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YUMURTA TOPLAMA (CARETTA CARETTA) KATEGORISI
YARISMA KURALLARI
Yarigma Temasi

Bu yarisma; sensor teknolojisi, mekanik ve yapay zeka kullanilarak ortaya ¢ikarilan robotlarla
gerceklestirilir. Yarisma, 2 robotun ayni alan igerisinde karsilagsmasi seklinde yapilir. Yarisma
temasi, Ulkemiz sahillerinde koruma altinda yasam sirdlren caretta carettalarin gtvenli sekilde
sahile yumurta birakmalarindan esinlenerek yapilmistir. Alana dagitiimig olan kiguk renkli
yumurtalarin yarigsmacilar icin belirlenen alanlara toplanmasi seklinde yapilacaktir. Belirlenen
sure icerisinde toplanan temsili yumurtalar ile puanlama yapilacaktir.

1. Robot Ozellikleri

1.1. Boyut ve Agirlik Sinirlar

Robotun maksimum agirlidi1 3 kg ve robot dlgtist 30 x 30 x 30 cm. dir.
1.2. Diger Robot Ozellikleri

Robotun Ust kisminda; kdsenin renginde yanacak 10 cm uzunlugunda RGB ledli gérilebilir
dizenek ve erisilebilir bir acil stop butonu bulundurulacaktir.

Robotlar otonom olarak hareket edecektir. Misabaka basladiktan sonra robotlar genigleyebilir,
fakat pargalara ayrilamaz. Bu kisittamayi ihlal eden robotlar magi kaybedecektir. Tehlikeli ve asir
rahatsiz edici robotlar veya yarismacilar hakemler tarafindan yarisma disi birakilabilir.

2.Yarigsma Ozellikleri
2.1. Yarigma Alan Olciileri

Yarisma alani, 250x250 cm bilyikligindedir ve gevresi 8 cm ylksekliginde renkli gergeve ile
cevrelenmistir. Cerceve rengi herhangi bir renkte olabilir.

Sekil 1: Caretta Caretta Yarisma Alani
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2.2. Yumurta Birakma Alanlari

Yumurta birakma alanlari (kirmizi ve mavi) 50x50 cm biyukliginde olup yarisma alaninin
karsilikli kbselerinde bulunmaktadir. Alanin geri kalan kismi beyaz renkte olup bu alan toplanacak
mavi, kirmizi ve ceza yumurtalarinin bulundugu bdolgedir.

2.3. Caretta Caretta Yumurtalari

Mavi ve kirmizi renkteki temsili yumurtalar icin yaklasik boyut 40 mm ¢apinda, 20 mm yukseklikte
silindir seklindedir. Yumurtalar ahsap ya da plastik tirevi malzemeden imal edilmis olup
maksimum 40 gr agiriginda ve yumurtalarin renk tonlari koselerde kullanilan renk ile ayni
olacaktir.
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Sekil 2: Kirmizi ve Mavi Toplanacak Yumurtalar

2.4. Ceza Yumurtasi

Beyaz alan icerisinde hakemler tarafindan sahaya rastgele yerlestirilmis yumurta olup, diger
yumurtalarla ayni oélclide fakat karma renkli yumurtadir. Uzerinde mavi ve kirmizi renginde
bulundugu ceza yumurtasi beyaz alanda 21. yumurta olarak bulunacaktir. Ceza yumurtasi, beyaz
alandan toplanmak zorunda degildir.
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Sekil 3: Ceza Yumurtasi

3. Oyun
3.1. Oyun Baslangici

Yarismacilar hakem kurasi ile robotlarin konulacagi renk/kbse secgimi yapacaktir. Beyaz alana
konulan bir ceza yumurtasi ve 10’ar adet mavi ve kirmizi yumurtalar, hakemler tarafindan
rastgele yerlestirilecektir. Robotlar belirlenen baslama alanindan yarismaya baslayacaklar ve
basladigi kosenin rengine goére yumurtalari toplamak mesuliyetindedir. Robotlar, hakem
tarafindan oyunun basladidi anons edilerek baslangi¢ alanindan g¢ikar. Robotlarin baglangig
alanina konumlanmasi ve baslama islemi yarismacilar tarafindan yapilir ve oyun siresince
yarismacilar tarafindan robotlara dokunulamaz.
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Oyun baglangicinda ilan edilen robotlar, hakem masasina gelmemeleri halinde gelmeyen robotlar
icin hakem tarafindan 5 dakikalik sire baslatilarak stire sonunda gelmeyen robot ya da robotlar
hakem tarafindan kaybeden olarak ilan edilirler.

3.2. Oyunun Amaci

Bu yarismanin amaci, robotun baslangi¢ aldigi alan ile ayni renkteki tim yumurtalari, baslangig
yapilan bu alanin igerisine birakmaktir.

3.3. Puanlama

Baslama alani igerisine birakilan yumurtalar ilgili kbse hakemleri tarafindan toplanacaktir ve bir

yumurta ancak asagidaki durumlar gerceklesirse toplanmis kabul edilir;

e Temsili yumurtanin tamami herhangi bir yumurta birakma alaninin iginde yere degerek
hareketsiz kalirsa,

e Yumurta birakma alaninda robotun igerisinde ve altinda olmamalidir. Yumurtalar robotun dis
kisminda ve herhangi bir bélimuyle_cevrelenmemis olmalidir.

e Temsili yumurtalar, birakma alaninda dik olarak veya Ust Uste birakilmalari halinde de
toplanmis sayilir,

e Birakma alani ile beyaz alanin kesistigi hat Uzerine birakilan yumurtalar da alan igerisine
birakilmig gibi kabul edilir,

e Toplanma alanina birakilmis yumurta, hakemin yumurtayi almasina firsat vermeden herhangi
bir robot tarafindan tekrar alinirsa hakemler tarafindan bu yumurta ilk birakan robot tarafindan
toplanmis kabul edilir.

Yumurta birakma alani igerisine toplanmis olan yumurtalar, hakemler tarafindan
toplanarak skor su sekilde tutulur;

e Eger kendi alanina biraktigi yumurta; alan rengiyle ayni olursa, 1 puanartirilir,

e Eger kendi alanina biraktigi yumurta; alan rengiyle farkli ise 2 dusuraldr,

e Eger beyaz alan igerisinde 21. Yumurta olarak birakiimis ceza yumurtasi, toplama
alanlarindan herhangi biri igerisine birakilirsa, alani igerisine birakilan robottan 3 puan
dusuralecektir,

¢ Rakip alana birakilan, rakibin rengindeki yumurta rakibin puanini 1 puan arttirir,

Robotlarin birbirlerine ya da duvarlara takilmasi halinde sire bitimine kadar beklenir. Oyun
sonunda fazla puani toplayan robot oyunu kazanmis sayilir.

3.4. Oyunun Bitimi

Oyun siresi 3 dakikadir. Beyaz alan igerisindeki 10 adet kendi topunu alanina birakan yarigsmaci
gOrevini tamamlamis kabul edilir ve oyun bitirilir. Stire bitiminde yiiksek puan toplayan robot
oyunun kazanani ilan edilir. Oyun siresince toplam agirligi 10 gr. dan fazla olan pargalarin
sahaya dismesi, robotun magi kaybetmesine neden olacaktir. Sire sonunda en az bir
yumurtasini kendi kdsesine birakmayan robot veya robotlar oyunu kaybetmis sayilir. Esitlik
halinde robotlarin tartiimasi sonucu hafif olan robot tur atlar.

3.5. Zaman Asimi

Hakem tarafindan tespit edilen, erken baslatilan robot igin, uyari verilerek yaris tekrar baslatilir. iki
defa erken basglatilan robot elenir. Oyun, toplama alanindaki temsili yumurtalarin toplanmasiyla
veya hakemler tarafindan tutulan 3 dakikalik slresinin tamamlanmasinin ardindan hakem
karariyla biter.
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4. Eslesmeler
4.1. Turnuva Usull Eglesme

Robot sayisinin az bulunmasi halinde turnuva sistemi uygulanabilir. Kazanan robot 3 puan,
kaybeden robot ise 0 puan alacaktir. Turnuva siralama esitligi halinde misabaka puanlar (averaj)
dikkate alinir.

4.2 Eleme Usulii Eglesme

Eleme usulll sistemde, oyunun kazanan robot bir Ust tura gecer.

Not: Yarisma alani ve temsili yumurtalarda asagidaki renk kodlari kullanilacaktir;

Kirmizi Yumurta ve Toplama Alani : RAL3020
Mavi Yumurta ve Toplama Alani : RAL5013
Ceza Yumurtasi : RAL5013-RAL3020
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