STRACH ILE OYUN TASARIMI

KATEGORISI YARISMA

KURALLARI



Strach ile Oyun Tasarimi
Yarigmanin amaci

Her yil hizla gelisen teknolojiler ve hemen hemen her kullaniciya hitap eden bilgisayar sistemleri
ile yazihm uzmanligi ve programlama yetenekleri birgok meslegin hedefi haline gelmistir.
Ortaokul cagindaki 6grencilere algoritmik diisinmeyi, analitik bakis agisi kazandirmayi ve en

onemlisi programlamayi sevdirmeyi amacliyoruz. Bir bilgisayar oyununu programlamayi, o oyunu
oynamaktan daha cazip hale getirmek istiyoruz. Egitsel oyunlar ile derslerini pekistirmeyi ve

icerik
olusturmaya tesvik etmek istiyoruz.

Tiird

Egitsel oyunlar olusturma

Hedef kitle

Konya 1l dahilindeki resmi ve 6zel okullarin 5,6,7 ve 8. Sinif 6grencileri

Yarigmanin Yontemi

1) Bu yarisma 6grencilerimizin tretken bireyler olmasini desteklemeyi esas alan bir yarismadir.

2) Yarismacilar robot yarismasinin ilk glinii katilan ekip sayisi 50’den fazla olursa 6nce yazili
sinava alinacaklardir. Sinavdan en yliksek puan alan ilk 50 ekip tekrar uygulamali olarak Strach
programi lizerinde oyun kodlamasi yaptirilarak yapilacaktir.

3) Konu ve alan sinirlamasi bulunmamaktadir.

4) Yarismacinin hazirladigi oyunlarin daha 6nce higbir yarismaya katilmamis, orijinal
¢alismalar olmasi gerekmektedir.

5) Yarisma konulari scratch 2.0 veya scratch 3.0 tizerinden hazirlanmis konu ve alan
sinirlamasi olmaksizin tim oyunlarla basvurulabilecektir.

6) Her basvuru ekibi icin 2 6grenci ve 1 danisman 6gretmenden olusmaldir.
7) Ayni 6gretmen okuldaki tim ekiplere rehberlik yapabilir.

8) Oyunda kullanmak tizere daha dnceden hazirlanan gorseller flash disk ile (flashdisk icinde sadece bu
gorseller olmalidir) oyun gelistirilecek bilgisayara hakem gozetiminde aktarilabilir.

Yarigmaya Olusturulacak Eserlerde
a) Sponsorlu baglantilar

b) Turk egitim sistemi mevzuatina uygun olmayan yazi, gérsel, metin video vb. barindiramaz



c) Oyunlar siddet, kin, nefret ve ayrimcilik ifadeleri ile yasal suc¢ unsurlari icermemeli, milli ve
manevi degerlerimize ters dismemelidir.

d) Oyun adi ve oyunda yer alan karakterlerin isimleri Tiirkge olacaktir.
Basvuru

Yarisma basvurulari www.robokaratay.com adresi tizerinden elektronik olarak yapilacaktir.

Yarisma odiilleri

www.robokaratay.com web sitesinden duyurulacaktir.

Degerlendirme

* Yarismacilarin bagvurularini son basvuru tarihine kadar elektronik ortamda
www.robokaratay.com adresi Gizerinden yapmalari gerekmektedir.

e Yarisma “06n degerlendirme” ve “son degerlendirme” olarak iki etapta yapilacaktir.

¢ Yazili sinav sonucunda ilk 50 ekip arasina giren ekipler, jiri esliginde bilgisayar tizerinde
oyunlarini kodlayacak son degerlendirmeye alinacaktir.

* Degerlendirmeler konusunda uzman komisyon tarafindan yapilacaktir.

e Degerlendirmelerde gizlilik ve etik ilkeler esastir.

* Yapilan degerlendirmeler kesindir, itiraz edilemez ve degistirilemez.

e Secici kurul ve jiri, eserleri asagida belirtilen kriterler cercevesinde degerlendirecektir.
Degerlendirme kriterleri (100 puan lizerinden)

e Kurgu: 30 puan

e Teknik kalite: 30 puan

e Gorsellik: 30 puan

e Etkili ve dogru anlatim: 10 puan
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