GOBEKLITEPE

AHICAN TARIHIN SIFIR NOKTASINDA

Eger robot 5 kere yoldan ¢ikarsa robotun puani sifirlanir. Boyle bir durumda yarigsmaci yarist
yeniden baglatmak durumundadir.

Robot, kdpriiyii ¢ikarken veya inerken pistten ¢ikmasi veya 10 saniye boyunca hareketsiz kalmasi
durumunda simiilasyon tarafindan otomatik olarak koprii iniginin bitimine konulacaktir. Bu durumda 30
saniye kopriiyli gecememe cezasi verilir.

Robot bitis ¢izgisini gectiginde bir skor alir. Eger bu skor robotun daha 6nceden aldig: skorlardan
yiiksek ise robotun yeni skoru bu olur. Eger degilse bu skor dikkate alinmaz. Yarismacilar tekrarli olarak
algoritmasini diizeltip robotu pist {lizerinde tekrar deneme hakkina sahiptir. Robotun aldig1 en yiiksek
skor Sanal Robot Yarismasi Liderlik Tablosu’nda goriilebilecektir.

Toplam Siire = [(Kronometre Siiresi + ceza siireleri toplami) - 6diil siiresi] ile bulunur.
Sanal Robot Yarigmalar1 Bitis Tarihi itibariyla robotlarin yarismayi en iyi bitirme toplam siireleri ile
siralama yapilir.

En diisiik toplam siireyi elde eden robot en yliksek puani alacak ve birinci olarak ilan edilecektir.

Sanal Cizgi Izleyen (Temel Seviye)Yarismasi’nda siralama yarist haricinde bir yarisma
olmayacaktir.

Yarigmada Python veya C++ programlama dili kullanilabilecektir. Sanal ortamdaki C++
programlama dili Arduino programlamaya benzer bir yapida olacaktir. Python programlama ile ilgili
temel bilgiler “Sanal Robot Yarigmasi Egitimi”’nde yarismacilara verilecektir.

Sanal Robot Yarismasi eleme ya da turnuvaya dayali degil, siralamaya dayali bir yarisma
olacaktir.

Sanal Yarigmada pistlerdeki dlgiilerde, yapim asamasinda genel yapiy1 bozmayacak degisiklikler

olabilir. Yarisma Organizasyon Komitesi gerekli gordiigli durumlarda kurallar1 degistirme hakkina
sahiptir.
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