HATAY ROBOT YARISMASI
MINi SUMO ROBOT KATEGORISi

YARISMA KURALLARI

Genel Kurallar

1) Bu kurallar Hatay Robot Yarigmasi Mini Sumo Robot Turnuvasinin kurallarini ve diizenlemelerini
belirler. Hatay Robot Yarigmasi Mini Sumo kategorisine sadece Hatay ilinde MEB’e bagh Ortaokul
ve Lise seviyesinde egitim kurumlarinda kayith o6grenciler katilabilir. (Detaylar Uygulama
kilavuzunda bulunmaktadir.)

Miisabakanin Tanimi

2) Sumo robotlar, robotikle hobi olarak ilgilenenlerin Japon sumo giireslerinden esinlenerek ayni giiresi
robotlara yaptirmak istemeleriyle ortaya ¢ikmistir.

Sumo robotlar otonom hareket yetenegine sahip, elektronik devreler igeren, birbirleriyle miicadele
etmek amaciyla tasarlanan, amaglanan hareketler i¢in programlanmis robotlardir. Farkli standart ve
kategorilerde tretilirler.

Sumo robotlar1, birbirleriyle Dohyo ad1 verilen belli standartlara ve 6zelliklere sahip yuvarlak bir
ring iizerinde karsilagirlar. Karsilagma siiresince sumo robotlar birbirlerini ringin gevresindeki ¢izginin
disina iterek atmaya cgaligirlar

Takim Bilgisi

3) Her bir robot takimi bir damisman Ve iki 6grenciden olusmalidir. (Yarisma genel kurallart geregini
bir 6grenci her bir kategoriden en fazla bir robot ile katilim saglayabilir. Bir danigsman ise her bir
kategoriden en fazla iki robot ile katilim saglayabilir.)

Yarigsma alaninda robotu yaristiracak kayith sadece bir égrenci bulunacaktir. Yarismacilarin;
yarigsma kurallarini bilmesi ve bu kurallara uymasi gerekmektedir. Yarigsmaci robotlarin otonom olmasi
gerekmektedir. Kazanan, karsilagma sonucunda hakemlerce ilan edilir.

Dohyo Ozellikleri

4) Dohyo Tanimi
1- Dohyo miisabaka alani ve ¢evresindeki boliimlerden olusur. Geri kalan alan dohyonun dist
olarak kabul edilir ve bu alanlar i¢in yapilan itirazlar kabul gérmeyecektir.
2- Dohyo ozellikleri
e Mini Sumo Robot Dohyosu zeminden 36 mm yiiksekliginde 77cm ¢apinda MDF den
imal edilmis dairedir.
3- Ayirma ¢izgisi
e Mini Sumo Robot Dohyosunun kenarindaki 2,5¢cm’lik beyaz alandir. Beyaz alan Dohyo
dahilindedir.



Sekil 1: Mini Sumo Robot Dohyo Olgiileri (mm)

4- Dohyo Masast

Dohyo masanin iizerinde ortada bulunmaktadir.

Dohyonun yiiksekligi masanin kenar cergevesinin (siyah cerveve) yiiksekliginden
fazladir.

Masanin disinda kirmizi bir ¢izgi bulunmaktadir. Yarigmacilar hakemin isareti ile kirmizi

¢izginin disinda durmalidir.

Sekil 2: Dohyonun Bulundugu Masa
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Robotun Sartnamesi

5) Robotun tanimlamasi agagidaki gibidir.

1.

Robotun ayrintili tarifi

Mini Sumo Robot en fazla 10 cm uzunlugunda, 10 cm genisliginde ve denetim amagh

olarak 10x10 cm kare seklindeki bir kutuya sigacak seklide olmalidir. Yiikseklik sinirt

yoktur.

Robot Kontrolii

Robotlar otonom olacaklardir. Baglama ve durdurma haricinde hicbir sekilde uzaktan

kumanda kullanilmayacaktir.

Robotun agirlig

Mini Sumo Robotun agirligi maksimum 500 gram olacaktir.

Baslangig hareketi

Mini sumo robotlar; hakem kumandasi ile ayn1 anda baglatilir ve ilk 10 saniye i¢inde hareket

etmek zorundadir.

Sonlandirma hareketi

Raund bitimi hakem tarafindan ilan edilir. Raund sonunda mini sumo robotlarin hakem

kumandasi ile durdurulmasi zorunlu degildir.

Bigaklarin kullanim sartlari

a. Robotlara baslangigta yapilan hakem kontroliinde kagit testi uygulanacak olup keskin
bigakli olan robotlar yarismaya alinmayacaktir,

b. Robotlarda kullanilacak bigaklar dohyo ve yarigmacilara zarar vermeyecek nitelikte
olmalidir.

c. Karsilasma sirasinda piste zarar veren robotlarin diskalifiye olup olmayacagina
hakemler tarafindan karar verilecektir.

d. Turnuva salonunda robotlar seffaf kap veya uygun bir kutuda tasinmalidir.

e. Giivenlik amaciyla robot bigaklarin ucunda koruyucu onlemler olmalidir.

Yangin 6nleme tedbirleri

a. Hakemler tarafindan hasarli veya tehlike arz eden robotlara miidahale edilecektir.

b. Miisabaka esnasinda Yangin tehlikesi veya parlama goriilen robotlarda hakem
takdiriyle oyun durdurulabilir ve hakemler tarafindan miisabakaya devam edilip
edilmeyecegi karar1 verilebilir. Bu karardan dolayr oyun sonlandirilmasi halinde
durdurulan raund ve sonraki raundlar rakip adina etkin puan olarak verilir.

Robotlar yarigma sirasinda sekil degistirebilirler (genisleyebilirler).

Robotlarin Hareketleri

6) Robot hareketleri rakibin hareketlerini tespit edip ona gore cevap/saldir1 yapacak sekilde
tasarlanmalidir. Eger hareket siipheli ise, hakemin isareti ile ¢alismasi kontrol edilebilir. Kontrol
islemi program ayarlamasi olmaksizin miisabakanin sona erdirilmesi durumunda yapulir.

Robotlarin tasarim ve imalatinda yasakh noktalar

7) Yasakli noktalar

1

2.

Caligma dalga boyunu (frekansini) etkileyen, rakibin ¢alismasini etkileyen (flasor gibi) her
tirlii parca yasaklanmustir.

Dohyo ylizeyini bir sonraki miisabaka yapilamayacak sekilde ¢izen ya da hasar veren her
tiirlii parca yasaktir.
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3. Rakibe kars1 saldirt mekanizmasi ya da silah olarak kullanilmak iizere sivi, gaz ya da tozlar
yasaktir,

4. Yanicit maddeler robota takilamaz.

5. Robotlarda kullanilan bataryalar rakip robota, piste ya da kendisine zarar vermeyecek
sekilde yerlestirilmelidir.

6. Robota herhangi bir atic1 cihaz eklenemez.

7. Dohyonun yiizeyine kendini sabitleyen ve hareket etmesini engelleyen hicbir parga robota
takilmaz. (6rnegin emici vakum, yapistirici vb.)

8. Robotlar boliinemez ve parca birakamazlar.

Oyunun ilkeleri

8) Oyun llkeleri

1. Prensip olarak oyun siiresi 1 dakikalik 3 raunda dayanir. Yarigma siiresince 2 etkin puan
alan takim galip olacaktir.

2. Eger karsilagsma sonunda yarismacilardan sadece biri etkin puani almissa, puan alan takim
karsilagmanin galibidir.

3. Yarigmacilarin 3 raund sonunda 1-1 ya da 0-0 gibi esitlik durumlarinda miisabaka 1 raund
daha uzatilir. Uzatma siiresinde 1 etkin puan alan takim miisabakanin galibi sayilir.

4. Eger higbir takim karsilagsmayr kazanamamigsa veya birbirlerine karst istiinliik
kuramamuslarsa; robotu hafif olan takima 1 etkin puan verilerek kazanan belirlenir. Eger
robotlarin agirliklari esit ise en kii¢iilk dogum tarihine sahip takimin robotu kazanir.

5. Iki robot arasindaki karsilasma sonlanmadan robotlara her tiirlii bakim ve miidahale
yasaktir. (Ancak raund arasinda hakem gézetiminde, pisti terk etmeden, pist disindan teknik
destek almadan ve robotta bir degisiklik yapmadan 60 saniyelik miidahale serbesttir)

Miisabakanin icrasi

9) Karsilasmalarda Giivenlik Onlemleri
1. Karsilasma boyunca yarismacilarin giivenligi i¢in koruyucu gozliik, eldiven ve spor
ayakkabist giyilmelidir. Bu gilivenlik ekipmanlart (Gozlik ve Eldiven) yarigmacinin
sorumlulugunda olup, giivenlik ekipmanlar1 eksik olan yarigmacilar yaristirilmayacaktir.

10): Karsilasmanin Baglamasi i¢in sahaya giren yarismacilarda koruyucu gézliik, eldiven ve ayakkab1
vb. giivenlik ekipmanlar1 bulunmalidir.

1. Hakemler her miisabaka dncesi robotun 6l¢iimlerini ve bigak testini tekrar yapacaktir.

2. Dohyolarin ve yarismacilarin durumlart kontrol edildikten sonra karsilagsmalarin
baslamasina onay verilecektir. Eger dohyo iizerinde ¢izik ya da kir olursa hakemler bu
dohyonun kullanilip kullanilmayacagina karar vereceklerdir.

3. Kargilasma, hakem isareti ile yarismacilarin robotlarini dohyoya yerlestirmesiyle
baglayacaktir.

4. Karsilasmada robotlarin yerlesimi hakemler tarafindan belirlenecek olup yan yana veya sirt
sirta yerlesim saglanacaktir.

5. Robotlar dohyoya yerlestirildikten sonra hareket ettirilmelerine izin verilmez.

6. Oyun, hakemin kumandaya basarak robotlarin hareket etmesi suretiyle baglayacaktir.

11) Karsilasmanin Bitirilmesi
1. Yarisma resmi olarak hakemin duyurusuyla sona erecektir.
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2. Yarigsmacilar kendilerine belirlenen alandan hareket ederek robotlarini dohyo tizerinden
veya digindan alacaklardir.

12) Asagidaki durumlarda karsilagma askiya alinir ve tekrar devam eder.
1- Her iki robot birbirlerine takilip kalir ve sonraki hareketler miimkiin olmaz ise 10 saniye
sonunda hakem karar1 ile raund tekrarlanir.
2- Her iki robot ayn1 anda dohyonun digina diiger ve ilk diigen segilememisse,
3- 3 raund sonunda kazanan belirlenemez ise hakem robotlari belirli bir pozisyonda simetrik
olarak yerlestirir, 4. ve son bir raund daha oynatilir.

Puanlar

13) Raundu kazanan asagidaki durumlar 1s1ginda belirlenir.

1- Eger rakip dohyonun disina zorlanmig ve dohyonun disina temas etmesi saglandiysa,
(Ancak ilk kendisi dohyonun disina temas ettiyse kaybeder.)

2- Rakip robot dohyonun disina kendisi diiser veya dohyonun disina temas ederse,

3- Raund basladiktan sonra rakip robot 10 saniyeden fazla hareketsiz kalmaya devam ederse,
(Diger Robot dohyo disina temas etmis olsa bile hareketsiz kalan robot kaybeder.)

4- Madde 15’te belirtilen parga diismesi durumunda,

5- Eger rakibe 2 defa uyari verilirse,

Uyarn ve cezalar

14) Asagidaki hareketlerden birini yapan yarigmaci uyari alacaktir. Eger bir yarismaci 2 uyart alirsa,
1 etkin puan kars1 tarafa verilecektir.

1- Madde 7’daki durumlarda.

2- Robot dohyoya yerlestirildikten sonra tekrar konumlandirilirsa.

3- Hakemler tarafindan goriilen Hileli/Haks1z sayilabilecek her tiirlii hareketler.

15) Eger asagidaki durumlar meydana gelirse, rakibe 1 etkin puan verilir.
1- Eger robotlardan pargalar diiserse (Diisen par¢a 10 gramdan daha fazla ise).
2- Baslangig sinyalinden sonra robot 10 saniye hareket etmediyse.
3- Yarismacilardan karsilasmanin sonlandirilmasi i¢in bir miiracaat gelirse.
16) Asagidaki eylemlerden birisini yapan bir yarigsmaci ihlalden dolay1 oyunu kaybeder.
1- Belirlenen mag saatinde yarigsmaci giris alaninda bulunmadiginda, (gecikme siiresi en fazla 5 dk.)
2- Yarigsmaci oyunu sabote ederse. (Kasith olarak hasar vermek, bozmak, kirmak vs.)
3- Bir yarismacinin Madde 5’ teki sartlar1 ihlal etmesi,
4- Madde 6’ daki “otonom olma” sartlarini ger¢eklestiremezse,
5- Eger robottan alev ¢ikar ve yarigmaya devam edemez duruma gelirse,

17) Asagidaki eylemlerden birini yapan bir yarigmaci oyun dis1 kalir, oyunu terk etmeye zorlanir ve
siralama listesine giremez.
1- Bir yarismacinin robotu Madde 7’ de belirtilen tanimlamalari ihlal ediyorsa,
2- Yarigmaci sportmenlik dist davramslar gosterirse. Ornegin saldirgan bir dil kullanirsa,
rakibe, hakeme veya yarigma organizasyonuna sozlii veya fiili saldirirsa,
3- Yarigmaci kasitli olarak rakibine ve/veya rakibin robotuna zarar verirse,



Yaralanmalar ve Kazalar

18) Askiya alma ve erteleme talebi
1- Bir yarigmaci yaralanirsa ve oyun devam edemez ise yarigsmaci tarafindan durdurma

istenebilir.

2- Yukaridaki olayda, hakemler oyuna hemen devam etmek icin gerekli diizenlemeleri
yapacaklardir.

3- Eger diizenlemeler karsilasmanin yeniden baslamasina imkan

vermiyorsa, rakip miisabaka olmadan galip ilan edilecektir.

Robotlarin isaretlenmesi, Tanim

19) Robotlarin Isaretlenmesi, Tanimi

a. Robotlarin dohyoya yerlesimini hakemler belirleyecek olup “kog¢ vurusu” seklinde dohyoya
yerlesim yapilmayacaktir. (Uzatma raundlarinda robotlarin yerlesimini hakemler simetrik
olarak belirleyeceklerdir)

b. Mini Sumo robotlar kargilagma baglamadan once asagidaki sekildeki yerlesim kurallarina
gore elle, ayn1 anda yerlestirilmelidir. Dohyo iizerine yerlestirildikten sonra robotun
konumunda degisiklik yapilamaz.

c. Robotlar Sekil 2°de goriildiigii gibi sirt sirta capraz ceyrek dairelerin igerisinde herhangi
bir bolgeye dis beyaz ¢izgiye bakacak sekilde yerlestirilebileceklerdir.

VIR

Sekil 3: Dohyo Uzerine Ornek Robot Yerlesimleri

20) Kayit giiniinde robotlarin sartnameye uygunlugu kontrol edilecektir. Robotlarin resimleri ¢ekilip
etiket yapistirlacaktir. Sartnameye uygun olmayan robotlarin kaydi yapilmayacaktir.

Turnuva
21) Turnuva Icras
1. Yarigsma ortaokul ve lise olarak 2 alt kategoride gerceklestirilecektir.
2. Turnuva fikstiirii katilimei robot sayisina bagli olarak belirlenecektir. Lig usulii veya eleme
usulii yapilabilir.
3. Kurada ilk tur aym kurumdan robotlar eslendirilmeyecektir. Sonraki turlarda ayni
kurumdan robotlar birbiri ile eslendirilebilir.
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Itirazlar
22) Hakem kararlarina kars1 itiraz yiiriitme kurulunca ilan edilen web adresi iizerinden yazili olarak
verilecektir.

Diger
23) Kurallardaki her tiirli degisiklige turnuva komitesi yetkilidir.

24) Mini sumo robotlarda kullanilacak Baglatma/Durdurma devresi yarismacilar tarafindan temin
edilecektir. Yarismacilara herhangi bir modiil verilmeyecektir. Kumanda alici modiiliiniin dis
151k etkenlerinden korunmasi i¢in etrafinin uygun bir malzeme ile gevrelenmesi gerekir. Yarismacilar
devreleri hazir kullanilabilecegi gibi kendileri de tasarlayabilirler. Verici kumandasi olarak “RC5”
Protokolii kullanan herhangi bir kumanda kullanilabilir. Asagida 6rnek devre mevcuttur.

START MODUL
VCC +5V TSOP2238
A
R4 Rl
1k 100
| Y |
R3 i GPO/CIN 7
D2 [] 10k Vele e g t 4.7uF
GP2/TOCKIINT/COUT
LED R GP3/MCLR g 1
3 VSS  GP4/T1G/OSC2 = | R —
GPS/T1CKI/OSCT1 —— R2 -
. ' 12F629 = [] 560
ONJ/OFF E—
DATA - R5
Bcg17-16 K2 HFZ [' SZ, D1
P LED

Sekil 4: Start Modiilii baski devre semasi

START MODULUN CALISMASI:

Gerekli besleme gerilimi baglantisi yapildiginda ilk 6nce alicinin hangi tus kodunda on-off yapacaginin
belirlenmesi gerekir. Bu islem i¢in devre {lizerindeki hafiza butonuna 1 kez basilir ve D1 Ledi siirekli
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yanik duruma geger, bu durumda verici kumanda iizerinde hafizaya alinmak istenen tusa arka arkaya 2
kez basilir ve beklenir. D1 Ledi soner. Artik kullanima hazirdir.

Cikis1 on yapmak icin kumandadan ilgili tusa ( hafizaya alinan tus ) bir kez basilir. D1 Ledi yanar
ve soner, D2 ledi yanik kalir. On-off ¢ikisi1 0 volt seviyesine diiser.

Cikisi off yapmak icin kumandadan ilgili tusa( hafizaya alinan tus ) bir kez basilir. D1 ledi yanar
ve soner, d2 ledi soner. On-Off cikis1 +5 volt seviyesine ¢ikar.

+5V +5V
On/Off
ov ov
+5V 5V
IR
ov ov
START MODULU
M
i
k Ra/Rb
r Portu On / Off
: Vee  |— +5volt Vce IR alici goz
o GND GND
t D2 D1
r
: Orz @ O
1
5
r

Start modiiliin Mikrokontrolgre baglantisi



