RoboTAK Challenge

FOOTBOT



Genel Hiikiimler ve Sartname

Bu sartname, Ozel Soke Tak Ortaokulu, Kodris ve Tiirk Amerikan Dernegi’nin ortak is birligiyle
diizenlenen ROBO TAK Robot Yarigmasi i¢in hazirlanmig genel hiikiimler ve sartname metnidir.
Yarigmaya katillan tiim danigsmanlar, 6grenciler ve katilimcilar, bu sartnamede belirtilen tiim
hiikiimleri kabul etmis say1lir.

1. Yarismanin Tanimi

ROBO TAK Robot Yarigmast; robotik ve kodlama alaninda 6grencilerin yaraticiliklarini
gelistirmeleri, teknik becerilerini uygulamalart ve takim caligmasit kiiltiirliinii gli¢lendirmeleri
amaciyla diizenlenen geleneksel bir yarigmadir.

Yarisma; Ozel Soke Tak Ortaokulu, Kodris ve Tiirk Amerikan Dernegi tarafindan organize
edilmektedir.

Yarigsma; ilkokul ve ortaokul diizeyindeki ogrencilerin katilimima agiktir ve asagidaki
kategorilerde gerceklestirilir:

1.1 FootBot

- FootBot Lego Lig — FootBot mBot Lig

Her bir robot i¢in bir operatdr ve dort yardimci kaydedilebilir (toplamda maksimum 5 ekip
liyesi olabilir). Ancak, karsilagma sirasinda yalnizca bir operatdriin robotu yonlendirmesine
izin verilir. Yarigmanin amaci, karsi takima olabildigince ¢cok gol atmaktir.

1.1.1 Fikstir

Yarisma formati, katilimer sayisina bagli olarak turnuva diizenleyicileri tarafindan belirlenir.
Oncelikle 4’er ttifaktan olusan gruplar olusturulur ve her grup kendi i¢inde tiim takimlarla
mag yapar. Grup birincileri diger grup birincileri ile esleserek ceyrek final, yar1 final ve final
magclarina dogru gidilir.

1.1.2 ittifaklar

Bir ittifak, katilim sayisina bagli olarak 2 veya 3 takimdan olusabilir. Her takim yalnizca bir
robotla yarigmalidir. Her futbol maginda, 2 karst ittifak miicadele eder. Mag sirasinda bir ittifaka
atifta bulunulurken, takimlar1 olusturan isimler yerine kayith ittifak adi kullanilacaktir.
Antrendrlerin, takimlarinin ittifak adini bilmelerini saglamasi énemlidir. Mag giinii bir takim
gelmezse, ittifak geri kalan takimlarla yarisir. Ayni ittifaktan iki takim katilamazsa, ittifakta
kalan tek takim, eksik takimlar1 degistirmeden normal sekilde miicadeleye devam eder.

Herhangi bir nedenle bir ittifak yarismadan diskalifiye edilirse, bu diskalifiyenin yasandigi
asamada, rakip ittifak hiitkmen galip sayilacaktir.



1.1.3 Simiflama Ve Derecelendirme

Takimin yas grubu ve Ogrenim seviyesi, takimin en yash iiyesinin yasina veya Ogrenim
seviyesine gore belirlenir. Takimlarin dogru yas kategorisinde kayit yaptirmalar1 takim
mentoriiniin sorumlulugundadir. Yarigsma sirasinda takimin yanlis yas kategorisinde kayitl
oldugu tespit edilirse, bu takimin robotu yarigmadan diskalifiye edilecektir.

Not: Kiiciik yas grubundaki takimlarin biiyilkk yas grubunda yarigmasma izin verilir.
Organizatorler yarisma sirasinda yarismacilarin yasini kontrol etme hakkini sakli tutar. Thlal
durumunda kurallar ihlal eden takimin robotu diskalifiye edilecektir.

1.1.4 Yarisma Pisti

Saha dikdortgen seklindedir ve boyutlar1 236 x 114 cm'dir (Lego Yarisma Masasi). Oyun alaninin
boyutlar1 190 x 98 cm'dir. Kalelerin boyutlar1, uzunluk: 40 cm, yiikseklik: 15 cm,

derinlik: 10 cm'dir. Robotlarin giivenligi i¢in saha etrafinda 2,5 cm kalinliginda siyah cergeve
bulunmaktadir. Zeminin rengi yesildir ve brandadan yapilmstir.




1.1.5 Robot

FootBot Oyuncusu, bir bilgisayar veya laptop ilizerinde olusturulmus bir program ile uzaktan
kontrol edilmelidir. Uzaktan kumandanin kullanimina yalnizca FootBot Oyuncusu ile baglanti
kurmak tizere programlandiysa izin verilir. Takim tarafindan FootBot Oyuncusunu

calistirmak icin programlanmamis hazir uzaktan kumanda uygulamalar1 yasaktir. Uzaktan
kumandaniz wifi lizerinden FootBot Oyuncusuna baglaniyorsa, yarisma sirasinda stadyum
agmin yalnizca hakemlerin ve organizasyon ekibinin ihtiyaglari i¢in kullanilabilir oldugunu
gdz oOnlinde bulundurmalisiniz. FootBot Oyuncuna bluetooth ile baglanabilirsiniz ve cep
telefonu ile kontrol edebilirsiniz. Bluetooth kullanacaksaniz baglanti isminden dolay1

sahadaki diger robotlar ile karisikliga sebep olmamasi i¢in essiz olmalidir. Yarigma oncesinde
mutlaka bu ayarlarin yapilip, ilk teknik kontrolde gosterilmesi gerekir. FootBot Oyuncusunun
maksimum boyutlar1 geniglik 20 cm ve uzunluk 20 cm olmalidir.

Yukarida listelenen 6zelliklerin dogrulanmasi i¢in Robot Futbol Oyuncusu tartilacak ve
kontrol kutusuna rahat¢a sigmalidir. Kontrol kutusunun 6lgiileri 20 x 20 cm arti iki (2) mm
toleranshidir. FootBot Oyuncusu, kutuya baski uygulamadan yerlestirilmelidir. FootBot
Oyuncusu, sahay1 yipratmamali veya seyircilere herhangi bir sekilde tehdit olusturmamalidir.
FootBot oyuncusunda, yalnizca bir kenarinda ve tek yonlii olarak hareket edebilen bir atig
mekanizmasi bulunabilir. Atis mekanizmasi, ana govde siirindan maksimum 5 cm disar
tasabilir ancak atis sonrasinda tekrar ana govde smirma geri donmelidir. Her FootBot
Oyuncusu i¢in en fazla 4 motor ve 1 mikroiglemciye izin verilir. FootBot Oyuncusunda bir
baslat ve durdur diigmesi bulunmalidir. Robotun maksimum agirlig1 700 gram olmalidir.
Futbol topu olarak standart masa tenisi topu kullanilacaktir.

1.1.6 Teknik Kontrol

Teknik kontrol, yarigma giinlinde organizatorler tarafindan belirlenecek yer ve zamanda
yapilacaktir. Teknik kontrol, yukarida aciklanan kosullara gore robotun ve kontrolciiniin
kontroliinii igerir. Eger robot belirtilen 6zellikleri karsilamazsa, yarigsmaya katilmasina izin
verilmez ve otomatik olarak etkinlikten diskalifiye edilir. Bir takim, ilk muayene sirasinda
yerinde degilse, bu durum takimin magtan otomatik olarak diskalifiye edilmesine neden olur.

Her magtan 6nce yardimci hakem tarafindan ikincil bir teknik kontrol de yapilir.

1.1.7 Mac¢ Kurallan

Mag toplam 3 dakika siirer. Devre aras1 yoktur. Mag sirasinda siire stirekli isler, saat hi¢ durmaz.
Takimlar oynamadiklari zaman, FootBot oyuncusu iizerinde diizeltmeler yapabilirler.

Mag baglamadan Once, top merkez vurus noktasina yerlestirilir. FootBot oyuncular1 kendi
sahalarindaki ceza saha icinde bir yerde bulunmalidir. Mag, hakemin diidiigiiyle baglar. Tiim
FootBot oyunculari, hakemin diidiiglinden sonra hareket etmeye baslamalidir. Gol atildiginda,
zaman durmadan top tekrar merkez sahaya hakem tarafindan yerlestirilir ve her iki takim i¢in
de tekrar serbest birakilir. Mag, 3 dakikanin sonuna kadar kesintisiz devam eder.

Bir gol, topun tamamiyla gol ¢izgisini gectigi zaman kaydedilir.
Her galibiyet i¢in 3 puan verilecektir.

Her beraberlik i¢in 1 puan verilecektir.

Her yenilgi i¢in 0 puan verilecektir.

Her Grup'tan en fazla puana sahip robot ¢eyrek finallere yiikselecek. Eger 2 veya daha fazla



ittifak ayni1 puana sahipse, tiim Grup maglarinda en fazla gole sahip olan ittifak ¢eyrek finallere
yiikselecek.

En fazla gole sahip takim bir sonraki asamaya gecer. Eger beraberlik olursa, "Altin Gol" i¢in 2
dakika ek siire verilir. Ilk golii atan takim bir sonraki asamaya geger. Eger higbir takim gol
atamazsa, penalt1 atiglar1 yapilacaktir. Her takima 3 penalti atma firsat1 verilecek. En fazla gol
atan ittifak bir sonraki asamaya gecer.

Penalt1 atiglart icin her takim sirayla 3 penalti atar: Top, hakem tarafindan merkez beyaz
noktaya yerlestirilir ve her FootBot Oyuncusu sirayla topa dogru ilerler ve bos kaleye sut ¢eker.
Robotlarin tekerleklerinin merkez ¢izgiyi dokunmasi veya ge¢mesi yasaktir. Bu nedenle,
oyuncularin zamaninda fren yapmalar1 gerekir. Aksi takdirde penaltilar: iptal edilir ve 0 (sifir)
saylir.

1.1.8 Macin Oynanmasi

Magcin basinda, top sahanin ortasindaki baslangic noktasina yerlestirilir. Tiim FootBot
Oyuncular1 savunma alaninin beyaz ¢izgisinin gerisinde olmalidir. Mag, hakemin diidiigiiyle
baglar. Tiim FootBot Oyunculari, hakemin diidiiglinden sonra harekete gegmelidir.

Bir takim gol attiginda, zaman durdurulmadan hakem topu sahanin ortasina yerlestirir ve her
iki ittifak i¢in tekrar serbest birakilir. Mag kesintisiz olarak 3 dakikanin sonuna kadar devam
eder. Eger o sirada baslangi¢ noktasi lizerinde bir FootBot Oyuncusu varsa, top miimkiin
oldugunca hedefe yakin ama orada bulunan robotun tam Oniine gelmeyecek sekilde
yerlestirilir. Hakem, topu merkez ¢izgisinin saha ¢aprazindaki kesisim noktasina saga veya
sola koyar, boylece hi¢bir FootBot Oyuncusuna avantaj saglanmaz. FootBot Oyunculari
birbirine takilirsa, hakem onlari miimkiin oldugunca az hareket ettirerek ayirabilir. Bir FootBot
Oyuncusu, karsit bir FootBot Oyuncusunun arkasindan topu almak isterken itip ¢ektigi tespit
edilirse, hakem "haksiz isaretleme" i¢in diidiik ¢alar. Diidiikten sonra, top

sahanin ortasma yerlestirilir ve oyun, zaman durdurulmadan devam eder. Itme nedeniyle gol
atilirsa, bu gol gegersiz sayilir.

Hakem, herhangi bir FootBot Oyuncusunun kasitl olarak bir rakibe zarar vermeye ¢alistigini
tespit ederse "kirmizi kart" diidiigii ¢alar. Bu durumda faul yapan FootBot Oyuncusunun 1 gol
yedigi kabul edilir. Hakem topu saha ortasina yerlestirir ve mag¢, hakem "kirmizi kart"
diidiigiinii ¢aldig1 zaman FootBot Oyuncularinin bulundugu pozisyonda devam eder.
Teknisyenler, hakemin izni olmadan mag¢ boyunca FootBot Oyuncularina dokunamaz.

Top sahanin digina, kale direklerinin arkasindaki sinirlarin disina ¢ikarsa, hakem topu saha
merkezindeki baslangi¢ noktasina geri koyar. Eger o sirada hedef tizerinde bir FootBot Oyuncusu
varsa, top miimkiin oldugunca hedefe yakin ama orada bulunan robotun tam 6niine gelmeyecek
sekilde yerlestirilir. Hakem, topu merkez ¢izgisinin saha ¢aprazindaki kesisim noktasina saga
veya sola koyar, boylece hi¢bir FootBot Oyuncusuna avantaj saglanmaz.

Savunmada olan FootBot Oyuncusunun kendi kalesinin oniinde kasitli olarak durmasi veya
kale cizgisine paralel olarak 3 saniyeden fazla hareket etmesi yasaktir. Hakem, topun bu
sekilde kaleye yonelmesinin engellendigini tespit ederse, FootBot Oyuncusunun 1 gol yedigi
kabul edilir.

Hakemlerin kararlar1 nihaidir. Bu kararlara sadece Bashakemlere itiraz edilebilir.
Baghakemlerin nihai kararlarina itiraz edilmesi, bir takimin veya ittifakin diskalifiye

edilmesine neden olabilir.

Bir FootBot oyuncusu, asagidaki durumlarda hakem tarafindan yarali olarak kabul edilir:



Parcas1 sokiilmiisse,
Hareketsiz kalirsa (laptop, kontrol cihazi veya tabletle baglantis1 kesilirse),
Yarali FootBot oyuncusu, onarimlar tamamlanana kadar oyun alani disinda kalir. Hakem izin

verdikten sonra maga geri doner. Maga donen FootBot oyuncusu, savunma alaninin kosesine,
saga veya sola, oyuncularin tercihine bagli olarak yerlestirilir.

Bir FootBot Oyuncusu topu higbir sekilde tutmamalidir.
Top, FootBot Oyuncusu govdesi igerisine 2 cm'den fazla giremez.
Bir FootBot Oyuncusunun, topu viicudu {izerine koyarak almaya caligmas1 yasaktir. Bir
FootBot Oyuncusunun, topu viicudunun altina alarak toplamaya ¢alismasi yasaktir.
Hakem, topun herhangi bir sekilde sikistigini tespit ederse, topu saha merkezine geri koyar ve
FootBot Oyuncusunu oradan uzaklastirir. Eger tikaniklik tekrarlanirsa, bu kasitl olarak kabul
edilir ve FootBot Oyuncusu o magtan hiikkmen (3-0) yenik oldugu kabul edilir.
Hakem, topu saha merkezine su durumlarda geri koyar:
Mag¢  basladiginda.
Bir gol atildiginda.
Hakem, bir FootBot Oyuncusuna "kirmizi kart" i¢in diidiik ¢aldiginda. Bir

FootBot Oyuncusu, yukarida belirtildigi gibi topu sikistirdiginda. Top,

kale cizgilerine paralel olan son ¢izgiyi tamamen gectiginde.

1.1.9 izinler ve Yasaklar

[zin Verilenler:

FootBot Oyuncusu tekerleklerini yalnizca 1slak temizlik bezleri veya temizlik sivist ve kagit
ile temizleyin.

Yasaklananlar:

FootBot Oyuncularinin, takim arkadaglarina zarar verebilecek parcgalar kullanmasi.
Yapigskanligi artirmak i¢in yapistirict kullanimi (tekerlekleri yapiskan bantlarla temizlemek, bu
bantlar tekerleklere veya vantuzlara yapigkan birakabilir). FootBot Oyuncusunun pist ile temas
eden lastikleri ve diger pargalari, standart bir A4 kagidini (80 g/m2) iki saniyeden fazla kaldirip

tutamamalidir.

Mag basladiktan sonra FootBot'unuzun otonom veya kumanda kontrollii olarak genislemesi,
ozellikle atis mekanizmasinin bu genisleme amaciyla kasith olarak kullanilmasi.

Tiim robot kategorilerinde pnématik kullanimi.

Tim robot smiflarinda geri ¢ekme motorlarinin kullanimi.



Yukarida listelenen kurallarda belirtilen durumlar.

1.1.10 Takim Diskalifiye Kosullar

Asagidaki durumlarin herhangi birinde bir takim yarismadan diskalifiye edilir ve yarigsmadan
cekilmek zorunda kalir. Diskalifiye edilen takimin sonuglari gegersiz sayilir ve yarisma
sonuglart listesine dahil edilmez:

Robot Uygunsuzlugu: Takimin Robot Futbolcusu, spor kurallarinda belirtilen sartlara
uymuyorsa ve takim bu uyumsuzlugu diizeltmeyi reddederse.

Teknisyen Davranislari: Herhangi bir Robot Futbolcunun teknisyeni, uygunsuz veya saygisiz
bir sekilde davranirsa; takim arkadaslarina ya da hakemlere kiifiir, kiskirtma, sozIii ya da
fiziksel saldirida bulunursa.

Antrenér Davraniglari: Takimin antrendrlerinden biri bile uygunsuz veya saldirgan bir sekilde
davranirsa; diger takimlara, takim arkadaslarina veya hakemlere kotii s6z ve davranislarda

bulunarak, kiskirtir veya sozlii ya da fiziksel saldirida bulunursa.

Kurallara Aykirilik: Spor kurallarinda belirtilen diger durumlarin gergeklesmesi halinde.

1.1.11 itirazlar

Jiirilerin kararlar1 nihaidir ve sonradan incelemeye tabi degildir. Anlasmazlik veya ihtilaf
durumunda nihai karar Jiiriler ve/veya organizatorler tarafindan verilecektir.

Not: Kaba davranislara tolerans gdsterilmeyecektir. Jiirilerin, hakemlerin veya bashakemlerin
kararlarina saygi gostermeyen bir takim, bashakem ve/veya etkinlik organizatorleri tarafindan
diskalifiye edilebilir.

Yarigmacilar, tur bagladiktan sonra saha unsurlarindan dolay1 itirazda bulunamazlar. Tur
oncesinde yapilan uyarilar ile bu unsurlar hakemler tarafindan giderilir.

Yarigmaci, bir tur sonucu i¢in o tur sonrasi hakeme sozlii itirazda bulunabilir. Bir sonraki tur
basladiginda yarismaci sozlii itiraz hakkini kaybeder.

Yarigsmaci, itiraz kapsaminda elindeki kaniti hakeme sunabilir. Hakem, kurallar dis1 bir durum
oldugunda kendi mantigina gore karar verebilir.

Yarigmaci, turlar bittikten sonra, bir sonraki tur baslayana kadar sozlii itiraz kararina yazil
itirazda bulunabilir. Bu itiraz dilek¢e biciminde, bas hakeme yazilmali ve iletilmelidir.

Baghakem, yapilan itirazlara nihai kararlar1 verir. Kararlara yeniden itiraz edilemez.

Hakemlerin ikazlarina uymayan, yarismanin gidisatin1 bozan yarigsmacilar diskalifiye edilir



1.1.12 Robotlarin isaretlenmesi ve Yarisma Giivenligi

Robotlar turnuva 6ncesinde hakemler tarafindan kontrol edilmeli ve numara etiketleri (Robot
Numarasi / Takim ID’leri) ile etiketlenmelidir. Bu c¢ikartmalar yarisma organizatorleri
tarafindan saglanmaktadir. Cikartma, robotun iizerine veya rakibin sensorlerinin ¢alismasini
engelleyebilecek baska herhangi bir bilesen iizerine yapistirilamaz. Her yeni tur oncesi
robotlar tekrar kontrole girmek zorundadir.

1.1.13 Giivenlik

Yarigmalar sirasinda yarigmacilarin koruyucu eldiven ve koruyucu gozlik giymeleri
zorunludur. Bahsi geg¢en koruyucu ekipmanlar, yarigsmacida bulunmamasi halinde miisabaka
icin 6diing verilecektir ancak hijyenik agidan kendi ekipmaniniz1 getirmeniz tavsiye edilir.

Yarigma siiresince hakemin yonlendirmesi disinda robotlara miidahale etmek asir1 tehlikelidir.
Buna ragmen miidahale eden yarismacilar diskalifiye edilir.

Bataryasi sismis, s1vist akmis robotlar yaristirilmaz. Miisabaka sirasinda bir robotta kisa-devre,
duman ¢ikmasi gibi tehlike olusturan durumlar goriiliirse miisabaka durdurulur ve robot
diskalifiye edilir.

1.1.14 Sorumluluk Reddi Beyam

FootBot Kategorisi, robotlarin ulagtig1 hizlardan dolay1 tehlikelidir ve yarigmacilarin, yarigmanin
her asamasinda dikkatli calismalar1 ve gerekli dnlemleri almalar1 gerekmektedir. Buna ragmen
olusabilecek herhangi bir maddi zarar veya yaralanmada RoboTAK Challenge Organizatdrleri,
tiim sorumluluklar1 reddeder.



