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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

BASVURU VE GENEL KURALLAR

1. Yansmaya Konya ilinde ogrenim goren tim ilkokul ve ortaokul Ogrencileri
basvurabilecektir.

e Ilkokul kategorisine 2,3 ve 4. simf dgrencileri,
e Ortaokul kategorisine ise 5, 6 ve 7. sinif 6grencileri katilabilecektir.

2. llkokul ve ortaokul o6grencileri, kendi kategorilerinde birbirinden ayr1 olarak
degerlendirilecektir. Belirtilen smif diizeyleri disinda yapilan bagvurular gecersiz
sayilacaktir.

3. Her takim, 1 (bir) danisman 6gretmen ve 1 (bir) 6grenciden olusacaktir. Danigman
Ogretmen, Ogrencinin 6grenim gordiigli okulda Ogretmen veya yonetici kadrosunda
bulunmalidir. (Farkli okullarda gorevlendirilen danigsman 6gretmenler, gorev yaptiklar
okul tizerinden de bagvuru yapabilir.)

4. Bagvurular, danisman Ogretmenler aracilifiyla ve https://tekno-sel.com.tr adresinden
belirtilecek tarihlerde ¢evrim i¢i (online) olarak yapilacaktir.

5. Her okuldan en fazla 5 (bes) takim yarigmaya katilabilir. Bir 6gretmen birden fazla
ogrenciye danismanlik yapabilir. Ayni1 okuldan 5 (bes) takimdan fazla basvuru yapilmasi
halinde, yalnizca ilk 5 (bes) basvuru dikkate alinacak; sonraki bagvurular gecersiz
sayilacaktir.

6. Basvuru, itiraz, gilincelleme ve silme gibi tiim siireglerden danigsman O6gretmen
sorumludur.

7. Basvuran takim sayisina gore 6n eleme yapilip yapilmayacagina TEKNO-SEL Yiiriitme
Kurulu tarafindan karar verilecek, bagvurularin sona erdigi tarih itibariyle 10 (on) is glinii
icinde https://tekno-sel.com.tr adresinde duyurulacaktir. On elemeye iliskin sartname
ayrica yayimlanacaktir.

8. Yarismaya katilmaya hak kazanan 6grencilerin yarigma giinii ve saatleri, tiim bagvuru ve
on cleme islemleri tamamlandiktan sonra https:/tekno-sel.com.tr adresinde
duyurulacaktir.

9. Tim yangmacilar, yarisma web sayfasinda yapilacak duyurulan takip etmekle
yuikiimliidiir.

10. Yarigmaya katilan 6grenciler, bu sartname ve eklerinde belirtilen hususlar1 kabul etmis
sayilir.
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

YARISMALARIN iCRASI

1. Yarigma, yarigsmaya katilmaya hak kazanan takim sayisina gore 6grenciler arasinda eleme
usuliiyle veya lig usulii ile gerceklestirilecektir.

2. Yanigsmaya katilacak Ogrenciler, https://tekno-sel.com.tr adresinde ilan edilen tarih ve
saatte belirtilen yerde hazir bulunmak zorundadir. Belirtilen yerde ve saatte hazir
bulunmayan 6grenciler yarismadan elenmis sayilacaktir.

3. Yarisma, yarigma salonunda bireysel yapilacak olup, yarigmact danigsmanlari salona
alimmayacak olup salon diginda hazir bulunacaktir.

4. Yarisma siiresince tek yetkili kisiler hakemlerdir. Teknik danisman, hakemlerin
miisabakalar1 kurallara uygun sekilde yonetmesine rehberlik edecektir.

5. Teknik danigmanlar ve hakemler, yarismaci ekip tiyesi olamazlar.

6. Yarismacilar, okullarindan aldiklar1 Ogrenci belgesi ile kimlik kartlarini mutlaka
yanlarinda bulundurmalidir. Yarigsma salonuna girig, bu belgelerin kontrol edilmesinin
ardindan yapilacaktir.

7. Gegerli kimlik kart1 veya 6grenci belgesi eksik olan ya da uygunsuz davranista bulunan
yarigmact ve danismanlar diskalifiye edilecektir.

8. Ogrencilerin cep telefonu, akilli saat vb. elektronik cihazlar ile Yarisma Salonuna
girmeleri yasaktir. Yarigsma sirasinda iizerinde bu cihazlar bulundugu tespit edilen
ogrenciler diskalifiye edilecektir.

9. Yarigmalar, Yarisma Salonunda bulunan kamera araciligiyla bastan sona es zamanlh
olarak Yarigsma Salonu disindaki ekrana yansitilacak ve disaridan takip edilebilecektir.

10. Yarigmacilar, hakemler tarafindan sirayla bilgisayarlara oturtulacaktir.
11. Hakemler yarigmay1 baslatana kadar bilgisayarlarin kullanimina izin verilmeyecektir.

12. Yarigma programi, hakemler tarafindan yarigmacilara uygulamali olarak gosterilecek ve
ardindan yarigmacilarin sorular1 cevaplanacaktir. Programin yonergelerini igeren bir ¢ikti
yarismacilara verilecek, ayrica yarigma siiresince projeksiyon ekranindan istenilen
uygulamanin animasyonu gosterilecektir.

13. Yanismalarin yapilacagi bilgisayarlarda internet baglantisi olmayacaktir. Tim
bilgisayarlarin saatleri yarismadan Once teknik ekip tarafindan senkronize edilmis ve
degistirilmesi engellenmis olacaktir.

14. Yarigma sirasinda bilgisayar ayarlarinda degisiklik yapmaya calisan yarigmacilar tespit
edildiginde diskalifiye edilecektir.

15. Yarigma siiresince oOgrenciler, yalnizca yarismanin uygulanmasina iliskin teknik
aciklamalar i¢in hakem veya teknik danismanlara bagvurabilir.
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

Sorularin igerigi, ¢oziimii veya cevaplarina yonelik iletisim ile diger yarigsmacilarla
etkilesim yasaktir. Yarigma diizenini bozan 6grenciler diskalifiye edilir.

16. Yarisma sirasinda ortaya ¢ikan teknik sorunlara hakemler miidahale edecektir.
Yarismacidan kaynaklanmayan teknik problemlerde hakemler, bilgisayarlara miidahale
ederken gecen siireyi not alacak; islem tamamlandiginda bu siire yarismaciya ek siire
olarak verilecektir. Yarigmacmin derecesi hesaplanirken, kayip siire toplam bitirme
stiresinden diisiilecek ve yarismayr tamamlama siiresi buna gore belirlenecektir.
Yarismacidan kaynaklanan problemlerde siireye yonelik herhangi bir diizeltme
yapilmayacaktir.

17. Olusabilecek teknik hatalardan etkilenmemeleri igin yarigmacilarin dosyalarini siirekli
olarak kaydetmeleri zorunludur; bu durum tamamen yarigmacilarin sorumlulugundadir.

18. Yarigmacilar, hakemler yarismayr baglattiktan sonra bilgisayarlar1 kullanmaya
baslayacaktir. Yarisma baslamadan Once bilgisayar1 kullandig1 tespit edilen yarismaci
diskalifiye edilecektir.

19. Uygulama yarigmacilara gosterildikten sonra siire; hakemlerin “yarisma baslamistir”
komutu ile baslatilacaktir.

20. Yarigsmacilar , olusturacaklari dosyayi kaydederken dosya adi olarak kendi ad ve
soyadlarini yazmak zorundadir. Dosya adi bu kurala uymayan 6grencilerin ¢alismalari
degerlendirmeye alinmayacaktir.

21. Calismasini _tamamlayan vyarismaci, uygulamayi bilgisayarina kaydedip dosyasini
kapattiktan sonra hakemleri cagiracaktir. Hakemler, dosyanin “olusturulma saati” ve
“degistirilme saati” bilgisini not eder ve uygulamayi kontrol ederler. Kontrol listesinde,
uygulama tam ve dogru ise ilgili bolimi isaretler; eksik veya hatali durumlarda ise buna
uygun boliimii isaretlerler.

22. Yansmacilarin derecelendirilmesinde asagidaki esaslar dikkate alinir:

a) Dereceyi belirleyecek siire, dosyanin son degistirilme saati olacaktir.

b) Programi baslattiktan sonra en kisa siirede tamamlayan 6grenciler dereceye girmeye hak
kazanir.

c) Son degistirilme saati esas alindigindan, 6grenciler programi tamamen kapattiktan sonra
hakemleri ¢agirmalidir.

d) Program agik oldugu takdirde hakemler, programi yarigmacilara kaydettirip kapattiktan
sonra kontrol islemini gergeklestirir.

e) Yarismacilar programlarmi yalmizca bir kez teslim edebilir. Bu nedenle,
programlarinin tam ve dogru sekilde c¢alistigindan emin olmadan hakemleri
cagirmamalari gerekir.

f) Hakemler, yarisma esnasinda tiim yarigmacilara yonelik olarak, uygulamalarin
tesliminden once dikkat edilmesi gereken hususlara iliskin genel hatirlatmalarda
bulunabilir
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

g) Yarnisma siiresi sonunda kontrol listeleri incelenecek,ayn1 oturumda yarisan
ogrencilerden uygulamay1 tam ve dogru tamamlayan ilk 5 6grenci finale ylikselecektir.
Eger 5 6grenci bu sart1 saglayamazsa, sadece uygulamayi tam ve dogru tamamlayanlar
finale kalir. Hicbir 6grenci tamamlayamazsa, o gruptan finalist ¢ikmaz. Birden fazla
Ogrenci eleme turunda programi aymi siirede tamamlar ve dereceye girerse, hepsi finale
kalir.

h) Her yarisma salonu i¢in 1(bir) teknik damisman ve 2(iki) hakemden Degerlendirme
Komisyonu olusturulacaktir.

i) Eger tim eleme gruplarinda hicbir yarigmacit programi tamamlayamazsa, tim
yarismacilarin uygulamalar1 asagida 1°’den baslayarak belirtilen oncelik sirasina gore
“Degerlendirme Komisyonu” tarafindan degerlendirilecektir.

Degerlendirme siirecinde oncelikle 1. kriter esas alinir. Bu kriter acisindan bir {istiinliik
saglanamamasi durumunda sirastyla 2., 3. ve devam eden kriterler dikkate alinir. Onceki
kriterde istiinlik saglayan yarismaci, sonraki kriterlere bakilmaksizin daha basarili
kabul edilir.

1. Uygulamanin Tamamlanma Yiizdesi
2. Siire

3. Tasarim

4. Kod Yapist

“Degerlendirme Komisyonu”nun degerlendirme sonucunda en yiiksek puani alan 20
yarigsmaci finale kalacaktir.

Eleme gruplarindan finale kalan yarigmaci sayist 3 veya daha fazla ise komisyon
degerlendirmesi yapilmayacak ve final bu yarismacilarla gergeklestirilecektir. Sadece
bir yarismaci finale kalmigsa, bu yarigmact dogrudan yarismay1 kazanmis sayilacaktir.
Dereceye girecek 2. ve 3. yarismacilar, “Degerlendirme Komisyonu” tarafindan ayni
kriterler dogrultusunda belirlenecektir. Sadece 2 yarismaci finale kalmigsa, final bu iki
yarismact arasinda yapilacak ve 3. yarismaci “Degerlendirme Komisyonu” tarafindan
ayni kriterler ile belirlenecektir

J)  Her grubun yazacagi program farkli olacaktir. Eleme turundaki dereceler yalnizca ilgili
tur i¢in gegerli olup final etabini etkilemeyecektir.

k) Finale kalan yarigmacilar arasindan, verilen siire igerisinde istenilen programi eksiksiz
ve dogru sekilde tamamlayan ilk ii¢ kisi dereceye girecektir.

1) Final turunda, ayni siirede uygulamay1 tamamlayarak dereceye giren 6grencilere ek siire
taninacak ve programlarina ek ozellikler gelistirmeleri istenecektir. Bu ek 6zelligi ilk
tamamlayan 68renci kazanan sayilacaktir.

m) Finalde hicbir yarigmaci istenilen programi tamamlayamazsa, finale kalan tim
caligmalar “Degerlendirme Komisyonu” tarafindan degerlendirilecek ve kazananlar
belirlenecektir. (Degerlendirme kriterleri, yukarida belirtilen eleme turundaki kriterler
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

ile aym olacaktir.) Sadece bir yarigmaci programi tamamlamissa, bu yarigmaci,
yarismayr kazanmis sayilacaktir. Dereceye girecek 2. ve 3. yarismacilar ise
“Degerlendirme Komisyonu™ tarafindan ayni kriterlere gore belirlenecektir. Sadece iki
yarigmact programi tamamlamigsa, l¢lincii yarismact “Degerlendirme Komisyonu”
tarafindan yine ayni kriterlere gore secilecektir.

23. TEKNO-SEL Yiiriitme Kurulu gerekli gordiigii durumlarda organizasyon ile ilgili
degisiklik yapma hakkina sahiptir.

UYGULAMA SORULARININ HAZIRLANMASI

1. Yanisma siiresince yarigmacilara sorulacak sorular, kurulacak bir komisyon tarafindan
hazirlanacaktir.

2. Komisyon iiyelerinin gorev yaptig1 okullardan 6grenciler yarigsmaya katilamayacaktir

3. Her tur i¢in farkli sorular hazirlanacaktir.

4. Tlkokul ve ortaokul dgrencileri, kendi seviyelerine uygun sorularla ayr1 kategorilerde
yarisacaklardir.

5. Yarisma sorulari, Ek—1’de belirtilen Tlkokullar icin sorularin kapsami ile Ek—2’de yer
alan Ortaokullar icin sorularin kapsam dogrultusunda hazirlanir.

Bu eklerde agikca belirtilmeyen programlama bloklari, kod yapilar1 ve kazanimlar yarigma
kapsam1 diginda olup, bu iceriklerden soru yoneltilemez.

o)

SELGUKLU ¥ 5
BELEDIYESi W



SELGUKLU

SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

ILKOKULLAR iCIN SORULARIN KAPSAMI

Yarigmada hangi kod bloklarinin kullanilabilecegi dnceden belirlenmis olup,
katilimcilarin bu bloklar1 en uygun sekilde bir araya getirmeleri beklenmektedir. Asagida,
yarigma siiresince kullanilabilecek kod bloklar1 ve bu bloklarla katilimcilarin gostermesi
beklenen beceriler listelenmistir.

HAREKET

e Kuklanin durmadan ve otomatik olarak hareket etmesi.

e Kuklanin sahnenin kenarina geldiginde yon degistirerek hareketine devam etmesi.
e  Kuklayi belirli bir konuma belirli bir stirede gétiirme.

e Kuklanin tahmin edilemeyen yonlerde rastgele hareket etmesi

e Klavye tuslariile kuklanin kontrol edilmesi, hareket ettirilmesi, yonlendirilmesi

e Kuklanin baska kuklayi veya fare isaretgisini takip etmesi

e Oyun basinda kuklanin ¢ikacagi konumun ayarlanmasi

e Oyun sirasinda kuklanin konumunu belirleme

e Oyun basinda ve oyun esnasinda kuklayi rastgele bir konuma gonderme

e Oyun basinda ve oyun esnasinda kuklanin yonini degistirme

e Kuklanin belirlenen acilara gore ya da rastgele dondurilmesi

e Kuklanin dénus stilini ayarlama. Ters donmeyi engelleme veya sinirli yonlere donis ayari yapilmasi

(e G derece dén X y: o konumuna git
derece dén

o xi @ dedgigtir
yoniine don

yvyi @) degistir

J

fare oku * ‘na dogru dén

os“""”“o-""o'"ﬁ""" y OUIsun

kenara geldiysen sek

doniis tarmm saga-sola donebilsin v yap
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SELGUKLU

SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

GORUNUM

e Kuklanin belirli anda goériinmesi veya gizlenmesi

Kuklanin konusma balonunda mesaj gostermesi
e Animasyon veya hareket i¢in kuklanin kostim degistirmesi.

e Sahne arka planinin degistirilmesi.
e Kuklanin biydtilmesi veya kiiglltilmesi.
©-- .
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e Kodlarin yesil bayrakla baslamasi.
e Kuklaya tiklaninca belirli komutlarin ¢alismasi.
e Klavyeden bir tusa basilinca belirli komutlarin ¢alismasi.
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KONTROL

e Birislemin surekli tekrarlanmasi.

e islemin belirlenen sayi kadar kez tekrarlanmasi.
e Kosula gore farkli komutlarin ¢alistiriimasi.

e Kuklanin belirli sire bekleyip islem yapmasi.

e Oyunun veya animasyonun durdurulmasi.

siirekli tekrarla

dur hepsi ¥

ALGILAMA
e Kenara, kuklaya veya fareye degmeyi algilamasi.
e Kuklanin herhangi bir renge degip degmedigini algilamasi.
e Herhangi bir tusa basildigini algilamasi.
e Kullanicidan metin veya sayi alip kullanmasi.

fare oku v ‘a degdi? o m diye sor ve bekle

(__) rengine degdi?

Il :] rengi rengine degdi? bogluk v tugu basili?
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SELGUKLU

SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

ISLEMLER

e Toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemleri.
e Rastgele sayi liretilip hareket veya konumda kullanma.
e Karsilastirma operatorleri (Esittir , Blyuktir , Kiguktar)

aD D Ao Ao
o> aro a»

KALEM EKLENTISI

e Kalem eklentisi eklenerek ¢izim yapilmasi, kalem renginin ve kalinliginin ayarlanmasi ve temel
sekillerin gizdirilmesi.

# kalemi bastir
# kalemi kaldir
’

kalem rengini | | yap

s renk v degerini ) degistir

7 renk * degerini @ yap
Z  kalem kalinhgim o degistir
# kalem kalinhgim o yap
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

DEGISKENLER

e Degisken olusturma ve kullanma
o Degisken baslangic degerini verme ve oyun iginde degistirme.

ORNEK UYGULAMALAR

Asagida yer alan 6rnekler yarismacilar igin hazirlanmis olup, kaynak kodlari incelenebilir.

ORNEK 1 ORNEK 2 ORNEK 3
https://planet.mblock. | https://planet.mblock. | https://planet.mblock.
cc/project/6902045 cc/project/6905600 cc/project/6905624
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EK-2
ORTAOKULLAR iCIN SORULARIN KAPSAMI

Yarigmada hangi kod bloklarinin kullanilabilecegi dnceden belirlenmis olup,
katilimcilarin bu bloklar1 en uygun sekilde bir araya getirmeleri beklenmektedir. Asagida,
yarigma siiresince kullanilabilecek kod bloklar1 ve bu bloklarla katilimcilarin gostermesi
beklenen beceriler listelenmistir.

HAREKET

e Kuklanin durmadan ve otomatik olarak hareket etmesi.

e Kuklanin sahnenin kenarina geldiginde yon degistirerek hareketine devam etmesi.
e  Kuklayi belirli bir konuma belirli bir stirede gétiirme.

e Kuklanin tahmin edilemeyen yonlerde rastgele hareket etmesi

e Klavye tuslariile kuklanin kontrol edilmesi, hareket ettirilmesi, yonlendirilmesi

e Kuklanin baska kuklayi veya fare isaretgisini takip etmesi

e Oyun basinda kuklanin gikacagi konumun ayarlanmasi

e Oyun sirasinda kuklanin konumunu belirleme

e Oyun basinda ve oyun esnasinda kuklayi rastgele bir konuma gonderme

e Oyun basinda ve oyun esnasinda kuklanin yonini degistirme

e Kuklanin belirlenen agilara gore ya da rastgele dondirilmesi

e Kuklanin dénus stilini ayarlama. Ters donmeyi engelleme veya sinirli ydnlere donis ayari yapilmasi

(e o derece dén x o y: o konumuna git

derece dén
(15 xi (@) degistir
yoniine dén

yyi @@ degistir

J

fare oku * ‘na dogru dén

os"'d““o-“o'"ﬁﬂ' ¥ oolsun

kenara geldiysen sek ddniig tarzimi saja-sola donebilsin v  yap
g
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SELGUKLU

SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

GORUNUM

Kuklanin belirli anda gériinmesi veya gizlenmesi

Kuklanin konusma balonunda mesaj géstermesi

Animasyon veya hareket i¢in kuklanin kostim degistirmesi.

Sahne arka planinin degistirilmesi.

Kuklanin biyitilmesi veya kigltilmesi.

o saniye de costumel v kiligina geg
de sonraki kostiim

Q) virim desistir

OLAYLAR

e Kodlarin yesil bayrakla baslamasi.

e Kuklaya tiklaninca belirli komutlarin ¢alismasi.

e Klavyeden bir tusa basilinca belirli komutlarin ¢alismasi.
e Mesaj iletisi alindiginda belirli komutlarin galismasi

e Mesaj iletisi yayinlamasi

I8, o)
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KONTROL

e Birislemin sirekli tekrarlanmasi.

e islemin belirlenen sayi kadar kez tekrarlanmasi.

e Kosula gore farkli komutlarin galistiriimasi.

e Kuklanin belirli stire bekleyip islem yapmasi.

e ikizlerin olusturulmasi ve oyun iginde kullaniimasi
e Oyunun veya animasyonun durdurulmasi.

stirekli tekrarla

iz olarak bagiedirrnis S kendim v in ikizini olustur Il 2 <0PY3Y' si

ALGILAMA

e Kenara, kuklaya veya fareye degmeyi algilamasi.

e Kuklanin herhangi bir renge degip degmedigini algilamasi.
e Herhangi bir tusa basildigini algilamasi.

e Kullanicidan metin veya sayi alip kullanmasi.

fare oku v ‘a degdi?

diye sor ve bekle

() rengine degdi?

': :] rengi rengine degdi? bosluk * tusu basili?
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

ISLEMLER

e Toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemleri.
e Rastgele sayi liretilip hareket veya konumda kullanma.
e Karsilastirma operatorleri (Esittir , Blyuktir , Kiguktar)

o ile 0 arasinda bir sayi tut § CW
|

KALEM EKLENTISI

o Kalem eklentisi eklenerek ¢izim yapilmasi, kalem renginin ve kalinliginin ayarlanmasi ve temel

sekillerin cizdirilmesi.

#  kalemi bastir
# kalemi kaldir
v

kalem rengini | | yap

s renkv degerini @) degistir

7 renk * degerini @ yap

7 kalem kalinhgim o degistir

#  kalem kalinhgim o yap

& KeP W

SELCUKLU

BELEDIVESi 1 et



SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

DEGISKENLER
e Degisken olusturma ve kullanma
o Degisken baslangic degerini verme ve oyun iginde degistirme.

]

i
7| ;

ﬁ|
|

ORNEK UYGULAMALAR

Asagida yer alan ornekler yarismacilar icin hazirlanmis olup, kaynak kodlari incelenebilir.
ORNEK 1 ORNEK 2 ORNEK 3

https://planet.mblock. | https://planet.mblock. | https://planet.mblock.
cc/project/6607451 cc/project/6902045 cc/project/6646511

s 20
922 ’ ‘ \ P /
%6 K.,/ P vﬁj

SELCUKLU .SF%?‘H,',‘FH "

15


https://planet.mblock.cc/project/6607451
https://planet.mblock.cc/project/6902045
https://planet.mblock.cc/project/6646511

