MINI SUMO KATEGORISI YARISMA KURALLARI
1. YARISMA HAKKINDA GENEL BIiLGi

Sumo robotlar, robotikle hobi olarak ilgilenenlerin Japon sumo giireslerinden esinlenerek ayn1 giiresi

robotlara yaptirmak istemeleriyle ortaya ¢ikmistir.

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

kategorilerde tretilirler.

Sumo robotlari, birbirleriyle Dohyo ad1 verilen belli standartlara ve 6zelliklere sahip yuvarlak bir ring
tizerinde karsilagirlar. Karsilagsma siiresince sumo robotlar birbirlerini ringin ¢evresindeki ¢izginin disina iterek
atmaya ¢aligirlar. Robotlar kontrast sensorleri sayesinde dohyonun ¢evresindeki beyaz ¢iziyi algilar, ring disina
c¢ikmamaya, ring icinde kalmaya calisirlar. Robotlara, ¢evresini ve rakip robotu kisa siirede algilamasi igin
muhtelif sensorler (IR, ultrasonic, lazer, vb.) eklenmekte ve gelistirilmis taktik algoritmalar da yiiklenmektedir.
Sumo robotlarin mac¢1 kazanmasinda, sahip oldugu mekanik, elektronik tasarim ve yiiklii oldugu program

algoritmalar etkili olur.

2. ROBOT OZELLIiKLERI

2.1. Robotun ayrintih tarifi

a. Mini Sumo Robot 10 cm eninde ve 10 cm derinliginde, kiip seklindeki bir kutuya sorunsuz sigabilmelidir.
b. Mini Sumo Robotun yiikseklik sinirlamasi yoktur.

€. Mini Sumo Robot mag baslangicinda en fazla 500 gr olmalidir.

2.2. Robot Kontrolii

a. Robotlar otonom olacaklardir. Bagslama ve durdurma haricinde higbir sekilde uzaktan kumanda

kullanilmayacaktir.

b. Baglangi¢ hareketi;

eMini sumo robotlar, hakem kumandasi ile ayn1 anda baslatilir.

eMini sumo robotlar, ilk 10 saniyede hareket etmek zorundadir.

c. Sonlandirma hareketi

e Raund bitimi hakem tarafindan ilan edilir.

e Raund sonunda mini sumo robotlarin hakem kumandasi ile durdurulmasi zorunlu degildir.
2.3. Bicaklarin Kullammm Sartlar:

a. Robotlara baglangicta yapilan hakem kontroliinde, kagit testi uygulanacak olup keskin bigakli olan robotlar

yarigmaya alinmayacaktir.



b. Robotlarda kullanilacak bigaklar dohyo ve yarismacilara zarar vermeyecek nitelikte olmalidir. Yarismaya

maket bigagy, jilet vb. yapidaki bicaklari kullanan robotlar kabul edilmeyecektir.

c. Karsilagsma sirasinda piste zarar veren robotlarm diskalifiye olup olmayacagina hakemler tarafindan karar

verilecektir.
2.4. Robotlar Tasarim ve imalatinda Yasakh Noktalar

1. Calisma dalga boyunu (frekansini) etkileyen, rakibin ¢aligmasini etkileyen (Flasor, Lazer Sensorler gibi) her
tirlii parga yasaklanmistir. Robotlarin iizerinde bulunan algilayici standart optik sensorlerden yayilan kizilotesi

sinyaller bu kapsamda degerlendirilmeyecektir.

2.Dohyo yiizeyini bir sonraki miisabaka yapilamayacak sekilde ¢izen ya da hasar veren her tiirlii parga yasaktir.
3.Rakibe kars1 saldirt mekanizmasi ya da silah olarak kullanilmak {izere sivi, gaz ya da tozlar yasaktir.
4.Yanic1 maddeler robota takilamaz.

5.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 hi¢bir parga robota takilmaz. (6rnegin

emici vakum, yapistirici vb.)
3. YARISMA FORMATI VE DEGERLENDIiRME KRiTERLERI
3.1. Oyun llkeleri

1.Prensip olarak oyun siiresi en fazla 3 dakikalik, 3 raunda dayanir. Yarigma siiresince 2 etkin puan alan takim

galip olacaktir.

2.Eger karsilasma sonunda yarigmacilardan sadece biri etkin puani almigsa, puan alan takim kargilagsmanin
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.Yarigma boyunca, eger hi¢bir takim karsilagmay1 kazanamamigsa veya birbirlerine karsi iistiinlitk

kuramamigsa; robotu hafif olan takima 1 etkin puan verilerek kazanan belirlenir.

5.1ki robot arasindaki karsilasma sonlanmadan robotlara her tiirlii bakim ve miidahale yasaktir. (Ancak raund
arasinda hakem g6zetiminde, pisti terk etmeden, pist disindan teknik destek almadan ve robotta herhangi bir

degisiklik yapmadan 30 saniyelik miidahale serbesttir.)
3.1.1. Etkin puan
Raundu kazanan asagidaki durumlar 1s18inda belirlenir.

1.Eger rakip dohyonun disma zorlanmis ve dohyonun disina temas etmesi saglandiysa,



2.Rakip robot dohyonun digina kendisi diiser veya dohyonun disma temas ederse,

3.Raund bagladiktan sonrarakip robot 10 saniyeden fazla hareketsiz kalmaya devam ederse, (Diger Robot dohyo

disina temas etmis olsa bile hareketsiz kalan robot kaybeder)
4 Robottan parca diismesi durumunda,

5.Eger rakibe 2 defa uyan verilirse,

3.1.2. Dohyoya Yerlesim Y onii

a.Robotlarin dohyoya yerlesimini hakemler belirleyecek olup “ko¢ vurusu” seklinde dohyoya yerlesim

yapilmayacaktir. (Uzatma raundlarinda robotlarin yerlesimini hakemler simetrik olarak belirleyeceklerdir.)

b.Sumo robotlar karsilasma baslamadan once asagidaki sekildeki yerlesim kurallarina gore elle, ayni anda

yerlestirilmelidir. Dohyo iizerine yerlestirildikten sonra robotun konumunda degisiklik yapilamaz.

c.Robotlar Sekil 2°de goriildiigl gibi sirt sirta, capraz ¢eyrek dairelerin i¢erisinde herhangi bir bolgeye dis beyaz
cizgiye bakacak sekilde yerlestirilebileceklerdir.

3.1.3. Robotun isaretlenmesi
Yarismalarm basladig1 giin kayit esnasinda robotlarin resmi gekilerek ismi ile birlikte kesin kayi1t yapilir.
3.1.4. Oyunun baslamasi

Karsilasmanin baslamasi i¢in sahaya giren yarismacilarda koruyucu gozliik, eldiven ve ayakkabi vb. giivenlik

ekipmanlar1 bulunmalidir.

1.Hakemler dohyolarin ve yarigsmacilarin durumlarim kontrol ettikten sonra kargilagmalarin baglamasima onay
vereceklerdir. Eger dohyo {izerinde ¢izik ya dakir olursa hakemler bu dohyonun kullanilip kullanilmayacagma

karar vereceklerdir.
2.Karsilagma, hakem isareti ile yarigmacilarin robotlarini dohyoya yerlestirmesiyle baslayacaktir.

3.Karsilagmada robotlarin yerlesimi hakemler tarafindan belirlenecek olup yan yana veya sirt sirta yerlesim

saglanacaktir.

4 Robotlar dohyoya yerlestirildikten sonra hareket ettirilmelerine izin verilmez.
5.0yun, hakemin kumandaya basarak robotlarin hareket etmesi suretiyle baglayacaktir,
3.1.5. Karsilasmamn Bitirilmesi

1.Yarisma resmi olarak hakemin duyurusuyla sona erecektir.

2.Yarigsmacilar, kendilerine belirlenen alandan hareket ederek robotlarini dohyo iizerinden veya digindan

alacaklardir.
3.1.6. Bir Karsilasmanin Tekrar Baslatilmasi

Asagidaki durumlarda karsilagsma askiya alinir ve tekrar devam eder.



1.Her iki robot birbirlerine takilip kalir ve sonraki hareketler miimkiin olmazise 10 saniye sonunda hakem karar

ile raund tekrarlanir.
2.Her iki robot ayn1 anda dohyonun digina diiser ve ilk diisen se¢ilememisse,

3.3 raund sonunda kazanan belirlenemez ise hakem robotlari belirli bir pozisyonda simetrik olarak yerlestirir, 4.

ve son bir raund daha oynatilir.
3.2. Uyar ve Cezalar

3.2.1. Uyan

Asagidaki hareketlerden birini yapan yarismaci uyari alacaktir. Eger bir yarigmaci 2 uyari alirsa, 1 etkin puan

karsi tarafa verilecektir.

1.Robot dohyoya yerlestirildikten sonra tekrar konumlandirilirsa.

2.Hakemler tarafindan goriilen hileli/haksiz sayilabilecek her tiirlii hareketler.

3.2.2. ihlaller

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

1.Eger robotlardan parcalar diiserse (diisen parca 10 gramdan daha fazla ise).
2.Baglangi¢ sinyalinden sonra robot 10 saniye hareket etmediyse.
3.Yarigsmacilardan karsilagsmanin sonlandirilmasi i¢in bir miiracaat gelirse.

3.2.3. ihlaller Sonucu Kaybetme

Asagidaki eylemlerden birisini yapan bir yarigmaci ihlalden dolay1 oyunu kaybeder.
1.Yarismaci 5 dakika igerisinde belirlenen dohyoya gelmediginde,

2.Yarismaci oyunu sabote ederse. Ornegin kasith olarak dohyoya hasar vermek, bozmak, kirmak.
3.Bir yarigmacinin Madde 5’ teki sartlar ihlal etmesi,

4 Madde 6’ daki “otonom olma” sartlarini ger¢eklestiremezse,

5.Eger robottan alev ¢ikar ve yarismaya devam edemez duruma gelirse.

3.2.4. Oyun Dis1 Kalma

Asagidaki eylemlerden birini yapan bir yarigmaci oyun disi kalir, oyunu terk etmeye zorlanir ve siralama

listesine giremez.
1.Bir yarismacimin robotu belirtilen tanimlamalari ihlal ediyorsa,

2.Yarismaci sportmenlik dis1 davranislar gdsterirse. Ornegin saldirgan bir dil kullanirsa, rakibe, hakeme veya

yarigma organizasyonuna sozlii veya fiili saldirirsa,

3.Yarismaci kasith olarak rakibine ve/veya rakibinin robotuna zarar verirse.



4. YARISMA ALANI
Dohyo tanim

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
eMini Sumo Robot Dohyosu zeminden 5 cm yiiksekliginde 77 cm ¢apinda MDF den imal edilmis dairedir.

e Ayirma ¢izgisi;Mini Sumo Robot Dohyosunun kenarindaki 2,5 cm'lik beyaz alandir. Beyaz alan Dohyo
dahilindedir.
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Sekil 1: Mini Sumo Robot Dohyo Olgiileri(mm) Sekil 2: Dohyo Uzerine Robot Yerlesimi
5. GUVENLIK ONLEMLERI
Karsilasmalarda Giivenlik Onlemleri

1.Karsilagma boyunca yarigsmacilarin giivenligi icin koruyucu gozliik, eldiven ve spor ayakkabis1 giyilmelidir.
Bu giivenlik ekipmanlari (gozlikk ve eldiven) yarigmacinin sorumlulugunda olup giivenlik ekipmanlari eksik

olan yarigmacilar yaristirilmayacaktir.
2.Yangim 6nleme tedbirleri

a.Bataryadan asir1 akim ¢ekimini 6nlemek i¢in, sigorta ya da koruma devresi kullamlmalidir. Aksi halde hasarl

veya tehlike arz eden robotlara hakemler tarafindan miidahale edilecektir.

b.Miisabaka esnasinda yangin tehlikesi veya parlama goriilen robotlarda hakem takdiriyle oyun durdurulur.
Hakemler tarafindan miisabakaya devam edilip edilmeyecegine karar1 verilir. Hakemler miisabakanin

sonlandirilmasi kararini verirler ise durdurulan raund ve sonraki raundlar rakip adina etkin puan olarak verilir.
5.1. Yaralanmalar ve Kazalar
5.1.1. Askiya alma /erteleme talebi

Askiya alma ve erteleme talebi



1.Bir yarismaci 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 karsilasmanin yeniden baslamasina imkan vermiyorsa, rakip miisabaka olmadan galip ilan

edilecektir.
6. DIGER KURALLAR VE YARISMACILAR iCiN UYARILAR

Her bir robot i¢in bir operatdr ve bir yardimei kayit olabilir. Yarisma alaninda robotu yarigtiracak kayith kisi
bulunacaktir. Yarigmacilarin; yarigma kurallarini bilmesi ve bu kurallara uymasi gerekmektedir. Yarigmaci

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

Mini sumo robotlarda kullanilacak Baglatma/Durdurma devresi yarismacilar tarafindan temin edilecektir.

Yarigmacilara herhangi bir modiil verilmeyecektir. Yarigsmacilar robotlan iizerindeki IR Baglatma modiillerini,
rakip robotlarda bulunan Kizilétesi Kaynakli Optik Sensorlerden etkilenmeyecek ve IR alic1 géz yukar1 bakacak
sekilde konumlandirmalar1 uygun olacaktir. Dohyo iizerine konumlandiktan sonra Baglatma Modiiliinden dolay1

yapilan itirazlar degerlendirilmeyecektir.

START MODUL
7.1. Start Modiiliin Cahismasi

Gerekli besleme gerilimi baglantis1 yapildiginda, ilk 6nce alicinin hangi tus kodunda on-off yapacaginin
belirlenmesi gerekir. Bu islem i¢in devre tizerindeki hafiza butonuna 1 kez basilir ve D1 Led’i siirekli yanik
duruma gecer, bu durumda verici kumanda lizerinde hafizaya alinmak istenen tusa arka arkaya 2 kez basilir ve

beklenir. D1 Led’i soner. Artik kullanima hazirdir.

Cikisi on yapmak i¢in kumandadan ilgili tusa (hafizaya alman tus ) bir kez basilir. D1 Led’i yanar ve soner, D2
Led’i yanik kalir. On-off ¢ikis1 O volt seviyesine diiser.

Cikis1 of f yapmak i¢in kumandadan ilgili tusa( hafizaya alinan tus ) bir kezbasilir. D1 Led’i yanar ve soner, D2

Led’i soner. On-Off ¢ikisi +5 volt seviyesine ¢ikar.

Bu devre i¢in verici kumandasi olarak “RC5” Protokolii kullanan herhangi bir kumanda kullanilabilir.
Yarigsmalar esnasinda yarigmacilarin modiillerinin test edilmesi amaciyla uygun bir alanda “Kumanda Deneme

Noktas1” olusturulacaktir.

Mini Sumo i¢cin Meb Baslatma Modiilii
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Sekil 1 : Start Modiili Ag¢ik devre semasi

Sekil 2 :Start Modiilii baski devre semasi

START MODULUN CALISMASI:

Gerekli besleme gerilimi baglantis1 yapildiginda ilk 6nce alicinin hangi tus kodunda on-off yapacaginin
belirlenmesi gerekir. Bu islem i¢in devre iizerindeki hafiza butonuna 1 kez basilir ve D1 Led'i siirekli yanik
duruma gecer, bu durumda verici kumanda {izerinde hafizaya alinmak istenen tusa arka arkaya 2 kez basilir ve

beklenir. D1 Led'i soner. Artik kullanima hazirdir.

Cikis1 on yapmak icin kumandadan ilgili tusa(hafizaya alinan tus) bir kez basilir. D1 Led'i yanar ve

soner, D2 Led'i yamk kalir. On-off ¢ikis1 0 volt seviyesine diiser.



Cikis1 off yapmak icin kumandadan ilgili tusa(hafizaya alinan tus) bir kez basilir. D1 Led'i yanar ve

soner, D2 Led'i soner. On-Off ¢ikis1 +5 volt seviyesine ¢ikar.

Bu devre i¢in verici kumandasi olarak Sony, Philips, Seg, Vestel tv kumandalari kullanilabilir.
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Sumo ve Mini Sumo robotlarda kullanilacak Baglatma/Durdurma devresi yarigsmacilar tarafindan temin

edilecektir. Yarismacilara herhangi bir modiil verilmeyecektir.

NOT: Mini Sumo miisabakalarinda raund sonunda robotlarin hakem tarafindan durdurulmasi zorunlu degildir.
Fakat sumo miisabakalarinda raund sonunda robotun hakem ya da yarigmaci tarafindan kumanda ile

durdurulmasi zorunludur.






