan iki soru segecektir. Bir
soru MYi ddiil kategorisine odaklanacak, bir soru ise TN 6diil kategorisine odaklanacaktir. ilk iki soru sorulup
yanitlandiktan sonra JUDGE'LAR, takimin 6ddil kriterlerine gore performansini degerlendirmeye yardimci olmak
icin ek sorular sorabilir.
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Miilakatlar sirasinda sorulan ek sorular soru bankasindan gelebilir ancak takimlar
belgede listelenmeyen sorulari yanitlamaya hazir olmalidir.

6.1.3 Pit Miilakati/Miilakatlari

Tim JUDGE panelleri ilk Miilakatlar bitirdikten sonra, JUDGE'lar notlari karsilastirir ve yarisma sirasinda pit
alanindaki takimlari takip edip resmi olmayan pit milakatlari gerceklestirmeyi segebilir. Bu pit milakati turunda
takimlar, ilk Miilakatta sunulan materyalleri genisletme ve JUDGE'larla ek igerik paylagsma (6r. ROBOT
prototipleri, tasarim eserleri ve topluma ulasim etkinliklerinden fotograflar veya mektuplar) firsatina sahip olur.
Bir takimin bu pit mulakati icin baska bir sunum hazirlamasi gerekmez ancak JUDGE'lerden gelen sorular
yanitlamaya hazir olmaldir.

JUDGE'ler pit mulakatlari sirasinda ek bilgileri okuyabilir ancak JUDGE
miizakerelerinin bir pargasi olarak referans alinmak lizere ek igerigi geri
getirmeyecektir.

6.1.4  Siirdiiriilebilir Topluma Ulasim ve Sayilarla Etki Gosterme

Genel olarak JUDGE'lar, devam eden, siirdirtlebilir topluma erigim faaliyetlerini ara sira yapilan veya tek
seferlik faaliyetlerden daha yiiksek kalitede kabul edecektir. JUDGE'lar, topluma ulasim faaliyetinin bu faaliyetle
ulasilan bireyler tizerindeki etkisinin ne oldugunu anlamaya ¢alisacaktir.

Takimlarin belirli terimlerin arkasindaki gereksinimleri (FIRST takimi kurmak, bir
etkinlik diizenlemek, x sayida kisiye ulagsmak) anlamak igin Top/luma Ulagim
Terimleri ve Tanimlari Belgesi'ni incelemeleri tesvik edilir. JUDGE'lar, bu belgede
listelenen belirli bir terim bir takimin PORTFOLIO'sunda veya miilakat sirasinda
bahsedildiginde belirli sorular sorabilir.
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A201 *Takim PORTFOLIO'larinin sinirlari vardir. Takimlar, JUDGE siirecinin bir pargasi olarak
kullanilmak Gzere bir takim PORTFOLIO'su sunma firsatina sahiptir. Bu belgenin disindaki diger
basili veya dijital icerikler, miizakereler sirasinda degerlendirilmek tizere JUDGE'ler tarafindan
toplanmayacaktir. Takim PORTFOLIO'lari su gereksinimleri kargilamaldir:

A. takim numarasini ve istege bagl olarak: takim adini, PORTFOLIO igindekiler tablosunu, takim
organizasyonlarini, sponsorlari, logoyu, mottoyu ve ROBOT'un ve/veya takimin resmini iceren
1 kapak sayfasindan olugsmaldir,

15 sayfadan fazla igerik icermemelidir,

yalnizca US Letter (8,5" x 11”) veya A4 (210 x 297 mm) boyutunda sayfalar kullaniimalidir,
dijital olarak gonderildiyse, tiim gonderimin boyutu 15 MB'tan az olmaldir ve

yalnizca 1 Ocak 2026'dan bu yana gergeklesen ilerlemeleri, zorluklari ve basarilari
icermelidir.

moow

Kapak sayfasinin hicbir icerigi JUDGE'lar tarafindan herhangi bir 6dil kriterini
degerlendirmek igin kullanilmayacaktir. izin verilen 15 sayfanin dtesindeki
herhangi bir igerik JUDGE'lar tarafindan incelenmeyecektir.

Takimlar, PORTFOLIO'daki Kisisel Olarak Tanimlanabilir Bilgileri (PIl) kesinlikle en
aza indirmelidir. STUDENT gizliligi icin yalnizca adlari ve soyadlarinin bas
harflerini kullanin. STUDENT fotograflarina izin verilmekle birlikte, tam adlar
aciklanmamalidir.

JUDGE'lar, PORTFOLIOQ ile iliskili takimi belirlemek i¢in kapak sayfasini kullanir.
Kapak sayfasi eklemeyi unutan takimlar, JUDGE'lar PORTFOLIO'nun hangi takima
ait oldugunu belirleyemezse DISQUALIFIED olabilir.

PORTFOLIO'nuzu okunabilirlik gdzeterek tasarlayin. 10 punto altindaki yazi
tiplerinden ve gorseller Uzerindeki disiik kontrasth metinlerden kaginin;
JUDGE'lar okuyamadiklar seyi degerlendiremez. Yazi tipi boyutunuzun, renginizin
ve tasarim secimlerinizin net olmasini saglamak icin WebAIM Contrast Checker
gibi Ucretsiz araglar kullanin.

JUDGE'lar bir PORTFOLIO'daki baglantilara, web sitelerine veya videolara
tiklamayacaktir. Ayrica bir milakattan ek basili kagitlart JUDGE odalarina geri
goturemezler. Takimlar, JUDGE'lanin gérmesini istedikleri her seyi dogrudan
PORTFOLIO'larina koymalidir.

Takimlar, fikri milkiyet haklarina saygi duymalari ve bir dipnot veya son not
kredisi eklemeleri kosuluyla, PORTFOLIO'larini olusturmak igin yapay zeka ve
arastirma yardimcilari kullanabilirler. Ornek Kredi: "PORTFOLIO Takim XXXXX ve
ChatGPT tarafindan olusturulmustur”

Bir takim, bliyime gdstermek icin (6rnegdin bir takim veya organizasyon planinda)
onceki sezonlara atifta bulunabilir, ancak vurgu mevcut sezonda olmalidir.
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A202 *PORTFOLIO'lar zamaninda ve istendigi gibi teslim edilmelidir. Takimlar, PORTFOLIO'larinin
degerlendirme suirecinde dikkate alinmasini istiyorlarsa, Etkinlik Direktorintin talimat verdigi sekilde ve
belirtilen son tarihe kadar teslim etmelidir. Bagka bir talimat verilmezse, takimlar ilk Miilakat sirasinda
PORTFOLIO'larinin 1 basili kopyasini teslim etmelidir.

Takimlarin PORTFOLIO'larini ne zaman ve nasil teslim etmeleri gerektigine iligkin
talimatlar, etkinlikten 6nce Etkinlik Direktori tarafindan bildirilmelidir.

Kosullar bir takimin PORTFOLIO teslim talimatlarina uymasini engelliyorsa,
Etkinlik Direktori, degerlendirme siirecine asin bir ylik getirmedikge tiim takim
PORTFOLIO'larini kabul etmek i¢in makul diizenlemeler yapmak tizere JUDGE
Danigmani ile birlikte gcaligmalidir.

Takimlarin, JUDGE'larla yaptiklar milakatlara yardimei olmasi igin pit alanlarinda
PORTFOLIO'larinin ek bir kopyasini (dijital veya fiziksel) bulundurmalar tesvik
edilir.

A203 *Takimlar bir miilakat oturumuna katilmalidir. Herhangi bir 6dil degerlendirmesine alinmak igin
takimin Ilk Milakat oturumuna katilmasi gerekir.

Planlanmigsa, takimlara atanan sire etkinlik oncesinde Etkinlik Direktoru veya
yerel Program Dagitim Ortagi tarafindan bildirilmelidir.

Bir program ¢akismasi varsa veya takim éngoriilemeyen durumlar nedeniyle ilk
Miilakat saatini kacirdiysa, takim miimkiinse etkinlikte ilk Miilakat igin makul
alternatif diizenlemeler yapmak tizere Etkinlik Direktori veya yerel Program
Dagitim Ortag ile calismalidir.

A204 *ilk Miilakatiniz i¢in dogru kaynaklari hazir bulundurun. Takimlar, ilk Miilakatlarina sunlara sahip
olarak hazirlanmalidir:

A. 2 STUDENT ve daha biytiik takimlar i¢in 2'den az olmayan STUDENT temsilcisi,

B. miilakat sirasinda referans olmasi igin takim PORTFOLIO'SUNUN bir kopyasi,

C. takimin ROBOTUNU igerebilecek "goster ve anlat" gosteri 6geleri (tesvik edilir, ancak istege
baghdir),

D. A208 basina 1 sessiz gozlemci (istege bagh) ve

E. A209 basina konaklama ihtiyaclarini kargilayacak 1 destek personeli (istege bagli, gerektigi
gibi).

Takimlarin ilk Miilakat siirecine miimkiin oldugunca ¢ok STUDENT'In katiimasi

tesvik edilir.

Bir takimin JUDGE degerlendirmesine katilmak veya 6dil almaya hak kazanmak
icin bir ROBOT'a sahip olmasi gerekmez.

Takimlar ilk milakat sirasinda ROBOT islevlerini agip gosterebilirler ancak
milakat sirasinda 6nemli gecikmelere neden olamazlar.

A205 *Herkes esit ilk Miilakat siiresi alir. Tiim takimlar icin en az 10 dakika olmak iizere ayni uzunlukta ilk
Miilakat planlanacaktir.

A206 *ilk Miilakat zamanlayicisi takim basladiginda baslar. Zamanlayici, JUDGE'lar kendilerini tanittiktan ve
takim sunumuna basladiginda veya miilakatin Soru-Cevap kismi basladijinda baslar. Baslamak igin
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A207

A208

A209

A210

uzun sure harcayan takimlar JUDGE'lar tarafindan derhal baglamalari konusunda uyarilacak ve ardindan
sunum yapan takimin hazir olup olmadigina bakilmaksizin llk Milakat zamanlayicisi baslatilacaktir.

*Hazirlanan ilk sunum siiresi kesintiye ugratilmamalidir. ilk Miilakatin ilk 5 dakikasi, takimin
dilerse kesintisiz bir s6zli sunum sunmasi igin ayrilmistir. Kesintisiz sunum siiresi takim
tarafindan erken sonlandirilabilir. Kalan siire STUDENT lerle soru-cevap sohbeti olmali ve
JUDGE'lar tarafindan yonetilmelidir.

*Bir yetiskin sessiz gozlemciye izin verilir. Bir yetiskin degerlendirme oturumuna katilabilir ve
JUDGE'lar ile STUDENT takim Uyeleri arasindaki her tirlu etkilesimde bulunabilir. Yetiskin
kog(lar), ilk Miilakat disindaki zamanlarda JUDGE'lar ile STUDENT takim iiyeleri arasindaki
herhangi bir etkilesim i¢in mevcut olabilir. Yetigkin gozlemci ve kog(lar), JUDGE'ler ile STUDENT
takim Uyeleri arasindaki herhangi bir etkilesim sirasinda etkilesime giremez veya aktif olarak
kogluk yapamaz.

Yetigkin sessiz gozlemcinin amaci, yeni insanlarla bilinmeyen bir ortamda sunum
yapan STUDENT takim Uyelerine sessiz bir gliven vermektir.

*jhtiyaci olan takimlar igin Gevirmen ve/veya isaret Dili Terciimani diizenlemeleri yapilacaktir.
Takimin ana dili JUDGE'larinkiyle MATCH etmiyorsa, JUDGE'larla iletisim kurmak igin bir
cevirmen kullanmasi gereken takimlar bir tane saglayabilir. Bu, isaret dilini veya diger uyarlamali
teknolojileri igerir. Bir gcevirmenin yardimiyla milakat yapmayi amaclayan takimlar, gerekirse 2 ila
5 dakika arasinda ek miuilakat siresi talep etmek igin 6nceden Etkinlik Direktori ile galismalidir.
Cevirmen bir yetigkin olabilir ve A208 deki sessiz gdzlemciye ek olarak bulunabilir.

Gogu durumda gevirmenin takim tarafindan saglanmasi gerekecektir. Bagka bir
diizenleme gerekliyse, takim segenekleri goriismek tzere yerel liderliginizle
iletisime gegcmelidir.

f‘ilk Miilakat sirasinda Fotograf, Video veya Ses kaydi yasaktir. E116 kisitlamalarina ek olarak,
llk Milakat sirasinda video veya ses kaydi ya da fotograf ¢ekilemez.
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A211 *Verilen odiil sayisi etkinlik biiyiikliigiine gore olgeklenir. Verilen toplam 6diil sayisi, etkinlikte kaydi

yapilan takim sayisina dayanmaktadir. Her yarismada tum odiiller verilmez. Yalnizca etkinlik
buyikligine bagli olarak Tablo 6-1 de belirtilen édiiller ilerleme i¢in puan almaya uygundur.

Tablo 6-1: Tiim etkinlik katiimci takimlarina gére mevcut toplam dederlendirilen 6ddiller

Toplam Etkinlik Katihmci Takimlari
Odiil 4-10 Takim 11-20 Takim 21-40 Takim 41-64 Takim
Birincilik Birincilik Birincilik
Inspire Award Birincilik e Ikincilik Ikincilik
lkincilik Uglinciiliik Uglinciiliik
Birincilik Birincilik
Think Award Birincilik Birincilik ikincilik Ikincilik
(Ugiinciiliik*)
Birincilik Birincilik
Connect Award Birincilik Birincilik (ikincilik*) ) Ikincilik
‘= Connect, (Uclinciiliik*)
_g R(each veya Birincilik Birincilik
-§ Reach Award Sustain Birincilik (ikincilik®) Ikincilik
< odillerinden (Ugiinciiliik*)
P . . . . g
. yalnizca biri o Birincilik Birincilik
Sustain Award verilecektir) Birincilik (ikincilik*) Ikincilik
(Ugiinciiliik*)
Birincilik Birincilik
Design Award Birincilik Birincilik (ikincilik*) _Ikincilik
S (Innovate, (Uglincdiliik*)
% Contro.I veya - Birincilik B'r.'nc.”.'k
.© | Innovate Award Design Birincilik (ikincilik*) _Ikincilik
S odiillerinden (Uclincdiliik*)
2 yalnlzca b.|r| - Birincilik B'r.'nc.”.'k
Control Award verilecektir) Birincilik CL Ikincilik
(Ikincilik*) (Uciinciliik®)
Judges' Choice Award istege Baglr* istege Baglr* istege Bagli* istege Baglr*
*[stege bagh édiiller
Bu kuralin degistirilmis ¢ift gruplu versiyonu igin 13.8 Cift Bolumlu
Etkinlikler Bolimine bakin.
Bolim 6 Odiiller (A) V0.9 - GiZLIDIR Sayfa 49 /174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.



No™T  BIOBUZZ

)
PRESENTED BY %fﬁ RTX

A212 *JUDGE geri bildirimi tiim takimlara saglanir. Tim takimlar ilk Miilakat oturumlarindan geri
bildirim alacaktir. JUDGE, takima iliskin ilk izlenimlerine dayanarak ilk Miilakat'in hemen ardindan
bir form doldurur. Bu geri bildirim formu miizakereler sirasinda kullaniimaz ve JUDGE'in takimla
daha sonraki etkilesimlerine dayanan herhangi bir giincellenmis geri bildirim icermez.

Geri bildirim formu, etkinligin sonuna dogru yiiz yiize JUDGE degerlendirmesi igin
PORTFOLIO ile birlikte iade edilecek veya Bas Kog 1, etkinligin ardindan FTC-
Scoring uzerinden dijital bir versiyona erisim elde edecektir.

A213 *Takimlar yalnizca kendi bolgelerinde Inspire Award'u kazanmaya hak kazanir. Takimlar
yalnizca EV BOLGELERI igindeki bir turnuvada yarisirken Inspire Award (1-, 2: veya 3'lik) igin
degerlendirilmeye hak kazanir.

FIRST Sampiyonasi ve FIRST Premier Etkinlikleri bu kuralin istisnasidir. Bu
etkinliklerde tim takimlar Inspire Award igin degerlendirilebilir.

A214 *Takimlar birden fazla Eleme veya Lig Turnuvasinda Inspire Award'u kazanamaz. Takimlar,
herhangi bir Eleme veya Lig Turnuvasinda sezon basina yalnizca bir kez 1.lik Inspire Award'u
kazanmaya hak kazanir.

1.lik Inspire Award'u kazanmis takimlar, sonraki Eleme veya Lig Turnuvalarinda
2lik veya 3liik Inspire Award'u kazanmaya hak kazanir.

Bir Eleme veya Lig Turnuvasinda 1ik Inspire Award'u kazanan takimlar, Bolgesel
Siiper Eleme Turnuvasinda (varsa) ve Bolgesel Sampiyona'da bunu yeniden
kazanmaya hak kazanir.

A215 *Takimlar yalnizca bir JUDGE odiilii alabilir. Takimlar, etkinlikte yalnizca tek bir takima verilen
JUDGE 6dulini kazanmaya veya bu 6diil igin finalist olmaya hak kazanir.

Bu kural, bir takimin 6.4 Turnuva ALLIANCE Odiilleri Boliminde ve 6.5
Bireysel Oduller Boliminde listelenen ek ddiilleri kazanmasini engellemez.
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6.3.1 Inspire Award

Inspire Award, tim FIRST programlari igin gli¢li bir rol model olan bir takimi takdir eder. Bu takim, JUDGE
tarafindan verilen birgok 6dul igin en glcli adaydir ve pozitif, saygil bir tutumla yarisir.

Inspire Award sahibi, oyun FIELD'lUnde ve disinda diger takimlara ilham verir. Eylemleri FIRST Temel Degerlerini
yansitir ve Duyarli Profesyonelligi somutlastirir. Deneyimlerini, cogkularini ve bilgilerini diger takimlar,
sponsorlar, topluluklarn ve JUDGE'lar ile diizenli olarak paylasirlar. Bir birim olarak ¢aligsan bu takim, bir ROBOT
tasarlama ve inga etme gorevini yerine getirmede basari gostermistir.

Tablo 6-2: Inspire Award Kriterleri

Inspire Award Kriterleri

Gerekli 1 | Takim bir PORTFOLIO sunmalidir.
Inspire Award, tim JUDGE o6ddllerinin en gu¢li niteliklerini kutlar. Bir takim, asagidaki juri
odull kategorilerinin her birinden en az bir odiil icin glglu bir aday olmalidir:
Gerekli 2 A. Makine, Yaraticilik ve inovasyon Odiilleri,
B. Takim Nitelikleri Odiilleri ve
C. Think Award.
. Takim pozitif ve kapsayici olmali, her takim Uyesi takimin basarisina katkida
Gerekli 3
bulunmalidir.
Gerekli 4 | Takim, deneyimlerini ve bilgi birikimini JUDGE'lar ile paylasabilmektedir.
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6.3.2 Think Award

Think Award, mikemmel PORTFOLIO'su nedeniyle bir takimi takdir eder. PORTFOLIO; takimin bu sezonki
muhendislik yolculugunun ve gelisiminin agik ve organize bir kaydidir. JUDGE'lar, en ¢ok hak eden aliclyi
bulmak igin bu belgeyi inceler. Takimlar ayrica JUDGE'in kendi segimlerini anlamasina yardimci olmak igin
PORTFOLIO'larinda bina, tasarim veya programlama surecleri hakkinda ek detaylar paylasabilir.

Tablo 6-3: Think Award Kriterleri

Think Award Kriterleri

Takim bir PORTFOLIO sunmalidir. PORTFOLIO su mihendislik konularindan en az birini
icermelidir:

A. mihendislik surecinin kullanildigina dair kanit,

B. ROBOT'larinin tasarimiyla ilgili dgrenilen ve uygulanan dersler,

Gerekli 1 C. secimleri kargilagtirma: Farkli fikirlere nasil baktiginizi gosterin ve neden birini
digerine tercih ettiginizi agiklayin ve/veya
D. matematik secimleri: ROBOT veya programlama tasarimi hakkinda kararlar
alirken bunu nasil kullandiginizi gésterin.
Tesvik

2 | PORTFOLIO'daki bilgilerin okunmasi ve bulunmasi kolay olmalidir.

Edilen

6.3.3 Connect Award

Connect Award, bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik (STEM) toplulugunun iyeleriyle anlamli ortakliklar
kuran bir takimi takdir eder. Bu ortakliklar sayesinde takim, uzun vadeli biylimesini destekleyen yeni bilgi,
beceri ve kaynaklar gelistirir. Takim, hedeflerine ulasmak i¢in tanimlanmis eylemleri igeren net bir plana
sahiptir. Bu 6diil icin PORTFOLIO gerekmez.

Tablo 6-4: Connect Award Kriterleri

Connect Award Kriterleri

Takim, her ikisini de iceren takim Uyesi becerilerini gelistirme planini agiklayarak mesleki
Gerekli 1 gelisim yetkinligini gosterir:
eredi A. takimin 6grenme hedefleri ve
B. bu hedeflere ulasmak i¢in takimin attigi veya atacadi adimlar.
Tesvik 2 Takim, STEM alanindaki profesyonellerle anlamli yiiz yiize veya sanal iliskiler kurarak ve
Edilen surdurerek ag olusturma yetkinligini gosterir.
Tesvik 3 Takim, mentorluk, bilgi paylasimi, teknik rehberlik veya ortak faaliyetler yoluyla
Edilen mihendislik toplulugunun Gyeleriyle aktif olarak ¢alisarak is birligi yetkinligini gosterir.
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6.3.4 Reach Award

FIRST buinyesine yeni kisiler kazandiran ve tanitan bir takimi takdir eder. Sosyal sorumluluk ¢alismalarimiz
sayesinde digerlerine ilham vererek FIRST topluluguna katilmalarini ve programlarina aktif olarak katihm
saglamalarini motive ederler. Bu 6dil icin PORTFOLIO gerekmez.

Tablo 6-5 Reach Award Kriterleri

Reach Award Kriterleri

Takim, asagidakilerin tamamini agik¢a aciklayarak sosyal sorumluluk planlama
yetkinligini gosterir:

Gerekli 1 A. sosyal sorumluluk hedefleri,

B. sosyal sorumluluk faaliyetlerinin arkasindaki strateji ve

C. bu faaliyetlerin FIRST toplulugunun biyimesini nasil destekledigi.

Takim, daha 6nce FIRST topluluguna katilmamis yeni takimlarin, koglarin, mentorlarin

Gerekli 2 veya gondllilerin basarih bir sekilde kazanildigini gosterir

FIRST igin elgi gorevi gorerek ve etkili tanitim ve iletisim yoluyla FIRST programlari
hakkinda kamuoyunun bilinirligini artirarak giclu iletisim yetkinlikleri gosterir.

Hem takimi hem de FIRST'Gi kamuoyuna etkili bir sekilde tanitan yaratici, CONTINUOUS
gelisen tanitim materyalleri gelistirerek medya ve tanitim yetkinliklerini gosterir.

Tesvik Edilen | 3

Tesvik Edilen | 4

6.3.5 Sustain Award

Sustain Award, ekibinin veya programinin gelecekteki sezonlarda devam etmesini ve bilyiimesini saglamak igin
gereken liderligi, kaynaklari ve organizasyonel uygulamalari olugturmus bir ekibi takdir eder. Bu 6dul igin
PORTFOLIO gerekmez.

Tablo 6-6 Sustain Award Kriterleri

Sustain Award Kriterleri ‘

Ekip, asagidakilerden bir veya daha fazlasini iceren uzun vadeli basari planlarini
aciklayarak organizasyonel siirdirlebilirlik yetkinligini gosterir:

Gerekli 1 A. finansal sirdirilebilirlik,

B. sezon planlamasi ve/veya

C. uzun vadeli ekip stirdirilebilirligi hedefleri.

Ekip, surdirtlebilirlik planlarn ve hedeflerine yonelik ilerlemeyi nasil 6lgtiigini, gozden
gecirdigini ve takip ettigini agiklayarak proje yonetimi yetkinligini gosterir.

Gerekli 2

Ekip, net bir sekilde tanimlanmis ekip rolleri ve gelecegin STUDENT liderlerini

Tegvik Edilir | 3 hazirlamak i¢in kasitl bir stire¢ araciligiyla liderlik gelistirme yetkinligini gosterir.

Ekip, organizasyonel kisitlamalari belirleyerek, hafifletme stratejileri uygulayarak ve

Tesvik Edilir | 4 zorluklar ortaya ¢iktiginda planlari uyarlayarak risk yonetimi yetkinligini gosterir.

6.3.6 Innovate Award sponsored by RTX

Innovate Award, oyun zorluklarina yaratici ¢gzimler tasarlayan bir ekibi takdir eder. JUDGE'lar bu 6duld,
ROBOT 'larinin bir veya daha fazla kismi icin yaratici ve orijinal bir tasarima sahip bir e!gibe verir. HAKIMLER
tasarimin kendisine, ne kadar iyi ¢calistiina ve arkasindaki yaratici diisiinceye bakar. Odiil, tiim ROBOT'un veya
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ROBOT uzerindeki bir MECHANISM'in tasarimini takdir edebilir. Tasarim ¢ogu MATCH sirasinda iyi galismaldir,
ancak her seferinde ¢alismasi gerekmez. Bu 6diil icin PORTFOLIO gerekmez.

Tablo 6-7: Innovate Award Kriterleri

Innovate Award Kriterleri

. Ekip, tasanimlarini nasil gelistirdiklerini agiklayan mihendislik galismalar 6rnekleri
Gerekli 1 . - o T
gostererek mihendislik yetkinliklerini kanitlar.

Gerekli 2 | ROBOT'un veya ROBOT MECHANISM'ININ tasarimi yaratici, benzersiz veya her ikisidir.

Yaratici tasarnim istikrarli ve givenilir olmalidir. Cogu zaman ekibin oyun hedeflerine
ulagmasina yardimci olmalidir.

Gerekli 3

Tesvik Edilir | 4 | Tasarimlar genellikle riskler igerir. EKip bu riskleri nasil azalttigini agiklamalidir.

6.3.7 Control Award

Control Award, oyun zorluklarini yaratici bir sekilde ¢ézmek igin sensorler ve yazilim kullanan bir ekibi takdir
eder. Ornekler arasinda otonom galisma, daha akilli mekanik sistemler veya sonuglari iyilestiren sensérler yer
alir. Co6zim ¢ogu MATCH sirasinda iyi calismalidir, ancak her seferinde galismasi gerekmez. Ekipler
¢Ozilimlerini AUTO doneminde, TELEOP (Uzaktan Kumanda Periyodu) déneminde veya her ikisinde de
kullanabilir. Ekibin PORTFOLIO'su yazilimin, sensorlerin ve mekanik kontrol sisteminin bir 6zetini icermelidir.
PORTFOLIO'nun kodun tamamini icermesi gerekmez.

Tablo 6-8: Control Award Kriterleri

Control Award Kriterleri

Ekip bir PORTFOLIO sunmalidir. PORTFOLIO asagidakilerin tiimiinii icermelidir:

Gerekli 1 A. ROBOT uzerindeki donanim veya yazilim CONTROL COMPONENTLER|,
B. her bir COMPONENT'in veya sistemin ¢6zdigu zorluklar ve
C. her bir COMPONENT'IN veya sistemin iglevi.

Ekip, ROBOT'u CONTROL etmek ve performansini artirmak i¢in harici geri bildirim
kullanan bir veya daha fazla donanim veya yazihm ¢6zimd kullanmalidir.

Gerekli 2

Tesvik Edilir | 3 | CONTROL ¢6zimi/¢ozimleri cogu MATCH sirasinda tutarli bir sekilde ¢alismalidir.

Ekip ¢6zimunin ne kadar guvenilir oldugunu agiklayabilir. Bunu, ¢calistigini gostererek

Tegvik Edilir | 4 veya nasil gelistirilebilecegini agiklayarak gosterebilirler.

Ekip, CONTROL ¢oziimlerini (sensorler, donanim, algoritmalar veya bir kombinasyonu)

Tegvik Edilir | 5 gelistirmek icin muhendislik sirecini kullanirken 6grendiklerini tanimlamalidir.

6.3.8 Design Award

Design Award, endistriyel tasarim ilkelerini anlayan bir ekibi takdir eder. Bu, bu sezonun oyununun ihtiyaclarini
karsilarken bigim, islev ve goriinimu dengelemek anlamina gelir. Ekibin tasarim sureci, verimli olan ve oyunun
zorluklarini iyi ¢ozen bir ROBOT ile sonuglanmalidir. Bu 6dul igin PORTFOLIO gerekmez.

Tablo 6-9: Design Award Kriterleri

Design Award Kriterleri
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. Ekip, ROBOT larinin zarif, verimli (ingasi ve kullanimi basit) ve/veya bakiminin pratik
Gerekli 1 . . .-
oldugunu tanimlamal veya gostermelidir.
. Yalnizca bir COMPONENT degil, tim ROBOT'un tasarimi veya onu olusturmak icin
Gerekli 2 " :
kullanilan ayrintili sureg dikkate alinmalidir.
Tesvik Edilir | 3 | ROBOT gorinimdi ve ne kadar iyi ¢alistigi ile diger ROBOT 'lardan aynilir.
Tesvik Edilir | 4 Sklp |Iha"m veya islev gibi tasarim se¢imlerinin arkasindaki nedenleri agikca
dsunmdstar.
Tesvik Edilir | 5 | Tasarim tutarl bir sekilde ¢alisir ve ekibin oyun plani veya stratejisiyle uyumludur.

6.3.9 Judges' Choice Award
Judges' Choice Award istege baglidir ve tim FIRST Tech Challenge etkinliklerinde verilmez.

Yarisma sirasinda jiri heyeti, benzersiz ¢abalari, performanslari veya dinamikleri takdiri hak eden ancak diger
odul kategorilerinden hic¢birine uymayan bir ekiple karsilagabilir. Bu benzersiz ekipleri takdir etmek icin FIRST
bir Judges' Choice Award sunar.

6.4.1  Winning Alliance Award

Bu 6diil, tek boélimli bir Turnuva veya Sampiyona etkinliginin Playoff'larinin son MATCH'inda temsil edilen
kazanan ALLIANCEa verilecektir. Etkinlik gift bolimli veya ¢ok bolimli bir etkinlikse, hem division playoff
kazananlarina hem de etkinlik finalleri playoff kazananlarina Kazanan ALLIANCE Odiilleri verilecektir.

6.4.2 Finalist Alliance Award

Bu 6diil, tek bolimli bir Turnuva veya Sampiyona etkinliginin Playoff'larinin son MATCH'inde temsil edilen
finalist ALLIANCE'a verilecektir. Etkinlik gift bolimli veya gok bélimli bir etkinlikse, bu 6diil division playoff
finalistlerine ve etkinlik finalleri playoff finalistlerine verilecektir.
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6.5.1  FIRST Leadership Award

FIRST Leadership Award yari finalistleri, finalistleri ve kazananlari STUDENT liderligine 6rnek teskil eder. Bu
bireyler FIRST misyonunu aktif olarak destekler, Kapsericilik, Takim Calismasi ve Etki gibi Temel Degerleri
savunur ve Duyarli Profesyonellik anlayisini benimser. FIRST; bu STUDENT leri 6mr boyu liderler, mezunlar ve
savunucular olarak hizmet etmeye devam ederken desteklemeyi amacglamaktadir.

Odiil basvurusu ayrintilarinin tamamini ve gegmis FIRST Tech Challenge kazananlarini gérmek igin liitfen FIRST
Leadership Award web sayfasini ziyaret edin.

6.5.2 Compass Award

Bu, Bolgesel Sampiyona turnuvasi yarisma diizeyinde sunulan istege bagli bir 6dildir. FIRST Championship'e
katilan tim takimlar, FIRST Championship'te bu 6dile bagvurma firsatina sahip olacaktir.

Compass Award, yil boyunca bir takima Ustiin rehberlik ve destek sunmus ve takima Gracious Professional
olmanin ne anlama geldigini gosteren yetiskin bir kogu veya mentoru takdir eder. Compass Award'un kazanani,
FIRST Tech Challenge STUDENT takim uyeleri tarafindan 40-60 saniyelik bir video basvurusu yoluyla aday
gosterilen adaylar arasindan segcilecektir. Video, mentorlarinin ilham veren bir takim olmalarina nasil yardimci
oldugunu vurgulamalidir. Video, mentoru farkli kilan 6zellikleri 6ne gikarmalidir.

Tablo 6-10: Compass Award Kriterleri

. CompassAwardkiterleri

Takim, bu mentorun takima katkisini agik¢a ifade edebilmeli ve bu mentoru farkl kilan

Zorunlu | 1| - ollikleri aciklayabilmelidir.

Basvuru video formatinda olmali ve asagdidaki gereklilikleri karsilamalidir:

A. Etkinlik Direktori veya yerel Program Dagitim Orta@i tarafindan belirlenen son
tarihe kadar gonderilmelidir,

B. su formatlardan birinde olmalidir: .mp4, .mov, .avi veya .wmv (akis hizmetlerine

Zorunlu 2 baglantilar kabul edilmeyecektir),

C. etkinlik basina takim basina bir video bagvurusu yapilmalidir (videolar etkinlikler
arasinda giincellenebilir veya degistirilebilir),

D. tim miuzikler telif hakki sahiplerinin izniyle kullaniimali ve video jeneriginde
belirtilmelidir ve

E. videolar, jenerik dahil 60 saniyeden uzun olamaz.

Takimlarin, videolarini olugturmadan once FIRST Markalama ve Stil Kilavuzlarini
incelemeleri tesvik edilir.
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Projeye dayali kiiresel 6diiller, sezon basina yalnizca bir kez dederlendirilen ve verilen, kayitli tim FIRST Tech
Challenge takimlarina acgik édiillerdir. Her 6diliin kendine 6zgi bagimsiz gereklilikleri ve son tarihleri vardir. Bu

oddller takimin ilerlemesine katkida bulunmaz.
Projeye Dayali Kiiresel Odiiller hakkinda daha fazla bilgi yakinda!
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7 Oyun Sponsoru Tanima

2026-2027 FIRST® Tech Challenge sezonu ana sponsoru RTX. 'e tesekkiir ederiz.

RTX
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n
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8 Oyun Genel Bakisi

RTX tarafindan sunulan BIOBUZZ™ oyununda, her biri 2 takimdan olusan 2 rakip ALLIANCE, POLLEN ve
NECTAR toplar; bunlari HIVE'larina LAUNCH (Firlatma) eder ve FLOWER'lara yerlestirir.

MATCH'in ilk 30 saniyesinde ROBOT'lar otonom olarak ¢aligir. ROBOT 'lar, FLOWER'lardan POLLEN toplamak ve
HIVE'larindaki CELL'lere LAUNCH etmek lizere hareket etmek igin sensorleri kullanabilir. Yeterli sayida
SCORING ELEMENT (Skor Ogesi) CELL'e LAUNCH edildiginde, HIVE (Kovan) TIPPED olur. Bir HIVE her TIPPED
oldugunda puan kazanilir ve ilave NECTAR agcilir.

MATCH'in kalan 2 dakikasinda insan DRIVER'lar, ROBOT'larinin CONTROL'ln( ele alir. ROBOT'lar POLLEN ve
NECTAR toplamaya ve CONTINUOUS olarak puan kazanmaya devam eder, puan kazanmak igin HIVE'larini
TIPPED hale getirir ve daha fazla NECTAR agarlar.

Sire dolarken, ALLIANCE'lar FLOWER'lari POLLEN ve NECTAR ile doldurmak i¢in ¢alisir. ALLIANCES,
rakiplerinden 6nce her FLOWER'a kendi ALLIANCE'larinin NECTAR'ini yerlestirerek puan kazanir. ALLIANCE'lar
ayrica, bir FLOWER'a yerlestirilen en Ustteki e NECTAR ise, bir FLOWER'a sahip olmaktan puan kazanr.

En fazla puani kazanan ALLIANCE MATCH'i kazanir ve diger puanlama basarilarini tamamlayarak ek RANKING
POINTS (Siralama Puanlari) kazanilabilir.
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9 ARENA

ARENA, BIOBUZZ oynanmasi igin gerekli tiim oyun altyapisi unsurlarini igerir: FIELD, SCORING ELEMENT leri,
sira alani, takim medya alani ve etkinlik yonetimi i¢in gereken tim ekipman.

Sekil 9-1 BIOBUZZ (sira alani, FIELD ekrani ve istege bagh medya alani gosterilmemistir)

HIVE HIVE
-RED -BLUE

GARDEN
-BLUE

-y

FLOWER

LOADING FLOWER

ZONE

-RED ALLIANCE
AREA
-BLUE

ALLIANCE S ADING
AREA
s ZONE
BLUE

LY

FLOWER

-ﬂ FLOWER
GARDEN

-RED

9.1 Boyutlar ve Hassasiyet
BIOBUZZ FIELD igin teknik 6zelliklere birkag yerden erisilebilir:

— 3D CAD modeli, BIOBUZZ FIELD'in ve nasll insa edildiginin resmi temsilidir. Bu modelden genel + 1
in¢ (¢ 2,5 cm) toleransla 6lglim alinabilir.

— Etkinlik Sahasi Kurulum Kilavuzu, FIELD'In nasil insa edilecegine iligkin talimatlari ve saha
toleranslarini etkileyebilecek yapim ayrintilarini igerir; ayrica FIELD igin birgok temel boyutu da igerir.

— FIELD Kabul CONTROL Listesi (yakinda), etkinlik personeli tarafindan diizenli olarak
gerceklestirilecek CONTROL boyutlarini (ilgili toleranslarla birlikte), islevsel testleri ve denetim
kriterlerini igerir.

— Saha Diizeltme Kilavuzu (yakinda), FIELD STAFF'a etkinlik boyunca FIELD'In spesifikasyonlar
dahilinde kalmasini saglamak igin dnerilen diizeltme 6nlemlerini sunar.

— Yansma Kilavuzunda yer alan gizimler, BIOBUZZ ARENA'nin genel gorsel olarak anlasiimasi igindir
ve icerilen tiim boyutlar nominaldir. Ozellikle belirtilmedikce, bu boyutlarin timii + 1 ing (+ 2,5 cm)
toleransa sahiptir.

BIOBUZZ FIELD kaynaklarinin tam listesi, FIRST web sitesindeki Oyun Sahasi Kaynaklari sayfasinda
yayimlanmistir.
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https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/archive/2027/field/field-cad
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/archive/2027/field/eventfieldguide
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/field
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/field
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/field
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ARENA modiilerdir ve yarigsma sezonu boyunca birgok kez monte edilir, kullanilir,
sokulir ve taginir. Asinma ve yipranmaya maruz kalir. ARENA'larin etkinlikten
etkinlige tutarli olmasini saglamak igin her tiirlii caba gosterilir.

Ancak ARENA'lar, farkli etkinlik personeli ve goniilliler tarafindan farkli
mekanlarda monte edilir; bazi bélgelerin kendine 6zgi zorluklarla karsilasmasi,
bazi kiigiik farkliliklara neden olur.

ARENA teknik ozellikleri, kritik 6gelerin tutarlihgini saglarken resmi oyunda
bulunabilecek farkliliklari dogru sekilde yansitacak bigimde tasarlanmistir. Daha
fazla bilgi talep etmek igin yerel desteginizle iletisime gegin.

Basarili takimlar, bu farkhliklardan etkilenmeyen ROBOT lar tasarlayacaktir.

BIOBUZZ igin her FIELD, FIELD gevresindeki duvarlarin i¢ ylizeyiyle sinirlandiriimis, yaklasik 144 in¢ x 144 in¢
(365,75 cm x 365,75 cm) boyutunda bir alandir. FIELD'In zemin yiizeyi, her biri nominal olarak yaklasik 24 ing x
24 in¢ x 0,59 ing¢ (60,95 cm x 60,95 cm x 1,50 cm) boyutunda olan, birbirine gegmeli 36 yumusak kopiik
TILE'dan yapilmistir.

FIELD, asagidaki FIELD 6geleriyle donatilmistir ve gevrelenmistir:

— 1 Frame ve {izerine monte edilmis 2 HIVE'dan (ALLIANCE basina 1 HIVE) olusan 1 HIVE Yapisi
- 4 FLOWER

Resmi etkinliklerde AndyMark tarafindan uretilen ve satilan tam BIOBUZZ FIELD (am-5850_Full) veya resmi
olarak lisanslanmig esdegeri kullanilir.

FIELD'In yumusak kopiik TILE (Zemin Karosu) yiizeyi, FIRST Tech Challenge Field Soft Tiles (am-2499) veya
esdegeridir.

FIELD cevresinin ana stirimdi, AndyMark tarafindan satilan FIRST Tech Challenge Perimeter Kit (am-0481)'dir.
Bu kilavuzdaki tiim gizimler, FIELD tasariminin am-0481 surimuini gostermektedir. Benzer islevsellige sahip
FIELD gevresinin diger suriimleri de yarismalarda kullanilabilir.

FIRST Championship (bkz. Bolim 15.2 Oyun Degisikligi) dahil bazi etkinlikler, FIELD yiikseltilirken
ALLIANCE AREA'lar zemin seviyesinde kalacak sekilde FIELD'lari platformlar veya ylkseltiler tizerine
yerlestirecektir.

Etkinlik Sahasi Kurulum Kilavuzu, etkinliklerin istege bagh olarak FIELD gevresini yerine sabitlemesine izin verir.
FIELD'larini yerine sabitlemeyi segcen ve AndyMark Perimeter Kit kullanan etkinliklerin, AndyMark Perimeter'in
parcasi olan Perimeter Straps'i takmasi gerekmez.

Bir etkinlikte kullanilan FIELD varyanti yerel Program Dagditim Ortagi tarafindan belirlenecek olup, ayni
etkinlikteki tiim yarisma FIELD'lari Bolim 9.1 Boyutlar ve Hassasiyet ile uyumlu olmali ve T404 uyarinca
birbiriyle tutarli olmalidir.

Bolim 9 ARENA V0.9 - GIZLIDIR Sayfa 62 /174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.


https://www.firstinspires.org/find-local-support
https://andymark.com/products/first-tech-challenge-field-soft-tiles
https://andymark.com/products/first-tech-challenge-perimeter-kit
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/archive/2027/field/eventfieldguide
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9.3 Alanlar, Bolgeler ve isaretler
Onem arz eden FIELD alanlar, bolgeleri ve isaretleri asagida agiklanmistir.

“Zone" (bolge) terimi, FIELD igindeki alanlari tanimlamak igin kullanilir.
“Area” (alan) terimi, FIELD digindaki alanlari tanimlamak icin kullanilir.

Aksi belirtilmedikge, FIELD boyunca gizgileri ve bolgeleri isaretlemek igin kullanilan bant; kirmizi ve elektrik
mavisi renkte 1 ing (2,50 cm) veya 2 ing (5,10 cm) genisliginde ProGaff® Premium Professional Grade Gaffer
Tape ya da benzer bir gaffer bandi olabilir. FIELD digindaki alanlar, etkinlige bagli olarak baska tirlerde veya
genigliklerde bantla isaretlenebilir.

FIELD boyunca gizgileri ve bolgeleri isaretlemek igin kullanilan bant, tim resmi teknik 6zelliklerde
CONTINUOQUS seritler olarak gosterilmistir. Bazi oyunlarda bant gizgilerinin kesintisiz olmayan bolimler halinde
uygulanmasina izin verilse de bu sezon buna gerek yoktur. BIOBUZZ FIELD lizerinde bant ¢izgilerinin higbiri
TILE birlesim yerleri lizerinden gegmez. Etkinliklerin, bant ¢gizgilerini teknik 6zelliklerde gosterildigi sekilde
kesintisiz olarak uygulamalari tesvik edilir.

Sekil 9-2: BIOBUZZ ZONES ve AREAS

. — , i GARDEN
LOADING | | ! -BLUE

ZONE -RED

ALLIANCE AREA | | | ALLIANCE AREA
"RED | _— | BLUE

| ; LOADING
GARDEN i : 1 | ZONE -BLUE
RED | =

— ALLIANCE AREA: FIELD'in disindaki zemin yiizeyine ALLIANCE renginde bant yerlestirilerek
olusturulan, yaklasik 97 in¢ (246,40 cm) genisliginde, 54 in¢ (137,15 cm) derinliginde ve sonsuz
yiiksekliginde bir hacimdir. ALLIANCE AREA (ittifak Alani), bant cizgilerini icerir (Sekil 9-2).

— LOADING ZONE (Yiikleme Bolgesi): kirmizi veya mavi bant ile bitisik FIELD gevreleri tarafindan
sinirlandinimis, yaklasik 23 ing (58,40 cm) genisliginde, 11 ing (27,95 cm) derinliginde ve sonsuz

Bo6lim 9 ARENA V0.9 - GIZLIDIR Sayfa 63 /174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.


https://www.protapes.com/products/pro-gaff-tape-premium-professional-grade-gaffer-tape
https://www.protapes.com/products/pro-gaff-tape-premium-professional-grade-gaffer-tape
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yiliksekliginde bir hacimdir. LOADING ZONE, bant gizgilerini icerir (Sekil 9-3). LOADING ZONE,
bitisiginde bulunan ALLIANCE AREA'ya sahip ALLIANCE'a ait, ALLIANCE'a 6zgi bir bolgedir.

— GARDEN (Bahge): FIELD'In karsit koselerindeki mavi veya kirmizi bandin dis kenariyla tanimlanan,
yaklasik 23 ing (58,40 cm) x 2 ing (5,10 cm) genisliginde ve sonsuz yiiksekliginde bir hacimdir; Sekil
9-2 iginde gosterildigi gibi.

Sekil 9-3: LOADING ZONE ve GARDEN (POLLEN gizlenmis olarak gésterilmistir)

LOADING ZONE -RED GARDEN -RED

. [2] pieces:
~23in. (~58.40 cm) 1in. (2.5 cm)
Width set by TILE Seams Wide Tape

11 in.

I L (27.95 cm) ~23 in. (~58.40 cm)
Width set by TILE Seams

I~ |
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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9.4 TILE Koordinatlari

TILE koordinatlari FIELD kurulumuna yardimci olmak igin kullanilir. Sekil 9-4, FIELD Uzerindeki TILE tirnaklarinin
birbirine gectigi her bir TILE kesisimini tanimlar. Sekil 9-5, TILE'larin her biri i¢in 1zgara koordinat sistemini
tanimlar.

Sekil 9-4: TILE birlesim yeri/tirnak ¢izgisi konumlar Sekil 9-5: TILE konumlari
6
5
5
4
4
3
3
2
2
1
1
Audience Audience
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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9.5 ALLIANCE AREA

ALLIANCE AREA, DRIVE TEAM'lerin MATCH sirasinda konumlandigi, FIELD'a bitisik, belirlenmis kirmizi veya
mavi ALLIANCE AREA'dIr.

FIELD, ana seyirci bakis yoninden kirmizi ALLIANCE AREA solda olacak sekilde yonlendirilmistir.

Etkinlik tarafindan, takimlarin OPERATOR CONSOLE'larini ALLIANCE AREA iginde FIELD gevresine yakin bir yere
koymalari igin kisa masalar, sehpalar veya tabureler saglanabilir. Etkinlik tarafindan saglanmigsa, bu masalar

Bas REFEREE, FIELD Supervisor veya FTA'nin izni olmadan takimlar tarafindan kaldirlamaz veya yeniden
dizenlenemez.

Sekil 9-6: ALLIANCE AREA

~97 in. (~246.40 cm)
Width set by TILE Seams

54 in.
(137.15¢cm)

S

AUDIENCE
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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Sekil 9-7: HIVE Yapisi

HIVE
-BLUE
, AprilTag

HIVE 7 - Cluster
RED ; - o under each

e Y @& CELL
Frame
Under NN
TILE =
Strip >

HIVE Yapisi, FIELD'iIn merkezinde bulunur. Bir frame, kirmizi bir HIVE ve mavi bir HIVE'l tutar. Her HIVE, her
HIVE'in iki ucundan birinde bulunan 2 CELL'den olusur. Her CELL (Hiicre), NECTAR ve POLLEN tutabilen (¢
boyutlu bir yapidir.

Her HIVE bir pivot tzerindedir ve herhangi bir anda CELL'lerden biri yukari bakacak sekilde TIPPED edilebilir.
Her HIVE iki kararli durumdadir ve yukari bakan CELL'e yeterli POLLEN veya NECTAR LAUNCH edilene kadar
konumunu korur. Her CELL'in alt yliziinde, 4 farkh AprilTag iceren benzersiz bir AprilTag Cluster bulunur.

9.6.1 Frame

Frame, TILE'larin altindaki montaj seritlerine baglanan ve tepe noktalarinda bir ¢capraz gubukla birlestirilmis iki
icgen metal yapidan olusur. Frame, tabaninda 49,46 ing (125,65 cm) genisliginde ve 38,95 ing (98,95 cm)
derinligindedir; burasi ayni zamanda en genis noktasidir. Frame, eksenleri TILE'larin 43,95 in¢ (111,65 cm)
tzerinde bulunan 2 pivotu destekler. Frame boyutlari Sekil 9-8 iginde gosterilmistir.

Frame'in her iki tarafina BIOBUZZ logosunu tasiyan bir panel takilmistir. Bu gorsel her etkinlikte bulunmayabilir.
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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Sekil 9-8: Cergeve

Pivot Height above TILES:
43.95in.
(111.65cm)

Frame Width:
49.46 in.
(125.65 cm)

Frame Depth:
38.95in.
(98.95 cm)

9.6.2 HIVE (PETEK) ve CELL (HUCRE)

Her HIVE, iki CELL ve bir mil Gizerinde donen baglanti diizeninden olusan gift kararh bir yapidir. Her HIVE, Sekil
9-9 de gosterildigi gibi, aralarinda yaklasik 18,8 ing (47,8 cm) mesafe bulunan iki CELL (ikisi de kirmizi veya ikisi
de mavi) igerir. Her HIVE, gergevenin (ist kisminda yer alan bir mil etrafinda doner ve her biri bir CELL yukari
bakacak sekilde iki kararli konuma sahiptir.

Sekil 9-11 de gosterildigi gibi, CELL agikligi yaklasik olarak 20 ing (50,8 cm) genisliginde, 14 ing (35,6 cm)
yliksekliginde ve 12 ing (30,5 cm) derinligindedir.
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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Sekil 9-9: HIVE Detaylari

Pivot

Damper

18.84 in. 12.04 in.
(47.85 cm) (30.58 cm)

Top of HIVE
Opening
above TILES
65.6 in.
(166.60 cm)
A 4 v v
Bottom of HIVE Bottom of HIVE
above TILES Opening above TILES
25.5in. (64.75 cm) 53.5in. (135.90 cm)
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4291 in.
(109.0 cm)

Sekil 9-10: HIVE ve CELL Temel Detaylari

HIVE Center to Center
25.5in.
(64.75 cm)
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek

takimlarin sorumlulugundadir.



FIRST BIOBUZZ
@ TECH ) FIRST® CANOPY

firstinspires.org/robotics/ftc

CHALLENGE PRESENTED BY %‘; RTX

Sekil 9-11: CELL

(35.55¢cm)

(19.35cm)

. 20 in.
' (50.8 cm)

9.7 FLOWER

FLOWER (Cicek), tist kismina POLLEN ve NECTAR konulabilen ve alt kismindan POLLEN cikarilabilen FIELD
(OYUN ALANI) tizerindeki bir yapidir. FIELD Uzerinde ¢evre duvarina bagh dort FLOWER bulunmaktadir. Her
FLOWER asagidaki temel 6zelliklere sahiptir:

Her FLOWER'In Ust kismindaki agiklik yaklasik 4 ing (10,15 cm) ¢apindadir ve TILES (KAROLAR)
tizerinden yaklasik 21,5 in¢ (54,6 cm) yiiksekliktedir.

POLLEN ve NECTAR'In FLOWER'a yonlendirilmesine yardimci olmak i¢in her FLOWER'In st
kisminda bir arka durdurucu bulunur. Bu arka durdurucu 1,25 ing (3,15 cm) yiiksekliginde olup,
boyutlan Sekil 9-12 de gosterilmisgtir.

FLOWER'In altinda, ROBOT'larin SCORING ELEMENT 'leri ¢cikarmasi igin yaklasik 3,55 in¢ (9,0 cm)
ylikseklikte ve 3,57 in¢ (9,1 cm) derinlikte bir Alma Agikligi bulunmaktadir.

TILE zemin lizerinde duran alt halka yaklasik 0,4 ing (1,0 cm) yiiksekliginde olup, POLLEN'in
oturmasi igin yaklasik 2,79 ing (7,1 cm) ¢apinda bir delige sahiptir.

Ust ve orta halkalar dért HIPS boruyla baglanmistir, orta ve alt halkalar ise cevre duvari tarafinda kare
ekstriizyonla baglanmistir.

Bolim 9 ARENA V0.9 - GIZLIDIR Sayfa70/174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek

takimlarin sorumlulugundadir.
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Sekil 9-12: FLOWER detaylari

Bottom Ring ID:
2.79 in. diameter
(7.1 cm dia)

1.94 in.
(4.95cm)

Top Ring Opening:
4.0in. dia.
(10.15cm dia.)

F 3
o
v
F 3
—
\ 4

Thickness of

. . Bottom Ring
2.40in. 1.89in. -
(6.10 cm) (4.80 cm) 0.43in. (1.1 cm)
Retrieval Opening
3.55in. (9.0 cm) 3.57in.
(9.10 cm)
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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9.8 SCORING ELEMENTleri
BIOBUZZ igin SCORING ELEMENT leri POLLEN ve NECTAR'dIr.

— POLLEN, sari renkli (am-5851_yellow) yaklasik 2,8 ing (7,1 cm) Gopher ResisDent™ polietilen

toplardir.
— NECTAR, kirmizi (am-5852_red) ve mavi (am-5852_blue) renklerde yaklasik 3,6 in¢ (9,1 cm) Gopher

ResisDent™ polietilen toplardirhttps://andymark.com/am-5852_blue.
Bir BIOBUZZ MATCH'te toplam 40 POLLEN, 8 kirmizi NECTAR ve 8 mavi NECTAR bulunur.

POLLEN ve NECTAR miikemmel kiiresel degildir ve boyutsal farkhliklar gosterebilir. Takimlar ROBOT'larini
tasarlarken bu farkhhgi hesaba katmalidir.

Sekil 9-13: SCORING ELEMENT leri: POLLEN

Sekil 9-14: SCORING ELEMENT leri: NECTAR

9.9 AprilTags

BIOBUZZ igin AprilTags, ROBOT navigasyonuna ve hedeflemesine yardimci olmak igin kullanilan, 36h11 etiket
ailesinden (Sekil 9-17) 3,25 inglik (8,25 cm) kare hedeflerdir.

AprilTags, tek bir ¢ikartma lizerinde yer alan dort AprilTag'den olusan AprilTag Kiiimeleri halinde
diizenlenmistir. Her bir AprilTag'in kimlik belirten bir "ID" metin etiketi vardir. AprilTag Kiimeleri, Referans
Delikleri kullanilarak hizalanan tek bir gikartmanin pargasi olarak CELL'lere uygulanir. Bu Referans Delikleri,
AprilTag Kiimesi'nin FIELD'in geri kalanina gére konumunu 6l¢gmek igin kullanilabilir. AprilTag boyutlan Sekil
9-15 de gosterilmistir.
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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Sekil 9-15: AprilTag Kiimesi ve Referans Deligi yerlesimi

AprilTag
Centerline
(4x)

AprilTag
Cluster
Center

AprilTag

Clu
Cent

ster
erline

b

3.25in. Square
(8.25cm)

AprilTag

275in. | |

v

(7.0 cm) |:

6.5in.

F 3

(16.50 cm)

v
F 3

Cluster
Centerline

0.5 in. diameter
(1.25 cm dia)
Reference Hole

7.0in. _
(17.80 cm) -
— — Front of Cell
9.938in.
(25.25cm)
Y Centerline of
Reference Holes

Bu kilavuzdaki gorseller 6rnek niteligindedir, 6lgekli degildir ve alistirma amagli

yazdirilmasi amaglanmamistir.
Bu gorsellerin yazdirilabilir versiyonlari icin litfen Playing Field Resources (Oyun

Alani Kaynaklari) sayfasina

Her AprilTag Kiimesi, alt kenari FIELD'in merkezine donuk olacak sekilde, TILE'lara dodru asagi bakan bir
CELL'in altina yerlestirilmistir (Sekil 9-16).
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
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Sekil 9-16: CELL lizerinde AprilTag Kiimesi

AprilTag'ler FIELD Uizerinde asagidaki konumlarda ve Sekil 9-17 de belirtilen sirayla yer almaktadir:

— FIELD'in seyircinin karsi tarafindaki kirmizi CELL Gzerinde 30, 31, 32, 33 numaral AprilTag'ler.
— Seyirci tarafindaki kirmizi CELL Gzerinde 34, 35, 36, 37 numarali AprilTag'ler.

— Seyirci tarafindaki mavi CELL Uzerinde 38, 39, 40, 41 numarali AprilTag'ler.

— FIELD'In seyircinin karsi tarafindaki mavi CELL izerinde 42, 43, 44, 45 numarali AprilTag'ler.
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.



w "I'EIERCSI-T BIOBuzz_ FIRST® CANOPY™

CHALLENGE oo 4 RTX firstinspires.org/robotics/ftc

Sekil 9-17: BIOBUZZ FIELD (izerindeki AprilTag Konumlari

Red Scoring Tags Blue Scoring Tags

s [ 5] 2]

Red Audience Tags Blue Audience Tags
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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FIELD STAFF, MATCH'lerin verimli, adil, giivenli bir sekilde ve bir isbirligi ruhuyla, Gracious Professionalism®
gondlldleridir.

FIELD STAFF rolleri, etkinlige kapsamli egitim ve sertifikasyonla hazirlanan topluluk gondillileri tarafindan
doldurulur. Takimlarin asina olmasi gereken ve etkinlik deneyimlerini degerli kilmak i¢in kaynak olarak
kullanmalari tegvik edilen FIELD tarafinda 3 kilit gonilli roll bulunmaktadir.Bag REFEREE (Bas Hakem)

— Diger FIELD STAFF ile igbirligi icinde tum skorlama stregclerini ve proseduirlerini denetler.
STUDENT lar, gondlluler ve etkinlik personeli ile etkilesim kurar. Bag REFEREE; MATCH skorlari,
fauller ve YELLOW ve RED CARD cezalar ile ilgili kararlarda nihai yetkiye sahiptir.

—  FIRST Teknik Danigmani (FTA)FIRST FTA; FIRST FTA, FIELD, ROBOT lar ve oyunla ilgili tim teknik
konulara odaklanir ve etkinlikte yarisan tim takimlar igin bir takim savunucusu olarak hareket eder.

— FIELD Supervisor (Saha Siipervizorii) FIELD Sipervizorleri, FIELD'In saglam olmasini saglamaktan
sorumludur ve sonraki MATCH'i hazirlamak igin her MATCH'ten sonra FIELD'l sifirlamakla sorumlu
olan FIELD sifirlama ekiplerine liderlik eder.

Bu rollerin her biri ve diger FIRST Tech Challenge goniilli rolleri hakkinda ek
ayrintilar igin liitfen volunteers resources (goniilli kaynaklari)

Bolim 9 ARENA V0.9 - GIZLIDIR Sayfa 76 /174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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FIRST Sistem; bilgisayarlar, ekranlar, REFEREE ve diger gonlli elektronik cihazlari, kablosuz erisim noktasi,
ethernet kablolar vb. dahil tim FIELD elektroniklerini kapsar. FIRST etkinlik yonetim sistemi, Tablo

Tablo 9-1'de aynintilar verilen sesli uyarilari kullanarak katilimcilart MATCH'teki 6nemli agsamalar konusunda
uyarir. Sesli uyarilarin katilimcilara bir nezaket gostergesi olarak tasarlandigini ve resmi MATCH isaretleri
olarak amaclanmadigini litfen unutmayin. Bir sesli uyari ile gorsel FIELD zamanlayicilar arasinda bir tutarsizlik
varsa, gorsel FIELD zamanlayicilar yetkilidir.

Tablo 9-1 Sesli uyarilar

MATCH baslangici 230 gﬁv'\:ﬁllil:u%lzﬂ icinde basliyor” (istege bagl)
AUTO sonu 2:00 “Buzzer x 3"

AUTO - TELEOP Gegisi 0:08ila 0:01 | “DRIVER'lar, CONTROL'larinizi alin, 3-2-1"
TELEOP baslangici 2:00 “3 Can”

FLOWER Sahipligi Kilidi Agild 1:00 [TBD]

Son 20 saniye 0:20 “Tren Dudugu”

MATCH sonu 0:00 “3 saniyelik Buzzer”

MATCH durduruldu Yok “Sis Dudugu”
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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10 Oyun Detaylari

Sekil 10-1: BIOBUZZ igin FIELD

BIOBUZZ'da, 2 ALLIANCE (bir ALLIANCE, 2 FIRST) asagida agiklanan detaylara gore kurulan ve gergeklestirilen
MATCH'ler oynar.

10.1 MATCH'e Genel Bakis

MATCH'ler; MATCH 6ncesi kurulum, 30 saniyelik bir AUTO donemi, AUTO ile TELEOP arasinda 8 saniyelik bir
gecis donemi ve 2 dakikalik bir TELEOP doneminden ve ardindan MATCH sonrasi sifirlamadan olusur.

MATCH sirasinda ROBOT'lar; POLLEN ve NECTAR'I GARDEN'larina tasimak, FLOWER'lara yerlestirmek ve
CELL'lerine LAUNCH ederek bir HIVE TIP'ine neden olmak igin toplar — hepsi puan kazanmak igindir.

Bir HIVE her TIPPED oldugunda, bir ALLIANCE'In ALLIANCE AREA'sinda baslangigta konuslandirilmis bes
NECTAR'dan birinin igeri girmesine izin verilir. MATCH'in bitimine 60 saniye kala, ALLIANCE'LAR kalan tim
NECTAR'I iceri sokabilir.

ROBOT'lar, NECTAR yerlestirerek ve LOADING ZONE'larina geri donerek FLOWER'larin sahipligini alarak
MATCH'i tamamlarlar.

10.2 DRIVE TEAM

DRIVE TEAM, belirli bir MATCH igin takim performansindan sorumlu ayni FIRST takimidir. ALLIANCE'larin
robotlara yardimci olmak igin kullanabilece@i DRIVE TEAM'de 3 6zel rol vardir ve DRIVE TEAM'in yalnizca 1
dyesinin STUDENT olmamasina izin verilir.

DRIVE TEAM (Siiriis Ekibi) taniminin ve DRIVE TEAM ile ilgili kurallarin amaci,
hafifletici kosullar haricinde, DRIVE TEAM'in etkinlige o takimla baglantil olarak
gelen ve etkinlikteki takimlarinin ve ROBOTUN performansindan sorumlu olan
kisilerden olusmasidir (bu, bir kiginin birden fazla takimla baglantil olabilecegi
anlamina gelir).
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Amag, takimlarin 6diing veren takim, 6diing alan takim ve/veya ALLIANCE'lari igin
STRATEGIC avantaj saglamak tzere diger takimlarin tyelerini "evlat
edinmelerine" izin vermek degildir (6rnegin, bir ALLIANCE Lideri, DRIVER'larindan
birinin ALLIANCE ortaginin bir DRIVER'Indan daha fazla deneyime sahip olduguna
inanir ve takimlar ortak takimin o DRIVER'I "evlat edinecegi" ve Playofflar igin
DRIVE TEAM'lerinin bir Gyesi yapacagi konusunda anlasirlar).

Tanim 2 ana nedenden dolayi daha kati degildir. Birincisi, takimlar ve etkinlik
gondillileri Gzerindeki ek biirokratik yiikii onlemek (6rnegin, Queue'nun (Kuyruk)
bir DRIVE TEAM'in ARENA'ya girmesine izin vermeden 6nce kontrol etmesi
gereken resmi kadrolari takimlarin sunmasini zorunlu kilmak). ikincisi, takimlara
Gracious Professionalism

Tablo 10-1: DRIVE TEAM rolleri

Maks./

herhangi bir takim Gyesi (yetiskin olabilir)

DRIVE COACH rehber veya danisman 1 "DRIVE COACH (Siiriis Kogu)" rozeti
takmalidir
DRIVER ROBOT'un operatori ve |
kumandacts 3 STUDENT, "DRIVE TEAM'" rozeti
i takmalidir
HUMAN PLAYER b!r SC‘O‘RI'NG ELEMENT
yoneticisi

STUDENT, mevcut sezonun ' Eylili tarihi itibariyla lise, ortaokul veya HOME REGION'larindaki benzer bir
seviyeyi tamamlamamis bir kisidir.

Her MATCH baslamadan 6nce, FIELD STAFF Bolimiinde 16.3.1 SCORING ELEMENT 'leri (SCORING
ELEMENTS) aciklandigi gibi SCORING ELEMENT lerini yerlestirir. DRIVE TEAM'LER, ROBOT larini (16.3.4
ROBOT ' 1ar Bolimiinde agiklandigi gibi) ve OPERATOR CONSOLE'larini (16.3.3 OPERATOR CONSOLE'lar
Bolimiinde agiklandigi gibi) yerlestirir. Ardindan, DRIVE TEAM Bolimiinde10.3.2 DRIVE TEAM'ler aciklandigi
gibi yerlerini alir.
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10.3.1 SCORING ELEMENT'leri (SCORING ELEMENTS)
Sekil 10-2: SCORING ELEMENT yerlesim konumlari

CELL -RED GARDEN -BLUE
FLOWER Upward Tilted [4] POLLEN
[4] POLLEN [3] NECTAR -BLUE
ROBOT
Preloads —RED
[8] POLLEN
\ gAg Ry Xy Xy
ALLIANCE - FLOWER
AREA -RED — . : [4] POLLEN
[5] NECTAR
FLOWER R ALLIANCE
[4] POLLEN A AREA -BLUE
9 [5] NECTAR
N\
ROBOT
Preloads —BLUE
[8] POLLEN
CELL -RED FLOWER
GARDEN -RED Upward Tilted [4] POLLEN
[4] POLLEN [3] NECTAR -RED

Her HIVE, gosterildigi gibi bir CELL asagi bakacak ve diger CELL yukari bakacak sekilde egimlidir. (Bunu
hatirlamanin kolay bir yolu, FLOWER!'l “isaret eden” CELL'in asadi egimli olmasi gerektigidir.) SCORING
ELEMENT leri FIELD {zerinde su sekilde yerlestirilir (Sekil 10-2):

A. 40 POLLEN FIELD uzerinde su sekilde yerlestirilir:
i. 4 FLOWER'In her birinde 4'er POLLEN (16)
ii. Kirmizi GARDEN'da 4 POLLEN (4)
iii. Mavi GARDEN'da 4 POLLEN (4)
iv. Her ROBOT igine dnceden yiiklenmis 4 POLLEN (16) (18.3.4 ROBOT ' 1ar Bolimii)

Onceden yiiklenmis POLLEN, MATCH'e ROBOTUN icinde veya (istiinde ya da
ROBOTLA temas eden TILE'lar lizerinde baslar. MATCH igin hazir bulunmayan
ROBOT'larin 6nceden yiiklenmis POLLEN'leri, gevre duvarina dayali sekilde
LOADING ZONE'un yaklasik merkezine yerlestirilecektir.

GARDEN'daki POLLEN, ALLIANCE AREA'ya en yakin koseden baslayip seyirci
veya arka gevre duvarina temas eden bir ¢izgi halinde yerlestirilir. Yerlesimde
bazi kiigiik farkliliklar olabilir.
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B. 8 kirmizi ve 8 mavi NECTAR FIELD UGzerinde su sekilde yerlestirilir:
i.  lgili renkli yukari bakan CELL'lerin her birinde 3'er NECTAR (6)
ii. llgili renkli ALLIANCE AREA'larin her birinde 5 NECTAR (10)

CELL igindeki NECTAR, CELL'in arka duvarina temas edecek sekilde ve ilgili renkli
ALLIANCE AREA'ya en yakin kenara karsi bir ¢izgi halinde yerlestirilir. Bu
NECTAR'larin gonillller tarafindan nereye yerlestirildiginde bazi farkhliklar
olabilir, ancak genellikle gosterildigi gibi yerlestirilecektir.

15.2 Oyun Degisikligi Boliminde acgiklandidi gibi: FIRST Sampiyonasi ve FIRST Premier Etkinlikleri igin
SCORING ELEMENT lerinin sayisi, tirl ve dagilimi ayarlanabilir. FIRST Sampiyonasi igin her tirli oyun
degisikligi, 1.7.3 Takam Gincellemeleri béliminde aciklandigi gibi, son diizenli planlanan Takim
Guncellemesi tarihinde veya 6ncesinde yayinlanacaktir. FIRST Premier Etkinlikleri igin oyun degisiklikleri,
etkinlik organizatorleri tarafindan etkinlikten énce duyurulacaktir.

10.3.2 DRIVE TEAM'ler

DRIVE TEAM'ler, 6nceki MATCH'in DRIVE TEAM'i ayrildiktan sonra ALLIANCE AREA'da yerini alarak bir
MATCH'e hazirlanir. DRIVE TEAM baslangi¢ kosullari asagida listelenmistir ve bu kosullardan herhangi birini
engelleyen veya geciktiren bir DRIVE TEAM G301 kuralini ihlal etme riskindedir.

A. Yalnizca yaklagan MATCH igin atanan DRIVE TEAM Uyeleri mevcuttur.

B. Yalnizca ROBOT lari ilk ve eksiksiz Denetimden (Inspection) gecen DRIVE TEAM (iyeleri
mevcuttur.

C. DRIVE TEAM tyeleri belirlenen ALLIANCE AREA'larda yer alir. ALLIANCE Uyeleri, DRIVE
TEAM dlyelerinin nereye yerlestirilecegdi konusunda anlagsamazlarsa, MATCH programinda
“Red 1" veya “Blue 1" olarak listelenen takim seyirciye en yakin yerde duracaktir.

D. DRIVE TEAM lyeleri, belirlenen DRIVE TEAM rozetlerini bel hizasinin Gizerinde net bir sekilde
gosterir.

E. Eger bir Playoff MATCH ise, ALLIANCE CAPTAIN (ittifak Kaptani), belirlenen ALLIANCE
CAPTAIN belirtecini (6rnegin sapka, kol bandi) net bir sekilde gosterir.

10.3.3 OPERATOR CONSOLE'lar

DRIVE TEAM'leri, ALLIANCE AREA'larinda yerlerini alir almaz OPERATOR CONSOLE'larini kurarlar. OPERATOR
CONSOLE'lar ilgili tiim kurallara, 6zellikle 12.9 OPERATOR CONSOLE Boliimiindekilere uygun olmalidir.
OPERATOR CONSOLE (Operator Konsolu) kurulumunu engelleyen veya geciktiren bir DRIVE TEAM G301 kuralini
ihlal etme riskindedir.

A. AUTO sirasinda bir OpMode ¢alistirmak isteyen DRIVE TEAM'ler, 30 saniyelik zamanlayici
etkinlestirilmis olarak DRIVER STATION (Siiriicii istasyonu) uygulamasi iginden bir OpMode
secmelidir.

B. Aksitakdirde DRIVE TEAM, DRIVER STATION uygulamasi i¢inde bir TELEOP OpMode
secmelidir.

C. Secilen OpMode, DRIVER STATION uygulamasindaki “INIT” digmesine basilarak
baslatiimalidir.

10.3.4 ROBOT'lar

DRIVE TEAM'LERI ROBOT'larini G304 uyarinca yerlestirir. ROBOT kurulum gereksinimlerini engelleyen veya
geciktiren bir DRIVE TEAM G301 kuralini ihlal etme riskindedir.
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ROBOT'lar MATCH'i 6nceden yiklenmis 4 POLLEN ile temas ederek baslatmalidir. POLLEN bir ROBOTUN iginde
veya ustlinde tutulabilir ya da baslangi¢ konumundaki ROBOTLA temas eden TILElar lizerine yerlestirilebilir.

Bir ROBOT MATCH baslamadan 6nce DISABLED birakilirsa, FIELD STAFF ile koordinasyon i¢inde FIELD'dan
kaldirilabilir. ROBOTU DISABLED olan veya mevcut olmayan bir takim, ROBOTUN Boliimiine 3.3.1 Denetim
gore denetimden ge¢gmesi ve ALLIANCE AREA'da en az bir DRIVE TEAM Uyesinin bulunmasi kosuluyla Siralama
MATCH Puanlari veya Playoff MATCH puanlar almaya hak kazanir.

Yerlesim sirasi iki ALLIANCE igin de 6nemliyse, ALLIANCE o MATCH igin kuruluma baslamadan 6nce Bas
REFEREE'ye veya yetkilendirdigi kisiye bildirir ve Bag REFEREE ALLIANCE'lara ROBOT'larin yerlesimini
degistirmesini sOyler. REFEREE talimatlarina gére ROBOT lar su sirayla yerlestirilir:

1. ilk kirmizi ROBOT
2. ilk mavi ROBOT

3. ikinci kirmizi ROBOT
4. ikinci mavi ROBOT

Siralama MATCH'lerinde, Red 1 veya Blue 1'e atanan ROBOT kendi ALLIANCE'l i¢inde dnce yerlesir. Playoff
MATCH'lerinde, ALLIANCE lideri kendi ALLIANCE'l icinde hangi ROBOTUN o6nce yerlesecegine karar verir.

Her MATCH'in ilk periyodu 30 saniye (0:30) uzunlugundadir ve Otonom Periyot (AUTO) olarak adlandirilir. AUTO
sirasinda ROBOT'lar herhangi bir DRIVER CONTROLU veya girdisi olmadan ¢alisir.

10.5 Skorlama Boliminde agiklandig gibi skorlama amaclari dogrultusunda AUTO ile TELEOP arasinda 8
saniyelik bir gegis periyodu vardir.

Her MATCH'in lglinci periyodu 2 dakika (2:00) uzunlugundadir ve uzaktan kumandali periyot (TELEOP) olarak
adlandinlir. TELEOP sirasinda DRIVERLAR puan kazanmak i¢in ROBOT'lari uzaktan yonetir . Ayrintih MATCH
zamanlamasi igin Tablo 9-1 bakin.
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ALLIANCE!'lar, Tablo 10-2'de gosterildigi gibi bir MATCH boyunca gesitli eylemleri gergeklestirerek ddullendirilir.

ALLIANCE'lar, MATCH'ler sirasinda gosterdikleri performans igin MATCH puanlari ve takimlarin siralama
Olgiitlind artiran RANKING POINTS (RP) ile Boliim 13.6.3 Siralama Turu Siralamasi'na gore 6dillendirilir.

Tum basarilar MATCH boyunca giincellenir. Skorlama basarilari su sekilde degerlendirilir:

A.

B.

E.

F.
G.

HIVE TIP'lerinin degerlendirilmesi MATCH boyunca CONTINUOUS'tur ve tiim SCORING
ELEMENTleri ile ROBOT'lar MATCH'in sonunda durana kadar devam eder.

TELEOP baslamadan 6énce tamamlanan HIVE TIPPED'leri AUTO'nun bir pargasi olarak
degerlendirilir.

CELL'de kalan POLLEN ve NECTAR'In degerlendirilmesi, tim SCORING ELEMENT'ler ve
ROBOT'lar MATCH'in sonunda durduktan sonra gergeklestirilecektir.

FLOWER'da yapilan skorlamalarin degerlendiriimesi MATCH boyunca gerceklesecek olup
nihai degerlendirme TELEOP sonrasinda tiim SCORING ELEMENT'ler ve ROBOT'lar
MATCH'in sonunda durdugunda yapilacaktir.

GARDEN skorlamasinin degerlendirilmesi, tim ROBOT'lar ve SCORING ELEMENT leri
MATCH'in sonunda durdugunda TELEOP'un sonunda gerceklesir.

LEAVE (Ayrilma) ve AUTO PARK degerlendirmesi AUTO sonunda gergeklesir.

TELEOP PARK degerlendirmesi MATCH sonunda gergeklesir.

Skorlama insan gondilliler tarafindan degerlendirilir ve puanlanir. Canh skordaki
gecikmeler veya hatalar ARENA FAULT (Arena Hatasi) olarak kabul edilmez (bkz.
B6lim 13.2 MATCH Tekrarlari). Takimlarin, kriterlerin kargilandiginin agik ve
kesin oldugunu garanti etmeleri tesvik edilir.

MATCH baglamadan 6nce, AUTO-TELEOP gegis periyodu sirasinda ve MATCH
0:00'da sona erdikten sonra kazanilan basarilar cezalara tabi olabilir.
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10.5.1 HIVE Skorlama Kriterleri
HIVE DEVrilmesi (HIVE TIP)
HIVE su durumlarda TIPPED kabul edilir:

A. asagi bakan CELL yukari bakan CELL haline gelerek bir kararli durumdan diger kararli
duruma gegtiginde ve

B. ardindan, HIVE (izerinde daha 6nce gergeveyle temas etmeyen amortisor gergeveyle temas
etmeye basladiginda.

Sekil 10-3: HIVE amortisérii ve gergevesi

NO YES
Damper Damper
Contact Contact

Y &

@

A&
g

HIVELER iki kararh (bi-stable) olacak sekilde tasarlanmistir ve gogu durumda bir
HIVE'IN bir kararli durumda digerine gectigi acik olmalidir. Ozel HIVE TIP kriterleri
saglanmis olsa da, gondllilerin amortisoriin gergeveyle temas ettigi tam ani
izlemesi beklenmez.

Takimlar, HIVE devrilirken asagi bakan CELL'e LAUNCHING yapmanin hareketini
bozabilecegini ve TIP'in elde edilememesiyle sonuglanabilecegini bilmelidir.
Normal oyun sirasinda bunun gergeklesmesi olasi olmasa da, bu durumdaki
takimlarin gondilliler igin TIP (Devirme) elde edildiginin agik ve net olmasini
saglamak amaciyla LAUNCHING'lerini durdurmalar gerekebilir.

Yukari bakan CELL'e LAUNCH yapmak, HIVE TIP kazanmanin izin verilen tek
yoludur. ROBOT'lar kuralini takip etmeli G417 ve diger sekillerde bir HIVE'In
TIPPED olmasina miidahale edemez veya buna neden olamaz.

CELL'DE Kalan POLLEN ve NECTAR

MATCH'in sonunda, yukari bakan bir CELL'de kalan herhangi bir POLLEN ve/veya NECTAR ilgili ALLIANCE igin
puan kazandirir.

10.5.2 FLOWER Skorlama Kriterleri

NECTAR ve POLLEN, en azindan kismen FLOWER skorlama hacmi igcindeyken (mor olarak vurgulanan ve CAD
Referansi 10-4'de yer alan (st halka ile orta halka arasinda) puan alir.

B6lim 10 Oyun Detaylari V0.9 - GIZLIDIR Sayfa 85/ 174

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.



FIRST BIOBUZZ
@ TECH ) FIRST® CANOPY

CHALLENGE s ' RTX firstinspires.org/robotics/ftc

CAD Referansi 10-4: FLOWER skorlama hacmi, Daha Fazla Ayrinti Gértintiile icin Tiklayin

FLOWER skorlamasi, MATCH'in bitmesine bir dakika kalana kadar baslayamaz.
Bir dakikadan daha kisa siire kala kazanilan basarilar yine de puanlanir, ancak
cezalara tabidir.

FLOWER'In tepesine SCORING ELEMENT erini yerlestirmek, puan kazanmanin izin
verilen tek yoludur. ROBOT'lar FLOWER ile etkilesime girerken kuralina
uymalidirc41s.

Alt NECTAR Bonusu

Bir FLOWER'da skorlama kriterlerini karsilayan kendi rengindeki en alttaki NECTAR'a sahip ALLIANCE puan
kazanir.

FLOWER Sahibi

Bir FLOWER'da skorlama kriterlerini kargilayan kendi rengindeki en tistteki NECTAR'a sahip ALLIANCE, o
FLOWER'in sahibidir ve POLLEN ve/veya NECTAR'I FLOWER'a hangi ALLIANCE'in yerlestirdigine bakiimaksizin,
o FLOWER i¢in skorlama kriterlerini karsilayan her POLLEN ve NECTAR igin puan kazanir.
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Sekil 10-5: FLOWER Sabhipligi

m Inside FLOWER Scoring Volume
Not inside FLOWER Scoring Volume

A
N -

A

W

.

=
|

Olg o/

10.5.3 GARDEN Skorlama Kriterleri
GARDEN puanlarina hak kazanmak i¢in POLLEN veya NECTAR en azindan kismen GARDEN bolgesinde

olmalidir.

GARDEN'LER ALLIANCE'A OZEL-DIR (ALLIANCE SPECIFIC) ve POLLEN veya NECTAR'l hangi
ALLIANCE'In GARDEN'e yerlestirdigine bakilmaksizin ilgili rengin ALLIANCE'ina puan kazandirir.
GARDEN'lar korumali bolgeler degildir ve her iki ALLIANCE da MATCH sirasinda her iki GARDEN'den

SCORING ELEMENT lerini kaldirabilir.
Herhangi bir ALLIANCE'a ait NECTAR ve POLLEN, GARDEN'In rengine karsilik gelen ALLIANCE i¢in

GARDEN'da puan alir.
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Sekil 10-6: GARDEN Skorlamasi

10.5.4 ROBOT Skorlama Kriterleri
LEAVE
LEAVE puani kazanmak igin bir ROBOT, gevre duvarina artik temas etmeyecek sekilde hareket etmelidir.

PARK

PARK puani kazanmak i¢in bir ROBOT, en azindan kismen LOADING ZONE'a girecek sekilde hareket etmelidir.
(Sekil 10-7)

Sekil 10-7: LOADING ZONE PARK Ornekleri
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10.5.5 Puan Degerleri

Tablo 10-2: BIOBUZZ Puan Degerleri

MATCH puanlari

RANKING

AUTO TELEOP PC()IIJ;-)I-S
LEAVE 3 -
PARK 5 5 -
HIVE TIP 20 20 -
HIVE CELL icinde kalan POLLEN ve/veya ] ) ]
NECTAR
Alt NECTAR Bonusu - 5 -
FLOWER ' sahip olunan bir FLOWER'IN igindeki i 2 i
POLLEN ve/veya NECTAR
GARDEN EAE\S-?;E\E icindeki POLLEN ve/veya i 1 i
SWARM RP (Siirii RP) — Belirlenen esik degerde veya lizerinde kazanilan ]
toplam LEAVE + PARK puanlari
POLLINATOR 1 RP - Esik degerde veya Uzerindeki TIP sayisi 1
POLLINATOR 2 RP - Esik degerde veya lizerindeki TIP sayisi 1
WIN Bir MATCH'i rakibinizden daha fazla MATCH puaniyla 3
tamamlama
Eﬁ(RG?E)R Bir MATCH'i rakibinizle ayni MATCH puaniyla tamamlama 1

Bolim 10 Oyun Detaylarn

Tablo 10-3: BIOBUZZ RP esik degerleri

RP Tii ' FIRST | Bolgesel | Diger Tiim
Hnl ~ Sampiyonasi | $amp|yonalar Etk|nI|kIer*

SWARM RP 16 Puan
POLLINATOR 1 RP TBA TBA 4TIP
POLLINATOR 2 RP TBA TBA 7TIP

Bolgesel Sampiyonalar ve FIRST Sampiyonasi igin RP esik degerleri Takim

Guncellemelerinde duyurulacaktir.

*Premier Etkinlikler, takimlara sunmak istedikleri deneyimi en iyi sekilde
yansitmak i¢in kendi esik degerlerini belirleyebilecektir.
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FIRST Tech Challenge, kurallarin degerlendirilmesi ve ihlallerin verilmesiyle ilgili olarak sirelerin ve eylemlerin
nasil degerlendirildigi baglaminda 3 kelime kullanir. Bu kelimeler, kistaslari tanimlamak icin genel bir kilavuz
sa@lar. REFEREE'LERIN bu streler zarfinda bir sayim yapmasi amacglanmamistir.

— MOMENTARY (Anlik) yaklasik 3 saniyeden kisa siiren siireleri tanimlar.

— CONTINUOUS yaklasik 10 saniyeden uzun stiren sireleri tanimlar.

— Tekrarlanan (REPEATED - Tekrarlanan) bir MATCH icinde birden fazla gerceklesen eylemleri
tanimlar.

"FIRST Tech Challenge, Bolim 1.5 Yarisma Dirilistlugi Sozlesmesi (Competition

'de belirtildigi gibi, yarismanin ruhuna uygun olmayan belirli ihlal tirlerini tanimlamak icin STRATEGIC
kelimesini kullanir:"

— STRATEGIC rekabet avantaji elde etmek amaciyla yapilan eylemleri tanimlar.

Bazi kurallar, STRATEGIC olarak algilanmalari durumunda belirli eylemleri yasaklar veya STRATEGIC olarak
algilanan eylemler igin artirilmisg bir ihlal cezasi 6ngorir (6rnegdin, puanlama eylemlerini engellemek veya
bunlara olanak saglamak). Bu, 6ngériilebilir sonuglari olan kasith veya pervasiz eylemleri igerir. Kaza sonucu
olusan / 6ngorulemeyen durumlar STRATEGIC olamaz.

Genel olarak bir takim, asagidakilerden biri gergeklestiginde STRATEGIC bir ihlal

olup olmadigini belirleyecek olan REFEREE'lerin ek incelemesiyle karsilasabilir:

A. tek basina kaza veya ongorilemeyen bir durum olarak algilanabilecek ayni
ihlal igin bireysel bir MATCH sirasinda birden fazla uyari verilmesi veya

B. tek basina kaza veya ongoriilemeyen bir durum olarak algilanabilecek ayni
ihlal igin birden fazla MATCH boyunca bir takima birden fazla VERBAL
WARNING verilmesi.

Daha sonra kasith olarak bir takimin avantajina kullanilan kazara durumlar
STRATEGIC olarak degerlendirilecektir.

Aksi belirtilmedigi siirece, tim cezalar kural ihlalinin her bir 6rnegi igin verilir ve tek bir eylem birden fazla kurali
ihlal edebilir. Cezalarin bir agiklamasi Tablo 10-4'de listelenmigtir. Oyun Kurallari bélimindeki tim kurallar, bir
REFEREE tarafindan algilandidi sekilde uygulanir.

Tablo 10-4: Kural ihlalleri

Ceza ’ Agiklama ‘
VERBAL WARNING | etkinlik personeli veya Bas REFEREE tarafindan verilen bir uyari
HAFIF FAUL

(MINOR FOUL - rakibin MATCH puani toplamina 5 puanlik katki
Kiigiik Faul)

CiDDi FAUL

(MAJOR FOUL - rakibin MATCH puani toplamina 20 puanlik katki
Biiyiik Faul)

asiri ROBOT veya takim Uyesi davranigi ya da kural ihlalleri nedeniyle Bas
YELLOW CARD REFEREE tarafindan verilen bir uyari. Ayni turnuva agsamasi iginde miiteakip bir
YELLOW CARD (Sari Kart), RED CARD (Kirmizi Kart) ile sonuglanir
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asir ROBOT veya takim Uyesi davranigi ya da bir takimin bir MATCH icin
RED CARD DISQUALIFIED olmasina yol agan kural ihlalleri nedeniyle Bas REFEREE tarafindan
verilen bir ceza.

DEVRE DIS REFEREE, takima ROBOTU durdurmasi talimatini verir; bu, tim ¢ikislari devre disi
BIRAKILMIS birakacak ve ROBOTU MATCH'in geri kalaninda ¢alisamaz hale getirecektir
(DISABLED) '

bir takimin Siralama MATCH'inde 0 MATCH puani ve 0 siralama puani aldidi veya
DISQUALIFIED ALLIANCE'inin Playoff MATCH'inde 0 MATCH puani almasina neden oldugu

durum.

10.6.1 YELLOW ve RED CARD'lar

Bu belge boyunca agikga listelenen kural ihlallerine ek olarak, YELLOW ve RED CARD'lar, FIRST Tech

Challenge'da B6liim 1.5 Yarisma Diristligi Sozlesmesi (Competition 'de
aciklandigi gibi davranigsal ve etik yonergeleri ihlal eden takim ve ROBOT davranislarini ele almak igin kullanilir.

Bas REFEREE sunlari verebilir:

— uyari olarak bir YELLOW CARD veya
— Yiikseltme Yonergeleri (yakinda gelecektir) tarafindan 6ngoriilen CIC'yi ihlal eden davraniglar igin bir
RED CARD.

RED CARD, MATCH'ten DISQUALIFIED ile sonuglanir. YELLOW veya RED CARD almis bir takim, asagida
belirtilenler haricinde, sonraki MATCH'lere de YELLOW CARD tasir.

YELLOW veya RED CARD verilmesine neden olan bir eylemin, Bolim 13.2 MATCH Tekrarlari uyarinca bir
ARENA FAULTtan kaynaklandigi belirlenirse, KART iptal edilecektir.

YELLOW CARD'lar biriktirmelidir, yani ikinci bir YELLOW CARD otomatik olarak RED CARD'a donusturdlir. Bir
takima, tek bir MATCH sirasinda ikinci bir YELLOW CARD kazanmak da dahil olmak Gizere ek bir YELLOW CARD
aldiklari sonraki her olay i¢in RED CARD verilir. YELLOW veya RED CARD almis bir takim, asagida belirtilenler
haricinde, sonraki MATCH'lere de YELLOW CARD tasir.

Bir YELLOW CARD, ikinci bir YELLOW CARD veya RED CARD, seyirci ekrani MATCH sonuglari ekraninda belirtilir
(Sekil 10-8). YELLOW CARD sari bir dikdortgen olarak, ikinci YELLOW CARD sari bir dikdortgen lizerinde kirmizi
bir dikdortgen olarak ve RED CARD kirmizi bir dikdortgen olarak gosterilir.

Sekil 10-8: YELLOW ve RED CARD géstergelerini gésteren érnek MATCH sonuglar grafigi

ZU HIVE ()]
50 FLOWER 5 IS 6427 2 4
10 GARDEN 5

0 FOUL 0 786 [ 37 -

MATCH'lerin sira digi oynanmasi durumunda, sonraki MATCH; orijinal olarak planlanan saate veya MATCH
numarasina bakilmaksizin, kronolojik olarak daha sonra oynanan herhangi bir MATCH'tir.

Bir takim YELLOW veya RED CARD aldi§inda, takima, REFEREE'lere ve izleyicilere YELLOW CARD tasidiklarini
hatirlatmak amaciyla, sonraki tim MATCH'lerde (yeniden oynananlar dahil) takim numarasi izleyici ekraninda
sarl arka planla gosterilir.
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Sekil 10-9: YELLOW CARD gdéstergelerini gosteren 6rnek MATCH i¢i izleyici ekrani grafigi

Antrenman, Siralama ve Bolim Playoff MATCH'lerinin sonunda tiim YELLOW CARD'lar ve G361 VERBAL

WARNING'lar silinir. Bas REFEREE tarafindan verilen diger VERBAL WARNING'ler, Antrenman MATCH'lerden
sonra silinir ve aksi belirtiimedik¢e Siralama MATCH'lerden sonraki turnuva asamalari boyunca gecerliligini

korur.

10.6.2 YELLOW ve RED CARD uygulamasi

YELLOW ve RED CARD'lar asagidakilere gore uygulanir:
Tablo 10-5: YELLOW ve RED CARD uygulamasi

YELLOW veya RE;:;QBD in kazanildigi CARD'in uygulandigi MATCH:

Siralama MATCH'lerinden once

Siralama MATCH'leri baglamadan 6nce
REFEREE'LER FIELD'DE bulunabilir veya
bulunmayabilir. Etkinlik personelinin gorusleriyle
Bas REFEREE, 6zellikle kural disi davranislar igin
Siralama MATCH'lerinden 6nce verilen bir VERBAL
WARNING'i veya YELLOW CARD'I ilk Siralama
MATCH'ine tasimayi secebilir.

Siralama MATCH'leri sirasinda

takimin SURROGATE (Vekil Takim) olmadigi
mevcut (veya heniiz tamamlanmig) MATCH'i.

SURROGATE MATCH'lerinde CARD, takimin bir
onceki Siralama MATCH'ine uygulanir.

Siralama MATCH'lerinin sonu ile Playoff
MATCH'lerinin baslangici arasinda

ALLIANCE'n ilk Playoff MATCH'i

Playoff MATCH'leri sirasinda

ALLIANCE'In mevcut (veya heniliz tamamlanmis)
MATCH'i

Bir MATCH, sonuglari ilan edildikten veya Bas REFEREE ya da yetkili kildidi kisi
takimlarin ROBOT larini alabilecegini belirttigi andan itibaren (hangisi daha
sonraysa) giincel MATCH olmaktan gikar.

Litfen 10.6.4 Thlal Detaylari Boliminde gosterilen YELLOW ve RED CARD

uygulama 6rneklerini inceleyin.

10.6.3 Playoff MATCH'leri sirasinda YELLOW ve RED CARD'lar

Playoff MATCH'leri sirasinda YELLOW ve RED CARD'lar, yalnizca kurali ihlal eden takima degil, ihlal yapan
takimin tim ALLIANCE'ina verilir. Bir ALLIANCE 2 YELLOW CARD alirsa, tim ALLIANCE'a ilgili MATCH igin

DISQUALIFIED ile sonuglanan bir RED CARD verilir.
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10.6.4 ihlal Detaylari

Bu kilavuzda kullanilan gesitli ihlal ifade tarzlar bulunmaktadir. Asagida bazi ihlal 6rnekleri ve ihlalin nasil
degerlendirilecegine dair agiklamalar yer almaktadir. Gosterilen érnekler olasi tim ihlalleri degil, temsil edici bir
kombinasyon setini temsil etmektedir.

Tablo 10-6: ihlal 6rnekleri

Ornek ihlal Genigletilmis Yorum

KUGUK HATA (MINOR | ihlal durumunda, ihlal yapan ALLIANCE'a karsi bir MINOR FOUL
FOUL) degerlendirilir.

Her ihlal bagina
MAJOR FOUL ve
YELLOW CARD.

ihlal durumunda, ihlali yapan ALLIANCE’a karsi bir MAJOR FOUL
degerlendirilir. MATCH'ten sonra takima YELLOW CARD verilir.

ihlal durumunda, kural ihlalinde kullanilan SCORING ELEMENT sayisina
esit olarak ihlal yapan ALLIANCE'a karsi bir MINOR FOUL
degerlendirilir.

SCORING ELEMENT
basina MINOR FOUL.

Bir MATCH'taki ilk ihlalde, gerceklesen her ihlal 6rnegi icin ihlal yapan
ALLIANCE'a karsi bir MAJOR FOUL degerlendirilir.

Her ihlal bagina ikinci cimlede belirtilen REPEATED kosulu karsilanirsa (ROBOT
MAJOR FOUL. MATCH'te kural ihlalini tekrarlarsa), ihlal yapan ALLIANCE'a ek bir
REPEATED olmasi MAJOR FOUL verilir ve MATCH'ten sonra ihlal yapan takima YELLOW
durumunda her ihlal CARD verilir.

basina MAJOR FOUL

ve MATCH basina Bu ROBOT tarafindan o MATCH'te bu kuralin baska bir ihlali olmadig

varsayilirsa, ROBOTUN ALLIANCE'ina iki MAJOR FOUL ve bir YELLOW

YELLOW CARD. CARD verilir. MATCH sirasindaki ek ihlaller, MATCH sirasinda verilen
MAJOR FOUL sayisini artirir ancak MATCH igin verilen YELLOW CARD
sayisini artirmaz.
ihlal durumunda, ihlal yapan ALLIANCE'a karsi bir MAJOR FOUL

znupr‘:gz:om ve degerlendirilir ve REFEREE saymaya baslar. Sayimi durdurma kriterleri

o e karsilanana kadar saymaya devam ederler ve bu sire igindeki her 3

diizeltilmedigi her 3 | . v icin ihlal yapan ALLIANCE'A ek bir MAJOR FOUL verilir. Bu tiir
saniye igin ek bir bir kurali 15 saniye boyunca ihlal eden bir ROBOT'a toplam 6 MAJOR
MAJOR FOUL FOUL verilir (ayni anda baska kurallarin ihlal edilmedigi varsayilarak).

VERBAL WARNING.
STRATEGIC olmasi
durumunda, MATCH
basina MAJOR FOUL
ve YELLOW CARD.

Kuralin genel bir ihlalinde, ihlal yapan takima VERBAL WARNING verilir.
Ancak, ihlalin REFEREE'ler tarafindan STRATEGIC oldug@u algilanirsa,
ihlal yapan ALLIANCE'a karsi bir MAJOR FOUL degerlendirilir ve
MATCH'ten sonra ihlal yapan takima YELLOW CARD verilir.
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Ornek ihlal Genigletilmis Yorum

ilk ihlalde, ihlal yapan takima karsi bir MAJOR FOUL degerlendirilir.
Eger “TEKRARLANMASI durumunda” kosulu (6rn. ayni MATCH'te ayni
takim tarafindan yapilan sonraki bir ihlal) saglanirsa, ihlal yapan

Her ihlal 6rnegi
basina MAJOR FOUL.

REPEATED olmasi | .\ 12 baska bir MAJOR FOUL verilir. Bunlar MATCH igindeki tek
durumunda MAJOR . ; . e

FOUL ve YELLOW ihlallerse: MATCH'ten sonra, bu kuralin ikinci ihlali i¢in ihlal yapan
CARD takima YELLOW CARD verilir. MATCH sirasinda toplamda 2 MAJOR

FOUL ve bir YELLOW CARD degerlendirilmisgtir.

VERBAL WARNING.
Etkinlik sirasinda
sonraki ihlallerin
meydana gelmesi
durumunda YELLOW
CARD.

ik ihlalde, ihlal yapan takima VERBAL WARNING verilir. Ayni kuralin ek
bir ihlali etkinlik sirasinda daha sonra meydana gelirse, yani: ayni
etkinlik agamasinda veya daha sonraki bir etkinlik agsamasindaki bir
MATCH'te, herhangi bir sonraki ihlali takiben: MATCH'ten sonra ihlal
yapan takima YELLOW CARD verilir.

Bu kuralin genel bir ihlalinde, ihlal yapan takima VERBAL WARNING
verilir. Ancak, ihlalin REFEREE'ler tarafindan STRATEGIC oldugu
algilanirsa, ihlal yapan ALLIANCE'a karsi bir MAJOR FOUL
degerlendirilir ve MATCH'ten sonra takima YELLOW CARD verilir.

VERBAL WARNING.
STRATEGIC olmasi
durumunda, her ihlal
basina MAJOR FOUL

ve YELLOW CARD. Ancak, ihlalin REFEREE'ler tarafindan STRATEGIC oldugu algilanir ve
STRATEGIC olmasi ve | rakip ROBOT siirlis yapamayacak durumda ise veya takilma 10 saniye
rakip ROBOT'un veya daha uzun sire devam ederse, ihlal durumunda ihlal yapan

CONTINUOUS olarak | ALLIANCE'a kars! bir MAJOR FOUL degerlendirilir. MATCH'ten sonra
siiriis yapamayacak takima RED CARD verilir.

g"’“mda:'";]as'.hl | | Teknbirihlal 6megiigin yalnizca 1 MAJOR FOUL ve 1 CARD
urumunda, her ihia kazanilabilir; ancak MATCH sirasinda ihlalin birden fazla 6rnegi

bagina MA.JOR FOUL meydana gelirse tek bir MATCH'te birden fazla MAJOR FOUL ve CARD
ve RED CARD. kazanilabilir

Bas REFEREE, 7401 uyarinca etkinlik sirasinda ARENA'da nihai otoriteye sahiptir, ancak ek kaynaklardan, 6rn.
FIRST personelinden, FTA'dan, Etkinlik Direktori'nden veya diger etkinlik personelinden girdi alabilir. Bag
REFEREE kararlari kesindir. Bas REFEREE dahil hi¢bir etkinlik personeli, higbir kosulda, herhangi bir kaynaktan
gelen herhangi bir MATCH'in videosunu, fotografini, sanatsal ¢izimlerini vb. incelemeyecektir.

10.8.1 Antrenman MATCH'i Katilimi

FTA, LRI veya Bas REFEREE, bir takimin ROBOT'unun giivensiz olduguna veya ARENA'ya zarar verme
olasiliginin yliiksek olduguna karar vermeleri durumunda, takimi bir Antrenman MATCH'ina katilmaktan men
edebilir.
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10.8.2 SCORING ELEMENT Lojistigi

FIELD'dan ¢ikan POLLEN, FIELD STAFF tarafindan en yakin uygun konumda en erken giivenli firsatta FIELD'a
yeniden sokulacaktir.

FIELD'dan gikan NECTAR, 11.4.6 Insan Bolimine gore yeniden sokulmasi igin o ALLIANCE'In DRIVE
TEAM'ine iade edilecektir. FIELD STAFF'In POLLEN'i ARENA'ya yeniden sokmasinda veya NECTAR'I bir DRIVE
TEAM'e iade etmesinde makul gecikmelerin yasandigi MATCH'ler icin ARENA FAULT ilan edilmez.

Yanliglikla su sekilde baslayan MATCH'ler igin ARENA FAULT (13.2 MATCH Tekrarlari Bélimiinde agiklanan
ARENA calismasindaki bir hata) ilan edilmez:

— hasarli SCORING ELEMENTleri,
— yanhs sayida SCORING ELEMENT veya
— yanlis yerlestirilmis SCORING ELEMENT leri.

Hasarli SCORING ELEMENT leri, bir sonraki MATCH sifirlamasina kadar degistirilmez. DRIVE TEAM'ler, MATCH
baslamadan once eksik, yanlis yerlestirilmis veya hasarli SCORING ELEMENT 'leri FIELD STAFF'a bildirmelidir.

MATCH sirasinda FIELD STAFF, MATCH sirasinda bazi FIELD sorunlarini hafifletmek igin Saha Azaltma
Kilavuzundaki (yakinda gelecektir) adimlari izleyebilir.

10.8.3 FIELD Sifirlama

MATCH bittikten ve Bag REFEREE veya yetkili kildigi kisi FIELD'In ve FIELD STAFF'In hazir olduguna karar
verdikten sonra, DRIVE TEAM'lerin ROBOT'larini durdurmalari igin isaret verecektir; bu, FIELD sifirlamasini
baslatir ve DRIVE TEAM'leri ROBOT larini almaya tesvik eder.

ARENA sifirlama sirasinda, ARENA yeni biten MATCH'in ROBOT'lari ve OPERATOR CONSOLE'larindan
temizlenir, sonraki MATCH'in ROBOT'lari ve OPERATOR CONSOLE'lari DRIVE TEAM'ler tarafindan ARENA'ya
yiklenir ve FIELD STAFF ARENA 6gelerini sifirlar.
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11 Oyun Kurallari (G)

G101 *insanlar, MATCH sirasinda FIELD'de durmayin. Bir takim iiyesi MATCH sirasinda FIELD'e giremez.
Ihlal: VERBAL WARNING.

Bu kuralin amaci, takim tyelerinin MATCH sirasinda FIELD'in sinirlarinin diginda
kalmasi ve Bolimiinde 11.4.6 Insan izin verilen durumlar haricinde MATCH'i
etkilememesidir. Bir takim Uyesinin FIELD'e adim atmasi veya viicudunun buyik
bir kismini FIELD'in Gizerine sarkitmasi bu kuraln ihlalidir.

Bir takim Uyesinin MATCH'i etkilemeden kolunu uzatmasi, el sallamasi veya
FIELD gevre duvarinin tizerine egilmesi kural ihlali degildir.

G102 *ARENA ogeleriyle etkilesime girerken dikkatli olun. Bir takim Uyesinin ARENA 6geleriyle etkilesimiyle
ilgili su eylemleri gergeklestirmesi yasaktir:

A. tirmanmak,

B. asiimak,

C. insan mudahalesi olmadan orijinal sekline donmeyecek sekilde manipiile etmek ve
D. zarar vermek.

Ihlal: VERBAL WARNING.

DRIVE TEAM {yeleri MATCH sirasinda herhangi bir noktada FIELD gevre sinirini
destekleyebilir. FIELD gevre sinirini konumundan hareket ettirmek G162 .C
kuralinin ihlali olarak kabul edilir.

G201 *lyi bir insan olun. Tiim takimlar, bir FIRST Tech Challenge etkinligindeyken herkese karsi kibar olmali
ve takim ile etkinlik ekipmanina saygili olmaldir. Daha fazla bilgi i¢in litfen FIRST Davranis Kurallarini,
Temel Degerleri ve Bolim 1.4.2 Davranis Cercevesi'nin geri kalanini inceleyin.

Ihlal: VERBAL WARNING. Etkinlik sirasinda sonraki ihlallerin meydana gelmesi durumunda YELLOW
CARD.

Ozellikle asagilayici davranislar, bireylerin ARENA'dan c¢ikarilmasina, takimlarin
diskalifiye edilmesine yol agabilir ve Yiikseltme Kilavuzu'nda (yakinda gelecektir)
aciklandigi gibi daha ileri diizey islemlere tabi tutulabilir.
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G202 *Yarisma Diiriistliik Sozlesmesine (CIC) uyun. BIOBUZZ oynarken, takimlar her MATCH sirasinda

kurallara uymali ve Bolim 1.5 Yarisma Diriistlugl S6zlesmesi (Competition
'de aciklanan Yarigma Diiriistlik S6zlesmesine (CIC) uymalidir.

Bu kurali ihlal edecek davranislara 6rnek olarak asagidakiler verilebilir ancak bunlarla sinirli degildir:

A. kurallarin ruhunu bilerek ihlal etmek,

B. MATCH'leri satmak, bilerek RP kagirmak veya siralamalari manipiile etmek igin yeteneginizin

altinda oynamak,

C. diger takimlardan MATCH'leri satmalarini, bilerek RP kagirmalarini veya siralamalari

manipule etmek i¢in yeteneklerinin altinda oynamalarini istemek,
D. takimlardan MATCH'lerine gelmemelerini istemek,
E. rakiplerin dikkatsizligini cekmek, onlari engellemek ve/veya alaya almak, veya
F. ARENA operasyonlarini aksatmak.

Ihlal: VERBAL WARNING. Etkinlik sirasinda sonraki ihlallerin gergeklesmesi durumunda YELLOW veya RED

CARD.

Bu kurallar, oyunu oynamak ve kurallara uymak isteyen bir ALLIANCE'in,

takimlarin ALLIANCE'larina katkida bulunan belirli ve potansiyel olarak aligilmadik

roller Ustlendigi belirli MATCH'lerde stratejiler planlamasini ve/veya uygulamasini
engellemek amaciyla konulmamistir.

FIRST'de duristlikle oynamak zorunludur; ihlalin ciddiyetine ve MATCH
tizerindeki etkisine bagli olarak Bag REFEREE'NIN takdirine baglh olarak YELLOW
veya RED CARD verilecektir.

G203 *MATCH'lerinize gelin. Bir ROBOT ilk ve eksiksiz incelemeden ge¢gmisse, DRIVE TEAM'in en az 1 Uyesi
ARENA'ya bildirimde bulunmali ve kendilerine atanan her bir Siralama MATCH'ine katiimalidir.

ihlal: Mevcut MATCH'ten DISQUALIFIED edilme.

Takim, ROBOTUNUN katilamayacak durumda olmasi durumunda Bas Siract'yi
(Lead Queuer) bilgilendirmelidir.

Bir takimin en az 1 tyesinin MATCH'lerinin her birine katilmasini engelleyen
miicbir sebepler varsa, o takim saha ekibiyle (FIELD STAFF) bir kolaylk saglanip
saglanamayacagini gortismelidir.

G204 *Baskalarina zarar vererek kazang saglamayi beklemeyin. Rakip ALLIANCE'l bir kurali ihlal etmeye
zorlamayi agikga amaglayan eylemler FIRST Tech Challenge ruhuna uygun degildir ve yasaktir. Bu

sekilde zorlanan ihlaller, hedeflenen ALLIANCE'a ceza verilmesiyle sonuglanmayacaktir.

Ihlal: Olay basina MAJOR FOUL. REPEATED olmasi durumunda olay basina MAJOR FOUL ve MATCH

bagina YELLOW CARD. Kural ¢cignemeye zorlanan ALLIANCE'A ceza verilmeyecektir.

Bu kural, standart oyun oynanisiyla tutarli stratejiler icin gecerli degildir.

G408Bu kural, cezaya maruz kalan takimin cezadan kaginmasi igin sinirli firsata
sahip oldugu veya hig firsatinin olmadidi kasith bir eylem gerektirir; 6rnegin:
A. kirmizi ALLIANCE ROBOTU, MATCH'in bitimine 65 kala NECTAR!'l bir

FLOWER'a skorlamak icin siraya girmis mavi bir ALLIANCE ROBOTUNA kasitl

olarak carpar ve G410 kuralini ihlal ederek NECTAR'I CICEGE erken
dislrmelerine neden olur.G408
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B. kirmizi ALLIANCE ROBOTU, mavi bir DRIVE TEAM Uyesi FIELD'e NECTAR
yerlestirirken mavi LOADING ZONE'dan geger ve G426 kuralini ihlal ederek
mavi NECTAR'I LOADING ZONE'daki TILE'a temas etmeden once saptirir.

G205 *Agir veya olaganustii ihlaller. Kurallarda listelenenlerin 6tesindeki agir davranislar veya etkinlik
sirasindaki herhangi bir kuralin veya prosediiriin sonraki ihlalleri yasaktir.

Bu kilavuzda acikga listelenen ve bir REFEREE tarafindan sahit olunan kural ihlallerine ek olarak, Bas
REFEREE etkinlik sirasinda herhangi bir zamanda agir ROBOT eylemleri veya takim lyesi davraniglarn
icin YELLOW veya RED CARD verebilir.

CONTINUOUS ihlaller FIRST Genel Merkezinin dikkatine sunulacaktir. FIRST Genel Merkezi, 6dill
degerlendirmesinden ¢ikarilma ve etkinlikten ¢ikarilma dahil olmak tGzere daha ileri miidahalelerin
gerekip gerekmedigini belirlemek icin etkinlik personeliyle birlikte caligsacaktir.

ihlalden elde edilen faydanin cezadan daha adir basmasi nedeniyle bir kurali kasith olarak ihlal etmek
FIRST ruhuna uygun degildir ve agir bir davranis drnegidir. Ornegin, kiimdilatif fayda kiimiilatif cezadan
daha agir bastigi i¢in tirmandirma yolu olmaksizin kurallarin birden ¢ok kez ihlal edilmesi. Bolim
10.6.1 YELLOW ve RED CARD'lar uyarinca kartlarin silinmesinden énceki bir ALLIANCE'in potansiyel
son MATCH'inde veya bir etkinligin sonunda (bir takimin son siralama MATCH'i, alt grup MATCH'i gibi)
yalnizca YELLOW CARD ile sonuclanan bir kurali ihlal etmek artan bir incelemeye tabi tutulacak ve
buyuk olasilikla RED CARD ile sonuglanacaktir.

Ek detaylar igin litfen Bolim 10.6.1 YELLOW ve RED CARD'lar kismina bakin.
Ihlal: YELLOW veya RED CARD.

Bu kuralin amaci, Bas REFEREE'lere etkinligin sorunsuz bir sekilde devam
etmesini saglamak igin gerekli esnekligi ve tiim katihmcilarin glivenligini en
yiiksek oncelik olarak tutma imkanini vermektir.

Bas REFEREE, tek bir kural ihlali 6rnegi i¢in veya herhangi bir tek kural ihlalinin
birden ¢ok 6rnegi i¢cin YELLOW veya RED CARD verebilir. Takimlar, bu kilavuzdaki
herhangi bir kuralin YELLOW veya RED CARD'a dontisebileceginin bilincinde
olmalidir. Bag REFEREE, bir etkinlikteki tim kurallar ve ihlaller konusunda nihai
otoriteye sahiptir.
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G301

*MATCH'leri geciktirmeyin. DRIVE TEAM tyeleri MATCH'lerinin baslamasinda 6nemli gecikmelere
neden olamaz. Takim eylemlerinin degerlendiriimesinden 6nce bu kosullarin her ikisinin de
karsilanmasi gerekir:

A. beklenen MATCH baslama saati ge¢cmis olmalidir ve
B. DRIVE TEAM ARENA'ya erigsime sahip olmaldir.

Bir takimin 6nemli bir gecikmeye neden olmasi i¢in, REFEREE takimin MATCH'e hazir olmadigini (G393)
ve hizla MATCH'e hazir hale gelmek igin iyi niyetli bir caba gostermedigini algilamalidir.

Siralama MATCH'leri sirasinda, MATCH'in beklenen baslama saati, MATCH
programinda belirtilen saat veya ayni FIELD'da bir nceki MATCH'in bitisinden ~3
dakika sonra (hangisi daha sonraysa) olur.

Playoff MATCH'leri sirasinda, bir MATCH'in beklenen baslama saati, MATCH
programinda belirtilen saat veya herhangi bir ALLIANCE'in 6nceki MATCH'inden
itibaren 8 dakika sonra (hangisi daha sonraysa) olur

Arka arkaya yapilan MATCH'ler sirasinda T496 gegerlidir ve takimlarin daha uzun
bir minimum molasi olabilir.

Mevcut 1 DRIVE TEAM Uyesine sahip olan ve FIELD STAFF'1 ROBOT larinin
MATCH'te yer almayacagi konusunda bilgilendiren takimlar MATCH'e hazir kabul
edilir ve bu kurali ihlal etmis sayllmazlar.

Ihlal: VERBAL WARNING. Turnuva asamasinda sonraki bir ihlal meydana gelirse yaklasan MATCH i¢in
MAJOR FOUL. Playoff MATCH'te VERBAL WARNING tiim ALLIANCEa verilir.

Takim/ALLIANCE, VERBAL WARNING/MAJOR FOUL verildikten sonraki 2 dakika icinde MATCH'e hazir
degilse ve Bas REFEREE, DRIVE TEAM(ler)i tarafindan hizla MATCH'e hazir duruma gelmek igin iyi niyetli
bir ¢aba algilamazsa, kurali ihlal eden takimin ROBOTu DISABLED edilir.

Bu kuralin amaci, her iki ALLIANCE'in da her MATCH'e hazirlanmasi igin adil bir
sure saglamak ve ge¢ kalmalarina neden olan miicbir sebepler goz 6niine
alinarak DRIVE TEAM'lere hosgoru gostermektir. Takimlar ARENA
operasyonlarini aksatmaktan kaginmali ve durumlarini bildirmek i¢in Bas
REFEREE ve FIELD STAFF ile proaktif olarak iletisim kurmalidir.

FIELD STAFF, eksik veya hazirlanmamig takimlari beklemek icin iyi niyetli bir caba
gosterecek ve takimlar mevcut olmadiginda veya MATCH'e hazir olmadiginda ve
MATCH'e hazir olmak igin iyi niyetli bir caba géstermediginde herhangi bir
MATCH'i baslatmaktan kaginacaktir.

VERBAL WARNING/MAJOR FOUL verildikten sonra Bas REFEREE 2 dakikalik bir
zamanlayici baglatir ve zamanlayicinin durumunu geciken DRIVE TEAM ile
paylasmak icin iyi niyetli bir caba gosterir.

Genel olarak, hizla MATCH'e hazir duruma gelmek igin gdsterilen iyi niyetli
¢abalar tamamen ROBOTU MATCH'e hazir bir duruma getirme amaglidir (yani, bir
ROBOTUN yeteneklerini 5nemli dlglide degistirmeye yonelik girisimler degildir).
ihlal teskil etmeyecek sekilde hizla MATCH'e hazir duruma gelmek igin iyi niyetli
¢aba Orneklerine asagidakiler dahildir ancak bunlarla sinirli degildir:
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A. takimin aktif olarak degistirmedigi bir ROBOT ile FIELD'e dogru glivenli bir
sekilde ylrimek,

B. ROBOTU STARTING CONFIGURATION (Baslangi¢ Konfiglirasyonu)
gereksinimlerine uygun hale getirmek i¢in bant veya kablo bagi gibi hizli
dizeltmeler uygulamak,

C. bir DRIVER STATION cihazinin agilmasini beklemek,

D. FTA dahil olmak tizere FIELD STAFF ile makul bir siire i¢inde bir sorunu
¢ozmek icin aktif olarak ¢alismak, veya

E. DRIVER STATION ile ROBOT CONTROLLER (Robot Kontrolciisii) arasindaki
iletisimi onaylamak icin MOMENTARY bir “kipirdatma testi” gergeklestirmek.
ROBOT bu testi gergeklestirirken siiriis yapmamali veya SCORING
ELEMENT lerle etkilesime girmemelidir (6nceden yiiklenmis POLLEN ile
temas haric).

G302 *FIELD'e getirdiklerinizi sinirlayin. ROBOT ve OPERATOR CONSOLE'a ek olarak bir MATCH'te
kullaniimak tzere FIELD'e getirilen 6geler, takimin belirlenmis ALLIANCE AREA'ya sigmali, DRIVE TEAM
tyeleri tarafindan giyilmeli veya tutulmali ya da bir kolaylik olarak kullanilan bir 6ge olmalidir (6rnegin,
koltuk degnekleri, minderler, diz ¢goktlirme paspaslari veya tizerinde durulacak sekilde tasarlanmis ve
yuvarlanmayacak/katlanmayacak sekilde kilitlenmis 12 ingten (30,5 cm) yiiksek olmayan tek basamakli
tabureler).

Ekipman yukanidaki kriterlere uyup uymadigina bakilmaksizin sunlari yapamaz:

A. normal ARENA operasyonlarini aksatacak veya bir glivenlik tehlikesi olusturacak sekilde
kullanilamaz,

B. KAROLARIN (TILES) 6 ft. 6 ing (~198 cm) {izerinde uzanamaz,

C. tibbi olarak gerekli ekipman haricinde ARENA disindaki herhangi bir sey veya herkesle
iletisim kuramaz,

D. FIELD STAFF'IN veya izleyicilerin gorusuni engelleyemez, veya

E. baska bir takimin uzaktan algilama yeteneklerini engelleyemez veya bunlara miidahale
edemez.

G302.B istisnalari, 6 ft. 6 ing izerindeki anlik uzantilar ve KKD (PPE) giyen veya sapka, sa¢ bandi vb. gibi
makul dekoratif giysiler giyen kisiler igin verilir.

Ihlal: Durum giderilene kadar MATCH baslamayacaktir. Bir MATCH sirasinda kesfedilirse veya uygunsuz
sekilde kullanilirsa VERBAL WARNING. Etkinlik sirasinda sonraki ihlallerin meydana gelmesi durumunda
YELLOW CARD.

MATCH 6ncesi ROBOT kurulumuna ve hizalamasina yardimci olmak igin FIELD'e
bir hizalama cihazi getirmek bu kuralin ihlali degildir. Herhangi bir hizalama
cihazinin kullanimi G301 kurahni ihlal ederek MATCH'in baglamasini
geciktirmemelidir.

ALLIANCE AREA'nin kapal alaninda giivenlik tehlikesi olarak kabul edilebilecek
ekipman orneklerine asagidakiler dahildir ancak bunlarla sinirl degildir: merdiven
veya biyuk bir sinyal cihazi.

Kablosuz iletisimleri devre digi birakilmis bir 6genin kullaniimasi yukaridaki
G302.C kuralina uygundur.
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Uzaktan algilama yeteneklerini engelleme veya muidahale etme 6rneklerine
asagidakiler dahildir ancak bunlarla sinirl degildir: MATCH sirasinda FIELD
AprilTag'lerini taklit etmek ve FIELD'e parlak aydinlatma veya lazer isaretgileri
tutmak.

G303 *FIELD'deki ROBOT'lar bir MATCH oynamaya hazir gelmelidir. Bir ROBOT asagidaki tim MATCH

G304

baslangi¢ gereksinimlerini kargilamalidir:

A. insanlar, ARENA 6geleri veya diger ROBOT lar i¢in tehlike olusturmaz,

B. muayene/yeniden muayene ile ilgili olanlar dahil olmak tGzere 3.3 MATCH Uygunluk
Kurallari bolumundeki tim gereksinimleri karsilar,

C. FIELD'de birakilan takim tarafindan saglanan tek 6§edir, ve

D. dogru ALLIANCE rengini belirten ROBOT SIGN'lara sahiptir (bkz. R492).

Ihlal: Hizli bir ¢6ziim varsa tiim gereksinimler karsilanana kadar MATCH baslamayacaktir. Hizli bir ¢6ziim
degilse DISABLED edilir ve Bas REFEREE'nin takdirine bagli olarak ROBOT yeniden incelenmelidir. Bir
takimin ROBOTU G383. B ile uyumlu degilse ve MATCH'te yer aliyorsa RED CARD.

Yukarida listelenen dgelerin bircogunun degerlendirilmesi icin Bas REFEREE'NIN
LRI ile danigmasi muhtemeldir.

*ROBOT lar FIELD'de dogru bir sekilde kurulmalidir. Bir ROBOT, asagidaki gereksinimlerin timunu
karsilayacak sekilde FIELD'de konumlandirilmalidir:

A. tamamen kendi ALLIANCE'inin FIELD tarafinda yer almalidir (kirmizi igin FIELD situnlan A, B,
C veya mavi igin FIELD siitunlar D, E, F) (Sekil 9-4),

herhangi bir FIELD 6gesine bagl, bunlara dolasmis veya bunlardan sarkmis olmamaldir,
FIELD gevre duvarina temas ediyor olmaldir,

bir FLOWER skorlama hacmiyle temas etmiyor veya bu hacmin icinde olmamalidir,

LOADING ZONE'da olmamalidrr,

STARTING CONFIGURATION ile sinirlidir (bkz. R182 ve R103),

Bolim 10.3.1 SCORING ELEMENT'leri (SCORING ELEMENTS)'de agiklandigi gibi tam
olarak 4 6n yiiklemeli POLLEN ile temas halindedir, ve

H. OpMode baglatmasinin tamamlanmasinin ardindan tamamen hareketsizdir,

OmMmMoO OwW

Ihlal: Hizli bir ¢6ziim varsa tiim gereksinimler karsilanana kadar MATCH baglamayacaktir. Hizli bir ¢6ziim
degilse DISABLED edilir veya FIELD'den kaldirilir.

G304 . A kurali, ROBOT'un tamamen FIELD cgevresi icinde olmasini ve FIELD ¢evre
duvarinin disina tagsmamasini gerektirir.

Her ROBOT, ROBOTun iginde veya uzerinde bulunan ya da ROBOTa temas eden
TILE'lar Gzerinde bulunan 4 POLLEN'e temas ederek baslamalidir. MATCH'lerine
gelmeyen ROBOT'larin POLLENLERI, cevre duvarina karsi LOADING ZONE'a
yerlestirilecektir.

Sekil 11-7 birkag olasi yasal ROBOT baslangi¢ konumunun érneklerini gosterir.
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Sekil 11-1: izin verilen ROBOT baslangi¢ konumlarinin érnekleri

G305 *Takimlar bir OpMode se¢melidir. DRIVER STATION uygulamasinda bir OpMode secilmeli ve INIT
digmesine basilarak baglatilmalidir. Bu OpMode bir AUTO OpMode ise, 30 saniyelik AUTO
zamanlayicisi etkinlegtirilmelidir.

Ihlal: Durum giderilene kadar MATCH baglamayacaktir. ROBOT bir OpMode baslatamazsa veya durum
hizli bir sekilde giderilemezse DISABLED olur.

Bu kural, AUTO sirasinda bir AUTO OpMode'un kullaniimasi planlanip
planlanmadigina bakilmaksizin tim takimlarin bir OpMode se¢gmesini ve INIT
etmesini gerektirir. FIELD STAFF bunu bir takimin MATCH'ini baslatmaya hazir
oldugunun bir gostergesi olarak kullanacaktir.

AUTO OpMode'u olmayan takimlar, BasicOpMode 6rnegini kullanarak varsayilan
bir AUTO OpMode olusturmayi ve TELEOP OpMode'larini otomatik olarak siraya
almak igin otomatik yiikleme 6zelligini kullanmayi diistinmelidir.
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Bu bolumdeki kurallar, bir MATCH basladiktan sonraki oynanisla ilgilidir.

11.4.1 AUTO

AUTO, MATCH'in ilk 30 saniyesidir; bu siire zarfinda DRIVERLAR ROBOT'larina girdi saglayamaz, bu nedenle
ROBOT lar yalnizca 6nceden programlanmis talimatlariyla ¢alisir. Bu bélimdeki kurallar yalnizca AUTO
periyodu sirasinda gegerlidir.

G401 *AUTO sirasinda bir ROBOT ile etkilesime ge¢gmeyin. MATCH'i basglatmak i¢in geri sayim basladigi
andan AUTO'nun sonuna kadar, DRIVE TEAM {yeleri asagidaki istisnalar digsinda dogrudan veya dolayh
olarak bir ROBOT veya OPERATOR CONSOLE ile etkilesime giremez:

A. MATCH'in baslangicina ait MOMENTARY bir marj icinde (») baslatma diigmesine basmak,

B. Takimin kendi takdirine bagdli olarak veya Basg REFEREE'nin talimati uyarinca 7492(H)
durdurma digmesine basmak, veya

C. Kisisel guvenlik veya OPERATOR CONSOLE guvenligi icin.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise, MATCH bagina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.

Takimlar, bir AUTO OpMode galistirmamayi segmeleri halinde bir OpMode ile
baslamak zorunda degildir.

G401 . A kuralinin amaci, insan faktorlerinden kaynaklanan bazi degiskenlikleri
hesaba katarak takimlarin AUTO'yu zamaninda baslatmasidir. .

G402 AUTO sirasinda bir takim, kargi ALLIANCE'In AUTO'sunu aksatamaz.
Ihlal: MATCH basina MAJOR FOUL. STRATEGIC ise, MATCH basina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.

AUTO sirasinda, FIELD A, B, C siitunlar FIELD'IN kirmizi tarafini olusturur ve D, E,
F situnlari (Sekil 9-5) FIELD'IN mavi tarafini olusturur. Her ALLIANCE, FIELD'in
kendi tarafindaki FIELD ve SCORING ELEMENT leri lizerinde 6ncelige sahiptir.

AUTO sirasinda kargi ALLIANCE'In FIELD'iIna gegmek, STRATEGIC olarak
degerlendirilebilecek riskli bir oyun stratejisidir.

FIELD igindeki baska bir nesne (6rn. FIELD elemani, ROBOT) tarafindan
saptirldiktan sonra FIELD'in diger tarafina giren SCORING ELEMENT leri biiytik
olasllikla cezalandiriimayacaktir.

11.4.2 TELEOP

G403 *ROBOT'lar AUTO ve TELEOP arasinda hareketsizdir. AUTO ve TELEOP arasindaki gegis stresi
boyunca ROBOTUN veya herhangi bir MECHANISM'inin enerjili hareketine izin verilmez.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise, MATCH basina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.

Atalet, yer ¢cekimi veya aktiatorlerin enerjisinin kesilmesi vb. nedeniyle olusan
hareketler enerjili hareket olarak kabul edilmez.

Takimlar, AUTO'dan TELEOP'a gegis stiresi boyunca AUTO OpMode'u durdurmak,
bir TELEOP OpMode'u baslatmak veya ilk duruma getirmek i¢in DRIVER STATION
uygulamasindaki diigmelere basabilir. OpMode'un INIT (baslangig) kismi
ROBOTUN bu kurali ihlal etmesine neden oluyorsa (aktiiatorlere hareket edecek
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G404

veya segirecek sekilde enerji verilmesi), takim INIT tusuna basmadan énce
TELEOP'un baglamasini beklemelidir.

*ROBOT 'lar TELEOP sonrasinda hareketsiz olmalidir. Bag REFEREE veya gorevlendirdigi kisi takimlarin
ROBOT 'larini alabilecegini sinyal edene kadar TELEOP sonrasinda ROBOT'larin enerjili hareketi
olmamalidir.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise, MATCH bagina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.

DRIVE TEAM'ler, DRIVER STATION uygulamasindaki (l) durdurma diigmesine
basarak veya MATCH periyodunun sonuna kadar ROBOTUN tiim operasyonlarini
durdurup kumandalarini yere birakarak ROBOT'larin artik kontrol edilmedigini
acikga gostermelidir.

Atalet, yer cekimi veya aktuatorlerin enerjisinin kesilmesi vb. nedeniyle olusan
hareketler enerjili hareket olarak kabul edilmez.

11.4.3 SCORING ELEMENT

G405

G406

G407

*SCORING ELEMENT leri sinirlari iginde tutun. Bir ROBOT, kasitli olarak bir SCORING ELEMENT'i
FIELD'in digina atamaz (dogrudan veya bir FIELD elemanindan ya da bagka bir ROBOT'TAN sektirerek).

Ihlal: SCORING ELEMENT bagina MAJOR FOUL.

Skor denemeleri sirasinda veya ROBOT lar arasi etkilesimler sonucunda FIELD'i
LEAVE eden SCORING ELEMENT leri kasith atis olarak kabul edilmez ve bu
kuralin ihlali sayllmaz.

*ARENA'ya zarar vermeyin veya ortaligi kirletmeyin. Ne bir ROBOT ne de bir DRIVE TEAM Uyesi
ARENA'nin herhangi bir kismini kirletemez veya zarar veremez.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise, MATCH bagina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD. Hasar bir
ROBOTtan kaynaklaniyorsa ve Bas REFEREE daha fazla hasarin meydana gelmesinin muhtemel oldugunu
dislintiyorsa DISABLED edilir.

ROBOTUN sonraki MATCH'lerde yarisabilmesi igin diizeltici eylem (keskin kenarlarin ortadan kaldiriimasi,
hasar veren MECHANISM'in ¢ikariimasi ve/veya yeniden denetlenmesi gibi) gerekebilir.

Bu kuralin amaci, DRIVE TEAM tyelerinin ve ROBOT'larin, ARENA operasyonlarini
aksatacak onemli onarimlar veya kapsamli temizlik gerektirecek sekilde FIELD
elemanlari ve SCORING ELEMENT leri dahil olmak tizere ARENA'yl olumsuz
etkilememesidir. R201 kurali, denetim sirasinda incelenen bu kuralla ilgili ROBOT
ozelliklerinin érneklerini agiklar.

SCORING ELEMENT lerinin; gizilme, izlenme ve nihayetinde yorulma nedeniyle
hasar gorme gibi, ROBOT'lar ve insanlar tarafindan elleglenirken makul miktarda
asinma ve yipranmaya maruz kalmasi beklenir. SCORING ELEMENT lerini rutin
olarak oyuk agmak, pargalarini koparmak veya isaretlemek bu kuralin ihlalidir.

Bir ROBOT ayni anda 4'ten fazla SCORING ELEMENT'i CONTROL
EDEMEZ.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise, MATCH basina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.
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Bu kuralin amaci, ROBOT'larin ayni anda yalnizca maksimum 4 SCORING
ELEMENT'i CONTROL ederek MATCH'ler oynamasidir.

MATCH sirasinda herhangi bir zamanda 5 veya daha fazla SCORING ELEMENT'|
CONTROL EDEN ROBOT'lar, bunun STRATEGIC olup olmadidini belirlemek lizere
incelemeye alinacaktir.

STRATEGIC olarak algilanmasi muhtemel eylem érnekleri asagidakileri icerir

ancak bunlarla sinirli degildir:

A. 6 veya daha fazla SCORING ELEMENT'i CONTROL eden ve bunlari bir skor
konumuna tasiyan bir ROBOT.

B. Bir MATCH boyunca bir ROBOT tarafindan 5 veya daha fazla SCORING
ELEMENT'in CONTROL'Giinin MOMENTARY'den fazla siireyle birden fazla kez
gerceklesmesi.

STRATEGIC olarak algilanmamasi muhtemel eylem ornekleri asagidakileri igerir

ancak bunlarla sinirl degildir:

C. Bir ROBOT, en az bir SCORING ELEMENT yaklasik olarak orijinal durumuna
dénecek sekilde hizla “tersine gevirdigi” 5 SCORING ELEMENTINI anlik olarak
CONTROL EDER.

Takimlar, 4'ten fazla SCORING ELEMENT'in kazara veya kasitli olarak CONTROL
edilmesini 6nlemek icin ROBOT'larini tasarlamaya tesvik edilir. Bu, SCORING
ELEMENT lerinin kazara ROBOTUN Uzerine sikismasini dnleyecek korumalari ve
4'ten fazla SCORING ELEMENT'in aktif olarak alinmasini/toplanmasini
engelleyecek sistemleri icerebilir.

SCORING ELEMENT ile “CONTROL” anlamina gelmeyen ve bu kuralin ihlali

sayllmayacak etkilesim ornekleri asagidakileri icerir ancak bunlarla sinirli degildir:

D. “buldozerle icinden gegme” (FIELD'DE hareket eden ROBOTUN yolu
uzerindeyken bir SCORING ELEMENT ile kazara temas)

E. “saptirma” (bir ROBOT'UN igine veya lizerinden seken bir SCORING ELEMENT
tarafindan vurulma), veya

F. Bir ROBOT tarafindan LAUNCH edilmis ve artik ROBOTla temasi kalmamis
olan SCORING ELEMENT ler.

G408 Bir ROBOT rakibin NECTAR'Ini CONTROL edemez.
ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise, MATCH basina YELLOW CARD.
G409 Bir ROBOT, TIPPED bir HIVE'dan serbest birakilan bir SCORING

ELEMENT'i, bu SCORING ELEMENT o ROBOT disinda baska herhangi bir seyle temas edene kadar
yakalayamaz veya saptiramaz.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise, MATCH basina YELLOW CARD.
Bu kuralin amaci, TIPPED bir HIVE'dan dokiilen POLLEN ve NECTAR'In herhangi
bir ROBOT tarafindan toplanmadan 6nce TILE zeminine ¢arpmasidir. TIPPED bir

HIVE'in altinda bulunan ROBOT'larin SCORING ELEMENT 'lerini kazara
yakalamalarini cezalandirmak amaglanmamistir.

Takimlar, SCORING ELEMENT 'lerini kazara yakalayamayacak sekilde
ROBOT'larini tasarlamaya tegvik edilir. Bu, SCORING ELEMENT lerinin kazara
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ROBOTUN uzerine sikismasini 6nlemek igin korumalari igerebilir. Bu tir ROBOT
ozellikleri, takimin strateji olarak yakalamayi kullanmadigini REFEREE'lere daha
acik hale getirecek ve bu kuralin ihlal edildiginin tespit edilmesini 6nleyecektir.

STRATEGIC olarak algilanmasi muhtemel eylem 6rnekleri asagidakileri icerir

ancak bunlarla sinirl degildir:

A. Bir ROBOT, HIVE'In altinda defalarca durarak bir TIP'in gergeklesmesini bekler
ve diisen SCORING ELEMENT lerini toplar.

B. Bir ROBOT'un tepesinde SCORING ELEMENT lerini kabul etmek i¢in genis
acilan bir MECHANISM bulunur ve bu, ROBOT, HIVE'In altinda surerken diisen
SCORING ELEMENT lerini yakalamak icin kullanilr.

C. Bir ROBOT, HIVE'dan diisen birden fazla SCORING ELEMENT'IN ROBOTA
carpacagl ve bagka herhangi bir seyle temas etmeden 6nce avantajli bir
vektorle hareket edecegi sekilde kendini REPEATED sekilde konumlandirir.

STRATEGIC olarak algilanmamasi muhtemel eylem ornekleri asagidakileri igerir

ancak bunlarla sinirl degildir:

D. Bir ROBOT HIVE'in altindan geger ve gegerken ROBOTUN diiz bir ylizeyine bir
veya iki POLLEN duser.

E. Artik calismayan bir ROBOT, HIVE'in altinda hareketsiz kalir ve SCORING
ELEMENT'lerin ROBOT'un lizerine birikmesini saglar.

G410 ROBOT'lar, MATCH'in son 60 saniyesine kadar
NECTAR'I FLOWER skor hacmine sokamaz.
Ihlal: NECTAR basina MAJOR FOUL.
FLOWER skor hacmi hakkinda ayrintilar igin Bolim 10.5.2 FLOWER Skorlama
Kriterleri'ye bakin.
Birincil FIELD zamanlayici ekrani, MATCH'in bitmesine 60 saniye kaldigini belirten
isarettir.
Takimlar, NECTAR'I gok erken bir FLOWER'a yerlestirmediklerini REFEREE'lere
aclk ve net bir sekilde gostermeye tesvik edilir.
G411 *SCORING ELEMENT lerini istiflemeyin. Bir ALLIANCE, karsi ALLIANCE'In SCORING ELEMENT lerine
erismesini STRATEGIC olarak engelleyemez.
Ihlal: MATCH basina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.
Bir ALLIANCE'in skor yapmak i¢in kendi NECTAR ve/veya POLLEN'ini kullanmasi
bu kuralin ihlali degildir.
ilgili SCORING ELEMENT lerini FIELD'in sinirl bir kismina toplamak ve/veya karsi
ALLIANCE'in erisimini engellemek igin aktif olarak bir ROBOT konumlandirmak bu
kuralin ihlalidir. GARDEN korumali bir bolge degildir.
11.4.4 ROBOT

G412 *ROBOT'lar CONTROL altinda olmalidir. Bir ROBOT, bir MATCH sirasinda asagidaki sekillerde bir insan

veya ARENA elemani igin asiri bir tehlike olusturmamalidir:
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A. ROBOT veya CONTROL ettigi herhangi bir sey, yani bir SCORING ELEMENT, FIELD'in
disindaki herhangi bir seyi aksatirsa veya FIELD'in disinda bulunan bir insanla temas ederse
veya

B. ROBOT operasyonu tehlikelidir.

Ihlal: DISABLED ve VERBAL WARNING. Etkinlik sirasinda sonraki ihlallerin meydana gelmesi durumunda
MATCH basina YELLOW CARD.

Litfen ROBOT'unuza gok yakin olabilecek, ARENA ¢evresinde galisan
REFEREE'lere ve diger FIELD STAFF'a karsi dikkatli olun.

ihlal 6rnekleri asagidakileri icerir ancak bunlarla sinirli degildir:

A. FIELD'in disinda gilginca savrulma,

B. DRIVER STATION standini devirme,

C. FIELD zamanlayici ekranini hareket ettirme/zarar verme, veya

D. FIELD disindaki FIELD STAFF veya DRIVE TEAM dyesi ile temas etme.

ROBOT'un FIELD disinda bulunan ARENA elemanlariyla temasi (DRIVER STATION
standi, FIELD digindaki zemin veya FIELD gevre duvarinin disi gibi) bu kuralin ihlali
degildir.

G413 *ROBOT'lar talimat verildiginde durmalidir. Bir takima bir REFEREE tarafindan uyarinca 1462

ROBOT'larini DISABLED BIRAKMALARI talimati verilirse, bir DRIVE TEAM Uyesi DRIVER STATION
uygulamasindaki () durdurma diigmesine basmali ve CONTROL 'lerini yere birakmaldir.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise RED CARD.

G414 *ROBOT'lar taninabilir olmalidir. Bag REFEREE tarafindan algilandigi lizere, bir ROBOT'un takim
numarasi ve ALLIANCE rengi belirsiz hale gelmemelidir.
Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGICse YELLOW CARD.
Takimlarin, normal oyun sirasinda kolayca diismeyecek veya goriinmez
olmayacak sekilde, ROBOT SIGN'larini ROBOT'larina son derece goriinir yerlerde
saglam bir sekilde iligtirmeleri tesvik edilir.
ROBOT sonraki bir MATCH'e katilmadan énce, ROBOT SIGN'larin gézden
gegcirilmesi gibi dlizeltici eylemler talep gelebilir.
G415 *ARENA etkilesiminize dikkat edin. SCORING ELEMENT leri haricinde, bir ROBOT'un bir ARENA 6gesiyle
asagidaki etkilegimlerde bulunmasi yasaktir:
A. yakalamak,
B. kavramak,
C. baglanmak,
D. sarilip dolasmak veya
E. asiimak.
Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise MATCH bagina YELLOW CARD. Bas REFEREE hasar olasiliginin
yliksek oldugunu algilarsa DISABLED edilir. ROBOT'un sonraki MATCH'lerde yarismasina izin verilmeden
once diizeltici eylem (kusurlu MECHANISM'in ¢ikarilmasi ve/veya yeniden denetlenmesi gibi) gerekebilir.
Hizalamaya yardimci olmak gibi amaclarla bir FLOWER'I kismen gevreleyen
icbiikey sekle sahip ROBOT'lar bu kurali ihlal etmis sayillmaz.
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G416 ROBOT'lar, MATCH sirasinda R105 iginde belirtilen sinirlari ihlal
edemez. ROBOT'lar sunlari yapamaz:

A. R105.A veya R105.B'de belirtilen genisleme sinirlarini asacak sekilde geniglemek veya
B. R165.C uyarinca pargalari kasitli olarak ayirmak.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise durum basina MAJOR FOUL.

Bir ROBOT'un, STARTING CONFIGURATION'InIn digina uzanan ve MATCH'in
baslamasindan sonra hareket eden pargalara sahip olmasina izin verilir, ancak bu
uzantilar genisleme sinirlari iginde kalmali ve R105'de agiklandigi gibi
COMPONENT'leri kasitli olarak ayirmamalidir.

G417 ROBOT'lar, yukari bakan bir CELL'e SCORING ELEMENT 'leri
LAUNCH etmek disinda HIVE'In hareketini hicbir sekilde manipiile edemez.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise MATCH bagina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.

HIVE'LER, YALNIZCA YUKARI BAKAN BIR CELL'E POLLEN VE NECTAR LAUNCH
EDILEREK BIR TIP'IN TETIKLENMESI ICIN TASARLANMIS VE AMACLANMISTIR.
HIVE ile TIP'e neden olan, neden olabilecek veya TIP'e engel olan diger her tirli
etkilesim bu kuralin ihlalidir.

STRATEGIC olarak algilanmasi muhtemel ROBOT eylemleri sunlari igerir, ancak

bunlarla sinirli degildir:

A. HIVE gercgevesine yiksek hizda ¢carpmak,

B. kisa sure iginde HIVE gergevesine birden ¢ok kez carpmak,

C. bir CELL'in dis alt, yan veya ust yuzeylerine kasith olarak NECTAR veya
POLLEN LAUNCH etmek,

D. rakip bir HIVE'In TIP'ine NECTAR veya POLLEN LAUNCH ederek engellemek,

E. bir HIVE ile dogrudan veya CONTROL EDILEN BIR SCORING ELEMENT
araciligiyla dolayh olarak temas etmek veya

F. uyan verildikten sonra REPEATED eylemler.

STRATEGIC olarak algilanmamasi muhtemel eylemlerin érnekleri sunlari igerir,

ancak bunlarla sinirl degildir:

G. Bir ROBOT'un POLLEN almaya calisirken yanhslikla bir HIVE ¢ergevesine
gcarpmasl veya

H. Bir ROBOT'un yukari bakan CELL'e POLLEN veya NECTAR LAUNCH etmeye
calismasi ve CELL'in altina, yanlarina veya Ustline ¢arpacak sekilde
Iskalamasi.

G418 ROBOT lar, asagidakiler haricinde bir FLOWER'a SCORING
ELEMENTleri giremez veya bir FLOWER'dan SCORING ELEMENT leri kaldiramaz:

A. yalnizca bir FLOWER'in tepesine POLLEN ve NECTAR girmek ve
B. yalnizca bir FLOWER'In tabanindan POLLEN ¢ikarmak.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise MATCH bagina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.

FLOWER'lar, POLLEN ve NECTAR'In yalnizca Ust halkanin tepesinden girmesine
izin verecek ve yalnizca orta halkanin tabanindan POLLEN'in (NECTAR'In DEGIL)
cikariimasina izin verecek sekilde tasarlanmis ve amaglanmistir. FLOWER'dan
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SCORING ELEMENT leri kazanmak veya bunlar kaldirmak i¢in yapilan diger tim
eylemler bu kuralin ihlali olarak kabul edilir.

Amagc, ROBOT'larin FLOWER ile temas etmesini veya izin verilen puanlama
eylemlerine galisirken olusan etkilesimleri engellemek degildir.

Bu kuralin ihlali niteliginde olmayan ROBOT eylemleri 6rnekleri sunlari igerir:

A. SCORING ELEMENT leri girmeye veya kaldirmaya ¢alisirken FLOWER ile
temas etmek,

B. puanlamaya calisirken bir FLOWER'da puanlanmisg POLLEN veya NECTAR ile
temas etmek veya

C. bir FLOWER'a surtiinmek ve i¢indeki POLLEN veya NECTAR ile temas etmek.

STRATEGIC olarak algilanmasi muhtemel eylemlerin érnekleri sunlari igerir,

ancak bunlarla sinirl degildir:

D. Bir ROBOT, FLOWER'In yan tarafindaki POLLENI cekmeye calisir,

E. Bir ROBOT FLOWER'l yakalar ve sallar,

F. Bir ROBOT, bir MECHANISM ile NECTAR'l orta halkadan disar iter,

G. Bir ROBOT, bir SCORING ELEMENT'IN FLOWER'DAN diismesine neden olacak
sekilde gevre duvarina yiiksek hizda kasitli olarak ¢arpar veya

H. Bir ROBOT, FLOWER puanlama kriterlerini karsilayacak sekilde bir NECTAR!'l
kasitli olarak FLOWER borularinin yan tarafina dogru tutar.

STRATEGIC olarak algilanmamasi muhtemel eylemlerin érnekleri sunlari igerir,

ancak bunlarla sinirl degildir:

I.  Bir ROBOT, TILE'lardan POLLEN almaya ¢alisirken bir FLOWER'a garpar ve bir
POLLEN'in bir FLOWER'In tepesinden diismesine neden olur veya

J. Bir ROBOT, bagka bir POLLEN'i puanlamaya ¢alisirken puanlanmig bir
POLLEN'i duisurdr.

11.4.5 Rakip Etkilesimi

Dikkat edin, G419, ve G420 birbirini dislar. Bu kurallardan 1'den fazlasini ihlal eden tek bir ROBOT - ROBOT
etkilesimi, en cezalandirici cezanin ve yalnizca en cezalandirici cezanin verilmesiyle sonuglanir.

G419 *Rakip bir ROBOT'a zarar vermeyin. Bir ROBOT, rakip bir ROBOTA zarar veremez veya islevsel olarak
engelleyemez.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGICse durum basina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD. STRATEGIC ise
ve rakip ROBOT stiremeyecek durumdaysa, durum basina MAJOR FOUL ve RED CARD.

BIOBUZZ oldukga interaktif bir oyundur ve savunma ve yiiksek temasli oyun
oynanisi igerebilir. Bu kural takimlarin rakiplerine STRATEGIC olarak zarar
vermesini engellerken ve ROBOT 'lara gelen ciddi zararlar sinirlamayi amaclarken,
takimlar ROBOT larini saglam olacak sekilde tasarlamalidir.

Normal oyun oynanisi sirasinda agikta kalan veya korumasiz COMPONENTLERIN
veya MECHANISMLERIN zarar gérmesi veya islevsel olarak engellenmesi bu
kuralin ihlali olarak kabul edilmez. Bu sunlari igerir, ancak bunlarla sinirli degildir:

A. agcikta kalan veya korumasiz ana gii¢ anahtari (bkz. R603)
B. acikta kalan veya korumasiz kablolama veya
C. hassas bir sekilde yapilmig bir MECHANISM (alim gibi).
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Bir takimin ROBOTU, tehlikeli veya dezavantajli konumda olan rakip bir ROBOT ile
etkilesime girdiginde, o takim rakiplerine zarar vermekten kaginmaya c¢alistigini
aclk ve net bir sekilde gostermelidir.

STRATEGIC olarak algilanmasi muhtemel eylemlerin 6rnekleri sunlari igerir,
ancak bunlarla sinirl degildir:

D. Bir ROBOT, rakip bir ROBOTA yiiksek hizda ¢arpar ve/veya REPEATED sekilde
vurur ve hasara neden olur.

Bagka bir ROBOTU islevsel olarak engelleme 6rnekleri sunlari igerir, ancak
bunlarla sinirli degildir:

E. bir COMPONENT'in galigmasi i¢in gereken ROBOT CHASSIS (Sasi) igindeki
kablolarin baglantisini kesmek,

F. rakip ROBOTUN pilinin baglantisini kesmek (bu 6rnek ayni zamanda ROBOT
artik siiremeyecegi icin net bir sekilde RED CARD ile sonuglanir) veya

G. makul diizeyde iyi korunan gli¢ anahtarlariyla temas ederek rakibin
ROBOTUNU kapatmak. (Bu 6rnek ayrica ROBOT artik siiremeyecedi igin
acikga RED CARD ile sonuglanir.)

MATCH'in sonunda, Bas REFEREE, bir MATCH sirasinda yapilan kural ihlallerini
dogrulamak ve hasar dogrulanamazsa ihlali kaldirmak igin bir ROBOTU goérsel
olarak incelemeyi secebilir.

"Stiremeyecek durumda®, olay nedeniyle DRIVER'In artik makul bir siire iginde
(genellikle) istenen bir konuma siirememesi anlamina gelir. Ornegin, bir ROBOT
yalnizca daireler gizebiliyorsa veya yalnizca asiri yavas hareket edebiliyorsa,
ROBOTun siiremeyecegi kabul edilir.

G420 *TIP etmeyin veya dolandirmayin. Bir ROBOT, rakip bir ROBOT'a baglanamaz, onu TIPPED duruma
getiremez veya dolandiramaz.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGICse durum basina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD. STRATEGIC ve
CONTINUOUS ise veya rakip ROBOT siremeyecek durumdaysa, durum basina MAJOR FOUL ve RED
CARD.

STRATEGIC olarak algilanmasi muhtemel eylemlerin érnekleri sunlari igerir,
ancak bunlarla sinirl degildir:

A. rakip bir ROBOTU TIP etmek i¢in kama benzeri bir MECHANISM kullanmak,

B. daha 6nce distiikten sonra kendini dogrultmaya ¢aligan rakip bir ROBOT ile
cerceveden gergeveye temas etmek ve diismelerine neden olmak veya

C. REFEREE tarafindan belirlendigi Gizere bu temasin kaginilmaz olabilecegi
durumlarda, TIP olmaya basladiktan sonra ROBOT ile temas ederek rakip bir
ROBOT'un TIPPED olmasina neden olmak.

REFEREE tarafindan algilandigi tizere, bir ROBOT'un TIPPED olmasina neden olan
tek gergeveden gergeveye vuruslar dahil olmak tizere, normal ROBOT - ROBOT
etkilesiminin istenmeyen bir sonucu olarak TIPPED olma, bu kuralin STRATEGIC
bir ihlali degildir.

"Sliremeyecek durumda“, olay nedeniyle DRIVER'in artik makul bir sire igcinde
(genellikle) istenen bir konuma siirememesi anlamina gelir. Ornegin, bir ROBOT
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G421

11.4.6

yalnizca daireler gizebiliyorsa veya yalnizca asiri yavas hareket edebiliyorsa,
ROBOTun siiremeyecegi kabul edilir.

*PIN'lerde 3 sayim vardir. Bir ROBOT, rakibin ROBOTUNU 3 saniyeden uzun stre PIN'leyemez. Bir
ROBOT, dogrudan veya dolayl olarak (bir FIELD 6gesine karsi oldugu gibi) temas yoluyla rakip bir
ROBOT'un hareketini engelliyorsa PINNING durumundadir. Bir PIN (Sikistirma) sayimi, asagidaki
kriterlerden herhangi biri kargilandiginda sona erer:

A. ROBOT'lar birbirlerinden 3 saniyeden uzun siire boyunca en az 2 ft. (~61 cm) uzaklasmissa,

B. HERHANGI bir ROBOT, PIN'in bagladi§i yerden 3 saniyeden uzun siire boyunca 2 ft. hareket
etmigse veya

C. PINNING ROBOTU PIN'LENIRSE.

G421 .A igindeki kriterler icin, PIN sayimi, PIN sona erene veya PINNING ROBOT 2 ft. igine geri donene
kadar (bu noktada PIN sayimi devam eder) ROBOT'lar 2 ft. ile ayrildiktan sonra duraklatilir.

G421.B icindeki kriterler icin, PIN sayimi, HERHANGI bir ROBOT PIN'in basladidi yerden 2 ft. hareket
ettikten sonra, PIN sona erene kadar veya HER iKi ROBOT da 2 ft. icine geri donene kadar (bu noktada
PIN sayimi devam eder) duraklatilir.

Ihlal: Durum basina MAJOR FOUL ve durumun diizeltilmedigi her 3 saniye icin ek bir MAJOR FOUL.

insan

G422 *DRIVE TEAM ALLIANCE AREA'da kalir. Bir MATCH basladiktan sonra DRIVE TEAM Uyeleri kendilerine

ayrilan ALLIANCE AREA'dan LEAVE edemezler.
Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC ise durum basina MINOR FOUL.

Bu kuralin amaci, DRIVE TEAM tyelerinin rekabet avantaji elde etmek igin bir
MATCH sirasinda kendilerine atanan ALLIANCE AREA'yI LEAVE etmelerini
onlemektir. Ornegin, daha iyi bir gériis icin FIELD'in baska bir kismina tasinmak
veya FIELD'e uzanmak. Normal MATCH oyunu sirasinda ALANIN dizlemini
basitce ihlal etmek bir ihlal degildir.

DRIVE TEAM'ler bir MATCH sirasinda ALLIANCE AREA'nin herhangi bir yerinde
olabilir. DRIVE TEAM (yeleri, ALLIANCE AREA'da kalirken ulasabilecekleri
FIELD'dan ayrilmis olan kendi ALLIANCE'larinin NECTAR'ini alabilirler.

Guvenlikle ilgili durumlarda istisnalar verilir.

G423 *DRIVE COACH'lar ve diger takimlar: eller CONTROL'lerden uzak. MATCH basladiginda, DRIVE

COACH/'lar veya baska bir takimin tyeleri OPERATOR CONSOLE'un oyun kollarini tutamaz.
Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC olmasi durumunda MATCH basina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.

Bir takim biyiik bir gatigma (6rnegin, dini bayramlar, nemli sinavlar, ulagim
sorunlari) nedeniyle hafifletici kosullarla karsi karsiyaysa, o takim bir kolaylik
saglanip saglanamayacagini FIELD STAFF ile gortismelidir.

DRIVER KOGLARI, arzu edilirse DRIVERLARA su sekillerde yardimci olabilir:
A. DRIVER STATION cihazini tutmak,

B. DRIVER STATION cihazinda sorun gidermek,

C. DRIVER STATION uygulamasinda OpMode'lari se¢mek,

D. DRIVER STATION uygulamasindaki INIT diigmesine basmak,
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G424

G425

G426

G427

E. DRIVER STATION uygulamasindaki (») baslat digmesine basmak veya
DRIVER STATION uygulamasindaki (m) durdur diigmesine basmak.

*DRIVE COACHLARI, SCORING ELEMENT leri yasak bolgededir. DRIVE COACHLAR, guvenlik amaclari
haricinde SCORING ELEMENT lerine temas edemez.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC olmasi durumunda her érnek icin MINOR FOUL.

*DRIVE TEAM'ler, uzanma mesafenize dikkat edin. Bir MATCH basladiktan sonra, bir DRIVE TEAM
Uyesi dogrudan veya dolayl olarak sunlari yapamaz:

A. bir ROBOT'a temas etmek,

B. bir ROBOT veya TILE ile temas halindeki bir SCORING ELEMENT'e temas etmek,
C. SCORING ELEMENT puanlamasini engellemek veya

D. bir FIELD 6gesine temas etmek.

Ihlal: VERBAL WARNING. STRATEGIC olmasi durumunda MATCH basina MAJOR FOUL ve YELLOW CARD.

ALLIANCE AREA'daki elde taginan CONTROL 'lar, sarkan kablolar, giysi pargalari
ve diger nesnelerin timu DRIVE TEAM (yelerinin bir ROBOT'a dolayl olarak
temas etmesine neden olabilir ve bu kuralin ihlali sayilr.

Guvenlikle ilgili durumlarda istisnalar taninir.

G425.A ve G425 . B igin ceza, temasi DRIVE TEAM tyesinin mi yoksa ROBOTUN
mu baslattigina bakilmaksizin DRIVE TEAM (yesine uygulanir.

Puanlamayi engellemek asagidakileri igerir ancak bunlarla sinirl degildir:

A. bir ROBOTUN FLOWER'DA puanlama yapmasini engellemek veya

B. FLOWER'dan NECTAR veya POLLEN diistirmek i¢in gevre duvarina kasith
olarak vurmak veya duvari sallamak.

DRIVE TEAM dyeleri su durumlar haricinde FIELD'e NECTAR
sokamaz:

A. ilgili ALLIANCE renklerinin HIVE'Inda her TIPPED oldugunda, o ALLIANCE igin bir NECTAR
sokulabilir veya
B. MATCH'te 60 saniye veya daha az kaldi§inda, kalan tim NECTAR sokulabilir
hangisi 6nce gergeklesirse.
Ihlal: NECTAR basina MINOR FOUL.

Birincil FIELD zamanlayicisi, MATCH'in bitmesine 60 saniye kaldigini belirten
isarettir.

DRIVE TEAM'ler, ALLIANCE AREA'DAKI kalan NECTAR'In gériiniir oldugundan
emin olmaya ve NECTAR'I ¢cok erken sokmadiklarini REFEREE'lere agik ve kesin
bir sekilde gostermeye tesvik edilir.

NECTAR, asagidakiler haricinde
FIELD'e sokulamaz:

A. bir alet kullanilmadan,
B. ilgili rengin ALLIANCE'ina ait bir DRIVE TEAM liyesi tarafindan ve
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C. NECTAR'In, bir ROBOT'a veya FIELD 6gesine temas etmeden 6nce LOADING ZONE igindeki
TILE'a temas edecek sekilde.

Ihlal: NECTAR basina MINOR FOUL.

Bu kuralin amaci, yalnizca DRIVE TEAM tiyelerinin kendi NECTAR'larini LOADING
ZONE'a sokmasina izin vermektir. Bunun nasil yapilacagi konusunda sinirli
kisitlamalar olsa da takimlar rekabet avantaji elde etmek i¢in bu kuralin sinirlarini
zorlamaya ¢alismamalidir.

insanlarin KARISA veya GICEGE puan girmesine asla izin verilmez ve bu durum
G202 ihlallerine tabidir.

DRIVE TEAM (yeleri FIELD'dan ¢ikmis herhangi bir POLLEN veya rakip ALLIANCE
NECTAR!'l ele gegirirse, Bolim 10.8 Diger Lojistik uyarinca sahaya yeniden
sokulmasi i¢in bunu en yakin FIELD STAFF'a vermelidir.

Not: NECTAR sokarken DRIVE TEAM yeleri, ihlalden kaginmak i¢in bir TILE ile de
temas halinde olan bir SCORING ELEMENT'e temas etmekten kaginmahdir G425

G428 . DRIVE TEAM (yeleri SCORING ELEMENT lerini
FIELD'dan ¢ikaramaz.

Ihlal: SCORING ELEMENT bagina MINOR FOUL.

Bir SCORING ELEMENT, bir TILE ile veya bir ROBOT'un, FIELD 6gesinin veya
SCORING ELEMENT'in iginde ve/veya lstiinde temas halindeyse FIELD'da kabul

edilir.
QEHRH
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12 ROBOT Yapim Kurallari (R)

Asagida listelenen kurallar, yasal parga ve malzemeleri ve bu par¢a ve malzemelerin bir ROBOT Ulizerinde nasil
kullanilabilecegini agik¢a ele almaktadir. Bir ROBOT, bir FIRST Tech Challenge takimi tarafindan mevcut
sezonun oyununu oynamak i¢in insa edilmis elektromekanik bir montajdir ve oyunda aktif bir katilimci olmak
icin gereken tim temel sistemleri (giig, iletisim, CONTROL ve FIELD etrafinda hareket) icerir.

Guvenlik, guvenilirlik, esitlik, makul bir tasarim zorlugu yaratma, profesyonel standartlara baghlk ve yarisma
uzerindeki etki dahil olmak tzere kurallarin yapisi i¢in birgok neden vardir.

Bu kurallarin bir dier amaci da ROBOT Uzerindeki tiim enerji kaynaklarinin ve aktif tahrik sistemlerinin (6rnegin
piller, motorlar, servolar ve bunlarin CONTROL 'leri) iyi tanimlanmis bir segenekler setinden alinmasini
saglamaktir. Bu, tim takimlarin ayni tahrik kaynaklarina erigsebilmesini ve DENETGCILERIN belirli bir parganin
yasalligini dogru ve verimli bir sekilde degerlendirebilmesini saglamaktir.

Bu bolimdeki ROBOT yapim kurallari yalnizca incelenebilecegdi sekliyle
ROBOTUNuzun yapimi igin gegerlidir. MATCH oyun kurallari ve MATCH oyunu
sirasinda kurallari ihlal etmenin sonuglari Bolim 11 Oyun Kurallari (G)'de
Ozetlenmistir.

ROBOT'lar COMPONENTLERDEN ve MECHANISMLERDEN olusur.

— Bir COMPONENT, pargaya zarar vermeden veya par¢a imha edilmeden ya da temel islevi
degistiriimeden demonte edilemeyen, en temel konfigiirasyonundaki herhangi bir parcgadir.

— Bir MECHANISM, ROBOT Uzerinde belirli bir islevsellik saglayan COMPONENT 'lerden olusan bir
montajdir. Bir MECHANISM, pargalara zarar vermeden ayri COMPONENTLERE demonte edilebilir
(ve ardindan yeniden monte edilebilir).

Bu boliimdeki birgok kuralCOTS (Commercial Off-The-Shelf — Rafta Hazir Ticari Uriin) 6gelere atifta bulunur.
Bir COTS 6desi, tim takimlarin satin almasi igin bir VENDOR'dan yaygin olarak temin edilebilen standart (yani
0zel siparis olmayan) bir parga olmalidir. Bir COTS 6desi olabilmek igcin COMPONENT veya MECHANISM
degistirilmemis, modifiye edilmemis bir durumda olmalidir (herhangi bir yazilmin yiiklenmesi veya
modifikasyonu harig). Artik ticari olarak temin edilemeyen ancak VENDOR'dan teslim edildigi haliyle orijinal
durumuna islevsel olarak esdeger olan 6geler COTS olarak kabul edilir.

Ornek 1: Bir takim RoboPanels Corp.'tan 2 ROBOT paneli siparis eder ve her iki
0geyi de alir. 1 tanesini depolarina koyarlar ve daha sonra kullanmayi planlarlar.
Digerine agirligi azaltmak igin "hafifletme delikleri" acarlar. ilk panel hala bir COTS
ogesi olarak siniflandirilir, ancak ikinci panel degistirildigi icin artik bir
FABRICATED ITEM'dir.

Ornek 2: Bir takim, Wheels-R-Us Inc. sirketinden yaygin olarak temin edilebilen bir
tahrik moddiliiniin agikga temin edilebilir planlarini edinir ve yerel makine atolyesi
"We-Make-It, Inc." sirketine parca bir kopyasini Urettirir. Uretilen parga bir COTS
ogesi degildir, ¢clinkii We-Make-It, Inc. sirketinin standart stokunun bir pargasi
olarak yaygin olarak tagsinmamaktadir.

Ornek 3: Bir takim profesyonel bir yayindan agikga temin edilebilir tasarim
cizimlerini alir ve bunlart ROBOT lari i¢in bir disli kutusu Gretmek tzere kullanir.
Tasarim gizimleri bir COTS 6gesi olarak kabul edilir ve disli kutusunu tretmek igin
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"hammadde” olarak kullanilabilir. Bitmis disli kutusunun kendisi bir COTS 6gesi
degil, FABRICATED ITEM (Uretilmis Oge) olacaktir.

Ornek 4: islevsel olmayan etiket isaretleri eklenmis bir COTS pargasi yine de bir
COTS parcasi olarak kabul edilir, ancak cihaza 6zel montaj delikleri eklenmis bir
COTS parcgasi bir FABRICATED ITEM'dir.

Ornek 5: Bir takimin iretimi durdurulmus bir COTS disli kutusu vardir. COTS digli
kutusu orijinal durumuna iglevsel olarak esdegerse kullanilabilir.

Bir VENDOR (Tedarikgi), agagidaki tim kriterleri karsilayan, COTS 6geleri icin mesru bir isletme kaynagdidir:

A. Federal Vergi Kimlik numarasina sahiptir. VENDOR'In Amerika Birlesik Devletleri disinda oldugu
durumlarda, kendi uluslarinin hiikimeti ile o iilkede faaliyet gostermeye lisansh mesru bir
isletme olarak statdlerini olusturan ve dogrulayan esdeger bir kayit veya lisans bigimine sahip
olmalari gerekir.

B. Bir FIRST takiminin veya takim koleksiyonunun "tamamen kendisine ait bir yan kurulusu”
degildir. Hem bir takimla hem de VENDOR ile iliskili bazi bireyler olabilirken, takimin ve
VENDOR!'In isi ve faaliyetleri tamamen ayrilabilir olmalidir.

C. Herhangi bir genel (yani FIRST benzersiz olmayan) uriinii zamaninda gonderebilmeleri igin
yeterli stok veya Uretim kapasitesini korumalidir. Bazi olagandisi kosullarin (kiiresel bir tedarik
zinciri kesintisi ve/veya 1.000 FIRST takiminin ayni anda ayni VENDOR'dan ayni pargay! siparis
etmesi gibi) en biiyiik VENDOR'lar igin bile gecikmis siparisler nedeniyle sevkiyatta atipik
gecikmelere neden olabilecedi kabul edilmektedir. Normalden yiiksek siparis oranlarindan
kaynaklanan bu tiir gecikmeler mazur gorilur. Bu kriter, hem VENDOR hem de Uretici olan bir
kaynaktan 6zel yapim 6geler icin gegerli olmayabilir.

Ornegin, bir VENDOR, takimin tahrik sistemlerinde palet olarak kullanmak iizere
tedarik etmek isteyebilecegdi esnek kayislar satabilir. VENDOR, kayis! tipik olarak
mevcut olan standart raf stokundan 6zel bir uzunlukta keser, bir palet yapmak
icin bir halka seklinde kaynak yapar ve bir takima gonderir. Paletin Gretimi
VENDOR'In 2 haftasini alir. Bu, FABRICATED ITEM olarak kabul edilir ve 2 haftalik
sevkiyat suresi kabul edilebilirdir. Alternatif olarak takim paletleri kendileri
Uretmeye karar verebilir. Bu kriteri kargilamak igcin VENDOR'In raf stokundan (yani
bir COTS 6gesinden) bir uzunlukta kayisi 5 is giini icinde takima gondermesi ve
kesimlerin kaynaklanmasini takima birakmasi yeterli olacaktir.

D. Uriinlerini tim FIRST Tech Challenge takimlarinin kullanimina sunar. Bir VENDOR tedarigi
sinirlamamali veya bir Griind yalnizca sinirli sayida FIRST Tech Challenge takiminin kullanimina
sunmamalidir.

Bu tanimin amaci, gegerli maliyet muhasebesi kurallarindan kaginma girisiminde
bulunarak gegici kuruluslarin sinirh bir alt takim kiimesine 6zel amagcl urinler
saglamasini engellerken, tim mesru kaynaklara erisime izin vermek igin mimkdin
oldugunca kapsayici olmaktir.

FIRST, takimlarin miimkin olan en genis mesru kaynak segimine sahip olmasina
ve COTS o6gelerini kendilerine en iyi fiyatlari ve mevcut hizmet diizeyini saglayan
kaynaklardan edinmelerine izin vermeyi amaglar. Takimlarin ayrica ROBOT larini
tamamlama yeteneklerini etkileyecek pargalarin bulunmasindaki uzun
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gecikmelere karsi korunmalari gerekir. Yapim sezonu kisadir, bu nedenle
VENDOR (rtinlin, 6zellikle FIRST benzersiz 6gelerini, zamaninda bir takima
ulagtirabilmelidir.

ideal olarak, secilen VENDOR'larin etkili dagrtim kanallari olmalidir. Unutmayin,
FIRST Tech Challenge etkinlikleri her zaman evin yakininda degildir - parcalar
arizalandiginda yedek malzemelere yerel erisim genellikle gok 6nemlidir.

FABRICATED ITEM, ROBOT lizerinde kullanilacagi nihai formuna kismen veya tamamen degistirilimis, insa
edilmisg, dokilmus, olusturulmus, tasarlanmis, yaratiimis, kesilmis, isil islem gérmis, islenmis, Gretilmis,
modifiye edilmis, boyanmis, Uretilmis, ylizeyi kaplanmis veya ortaya ¢ikariimis herhangi bir COMPONENT veya
MECHANISM'dir.

Bir 6genin (tipik olarak hammaddelerin) ne COTS ne de FABRICATED ITEM
olmasi miimkiindiir. Ornegin, takim tarafindan depolama veya nakliye igin 5 ft.
(~152 cm) parcalara kesilmis 20 ft. (~610 cm) uzunlugundaki aliiminyum ne
COTS'tur (VENDOR'dan alindigi durumda degildir) ne de FABRICATED ITEM'dir
(kesimler pargayl ROBOT (izerindeki nihai formuna dogru ilerletmek igin
yapilmamistir).

Takimlardan, yasal bir parca igin sinirlarin belirtildigi bir kuralin bulundugu denetim sirasinda 6gelerin
yasalligini kanitlayan belgeler saglamasi (yani bu kilavuzdaki ilgili kurala bagvurmasi) istenebilir (6rnegin
motorlar, servolar, akim sinirlari, COTS elektronigi).

Takiminizin bir parganin yasalligi hakkinda bir sorusu varsa, resmi bir karar igin litfen sorunuzu
customerservice@firstinspires.org adresine e-posta ile gonderin. Bu siire¢ ayni zamanda gelecekteki FIRST
Tech Challenge sezonlarina dahil edilmek lizere alternatif pargalar/cihazlar i¢in onay almak lizere de
kullanilmalidir.

FIRST Tech Challenge ytiksek temasli bir yarisma olabilir ve zorlu bir oynanis icerebilir. Kurallar
ROBOT lara kasitli zarari sinirlamayi amaclasa da ROBOT 'lar arasindaki etkilesime izin verilir ve
beklenir. Takimlar ROBOT larini saglam olacak sekilde tasarlmalidir.

R101 *Bu sizin takiminizin ROBOTUDUR. ROBOT ve MAJOR MECHANISM'leri, etkinlik i¢in kayit yaptirmis
olan ve ROBOTU MATCH'lere katilmak igin veya JUDGE 6diillerinin bir pargasi olarak kullanmayi
amaglayan FIRST Tech Challenge takimi tarafindan inga edilmelidir.

MAJOR MECHANISM (Ana Mekanizma), en az 1 oyun miicadelesini ele almak igin bir araya getirilmis
COMPONENTLERDEN ve/veya MECHANISM'lerden olusan bir gruptur: ROBOT hareketi, SCORING
ELEMENT manipilasyonu, FIELD 6gesi manipullasyonu veya baska bir ROBOTUN yardimi olmadan
puanlanabilir bir gorevin yerine getirilmesi.

Bu kural, ROBOTUN ve MAJOR MECHANISM'larinin ekibi tarafindan insa
edilmesini gerektirir ancak diger takimlardan yardimi (6rnegin 6ge tretme, yapimi
destekleme, yazilim yazma, oyun stratejisi gelistirme, COMPONENT ve/veya
MECHANISM saglama) yasaklamayi veya caydirmayl amaglamaz.
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Genellikle MAJOR MECHANISM olarak kabul edilmeyecek ve dolayisiyla bu

kurala tabi olmayan 6rnekler sunlari icerir ancak bunlarla sinirli degildir:

A. bir disli kutusu montaiji,

B. bir MAJOR MECHANISM'in pargasi olan bir COMPONENT veya MECHANISM
veya

C. COTS ogeleri.

Bu kuralin amaci, bir takimin ROBOTUNUN mevcut takim tyelerinin deneyimini
yansitan bir Griin olmasini saglamak ve tamamen dis kuruluslar veya sirketler
tarafindan saglanan eksiksiz ¢goziimleri caydirmaktir. Ayrica bkz. R301 ve R303.

R102 *STARTING CONFIGURATION 18 inglik bir Kiip ile sinirlidir. STARTING CONFIGURATION'da (bir
ROBOTUN bir MATCH'i baslattigi fiziksel konfiglirasyon), ROBOTUN tiim pargalari tamamen hareketsiz
olmali ve ROBOT; 18 ing (45,70 cm) genisliginde, 18 ing (45,70 cm) uzunlugunda ve 18 ing (45,70 cm)
yiksekligindeki bir hacmin tamamen iginde yer almalidir.

Bir ROBOT 3.3 MATCH Uygunluk Kurallari uyarinca degistirilebilir
MECHANISM'ler kullaniyorsa, takimlar tiim konfigiirasyonlarda bu kurala ve
R105'ye uyuldugunu gostermeye hazir olmalidir.

Onceden yiiklenmis tiim SCORING ELEMENT ler, baslangig boyutu kisitlamasinin
disina tasabilir.

R103 *ROBOT'lar, STARTING CONFIGURATION'In korunmasina yardimci olabilir. STARTING
CONFIGURATION'DA, ROBOT'lar tamamen kendi kendini desteklemelidir (yani bir boyutlandirma
aracinin yanlarina veya Usttine kuvvet uygulamaz). ROBOT'lar bunu sunlarin herhangi bir
kombinasyonunu kullanarak gergeklestirebilir:

A. glc kapaliyken mekanik araglar ve/veya

B. servo motorlari ve motorlari istenen sabit bir konuma 6nceden konumlandiran bir OpMode
baslatmak. OpMode, BASLANGIC KONFIGURASYONUNU korumak icin konumlarini
korumalari amaciyla motorlari ve servolari kontrol edebilir.

inceleme sirasinda veya bir MATCH'in baslamasini beklerken STARTING
CONFIGURATION'I koruyan ROBOT'larin bunu birka¢ dakika boyunca yapmasi
gerekebilir ve termal ariza olasilhigini sinirlamalidir (6rnegin, motorlarin sert bir
durdurucuya karsi kilittenmesini 6nlemek). Takimlar, inceleme sirasinda galisan
bir ROBOTU isletirken 6zellikle dikkatli olmalidir, litfen INSPECTOR'a ROBOTUN
¢alisir durumda oldugunu bildirin.

R104 *ROBOT agirhk siniri yoktur. BIOBUZZ oynayan FIRST Tech Challenge ROBOT lari igin agik bir agirlik
siniri yoktur.

Resmi bir agirlik siniri olmasa da takimlar, bir ROBOTUN agirliginin asagidakiler
dahil ancak bunlarla sinirli olmamak tzere gesitli faktorler Gizerindeki etkisini yine
de g6z 6ninde bulundurmalidir:

FIELD TILE hasari

— pil tiketimi

ROBOT tasinmasi

genel ROBOT performansi
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“5 RTX

R105 MATCH
basladiktan sonra ROBOT'lar STARTING CONFIGURATION'in 6tesine genisleyebilir ancak ilk STARTING
CONFIGURATION'a bagh olarak ROBOTLA ilgili boyutlandirma kisitlamalarina hala tabidir.
Boyutlandirma kisitlamalari sunlardir:

A. MATCH'in baglamasindan sonra ROBOT'lar, STARTING CONFIGURATION'un Gtesine
genigleyebilir ancak G416 uyarinca tamamen genisletildiginde her zaman 18 ing (45,70 cm) x
24 ing (61,0 cm) x 29 ing (73,65 cm) yiiksekligindeki bir boyutlandirma hacmi iginde
kalmahdir,

B. ROBOTlar, yazilim kullanilmadan bu sinirlar i¢inde kalacak sekilde fiziksel olarak
kisitlanmaldir ve

C. ROBOT'lar COMPONENTLERI kasitli olarak ayiracak sekilde tasarlanamaz.

Boyutlandirma sinirt hacmi FIELD yiizeyine gore tanimlanir ve 29 inglik (73,65 cm) boyut her zaman
FIELD ylzeyinin izerindeki dikey yuikseklik olacak sekilde yonlendirilir.
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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Sekil 12-1: Genigleme Siniri — Ust Gériinim

extension 0 extension 8

18 IN. (45.70 cm)
18IN. (45.70 cm)

24IN. (61.0 cm) 24 IN. (61.0 cm)

Sekil 12-2: Genigleme Siniri = Yandan Gériiniim

9

extension extension

29 in. (73.65 cm)
29in. (73.65 cm)

FIELD Surface

FIELD Surface
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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uzantinin konumunu sinirlayan bir yazilima sahip olsa bile, bir MECHANISM ile
boyutlandirma sinirini asabilen bir ROBOT ihlal yapmis olur. (Sekil 12-3)

Sekil 12-3: Genigleme Siniri — Boyutlandirma Sinir1 ihlali

L

ROBOT mechanism at maximum
mechanical extension exceeds the limit
and therefore this would be a violation.

Maksimum mekanik uzantida genel boyutlandirma sinirini agmadi@i stirece, bir
ROBOT'un her iki yanindan disari uzanabilen tek bir MECHANISM'e sahip

olmasina izin verilir. (Sekil 12-4)

Sekil 12-4: Genigleme Siniri — izin Verilen Uzant

v

Position A Position B

I

| R

—_—— —d

Maximum mechanical extension in
one direction as viewed from the
side

Maximum mechanical extension
in opposite direction as viewed
from the side

Maksimum mekanik uzantidaki genel yatay boyut boyutlandirma sinirini asarsa,
bir ROBOTUN her iki yanindan ayni anda disari uzanabilen, mekanik olarak
birbirine bagli olmayan birden fazla MECHANISM'e sahip bir ROBOTA izin

VERILMEZ (Sekil 12-5).
Sekil 12-5: Genisleme Siniri — Eszamanli Uzanti

Maximum mechanical extension
with both mechanisms out
simultaneously is within the
horizontal limit.

Lo —

Maximum mechanical extension with
both mechanisms out simultaneously
exceeds the horizontal limit and
therefore would be in violation
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek

takimlarin soruml

ulugundadir.
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Yatay diizlemde donen bir pivot lizerinde uzantisi olan bir ROBOT a, hareketinin
herhangi bir noktasinda genel boyut boyutlandirma sinirni asmadigi siirece izin
verilir (Sekil 12-6).

Sekil 12-6: Genisleme Siniri — Dénen Uzanti

Position A Position B
,ﬂ
s \

An extension that rotates on a pivot An extension that rotates on a pivot
in position A as viewed from the top in position B as viewed from the top

R201 *ROBOT'lar, ARENA'da higbir seye zarar vermeyecek veya ortaligi kirletmeyecek sekilde
tasarlanmalidir. ROBOT, ARENA'da ortaligi kirletme riski tagimamali veya higbir sey igin tehlike
olusturmamalidir.

Bu kuralin amaci, takimlarin ROBOT'larini ARENA'ya zarar vermekten kaginacak
ve temizlik gerektirebilecek ve hasara ve/vaja MATCH gecikmelerine yol
acabilecek malzemeleri ROBOT'larin salma riskini en aza indirecek sekilde
tasarlamalaridir.

SCORING ELEMENT lerinin, gizilme veya iz birakma gibi ROBOT lar tarafindan
tutulduklari sirada makul miktarda aginma ve yipranmaya maruz kalmasi
beklenir. Oyuk agmak, parca koparmak veya SCORING ELEMENT 'lerini rutin ve
tekrarlayan bir sekilde isaretlemek bu kuralin ve G406'nin ihlalidir.

"Hasar riski" tagiyan ROBOT 6zelliklerine 6rnek olarak asagidakiler verilebilir
ancak bunlarla sinirl degildir:

A. TILE zeminine zarar verdigi bilinen 6zelliklere sahip ¢ekis cihazlar,

B. agcikta keskin kenarlari veya keskin ¢ikintilari olan bilesenler ve

C. Uzerinden sirtiinen nesneleri gizen asindirici yiizeylere sahip 6zellikler.

"Ortaligi kirletme riskine sahip" ROBOT 0zelliklerine 6rnek olarak asagidakiler

verilebilir ancak bunlarla sinirl degildir:

D. ROBOTun galismasi sirasinda etrafa sigrayabilecek veya damlayabilecek asiri
yaglayici kullanimi,

E. kum, kahve ¢ekirdegi, kedi kumu, sim veya bilyali rulmanlar gibi gevsek
balastlar dahil olmak lizere, bir MATCH sirasinda FIELD'e salinabilecek
sekilde yeterince glivence altina alinmamis herhangi bir COMPONENT,

F. siviveya jel malzemeler,

G. lastik sizdirmazlik maddesi ve
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H. grafit tozu dahil diger yaglayicilar.

R202 *Giivenlik ve adil oyun icin ROBOT'lari ve OPERATOR CONSOLE'lar tasarlayin. ROBOT ve OPERATOR
CONSOLE parcalar tehlikeli malzemelerden yapilmamali, glivensiz olmamal, gtivenli olmayan bir
duruma neden olmamali veya diger ROBOT'larin ya da FIELD STAFF'in operasyonlarina miidahale
etmemelidir.

Bu kurali ihlal edebilecek 6gelere 6rnek olarak asagidakiler verilebilir ancak

bunlarla sinirli degildir:

A. siperler, perdeler veya HERHANGI BIR DRIVE TEAM iiyesinin goriisiinii
sinirlamak igin 6zel olarak tasarlanmis veya kullanilan diger cihazlar,

B. dikkat dagitacak veya MATCH seslerini taklit edecek kadar yeterli diizeyde
ses Ureten ses cihazlari,

C. gorsel sistemler, akustik mesafe bulucular, sonarlar, kizilétesi yakinlik

dedektorleri vb. dahil olmak lizere bagka bir ROBOTUN uzaktan algilama

yeteneklerine 6zellikle miidahale etmeyi amaclayan herhangi bir cihaz veya
dekorasyon. Buna ROBOTUNUZDA 36h11 AprilTag'lerini kullanan veya
yakindan taklit eden gorseller dahildir,

yanici gazlar veya alev veya piroteknik Gretmeyi amaglayan herhangi bir cihaz,

sivi civa veya kursun gibi tehlikeli malzemeler,

ROBOT uzerinde kullanilan yiiksek yogunluklu isik kaynaklari yalnizca

hedefleme sirasinda kisa bir sire i¢in yakilmaldir ve ek incelemeyi davet

edebilir; takimlardan, Bas REFEREE'nin ve/veya LRI'In takdirine bagli olarak
aydinlatmalarini DISABLED etmeleri veya degistirmeleri istenebilir,

G. hayvan bazl malzemeler,

H. rakip ROBOT'lara zarar vermek veya onlari devirmek i¢in tasarlanmis herhangi
bir cihaz,

I. gereksiz takilma riski olusturan cihazlar veya kosullar,

J. 5HZ'den daha yiiksek bir frekansta yanip sonen dekoratif veya islevsel
aydinlatma, ek incelemeyi davet edecektir ve Bag REFEREE'nin ve/veya LRI'In
takdirine bagli olarak takimlardan aydinlatmalarini devre digi birakmalari veya
degistirmeleri istenebilir ve

K. guvenli ve adil oyunla ilgili kuralin ruhunu ihlal eden listelenmeyen diger
Ogeler.

U [l =

R203 *ROBOT'lar, gii¢ gerektirmeden FIELD'den hizl bir sekilde gikarilacak sekilde tasarlanmalidir.
ROBOT'lar, glgleri kapaliyken SCORING ELEMENT'lerin ROBOT'TAN ve ROBOT'UN FIELD 6gelerinden
ctkariimasina izin vermelidir.

Bazi etkinlikler takimlarin FIELD sifirlamasi sirasinda ROBOT giiciini
kullanmasina izin verebilir (6rnegdin, bir ROBOT'u FIELD'in kenarina siirmek) ancak
ROBOT'lar bunun gerekli olmayacagi sekilde tasarlanmalidir.

R204 *Zemini tutmak yok. ROBOT lar, FIELD yiizeylerini tutarak veya asagi dogru emis saglamak igin
uretilmis bazi hava akisi bigimlerini kullanarak yere basma kuvvetini artirmak igin tasarlanmis herhangi
bir MECHANISM'i kullanamaz.
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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R301 *COTS MECHANISM'ler yasaldirGloss_MECHANISM ancak sinirlari vardir. Bir oyun gérevini
tamamlamak igin 6zellikle tasarlanmig COTS MAJOR MECHANISM'ler yasaktir. Bu kuralin izin verilen
istisnalari sunlardir:

A. Higbir bireysel parc¢a diger kurallari ihlal etmedigi stirece COTS siirlis CHASSIS'i ve
B. Resmi FIRST Tech Challenge StarterBots'un bir pargasi olarak olusturulan COTS MAJOR
MECHANISM'leri.

COTS pargalari, takimlarin oyun gérevlerini tamamlamak ve zorluklari g6zmek
icin ROBOT MECHANISM'LARI tasarlamasina ve insa etmesine yardimci olmak
icin tasarlanmistir, ancak oyun hedeflerini tamamlamak i¢in amaca yonelik
¢ozumler olmasi amaglanmamistir.

Halka agik, amaca yonelik ¢oziimlerin "siparise gore uretimini" satan bir satici, bu
kuralin ruhuna aykiridir.

R302 *Yasal COTS parcalari ve hammaddeleri degistirilebilir. izin verilen hammaddeler ve yasal COTS
pargalari, baska higbir kural ihlal edilmedigi siirece degistirilebilir (delinebilir, kesilebilir, boyanabilir vb.).

Hammaddeler bitmemis yapi malzemelerini ifade eder, bunlarla sinirh olmamak
uzere:

A. sac malzeme,

B. ekstriide sekiller,

C. metaller, plastik, kauguk ve ahsap ve

D. miknatislar.

R303 *COTS tek Serbestlik Dereceli (DoF) olmalidir. COTS COMPONENT leri ve MECHANISM'lari tek bir
mekanik serbestlik derecesini (DoF) asmamalidir. Izin verilen COTS tek serbestlik dereceli
MECHANISM'lere ve COMPONENT 'lere 6rnek olarak sunlar verilebilir:

A. dogrusal kizak kiti,
B. dodrusal aktiiator kiti,
C. tek hizli (vites degistirmeyen) disli kutulari,
D. makara,

E. doner tabla,

F. hareketli mil (lead screw) ve

G. tek DoF kavrayicl.

Bu kuralin izin verilen istisnalari sunlardir:

. circirl cihazlar (anahtarlar, rulmanlar vb.),

holonomik tekerlekler (omni veya mecanum),

olu tekerlek odometri kitleri,

hizasindan sapmis COMPONENT ler arasinda hareket aktaran 6geler (kardan mafsallari,
esnek mil kuplérleri ve benzeri 6geler gibi) ve

e~ x

L. yapilari degisken acilarda baglayan 6geler (bilyalh mafsal baglantilari, rot baglari ve benzeri
ogeler gibi).
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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Bu kuralin amaci, yalnizca gok DoF'li bir COTS COMPONENT'ine monte edilmek
lizere tasarlanmis son derece 6zellesmis bireysel COMPONENT leri de
yasaklayacak sekilde uzanir.

Tek serbestlik dereceli bir MECHANISM igin genel test, MECHANISM'daki her bir
COMPONENT'in yonii ve konumunun, sistemin tek bir COMPONENT'inin (giris
gibi) yonii ve konumuna bagl olarak genellikle tahmin edilip edilemeyecegidir.

Ornek 1: Mecanum aktarma organi, ortak bir yapiya (6rnegin CHASSIS) bagli, her
biri tek bir DoF'ye sahip (bu kuralin izin verdigi mecanum tekerleklerinin DoF'si
harig) 4 bagimsiz siiriis modiiliinden olusur. Genel MECHANISM hala tek bir
DoF'dir.

Ornek 2: Bu kural tarafindan izin verilen 6lii tekerlek odometri modiilleri, tipik
olarak ileri/geri hareket saglayan 1 DoF'lik bir tekerlek (holonomik tekerlegin
etkisi harig) ve ek benzersiz donme veya dikey hareket saglayan bir yay
kuvvetinden olusarak 2 DoF'lik bir sistem olusturur.

Ornek 3: 2 kavrayici cenesini ayni anda hareket ettiren tek bir aktiiatérden olusan
veya bagimsiz bir kavrayici ¢genesini kontrol eden ¢ift aktiiatorlerden olusan basit
kavrayici pengeleri, genel olarak tek bir DoF'dir. Bununla birlikte, bilek gibi ek
bikme ve/veya kivirma eylemleri saglayan ek akttatorler iceren kavrayicilar,
COTS MECHANISM'lerinde yasak olan serbestlik dereceleri ekler.

R304 *Ozel yazilimlar, tasarimlar ve parcalar yildan yila yeniden kullanilabilir. Kickoff'tan énce olusturulmus
ROBOT yazihmlari, tasarimlari ve FABRICATED ITEM'lere izin verilir.

R305 *SCORING ELEMENT'lerinin ROBOT yapiminda kullaniimasina izin verilmez. Mevcut sezon SCORING
ELEMENT'leri veya SCORING ELEMENT lerinin kopyalari, ROBOT yapiminin bir pargasi olarak
kullanilamaz.
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.
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12.4 ROBOT SIGN Kurallar

Bir ROBOT SIGN (Robot Tabelasi), ROBOT a takilan zorunlu bir montaj pargasidir. Bir ROBOT SIGN, FIELD
STAFF icin bir ROBOTUN takim numarasini ve ALLIANCE aidiyetini ayni anda tanimlar. Bu kurallarin
yazilmasinda kullanilan kriterler sunlari igerir:

— FIELD STAFF'in bir ROBOTUN takim numarasini ve ALLIANCE'ini belirleme yetenegini maksimize
etmek,

— ROBOT SIGN'lar olustururken tasarim zorlugu miktarini en aza indirmek ve

— ROBOT kimliginin goriintilenmesinde tutarliligi artirmak.

Ornek bir ROBOT SIGN, US Letter ve A4 boyutlarinda indirilebilir.

R401 *Her ROBOT igin en az iki ROBOT SIGN. ROBOT SIGNLARI, ROBOT tizerinde en az 2 ayri konuma
yerlestirilmelidir. Bu konumlar ROBOTUN zit veya bitisik yuzeylerinde, 290 derece arayla olmaldir.
ROBOT'un tepesi dahil olmak lizere FIELD STAFF tarafindan gorilebilen tim ROBOT yiizeyleri ROBOT
SIGN'larini yerlestirmek icin kullanilabilir. ROBOT SIGN levhalari asagidaki kriterleri karsilamalidir:

A. saglam bir malzemeden yapilmis olmasi,

B. enaz6,5in¢ (16,5 cm) genisliginde olmasi,

C. enaz2,5ing (6,4 cm) yiiksekliginde olmasi (Sekil 12-7) ve
D. ROBOTUN yapisi/sasesi tarafindan desteklenmesi.

Bu kuralin amaci, FIELD STAFF'In MATCH'ten once, MATCH sirasinda ve
MATCH'ten sonra ROBOT SIGN'larini en az 12 fit (3,65 metre) uzaktan kolayca
gorebilmesidir.

ROBOT SIGN'lar, MATCH oyununun zorluklarina dayanacak kadar saglam

olmalidir, ancak neyin yeterince saglam olduguna dair 6zel bir rehberlik yoktur.
Takimlar ellerindeki imkanlarla iyi niyetli bir gaba géstermelidir.

Sekil 12-7: Takim Numarasi ROBOT SIGN Boyutlandirmasi
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.


https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/archive/2027/team/robotsign-us
https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/archive/2027/team/robotsign-a4
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R402 *ROBOT SIGN'lar ALLIANCE'inizi belirtir. Her ROBOT SIGN, etkinlikteki MATCH programinda atandigi
lizere ALLIANCE rengini (Sekil 12-7) belirtmek igin, en az 6,5 in¢ x 2,5 in¢ (16,50 cm x 6,35 cm)
boyutlarinda, diiz kirmizi veya mavi opak arka plana sahip bir dikdortgen icermelidir. ROBOT SIGN
ROBOT uzerine monte edildiginde, asagidakiler disinda gorundir isaretlere izin verilmez:

A.
B. kuglk miktarlarda cirt cirth bant, sert baglanti elemanlari veya iglevsel esdegerleri,
C.
D
E

R403 uyarinca gerekli olanlar,

koselerde, kivrimlarda veya kesiklerde acgikta kalan dar farkli renk alanlari,

. yalnizca sablon amagl arka plan Gizerindeki dar isaretler ve
. ALLIANCE rengini aydinlatmak/ortaya ¢ikarmak i¢in herhangi bir kaynaktan gii¢ alamaz veya

glice glivenemez.

Cevrilebilir veya yapilandirilabilir ROBOT SIGN'lar, bu kuralin izin verdigi durumlar
haricinde, zit ALLIANCE renginin FIELD STAFF tarafindan goriilmesine izin
vermemelidir.

Sekil 12-8: Minimum boyutlu ALLIANCE dikdértgeni

Ok NOT OK

9

R403 *ROBOT SIGN'lardaki takim numarasi. Takim numaralari Sekil 12-7, Sekil 12-9 ve Sekil 12-10'te
gosterildigi gibi ROBOT SIGN Uzerinde goriintilenmeli ve konumlandiriimali ve asagidaki ek kriterleri
karsilamalidir:

A.

moow

yaklasik 2,25 ing (5,70 cm) yiikseklikte diiz opak beyaz Arap rakamlarindan (6rn. 1, 2, 3, 4)
olusmasi,

rakamlari cevreleyen en az yaklasik 0,25 ing (0,60 cm) arka plan bulunmasi,

rakamlarin dikey olarak istiflenememesi (Sekil 12-10),

saglam malzemelerden yapilmis olmasi ve

rakamlar aydinlatmak/ortaya gikarmak i¢in herhangi bir kaynaktan glic alamamasi veya
glice glivenememesi.
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkceye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak Ingilizce giincel kilavuz gegerlidir; onu takip etmek

takimlarin sorumlulugundadir.
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Sekil 12-9: Mavi ALLIANCE'ta oynayan 21001 numarali takim i¢in yasal numara

Sekil 12-10: Mavi ALLIANCE'ta oynayan 1355 numarali takim igin takim numarasi yénelim 6rnekleri

%) (%) still NOT OK V) Still OK
| — I MLOLO) |

o
Q_aﬂ Gt
| G

Bir etkinlikteki bir takimin tamamen yasal ROBOT SIGN'lar1 yoksa ve etkinlikte
yasal bir ROBOT SIGN olusturmak icin renkli yazici veya baska bir arag mevcut
degilse, Bas REFEREE etkinlikte kullanilmak tzere alternatif bir ikameyi
onaylayabilir.

Takim numaralari MATCH oyununun zorluklarina dayanacak kadar saglam
olmalidir, ancak neyin yeterince saglam olduguna dair 6zel bir rehberlik yoktur.
Takimlar ellerindeki imkanlarla iyi niyetli bir gaba gostermelidir. Etkinlikte sinirh
malzeme varsa, alternatif ROBOT SIGN'lari diiz kagit izerine basitge elle
yazilabilir.

ROBOT SIGN'larda yasaklanan takim numaralarina 6rnek olarak asagidakiler
verilebilir ancak bunlarla sinirl degildir:

— yalnizca kenar aydinlatmali kazinmis plastik ile gortlebilen takim numaralan
— LED Ekran numaralari
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R501 *Yalnizca belirli motorlara izin verilir. izin verilen tek motor aktiiatérleri sunlardir:
Tablo 12-1: Motor izinleri

Motor Adi Mevcut Parga
Numaralari

AndyMark NeveRest 12V DC am-3104, am-3104b

AndyMark NeveRest Hex 12V DC am-3104c

goBILDA Yellow Jacket 520x Serisi 12V DC | 5201-0002-0026 vb. 5201, 5202, 5203 ve 5204 serisi
goBILDA 5000 Serisi 12V DC 5000-0002-4008 vb.

Modern Robotics / MATRIX 12V DC 5000-0002-0001 Uretimi Durduruldu

NFR Products Yiksel 12V DC NFR-600-100-000

REV Robotics HD Hex 12V DC REV-41-1291

REV Robotics Core Hex 12V DC REV-41-1300

Studica Robotics Maverick 12V DC 75001

SWYFT Robotics SWYFT Spike Motor SR-MOTOR-DC-01

TETRIX MAX 12V DC 739530, 39530 Uretimi Durduruldu

TETRIX MAX TorqueNADO 12V DC W44260

WATTOS Stingray 12V DC WDM12

Hazir (COTS) bilisim cihazlarinda bulunan fabrika ¢ikish titresim ve otomatik odaklanma motorlari (6rn.
akilh telefondaki titresim motoru); yalnizca cihazin bir pargasi olarak kullanilabilir, sokiilemez ve/veya
baska amaglarla kullanilamaz. Bu motorlar R563'deki limite dahil edilmez.

Montaji kolaylagtirmak disinda iizerinde degisiklik yapiimamasi kaydiyla, Hazir (COTS) bir sensoriin (6rn.
LIDAR, taramali sonar) ayrilmaz pargasi olan motorlar. Bu motorlar R593'deki limite dahil edilmez.

Gelecekteki yanigma kilavuzu giincellemelerinde yasal motor listesine ek motorlar
eklenebilir.

Yasal disli motorlarin birgogu, tim montaj grubuna dayali etiketlemeyle
satilmaktadir. Bu motorlar, saglanan disli kutusu ile veya kutu olmadan ve/veya
diger uyumlu digli kutulanyla birlikte kullanilabilir.
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R502 *Servo kullanimi kisithdir. Servo aktiatorler agagidaki gereksinimleri karsilamalidir. Servolar, nihai
olarak birlikte kullanildiklari gli¢ diizenleme cihazlariyla uyumlu olmali (R585 uyarinca) ve ek servo
konum cikis arayiizleri (6rn. 4. Tel Konum Geri Bildirimi) igerebilir.

Tablo 12-2: 6V'ta Servo Gereksinimleri

ST Mekanlk GLIE Kilitlenme Akimi | Ornek Servolar (bunlarla sinirl olmamak iizere)
| Simifi | Gled |

AndyMark Yiiksek Torklu Servolar (am- 4954)
Axon MAX+ Servo (Axon MAX+)

DSSERVO 35KG Gekirdeksiz (DS3235MG)

Servo < 8 watt @6V < 4 amper @6V FEETECH Dijital Servo (FT5335M-FB)

goBILDA GCift Modlu Servo (2000-0025-0003)

REV Robotics Akilli Servo (REV-41-1097)

Studica Gok Modlu Akilli Servo (75002)

Actuonix Mikro Dogrusal Servo (P8-100-252-12-R)
Yok < 1 amper @6V | Hitec Dogrusal Servo (HLS12-3050-6V)

Studica Dogrusal Servo RC Aktiiator (75014)

Servo MECHANISM'in cikis giict asagidaki formiille yaklasik olarak hesaplanir (iiretici tarafindan bildirilen
6V verileri kullanilarak):

e Mekanik Cikis Giicii = 0,25 x (N-mcinsinden Kilitlenme Torku) x (rad/scinsinden Yiiksiiz Hiz)

Dogrusal
Servo

Servolarin kullanim icin yasal olabilmesi her iki gereksinimi de karsilamasi
gerekir. Onceden onaylanmis servolarin bir listesi igin inceleme Hizli Basvuru
belgesine bakin, aksi takdirde takimlar servo 6zelliklerini dogrulayan belgeler
sunabilmelidir. Cikis glici uyumlulugunu dogrulamak igin cevrim ici hesap
makinesini kullanin.

Bir uretici 6V teknik 6zellikleri saglamiyorsa, 6V'u asan voltajlar i¢in herhangi bir
teknik 6zellik kullanilabilir.

Dur kalk akimi, servoda mevcut olabilecek herhangi bir kullanici veya VENDOR
tarafindan ayarlanabilir yazilim sinirlarindan bagimsiz olarak, belirtilen voltajda
cihaz i¢cin mimkin olan maksimum dur kalk akimidir.

ilgili gii¢ diizenleme cihazi tarafindan saglanan voltajin, istenen servonun calisma
voltaji araliginda olmasini saglamak 6nemlidir. REV Control Hub ve REV
Expansion Hub servolara 5V saglar; goBILDA Servo Power Injector, REV Servo
Power Module, Studica Servo Power Block ve REV Servo Hub ise servolara 6V
saglar. Neredeyse tim servolar 6V ile uyumlu olsa da, 6rnegin 6-8.4 DCV ¢alisma
voltaji araligina sahip servolar yalnizca 5V saglandiginda diizgiin ¢alismayabilir.
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R503

R504

R505

*ROBOT'lar toplamda en fazla 8 motor ve 8 servo ile sinirhidir. Bir ROBOT, tim konfiglirasyonlarda
kullanilan tim MECHANISM'ler i¢in R501 ve R502 altindaki izin verilen akttator listelerinden 8'den fazla
motor ve 8'den fazla servoya sahip olamaz.

Bir ROBOT'un tek bir etkinlikte farkli MECHANISM'ler kullanan birden fazla
konfiglirasyonu varsa, tim motor ve servolarin toplami bu kuralda belirlenen
sinirin altinda veya ona esit olmalidir.

*Acikca izin verilmedigi siirece aktiiatorleri degistirmeyin. Herhangi bir motor veya servonun entegre
mekanik ve elektriksel MECHANISM'i degistirilmemelidir. ROBOT uzerinde kullanilan motorlar ve
servolar, asagidakiler haricinde higbir sekilde degistiriimemelidir:

A. motorun ROBOT'a ve tahrik edilen pargaya fiziksel baglantisini kolaylagtirmak i¢in montaj
braketleri ve/veya ¢ikis mili/arayiizii (pinyon disliler dahil) degistirilebilir,

B. elektrik kablolari gerektigi kadar kisaltilabilir ve ek kablolama i¢in konektorler veya ekler
eklenebilir (R689 uyarinca) ve saf elektrik muhafazalari islevsel olarak esdeder yedeklerle
degistirilebilir,

C. servolar lretici tarafindan belirtildigi sekilde degistirilebilir (6rnegdin, yumusak sinirlarin
ayarlanmasi veya CONTINUOUS doniis icin modifikasyon),

D. takim tarafindan uygulanan etiket cihazi tanimlamak igin kullanilan isaretleri engellemedigi
siirece, cihazin amacini, baglantisini, islevsel performansini vb. belirtmek igin etiketleme
uygulanabilir,

E. elektrik terminallerine yalitim uygulanabilir,

F. orijinal performans ve teknik 6zelliklerin degismemesi kaydiyla onarimlar ve

G. uretici tarafindan dnerilen bakim.

*Tuim aktiiatorler onayl cihazlar araciligiyla kontrol edilmeli ve ¢alistirnlmahdir. R501'de izin verilen
COTS bilgi islem cihazlarinin sensorlerine entegre servo motorlar, fanlar veya motorlar haricinde, tim
aktiiator kontrol sinyalleri bir gli¢ diizenleme cihazindan gelmelidir. ROBOT Uizerinde izin verilen tek
aktliator gui¢ diizenleme cihazlari sunlardir:

Tablo 12-3: Gii¢ Diizenleyiciler ve Sinirlar

Gii¢ Diizenleme Cihazi Cihaz Bagina Yiik Siniri

goBILDA 6V Servo Power Injector | 3125-0001-0001 Port Basina 2 Servo

REV Control Hub veya Expansion | REV-31-1153/
Hub Motor Portlari REV-31-1595

REV Control Hub veya Expansion | REV-31-1153/
Hub Servo Portlari REV-31-1595

REV Servo Power Module REV-11-1144 Port Basina 2 Servo
REV Robotics Servo Hub REV-11-1855 Port Basina 2 Servo
REV SPARKmini REV-31-1230 Cihaz Basina 2 Motor

Port Basina 2 Motor

Port Basina 2 Servo

Studica Servo Power Block 75005 Port Basina 2 Servo
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R506 *Rolelerin, elektromiknatislarin ve elektrikli solenoid aktiiatorlerin kullanimi yasaktir. Ek réleler,
elektromiknatislar, elektrikli solenoid aktiiatorler veya ilgili sistemlerin kullanimi yoluyla elektromekanik
tahrik uygulanmasi yasaktir. Ayrica rolelerin ve elektromiknatislarin kullanimi da yasaktir.

R601 *ROBOT'lar yalnizca 1 ana pil icerebilir. ROBOT'lar 1 ve yalnizca 1 onayh 12V NiMH ana pil igermelidir.
Bu pil, yarisma sirasinda ROBOT kontrol sistemi ve tahriki i¢in yasal olan tek elektrik enerjisi kaynagidir
ve asagidakiler haricinde pil Ureticisinin durumundan degistiriimemis olmahdir:

A. sigorta, R610 uyarinca takilan COTS esdegeri hat ici 20A ATM mini bigak sigorta ile
degistirilebilir ve
B. takili konnektorler Anderson Powerpole, XT30 gibi diger popliler konnektorlerle veya benzer
glc degerine sahip herhangi bir konnektorle degistirilebilir.
izin verilen tek ROBOT ana giic pil paketleri sunlardir:

Tablo 12-4: Yasal ROBOT Ana Gli¢ Pil Paketleri

Pil Pk PargaNumaras: _ Notlr

AndyMark Flat Pack Battery DC 12V | am-5290
goBILDA 12V NiMH Nested Battery | 3100-0012-0020
"Modern Robotics"
Matrix 12V 3000mAh NiMH 14-0014 olarak etiketlenmis
olabilir
REV 12V Slim Battery REV-31-1302
Studica 12V 3000mAh NiMH 70025
TETRIX MAX 12V 3000mAh NiMH W39057 Eski adiyla 739023
WATTOS 12V Battery WT-NMH1230

Birden fazla VENDOR'dan temin edilebilecek benzer tarzda birgok baska pil vardir,
ancak yalnizca listelenen Ureticiler ve parga numaralari FIRST Tech Challenge
Etkinliklerinde kullanim i¢in yasaldir.

R602'de listelenen bagimsiz cihazlar i¢in baska piller kullanilabilir.

R602 *Diger pillere yalnizca bagimsiz ¢evre birimleri ve LED'ler i¢in izin verilir. 100Wh veya daha disuk
kapasiteye (3.7V'ta 27.000mAbh), port basina USB-PD kullanan 5V/5A maks c¢ikis veya 12V/5A maks
cikis ile COTS USB pil paketleri ve kamera (6rn. GoPro tarzi kamera) gibi bagimsiz cihazlara entegre
piller, su sartlarla kullanilabilir:

A. ROBOT aktiatorlerinin higbirine glic saglamamasi ve
B. ROBOT CONTROLLER'dan kontrol sinyalleri alan herhangi bir cihaz tarafindan
kullanilmamasi (yani COTS USB pil paketleri ROBOT gii¢ sistemlerinden elektriksel olarak
yalitilmis kalmalidir). Bu kuralin B kisminin istisnalari sunlardir:
i. glic verilen USB Hub'lar ve
ii. ROBOT CONTROLLER akilli telefonlari.
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Bir REV Control veya Expansion Hub'dan sinyal alan herhangi bir cihaz ana
ROBOT pili ile beslenmelidir.

R603 *ROBOT bataryasini Ana Gii¢ Anahtari tizerinden baglayin. Tam olarak bir ana gli¢ anahtar,, ROBOT
tizerindeki tim gli¢ diizenleme cihazlarina ROBOT pil paketi tarafindan saglanan tiim giici (R602
tarafindan belirtilenler hari¢) asagidaki kosullarin timi karsilanacak sekilde CONTROL etmelidir:

A. asagidaki onayli gii¢ anahtarlarindan biri olmahdir:
Tablo 12-5: Yasal Gli¢ Anahtarlari

Gig Anahian

AndyMark FTC Power Switch w/ Bracket am-4969
goBILDA Floodgate Power Switch 3103-0005-0001
REV Switch Cable and Bracket REV-31-1387
Studica On/Off Power Switch Kit 70182

TETRIX R/C Switch Kit W39129
WATTOS Power Switch Kit WTS-SW1220

B. takim tarafindan erisilebilecek bir yere monte edilmeli veya yerlestirilmeli, yiiksek hizda
hareket eden parcalardan ve sikisma tehlikelerinden uzak olmalidir ve
C. ikincil gu¢ anahtarlari, ana gii¢ anahtarinin asagi akisindaki 12V hat tizerinde kullanilabilir.

Ana gig¢ anahtari i¢in 6zel bir konum gereksinimi yoktur, ancak yiiksek hizda
hareket eden pargalardan ve sikisma tehlikelerinden uzak bir yere
yerlestirilmelidir. Takimlarin ana gii¢ anahtarini gikarilabilir panellerin arkasina
monte etmesine izin verilir.

Ana glg¢ anahtari, istenmeyen c¢alismayi veya hasari 6nlemek igcin ROBOT-ROBOT
temasindan korunacak sekilde ROBOT (izerine monte edilmelidir.

R604 *Sigortalar talimatlara uygun olarak kullanilmali ve degistiriimemelidir. Bu kuralin amaci, takimlarin
sigortalari bir cihaz ureticisinin belirttigi sekilde kullanmasi ve sigortalari degistirerek, sigortalari daha
yliksek bir agma noktasina sahip olanlarla degistirerek veya kendi kendine sifirlanan sigortalarla
degistirerek rekabet avantaji elde etmeye ¢alismamasidir.

R605 *ROBOT sasesi akim yolu olarak kullanilamaz. Tim kablolama ve elektrikli cihazlar ROBOT sasesinden
elektriksel olarak yalitilacaktir. ROBOT sasesi elektrik akimi tagimak igin kullanilmamaldir. Kontrol
sistemi elektroniklerinin ROBOT sasesine elektriksel olarak topraklandigina yalnizca asagidaki
kosullarin timi kargilandiginda izin verilir:

A. kullanilan kayiglar/kablolar asagidaki onayh pargalardan olmalidir:
Tablo 12-6: Yasal ROBOT Topraklama Kayislari

Toprakiama Kays

AndyMark Resistive Grounding Strap | am-4648a

REV Direngli Topraklama Kayisi REV-31-1269
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Swyft Topraklama Kablosu

SR-Ground-01

B. kayis/kablo, XT30 konnektoriine sahip tam bir COTS COMPONENT'ine dogrudan baglanmal
ve ayrica ROBOT'un sasisine (direngli terminal araciliiyla) dogrudan baglanmalidir ve

C. higbir ROBOT COMPONENT veya MECHANISM, ROBOT sasisini FIELD'e elektriksel olarak
topraklayacak sekilde tasarlanmamistir.

Topraklama kayisinin montaji hakkinda ek ayrintilar igin litfen ROBOT Kablolama
Kilavuzu'ne bakin.

R606 *ROBOT CONTROLLER ve ROBOT elektrik sistemi denetlenebilir olmalidir. ROBOT elektrikli
COMPONENTIeri, erisilebilirlik g6z 6niinde bulundurularak asagidaki sekilde monte edilmelidir:

A. tim gli¢ diizenleme cihazlari (R505 bashgina gore), ilgili kablolama ve tiim sigortalar
denetim i¢in gorindr hale getirilebilmelidir ve

B. ROBOT CONTROLLER cihazi, teshis 1siklari veya varsa cihaz ekrani denetim i¢in gorinur
olacak sekilde ROBOT Uizerine monte edilmelidir.

“Denetim igin gorinir” ifadesi, takimin gerekirse denetim siireci sirasinda 6geleri
gorulebilir duruma getirebilmesi kosuluyla, ROBOT STARTING
CONFIGURATION'dayken veya normal bir MATCH sirasinda 6gelerin gorinur
olmasini gerektirmez.

Takimlarin, normal MATCH oynanigi sirasinda kullanilan tim ROBOT
yapilandirmalarinda teshis isiklarini gériinir kilmalari siddetle tavsiye edilir.
Teshis LED'leri bir MATCH sirasinda goérinmduyorsa, FIELD STAFF takima
kapsamli destek saglayamayabilir.

R607 *Ozel Devreler, yalnizca LED'lere gii¢ saglamadiklari siirece 5V'un iizerinde diizenlenmis giic
saglamamalidir. Bir aktliator (iginde belirtiimistir) veya gili¢ diizenleme cihazi (R501 iginde belirtilmistir)
olmayan herhangi bir R585aktif elektrikli e, CUSTOM CIRCUIT (Ozel Devre) olarak kabul edilir.
CUSTOM CIRCUIT'ler, yalnizca LED'lere gii¢ saglamak igin kullanilanlar harig, 5V'u asan diizenlenmig
¢ikis voltajlar saglamayacaktir. CUSTOM CIRCUIT ler, diizenlenmemis akd voltajinin gegmesine izin

verebilir.

R608 *Tiim Gii¢ diizenleme cihazlari onayli baglanti noktalari iizerinden baglanmali ve beslenmelidir. Tim
gli¢ diizenleme cihazlar (R505) Ureticinin talimatlarina gore beslenmeli ve asadidaki tablo dogru

olmalidir:

Tablo 12-7: Gli¢ Diizenleme Cihazi Gli¢ Gereksinimleri

Gii¢ Diizenleme Cihazi Besleme Yontemi

goBILDA 6V Servo Gii¢ Enjektorii | 3125-0001-0001

Yalnizca ROBOT ana akiisii tarafindan cihaz
tzerindeki XT30 konnektorleri kullanilarak beslenir

REV Control Hub /

REV-31-1153 /

Yalnizca ROBOT ana akiisii tarafindan cihaz

REV Expansion Hub REV-31-1595 uzerindeki XT30 konnektorleri kullanilarak beslenir
.. - Yalnizca vidali terminaller kullanilarak beslenmeli ve
REV Servo Gui¢ Modild REV-11-T144 yalnizca ROBOT ana akaiisii tarafindan beslenmelidir
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. 14 Yalnizca gug¢ terminalleri kullanilarak beslenmeli ve
REV Robotics Servo Hub REV-11-1855 yalnizca ROBOT ana akist tarafindan beslenmelidir
- a1, Yalnizca Gig girigsinden beslenmeli ve yalnizca
REV SPARKmini REV-31-1230 ROBOT ana akiisi tarafindan beslenmelidir
. . . Yalnizca JST-VH gli¢ konnektori ile beslenmeli ve
Studica Servo Gig Blogu 75005 yalnizca ROBOT ana akiisti tarafindan beslenmelidir

R609 *Uygun boyutta kablo kullanin. Tim devreler uygun boyutta yalitilmis kabloyla kablolanmalidir:

Tablo 12-8: Kablo boyutlandirma gereksinimleri

Uvagulama Minimum Kablo

12V Ana Akii Giicii
Motor Giicii (aksi belirtiimedikge)
11-20A sigorta korumali devre

Motor Giicii - TETRIX MAX 12V DC Motorlar, REV
Robotics Core Hex (REV-14-1300)

18 AWG
(19 SWG veya T mm?)

22 AWG
PWM / Servo (22 SWG veya 0.5
LED'ler (5V / 12V) mm?)

<10A sigorta korumali devre

Sinyal seviyesi devreleri (yani, s1A CONTINUOUS ¢eken 28 AWG

ve >1A saglayamayacak bir kaynaga sahip olan devreler;

asagidakiler dahil ancak bunlarla sinirli olmamak iizere: (29 ?WG veya .08
12C, DIO, Analog, enkoder ve RS485 baglantilari) mm?)

Yasal COTS cihazlarina orijinal olarak eklenmis olan veya iretici tarafindan dahil edilen/satilan entegre
kablolar, cihazin bir pargasi olarak kabul edilir ve varsayilan olarak yasalardandir. Bu tiir kablolar bu
kuraldan muaftir.

Bu kurallara uyuldugunu gostermek igin takimlar mimkiinse boyutlari agik¢a
etiketlenmis kablolar kullanmalidir. Etiketlenmemis kablolama kullanildiginda,
takimlar kullanilan kablonun bu kuralin gereksinimlerini kargiladigini gostermeye
hazir olmalidir (6rnegin, kablo érnekleri ve gerekli boyutta olduklarina dair kanit).

Birden fazla ki¢uk kablonun paralel olarak birlestirilmesi, minimum kablo kesit
alani gereksinimlerini kargilayan esdeger daha biytik bir kablo olugturmak igin
kullanilamaz.

R610 *Belirli veri yollari igin belirtilen kablo renklerini kullanin. 12V ana glig veri yolu ve +5V yardimci veri
yolu kablolari tim uzunluklar boyunca renk kodlu olmalidir. Asagidaki renkler kullanilmahdir:

A. pozitif (6rnegin, +12VDC / +5V Aux): kirmizi, sari, beyaz, kahverengi veya cizgili-siyah ve
B. negatif (6rnegin, ortak/GND): siyah veya mavi.

Not: Bu kural, motor kablolamasi, sinyal seviyesi kablolamasi (6rnegdin enkoder ve
sensor kablolari), servo kablolari ve uzantilari veya ireticileri tarafindan yasal
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cihazlara orijinal olarak eklenmis kablolar dahil ancak bunlarla sinirl olmamak
uzere diger kablo turleri icin gecerli degildir.

R611 *Gii¢ verilmis USB hub'lari onayli kaynaklardan enerji cekmelidir. ROBOT Uzerinde kullanilan gug
verilmis USB hub'lari yalnizca asagidaki yollardan biriyle beslenebilir:

A. R602 uyarinca onayh bir COTS USB pil paketi veya
B. REV Expansion Hub veya REV Control Hub tzerindeki 5V yardimci gii¢ baglanti noktasi.

R612 *Kritik giic yollarini degistirmeyin. CUSTOM CIRCUITLER, sunlar arasindaki gii¢ veya CONTROL
yollarini dogrudan degistirmemelidir:

A. ROBOT akisti ve ana gli¢ anahtari,

B. ana gii¢ anahtari ve bir gii¢ diizenleme cihazi (R6@3 uyarinca),
C. herhangi iki gli¢ diizenleme cihazi (R6@7 uyarinca) veya

D. gug diizenleme cihazlar ve aktuatorler.

Gug yollari Gzerindeki etkisi onemsizse, ROBOT'un elektrik sistemine bagli 6zel
yiksek empedansli voltaj izleme veya diisik empedansli akim izleme devreleri
kabul edilebilir.

Bir gii¢ yolunu degistirmek, bir ylikseltici (DC voltaj artirict) veya diisuriicii (DC
voltaj disiriicti) donistiriici kullanarak gli¢ yolunun voltajini degistirmeyi veya
sabit bir DC voltaji olusturmak igin ROBOT akiisi tarafindan saglanan dogal
degisken DC voltajini baska bir sekilde degistirmeyi igerir ancak bunlarla sinirh
degildir.

goBILDA Servo Travel Tuner gibi aktiiator kontrol sinyallerini veya giiclni
degistiren cihazlar (R505 tarafindan izin verilenler harig) yasaktir.

R613 *Gii¢ diizenleme cihazlari lizerinde veya arasinda giicii karistirmayin ve MATCH etmeyin. Herhangi bir
gii¢ diizenleme cihazi lizerinde giig kullanilirken asagidaki kurallara uyulmahdir (R585 uyarinca):

A. sensorler, enkoderler ve diger cihazlar yalnizca baglandiklari gli¢ diizenleme cihazi
tarafindan beslenmelidir. Bunlara gii¢ saglamak icin dis gli¢ kaynaklari (6rnegin 6zel
devreler veya ikinci bir hub) kullanmayin,

B. belirli bir baglanti noktasindan gelen gii¢ yalnizca tam olarak o baglanti noktasina takili
cihazlari besleyebilir. Giicii diger baglanti noktalarina gapraz kablolamayin ve birden fazla
baglanti noktasindan gelen giici tek bir gli¢ veri yoluna/hattina birlegtirmeyin,

C. onayli Servo Gu¢ modullerinden/enjektorlerinden gelen 6V gli¢ yalnizca servolara glc
saglamak igin kullanilabilir ve

D. bir REV hub lizerindeki +5V Aux baglanti noktasi, USB disinda bagka gli¢ diizenleme
cihazlarnina bagli olmayan cihazlara gii¢ saglamak icin kullanilabilir.

R701 *ROBOT'u tek bir ROBOT CONTROLLER ile kontrol edin. ROBOT'lar 1 programlanabilir ROBOT
CONTROLLER aracihgiylaGloss_ROBOT kontrol edilmelidir. ROBOT CONTROLLER, ROBOT aktiatorleri
icin tek kontrol kaynagidir ve sunlardan olugmalidir:

A. bir REV Control Hub (REV-31-1595) veya
B. bir REV Expansion Hub'a (REV-31-1153) bagli bir akilli telefon Android cihazi.
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A veya B'ye ek olarak, bir ROBOT ayrica sunlari icerebilir:
C. en fazla bir ek REV Expansion Hub (REV-31-1153).

Takimlarin tim kontrol sistemi cihaz yazilimlarini her zaman giincel tutmalari
siddetle tavsiye edilir. Stirim duyurulari ve en guincel yazilim strimleri igin FIRST
Tech Challenge Uriin Yazilimi Giincelleme Sayfasi'ni (Cok Yakinda) kontrol edin.

Farkli Ureticiler ve glincellemeler arasindaki Android yazilimindaki
ongorilemeyen degisiklikler nedeniyle, REV Control Hub resmi olarak
desteklenen tek ROBOT CONTROLLER cihazidir. Diger desteklenmeyen cihazlan
(6rnegin akill telefonlar) kullanmayi segen takimlar, bunlarin uyumlulugunu,
islevselligini ve performansini test etmekten ve dogrulamaktan sorumludur.

R702 *Takimlar co-processor (yardimci islemci) yazilimini degistiremez. Bu kuralda agikga izin verilmedigi
siirece, co-processor'lardaki yazilimlarin takimlar tarafindan degistirilmesine izin verilmez. Uretici
tarafindan saglanan ikili bigimdeki Griin yazilimi giincellemeleri, treticinin belirttigi sekilde uygulanabilir.
FTC SDK tarafindan yerel olarak desteklenen programlanabilir goriinti co-processor'lari bu kuralin bir
istisnasidir ve bunlarin yeniden programlanmasina izin verilir. Programlanabilir goriinti co-
processor'larinin bir listesi Tablo 12-9 iginde bulunabilir.

Tablo 12-9: Desteklenen programlanabilir goriintli co-processor'lari

cihez ___________ Parca Numarast_|

‘ Limelight Vision Limelight 3A ‘ LL_3A ‘

Asagidakiler izin verilen ve izin verilmeyen cihazlara ornektir:

Ornek 1: Adafruit BNOO55 Mutlak Yénelim Sensorii, sensor verilerini islemek ve
ortak bir ¢ikti Gretmek icin yerlesik bir ARM Cortex-MO tabanh co-processor'a
sahip bir IMU paketidir. Yardimci islemcisi, Uretici tarafindan kullanicilarca
degistirilmesi amacglanmayan yazilim igerir. Bu cihaza izin verilir.

Ornek 2: SparkFun Optik Takip Odometri Sensorii, karmasik hesaplamalar
yapmak ve basitlestirilmis sonuglar tGretmek igin kart tizerindeki bir
mikrodenetleyiciyi kullanan lazerli ve IMU'lu bir takip cihazidir. SparkFun, ileri
diizey kullanicilarin yazilimi degistirmesi/giincellemesi i¢in kaynak kodunu ve
arag zincirini saglar; bu kurala gore buna izin verilmez. SparkFun tarafindan
sa@lanan uriin yazilimi giincellemelerinin cihaza uygulanmasina izin verilir. Bu
cihaza izin verilir.

Ornek 3: Digital Chicken Labs OctoQuad FTC Edition, Raspberry Pi Pico yardimci
islemcisini kullanan 8 kanalli bir enkoder/PWM arayiizidir. Takimlarin, yazihmi
kendi yazilmlariyla degistirmek de dahil olmak lzere, cihazda galisan yazilimi
degistirmesine izin veriimez. Uretici (Digital Chicken Labs) tarafindan ikili bigimde
saglanan gtincellemeler cihaza uygulanabilir. Bu cihaza izin verilir.

Optik Akis sensorleri, R792 uyarinca diger yardimci islemcilerden farkli ele
alinmayan bir goriinti isleme yardimci islemcisi kullanan sensérlere 6rnektir. Bu
cihazlara izin verilir.
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DFRobot HuskyLens ve Charmed Labs Pixy2, yapilandirilabilir ancak
programlanamaz olan ve R762 uyarinca diger yardimci islemcilerden farkl ele
alinmayan goriinti isleme yardimci islemcilerine 6rnektir. Bu cihazlara izin verilir.

OpenMV Cam, Luxonis OAK-1 ve LimeLight Vision Limelight 3G, yasak olan
programlanabilir gortintl isleme yardimcl islemcilerine 6rnektir.

R703 *ROBOT CONTROLLER olarak kullanilan Android akilli telefonlar, USB kullanarak REV Expansion Hub'a
baglanmalidir. ROBOT CONTROLLER olarak kullaniliyorsa, akilli telefon Android cihazi, entegre USB
baglanti noktasi araciligiyla her tirlii USB kablosu (USB OTG kablolari dahil) ve/veya USB hub'i (giicli
veya gligsiiz, hub'a entegre OTG'li veya OTG'siz) kombinasyonu kullanilarak bir REV Expansion Hub'a
baglanmaldir.

R704 *Aglari ve bant genisligini belirtildigi sekilde kullanin. Takimlar ve ROBOT lar, adil oyunu saglayacak ve
diger takimlara veya ARENA operasyonlarina midahale etmeyecek sekilde Wi-Fi aglarini ve bant
genigligini kullanmalidir. Takimlar asagidaki yonergelere uymalidir:

A. Takimlar, saglanan resmi araglar tarafindan sunulanlar diginda, ROBOT'a, ROBOT'tan veya
ROBOT iginde iletisim kurmak igin bagka hic¢bir kablosuz iletisim bigimini kullanamaz.

B. Takimlar ROBOT aglarina miidahale edemez. Tum iletisim sinyalleri, ROBOT CONTROLLER
Wi-Fi agini kullanan yalnizca ROBOT CONTROLLER cihazindan veya DRIVER STATION
cihazindan kaynaklanmalidir. Baska hi¢bir cihaz ROBOT CONTROLLER Wi-Fi agina
baglanmaya, miidahale etmeye veya onu degistirmeye ¢alisamaz.

C. MATCH sirasinda tiim programlama dizisti bilgisayarlarinin ve diger cihazlarin (DRIVER
STATION cihazi disindakilerin) ROBOT CONTROLLER Wi-Fi agindan baglantisinin
kesildiginden emin olun.

D. ROBOT CONTROLLER Wi-Fi agina erisimi olan yazilim, Wi-Fi Gzerinden aktarilan veri miktarini
(yani CONTINUOUS veri iletimini) sinirlamalidir. Yazilim, yalnizca FTC DRIVER STATION
Uygulamasini kullanarak ROBOT CONTROLLER'a ve ROBOT CONTROLLER'dan robot
CONTROL verileri, hata ayiklama verileri ve telemetri aktarabilir. FTC Dashboard, FTControl
Panels ve digerleri gibi ti¢clinc taraf eklentileri ve araclar tarafindan barindirilanlar gibi ek
glnlik kaydi/akis hizmetleri yasaktir. CONTINUOUS video akisina izin verilmez.

E. Baz etkinlikler takimlara Wi-Fi bantlari ve/veya kanallari atayabilir. Etkinlik personeli talep
ederse, takimlar yarisma giinii belirli frekans bandini veya kanali kullanmahdir.

R705 *Cihazlari takim numaraniza gore yapilandirin. ROBOT CONTROLLER, DRIVER STATION ve kullanilan
tim yedekler, asagidaki sekilde dogru takim numarasina karsilik gelecek bigimde
yapilandinlmali/adlandiriimalidir:

A. ROBOT CONTROLLER <team number>-RC olarak adlandiriimalidir (6r. 12345-RC),

B. DRIVER STATION <team number>-DS olarak adlandirilmalidir (6r. 12345-DS) ve

C. Yedek bir ROBOT CONTROLLER veya DRIVER STATION yapilandirilirsa, <team number>-
<letter>-RC/DS bigiminde bir harf tanimlayicisi eklenebilir (6r. 12345-A-DS, 12345-B-DS)

DRIVER STATION ve ROBOT CONTROLLER “adlarinin” glincellenmesine iligkin
ayrintih prosediir i¢in DRIVER STATION Talimatlari ve ROBOT CONTROLLER
Talimatlari bolimlerine bakin.

R706 *Temel kontrol sistemi cihazlarinda yalnizca belirtilen degisikliklere izin verilir. DRIVER STATION
cihazi ve yazilimi, Android tabanll ROBOT CONTROLLER cihazi, ana ve ikincil gli¢ anahtar(lar)i, gii¢
diizenleme cihazlari, sigortalar ve bataryalar; asagidaki istisnalar disinda kurcalanamaz, degistirilemez
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veya herhangi bir sekilde ayarlanamaz (kurcalama; delme, kesme, isleme, yeniden kablolama, sokme,
boyama, muhafazalarin gikariimasi ve 6zel muhafazalarla degistiriimesi vb. islemleri igerir):

A. kablolar, teller ve sinyal hatlari, cihazlar lizerinde saglanan standart baglanti noktalari
araciligiyla baglanabilir,

B. cihazlari OPERATOR CONSOLE'a veya ROBOT'a takmak ya da kablolari cihaza sabitlemek
icin baglanti elemanlari (yapistiricilar dahil) kullanilabilir,

C. istiletimini iyilestirmek igin termal araytiz malzemesi kullanilabilir,

D. urind tamimlamak igin kullanilan etiketleri veya isaretleri kapatmadiklari siirece; cihaz
tanimlamasi, amag, baglanti, islevsel performans vb. hususlari belirtmek icin etiketleme
uygulanabilir,

E. cihazlar ureticinin kilavuzuna gore yapilandirmak i¢in jumperlar veya anahtarlar hareket
ettirilebilir,

F. cihaz Urln yazilimi, Uretici tarafindan saglanan uriin yazilimiyla giincellenebilir,

G. motor kontrolorleri ve bataryalar izerindeki bitinlesik kablolar kesilebilir, soyulabilir ve/veya
konektor takilabilir,

H. bataryalar digindaki cihazlar, onarimdan sonraki performanslari ve teknik 6zellikleri
onarimdan oncekilerle ayni olmak kaydiyla onarilabilir,

I. agikta kalan iletkenlere yalitim malzemesi eklenebilir,

J. kalintilardan korumak igin bant uygulanabilir ve

K. gli¢ anahtar montaj braketleri degistirilebilir veya degistirilebilir.

Onarimlara izin verilmekle birlikte, bu iznin herhangi bir Ureticinin garantisinden
bagimsiz oldudunu litfen unutmayin. Takimlar onarimlari kendi riskleriyle yapar
ve her turll garanti veya iade segeneginin kaybedildigini varsaymalidir. Onarimlar,
orijinal cihaz durumuyla islevsel olarak esdeger olmalidir.

Bunun gibi COMPONENT lerin teshis ve onariminin zor olabilecegini unutmayin.

Ornegin, konektor tiirlerini degistiren, cihaz ayak izi degisiklikleri iceren veya
MECHANISM iyilestirmeleri saglayan “onarimlar” yasaktir.

R707 *USB goriintii isleme igindir. USB kullanilarak ROBOT CONTROLLER sistemine yalnizca asagidaki
cihazlar baglanabilir:

A. R708 uyarinca web kameralar ve optik goriinti sensorleri,
B. USB hub veya USB anahtari ve
C. bir REV Expansion Hub.

R708 *Yalnizca desteklenen USB goriintii islemeyi kullanin. Yalnizca ROBOT CONTROL uygulamasi
tarafindan yerel olarak desteklenen tek goriinti sensorli goriintii cihazlarinin USB'ye baglanmasina izin
verilir (stereoskopik kameralara izin verilmez). Buna asagidakiler dahildir:

A. UVC uyumlu tim USB web kameralar (Logitech C270 ve benzerleri) ve
B. R702 uyarinca izin verilen goriinti igleme yardimci islemcileri.

UVC uyumlu USB web kameralari yalnizca UVC tarafindan saglanan akisi / veriyi
kullanabilir. Web kamerasi tarafindan saglanan baska hicbir arayiiz veya veri
kullanilamaz.

Gelecekteki FIRST Tech Challenge sezonlarina dahil edilmek lizere alternatif USB

goriinti cihazlar igin destek talep etmek (veya drnek siriicliler saglamak)
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amacilyla, litfen asadidaki ayrintilarla customerservice@firstinspires.org adresine
e-posta gonderin:

— E-postanin konusu su olmalidir: “USB Goriintii isleme Gelecekteki Destek
Talebi”

— Geri bildirim veya acgiklama saglamak igin iletisim bilgileri

— Destek talep edilen cihazin ayrintilan

R709 *Kayit cihazlari uygundur. Kendi iginde bagimsiz video kayit cihazlarina (GoPro veya benzeri), yalnizca
islevsel olmayan MATCH sonrasi izleme igin kullanilmalari ve kablosuz 6zelliklerinin kapatiimasi
kosuluyla izin verilir.

R710 *Lazerler yalnizca bir sensoriin pargasiysa, diisiik enerjiliyse ve goriiniir degilse izinlidir. Lazerler,
asagidaki olgutlerin timinu karsilamadiklari sirece yasaktir:

A. bir sensorin pargasi olmaldir,
B. IEC/EN 60825-1 “Sinif I” veya IEC/EN 62471 “Muaf” olarak derecelendirilmis olmaldir ve
C. gorinur olmayan spektrumu kullanmalidir.

R711 *Android cihazlarini uygun sekilde yapilandirin. ROBOT CONTROLLER ve DRIVER STATION Android
cihazlar (akill telefonlar, REV Control Hub, REV Driver Hub) ayrica asagidaki sekillerde
yapilandinilmahdir:

A. REV Control Hub kullanicilari Wi-Fi parolasini varsayilan olmayan bir parolayla
degistirmelidir,

B. akilli telefon kullanicilari Ugak Modunu etkinlestirmelidir,

C. ROBOT CONTROLLER ve DRIVER STATION Android cihazlarinda Wi-Fi etkinlestirilmeli ve
Bluetooth DISABLED olmalidir ve

D. DRIVER STATION Android cihazlarinda, yalnizca ROBOT CONTROLLER Wi-Fi baglantisi
kalacak sekilde hatirlanan tim Wi-Fi Direct Gruplarini ve Wi-Fi baglantilarini kaldirin.
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R801 *Pnomatik Aktiiatorler, Yiiksek Hizli Ufleyiciler veya Vakumlar Yoktur. ROBOT'larin havayi kullanimi
asagidaki sekillerde kisitlanmigtir:

A.

B.

ROBOT lar yalnizca Uretici tarafindan dnceden sarj edilmis, kapali, COTS kapali hava
sistemlerini (gaz amortisorleri gibi) kullanabilir,

ROBOT lar, selenoid gibi bir cihaz tarafindan harekete gegcirilen ve/veya kararli durumunu
degistirebilen basing depolama COMPONENT lerini kullanamaz,

ROBOT 'lar basing veya vakum lretemez,

ROBOT lar, hava dolu (pnomatik) COTS tekerlekler disinda kullanici tarafindan ayarlanabilir
gaz depolama kaplari kullanamaz ve

ROBOT'lar, COTS bilgi islem cihazlarina entegre sogutma fanlari disinda, yiiksek hizli hava
akisi olusturan herhangi bir cihaz kullanamaz.

Bu kuralin amaci, robotlarin pnomatik aktiatorler, basing veya vakum depolama
cihazlari, kompresorler, vakum jeneratorleri veya hava Ufleyicileri kullanamamasi;
ancak ureticileri tarafindan mihirlenmis “kapali hava” sistemlerini
kullanabilmesidir. Buna gaz yaylari ve sonuimleyiciler gibi 6geler dahildir.

“Yiksek hizli hava akigi olusturan cihaz” 6rnekleri, FIELD'deki SCORING
ELEMENT leri hareket ettirmek lizere tasarlanmig bir fani igerir ancak bununla
sinirh degildir.

SCORING ELEMENT lerini manipule etmek icin kullanilan yiksek hizli volanlar
veya merdaneler, tek baslarina yiiksek hizli hava akigi cihazi olarak kabul edilmez.

R901 *Yalnizca belirtilen bir DRIVER STATION cihazi kullanin. OPERATOR CONSOLE'da yalnizca onaylanmis,
Android tabanli bir DRIVER STATION cihazi bagli ve agik olabilir. OPERATOR CONSOLE'da
asag@idakilerden en az biri bulunmalidir:

A. REV Driver Hub (REV-31-1596) veya

B.

bir veya daha fazla gamepad baglamak igin herhangi bir USB kablosu (USB OTG kablolari
dahil) ve/veya USB hub'i (giiglii veya gii¢siiz, hub'a entegre OTG'li veya OTG'siz)
kombinasyonuyla ya da bunlar olmadan herhangi bir Android Cihazi.

Farkl ureticiler ve gliincellemeler arasindaki Android yazilimindaki
ongorilemeyen farkliliklar nedeniyle, REV Driver Hub resmi olarak desteklenen
tek DRIVER STATION cihazidir. Desteklenmeyen baska bir cihazi (6r. akilli
telefonlar) kullanmayi segen takimlar, cihazin uyumlulugunu, iglevselligini ve
performansini test etmekten ve dogrulamaktan sorumludur.

OPERATOR CONSOLE'un parcasi olarak yedek bir DRIVER STATION cihazina
sahip olmak isteyen takimlar, ayni anda yalnizca bir DRIVER STATION cihazinin
bagli ve acik olmasi kosuluyla bunu yapabilir.

Bolim 12 ROBOT Yapim Kurallari V0.9 - GIZLIDIR Sayfa 141/ 174

(R)

Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek

takimlarin sorumlulugundadir.



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“’@ RTX

R902 *OPERATOR CONSOLE dokunmatik ekrani erisilebilir kilmalidir. OPERATOR CONSOLE, DRIVE TEAM'in

R903

R904

ROBOT'a komut iletmek i¢in kullandigi COMPONENT'ler ve MECHANISM'ler butiind, DRIVER STATION
cihazinin dokunmatik ekranini erisilebilir kilmalidir. DRIVER STATION cihazi, ekran goriintisiniin
inceleme sirasinda ve bir MATCH'ta net bir sekilde gorilebilecedi bicimde OPERATOR CONSOLE iginde
konumlandiriimalidir. DRIVER STATION cihazinin dokunmatik ekrani, kullanilabilmesi igin ek yardimci
araglara (or. fare) gerek duymadan islevsel olmalidir.

*OPERATOR CONSOLE fiziksel gereksinimleri. OPERATOR CONSOLE, tiim gli¢ kaynaklari (or.
tasinabilir sarj cihazlar) dahil olmak (izere, MATCH sirasinda DRIVER'lar tarafindan elde tutulan veya
giyilen 6geler harig, 3 ft genislik, 1 ft 6 in derinlik ve 2 ft yiikseklik (91,4 cm x 45,7 cm x 61,0 cm) hacmini
asmamalidir.

Adil oyun ve ARENA giivenligi icin OPERATOR CONSOLE'larin tasarlanmasina
iliskin kisitlamalar icin ayrica R203 bolimune bakin.

Kesin bir agirlik siniri olmamakla birlikte, 20 Ib'den (~9 kg) agir OPERATOR
CONSOLE'larin normal ARENA operasyonlarini aksatma olasiligi yiksek
oldugundan ek incelemeye tabi tutulacagini litfen unutmayin.

OPERATOR CONSOLE'un pargasi olarak yedek bir harici USB hub'a sahip olmak
isteyen takimlar, herhangi bir anda yalnizca bir USB hub bagli oldugu siirece bunu
yapabilir.

Bu kuralin amaci, takimlarin DRIVER STATION cihazini ve destek elektroniklerini
depolamak, diizenlemek ve tasimak igin bir kap kullanmasina izin vermektir.
OPERATOR CONSOLE kurallari, ROBOT arabasi islevi goren veya yarisma
tarafindan saglanan OPERATOR CONSOLE standinin, masasinin vb. yerine gegen
sistemlere izin vermeyi amaglamaz.

*Yalnizca ROBOT uygulamasi kablosuz iletisimi. ROBOT uzerinde ¢alisan ROBOT CONTROLLER
uygulamasi ve DRIVER STATION cihazi tizerinde galisan DRIVER STATION uygulamasi tarafindan
kontrol edilen baglanti diginda, bir MATCH sirasinda OPERATOR CONSOLE'a, OPERATOR CONSOLE'dan
veya OPERATOR CONSOLE iginde iletisim kurmak igin bagka higbir kablosuz iletisim bigimi
kullanilmayacaktir.

Yasaklanmig kablosuz sistemlere 6rnek olarak aktif kablosuz ag CARD'lari,
kablosuz oyun kolu iletisimleri ve Bluetooth cihazlar verilebilir, ancak bunlarla

sinirh degildir.
QR0
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13 Turnuva (T)

Her bir FIRST Tech Challenge yarismasi, karsilikl bir turnuva formatinda oynanir. Her turnuva 3 tir MATCH'tan
olusur: Antrenman MATCH'leri (tiim etkinliklerde oynanmaz), Siralama MATCH'leri ve Playoff MATCH'leri.

Antrenman MATCH'leri, takimlara Siralama MATCH'leri baglamadan dnce yarisma FIELD'inde ROBOT larini
calistirma firsati sunar.

Siralama MATCH'leri, her takimin siralama pozisyonlarini belirleyen ve Playoff MATCH'lerine katihm hakki
kazandirabilecek MATCH puanlari ve RANKING POINTS kazanmasini saglar.

Playoff MATCH'leri, etkinligi kazanan ALLIANCE!'l belirler.

Bu kurallar, Béliim 4 Yiikselme (Advancement)'de agiklanan tiim etkinlik tirleri igin gegerlidir. Bolim 14 Lig
Oyun Turnuvalari (L)'de kapsandigi tizere, Lig Bulusmalari ve Lig Turnuvalari i¢in ek kurallar gecerli olabilir.

T201 *Tekrarlara izin verilir, ancak nadirdir. MATCH tekrarlarina yalnizca bir ARENA FAULT nedeniyle asin
durumlarda veya FIELD STAFF'In saha hasari ya da kisisel yaralanma 6ngérmesi nedeniyle durdurulan
MATCH'ler igin izin verilir.

Bir ARENA HATASI, sunlari iceren ancak bunlarla sinirli olmayan bir ARENA islem hatasidir:

A. normal ve beklenen oynanis nedeniyle kirilan FIELD elemanlari,
B. rakiplerinin MATCH sonucunu etkileyen, ROBOTUN FIELD elemanlarina kotl davranmasi
nedeniyle kirllan FIELD elemanlari,

ROBOTUN koti kullanimi nedeniyle kirillan ve ALLIANCE'inin MATCH sonucunu
etkileyen bir FIELD elemani ARENA FAULT degildir.

C. normal toleranslarin 6tesine hareket eden FIELD elemanlari (ROBOT etkilesiminin
sonucunda olmayan),

D. genellikle ayni anda ve her iki ALLIANCE'ta birden cok ROBOTU etkileyen yaygin kablosuz
parazit,

E. MATCH sureolcer ekraninin arizalanmasi veya

F. FIELD STAFF hatalar (Bolim 10.8 Diger Lojistik'de listelenenler harig).

Bas REFEREE tarafindan belirlendigi izere, MATCH'in sonucunu etkileyen bir ARENA FAULT meydana
gelirse ve etkilenen ALLIANCE'taki herhangi bir takim tekrar oynanmasini isterse, MATCH tekrar
oynatilacaktir. Ek olarak, FIRST Genel Merkezi, Bag REFEREE ve FIELD STAFF ile istisare ederek, bir
ARENA FAULTun bir etkinligin sonucunu etkiledigi herhangi bir MATCH'i tekrar oynatma hakkini sakli

tutar.
Takimin hatasi olan beklenmeyen ROBOT davranislari, tekrar icin gerekge
degildir. Dusiik ROBOT pili, programlama sorunlari veya ROBOT MECHANISM
sorunlar gibi durumlar, ancak bunlarla sinirli olmamak uzere, tekrar oynatma
gerekgesi degildir.
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Bas REFEREE tarafindan algilandidi Gizere, hangi ALLIANCE'In MATCH'i
kazanacagini ve/veya RANKING POINTS'in atamasini degistiren bir hata
meydana gelirse MATCH'in sonucu etkilenir.

FIRST Genel Merkezinin kararinda, RANKING POINTS'in atanmasini degistiren
veya siralama kriterleri igin kullanilan puanlar Gizerinde dramatik bir etkiye sahip
olan bir hata meydana gelirse bir etkinligin sonucu etkilenir.

Bas REFEREE tarafindan algilandidi Gizere, MATCH sonucunu etkilemeyen bir
ARENA FAULT'un MATCH'in tekrar oynatilmasina yol agmadigini unutmayin.
Ornekler sunlari icerir, ancak bunlarla sinirli degildir:

A. bir FIELD plastik pargasinin, herhangi bir insan veya ROBOT faaliyetinden
uzak bir sekilde ve MATCH sonucunu etkilemeyecek bir bi¢cimde FIELD'e
diigsmesi,

B. bir ARENA sesinin ¢alinmasinda gecikme ve

C. bir cezanin veya puanlama basarisinin atanmasinda herhangi bir ayarlama
veya gecikme (MATCH'ten sonra yapilanlar dahil).

T202 *Tekrarlar orijinal MATCH'in kosullarini kopyalayacaktir. Bir ARENA FAULT veya FIELD hasarindan
kaynaklanan bir MATCH'i yeniden oynatirken ayni kosullari yaratmak i¢cin makul olan tim ¢aba
gosterilir. Bu sunlari igerir:

A. MATCH i¢in bulunmayan veya orijinal MATCH'in baslangicindan 6nce DISABLED birakilan ve
yeniden oynatilacak olan bir ROBOT, yeniden oynatma MATCH'i igin DISABLED birakilir

B. Bas REFEREE tarafindan FIELD hasarinin ciddiyeti nedeniyle gerekli goriilmedigi siirece ayni
FIELD kullanilacaktir

Bu kuralin istisnalari sunlardir:

C. ROBOT ve DRIVE TEAM baslangi¢ konumlari ile 6nceden yiiklenmis SCORING ELEMENT lerin
bir MATCH'i yeniden oynatirken kopyalanmasi gerekmez

Orijinal MATCH'in ayni kosullarini kopyalamak igin ¢aba gosterilse de, ortam
aydinlatmasindaki degisiklikler gibi etkinligin CONTROL'U disinda olabilecek
cevresel faktorler vardir.

Her etkinlikte ARENA alaninda bir veya daha fazla belirlenmis Soru Kutusu olacaktir. Bir DRIVE TEAM'in bir
MATCH, FIELD vb. hakkinda bir sorusu varsa, DRIVE TEAM rozeti takan bir STUDENT!'i ilgili Soru Kutularina
gonderebilirler. Zamanlamaya bagli olarak, Bags REFEREE veya FTA istenen herhangi bir tartismayi sonraki
MATCH'in sonuna erteleyebilir.

FIELD veya ROBOT galismasiyla ilgili teknik sorular FTA tarafindan ele alinir ve gerekirse ek takim Gyelerinin bu
goriismelere katilmalari davet edilir. Bir DRIVE TEAM'IN bir karar veya MATCH sonuglari hakkinda netlige
ihtiyaci varsa, 1301 uyarinca, MATCH sonuglari gosterildikten sonra bir STUDENT Bas REFEREE'ye
bagvurmalidir.

FIRST etkinlik yonetim yazihmi MINOR FOUL'larin ve MAJOR FOUL'larin miktarlarini takip ederken, FIRST
REFEREE'lere MINOR FOUL'lar ve MAJOR FOUL'lar hakkindaki ayrintilari kendilerinin takip etmemelerini talimat
eder; sonug olarak, REFEREE'lerin hangi MINOR FOUL'larin ve MAJOR FOUL'larin yapildigini, ne zaman
meydana geldigini ve kime karsi yapildigini hatirlamalarini beklemiyoruz.
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T301

Soru Kutusunda makul herhangi bir soru serbesttir ve Bag REFEREE'ler yararli geri
bildirim saglamak igin iyi niyetli gabalar sarf edecektir (6rnegin, belirli FOUL'larin
nasil/neden ¢agrildigi, belirli bir ROBOT'un tasarimi veya oynanisi nedeniyle belirli
FOUL'lara neden duyarli olabilecegi, belirli kurallarin nasil gagrildigi veya
yorumlandigi), ancak belirli ayrintilan saglayamayabileceklerini liitfen unutmayin.

*Bas REFEREE etkilesimleri. Bir takim Bas REFEREE ile yalnizca en fazla 2 kisiyle gorusebilir, bunlardan
1'i STUDENT olmalidir.

Ihlal: Bag REFEREE ek, uyumsuz takim lyeleriyle veya ¢evre konusmalarla ilgilenmeyecektir.

Bazi etkinlikler DRIVE TEAM tyelerine ARENA erisimini kisitlayabilir. Takim
tyelerinin Soru Kutusuna erismek igin gerektiginde diigmeleri kendi aralarinda
degistirmelerine izin verilir.

Miimkin oldugunca, STUDENT konusmanin aktif bir katilimcisi olmalidir.
Takimlar riza olmadan etkilesimleri kaydetmemelidir (bkz. £116).

T302 *MATCH sorulari zamaninda olmalidir. Bir takim T301 uyarinca sureci kullanarak bir MATCH'in

sonuglarini netlestirmek veya itiraz etmek istiyorsa, asagida belirtildigi gibi zamaninda bir sekilde soru
kutusunda STUDENT temsilcisini sunmaldir:

A. Siralama MATCH'indaki olaylarla ilgili sorular, ALLIANCE segimi baglamadan 6nce herhangi
bir zamanda veya Playoff MATCH'leri olmayan etkinliklerde son Siralama MATCH'indan
sonraki 5 dakika iginde sorulabilir ve

B. Playoff MATCH'indeki olaylarla ilgili sorular, bir sonraki Playoff turunun baslangicindan énce
veya son Playoff MATCH'i icin MATCH'ten hemen sonra sorulmalidir.

Liitfen REFEREE'LERIMIZIN insan oldugunu ve sz konusu MATCH'ten bu yana
ne kadar ¢cok zaman gecerse, belirli bir MATCH'in ayrintilarini hatirlama
olasiliklarinin o kadar az oldugunu unutmayin. Bir MATCH'in sonuglarini
netlestirmek veya itiraz etmek i¢in 3 MATCH iginde sormak en iyisidir.

Takimlarin miimkiin olan en kisa siirede soru sormalari tesvik edilir. Son Playoff
MATCH'inden 5 dakikadan uzun sire sonra sorulan sorular muhtemelen ele
alinmayacaktir.

T303 *Sorulari olgusal ve yapici tutun. Soru Kutusuna gelen takimlar taleplerini 6nceden diistinmeli ve

tartismalara yardimci olmak icin kurallara veya Q&A web sitesine ilgili referanslara sahip olmalari tesvik

Kendilerini savunmak igin soru kutusunu kullanan takimlar i¢in olumsuz bir ima
olmamalidir, ancak herkes bunun takim gengligi ve gondlliler igin yiiksek stresli
bir durum olabilecegini akilda tutmali ve bu tartigmalar sirasinda FIRST Temel
Degerlerini hatirlamak 6nemlidir.

Bazi etkinliklerde MATCH sonuglari FTC-Events sayfasinda mevcut olabilir.
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T401 *Bas REFEREE, etkinlik sirasinda oynanigla ilgili nihai ve en iist diizey yetkiye sahiptir. Bag REFEREE
ek kaynaklardan girdi alabilir, 6rn. FIRST personeli, FTA, Etkinlik Direktord, Program Dagitim Ortagi ve
diger etkinlik personeli. Bag REFEREE kararlari kesindir. Bag REFEREE dahil higbir etkinlik personeli,
herhangi bir kaynaktan, hi¢bir kosulda herhangi bir MATCH'in videosunu, fotografini, sanat ¢calismalarini
vb. incelemeyecektir.

A. Bas REFEREE, YELLOW veya RED CARD verirken kural ihlalini kaydetmelidir.
B. Etkinlik Direktorleri ve Program Dagitim Ortaklarn bir Bag REFEREE kararini gegersiz kilamaz.
C. Davranis Cercevesi veYarisma Diriustligi S6zlesmesi (Competition
ihlalleri, Bas REFEREE'nin ilk kararinin 6tesinde tirmandirmayi igerebilir.
D. Her Siralama ve Playoff MATCH'i sertifikali bir Bag REFEREE tarafindan gozlemlenmelidir.
Bas REFEREEler ayni anda yalnizca 1 MATCH izleyebilir.
Bu kilavuzdaki kurallar insan Bas REFEREE'lerin uygulamasi igin yazilmigtir.
Bazilarinin kolayca kontrol edilebilen agik ve net kriterleri vardir, ancak diger
kurallar insan yargisina dayanacaktir. Bas REFEREE'lerden, MATCH sirasinda
kendilerinin veya diger REFEREE'lerin go6zlemledikleriyle o an yapabilecekleri en
iyi karari vermeleri istenir.
Belirsiz bir durum veya tartismali bir karar oldugunda, "dogru karar"in ne
oldugunu veya "ya soyle olsayd...." diye merak etmek insan i¢glidistduir — FIRST
Tech Challenge oynanisi amaglar dogrultusunda, dogru karar, Bas REFEREE
tarafindan o sirada sahip olduklari bilgiyse iyi niyetle verilen karardir.

T402 *Yalnizca REFEREE'ler bir ROBOT'u DISABLED olarak ilan edebilir. Bir ROBOT, yalnizca bir REFEREE
MATCH sirasinda ROBOTUN DISABLED oldugunu ilan ettiginde DISABLED kabul edilir. Bir ROBOT, bir
kural ihlalinin sonucunda veya bir ROBOT arizasi nedeniyle DISABLED birakilabilir. Bir REFEREE bir kural
ihlalinin sonucu olarak bir ROBOTU DISABLED ederse, REFEREE, DISABLED etmeden 6nce ROBOTU
FIELD Gzerinde belirli bir ndtr konuma stirmesi igin DRIVE TEAM'e talimat verebilir.

T403 *Etkinlik Direktorii, bir etkinlik sirasinda oyun digi tiim kararlar konusunda nihai yetkiye sahiptir.
Yarisma Kilavuzu, oynanis ve jiri dahil olmak lizere yarigma igin bir dizi kural saglamayi
amagclamaktadir, ancak bir FIRST Tech Challenge etkinligi calistirmak i¢in kapsamh bir kilavuz
derlemesi degildir. T481 uyarinca Bas REFEREE'NIN yetkisi altinda olan belirli oynanis kurallarinin
disindaki sorunlar, ancak bunlarla sinirli olmamak tizere Etkinlik Direktoriiniin takdirindedir:

A. halka agik programda yayinlandigi gibi mekan erigimi,
B. pit boyutlar ve yardimci program erigimi,

C. saglik ve giivenlik,

D. takim kaydi ve yarisma uygunlugu ve

E. ARENA'dan uzaktaki takim davranisi.

T404 *Bir etkinlikteki tiim yarigma FIELD'leri birbiriyle tutarli olmalidir. Birden ¢ok yarisma FIELD'ine sahip
etkinlikler (MATCH programi Sekil 13-1 tarafindan belirtildigi gibi) birbiriyle tutarli olacaktir. Dikkate
alinmasi gereken kurulum ornekleri sunlari igerir, ancak bunlarla sinirli degildir:

A. FIELD'in zeminden yiiksekligi,
B. FIELD ekran monitorleri,
C. FIELD gevre tipive
D. FIELD TILE'inin boyutu ve tipi.
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Etkinlikteki diger FIELD'lerin (6rn. antrenman FIELD'leri) birbiriyle veya yarigma
FIELD'leriyle tutarli olmasi gerekmez.

T405 *istege bagh FIELD dl¢iim ve kalibrasyon siireleri boyunca ROBOT lar FIELD'de antrenman yapamaz.
ARENA'nIn 6l¢iim icin acik oldugu herhangi bir donemde, ROBOT'lar OpMode'lari ¢alistirabilir ancak
ROBOT'u (6rn. CHASSIS) kendi giiciiyle FIELD etrafinda hareket ettiremez.

Ihlal: VERBAL WARNING. Etkinlik sirasinda sonraki ihlaller meydana gelirse YELLOW CARD.

Etkinlikteki Etkinlik Direktorintin takdirine bagli olarak, ARENA Siralama
MATCH'lerinin baslamasindan en az 30 dakika 6nce agik olabilir; bu siire zarfinda
takimlar ARENA'da inceleme ve/veya 6lgiim yapabilir ve sensor kalibrasyonu
gergeklestirmek icin ROBOT'lari FIELD'e getirebilir. FIELD'in agik oldugu belirli
zaman etkinlikteki takimlara bildirilecektir. Takimlar Bag REFEREE'ye veya FTA'ya
belirli sorular veya yorumlar getirebilir.

ROBOT kalibrasyon ve 6lgiim stireleri boyunca izin verilen faaliyetler sunlari igerir:

A. ROBOT agillabilir,

B. takim bir OpMode baslatabilir,

C. ROBOT, ROBOT CHASSIS'inin disindaki MECHANISM'leri ¢alistirabilir veya

uzatabilir,

ROBOT SCORING ELEMENT lerini CONTROL edebilir,

ROBOT programlama dizistu bilgisayarlarina ve diger cihazlara baglanabilir,

takim Uyeleri ROBOT ile FIELD'de olabilir,

takim tyeleri ROBOTU FIELD etrafinda manuel olarak birden gok konuma

tagiyabilir (6rn. ROBOTU kendi giiciiyle siirmeden) ve

H. takim tyeleri veya ROBOT lar FIELD'I araglarla (6rn. mezura) veya sensoérlerle
Olcebilir.

ROBOT kalibrasyon ve 6lgiim stireleri boyunca izin verilmeyen faaliyetler sunlari

icerir:

I.  ROBOT CHASSIS'i FIELD etrafinda kendi glictiyle hareket edemez (yani AUTO
veya TELEOP'un bir pargasi olarak "sirme"),

J. ROBOT SCORING ELEMENT'leri LAUNCH edemez ve

K. takim Uyeleri antrenman yapamaz (6rn. ALLIANCE AREA'daki bir takim
tyesinin SCORING ELEMENT lerini yerlestirmesiyle ilgili tekrarlayan eylemler).

OmMmmo

T406 *Takim molasi yok, ancak MATCH'ler aralari var. Arka arkaya MATCH'ler oynayan takimlar, MATCH'ler
arasinda asagidaki gibi minimum bir araya sahip olacaktir:

A. Siralama MATCH'lerde, her takimin, 6nceki MATCH'in sonuglarinin ilan edilmesinden bir
sonraki MATCH'in beklenen baslangi¢ saatine kadar amaciyla G391 en az 5 dakikasi
olacaktir.

B. Playoff MATCH'lerde, her takimin, énceki MATCH'inin sonuglarinin ilan edilmesinden bir
sonraki MATCH'inin beklenen baslangi¢ saatine kadar G391 amaciyla en az 8 dakikasi
olacaktir.

Bir MATCH'in sonuglari ilan edilmeyecekse (6rnegdin anlik bir tekrar nedeniyle),
bas REFEREE'nin takdirine bagli olarak her takima yeniden hazirlanmak igin
makul bir stre taninacaktir.
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Bu aralar FIRST etkinlik yonetim sistemi tarafindan otomatik olarak takip edilir.
FIELD STAFF, beklendigi gibi takimlarla beklenen baslangi¢ saatlerini iletisim
kuracaktir. Takimlar FTA'ya, bas REFEREE'ye veya gorevlisine etkilenen
MATCH'lerin zamanlamasi hakkinda soru sorabilir.

T407 *MATCH'ler sirayla oynanir. Siralama ve Playoff MATCH'leri, Etkinlik Direktori ile istisare halinde bas
REFEREE'NIN takdirine bagh olaganiistii durumlar haricinde sayisal sirayla oynanacaktir. Tim Siralama
MATCH'leri, ALLIANCE se¢iminin baslangicindan énce oynanmali ve mevcut tur igin tim Playoff
MATCH'leri bir sonraki turun baslangicindan 6nce oynanmalidir. Siralama disi oynanan veya tekrar
oynanan MATCH'lerin zamanlamasi FIELD STAFF veya etkinlik personeli tarafindan ilgili takimlara
bildirilecektir.

Bir MATCH'in sira disi oynanmasina yol agabilecek olagantsti durumlar sunlari

icerir, ancak bunlarla sinirli degildir:

A. Sonraki uygun arada, giiniin sonunda, diger Siralama MATCH'lerinin sonunda
veya mevcut playoff turunun sonunda gerceklesen bir MATCH tekrari.

B. Biryarisma FIELD'inde, o FIELD'de arka arkaya MATCH'ler oynanmasini
engelleyen uzun bir onarim, ancak diger FIELD'ler kullaniimaya devam
edilebilir.

C. Birtakimla ilgili acil ve/veya olaganustu durumlar.

Bu kuralin amaci, 6ngorilemeyen durumlar igin esneklik saglarken MATCH'lerin
dizenli bir sekilde oynanmasini saglamaktir. Oynatma sirasindan bagimsiz
olarak, 7406 ve G301 yirirlikte kalir.
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Antrenman MATCH'leri, bunlara sahip olan etkinliklerde Siralama MATCH'lerden énce oynanir. Antrenman
MATCH programi mimkin olan en kisa siirede ancak en ge¢ Antrenman MATCH'leri baglangicinda
kullanilabilir. Programlar ayrica FTC-Events sitesinde de mevcut olabilir.

Antrenman MATCH'leri rastgele atanir ve takimlar planlanan Antrenman MATCH'leri degistiremez. Takim sayisi
Antrenman MATCH'leri sayisi ile ¢arpildiginda 4'e boliinemezse, her takima esit sayida Antrenman MATCH'leri
atanir. Bu durumda, etkinlik yonetim yazilimi fazladan bir Antrenman MATCH oynamak i¢in rastgele bazi
takimlari seger.

Program kisitlamalari nedeniyle tim etkinliklerde Antrenman MATCH'leri garanti edilmez.

13.5.1 Yedek Sirasi

Planlanmis Antrenman MATCH'leri kullanan etkinliklerdeki agik yuvalari veya agik Antrenman MATCH
programina sahip etkinliklerdeki tiim yuvalari doldurmak igin bir Yedek Sirasi kullanilir. Yedek Sirasindan
takimlar, Sirada Bekleme alanina bildirimde bulunmayan diger takimlarin biraktigi Antrenman MATCH'lerdeki
bos yerleri doldurmak igin ilk gelen, ilk hizmet alir esasina gore kullanilir. Yedek Sirasindaki takim sayisi
mekanlardaki alana baghdir.

Yalnizca asagidaki tim kriterleri karsilayan takimlar Yedek Sirasina hak kazanir:

A. Yedek Sirasindaki ROBOT'lar denetimden ge¢mis olmalidir (agik Antrenman MATCH
programina sahip etkinlikler i¢in bu sart aranmayabilir),

DRIVE TEAM'ler ROBOT laryla birlikte Yedek Sirasina katilmahdir,

takimlar Yedek Sirasindayken ROBOT 'lari Uizerinde ¢alisamazlar,

takimlar Yedek Sirasinda 1'den fazla yeri isgal edemez ve

bir takim Antrenman MATCH'i igin siraya girmisgse, Yedek Sirasina da katilamaz.

moow

13.6.1 Program

Siralama MATCH programi mimkiin olan en kisa stirede, ancak Siralama MATCH'lerin baglamasi planlanan
zamandan en ge¢ 15 dakika 6nce sunulur. Yalnizca uygun olan ve check-in iglemlerini zamaninda tamamlayan
takimlar 1162 uyarinca programa dahil edilecektir.

Takimlar programa asagidaki yontemlerden biri veya birkaci araciliiyla erigecektir: 1 basili kopya, fotografi
cekilebilecek sekilde halka agik olarak asilan basili kopyanin bildirimi ve/veya yerel dijital program ekrani.
Programlar ayrica FTC-Events sitesinde de mevcut olabilir. Her Siralama MATCH programi, her takimin tur
basina 1 MATCH oynadidi bir dizi turdan olusur.

Tum etkinlik tirleri, ayrilan mevcut program siiresine gore Etkinlik Direktori tarafindan belirlendigi Gizere takim
basina 5 veya 6 Siralama MATCH'leri planlayacaktir. FIRST Sampiyonasi, FIRST Premier Etkinlikleri ve Bolgesel
Sampiyona Turnuvalari, FIRST Merkez Ofisi ve Etkinlik Direktoriiniin takdirine bagli olarak takim basina daha
fazla MATCH'ler planlayabilir.

Bir etkinlikte MATCH'leri koordine etmek i¢in bir MATCH programi kullanilir. Sekil 13-1 her programda
gosterilen bilgileri detaylandirnr. SURROGATE MATCH'leri 13.6.2 MATCH Atamasi Boliminde agiklanmistir.
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Sekil 13-1: Ornek MATCH Programi

Total Number of Total Matches ALLIANCE Total Number
Teams Competing per Team Red or Blue of MATCHES
Sample Event Schedule j /
Teams:11 Matches Per Team:5 Matches: 14
Start Match Field Red 1 Red 2 Blue 1 Blue 2
8:00 AM Qualification 9 1 12758 11536 12494 11282
8:07 AM Qualification 10 2 12329 12622 8089 12789+
8:14 AM Qualification 11 1 7135 7078 11780 12758
Planned MATCH MATCH Type Field Assignment SURROGATE MATCH Indicator
Start Time

13.6.2 MATCH Atamasi

FIRST etkinlik yonetim yazihimi, 6nceden tanimlanmis bir algoritma kullanarak her Siralama MATCH'i i¢in her
takima 1 ALLIANCE ortagi atar ve takimlar Siralama MATCH'i atamalarini degistiremez. Algoritma, dncelik
sirasina gore listelenen asagidaki kriterleri kullanir:

1. her takimin MATCH'ler arasinda en az gerekli minimum siireye sahip olmasini saglamak
(etkinlik biylkligline gore degisir)

2. bir takimin herhangi bir takim ile muttefik olma sayisini en aza indirmek

3. bir takimin herhangi bir takima kargi oynamasi sayisini en aza indirmek

4. SURROGATE'lerin kullanimini en aza indirmek (etkinlik yonetim yazilimi tarafindan fazladan bir
Siralama MATCH'ini oynamak igin rastgele atanan takimlar)

5. mavi ve kirmizi ALLIANCE'ta oynanan MATCH'lerin esit dagilimini saglamak

MATCH programlama algoritmasi hakkinda daha fazla bilgi igin lttfen Idle Loop
yaziliminin web sitesine bakin.

Takim sayisit MATCH sayisi ile ¢arpildiginda 4'e bollinemezse, tiim takimlara tur sayisina esit olacak sekilde
ayni sayida Siralama MATCH'i atanir. Bu durumda, FIRST etkinlik yonetim yazilimi fazladan bir MATCH
oynamak igin rastgele bazi takimlari seger. Siralama hesaplamalari amaciyla, bu takimlar fazladan MATCH igin
SURROGATE olarak belirlenir. Bir takim bir MATCH'i SURROGATE olarak oynarsa, MATCH programinda takim
numaralarindan sonra bir * ile belirtilir, bu her zaman Ugtinci Siralama MATCH'idir ve MATCH'in sonucu
takimin siralamasini etkilemez. Ancak SURROGATE'lara verilen YELLOW ve RED CARD'lar sonraki MATCH'e
tasinir.

Bir takim arka arkaya MATCH'lerde oynamak lizere planlanmigsa (6rnegdin Siralama MATCH 40 ve 41), bir
sonraki MATCH'iIndan énce T406 uyarinca minimum bir ara alacaklardir.
13.6.3 Siralama Turu Siralamasi

RANKING POINTS (RP), bir takima Siralama MATCH'lerdeki ALLIANCE performanslarina gore verilen
puanlardir. Bu puanlar, Tablo 10-2 uyarinca her Siralama MATCH'inin tamamlanmasinin ardindan uygun her
takima verilir.

Bir takimin RANKING SCORE (Siralama Skoru) (RS), bir takimin Siralama MATCH'leri boyunca kazandigi
(herhangi bir SURROGATE MATCH harig) ortalama RANKING POINTS sayisidir.
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Siralama MATCH'lere katilan tiim takimlar RANKING SCORE'a gore siralanir. Katilan takim sayisi 'n' ise, en
ylksek RANKING SCORE'a sahip takim '1' ve en diisik RANKING SCORE'a sahip takim 'n' olmak tizere "1'den
'n'e kadar siralanirlar.

SURROGATE MATCH'leri tiim hesaplamalardan hari¢ tutulur. Bir takimin DISQUALIFIED edildigi bir MATCH, tim
siralama kriterlerine 0 katkida bulunur.

Takimlar, Tablo 13-1 iginde tanimlanan siralama kriterleri kullanilarak sirayla siralanir.

Tablo 13-1: Siralama MATCH Siralama Kriterleri

S'..’a'a'P‘a Kriterler

Diizeni

1 RANKING SCORE (RS)

2 MINOR FOUL'ler ve MAJOR FOUL'ler hari¢ ortalama ALLIANCE MATCH puanlari (fauller
dislldiikten sonra ortalama MATCH puanlar)

3 Ortalama TIPPED sayisi
Ortalama AUTO puanlari

5 FIRST etkinlik yonetim yazilimi tarafindan rastgele siralama

T601 *DISQUALIFIED, Siralama MATCH'lerinde yalnizca DISQUALIFIEDGloss_DISQUALIFIED edilen takim
icin gecerlidir. Siralama MATCH'leri sirasinda, bir takimin DISQUALIFIED edilmesi ALLIANCE ortagini
etkilemez.
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Playoff MATCH'leri, Siralama MATCH'lerden sonra gelir. Playofflarda takimlar, ALLIANCE se¢iminde secilen
sabit ALLIANCE'lar i¢inde oynarlar ve bir etkinlik kazananini belirlemek i¢in ¢ift eleme tablosunda ilerlerler.
Takimlar RANKING POINTS kazanmazlar; MATCH'ler kazanarak veya kaybederek ilerlerler. Playoff MATCH'leri
sirasinda bir takim DISQUALIFIED edilirse, DISQUALIFIED tiim ALLIANCE igin gegerlidir ve ALLIANCE'taki tim
takimlar 0 MATCH puani alir.

T701

T702

T703

T704

T705

*Bir STUDENT temsilcisi gonderin. Her takim, takimlarini temsil etmek (izere belirlenen ALLIANCE
secgim saatinde (genellikle son planlanan Siralama MATCH'inden hemen sonra) ARENA'ya en az bir ve
en fazla iki STUDENT takim temsilcisi se¢meli ve gondermelidir.

Ihlal: Temsilci géndermeyen takimlar playoff turnuvasina katilamazlar

Katilmayan bir takim bir ALLIANCE lideri olsaydi, alt siralardaki tim ALLIANCE
liderleri 1 sira yukseltilir.

Bir takim playoff turnuvasina katilmamayi planliyorsa, Etkinlik Direktorini ve bas
REFEREE'yi mumkdn olan en kisa surede dnceden bilgilendirmelidir.

*Reddeden takimlar secilemez. Bir ALLIANCE CAPTAIN, playoff turnuvasina katilmak igin bagka bir
ittifakin davetini reddetmis bir takimi davet edemez.

Ihlal: ALLIANCE CAPTAIN baska bir secim yapmak zorundadir

Bagka bir ALLIANCE'tan gelen bir daveti reddeden bir ALLIANCE lideri, kendi
ALLIANCE'ina katilmalari i¢in takimlari davet edebilir ancak baska bir ALLIANCE'a
katilmasi icin davet edilemez.

*Playoff MATCH'lerde yedek takim yoktur. Bir ALLIANCE, Playoff MATCH'inda yedek takim talebinde
bulunamaz.

ALLIANCE'taki tim takimlarin playoff turnuvasinin her turunda oynamasi
gerekeceginden, takimlarin ortaklarini segerken givenilirligi g6z 6niinde
bulundurmalari tegvik edilir.

*Playoff MATCH'leri sirasinda takimlarin daha fazla ARENA erigimi olabilir. Etkinlik Direktdriinin
yonlendirmesiyle, Playoff MATCH'leri sirasinda takimlarin MATCH'ler arasinda ROBOTU zamaninda
korumak igin ekstra takim uyelerine ihtiyaci olabilir. Gerekli ROBOT onarimlarina yardimci olmak igin her
takimin en fazla 3 ek pit ekibi liyesine sahip olmasina izin verilir. Bu takim tyelerine DRIVE TEAM ile
ayni ARENA erisimi verilmelidir ancak herhangi bir MATCH oyununa katilamazlar.

Ek pit ekibi tyelerinin bu tahsisi mekana 6zeldir ve Etkinlik Direktoriiniin takdirine
baglidir.

*Birden fazla DISQUALIFIED 6zel olarak ele alinir. Playoff MATCH'leri sirasinda, 1 veya daha fazla
ALLIANCE DISQUALIFIED durumu buna gore ele alinir:

A. bir ALLIANCE DISQUALIFIED edilirse, DISQUALIFIED edilen ALLIANCE kaybeder

B. her iki ALLIANCE da DISQUALIFIED edilirse, kronolojik olarak ilk DISQUALIFIED edilen
kaybeder

F. bas REFEREE'nin algiladigi tizere, her iki ALLIANCE da ayni anda DISQUALIFIED edilirse,
MATCH berabere biter
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13.7.1 ALLIANCE Seg¢im Siireci

Siralama MATCH'lerin sonunda, en Ust siradaki takimlar ALLIANCE liderleri olur. Her ALLIANCE liderinden
belirlenen STUDENT temsilcisi ALLIANCE CAPTAIN olarak adlandirlir. Bu temsilci ALLIANCE segimi ile Playoff
MATCH'leri arasinda degisebilir.

Siralanan ALLIANCE'lar sirayla, ALLIANCE 1, ALLIANCE 2 vb. olarak Tablo 13-2 iginde gdsterilen maksimum
ALLIANCE sayisina kadar belirlenir. Bu bélimde agiklanan ALLIANCE sec¢imi siirecini kullanarak, her ALLIANCE
lideri ALLIANCE'larina katilmak i¢in diger 1 takimi seger.

Takim kabul ederse, o ALLIANCE'in bir Gyesi olur. Bir ALLIANCE liderinden bagka bir ALLIANCE liderine gelen
bir davet kabul edilirse, alt ALLIANCE liderlerinin timi 1 sira ylkseltilir. En yiksek siralamaya sahip,
secilmemis takim en yeni ALLIANCE lideri olur.

Tablo 13-2iginde eksiksiz ALLIANCE'lar olusturulamazsa (6rn. ¢ok fazla takimin reddetmesi, takimlarin erken
LEAVE etmesi nedeniyle) etkinlik, eksik ALLIANCE'larla oynayarak devam edecektir. 0 takimli ALLIANCE'lar
rakibe hiikmen galibiyet verecek ve MATCH atlanacaktir. Yalnizca 1 takimi olan ALLIANCE'lar, MATCH 1'e karsi
2 oynayacaktir.

13.7.2 Playoff MATCH Eslesme Tablosu

Playoff MATCH eslesme tablosu, etkinlik kazananlarinin nasil belirlendigidir.

Bir etkinlikteki ALLIANCE sayisi, Tablo 13-2'de gosterildigi gibi tim Siralama MATCH katilimci takimlarina
dayanarak Playoff'lara katilmaya hak kazanan takimlarin sayisi ile belirlenir.

Etkinlige kaydolan ancak gelmeyen takimlar ve Odiillere katilan ancak Siralama
MATCH'lerine dahil edilmeyen takimlar, Playoff MATCH eglesme tablosu
boyutunun belirlenmesine dahil edilmez. Siralama MATCH'lerine katilan ancak
Playoff MATCH eslesme tablosuna katilma niyetinde olmayan takimlar, Playoff
MATCH eslesme tablosu boyutunun belirlenmesine dahil edilir.

Tablo 13-2: Tiim Siralama MATCH katilimci takimlarina gére playoff ALLIANCE sayisi

Toplam
playoff Olusturulan playoff

katilimcisi ALLIANCE sayisi
uygun takim

4-10 Takim

11-20 Takim
21-40 Takim
41-64 Takim

oo DN

Cift gruplarla ilgili ek kurallarigin 13.8 Cift B6lumlu Etkinlikler Bolimine
bakin.

Cift elemeli turnuva, ALLIANCE sayisina gore 6lceklenecek bir iist ve alt gruptan olusur. 2 ALLIANCE'li
turnuvalarda bu ALLIANCE'lar finallerde birbiriyle karsilasir.

Her ALLIANCE st gruba baslar. Bir ALLIANCE (st grupta bir MATCH kazanirsa, st grupta kalirlar. Bir
ALLIANCE ust grupta bir MATCH kaybederse, alt gruba gecerler. Alt gruptaki ALLIANCE'lar turnuvada kalmak
icin sonraki tim MATCH'leri kazanmalidir, yani toplamda 2 MATCH kaybettiklerinde turnuvadan elenirler.
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Beraberlik durumunda, MATCH 1 kazanan ¢ikarana kadar baska bir MATCH oynanir.

1. Turda, daha yuiksek siralamadaki ALLIANCE kirmizi ALLIANCE'a atanir. Sonraki turlar i¢cin ALLIANCE rengi,
playoff turnuvasinin baslangicindaki ALLIANCE siralamasindan bagimsiz olarak Sekil 13-2'de gosterildigi gibi
atanir.

Sekil 13-2'de gosterildigi gibi, Playoff MATCH'leri sonraki turlar arasinda aralarla birlikte 6 tura kadar siirer.
Aralar, en son MATCH'in MATCH SONUGCLARI yayinlandiktan sonra baslar. Mavi ve Kirmizi Aralik siitunlari, her
ALLIANCE'In MATCH'leri arasindaki tahmini sireyi gosterir. Planlanan MATCH'in beklenen baslama saati,
MATCH programinda belirtilen saat veya 1406 uyarinca her iki ALLIANCE'IN 6nceki MATCH'inin bitisinden
itibaren 8 dakikadir; hangisi daha sonraysa.

Sekil 13-2: 8 ALLIANCE'l playoff tablosu

ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3 ROUND 4 ROUND 5 FINALS
Match 1
R - Alliance 1
B - Alliance 8 Match 7
R - Winner M1
R - Alliance 4
B - Alliance 5 Match 11
R - Winner M7
Match 3
R - Alliance 2
B - Alliance 7 Match 8
R - Winner M3
Match 4 Q
R - Alliance 3
B - Alliance 6

UPPER BRACKET

Match 14

R - Winner M11
B - Winner M13

Match 10 Match 13
R - Loser M8 R - Loser M11
Match 5 . B i
R - Loser M1 B - Winner M5 inner
51 o Match 12
- Loser "
R - Winner M10 If winner of M13 wins M14,
B - Winner M9 one additional match (M15)

Match & will be played

R - Loser M7
Match 6 D= G
R - Loser M3 e
B - Loser M4

Bir Playoff MATCH'inin Bélimiinde 13.2 MATCH Tekrarlari aciklandi§i gibi yeniden oynanmasi gerekirse
veya beraberlik nedeniyle ek bir MATCH'in oynanmasi gerekirse, takimlara MATCH'in ne zaman gergeklesecegi
bildirilir. Tim takimlar daha erken hazir olmadikga (T406), takimlarin MATCH'tan 6nce ROBOT larini sifirlamasi
icin en az 8 dakikalik bir gecikme saglanir. Etkilenen MATCH, bir sonraki tur baglamadan 6nce oynanmalidir.

LOWER BRACKET
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13.7.3 2 ALLIANCE'l Tablo ve Tipik Zamanlama
Sekil 13-3: 2 ALLIANCE'l playoff tablosu

First to win 2
R - Alliance 1 Q
B - Alliance 2

WINNER

Tablo 13-3: 2 ALLIANCE'li playoff tablosu tipik zamanlamasi

Aralik Sonraki MATCH

(dk) (MATCH # (ALLIANCE rengi))
O

Tur |MATCH Alt Mavi Mavi Kaybeden (dk)
15 dakika ara | Jiri Segimi* (1), inovasyon/Tasarim/Control Award (1) 0
---——— E
15 dakika ara ' Siirdiiriilebilirlik/Erisim/Connect Award (1) 18
---—— &
15 dakika ara | Think Award (1) 36
----—— g
Odiiller: Pusula*, Finalistler, Kazananlar ve Inspire Award (1) 54

*
gerekirse
**Qdiiller, Etkinlik Direktdriiniin takdirine bagl olarak playoff tablosunun tamamlanmasinin ardindan verilebilir.
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13.7.4 4 ALLIANCE'l Tablo ve Tipik Zamanlama
Sekil 13-4: 4 ALLIANCE'l playoff tablosu

Match 1

R - Alliance 1
B - Alliance 4

-
;
O Match 4
<
:
o B - Winner M2
)
o
o Match 2
-
R - Alliance 2
\ 7
If winne_rlof M5 wins M6,
Match 6 one adx:ltllzr;a:’lr:;;zh (M7)
R - Winner M4
B - Winner M5
Match 5
E R - Loser M4
5 B - Winner M3
< Match 3
a4
m R - Loser M1
:
2
S
Tablo 13-4: 4 ALLIANCE'll playoff'un tipik zamanlamasi
a A A A a) q
Tahmini Baslangi¢
A i@ FIELD | Mavi | Kirmizi | Mavi |Kirmizi| Kazanan Kaybeden (dk)
: 1 Ust| 1 A4 Al M4 (K) M3 (K) 0
2 Ust| 1 A3 A2 M4 (B) M3 (B) 6
9
) 3 Alt 1 L2 L1 0:08| 0:14 M5 (B) 4. 25
4 Ust| 1 W2 | W1 |0:14( 0:20 M6 (R) M5 (R) 31
15 dakika ara | Judges' Choice Award* ( 1) DeS|gn Award (1), Reach Award (1) 33
BN 8 R T ) R
15 dakika ara | Control Award (1), Innovate Award (1), Sustain Award (1) 51
n--—— c6
15 dakika ara | Connect Award (1), Think Award (1) 69
---—— 24
Odiiller: Pusula*, Finalistler, Kazananlar ve Inspire Award (2, 1) 87
*Gerekirse
**(diiller, Etkinlik Direktériiniin takdirine bagl olarak eleme tablosunun tamamlanmasinin ardindan verilebilir.
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13.7.5 6'LI ALLIANCE Tablosu ve Tipik Zamanlama
Sekil 13-5: 6'll ALLIANCE eleme tablosu

Match 3
R - Alliance 1
B - Alliance 5 an 7
R - Winner M3
Match 4

R - Alliance 2
\
R - Alliance 3

UPPER BRACKET

Match 10

R - Winner M7
B - Winner M9

Match 6 Match @

R - Loser M4 R - Loser M7
B - Loser M1 B - Winner M8

Match 8

R - Winner M6 If winner of M9 wins M10,
B - Winner M5 one additional match (M11)

Match § will be played

R - Loser M3
B - Loser M2

Tablo 13-5: 6'lt ALLIANCE eleme tablosu tipik zamanlamasi

LOWER BRACKET

o A # (A A eng
Tahmini
Baslangi¢
A | FIELD | Mavi | Kirmizi | Mavi | Kirmizi | Kazanan Kaybeden (dk)
; 1 Ust| 1 | A5 | A4 M3 (B) M6 (B) 0
2 Ust| 2 A6 A3 M4 (B) M5 (B) 6
) 3 Ust| 1 W1 A1 | 0:09 M7 (R) M5 (R) 12
4 |Ust| 2 |wW2]| A2 |0:09 M7 (B) M6 (R) 18
5 Alt 1 L2 L3 0:15| 0:09 M8 (B) - 24
3 5.ligi Paylasan
6 Alt | 2 L1 L4 |0:27| 0:09 M8 (R) 30
4 7 Ust 1 w4 W3 |0:15| 0:21 M10 (R) M9 (R) 36
8 Alt 2 W5 W6 |0:15| 0:09 M9 (B) 4. 42
15 dakika ara | Jiiri Segimi* (1), Design Award (2, 1), Reach Award (2, 1) 45
-n---— 60
15 dakika ara | Control Award (2, 1), Innovate Award (2, 1), Sustain Award (2, 1) 63
Finaller | 10 || 1 | wo | w7 Jo1s] 039 [ wi | wir | 7
15 dakika ara | Connect Award (2, 1), Think Award (2, 1) 81
--—— 56
Odiiller: Pusula*, Finalistler, Kazananlar ve Inspire Award (3, 2, 1) 111
* ggrekwse
** Qduiller, Etkinlik Direktoriiniin takdirine bagli olarak eleme tablosu tamamlandiktan sonra verilebilir.
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13.7.6 8 ALLIANCE Tablosu ve Tipik Zamanlama
Sekil 13-6: 8 ALLIANCE eleme tablosu

ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3 ROUND 4 ROUND 5 FINALS
Match 1
R - Alliance 1
B - Alliance 8 Match7
R - Winner M1
R - Alliance 4
B - Alliance 5 Match 11
R - Winner M7
Match 3
R - Alliance 2
B - Alliance 7 Match 8
R - Winner M3
Match 4 Q
R - Alliance 3
B - Alliance 6

UPPER BRACKET

Match 14

R - Winner M11
B - Winner M13

Match 10 Match 13
R - Loser M8 R - Loser M11
ol i B - Winner M12
R - Loser M1 B - Winner M5 i
B-L M2 Match 12
- Loser "

R - Winner M10 If winner of M13 wins M14,
B - Winner M9 one additional match (M15)

Match 9 will be played

R - Loser M7
Match 6 o e
R- Loser M3 —
B - Loser M4

LOWER BRACKET
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Tablo 13-6: 8 ALLIANCE eleme tablosu tipik zamanlamasi

Sonraki MATCH
(MATCH # (ALLIANCE rengi))

Tahmini
Baslangic

Tur i | Kirmizi i|Kirmizi| Kazanan Kaybeden (dk)

1 |Ost| 1 | A8 | AT M7 (R) M5 (R) 0

: 2 |Ust| 2 | A5 | A4 M7 (B) M5 (B) 6

| | 3 |Ust| 1 [ A7 ]| A2 M8 (K) M6 (K) 12
4 |Ust| 2 | A6 | A3 M8 (M) M6 (M) 18

5 Alt 1 L2 L1 0:15( 0:21 M10 (M) . 24

7.ligi Paylasan

5 6 Alt 2 L4 L3 0:09( 0:15 M9 (M) 30

| | 7 {Ust| 1 [w2| w1 [027] 033 | M11(K) MO (K) 36
8 |Ust| 2 |wa| w3 [021] 027 | M11 (M) M10 (K) 42

9 Alt| 1 | we| L7 |0:15| 0:09 | M12(M) 48

3 5.ligi Paylasan

10 Alt 2 W5 L8 0:27 | 0:09 M12 (K) 54

. 11 |Ost| 1 | w8 | W7 [0:15] 0221 | M14(K) M13 (K) 60

12 Alt 2 W9 | w10 (0:15| 0:09 M13 (M) 4. 66

15 dakika ara | Jiifri Segimi* (1), DeS|gn Award (3,2,1), Reach Award (3,2,1) 69
s e ar] 1 Jwiz| Ui Jons| o2 [ wiew | 3 | s

Control Award (3,2,1), Innovate Award (3,2,1), Sustain Award

15 dakika ara (321) 87
T T N A S R T T
15 dakikalik ara | Connect Award ( 321) Think Award (3,2,1) 105
--——
Odiiller: Pusula*, Finalistler, Kazananlar ve Inspire Award (3,2, 1) 123

. .
gerekirse
**Qdiiller, Etkinlik Direktoriiniin takdirine bagh olarak eleme tablosunun tamamlanmasinin ardindan verilebilir.

Cift Bolumlu etkinlikler tipik olarak, tiim takimlar i¢in es zamanl JUDGE deg@erlendirmesiyle 2 farkli yarisma
etkinligi olarak (6rnegin, her birinde en az 2 FIELD bulunan 2 paralel Elemeli Turnuva) diizenlenen daha biiyiik
etkinliklerdir. Her bolgedeki Playoff MATCH'leri tamamlandiktan sonra, 2 bélgenin kazanan ALLIANCE'lar genel
etkinlik kazananini belirlemek igin yarisir.

Cift Bolumlu bir etkinlikten ilerleme 13.8.1 Cift Bolim Yikselme Puanlari Boliminde tanimlanmigtir.

Gift Bolimld etkinliklerde takimlar, asagida kisaca agiklanan birkag farkli yontemle bir boliime atanabilir.
Eksiksiz ayrintilar i¢in etkinlik yonetimi yazilimi belgelerine bakin. Kullanilan yontem yerel Program Dagitim
Ortaginin takdirindedir.

A. Rastgele Atama — Rastgele bolge atamasi takim listesini alir, karigtirir ve listeyi yariya boler. Esit bolge
boyutlar olusturulamazsa yazilim, hangi bélgede fazladan bir takim olacagini rastgele seger.
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B. FIM Yontemi — Algoritma, Michigan'daki FIRST tarafindan gelistirilen siirece dayanir ve "kaba kuvvet
rastgeleleyici" yaklagimini kullanir. lyi bir rastgelelik faktoriinii korurken ROBOT performansini
dengelemeye calisir. Takimlar, en iyi iki etkinlige dayanan bir Siralama Turu performans metrigine gore
siralanir ve ardindan geyreklere atanarak her ¢eyrek esit sekilde temsil edilecek sekilde bolimler
arasinda dagitilir. Bolim atamalari, bélimlerin birbirine yakin olmasini saglamak igin ¢esitli metriklerle
olculr.

C. Doniisumlii Atama — Donusiumli bolge atamasi takim listesini takim numarasina gore siralar, ardindan
takim listesinde dolasirken boliimleri degistirerek takimlari atar. En diisiik takim numarasina Bolime 1,
sonrakine Bolim 2, ardindan B6lim 1 vb. atanacaktir.

D. AltLig Boliinmesi (yalnizca Lig Turnuvalari igin gegerlidir) — Algoritma, her alt ligin her bélgedeki
temsilini dengelemeye calisir.

E. OPR Yontemi — Algoritma, ROBOT performansini bélge genelinde dengelemeye galisir. Mevcut sezon
icin yarigtiklari her resmi etkinlikte her takimin Hiicum Giicii Derecelendirmesini (OPR) hesaplar ve her
takimin en yliksek OPR'sini seger. Ardindan tiim takimlari en yiiksek OPR'ye gore siralar ve en yiiksekten
en disige dogru OPR'ye sahip takimlari sirayla her bélime atar.

F. Manuel — Program Dagitim Ortagi, manuel olarak atanmis takimlarin bir listesini yikleyebilir.

Onceki kilavuz bélimlerinde listelenen kurallara ek olarak, Gift Bélimlii etkinliklerin asagidaki kurallari vardir:

T801 *Boliimler ayni boyutta eleme tablolari kullanacaktir. Playoff ALLIANCE'larinin sayisi, Tablo 13-2
gosterildigi gibi daha kii¢lk bolgedeki playoff'a uygun takim sayisina gore belirlenecektir.

T802 *Cift Boliim odiilleri etkinlik diizeyinde verilir. Tim odiiller bolge diizeyinde degil, turnuva diizeyinde
degerlendirilir ve verilir.

T803 *Cift Bolum odiil sayilari toplam takimlara dayanmaktadir. Cift Bolimli bir etkinlikte dagitilan 6diil
sayisi Tablo 6-1 kullanilarak belirlenir.

13.8.1 Cift Boliim Yiikselme Puanlari

Cift Bolumlu etkinlikler igin yiikselme puanlari, asagida Tablo 4-1 agiklandidi gibi hesaplanan playoff yiikselme
puanlari hari¢ olmak tGizere Tablo 13-7 uyarinca hesaplanir.

Tablo 13-7: Cift Boliim Playoff Yiikselme Puanlar

Kategori Kazanilan Yiikselme Puanlari ‘
Birincilik (Kazananlar) igin 40 puan

ikincilik (Finalistler) icin 20 puan

Tum Bolge Finalistleri igin 10 puan

Tim Bdlge Ugiinciileri igin 5 puan

Playoff Yiikselmesi

13.8.2 Cift Boliim Playoff'lan

Her bolge, Bolge Kazanan ALLIANCE'ini Gretmek igin Bolgesel Elemelerin takip ettigi Bolimiinde 13.6
Siralama MATCH'leri agiklandidi gibi standart bir turnuva oynar. Bu 2 Bélge Kazanan ALLIANCE'in galibiyet-
maglubiyet kayitlari sifirlanir ve 2 ALLIANCE'li gift eleme tablosunda birbirleriyle oynamaya devam ederler.

Boliimler, RANKING SCORE hari¢ Tablo 13-1 kriterlerine gore siralanir.
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Sekil 13-7: 2 ALLIANCE'lI bliyiik finaller eleme tablosu (Qift B6liim)

First to win 2
R - Division Seed 1 Q

B - Division Seed 2

WINNER

Cift bolimli etkinlikler bolgesel eleme tablolari oynayacak ve ardindan iki ALLIANCE Sekil 13-7 gosterildigi gibi
oynayacaktir. 2 MATCH kazanan ilk taraf etkinligi kazanan ALLIANCE olacaktir. Cift Bolim Playoff
Zamanlamasinin bir 6rnedi Tablo 13-8 gosterilmektedir.
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Tablo 13-8: 6 ALLIANCE'l Cift B6liim eleme tablosu tipik zamanlamasi

Sonraki MATCH
(MATCH # (ALLIANCE

rengi))

Tahmini
Baslangic
\ifl FIELD | Mavi | Kirmizi | Mavi | Kirmizi | Kazanan Kaybeden (dk)
: 1 Ust | 1 A5 A4 M3 (M) M6 (M) 0
2 |Ust| 2 A6 A3 M4 (M) M5 (M) 6
) 3 Ust| 1 K1 A1 0:09 M7 (K) M5 (K) 12
4 Ust| 2 K2 A2 | 0:09 M7 (M) M6 (K) 18
3 5 Alt 1 Y2 Y3 0:15| 0:09 M8 (M) 5. Esit 24
6 Alt 2 Y1 Y4 0:27 | 0:09 M8 (K) 30
A 7 | Ust| 1 G4 G3 |0:15]| 0:21 M10 (K) M9 (K) 36
8 Alt 2 G5 Gé6 0:15| 0:09 M9 (M) 4. 42
15 dakika ara 45
—n----— 0
15 dakika ara 63
------ 78
15 dakika ara 81
—----—— o6
Bolim Eslesmeleri Sonu / JUDGE Segimi*(1), Design Award (3, 2, 1), Reach Award (3, 2, 1) 99
Etk'“"kf'”a”e” F1 1 | BélimA | BélimB | 0:15 | 0:15 F2 - 114
15 dakika ara Control Award (3, 2, 1), Innovate Award (3, 2, 1), Sustain Award (3,2, 1) 117
Etki“"kzﬁna”e” F2 1 | BélimA | BélimB | 0:08 | 0:08 F3* F3* 139
15 dakika ara Connect Award (3, 2, 1), Think Award (3, 2, 1) 135
Etkinlik Finalleri| ¢, 1 |BslumA | BlimB | 0:08 | 0:08
3* 150
Odiiller: Pusula*, B6lim. Finalistler, Béliim Kazananlari, Etkinlik Finalisti, Etkinlik Kazananlari ve Inspire
Award (3,2, 1) 153

. .
gerekirse
**(diiller, Etkinlik Direktdriiniin takdirine bagl olarak eleme tablosunun tamamlanmasinin ardindan verilebilir.
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14 Lig Oyun Turnuvalari (L)

Tim bolgeler Lig oyununa katilim sunmaz. Ligler, tipik olarak birkag haftaya veya aya yayilmis birden fazla
farkl Lig Bulugmasi etkinliginde oynayan kapali takim gruplaridir. Ayni Lig'deki tim takimlar, kabaca esit sayida
MATCH'ler oynama firsatina sahip olmalidir. Ligdeki tiim takimlar tarafindan en az 10 Lig Bulusmasi
MATCH'leri oynanmalidir.

Lig Bulusmasi etkinliklerinin her biri, 13.6 Siralama MATCH'leri Boliminde agiklandidi gibi takim basina 5
ila 6 Siralama MATCH'i oynar ancak Playoff MATCH'lerini veya 6dil degerlendirmesini icermez.

Boliminde 10.6.1 YELLOW ve RED CARD'lar agiklanan davranisa ek olarak VERBAL WARNING'ler ve
CARD'lar da her Lig Bulugmasi etkinliginin sonunda sifirlanir.

Takimlar sezon basina yalnizca 1 Lige ait olabilir ve sezon basina yalnizca 1 Lig Turnuvasina katilabilir. Bir
takim, katildiklari tek lig olmasi kosuluyla, kendi bdlgelerinin digindaki bir Liga katilabilir. Her iki bolgedeki
Program Dagitim Ortaklar tim sezon boyunca bir takimin yeni bir bdlgeye tasinmasi konusunda anlasmadigi
surece, bir takim Lig Turnuvasindan kendi bolgesinin diginda yer alan Bolgesel Sampiyonaya ilerleyemez.

Lig Turnuvalan, JUDGE degerlendirmesi ve ilerleme dahil olmak lizere Elemeli Turnuva ile ayni sekilde isler;
ancak Bolim 13.6 Siralama MATCH'lerinde agiklanan, hem ALLIANCE Sec¢imi hem de Siralama Turu
Performans Puanlari i¢in kullanilan Siralama Turu siralamalari, her takimin herhangi bir Lig Bulusmasinda
oynadigi en iyi 10 MATCH ile Lig Turnuvasinda oynanan MATCH'lerin eklenmesiyle hesaplanir. En iyi
MATCH'ler Tablo 13-1'deki siralama diizenine gore tanimlanir.

Lig Bulusmalarinda 10'dan az MATCH oynamis olan takimlarin eksik MATCH'ler icin RANKING POINTS,
MATCH Puanlari ve tiim skor kriterleri fiilen 0 olacaktir.

Lig Turnuvasi ilerlemesi (Tablo 4-1'), yukarida agiklandigi gibi en iyi 10 Lig MATCH'lerini igeren Lig Turnuvasi
Siralamasina dayanan Siralama Turu Performansi harig, yalnizca Lig Turnuvasindaki takim performansi

kullanilarak hesaplanir.
QAR
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15 FIRST Sampiyonasi (C)

2026-2027 FIRST Sampiyonasi'nda takimlar 6 bolume ayrilir. Bolim Kazanan ALLIANCE'lar belirlemek igin her
bolim, Bolim 13.6 Siralama MATCH'leri ve Bolim 13.7 Playoff MATCH'lerinde agiklandig gibi standart
bir turnuva oynar. 15.5 FIRST Sampiyonasi 'e gore FIRST Tech Challenge Sampiyonasi Kazananlarini
belirlemek i¢in, s6z konusu 6 Bolumin Kazanan ALLIANCE'lar FIRST Sampiyonasi FIELD'lerinde Sampiyona
Playoff'larina ilerler.

Mekan kisitlamalarina ve etkinlikteki biyuk takim sayisina uyum saglamak i¢in FIRST Sampiyonasi'nda JUDGE
sureci degistirilebilir. Herhangi bir siire¢ veya 6dul degisikligi, Bolum 1.7.3Takim Giincellemeleri'de
aciklandigi gibi, diizenli olarak planlanan son Takim Giincellemesinde veya bundan dnce yayinlanacaktir.

6'te gosterilenler haricinde, Bolim Odiuller (A) Tablo 15-1'deki 6ddillerin tiimi yalnizca her bolimde ayri ayri
verilir.

Tablo 15-1: FIRST Sampiyonasi Odiilleri

_ Boliim Bagina ‘ FIRST $ampiyonasi

Inspire Award 1.,2.ve 3.Sira 1. Sira
FIRST Leadership List 0 10
Compass Award 0 1

FIRST Sampiyonasi BIOBUZZ turnuvasi i¢in SCORING ELEMENT 'lerinin sayisi, tirti ve dagihmi ile skor basari
esikleri (RP) ayarlanabilir. Herhangi bir oyun degisikligi, B61im 1.7.3Takam Guncellemeleri'nde agiklandigi
gibi, diizenli olarak planlanan son Takim Giincellemesinde veya bundan 6nce yayinlanacaktir.

Tim boélim FIELD'leri, zeminden yaklasik 24 ing (60,95 cm) yiiksekte bulunan yiikselticilerin lizerine
yerlestirilecektir. Tim DRIVE TEAM Uyeleri ve FIELD STAFF zemin seviyesinde olacaktir. Antrenman
FIELD'lerinin bir kismi da takimlarin kullanimi igin ylkseltilecektir. Yiikseltilmis FIELD'in nasil gérindiigiine dair
ornekleri gormek icin litfen Kickoff'tan FIELD turu videosunu izleyin.

Tum bolim FIELD Cevreleri yerine sabitlenecek ve AndyMark Cevre Kayiglarini icermeyecektir.

Bazi veya tim bolim FIELD'leri, farkli veya ek ¢ikartmalar, metal kaplamalar, malzeme degisiklikleri ve 1giklar
dahil olmak tzere gorintumlerini degistiren ek degisikliklere de sahip olabilir. Bu degisikliklerin dogasi geregi
yalnizca estetik olmasini ve FIELD'in performansini etkilememesini veya ROBOT tasarimlarini olumsuz
etkilememesini saglamak icin her tiirlii caba gosterilecektir. Bu degisikliklerin ayrintilari B61im 1.7.3Takim
Guncellemeleri'nde agiklandigi gibi, diizenli olarak planlanan son Takim Giincellemesinde veya bundan énce
yayinlanacaktir.

FIRST Sampiyonasi'ndaki ALLIANCE'LAR 3 ROBOT'tan olusacaktir. Her boliim playoff turnuvasindan énce
ALLIANCE Bolim13.7.1 ALLIANCE Secim Sireci'de agiklandigi slirece gore segilir; ancak siire¢ asagidaki
gibi ikinci bir se¢im turuyla devam eder:
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Bu kilavuz, takimlara destek olmak amaciyla yapay zeka ve insan destegiyle Tiirkgeye cevrilmistir. Etkinliklerde kaynak ingilizce giincel kilavuz gecerlidir; onu takip etmek
takimlarin sorumlulugundadir.



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“’@ RTX

Tur 2: Secim sirasinin tersine ¢evrilmesi, ALLIANCE 8'in ilk segimi yapmasi ve ALLIANCE 1'in son segimi

yapmasi disinda, her ALLIANCE liderinin ikinci seg¢imi i¢in ayni yontem kullanilir. Bu siireg, her biri 3 takimdan
olusan 8 ALLIANCE ile sonuglanir.

ALLIANCE'lar, Bolim ve Sampiyona Playoff MATCH'leri sirasinda ALLIANCE'larindaki 3 ROBOT'tan herhangi 2
tanesiyle her MATCH'ine baslayabilir. ALLIANCE'lar, MATCH'tan 6nce hangi 2 ROBOTUN oynayacagini FIELD
STAFF'e bildirmek zorunda degildir ancak geg bir karar vererek G301'e gére MATCH'in baslamasini
geciktirmemelidir.

Ornegin, 2 ROBOT siradan ¢iktiktan sonra bir ALLIANCE'in farkli bir 2 ROBOT
setinin MATCH'te oynayacagina karar vermesi muhtemelen MATCH'in
gecikmesidir.

C301 *Yeniden oynamalarda ayni ROBOT'lar kullanilir. Bir Playoff MATCH'inin yeniden oynanmasi
gerekiyorsa, yeniden oynamada kullanilan 2 ROBOT orijinal MATCH'taki ile ayni olmaldir. Bunun tek
istisnasi sudur: Bas REFEREE'nin goriisiine gore ARENA FAULT bir ROBOT'u ¢alismaz hale getirirse, bu
durumda ROBOT'lar degistirilebilir. Beraberlik nedeniyle ek bir MATCH oynanirsa, ek MATCH'te 3
ROBOTTAN herhangi 2 tanesi oynatilabilir.

FIRST Tech Challenge takimlari FIRST Sampiyonasinda, ¢ogu etkinlige kiyasla
¢ok daha fazla MATCH'ler oynar ve etkinlikte cok daha fazla takim vardir. tigiinci
bir ROBOTU segmek, her ALLIANCE'a yerlesik bir yedek ROBOT ve farkli MATCH
stratejileri disuinerek se¢cim yapma esnekligi saglar.

FIRST Sampiyonasi Playofflarinda oynayan bir ALLIANCE'taki her takim, MATCH 6ncesi strateji, ROBOT onarim
ve bakimina yardimci olmak i¢cin ARENA icinde ek 3 pit ekibi liyesine ve T704'ye gore diger takim destek
islevlerine sahip olabilir. Ek pit ekibi tiyeleri ARENA'nin pit alanlarinda kalmalidir.

Ek takim Uyeleri yetigkin veya STUDENT olabilir.

FIRST Sampiyonasi playoff turnuvasi yapisi hakkinda daha fazla bilgi, gelecekteki
bir Takim Glincellemesinin bir parcasi olarak yayinlanacaktir.
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16 Sozliik

FIRST Tech Challenge oyunu BIOBUZZ igin agagidaki tanimlar ve terimler kullanilir. Tanimlanan terimler kilavuz
boyunca TAMAMEN BUYUK HARFLERLE yazilmistir (6rnegin, ALLIANCE). Yarisma kurallari agikga ne
soyllyorsa o anlama gelir. Bir kelimeye oyun tanimi verilmemisse, onun ortak konugsma dilindeki anlamini

kullanmalisiniz.

Terim Tanim

ALLIANCE

2 FIRST Tech Challenge takimindan olusan is birligi

ALLIANCE AREA

FIELD'In digindaki zemin yuzeyine ALLIANCE renginde bant yerlestirilerek
olusturulan; yaklasik 97 ing (246,40 cm) genisliginde, 54 ing (137,15 cm)
derinliginde ve sonsuz yikseklikte bir hacim

ALLIANCE CAPTAIN

her ALLIANCE liderinden belirlenen STUDENT temsilcisi

ARENA

bu sezonun FTC oyununu oynamak i¢in gereken tim oyun altyapisi 6gelerini
icerir: FIELD, SCORING ELEMENT ler, sira bekleme alani, takim medya alani ile
FIELD kontrolt, ROBOT kontrolu ve skor tutma igin gereken tim ekipman

ARENA FAULT

ARENA isleyisindeki bir hata

AUTO

MATCH'in ilk 30 saniyesi; bu siire boyunca DRIVER'lar ROBOT'larina girdi
veremez, bu nedenle ROBOT'lar yalnizca 6nceden programlanmis
talimatlanyla ¢ahsir

CELL

NECTAR ve POLLEN tutabilen t¢ boyutlu bir yapi

CHASSIS

ROBOT'un FIELD {izerinde hareket etmesini saglayan MAJOR MECHANISM

COMPONENT

en temel yapilandirmasindaki, pargaya zarar vermeden, pargayl yok etmeden
veya temel iglevini degistirmeden sokiilemeyen herhangi bir parca

CONTINUOUS

yaklasik 10 saniyeden uzun siireleri tanimlar

CONTROL

SCORING ELEMENT'in ROBOT tarafindan tamamen desteklendigi ya da
ROBOT'un iginde, lizerinde veya altinda sikistigi ya da ROBOT'un bir SCORING
ELEMENT'i istenen bir konuma veya tercih edilen bir yone kasith olarak ittigi
(yani giitme) bir ROBOT eylemi. CONTROL, dogrudan veya diger SCORING
ELEMENT ler araciligiyla dolayli olarak ROBOT ile temas gerektirir. Tipik
olarak CONTROL i¢in asagidakilerden birinin dogru olmasi gerekir:

A. SCORING ELEMENT tamamen ROBOT tarafindan desteklenmektedir

B. ROBOT, SCORING ELEMENT!'i diiz veya i¢biikey bir ylizlyle tercih edilen bir
yonde hareket ettirmektedir

COTS

tim takimlarin satin alabilmesi igin bir VENDOR'dan yaygin olarak temin
edilebilen standart (yani 6zel siparis olmayan) bir parca
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CUSTOM CIRCUIT

aktiiator (R501'de belirtilmistir) veya gii¢ diizenleme cihazi (R505'te
belirtilmistir) olmayan her tiirli aktif elektrikli 6ge

REFEREE'nin takima ROBOT'u durdurma talimati vermesi; bu, tim ¢ikislari

DISABLED devre disi birakir ve ROBOT'u MATCH'in geri kalaninda ¢alisamaz héle getirir
bir takimin Siralama (Qualification) MATCH'inde 0 MATCH puani ve 0

DISQUALIFIED RANKING POINTS aldi§i veya Playoff MATCH'inde ALLIANCE'inin 0 MATCH
puani almasina neden oldugu durum

DRIVE COACH rehber veya danisman

DRIVE TEAM belirli bir MATCH'te takim performapgndan sorumlu, ayni FIRST Tech
Challenge takimindan en fazla 4 kisilik grup

DRIVER ROBOT'un operatori ve kumandacisi

DRIVER STATION R901 uyarinca bir ROBOT ile iletisim kurmak i¢cin DRIVER STATION uygulama

yazilimini galistiran Android cihaz (akill telefon veya REV Driver Hub)

FABRICATED ITEM

ROBOT tzerinde kullanilacagi nihai bigimine kismen veya tamamen
getirilmek Gizere degistiriimis, insa edilmis, dokllmis, olusturulmus, kesilmis,
Isil iglem gormis, islenmis, imal edilmis, modifiye edilmis, boyanmis,
uretilmis, ylizeyi kaplanmis veya baska sekilde sekillendirilmis herhangi bir
COMPONENT veya MECHANISM

duvarlarin ig ylizeyiyle sinirlanan yaklasik 144 ing x 144 ing (365,75 cm x

FIELD 365,75 cm) boyutunda alan
MATCH'lerin verimli, adil, glivenli ve is birligi ruhu, Gracious Professionalism®
FIELD STAFF ve comertlik anlayisiyla yuritilmesini saglamaktan sorumlu, ARENA iginde ve
gevresinde bulunan gondilliler
FLOWER ust kismina POLLEN ve NECTAR yerlestirilebilen, alt kismindan POLLEN
cikarilabilen, FIELD Gzerindeki bir yapi
FTA FIRST Teknik Danismani (FIRST Technical Advisor)
FIELD'in karsilikli koselerindeki mavi veya kirmizi bandin dis kenariyla
GARDEN tanimlanan; yaklasik 23 in¢ (58,40 cm) x 2 ing (5,10 cm) genisliginde ve
sonsuz yukseklikte bir hacim
iki CELL ile bir pivot tizerinde donen baglanti diizeneginden olusan, ¢ift kararli
HIVE . .
(bi-stable) bir yapi
HOME REGION bir takimin atandidi ve yalnizca kendi igindeki etkinliklerden bir list agamaya

gecmeye hak kazanabilecegi bolge

HUMAN PLAYER

SCORING ELEMENT ydneticisi

INSPECTOR

belirli bir par¢anin veya ROBOT'un tamaminin kurallara uygunlugunu dogru ve
verimli bigcimde degerlendirmek lizere FIRST tarafindan belirlenen kisi; bir
etkinlik gondilliisu rolid
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JUDGE

JUDGE'lar, her takimin benzersiz yolculugunu ve basarilarini 6grenip
kutlamak ve bunlar 6diil gereksinimlerine gore degerlendirmek igin takimlarla
bir araya gelir. JUDGE'lar pit alanlarinda ve bazen 6zel jiri alanlarinda
STUDENT larla etkilesim kurar. JUDGE'lar grup olarak, etkinliklerde odiil
alacak takimlar belirler

LAUNCHING/LAUNCH

SCORING ELEMENT'in havaya firlatildidi, istenen bir konuma veya tercih
edilen bir yéne dogru zemin boyunca itildigi ya da giglu bir sekilde atildidi bir
ROBOT eylemi

LEAVE

ROBOT'un gevre duvarina artik temas etmeyecek sekilde hareket etmesini
gerektiren bir puanlama basarisi

LOADING ZONE

kirmizi veya mavi bant ile bitisik FIELD ¢evre duvarlariyla sinirlanan; yaklasik
23 in¢ (58,40 cm) genisliginde, 11 ing (27,95 cm) derinliginde ve sonsuz
yikseklikte bir hacim

LRI

Bas ROBOT INSPECTOR'I (Lead ROBOT INSPECTOR)

MAJOR FOUL

rakibin MATCH puani toplamina 20 puanlk katki

MAJOR MECHANISM

en az 1 oyun miicadelesini (ROBOT hareketi, SCORING ELEMENT
manipillasyonu, FIELD 6desi manipulasyonu veya baska bir ROBOT'un
yardimi olmadan puanlanabilir bir gorevin yerine getiriimesi) ele almak igin bir
araya getirilmis COMPONENT ler ve/veya MECHANISM'lerden olusan grup

ROBOT'un mevcut sezon oyununu oynadigi; 30 saniyelik AUTO periyodu,

MATCH AUTO ile TELEOP arasindaki 8 saniyelik gecis periyodu ve 2 dakikalik TELEOP
periyodundan olusan siire¢
ROBOT tizerinde belirli bir iglev saglayan COMPONENT ler bitlinu. Bir

MECHANISM MECHANISM, parcalara zarar vermeden ayri COMPONENT lerine sokiilebilir
(ve yeniden monte edilebilir)

MINOR FOUL rakibin MATCH puani toplamina 5 puanlik katki

MOMENTARY yaklasik 3 saniyeden kisa siireleri tanimlar

NECTAR yaklasik 3,6 ing (9,1 cm) ¢capinda Gopher ResisDent™ polietilen toplar
DRIVE TEAM'in ROBOT'a komut iletmek i¢in kullandigi COMPONENT ler ve

OPERATOR CONSOLE MECHANISM'ler bitini

PIN/PINNING bir ROBOT'un, dogrudan veya dolayli (6rnegin bir FIELD 6gesine karsi) temas
yoluyla rakip bir ROBOT'un hareketini engellemesi eylemi

POLLEN 2,8 in¢ (7,1 cm) gapinda sari Gopher ResisDent™ polietilen toplar

POLLINATOR 1 RP

TIP sayisinin esik degerde veya (izerinde olmasi durumunda kazanilan bir RP

POLLINATOR 2 RP

TIP sayisinin esik degerde veya lizerinde olmasi durumunda kazanilan bir RP
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PORTFOLIO

gereksinimleri A201'de belirtilen, jiri degerlendirme stirecinin bir pargasi
olarak kullanilan belge

RANKING POINTS (RP)

Siralama (Qualification) MATCH'lerindeki ALLIANCE performansina gore
takima verilen puanlar

bir takimin Siralama MATCH'leri boyunca kazandi§i RANKING POINTS'lerin

RANKING SCORE (RS)

ortalamasi

asir ROBOT veya takim Uyesi davranigi ya da kural ihlalleri nedeniyle Bas
RED CARD REFEREE tarafindan verilen ve takimin o MATCH igin DISQUALIFIED

olmasiyla sonuglanan ceza

mevcut sezon oyununun kurallarini uygulamak tzere FIRST tarafindan
REFEREE s l )

sertifikalandiriimig goérevli; bir etkinlik gonullisu rolu
REPEATED bir MATCH iginde birden fazla kez gergeklesen eylemleri tanimlar

bir FIRST Tech Challenge takimi tarafindan mevcut sezonun oyununu

oynamak igin inga edilmis; glg, iletisim, kontrol ve FIELD Gzerinde hareket
ROBOT 2 ) - " . C

gibi oyunda aktif katilimci olmak igin gereken tiim temel sistemleri iceren

elektromekanik montaj

R701'de tanimlandidi gibi ROBOT'u kontrol etmek igin ROBOT CONTROLLER
ROBOT CONTROLLER uygulamasini ¢alistiran Android cihaz (bir REV Control Hub (REV-31-1595)

veya bir REV Expansion Hub'a (REV-31-1153) bagli Android akill telefon)
ROBOT SIGN ROBOT'a takilan ve ROBOT'un takim numarasi ile ALLIANCE aidiyetini ayni

anda g0Osteren zorunlu montaj pargasi

SCORING ELEMENT

BIOBUZZ igin SCORING ELEMENT'ler POLLEN ve NECTAR'dir

STRATEGIC rekabet avantaji elde etmek amaciyla yapilan eylemleri tanimlar

STARTING CONFIGURATION | ROBOT'un bir MATCH'e basladigi fiziksel yapilandirma

STUDENT 1 Eylul |‘t|bar|yla liseyi, orta‘ogretlml veya HOME REGION'Indaki esdeger
seviyeyi tamamlamamis kisi

SURROGATE gtkmllk yonetim yazilimi tarafindan fazladan bir Siralama MATCH'i oynamak
Uzere rastgele atanan takim

SWARM RP kazanilan toplam LEAVE + PARK puanlarinin esik dederde veya lizerinde
olmasi durumunda kazanilan bir RP
her MATCH'in 2 dakika (2:00) siiren lgiinci periyodu; teleoperasyon periyodu

TELEOP (TELEOP) olarak adlandirilir. TELEOP sirasinda DRIVER'lar ROBOT'lari uzaktan
kumanda eder

TILE FIELD zemin yiizeyi, birbirine gegmeli 36 yumusak kopik TILE'dan olugur

TIP/TIPPED HIVE'in bir kararli durumdan diger kararli duruma gectigi, agagi bakan CELL'in

yukari bakan CELL haline geldidi ve HIVE lizerinde daha 6nce gergceveye
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temas etmeyen amortisorin gergeveye temas etmeye basladigi puanlama
kriteri

Bolim 12 ROBOT Yapim Kurallari (R) iginde tanimlanan kriterleri karsilayan,

VENDOR COTS o6geleri i¢cin mesru bir ticari kaynak
VERBAL WARNING etkinlik gorevlileri veya Bas REFEREE tarafindan verilen bir uyari
YELLOW CARD asir ROBOT veya takim Uyesi davranigi ya da kural ihlalleri nedeniyle Bas

REFEREE tarafindan verilen bir uyari

17 Sozluk Terimlerinin Tiirk¢e Karsiliklari

FIRST'ln talebi dogrultusunda, taniml sozlik terimleri kilavuz genelinde tim takimlar igin tutarhilk saglamak
amaciyla ingilizce (orijinal) halleriyle korunmustur. Asagidaki tablo, bu terimlerin Tiirkge karsiliklarini yalnizca
basvuru amaciyla sunmaktadir.

Terim Tiirkge Karsihgi

ALLIANCE ittifak
ALLIANCE AREA ittifak Alani
ALLIANCE CAPTAIN ittifak Kaptani
ARENA Arena
ARENA FAULT Arena Hatasi
AUTO Otonom Periyot
CELL Hicre
CHASSIS Sasi
Compass Award Pusula Odiili
COMPONENT Bilesen
Connect Award Baglanti Odiilu
CONTINUOUS Surekli
CONTROL Kontrol (sahiplik/yonlendirme)
Control Award Kontrol Odiilii
COTS Rafta Hazir Ticari Uriin (Commercial Off-The-Shelf)
CUSTOM CIRCUIT Ozel Devre
Design Award Tasarim Odiilii
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FIRST® CANOPY™
firstinspires.org/robotics/ftc

Terim Tiirkge Karsihgi

DISABLED Devre Disi Birakilmig
DISQUALIFIED Diskalifiye

DRIVE COACH Siris Kogu

DRIVE TEAM Siirus Ekibi

DRIVER Siirticu

DRIVER STATION Siriicl istasyonu
FABRICATED ITEM Uretilmis (imal Edilmis) Oge
FIELD Saha

FIELD STAFF Saha Gorevlileri
FIRST Leadership List FIRST Liderlik Listesi
FIRST Leadership Award FIRST Liderlik Odiili

Finalist Alliance Award

Finalist ittifak Odiili

FLOWER Cicek

FTA FIRST Teknik Danigsmani
GARDEN Bahce

HIVE Kovan

HOME REGION Ev Bolgesi

HUMAN PLAYER

insan Oyuncu

Innovate Award sponsored by RTX

RTX sponsorlugunda inovasyon Odiilii

INSPECTOR Denetgi
Inspire Award ilham Odiili
JUDGE Jiiri Uyesi

Judges' Choice Award

Jiiri Ozel Odiili

LAUNCH/LAUNCHING Firlatma

LEAVE Ayrilma

LOADING ZONE Yikleme Bolgesi
LRI Bas Robot Denetgisi
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FIRST® CANOPY™
firstinspires.org/robotics/ftc

Terim Tiirkge Karsihgi

MAJOR FOUL Blyuk Faul
MAJOR MECHANISM Ana Mekanizma
MATCH Mag
MECHANISM Mekanizma
MINOR FOUL Kiguk Faul
MOMENTARY Anlik

NECTAR Nektar
OPERATOR CONSOLE Operator Konsolu
PIN/PINNING Sikistirma
POLLEN Polen

POLLINATOR 1 RP

Polenleyici 1 Siralama Puani

POLLINATOR 2 RP

Polenleyici 2 Siralama Puani

PORTFOLIO Portfolyo
RANKING POINTS (RP) Siralama Puanlari
RANKING SCORE (RS) Siralama Skoru
Reach Award Erisim Oddili

RED CARD Kirmizi Kart
REFEREE Hakem
REPEATED Tekrarlanan
ROBOT Robot

ROBOT CONTROLLER Robot Kontrolcisu
ROBOT SIGN Robot Tabelasi
SCORING ELEMENT Skor Ogesi
STRATEGIC Stratejik

STARTING CONFIGURATION

Baslangi¢ Konfiglirasyonu

STUDENT Ogrenci
SURROGATE Vekil Takim
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Terim Tiirkge Karsihgi

Sustain Award Strdurdlebilirlik Oduli
SWARM RP Sird Siralama Puani
TELEOP Uzaktan Kumanda (Teleoperasyon) Periyodu
Think Award Distince Odiilii
TILE Zemin Karosu
TIP/TIPPED Devirme / Devrilmis
VENDOR Tedarikgi
VERBAL WARNING Sozlu Uyar
Winning Alliance Award Kazanan ittifak Odiilii
YELLOW CARD Sari Kart
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