MiNi SUMO ROBOTU GURES KATEGORISi YARISMA KURALLARI
1.YARISMA HAKKINDA GENEL BILGI

Sumo robotlar, robotikle hobi olarak ilgilenenlerin Japon sumo gureslerinden esinlenerek
ayni guresi robotlara yaptirmak istemeleriyle ortaya cikmistir. Sumo robotlar otonom
hareket yetenegine sahip, elektronik devreler iceren, birbirleriyle mucadele etmek
amaciyla tasarlanan, amacglanan hareketler icin programlanmis robotlardir. Farkl
standart ve kategorilerde Uretilirler. Sumo robotlari, birbirleriyle Dohyo adi verilen belli
standartlara ve 06zelliklere sahip yuvarlak bir ring Uzerinde kargilasirlar. Kargilagsma
suresince sumo robotlar birbirlerini ringin ¢evresindeki ¢izginin digsina iterek atmaya
calisirlar. Robotlar kontrast sensorleri sayesinde dohyonun c¢evresindeki beyaz ciziyi
algilar, ring disina gitkmamaya, ring icinde kalmaya ¢aligirlar. Robotlara, gevresini ve rakip
robotu kisa sturede algilamasi icin muhtelif sensorler (IR, ultrasonic, lazer, vb.) eklenmekte
ve gelistirilmis taktik algoritmalar da ylklenmektedir. Sumo robotlarin magi
kazanmasinda, sahip oldugu mekanik, elektronik tasarim ve yuklu oldugu program
algoritmalari etkili olur.

2. ROBOT OZELLIKLERI
2.1. Robotun ayrintili tarifi

a. Mini Sumo Robot 10 cm eninde ve 10 cm derinliginde, 20cm yuksekliginde bir kutuya
sorunsuz sigabilmelidir.

b. Mini Sumo Robot mag baslangicinda en fazla 500 gr olmalidir.
c. Robot tasariminda sabit ya da hareketli bigaklar olmamalidir.
2.2. Robot Kontrolu

a. Robotlar otonom olacaklardir. Baslama ve durdurma haricinde hicbir sekilde uzaktan
kumanda kullanilmayacaktir.

b. Baslangi¢ hareketi;

* Mini sumo robotlar, hakem kumandasi ile ayni anda baslatilir.
* Mini sumo robotlar, ilk 10 saniyede hareket etmek zorundadir.
c. Sonlandirma hareketi

* Raund bitimi hakem tarafindan ilan edilir.

¢ Raund sonunda mini sumo robotlarin hakem kumandasi ile durdurulmasi zorunlu
degildir.

2.3. Robotlarin Hareketleri



Robot hareketleri rakibin hareketlerini tespit edip ona gore cevap/saldiri yapacak sekilde
tasarlanmalidir. Eger hareket supheli ise hakemin igareti ile calismasi kontrol edilebilir.
Kontrolislemi program ayarlamasi olmaksizin misabakanin sona erdirilmesi durumunda

yapilir.

2.4. Robotlarin Tasarim ve imalatinda Yasakli Noktalar

1. Calisma dalga boyunu (frekansini) etkileyen, rakibin calismasini etkileyen (Flasor, Lazer
Sensorler gibi) her turlu parca yasaklanmigtir. Robotlarin Uzerinde bulunan algilayici
standart  optik sensdrlerden  yayillan  kizildtesi  sinyaller bu  kapsamda
degerlendirilmeyecektir.

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

3. Rakibe karsi saldiri mekanizmasi ya da silah olarak kullanilmak Uzere sivi, gaz ya da
tozlar yasaktir.

4. Yanicli 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 yluzeyine kendini sabitleyen ve hareket etmesini engelleyen higbir parca
robota takilmaz. (6rnegin emici vakum, yapistirici vb.)

3. YARISMA FORMATI VE DEGERLENDIRME KRITERLERI
3.1. Oyun ilkeleri

1. Prensip olarak oyun slresi 3 dakikalik, 3 raunda dayanir. Yarisma suresince 2 etkin puan
alan takim galip olacaktir.

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

3. Yanismacilarin 3 raund sonunda 1-1 ya da 0-0 gibi esitlik durumlarinda musabaka 1
raund daha uzatilir. Uzatma suresinde 1 etkin puan alan takim musabakanin galibi sayilir.

4. Yarisma boyunca, eger higbir takim karsilasmayl kazanamamigsa veya birbirlerine
karsi Ustlnlik kuramamigsa; robotu hafif olan takima 1 etkin puan verilerek kazanan
belirlenir.

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



3.1.1.Etkin puan

Raundu kazanan asagidaki durumlar 1siginda belirlenir.

1. Eg8er rakip dohyonun disina zorlanmis ve dohyonun disina temas etmesi saglandiysa,
2. Rakip robot dohyonun disina kendisi duser veya dohyonun digina 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. Robottan herhangi bir parca dismesi durumunda,
5. Eger rakibe 2 defa uyari verilirse,
3.1.2.Dohyoya Yerlesim Yonu

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 6nce asagidaki sekildeki yerlesim kurallarina
gore elle, ayni anda yerlestirilmelidir. Dohyo Uzerine yerlestirildikten sonra robotun
konumunda degisiklik yapilamaz.

c. Robotlar sirt sirta, capraz ¢eyrek dairelerin igerisinde herhangi bir bolgeye dis beyaz
cizgiye bakacak sekilde yerlestirilebileceklerdir.

3.1.3.Bir Kargilasmanin Tekrar Baglatilmasi
Asagidaki durumlarda karsilagma askiya alinir ve tekrar devam eder.

1. Her iki robot birbirlerine takilip kalir ve sonraki hareketler mimkuin olmaz ise 10 saniye
sonunda hakem karari ile raund tekrarlanir.

2. Her iki robot ayni anda dohyonun digina duser ve ilk disen secilememisse,

3. 3raund sonunda kazanan belirlenemez ise hakem robotlari belirli bir pozisyonda
simetrik olarak yerlestirir,

4. ve son bir raund daha oynatilir.
3.2. Uyarive Cezalar
3.2.1.Uyarn

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

1. Robot dohyoya yerlestirildikten sonra tekrar konumlandirilirsa.

2. Hakemler tarafindan gorulen hileli/haksiz sayilabilecek her tlrll hareketler.



3.2.2.ihlaller

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

1. Eger robotlardan parcalar dlserse (dusen parca 10 gramdan daha fazla ise).

2. Baslangic¢ sinyalinden sonra robot 10 saniye hareket etmediyse.

3. Yarismacilardan karsilagsmanin sonlandirilmasi i¢in bir miracaat gelirse.
3.2.3.ihlaller Sonucu Kaybetme

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

2. Yarismaci oyunu sabote ederse. Ornegin kasitli olarak dohyoya hasar vermek,
bozmak, kirmak.

3. Biryarismacinin yarigsma sartlarini ihlal etmesi,

4. “Otonom olma” sartlarini gergeklestiremezse,

5. Eger robottan alev ¢ikar ve yarismaya devam edemez duruma gelirse.
3.2.3.0yun Disi Kalma

Asagidaki eylemlerden birini yapan bir yarismaci oyun disi kalir, oyunu terk etmeye
zorlanir ve siralama listesine giremez.

1. Biryarismacinin robotu yarisma sartlarini ihlal ediyorsa,

2. Yarismaci sportmenlik disi davranislar gésterirse. Ornegin saldirgan bir dil kullanirsa,
rakibe, hakeme veya yarisma organizasyonuna sozlu veya fiili saldirirsa,

3. Yanigsmaci kasitli olarak rakibine ve/veya rakibinin robotuna zarar verirse.



