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1. Giris

MakeX, bilim ve teknoloji alanlarinda ¢ok disiplinli 6grenmeyi destekleyen bir robotik rekabet
platformudur. Makex, STEAM egitiminin ¢ok takdir edildigi ve genglerin heyecan verici Robotik
Yarismasi, STEAM Karnavali vb. etklinliklere katiliminin tesvik edildigi bir diinyayi hedefler.

MakeX Robot Yarismasi, Shenzhen Hulu Maker Co., Ltd. tarafindan diizenlenen ve Shenzhen
Makeblock Co., Ltd. tarafindan desteklenen MakeX Robotik Yarismasi Komitesi tarafindan
diizenlenmektedir. MakeX'in temel faaliyeti olarak, yarisma yoluyla genglerin yaraticilik, takim
¢alismasi, eglence ve paylasim ruhunu kesfetmesini hedeflenir. Bilim, teknoloji ve egitimde
yeniligi, Gst diizey rekabet etkinlikleri araciligiyla tesvik etmeye, gengleri Bilim (S), Teknoloji (T),
Mihendislik (E), Sanat (A) ve Matematik (M) 6grenmeye ve uygulamaya yonlendirmeye
kendini adamistir. Edinilen STEAM bilgilerini heyecan verici ve zorlu yarismalar yoluyla pratik

problemleri ¢ozmede kullanmasini saglar.

MakeX Ruhu

Yaraticilik: Yeni fikirleri ve yeni becerileri kesfedin, gercek diinyadaki zorluklarin Gstesinden
gelmek igin yaraticiligi ve yenilikgi distinceyi kullanin.

Takim ¢aligmasi: Takim arkadaslarinizla agik iletisim kurun, ortak bir hedef icin birlikte ¢alisin
ve kazan-kazan gelisimi icin en verimli sekilde bir gérevi tamamlayin!

Eglence: Bire bir rekabet ve problem ¢6zme siirecinde eglencenin ve heyecanin tadini ¢ikarin.
Paylagsma: Bir “Maker” olarak agik fikirli olun, nesenizi ve deneyimlerinizi baskalariyla paylasin.

Makex Ruhu, genclere yeni beceriler edinme, takim galismasini gelistirme, yarismada
unutulmaz deneyimler kazanma ve bu deneyimleri maker topluluklariyla paylasma
konularinda bir kiiltirel temel tasidir.
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2. Rekabet

2.1 Spark Hakkinda

MakeX Spark Online Yarismasi, 6 ila 13 yas arasi genclere yonelik proje tabanl bir yaratici
tasarim programidir. Katihmci ekibin belirli bir temaya odaklanmasi ve yazilim programlama ve
donanim insasi yoluyla ¢6zimi tasarlamasi gerekecektir. Cozlim, bir tanitim projesi ve
arastirma, tasarim-disiinme stireci, insa plani ve sonug Ozeti gibi konulari iceren bir poster
olacaktir. Katihmcilar, STEAM'in tim alanlarinda uygulamali uygulamalara katilma ve

projelerini sergileme firsatina sahip olacaklar.

2.2 Program

2021 MakeX Spark online yarismasinda, Tirkiye'de Tiirkge dil ile ulusal bir yarisma olacak.
Mag, belirli bir temaya sahip Uluslararasi Spark ¢evrimigi yarismasindan bagimsizdir.

Tablo 1.1 2021 MakeX Spark Online Yarisma Takvimi (Turkiye)

D - Proj S I S

Program Proje Gonderimi . rmeI . onuciarin Odul Toreni
Degerlendirmesi Aciklanmasi

1% Match 1- 10 Haziran 11- 30 Haziran 1-3 Temmuz 10 Temmuz

2.3 Katilim Kosullan

Katilmcilar takim halinde katilmalidir. Her takim 1 veya 2 (iyeden ve 1 veya 2 Mentor ile olusur.

Mentorlerin yasi 18 den blyuk olmahdir.

Yarismaya 6 ila 13 yas arasi (6-13 dahil) gencler katilabilir. Yarismacilar iki yarisma grubuna
ayrilir: 6-9 yas (6-9 dabhil) ilkokul grubu (Dogum Tarihi: 02.01.2011-31.12.2015), 10-13 yas
(Dogum Tarihi: 02.01.2007-01.01.2011) ortaokul grubu.



2.4 Ekipmanlar

2.4.1 Yazilim

Yarismacilar, Shenzhen Makeblock Co., LTD tarafindan gelistirilen bir programlama platformu
olan mBlock'u kullanmalidir. Web icin mBlock, Windows icin mBlock veya Mac icin mBlock'u

secebilirler.

2.4.2 Onerilen Donanim

~
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Halocode

Yarismacilarin Shenzhen Makeblock Co., LTD tarafindan dretilen ve satilan Halocode'u
kullanmalari 6nerilir. Halocode, kablosuz bir gelistirme kartidir. Yerlesik Wi-Fi destegi ve
mikrofonu ile 6grenciler kolayca loT projeleri yapabilir, konusma tanima yetenegi ekleyebilir.
12 x Programlanabilir RGB LED isik, Hareket Sensoéri, Dokunma Sensori ve daha fazlasi gibi cok
sayida sensorle birlikte gelir. Ve yardimci yazilimi mBlock, Halocode kullanmaya baslamayi ve
kodlamayi 6grenmeyi kolaylastirir. Halocode'u kullanarak herkes kendi projelerini kolay ve

eglenceli bir sekilde yapabilir!



L @&0

il Sl 'B a
I — R
L —
tnmn e g_;,,— i
it -
ﬁ';'z @

Yapay Zeka ve Nesnelerin interneti Yaratici Eklenti Paketi

Halocode, projeniz icin yeterli degilse, Shenzhen Makeblock Co., LTD tarafindan Uretilen ve
satilan Al & loT Creator Eklenti Paketi ile Halocode kombinasyonunu 6neririz. Al & loT Creator
Eklenti Paketi gelistirme karti icermez, ancak 6grencilerin yapay zekayl anlamasina, yasamdaki
basit uygulamasini deneyimlemesine, ortak elektronik kullanmayi 6grenmesine yardimci
olmak icin tasarlanmis 13 mBuild elektronik modil ve 9 aksesuar paketi sunar. Yaratici projeleri
tamamlamak ve blok tabanli programlama becerilerini gelistirmek icin modullerdir. Eklenti
paketi, zengin 6gretim vakalari ile desteklenen uygun yapi taslari, Python APl'leri, donanim

cevrimigi belgeleri ile donatilmistir.

s
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mBot Serileri

mBot, yeni baslayanlar icin robot programlamayi 6gretmeyi ve 6grenmeyi basit ve eglenceli
hale getiren bir STEAM egitim robotudur. Cocuklar sadece bir tornavida, adim adim talimatlar
ve bir calisma programi ile sifirdan bir robot yapabilir ve uygulamali yaratmanin keyfini
yasayabilir. ilerledikgce, cesitli robotik makineler ve elektronik parcalar hakkinda bilgi edinecek,

blok tabanli programlamanin temellerini 6grenecek ve mantiksal dislinme ve tasarim



becerilerini gelistirecekler.

Herhangi bir ekipman satin almak istiyorsaniz, litfen yerel distribttorle iletisime gegin:

https://www.robotistan.com/.

2.5 Tema

Her macin temasi farklidir. Bu temalar STEAM alanindan, bilim ve teknoloji alanindaki son
gelismelerden ve ginlik yasantidan esinlenerek olusturulur. Yarismacilar, rekabeti tam ve

kapsamli bir sekilde anlamak i¢in birden fazla maga katilmaya tesvik edilir.

Asagida, her mag icin 6zel temanin ayrintih tanitimi yer almaktadir. Yarismacilarin temaya
odaklanmalari, konu Gzerinde farkh acgilardan distinmeleri ve yazilim programlama ve

donanim yapimi sirasinda hayal giici ve yaraticiliktan tam anlamiyla yararlanmalari 6neriliyor.
251 MakeX Spark Online Yarismasi Temasi Tiirkiye-Ev isleri Yardimcisi

Arkaplan

Ev isi denince aklina ne geliyor? Kokulu ¢dp mii? Daginik yataklar mi? Ya da her giin yikamaniz
gereken kirli bulasiklar ve giysiler? Ev islerinin bolinmesi genellikle hos olmayan aile
kavgalarina neden olur. Agikcasi, hayaller, eve her dondigliniizde her seyin toplu olmasidir,

ancak gercek her zaman hayal kirikhgi yaratir!

Neyse ki, teknolojinin gelismesiyle birlikte, camasir makineleri, sliplirme robotlari, mikrodalga
firinlar gibi ellerinizi ev islerinden kurtarmaya yardimci olan bir¢ok elektrikli cihaz var. Simdi
hayatin mucidi olma, zihinlerinizi agma ve anne babanizi, kardeslerinizi ve kendinizi sikici

islerden kurtarma sirasi sizde!

Tema Aciklamasi

2021 MakeX Spark Online Yarismasi-Tiirkiye temasi Ev isleri Yardimcisi, litfen bu tema iizerinde
calisin, ailenizin ellerini serbest birakmak icin verimli projeler insa edin. Projeleriniz birgok

insana fayda saglayabilir!

Belirli bir form veya tiir gereksinimi yoktur - evi daha verimli bir sekilde bitirmenize yardimci
olacak yaratici araglar yapabilirsiniz; ev islerini bagimsiz olarak yapmak icin insanlarin yerini
alabilecek bir robot gelistirebilirsiniz; ev isini bastan sona erdirebilecek akilli ev esyalari icat
edebilirsiniz .... Fikirleriniz ev islerini azaltmakla ilgili oldugu siirece, aradigimiz "Ev Isi

Yardimcisi" sizsiniz!



2.6 Prosediir

MakeX Spark, disiplinler arasi 6grenmeye odaklanir, teorik bilgi ile gercek diinyanin birbirine
bagli oldugunu vurgular ve yarismacilari gercek sorunlari anlamak ve sorunlari farkh sekillerde
¢6zmeye calismak icin inisiyatif almaya tesvik eder. Asagidaki, 6nerilen prosediirdiir. Her
yarismaci yeterli hazirlik ve derinlemesine arastirma yapmali, sorunun arka planini veya gergek
durumunu tam olarak arastirmali, bilgi toplamali, olasi ¢éziimleri Uretmeli ve test etmeli,

sonuglari analiz etmeli ve degerlendirmelidir.

Konu Proje Proie Yapimi Poster Online
Arastirmasi Dizayni J P Dizayni Gonderme

P01 Konu Arastirmasi

Yarismanin erken asamasinda yarismacilar, gercek diinyada temayla ilgili sorunlarin
calisiilmasina odaklanabilir, ¢c6ziim arayabilir ve bunu proje konusu olarak alabilir. Bu yarisma,
yarismacilari tematik arastirma ve incelemeler yapmaya, gercek diinya sorunlarini kesfetmeye,

arka plani, sorunun nedenini ve mevcut ¢éziimleri anlamaya tesvik eder.
A. Projenin Amacini Anlayin

Magin temasini anladiktan sonra, yarismacilar glinlik yasami deneyimlemeye, gézlemlemeye,
kaydetmeye veya diisiinmeye, beyin firtinasi yapmaya ve ardindan olasi sorunlari yazmaya ve

arastirmanin amacini netlestirmeye tesvik edilir.
B. Bilgi Toplayin

Olasi sorunlar ve ¢oziimleri icin bilgi toplayin, arastirma nesnesini ve bilgi toplama
kaynaklarini belirleyin.

Yarismacilar, konunun gelisim ge¢misini anlamak dahil, ancak bununla sinirli olmamak tzere,
durumlarina ve kaynaklarina gore bilgi toplama ihtiyaglarini belirleyebilir; mevcut
organizasyonel veya sektorel gelismeler; Griin kullanim senaryolari ve kullanici ihtiyaglari;
Arastirma nesneleri arasinda, bunlarla sinirli olmamak tzere, belirli bir dénemin tarihsel
kayitlari, kar amaci giitmeyen bir kurulus veya girisim, belirli bir markanin Grinleri, belirli bir
bolgenin kosullari, niifusun belirli bélimleri vb. Yer alir. Cevrimigi arastirma, yerinde
ziyaretler, saha gezileri veya uzmanlarla gériismeler gibi zamana ve biitceye gére uygun
arastirma yontemlerini segin.



C. Siireci Kaydedin

Konu arastirmasi sirasinda arastirmanin kaydinin yapilmasi tavsiye edilir. Arastirma amaclari ve
analitik planlarla ilgili mimkin oldugunca degerli bilgileri kaydedin, boylece istediginiz zaman

baskalariyla iletisim kurabilir ve tartisabilir ve daha sonra gézden gecirip 6zetleyebilirsiniz.
D. Arastirma Ozeti Cikarin

Konu arastirmasindan sonra, bir sonraki adim olarak sistematik analiz ve 6zet ¢ikarin, ardindan
olasi ¢ozimler Uretmeye calisin. Soruna dahil olan mentor veya profesyonellerle iletisim
kurmayi, kazanglariniz ve fikirleriniz hakkinda konusmayi, baskalarindan geri bildirim ve

oneriler almayi ve ¢ozlimleri uygun sekilde uyarlamayi secebilirsiniz.

Ek olarak, arastirma gergevesini mentorun Ogretim planina veya yarismacilarin 6grenme
planina gore gelistirmeyi, ardindan bu ¢ergeveye gore tematik arastirma ve ¢alisma yilritmeyi

tesvik ediyoruz.
P02 Proje Dizayni
A. Ekipman Hazirligi Yapin

Yarismacilar, her yarismanin gereksinimlerine gére, mekanik parcalar, elektronik bilesenler,
alet kiti, gosteri tahtalari, ahsap tahtalar, kagit tahtalar, renkli kalemler, boya kalemleri, kegeli
kalemler ve diger dekoratif malzemeler dahil ancak bunlarla sinirli olmamak Gzere malzemeler

hazirlamalidir.

variable

B. Olasi Coziimler Uretin

Konu arastirmasinin sonucuna goére, projenin islevini ve yapisini planlayin, mekanik parcalar,
elektronik parcalar, dis tasarim vb. Dahil olmak Gzere ilgili ekipman listesini listelemeye ¢alisin.
Yarismacilarin gesitli ¢ozimler gelistirdigini gérmeyi dort gozle bekliyoruz. olusturma siirecinde

karsilasilan sorunlari ve bunlari denemeye ve optimize etmeye devam edin.



C. Coziimiinizii Segin ve Test Edin

Buldugunuz ¢o6ziimleri analiz edin ve test edin. Projenizin resmi olarak baslamasindan dnce,
dogru ¢ozlime dayal projelerin miteakip yapimini kolaylastirmak igin basit bir temel modelin
olusturulmasi, hizli test ve yineleme igin kullanilmasi énerilir.

P03 Proje Yapimi

Yarismacilar belirlenen plana gore projenin konusunu ve fonksiyonlarini teyit eder, ekipman

listesini netlestirir ve yazilm programlama ve donanim yapimini gergeklestirir.
A. Proje Yapimina bagslayin

Yarismacilarin, donanim ekipmanlarini baglayip programlayabilecekleri mBlock IDE'de
programlama yapmasi gerekir. Donanim yapilarini tasarlayin ve insa edin, islevleri test edin ve

gosterin, projenin disini sekillendirin ve tasarlayin.
B. Yapim Asamalarini Kaydedin

Proje yapimi sirasinda, 6zellikle program mantigi, elektronik parca yapim siireci ve dis tasarim
siireci vb. dahil olmak lizere kayitlar alin. icerik, tasarim planini, insaat siirecinde karsilasilan

sorunlari ve ¢éziimleri vb. igerebilir.
P04 Poster Dizayni

Yarisma, yarismacilarin projeler icin posterler yapmalarini ve ¢evrimici olarak géndermelerini
gerektirir. PO3 Proje Yapimi ve P04 Afis Tasarimi mentorlerin daha rahat talimat verebilmesi

icin birlikte yurutulebilir.

* Not: Posterin el boyamasi ve yarismacilar tarafindan olusturulmasi gerekmektedir.



A. Project Summary

Projeye ait temel bilgiler ve yarismacilarin yaratici fikirleri posterde yer almalidir. Ozel
gereksinimler 4.3 Poster Ozellikleri bolimiinde goriilebilir. Ayrica yarismacilar, rekabet
deneyimini, her bolimde hedeflere ulasmayi ve daha sonra nelerin gelistirilebilecegini

paylasmaya tesvik edilir.

/—\ Creation Process
=
Project o

9: 1.Problem discovery — problem solving process
Features 2. Robot design drafts

3. Structure drawings

4. Program logic drawingg

1.Creative ideas

2.Functions

B. Oz degerlendirme

Her yarismada bir seyi basarmak ve hedefe ulasmak icin elimizden gelenin en iyisini yapmanin
cok anlamlh olduguna inaniyoruz. Bu siregte yarismacilarin deneyimlerini, duygularini ve
kazanimlarini kaydedip 06zetleyebileceklerini, projeye yansitmaya calisabileceklerini ve

kendilerini degerlendirebileceklerini umuyoruz.
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P05 Online Gonderim

A. Malzemelerinizi toplayin

Proje sunumunda uygulanmasi gereken videolar, resimler, tanitim igerikleri ve calistirma

talimatlari dahil olmak Gzere sunum icin gerekli materyalleri diizenleyin ve 6zetleyin. Videoda

yarismacilarin projeleri sozli anlatimla tanitmalari ve islevlerini gostermeleri gerekmektedir.

Ozel gereksinimler 4.2 Proje Sunum Ozelliklerinde bulunabilir.

Project Submission

Yarismacilar mBlock Toplulugunda mentorlarin yardimiyla projeleri yayinlayabilir, metni

doldurabilir ve video ve resim yikleyebilir. Ardindan yarisma web sayfasindaki génderim

baglantisina tiklayin, ilgili projeyi secin, giris bilgilerini doldurun ve posteri yikleyin. Son

basvuru tarihinden 6nce, yarismacilar sunulan projeleri yine de ayarlayabilir ve optimize
edebilir.

3. Degerlendirme

3.1 Degerlendirme

MakeX Spark sayesinde yarismacilar, tasarim yetenegi, yenilikci dislinme, elektronik

teknoloji, programlama yetenegi ve iletisim becerisi dahil olmak lizere bes kategoride

yeteneklerini yansitabilirler. Bu yarismada, her kategorinin puan sonucu, yarismacilarin

performansi ve sunulan projelerin icerigi ile yakindan iliskili olacaktir. Latfen Ek 2:

Degerlendirme Kriterleri Ayrintilari'na bakin. Kategorilerin kisa agiklamalari asagidaki gibidir:

A.

*

Dizayn Yetenegi

Yarismacilar, projelerinin islevlerini gerceklestirmek icin karmasik mekanik yapilar

tasarlayabilir ve ilgili araglari kullanabilir;

Yarismacilar, projelerinin goériniminl tasarlamak igin c¢esitli maker veya sanat

malzemeleri kullanabilir;

Proje, yarismacilarin tasarim yetenegini ve estetik zevkini ortaya koyabilecek bir cihazda

cekici ve etkilesimli olacaktir.
Yaratici Diislinme

Proje ¢oziimii, diger yarismacilar tarafindan olusturulan diger projelerle herhangi bir
yliksek benzerlik gdstermeden, yarismacinin benzersiz yaraticihigini gosterecek kadar

benzersiz ve yeni olacaktir.

Projeler, hedef kullanicinin net bir sekilde konumlandiriimasiyla rekabetin temasiyla

ylksek oranda iliskili olacaktir. Tema bilgileri ¢esitli yollardan toplanabilir.

> 10 < —



C. Elektronik Teknolojiler

% Yarismacilar, projelerinin islevlerini yerine getirmek icin farkli derecelerde elektronik

modyiller kullanabilir;

% Yarismacilar, projelerinin belirli islevleri kapsaminda c¢esitli elektronik modulleri

kullanabilir;

% Projenin elektronik modiilleri, islevlerin dogru ve sorunsuz bir sekilde gerceklestirilmesi

icin dogru sekilde kullanilacaktir, bu islevler tema ile ilgili olmasi gerekmektedir.
D. Programlama Becerileri

% Yarismacilar, projelerinin islevlerini gerceklestirmek icin blok tabanli veya metin tabanli

programlamayi kullanabilir;

% Yarismacilar, programlama kavramlarini veya algoritma tekniklerini uygulama ve
degiskenler, dongli veya fonksiyonlar gibi program yapilarinin nasil kullanilacagini anlama

konusunda uzman olmasi gerekmektedir;
%  Proje yaziiminin hatasiz (bugsiz) olmasi gerekmektedir.

% Yarismacilar, kodlarin sorunsuz calismasini saglamak ve islevleri dogru bir sekilde

gerceklestirmek icin en iyi algoritmayi kullanabilir.
E. lletisim becerileri

% Yarismacilar tanitim videosunda zengin kelime dagarcigl, net telaffuz, eksiksiz ve dogru

actklamalarla akici bir sekilde konusabilirler;

% Yarigmacilar, projelerinin nihai ¢éziimiyle yakindan ilgili olan tiim problem ¢ézme slrecini

sunabilirler.

Ek olarak, yarisma orijinal fikirleri tesvik eder. Yarismacilar bagimsiz diisiinmeye ve projelerine
icgorileri, deneyimleri ve dislinceleri dahil etmeye tesvik edilir. Her yarismacinin tema
hakkinda farkli bir anlayisa sahip olabilecegine inaniliyor ve ayni driinlerin kopyalari yerine

ylzlerce ve binlerce farkli ayrintili tasarim gérmek istiyoruz.

3.2 Basarimlar

Yarismacilara gercek anlamda MakeX ruhunu deneyimleme ve bunlardan yararlanma
konusunda rehberlik etmek icin: vyaraticillik, takim c¢alismasi, eglence ve paylasim,
yarismacilarin olaganiisti yetenekleri ve performanslari igin takdir ve cesaretlendirmeyi
gostermek icin bir dizi 6dil verilecek. Her vyarismacinin kendi bireysel gelisimlerine
odaklanmasini, 6znel girisimlerini tam anlamiyla oynamasini ve giiclii yonlerini ve 6zelliklerini
sergilemesini umuyoruz. Basarim tirleri sezon i¢inde giincellenebilir. Glncel basarim listesi

asagidaki gibidir:

© Geng Tasarimci—Mekanik yapi sabittir, gériinim gorsel olarak cekicidir, sahne tasarimi
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goriintl acisindan zengindir ve genel proje belirli bir derecede sanatsal ifadeye sahiptir.
Yarismacilar, miilkemmel tasarim ve estetik yeteneklerle gelecegin tasarimcilari olma
potansiyelini sunuyor. "Tasarim Yetenegi" boyutunda iyi performans gosteren yarismacilar,

"Geng¢ Tasarimci" basarimini kazanma sansina sahiptir.

Geng Yenilik¢i—Proje yaratici ve yenilikgi bir diisiinceye sahip. Yarismacilar, yarismada
benzersiz tema kesif ve yenilik yeteneklerini gosterirler. "Yenilikci Diisiince" boyutunda iyi
performans gosteren yarismacilar, "Geng Yenilikgi" basarimini kazanma sansina sahip

oluyor.

Geng Miihendis—Elektronik modiiller iyi calisabilir, kod sorunsuz ¢alisir ve hem yazilimin
hem de donanimin islevlerini yerine getirmek zordur. Yarismacilar, miikemmel elektronik
ve programlama yetenekleriyle gelecegin miihendislerinin potansiyelini gosteriyor.
"Elektronik Teknolojiler" ve "Programlama Yetenegi" olmak (izere iki boyutta iyi genel
performansa sahip yarismacilar, "Gen¢ Mihendis" basarimini kazanma sansina sahip

olacaklar.

En iyi gosteri— Gosteri, zengin icerikle sorunsuz ve akicidir. Gosterim bigimi yenidir.
Problem ¢6zme siireci eksiksiz ve nettir ve yarismacilar yarismada mikemmel iletisim
becerileri gdsterirler. "iletisim Becerisi" boyutunda iyi performans gdsteren yarismacilar

"En lyi Gosteri" basarimini kazanma sansina sahip olurlar.

Yukaridaki 6zel basarimlarin verilmesi ayri ayri 2 gruba (temel / orta) ayrilacaktir. Kurallar

karsilama &nciilii altinda édiiller, Geng Tasarimci, Geng Yenilikgi, Geng Miihendis, En Iyi Gosteri

dizisindeki ilgili boyut siralamasina gore verilir. her 6zel basarim kontenjani% 15'tir. Her

yarismaci yalnizca bir 6zel basarim kazanabilir. Yarismacilar zaten baska bir 6zel basarim aldiysa,

basarim uygunlugu bir sonraki yarismaciya verilecektir. Ozel basarim alan tiim yarismacilar

Diinya Robot Yarigmasi'na giris icin bagvuru yapma sansina sahiptir.

©

Geng Tiim Kategorilerde Basari— Her yarismada, toplam puan siralamasinda ilk 2
yarismaci (2 grup birlikte) "Cok Yonli Geng" basarimi kazanabilir (bir 6zel basarimla
birlikte alinabilir). Bu basarimin kazananlari MakeX Diinya Sampiyonasi veya Diinya

Robot Yarismasi'na basvurma firsatina sahip olacak.

Ek olarak, yarisma, 6grencilerin MakeX Spark'a katilmalarini aktif olarak ayarlayan okullar veya

egitim kurumlari icin asagidaki basarimlar belirlenmistir:

©

Miikemmel Mentor— Bu basarim, yarisma faaliyetlerini diizenleyen ve yarismacilari
cesitli derinlemesine incelemeler yapmaya yonlendiren mentdre verilir. Yarismacilar
dgrenme, arastirma ve insa siirecinden ¢ok sey kazandilar. Odiil, ayni mentorun talimat
verdigi yarismaci ve 6dilli projelerin sayisina gére kapsaml bir sekilde belirlenir. Bu

odulin kontenjani her mag icin 2'dir.

Miikemmel Organizasyon— Basarim, yarismaci sayisina ve ayni egitim kurulusu



tarafindan kazanilan basarimlara gore verilir. Bu basarimin kontenjani her mag igin 2'dir.

3.3 Odiiller

2021 MakeX Spark Online Yarismasi icin 6dl listesi asagidaki gibidir:

© Young All-Rounder— Her Geng Tum Kategorilerde Basari kazanan; bir e-sertifika, bir Tim
Kategorilerde Basari Madalyasi ve bir adet mBuild Al & loT Yaratici Eklenti paketi
kazanacak.

© Miikemmel Mentér / Mitkemmel Organizasyon— Odiil alan her bir mentér veya kurulus,

bir e-sertifika ve bir mBuild Al & IoT Yaratici Eklenti Paketi alacak.

Ozel Basarim Kazananlari: Her 6zel basarim kazananlar bir e-sertifika alacaktir.

© 6

Basarim Kazanamayan Katilimcilar: Herhangi bir basarim kazanamayan yarismacilar,
katihm sertifikasi alacaklardir.

4. Teknik Ozellikler

4.1 Proje Ozellikleri

S01. MakeX Spark programi, yarismacilarin donanimi programlamasini gerektiren yaratici bir

proje yarismasidir. Projenin ana maddesi donanim tasarimidir.
S02. Her takim sadece bir proje génderebilir

S03. Her takim kendisinin yaptigi orijinal proje sunmalidir.

4.2 Proje Gonderimi Ozellikleri

42.1 Proje Adi
S04. Necessity— Yayinlanan proje, projenin resmi adini icermeli ve proje posterinin adiyla
birebir ayni olmalidir.
S05. Exactness—Proje adi igerikle uyumludur ve ifade dilbilgisi agisindan dogrudur
S06. Refining—Proje adi kisa olmali ve hayal glicline yer birakmahdir

S07.Vividness—Proje adi, insanlarin projenin iletmeye c¢alistigi mesaji hizli bir sekilde

anlamalarina yardimci olmasini saglar.

4.2.2 Giris

S08. Content—Projenin tanitimi temayi ve islevleri icerecektir.

S09. Clear logic—Proje aciklamasi etkileyicidir, net bir mantiga sahiptir ve baskalarinin kilit

noktalari kolayca bulmasina yardimci olur.

$10. Conciseness— Tim projenin tanitimi miimkinse 1000 kelimeyi gegmemelidir, genellikle
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700 ila 900 en iyisidir, tanitim 2000 kelimeyi gegemez.

S11. Facticity— Aglklama, projenin gergek islevlerini ve ¢alisma mekanizmasini abartili bir

sekilde anlatmamalidir.

4.2.3 Talimatlar
$12. Clear steps— Adimlar talimatlarda acik¢a tanimlanmali ve adimlar arasinda sirali bir iliski
olmalidir.

$13. Specific description— Okuyucularin anlayamadigi, gerceklestiremedigi veya istenilen
etkiyi elde edemeyecegi durumlardan talimatlarla kacinin. Talimatlarda olusturdugunuz

adimlari atlamayin.

424 Projenizin Kodu
$14. Yiklenen kaynak kodda, her bir islevin gergeklestirilmesi igin acikca isaretler (yorumlar)
olmaldir.

$15. Kod tzerindeki yorumlar, jlrinin mantigl kolayca anlamasina yardimci olmak icin basit

olmalidir.

4.2.5 Proje Videolari
$16. Videolar, 200MB'den fazla olmayan tek dosya halinde ve MP4 ve MOV formatlarinda
olmalidir.

$17.Videonun bulanik ve karanlik olmasini 6nlemek igin netlemeye ve parlak aydinlatmaya
dikkat edin.

$18.Video igerikleri, yarismaci tarafindan sozlii tanitim ve projenin islevsel gosterimini

icerecektir.

$19. Videodaki gosterim formu sinirh degildir, ancak anlasiimasi kolay olmalidir.

4.2.6 Fotograflar

$20. Fotograflar; GIF, JPG, PNG formatinda olmali, boyutu 10MB’I gegmemelidir.
S21. Liitfen en az 3 fotograf ylkleyin ve yayinlarken projenin kapagi olarak bir fotograf secin.
$22. Fotograflar, ana obje lzerinde higbir belirsizlik olmadan net bir sekilde goriilebilmelidir.

$23. Projenin tim boliimlerinin yapisini ve tasarimini tam olarak sunmak icin birka¢ agidan

fotograf cekin.

4.2.7 Dil Gereksinimleri
S24. Litfen proje adini, girisini ve talimatlari ingilizce olarak génderin, béylece jiri tyeleri
icerigi net bir sekilde okuyabilir.
$25. Videoyu ingilizce olarak kaydedemiyorsaniz, ek ingilizce altyazili Tiirkge sunum da kabul
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edilir. Litfen altyazinin video ile tam olarak eslestiginden emin olun.

4.2.8 ipuclar

$26. Videolarin tiim sunumu ve proje tanitim igerigi, gereksiz veya ilgisiz agiklamalardan

kaginmalidir.

$27.Herhangi bir terslik olmasi ihtimaline karsi, yiklenen materyalleri génderimden 6nce
kontrol edin. Gonderilen materyallerde karsilik gelen bilgi yoksa yarismacilar ilgili boyutun

puanini kagirabilir.

4.3 Poster Ozellikleri

43.1 Poster Olusturma Bigimi

$28. Poster, yarismacilar tarafindan olusturulmali ve elle cizilmelidir. Hem kagit hem de dijital
strim kabul edilir. Yarismacilar, projelerini renkli unsurlarla sergilemek icin hayal gliclini

ve sanatsal yaraticiligi kullanmaya tesvik edilir.

$29. Her posterin boyutu 297 mm * 420 mm'yi (standart A3 kagit boyutu) gegmemelidir.
Yarismacilar, biri yeterli degilse en fazla 3 ayri poster hazirlayabilir veya hepsini tek bir
PDF'ye donustirebilir. Kolay okuma igin net icerige sahip kagit veya diger ¢evre dostu

karton tarzi malzemeleri kullanilabilir.

4.3.2 Poster igerigi

$30. Poster icerigi, projenin adi ve yazari, projenin ana islevleri ve ilhamlari dahil ancak bunlarla
sinirli olmamak tizere projenin temel bilgilerini icermelidir. Poster ayrica, tercihen tasarim
taslaklari, yapi ve program mantig cizimleri gibi el yazmalari ile problem kesfetme -

problem ¢6zme slirecini de gosterebilir.

S$31. Litfen donanim malzemelerini posterde listeleyin. Kagit veya vida gibi ¢ok sayida
Olglilemeyen malzeme kullaniliyorsa, miktari isaretlemeden malzemenin adini

doldurmaniz yeterlidir.

Ornek: mCore anakart X1, birkag karton, ultrasonik sensor X1.

4.3.3 Dil Gereksinimi

$32. Liitfen jiirinin posteri net bir sekilde okuyabilmesi icin icerigi ingilizce yaziniz.
4.3.4 Poster Gonderimi
$33.Projeyi gonderirken, poster tercihen PDF formatinda gonderilir. Posteri PDF'ye

aktaramiyorsaniz, litfen en fazla 3 fotograf ve toplamda 20M'den fazla olmayan boyutta

HD fotograflar cekin ve ylkleyin.

$34. Gonderenin adi, sunulan proje ile ayni olmahdir.
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5. Yarisma Kurallari

5.1 Giivenlik Kurallari
R0O1.Kontamine ve kararsiz kimyasallar gibi tehlikeli maddelerin kullanimi yasaktir.

R0O2.Kisisel yaralanmaya neden olabilecek yuksek gliclii ekipman ve tehlikeli malzemelerin

kullanilmasi yasaktir.

RO3.Projelerin belirli pargalari (elektronik, mekanik vb.) mentorlarin rehberliginde giivenle

kullanilmalidir.

R04.Uzman jiriler, projelerin glivenlik sorunlari nedeniyle yarismacilari diskalifiye etme

hakkina sahiptir.

RO5.Yarismacilar bu kilavuzu dikkatlice okumali, yarismaya hazirlanmali, mentorlarin

rehberliginde projeleri tasarlamali ve insa etmelidir.
RO6.Yarismacilar, yarisma stirecinde mentorlarin talimatlarina uymalidir.

RO7.El Aletleri (tornavida, keskin bicak gibi) ve diger tehlikeli malzemeleri kullanirken,

glvenlige dikkat edin ve bunlari mentorlarin rehberliginde kullanin.

5.2 Kural Agiklamalari

R08.Adil ve kaliteli bir yarisma deneyimi saglamak icin MakeX Robotik Yarisma Komitesi, bu
kilavuzu dizenli olarak glincelleme ve yarisma oncesinde gerekli degisiklikleri yayinlama

ve uygulama hakkina sahiptir.

R09.Yarisma sirasinda, burada belirtilmeyen tim konular uzman jiriler tarafindan

belirlenecektir.

R10. Kural kilavuzu, yarisma sirasinda nihai karari verecek olan hakemler ve uzman hakemin

¢alismalarinin temelidir.

6. Kural Kilavuzu Beyani

MakeX Robotik Yarisma Komitesi, 2021 MakeX Robotik Cevrimigi Yarisma Kurallari Kilavuzunun

son dizenleme hakkini sakl tutar.

6.1 Sorumluluk Reddi

2021 MakeX Robotik Yarismasi'ndaki tim yarismacilar, MakeX Robotik Yarismasi'nin
strdiriilebilir gelisimi igin glivenligin en 6nemli konu oldugunu tam olarak anlayacaktir. ilgili

yasa ve yonetmeliklere gore tiim yarismacilarin ve organizatorlerin haklarini ve ¢ikarlarini
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korumak igin, 2021 MakeX Spark gevrimigi yarismasina kaydolan tiim yarismacilar asagidaki
glvenlik hikimlerini kabul edecek ve bunlara uyacaktir:

Yarismacilar, projeleri insa ederken yeterli glivenlik 6nlemlerini alacaklar ve insaat igin
kullanilan tiim parcalar yasal Ureticilerden satin alinacaktir.

Yarisma sirasinda yarismacilar; yapim, test ve gosteri gibi tim eylemlerin takim lyelerine ve
diger yarismacilara, bashakeme, personele, seyircilere, ekipmana ve mekanlara zarar
vermemesini saglamalidir.

Yapim ve yarisma sirecinde, ulusal kanunlari, yonetmelikleri veya standartlari ihlal edebilecek
herhangi bir eylem meydana gelirse, tim sonuclar yarismacilarin kendileri tarafindan
karsilanacaktir.

Destek¢i Shenzhen Makeblock Co., Ltd. tarafindan satilan ve saglanan yarisma Kkitleri ve
parcalari talimatlara uygun olarak kullanilmahdir. Shenzhen Makeblock Co., Ltd. ve MakeX
Komitesi, uygunsuz kullanimdan kaynaklanan herhangi bir yaralanma veya mal kaybindan
sorumlu olmayacaktir.

6.2 Telif Hakki Beyani

Shenzhen Makeblock Co., Ltd. bu Kural Kilavuzunun telif hakkini sakl tutar. Shenzhen
Makeblock Co., Ltd.'nin yazili izni veya izni olmadan, herhangi bir kurulus veya kisi, herhangi
bir ag ortami, elektronik ortam veya yazili ortam dahil ancak bunlarla sinirli olmamak Uzere

¢ogaltamaz.



Ek 1: Degerlendirme Tablosu

MakeX Spark Online Yarisma Degerlendirme Tablosu

Bolim

Not

Alt B&lUm

Tasarim Becerisi

Yapim Uygulamasi

Dig Tasarim

Yaratici Dislinme

Yenilikgilik

Tema Uygunlugu

Elecktronik Teknolojiler

Elecktronik Teknolojiler

Programlama Becerisi

Programlama Becerisi

iletisim Becerisi

S6zIU ifade Becerisi

Sunum

Ek 2: Degerlendirme Kriterleri Ayrintilari

Degerlendirme Boliimii 1: Tasarim Becerisi

Alt Bolim Not

Degerlendirme Kriteri

En az 3 ¢gesit basit veya zor mekanik yapi tasarlayin ve inga edin. Cesitli
yapilari makul bir sekilde birlestirin.

Robot pengeleri ve robot kollari gibi 1-2 tiir zor mekanik yapi
tasarlayin ve insa edin.

Disli, Birlesme yapilari ve cesitli metal yapilarin kombinasyonu gibi
nispeten zor mekanik yapilarin 1-2 tlrini tasarlayin ve insa edin.

Yapim
Uygulamasi

Kasnaklar, disli setleri, kayis tahrikleri ve zincir tahrikleri gibi 1-2 cesit
basit mekanik yapi tasarlayin ve insa edin.

Baska herhangi bir mekanik baglanti veya herhangi bir mekanik iletim
yontemi olmadan proje icin en temel seti kullanin.

Proje sadece elektronik parcalarin bagh oldugu bir yapiya sahip
degildir. Ya da yapilarin projenin isleviyle higbir ilgisi yoktur. Ya da yapi
hi¢ calisamaz.

Cesitli sanat eserleri veya diger cevre dostu isleme malzemeleri
kullanin; Hem 3B baski hem de lazer kesim malzemeleri kullanin;
Proje ve poster tasarim agisindan ¢ok ¢ekici ve projeyi net bir sekilde
anlatabilmelidir.

Dig Tasarim

Cesitli sanat malzemeleri veya cevre dostu isleme malzemeleri
kullanin; Tasarlamak i¢in 3B baski veya lazer kesimden birini kullanin;
Poster tasarim agisindan giizel olmalidir.

Projenin disini tasarlamak icin 3 veya daha fazla gesit sanat malzemesi
veya diger sanat isleme malzemesi kullanin; Proje ve afis nispeten
gizel olmahdir.

Projenin disini tasarlamak igin 1-2 tiir sanat malzemesi veya diger
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sanat isleme malzemeleri kullanin; Proje ve afis siradan bir tasarima
sahip.

Dig Tasarim igin hazir Uriinler veya aletler kullanin; Poster ve proje
basit bir tasarima sahiptir.

Projenin hicbir dis tasarimi yoktur, sadece mekanik yapisi ve
elektronik pargalardan ibarettir ya da temayla ilgili degildir.

Degerlendirme Boliimii 2: Yaratici Diisiinme

Alt Bolim Not Degerlendirme Kriteri
5 Proje ¢ozimi ¢ok benzersiz ve yenilikgidir, piyasadaki baska hicbir
projeye veya Uriine benzemez
Proje ¢6zim nispeten yenilikgidir, piyasadaki diger projelerden veya
4 Grinlerden esinlenebilir ancak bunlarin Ustline, birden ¢ok
iyilestirmeler yapmasi gerekir, belirli yaraticiligi yansitir.
Proje ¢6zim nispeten yenilikgidir, piyasadaki diger projelerden veya
. 3 Urinlerden esinlenebilir ancak bunlarin Ustiine, en az bir iyilestirme
Yenilikgilik . - o
yapmasi gerekir, belirli yaraticiligi yansitir.
) Proje ¢6zUmU yaygindir, piyasadaki diger projelerin veya Uriinlerin
islevlerini tekrar eder, ancak iyilestirme yoktur.
1 Proje ¢ozimi siradandir, sadece piyasadaki diger projelerin veya
Granlerin tek bir islevini tekrar eder.
0 Proje ¢6ziimii, diger projelere veya Uriinlere ¢ok benzer ve herhangi
bir kisisel yaraticiliga sahip degildir.
5 Projenin hedef kullanicisi ve yonelimi aciktir; 3 veya daha fazla
kaynaktan uzman bilgi toplanmasini yansitir; Proje temayla ilgilidir.
Projenin hedef kullanicisi ve yonelimi agiktir; Uzmanlar, ilgili
4 endustriler veya kurulusglar gibi 1-2 kaynaktan bilgi toplanmasini
yansitir; Proje temayla ilgilidir.
Tema 3 Hedef kullanici ve projenin yonelimi belirsizdir; 3 veya daha fazla
Uygunlugu siradan kaynaktan bilgi toplanmasini yansmr'; Proje temayla ilgilidir.
Hedef kullanici ve projenin yoni belirsizdir; Internet aramasi, medya
2 haberleri, ginlik yasam goézlemleri gibi 1-2 siradan kaynaktan bilgi
toplanmasini yansitir; Proje temayla ilgilidir.
1 Hedef kullanici ve projenin yonu belirsizdir; Proje, temayla ¢ok az
ilgilidir veya temayla higbir ilgisi yoktur.
0 Projenin, veya temayla higbir ilgisi yoktur.




Degerlendirme Boliimii 3: Elektronik Teknolojiler

Alt Bélum

Not

Degerlendirme Kriteri

Elektronik
Teknolojiler

Proje, gorsel algilama, ses tanima veya cesitli giris ve ¢ikis moddlleri
ile kombinasyon halinde teknikleri saglayan elektronik moddiller
kullanir; Elektronik modiller dogru bir sekilde baglanir ve projenin
islevlerini yerine getirir.

Proje, Wifi ve Bluetooth gibi kablosuz iletisim teknolojilerini gesitli
giris ve ¢ikis modiilleriyle birlikte kullanir; Elektronik modiiller dogru
bir sekilde baglanir ve projenin islevlerini yerine getirir.

Proje, Servo, LED panel, hoparlér veya diger elektronik gikis
modyillerini gesitli sensorlerle birlikte kullanir; Elektronik modiller
dogru bir sekilde baglanir ve projenin islevlerini yerine getirir.

Proje, 3 veya daha fazla gesit sensor kullanir. Elektronik moddller
dogru bir sekilde baglanir ve projenin islevlerini yerine getirir.

Proje, yalnizca 1-2 gesit sensor kullanir. Elektronik modiiller dogru bir
sekilde baglanir ve projenin islevlerini yerine getirir.

Projede, elektronik modil yoktur veya yukarida listelenen teknikleri
kullanmaz, hicbir islev gerceklestiremez veya islevler temayla
ilgisizdir.

Degerlendirme Boliimii 4: Programlama Becerisi

Alt Bolim

Not

Degerlendirme Kriteri

Programlama
Becerisi

Proje, cesitli program yapilarini ve algoritmalari birlestiren blok
tabanli programlama dillerini kullanir, ses ve goriintii tanima veya
ayni zorluktaki islevleri elde etmek igin Al algoritmasi kullanir.

Veya PID kontrolii, ses ve goriintli tanima veya ayni zorluktaki islevleri
gerceklestirmek icin Arduino C ve Python gibi metin tabanli
programlama dillerini kullanir;

Proje, cesitli program yapilarini ve algoritmalari birlestiren blok
tabanh programlama dillerini kullanir, programda PID kontrolini
gerceklestirin veya ayni zorluktaki islevleri kullanir.

Proje, blok tabanli programlama dillerini kullanir, veri yapisini ve

algoritmayl mantiksal olarak secer, programda "olay", "degisken"
ve "fonksiyon" yapilarini kapsamli bir sekilde kullanir.

Proje, blok tabanh programlama dillerini kullanir, 3 tiir programlama

yapisintigerir: "sira", "dongi", "secim". Programda "olay", "degisken"
ve "fonksiyon" dan 1-2 tip blok kullanir.

Proje, blok tabanl programlama dillerini kullanir, "sira", "déngi",
"secim" den 1-2 tir programlama yapisini igerir. Programda "olay",
"degisken" ve "fonksiyon" dan blok yok.

Projede, hicbir program kodlanmadi veya program proje ile tamamen
ilgisiz.
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Degerlendirme Boliimii 5 : iletisim Becerileri

Alt Bolim Not Degerlendirme Kriteri
Akici ve iyi organize edilmis ifade bigimi, zengin kelime haznesi, net

5 telaffuz, gerekli tim bilgiler dahil olmak lizere projeyi tanimlamak
icin kelimelerin ve deyimlerin dogru kullanimi.

4 Akici ifade, zengin kelime bilgisi, net telaffuz, projeyi dogru bir
sekilde tanimlama, bazi gerekli bilgilerin eksikligi olabilir.

o Akici ifade, organizasyon eksikligi, orta diizeyde kelime dagarcigl,
Sozli Ifade . oo g .
Becerileri 3 a.glk'telaffuz, gerekli bazi bilgilerin eksikligi, proje ile pek cok alakasiz
bilgi.

5 Bazi duraklamalar, sinirli kelime haznesi, net telaffuz, gerekli bilgi
eksikligi.

1 Birden ¢ok duraklama, zayif kelime bilgisi, yanlis telaffuz ve gerekli
bilgi yok.

0 Videoda sozli ifade yok.

Problem tanimlama, problem analizi, olasi ¢oziimlerin Gretilmesi,

5 ¢O6zUmlerin secimi ve test edilmesi, sonuglarin analizi ve
degerlendirilmesi dahil olmak lzere eksiksiz bir problem ¢6zme
slreci sunumu.

4 Problem tanimlama, ¢6z(im testi ve sonug analizi dahil olmak lizere
problem ¢ozme siirecindeki temel adimlari gosterir.

3 Tum problem ¢6zme siirecini gésterir, ancak bazi adimlar nihai proje
ile ilgisizdir. Sunumda proje hakkinda belirsizlikler olmasi.

Sunum Problem ¢6zme siirecinin 3 adimini gésterir, ancak tiim temel

2 adimlar géstermez (problem tanimlama, ¢6zim testi, sonug analizi).
Sunumda proje hakkinda belirsizlikler olmasi.

Problem ¢dzme siirecinin sadece 1-2 adimini gésterir. Projenin

1 gelistirilme siireci eksikligi. Sunum, insanlari sorunun neden var
oldugu, hangi sorunlarin ¢6ziildugi ve nihai projenin sorunu nasil
¢0zdigu gibi konularda kafalarini karistirir.

0 Problem ¢6zme slreci tamamen yok veya sunum icerigi proje ile

tamamen ilgisiz.




Ek 3: Yarisma Kaynaklari

MakeX Spark Online Yarismasi Uluslararasi Skype Grubuna buradan katilabilirsiniz:
https://join.skype.com/X5KZg8YXsnXp

* Not: Yukaridaki Katil Baglantisina tiklamadan 6nce liitfen bir Skype hesabiyla oturum agin.
Aksi takdirde, hesabi olmayan misafir olarak katil'l segerseniz, misafir gériismeniz yalnizca 24
saat surer.

Robotistan-Makex 2021 Discord Server’ina buradan katilabilirsiniz.
https://discord.gg/3uubk7VB

MakeX Resmi Websitesi: http://www.makex.io

MakeX iletisim Emaili: makex_overseas@makeblock.com
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