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1. Amag

e Bu kategoride yarismacilar veya yarismaci gruplar, rakip robotu, tarafimizca
hazirlanacak olan ve dohyo adi verilen yuvarlak ring Uzerindeki alan digina ¢ikaracak
mini sumo robotlari tasarlayip insa edeceklerdir.

2. Yarismaci

e Her bir robot icin bir operatér ve bir yardimci kayit olabilir. Her iki yarismacinin da
yarisma kurallarina uymasi, galibiyet kurallarini bilmesi, dohyoda kendi yaptiklari otonom
robotlarla yarismasi ve bunlari kontrol etmesi gerekir. Yarisma aninda robotu 1 kisi
kullanacaktir. Kazanan kargilagsma sonucunda hakemlerce belirlenir.

3. Miisabaka Ring Alani - Dohyo Ozellikleri

e Dohyo, musabaka alani ve gevresindeki bolimlerden olusur. Geri kalan alan dohyonun
disi olarak kabul edilir.

e Mini Sumo Robot Dohyosu zeminden 5 cm (ya da 6 cm) yiksekliginde 77cm ¢apinda bir
dairedir.

e Mini Sumo Robot Baslama cizgileri 1cm kalinhiginda ve 10cm boyunda 2 kahverengi
cizgi ile gosterilir. Her ¢izgi dohyonun merkezine 5cm mesafede bulunur.

e Ayirma cizgisi, Mini Sumo Robot Dohyosunun kenarindaki 2,5cm’lik beyaz alandir.
Beyaz alan Dohyo dahilindedir.

4. Robot Sartnamesi - Robot Ozellikleri
4.1. Robot Ozellikleri

e Mini Sumo Robot uzunlugu ve genisligi 10 cm’den fazla olamaz (Yukseklik sinirlamasi
yoktur.). Robot, denetim amagli olarak 10 cm x 10 cm boyutlarindaki dikdértgenler
prizmasina sidabilecek sekilde tasarlanmalidir.

e Robotlar otonom olacaklardir. Baglama ve durdurma haricinde hicbir sekilde mudahale
edilmeyecektir.

e Mini Sumo Robotun agirligi maksimum 0,5kg. olacaktir.

e Mini sumo robotlar, hakemlerde bulunan kumanda ile harekete baslar. Robotlar herhangi
bir gecikme olmadan musabakaya baslamak zorundadir.

e Raunt sonunda sumo robotlarin hakemlerde bulunan kumanda yardimi ile durdurulmasi
zorunludur.



e Bataryadan asiri akim c¢ekimini &énlemek icin, sigorta ya da koruma devresi
kullanilmalidir. Aksi halde hakemler tarafindan hasarli veya tehlike arz eden robotlara
mudahale edilecektir.

4.2. Robot Hareketleri

e Robot hareketleri rakibin hareketlerini tespit edip ona gére cevap/saldiri yapacak sekilde
tasarlanmalidir. E§er hareket sipheli ise, hakemin isareti ile ¢calismasi kontrol edilebilir.
Kontrol islemi program ayarlamasi olmaksizin misabakanin sona erdiriimesi durumunda

yapllir.

4.3. Robot tasarim ve imalatinda yasakli noktalar

e Calisma dalga boyunu (frekansini) etkileyen, rakibin ¢alismasini etkileyen (flasor gibi)
her tlrll parga yasaklanmistir.

e Dohyo yuzeyini bir sonraki misabaka yapilamayacak sekilde ¢izen ya da hasar veren
her tarll parga yasaktir.

e Rakibe karsi saldiri mekanizmasi ya da silah olarak kullaniimak Uzere sivi, gaz ya da
tozlar yasaktir.

e Yanici maddeler robota takilamaz.

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

e Robota herhangi bir atici cihaz eklenemez.

e Dohyonun ylzeyine kendini sabitleyen ve hareket etmesini engelleyen higbir parca
robota takilmaz. (6rneg@in emici vakum, yapistirici vb.)

5. Oyun ilkeleri

e Prensip olarak oyun suresi 3 dakikallk 3 raunda dayanir. Her galibiyet 1 puan olmak
Uzere yarisma suresince 2 etkin puan alan takim galip olacaktir. Beraberlik O puandir.

e Musabakada bir raunt 3 dakika surer. Bu raunt suresi robotlara bagla komutu gonderildigi
an baslar. Bu sire igerisinde dohyo alani disarisina ilk ¢gikan robot (robotun herhangi bir
yeri dohyo alani disarisina temas ederse -aksi durumda karsilasma devam eder)
bulundugu raundu kaybetmis, diger robot kazanmis sayilir. Bu slre tamamlandiktan
sonra iki robotta dohyo alaninda bulunuyorsa o raunt berabere olarak sonuclanir.

e Eger karsilasma sonunda yarismacilardan sadece biri etkin puani almigsa, puan alan
takim kargilasmanin galibidir.



Yarismacilarin 3 raunt sonunda 1-1 ya da 0-0 gibi esitlik durumlarinda misabaka 1 raunt
daha uzatilir. Uzatma suresinde 1 etkin puan alan takim musabakanin galibi sayilir.

Yarisma boyunca, eger hicbir takim karsilasmayi kazanamamissa veya birbirlerine karsi
astlnlik kuramamislarsa; robotu hafif olan takima 1 etkin puan verilerek kazanan
belirlenir.

iki robot arasindaki karsilasma sonlanmadan robotlara her tirlii bakim ve midahale
yasaktir. (Ancak raunt arasinda hakem goézetiminde, pisti terk etmeden, pist disindan
teknik destek almadan ve robotta herhangi bir degisiklik yapmadan 30 saniyelik
mudahale serbesttir)

6. Puanlar

6.1. Etkin puan: Raundun kazanani asagidaki durumlar igiginda belirlenir ve 1 puan alir.

7.

Eger rakip dohyonun disina zorlanmis ve dohyonun disina temas etmesi saglandiysa,
Rakip robot dohyonun digsina kendisi diser veya dohyonun digina temas ederse,
Raunt basladiktan sonra rakip robot hareketsiz kalmaya devam ederse,

Robotlardan parca dismesi durumunda (disen parca 10 gramdan daha fazla ise),

Eger rakibe 2 defa uyari verilirse,

Miisabakanin icrasi

7.1. Karsilagsmanin Baglamasi

Hakemler dohyolarin durumlarini kontrol ettikten sonra karsilagsmalarin baslamasina
onay vereceklerdir. Eger dohyo Uzerinde ¢izik ya da kir olursa hakemler bu dohyonun
kullanilip kullaniimayacagina karar vereceklerdir.

Karsilasma, hakem isareti ile yarismacilarin robotlarini baslama c¢izgisine ayni anda
koymasiyla baslayacaktir. (Baslama ¢izgisinin her iki kenarindan beyaz c¢izgiye dogru

dikey olarak uzatma gizgileri boyunca ¢izgiyi gegmeyecektir)

Robotlar yerlestirildikten sonra hareket ettiriimelerine izin verilmez.

7.2. Kargilagmanin Bitirilmesi

Yarigsma resmi olarak hakemin duyurusuyla sona erecektir.

Hakemler Kkarsillasmanin bitimi (zerine robotlari uzaktan kumanda kullanarak
durduracaklardir.



e Yarismacilar kendilerine belirlenen alandan hareket ederek robotlarini dohyo Uzerinden
veya disindan alacaklardir.

7.3. Kargilagsmanin Tekrar Edilmesi

e Her iki robot birbirlerine takilip kalir ve sonraki hareketler mimkiin olmaz ise 15 saniye
sonunda hakem karari ile raunt tekrarlanir.

e Her iki robot ayni anda dohyonun digina duserse.

e 3 raunt sonunda kazanan belirlenemez ise hakem robotlari belirli bir pozisyonda simetrik
olarak yerlestirir, 4. ve son bir raunt daha oynatilir.

8. Uyari ve cezalar

8.1. Uyari: Asadidaki hareketlerden birini yapan yarismaci uyari alacaktir. Eger bir
yarismaci 2 uyari alirsa, 1 etkin puan karsi tarafa verilecektir.

e Robot sartnamesinde tanimlanan yasakli durumlarda.
e Robot dohyoya yerlestirildikten sonra tekrar konumlandirilirsa.

e Hakemler tarafindan goérulen Hileli/Haksiz sayilabilecek her turlu hareketler.

8.2. ihlaller: Eger asagidaki durumlar meydana gelirse, rakibe 1 etkin puan verilir.

e Eger robotlardan pargalar duserse (Dusen parga 10 gramdan daha fazla ise)
e Baslangi¢ sinyalinden sonra robot hareket etmediyse,

e Yarismacilardan kargilasmanin sonlandiriimasi igin bir miracaat gelirse,

8.3. ihlaller Sonucu Kaybetme: Bir yarismaci asagidaki eylemlerden birini yaparsa ihlalden
dolay! oyunu kaybeder.

e Yarigmaci 5 dakika igerisinde belirlenen dohyoya gelmediginde,

e Yarigmaci oyunu sabote ederse; 6rnegin kasith olarak dohyoya hasar vermek, bozmak,
kirmak,

e Bir yarismacinin robot sarthamesini ihlal etmesi,
e Robot sartnamesinde belirtilen robotlarin “otonom olma sartlarini gergeklestiremezse,

e Eger robottan alev ¢ikar ve yarismaya devam edemez duruma gelirse,



8.4. Oyun disiI kalma: Asagidaki eylemlerden birini yapan bir yarismaci oyun disi kalir,
oyunu terk etmeye zorlanir ve siralama listesine giremez.

e Bir yarismacinin robot sarthamesinde tanimlanan yasakli noktalari ihlal ediyorsa,

e Yarismaci sportmenlik disi davranislar gosterirse. Ornegin saldirgan bir dil kullanirsa,
rakibe ve hakeme saldirirsa,

e Yarismaci kasith olarak rakibine ve/veya rakibin robotuna zarar verirse,

9. Yaralanmalar ve Kazalar
9.1. Askiya alma ve erteleme talebi

e Bir yarismaci yaralanirsa ve oyun devam edemez ise yarigmaci tarafindan durdurma
istenebilir.

e Yukaridaki olayda, hakemler oyuna hemen devam etmek igin gerekli dizenlemeleri
yapacaklardir.

e Eger duzenlemeler karsilasmanin yeniden baslamasina imkan vermiyorsa, rakip
misabaka olmadan galip ilan edilecektir.

10.itirazlar

e Hakem kararlarina kars! itiraz yazili olarak verilecektir.
11.Robotlarin isaretlenmesi ve Dohyoya Yerlesim Yénii
11.1. Dohyoya Yerlesim Yonii

e Robotlarin dohyoya vyerlesimini kurallar dogrultusunda yarismacilar belirleyecektir.
(Uzatma raundlarinda robotlarin yerlesimini hakemler simetrik olarak belirleyeceklerdir)

e Mini sumo robotlar Sekil 2’ de goéruldugu gibi sirt sirta gapraz geyrek dairelerin igerisinde
herhangi bir bélgeye yerlestirilebileceklerdir.

11.2. Robotun isaretlenmesi

e Yarigmalarin bagladigi gun kayit esnasinda robotlarin resmi cekilerek Uzerlerine etiket
yapistirilacaktir.

12.Diger

e Kurallardaki her tirli degisiklige turnuva komitesi yetkilidir.



13.Dohyo Resimleri

Sekil 2: Dohyo Uzerine Mini Sumo Robot Yerlesimi

14. Baslatma Modiiliiniin Caligmasi



e Gerekli besleme gerilimi baglantisi yapildiginda ilk dnce alicinin hangi tus kodunda on-
off yapacaginin belirlenmesi gerekir. Bu islem icin devre lzerindeki hafiza butonuna 1
kez basilir ve D1 Ledi surekli yanik duruma geger, bu durumda verici kumanda Uzerinde
hafizaya alinmak istenen tusa arka arkaya 2 kez basilir ve beklenir. D1 Ledi séner. Artik

kullanima hazirdir.

e Cikisi on yapmak igin kumandadan ilgili tuga ( hafizaya alinan tus ) bir kez basilir. D1

Ledi yanar ve soner, D2 ledi yanik kalir. On-off ¢ikigi O volt seviyesine duser.

e Cikisi off yapmak igin kumandadan ilgili tusa( hafizaya alinan tug ) bir kez basilir. D1 ledi

yanar ve soner, d2 ledi séner. On-Off ¢ikisi +5 volt seviyesine ¢ikar.

e Bu devre icin verici kumandasi olarak sony, philips, seg, Vestel tv kumandalari

kullanilabilir.

NOT: Sumo ve mini sumo robotlarda kullanilacak Baslatma/Durdurma devresi yarigmacilar

tarafindan temin edilecektir. Yarigmacilara herhangi bir modiil verilmeyecektir.
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Sekil 3: Sinyal On/Off durumlari
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Sekil 4: Baglatma modulinin Mikrokontrolére baglantisi



\VCC +5V TSOP2238
A
R4 R1-—-
H 1k 100
==
“ R3 |4 [0 croone |- e
D2 10k GP1ICIN- | —¢ )
GP2TOCKI/INT/CQUT
LED SZ&' GP3/MCLR g
s VSS  GPATIGIOSC2 [— —
o GR&/T1CKIIOSC1 —=— ” R2 -
ON/OFF - 12F629 = 560
DATA - RS
Q1 '-—-2k2 } (o)
BC817-16 HFZ [‘ Sy, D1
ol LED

Sekil 5: Baglatma Modili agik devre semasi
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Sekil 6: Baglama Modullu baski devre semasi



