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GIRIS

“Boat Racing” kateqoriyasi gencleri va texnologiya havaskarlarini STEAM biliklarini dyranmays,
istifade etmaya, slni intellektlo tacribe aparmaga, galacek texnologiyanin ig prinsiplarini
arasdirmaga, muhandislik tecriibalarini ve mustaqil disinma qabiliyyatini inkisaf etdirmaya tasviq
edir.

Bu texnologiyanin gamicilik sahasinda tatbiq olunmasinin asas maqgsadi, tebii ehtiyatlarin
gorunmasi va Olkenin tahllkasizliyinin tamin edilmasidir. Son akademik va senaye tadqgiqatlarinin
ahamiyyatli bir hissasi xerclerin va risklerin daha az olmasi sababile sulsti iglarin gérilmasinda
pilotsuz nagliyyat vasitelerinin dyranilmasine yonalib. Bu ehtiyaca uygun olarag meaqsadimiz,
uzaqdan idara olunan ve ya avtonom missiyalari yerina yetiro bilan pilotsuz suusti negliyyat
vasitelarinin 6lke daxilinde daha genis bazaya yayilmasina tekan verarak bu sahanin inkisafinda
gabagqcil rol oynamaqdir.

1.ISTIRAK SORTLORI

11. Her komanda 18 yasdan yuxari 1 komanda rahbari ve yalniz 13-17 yas araliginda 3
istirakgidan ibarat olmalidir. Har bir istirak¢i yalniz 1 komandaya qosula bilar va yalniz
bir kateqoriyada istirak eda bilar. Eyni komanda rahbari hamin kateqoriyada birden ¢ox
komandaya rahberlik eds bilar. Bir komanda rahberi (mentor) Beynalxalg STEAM
Azarbaycan Festivalinin istenilon bir ne¢s yaris kateqoriyasi Uzre komandaya rahbarlik eda
biler.

1.2. lstirakgl komandalar Beynoalxalqg STEAM Azerbaycan Festivalinin EImi Komitasi tersfinden
edilan dayisiklikleri ve qaydalarda geyd edilan bitln sertleri gebul etmis sayilirlar.

1.3. Beynalxalg STEAM Azarbaycan Festivalinda istirak eden komandalarin adlari siyasi, dini,
harbi ve ya miinagise mdévzularini aks etdirmamalidir.

1.4. ilk merhslode gecikme ve ya yoxlamadan kece bilmema kimi sebabler varsa, ikinci tur
baslamazdan avvel misyyan edilmis middst arzinds hazir oldugda ve onlarin gamilari
yoxlamadan keg¢dikda, komandalar ikinci turda istirak eds bilarlar.

2.iISTIRAKCILARIN DAVRANIS QAYDALARI

2.1. stirak eden komandalar saglam raqabst prinsiplerine smal etmali, diger istirakgilarla
mubahisaya girmamali, onlari tahqir etmamali, fiziki garsidurma ve ya texribat xarakterli
davraniglardan g¢ekinmali, diger komandalarin layihslerine gesdan zarer vermamali va
onlarin esyalarini icazasiz gétirmamealidirler. Qaydalarin pozulmasi halinda tetbiq olunacaq
coza tadbirleri pozuntunun xarakteri ve ciddiliyi nezera alinmagla misayyan edilecakdir.

2.2. istirakgi komandalar tehliikesizlik qgaydalari barede melumath olmali ve hem 6z
komandalarinin, ham da digar istirakcilarin tehlUkasizliyini riske atan har hansi davranisdan
cokinmalidirler.

2.3. Yaris zamani komanda rahbarlarinin ve musayist¢i sexslerin yaris meydanina daxil olmasi,
habels yaris arazisine kenardan har hansi sekilde midaxile etmasi qadagandir. Bger
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2.4.

2.5.

2.6.

3.1.

41.

4.11.

41.2.

komanda rahbari ve ya misayistci sexs komandasina qgeyri-resmi formada dastek gdstarir
vo ya digar komandalarin ¢ixislarina mudaxile edirsa, hakim bels hallara gbre xebardarliq
etmak, komandani diskvalifikasiya etmek ve miuvafiq intizam tedbirleri tatbiq etmak
selahiyyatine malikdir.

Her bir istirakei bir kateqoriyada yarismaqgla mahdudlasir. Qeydiyyatin tekrarlanmasi, saxta
geydiyyat, yarig istirak¢isinin yasinin tahrif edilmesi, musabiqe istirak¢ilarinin icazesiz
dayisdiriimasi ve s. gati gadagandir. Bu ve oxsar hallar askar olundugda ve miuvafiq
gaydada tesdiglendikden sonra istirak¢i yarismadan diskvalifikasiya edilecakdir.
Qaydalarda neazerde tutulmayan fors-major hallar bas verarss, qerarlar tagkilatcilar
tarefinden verilocokdir.

Bilerakdan raqib komandanin gayigina zarer vermak, 2 dafs ve daha artiq zerba vuraraq
gaminin traektoriyasini dayismek gadagandir. Bele hallar bas verarsa hakim carime va ya
zarar vuran komandani diskvalifikatsiya etmek hiququna malikdir

3.MURACIST USULU

Muracistler Beynalxalg STEAM Azarbaycan Festivalinin rasmi veb-sayti Uzarinden gabul
edilacak. (https://saf.steam.edu.az/az

4.SECIM MORHOLOSI

Qeydiyyat prosesi bitdikden sonra komandalar arasinda se¢im marhalasi kegirilocak va final
marhalasina kegan komandalar miayyan edilocak. Secim turu iki marhale Uzre aparilacaq.
Birinci marhalads istirak¢ilar geydiyyatdan kegerak yaratmaq istadiyi sutistl gemi layihasi
haqqginda hesabat (PDF formatinda) hazirlamahdirlar.

Hesabatin tarkibi:

* Komanda hagqginda malumat ve komanda grafiki;
 Layiha hagginda malumat;

« istifade edilacak elektronika ve dévra sxemi;

¢ 3D model;

» Kodun iglema mantiginin izahi (Programlana bilen dévre olacagsa).

* pcp

ikinci merhsloye ugurla kecen istirakgilar video hesabat hazirlamalidir. Toskilatcilar
terafinden miayyen olunmus tarixe gadar verilmis qabaritlords sulstli gemi hazirlanmalidir.
Hazirlanma prosesini (proses zamani tohlikasizlik gaydalarina amal olunmalidir. ©gar
komandanin sudstl gemisi avvalcadan hazirdirsa, o zaman hazirlanma prosesini video
faylda izah etmalidir), sulsti geminin su kegirmazlik testini vo suda haroketde olarkan
suratli manevr etma bacaridinin videosunu géndarmalidir (video "YouTube" platformasina
yuklanmalidir, videoda qosuldugunuz layihe bareds malumat veriimali va videonun
aciglamasinda Beynalxalqg STEAM Azarbaycan Festivalina qosulmaqgla bagh melumatlar
geyd olunmaldir. Video muddeti maksimum bes daqgige, minimum keyfiyyati 1080p
olmalidir).
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5.SECIM MORHOLASININ QiYMOTLONDIRILMASI

5.1. Secim marhalssi li¢lin qiymatlandirma meyarlar:

MEYARLAR BAL
Hesabat sanadinin diizgiin formada gondarilmasi 0-50
PCB platanin hazirlanmasi (PCB plata EasyEDA, Altium 40

Designer, Upverter PCB kimi pesakar proqramlarda
qurulmali va dovranin simulyasiyasi edilmaslidir)

Boat modelinin hidrodinamik testi (Fusion 360, Onshape, 80
SolidWorks kimi proqgramlarda aparilmalidir)
Oziinemaxsusluq 0 -40
BMS sisteminin qosulmasi (batareyanin garginliyi 11,8 / 100
22.8 V-dan asagi diismasina icaza verilmamalidir)
Parlarin hazirlanmasi 15
Korpusun hazirlanmasi 15
Pultun hazirlanmasi 15
Gaminin elektronika sisteminin sifirdan yigiimasi 15
Orijinalhq 0-100
Umumi bal (Maksimum) 455

5.2.  Olgiilar: (Eni, uzunludi, hiindiirliiyii arasinda en uzun 6lgii esas gétiiriilocok.)

MEYARLAR BAL
Goami £ 50 sm 40
50m < Gami <60 sm 30
60sm < Gemi <75 sm 10
75sm < Gami < 60 sm (yarisa buraxilmayacaq) 0

5.3. Goaminin kiitlesi:



MEYARLAR BAL
8 kg < Gaminin agirhgi < 10 kg 20
10 kg < Gaminin agirhgi< 12 kg 10
12 kg < Geminin agirhgi 0

5.4. Video taqdimatin giymatlondirilmasi:
MEYARLAR Bal
is prosesinin géstarilmasi 0-50
Videonun sasli izahi 0-40
Proses zamani dyranilen biliklerin geyd olunmasi 0-60
UMUMI BAL (Maksimum) 150

6.1. Yarisda verilmis qaydalara uygun olaraq komandalar suistl gemi hazirlayaraq sargileyacak
va yarisdiracaqglar. Yarisin asas hissasi - istirakgilarin gemilarini controller ile idare edarak
gisa zaman muddatinde muayyan olunmus manealerdan kegirmasi ve tapsiriglari yerina
yetirmasinden ibaratdir.

6.2. Komandalar 6z is proseslarini géstermak tg¢ln poster hazirlamalidirlar:

e Hazirlanacaq posterin élgulari A3 formatda 1 sahifa olmalidir.
e Poster verilmis mévzunu tam shata etmalidir.

6.3. Final turu iki marhaladan ibaratdir. Birinci marhaleds se¢im marhalasinda toplanilan ballar
asasinda istirakgilar giymatlondirilocek. ikinci merhals ise yars marhalesidir.

6.4. Komandalara yaris sahasi ila tanis olmaq ve suistl gamini test etmak Ugtin har marhalada
bes daqiqa vaxt verilacak.

7.1. Yaris merhalasinde komandalar A yaris sahasinde (li¢ daqige arzinda) yarisacaglar.
istirakgilar yaris sahasinin strafinda verilmis haroket zonasinda istadikleri kimi hereket ede
va gamilari Uzdlirmak Gg¢ln uygun movqgelar sega bilarler.

7.2. Yaris merhalasinds yarisacaq komanda verilmis trayektoriya Uzre harekat edarak temizlik

edacek. Komandalar "Start" fiti ile yarisa baslayacaq va U¢ dagige middstinde yarisacaglar.
On ¢ox elementi tamizlayan komanda qalib gealacak (li¢ daqiganin sonunda bitma zonasina
¢ata bilmayan komanda tamizladiyi elementlarin sayindan asili olmayaraq uduzmus hesab
edilecek). Sulstu dronu bitma zonasindan kanarda dayandirarsa, vaxt dayandiriimir.

Red. 1.4



Red. 1.4

7.3. Suyun Uzerinde yerlosdirilacak elementlar tesadifi qaydada segilecak. Har bir fiqurun
gabarit dlgulari heg bir istigamatds 15 sm-den artiq olmayacaq

7.4. ©Oger gami maneayo dayarok siradan ¢ixmirsa ve hearekete davam edirss, bu gayda
pozuntusu sayilmir.

7.5. Goemilar manealari istadiklari trayektoriya Gzre temizlik eds biler.

7.6. Vaxt bitmadan dae istirakgilar istedikleri yerde ve zamanda yarisi dayandira bilerler. Bu
zaman igtirakgilardan an 6nda olan komanda galib hesab olunacaqdir.

7.7. Komandalar eyni vaxda finis xattine ¢atarsa yaris yenidan hayata kegirilacak.

7.8. Yaris bitdikdan sonra istirakgilar hakimlar terafinden hazirlanmis naticaler olan senads imza
atmalidir.

7.9. Yarisg sahasinin eni 4.88 metr, uzunlugu 9.56 metr hindurllyu ise 1.32 metrdir.

7.10.

7.11. stirakgilar biitiin qaydalara emal etmalidirlor. Birinci gayda pozuntusunda hakim on
saniyalik cerima tetbiq edacak, bu hal bir ne¢a defe takrarlanarsa hakim komandadan on
xal ¢ixa biler va ya hamin komandan diskvalifikasiya eda biler.

7.12. Yaris sahasi asagida qeyd olunmusdur.
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Baglama, bitma ve
tomizlik zonasi

8. MANESLORIN OLGCUL®RI

Hovuz daxilinda harakat zolagi boyunca manealer yerlasdirilmisdir. Manealerin élglisu sokilde geyd
olunmusdur.
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9.1.

9.2.

9.3.

9. QIYMOTLONDIRM®

Komandalar "Start" fiti ile yarisa baslayacaqlar ve U¢ deqigs muddetinds yarisacaglar. ©n
¢ox temizlik edan komanda qalib galecak. Her yarisda iki komanda yarigsacaq va galib olan
ndvbati merhaleya kegacak.

PlUskatma yolu ila secilon komandalar asagidaki sxem Uzre yarisacaqlar. Komanda har
hansisa sebabdan yarigsa gelmazse, avtomatik maglub olur ve ragib komanda qalib olur.

Komandalar "Start" fiti ils yarisa baslayacaglar ve (i¢ daqige muddstinds yarigacaglar. Ug
dagige muddatinda bitma zonasina heg bir komanda c¢ata bilmasa, bitma zonasina an yaxin
komanda galib hesab olunacag.
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