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1. Onsoz

Bu Hip-Hop Kural ve Yarigmalar Talimatidir, Turkiye Dans Sporlari Federasyonu (TDSF) Hip-
Hop 1v1 yarismalarinin planlanmasi, organize edilmesi ve yuritilmesine iliskin temel kural,
hikim ve sartlari kapsamaktadir.

Degisiklik tekliflerinin degerlendiriimesi, gelistiriimesi ve sunulmasindan TDSF Hip-Hop
Bolumunde gorevliler, yarisma baskani (bagshakem) ve Federasyon baskani sorumludur.

2. Hip-Hop Dansi ve Kulturine Girig

2.1. Kultar

Bir dans formu olarak Hip-Hop, Hip-Hop Kiiltarinun kultdrel ifadesi olarak dogmustur. Hip-Hop
dansi ve klturl, dinyada ilk defa 80’li ve 90’ yillarda populerlik kazanmistir; bu dénem, Hip-
Hop’in altin ¢adi olarak bilinir. Hip-Hop kalttrd, uluslararasi dizeyde ilgi gdrmeye basladigi bu
tarinten 6nce, daha ¢ok sehrin yoksul mahallelerindeki Siyahi ve Latin Amerikali genclerin
glunlik hayatinda kendine yer buluyordu ve varligi, bu gevreye mensup genglerin gece hayati,
park jam’leri ve partileri ile sinirhydi.

Hip-Hop kalttrd, 1973 yilinda ABD’nin New York eyaletinde dogdu. O dénemde dansgilar B-
boy ve B-girl olarak adlandiriliyordu(1). Hip-Hop kulturanun ilk dans formu, James Brown gibi
sanatgilardan ilham alan Breaking’dir. Bir¢ok farkli kaynaktan alinan unsurlarin sekillendirdigi
breaking, dénemin trendlerinden de etkilenmistir. Dévus sanatlar filmleri, Soul Train gibi TV
programlari, gizgi filmler ve aile programlari, kiliselerdeki gospel sarkilari ve danslari ve kendi
kultdrel miraslari bunlara 6rnek olarak verilebilir. Hip-Hop DJ’leri Disco, Rock, Funk, Jazz, R&B
ve Soul gibi mizik tlrlerinden ilham almis ve bu tirlere ait eserlerden aldiklari sample’larla
miks ve scratch yaparak muizik Uretmiglerdir. Pargalarin yapisi bozularak tamamen yeniden
yapilandiriimigtir. Break (ritmin hizlandigi kisa bélumlerin art arda ¢alinip uzatilmasi), Hip-Hop
muzigin temel tasidir. Hip-Hop DJ’leri, seyirciye mizik ¢alma veya akisi yonetme disinda
getirdikleri yenilikler ve mizik dretme bakimindan da dne ¢ikmislardir. Hip-Hop DJ’leri mizikte
breakdown’i uzatmayi ve gegis ve yeni bir sound olarak scratching’i bulmuslardir.

Hip-Hop kultdrd birgok unsurdan olusur ancak en bilinen ilk besi séyledir: Bilgi, DJ, MC, Cizim
ve Breaking. Moda ve Beatbox da kultirin unsurlarindandir. Kiltir unsuru olarak bilgi, kulturel
mirasin sonraki nesle aktariimasi ve “Sen Birine Ogret, O da Sana Ogretsin” kuralina dayanir.
Muzikal anlatim iki dala ayrilhr: DJ(2) ve MC(3). Hip-Hop DJ’leri gibi, Hip-Hop MC’leri de
benzerlerinden siyrilir ve etkinlik sunuculugunda kendini gésterir. Hip-Hop MC’si, partileri ve
etkinlikleri sunmanin yani sira sarki s6zlU yazma, vokal yapma, hikdye anlatma, kafiyeli
sOzlerden miks yapma ve atisma geklinde s6z sdyleme gorevlerini de yerine getirir. Rhythm
And Poetry (ritim ve siir) kelimelerinin kisaltiimasi olan RAP terimi, 90’li yillarda kullanilmigtir.
Rapper ve rap yapma terimleri, Amerikan argosundan gelir ve “bir konunun énemini belirli bir
biceme uygun olarak anlatma” anlamindadir. Hip-Hop MC’si, kiltiriin sézculigl goérevini
ustlenir.

Hip-Hop Cizerleri(4) her tir ylzeye ve materyale sprey boyalar kullanarak harfler ve blytk

Olgekli resimler gizer. Duvar resimleri graffiti olarak da adlandinlir ancak daha dogru terim

Cizimdir. Hip-Hop Cizerleri, etiket ve imza, logo, el ilani ve her tir dijital tasarim Ureterek el
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becerilerini ortaya koyan gorsel tasarimcilardir. Ayrica bu sanatcilar hdnerlerini giysiler,
ayakkabilar, miicevherler, bina duvarlari, aracglar, galerilerdeki eserler tizerinde de gosterirler.

Hip-Hop Dansgisi ile DJ’in mizigi ve MC’nin performansi birbirine igler ve dansginin fiziksel
ve metafizik varliginda ifade bulur. Dansgi figurleriyle gercek zamanl tablolar gizer ve
hikayeler anlatir. Hip-Hop dansi, Hip-Hop kultirinden de eskiye dayanan bir kdltlrel mirasi
tasirken Hip-Hop danscisi her hareketiyle bir yandan gelecegin kapilarini aralar, 6bir yandan
da anin elgiligini ve yorumculugunu yapar. Hip-Hop dansi, tam anlamiyla dogag¢lamadir
(freestyle). Kulturel ifade bigimlerinin sesli, gorsel ve kinestetik olarak benzersiz birlesiminden
dolay! diger birgok dans formundan siyrilan Hip-Hop dansi, kendine has bir yere sahiptir. Hip-
Hop dansi blyuk aci ve micadeleden coskulu ve neseli kutlamalara kadar birgok duyguyu
farkh stiller, karakteristik hareket dagarcigi ve tekniklerle ifade eder.

Hip-Hop, bireysel ifade bigimi ve toplum bilincini gelistiren fikir aligverisi ile barisi, aski, birligi
ve eglenmeyi tesvik eder.

(1) Bboy ve Bgirl - Dansg! / kiiltiir ve miizigin fiziksel ifade bigimi
(2) DJ - Disk Jokeyi

(3) MC - Master of Ceremony

(4) Cizer - Graffiti Tasarimcisi / Gorsel Sanatgi

2.2. Dans

“Hip-Hop Freestyle” veya “Freestyle Hip-Hop” olarak da bilinen Hip-Hop dansi, farkh dans
formlarinin dogaclamaya dayal bir karigimidir. Hip-Hop dans formu, insanlarin gunluk
hayatlarindaki kutlamalar sirasinda (ev partileri, dugunler, konserler gibi) girdigi sosyal
etkilesiminin sonucu olarak ortaya ¢ikmigtir.

Dans, Breaking’e ait dans adimlarinin (“The Outlaw”, “Salsa Rock”, “Crokscrew” gibi)
varyasyonlarinin Popping’deki (dans stili) “Pop/ Hit/ Tremor” ve “Ticking” tekniklerinin yani sira
oryantaldeki vicut izolasyonu ve dalgalanma teknikleriyle birlikte kullaniimasina dayanir. Bu temel
hareketlerin en yeni Parti/Sosyal danslarla (“NaeNae”, “The Smurf’, “The Running Man”, “Hit Dem
Folks” gibi) birlestiriimesi sonucu surekli olarak ortaya ¢ikan yeni varyasyonlarla (Hareket
Dagarcigi) dans ve kulturan gelisimi saglanir.

Hip-Hop dansina iligkin giris niteliginde yazili kaynak olarak Prof. E. Moncell Durden tarafindan
kaleme alinan “Beginning Hip-Hop Dance” kitabina bagvurulabilir. Dansa iligkin birinci sahis
anlatisi ve gorsel referanslar icin Claude “Paradise” Grey tarafindan kaleme alinan “No Half
Steppin” adli esere basvurulabilir. Hareket dagarciginin gorsel referanslarini baglam icinde
gormek icin MOPTOP tarafindan kaleme alinan “The New School Dictionary” ve “Next School
Dictionary”ye basvurulabilir. Gérsel medyada Hip-Hop tarihi igin Diane Martel'in yonetmenligini
yaptigi “Alive from Off Center - House Of Tré” ve Alive TV: “Wreckin Shop! Live from Brooklyn”
ve Bram Van Splunteren’in yonetmenligini yaptigi “Big Fun in The Big Town” belgesellerine
basvurulabilir.
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3. Gorevililer

3.1. Prosediir
Unvan Etkinliklerinde Yarisma Bagkani, TDSF Bagkani veya Asbagkani tarafindan atanir.

Unvan Etkinliklerinde hakemler ve degerlendirme sistemi teknisyenleri, TDSF Hip-Hop Bolimu
tarafindan aday gosterilir ve TDSF Yarisma Baskani (Bashakem) tarafindan onaylanir.

DJ'ler, MC’ler ve GCizer/Grafik Tasarimci tarafindan hazirlanan promosyon materyalleri
Organizator tarafindan aday gosterilebilir ve TDSF Hip-Hop Bolimu, Bashakem ve TDSF
Baskani tarafindan onaylanir veya belirlenir. Bu kurallar Unvan Etkinlikleri icin gecerlidir.

Egitmenler, Fotografcilar, Videografikerler, Genel Sunucular ve yarismanin diger gorevlileri,
Organizatdr tarafindan belirlenir ve yarisma Bagkanina sunulur.

3.2. Temel Gorevler

Hip-Hop dans sampiyonasinin temel gorevlerini yerine getirecek kisiler dans stili ve kultire
hakim olmali ve goérev alanlarinda yuksek yeterlilige sahip olmaldir. Bu sartlarin yeterli
olmadidi durumlarda Bagkan tarafindan destek ve rehberlik saglanacaktir.

» Bagkanlar

» Hakemler

» DJ’ler

* MCller

* Egitmenler

* Cizerler (Grafik Tasarimcilar)
* Teknik Elemanlar (Degerlendirme Sistemi)
* Organizatorler

* Fotografcilar

* Videografikerler

» Genel Sunucular

3.3. Baskanlar

Baskanin (Baghakem) temel gorevi, yarismanin kurallarina ve duzenlemelerine ve Turkiye
Dans Sporlari Federasyonunun (TDSF) genel kural ve dizenlemelerine uyulmasini
saglamaktir. TDSF Kural ve Yarisma Talimatlarinin yorumlanmasinda Federasyon
Bagkaninin veya Baghekim karari nihaidir.

3.4. Hakemler

Hakemler, her sporcunun performansini sporcunun becerilerine gére degerlendirir. Hakemler
alti (6) kriterde yetkinlik sahibi olmalidir; ayrica etkinlik programina ve zaman kisitlamasina
bagli olarak belirtilen yetkinlikleri kanitlama sarti aranabilir.

Sayfa 7/32



3.5. DJve MC

DJ, yarismada muzikten sorumludur. Yarisma Formati bashkh Bolim 4.5te ayrintili bilgi
verilmigtir.

MC ise Sporcular, seyirci ve yarigmadaki tum gorevliler arasindaki sozli iletisimden
sorumludur. MC yarismada genel etkinlik sunucusu, Hip-Hop moderatérii ve Master of
Ceremonies gorevini Ustlenir. Bolum 5.5, 5.6 ve 5.7°’de yer alan yarisma prosedurlerinde
ayrintili bilgi verilmigtir.

3.6. Degerlendirme Sistemi Teknisyenleri, Masa Hakemleri

Degerlendirme sistemi teknisyenleri, dederlendirme sisteminin sorunsuz c¢alismasini
saglamakla ve yarisma sirasinda ortaya gikabilecek sorunlari ¢g6zmekle gdrevlidir. istatistikleri
ve sonuglari tutar ve verilen notlarin teknik kontrolind yaparlar.

3.7. Sporcular

Yarisma danscilari, Sporcu olarak adlandirilir; Sporcular yarismanin merkezinde yer alir. Her
Sporcu, kendilerine atanan numara ve sanatgi takma adi veya ad ve soyadinin bas harfleriyle
tanimlanir. Sporcu kimliginin basili oldugu etiket, kiyafetin sirt kismina takilmahdir. Sporcu
daima 6nce adi, sonra numarasiyla anons edilir.

3.8. Sporcularin Yapmasi Gerekenler

Tdm yarismacilar, sporu temsil eden kisiler olarak kendilerinden beklenen sportmenlik ve
davranislari sergilemelidir. Yarigmacilar Dunya Dopingle Mucadele Ajansi (WADA) tarafindan
koyulan kurallara da uymahdir.
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4. Duzenlemeler

4.1. Resmi Unvan Sampiyonalari
Hip-Hop alanindaki resmi unvan sampiyonalari Turkiye, Bélge, il ve Genel seklindedir.

Unvan standardi, su siraya gore sunulur:
(Y1l) - TDSF - (Olgek) - SAMPIYONA - (Yas) - (Dans Formu) - (Format)

Ornek
2022 TDSF TURKIYE SAMPiYONASI BUYUKLER HiP-HOP 1V1

4.2. Kategori

Yarigsmanin ana bolimunu olusturan bire (1’e) bir (1) kategorisi, 1v1 olarak kisaltilir. Ayrica bu
bdlim solo kategorisidir.

4.3. Cinsiyet Grubu
Cinsiyete dayali gruplandirma yoktur.

4.4. Yas Gruplan
Yasin hesaplanmasinda dogum yili esas alinir ve yarisma yilina gére degerlendirilir.

Gruplar agagidaki gibidir:
» Buyukler Grubu (21 yas ve Uzeri)
* U21 Grubu (16-20 yas)
* U16 Grubu (12-15 yas)
* U12 Grubu (9-11 yasg) ve U9 Grubu (8-7 yas)

4.5. Yarigma Formati

Standart yarigma formati, bir (1) gin, bir (1) salon seklindedir. 1V1 yarigmasi, ¢ agsamadan
olusur: Yarisma, birinci (1’inci) asamada Session’larla baslar, ikinci (2’'inci) asamada
Cypherlarla devam eder ve son olarak Uc¢lncl (3’Uncu) asamada Battle’larla son bulur.
Asamalar 5. bélimde acgiklanmistir. Hip-Hop 1v1 Yarismalarina Yoénelik Kural ve
Dizenlemeler

* 1. Asama - Session’lar
* 2. Asama - Cypher’lar
* 3. Asama - Battle’lar

4.5.1. Battle Unsurlari
Hip-Hop 1v1 yarismalarinin asgari zorunlu unsurlari séyledir:

+ ki rakip yarismaci
« 1DJ
*  Muzik
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« 1MC

* Tek sayida hakem (unvan sampiyonalarinda en az 5 hakem)
* Degerlendirme sistemi ve teknisyenleri

* Oy hakki olmayan 1 Baskan

* Ses sistemi

* 6 mXx 6 mdans pisti

4.5.2. Muzik

Mazige iliskin sorumluluk ve karar DJ’e aittir. Battle sirasinda DJ muzigi bagslattiyi anda slre
baslar.

Mugzige iligkin genel kurallar goyledir:

* Mazik, dans stilinin kulttrel ve tarihi baglamina uygun olmalidir.

* Asirt mustehcen veya hakaret icerikli sarki sozleri olan pargalar ¢alinmamalidir.
DJ’ler mimkuin oldugunca pargalarin temiz/radio edit versiyonlarini kullanmaya 6zen
gOstermelidir.

+ Battle’'in her round’'unda mizik degistiriimelidir.
» Sporcular, parganin ayni béliminde dans etmek zorunda degildir.

4.5.3. Mekan, Salon, Zemin, Yerlesim

Yarisma mekéani asgari guvenlik standartlarina ve kurallarina mutlaka uygun olmalidir.
Salonun akustigi ses kalitesi bakimindan mutlaka dikkate alinmahdir.

Yarigsma pisti diz, temiz ve sporcularin guvenligini tehlikeye atmayacak nitelikte olmalidir.
Zemin, spor ayakkabilara uygun olarak mikemmel kayma ve kavrama saglayacak 6zellikte
olmahdir. Esnek ahsap zemin tercih edilir. Zemin Uzerine yluzey malzemesi konulacaksa
Onceden test edilmelidir. Pistte kullanilacak logo ve diger pazarlama unsurlari, Hip-Hop
kalturane ve yarigmanin genel gorsel sunumuna uygun olmalidir.

Tavsiye edilen asgari pist boyutlari soyledir:

* 6 mx 6 m (Battle ve Cypher’lar igin)
* 10 m x 10 m (Her eleme yarisinda 10 dansginin yaristigi Session’lara yonelik kural)

6x6 10 x 10
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Temel unsurlarin yerlesiminde daima yarismanin ana gorevlilerinin yarari gozetilmelidir.
Asagidaki modellerde gosterilen yerlesim, kilavuz olarak kullanilabilir:

122 ##
Hakem H'eyéti Hakem H'eyéti

A A

Battle’lar ve Cypher’larda yarigsma pistinin kullanilabilir alani en az 6 metre x 6 metre olmalidir;
alan daire seklinde olabilir.

Battle’larda sporcular hakemlerin iki tarafinda yerini alir. Cypher 6n elemelerinde doért sporcu
koselerde yerini alir. Seyirciler (ayakta veya oturarak) yarisma ¢emberini olusturur.

4.5.3.1. Yasakh Pist Zeminleri (Zorunlu Hallerde Kullanilabilir)
Asagidakilerin yarisma pisti olarak kullanimi yasaktir.

* Marley dans pistleri
* Hal ve/veya kumas/tekstil bazli zemin veya kaplama
* Ciplak beton zemin

4.5.4. Isik ve Ses

4.5.4.1. 11k

Sporcularin glvenligi icin sahne isiklari, tim sahneyi aydinlatmalidir (karanlik alan
olmamalidir); tercih edilen 1sik rengi beyazdir. Ayrica isik ortami, yarisma esnasinda
degistiriimemelidir. Stroboskop isik, hareketli 1sik veya gdzleri rahatsiz edebilecek baska
herhangi bir 1sik kullanilmamalidir.

4.5.4.2. Salon FOH PA’si (Seyirci)
FOH PA sistemi asagidaki niteliklerde olmalidir:

» Fazi ayarlanmis/hedef kitleye uygun olmalidir.

» Mekanin ilgili alanlarina en az 100 dB(A) SPL (Ses Basinci Seviyesi)
SLOW vermelidir.
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» Muamkinse ISO 226:2003 veya daha yeni standartlarda belirtildigi gibi 100
fon Es Yeginlik Egrisi olmalidir.

’ Minimum distorsiyon ile 30-20.000 Hz arasinda oynatma kapasitesi olmalidir.

’ Canli yayin akisi sistemine dijital aktarim igin dijital ses ¢ikisi (Dante, AVB
veya benzeri sektor standardi) saglamaldir.

Mekanin her alaninda ses tutarliiginin saglanmasi i¢cin mekan genelinde ayni marka
suruci/hoparlor kullaniimasi tavsiye edilir.

4.5.4.3. Sahne Monitorleri (Hakemler, Yarigmacilar)
Monitor PA sisteminin, 4.5.4.2’de belirtilen standartlara uygun olmasi tavsiye edilir.

4.5.4.4. DJ Monitorleri

DJ Monitér sistemi de 4.5.4.2’de belirtilenlerle ayni veya benzer standartlarda olmalidir.
DJ monitdr sistemi, yeterli alan mevcutsa stereo olmalidir.

4.5.4.5. MC/ Sunucu/ Moderator

Shure ULX-D kablosuz mikrofon sistemine muadil veya daha Ustiin kalitede en az 2
adet kablosuz mikrofon kullaniimasi tavsiye edilir.

4.5.4.6. DJ Kabini Ekipmani
DJ ekipmani asagidaki niteliklerde olmahdir:

»  Cue ile guvenilir sekilde muzik ¢galma, arama ve tetikleme kapasitesi.
» En az iki parcall “deck” veya “kanal”.
»  Maksimum 8 Vrms ¢ikigh balansl stereo ses ¢ikisi (XLR veya 2" TRS).

4.5.4.7. DJ Sistemi Ornek 1

» 2 x Technics 1210MK7
» 1 x DVS ozellikli battle mikser (Rane 72mk2, DJM-S11, Reloop Elite)

4.5.4.8. DJ Sistemi Ornek 2

» CDJ3000x4
»  Pioneer DIM-V10

4.5.4.9. DJ Sistemi Ornek 3
»  Native Instruments S4

4.5.4.10. Notlar
Mekanlar birbirinden farklilik gosterir ve genellikle karmasik akustik sorunlar igerir. Sporcunun
muzigi duyma kabiliyetini etkilemeyecek, ayrica ses diizeninin yarisma unvani ile mekan
sartlarinin értigmesine iligkin kontroll ve karar verme sorumlulugu baskana (bashakem) aittir.
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5. Hip-Hop 1v1 Yarismalarina Yonelik Kural ve Duzenlemeler

Bu bolumde, aktif yarismanin Ug (3) agsamasi ele alinacaktir. Tum asamalar agagida ayrintih
sekilde agiklanmistir.

Hazirlik Yarisma Degerlendirme
Asamasi Asamasi Asamasi

v

1. Asama
Session’lar
ik iLk iLk iLk ik YARI FINAL BRONZ FINAL $SAMPIYON
X 64 32 16 8 4 3 2 1

5.1. Katilim ve Yiikselme Hakki

Yarismanin ilk asamasinda tim sporcular micadele eder. Bu ilk asamaya katilabilecek
yarismaci sayisinda sinir yoktur. Sayi belli degilse ilk X olarak adlandirilir.

Yarisma daima Session’larla baslar. Ancak toplam asama sayisi degisiklik gosterebilir.
Baskan, TDSF Yetkililerine ve ilgili gorevlilere danismak suretiyle, baglangigtaki yarismaci
sayisina bagli olarak Cypher agamasini atlayarak dogrudan Battle agsamasina gegmeyi tercih
edebilir.

Katihm ve Yukselme Hakki Standardi (QAS) soyledir:

QAS X - Session’larda tim yarigsmacilar yer alir.

QAS 64 - Cypher'lara Session’larda en yiiksek puanlari alan sporculardan ilk 64t katilir.
QAS 32 - Battle’lara Cypher’larda en yiiksek puanlari alan sporculardan ilk 32’si katilir.
QAS 16 - Battle’'lara Cypher’larda en yliksek puanlari alan sporculardan ilk 16’si katilabilir.

5.2. Seri Basi/Eslesmeler

Seri basl, degerlendirme sistemi yazilimi ile rastgele belirlenir. Gruplandirma yéntemleri, Tablo
1 ve 2'de gosterilmistir.

Session’larda bir eslesme agacindaki tim sporcular ayni anda dans edebilir.
Cypher’larda seri bagi 6nce hangi yarismacinin dans edecegini belirlemez.
Battle’larda her round’da en dusuk siralamayi alan yarismacilar her zaman
once dans eder.
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5.2.1. 1. Asama: Session’lar

100 baslangi¢ yarismacisinin katildigi bir yarismada ilk asamada seri basinin nasil belirlenecegi
asagida oérnek olarak gdsterilmigtir:

(Asagida 101-200 arasindaki sayilar, baslangi¢ numaralari olup basari sirasi degildir.)

Tablo 1: 1. Asama Session’larda Seri Basi Ornegi

1. Session 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110
2. Session 111 112 113 114 115 116 117 118 119 120
3. Session 121 122 123 124 125 126 127 128 129 130
4. Session 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140
5. Session 141 142 143 144 145 146 147 148 149 150
6. Session 151 152 153 154 155 156 157 158 159 160
7. Session 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170
8. Session 171 172 173 174 175 176 177 178 179 180
9. Session 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190
10. Session 191 192 193 194 195 196 197 198 199 200

Asagida ikinci asamada seri bagi belirleme 6rnegi verilmigtir:

Tablo 2: 2. Asama Cypher’larda Eslesme (hakem siralamasina gore, bkz.
sonraki bolim)

5.2.2. 2. Asama: Cypher’lar

1. Cypher #1 #32 #33 #64
2. Cypher #2 #31 #34 #63
3. Cypher #3 #30 #35 #62
4. Cypher #4 #29 #36 #61
5. Cypher #5 #28 #37 #60
6. Cypher #6 #27 #38 #59
7. Cypher #7 #26 #39 #58
8. Cypher #8 #25 #40 #57
9. Cypher #9 #24 #41 #56
10. Cypher #10 #23 #42 #55
11. Cypher #11 #22 #43 #54
12. Cypher #12 #21 #44 #53
13. Cypher #13 #20 #45 #52
14. Cypher #14 #19 #46 #51
15. Cypher #15 #18 #47 #50
16. Cypher #16 #17 #48 #49

Sayfa 14/ 32



5.2.3. 3. Asama: Battle’lar
Uclincii asama (Cypher siralamasina gore), asagidaki siraya gore belirlenir:

Tablo 3: 3. Asama Battle’lar

1. Battle #1 \Y% #17
2. Battle #2 V #18
3. Battle #3 \Y% #19
4. Battle #4 \% #20
5. Battle #5 \% #21
6. Battle #6 \Y% #22
7. Battle #7 \% #23
8. Battle #8 \Y% #24
9. Battle #9 Vv #25
10. Battle #10 \Y% #26
11. Battle #11 \Y% #27
12. Battle #12 \% #28
13. Battle #13 \Y% #29
14. Battle #14 \% #30
15. Battle #15 \Y% #31
16. Battle #16 \Y #32

V: Versus (Karsisinda)

5.3. Session ve Cypher Siralamasi

Session’larda ve Cypherlarda micadele eden sporcular, degerlendirme arayizunin
kisaltilmis versiyonuna goére siralanir. Hakemler, sporcularin Session’lardaki ve Cypher’lardaki
performanslarini degerlendirir.  Sistem, hakemlerin bagimsiz puanlarindan derlenen bir
siralama listesi Uretir.

5.4. Round’lar ve Siire
Standart sure her round’da her yarismaci icin 1 dakikadir (60 saniye). Standart degistirilebilir.

5.4.1. Session Siiresi

Her eslesme agacina ait Session’da yer alan yarismacilar ayni anda dans eder ve ilgili
eslesme agacinin toplu suiresini paylasir. Yani Session’larda solo olmaz; érnegin 1 dakika x
10 yarismaci = 10 dakikalik Session.

5.4.2. Cypher Siiresi

Her yarismacinin toplam bir (1) dakikalik solo suresi vardir. Yani ayni anda tek (1) yarismaci
dans eder. Cypher round’u, tim yarismacilar kendilerine ayrilan birer dakikalik solo sliresinde
dansini tamamladidinda sona erer.
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5.4.3. Battle Formati
Her Battle, her dansginin toplam dort (4) solo - iki (2) solo performansi sergileyecegi toplam
en az iki (2) round’dan olusur. Asagidaki 6rnekte Battle’in formati ve tie-break ile sonuglanmasi
gOsterilmistir.

1. Battle
X Sporcusu Y Sporcusuna kargi
17. Sira 1. Siraya kargi
Sire
00:00-01:00 | 1. Round 1. Solo X Sporcusu 1 dk. - (en distik siralamali baslar)
01:00-02:00 1. Solo Y Sporcusu 1 dk.
02:00-03:00 | Jiri Karan
1-0
03:00-04:00 | 2. Round 2. Solo X Sporcusu 1 dk.
04:00-05:00 2. Solo Y Sporcusu 1 dk.
05:00-06:00 | Juri Karari
0-1
Sonug1-1
Tiebreaker
Sire
06:00-07:00 | 3. Round 3. Solo X Sporcusu 1 dk.
07:00-08:00 3. Solo Y Sporcusu 1 dk.
08:00-09:00 | Juri Karan
1-0
Sonug2-1

X Sporcusu 1. Battle’r alir
Y Sporcusu nakavt olur
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5.5. 1. ASAMA: SESSION’LAR

Birinci asama 6n se¢me niteligindedir ve Hip-Hop kultirinin sosyal dans yoninU esas alir.
Bu asamada eslesme agacindaki tim yarismacilar ayni anda ve uzun slre yani jam session
formunda (kisaca Session olarak adlandirilir) dans eder. 1. Asamada DJ kesintisiz mizik
calar. MC, bir Session’in bitmek Uzere, yeni bir Session’in baglamak Utzere oldugunu bildirir.

Eslesme agacindaki rastgele vyerlesimlerde rakiplerin 6nceki performanslari dikkate
alinmayacaktir. Yani altin madalya sahibi veya ylksek siralamaya sahip bir yarismaci, benzer
siralamaya sahip yarismacilarla eslesebilir veya eslesmeyebilir. Bdylece hakemler,
yarismacilarin yarisma anindaki performansini degerlendirebilecektir. Onceki performanslar
vel/veya odlller de yarismada dikkate alinmayacaktir.

Eslesme agacinda yer alacak uygun yarismaci sayisini pistin bayukligi ve hakemlerin goris
alani belirleyecektir.

5.5.1. Session’lara iliskin Prosediir

1. Hakemler, kendilerine ayrilan yeri alir (ayakta) ve hakem arayuzi cihazlarinin
sorunsuz g¢alistigini teyit eder.

2. Ek gorevliler de (DJ’ler, degerlendirme sistemi teknisyenleri, etkinlik personeli)
asamanin baglamasina hazirlanir.

3. MC, seyirciyi selamlar ve her eslesme agacindaki yarismacilari anons eder.
4. MC, Session’in basladidini bildirir.

5. DJ, Session’in ilk parcasini ¢alar ve slre baslar.

6.  Yarismacilar ayni anda dans etmeye baslayabilir.

7. Surenin bittigini bildirmek ve etkinlik akisini kontrol etmek de dahil olmak Gzere
pistin yonetimi MC’ye aittir.

8.  MC, her eslesme agdacina ait Session’in bittigini duyurur.

9.  Her eslesme agaci sonunda hakemler cihazlarina baglanarak nihai puanlarini girip
gonderirken yarismacilar da pistte siraya girer.

10. Baskan, round’un kural ve duzenlemelere uygun olarak yuratuldugunu dogrular ve
yarigmanin devamina onay verir.

11. Daha sonra MC sonraki eslesme agacinda yer alan yarismacilari anons eder.
Eslesme agaclari karsilikli dedisir. Tum yarismacilar katilim saglayana kadar slre¢
yeniden basglatilir.
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5.6. 2. ASAMA: CYPHER’LAR

ikinci agama, dans partilerinde dogal olarak olusturulan dans ¢gemberlerine dayanan bir én
eleme asamasidir. Hip-Hop kiltiriinde bu ¢emberlere Cypher adi verilir. Bu yarismada
Cypher’lar, her Cypher eslesme agacinda yer alan ilgili sporcu sayisindan ibarettir.
Session’larin aksine yarismacilarin her biri bir (1) dakikalik solo performansi sergiler. DJ, 1.
Asamada oldugu gibi kesintisiz muzik calar.

5.2'de belirtildigi Gzere, seri basi sadece yarismacilari gruplandirma amaciyla belirlenir ancak
dans sirasini belirlemez. Yani Cypher'a ne zaman gireceklerine yarismacilarin kendileri karar
vermelidir.

5.6.1. Cypher’lara iligkin Prosediir

12. Hakemler, kendilerine ayrilan yere oturur ve hakem arayizu cihazlarinin sorunsuz
calistigini teyit eder.

13. Ek gorevliler de (DJ'ler, degerlendirme sistemi teknisyenleri, etkinlik personeli)
asamanin baslamasina hazirlanir.

14. MC, seyirciyi selamlar ve her eslesme agacindaki yarismacilari anons eder.
15. MC, Cypher'in basladigini anons eder ve slre baslar.

16. DJ, Cypherin ilk pargasini galar.

17. Yarigsmacilar sirayla birer dakikalik solo performanslarini sergilerler.

18. Sdrenin bittigini bildirmek ve etkinlik akisini kontrol etmek de dahil olmak Uzere
pistin yonetimi MC'ye aittir.

19. MC, her eslesme agacina ait Cypher’in bittigini duyurur.

20. Her eslesme agaci sonunda hakemler cihazlarina baglanarak nihai puanlarini girip
gonderirken yarismacilar da pistte siraya girer.

21. Baskan, round’un kural ve diizenlemelere uygun olarak yurGtildiguni dogrular ve
yarigmanin devamina onay verir.

22. Daha sonra MC sonraki eslesme agacinda yer alan yarismacilari anons eder.
Eslesme agaclari karsilikli degisir. Tum yarigmacilar katilim saglayana kadar sireg
yeniden baglatilir.
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5.7. 3. ASAMA: BATTLE'LAR

Bu asama, etkinligin son asamasidir. Siralamada ilk 32'de (veya ilkk 16'da) yer alan
yarismacilar, nihai sampiyon belirlenene kadar eleme Battle’larinda micadele verir. Her
Battle’da iki (2) round yapilir; ayrica tie-breaker round’'u da yapilabilir. Her Battle’in galibi,
yarismanin sonraki asamasina yukselir. Battle’in maglubu yarismadan elenir.

5.7.1. Battle’lara iligkin Prosediir

23. Hakemler, kendilerine ayrilan yere oturur ve hakem arayuzu cihazlarinin sorunsuz
calistigini teyit eder.

24. Ek gorevliler de (DJ’ler, degerlendirme sistemi teknisyenleri, etkinlik personeli)
asamanin baglamasina hazirlanir.

25. MC, seyirciyi selamlar ve her battle’da mucadele edecek yarigmacilari anons eder.
26. Yarigsmacilar piste girer

27. MC, Battle'in basladigini bildirir.

28. DJ, Battle’in ilk parcasini galar ve sire baslar.

29. Yarigsmacilar sirayla performanslarini sergiler.

30. Sdrenin bittigini bildirmek ve etkinlik akisini kontrol etmek de dahil olmak Gzere
pistin yonetimi MC'ye aittir.

31. Her round suresince ve bitiminde hakemler cihazlarina baglanarak 1. Round (R1
olarak kisaltilir) puanlarini girer ve génderir.

32. Battle’in sonucu seyirciye anons edilir.

33. 2. Round’da (R2 olarak kisaltilir) 25.-32. adimlar tekrar edilir. ilk round’u kaybeden
yarigsmaci, ikinci round’u agar. Round galibi en son dans eder.

34. 2. Round (R2) sonunda iki olasi sonug vardir: galip-maglup / maglup-galip (a) veya
tie-breaker (b).

a. Sonug 2-0 veya 0-2 ise MC galip ve maglup yarismaciyi anons eder. Battle tamamlanir
ve sonraki yarisma asamasina gegilir.

b. Sonug 1-1 ise MC 25.-30. adimlari uygulayarak ug¢iinct round’u (R3) baslatir. Tie-
breaker round’'unu R1 ve R2’de en diusuk toplam puani alan yarismaci baslatir. 3.
Round’da 30. adim tamamlandidinda battle’in galibi belli olur. Battle tamamlanir ve
sonraki Battle’a gegilir.

35. Bagkan, round’un kural ve diizenlemelere uygun olarak yurataldigunu dogrular ve
yarismanin devamina onay verir.

36. MC, siradaki battle’in yarismacilarini anons eder ve sampiyon belli olana kadar
sureg tekrar edilir.
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5.8. Galibiyet Kosullari

5.8.1. Battle’lar

Bir sporcu iki (2) round’u kazandiginda Battle sonucu belli olur. ikinci round sonunda sonug
berabere ise (1-1) Battle’da lGglincu round’a gegilir. Her iki yarismaciya da ekstra birer dakika
verilir. En gok round’u kazanana gore (2-1) Battle galibi agiklanir.

5.8.2. Round’lar
Bir dansci bes (5) hakem oyundan en az tglnu (3) aldiginda round’u kazanir.

5.8.3. Hakem oylari

Bir hakemin hakem araylzinde U¢ (3) kategoriden en az ikisinde (2) bir sporcuya oy vermesi
hakem oyu olarak adlandirilir.

5.9. Yarigma Siiresi: iLK 100
Asagidaki hesaplamalara gore toplam yarisma slresi 5 saat 44 dakikadir.

Bu tahmin, 1. Asamada baslangigtaki yarismaci sayisi 100 alinarak yapilmistir. Cypherlar,
her Cypher'da doért (4) yarismaci olacak sekilde, Battle’lar ise tim Battle’larda tie-breaker
round’lari yapilacak sekilde hesaplanmistir. Hesaplamalar sadece etkin dans suresi
seklindedir. Bu hesaplamalarda MC anonslari ve hakemlere verilecek ek siurenin yer almadigi
unutulmamalidir. Etkinlige genel bakis i¢in bkz. Bolum 5.12 Etkinlik Programi

* 1. Asama Session 1 sa. 40 dk.

* 2. Asama Cypher 1 sa. 04 dk.

» 3. Asama Battle 3 sa. 00 dk.
Toplam 5 sa. 44 dk.

5.9.1. Session’larin Hesaplanmasi

ILK 100

1. Session 10 dansgi 10 dk.
2. Session 10 dansgi 10 dk.
3. Session 10 dansgi 10 dk.
4. Session 10 dansgi 10 dk.
5. Session 10 dansgi 10 dk.
6. Session 10 dansgi 10 dk.
7. Session 10 dansgi 10 dk.
8. Session 10 dansgi 10 dk.
9. Session 10 dansgi 10 dk.
10. Session 10 dansgli 10 dk.

100 dk. - 1 sa. 40 dk.
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5.9.2. Cypher’larin Hesaplanmasi

ILK 64

. Cypher

. Cypher

. Cypher

. Cypher

. Cypher
Cypher

. Cypher

. Cypher

. Cypher
10. Cypher
11. Cypher
12. Cypher
13. Cypher
14. Cypher
16. Cypher

©ONODUIAWNER

4 dansgl
4 dansgl
4 dansgci
4 dansgi
4 dansgl
4 dansgl
4 dansgi
4 dansgci
4 dansgli
4 dansgl
4 dansgi
4 dansci
4 dansgli
4 dansgli
4 dansci

4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.

64 dk. - 1 sa. 04 dk.

5.9.3. Battle’larin Hesaplanmasi

ILK 32
. Battle
. Battle
Battle
Battle
. Battle
Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle

©O~NOUNWN R

e e el e
O UDWNREO

ILK 16
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle
. Battle

O~NO O, WDNPRP

2 dansgl
2 dansgl
2 dansgl
2 dansgl
2 dansgli
2 dansgi
2 dansgi
2 dansgl
2 dansgl
2 dansgl
2 dansgi
2 dansgli
2 dansgli
2 dansgl
2 dansgl
2 dansgli

2 dansgl
2 dansgl
2 dansgl
2 dansgli
2 dansgl
2 dansgl
2 dansgi
2 dansgl

4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.hk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.hk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.hk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.lik solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u)

4 x 1 dk.lik solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)

6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
96 dk. - 1 sa. 36 dk.

6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
36 dk. - 0 sa. 36 dk.
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iLK 8

1. Battle 2 dansgli 4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u) 6 dk.
2. Battle 2 dansgil 4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u) 6 dk.
3. Battle 2 dansgi 4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u) 6 dk.
4. Battle 2 dansgi 4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u) 6 dk.
24 dk. - 0 sa. 24 dk.
Yan Final
1. Battle 2 dansgi 4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u) 6 dk.
2. Battle 2 dansgi 4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u) 6 dk.
12 dk. - O sa. 12 dk.
Bronz
1. Battle 2 dansgli 4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u) 6 dk.
6 dk. - 0 sa. 6 dk.
Final
1. Battle 2 dansgli 4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u) 6 dk.

6 dk. - 0 sa. 6 dk.

5.10. Yarigma Siiresi: ILK 60
Asagidaki hesaplamalara gore toplam yarisma suresi 2 saat 44 dakikadir.

Bu tahmin, birinci agsamada baslangic¢taki yarismaci sayisi 60 alinarak yapilmistir. Cypherlar,
her Cypherda doért (4) sporcu olacak sekilde, Battle’lar ise tim Battle’larda tie-breaker
round’lari yapilacak sekilde hesaplanmistir. Hesaplamalar sadece etkin dans suresi
seklindedir. Bu hesaplamalarda MC anonslari ve hakemlere verilecek ek surenin yer almadigi
unutulmamalidir. Etkinlige genel bakis i¢in bkz. Bolim 5.12 Etkinlik Programi

1. Asama Session 1 sa. 00 dk.

2. Asama Cypher 0 sa. 32 dk.

3. Asama Battle 1sa. 12 dk.
Toplam 2 sa. 44 dk.

5.10.1. Session’larin Hesaplanmasi

ILK 60

1. Session 10 dansgi 10 dk.
2. Session 10 dansgi 10 dk.
3. Session 10 dansgi 10 dk.
4. Session 10 dansgil 10 dk.
5. Session 10 dansgi 10 dk.
6. Session 10 dansgi 10 dk.

60 dk. - 1 sa. 00 dk.
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5.10.2. Cypher’larin Hesaplanmasi

4 x 1 dk.hk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.hk solo 4 dk.
4 x 1 dk.hk solo 4 dk.
4 x 1 dk.hk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lk solo 4 dk.
4 x 1 dk.lik solo 4 dk.

32 dk. - 0 sa. 32 dk.

Battle’larin Hesaplanmasi

ILK 32
1. Cypher 4 dansci
2. Cypher 4 dansgi
3. Cypher 4 dansgi
4. Cypher 4 dansci
5. Cypher 4 dansgi
6. Cypher 4 dansgi
7. Cypher 4 dansgi
8. Cypher 4 dansgi
5.10.3.
ILK 16
1. Battle 2 danscl
2. Battle 2 danscl
3. Battle 2 danscl
4. Battle 2 danscl
5. Battle 2 dansgl
6. Battle 2 dansgl
7. Battle 2 dansgl
8. Battle 2 dansgl
ILK 8
1. Battle 2 danscl
2. Battle 2 dansgl
3. Battle 2 danscl
4. Battle 2 danscl
Yari Final
1. Battle 2 dansgl
2. Battle 2 dansgl
Bronz
1. Battle 2 dansgl
Final
1. Battle 2 dansgl
5.11. Molalar

4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.hk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)

4 x 1 dk.lik solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.hk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)

4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lk solo, tie round’u)
4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)

4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)

4 x 1 dk.hk solo (+ 2 x 1 dk.lik solo, tie round’u)

Her asama arasinda en az 15 dakikalik mola dnerilir. Her G¢ (3) saatte
bir en az 30 dakikalik mola onerilir. Tercihen ilk 32 ile ilk 16 arasinda ek
bir mola olmalidir.

6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
36 dk. - 0 sa. 36 dk.

6 dk.
6 dk.
6 dk.
6 dk.
24 dk. - 0 sa. 24 dk.

6 dk.
6 dk.

12 dk. - 0 sa. 12 dk.

6 dk.
6 dk. - 0 sa. 6 dk.

6 dk.
6 dk. - 0 sa. 6 dk.
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5.12. Etkinlik Programi (Sablon)

Bu program, 100 baslangi¢ yarismacisina gore hazirlanmigtir. Her yarigma etkinligine gore
uyarlanabilecek bir érnek niteligindedir.

I. BOLUM
09.00 - 11.00
11.00 - 12.00
11.30

11.00 - 12.30
12.30 - 12.45
12.45 - 14.30
14.30 - 12.45
14.45 - 16.00
16.00 - 16.15
16.15 - 16.45
Il. BOLUM
16.45 - 17.00
17.00 - 18.45
18.46 - 19.00
19.00 - 20.30
20.30 - 20.45

20.45 - 21.00

21.00 - 22.00

(60 dk.)

(30 dk.)
(15 dk.)
(100 dk.+)
(15 dk.)
(64 dk.+)
(15 dk.)
(30 dk.)

(15 dk.)
(96 dk.+)
(15 dk.)
(84 dk.+)
(15 dk.)
(15 dk.)

Giris

Kapi Acilisi, Bilet
Acik Dans Pisti
Karsilama
Session’lar

Mola /2. DJ
Cypher’lar
Fotograf Cekimi

Mola /2. DJ

Karsilama
Battle’lar
Mola /2. DJ
Battle’lar
Odiil Téreni

Fotograf Cekimi:
Kapanig

Kapanig

Yarigsmacilar

Seyirci

1.DJ

MC, 1. DJ, Hakemler, ilk 100
ik 100

Eglence, Hakem Molasi

ik 64

ilk 100, 64, 32

Eglence, Hakem Molasi

MC, 1. DJ, Hakemler, ilk 32
ik 32

Eglence, Hakem Molasi

ik 16

Altin, Gimiis, Bronz, ik 8

ik 32, ilk 16
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6. Degerlendirme Sistemi

Onaylanmis degerlendirme sisteminde asagidakiler yer alir:

+ Degerlendirme ilkeleri
+ Karsilastirmali degerlendirme araylzu
» Teknik Génderim platformu

Hakem kararlari ve yarisma sonuglari bu sistem Uzerinden seffaf olarak gorintilenir.

Resmi unvan yarismalarinda her biri bagimsiz ve bireysel dederlendirme yapan bes (5)
atanmis hakem yer alir. Hakemler karar verirken diger hakemler de dahil olmak Gzere hig
kimse ile konusamaz, goriisemez ve kimseye danisamaz.

6.1. Degerlendirme Sistemleri

Onaylanmis degerlendirme sistemleri Hip-Hop dans performanslarinin incelenmesini,
degerlendirilmesini ve yarisma kapsaminda puanlanmasini saglar. Degerlendirme
sistemlerinde Ug¢ (3) kategoriye ayrilan alti (6) birbirine bagli

kriter kullanilir. Bu sistem geregince, hakemlerin eksiklikler ve kusurlar da dahil olmak tuzere
sporcularin performansini her yonuyle gézlemlemesi ve degerlendirmesi gerekir.

6.1.1. Degerlendirme Kriterleri
Hip-Hop dans performansi, asagidaki alti (6) onaylanmis kritere gore degerlendirilir:

Mduzikalite

Teknik

Yaraticilik
Hareket Dagarcigi
Kisilik

Performans

I

6.2. Degerlendirme Kriterlerinin Agiklamasi

6.2.1. Miizikalite

Hakemler, sporcularin mizik hassasiyetini g6z 6nuande bulundurmalidir. S6z konusu faktorler
arasinda agagidakiler bulunmakla beraber bunlarla sinirl degildir:

* Ritmik unsurlarla (ritim, poliritim, zaman isaretleri ve vurgular, kuvvetli zaman
(downbeat) ve zayif zaman (upbeat), senkop, swing dahil ancak bunlarla sinirl degil)
uyum

» MUzigin yapi unsurlarini (hticre, motif, figlr, cimle) tanima ve bunlari hareket ve
performansa donustirmede ustalk
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» Hareket kalitesini muzikal anlatim ve mizigin verdigi hisle (muziksel doku)
bagdastirma becerisi

6.2.2. Teknik
Hakemler, sporcularin icra sirasindaki fiziksel yeterliliklerini degerlendirmelidir. Buna kinetik
dinamik, enerji hakimiyeti, kuvvet, dokular, hacim, uzam, zamanlama, diren¢ ve tempo dahil
ancak bunlarla sinirli degildir. Bu degerlendirmeyi yapan hakemin, s6z konusu teknigin icrasini
her yonuyle anlayabilecek yeterlilige sahip olmasi gerekir.

6.2.3. Yaraticilik

Hakemler, yarigmacilarin mevcut hareket konseptlerine ve/veya varyasyonlarina kendi
yorumlarini katabilme ve/veya 6zgln hareket/fikirler yaratabilme becerisini degerlendirmelidir.
Hakemler ayrica yarismacilarin getirdigi yeniliklerin etkisini ve kapsamini yani ilgili
performansin var olan normlari énemli olglide etkileyip etkilemedigini de degerlendirmelidir.
Dolayisiyla hakemlerin icra edilen dans stili konusunda kapsamli bilgi sahibi olmasi ve kultirel
baglamsal farkindaliklarinin saglam olmasi gerekir.

6.2.4. Hareket Dagarcigi

Hakemler, sporcularin dans stiline uygun (otantik) hareket yelpazesini (gesitliligini)
degerlendirmelidir. Bu hareketler arasinda eski (kurulug/temel) hareketler ve tekniklerin yani
sira stildeki glincel degisimler de yer alir.

6.2.5. Kisilik

Hakemler, yarismacilarin mevcut hareket konseptlerine ve/veya varyasyonlarina kendi
yorumlarini katabilme ve/veya 6zglin hareket/fikirler yaratabilme becerisini degerlendirmelidir.
Dolayisiyla hakemlerin icra edilen dans stili konusunda kapsamli bilgi sahibi olmasi ve kulturel
baglamsal farkindaliklarinin saglam olmasi gerektigi unutulmamalidir.

6.2.6. Performans

Hakemler, yarigsmacilarin iletisim becerilerini ve yarismacinin verdigi mesajin aliciyla/alicilarla
bulustugu noktay! ve alici tarafindan mesajin nasil karsilandidini degerlendirmelidir. Bu
kriterde yar alan faktorler arasinda yarismacinin seyirciyle, hakemlerle ve rakip
yarismaciyla/yarismacilarla duygusal butinlesme saglama kabiliyeti dahil ancak bununla
sinirh degildir.

6.3. Degerlendirme ilkeleri: Ek Notlar

Birincil kriterler Mlzikalite, Teknik ve Yaraticilik olup bunlar Hareket Dagarcigi, Kisilik ve
Performansa gore daha ylksek agirliga/degere sahiptir.

Yarismacilar, s6z konusu gin, asama ve round’daki icralarina goére degerlendirilir.
Degerlendirmeler, hakemlerin bilgisi dahilindeki en ylksek standartlar esas alinarak yapilir.

Hakemlerin dans formu kriterlerinde gecerli bilinen en yliksek potansiyel konusunda kapsamli
bilgi sahibi olmasi ve ayni zamanda kulturel ve tarihi bilgilerinin saglam olmasi gereklidir.
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Hip-Hop kdltGrinin en temel unsurlarindan birisi  “gercekcilik” yani otantisedir.
Performans/Otantisite kriterleri, “kisinin karakteri baglaminda” tanimlanmaz zira hakemlerden
sporcularin gegmisini arastirmasi beklenmez. S6z konusu kriterler, dans stilinin otantisitesini
degerlendirir. Dolayisiyla otantisite Mduzikalite, Teknik ve Hareket Dagarcigi temel
kategorilerinde temsil edilir (6rnekler igin cezalara bakiniz).

7. Cezalar

Cezalar ve cezanin kapsami, hakemin inisiyatifindedir.

7.1. Tekrar
Cezalar hem Yaraticilik hem Performans igin gegerlidir.

7.2. Bite

Yaraticilik ve Performans icin ayri ceza uygulanir. Bu kural bite’in kapsamindan (tek hareket
ya da stilin tamami) bagimsizdir. Bite cezasi, tekrar cezasindan daha agir olmaldir.

7.3. Saldirgan velveya Tehditkar Davraniglar
Cezalar Yaraticilik, Karakter ve Performans igin gegerlidir.

Herhangi bir fiziksel temas olmamalidir. Ceza, s6z konusu davranista bulunan kiginin
aninda diskalifiye edilmesidir. Hakemler, hatali tarafin tespitini temasla sonuglanan hareketi
baslatan kisiyi belirleyerek yapar.

Ornegin bir yarismacinin yarisma sirasinda corkscrew yaptigini varsayalim. Bu durumda B
Sporcusu bu harekete tepki olarak kolunu veya bacagini uzatabilir. B Sporcusunun vicudu, A
Sporcusuna herhangi bir sekilde temas ederse B Sporcusu derhal diskalifiye olur. B kolunu
veya bacagini uzatmasaydi temas gerceklesmeyecekti.

Tam tersine A’'nin corkscrew’u, B herhangi bir sey yapmadigi halde A'nin B’nin ayagina temas
etmesi ile sonuclanabilir. Bu durumda temasla sonucglanan hareketi (corkscrew) A baglattigi
icin A diskalifiye olur.

Bir sporcunun gerek sozli gerek fiziksel asir saldirgan davraniglari, yarismadan derhal
diskalifiye edilmesine sebep olabilir. Ancak bunun i¢in hakemlerin oy ¢okluguyla karar vermesi
ve kararin Bagkan tarafindan tatbik edilmesi gerekir.

Bir goérevlinin veya konugun gerek s6zll gerek fiziksel asiri saldirgan davranisglari, yarisma
mekanindan derhal uzaklastiriimasina sebep olabilir. Gorevliler hakkinda TDSF’ye sikayette
bulunulabilir.

Diskalifiye ile sonuglanan cezalarin kararini Bagkan verir.
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8. Terimler Sozlugu

Bu sozlikteki terimler, TDSF yarigsmalari baglaminda tanimlanmis olup kultirel tanimdan
farkhlik gosterebilir.

Battle iki rakip yarismaci veya ekip arasindaki dogrudan micadele.
Bite Belirli bir hareket veya stilin kopyalanmasi.
Cypher Her sporcunun diledigi zaman girerek hinerlerini sergiledigi cember

seklinde dans alani.
Hip-Hop Bkz. Kilavuzun 2. bolim.

Round Bir battle veya cypher’daki tim yarismacilarin bireysel sololarini
tamamlamasi round olarak adlandirilir.

Session Yarigsmacilarin ayni anda ayni alanda dans etmesi.
Seri Basl ilgili cizimdeki ilk sira.
Solo Yarismacinin tek basina performans sergilemesi.

8. Degisik Ek Madde (1)

Baskan (bashakem) yarismaya katilan sporcu sayilarina gére session’larda veya cypher’larda
gereklilige gore degdiskenlik gosteren sayilarda sporcu alabilir. Katilimci sporcular yaristirilarak istenilen
sayllara indirilir.

Top 16’ya kalan sporcularla baglayan ile Hip Hop 1v1 Battle, geyrek finalde 8 sporcu, yari finalde 4
sporcu ile devam eder. Yari finalde, finale kalamayan 2 sporcu, 3’'Ginculiuk ve 4’Gnculik igin Battle yapar.
Finale kalan 2 sporcu da, 1’incilik ve 2'ncilik i¢in 1v1 Battle yaparak asagidaki ek 1, 2, 3’teki sekillerde
gorildugu Uzere, herhangi birinin secimini yapan bagkan (bashakem) yarigsmayi yarismanin
sonuclanmasina kadar devam ettirir. Katilimci sporcu sayisinin 8 sporcuya goére yapilmasina karar
veren baskan (bashakem) yari finalden baslatarak Battle yaptirabilir. 8 sporcudan az katilimlarda Battle
yapillmaz. Yarismanin nasil yapilabilecegine baskan (baghakem) karar verir.

8. Degisik Ek Madde (2)

Yurdrliik: Bu yarisma talimati yayimi tarihinde yurarlige girer.

Bu yarisma talimatinda yer almayan konular hakkinda Turkiye Dans Sporlari Federasyonu Baskani
karar verir.

Yurutme: Bu yarisma talimati hiktumlerini Turkiye Dans Sporlari Federasyonu Bagkani yurGtar.
Milli Sporcu Belgesi Verilmesi Hakkinda Yo6netmelik, 13 Haziran 2020 tarihli 31154 sayili resmi

gazetede yayimlanan T.C. Genglik ve Spor Bakanlgi ydnetmelik hikimlerine gore verilir. (Bkz:
TDSF.gov.tr>Kurumsal>Mevzuatlar)
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