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OZET

FUTBOLDA SANAL GERCEKLIK ORTAMINDA UYGULANAN
ANTRENMANLARIN FUTBOLCULAR UZERINDEKI ETKISi

Kaan ERISIK

Hareket ve Antrenman Bilimleri Anabilim Dali

Eskisehir Teknik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Agustos 2024

Danigman: Dog. Dr. Ali Onur CERRAH

Bu calismanin amaci, sanal gerceklik ortaminda yapilan ¢oklu nesne izleme ve
cevre kontrolii gerektiren pas ¢alismalarinin, oyuncularin saha i¢i performanslarina olan
etkisini incelemektedir.

Aragtirma kapsaminda, U16 ve Ul7 yas grubundaki futbolcular, sanal gergeklik
antrenman grubu ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Sanal gerceklik antrenman
grubuna, yedi hafta boyunca haftada ii¢ kez sanal gerceklik ortaminda ¢oklu nesne izleme
ve ¢evre kontrolii antrenmanlar1 uygulanmis, kontrol grubuna ise geleneksel antrenman
yontemleri uygulanmistir. Antrenman oncesi ve sonrasinda futbolcularin ¢evre kontrolii,
pas tercihleri ve isabetlerine ve genel performanslarina yonelik testler yapilmistir.

Bu tez, TUBITAK 1501 Sanayi Ar-Ge Projesi (Proje No: 3220145) kapsaminda
desteklenen "Sanal ve Arttirilmis Gergeklik Ortamlarinda Kullanilacak Ozgiin Futbol
Simiilasyonunun Gelistirilmesi" isimli proje tarafindan desteklenmistir.

Sonuglar, sanal gerceklik ortaminda yapilan antrenmanlarin futbolcularin ¢evre
kontrolii ve basarili pas, tek dokunus pas, derin pas gibi Onemli performans
parametrelerinde anlamli iyilesmeler sagladigini gostermektedir. Calisma, sanal
gerceklik teknolojisinin futbol egitimine entegrasyonu, oyuncularin bireysel ve takim
performanslarint artirma yoniinde yeni firsatlar sunmakta faydali olabilecegini

gostermektedir.

Anahtar Sozciikler: Sanal gerceklik, Futbol, Yenilik¢i teknoloji, Cevre kontrolii,
Bilissel beceri.
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ABSTRACT

THE IMPACT OF TRAINING IMPLEMENTED IN A VIRTUAL REALITY
ENVIRONMENT ON FOOTBALL PLAYERS

Kaan ERISIK

Department of Movement and Training Sciences
Eskisehir Technical University, Institute of Graduate Programs, August 2024

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ali Onur CERRAH

The purpose of this study is to examine the effects of multi-object tracking and
passing drills requiring environmental scanning in a virtual reality environment on
players' on-field performance.

Within the scope of the research, football players in the U16 and U17 age groups
were divided into two groups: the virtual reality training group and the control group. The
virtual reality training group underwent multi-object tracking and environmental
scanning drills in a virtual reality environment three times a week for seven weeks, while
the control group followed traditional training methods. Tests were conducted before and
after the training to assess the players' environmental scanning, passing preferences and
accuracy, and overall performance.

This thesis is supported by the TUBITAK 1501 Industrial Research and
Development Project (Project No: 3220145) titled “Development of a Unique Football
Simulation to Be Used in Virtual and Augmented Reality Environments”.

The results show that training conducted in a virtual reality environment
significantly improved the players' environmental scanning and key performance
parameters such as successful passes, one-touch passes, and through passes. The study
indicates that the integration of virtual reality technology into football training can

provide valuable opportunities to enhance both individual and team performance.

Keywords: Virtual reality, Football, Innovative technology, Scanning, Cognitive skills.



TESEKKUR

Futbol, basit kurallara sahip bir oyun gibi goriinse de saha i¢inde ve disinda sayisiz
strateji, beceri ve karar verme siireci barindirir. Bir futbolcunun basarisi, sadece fiziksel
yeteneklerle degil, ayni zamanda zihinsel becerileri ve saha ici farkindaligiyla da
dogrudan iligkilidir. Yiiksek lisans egitimim sirasinda futbolun gerekliliklerine dair
edindigim farkindalik, bu ¢alismanin temelini olusturdu. Gozlemlerim sonucunda, amator
futbol ile profesyonel futbol, hatta Avrupa futbolu ve Tiirk futbolu arasindaki en biiyiik
farkin bilissel farkindalik ve oyun farkindaligi oldugunu diistindiim. Sanal ger¢eklik
teknolojisinin bu alanda neler sunabilecegini merak ettim ve bu teknolojinin sagladigi
avantajlar, aragtirmamin ¢ikis noktasi oldu.

Cocukken maruz kaldigim, antrendrken gozlemledigim kot futbol egitimini,
futbolcularima yasatmamak tizere sahip oldugum antrendrliik yapma motivasyonu ile;
futbolcularimin profesyonel futbolcu olma hayallerine rehberlik ederek onlar1 bu siirece
en 1yi sekilde hazirlayabilmek adina futbol egitimine yeni bir boyut kazandirdigimizi
diisiinliyorum.

Tez caligmam siiresince bana yol gosteren, destek veren ve bilgisiyle beni
yonlendiren degerli danisman hocam Dog¢. Dr. Ali Onur CERRAH'a en igten
tesekkiirlerimi sunarim. Kendisinin sagladig1 rehberlik ve gosterdigi sabir, bu ¢alismanin
ortaya ¢ikmasinda biiyiik rol oynamaistir.

Aragtirma silirecinde bana katkilarindan ve desteklerinden dolay1 Prof. Dr. Abdullah
Ruhi SOYLU ve Umut SENTURK hocalarima; bu ¢alismaya dahil olan tiim futbolculara,
ozellikle de “inamilmaz” performans gosteren Ata SENTURK’e ve yardimlarini
esirgemeyen antrendrlerime tesekkiir ederim.

Ayrica, ¢alismam siiresince manevi olarak bana destek olan Yasemin ERISIK e ve
maddi olarak bana destek olan Tahsin ERISIK e de minnettarim. Onlarin destegi olmadan
bu calisma gerceklesemezdi.

Bu tez, bu degerli katkilar sayesinde tamamlanmis olup, onlara duydugum

minnettarlig1 ifade etmek benim i¢in bilylik bir anlam tagimaktadir.

Kaan ERISIK
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ETIiK iILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakg¢ada yer verdigimi; bu ¢alismanin Eskisehir Teknik
Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve
higbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi bildiririm.

(Imza)

Kaan ERISIK
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1. GIRIS

Spor, insanlik tarihindeki en eski aktivitelerden biridir ve insanlarin fiziksel,
zihinsel ve duygusal sagligmni destekleyen dnemli bir arac olarak kabul edilir. Ozellikle
futbol, diinya ¢apinda milyonlarca insanin tutkuyla baglh oldugu ve oynadig1 en popiiler
sporlardan biridir. Hem amat6r hem de profesyonel seviyede oynanan futbol, birgok farkli
yetenegi bir araya getirerek taktiksel bir oyun olarak bilinir. Oyunun dinamikleri,
oyuncularin sadece fiziksel becerilerini degil, ayn1 zamanda zihinsel yeteneklerini de 6n
plana ¢ikarir. Futbolcularin saha i¢inde hizli kararlar almasi, dogru zamanda dogru
hamleleri yapmasi ve rakip takimin taktiklerine hizli bir sekilde uyum saglamasi
gerekmektedir. Bu nedenle sporcularin teknik, taktiksel ve biligsel becerilerini gelistirmek
icin ¢esitli antrenman teknikleri ve metotlar1 kullanilmaktadir.

Spor egitimi ve antrenmani, teknolojik gelismelerin siirekli olarak degisen bir
yelpazede oldugu giliniimiizde, sporcularin performansinmi artirmak ve gelistirmek igin
cesitli araglar ve metotlar arastirilmaktadir. Bu baglamda, futbolcularin saha igi
performanslarin1 gelistirmek i¢in yaygin olarak kullanilan geleneksel antrenman
yontemlerinden biri de dar alan oyunlaridir. Dar alan oyunlari, genellikle standart futbol
sahasinin boyutlarindan daha kiigiik bir alanda oynanir ve oyuncularin temas sayis1 artar
(Baldkova ve ark., 2015). Futbolcularda dar alan oyunlarinin diizenli olarak
uygulanmasinin bir¢ok yarar1 vardir. Dar alan oyunlari, top kontrolii, pas becerileri,
hareketlilik ve pozisyon alma yeteneklerinin yani sira hizli diisiinme ve dogru karar verme
yeteneklerinin gelistirilmesine yardimei olur (Giiven, 2014; Yiicesoy, 2016). Bu oyunlar,
oyuncularin saha i¢inde daha etkili ve hizli bir sekilde hareket etmelerini saglar ve genel
performanslarinm artirir (Hill-Haas ve ark., 2009). Ayrica, dar alan oyunlari, futbolcularda
dayanikliligin artmasina ve fiziksel kondisyonun iyilestirilmesine de katki saglar (Black
ve McQueen, 2021). Bu antrenman yontemi, futbolcularin yogun bir rekabet ortaminda
hizl1 ve etkili bir sekilde tepki vermelerini saglar. Oyuncular arasindaki iletisimi ve takim
caligmasini giiclendirir ve oyun ig¢i stratejilerin uygulanmasini dgretir. Hizli diigiinme
becerilerinin gelistirilmesi, oyun i¢i karar verme siireclerinin hizlanmasi, teknik
becerilerin milkemmellestirilmesi ve oyuncularin oyun i¢inde daha etkili olmalar1 dar
alan oyunlarinin faydalarindan sayilabilir. Ayrica dar alan oyunlari, futbolcularda
dayanikliligin artmasina ve fiziksel kondisyonun iyilestirilmesine de katkida bulunabilir.
Bu nedenle, futbolcularda dar alan oyunlarinin diizenli olarak uygulanmasi, genel

performanslarini artirabilir ve rekabetci bir avantaj saglayabilir.



Geleneksel antrenman yontemlerinin yani sira, teknolojinin futbol antrenmani ve
performans analizi alaninda kullaniminin artmasiyla birlikte, futbolculuk deneyimini ve
becerilerini gelistirmek i¢in yeni olanaklar ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda sanal
gerceklik (VR) teknolojisi, sporcularin yeteneklerini gelistirmek icin yenilik¢i bir arag
olarak dikkat cekmektedir. VR teknolojisi, futbolculari farkli oyun senaryolarinda simiile
ederek gergek zamanli geri bildirim saglayabilir ve bdylece oyuncularin karar verme
hizin1 ve reaksiyon siirelerini artirabilir (Wen ve ark., 2018). VR teknolojisinin spor
egitimindeki potansiyel etkileri, arastirmacilarin ve antrendrlerin ilgisini ¢gekmektedir.

VR teknolojisinin futbol antrenmanlarinda kullanimi, son yillarda giderek daha
fazla ilgi ¢ekmektedir. Bu teknoloji, futbolculara gergek diinya kosullarini simiile etme
imkani sunarak, antrenmanlarda daha etkili ve gerceke¢i bir deneyim yasamalarini saglar.
Futbolcular, sanal ortamda farkli oyun senaryolarinda pratik yaparak, saha
performanslarin1 gelistirmeye yonelik becerilerini artirabilirler (Giirbiiz ve Tas, 2023).
Aragtirmacilar ve antrendrler, VR teknolojisinin futbol antrenmanlarinda nasil daha etkili
bir sekilde kullanilabilecegini arastirmaktadirlar. Ozellikle, VR antrenmanlarmin futbol
saha performansi iizerindeki etkilerini incelemek ve bu teknolojinin futbolcularin biligsel,
teknik, fizyolojik ve reaksiyon yetileri {izerindeki etkilerini anlamak biliyiikk 6nem
tasimaktadir (Baldkova ve ark., 2015). Bu tiir arastirmalar, futbolcularin yeteneklerini
gelistirmek ve performanslarini optimize etmek i¢in yeni antrenman yOntemlerinin
gelistirilmesine olanak tanir. VR teknolojisinin artan kullanimiyla birlikte, antrenman
programlarinin daha bireysellestirilmis ve hedef odakli bir sekilde olusturulmasi miimkiin
hale gelir. Bu da futbolcularin potansiyellerini daha iyi ortaya koymalarina ve rekabet
avantaji elde etmelerine olanak saglayabilir.

Literatlirde yapilan aragtirmalar, VR teknolojisinin spor performansini artirmada
potansiyeli oldugunu gosteren birgok arastirma bulunmaktadir. Onceki ¢alismalar, VR
antrenmanlarinin sporcularin gorsel algilarini, reaksiyon siirelerini ve karar alma
becerilerini gelistirebilecegini ortaya koymustur (Harris ve ark., 2020). Ayrica VR
teknolojisinin futbolcularin mental ve duygusal durumlarmi iyilestirebilecegini ve
sakatlanma riskini azaltabilecegini gosteren kanitlar da bulunmaktadir (Black ve
McQueen, 2021). Jones ve Miller (2019), VR egitiminin atletlerin reaksiyon siirelerini ve
karar verme yeteneklerini artirdigim1 belirtmislerdir. Bu bulgular, sporcularin VR
ortaminda yapilan ¢aligmalar ile daha hizli ve dogru kararlar verebilme yeteneklerini

gelistirdigini  gostermektedir. VR teknolojisi kullanilarak yapilan antrenmanlar,



sporcularin  sahadaki pozisyon farkindaligin1 artirmakta ve takim oyununu
gelistirmektedir (Neumann ve ark.,, 2017). Farrow ve Robertson (2017), VR
antrenmanlarinin sporcularin performans ve pozisyon farkindaligi tizerindeki etkilerini
tartisarak, bu teknolojinin antrenmanlarda nasil kullanilabilecegini gostermislerdir.
Ayrica, Bideau ve digerleri (2010), VR teknolojisinin sporcularin takim oyununu
gelistirme ve sahada daha etkili olmalarina yardimci olma konusundaki potansiyelini
vurgulamaktadir. Bu bulgular, VR ortaminin spor egitiminde etkili bir ara¢ olarak
kullanilmasimin potansiyelini vurgulamaktadir.

VR teknolojisinin futbol antrenmanlaria getirdigi avantajlar hakkinda yapilan
arastirmalarin yani sira, Sensiball gibi yenilikg¢i teknolojiler de futbolcularin yeteneklerini
gelistirmek i¢in 6nemli bir role sahiptir. Sensiball, futbolcularin top kontrolii, pas
yetenekleri ve saha i¢indeki konumlandirma becerilerini gelistirmek i¢in 6zel olarak
tasarlanmig bir antrenman aracidir. Bu teknolojinin kullanimi, futbolcularin daha etkili
bir sekilde antrenman yapmalarina ve saha performanslarini artirmalarima yardimei
olabilir.

Bu arastirma, geleneksel antrenman metotlarina alternatif bir yaklagim sunarak, VR
teknolojisinin sundugu imkanlar ile futbol egitiminde yeni bir boyut eklemeyi
hedeflemektedir. Elde edilecek sonuglar, antrenorlerin ve spor bilimcilerin antrenman
programlarini optimize etmelerine ve sporcularin performanslarini daha etkili bir sekilde
artirmalarina yardimci olabilir. Bu da futbolcularin sahadaki performanslarin1 en iist
diizeye ¢ikararak, rekabetci avantaj saglamalarina katkida bulunacaktir. VR teknolojisinin
futbol egitiminde nasil kullanilabilecegine dair 6nemli bilgiler sunmay1 amaglamaktadir.
Futbolcularda cevre kontrolii, karar verme siirecleri ve genel futbol becerileri iizerinde
yaratacagi etkiler, spor egitiminde yeni stratejiler gelistirmek i¢in temel olusturacaktir.
Bu arastirmanin bulgulari, sporcularin ve antrendrlerin antrenman yaklagimlarini yeniden

degerlendirmelerine ve teknolojiyi daha etkili kullanmalarina olanak tantyacaktir.

1.1. Arastirmanin Amaci

VR teknolojisinin futbolcularin saha performansima etkisini derinlemesine
incelemek ve futbol egitiminde yenilik¢i bir yaklagim sunmaktir.

Bu baglamda bu caligmanin iki temel amaci vardir; VR ortaminda futbola 6zgii
senaryolarda verilecek olan coklu nesne izleme, tarama, biligsel kapasite ve teknik

caligmalarin (1) saha i¢i tarama, pas isabet orani, karar verme dogrulugu, pas teknigi



tercihi ile (2) futbola 6zgli sahada gelistirilmis Loughborough pas testine etkisinin
arastirilmasi hedeflenmektedir.

Futbol giiniimiizde ¢ok daha hizli oynanan bir oyun haline geldi. Ancak bu hiz
sadece hizli kosabilen degil, oyun icerisinde gozler aracilig1 (Tarama ve Gorme becerisi)
ile bilgiyi toplayan, bu bilgiyi en hizli sekilde isleyen (bilissel siiregler) ve bu noktada
dogru karar1 vererek en hizli sekilde uygulayan (dogru motor becerinin yiiksek sayida
tekrarla otomatiklesmesi) sporcular sayesinde olmaktadir. Bu becerinin gelistirilmesi
oyuncunun oyun hizini arttiracagi gibi, takim halinde gelistirilmesi tiim takimin oyun
hizin1 arttirmaktadir. Bu da futbolda farki yaratan kaliteli oyuncu profilini ortaya
koymaktadir. Oyun esnasinda kalite ise yiiksek teknik kapasite, oyun zekasi ve
performansin bir arada olmasi ile miimkiindiir. Bu diizeyde oyuncular se¢ebilmek ya da
mevcut potansiyellerini maksimize edebilmek i¢in saha i¢i calismalar kadar saha disi
yapilan destekleyici ¢alismalar da biiyiik 6nem tasimaktadir.

Futbolda miikemmellik, yiiksek teknik kapasite ve taktiksel olgunlukla entegre,
hizl1 ve dogru karar alma mekanizmasi ile macta, dogru yerde ve zamanda dogru aksiyonu
yapmay1 gerektirir. Bu tiir bir bilissel ve teknik yeterlilige ulasmak zahmetli ve uzun bir
stirectir. Saha calismasi, rehberlik, ¢cok sayida antrenman tekrarlar1 ve gelisimi takip
etmek gerekir. Ayn1 zamanda gelisimi test etme ve sporcularin zayifligini belirleme ¢ok
onemlidir ve kaliteli geri bildirim eksikligi sporcularin gelisim sirasinda karsilastigi en
zorlu sorunlarindandir. Bu siiregte VR teknolojisi, sporcularin performansini izlemek ve
analiz etmek icin gii¢lii bir ara¢ olarak kullanilabilir, bdylece gelisim alanlar1
belirlenebilir ve optimize edilebilir.

Futbolda total performans ana gostergeleri olan fiziksel, fizyolojik taktik unsurlar
mevcut saha i¢i teknolojilerle dl¢iiliip degerlendirilirken, milisaniye hassasiyet gerektiren
teknik ve biligsel performans parametrelerini 6l¢gmek degerlendirmek c¢ok miimkiin
olmamaktadir. Bu nedenle giiniimiizde futbolda ve diger spor dallarindaki sporcularin
biligsel ve teknik kapasite gelisimi ve antrenman programlart  Ozenle
degerlendirilmemekte ve fayda verecek sekilde planlanamamaktadir. VR teknolojisi, bu
boslugu doldurarak, milisaniye hassasiyetle anlik geri bildirim saglayarak sporcularin
teknik ve biligsel performanslarini gelistirmeye yardimer olabilir. Bu nedenle saha dig1
milisaniye hassasiyette futbol ortami yaratabilen yeni teknolojilerin kullanilmaya

baslanmasi olduk¢a 6nem kazanmuistur.



Bu ¢aligma, gilinlimiizde futbol antrenmanlarinin daha etkili ve verimli bir sekilde
nasil yapilabilecegi sorusuna cevap aramaktadir. VR teknolojisinin kullanimi, antrenman
programlariin  kisisellestirilmesi ve sporcularin  bireysel ihtiyaclarina gore
sekillendirilmesi konusunda yeni firsatlar sunar. Futbolcularin ger¢ek saha kosullarini
simiile ederek taktiksel karar verme yeteneklerini gelistirebilmelerini saglayan bir
potansiyele sahiptir. Bu teknoloji, sporcularin biligsel yiiklerini azaltarak daha hizli ve
dogru kararlar almalarina olanak tanir. Bu ¢alisma, futbolcularin gorsel algilarini, hizli
karar verme yeteneklerini ve takip etme yeteneklerini nasil optimize edebilecekleri
konusundaki temel sorulara 1s1k tutmay1 amaclamaktadir.

Bu amag dogrultusunda, ¢alismanin dncelikli hedefi; VR tabanli ¢oklu nesne izleme
antrenmanlarinin futbolcularin saha i¢cindeki hareketleri ve pozisyonlar: hizli ve etkili bir
sekilde analiz ederek daha bilingli kararlar almalarina nasil yardimci olabilecegini
incelemektir. Bu antrenmanlar, futbolcularin sahadaki rakipleri ve takim arkadaglarini
daha iyi izlemelerini ve analiz etmelerini destekleyebilir. Ozellikle futbolcularin sahada
birden fazla hareketli nesneyi takip etmelerini ve bu nesneler arasinda hizli ve etkili
gecisler yapmalarimi gelistirebilecek bir potansiyele sahiptir.

Sonug olarak, bu ¢alismanin amaci, futbolcularin saha performansini gelistirmek
icin VR teknolojisinin potansiyelini kesfetmek ve normal saha antrenmanlarina ek olarak

yeni egitim yontemleri sunmaktir.

1.2. Problemler

Bu arastirmanin temel problem ciimleleri asagida siralanmaktadir:

e Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i ¢evre kontrolii
sayilarina bir etkisi var midir?

e Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i ¢evre kontrolii
tiirlerine bir etkisi var midir?

e Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarmin saha i¢i olumlu pas
sayilarina bir etkisi var midir?

e Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i olumsuz pas
sayilarina bir etkisi var midir?

e Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlariin saha igi pas tiirlerine bir

etkisi var midir?



e Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin Loughborough pas testine

bir etkisi var midir?

1.3. Hipotezler

e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha igi top gelirken
cevre kontrolii sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i top gelirken ¢evre
kontrolii sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 06zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha ig¢i top
kontroliindeyken cevre kontrolii sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 06zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarimin saha ic¢i top
kontroliindeyken c¢evre kontrolii sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i topsuz alanda
cevre kontrolii sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha ici topsuz alanda
cevre kontrolii sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumlu
kisa pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha igi tek olumlu kisa
pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumlu
derin pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumlu derin
pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumlu
uzun pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumlu uzun
pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumsuz
kisa pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumsuz kisa

pas sayilarina etkisi vardir.



e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumsuz
derin pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumsuz derin
pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumsuz
uzun pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i tek olumsuz uzun
pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen
olumlu kisa pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha ici kontrol edilen
olumlu kisa pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen
olumlu derin pas sayilaria etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha ici kontrol edilen
olumlu derin pas sayilaria etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen
olumlu uzun pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlariin saha ici kontrol edilen
olumlu uzun pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen
olumsuz kisa pas sayilaria etkisi yoktur.
HI1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen
olumsuz kisa pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen
olumsuz derin pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen
olumsuz derin pas sayilaria etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen
olumsuz uzun pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i kontrol edilen

olumsuz uzun pas sayilarina etkisi vardir.



e HO: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve istii
dokunus yapilan olumlu kisa pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve {istli dokunus
yapilan olumlu kisa pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve istii
dokunus yapilan olumlu derin pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve tistii dokunus
yapilan olumlu derin pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve ustii
dokunus yapilan olumlu uzun pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve tistii dokunus
yapilan olumlu uzun pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve iistii
dokunus yapilan olumsuz kisa pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve tistii dokunus
yapilan olumsuz kisa pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve istii
dokunus yapilan olumsuz derin pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve tistii dokunus
yapilan olumsuz derin pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve istii
dokunus yapilan olumsuz uzun pas sayilarina etkisi yoktur.
H1: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin saha i¢i 3 ve {istli dokunus
yapilan olumsuz uzun pas sayilarina etkisi vardir.
e HO: Futbola 6zgii bilissel ve teknik VR antrenmanlarinin Loughborough pas
testi skorlarina etkisi yoktur.
HI: Futbola 6zgii biligsel ve teknik VR antrenmanlarinin Loughborough pas testi

skorlarina etkisi vardir.

1.4. Arastirmanin Kapsami ve Onemi

Arastirmanin 6nemi, VR teknolojisinin futbol antrenmanlarina yenilik¢i bir boyut
kazandirma  potansiyelini  ortaya koymaktadir. VR, oyuncularin  sahada

karsilasabilecekleri c¢esitli senaryolar1 gergekci bir sekilde simiile ederek biligsel



becerilerini  gelistirmelerine olanak tanmir. Bu teknoloji, geleneksel antrenman
yontemlerine alternatif veya destekleyici bir arag olarak kullanilabilir ve sporcularin
yarisma performanslarina katki saglayarak takimin genel basarisini artirabilir. Ayrica,
spor bilimine teknoloji entegrasyonu konusunda oOnemli bir katki sunmakta ve
literatlirdeki mevcut bosluklar1 doldurmay1 hedeflemektedir. Sun ve Tsai, 2012’a gore
(2012) bu sistemlerin kullanim1 sporcularin egitimini biiyiik dl¢lide kolaylastirmaktadir.
Simiilasyon ortaminda, yani normal gercekligin disindaki bir evrende bir eylemde
bulunmak; sporcunun kendisini eyleme hazirlamasi, yeni teknik beceriler kazanmasi ve
belirli tekniklerin antrenmanini yapmasi gibi iist diizey spor baglaminda bir¢ok amaca
hizmet edebilir (Neumann ve ark. 2017).

VR kullaniminin giiclii yonleri su sekilde siralanabilir:

e VR sistemleri spor egitiminin bireysellestirilmesini saglamasi.

e Seyahat ani, giinliik ¢calisma ortam1 ya da yatakta yatarken bile kullanilabilmesi.

e Sporcuya ve antrendre uzaktan ya da yakindan bir biyo-geribildirim saglamas.

e Birgok beceri kazanimai i¢in sonsuz protokol olusturulabilmesi.

e Bircok farkli kosulun (sis, yagmur, 151k yansimasi vb.) yasanmasina olanak

tanimasi.

e Siirsiz tekrar yapabilme sansi tanimasi.

e VR ortaminda bir sporcu diinyanin herhangi bir yerindeki diger sporcu ile diger

sporcu ya da kendisi sakat olsa bile antrenman yapabilmesine olanak saglamasi.

Bununla birlikte, gercek ve sanal ortamlar arasindaki farkliliklar ve 6grenilen ya da
gelistirilen performansin sanaldan gercek diinyaya aktarimi hakkinda temel sorular
devam etmektedir (Gray, 2017; Harris ve ark., 2020).

Sporda gorsel motor becerileri inceleyen ¢aligmalar, VR egitiminin etkinligi ortaya
koyan kamtlar saglamistir. Ornegin, Gray (2017), VR ortaminda gergeklestirilen beyzbol
vurus egitiminden gercek diinya performansina olumlu bir sekilde transfer edildigini
rapor etmisti. VR ortaminda gorsel olarak yonlendirilen becerilerin nasil
ogrenilebilecegini anlamak icin, algisal-biligsel becerilerdeki degisiklikler gibi basit
performans sonuglarinin 6tesinde yeteneklerin gelisimini arastirmak onemlidir (Gray,
2017). Tirp ve arkadaslar1 (2015) dikkate deger bir istisna ¢alismalarinda “Dingin G6z
(Quite Eye)” bakis davranisinin gelisimini incelemistir (QE; Vickers, 1996). Dingin g6z

periyodu, hareketin yiiriitiilmesinden 6nceki son bakis fiksasyonudur. Hedef ve nigan



alma gorevlerinde motor programlamay: desteklemek icin Onerilen bu siire sportif
uzmanligin bir gostergesidir (Lebeau vd., 2016; Vickers, 2007; Walters- Symons vd.,
2018). Tirp vd. (2015), VR ortaminda ii¢ oturumluk dart atma alistirmast yapan bir
grubun, atis dogrulugunda gercek diinya uygulamasiyla karsilastirilabilir derecede
iyilestirmeler oldugunu bulmustur. Ek olarak, VR egitimli grup son testte en uzun Dingin
Goz siirelerini sergilemis ve bu da algisal-biligsel becerinin gelistigini gostermektedir.

Harris ve arkadaslarinin (2020) golfciiler tizerinde 2 farkli dizaynla yiiriittiigli ¢alismanin
sonuglar1 oldukea ilgingtir. Ik ¢alismada 18 uzman golf oyuncusu VR tekonolojisini bir
1sinma aract olarak kullanmislardir. 40 gercek ortamda alistirma vurusu (familirizasyon)
+ 10 gdz takip sistemi takil1 olarak gerceklesen vurus (Baseline, On test) + 5 dk. ara + 40
VR ortaminda vurus + 10 goz takip sistemi takili olarak gergeklesen vurus (Son test). Bu

ilk caligmanin sonuglar1 su sekilde 6zetlenebilir:

e VR antrenmanindan sonraki gercek ortamda yapilan ilk vurusun hata orani
yliksek ve sonraki vuruslarda normale doniiyor,

e VR ve gercek ortamdaki ince ayar farkliliklarindan dolayr VR egitimi elite
sporcular i¢in egitim degil 1sitnma amaci ile kullanilmalidir,

e VR antrenmanindan sonraki ilk vurusun hata oranmin yiliksek olmasi
okiilomotor stabilite (Oculomotor stability) ve hedefe odaklanmanin azalmasi
ile aciklanabilir,

e Dingin goz siireleri VR antrenmanindan sonraki gercek ortamda yapilan ilk
vurus oldukga diisiik ve sonraki vuruslarda baseline degerine doniiyor,

e VR ortaminda gercek ortama uygun olmayan gorsel elementlerin varligi ve
haptik elementlerin yoklugu performansi diisiirebilir.

Sonuglar VR ortaminda yapilan antrenmanlarin yeni baslayan sporcularin bir
gbrevin temel yapisini anlamalarina yardimer olmak icin giiclii bir ara¢ olabilecegini ve
bu Ogrenmenin gercek diinya performansina olumlu bir sekilde aktarilabilecegini
gostermektedir.

Futbol, giiniimiizde teknolojinin etkin bir sekilde kullanildig1 spor dallarindan
biridir. Teknolojinin futboldaki kullanimi futbolcu, antrendr, hakem, seyirci tim
paydaslara katki saglamak amagli gelistirilmektedir. Futbolcularin saha i¢i performans
takibinin yapilarak gelisimlerinin desteklenmesi i¢in teknolojik yenilikler 1970’11 yillarda
baslayip gilinlimiize kadar gelmektedir. Sekilde de goriildiigii izere VR teknolojisi her
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sektorde oldugu gibi gliniimiizlin trend teknolojisi olarak degerlendirilmektedir (Gorsel

1.1) (Bradly, 2022).

FUTBOLDA TEKNOLOJI KULLANIMI KRONOLOJISI

A

fiadaaiodeg Lhe Devnandh of the WOkS's Maont inemse Losgoe

Dy Ov Pl Beadiey [ 20O
Gorsel 1.1. Futbolda teknoloji kullanimimin kronolojik siralamasi

Teknolojinin bu denli hizli gelisimi giinlimiize kadar saha ortaminda 6lgiilmesi ve
antrene edilmesi miimkiin olmayan performans parametrelerinin ol¢iimiine imkan
tanimaktadir. Bu anlamda degerlendirildiginde elit futbolcularin en biiyiik 6zelliklerinden
olan biligsel (Cognitive) parametreler VR teknolojisi ile Olgiilebilir ve antrene edilir hale
gelmistir. Cilinkii futbolda oyun hizi sadece hizli kosabilen fiziksel kalitesi olgunlagmis
oyuncularla degil ayn1 zamanda dogru karar1 en hizli sekilde verip bunu dogru teknik
beceri ile birlestirerek, taktik anlayis cergevesinde ortaya koyan oyuncular sayesinde olur.

Futbolcunun dogru karar1 verebilmesi i¢in ise 6nce dogru bilgiyi toplamasi gerekir.
Bunun i¢inde Once bilgi taranir (Scanning), sonrasinda gérme ve algillama siiregleri
devreye girer (Vision ve perception), sonrasinda bilgi islenir ve bir karara baglanir
(Decision making) ve son olarak da dogru teknik bilgi ile uygulanir (Executing). Bu siire¢
ne kadar hizl1 ve hatasiz olursa oyun hiz1 o kadar yiikselir.

Ozellikle bilginin taranmasindan sonra uygulamaya aktarimu siireci (biligsel beceri)
asagida belirtilen tabloda oldugu gibi oldukc¢a detaylidir. Tiim bu parametrelerin ayr1 ayr1
detaylandirilarak ¢aligilmasi gerekmektedir. Toplam futbol performansinin %50°’lik kismi1

biligsel ve psikolojik %25°lik kismi1 teknik ve fiziksel, %25°lik kismi ise taktiksel beceri
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diizeyleri ile alakalidir. Bu parametrelerden bir tanesi dahi eksik olsa performans istenilen

seviyeye gelemez ve futbolcunun elit seviyeye gelmesi miimkiin olmaz (Sekil 1.1).
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Sekil 1.1. Futbolda toplam performans

Bu baglamda, bu bilimsel proje "VR Ortaminda Futbola Ozgii Gergeklestirilen
Coklu Nesne Izleme ve Cevresel Goriis Antrenmanlarini Saha Performans Etkisi"
basligi altinda yiirtitiilmektedir. Proje, VR teknolojisinin futbol egitimindeki potansiyelini
incelemeyi amaglamaktadir. Ozellikle, futbolcularm saha igindeki gérsel algilarii, nesne
takiplerini ve karar verme yeteneklerini gelistirmek amaciyla tasarlanan VR tabanli
antrenmanlarin saha performansina olan etkisini arastirmay1 hedeflemektedir.

Bu projenin kapsami, futbolcularin saha igindeki performansini artirmay1
amaclayan VR tabanli antrenmanlarin farkli yonlerini incelemeyi icermektedir. Calisma,
asagidaki ana baslik altinda yiiriitiilecektir:

Coklu Nesne Izleme Antrenmanlarinin Etkisi: Bu asamada, VR tabanli coklu nesne
izleme antrenmanlarinin futbolcularin birden fazla nesneyi takip etme kabiliyetlerine olan
etkisi arastirilacaktir. Antrenmanlarin futbolcularin sahada hizli ve etkili gecisler yapma
yeteneklerini nasil gelistirebilecegi incelenecektir. Futbolcularin gorsel algilarinin ve
hizl1 karar verme yeteneklerinin nasil optimize edilebilecegi lizerine odaklanilacaktir.

Bu proje, futbol egitimindeki geleneksel yaklagimlarin 6tesine gegerek, teknolojik
yeniliklerin saha performansina olan etkisini anlamak amaciyla yiiriitilmektedir. Elde
edilecek sonuglar, futbol antrendrleri ve sporculart i¢in daha etkili ve verimli antrenman

stratejileri gelistirmek adina 6nemli bir katki saglayabilir.
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1.5. Arastirmaya Dahil Olma Kriterleri

Arastirmada yer alan katilimcilar U17 ve U16 yas araliginda tutulmustur.
Arastirmaya katilanlar goniilliiliik esasina dayanarak dahil edilecektir.
Arastirmada en az 1 yil lisanshi sporcu (lisanshi belgesinin igerisinde saglik
raporu mevcuttur) olan erkek bireyler dahil edilmistir.

Aragtirmada son bir yilda yaralanma yagsamayan kisiler dahil edilecektir.
Antrenman programina adaptasyon gerektiginden yas, yetenek, deneyim, viicut

agirligi ve mevcut giic seviyeleri dikkate alinmistir.

Aragtirmadan Hari¢ Tutulma Kriterleri:

Katilimcilar 8 haftalik programin en az 3 seansina katilmadiginda programdan
cikarilacaktir.

Program sirasinda yarisma performansini etkileyecek diizeyde hastalik
yasayanlar ¢ikarilacaktir.

Program sirasinda yarigma performansini etkileyecek diizeyde yaralanma
yasayanlar devam ettirilmeyecektir.

Isteyerek olciim ya da test sonuglarmi etkileyecek olumsuz davranislar
sergileyen sporcular arastirmadan ¢ikarilacaktir.

Istenen protokolleri yerine getirmeyen katilimcilar arastirmadan ¢ikarilacaktir.

1.6. Arastirmanin Varsayimlari

Aragtirmaya katilan tiim futbolcularin, antrenman ve testler sirasinda en iist
diizeyde performans gdsterecegi ve verilen talimatlara uygun olarak calistiklar
varsayilmaktadir.

Kullanilan VR ekipmanlarinin (HTC Vive Pro, Sensiball VR sistemi) ve
notasyonel analiz araclarinin (Kamera, drone) dogru ve giivenilir veri
saglayacagi varsayilmaktadir.

Saha testleri ve VR testleri sirasinda elde edilen tiim verilerin dogru ve tutarlt
oldugu varsayilmaktadir. Veri toplama siirecinde herhangi bir teknik aksaklik
veya insan hatasinin minimal diizeyde oldugu kabul edilmektedir.
Loughborough Pas Testi ve diger saha performans 6l¢iim araglarinin gegerliligi
ve giivenilirligi daha dnce yapilmis calismalarda kanitlanmistir ve bu ¢calismada

da gegerli olduklar1 varsayillmaktadir.
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Arastirmaya katilan futbolcularin yas, cinsiyet, fiziksel kondisyon ve futbol
deneyimi agisindan homojen bir grup olusturdugu varsayilmaktadir.
Futbolcularin VR ortamina ve antrenmanlarma aligmalart ic¢in yeterli
adaptasyon siiresi verilmistir ve bu silirenin tiim katilimcilar i¢in yeterli oldugu
varsayilmaktadir.

Saha i¢i ve VR antrenman programlarinin igerigi, siiresi ve zorluk derecesi tiim
katilimeilar i¢in tutarhidir ve ayni1 sekilde uygulanmustir.

Aragtirma siiresince futbolcularin giinliik yasamlarinda ve diger antrenman
programlarinda onemli degisiklikler olmadig1 ve dis faktorlerin (beslenme,
uyku, stres vb.) performanslarini etkilemedigi varsayilmaktadir.

Tiim katilimcilarin arastirma hakkinda tam bilgilendirme alarak goniillii olarak
katildiklar1 ve c¢alismanin etik kurallarina uygun olarak yiiriitildigi
varsayilmaktadir.

Olgiilen parametrelerin, futbol saha performansimni dogru bir sekilde yansittigi
ve antrenmanlarin etkisini objektif bir sekilde 6l¢ebildigi varsayilmaktadir.
Aragtirma siirecindeki diger faktorlerin (6rnegin, katilimcilarin dis etkenlere

maruz kalmasi) sonuglari etkilemeyecegi varsayilmaktadir.

1.7. Arastirmanin Simirhliklar:

Orneklem Biiyiikliigii: Arastirma, Anadolu Universitesi Futbol Takimi1 U16
(2008 dogumlu) ve Ul7 (2007 dogumlu) yas grubundaki 20 futbolcu ile
sinirlandirilmastir.

Orneklem Ozellikleri: Arastirma sadece belirli bir yas grubundaki sadece kaleci
olmayan futbolcular ile sinirlandirilmistir.

Antrenman Siiresi: VR antrenmanlarin1 7 haftalik bir siirede, haftada 3 kere,
20’ser dakikalik antrenmanlar ile sinirlandirilmistir.

VR Teknolojisinin Sinirlamalari: Kullanilan VR teknolojisinin (HTC Vive Pro
ve Sensiball VR) teknik 6zellikleri ve haptik geribildirim kapasitesi, antrenman
ve mag kosullarini simiile edecek sekilde sinirlandirilmistir.

Motivasyon ve Katilim: Katilimeilarin antrenman ve testler sirasinda
gosterdikleri motivasyon ve katilim diizeyi, elde edilen sonuglar: etkileyebilir.

Motivasyon ve katilim diizeyleri bireyler arasinda farklilik gosterebilir.
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Cevresel Faktorler: Antrenman ve testlerin gergeklestirildigi ¢evresel kosullar
(hava durumu, saha kosullar1 vb.) kontrol edilememistir ve bu durum sonuglari
etkileyebilir.

Veri Toplama Araglarinin Hassasiyeti: Kullanilan kamera, drone, GPS sistemi
ve diger veri toplama araglarinin teknik sinirlamalari, verilerin dogrulugunu ve
hassasiyetini etkileyebilir.

Adaptasyon Siiresi: Katilimcilarin VR ortamina adaptasyon siiresi, her birey
icin farklilik g0Osterebilir. Adaptasyon siiresinin yetersiz olmasi, VR
antrenmanlarinin etkilerini sinirlayabilir.

Sakatlik ve Katilim Sorunlari: Arastirma siirecinde katilimcilarin sakatlanmasi
veya antrenmanlara diizenli olarak katilamamasi, verilerin biitiinliigiinii ve
bulgularin gegerliligini etkileyebilir.

Bireysel Farkliliklar: Futbolcularin bireysel yetenekleri, fiziksel kondisyon
seviyeleri ve psikolojik durumlari, VR antrenmanlarina verdikleri tepkileri
etkileyebilir. Bu bireysel farkliliklar, sonuglarin genel olarak yorumlanmasini
zorlastirabilir.

Kisa Vadeli Degerlendirme: Arastirma, VR antrenmanlarinin kisa vadeli
etkilerini degerlendirmektedir. Uzun vadeli etkiler ve kalicilik bu ¢alismada

incelenmemistir.
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2. KAYNAK BILGISi

2.1. Futbol

Futbol genel olarak iki takimin on bir oyuncu ile iki devreden toplam 90 dakika
boyunca, dikdortgen bir sahada (90-120 metre uzunlugunda, 45-90 metre genisliginde),
standart boyut ve agirlikta bir topu rakip kaleye sokarak gol atmaya c¢alistigi, hakemler
tarafindan yonetilen bir oyundur.

Futbolun kdkenleri, cesitli kiiltiirlerde oynanan antik top oyunlarina kadar uzanir.
Antik Cin'de "Cuju" ad1 verilen bir oyun, modern futbolun erken bir formu olarak kabul
edilir. Benzer sekilde, Antik Yunan ve Roma'da da top oyunlar1 oynanmistir. Ancak
modern futbolun temelleri, 19. yiizyilin ortalarinda Ingiltere'de atilmistir. 1863 yilinda
Ingiltere Futbol Federasyonu'nun kurulmasiyla birlikte, futbolun ilk resmi kurallar:
belirlenmis ve oyun hizla popiilerlik kazanarak diinya genelinde yayilmistir (Dunning,
1999).

Futbol, 19. yiizy1lin sonlarindan itibaren diinya genelinde hizla yayilmaya baslamis
ve uluslararasi turnuvalar diizenlenmistir. 1930 yilinda Uruguay'da diizenlenen ilk FIFA
Diinya Kupasi, futbolun kiiresel Olgekteki en 6nemli turnuvalarindan biri olmustur
(Goldblatt, 2008). Bugiin, futbol diinya genelinde milyarlarca insan tarafindan takip
edilmekte ve oynanmaktadir. Modern futbol, medya, teknoloji ve globalizasyonun
etkisiyle biiylik bir doniisiim gecirmistir. Bu doniisiim, futbolun sadece bir spor dali
olmaktan ¢ikip, kiiltiirel ve ekonomik bir fenomen haline gelmesine neden olmustur
(Lanfranchi ve Taylor, 2001).

Teknolojinin gelisimi, futbolun modern doniisiimiinde énemli bir rol oynamaistir.
Video Yardimc1 Hakem (VAR) sistemi, hakem kararlarinin dogrulugunu artirmak i¢in
kullanilmaktadir. Ayrica, GPS ve giyilebilir teknolojiler, oyuncularin performansini
izlemek ve analiz etmek icin yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojiler,
antrendrlerin oyuncularin fiziksel durumlarini daha iyi yonetmelerine ve antrenman
programlarini kisisellestirmelerine olanak tanir (Koylu ve Karakaya, 2021).

Futbol, medya ve dijital platformlar sayesinde kiiresel bir izleyici kitlesine ulagmaktadir.
Canli yayinlar, sosyal medya ve dijital icerik platformlari, futbolun erisilebilirligini
artirarak fan etkilesimini ve ticari potansiyelini genisletmistir. Biiylik futbol kuliipleri,

sadece sportif basarilariyla degil, ayn1 zamanda marka degerleriyle de one ¢ikmaktadir.
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Bu kuliipler, global pazarlarda biiyiik bir ekonomik gii¢ haline gelmislerdir (Wen ve ark.,
2018).

2.2. Futbolda Antrenman Metodolojileri ve incelemeleri

Futbol hem fiziksel hem de zihinsel becerilerin bir araya geldigi karmasik bir spor
dalidir. Bu nedenle, futbolcularin performanslarini en {ist diizeye ¢ikarmak igin ¢esitli
antrenman metodolojileri gelistirilmistir. Antrenman metodolojileri, futbolcularin fiziksel
dayanikliligimi artirmak, teknik becerilerini gelistirmek, taktiksel anlayislarini

derinlestirmek ve zihinsel yeteneklerini giiclendirmek amaciyla tasarlanmustir.

2.2.1. Fiziksel antrenmanlar

Fiziksel antrenmanlar, futbolcularin dayaniklilik, gii¢c, hiz ve esneklik gibi temel
fiziksel 6zelliklerini gelistirmeyi amaclar. Dayaniklilik antrenmanlari, futbolcularin mag
stiresince yiiksek performans sergileyebilmesi i¢in aerobik kapasitesini artirir. Giig
antrenmanlari, futbolcularin kas kuvvetini ve patlayici giiciinii gelistirir, bu da sprint
yeteneklerini ve ikili miicadelelerdeki basarilarini artirir. Hiz antrenmanlari, futbolcularin
hizl1 kosu ve ani hizlanma yeteneklerini gelistirmeye odaklanir. Esneklik antrenmanlari
ise sakatlanma riskini azaltmak ve hareket kabiliyetini artirmak i¢in 6nemlidir (Bangsbo,

1994).

2.2.2. Teknik antrenmanlar

Teknik antrenmanlar, futbolcularin top kontrolii, pas, sut, dripling ve diger temel
futbol becerilerini gelistirmeyi hedefler. Bu antrenmanlar, futbolcularin saha ic¢indeki
performansini  dogrudan etkileyen becerilerin miilkemmellestirilmesine odaklanir.
Ornegin, pas antrenmanlari, oyuncularin topu isabetli bir sekilde takim arkadaslarina
aktarmalarini saglar. Sut antrenmanlari, futbolcularin farkli agilardan ve mesafelerden gol

atma yeteneklerini gelistirir (Williams ve Hodges, 2005).

2.2.3. Taktiksel antrenmanlar

Taktiksel antrenmanlar, futbolcularin oyun anlayismi ve stratejik diisiinme
becerilerini gelistirmeyi amaglar. Bu antrenmanlar, oyuncularin takim stratejilerini ve

oyun planlarin1 anlamalarin1 ve sahada uygulamalarin1 saglar. Taktiksel antrenmanlar,
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defansif ve ofansif organizasyon, pozisyon alma, takim savunmasi ve hiicum
varyasyonlar1 gibi konular1 kapsar. Bu tiir antrenmanlar, futbolcularin sahada daha

akillica ve etkili oynamalarini saglar (Clemente, 2016).

2.2.4. Zihinsel antrenmanlar

Zihinsel antrenmanlar, futbolcularin konsantrasyon, motivasyon, stres yonetimi ve
oyun i¢i karar verme becerilerini gelistirmeye yonelik ¢alismalari igerir. Bu antrenmanlar,
futbolcularin psikolojik dayanikliligini artirarak, baski altinda bile yiiksek performans
gostermelerini saglar. Gorsellestirme teknikleri, meditasyon ve zihinsel odaklanma
egzersizleri, zihinsel antrenmanlarin yaygin yontemlerindendir (Weinberg ve Gould,
2018).

Modern futbol antrenmanlarinda, geleneksel metodolojilerin yani sira bilimsel ve
teknolojik yenilikler de kullanilmaktadir. Performans izleme sistemleri, GPS teknolojisi,
video analizleri ve biyomekanik degerlendirmeler, futbolcularin antrenman
performanslarin1 detayli bir sekilde analiz etmeye olanak tanir. Bu teknolojiler,
antrenorlerin futbolcularin gelisimini daha yakindan takip etmelerini ve antrenman
programlarini kisisellestirmelerini saglar (Carling ve ark., 2008).

Futbolda antrenman metodolojileri, fiziksel, teknik, taktiksel ve zihinsel becerilerin
bir biitlin olarak gelistirilmesini hedefler. Bu metodolojilerin etkin bir sekilde
uygulanmasi, futbolcularin sahada iistiin performans sergilemelerini saglar. Antrenman
programlarinin bilimsel ve teknolojik yeniliklerle desteklenmesi, futbolcularin bireysel
yeteneklerini maksimize etmelerine ve takimin genel basarisini artirmalarina yardimci

olur.

2.3. Futbolda Performans Analizi

Futbolda performans analizi, oyuncularin ve takimlarin performanslarin
degerlendirmek, gelistirmek ve optimize etmek amaciyla yapilan sistematik ¢aligmalar
biitlinlidlir. Bu analizler hem antrenman hem de mag siiresince toplanan verilerin
incelenmesiyle gergeklestirilir ve oyuncularin fiziksel, teknik, taktiksel ve zihinsel
performanslarint kapsar. Modern futbolun karmagiklig1 ve rekabet¢i dogasi, performans
analizini vazgecilmez bir arag haline getirmistir.

Futbolda fiziksel performans, oyuncularin dayaniklilik, hiz, kuvvet, ¢eviklik ve

esneklik gibi fiziksel yeteneklerini 6lger. GPS teknolojisi, hiz dlgerler ve kalp atis hiz1
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monitdrleri gibi araglar, oyuncularin ma¢ ve antrenman sirasindaki hareketlerini ve
fizyolojik tepkilerini izler. Bu veriler, oyuncularin fiziksel kondisyonlarin
degerlendirmek ve antrenman programlarini bireysellestirmek i¢in kullanilir (Carling ve

ark., 2008).

2.3.1. Teknik performans analizi

Teknik performans analizi, oyuncularin top kontrolii, pas, sut, dripling ve savunma
becerileri gibi futbolun temel tekniklerini degerlendirmeyi amagclar. Video analiz
sistemleri, oyuncularin mag sirasinda yaptiklar1 teknik hareketleri incelemek i¢in yaygin
olarak kullanilir. Bu analizler, oyuncularin teknik yeteneklerini gelistirmek ve hatalarini

diizeltmek i¢in ayrintili geri bildirim saglar (Hughes ve Bartlett, 2002).

2.3.2. Taktiksel performans analizi

Taktiksel performans analizi, oyuncularin ve takimin stratejik diisiinme ve
uygulama yeteneklerini degerlendirmeye odaklanir. Bu analizler, takimin saha igindeki
diziligini, oyuncularin pozisyon almasini, savunma ve hiicum stratejilerini inceler.
Taktiksel analiz, video kayitlar1 ve notasyonel analiz araglar1 kullanilarak yapilir. Bu
araclar, antrendrlerin takimin oyun planini optimize etmelerine ve rakip analizleri

yapmalarina yardimeci olur (Carling ve ark., 2005).

2.3.3. Zihinsel performans analizi

Zihinsel performans analizi, oyuncularin konsantrasyon, stres yonetimi,
motivasyon ve oyun i¢i karar verme becerilerini degerlendirir. Psikolojik degerlendirme
anketleri ve biligsel testler, oyuncularin zihinsel durumlarini ve bu durumlarin performans
iizerindeki etkilerini 6l¢mek i¢in kullanilir. Zihinsel performans analizleri, oyuncularin
baski altinda daha iyi performans gostermelerini saglamak amaciyla yapilan zihinsel

antrenman programlarimin temelini olusturur (Weinberg ve Gould, 2018).

2.3.4. Performans analizi teknolojileri

Futbolda performans analizi, gelisen teknolojiler sayesinde daha da kapsamli hale
gelmistir. Video analiz yazilimlari, ma¢ ve antrenman kayitlarimi detayli bir sekilde

inceleyerek oyuncu ve takim performansini degerlendirir. GPS sistemleri, oyuncularin
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saha igindeki hareketlerini ve fizyolojik tepkilerini izler. Ayrica, veri analiz yazilimlari,
bliylik veri setlerini isleyerek performans degerlendirmelerinde kullanilacak anlaml

veriler elde eder (Carling ve ark., 2008).

2.3.5. Performans analizinin 6nemi

Performans analizi, antrenorler ve oyuncular i¢in kritik bir aragtir. Antrenorler, bu
analizler sayesinde oyuncularin giiclii ve zayif yonlerini belirleyebilir, antrenman
programlarin1 optimize edebilir ve oyun stratejilerini gelistirebilir. Oyuncular ise
performans analizlerinden elde edilen geri bildirimlerle bireysel yeteneklerini ve genel
performanslarini gelistirebilir. Performans analizi, futbolun bilimsel temellere dayal1 bir

sekilde ilerlemesine katkida bulunur ve rekabet avantaji saglar (Hughes ve Franks, 2004).

2.4. Futbolda Dar Alan Oyunlar1

Futbolda dar alan oyunlari, antrenman metodolojilerinin vazgegilmez bir pargasi
olarak, oyuncularin teknik, taktik, fiziksel ve zihinsel becerilerini gelistirmeyi amaglayan
yogun ve etkili bir antrenman tiiriidiir. Bu oyunlar, standart futbol sahasindan daha kii¢lik
bir alanda oynanir ve oyuncularin topa daha fazla temas etmesini, hizli kararlar almasini
ve yogun bir rekabet ortaminda performans gostermesini saglar.

Dar alan oyunlari, oyuncularin top kontrolii, pas ve sut tekniklerini gelistirmek i¢in
bir firsat sunar. Kii¢iik alanda oynanan bu oyunlar, oyuncularin hizli ve dogru pas
yapmalarini, topu dar alanlarda etkili bir sekilde kullanmalarini gerektirir. Ayrica, bu
oyunlar oyuncularin pozisyon alma ve bos alan yaratma becerilerini de gelistirir, bu da
taktiksel zekalarii artirir (Carling, Williams ve Reilly, 2005; Dellal ve ark., 2011; Hill-
Haas ve ark., 2011). Dar alan oyunlari, 6zellikle hizli hiicum ve savunma geg¢isleri
iizerinde yogunlasarak oyuncularin oyunun iki yoniinii de gelistirmelerine yardime1 olur
(Ford ve ark., 2010).

Dar alan oyunlari, yiiksek tempolu ve siirekli hareket gerektiren yapisi ile
oyuncularin fiziksel dayaniklilik ve kondisyonlarini artirir. Kiiglik alanda oynanan bu
oyunlar, oyuncularin siirekli olarak kogsmasini, yon degistirmesini ve fiziksel miicadeleye
girmesini gerektirir. Bu, oyuncularin anaerobik dayanikliliklarini ve genel fiziksel
kondisyonlarini gelistirir (Little, 2009). Ayrica, dar alan oyunlari, oyuncularin ¢abukluk,
ceviklik ve patlayict kuvvet gibi fiziksel 6zelliklerini de gelistirmelerine yardimet olur

(Hill-Haas ve ark., 2011).
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Dar alan oyunlari, oyuncularin zihinsel ve psikolojik becerilerini gelistirmek i¢in
de etkili bir aractir. Kii¢lik alanda oynanan oyunlar, oyuncularin hizli diistinmelerini,
baski altinda dogru kararlar almalarimi ve konsantrasyonlarint yiliksek seviyede
tutmalarin1 gerektirir. Bu oyunlar, oyuncularin stres yonetimi becerilerini ve zihinsel
dayanikliliklarint artirir (Davids ve ark., 2013). Ayrica, dar alan oyunlari, oyuncularin
takim icindeki iletisim ve is birligi becerilerini de gelistirir, bu da takim uyumunu ve
kolektif performansi artirir (Reilly ve Williams, 2003).

Dar alan oyunlari ¢esitli formatlarda uygulanabilir, bunlar arasinda 3v3, 4v4, 5v5
gibi farkli oyuncu sayilari ve oyun kurallar1 bulunmaktadir. Bu oyun formatlari,
antrenOrlerin belirli becerilere veya oyun durumlarina odaklanmalarina olanak tanir.
Ornegin, 3v3 oyunlar daha fazla bireysel teknik ve fiziksel gelisim saglarken, 5v5 oyunlar
daha karmasgik takim taktiklerini ve pozisyon oyunlarini ¢alistirmak i¢in kullanilir (Jones

ve Drust, 2007).

Gorsel 2.1. Dar alan oyunu

Dar alan oyunlari, antrenman programlarina entegre edildiginde, oyuncularin ¢esitli
beceri ve yeteneklerini biitiinciil bir sekilde gelistirmelerine olanak tanir. Antrendérler, dar
alan oyunlarini farkli antrenman hedeflerine ulagmak igin stratejik olarak kullanabilirler.
Ornegin, hafta ici yapilan antrenmanlarda dayaniklilik ve teknik beceri gelistirmek igin
dar alan oyunlarina daha fazla yer verilirken, mag dncesi giinlerde daha diisiik yogunluklu

ve taktiksel odakli dar alan oyunlari tercih edilebilir (Casamichana ve Castellano, 2010).
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2.5. Futbol ve Teknoloji

Futbol, tarih boyunca siirekli evrim gegiren bir spor dali olmustur. Modern futbolun
kokenleri, 19. yiizyilin ortalarinda Ingiltere'de atilmistir. 1863 yilinda Ingiltere Futbol
Federasyonu'nun kurulmasiyla birlikte, futbolun kurallar1 standardize edilmistir. I1k resmi
futbol maglari, bu donemde oynanmaya baslanmig ve sporun popiilaritesi hizla artmistur.
20. yiizyilin baglarinda futbol, uluslararasi alanda da yayginlasmis ve 1904 yilinda
FIFA'nin (Uluslararast Futbol Federasyonlar1 Birligi) kurulmasiyla birlikte, diinya
genelinde bir spor dali haline gelmistir (FIFA, 2023).

Glinlimiizde futbol, teknolojinin yogun bir sekilde kullanildigi spor dallarindan
biridir. Teknolojinin futbol tizerindeki etkisi, oyuncu performansindan hakem kararlarina
kadar genis bir yelpazede hissedilmektedir. Ozellikle 21. yiizyilin baslarindan itibaren,

futbolun farkli alanlarinda ¢esitli teknolojik yenilikler hayata gegirilmistir.

2.5.1. Video yardimci hakem (VAR) sistemi

VAR sistemi, hakemlerin ma¢ sirasinda kritik kararlarin1 gézden gecirmelerini
saglayarak, adil bir oyun ortami olusturmay1 amagclar. Bu sistem, 6zellikle gol, penalti,
kirmizi kart ve oyuncu kimligi karigikligr gibi durumlarda devreye girer. VAR'm
kullanimi, maglarin daha adil ve dogru bir sekilde yonetilmesine katki saglamaktadir

(IFAB, 2023).
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Gorsel 2.2. Video yardimci hakem uygulamasi
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2.5.2. Cizgi teknolojisi

Gol ¢izgisi teknolojisi, topun kale ¢izgisini tamamen geg¢ip ge¢medigini tespit
etmek icin kullanilir. Bu teknoloji, yanlis kararlar1 dnlemeye yardimci olarak, maglarin
sonucunu dogrudan etkileyebilecek hatalari minimize eder. ilk kez 2014 FIFA Diinya
Kupasi'nda kullanilmig ve o zamandan beri birgok ligde yayginlasmistir (FIFA, 2023).

Gorsel 2.3. Gol ¢izgisi teknolojisi

2.5.3. Giyilebilir teknolojiler

Futbolcularin performansint ve saglik durumlarmi izlemek i¢in kullanilan
giyilebilir teknolojiler, GPS cihazlar1 ve kalp atis hiz1 monitorleri gibi araglari igerir. Bu
cihazlar, oyuncularin antrenman ve mag sirasinda ne kadar kostugunu, hizlarimi, kalp atis
hizlarim1 ve diger fizyolojik parametreleri dlgerek, antrendrlere oyuncu performansini

optimize etme ve sakatlanma riskini azaltma konusunda yardime1 olur (Carling ve ark.,

2008).
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Gorsel 2.4. GPS kullanim

2.5.4. Antrenman teknolojileri

Modern antrenman yontemleri, VR ve artirilmig gerceklik (AR) gibi teknolojilerin
entegrasyonu ile zenginlestirilmistir. Bu teknolojiler, oyuncularin oyun zekasini
gelistirmelerine ve ¢esitli senaryolarda pratik yapmalarina olanak tanir. VR
antrenmanlari, futbolcularin hizli karar verme becerilerini gelistirmeleri ve ger¢ek oyun

durumlarini simiile etmeleri i¢in etkili bir ara¢ olarak kullanilir (Bideau ve ark., 2010).

Gorsel 2.5. VR ortaminda futbol antrenmani uygulamasi

2.6. Veri analitigi

Veri analitigi, futbol maglarinin ve oyuncu performansinin detayli analiz edilmesini
saglar. Biliylik veri analizi, antrendrlere ve teknik ekiplere oyuncu performansini

degerlendirme, rakip takimlarin stratejilerini analiz etme ve oyun planlarii optimize
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etme konusunda degerli bilgiler sunar. Bu sayede, futbol takimlari daha bilingli ve
stratejik kararlar alabilirler (Mackenzie ve Cushion, 2013).

Futbolda teknolojinin bu denli yayginlasmasi, oyunun kalitesini artirirken ayni
zamanda tartismalara da yol agmistir. Bazi elestirmenler, teknolojinin oyunun dogal
akisin1 bozdugunu ve futbolun insani yoniinii azalttigin1 6ne siirmektedir. Ancak genel
olarak, teknolojinin futbolda adalet, performans ve izleyici deneyimi agisindan olumlu

katkilar sagladig1 kabul edilmektedir.

2.7. Sanal Gerceklik

VR, kullanicilarin dijital ortamda gercek diinya deneyimlerini simiile etmelerini
saglayan yenilik¢i bir teknolojidir. Bu teknoloji, genellikle bir VR baslig1 ve hareket
sensorleri gibi cihazlar kullanilarak, kullanicinin fiziksel hareketlerini dijital ortama
aktarir ve kullaniciy1 ti¢ boyutlu, etkilesimli bir diinyaya tasir (Burdea ve Coiffet, 2003).

VR teknolojisinin kdkenleri 1960'lara kadar uzanir. Morton Heilig'in Sensorama
adli cihazi, bu teknolojinin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul edilir. Bu cihaz, kullaniciya
coklu duyu deneyimi sunarak sanal bir diinyaya dalmalarin1 sagliyordu. 1980'lerde ise
Jaron Lanier'in VR terimini ortaya atmasi ve VPL Research sirketini kurmasiyla birlikte
VR kavrami daha genis kitlelere ulasmaya basladi (Lanier, 2017).

VR sistemleri genellikle {i¢ ana bilesenden olusur: VR bagligi (Headset), hareket
izleme cihazlar ve etkilesim araglari. VR bagligi, kullanicinin goriis alanini kaplayarak
onlar1 sanal diinyaya tamamen daldirir. Bu basliklar, genellikle yiiksek ¢ozlniirliiklii
ekranlar ve hareket sensorleri icerir. Hareket izleme cihazlari, kullanicinin bas, el ve viicut
hareketlerini algilayarak sanal ortama aktarir. Etkilesim araclar1 ise kullanicinin sanal

diinyayla etkilesime ge¢mesini saglar (Jerald, 2015).
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Gorsel 2.6. VR sistemi

VR teknolojisi, ¢esitli alanlarda genis bir uygulama yelpazesi sunar. Egitim, saglik,
miihendislik, eglence ve spor gibi pek c¢ok sektorde VR kullanimi hizla artmaktadir.
Egitim alaninda, VR sinif i¢i 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek icin kullanilir.
Ogrenciler, tarihsel olaylar1 yeniden yasayabilir veya karmasik bilimsel siirecleri ii¢
boyutlu olarak inceleyebilirler (Freina ve Ott, 2015). Saglik sektoriinde, VR teknolojisi,
cerrahi simiilasyonlar ve rehabilitasyon programlar1 gibi uygulamalarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu sayede, saglik profesyonelleri karmasik cerrahi prosediirleri glivenli
bir ortamda pratige dokebilirler (Li ve ark., 2017).

Spor ve egzersiz alaninda, VR teknolojisi, antrenman ve performans analizi igin
devrim niteliginde firsatlar sunar. VR, sporcularin teknik becerilerini gelistirmek,
taktiksel karar verme yeteneklerini artirmak ve fiziksel dayanikliliklarin1 artirmak igin
kullanilir. Ornegin, futbol antrenmanlarinda, VR kullanilarak oyuncularm oyun igi
senaryolar1 simiile etmeleri ve farkl taktikleri denemeleri saglanabilir (Neumann ve ark.,
2017).

VR teknolojisinin kullanicilar {izerindeki psikolojik ve sosyal etkileri de dnemli bir
aragtirma alanidir. VR deneyimleri, kullanicilarin empati gelistirmesine ve farkli bakis
acilarii anlamasina yardimci olabilir. Ancak, VR kullanimmin uzun vadeli etkileri
konusunda dikkatli olunmali ve kullanicilarin sanal diinya ile gergek diinya arasindaki

dengeyi korumalar1 saglanmalidir (Riva ve ark., 2007).
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2.8. Futbol ve Sanal Gerg¢eklik

VR teknolojisi, futbol gibi dinamik spor dallarinda antrenman ve performans analizi
stireclerinde devrim yaratma potansiyeline sahiptir. VR, kullanicilarin bilgisayar
tarafindan iretilen {i¢ boyutlu bir ortamda etkilesime girmelerini saglayarak, gercek
diinyadaki senaryolarin simiilasyonunu miimkiin kilar. Bu teknoloji, futbolcularin
antrenmanlarin1 daha etkili ve gergek¢i hale getirerek, performanslarini optimize

etmelerine yardimci olabilir.

2.8.1. Sanal gerc¢ekligin futboldaki kullanim alanlar

Taktiksel Antrenmanlar: VR teknolojisi, futbolcularin ¢esitli oyun senaryolarinda
pratik yapmalarini saglayarak, taktiksel becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.
Ornegin, bir oyuncu sanal bir ortamda farkli rakip taktiklerini deneyimleyebilir ve bu
senaryolara hizli bir sekilde nasil tepki verecegini 6grenebilir. Bu tiir antrenmanlar,
oyuncularin oyun zekasini ve karar verme siireclerini gelistirmede 6nemli bir rol oynar
(Bideau ve ark., 2010).

Biligsel Gelisim: VR, futbolcularin bilissel becerilerini gelistirmek icin
kullanilabilir. Oyuncular, sanal ortamda cesitli gorevleri yerine getirerek gorsel algi,
dikkat, reaksiyon siiresi ve karar verme becerilerini artirabilirler. Bu tiir antrenmanlar,
futbolcularin saha igindeki performansini dogrudan etkileyebilir, ¢linkii hizli ve dogru
kararlar vermek futbolun en kritik unsurlarindan biridir (Gray, 2017).

Sakatlik Onleme ve Rehabilitasyon: VR, futbolcularmn sakatlik 6nleme ve
rehabilitasyon siireclerinde de kullanilabilir. Sanal ortamda yapilan diisiik yogunluklu
antrenmanlar, oyuncularin fiziksel yiik altinda olmadan formda kalmalarin1 saglayabilir.
Ayrica, sakatlanan futbolcular, VR kullanarak rehabilitasyon siire¢lerini hizlandirabilir ve
giivenli bir sekilde antrenman yapabilirler (Harris ve ark., 2020).

Performans Analizi: VR teknolojisi, antrendrlerin ve analistlerin futbolcularin
performansini daha ayrintili bir sekilde analiz etmelerine olanak tanir. VR ile elde edilen
veriler, oyuncularin teknik ve taktiksel performanslarini degerlendirmede kullanilabilir.
Bu sayede, antrenorler oyuncularin giiglii ve zayif yonlerini daha iyi belirleyebilir ve

antrenman programlarini buna gore sekillendirebilirler (Neumann ve ark., 2017).
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2.8.2. Sanal gerceklik teknolojisinin futbolda sagladig1 avantajlar

Gergekei Antrenman Ortamlari: VR, futbolculara ger¢ek mag kosullarini simiile
eden antrenman ortamlari sunar. Bu, oyuncularin baski altinda nasil performans
gostereceklerini 6grenmelerine ve bu durumlara hazirlikli olmalarina yardimci olur
(Farrow ve Robertson, 2017).

Veri Tabanli Geri Bildirim: VR antrenmanlari, antrenorlere ve futbolculara aninda
geri bildirim saglar. Bu geri bildirimler, oyuncularin hatalarim1 hizli bir gsekilde
diizeltmelerine ve performanslarini optimize etmelerine yardimci olabilir (Bideau ve ark.,
2010).

Gilivenli Antrenman: VR, futbolcularin sakatlanma riskini azaltarak, yogun
antrenman programlarini glivenli bir sekilde slirdlirmelerine olanak tanir. Sanal ortamda
yapilan antrenmanlar, oyuncularin fiziksel yipranmasini en aza indirir (Harris ve ark.,
2020).

VR teknolojisinin futbol antrenmanlarina entegrasyonu, futbolcularin bilissel ve
fiziksel becerilerini gelistirmelerine yardimci olarak, genel performanslarini artirma
potansiyeline sahiptir. Bu teknoloji, antrendrlere ve futbolculara yeni ve etkili antrenman

yontemleri sunarak, modern futbolun gereksinimlerine uyum saglamalarini kolaylastirir.

2.9. Sanal Gerg¢eklikte Haptik Geri Bildirim

VR teknolojisi, kullanicilarin dijital diinyada gerg¢eke¢i deneyimler yasamalarini
saglarken, haptik geri bildirim (Haptic feedback) bu deneyimlerin daha etkileyici ve
etkilesimli olmasin1 miimkiin kilar. Haptik geri bildirim, kullanicilarin sanal ortamlarla
fiziksel etkilesimlerini simiile etmek i¢in dokunsal ve kinestetik duyular1 harekete gegirir.
Bu teknoloji, VR deneyimlerini daha gergek¢i ve siiriikleyici hale getirir, boylece
kullanicilar sanal nesnelere dokunabilir, hissedebilir ve onlarla etkilesimde bulunabilir

(Burdea ve Coiffet, 2003).

28



Gorsel 2.7. VR ortaminda haptik geri bildirim saglayan giyilebilir teknolojiler

2.9.1. Haptik geri bildirimin temel bilesenleri

Haptik geri bildirim sistemleri genellikle iki ana bilesenden olusur: dokunsal geri
bildirim ve kinestetik geri bildirim. Dokunsal geri bildirim, kullanicinin cildine
uygulanan basing, titresim ve diger dokunsal uyarilari icerir. Kinestetik geri bildirim ise
kullanicinin kas ve eklem hareketlerini simiile ederek, nesnelerin agirligini ve direnglerini

hissettirme yetenegini kapsar (Bicchi ve Scilingo, 2008).

2.9.2. Haptik geri bildirimin ¢alisma prensibi

Haptik geri bildirim, genellikle 6zel cihazlar ve giysiler araciligiyla saglanir. Bu
cihazlar, kullanicilarin ellerine, kollara veya viicutlarina takilarak sanal nesnelerle
etkilesimlerini miimkiin kilar. Ornegin, bir VR eldiveni, kullanicinin parmak hareketlerini
izleyerek ve dokunsal geri bildirim saglayarak, sanal bir nesneyi hissetmesini saglar.
Haptik cihazlar, genellikle sensorler, aktiiatorler ve kontrol sistemleri ile donatilmistir ve
kullanict hareketlerini algilayarak gercek zamanli geri bildirim saglar (Colgate ve ark.,
1994).

Uygulama Alanlar

Haptik geri bildirim, bir¢ok farkli alanda genis bir uygulama yelpazesine sahiptir.

Egitim ve simiilasyon, saglik, miihendislik ve eglence sektorlerinde yaygin olarak
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kullanilir. Egitim alaninda, haptik geri bildirim, tbbi egitim simiilasyonlarinda
doktorlarin cerrahi prosediirleri pratik etmelerini saglar. Bu sayede, cerrahlar gercek
operasyonlar sirasinda karsilasabilecekleri dokunsal geri bildirimleri simiile ederek,

becerilerini gelistirebilirler (Coles ve ark., 2011).

2.9.3. Haptik geri bildirimin avantajlar:

Haptik geri bildirim, kullanicilarin sanal diinyada daha derinlemesine bir deneyim
yasamalarin1 saglar. Bu teknoloji, VR deneyimlerini daha ger¢ek¢i hale getirerek,
kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesim kurmalarini ve bu nesneleri hissetmelerini
miimkiin kilar. Ayrica, haptik geri bildirim, 6grenme ve egitim siireclerini hizlandirarak,
kullanicilarin motor becerilerini ve dokunsal hafizalarini gelistirmelerine yardimer olur

(Srinivasan ve Basdogan, 1997).

2.9.4. Zorluklar ve gelecek yonelimler

Haptik geri bildirim teknolojisinin gelistirilmesinde baz1 zorluklar bulunmaktadir.
Bu zorluklar arasinda yiiksek maliyetler, karmasik donanim gereksinimleri ve sinirli geri
bildirim hassasiyeti yer almaktadir. Ancak, bu teknolojinin gelisimi hizla ilerlemektedir
ve gelecekte daha sofistike ve erisilebilir haptik cihazlarin gelistirilmesi beklenmektedir.
Ayrica, haptik geri bildirimin VR ve artirilmis gergeklik (AR) uygulamalarn ile
entegrasyonu, kullanici deneyimlerini daha da zenginlestirecektir (Pacchierotti ve ark.,

2017).
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3. GEREC VE YONTEMLER

3.1. Arastirma Grubu

Bu arastirmanin katilime1 grubunu Anadolu Universitesi Futbol takimi U16 ve U17
yas grubunda yer alan 22 futbolcu olusturmustur. Kaleciler arastirmaya dahil
edilmemistir. Deneklere aragtirmaya baslamadan 6nce sporcularin her birine uygulama
ile ilgili ve karsilasilabilecek risk ve rahatsizliklar1 igeren ayrintili bilgi verilmistir ve
sonrasinda sporcularin on sekiz yasindan kiigilk olmasi sebebi ile aile onayh
bilgilendirilmis goniilli olur formu ailelerine okutularak imzalatilmistir. Arastirma,
Anadolu Universitesi, Yunus Emre Kampiisii, Futbol Sahasinda yapilmistir. Ayrica
calisma, “Helsinki Insanlar Uzerine Yapilan Tibbi Arastirmalar Etik Ilkeler
Deklarasyonu’na uyumlu olup Eskisehir Teknik Universitesi Fen ve Miihendislik

Bilimler Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kurulu, Etik Kurul (Ek-1) onay1 alinmastir.

3.2. Veri Toplama Araclar

3.2.1. Kamera kaydi sistemi

Dar alan oyunlarinda ve Loughborough pas testinde yer alan katilimcilarin
performans analizleri i¢in biri DJI Mini 3 Fly More Combo Plus, digeri DJI Air 2S Fly
More Combo olmak {izere 2 adet drone; iki tanesi Iphone 11, bir tanesi Iphone 15 olmak

iizere toplam 3 adet telefon kameras1 kullanilmistir.

3.2.1.1. DJI mini 3 Fly more combo plus

DJI Mini 3 Fly More Combo Plus'in bazi temel 6zellikleri:

Agirlik ve Tasmabilirlik: 249 gram agirhigr ile Mini 3, tasiabilirligi
kolaylastirmakta ve bircok iilkenin drone kayit gerekliliklerinden muaf tutulmaktadir.

Kamera: 4K video ¢ekim yetenegi ve 12 MP fotograf ¢cekimi sunan kamera, yiiksek
kaliteli goriintiiler elde etmenizi saglar. Ayrica, 3 eksenli gimbal sistemi sayesinde
cekimlerde stabilite saglanir.

Ucus Siiresi: Maksimum 31 dakikaya kadar ucus siiresi sunarak, uzun siireli
cekimler yapmaniza olanak tanir.

Otomatik Ugus Modlar1: QuickShots, Dronie, Helix, Rocket gibi otomatik ugus

modlar1 sayesinde, yaratici gekimler yapmak oldukg¢a kolaydir.
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GPS ve Sensorler: Hassas GPS ve sensor sistemi, stabil ugus ve giivenli inis saglar.

Kullanim Alanlari:

Spor Analizleri ve Antrenmanlar: Antrenman sahalarinda yiiksek kaliteli video
cekimleri yaparak performans analizi yapilabilir.

Saha Gozetimi: Genis alanlarin ve oyun sahalarinin detayli incelenmesi i¢in ideal
bir aragtir.

Hizl1 Geri Bildirim: Cekilen goriintiilerin aninda izlenmesi ve analiz edilmesi,

antrendrlerin ve sporcularin hizli geri bildirim almasin saglar.
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Gorsel 3.1. DJI mini 3 fly more combo plus

3.2.1.2. DJI Air 2§ fly more combo

Bu drone, yiiksek ¢oziintirliiklii goriintii kalitesi ve ileri seviye ucus teknolojileri
sunar. DJI Air 2S'in bazi temel 6zellikleri:

Kamera: 1 in¢lik CMOS sensor ile donatilmistir ve 20 MP fotograflar ¢ekebilir.
5.4K video ¢oziiniirliigii ile yiiksek kaliteli video kayitlar1 yapmaniza olanak tanir.

Ucgus Siiresi: Maksimum 31 dakikalik ugus siiresi sunar, bu sayede uzun siireli
cekimler gerceklestirebilirsiniz.

OcuSync 3.0: 12 km'ye kadar HD video iletimi saglayan OcuSync 3.0 teknolojisi

ile donatilmstir.
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Engel Algilama: Dort yonlii engel algilama sistemi sayesinde giivenli ugus saglar.

Intelligent Flight Modes: ActiveTrack, Spotlight, Point of Interest gibi akilli ugus
modlari, yaratici ve profesyonel ¢ekimler yapmaniza yardimci olur.

Kullanim Alanlari:

Spor Analizleri ve Antrenmanlar: Antrenman ve mag analizleri igin yiiksek
¢Oziiniirlikli goriintiileme saglar.

Saha Gozetimi: Genis alanlarin ve oyun sahalarinin detayli incelemesi i¢in idealdir.

Hizli Geri Bildirim: Cekilen goriintiilerin aninda izlenmesi ve analiz edilmesi,

antrendrlerin ve sporcularin hizli geri bildirim almasina olanak tanir.

Gorsel 3.2. DJI air 2S fly more combo

3.2.1.3. Iphone 11

iPhone 11, Apple'in 2019 yilinda piyasaya siirdiigii bir akilli telefondur. 6,1 ing
Liquid Retina HD ekrani ile dikkat ¢eker. Cihaz, A13 Bionic ¢ipi sayesinde yliksek
performans ve enerji verimliligi sunar. Cift arka kamera sistemi, 12 MP genis ve ultra
genis lensler icerir ve 4K video kaydi yapabilir. iPhone 11, 64 GB, 128 GB ve 256 GB
depolama secenekleriyle gelir ve 17 saate kadar video oynatma siiresi sunar. Ayrica suya
ve toza kars1 dayaniklidir (IP68). Face ID, True Tone, Haptic Touch gibi 6zelliklere de
sahiptir (Apple, 2023).
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Gorsel 3.3. Iphone 11

3.2.1.4. Iphone 15

iPhone 15, Apple'in en son ¢ikan akilli telefon modellerinden biridir. 6,1 ing Super
Retina XDR ekrani ile yliksek kaliteli gorseller sunar. Cihaz, gii¢lii A16 Bionic ¢ipi ile
donatilmis olup, iistiin performans ve enerji verimliligi saglar. Cift arka kamera sistemi,
48 MP ana kamera ve 12 MP ultra genis kamera icerir, bu sayede daha net ve ayrintili
fotograflar cekilebilir. iPhone 15, 128 GB, 256 GB ve 512 GB depolama segenekleri ile
gelir ve MagSafe teknolojisi ile hizli ve kablosuz sarj imkan1 sunar. Ayrica, suya ve toza
kars1 dayanikliligi ile (IP68) dikkat ¢eker. Cihaz, i0S 17 isletim sistemi ile ¢alisir ve Face
ID, True Tone, Haptic Touch gibi ileri 6zelliklere sahiptir (Apple, 2023).
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Gorsel 3.4. Iphone 15

3.2.1.5. Sabit stadiometre

Aragtirmada yer alan katilimcilarin boy uzunluklari, hassasiyeti #£0.1mm olan
duvara sabitlenmis stadiometre (Holtain Ltd, UK) ile yapilmistir. Stadiometrenin

kalibrasyonu tiim 6l¢iimler dncesinde kontrol edilmistir.

Gorsel 3.5. Sabit stadiometre
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3.2.1.6. Laboratuvar baskiilii

Arastirmada yer alan katilimcilarin boy uzunluklari, hassasiyeti £0.Imm olan
duvara sabitlenmis stadiometre (Holtain Ltd, UK) ile yapilmistir. Stadiometrenin

kalibrasyonu tiim dl¢iimler dncesinde kontrol edilmistir.

Gorsel 3.6. Laboratuvar baskiilii

3.2.2. Sensiball VR sanal gerceklik sistemi

SensiballVR teknolojisi; Masalistii Bilgisayar, HTC Vive Pro Eye ve pargalari ile
calisan, patentli gelistirdigi haptik ayakkabi, analiz ve raporlama yazilimlarini
icermektedir.

SensiballVR ortaminda HTC Vive Pro Eye VR gozliikleri, top hassasiyeti ve topa

dokunma hissiyat1 veren 6zel sensorlii ayakkabilar kullanilmistir.
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Gorsel 3.7. SensiballVR antrenman alam

HTC Vive Pro Eye teknolojisi diinyada ayak hareketlerini sanal ortamda gergek
zamanlt olarak aktaran tek teknolojidir. Bu nedenle SensiballVR teknolojisinde
gelistirilen patentli haptik geribildirim veren ayakkabi HTC Vive ayak trackerlar1 ile
birlikte ¢calismaktadir.

4mx4m antrenman alani ve giiclii bir masaiistii bilgisayara baglanmis, wireless
olarak calisan HTC Vive gozliigii, SensiballVR Haptik ayakkabisi, analiz ve antrenman
yazilim1 gorilmektedir. Futbolcular, bu sekilde SensiballVR tarafindan gelistirilmis ¢oklu
nesne izleme ve ¢evresel goriis antrenmanlarini zorluk derecesi giderek artacak sekilde

sistemde hazirlanan senaryolar aracilig1 ile gerceklestirilmistir.

HTC Vive Pro Eye Ozellikleri

Ekran: Dual OLED 3.5" diagonal Aksesuarlar
Coziiniirliik: 1440 x 1600 pixeh her goz

' icin (2880 x 1600 pixel toplam) 2 adet Kontrolcii
6 Yenileme Hizi: 90 Hz 2 adet Base Station 2.0
Goriis acisi: 110 derece 4 adet VIVE Tracker (3.0)
' ' e Baglanti: USB-C 3.0, DP 1.2, Bluetooth 1 adet VIVE Wireless Adapter

G 3 1 adet P

Eye
Setting, Eye tracking

Haptik Ayakkabi Ozellikleri

Aksesuarlar
Batarya: 15 saat
Kablosuz baglanti: Blustooth 8 1 adet H1/10 Heart Rate Monitor
Kablosuz arahg:: ~10 m 1 adet Heart Rate Receiver
Titresim genligi: 7.50G
Yazihm: SensiballVR BLE

Sekil 3.1. HTC Vive Pro Eye ozellikleri ve Haptik ayakkabi ozellikleri
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3.3. Verilerin Toplanmasi

3.3.1. Arastirma plam

Bu aragtirma 2023-2024 sezonu miisabaka doneminde 11 haftalik bir siirecte
tamamlanmigtir. Calisma haftada 4 gilin antrenman yapan U-16 ve U-17 yas gruplarindan
VR antrenman grubundaki oyunculara saha antrenmanlarina ek olarak uygulanan VR
antrenmanlarin1 kapsamaktadir. Dar alan oyunlar1 ve Loughborough pas testleri video
kayd1 alinarak incelenip analiz edilmistir. Arastirmada VR ortaminda yapilan, ¢oklu nesne
izleme calismalart ve c¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismalar1 barindiran
antrenmanlarin saha performansma etkisi incelenmistir. Protokol, On Test — VR
Ortaminda Antrenman — Son Test seklinde sonuglandirilmastir.

[k hafta art arda 4 giin sirastyla S5v5+1 joker (4x5 dakika oyun, set aras1 2 dakika
dinlenme), 7v7+7 joker (3x7 dakika oyun, set aras1 2 dakika dinlenme), 5v5+1 joker (4x5
dakika oyun, set arasi1 2 dakika dinlenme), 7v7+7 joker (3x7 dakika oyun, set arasi 2
dakika dinlenme) dar alan oyunlar1 oynatilmistir. Ikinci hafta Loughborough pas testleri
uygulanip futbolcularin verileri analiz edilmistir; oyuncular, denek grubu ve kontrol
grubu olarak ikiye ayrilmustir. Ugiincii haftadan dokuzuncu haftaya kadar 7 hafta
boyunca; kontrol grubu yalnizca saha antrenmani yaparken deney grubu ise saha
antrenmanlarina ek olarak haftada 3 kez olmak {izere VR ortaminda antrenman yapmustir.
Deney grubuna uygulanan VR antrenmanlari, iki haftada bir ¢evre kontrollerini daha fazla
arttirarak teknik c¢alismalari her hafta daha fazla zorlastirarak planlanmistir. Onuncu
haftada art arda 4 giin sirasiyla 5v5+1 joker (4x5 dakika oyun, set arasi 2 dakika
dinlenme), 7v7+7 joker (3x7 dakika oyun, set aras1 2 dakika dinlenme), 5v5+1 joker (4x5
dakika oyun, set arasi 2 dakika dinlenme), 7v7+7 joker (3x7 dakika oyun, set arasi 2
dakika dinlenme) dar alan oyunlar1 oynatilmustir. Ikinci hafta Loughborough pas testleri

uygulanip futbolcularin verileri analiz edilmistir.

3.4. Olgiimler

3.4.1. Dar alan oyunlar1

25x25 metrelik alanda 5 kisilik 2 takim ve 1 jokerle (Bu joker, oyuncu her iki
takimin da bir tiyesi gibi oynar ve her iki takimin da hiicumunda gorev alir.) uygulanan

dar alan oyundur. Bu dar alan oyunu, 4x5 dakika olarak oynatilmistir. Setler aras1 2 dakika
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dinlenme verilmistir. Antrendriin topu oyun alanina sokmasi ile birlikte oyun baglar. Topa
sahip olan takim jokerle birlikte, savunma yapan takima karsi topa sahip olmaya
caligmaktadir. Joker oyuncu, topa sahip olan takimin hiicumunda yer alir ve sayi
istiinliigii saglar. Joker oyuncu savunma yapmaz; bu nedenle genellikle oyun alaninin
ortasinda konumlanir. Savunma yapan takim, topu kazanir ise oyun devam eder. Bu sefer
savunma yapan takim, topa sahip olmaya c¢alisir. Topu kaybeden takim ise tekrar topu
kazanmaya calisir. Top, oyun alanindan ¢ikarsa hangi takimdan ¢ikmis ise oyun, diger
takimdan antrenor tarafindan topun oyun alanina sokulmasiyla tekrar baslatilir. Topa
sahip olan takimin ¢izgilere genislik yapmalar1 istenmektedir. Her oyuncu, en az 2 pas’ta
bir bulundugu ¢izgideki alan1 terk etmesi gerekiyor. Boylece i¢cerdeki oyuncularin da sik
sik alan degistirip oyun alaninin farkli bolgelerinde pozisyon almalari saglanacak. Temas

siir1 yoktur.

25x25 metre

Gorsel 3.8. 5v5+1 joker 4 ¢izgi dar alan oyunu

25x25 metrelik alanda 5 kisilik 2 takim ve 1 jokerle (Bu joker, oyuncu her iki
takimin da bir tiyesi gibi oynar ve her iki takimin da hiicumunda gorev alir.) uygulanan
dar alan oyundur. Bu dar alan oyunu, 4x5 dakika olarak oynatilmistir. Setler aras1 2 dakika
dinlenme verilmistir. Antrendriin topu oyun alanina sokmasi ile birlikte oyun baglar. Topa
sahip olan takim jokerle birlikte, savunma yapan takima karsi topa sahip olmaya
caligmaktadir. Joker oyuncu, topa sahip olan takimin hiicumunda yer alir ve sayi
istiinliigii saglar. Joker oyuncu savunma yapmaz; bu nedenle genellikle oyun alaninin

ortasinda konumlanir. Savunma yapan takim, topu kazanir ise oyun devam eder. Bu sefer
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savunma yapan takim, topa sahip olmaya c¢alisir. Topu kaybeden takim ise tekrar topu
kazanmaya calisir. Top, oyun alanindan ¢ikarsa hangi takimdan ¢ikmis ise oyun, diger
takimdan antrenor tarafindan topun oyun alanina sokulmasiyla tekrar baslatilir. Topa
sahip olan takimin kdselere genislik yapmalar1 istenmektedir. Her oyuncu, en az 2 pas’ta
bir bulundugu kosedeki alani terk etmesi gerekiyor. Boylece icerdeki oyuncularin da sik
sik alan degistirip oyun alaninin farkli bolgelerinde pozisyon almalar1 saglanacak. Temas

sinirt yoktur.

25x25 metre

Gorsel 3.9. 5v5+1 joker 4 kése dar alan oyunu

30x60 metrelik alanda 7 kisilik 3 takimla uygulanan dar alan oyunudur. Bu dar alan
oyunu, 3x7 dakika olarak oynatilmistir. Setler arast 2 dakika dinlenme verilmistir.
Antrendriin topu oyun alanina sokmas: ile birlikte oyun baglar. Oyun baslangicinda
antrendr, savunma yapacak takimi belirler. Diger iki takim, topa sahip olmaya
caligmaktadir. Savunma yapan takim, topu kazanir ise oyun devam eder. Bu sefer
savunma yapan takim, topa sahip olmaya calisir. Topu kaybeden takim ise topu
kazanmaya c¢alisir. Top, oyun alanindan ¢ikarsa hangi takimdan ¢ikmis ise o takim
savunma yapar, antrendr tarafindan topun oyun alanina sokulmasiyla oyun tekrar
baslatilir. Bu oyunda, ortadaki siyah bolgenin sik sik kullanilmasi gerekmekte. Ortada

atak yonii ¢eviren oyuncu hemen o alan1 bosaltacaktir. Temas sinir1 yoktur.
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Gorsel 3.10. 7v7+7 Joker tek kare dar alan oyunu

30x60 metrelik alanda 7 kisilik 3 takimla uygulanan dar alan oyunudur. Bu dar alan
oyunu, 3x7 dakika olarak oynatilmistir. Setler arasi 2 dakika dinlenme verilmistir.
Antrendriin topu oyun alanmma sokmasi ile birlikte oyun baglar. Oyun baslangicinda
antrendr, savunma yapacak takimi belirler. Diger iki takim, topa sahip olmaya
caligmaktadir. Savunma yapan takim, topu kazanir ise oyun devam eder. Bu sefer
savunma yapan takim, topa sahip olmaya calisir. Topu kaybeden takim ise topu
kazanmaya calisir. Top, oyun alanindan ¢ikarsa hangi takimdan ¢ikmis ise o takim
savunma Yyapar, antrendr tarafindan topun oyun alanina sokulmasiyla oyun tekrar
bagslatilir. Bu oyunda, topa sahip olan oyunculardan mutlaka bir kisi bu kirmiz1 alanlarda
konumlanarak her bolge icin liggen baglantisi olugturmali. Amag; siirekli olarak {iggenler
kurmak ve topa gore pozisyon alma aligkanligi arttirmak. Bu c¢aligmada temas sinir1

yoktur. Temas sinir1 yoktur.
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Gorsel 3.11. 7v7+7 Joker 3 kare dar alan oyunu

Bu dar alan oyunlarinda futbolcu grubunun ¢evre kontrollerini incelenmistir.

Cevre kontrolii, bir futbolcunun sahada bulundugu sirada etrafindaki durumu
stirekli olarak gozlemlemesi ve analiz etmesi siirecidir (Williams ve Davids, 1998). Bu
kontrol, oyuncunun hem topa sahipken hem de topsuzken gerceklesir ve oyunun akisina
bagli olarak siirekli giincellenir. Cevre kontrolii, futbolcunun sahadaki diger oyuncularin
konumlarini, rakiplerin hareketlerini ve pas secgeneklerini dogru bir sekilde
degerlendirmesine olanak tanir (Roca ve ark., 2013). Cevre kontrolii, oyuncularin saha
ici farkindaligim artirarak daha bilingli ve hizli kararlar almalarina olanak tanir. Bu,
takimin genel performansini ve pas basar1 oranini 6nemli 6l¢iide artirabilir. Futbolcunun
kafasinin saga, sola veya arkasina Cevre kontrolii; gelirken, kontroliinde ve topsuz olmak
iizere 3 baslikta analiz edilmistir. Bu dar alan oyunlarinda futbolcu grubunun pas verileri

de incelenmistir.

3.4.1.1. Gelirken cevre kontrolii

Bu kontrol tiirii, futbolcunun top kendisine dogru gelirken etrafini taramasini ifade
eder. Kritik tarama olarak da adlandirilir. Topun topu alacak kisiye dogru gitmeye
basladig1 andan, topu alacak oyuncunun topa temas edene kadarki siirecte yapilan ¢evre

kontrolii olarak tanimlanmuistur.
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Gorsel 3.12. Top gelirken yapilan ¢evre kontrolii

3.4.1.2. Kontroliinde cevre kontrolii

Bu kontrol tiirli, futbolcunun topu kontrol edip topun kisinin kontroliinden
cikarmasina kadarki siirecte cevresini taramasini igerir. Oyuncu, topa sahip oldugu
anlarda bagmi kaldirarak sahadaki diger oyuncularin konumlarimi ve hareketlerini

gozlemlemesi olarak tanimlanmustir.

Gorsel 3.13. Top kontroliindeyken yapilan ¢evre kontrolii
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3.4.1.3. Topsuz cevre kontrolii

Bu kontrol tiirii, futbolcunun topa sahip olmadig1 anlarda yaptigi ¢cevre taramasint
ifade eder. Oyuncu, sahada bos pozisyonlari, rakiplerin hareketlerini ve takim

arkadaglarinin konumlarin1 gézlemler.

Gorsel 3.14. Topsuz alanda yapilan ¢evre kontrolleri

Bu paslar, 3 basliga ayrilmistir; tek pas, kontrol pas ve 3 ve iistii dokunus yapilarak
pas. Bu pas tiirleri de kendi i¢lerinde olumlu ve olumsuz pas olarak ikiye ayrilmistir.
Olumlu ve olumsuz paslar da kendi i¢lerinde kisa pas, derin pas ve uzun pas olarak 3’e

ayrilmigtir.

3.4.1.4. Tek pas

Tek pas, topun pas atacak futbolcuya geldikten hemen sonra ikinci bir dokunus
yapmadan 1 dokunus ile topu bagka bir oyuncuya topa vurus yaparak aktarmasi olarak

tanimlanmustir.
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Gorsel 3.15. Tek pas

3.4.1.5. Kontrol pas

Kontrol pas, topun pas atacak futbolcuya geldikten hemen sonra ikinci bir dokunus
ile birlikte ii¢lincii dokunusu yapmadan topu baska bir oyuncuya topa vurus yaparak

aktarmasi olarak tanimlanmustir.

Gorsel 3.16. Kontrol pas
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3.4.1.6. 3 ve iistii dokunus yapilarak pas

3 ve istii dokunus yapilarak pas, topun pas atacak futbolcuya geldikten sonra en az
3 kez topa dokunarak topu baska bir oyuncuya topa vurus yaparak aktarmasi olarak

tanimlanmustur.

Gorsel 3.17. 3 ve iistii dokunus yapilarak pas

3.4.1.7. Olumlu pas

Topa sahip olan futbolcunun, topa vurus yaparak takim arkadasina topu basarili bir

sekilde ulastirmasi olarak tanimlanmistir.

Gorsel 3.18. Olumlu pas

3.4.1.8. Olumsuz pas

Topa sahip olan futbolcunun, topa vurus yaparak rakip futbolcuya topu ulastirmasi

olarak tanimlanmustir.
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Gorsel 3.19. Olumsuz pas

3.4.1.9. Derin pas

Topa sahip olan futbolcunun, topa vurus yaparak baska bir oyuncuya topun en az 2

rakip futbolcuyu oyundan diisiirecek sekilde yerden ulastirmasi olarak tanimlanmustir.
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Gorsel 3.20. Derin pas
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3.4.1.10. Kisa pas

Topa sahip olan futbolcunun, derin pas taniminin diginda kalan topa vurus yaparak

topun baska bir oyuncuya ulastirilan tiim yerden paslar kisa pas olarak tanimlanmustur.

Gorsel 3.21. Kisa pas

3.4.1.11. Uzun pas

Topa sahip olan futbolcunun, topa vurus yaparak topun baska bir oyuncuya havadan

ulagtirilan tiim paslar uzun pas olarak tanimlanmustir.

Gorsel 3.22. Uzun pas
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Gorsel 3.23. Uzun pas




3.4.2. Loughborough pas testi

“Loughborough Pas Testi” i¢in 12 metreye 9,5 metrelik dortgen alanin 4 kenarina
her biri farkli 4 renkte hedef tahtas1 yerlestirilecektir ve bu 4 rengin tam merkezine 1
santimetrelik siyah serit ¢ekilecektir Bu alanin merkezinde, futbolcularin
konumlanacagi, 4 metreye 2,5 metre ve 2,5 metreye 1 metrelik iki dortgen alan daha
belirlenecektir. Futbolcular, merkez alanda futbol topuyla pas yapmaya baslar ve denetgi,
topun merkez alanin disinda oldugu andan itibaren test siiresini baslatir. Futbolcu, gegerli
pasi tamamlamadan hemen 6nce belirli bir renk sdylenir. Pas sirasi; 8 tanesi uzun kenar,
8 tanesi kisa kenar olmak iizere rastgele belirlenir. Futbolculara, paslarin sadece pas alani
icinden yapilabilecegi bilgisi verilir. Ayrica, futbolculara testte en iyi performansi elde
etmek i¢in testi olabildigince cabuk ve en az hata yaparak gergeklestirmesi gerektigi
konusunda bilgi verilir. Siire, son pas tamamlandiginda durdurulur. Futbolcunun, test
performansi analiz edilir.
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Sekil 3.2. Loughborough pas testi

3.4.2.1. “Loughborough Pas Testi” ceza siireleri

e Pas sirasin1 kagirmak veya yanlis hedefe pas yapmak, 5 saniye
e Hedef alana pas1 kagirmak, 3 saniye
e Topu elle tutmak, 3 saniye

e Belirlenen alanin disindan pas yapmak, 2 saniye

51



e Topun herhangi bir koniye ¢arpmasi, 2 saniye
e Testi tamamlamak i¢in ayrilan 43 saniyelik siirenin iizerinde bitirilen her saniye
icin, 1 saniye

Ek olarak; eger yapilan pas, renkli hedefin merkezindeki 10 santimetrelik siyah
seride isabet ettirilirse toplam siireden 1 saniye diisiiriiliir. Futbolculara, test ile ilgi 6n
bilgi verildikten sonra, testi kisaca uygulamasi i¢in 4-5 paslik alistirma yapmasina izin
verilir. Ardindan 10 dakika arayla 2 test alinir. En iyi skor kaydedilir (Le Moal ve
ark.,2014)

3.4.3. VR antrenmanlari

Deney grubu haftada 3 giin, 7 hafta boyunca VR antrenmanlarini uygulamstir.
Sensiball VR platformu igerisinde oyuncularin teknik, se¢ici dikkat, ¢coklu nesne izleme,
cevre kontrolli, karar verme becerilerini gelistirebilecegi calismalar hazirlanmistir.
Caligmalardaki goriis agilar1 ve ¢evre kontrolleri her hafta daha genis a¢ida ¢evre kontrolii
ve daha fazla sayida cevre kontrolii yapacak sekilde giincellenmistir. Sensiball VR

platformu iginde hazirlanan ¢alismalar asagida agiklanmistir;

Gorsel 3.24. Saha gériis acilar
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3.4.3.1. Working-memory-4

Uygulayici, karsisindaki 5 kisilik futbolcu grubunu izlemelidir. Futbolcu grubu,
renk degistirmeye basladiginda bir renk ¢ogunlukta olacak. Her renk degistirildiginde
cogunlukta olan renk ne ise uygulayici o renkleri, ayn1 sirayla aklinda tutmasi gerekir.
Renk degistirmeler bittiginde uygulayicinin Oniine agsagiya turkuaz, sar1, mavi, kirmizi ve
yesil toplar gelecek. Uygulayici, futbolcu grubunun renk degistirme sirasiyla toplara ayak

ile dokunacaktir.

4 >

Gorsel 3.25. Working-memory-4

3.4.3.2. Peripheral-vision-4

Uygulayicr karsisindaki top aticidan kendisine gelen yesil topa sol ayakla vurarak,
kirmizi topa sag ayakla vurarak karsisinda sagli sollu 45 derecelik goriis agisinda 9 metre
uzaklikta yerlestirilmis minyatiir kalelerden hangisinin rengi sar1 ise ona gol atmaya
calisacaktir. Mavi topa ise dokunmayacaktir. Bunlar1 yaparken sagdaki kalenin arkasinda
bulunan futbolcu grubunu takip etmelidir. Futbolcu grubundan mavi, kirmizi ve sar1 tam
takim forma renklerinden futbolcu ayrilacaktir. Bu ayrilan futbolculardan hangi renkten
kag futbolcu ayrildiginmi aklinda tutmalidir. Top aticidan, top gelmediginde ¢aligma biter.
Uygulayicinin solunda agagida 1’den 5’e kadar numaralandirilmis yan yana 5 tane mavi
top, karsisinda asagida 1’den 5’e kadar numaralandirilmis yan yana 5 tane kirmizi top,
saginda asagida 1’den 5’e kadar numaralandirilmig yan yana 5 tane sar1 top gelecektir.
Sagdaki kale arkasindaki gruptan hangi renkten ka¢ oyuncu ayrilmigsa o rengin sayisinin

yazili oldugu topa ayakla dokunarak ¢aligma sonlandirilir.
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Gorsel 3.26. Peripheral-vision-4

3.4.3.3. Peripheral-vision-3

Uygulayici karsisindaki top aticidan kendisine gelen yesil topa sol ayakla vurarak,
kirmizi topa sag ayakla vurarak karsisinda sagh sollu 45 derecelik goriis agisinda 9 metre
uzaklikta yerlestirilmis minyatiir kalelerden hangisinin rengi sar1 ise ona gol atmaya
calisacaktir. Mavi topa ise dokunmayacaktir. Bunlar1 yaparken soldaki kalenin arkasinda
bulunan futbolcu grubunu takip etmelidir. Futbolcu grubundan mavi, kirmizi ve sar1 tam
takim forma renklerinden futbolcu ayrilacaktir. Bu ayrilan futbolculardan hangi renkten
kag futbolcu ayrildigim aklinda tutmalidir. Top aticidan, top gelmediginde ¢aligma biter.
Uygulayicinin solunda agagida 1’den 5’e kadar numaralandirilmis yan yana 5 tane mavi
top, karsisinda asagida 1’den 5’e kadar numaralandirilmis yan yana 5 tane kirmizi top,
saginda asagida 1’den 5’e kadar numaralandirilmis yan yana 5 tane sar1 top gelecektir.
Soldaki kale arkasindaki gruptan hangi renkten kag oyuncu ayrilmigsa o rengin sayisinin

yazili oldugu topa ayakla dokunarak caligma sonlandirilir.

3.4.3.4. Shoulder-scan-1

Uygulayici, karsisindaki kareler kirmizi beyazken bekliyor. Karsisindaki kareler,

beyaz yesil olduktan sonra sag arka ¢aprazindan veya sol arka ¢aprazindan bir futbolcu
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kendisine dogru kosarak gelecek. Uygulayici, yesil kare yandigi anda arka ¢aprazina
cevre kontrolii yapip gelen oyuncunun tam takim forma rengini algilamasi ve aklinda
tutmasi lazim. Futbolcuyu gordiikten sonra hemen 6niinde asagida santrada dogmus olan
topu karsisindaki 3 minyatiir kaleden kendisine dogru gelen futbolcunun tam takim forma
rengi ne ise o renkteki kaleye gol atmaya calisacaktir. Calisma, toplam 20 vurustan

olusmaktadir.

success . .

MISSED SHOT 5

success | .

MIBSED sNaOT

GREEN

success. Y

MISSED SNOT

GR&E s

- m
Gorsel 3.27. Shoulder-scan-1
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3.4.3.5. Shoulder-scan-2

Uygulayici, karsisindaki kareler kirmizi beyazken bekliyor. Karsisindaki kareler,
beyaz yesil olduktan sonra sag arka c¢aprazindan ve sol arka ¢aprazindan iki futbolcu
kendisine dogru kosarak gelecek. Uygulayici, yesil kare yandigi anda arka ¢aprazina
cevre kontrolii yapip gelen oyuncularin tam takim forma rengini algilamasi ve aklinda
tutmasi lazim. Futbolcular1 gordiikten sonra hemen Oniinde asagida santrada dogmus olan
topu karsisindaki 3 minyatiir kaleden kendisine dogru gelen futbolcularin tam takim
forma renklerinden olmayan kale hangisi ise o renkteki kaleye gol atmaya calisacaktir.

Caligma, toplam 20 vurustan olusmaktadir.

SUccess - .

MISSED SHOT o

GREEN

Gorsel 3.28. Shoulder-scan-2
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3.4.3.6. Coklu nesne izleme-3

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tam
takim forma renklerine odaklanmali ve cogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde agsagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tam

PR

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 90
derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogma siiresi 4

saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olusmaktadir.

& ‘
\
D

Gorsel 3.29. Coklu nesne izleme-3
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3.4.3.7. Coklu nesne izleme-4

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tam
takim forma renklerine odaklanmali ve cogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde agsagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele tam

PR

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 90
derecelik goriis acisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 3
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olugmaktadr.

3.4.3.8. Coklu nesne izleme-5

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, ¢alismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tam
takim forma renklerine odaklanmali ve c¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde agagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tam

PR

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135
derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 2
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.9. Coklu nesne izleme-6

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve g¢ogunlukta olan sort rengini algiladifinda oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce

PR

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
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PR

renk ¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 45 derecelik goriis agisinda konumlandirilmigtir. Futbolcularin

etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, cogunlukta olan rengin géziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Caligma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

)
D

Gorsel 3.30. Coklu nesne izleme-4

3.4.3.10. Coklu nesne izleme-7

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve g¢ogunlukta olan sort rengini algiladifinda oniinde asagida bulunan

toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce
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bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis agisinda konumlandirilmigtir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 3 saniyedir, cogunlukta olan rengin géziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Caligma, toplam 12 tekrardan olugsmaktadir.

3.4.3.11. Coklu nesne izleme-8

Bu ¢oklu nesne izleme calismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri stirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve cogunlukta olan sort rengini algiladiginda Oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acgisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 2 saniyedir, cogunlukta olan rengin gdziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.12. Coklu nesne izleme-9

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, c¢alismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tisort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda onilinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk ¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir tisort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 45 derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, cogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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Gorsel 3.31. Coklu nesne izleme-9

3.4.3.13. Coklu nesne izleme-10

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, c¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tigort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisért rengini algiladiginda Oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Kargisindaki futbolcular, ilk 6nce

PR

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir tisort rengi cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,

oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
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etrafta kosma siiresi 3 saniyedir, cogunlukta olan rengin géziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.14. Coklu nesne izleme-11

Bu c¢oklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tigort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda onilinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce

PR

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk ¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir tigort rengi cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 2 saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin géziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.15. Coklu nesne izleme-12

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, c¢alismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tozluk rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢aligma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 45 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, cogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olusmaktadir.
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Gorsel 3.32. Coklu nesne izleme-13

3.4.3.16. Coklu nesne izleme-13

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,

P

renkler degistiginde bir tozluk rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam

63



etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogma siiresi 3 saniyedir, cogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.17. Coklu nesne izleme-14

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢cogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda oniinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tozluk rengi ¢cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 2 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.18. Coklu nesne izleme-15

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tam
takim forma renklerine odaklanmali ve c¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde agagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir.
Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 45
derecelik goriis agisinda konumlandirilmigtir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olugmaktadir.
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Gorsel 3.33. Coklu nesne izleme-15

3.4.3.19. Coklu nesne izleme-16

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tam

takim forma renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
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algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

v

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 90
derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogma siiresi 3
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.20. Coklu nesne izleme-17

Bu c¢oklu nesne izleme calismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tam
takim forma renklerine odaklanmali ve c¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde agsagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele tam

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla calisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135
derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 2
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.21. Coklu nesne izleme-18

Bu coklu nesne izleme ¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri stirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda onilinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Kargisindaki futbolcular, ilk 6nce

PR

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir tisort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢calisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 45 derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, cogunlukta olan rengin goziikme stiresi ise 1 saniyedir.

Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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Gorsel 3.34. Coklu nesne izleme-18

3.4.3.22. Coklu nesne izleme-19

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tisort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisért rengini algiladiginda Oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Kargisindaki futbolcular, ilk 6nce

PR

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir

renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde

bir tisort rengi cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
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oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 3 saniyedir, cogunlukta olan rengin géziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Caligma, toplam 12 tekrardan olugsmaktadir.

3.4.3.23. Coklu nesne izleme-20

Bu c¢oklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda onilinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce

PR

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk ¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir tigort rengi cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma stiiresi 2 saniyedir, cogunlukta olan rengin gdziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.24. Coklu nesne izleme-21

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tisort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan sort rengini algiladiginda 6niinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce

bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk ¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢calisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 45 derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma stiresi 4 saniyedir, cogunlukta olan rengin gdéziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

68



Success smor

o

MIBERD aMOT o

4

MISSED SHOT : (]

SUCCESS SHOT

MIZSED SHTT

Gorsel 3.35. Coklu nesne izleme-21

3.4.3.25. Coklu nesne izleme-22

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve cogunlukta olan sort rengini algiladiginda Oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Kargisindaki futbolcular, ilk 6nce

PR

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢calisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 3 saniyedir, cogunlukta olan rengin gdéziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Caligsma, toplam 12 tekrardan olugsmaktadir.
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3.4.3.26. Coklu nesne izleme-23

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve g¢ogunlukta olan sort rengini algiladifinda oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk once

o

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk ¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 2 saniyedir, cogunlukta olan rengin gdziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.27. Coklu nesne izleme-24

Bu c¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda oniinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tozluk rengi ¢cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 45 derecelik gorlis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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Gorsel 3.36. Coklu nesne izleme-24

3.4.3.28. Coklu nesne izleme-25

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,

renkler degistiginde bir tozluk rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢aligma devam

etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis agisinda

71



konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 3 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.29. Coklu nesne izleme-26

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢cogunlukta olan tozluk rengini algiladi§inda oniinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tozluk rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢aligma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik gorlis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 2 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.30. Coklu nesne izleme-27

Bu ¢oklu nesne izleme calismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun
tam takim forma renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk c¢ogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 45
derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma stiresi 4
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Caligsma, toplam 12

tekrardan olugmaktadir.
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Gorsel 3.37. Coklu nesne izleme-27

3.4.3.31. Coklu nesne izleme-28

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun
tam takim forma renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayag ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6dnce bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tam

PR

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 90

derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 3

73



saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.32. Coklu nesne izleme-29

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun
tam takim forma renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

e

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla calisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135
derecelik goriis acisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 2
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1,5 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.33. Coklu nesne izleme-31

Bu c¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tisort
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tisort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 45 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, cogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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Gorsel 3.38. Coklu nesne izleme-31

3.4.3.34. Coklu nesne izleme-32

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tisort
renklerine odaklanmali ve ¢cogunlukta olan tisort rengini algiladiginda oniinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tisort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmigtir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 3 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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3.4.3.35. Coklu nesne izleme-33

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tisort
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda onilinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tisort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma siiresi 2 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.36. Coklu nesne izleme-35

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan sort rengini algiladiginda 6niinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce

bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk ¢cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 45 derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma stiresi 4 saniyedir, cogunlukta olan rengin gdéziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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Gorsel 3.39. Coklu nesne izleme-35

3.4.3.37. Coklu nesne izleme-36

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve cogunlukta olan sort rengini algiladiginda Oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Kargisindaki futbolcular, ilk 6nce
bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk ¢cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi ¢cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin

etrafta kosma siiresi 3 saniyedir, cogunlukta olan rengin gdéziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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3.4.3.38. Coklu nesne izleme-37

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri stirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve g¢ogunlukta olan sort rengini algiladifinda oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk once

PR

bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir
renk ¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde
bir sort rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular,
oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin
etrafta kosma siiresi 2 saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir.

Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.39. Coklu nesne izleme-38

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tozluk rengi cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam
etmektedir.  Futbolcular, oyuncunun ortalama 45 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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Gorsel 3.40. Coklu nesne izleme-38

3.4.3.40. Coklu nesne izleme-39

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tozluk rengi ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢aligma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 90 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmigtir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 3 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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3.4.3.41. Coklu nesne izleme-40

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele renkler gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir tozluk rengi ¢cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 2 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.42. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-44

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisindaki top
aticidan gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Top ¢iktig1 anda, sag 6n ¢aprazinda
ve sol on caprazinda bulunan 135 derecelik goriis agisinda ve 10 metre uzaklikta
yerlestirilmis toplam 2 minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan
sonra kalelerden hangisinin rengi sar1 ise o kaleye gol atmaya ¢alisacaktir. Uygulayiciya

gelen topun hizi 20, toplam 12 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.41. Tarama, biligsel kapasite ve teknik-44

3.4.3.43. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-46

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisindaki top
aticidan gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Top ¢iktig1 anda, sag arka ¢caprazinda
ve sol arka caprazinda bulunan 225 derecelik goriis agisinda ve 10 metre uzaklikta
yerlestirilmis toplam 2 minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan
sonra kalelerden hangisinin rengi sar1 ise o kaleye gol atmaya calisacaktir. Uygulayiciya

gelen topun hiz1 20, toplam 12 vurug yapacaktir.
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Gorsel 3.42. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-46

3.4.3.44. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-48

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢caligmay1 uygulayan oyuncu, karsisindaki 2 top
aticidan birinden gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Top ¢iktig1 anda; karsisinda,
sag On caprazinda ve sol 6n ¢aprazinda bulunan 45 derecelik goriis agisinda ve 10 metre
uzaklikta yerlestirilmis toplam 3 minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii
yaptiktan sonra kalelerden hangisinin rengi sar1 ise o kaleye gol atmaya calisacaktir.

Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 12 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.43. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-48

3.4.3.45. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-51

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisindaki 3 pas
atic1 futbolcudan birinden gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda;
45 derecelik goriis acisinda ve 10 metre uzaklikta yan yana yerlestirilmis toplam 4
minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden
hangisinin iistiinde, pas1 atan futbolcunun tam takim forma renginin ismi yaziyor ise o
kaleye gol atmaya g¢alisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 12 vurus
yapacaktir.
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Gorsel 3.44. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-51

3.4.3.46. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-52

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisindaki 2 pas
atic1 futbolcudan birinden gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda;
saginda ve solunda, 135 derecelik ve 180 derecelik goriis acisinda, 10 metre uzaklikta
yerlestirilmis toplam 4 minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan
sonra kalelerden hangisinin iistiinde, pasi atan futbolcunun tam takim forma renginin ismi
yaziyor ise o kaleye gol atmaya ¢alisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 12

vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.45. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-52

3.4.3.47. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-53

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismayr uygulayan oyuncu, karsisinda 90
derecelik goriis acisinda bulunan 4 pas atici futbolcudan birinden gelecek topu hareketli
sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; saginda ve solunda, 180 derecelik ve 225 derecelik
goriis agisinda, 5 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4 minyatiir kaleyi kontrol etmesi
lazzim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden hangisinin istliinde, pasi atan
futbolcunun tam takim forma renginin ismi yaziyor ise o kaleye gol atmaya calisacaktir.

Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 12 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.46. Tarama, Biligsel Kapasite ve Teknik-53

3.4.3.48. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-54

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismayr uygulayan oyuncu, karsisinda 90
derecelik goriis acisinda bulunan 4 pas atic1 futbolcudan birinden gelecek topu hareketli
sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; saginda ve solunda, 180 derecelik ve 225 derecelik
goriis agisinda, 5 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4 minyatiir kaleyi kontrol etmesi
lazzim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden hangisinin {stlinde, pasi atan
futbolcunun tam takim forma renginin ismi yaziyor ise o kaleye gol atmaya calisacaktir.

Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 12 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.47. Tarama, Biligsel Kapasite ve Teknik-54

3.4.3.49. Coklu nesne izleme-55

Bu coklu nesne izleme c¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tam
takim forma renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayag ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

PR

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135
derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikkme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 8

tekrardan olugmaktadir.
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3.4.3.50. Coklu nesne izleme-56

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tisort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisért rengini algiladiginda Oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk once
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tisort renkleri gelmekte, renkler
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degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 8 tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.51. Coklu nesne izleme-57

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri stirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan sort rengini algiladiginda 6niinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele sort renkleri gelmekte, renkler
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degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla c¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 8 tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.52. Coklu nesne izleme-58

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tozluk renkleri gelmekte, renkler
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degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,

P

renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
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etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢cogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 8 tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.53. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-60

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisindaki pas
atic1 futbolcudan gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; karsisinda
90 derecelik goriis acisinda, 10 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4 minyatiir kaleyi
kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden hangisinin iistiinde,
past atan futbolcunun tam takim forma renginin ismi yaziyor ise o kaleye gol atmaya

calisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 20 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.48. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-60

3.4.3.54. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-61

Bu cevre kontrolii gerektiren teknik ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisindaki 2 pas
atic1 futbolcudan birinden gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda;
saginda ve solunda, 135 derecelik ve 180 derecelik goriis acisinda, 5 metre uzaklikta
yerlestirilmis toplam 4 minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan

sonra kalelerden hangisinin {istiinde, pas1 atan futbolcunun tam takim forma renginin ismi
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yaziyor ise o kaleye gol atmaya calisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 20

vurus yapacaktir.

Gorsel 3.49. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-61

3.4.3.55. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-62

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik caligmayir uygulayan oyuncu, saginda ve
solunda 180 derecelik goriis agisinda bulunan 2 pas atict futbolcudan birinden gelecek
topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; karsisinda, 45 derecelik goriis

acisinda, 5 metre uzaklikta bulunan 2 kale ile saginda ve solunda, 135 derecelik goriis
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acisinda, 10 metre uzaklikta yerlestirilmis 2 tane daha minyatiir kale, toplamda 4 minyatiir
kaleyi kontrol etmesi lazzim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden hangisinin
iistiinde, past atan futbolcunun tam takim forma renginin ismi yaziyor ise o kaleye gol

atmaya calisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 20 vurus yapacaktir.

Gorsel 3.50. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-62

3.4.3.56. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-63

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢aligmay1 uygulayan oyuncu; karsisinda, sag
on caprazinda ve sol 6n ¢aprazinda 90 derecelik goriis agisinda, 15 metre uzaklikta
bulunan 3 pas atic1 futbolcudan birinden gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas

ciktig1 anda; arkasinda 5 metre uzaklikta bulunan yan yana 4 minyatiir kaleyi kontrol
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etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden hangisinin {istiinde, pas1 atan
futbolcunun tam takim forma renginin ismi yaziyor ise o kaleye gol atmaya calisacaktir.

Uygulayiciya gelen topun hizi 20, toplam 20 vurus yapacaktir.

Gorsel 3.51. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-63

3.4.3.57. Coklu nesne izleme-64

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda

hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tam
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takim forma renklerine odaklanmali ve cogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tam

v

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135
derecelik goriis acisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligma, toplam 8

tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.58. Coklu nesne izleme-65

Bu c¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tisort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda onilinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tisort renkleri gelmekte, renkler

o

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla c¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 8 tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.59. Coklu nesne izleme-66

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve cogunlukta olan sort rengini algiladiginda Oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Kargisindaki futbolcular, ilk dnce
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele sort renkleri gelmekte, renkler

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla g¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmigtir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 8 tekrardan olusmaktadir.
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3.4.3.60. Coklu nesne izleme-67

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tozluk renkleri gelmekte, renkler
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degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 8 tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.61. Coklu nesne izleme-68

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun
tam takim forma renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢calisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135
derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4
saniyedir, ¢ogunlukta olan rengin goziikkme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 8

tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.62. Coklu nesne izleme-69

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tisort
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda oniinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayag: ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele tisort renkleri gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
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renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 8 tekrardan olugsmaktadir.

3.4.3.63. Coklu nesne izleme-70

Bu ¢oklu nesne izleme calismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve cogunlukta olan sort rengini algiladiginda Oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele sort renkleri gelmekte, renkler
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degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 8 tekrardan olugsmaktadir.

3.4.3.64. Coklu nesne izleme-71

Bu c¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, c¢alismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tozluk renkleri gelmekte, renkler

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 135 derecelik goriis acisinda
konumlandirilmigtir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 8 tekrardan olusmaktadir.
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3.4.3.65. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-73

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, sag 6n ¢aprazinda
ve sol on ¢aprazinda 90 derecelik goriis acisinda, 20 metre uzaklikta bulunan toplam 4
pas atict futbolcudan gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktigi anda;
karsisinda 90 derecelik goriis acisinda, 10 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4
minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden
hangisinin iistlinde, pasi atan futbolcunun tam takim forma renginin ismi yaziyor ise o
kaleye gol atmaya calisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi 25, toplam 20 vurus
yapacaktir.

Gorsel 3.52. Tarama, biligsel kapasite ve teknik-73

3.4.3.66. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-74

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisinda 20
metre uzaklikta bulunan 2 pas atici, tam saginda ve tam solunda 20 metre uzaklikta
bulunan 2 pas atici ile birlikte toplam 4 pas atici futbolcudan gelecek topu hareketli
sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; saginda ve solunda 180 ve 225 derecelik goriis
acisinda, 5 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4 minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim.
Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden hangisinin iistiinde, past atan futbolcunun
tam takim forma renginin ismi yaziyor ise o kaleye gol atmaya calisacaktir. Uygulayiciya

gelen topun hiz1 25, toplam 20 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.53. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-74

3.4.3.67. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-75

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢aligmayr uygulayan oyuncu, karsisinda 45
derecelik goriis acisinda sagli sollu 2 pas atici, 90 derecelik goriis agisinda sagl sollu 2
pas atici, 135 derecelik goriis acisinda sagli sollu 2 pas atic1, 180 derecelik goriis agisinda
saglt sollu 2 pas atici, toplam 8 pas atic1 futbolcudan gelecek topu hareketli sekilde
beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; sarkasinda 5 metre uzaklikta yan ayana yerlestirilmis
toplam 4 minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra

kalelerden hangisinin {istiinde, pasi atan futbolcunun tam takim forma renginin ismi
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yaziyor ise o kaleye gol atmaya calisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi 25, toplam 20

vurus yapacaktir.

S Emm

Gorsel 3.54. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-75

3.4.3.68. Coklu nesne izleme-76

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tam
takim forma renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayag ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

PR

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.

Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta

olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180
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derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma stiresi 4
saniyedir, cogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.69. Coklu nesne izleme-77

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tisort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda onilinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tisort renkleri gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik gorlis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12 tekrardan olugsmaktadir.

3.4.3.70. Coklu nesne izleme-78

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri stirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan sort rengini algiladiginda 6niinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele sort renkleri gelmekte, renkler

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk c¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, cogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.71. Coklu nesne izleme-79

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismayi1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 5 kisilik futbolcu grubunun tozluk

renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
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bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tozluk renkleri gelmekte, renkler

e

degistiginde bir renk c¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk g¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikkme stiresi ise 1 saniyedir. Caligma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.72. Coklu nesne izleme-80

Bu ¢oklu nesne izleme calismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tam
takim forma renklerine odaklanmali ve c¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.
Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
olmaktadir. Bu sirayla ¢calisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180
derecelik goriis acisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4
saniyedir, cogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olusmaktadir.

3.4.3.73. Coklu nesne izleme-81

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tisort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda onilinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele tisort renkleri gelmekte, renkler

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla c¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmigtir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikkme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.
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3.4.3.74. Coklu nesne izleme-82

Bu coklu nesne izleme g¢alismasinda, ¢aligmay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve g¢ogunlukta olan sort rengini algiladifinda oniinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk once
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele sort renkleri gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik gorlis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.75. Coklu nesne izleme-83

Bu ¢oklu nesne izleme c¢alismasinda, calismayr uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 8 kisilik futbolcu grubunun tozluk
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladi§inda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tozluk renkleri gelmekte, renkler

PR

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla c¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik gorlis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.76. Coklu nesne izleme-84

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tam takim forma renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun
tam takim forma renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tam takim forma rengini
algiladiginda 6niinde asagida bulunan toplardan dogru renktekine ayag ile dokunmalidir.
Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce bembeyaz formalarla kogmakta, ardina rastgele tam

PR

takim forma renkleri gelmekte, renkler degistiginde bir renk ¢ogunlukta olmaktadir.

PR

Ardma yine rastgele renkler gelmekte, renkler degistiginde bir renk cogunlukta
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olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180
derecelik goriis agisinda konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma stiresi 4
saniyedir, cogunlukta olan rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12

tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.77. Coklu nesne izleme-85

Bu c¢oklu nesne izleme calismasinda, calismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve tisort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tisort
renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tisort rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele tisort renkleri gelmekte, renkler
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degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik gorlis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kogsma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Calisma, toplam 12 tekrardan olugsmaktadir.

3.4.3.78. Coklu nesne izleme-86

Bu ¢oklu nesne izleme calismasinda, c¢alismayi uygulayan oyuncu, karsisinda
hareket eden ve sort renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun sort renklerine
odaklanmali ve ¢ogunlukta olan sort rengini algiladiginda 6niinde asagida bulunan
toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk 6nce
bembeyaz formalarla kosmakta, ardina rastgele sort renkleri gelmekte, renkler

degistiginde bir renk cogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk c¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla ¢alisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmigtir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme siiresi ise 1 saniyedir. Caligsma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.79. Coklu nesne izleme-87

Bu ¢oklu nesne izleme ¢alismasinda, calismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda

hareket eden ve tozluk renkleri siirekli degisen 11 kisilik futbolcu grubunun tozluk
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renklerine odaklanmali ve ¢ogunlukta olan tozluk rengini algiladiginda 6niinde asagida
bulunan toplardan dogru renktekine ayagi ile dokunmalidir. Karsisindaki futbolcular, ilk
once bembeyaz formalarla kogsmakta, ardina rastgele tozluk renkleri gelmekte, renkler

e

degistiginde bir renk c¢ogunlukta olmaktadir. Ardina yine rastgele renkler gelmekte,
renkler degistiginde bir renk g¢ogunlukta olmaktadir. Bu sirayla calisma devam
etmektedir. Futbolcular, oyuncunun ortalama 180 derecelik goriis agisinda
konumlandirilmistir. Futbolcularin etrafta kosma siiresi 4 saniyedir, ¢ogunlukta olan

rengin goziikme stiresi ise 1 saniyedir. Caligma, toplam 12 tekrardan olugmaktadir.

3.4.3.80. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-88

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik calismay1 uygulayan oyuncu; karsisinda, sag
on caprazinda ve sol 6n caprazinda 90 derecelik goriis acisinda, 20 metre uzakliga
yerlestirilmis toplam 3 top aticidan gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1
anda; sagli sollu 45-90 derecelik goriis agisinda hareket eden ve sagh sollu 135-180
derecelik goriis acisinda hareket eden 9 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4 hareketli
minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden
hangisinin rengi sar1 ise o kaleye gol atmaya calisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi

25, toplam 20 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.55. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-88

3.4.3.81. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-89

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu; sag 6n ¢aprazinda
ve sol 6n ¢aprazinda 90 derecelik goriis agisinda ikiserli, 20 metre uzaklia yerlestirilmis
toplam 4 top aticidan gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; sagl
sollu 180-225 derecelik goriis acisinda hareket eden ve karsisinda 45 derecelik goriis
acisinda hareket eden 5 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 3 hareketli minyatiir kaleyi
kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinli yaptiktan sonra kalelerden hangisinin rengi sar1
ise o kaleye gol atmaya c¢alisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi 25, toplam 20 vurus
yapacaktir.
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Gorsel 3.56. Tarama, biligsel kapasite ve teknik-89

3.4.3.82. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-90

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢aligmay1 uygulayan oyuncu; karsisinda, sag
on caprazinda ve sol 6n ¢aprazinda 45 ve 90 derecelik goriis acisinda, 20 metre uzakliga
yerlestirilmis toplam 5 top aticidan gelecek topu hareketli sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1
anda; sagl sollu 180-225 derecelik goriis agisinda hareket eden ve arkasinda 360
derecelik goriis acisinda hareket eden 5 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 3 hareketli

minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden
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hangisinin rengi sar1 ise o kaleye gol atmaya calisacaktir. Uygulayiciya gelen topun hizi

25, toplam 20 vurus yapacaktir.

Gorsel 3.57. Tarama, biligsel kapasite ve teknik-90

3.4.3.83. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-91

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢aligmay1 uygulayan oyuncu; santra noktasinda
cikacak topu hareketli beklemelidir. Santra noktasinda top ¢iktig1 anda; sag 6n ¢aprazinda
ve sol On caprazinda 135 derecelik goriis agisinda, sag arka caprazinda ve sol arka
caprazinda 225 derecelik gorlis agisinda, 5 metre uzakliga yerlestirilmis toplam 4
minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinli yaptiktan sonra kalelerden
hangisinin iistiinde, santrada dogan topun rengi var ise o kaleye gol atmaya calisacaktir.

Toplam 20 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.58. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-91

3.4.3.84. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-92

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu; santra noktasinda
cikacak topu hareketli beklemelidir. Santra noktasinda top ¢iktig1 anda; sag 6n ¢aprazinda
ve sol On caprazinda 135 derecelik goriis agisinda, sag arka caprazinda ve sol arka
caprazinda 225 derecelik gorlis agisinda, 5 metre uzakliga yerlestirilmis toplam 4
minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan sonra kalelerden
hangisinin tiistiinde, santrada dogan topun renginin ismi yaziyor ise o kaleye gol atmaya

calisacaktir. Toplam 20 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.59. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-92

3.4.3.85. Tarama, bilissel kapasite ve tekniK-93

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu; santra noktasinda
cikacak topu hareketli beklemelidir. Santra noktasinda top ¢iktig1 anda; sag 6n ¢aprazinda
ve sol On ¢aprazinda 45-135 derecelik goriis acisinda hareket eden, sag arka caprazinda
ve sol arka ¢aprazinda 225-315 derecelik goriis agisinda, 5 metre uzakliga yerlestirilmis
toplam 4 hareketli minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii yaptiktan
sonra kalelerden hangisinin rengi sar1 ise o kaleye gol atmaya c¢aligacaktir. Toplam 20

vurusg yapacaktir.
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Gorsel 3.60. Tarama, biligsel kapasite ve teknik-93

3.4.3.86. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-97

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda, sag
on ¢aprazinda ve sol 6n ¢aprazinda 90 derecelik goriis agisinda, saginda ve solunda 20
metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 5 pas atici futbolcudan gelecek topu hareketli
sekilde beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; sag on caprazinda ve sol 6n ¢aprazinda 45 derecelik
goriis acisinda, sag on ¢aprazinda ve sol 6n ¢aprazinda 135 derecelik goriis agisinda, 10
metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4 minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre

kontroliinli yaptiktan sonra kalelerden hangisinin iistiinde, pasit atan futbolcunun tam
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takim forma renginin ismi yaziyor ise o kaleye gol atmaya calisacaktir. Uygulayiciya

gelen topun hiz1 25, toplam 20 vurus yapacaktir.
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Gorsel 3.61. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-97

3.4.3.87. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-98

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda sagh
solu 45 derecelik goriis acisinda, saginda ve solunda 180 derecelik goriis acisinda 20
metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4 top aticidan gelecek topu hareketli sekilde
beklemelidir. Pas ¢iktig1 anda; sag on ¢aprazinda ve sol 6n ¢aprazinda 90-135 derecelik
goriis acisinda hareket eden, 9 metre uzaklikta yerlestirilmis, sag arka caprazinda ve sol
arka caprazinda 225-270 derecelik goriis agisinda hareket eden, 5 metre uzaklikta

yerlestirilmis toplam 4 hareketli minyatiir kaleyi kontrol etmesi lazim. Cevre kontroliinii
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yaptiktan sonra kalelerden hangisinin sar1 ise o kaleye gol atmaya calisacaktir.

Uygulayiciya gelen topun hizi 25, toplam 20 vurus yapacaktir.

S,

Gorsel 3.62. Tarama, biligsel kapasite ve teknik-98

3.4.3.88. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-101

Bu ¢evre kontrolii gerektiren teknik ¢alismay1 uygulayan oyuncu, karsisinda sagh
sollu 45 derecelik goriis agisinda, 9 metre uzaklikta yerlestirilmis 2 top aticidan ayni
zamanda sag On ¢aprazinda ve sol on ¢aprazinda 90 derecelik goriis agisinda, 15 metre
uzaklikta yerlestirilmis 2 pas atict futbolcudan gelecek toplar1 hareketli sekilde
beklemelidir. Ayn1 anda top aticilardan 1 tane, pas atici futbolculardan 1 tane olmak iizere
2 top gelecektir. Pas aticidan ¢ikan topu, karsisinda, sag on c¢aprazinda ve sol 6n
caprazinda 90 derecelik goriis acisinda, 10 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 3 tane
minyatiir kaleden hangisinin rengi sar1 ise o kaleye gol atmaya calisacaktir, sag 6n

caprazinda ve sol On caprazinda 45 derecelik goriis agisinda ve 135 derecelik goriis
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acisinda, 10 metre uzaklikta yerlestirilmis toplam 4 minyatiir kalenin hangisinin tstiinde,
past atan futbolcunun tam takim forma rengi var ise o kaleye gol atmaya g¢alisacaktir.

Uygulayiciya gelen topun hizi 15, toplam 40 vurus yapacaktir.

Gorsel 3.63. Tarama, bilissel kapasite ve teknik-101

3.4.4. Haftallkk VR Antrenman Programi

Bu ¢aligmalarin 7 haftalik programi asagidaki tablolarda gdsterilmistir;
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Tablo 3.1. /.haftanin 1.antrenmani

KTi.1
Sira Cahsmanin Ismi
1 COKLU NESNE iZLEME-3
2 COKLU NESNE iZLEME-4
3 COKLU NESNE iZLEME-5
4 COKLU NESNE IZLEME-6
5 COKLU NESNE iZLEME-7
6 COKLU NESNE iZLEME-8
7 COKLU NESNE iZLEME-9
8 COKLU NESNE iZLEME-10
9 COKLU NESNE iZLEME-11
10 COKLU NESNE iZLEME-12
11 COKLU NESNE IZLEME-13
12 COKLU NESNE IZLEME-14
13 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-44
14 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-46
15 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-48
16 Peripherel-Vision-3
17 Peripherel-Vision-4
18 Shoulder-Scan-1
19 Shoulder-Scan-2
20 Working-Memory-4
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Tablo 3.2. /. haftamin 2. antrenmani

KT1.2
Sira Cahsmanin Ismi
1 COKLU NESNE IZLEME-15
2 COKLU NESNE IZLEME-16
3 COKLU NESNE iZLEME-17
4 COKLU NESNE IZLEME-18
5 COKLU NESNE iZLEME-19
6 COKLU NESNE iZLEME-20
7 COKLU NESNE iZLEME-21
8 COKLU NESNE IZLEME-22
9 COKLU NESNE iZLEME-23
10 COKLU NESNE IZLEME-24
11 COKLU NESNE IZLEME-25
12 COKLU NESNE IZLEME-26
13 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-44
14 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-46
15 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-48
16 Peripherel-Vision-3
17 Peripherel-Vision-4
18 Shoulder-Scan-1
19 Shoulder-Scan-2
20 Working-Memory-4
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Tablo 3.3. /. haftamin 3.antrenman

KT1.3
Sira Cahsmanin Ismi
1 COKLU NESNE IZLEME-27
2 COKLU NESNE IZLEME-28
3 COKLU NESNE iZLEME-29
4 COKLU NESNE IZLEME-30
5 COKLU NESNE iZLEME-31
6 COKLU NESNE iZLEME-32
7 COKLU NESNE IZLEME-35
8 COKLU NESNE IZLEME-36
9 COKLU NESNE IZLEME-37
10 COKLU NESNE IZLEME-38
11 COKLU NESNE IZLEME-39
12 COKLU NESNE IZLEME-40
13 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-44
14 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-46
15 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-48
16 Peripherel-Vision-3
17 Peripherel-Vision-4
18 Shoulder-Scan-1
19 Shoulder-Scan-2
20 Working-Memory-4
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Tablo 3.4. 2. hafiamin 1. antrenmani

KT2.1

Sira Calismanm Ismi
1 COKLU NESNE IZLEME-3
2 COKLU NESNE IZLEME-4
3 COKLU NESNE IZLEME-5
4 COKLU NESNE IZLEME-6
5 COKLU NESNE IZLEME-7
6 COKLU NESNE IZLEME-8
7 COKLU NESNE IZLEME-9
8 COKLU NESNE IZLEME-10
9 COKLU NESNE iZLEME-11
10 COKLU NESNE iZLEME-12
11 COKLU NESNE iZLEME-13
12 COKLU NESNE iZLEME-14
13 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-51
14 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-52
15 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-53
16 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-54
17 Peripherel-Vision-3
18 Shoulder-Scan-2
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Tablo 3.5. 2. haftamin 2.antrenman

KT2.2
Sira Cahsmann Ismi
1 COKLU NESNE IZLEME-15
2 COKLU NESNE IZLEME-16
3 COKLU NESNE iZLEME-17
4 COKLU NESNE IZLEME-18
5 COKLU NESNE IZLEME-19
6 COKLU NESNE IZLEME-20
7 COKLU NESNE IZLEME-21
8 COKLU NESNE iZLEME-22
9 COKLU NESNE iZLEME-23
10 COKLU NESNE IZLEME-24
11 COKLU NESNE IZLEME-26
12 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-51
13 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-52
14 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-53
15 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-54
16 Peripherel-Vision-4
17 Shoulder-Scan-2
18 Working-Memory-4
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Tablo 3.6. 2. haftamin 3.antrenmani

KT2.3
Sira Cahsmanin Ismi
1 COKLU NESNE IZLEME-27
2 COKLU NESNE IZLEME-28
3 COKLU NESNE IZLEME-29
4 COKLU NESNE IZLEME-30
5 COKLU NESNE iZLEME-31
6 COKLU NESNE iZLEME-32
7 COKLU NESNE IZLEME-35
8 COKLU NESNE IZLEME-36
9 COKLU NESNE IZLEME-37
10 COKLU NESNE IZLEME-38
11 COKLU NESNE IZLEME-39
12 COKLU NESNE IZLEME-40
13 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-51
14 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-52
15 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-53
16 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-54
17 Peripherel-Vision-3
18 Shoulder-Scan-2
19 Working-Memory-4
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Tablo 3.7. 3. haftamin 1.antrenman

KT3.1

Sira

Cahsmamn ismi

1

COKLU NESNE iZLEME-55

COKLU NESNE iZLEME-56

COKLU NESNE iZLEME-57

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-60

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-61

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-62

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-63

Peripherel-Vision-4

S | R I || =W

Shoulder-Scan-1

s
(=)

Shoulder-Scan-2

[a—y
[

Working-Memory-4

Tablo 3.8. 3. haftamin 2.antrenman

KT3.2

Sira

Cahsmanin Ismi

1

COKLU NESNE iZLEME-64

COKLU NESNE iZLEME-65

COKLU NESNE iZLEME-66

COKLU NESNE iZLEME-67

TARAMA, BIiLiSSEL KAPASITE VE TEKNIK-60

TARAMA, BIiLIiSSEL KAPASITE VE TEKNIK-61

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-62

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-63

=2 =B LN [ BN N 7 I [~ LS [ )

Peripherel-Vision-4

[
(—

Shoulder-Scan-1

[
[

Shoulder-Scan-2

e
[\

Working-Memory-4
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Tablo 3.9. 3. haftamin 3.antrenman

KT3.3
Sira Cahsmamn Ismi
1 COKLU NESNE iZLEME-68
2 COKLU NESNE iZLEME-69
3 COKLU NESNE iZLEME-70
4 COKLU NESNE iZLEME-71
5 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-60
6 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-61
7 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-62
8 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-63
9 Peripherel-Vision-4
10 Shoulder-Scan-1
11 Shoulder-Scan-2
12 Working-Memory-4

Tablo 3.10. 4. haftanin 1.antrenman

KT4.1

Sira

Cahsmanmn Ismi

1

COKLU NESNE IZLEME-55

COKLU NESNE IZLEME-56

COKLU NESNE iZLEME-57

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-73

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-74

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-75

Peripherel-Vision-4

Shoulder-Scan-1

2
3
4
5
6
7
8
9

Shoulder-Scan-2

10

Working-Memory-4
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Tablo 3.11. 4. haftanin 2. Antrenmant

KT4.2

Sira Cahsmanin Ismi

1 COKLU NESNE iZLEME-64

COKLU NESNE IZLEME-65

COKLU NESNE IZLEME-66

COKLU NESNE IZLEME-67

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-73

TARAMA, BiLISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-74

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-75

Peripherel-Vision-4

o | RIS W N

Shoulder-Scan-1

[u—y
=

Shoulder-Scan-2

ey
[y

Working-Memory-4

Tablo 3.12. 4. haftanin 3. antrenmani

KT4.3

Sira Cahsmanin Ismi

1 COKLU NESNE IZLEME-68

COKLU NESNE IZLEME-69

COKLU NESNE IZLEME-70

COKLU NESNE IZLEME-71

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-73

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-74

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-75

Peripherel-Vision-4

o R I | N[N || W

Shoulder-Scan-1

[
=)

Shoulder-Scan-2

-y
-y

Working-Memory-4
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Tablo 3.13. 5. haftanin 1. antrenmani

KTS.1
Sira Cahsmanin Ismi
1 COKLU NESNE iZLEME-76
2 COKLU NESNE IZLEME-77
3 COKLU NESNE iZLEME-78
4 COKLU NESNE IZLEME-79
5 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-88
6 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-89
7 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-90
8 Peripherel-Vision-4
9 Shoulder-Scan-1
10 Shoulder-Scan-2
11 Working-Memory-4

Tablo 3.14. 5. haftanin 2. antrenmani

KTS.2

Sira Cahsmann Ismi

1 COKLU NESNE iZLEME-80

COKLU NESNE IZLEME-81

COKLU NESNE iZLEME-82

COKLU NESNE iZLEME-83

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-88

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-89

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-90

Peripherel-Vision-4

S | RIS ||| s W

Shoulder-Scan-1

[
(—

Shoulder-Scan-2

[E
[

Working-Memory-4
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Tablo 3.15. 5. haftanin 3. antrenmani

KTS.3

Sira Cahsmanin Ismi

1 COKLU NESNE IZLEME-84

COKLU NESNE IZLEME-85

COKLU NESNE iZLEME-86

COKLU NESNE IZLEME-87

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-88

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-89

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-90

Peripherel-Vision-4

O | RIS || W

Shoulder-Scan-1

ik
(=]

Shoulder-Scan-2

[y
k.

Working-Memory-4
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Tablo 3.16. 6. haftanin 1. antrenmani

KTé6.1

Sira

Cahsmanin Ismi

1

COKLU NESNE IZLEME-76

COKLU NESNE IZLEME-77

COKLU NESNE IZLEME-78

COKLU NESNE IZLEME-79

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-91

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-92

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-93

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-97

o | R ||| B |W N

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-98

10 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-101

11 Peripherel-Vision-3
12 Shoulder-Scan-2
13 Working-Memory-4
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Tablo 3.17. 6. haftanin 2. antrenmani

KT6.2

Sira

Cahsmanin Ismi

1

COKLU NESNE IZLEME-80

COKLU NESNE iZLEME-81

COKLU NESNE iZLEME-82

COKLU NESNE IZLEME-83

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-91

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-92

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-93

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-97

o | R ||| B |W N

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-98

10 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-101

11 Peripherel-Vision-4
12 Shoulder-Scan-2
13 Working-Memory-4
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Tablo 3.18. 6. haftanin 3. antrenmani

KT6.3

Sira

Cahsmanin Ismi

1

COKLU NESNE IZLEME-84

COKLU NESNE IZLEME-85

COKLU NESNE IZLEME-86

COKLU NESNE IZLEME-87

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-91

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-92

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-93

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-97

o | R ||| B |W N

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-98

10 TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-101

11 Peripherel-Vision-4
12 Working-Memory-4
13 Shoulder-Scan-2
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Tablo 3.19. 7. haftanin antrenmani

KT-4-5-6-TEKNIKTRAINING

Sira

Cahsmanin Ismi

1

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-73

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-74

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-75

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-88

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-89

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-90

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-91

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNiK-92

o | R ||| W

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-93

-y
(—]

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIK-97

11

TARAMA, BILISSEL KAPASITE VE TEKNIiK-98

12 TARAMA, BILiSSEL KAPASITE VE TEKNIiK-101

3.5. Verilerin Analizi

Istatistiksel islemler icin SPSS paket programi kullanilmistir. Bu c¢alismada, VR
ortaminda yapilan antrenmanlarin, U16 ve Ul7 yas grubundaki futbolcularin saha igi
performanslarina olan etkisi incelenmistir. Degiskenlerin 6nemli oran1 normal dagilim
gostermedigi i¢in (Kolomogorov-Smirnov testi sonucuna gore) bagimli gruplarda 6n ve
son test farki i¢in nonparametrik Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Degiskenler,

normal dagilmadigi i¢in minimum, maksimum, median ve yiizdelikler verilmistir.

Sonuglara 0,05 anlamlilik diizeyinde bakilmistir.
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4. BULGULAR

Tablo 4.1. Deney grubu ve kontrol grubu futbolcularimn on test demografik degisken aritmetik
ortalamalart (N: Orneklem, X: Ortalama, SS: Standart Sapma, Min.: Minimum, Mak.:
Maksimum, Vki: Viicut Kitle Indeksi)

VR Grubu Kontrol Grubu
Degisken N | X SS Min. Mak. N X SS Min. Mak.
Boy (cm) 11 179,09 5,95 173 194 11 177,25 4,55 170 186
Kilo (kg) 11 67,27 7,49 60 84 11 63,92 4,46 55 70
VKki (kg/mp) 11 20,85 1,46 19,01 22,34 11 20,25 1,08 18,3 21,55

Tablo incelendiginde VR antrenman grubu futbolcularinin boy ortalamasinin
179,09 cm, viicut agirlig1 ortalamasinin 67,27 kg, viicut kitle indeksleri ortalamasinin ise
%20,85 oldugu; kontrol grubu futbolcularinin boy ortalamasinin 177,25 cm, viicut
agirhigi ortalamasinin 63,92 kg, viicut kitle indeksleri ortalamasinin ise %20,25 oldugu
tespit edilmistir.

Bu calismada VR ortaminda yapilan Coklu Nesne izleme, Cevre Kontrolii
Gerektiren Teknik Caligmalar ve Segici Dikkat antrenmanlarinin; dar alan oyunlarinda
ortaya cikan bazi performans parametrelerine ve Loughborough pas testi skoruna
etkilerinin incelenmesi amag¢lanmistir. Bu baglamda dar alan oyunlar1 ve Loughborough
pas testlerinde ortaya ¢ikan performans parametrelerini tanimlayici 6zellikler verilmistir.
Veri seti normal dagilmadigi i¢in nonparametrik testler kullanilmistir. Bu nedenle dar alan

oyunlarindaki tanimlayici istatistikler median cinsinden verilmistir.
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Cevre Kontrolii
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Gelirken Kontrollinde Topsuz

Sekil 4.1. VR antrenman grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢ikan ¢evre kontrolleri sayilar

Tablo 4.2. VR antrenman grubunun dar alan oyunlar esnasinda ortaya ¢ikan gevre kontrolleri sayilarinin
tamimlayic istatistikleri

CEVRE KONTROLU
GELIRKEN |KONTROLUNDE TOPSUZ
ON SON ON SON ON SON
Minimum 1 5 2 8 56 131
Yiizde 25'lik Dilim 7 21 4 30 94 354
Median 17 37 25 39 190 389
Yiizde 75'lk Dilim 28 57 33 52 458 1640
Maksimum 40 115 37 101 659 1760
Aralk 39 110 35 93 603 1629
P-degeri 0,001 0,001 0,001
Artis Oram 218% 156 % 205%
Ortalama 18 4336 | 20,18 | 42,55 | 257 | 7135
Standart Sapma 13,11 | 32,54 | 13,04 | 2555 | 2063 | 6303
Ortalamanm Standart Hatasi 3,954 0,811 3,933 7,704 62,2 190

VR Antrenman grubunun top gelirken ¢evre kontrolii degerlerinde 6n ve son test
sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli (p<0,001) bir fark vardir. Top gelirken ¢evre

kontrolii 6n ve son test degerleri arasinda %118 artis goriilmiistiir.
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VR Antrenman grubunun top kontroliinde iken ¢evre kontrolii degerlerinde 6n ve
son test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli (p<0,001) bir fark vardir. Top
kontroliinde ¢evre kontrolii 6n ve son test degerleri arasinda %56 artig goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun topsuz iken ¢evre kontrolii degerlerinde 6n ve son test
sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli (p<0,001) bir fark vardir. Topsuz gevre

kontrolii 6n ve son test degerleri arasinda %105 artig goriilmistiir.

Pas, Tek

100 -
o
80+
X
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Kisa Derin Uzun Kiza Derin Uzun

Sekil 4.2. VR antrenman grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢ikan tek pas sayilar

Tablo 4.3. VR antrenman grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢ikan tek pas sayilarinin
tamimlayici istatistikleri

TEK PAS
OLUMLU OLUMSUZ
KISA DERIN UZUN KISA DERIN UZUN
ON SON ON SON ON SON ON SON ON SON ON SON
Minimum 21 25 0 1 0 0 3 0 0 0 0 0
Yiizde 25'lk Dilim 36 45 2 6 0 0 6 5 1 0 0 0
Median 48 66 5 1 2 9 8 1 1 1 0
Yiizde 75'lk Dilim 54 77 8 13 4 2 13 11 3 3 3 1
Maksimum 69 94 19 17 6 5 19 16 5 4 4 3
Aralik 48 69 19 16 6 5 16 16 5 4 4 3
P-degeri 0,0029 0,1006 0.3125 0.1855 0,6992 0,1563
Artis Oram 138% 160% 200% 89% 100% 0%
Ortalama 46,45 | 6336 | 5636 | 8727 | 2273 [ 1545 10 8 2 1,636 | 1364 | 06364
Standart Sapma 12,96 | 1971 | 5409 [ 4,606 [ 2,195 1,44 4,817 5,02 1,673 | 1,629 | 1433 | 09244
Ortalamanm Standart Hatast | 3,907 | 5943 | 1,631 1,389 | 06618 | 04341 [ 1,452 | 1,514 | 0,5045 | 04912 | 04322 | 02787
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VR Antrenman grubunun olumlu kisa tek pas 6n ve son test sonuglar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli (p<0,001) bir fark vardir. Olumlu kisa tek pas 6n ve son test
degerleri arasinda %38 artis goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumlu derin tek pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu derin tek pas 6n ve son
test degerleri arasinda %60 artig goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumlu uzun tek pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu uzun tek pas 6n ve son
test degerleri arasinda %100 artis goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumsuz kisa tek pas 6n ve son test sonuglar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumsuz kisa tek pas 6n ve son test
degerleri arasinda %11 azalma goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumsuz derin tek pas degerlerinde 6n ve son test
sonuclar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Olumsuz derin tek pas 6n

ve son test degerleri arasinda %0 degisim goriilmiistiir.
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Sekil 4.3. VR antrenman grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢ikan kontrol pas sayilari
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Tablo 4.4. VR antrenman grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢ikan kontrol pas sayilarinin
tammlayici istatistikleri

KONTROL PAS
OLUMLU OLUMSUZ
KISA DERIN UZUN KISA DERIN UZUN
ON SON ON SON ON SON ON SON ON SON ON SON
Minimum 25 30 1 5 0 1 2 2 0 0 0 0
Yiizde 25'lik Dilim 31 37 5 9 1 1 3 4 0 1 0 0
Median 37 39 9 12 2 3 7 6 1 1 0 0
Yiizde 75'lik Dilim 48 50 13 16 5 4 9 8 2 3 0 0
Maksimum 53 60 14 28 8 7 17 12 5 8 4 2
Aralk 28 30 13 23 8 6 5 8 4 2
P-degeri 0,1689 0,0273 0,8438 0,9492 0,2852 0,75
Artis Oram 105% 133% 150% 89% 100% 0%
Ortalama 3827 | 42,73 | 8,727 | 1336 3 3 7,182 | 6,091 [ 1,273 2 0,4545 | 0,2727
Standart Sapma 9,045 | 1038 | 4407 | 6485 | 2,608 | 1,897 | 4834 | 2,844 | 1480 | 2449 | 1214 | 0,6467
Ortalamanm Standart Hatast | 2,727 | 3,131 [ 1329 | 1955 | 07862 | 05721 | 1457 [ 08576 | 0.4491 | 0,7385 | 03659 | 0,195

VR Antrenman grubunun olumlu kisa kontrol pas 6n ve son test sonuglar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu kontrol pas 6n ve son test
degerleri arasinda %S5 artis goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumlu derin kontrol pas degerlerinde 6n ve son test
sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli (p>0,05) bir fark vardir. Olumlu derin
kontrol pas 6n ve son test degerleri arasinda %33 artis goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumlu uzun kontrol pas degerlerinde 6n ve son test
sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu uzun kontrol
pas On ve son test degerleri arasinda %50 artis goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumsuz kisa kontrol pas 6n ve son test sonuglari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumsuz kisa kontrol pas 6n ve son test
degerleri arasinda %11 azalma goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumsuz derin kontrol pas degerlerinde 6n ve son test
sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark yoktur. Olumsuz derin kontrol pas

On ve son test degerleri arasinda %0 degisim gorilmistiir.
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Sekil 4.4. VR antrenman grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢ikan 3 ve iistii dokunus pas sayilar

Tablo 4.5. VR antrenman grubunun dar alan oyunlar: esnasinda ortaya ¢ikan 3 ve iistii dokunus pas
sayilarimin tammlayici istatistikleri

3 VE USTU DOKUNUS
OLUMLU OLUMSUZ

KISA DERIN UZUN KISA DERIN UZUN
ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON

Minimum 5 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Yiizde 25'k Dilim 8 6 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0
Median 12 8 3 3 1 0 1 2 0 0 0 0
Yiizde 75'k Dilim 13 13 4 6 2 1 4 4 1 0 0 0

Maksimum 20 16 5 8 3 4 5 7 3 4 1 1

Aralk 15 11 5 8 3 4 5 7 3 4 1 1

P-degeri 0,4209 0,3047 0,625 0,6445 50,9999 50,9999

Artis Orant 67% 100% 0% 100% 0 0

Ortalama 1,00 | 9455 | 2,727 | 3727 1 07273 | 1,909 | 2455 | 06364 | 05455 | 0,1818 | 0,1818
Standart Sapma 4323 | 3934 | 1902 | 237 1 1420 | 1973 | 2252 | 1,027 | 1293 | 04045 | 04045
Ortalamann Standart Hatast | 1,304 | 1,186 | 0,5735 | 07147 | 0,3015 | 04283 | 0,5947 | 0,6791 | 03096 | 039 | 0,122 | 0,122

VR Antrenman grubunun olumlu kisa 3 ve iistii dokunus pas 6n ve son test sonuglar1
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu 3 ve {istii dokunus pas
on ve son test degerleri arasinda %33 azalma goriilmiistiir.

VR Antrenman grubunun olumlu derin kontrol pas degerlerinde 6n ve son test
sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Olumlu derin 3 ve iistii

dokunus pas 6n ve son test degerleri arasinda %0 degisim gorilmiistiir.
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VR Antrenman grubunun olumsuz kisa 3 ve istii dokunus pas 6n ve son test
sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumsuz kisa 3 ve

iistii dokunus pas 6n ve son test degerleri arasinda %100 artis goriilmiistiir.

Tablo 4.6. VR antrenman grubunun dar alan oyunlart esnasinda ortaya ¢ikan Loughborough pas testi
skorlarimin tammlay:ici istatistikleri

LOUGHBOROUGH ON TEST | LOUGHBOROUGH SON TEST
Minimum 26 25
Yiizde 25'lik Dilim 28 26
Median 31 27
Yiizde 75'lik Dilim 40 31
Maksimum 44 37
Aralk 18 12
P-degeri 0,055 0,055
Artis Orani 88% 88%
Ortalama 32,91 28,73
Standart Sapma 6,472 3,636
Ortalamanmn Standart Hatasi 1,951 1,096

VR antrenman grubunun olumlu Loughborough pas testi skorlar1 6n ve son test
sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak Loughborough pas

testi skorlar1 6n ve son test degerleri arasinda %12 azalma goriilmiistir.
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Sekil 4.5. Kontrol grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢ikan gevre kontrolleri sayilar

Tablo 4.7. Kontrol grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢ikan ¢evre kontrolii sayilarinin
tammlayici istatistikleri

CEVRE KONTROLU
GELIRKEN | KONTROLUNDE TOPSUZ
ON SON ON SON ON SON
Minimum 1 0 0 1 40 68
Yiizde 25'lk Dilim 13 8 4 4 154 189
Median 23 23 13 18 199 259
Yiizde 75'lk Dilim 36 34 36 40 361 375
Maksimum 53 59 53 47 435 452
Aralk 52 59 53 46 395 384
P-degeri 0,4551 0,1494 0,0049
Artis Orant 100% 138% 130%
Ortalama 2491 | 2436 | 1945 | 2236 | 2139 | 2655
Standart Sapma 1629 | 17,55 | 1821 18,1 1251 | 123,6
Ortalamanm Standart Hatasi 4913 5,29 5,489 5,456 37,73 37,26
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Kontrol grubunun top gelirken ¢evre kontrolii degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak top gelirken ¢evre kontrolii 6n
ve son test degerleri arasinda %0 degisim goriilmiistiir.

Kontrol grubunun top kontroliinde iken ¢evre kontrolii degerlerinde 6n ve son test
sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak top kontroliinde ¢evre
kontrolii 6n ve son test degerleri arasinda %38 artis goriilmiistiir.

Kontrol grubunun topsuz iken ¢evre kontrolii degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli (p<0,01) bir fark vardir. Topsuz ¢evre kontrolii 6n ve

son test degerleri arasinda %30 artig goriilmiistiir.
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Sekil 4.6. Kontrol grubunun dar alan oyunlar: esnasinda ortaya ¢ikan tek pas sayilar
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Tablo 4.8. Kontrol grubunun dar alan oyunlar: esnasinda ortaya ¢ikan tek pas sayilarimn tanimlayict

istatistikleri
TEK PAS
OLUMLU OLUMSUZ

KISA DERIN UZUN KISA DERIN UZUN
ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON

Minimum 17 17 2 0 0 0 2 0 0 0 0

Yiizde 25'lk Dilim 19 38 2 2 0 0 7 6 1 0 0 0

Median 46 46 6 8 1 1 12 11 2 1 0 0

Yiizde 75'lk Dilim 54 70 10 10 2 2 12 14 4 2 1 1

Maksimum 75 86 13 21 3 5 19 15 6 6 4 2

Aralk 58 69 11 21 3 5 16 13 6 6 4 2

P-degeri 02676 04375 0,8047 0,8779 0,3594 50,9999

Artis Orant 100% 133% 100% 92% 50% 0

Ortalama 018 | 4955 | 6,091 | 7,182 1 1,182 | 9909 | 9,636 | 2,182 | 1,636 | 07273 | 04545
Standart Sapma 1825 | 1992 | 378 | 598 | 1,183 | 1601 | 4742 | 4802 | 1,888 | 1859 | 1272 | 06876
Ortalamann Standart Hatast | 5,502 | 6,005 | 1,14 | 1,803 | 03568 | 04828 | 143 | 1448 | 0,5692 | 0,5604 | 0,3835 | 0,2073

Kontrol grubunun olumlu kisa tek pas 6n ve son test sonuglari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark yoktur. Olumlu kisa tek pas 6n ve son test degerleri arasinda %0
degisim gorlilmiistiir.

Kontrol grubunun olumlu derin tek pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu derin tek pas 6n ve son
test degerleri arasinda %33 artis goriilmiistiir.

Kontrol grubunun olumlu uzun tek pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Olumlu uzun tek pas 6n ve son test
degerleri arasinda %0 degisim goriilmiistiir.

Kontrol grubunun olumsuz kisa tek pas 6n ve son test sonuglar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumsuz kisa tek pas 6n ve son test degerleri
arasinda %8 azalma goriilmiistiir.

Kontrol grubunun olumsuz derin tek pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumsuz derin tek pas 6n ve

son test degerleri arasinda %50 azalma goriilmiistiir.
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Sekil 4.7. Kontrol grubunun dar alan oyunlar: esnasinda ortaya ¢ikan tek pas sayilar

Tablo 4.9. Kontrol grubunun dar alan oyunlar: esnasinda ortaya ¢ikan kontrol pas sayilarinin tammlayic

istatistikleri
KONTROL PAS
OLUMLU OLUMSUZ

KISA DERIN UZUN KISA DERIN UZUN
ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON

Minimum 21 19 1 0 0 0 3 0 0 0 0
Yizde 25'li Dilim 25 ) 3 0 1 5 1 0 0 0
Median 37 28 10 2 2 7 7 2 1 1 0
Yiizde 75'lik Dilim 45 4] 14 14 3 5 9 10 3 3 1 2
Maksimum 61 Y) 16 2 5 8 12 15 4 5 3 4
Aralk 40 3 15 ) 5 8 9 14 4 5 3 4
P-degeri 0,182 0,8652 0,2188 0,6484 0332 0.9609

Artss Orani 76% 60% 100% 100% 50% 0
Ortalama 36,82 | 2991 | 8727 | 9,182 | 1818 | 2818 | 6,727 | 7,545 | 2273 | 1,727 | 08182 | 0,9091
Standart Sapma 128 | 906 | 5387 | 7,007 | 1,601 | 2,639 | 2,724 | 4083 | 1272 | 1,849 | 09816 | 13
Ortalamann Standart Hatast | 3,858 | 2732 | 1624 | 2,14 | 04828 | 07956 | 08212 | 1231 | 0,3835 | 0,5574 | 0296 | 0,3921

Kontrol grubunun olumlu kisa kontrol pas 6n ve son test sonuclari arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu kontrol pas on ve son test

degerleri arasinda %24 azalma goriilmiistiir.

Kontrol grubunun olumlu derin kontrol pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu derin kontrol pas 6n ve

son test degerleri arasinda %40 azalma goriilmiistiir.
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Kontrol grubunun olumlu uzun kontrol pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Olumlu uzun kontrol pas 6n ve son
test degerleri arasinda %0 degisim gorilmiistiir.

Kontrol grubunun olumsuz kisa kontrol pas 6n ve son test sonuglari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Olumsuz kisa kontrol pas 6n ve son test
degerleri arasinda %0 degisim goriilmiistiir.

Kontrol grubunun olumsuz derin kontrol pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumsuz derin kontrol pas 6n

ve son test degerleri arasinda %50 azalma goriilmiistiir.
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Tablo 4.10. Kontrol grubunun dar alan oyunlar: esnasinda ortaya ¢ikan kontrol pas sayilarimn tanimlayici

istatistikleri
3 VE USTU DOKUNUS
OLUMLU OLUMSUZ

KISA DERIN UZUN KISA DERIN UZUN
ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON | ON | SON
Minimum 1 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Yiizde 25k Dilim 4 6 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0
Median 7 11 2 1 0 0 2 4 1 0 0 0
Yiizde 75'ik Dilm 13 14 4 3 1 1 4 6 2 1 1 1
Maksimum 20 2% 5 7 4 3 7 8 4 2 4 2
Aralik 19 21 5 7 4 3 7 8 4 2 4 2
P-degeri 02656 0,8672 0,8438 0,3096 04063 0,3594

Artss Orani 157% 50% 0 200% 0 0
Ortalama 9,182 | 11,09 | 2,091 2| 07273 | 05455 | 2,545 | 3455 1| 05455 | 08182 | 04545
Standart Sapa 6258 | 59873 | 1814 | 2236 | 1272 | 09342 | 2,115 | 2806 | 1265 | 06876 | 125 | 0,6876
Ortalamann Standart Hatas1 | 1,887 | 1,771 | 0,547 | 06742 | 03835 | 0.2817 | 0,637 | 0,846 | 03814 | 02073 | 0377 | 02073

Kontrol grubunun olumlu kisa 3 ve lstii dokunus pas 6n ve son test sonuglari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu 3 ve {istii dokunus pas

On ve son test degerleri arasinda %43 azalma gorilmiistiir.

Kontrol grubunun olumlu derin kontrol pas degerlerinde 6n ve son test sonuglari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumlu derin 3 ve iistii dokunus

pas On ve son test degerleri arasinda %50 azalma goriilmiistiir.

Kontrol grubunun olumsuz kisa 3 ve iistii dokunus pas 6n ve son test sonuglari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Ancak olumsuz kisa 3 ve tistii dokunus

pas On ve son test degerleri arasinda %100 artig goriilmiistiir.

Tablo 4.11. Kontrol grubunun dar alan oyunlari esnasinda ortaya ¢itkan Loughborough pas testi skorlarinin
tammlayici istatistikleri

LOUGHBOROUGH ON TEST | LOUGHBOROUGH SON TEST
Minimum 25 25
Yiizde 25'tk Dilim 28 26
Median 30 30
Yiizde 75'lk Dilim 37 36
Maksimum 43 38
Aralik 18 13
P-degeri 0,55 0,55
Artig Orant 100% 100%
Ortalama 32 30,91
Standart Sapma 6,132 4,929
Ortalamanmn Standart Hatasi 1,849 1,486
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Kontrol grubunun olumlu Loughborough pas testi skorlar1 6n ve son test sonuglari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Loughborough pas testi skorlar1 6n ve

son test degerleri arasinda %0 degisim gorilmiistiir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu c¢aligmanin temel amaci; saha antrenmanlarina ek olarak VR ortaminda yapilan
coklu nesne izleme, cevre kontrolii gerektiren teknik caligmalar ve secici dikkat
caligmalarini igeren antrenmanlar1 uygulayan futbolcularin, dar alan oyunlarinda 6l¢iilen
bazi performans parametrelerine ve Loughborough pas testi skorlarina etkisi
incelenmistir.

Calismanin sonucunda elde edilen bulgular, VR antrenmanlarinin futbolcularin
biligsel ve teknik becerilerini gelistirme hizin1 arttirdigini  gostermektedir. VR
antrenmanlarinin futbolcularin ¢evre kontrolii sayilarini, pas isabet oranlarimi ve karar
verme siireglerini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur. Vestberg ve arkadaslari
(2012), genel yiiriitiicii islevlerin (Diistinme, planlama, problem ¢6zme, dikkat vb.)
Olciimlerinin bir futbolcunun basarisini  Ongoriip Ongodremeyecegini  arastirdiklar
calismalarinda; oyuncularin yaraticilik, yanit inhibisyonu ve biligsel esneklik gibi
cevrimi¢i ¢oklu isleme yeteneklerini igeren genel yiiriitiicii islevlerini degerlendiren
standart noropsikolojik degerlendirme araglarini kullanmistir. Profesyonel ve amator
futbolcularin genel yonetici islevlerdeki performanslarinin norm grubuna kiyasla anlaml
derecede daha iyi oldugu ve profesyonel futbolcularin, amator futbolculardan bu testlerde
daha ytiksek puanlar aldig1 belirtilmistir. Ayrica, yonetici iglev testlerinden elde edilen
sonuglarin, iki sezon sonra futbolcularin attiklar1 gol ve asist sayilar1 ile anlamli bir
korelasyon gosterdigi bulunmustur. Bu bulgular, VR ortaminda elde edilen sonuglarin
futbolcunun basarisini 6ngerecegini destekler niteliktedir. Richlan ve arkadaglar1 (2023)
tarafindan yapilan c¢alismada, VR antrenmanlarimin hem motor hem de psikolojik
becerilerin gelistirilmesinde etkili oldugu ve bu antrenmanlarin geleneksel yontemlerle
kiyaslandiginda tistlinliik sagladigi tespit edilmistir. Giirbiiz ve Tas (2023), arastirmasinda
yalnizca VR ve VR ile geleneksel yontemlerle karma antrenman yapan gruplarin,
yalnizca geleneksel yontemle ¢alisan gruba gore kafa vurusu becerileri iizerinde anlaml
bir performans artis1 gosterdigi belirlenmistir. Celik (2024), VR antrenmanlarinin tenis
branginda temel vurus performansi iizerindeki etkilerini incelemistir. Deney grubunun
forehand son test degerlerinin 6n test degerlerinden %97 oraninda anlamli diizeyde
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Benzer sekilde, backhand son test degerlerinin 6n test
degerlerinden %65 oraninda anlaml diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. Giinar (2024),
calismasinda VR uygulamalariyla yapilan antrenmanlarin basketbol becerilerini

gelistirme potansiyelini ortaya koydugunu belirtmistir. Ozellikle durarak sut atma,
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hareketli sut atma ve top siirme becerilerinde anlamli gelismeler gézlemlenmistir. Bu
durumlar, VR teknolojisinin futbolcularin teknik becerilerine olumlu etkilerini
desteklemektedir. Bu g¢aligmada futbolcularin VR antrenmanlar1 sirasinda kullandig:
SensiballVR teknolojisi; futbolcularin isabetli pas, c¢evre kontrolii ve derin pas
becerilerinin gelisimini daha ileri bir noktaya tagimistir. SensiballVR, oyuncularin top
kontrolii iizerine gercek zamanli geri bildirim almasini saglayarak, biligsel, teknik ve
taktik becerilerin hizla gelismesini saglamis ve performanslarini optimize etmelerine
katki sunmustur. Bu teknolojinin, saha i¢i antrenmanlarla entegre bir sekilde kullanilmast,
futbolcularin biligsel, teknik ve taktik becerilerinin artirilmasina 6nemli bir katki
saglamistir.

Balik¢1 (2023), tenis Tlizerinde yaptigi ¢alismada, VR antrenmanlarinin
psikofizyolojik tepkiler ve performans sonuglar1 agisindan gergek diinya senaryolariyla
karsilagtirilabilir oldugu gosterilmistir. Bu durum, VR teknolojisinin oyuncularin saha i¢i
performansini gelistirdigine yonelik olumlu etkileri desteklemektedir.

Kaur ve arkadaslar1 (2022) incelemelerinde, sanal gergekligin zor becerileri kolayca
yapilabilir hale getiren ve spor performansini degerlendiren faydali bir gelismis egitim
araci oldugu sonucuna varmistir, bu da VR teknolojisinin spor performansini artirma
potansiyelini desteklemektedir. Neumann ve arkadaslar1 (2017) yaptig1 incelemede ise
VR tabanli bir egitim sisteminin, hava kosullarindan bagimsiz olarak sporcularin
antrenman yapmalarimi saglamak, farkli cografi bolgelerdeki diger sporcularla rekabet
etme imkan1 sunmak gibi bir¢ok avantaja sahip oldugunu; bireysel kullanic1 ve sistem
ozelliklerinin performans, fizyolojik ve psikolojik sonuglar1 etkileyen 6nemli faktorler
oldugunu gostermistir. Harris ve arkadaslar1 (2020) tarafindan yapilan bir calismada VR
kullanilarak deneklere golfte putt becerisinin hem ger¢ek diinyada hem de VR ortaminda
egitimi incelendi. Gergek diinyada egitim gorenler (10.7%) ile VR (11.9%) ortaminda
egitim gorenler arasinda benzer seviyede iyilesme gozlemlendi, bu da VR egitiminin
gercek diinya egitimi kadar etkili oldugunu gosteriyor. Leonov ve Polikanova (2020)
caligmalarinda, sporcunun 6nce sanal ortamda karmagik unsurlari ¢alisabilir ve ardindan
gercek ortamda uygulayabilir oldugu sonucuna varmistir. Ayrica VR, cesitli cevresel
kosullar1 (hava durumu, nem, rakip seviyesi ve daha fazlasi) ayarlama imkan1 sunar ki
bu, ger¢ek hayatta saglanmasi zor olabilir. VR; ekipman, hava durumu veya mekandan
bagimsizdir, bu da erisilmesi zor ve maliyetli spor dallarinda antrenman yapmay1

mimkin kilar.
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Bu teknolojinin uygulanmasi, beceri kazanimi ve kocluk alanlarinda basarili
sonuclar gostermistir. Sensorimotor yeteneklerin belirlenmesi ve iyilestirilmesi,
reaksiyon zamaninin kritik oldugu rekabet durumlarina sokma ve beceri kazanimini
gelistirme konularinda belirgin bir etki yaratmaktadir. (Farley, Spencer & Baudinet,
2019). VR teknolojisi, bir sporcunun performansi hakkinda aninda geri bildirim
saglayarak, iyilestirilmesi gereken alanlart belirlemelerine ve antrenman ayarlamalarini
daha verimli bir sekilde yapmalarina olanak tanimaktadir. Dahasi, oyun senaryolarini
simiile ederek sporcularin yiliksek baski altindaki durumlar i¢in zihinsel olarak
hazirlanmalarina yardimci olacaktir (Singha ve Singha, 2023). Bu bulgular, VR
antrenmanlarinin  futbolcularin  zihinlerini  hizlandirarak ve diisiince siireclerini
netlestirerek saha ici farkindaliklarini ve oyun igi stratejik karar verme kapasitelerini
gelistirdigini desteklemektedir.

Sanal gergeklik teknolojisinin spor antrenmanlarina entegrasyonu, egitim
stireclerini optimize ederek daha etkili hale getirir, sporcularin motivasyonunu artirir ve
giivenli bir ortamda teknik ve taktik becerilerin gelisimini destekler. Bu teknolojinin
avantajlar1 géz Oniinde bulundurularak, farkli spor dallarinda egitim ve antrenman
stire¢lerinde kullanilmasi oOnerilmektedir (Yarmolenko, Shynkaruk & Maksymenko,
2022).

Ancak, caligmanin bazi1 sinirliliklar1 da bulunmaktadir. Arastirma grubu yalnizca
belirli bir yas grubundaki futbolculardan olusmaktadir ve bu da sonuglarin
genellenebilirligini sinirlayabilir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda, daha genis ve farkli
yas gruplarini iceren katilimcilarla ¢aligmalar yapilarak sonuglarin genellenebilirligi
artirilabilir. Bunun yani sira, VR antrenmanlarinin uzun vadeli etkilerini inceleyen
caligmalarin eksikligi de Onemli bir smirhilikti. Uzun stireli caligmalar, VR
antrenmanlarinin kaliciligini ve uzun vadede performans iizerindeki etkilerini daha iyi
anlamamiza yardimci olabilir.

Bu calismada elde edilen bulgular, VR antrenmanlarinin futbolcularin bilissel
performanslarini gelistirmede etkili oldugunu gdstermektedir. Ancak, VR teknolojisinin
spor antrenmanlarina entegrasyonunun daha yaygin hale gelmesi i¢in maliyetlerin
diistiriilmesi ve erisilebilirligin artirilmasi gerekmektedir. Ayrica, VR antrenmanlarinin
geleneksel antrenman yontemleriyle entegrasyonunun nasil optimize edilebilecegine dair

daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir.
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Sonuclar

Bu aragtirmanin sonuglari, VR teknolojisinin futbolcularin performansima olan
etkisini kapsamli bir sekilde ortaya koymustur. Arastirma bulgulari, VR antrenmanlarinin
futbolcularin ¢evre kontrolii ve pas tercihleri {izerinde Onemli gelismelere neden
oldugunu gostermistir. Antrendrlerin ve futbolcularin daha anlasilir olmasi i¢in elde
edilen arastirma sonuglariin ytizdelerine bakildiginda, VR antrenman grubunun toplam
cevre kontrolii sayist %171, kritik ¢cevre kontrolii sayis1 %141 ve top kontroliindeyken
cevre kontrolii sayist %111 oraninda artis gdstermistir. Ayrica, topsuz ¢evre kontrolii
sayisindaki %177'lik artig, futbolcularin oyun i¢inde ¢evreyi daha etkili sekilde kontrol
edebilme yeteneklerini gelistirdigini kanitlamaktadir. VR antrenman grubunun ortalama
cevre kontrolii sikliginin 17 saniyeden 6 saniyeye diismesi, futbolcularin artik 6 saniyede
bir cevre kontrolii yaptigi ve oyun i¢i farkindaliklarinin ciddi sekilde iyilestigini
gostermektedir.

Pas tercihleri agisindan bakildiginda ise, VR antrenman grubunun toplam olumlu
pas sayisinda %23'liik bir artis gézlemlenmistir. Tek dokunus olumlu pas sayisinda %35,
olumlu tek dokunus kisa pas sayisinda %38 ve olumlu kontrol pasta derin pas tercihinde
%33 artis gozlemlenmistir. Ote yandan, olumsuz tek pas orani %23 azalmistir. Bu
sonuglar, futbolcularin pas tercihlerinde daha isabetli ve stratejik hamleler yaptiklarini ve
oyun akigin1 daha verimli hale getirdiklerini ortaya koymaktadir.

Bu calisma, SensiballVR teknolojisinin diinyada ilk kez kullanildig1 bir yontem
olmasindan 6tiirii literatiirde 6ncii bir konuma sahiptir. Calisma bulgulari, bu teknolojiyle
gergeklestirilen egitim silireglerinin  antrendrler ve futbolcular tarafindan daha iyi
anlasilabilmesi adina 6nemli katkilar sunmakta ve elde edilen verilerle futbolcu gelisimini
desteklemektedir.

VR ortaminda yapilan antrenmanlar, futbolcularin oyun i¢inde daha hizli ve dogru
kararlar almasina yardimci olmustur. Katilimcilar, VR antrenmanlar1 sayesinde gorsel
alg1 ve ¢evre kontrolii becerilerinde belirgin bir artig gostermislerdir. Bu bulgu, literatiirde
VR antrenmanlarmin sporcularin biligsel siireglerini iyilestirdigine dair Onceki
arastirmalarla uyumludur. Futbolcularin, sanal ortamda gergeklestirilen ¢oklu nesne
izleme ve cevresel goriis antrenmanlar1 sayesinde sahada daha hizli ve etkili kararlar
alabildikleri gdzlenmistir. Bu durum, oyuncularin saha i¢inde daha yiiksek farkindalik ve

stratejik diistinme yetenekleri kazandiklarin1 gostermektedir.
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VR antrenmanlarinin futbolcularin teknik becerilerini olumlu yonde etkiledigi
gdzlemlenmistir. Ozellikle pas isabet oran1 ve top kontrolii gibi temel futbol becerilerinde
onemli gelismeler kaydedilmistir. Futbolcular, VR ortaminda farkli senaryolarda top
kontrolii ve pas verme gibi yeteneklerini gelistirerek, gergek mag ortaminda daha etkili
performans sergilemislerdir. Bu gelismeler, futbolcularin saha i¢inde daha yaratici ve
verimli olmalarina katki saglamistir. Antrenmanlar sirasinda futbolcularin ¢esitli oyun
senaryolarini deneyimlemeleri, onlarin teknik becerilerini genis bir yelpazede
gelistirmelerine olanak tanimistir. Bu, oyuncularin farkli oyun durumlarina adaptasyon
yeteneklerini artirmis ve sahadaki performanslarini olumlu yonde etkilemistir.

VR antrenmanlari, futbolcularin saha i¢i performansini genel olarak iyilestirmistir.
Futbolcularin pozisyon alma, hizli diisiinme ve etkili tepki verme yeteneklerinde belirgin
bir artis gozlenmistir. Bu bulgular, VR teknolojisinin takim oyununu ve bireysel
performanst optimize etmede etkili bir ara¢ oldugunu gdstermektedir. Ayrica, VR
antrenmanlar1 sirasinda oyuncularin sahada daha i1yi yer tutma ve stratejik diisiinme
becerilerini gelistirdikleri, bunun da takimin genel performansimi artirdigi ortaya
cikmistir. VR antrenmanlari, futbolcularin sahada daha iyi pozisyon alabilmelerine ve
takim arkadaslariyla daha uyumlu bir sekilde oynamalarina yardimci olmustur. Bu durum,
takimin genel oyun kalitesini ve etkinligini artirmistir.

VR antrenmanlarinin, futbolcularin 6zgiivenini artirdigi da goézlenmistir. Sanal
ortamda tekrar tekrar antrenman yapma imkani, oyuncularin kendilerine olan giivenlerini
pekistirmis ve gergek maglarda daha cesur hamleler yapmalarini saglamistir. Bu durum,
futbolcularin performansina dogrudan olumlu bir etki yapmustir. Yiiksek ozgiivenli
oyuncular, baski altinda bile daha sogukkanli ve stratejik kararlar alabilmekte, bu da
takimin genel basarisin1 olumlu yonde etkilemektedir. Bu 6zgiiven artisi, oyuncularin
performanslarint ylikseltmistir.

Sonug olarak, VR teknolojisinin futbolcularin performansini artirmada énemli bir
ara¢ oldugu kanitlanmistir. Antrendrler ve spor bilimciler, bu teknolojiyi kullanarak
antrenman programlarini daha etkili ve verimli hale getirebilir, futbolcularin biligsel ve
teknik becerilerini gelistirebilir ve takim performansini optimize edebilirler. VR
teknolojisinin futbol antrenmanlarinda daha yaygin olarak kullanilmasi, modern futbolun
gereksinimlerine uyum saglamay1 kolaylastiracak ve oyuncularin daha yiiksek seviyede

performans sergilemelerine olanak taniyacaktir. Bu baglamda, VR tabanli antrenman
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programlarinin gelecekte daha fazla ilgi gorecegi ve futbol egitiminde devrim niteliginde

degisikliklere yol acacagi ongdriilmektedir.

Oneriler

Futbol antrendrleri ve spor bilimcileri, VR ortaminda antrenman programlarini
mevcut antrenman rutinlerine entegre etmelidir. Bu teknolojinin sundugu avantajlar,
futbolcularin biligsel ve teknik becerilerini gelistirmede 6nemli bir rol oynamaktadir.
Antrenman programlarima VR antrenmanlarmin dahil edilmesi, oyuncularin
performansini artirmada etkili olmaktadir.

Futbolcularin bireysel ihtiyaglarina ve gelisim alanlarina gore 6zellestirilmis VR
antrenman programlari olusturulmalidir. Her oyuncunun gii¢lii ve zayif yonleri dikkate
almarak, kisisellestirilmis antrenman planlar1 hazirlanarak uygulanmalidir. Bu,
oyuncularin bireysel performanslarini optimize etmelerine yardimci olmaktadr.

VR antrenmanlari sirasinda toplanan veriler, antrenorler tarafindan diizenli olarak
analiz edilmelidir ve oyunculara geri bildirim saglanmalidir. Bu geri bildirimler,
oyuncularin antrenmanlar sirasinda yaptiklar1 hatalar1 diizeltmelerine ve performanslarini
strekli olarak gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Ayrica, performans izleme ve geri
bildirim siiregleri, antrenman programlarinin etkinligini degerlendirmede kritik bir rol
oynamaktadir.

VR ortaminda yapilan takim caligmalari, oyuncularin saha i¢indeki is birligi ve
yeteneklerini arttirmaktadir. Bu tiir antrenmanlar, takimin genel performansini ve stratejik
diisiinme yeteneklerini iyilestirmektedir.

Futbol kuliiplerine ve antrendrlere, VR teknolojisinin faydalar1 ve kullanim
yontemleri hakkinda egitim programlar1 diizenlenmelidir. Antrendrlerin ve futbolcularin
bu teknolojiyi etkin bir sekilde kullanabilmeleri ig¢in gerekli bilgi ve becerilere sahip
olmalar1 saglanmalidir. Egitim programlari, VR antrenmanlarinin dogru ve etkili bir
sekilde uygulanmasini saglamaktadir.

Futbol kuliipleri, VR teknolojisinin etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in gerekli
teknolojik altyapry1 saglamalidir. VR ekipmanlari ve yazilimlar: temin edilir, antrenman
alanlar1 bu teknolojinin gereksinimlerine uygun hale getirilirse teknolojik altyapinin
giiclendirilmesiyle birlikte antrenmanlarin verimliligi de arttirilir.

VR teknolojisinin futbol antrenmanlarinda kullaniminin daha da gelistirilmesi i¢in

stirekli arastirmalar yapilmalidir. Yeni teknolojik gelismeler ve antrenman yontemleri,
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futbolcularin performansini1 daha da artirmak i¢in arastirilmali ve test edilmelidir. Bu tiir
arastirmalar, VR antrenmanlariin etkinligini ve uzun vadeli etkilerini degerlendirmede
onemli katkilar saglamaktadir.

Bir ornek olay ¢alismasi yapilarak performans parametreleri ortalamanin iistiinde
bir futbolcuya daha uzun siireli VR ortaminda antrenman yaptirarak gelisim siiregleri
daha detayli bir sekilde takip edilmesi Onerilmektedir. Bu da VR antrenmanlarinin
faydalar1, gelisim hizi, pas segenekleri vb. hakkinda genis kapsamli bulgular elde
edilecegi ongoriilmektedir.

Sonug olarak, VR teknolojisi, futbol antrenmanlarinda biiytik bir yenilik ve gelisim
potansiyeline sahiptir. Antrendrler ve futbol kuliipleri, bu teknolojiyl antrenman
programlarina entegre ederek oyuncularinin biligsel ve teknik becerilerini gelistirip takim
performansini optimize etmelidir. VR teknolojisinin futbol egitiminde daha yaygin ve
etkin bir sekilde kullanilmasi, modern futbolun gereksinimlerine uyum saglamay1

kolaylastiracak ve oyuncularin performansini en tist diizeye ¢ikaracaktir.
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EKLER

EK-1 GONULLU KATILIM FORMU

Bu ¢alisma, Futbolda Sanal Gergeklik Ortamida Uygulanan Antrenmanlarin Futbolcular
Uzerindeki Etkisi baslikl1 bir yiiksek lisans tez calismasi olup ¢alismanin amaci, sanal
gerceklik ortaminda yapilan c¢oklu nesne izleme ve cevre kontrolii gerektiren pas
caligmalarinin, oyuncularin saha i¢i performanslarina olan etkisini incelemektedir.
Calisma, ESTU Hareket ve Antrenman Bilimleri Tezli Yiiksek Lisans dgrencisi Kaan
Erisik ve Yiiksek Lisans Tez Danigmani Dog. Dr. Ali ONUR CERRAH tarafindan
yuritiilmektedir. Sonuclar1 ile objektif bir degerlendirme yontemi ortaya konacak ve

oyuncularin gelisimine 151k tutulacaktir.
Bu ¢alismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

e (alisma kapsaminda "5v5+1 joker dar alan oyunu", 7v7+7 joker dar alan oyunu”
ve “Loughbrough Pas Testi" ile sizden veri toplanacaktir.

e Sonrasinda Eskisehir Anadolu Universitesi Kampiisii icerisindeki Teknopark'taki
Sensiball VR ofisinde, 11 oyuncu 7 hafta boyuncu haftada 3 giin sanal ger¢eklik
ortaminda antrenman yapacaktir.

e Isminizi yazmak ya da kimliginizi agia ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz/arastirmada katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amaci disinda ya da bir baska arastirmada
kullanilmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazil1) izniniz olmadan baskalariyla
paylasilmayacaktir.

e Istemeniz halinde sizden toplanan verileri sizin veya antrendriiniiziin inceleme
hakkiniz bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler sifreli kaydetme yontemi ile korunacak ve arastirma
bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.

e Veri toplama siirecinde/siireglerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten
rahatsizlik hissederseniz calismadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz.
Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak

ve imha edilecektir.



Gondllii katilim formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman igin
tesekkiir ederim. Caligsma hakkindaki sorularinizi calismanin arastirmacisi yiiksek lisans

ogrencisi Kaan ERISIK e yoneltebilirsiniz.

Arastirmaci Adi: Kaan ERISIK

Bu calismaya tamamen kendi izamla, istedigim takdirde calismadan aynlabilecegimi
bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amagh kullanilmasina izin veriyorum. (Liitfen bu

formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katilimc1 Adi-Soyadi: .....ooooiiiiii

Imza: ..o

Tarih: .o
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EK-2 VELi ONAM FORMU

Bu ¢alisma, Futbolda Sanal Gergeklik Ortaminda Uygulanan Antrenmanlarin Futbolcular
Uzerindeki Etkisi baslikl1 bir yiiksek lisans tez calismasi olup ¢alismanin amaci, sanal
gerceklik ortaminda yapilan c¢oklu nesne izleme ve cevre kontrolii gerektiren pas
caligmalarinin, oyuncularin saha i¢i performanslarina olan etkisini incelemektedir.
Calisma, ESTU Hareket ve Antrenman Bilimleri Tezli Yiiksek Lisans dgrencisi Kaan
Erisik ve Yiiksek Lisans Tez Danigmani Dog¢. Dr. Ali ONUR CERRAH tarafindan
yuritiilmektedir. Sonuclar1 ile objektif bir degerlendirme yontemi ortaya konacak ve

oyuncularin gelisimine 151k tutulacaktir.
Bu ¢alismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

e (alisma kapsaminda saha calismasi olarak 22 kisilik calisma grubu, 25x25
metrelik bir alanda 5v5+1 joker olmak iizere 4x5 dakika, 30x60 metrelik bir
alanda 7v7+7 joker olmak tizere 3x7 dakika dar alan oyunlar1 oynanacaktir.
Oyunlar serbest oyun formatinda hedefsiz oynatilacaktir. Bu dar alan oyunlar1 iki
farkli agidan kamera ve drone ile kayit altina alinacaktir. Kayit altina alinirken,
futbola 6zgii ¢evre kontrolii ve pas parametreleri gozlemlenmis olup analizi
yapilmis olacaktir.

e (alisma kapsaminda Loughborough pas testi 2 tekrar yapilacaktir. Bu test de iki
farkli agidan kamera ve drone ile kayit altina alinacaktir. Sporcunun test siiresince
yaptig1 isabetli ve isabetsiz tiim paslar ve test siiresi degerlendirilerek sporcunun
pas test skoru saniye olarak belirlenecektir.

e (Calisma kapsaminda Eskisehir Anadolu Universitesi Kampiisii i¢erisindeki
Teknopark'taki Sensiball VR ofisinde, 11 oyuncu 7 hafta boyuncu haftada 3 giin
sanal gergeklik ortaminda antrenman yapacaktir.

e Isminizi yazmak ya da kimliginizi aciga cikaracak bir bilgi vermek zorunda

degilsiniz/arastirmada katilimcilarin Isimleri gizli tutulacaktir

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaclar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amacit disinda ya da bir baska arasgtirmada
kullanilmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazil1) izniniz olmadan bagkalariyla
paylasilmayacaktir.

e Istemeniz halinde sizden toplanan verileri sizin veya antrendriiniiziin inceleme

hakkiniz bulunmaktadir.



e Sizden toplanan veriler sifreli kaydetme yontemi ile korunacak ve arastirma
bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.

e Veri toplama siirecinde/siireglerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten
rahatsizlik hissederseniz c¢alismadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz.
Caligmadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak

ve imha edilecektir.

Gonitlli katilim formunu okumak ve degerlendirmek {izere ayirdiginiz zaman igin
tesekkiir ederim. Calisma hakkindaki sorularinizi ¢alismanin arastirmacisi yiiksek lisans

ogrencisi Kaan ERISIK e yoneltebilirsiniz.

Arastirmact Adi: Kaan ERISIK

Liitfen bu arastirmaya katilmak konusundaki tercihinizi asagidaki segeneklerden size en

uygun gelenin altina imzanizi1 atarak belirtiniz ve bu formu ¢ocugunuzla geri gonderiniz.

Bu aragtirmaya tamamen  goOniillii  olarak  katilyorum ve = ¢ocugum

.................................... ‘nin olmasina izin veriyorum (....) izin vermiyorum (....)
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