TEKNOSEL

MINI SUMO ROBOT KATEGORISI

YARISMA SARTNAMESI
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

GENEL ACIKLAMALAR

Boliim 1 Genel Kurallar

Amacg
Madde 1: Bu kurallar Mini Sumo Robot Turnuvasinin kurallarini ve diizenlemelerini belirler.

Boliim 2 Misabakanin Tanimi

Tanim

Madde 2: Her bir robot igin bir operator ve bir yardimci kayit olabilir. Yarisma alaninda
robotuyaristiracak kayitli kisi bulunacaktir. Yarismacilarin; yarisma kurallarina bilmesi ve bu

kurallara uymasigerekmektedir. Yarigsmaci robotlarin otonom olmasi gerekmektedir. Kazanan,
karsilasma sonucunda hakemlerce ilan edilir.

Boliim 3 Dohyo Ozellikleri

Miisabaka Ring Alam1 Madde 3: Dohyo tanimi
1- Dohyo miisabaka alani ve c¢evresindeki bdliimlerden olusur. Geri kalan alan

dohyonun disiolarak kabul edilir ve bu alanlar i¢in yapilan itirazlar kabul
edilmeyecektir.

2- Dohyo o6zellikleri

e Mini Sumo Robot Dohyosu zeminden 5¢cm yiiksekliginde 77cm gapinda
MDF den imaledilmis dairedir.
3- Ayirma ¢izgisi
e Mini Sumo Robot Dohyosunun kenarindaki 2,5cm’lik beyaz alandir. Beyaz
alan Dohyo dahilindedir.

Boliim 4 Robotun Sartnamesi

Robotun Tanmimlamasi

Madde 4: Robotun tanimlamasi asagidaki gibidir.
1. Robotun ayrintil: tarifi

Mini Sumo Robot 10cm eninde ve 10cm derinliginde (yukseklik sinirlamasi yok) ve denetim amagli
olarak kiip seklindeki bir kutuda saklanabilecek seklide olmalidir.

2. Robot Kontroli

Robotlar otonom olacaklardir. Baslama ve durdurma haricinde higbir sekilde uzaktan kumanda
kullaniimayacaktir.

3. Robotun agirhg
Mini Sumo Robotun agirhigr maksimum 500gr. olacaktir.

4. Baslangi¢ hareketi

Mini sumo robotlar; hakem kumandasi ile ayni anda baslatilir ve ilk 10 saniye de hareket
etmek zorundadir.
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

5. Sonlandirma hareketi

Raunt bitimi hakem tarafindan ilan edilir. Raunt sonunda mini sumo robotlarin hakem kumandasi ile
durdurulmasi zorunlu degildir.

6. 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
nitelikteolmalidir. Maket bigagi, jilet vb. yapidaki bigak kullanan robotlar
kabul edilmeyecektir.

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

7. Yangm 6nleme tedbirleri

Bataryadan asiri akim c¢ekimini 6nlemek igin, sigorta ya da koruma devresi
kullaniimalidir. Aksihalde hakemler tarafindan hasarli veya tehlike arz eden robotlara miidahale
edilecektir.

Misabaka esnasinda Yangin tehlikesi veya parlama goérilen robotlarda hakem takdiriyle
oyun durdurulabilir ve hakemler tarafindan misabakaya devam edilip edilmeyecedi karari
verilebilir. Bu karardan dolayi oyun sonlandiriimasi halinde durdurulan raunt ve sonraki rauntlar
rakip adina etkin puan olarak verilir.

Robotlarin Hareketleri

Madde 5: Robot hareketleri rakibin hareketlerini tespit edip ona gobre cevap/saldiri
yapacak sekilde tasarlanmalidir. Eger hareket stipheli ise, hakemin isareti ile galismasi kontrol
edilebilir. Kontrol islemi program ayarlamasi olmaksizin misabakanin sona erdiriimesi
durumunda yapllr.

Robotlarin Tasarim Ve imalatinda Yasakl Noktalar

Madde 6: Yasakli noktalar

1. Calisma dalga boyunu (frekansimni) etkileyen, rakibin g¢alismasini etkileyen
(flagor gibi) hertiirlii parga yasaklanmustir.

2. Dohyo yiizeyini bir sonraki miisabaka yapilamayacak sekilde ¢izen ya da hasar
veren her tiirlii parca yasaktir.

3. Rakibe kars1 saldir1 mekanizmasi ya da silah olarak kullanilmak tizere sivi, gaz

ya da tozlar yasaktir.

Yanici maddeler robota takilamaz.

Robotlarda kullanilan bataryalar rakip robota, piste ya da kendisine zarar

vermeyecek sekilde yerlestirilmelidir.

6. Robota herhangi bir atici cihaz eklenemez.

7. Dohyonun yiizeyine kendini sabitleyen ve hareket etmesini engelleyen higbir
parga robota takilmaz. (6rnegin emici vakum, yapistirici vb.)
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Béliim 5 Oyunun Ilkeleri

Oyun ilkeleri
Madde 7: Oyun ilkeleri
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

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

2. Eger karsilasma sonunda yarismacilardan sadece biri etkin puani almissa, puan
alan takim karsilagsmanin galibidir.

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

4, Yarisma boyunca, eger higbir takim karsilasmayr kazanamamissa veya
birbirlerine karsi tistlinliik kuramamislarsa; robotu hafif olan takima 1 etkin puan
verilerek kazanan belirlenir.

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

Bolim 6 Misabakanin icrasi

Giivenlik Onlemleri

Madde 8: Karsilasmalarda Giivenlik Onlemleri

1. Karsilagsma boyunca yarismacilarin guvenlidi igin koruyucu gozlik, eldiven ve spor
ayakkabisi giyilmelidir. Bu kisisel guvenlik ekipmanlar (Gézlik, Maske ve Eldiven)
yarismacinin sorumlulugunda olup, givenlik ekipmanlari eksik olan yarigsmacilar
yaristirimayacaktir.

Oyunun Baslamasi

Madde 9: Karsilasmanin Baslamasi igin sahaya giren yarismacilarda koruyucu Maske,

g6zluk, eldiven ve ayakkabi vb. givenlik ekipmanlari bulunmaldir.

1. Hakemler dohyolarin ve yarigmacilarin durumlarini kontrol ettikten sonra
karsilasmalarin baglamasina onay vereceklerdir. Eger dohyo iizerinde ¢izik ya da
kir olursa hakemler bu dohyonun kullanilip kullanilmayacagina karar
vereceklerdir.

2. Karsilasma, hakem isareti ile yarismacilarin robotlarini dohyoya yerlestirmesiyle
baglayacaktir.

3. Karsilasmada robotlarin yerlesimi hakemler tarafindan belirlenecek olup yerlesim
“Kogbas1™tabir edilen kars1 karsiya seklinde yapilacaktir.

4. Robotlar dohyoya yerlestirildikten sonra hareket ettirilmelerine izin verilmez.

Karsilasmanin Bitirilmesi
Madde 10: Karsilasmanin Bitirilmesi
1. Yarigma resmi olarak hakemin duyurusuyla sona erecektir.
2. Yarismacilar kendilerine belirlenen alandan hareket ederek robotlarin1 dohyo
iizerinden veya disindan alacaklardir.

Bir Karsilasmanin Tekrar Baslatilmasi
Madde 11: Asagidaki durumlarda kargilasma askiya alinir ve tekrar devam eder.
1- Her iki robot birbirlerine takilip kalir ve sonraki hareketler miimkiin olmaz ise
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

10 saniyesonunda hakem karari ile raunt tekrarlanir.
2- Her iki robot ayn1 anda dohyonun disina diiser ve ilk diisen se¢ilememisse.
3- 3 raunt sonunda kazanan belirlenmez ise hakem robotlar1 belirli bir
pozisyonda simetrik olarak yerlestirir, 4. ve son bir raunt daha oynatilir.

Boliim 7Puanlar

Etkin Puan

Madde 12: Raundu kazanan asagidaki durumlar 1siginda belirlenir.

1- Eger rakip dohyonun disina zorlanmis ve dohyonun disina temas etmesi
saglandiysa,

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

3- Raunt 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 14’te belirtilen parga diismesi durumunda,

5- Eger rakibe 2 defa uyar1 verilirse.

Boliim 8 Uyari ve Cezalar

Uyan

Madde 13: Asagidaki hareketlerden birini yapan yarismaci uyarn alacaktir. Eger bir
yarismaci 2 uyari alirsa, 1 etkin puan kargsi tarafa verilecektir.

1- Madde 6’daki durumlarda.

2- Robot dohyoya yerlestirildikten sonra tekrar konumlandirilirsa.

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

[hlaller
Madde 14: EJer asagidaki durumlar meydana gelirse, rakibe 1 etkin puan verilir. 1- Eger
robotlardan pargalar diserse (Disen parga 10 gramdan daha fazla ise).
2- Baslangig sinyalinden sonra robot 10 saniye hareket etmediyse.
3- Yarigsmacilardan karsilasmanin sonlandirilmasi igin bir miiracaat gelirse.

[hlaller Sonucu Kaybetme

Madde 15: Asagidaki eylemlerden birisini yapan bir yarismaci ihlalden dolayi oyunu kaybeder.
1- Yarigmaci 5 dakika igerisinde belirlenen dohyoya gelmediginde,
2- Yarismact oyunu sabote ederse. Ornegin kasith olarak dohyoya hasar vermek,
bozmak kirmak,
3- Bir yarismacinin Madde 4’ teki sartlar1 ihlal etmesi,
4- Madde 5’ deki “otonom olma” sartlarini gerceklestiremezse,
5- Eger robottan alev ¢ikar ve yarismaya devam edemez duruma gelirse.

Oyun Dis1 Kalma

Madde 16: Asagidaki eylemlerden birini yapan bir yarismaci oyun digi kalir, oyunu terk
etmeye zorlanir ve siralama listesine giremez.

1- Bir yarismacinin robotu Madde 6’ da belirtilen tanimlamalar ihlal ediyorsa,

2- Yarismact sportmenlik dist davranislar gosterirse. Ornegin saldirgan bir dil
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

kullanirsa, rakibe, hakeme veya yarisma organizasyonuna sozlii veya fiili
saldirirsa,
3- Yarigsmaci kasitli olarak rakibine ve/veya rakibin robotuna zarar verirse,

Boliim 9 Yaralanmalar ve Kazalar

Askiya Alma/Erteleme Talebi
Madde 17: Askiya alma ve erteleme talebi
1- Bir yarigmaci yaralanirsa ve oyun devam edemez ise yarismaci tarafindan
durdurma istenebilir.
2- Yukaridaki olayda, hakemler oyuna hemen devam etmek icin gerekli
diizenlemeleri yapacaklardir.
3- Eger diizenlemeler karsilagsmanin yeniden baglamasima imkan vermiyorsa,
rakip miisabaka olmadan galip ilan edilecektir.

Boliim 10itirazlar

Madde 18: Hakem kararlarina karsi itirazlar misabaka bitimindeki ilk yarim saat
igerisinde itiraz degerlendirme masasina yazil dilekge olarak verilecektir.

Boliim 11 Robotlarin isaretlenmesi, Tanimi

Dohyoya Yerlesim Yontu

Madde 19:

a. Robotlarin dohyoya yerlesimini hakemler belirleyecek olup dohyo iizerine karsi
karsiya duracak sekilde (ko¢ vurusu) konumlandirilacaklardir. (Sekil 2) Uzatma
rauntlarinda  robotlar, hakemler tarafindan dohyoya simetrik olarak
yerlestirilebilir.

b. Sumo robotlar, Dohyo tizerine yarismacilar tarafindan sirayla yerlestirildikten
sonra robotun konumunda degisiklik yapilamaz.

Robotun Isaretlenmesi

Madde 20: Yarismalarin basladigi gin kayit esnasinda robotlarin resmi gekilerek
Uzerlerine etiket yapistirilacaktir.

Diger

Madde 21: Kurallardaki her turlt degisiklige turnuva komitesi yetkilidir.
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

Boliim 13 Dohyo Resimleri
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Sekil 1: Mini Sumo Robot Dohyo Olgileri (mm)
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Sekil 2: Dohyo Uzerine Robot Yerlesimi

Madde 22:

Sumo ve mini sumo robotlarda kullanilacak Baslatma/Durdurma devresi
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

yarismacilar tarafindan temin edilecektir. Yarismacilara herhangi bir modiil

verilmeyecektir.
START MODULU
VCC +5V TSOP2238
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Sekil 1 : Start Modiilii A¢ik Devre Semasi
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Da LED D1 LED

Sekil 2 : Start Modiilii Baski Devre Semasi
START MODULUNUN CALISMASI

Gerekli besleme gerilimi baglantisi yapildiginda ilk énce alicinin hangi tus kodunda on-
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

off yapacaginin belilenmesi gerekir. Bu islem icin devre Uizerindeki 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 soner. Artik kullanima hazirdir.

Cikis1 on yapmak icin kumandadan ilgili tusa (hafizaya alinan tus) bir kez
basilir. D1 Lediyanar ve soner, D2 ledi yanik kalir. On-off ¢ikis1 0 volt seviyesine
diiser.

Cikis1 off yapmak icin kumandadan ilgili tusa(hafizaya alinan tus) bir kez
basilir. D1 ledi yanar ve soner, d2 ledi soner. On-Off ¢ikisi +5 volt seviyesine ¢ikar.

Bu devre i¢in verici kumandasi olarak “RC5” Protokolii kullanan herhangi bir kumanda

kullanilabilir. Yarismalar esnasinda yarismacilarin moduillerinin test edilmesi amaciyla uygun bir
alanda“‘Kumanda Deneme NoktasI” olusturulacaktir.

+5V o\
On/Of o o
f
+5V oV
I
R oV ov
START MODULU
M
i
k Ra/Rb
1 Portu On / Off
: Vec  |— +5volt Vee IR alic1 goz
o GND — GND
t D2 D1
r
: Ok @ O
1
5
r

Start Modulin Mikrokontrolére Baglantisi
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SELCUKLU TEKNOLOJi VE ROBOT YARISMASI

Yanismacilar I¢in Uyarilar

Bu yarisma kategorisi ile ilgili genel bilgiler, kurallar ve uygulama
asamalarin1 6grenmek i¢in liitfen Teknosel Uygulama Kilavuzu ve Genel

Kurallar1 dikkatlice okuyunuz

Yarigmalar sirasinda, pist etrafindaki 1sikli  kayan yazi, kamera ve

aydinlatmalardan dolayi yapilan itirazlar gegersiz sayilacaktir.

Yarigma Organizasyon Komitesi, gerekli gordiigii durumlarda yarigsma
biitiinligiinii bozmayacak sekilde kurallar1 degistirme hakkina sahiptir.

Sorularmiz igin gerekli basvuru, www.selcuklusetap.com veya

www.tekno-sel.com.tr adresleri iizerinden ilgili kategori segilerek yapilabilir.

Kategori mesajlar1 disinda gelen sorularinizin cevapsiz kalacagini ve Teknik

Ekibin hi¢bir sorumluluk kabul etmeyecegini unutmayiniz.
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