MiNi FUTBOL DRONE CUP
YARISMA KURALLARI

1. Yarisma Temasi

Mini Futbol Drone Cup diinyasina hos geldiniz! Geng ve cesur bir pilot olarak Ay'a inip bir drone
futbol miicadelesine katiliyorsunuz. Mini Futbol Drone Cup, drone robotik teknolojisi, bilgi isleme,
iletisim ve akilli karar verme becerilerini kullanir. Bu oyunda, hizli ve zorlu bir ortamda birden
fazla drone'u kontrol etmelisiniz. Takim olarak ¢alisarak bilgi paylasin ve goller atin.

2. Yarisma Alani ve Ortami
2.1 Yarisma alani

440x200x170 cm boyutlarindaki yarisma alani (bkz. Sekil 1), bir giivenlik agiyla ¢evrilidir. Her bir
kale halkas1 yerden 60 *2 cm yiikseklikte olup, yaklasik 36 cm genisliginde dairesel bir agikliga

sahiptir.
Kale Halkasi

Saha Cizgisi

Sekil 1- Yarisma Sahasi

2.2 Yarisma ortami

Saha serin ve yumusak bir aydinlatmaya sahip olmali ve manyetik parazit bulunmamalidir. Saha
kosullari, farkli zeminler, kiiciik tiimsekler veya aydinlatma gibi nedenlerle degisebilir. Dronelari
ucururken liitfen bunlar1 géz 6niinde bulundurun.

3. Drone Ozellikleri
3.1 Drone Tiirii: Dort pervaneli drone

3.2 Drone Boyutu: (125 £1) x (125 £1) x (105 *1) mm (U x G x Y)



3.3 Motor ve Tekerlek Mesafesi: Cekirdeksiz motorlar; tekerlek mesafesi 71,5 +1 mm
3.4 Pervane: 42 mm c¢apinda pervaneler

3.5 Agirlik: < 42 g (pil dahil)

3.6 RGB Isiklar: Isik basina = 5 renk varyasyonu olan 5 RGB 151k

3.7 Sensdorler: Sensor tiirleri veya miktari1 konusunda kisitlama yoktur

3.8 Gii¢ Kaynag1: < 5V pil voltaji; < 600 mAh pil kapasitesi

3.9 Her takim toplamda sadece dort drone ve yarisma igin iki drone kullanabilir. Drone'larinizi
diger takimlarla paylasamazsiniz.

3.10 Aksi belirtilmedikge, katilimcilar tiim drone'lari, uzaktan kumandayi, yedek pargalari, onarim
aletlerini ve glivenlik gozliiklerini kendileri hazirlayabilir. Yedek parca sayisinda herhangi bir
kisitlama yoktur.

4. Yarisma
4.1 Katilimc takim

4.1.1 Her takimda iki 6grenci ve bir antrenér bulunmahdir. Ogrenciler, Haziran 2026 itibariyla hala
okulda kayith olmalidir.

4.1.2 Ogrenciler, yarisma sirasinda karsilasabilecekleri sorunlari proaktif bir sekilde ele almahdir.
Takim arkadaslarina, rakiplerine, goniilliilere, hakemlere ve yarismaya katkida bulunan herkese
saygl gostermeli ve onlarla nazik bir sekilde iletisim kurmalidir.

4.2 Yarisma formati
4.2.1 Yarisma, ilkokul ve ortaokul olmak iizere iki gruba ayrilacaktir.

4.2.2 Yarisma, bir 6n eleme turu ve bir ara turdan olusur. On eleme turu grup icindeki tiim
takimlarin birbiriyle oynadig1 bir format veya benzer bir formati benimserken, ara tur eleme
formatini izler.

4.2.3 On eleme

4.2.3.1 On eleme turunda gruplar rastgele kura ile belirlenir. Ornegin, 31 katiimc takim 8 gruba
ayrilabilir (bkz. Sekil 2).
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Sekil 2- Grup Dagilim Tablosu




4.2.3.2 Her grup, basit bir tek devreli lig usulii turnuva oynayacaktir. Galibiyet 3 puan, beraberlik
1 puan ve maglubiyet 0 puan degerindedir. Takimlar toplam puanlarina gore siralanacaktir. Her
gruptan en iyi takimlar bir sonraki tura yiikselecektir.

4.2.3.3 Bir macta daha fazla gol atan takim kazanir. Her iki takim da ayni sayida gol atarsa veya hig
gol atmazsa, mac berabere sonuclanir.

4.2.3.4 Ayni gruptaki iki veya daha fazla takimin puanlar esitse, siralama su sekilde belirlenir:

(1) Daha fazla gol atan takim daha {ist sirada yer alir;

(2) Hala esitlik devam ederse, aralarindaki magi kazanan takim daha {ist sirada yer alir;

(3) Hala esitlik devam ederse, bir ma¢ daha oynanir.

4.2.4 Ara tur

4.2.4.1 Ara turda eleme usulii uygulanacaktir. Turnuva semasi asagida gosterilmistir (bkz. Sekil 3).
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Sekil 3- Eleme Turu Eslesmeleri
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4.2.4.2 Eleme turunda, daha fazla gol atan takim bir sonraki tura yiikselir. Her iki takim da gol
atmazsa veya ayni sayida gol atarsa, mag penalti atislarina gider (ayrintilar icin bkz. 4.3.4).

4.2.4.3 Organizasyon komitesi, katilan takim sayisina ve fiili duruma bagl olarak mag¢ formatini
degistirebilir.

4.3 Yarisma

4.3.1 Mac¢ o6ncesi hazirhik



4.3.1.1 Mag¢ oncesinde deneme icin zaman ayrilmamaktadir. Drone'unuzu alin ve rehberin
yonlendirdigi sekilde ma¢ alanina girin. Siz ve takim arkadasiniz gec¢ kalirsaniz, takiminiz magi
kaybeder.

4.3.1.2 Her takimin mag¢ sirasinda saha yakininda iki 6grenci oyuncusu bulunmalidir. Bu
oyuncularsaha yakininda kalmalidir.

4.3.1.3 Oyuncular, drone'larint dogru baslangi¢c noktasina(kirmizi veya mavi alana), drone'un
tamami kale halkalarinin arkasinda kalacak sekilde yerlestirmelidir (bkz. Sekil 4).
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Sekil 4- Saha Diizeni (Ustten Goriiniim)

4.3.1.4 Tim takim tiyeleri kurulumlarini bir dakika icinde tamamlamalidir. Bu siire zarfinda,

dronelar kapali durumda kalmali ve herhangi bir donanim degisikligine izin verilmez. Hazir
olduklarinda, hakeme bir isaret vermelidirler.

4.3.1.5 Dronlar, 1s1iklarini kullanarak takim renklerini gostermelidir (mavi takim icin mavi, kirmizi
takim i¢in kirmizi). Gosterge 1siklari 6zellestirilebilir, ancak kirmizi veya mavi olamaz.

4.3.2 Macin baslangici

4.3.2.1 Hakemler her iki takimin da hazir oldugunu gordiiklerinde “kilidi a¢in” diyeceklerdir.
Ardindan, oyuncular drone'larinin Kilidini acabilirler. Bundan sonra, hakem “3, 2, 1, basla” diye
sayacaktir. Oyuncular, “basla” komutunu duyduktan sonra drone'larini ucurabilirler.

4.3.2.2 “Basla” denilmeden 6nce bir drone ucarsa, bu yanlis baslangi¢ sayilir. Takim bir uyar1 veya
ceza alir.

4.3.3 Yarisma formati

4.3.3.1 Her mac 4 dakika siirer, iki devre ve 1 dakikalik bir ara vardir. Droneler gercek uzaktan
kumandalar kullanilarak kontrol edilmelidir. Telefon ve tabletlere izin verilmez.

4.3.3.2 Magtan once takimlar, yaz1 tura atarak veya baska bir rastgele yéntem kullanarak hangi
tarafta (kirmizi veya mavi) oynayacaklarina karar verir. Takimlar devre arasinda taraf degistirir.



4.3.3.3 Mac¢ baslamadan o6nce, her takim kendi drone'larim1 kendi kalesinin arkasina
yerlestirmelidir. Hakem “basla” dediginde, oyuncular drone'larini1 ugurarak saldir1 ve savunma
yapabilirler.

4.3.3.4 Puanlama: Bir takimin drone'ununi rakip takimin kalesine énden tamamen geg¢tiginde
(drone'un tamami ge¢cmelidir) 1 puan alir. Bir drone kendi kalesinden 6nden gecerse, diger takim
1 puan alir. Goliin ardindan, tiim drone'lar hizla kendi yari sahasina dénmelidir. Bu siire boyunca
zamanlayici ¢alismaya devam eder.
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Sekil 5- Gol Yoni

4.3.3.5 Bir takimin dronu mag sirasinda bozulursa veya ucamaz hale gelirse, yedek bir dronu
takimin kale halkasinin arkasindan sahaya girebilir. Yedek drone kullanildiktan sonra, ilk drone
yerde kalmak zorundadir ve devre veya mag bitene kadar tekrar ucamaz.

4.3.3.6 Devre aras1 molasinda takimlar yer degistirir. Oyuncular, parc¢a veya ekipman degistirmek
icin sahaya girebilir, ancak bunu siire sinir1 icinde tamamlamalidir.

4.3.3.7 Her takim, drone bozulmasi da dahil olmak {izere bir macta en fazla iki kez drone
degistirebilir. Drone degisiklikleri hakem tarafindan onaylanmalidir. Takimlar, mag¢ sirasinda,
devre arasinda veya penalt1 atislar1 6ncesinde drone degistirebilir.

4.3.4 Penalt1 Atislar1 (Eleme)
4.3.4.1 Bir eleme mac1 ayni skorla biterse, oyun penalti atislarina gider.

4.3.4.2 Her takim, kendi kale halkasinin arkasindan baslayarak bir drone génderir ve penalti atisi
yapar.Dronu en kisa silirede (saniye cinsinden) gol atan takim kazanir. Her iki takimin da siiresi
ayni1 olursa, bir takim kazanana kadar daha fazla tur oynanir.



4.3.4.3 Her dronun gol atmak i¢in 30 saniyesi vardir. Zaman icinde gol atamazsa, atis basarisiz
sayilir.

4.3.5 Magin Sonu

4.3.5.1 Hakem son diidiigl ¢aldiginda veya magin bittigini soylediginde, tim dronlar durmalidir.
Bundan sonra atilan goller gecerli sayilmaz.

4.3.5.2 Hakem nihai skoru okur. Bir hata varsa, takim diizeltme talebinde bulunabilir. Herhangi bir
sorun yoksa, takim onaylamak icin imza atmalidir. Anlasmazlik varsa, bir 6grenci bunu bas
hakeme bildirebilir. Bas hakem bir karar verdikten sonra, baska itirazda bulunulamaz. Takimlar
ayrilmadan 6nce skoru onaylamalidir. Sahadan ayrildiktan sonra itirazda bulunulamaz.

4.3.5.3 Magctan sonra, takimlar sahayi orijinal diizenine geri getirmeli ve drone'larini yanlarinda
gotiirmelidir.

5. Giivenlik

5.1 Katihimcilar, drone'lari i¢gin bir kilit agma deseni belirlemelidir. Drone'lar, kazara veya parazit
nedeniyle calistirllmamalidir.

5.2 Ana kontrol cihazlar1 ve diger parcalar giivenlik kapaklariyla kapatilmalidir. Takimlar,
drone'lar1 parcalarina ayiramaz veya iizerinde degisiklik yapamaz.

5.3 Aksi belirtilmedikge, tiim drone'larda pervane koruyuculari bulunmalidir. Pervane kanatlari
acikta kalmamalidir. Kirik bir kanat goriiniiyorsa, hakem drone'un u¢gmasini durdurabilir.

5.4 Metal pervaneler kullanilamaz. Bir dronun tehlikeli olabilecek veya mag1 etkileyebilecek
herhangi bir parcasi varsa, hakem tarafindan diskalifiye edilecektir.

5.5 Takim liderleri ve antrendrler, tiim antrenmanlarin giivenli oldugundan emin olmalidir.
Herhangi bir giivenlik sorunu olmasi durumunda, sorumluluk takima aittir.

6. Fauller ve Diskalifiye

6.1 Bir takim macin baslamasindan 15 dakikadan fazla ge¢ kalirsa, o turda oynamasina izin
verilmez.

6.2 Bir takim ilk kez yanlis baslangi¢c yaparsa, uyar1 alir. Drone baslangi¢ noktasina dénmeli ve
hakemi beklemelidir. Ikinci bir yanls baslangic olmasi durumunda, takimin o tura devam
etmesine izin verilmez.

6.3 Sadece o anki magtaki oyuncular drone ucgurabilir. Saha yakinindaki diger oyuncularin drone
ugurmasina izin verilmez. Izin alinmadan drone ugurulursa, takim ilk seferinde uyar1 alir. ikinci
seferde, takimin o turu bitirmesine izin verilmez.

6.4 Mag sirasinda herhangi bir takim tiyesi sahaya girerse, takimin o turu devam etmesine izin
verilmez.

6.5 Bir drone yere indiginde, yalnizca uzaktan kumanda kullanilarak tekrar havalanabilir. Birisi
drone’a elle dokunursa veya ayarlamaya kalkisirsa, takimin o tura devam etmesine izin verilmez.

6.6 Gol atildiktan sonra, her iki drone da derhal kendi tarafina donmelidir. Bir takim drone’unu 20
saniye icinde geri getirmezse, diger takim 2 puan alir.

6.7 Bir takim internete baglanirsa, dosya indirirse veya sahadan fotograf veya video g¢ekerse, o
turdaki puani iptal edilir.



6.8 Bir takim, bas hakemin izni olmadan bir ko¢ veya ebeveynle iletisime gecerse, o turdaki puani
iptal edilir.

6.9 Kurallarda yer almayan bir durum meydana gelirse, karar bas hakeme aittir. Organizasyon
komitesi, bas hakeme kurallari aciklama ve uygulama yetkisi verir.

6.10 Bu kurallar, tim hakem kararlari i¢in tek kilavuzdur. Mag sirasinda hakemler tam yetkiye
sahiptir. Kararlar1 kesindir. Hakemlerin video kayitlarini kontrol etme zorunlulugu yoktur. Bir
takim bir karar hakkinda soru sormak isterse, bir 6grenci temsilcisi maglar arasinda bas hakemle
konusmalidir. Bas hakem bir karar verdikten sonra, baska itiraz kabul edilmeyecektir.

7. Siralamalar
7.1 Her gruptaki takimlar, turnuvada ne kadar ilerlediklerine gore siralanacaktir.

7.2 Odiiller, takimlarin siralamasina gére verilecektir. 0 puan alan veya turnuvadan cekilen
takimlara siralama verilmeyecektir. Odiiller arasinda Sampiyon, ikinci, Ugiincii ve
Birincilik/ikincilik/Ugiinciiliik Odiilleri bulunmaktadir.
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