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4 RoboFutbol

Kategorisi

YEDIiKI TEKNOLOJI
ve
ROBOT YARISMASI



Yarismanin Amaci

Bu kategoride 6grenci kontrollii robotlar, yaptiklari ikili karsilasmalarda rakip kaleye gol

atmaya caligirlar, siire sonunda en ¢ok gol atan takim kazanmis sayilir.

Tanim

Yarigmacilar takim halinde yarigacaktir. Her bir robot igin en fazla 2 operator gereklidir.
Yarisma alaninda robotu yaristiracak kayitli  kisiler bulunacaktir. Takimlar 2 asil
yarismaci ile katilacaklardir. Yarigma esnasinda robotu takim iiyelerinden 1 kisi kontrol
eder. Takimlar1 takim kaptan1 yonetir. Takim kaptani robotun kontroliini takim
arkadaglarina verebilir. Yarigmacilarin; yarigsma kurallarini bilmesi ve bu  kurallara uymast
gerekmektedir. Her biri 1 robottan olusan iki takim arasinda Futbol oyunu oynanir. Robotlarin
uzunlugu 25 cm'den ve genisligi 20 cm'den uzun olmamalidir. Oyun alan1 210 ¢cm uzunlugunda
ve 140 cm genisliginde yesil bir zemindir. Oyunda pinpon topu kullanir. Bu bilgi setlerini
kullanarak robotlar, oyunu ozerk ve stratejik bir sekilde oynamak i¢in kablosuz bir sistem
araciligiyla iletisim kurar.

Katihm Sart1

*Ortaokul diizeyinde yapilacaktir. Bir okul birden fazla takimla yarigmaya katilabilir.

*Miisabakalar katilim sayilarina gére lig, grup veya eleme usuliine gére yapilacaktir.

Miisabaka Alam1 Tanimi

Miisabaka alani, dikdortgen saha, kale ve ¢evresindeki boliimlerden olugur. Geri kalan alan, alani
dis1 olarak kabul edilir ve bu alanlar igin yapilan itirazlar kabul gérmeyecektir.

1-Futbol Sahasi ozellikleri

Robot futbol alan1 zeminden 1cm yiiksekliginde, 210 cm wuzunlugunda, 140 cm
genigliginde ve 10 cm yiikseklikte mdf malzemeden imal edilmis dikdortgendir. Kale 40
cm’dir.

2-Ayirma cizgisi

Miisabaka Kale alaninin kenarindaki 2 cm’lik beyaz alandir. Beyaz ¢izgi miisabaka

alani dahilindedir.
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Robotun Tanimlamasi

Robotun tanimlamasi asagidaki gibidir.

1. Robotun ayrintili tarifi

Robot en fazla 20 cm eninde ve 25 cm boyunda (yiikseklik sinirlamasi yok ve top
siirme aparat1 dahil) ve denetim amagh olarak dikdortgen seklindeki bir kutuya

sigabilecek seklinde olmalidir.

2. Robotta kullanilacak malzemeler

Mikrokontrol6r kartt olarak: Herhangi bir Mikrokontrol6r kart1 kullanilabilir.

Motor siiriicii olarak: L293D veya L298 DC Motor Siiriicii Modiilii tavsiye edilmekle birlikte
istenilen motor siiriicii kullanilabilecektir.

DC motor olarak: L rediiktorlii 6-12V 250rpm plastik diglili en fazla iki adet kullanilacak.
(Modifiyesiz sar1 motorlar kullanilacaktir.) Gerekli durumlarda motorlarin hizi rpm dlger ile
olgiilecektir. DC motor tekerlek olarak: Cap1 70 mm ve kalinhigi 30mm’yi gegmeyen en fazla
iki tekerlek kullanilacaktir.

Hazir robotlar kullanilabilir (Mbot gibi)

Robot ile haberlesmede 6grenciler isterlerse kendi kumandalarini olusturup, telefon ya da PS
kollarini alip robotlariyla haberlesmelerini saglayabilirler. Haberlesme i¢in kullanacaklart

sensorlerde bir sinirlama yoktur.

Pil veya batarya kutusu ve sarhos teker istege bagl olarak kullamilabilir.

3. Robot kontrolii

Robotun agirligi maksimum 1500 gr olacaktir.



4. Baglangi¢ hareketi

Robotlar; hakem diidiigii ile topu tam orta noktaya koymasi ile aym anda baslatilir (yart
baslangiclarinda robotlar kendi ceza alani hizasinda olmak zorundadir) ve gol olana kadar oyun
durmaz. Gol yiyen takim orta sahadan baglayacak olup gol atan takim kendi ceza alanin hizasinda
bekleyecektir. Oyun gol yiyen takimin vurusuyla baslayacaktir.

5. Diger islemler ve Sonlandirma

Siire bitimi hakem tarafindan ilan edilir. Toplam 180 saniye olan miisabaka, 90

saniyeden olusan 2 yarida oynanacaktir.

a) Takimlarin miisabaka boyunca 1 mola hakki vardir. Bunlardan biri teknik

moladir (robotlardan biri bozuldugunda kullanilir).
b) Takimlarin oyuncu degistirme hakki 2.yarida bulunmaktadir.
¢) Mola oyun siiresince siire ¢alismayacaktir.
d) Molayi alan takim istedigi mola siiresi dolmadan molayi bitirebilir.

e) Eger robot calismaz ise ma¢ sona erer ve o takim 2-0 miisabakay1
kaybetmis sayilir. Eger rakibin skoru daha avantajli durumda ise (6rnegin

5-1) o sonuca yansitilir.

6. Yangin 6nleme tedbirleri

Bataryadan asir1 akim ¢ekimini Onlemek i¢in, sigorta ya da koruma devresi
kullanilmalidir. Aksi halde hakemler tarafindan hasarli veya tehlike arz eden robotlara

miudahale edilecektir.

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 sonlandiriimas: halinde

durdurulan mag yedek robotlu oyuncu ile devam edebilir.

Takimlar robotlarina miidahale ederken yarisma alaninda bulunacak olan teknik

masadan faydalanabilecektir.
Robotlarin Tasarim ve imalatinda Yasakh Noktalar

1. Calisma dalga boyunu (frekansini) etkileyen, rakibin ¢alismasini etkileyen her tiirlii

parga yasaklanmistir.

2. Miisabaka alani 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 iizere s1v1, gaz ya da

tozlar yasaktir.
4. Yanict 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. Miisabaka alani ylizeyine kendini sabitleyen ve hareket etmesini engelleyen
hicbir parca robota takilmaz. (6rnegin emici vakum, yapistirict vb.)

Oyun Tlkeleri

1. Prensip olarak oyun siiresi 180 saniyede (2 yarida) yapilir. Yarigmada en ¢ok gol atan
takim galip olacaktir. Her 90 saniye de bir oyuncu degisikligi yapilabilir. Yani devre
aras1 diger oyuncu gegebilir.

2. Kazanan takim

e Grup maclar1 oynamyorsa: Kazanan takim 2 puan, berabere kalan

takimlar 1 puan, miisabakaya gelmeyen takim 0 puan alir.

« iKkili eliminasyon sistemi uygulaniyorsa: Miisabaka sonunda en ¢ok gol
atan takim kazanan olarak belirlenir.

3. Takimlar mag esnasinda her tiirlii bakim ve miidahale yasaktir. (Ancak gol oldugunda
10 saniyelik miidahale serbesttir)

4. Oyunda tag, ofsayt ve korner yoktur. Oyun alami 10 cm yiiksek malzeme ile
siirlarindan gevrildigi i¢in oyun sadece gol oldugunda duracaktir.

5. Gol olmas: i¢in topun en az Kkale ¢izginin ortasina kadar gelmesi veya tamamen
gecmesi gerekmektedir.

Giivenlik Onlemleri

Karsilasma boyunca yarigmacilarin giivenligi i¢in Koruyucu gozliik ve eldiven giyilmelidir.
Bu giivenlik ekipmanlar1 (Gozlik ve Eldiven) yarigmacinin ve danigman Ogretmenlerinin

sorumlulugundadir.

Oyunun Baslamasi

Kargilagmanin baglamasi bir takim sag orta diger takim sol orta kenarda yer alacaktir.

1. Hakemler miisabaka alaninin ve yarigmacilarin durumlarimi kontrol ettikten sonra



karsilasmalarin baslamasina onay vereceklerdir.

2. Karsilagsma, hakem isareti ile yarigmacilarin robotlarin1 kendi yar1 alanina

yerlestirmesiyle baglayacaktir.

3. Kargilagsmada gol yiyen takimin vurusuyla baslar. Takimlar golden sonraki
baglangicta kendi alanlarinda yerlesim saglanacaktir. Sadece oyunu baslatacak robot

orta sahada olacaktir. Bu islem 10 saniyeden fazla siiremez.

4. Robotlarin yar1 baglangiglarinda kendi ceza alanina yerlestirildikten sonra top orta

alanda konularak baslanacaktir.

Karsilasmanin Bitirilmesi

1. Yarisma resmi olarak hakemin duyurusuyla sona erecektir. Yarigmacilar kendilerine
belirlenen alandan hareket ederek robotlarini miisabaka alani tizerinden veya disindan
alacaklardir,

Etkin Puan

Gol asagidaki durumlar wsiginda belirlenir.
1- Top eger rakibin kale ¢izgisini ge¢mis ise,

2-Eger rakibe 2 defa hakem tarafindan uyar1 verilirse, 1 gol eklenecektir.

Uyan

Asagidaki hareketlerden birini yapan yarismact uyart alacaktir. Eger bir takim 2

uyari alirsa, 1 gol puan karsi tarafa verilecektir.

1- Robot miisabaka alanina yerlestirildikten sonra tekrar konumlandirilirsa.
2- Hakemler tarafindan goriilen Hileli/Haks1z sayilabilecek her tiirlii hareketler.
3- Her tiirlii hakaret ve olumsuz tavirlarda.

4- Rakibi kiigiik diisiirme ve benzeri etik dis1 hareketlerde

5- 1 dakika molasindan hakemin uyarisina ragmen ge¢ gelen takimlara

6- Gol atildiktan sonra 10 saniyede tekrar konum alinmadiginda

7- Hakeme 1srarla itiraz edildiginde

8- Kars1 rakibin robotlarina kasten zarar vermeye calisildiginda

ihlaller Sonucu Kaybetme

Asagidaki eylemlerden birisini yapan bir yarigsmact ihlalden dolay: oyunu kaybeder.

1- Yarnismaci 5 dakika igerisinde belirlenen miisabaka alanina gelmediginde,

2- Yarismaci oyunu sabote ederse (Ornegin kasitl olarak miisabaka alanina hasar vermek,
bozmak, kirmak)

3- Bir yarismacinin robotun tanimindaki sartlar1 ihlal etmest,



4- Otonom olmama sartlarini gergeklestiremezse,

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

Oyun Dis1 Kalma

Asagidaki eylemlerden birini yapan bir takim oyun dist kalir, oyunu terk etmeye zorlanir ve siralama

listesine giremez.

1. Bir yarismacinin robotu “Robotlarin Tasarim ve Imalatinda Yasakli Noktalar” bashginda
belirtilen tanimlamalart ihlal ediyorsa,

2. Yarismaci sportmenlik dis1 davramslar gosterirse. Ornegin saldirgan bir dil kullanirsa, rakibe,
hakeme veya yarigma organizasyonuna sozlii veya fiili saldirirsa,

3. Yarismaci kasitli olarak rakibine ve/veya rakibin robotuna zarar verirse,

Askiya Alma / Erteleme Talebi

Bir yarigmaci yaralanirsa ve oyuna devam edemez ise kaptan tarafindan durdurma istenebilir.
Yukaridaki olayda, hakemler oyuna hemen devam etmek igin gerekli diizenlemeleri
yapacaklardir.

3. Eger diizenlemeler karsilasmanin yeniden baglamasina imkan vermiyorsa, rakip

miisabaka olmadan galip ilan edilecektir.
itirazlar

Hakem kararlarina karsi itiraz robot yonergesinde belirtilen kurallara gore teknik danisman

ekibine yazili olarak yapilacaktir.
Robotun Isaretlenmesi

Yarigmalarin basgladigi giin kayit esnasinda robotlarin resmi g¢ekilerek 6zellikleri kontrol

edilecektir.

Diger Kurallar

1. Kurallardaki her tiirlii degisiklige yiiriitme kurulu yetkilidir. Yarigma siirecinde kurallarda ve
donanimda gerekli goriilen degisiklikler yapilip takimlara duyurulur.

2. Yarigsmalar sirasinda robotlarin lastik teker ve pil degisikliginden baska robotlar iizerinde bir
degisiklik yapamazlar. Robot gévdesinin degistirilmesi gibi fiziksel gériiniim degisikliklerin
hepsinde robot diskalifiye edilir.

3. Elektronik elemanlarin degistirilmesi gerektiginde ayni tip elemanlar ayni1 yerde olacak
sekilde degistirilebilir.

4. Robotlarin top slirme aparati 3d baski veya plastik bir aksamdan yapabilirler. Takimlar
orneklerden yapabilirler veya yeni tasarim olustururlar.
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Robofutbol kategorisi kapsaminda, paylasilan ornek top siirme
aparatina benzer islevde ve yapida bir mekanizmanin kullanilmasi
beklenmektedir. Sivri, tehlike olusturabilecek veya topu tamamen

muhafaza ederek rakibin miidahalesini engelleyen tasarimlar, kayit
giinii veya yarisma esnasinda hakem karariyla gecersiz sayilabilir.



