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OZET

FUTBOLDA DAR ALAN OYUNLARININ BAZI TEKNiK PARAMETRELER iLE
SENSIBALL KARAR VERME TEST SKORLARININ ILISKISININ INCELENMESI

Ulvi KOGU

Hareket ve Antrenman Bilimleri Anabilim Dali

Eskisehir Teknik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Agustos 2023

Danigsman: Dog. Dr. Ali Onur CERRAH

Bu calismanin amaci 5vs5 dar alan oyunu sirasinda ortaya ¢ikan bazi notasyonel
performans parametreleri ve Loughbrought pas testi ile sanal ger¢eklik ortaminda yapilan
coklu nesne izleme, secici dikkat, el-ayak reaksiyon skorlari arasindaki iliskinin
incelenmesidir.

Arastirmaya Odunpazarispor U16 takiminda oynayan 15 futbolcu katilmistir.
45x60 metrelik bir alanda 5v5 iki takim halinde serbest olarak oyun oynatilmistir. Bu dar
alan oyunlan iki farkli agidan kamera ile kayit altina alinarak; pas, dribling, cevre
kontrolii becerileri notasyonel olarak analiz edilmistir. Ayrica oyuncular iki defa
Loughbrought pas testi ve U¢ defa SensiballVR testine alinmistir. Arastirma bulgularina
gore sahada gergeklestirilen baz1 performans parametreleri ve Loughbrought pas testi ile
VR ortaminda yapilan biligsel parametreler arasinda korelasyon ortaya ¢ikmastir.

Sonug olarak, futbolun gelisen teknoloji ile birleserek daha etkili ve verimli bir
sekilde 6grenilmesi ve gelistirilmesi igin sanal gercekligin degeri artmaktadir. Ozellikle
normal saha ortaminda tasarlanmas1 miimkiin olmayan senaryo ortamlarini, oyuncularin
sik tekrarla birgok bilissel ve teknik parametrelerini 6l¢iilebilir ve antrene edilebilir hale
getirmektedir. Bu ¢caligmanin sonuglari, gelecekte futbol egitimi ve performans gelistirme
alanlarinda sanal gergekligin saha dig1 antrenman rutinine eklenmesi ve daha genis bir

sekilde kullanilmasinin faydali olabilecegini gostermektedir.

Anahtar Sozcukler: Futbol, Dar alan oyunlari, Sanal gerceklik, Sensiball Vr.



ABSTRACT

THE RELATIONSHIP BETWEEN SOME TECHNICAL PARAMETERS OF
NARROW FIELD GAMES IN FOOTBALL AND SENSIBALL DECISION MAKING
TEST SCORES

Ulvi KOGU

Department of Movement and Training Sciences
Eskisehir Technical University, Graduate School of Education, August 2023
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ali Onur CERRAH

The purpose of this study is to examine the relationship between performance
parameters observed during 5v5 small-sided games and Loughborough Passing Test
scores, along with multi-object tracking, selective attention, and hand-foot reaction scores
conducted in a virtual reality environment. Fifteen football players from the
Odunpazarispor U16 team participated in the research. The small-sided games were
played freely in teams of 5v5 on a field measuring 45x60 meters. These small-sided
games were recorded from two different angles using cameras, and skills such as passing,
dribbling, and spatial awareness were analyzed notationally. Additionally, players
underwent the Loughborough Passing Test twice and the SensiballVR test three times.
According to the research findings, a correlation was found between certain on-field
performance parameters, Loughborough Passing Test scores, and cognitive parameters
measured in the VR environment.

In conclusion, the value of virtual reality is increasing in football by merging with
advancing technology, offering a more effective and efficient way of learning and
development. Particularly, it enables the creation of scenario environments that might not
be possible in a normal field setting, allowing the measurement and training of various
cognitive and technical parameters through repetitive practice. The results of this study
indicate that integrating virtual reality into off-field training routines and expanding its

usage could be beneficial for future football education and performance enhancement.

Keywords: Football, Small-sided games, Virtual reality, Sensiball VR.



TESEKKUR

Cocuklugumuzdan giiniimiize dek biiylik anlam kattigimiz futbol artik biiyiik
sirketlerin ve koskoca bir endiistrinin araci haline geldi. Mahalle ve sokak aralarinda
yetisen yildizlarin yerini sokak aralarinda top oynamamis, hi¢c mahalle mag1 yapmamis
yeni kusak futbolcular aldigindan beri; futbolun ve futbolcunun yapisinda Snemli
degisimler oldu. Artik bilimsel temellerle ilerlemenin tek ¢are oldugu futbolda, futbolcu
gelisimininde de teknolojinin sonsuz nimetlerinden yararlanilmasi gerektigi zorunlu
olmustur. Sanal Gergeklik ortaminda futbolcularin oyun goriisii, hizli karar verebilme
yetenegi, pas teknigi gibi bir c¢ok parametrenin gelistirilmesi amaclanmaktadir.
Futbolculara gercek bir antrenman deneyimi sunan sanal gergeklik simiilasyonlar1 ayni
zamanda daha genis bir oyun goriisii sunmaktadir. Calismamizin bu 151k dogrultusunda
daha ¢ok bilimsel temellere dayanmasini arzuladigimiz futbolumuza bir kaynak olmasini
temenni ediyoruz.

Tez ¢aligmam boyunca destegini esirgemeyen, sonsuz sabru ve anlayist ile her
zaman yanimda olan, degerli mesleki tecriibelerini benimle paylasan kiymetli hocam
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Yine tez galismam siiresince yardimlarmi eksik etmeyen degerli hocam Dr. Ismail
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ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.
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1. GIRIS

Bilgisayar ve farkli oyun konsol teknolojileriyle olusturulan, sanal gergeklik ortami
es zamanli bir sekilde etkilesim olusturarak, bu yoniiyle televizyon ve video oyunlarindan
farkli gortintiileme bi¢imine sahiptir. Bu farkli goriintiileme bi¢imi, farkl sekillerde elde
edilebildigi gibi dogrudan etkilesim hissi verir. Gergek bir ortamdaymis hissi veren sanal
gerceklik, uygulamay1 gerceklestiren kullaniciya gergek yasanti deneyimi saglar. Bu
deneyim yolculugu uygulayicinin goérme, isitme gibi yapay duygusal beceriler
sergilemesine olanak saglar (Weiss vd., 2004).

Dar Alan Oyunlar1 (DAO), bir amag dogrultusunda futbol oyunu igerisinde 11 e 11
oyuncudan daha az oyuncu ile nizami futbol sahasindan daha kiigiikk ve degistirilen
kendine 6zgii kurallariyla uygulanan antrenmanlardir (Hill-Haas vd., 2011). GUnumuizde
hizla gelisen futbol ve antrenman metotlarinda bilissel ve fizyolojik olarakta degisimler
yasanmaktadir (Aguiar vd., 2012). DAO’nda amag, nizami futbol miisabakasinda
oynanan oyunun stratejisine gore ¢alismalarin periyodik olarak gelistirilmesidir (Hill-
Haas vd., 2009).

DAOQO’nda topla fazlaca temas edilip oyuncularin taktisel anlamda oyun i¢inde var
olan problemlere karsi ¢6ziim onerileri gelistirmede tekrar etmesini saglamaktadir. Cok
fazla topla temas edilmesi oyuncunun daha ¢ok motive olmasini saglayarak oyuna
konsanstre olmasini, oyunun iginde kalmasini saglayacaktir. DAO’da, oyun i¢inde pasif
kalmak ¢ok daha zordur, ¢linkl buttin oyuncular hem savunmada hemde hiicumda katk1
saglamaya calisirlar. Bu da oyuncularin hem savunmadan hiicuma ge¢mesini, hemde
hiicumdan savunmaya gecis saglamak zorunda oldugu anlamina gelmektedir. Gegis
strelerinin hizli olmast aktif katilimi1 zorunlu hale getirip, oyuncunun fizyolojik ve
biligsel gelisimine de katki saglayacaktir. Her oyuncunun skora katki saglama, ya da skor
iiretecek oyuncuya miidahale etme aksiyonlarini siklikla yarattigi i¢in oyuncuda kisisel
motive ve kendine giiveni konusunda pozitif bir etki yaratmis olacaktir. DAO, oyunculara
gercek miisabakada yasayacagi oyun i¢i senaryolar1 daha fazla tekrar etme sansi yaratarak
oyuncularin baski ve fiziksel dayanmikliligin diistiigii yorgunluk durumlarinda bile karar
verme ve oyunun gerekliliklerini yerine getirmelerinde yardimci olacaktir (Jones ve
Drust, 2007; Ngo vd., 2012; Rampinini vd., 2006). Dar Alan Oyunlarinda oyuncular
oyun i¢inde farkli yerlerde olmak zorunda oldugu i¢in farkli mevkilerin gereklikliklerini
yerine getirecekleri i¢cin ger¢ek miisabakada da farkli pozisyonlarda oynarken yabancilik

cekmeyeceklerdir.



Sanal gerceklik (VR) uygulayicilarin sanal bir dinyada gergekgi bir ortami simiile
edip hareket edebilecekleri farkli perspektiflerden bilgisayarin bazi komutlar1 yapmasini
saglayan gelismis bir insan-bilgisayar ara yuzudur (Zheng, 1998). VR, fiziksel ya da
zihinsel olarak zaman, mekan ve hava kosullar1 gibi etmenlerden bagimsiz olarak
tamamen baska bir yerde bulunma hissini uyandirmayr amaglayan bilgisayar
simiilasyonlu bir ortamdir (Banos vd. 2000; Sherman ve Craig, 2002).

Sanal gergeklik teknolojisinin rekabet sporlarinda uygulanmasi, bu alan icin 6nemli
bir degere sahip olmustur. Hem yurtignde hemde yurtdisinda bir ¢ok arastirma kurum ve
kurulusu bir ¢ok spor bransinda performans gelisimi ve performans takibine
yogunlasmustir. Bu sistemlerin bu denli yogun bir sekilde kullanimi sporcularin egitimini,
gelisimini ve sporcudan istenilen beklentiyi cevaplamada tiim paydaslarin isini blyuk
Ol¢lide kolaylagtirmaktadir. Simiilasyon ortaminda, farkli evrende zaman ve mekandan
etkilenmeden bir ¢alismada bulunmak; sporcunun kendisini bu ¢alisgmaya hazirlamasi,
yeni teknik beceriler ve kazanimlar elde etmesi ile belirli tekniklerin antrenman pratigini
yapmasi gibi {ist diizey spor baglaminda birgok amaca hizmet edebilir (Bossardetal,
2009).

VR ortamlarimin antrenmanlarda kullanilmasi, hem zihinsel hemde fiziksel
anlamda reaksiyon ve koordinasyon baglaminda rakiplerinden daha iyi olma, rakibine
uistiinliik saglama noktasinda oldukga etkilidir. Teknik hareketlerinin ve teknigin gelisimi
icin uygulanan sanal gergeklik ortamindaki simiilasyona dayali egitimler, ¢aligmalar,
antrenman modelleri fiziksel etkilisime odaklanarak hareketin hem motorsal hemde
teknik beceri gelisimini igeren yonlerini gelistirmede kullanilabilir (Bossardetal, 2009).
Iyi kurgulanmis bir sanal gerceklik ortaminda yapilan galigmalari, takip sistemleri ile
birlikte kullanilip degerlendirildiginde, sporcularda bakis agis1 ve oyun goriisii tekniginin
kazandilirilip gelistirilmesinde ise yarar oldugu sunulmustur (Kulpa vd., 2016).

Sanal Gergeklik; algi-tepki eslesmesinin (perception-action coupling) korundugu
ekolojik bir ortam saglarken ayni zamanda standardizasyon ve kontrol imkén1 da sunar.
Biligsel ve gorme performansinin altinda yatan algisal-motor becerilerin anlasilmasi ve
optimizasyonu i¢in Sanal Gergekligin kullanimi objektif ve standart bir degerlendirme
i¢cin en dogru sistemlerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Futbolda oyuncularin performansini belirleyen bir ¢ok teknik parametre
bulunmaktadir. Bu teknik ve biligsel parametreler; pozisyon alma, viicut oryantasyonu,

cevresel goriis, karar verebilme, pas acist bulma, dogru pas atma, top kontrolii vs



siralayabiliriz. Bu teknik parametrenin 6nemi, futbolda dar alan oyunlarina topu kontrol
etme ve pas verme gibi hareketlerin ¢cok hizli gergeklestirildigi ve oyunun ani degisen
kosullarina hizli bir sekilde cevap verilmesi gerektigi gerceginden kaynaklanmaktadir.
Bu nedenle Sensiball VR karar verme test skorlari, futbol oyuncularinin dar alan
oyunlarinda basarili olup olmayacaklarinin 6nceden tahmin etmede Onemli bir rol
oynayacagi diisiiniilmektdir. Bu nedenle SensiballVR karar verme test skorlarinin futbol
oyuncularinin dar alan oyunlarindaki performanslari ile iliskisi konusunda yapilacak bir
arastirma, bu konuda olusabilecek farkli goriisleri aciklifa kavusturacak ve futbol
oyuncularinin dar alan oyunlarinda basarili olmalari igin gerekli olan bilissel
parametreleri belirlemeye yardimer olacaktir.

Sonug olarak sanal ortamda yapilan futbol spesifik Olglimlerin futbolda saha
performansini yansitip yansitmadigini arastirmak yeni nesil iist diizey teknoloji alaninda
onemli sonuglar elde edilmesine olanak taniyacaktir. Bu baglamda, bu ¢alismada sahada
gerceklesen notasyonel performans parametreleri ve pas testi ile sanal gerceklik

ortaminda yapilan biligsel test skorlari arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmastir..

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci saha testlerindeki notasyonel performans parametreleri ile

sanal gergeklik ortaminda yapilan biligsel test skorlari arasindaki iligkinin incelenmesidir.

1.2. Problemler

Bu arastimanin temel problem ciimleleri asagida siralanmaktadir:

1. Sanal ger¢eklik ortaminda gerceklestirilen “Secici Dikkat” testi ile sahada 5vs5
oyunu sirasinda olusan bazi notasyonel performans parametreleri ve
loughbrough pas testi arasinda iligki var midir?

2. Sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen “Coklu Nesne Izleme” testi ile
sahada 5vs5 oyunu sirasinda olusan bazi notasyonel performans parametreleri
ve loughbrough pas testi arasinda iliski var midir?

3. Sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen “El-ayak Reaksiyon” testi ile sahada
5vsS oyunu sirasinda olusan bazi notasyonel performans parametreleri ve

loughbrough pas testi arasinda iliski var midir?



1.3. Hipotezler

HO: Sanal ger¢eklik ortaminda gergeklestirilen “Segici Dikkat” testi ile
Loughbrough pas testi degerleri arasinda iliski yoktur.

H1: Sanal ger¢eklik ortaminda gergeklestirilen “Segici Dikkat” testi ile
Loughbrough pas testi degerleri arasinda iliski vardir.

HO: Sanal gerceklik ortaminda gerceklestirilen “Coklu Nesne Izleme” testi ile
Loughbrough pas testi degerleri arasinda iligki yoktur.

H1: Sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen “Coklu Nesne izleme” testi ile
Loughbrough pas testi degerleri arasinda iligki vardir.

HO: Sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen “El-ayak koordinasyonu™ testi ile
Loughbrough pas testi degerleri arasinda iliski yoktur.

H1: Sanal gergeklik ortaminda gergeklestirilen “El-ayak koordinasyonu” testi ile
Loughbrough pas testi degerleri arasinda iligki vardir.

HO: Sanal gerceklik ortaminda gerceklestirilen “Secici Dikkat” testi ile S5vs5 oyunu
sirasinda olugan notasyonel performans degerleri arasinda iliski yoktur.

H1: Sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen “Segici Dikkat™ testi ile Svs5 oyunu
sirasinda olusan notasyonel performans degerleri arasinda iliski vardir.

HO: Sanal gergeklik ortaminda gergeklestirilen “Coklu Nesne izleme” testi ile 5vs5
oyunu sirasinda olusan notasyonel performans degerleri arasinda iliski yoktur.

H1: Sanal gergeklik ortaminda gerceklestirilen “Coklu Nesne Izleme” testi ile 5vs5
oyunu sirasinda olusan notasyonel performans degerleri arasinda iliski vardir.

HO: Sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen “El-ayak koordinasyonu™ testi ile
5vs5 oyunu sirasinda olusan notasyonel performans degerleri arasinda iliski yoktur.

H1: Sanal gergeklik ortaminda gergeklestirilen “El-ayak koordinasyonu” testi ile

5vs5 oyunu sirasinda olusan notasyonel performans degerleri arasinda iliski vardir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmamiz futbolda bir ¢ok teknik parametrenin saha ici testlerle birlikte,
sanal gerceklik ortaminda da elde edilmesi ve incelenmesini kapsamaktadir. Elde edilen
verilerle sanal gerceklik ortamininda uygulanan bazi test protokollerinin futbolun saha
performans1 arasindaki iligkisini ortaya koyarnitelikte olup, saha antrenmanlarinin
yaninda saha dis1 antrenman rutinine eklenebilecek yeni nesil bir teknolojiyi ortaya koyar

niteliktedir. Futbol, her gegen giin popiilaritesini artiran, ciddi pazar degeri olan, artik



Iyice endustri haline gelmis bir spor bransidir. Bununla beraber bu pazar payinda ayakta
kalabilmek, ilerleyebilmek ve daha giiclii olabilmek i¢in her gegen zamanda takimlar
kadrolarin1 giiclendirmekte, elit seviyede sporcular yetistirmekte, yeni antrenman
metodlariyla diinya futbol piyasasinda var olma miicadelesi igine girmektedirler.
Teknolojinin ve bilimin bu denli hayatimizin iginde oldugu c¢agimizda futbolunda
teknoloji ve bilimle birlikte hareket etmesi kacinilmaz bir sonugtur. Son yillarda sanal
gerceklik caligmalarinin  hizlandiginida varsayarsak futbol i¢inde yeni antrenman
modelleri, performans gelistirici yeni calismalarda beraberinde gelistirilmistir. Bu
arastirmamiz futbolda bir ¢ok teknik parametrenin saha i¢i testlerle birlikte, sanal
gerceklik ortaminda da elde edilmesi ve incelenmesini kapsamaktadir. Elde edilen
verilerle sanal gergeklik ortaminin futbolun gelisim yoniine etkisini, sadece saha igi
atrenmanlarla  degil, antrenman programlamasi1 yapilirken sanal gergeklik
antrenmanlarininda programa dahil edilebilme durumunu degerlendirmis olacaktir.
Gilinlimiizde antrenman verilerinin bile bilimsel yontemlerle elde edildigi gergegini
diisiiniirsek, bireysel performanslarin gelisimi konusunda sanal gergeklik ¢alismalarinin
katkisini tahmin edebiliriz. Sensiball Karar Verme test skorlarinin hem saha i¢i Dar Alan
Oyunlarinda hemde Loughbrought Pas Testindeki verilerle iliskisinin incelenmesi bize
Sensiball Sanal Gergeklik testininde futbol takimlarimin antrenman planlamasinda,
futbolcu performans gelistirmesinde, mevkiye uygun antrenman modellemesindeki

etkisini ortaya sunmaktadir.

1.5. Arastirmanin Varsayimlari

1. Tim katilimecilarin 6l¢iim ve testler oncesi aciklanan gerekli tiim kurallar1 ve
Olgiim yontemlerini anladiklari varsayilmistir.

2. Tim katilimcilarin 6lgiim ve testler sirasinda maksimal performans sergiledigi

varsayilmistir.

1.6. Arastirmanin Smmirhhiklar:

1. Bu arastirma Odunpazarispor alt yapisinda futbol oynayan U16 yas 15 erkek
futbolcu ile sinirlandirilmastir.

2. Sporcularin haftalik antrenmanlarinin yaninda, bu antrenmanlara destek olarak
bir glin saha i¢i Dar Alan Oyunu, bir giin Loughbrought testi ve farkli giinlerde
3 kez Sensiball Sanal Gergeklik testi yapilmistir.

3. Arastirma lig maglarinda aktif oynayan futbolcularla sinirlandirilmstir.



2. KAYNAK BILGISi

Bu béliimde futbol, futbol ve teknoloji, dar alan oyunlari, sanal gercekligin tarihsel
gelisimi, sanal gercekligin  kullanim alanlari, sanal gercekligin avantajlart ve
dezavantajlari, sanal gergeklikte haptik geri bildirimin 6nemi ve sanal gercekligin

futbolda kullanimina yo6nelik bilgiler bulunmaktadir.

2.1. Futbol

Futbol on bir kisilik iki takimdan olusan ve bu takimlarin top kapma, gol atma,
savunma ve hiicum yapma, doniisler, yer degistirmeler gibi beceri ve aksiyonlarla
birbirine stiinliik kurma miicadelesi verdikleri bir spor bransidir. 45’er dakikadan iki
devre halinde oynanilan ve bu devreler arasinda 15 dakika dinlenme siiresi verilen bir
oyundur (Castagna vd., 2007). Futbol glinimuzde dinya Uzerindeki hemen hemen
herkesi dogrudan ya da dolayl bir sekilde etkileyen biiyiik bir endiistridir. Kitleler i¢in
onemli bir sosyallesme araci olan futbol sadece ayni iilke insanlar1 degil, farkli iilkelerde
hatta farkli kitalarda yasayan, birbirlerinden farkli dli konusan insanlar arasinda da
iletisim arac1 gérevi tasimaktadir. Futbol terimleri evrensel bir hal almis ve bir ¢ok dilde
ortak bir sekilde kullanilmaktadir. Futbola olan ilginin ciddi bir gelisim gostermesi,
futbolun endiistriyel anlamda hatr1 sayilir bir sermaye agina doniismesine neden
olmustur. Gerek devasa boyutlara ulasan transfer iicretleri, gerek yayin haklari icin
Odenen paralar, iriin satiglari, bilet hasilatlar1 ve sponsorluk yoluyla futbol, ¢ok biyuk bir
ekonomi ve sermaye agina doniismiistiir. Futbol bu noktaya onemli doniigiimler ve
degisimler gecirerek gelmistir. Futbol oyunun yap1 geregi hem kisa mesafeli yiiksek
tempoda yapilan kosular, ard arda yapilan patlayici kosular, ani sprint ve yavaslamalar,
sigramalar, yer yon degistirmeler, ikili miicadeleler, pas, sut ve gol atma aksiyonlarindan
olugsmaktadir (Arnason vd., 2004).

Futbolun ilk olarak M.O. 2000°1i yillarda “Tsu Chu” ad1 verilen ve topun ayakla
oynandig1 bir oyun seklinde ortaya ¢ikmistir (Yiicel, 2010). M.O. 100 yillarinda
Romalilar ile Araplar arasinda belli kurallar ger¢evesinde topa ayakla vurarak bir oyunun
oynandig1, Yunanlilarin bunu askeri egitimlerinde 15 kisilik takimlar halinde oynadig ve
“Episkyres” ad1 verdikleri bilinmektedir (Ongan ve Demirdz, 2010). M.S. 600’1 yillarda
Kameri adiyla Japonya’da oynanan oyunda rakibin olmadig1 ve topu sektirme esasina
dayanan bir oyunla karsilasilmaktadir (Bozdemir, 1998). Kameri oyununun glinimiizde

Japonya’da geleneksel olarak oynanmaya devam edilmektedir. Kasgarli Mahmut,



“Divan-1 Liigati’t-Tiirk™ adl1 eserinde Orta Asya’da buna benzer bir oyunun varligindan
bahsetmis ve isminin “tepiik” oldugunu eserinde belirtmistir. Italya’da ise Italyanca
“calcio” adi verilen tepme kelimesi anlamina gelen oyun sadece soylular tarafindan
oynanmistir. Ancak bu oyunun da Fransa’da “la Soule” adi verilen ve halkin topla
oynadig1 oyunla benzerlikler tasidigi goriilmektedir (Stemmler, 2000). 16. ve 17.ylizyila
gelindiginde ise futbol artik Avrupa’da bilinen bir oyun olmakla beraber Italya, Fransa,
Ingiltere ve Iskogya gibi iilkelerde yaygin olarak oynanmustir. 1841 yilma gelindiginde
Ingiltere’de futbol topunun kiire seklinde olmas1 karar1 futbolu kurallar1 olan bir oyun
haline getirme siirecininde baslangici olarak kabul edilir.”Cambridge Kurallar1” adi
altinda futbol kurallar1 1848 yilinda diizenlenip toplanmig. Oynanan ilk futbol mag1
Cambridge’de iiniversite dgrencileri arasinda oynanmustir. Ik futbol kuliibii olarak
Sheffield Club 1857°de kurulmus ve futbolun bu denli hizla yayilmas: Ingiltere Futbol
Federasyonu’nun kurulmasiyla devam etmistir (Cakmak, 2014). Dlinyada en popular spor
halini alan futbolda iilkeler futbol federayonlarini kurmus ve bu federasyonlar dnce
bulunduklar1 kita federasyonuna, bu federasyonlarda Uluslararas1 Futbol Federasyonlari
Birligi (FIFA) ne baglanmistir. 21 Mayis 1904 tarihinde kurulan FIFA’nin, bugiin 209
uye Ulke federasyonuna sahiptir. 1929°da Barcelona’da diizenlenen kongrede alinan
kararla ilk Diinya Kupas1 1930 yilinda 13 iilkenin katilimiyla Uruguay’da yapilmis ve
kupay1 ev sahibi iilke Uruguay, Arjantin’i 4-2 yenerek kazanmistir. Avrupa’da ise Avrupa
Futbol Federasyonlar1 Birligi (UEFA) 15 Haziran 1954 tarihinde Isvigre’de kurulmus

olup, halihazirda Tirkiye’nin de aralarinda oldugu 54 tiye tlkesi vardir.

Tablo 2.1. Futbolun profesyonellesme siireci (http-1)

1841 Futbol topunun seklinin kiire olarak Kabul edilmesi

1848 Cambridge Kurallar1 ad1 altinda futbol kuralllarinin toplanmasi

1848 Cambridge’de {iniversite 6grencileri arasinda ilk futbol maginin yapilmast

1855 Bir ingiliz takiminmn ilk kez yurt diginda futbol oynamasi ve Almanya’da futbolun
temellerinin atilmasi

1857 Diinyadaki ilk futbol kuliibii Sheffield Club’in kurulusu

1863 Ingiltere Futbol Federasyonu’nun kurulusu

1870 Portekiz’de ticaret yapan Ingilizlerin burada futbolu yaymaya baslamalari

1871 Ingiltere Federasyon Kupasinin baglamasi

1872 Ingiltere- Iskogya arasinda oynanan ilk milli mag

1875 Kalelere iist direk konulmasi ve topa kafayla vurulmasina izin verilmesi

1876 Korner kuralinin kabuli

1879 Glasgow’dan Darwen’e para ile transferiyle profesyonel futbolculugun baglamasi

1882 Futbol kurallarinda degisiklik yapmaya yetkili International Board’in kurulmasi

1885 Profesyonelligin Ingiltere’de resmen kabulii

1886 Ofsayt kuralinin kabulii

1889 Danimarka ve Hollanda’da futbol federasyonlarinin kurulmasi

1890 Futbol maglarinda tam yetkinin hakeme verilmesi

1891 Penaltinin kabulii




Tablo 2.1. (Devam) Futbolun profesyonellesme siireci

1895 Ingiltere’de kadinlarin ilk futbol maginin oynanmasi

1899 Sirenin 90 dakika, 6l¢ulerin 118,4 x 91,4 m. olarak belirlenmesi

1901 Sheffield United, Tottenham Hotspur Federasyon Kupasi Finalini 110.802 kisinin izlemesi.
1902 Ingiltere diginda oynanan ilk milli magta Avustrya’nin Macaristan’1 5-0 yenmesi

1903 Averajin kabulii

1904 FIFA’nin kurulmasi

1906 Kitalararasi ilk milli magta Giiney Afrika’nin Brezilya’y1 Brezilya’da 5-0 yenmesi

1907 Kendi sahasinda bulunan bir futbolcunun ofsayt sayilmamasinin kabulii

1908 Londra Olimpiyat Oyunlari’nda futbolun dahil edilmesi

2.2. Futbol ve Teknoloji

Futbol ve teknoloji arasindaki iligki aslinda sporun her yoniiyle iligkili ve her
yonilinli etkileyen, gelistiren onemli bir etkendir. Teknoloji; futbolun iyilestirilmesi,
performansin gelistirilmesi gibi bir ¢cok faktorle birlikte gliniimiizde hakem kararlarinin
dogrulugunun arttirilmasi ve taraftar deneyiminin zenginlestirimesi gibi bir ¢ok alanda
kullanilmaktadir. Futbolun gelisimi i¢in 6zellikle son yillarda sik¢a teknoloji ile birlikte
bilimsel ¢caligmalar yapilmaktadir. Futbolun en 6nemli paydasi olan oyuncularin gelisimi,
ciddi bir endiistrisi bulunan futbol ve futbol takimlarinin basarili olabilmesi i¢in siklikla
tizerinde durduklar1 bir kavram olmustur. Futbol takimlar1 bu yiizden oyuncularin saha
icindeki teknsk performansini gelistirmek, fiziksel kapasitelerini artirmak igin
teknolojinin ugsuz bucaksiz yaraticiligindan faydalanir. Bunun i¢inde performans analizi
teknikleri kullanilir. Bu analizler oyun i¢inde oyuncularin hareketlerinden, paslarina,
kosu mesafelerinden, hizlarina dek bir ¢ok dnemli veriyi igerir. GPS izleme cihazlari ve
kameralar gibi teknolojiler, oyuncularin mag ve antrenman performanslarini takip etmede
siklikla kullanilan bir arag¢ haline gelmistir.

Futbolda teknolojinin kullanimi bir ¢ok avantaji beraberinde getirir. Performans
analizi, takimimn genel performans: ve taktiksel etkinligi degelerndirmede kullanilir.
Takimin pozisyon almasi, pas dagilimi, hiicum ve savunma stratejileri gibi unsurlarda
yine teknoloji araciligiyla incelenir, takimin giiglii ve zayif yonlerini belirlemeye
yardimet olur. Futbol takimlar1 teknolojinin gelisimiyle birlikte biiyuk miktarda verileri
islemek ve anlamli bilgiler elde etmek icin veri bilimi ve analitik tekniklerden yararlanir.
Veri bilimi ayn1 zamanda futbol sahasinda kullanilan verilerin analiz edilerek 6nemli
bilgilerin ¢ikarilmasina ve bu bilgilerden yola ¢ikarak doniit verilmesi ve karar alinmasina
yardimc1 olur.

Teknoloji ile beraber bir ¢ok bilimsel ¢aligmalar ve saha igi testleri, oyuncularin

performansini gelistirmek i¢in antrenman programinin belirlenmesi, sakatlik riskinin



azaltilmasi, taktiksel kararlar alinmasi gibi bir ¢ok alanda kullanilir. Futbolda
performansin analizi, veri bilimide yine teknolojik gelismelerle birlikte daha da énem
kazanmistir. Bu alanlar hem bireysel hemde takimsal olarak futbol takimlarinin daha iyi

sonug almalarina, altyapidan oyuncu yetistirmeye, oyunu gelistirmeye, yardimci olur.

2.3. Dar Alan Oyunlan

Dar Alan Oyunlar1 (DAO), bir amag¢ dogrultusunda futbol oyunu igerisinde 11 e 11
oyuncudan daha az oyuncu ile nizami futbol sahasindan daha kiigiikk ve degistirilen
kendine 06zgu kurallartyla uygulanan antrenmanlardir. Antrenmanlarda kullanilan
calismalarda kiiclik oyun ve oyuncu gruplari, taktiksel ¢alisma oyunlari, kondisyona
dayal1 oyunlar ve dayaniklilik oyunlari gibi tanimlar yapilabilmektedir (Impellizzeri vd.,
2006). Gergek futbol muisabakasindaki Teknik, taktik ve fiziksel yeterliklikleri
maksimum seviyede tutmak icin antrendrler dar alan oyunlarmi antrenman
programlarinda sikca kullanirlar. DAO’nda topla fazlaca temas edilip oyuncularin taktisel
anlamda oyun iginde var olan problemlere karsi ¢oziim Onerileri gelistirmede tekrar
etmesini saglamaktadir. Cok fazla topla temas edilmesi oyuncunun daha ¢ok motive
olmasini saglayarak oyuna konsanstre olmasini, oyunun i¢inde kalmasini saglayacaktir.
DAO’da, oyun iginde pasif kalmak ¢ok daha zordur, ¢lnki butin oyuncular hem
savunmada hemde hiicumda katki saglamaya calisirlar. Bu da oyuncularin hem
savunmadan hiicuma ge¢mesini, hemde hiicumdan savunmaya ge¢is saglamak zorunda
oldugu anlamina gelmektedir. Gegis siirelerinin hizli olmasi aktif katilimi zorunlu hale
getirip, oyuncunun fizyolojik ve biligsel gelisimine de katki saglayacaktir. Her
oyuncunun skora katki saglama, ya da skor {iiretecek oyuncuya miidahale etme
aksiyonlarini siklikla yarattigi i¢in oyuncuda kisisel motive ve kendine giiveni konusunda
pozitif bir etki yaratmis olacaktir. DAO, karar verme becerisinin gelistirilmesi, yetenegin
maksimum seviyeye ¢ikarilmasi gibi antrenmanda gelisim odakli ve antrenman siiresini
etkili kilmak i¢in uygunlanmaya baslamistir (Aguiar vd., 2012b). Bu ylzdendirki dar alan
oyunlari, futbola 6zgii farkli oyun kurallart ile fiziksel dayanikliklilik seviyesi ile teknik
beceri, taktiksel performans ve oyuncunun oyun goriisiinii gelistirmek i¢in yaygin bir
sekilde kullanilmaktadir (Aguiar vd., 2008; Drust vd., 2000; Gabbett 2002; 2005; Hill-
Haas vd., 2008; Hill-Haas vd., 2009b; Hill-Haas vd., 2010; Rampinini vd., 2007; Reilly
ve Gilbourne, 2003; Reilly ve White, 2005; Sainz ve Cabello, 2005; Sassi vd., 2005).

DAO, antrenmandan ve oyuncudan beklenilen yogunluga gore sahanin sekli ve dlgiileri,



yiiklenme ve dinlenme siireleri, oyuna 6zgiir kurallari, antrendr geri bildirimi, topun
kullanimi, kale ve kalecilerin dahil olmasi gibi bir ¢ok faktérden etkilenebilir ve
duzenlenebilir (Bangsbo, 1994; Hill-Haas vd., 2009a). DAO’nda bu farkli degiskenlerin
duzenlenmesi ve meydana gelen degisiklikleri daha iyi anlamak antrenman siirecini daha
etkili ve verimli kilmak i¢in antrendrlere yardimer olacaktir (Aguiar vd., 2012b). Futbol
degisebilen sartlardaki performans olarak, degerlendirilebilen, gozlem yapilabilinen agik
yetenek takim sporudur ve duruma bagl sartlara performans beklentisi i¢ine girilir
(Tessitore vd., 2006). Glinimizde antrenman birimleri ve antrenman arastiricilar: genel
kondisyon ve alistirmalar vasitasiyla bu oyunun hem fizyolojik hem de teknik-taktik
yonlerini gelistirmeye odaklanmistir. Son yillarda, bir antrenman tiirii (metodu) olarak
dar alan oyunlarinin kullaniminin artis1 ile bilim adamlari, spor bilimciler dar alan
oyunlarina daha fazla ilgi gostermeye basladilar (Aguiar vd., 2012b). Nitekim, futbolda
dar alan oyunlar1 sirasinda sahanin sekli ve ol¢iileri, oyun kurallari, antrendriin tesviki
geri donutl gibi degisen faktorler ile diizenlenen oyunlarin fizyolojik yanitlari (kan laktat,
kalp atim sayisi, algilanan eforun diizeyi gibi) ve teknik/yetenek kosullarini inceleyen bir
¢ok calisma gergeklestirilmistir (Casamichana ve Castellano 2010; Castagna vd., 2009;
Dellal vd., 2008; Grant vd., 1999; Hill-Haas vd., 2009a; Hill-Haas vd., 2010; Impellizzeri
vd., 2006; Katis ve Kellis, 2009; Kelly ve Drust, 2009; Little ve Williams 2007; Mallo ve
Navarro, 2008; Rampinini vd., 2007; Owen vd., 2004, Tessitore vd., 2006). Hill-Haas ve
digerlerine (2011) gore bir ¢ok dunya yildiz1 oyuncunun informal yoldan (sokak futbolu,
park veya plaj futbolu) geleneksel futbola kazandirildigin1 sdylemektedirler. Dar alan
oyunlarinda amag, ger¢ek miisabakada maruz kalinan oyun sekillerine gore ¢alismlarin
partige dokiilmesi ve bunu basamaklama yaklagimina gore oynatilarak gelistirilmesidir.
Dar alan oyunlarinda yiiklenme yogunlugu ve yiiklenme siddetini etkileyen bir ¢ok faktor
vardir.. Bu faktorler; alan olglleri, antrendriin geri donutd, her iki takimdaki oyuncu
sayilart ile diizenlenen kurallardir (Rampinini vd., 2007). Bir yiiklenme ¢alismalari olarak
dar alan oyunlarini etkili bir sekilde kullanmak i¢in hem fizyolojik parametreleri, hemde
algisal zaman hareket cevabu iligkileri daha iyi anlamaya gerek duyulmaktadir (Hill-Hass
vd., 2009a). Onceleri oyuncularin Teknik ve taktik kapasiteleri i¢in kullanilan bu
caligmalar artik giiniimiizde aerobic kapasite gelisimi i¢in sikliklikla ve artarak
kullanilmaktadir.

Glinlimiiziin  hizla gelisen futbolu, futbol oyun yapisi ve antrenman

uygulamalarinda ortaya ¢ikan fizyolojik gereklilikler de degismektedir. Aguiar vd. (2012)
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yaptiklar1 ¢alismada ortalama bir antrenman ve kondisyonel yogunlugu belirlemede
fizyolojik, biomekaniksel, psikolojik ydnden kesin olmayan durumlarin oldugunu
belirtmektedirler. Yuksek performans gerektiren sporlarda, antrenmanlarda verilen
uyaranin gercek miisabaka degerlerine erigsmesi ile ancak maksimum performansa
ulagilabilinir (Bompa, 1994). DAO’larinda hem aralikli hemde siirekli yiiklenim
yontemleri ile bu uyaranin seviyesini karsilamak icin yeterlidir ve populer bir antrenman
bi¢imi olarak antrenérler ve egiticiler tarafindan siklikla kullanilmaktadir (Castagna vd.,
2007). Oyunun yapisi i¢indeki galismalar oyuncuyu alan iginde daha 6zgiir birakarak,
yaraticiliginin gelismesine yardimei olacak, informal bir 6grenme ile kendi oyun stilinide
gelistirmis olacaktir. Bu informal oyun yapisida ayn1 zamanda bir ¢ok yetenegin ortaya
cikmasint saglayarak oyunun seyir zevkini ve oyuna oyuncularin aktif katilimini
artirmaktadir (Hill-Haas vd., 2009; Ngo vd., 2012). Hill-Haas vd. (2011) yaptiklari
calismada DAO’larini, yetenek ve kondisyon oyunlari ile oyun odakli antrenmanlarin
gercek saha boyutlarindan daha kiigiik boyutlarda az oyuncu sayisi ve 6nceden belirlenen
kurallarla geleneksel oyunlardan farkli bir sekilde oynatilmasi olara tanimlamislardir.
Reilly ve White (2005) ise yaptiklari ¢alismada dar alan oyunlarinin genel yiklenme
antrenmanlarina alternatif olarak sezon i¢inde, miisabaka doneminde kullanilabilecegini
vurgulamaktadirlar. Yine Kelly ve Drust (2009) yaptiklarnt c¢alismada futbol
antrenmanlarinda fiziksel kondisyonun dar alan oyunlari ile siklikla kullanildigini
aciklamaktadirlar. Antrenman yogunlugu, siddeti, teknik ve taktiksel ihtiyaclar, oyun
siiresi, oyuncu sayisi, saha olciileri ve alan sekli, dinlenme siiresi, dimlenme araliklari,
kurallar (topun baslama yeri, gol atan takimin tekrar baslamasi, gol atilacak alan
kisithiligi, ulasilmasi gereken pas sayisi) ile belirlenebilmekte ve oyun iizerinde ¢alisma
yaptiranin etkisini artirmaktadir. Antrendrler tarafindan belirlenebilen farkli saha
oOl¢iileri, oyuncu sayisi, oyun siireleri ile dar alan oyunlarindaki Teknik, fizyolojik ve
taktiksel degerler degismektedir. DAQO’larinda fiziksel olarak hazir olamayan oyunculara
gore kondisyonle olarak hazir olan oyuncular daha fazla mesafe katetmekte ve fizilsel
olarak daha fazla kazanim saglamaktadirlar (Impellizzeri vd., 2005). Bundan dolay1
oyuncularin dar alan oyunlari i¢inde fiziksel bir hazirlik gecirmeleri gerektigi ve dar alan
oyunlarinda ¢alisacak gruplari belirlerken bir takim kriterlere, mevkisel pozisyonlara,
fiziksel fizyolojik degerlere uyulmasi gerekliligi vardir (Bizati, 2010). DAO’larinda
dinamik bir sekilde topla temas saglayarak oyuncularin taktiksel problemleri tekrar
etmesini ve oyun i¢inde siirekli pratik yapmasini saglar. Cok fazlatopla temas oyuncunun

oyuna odaklanmasim1 artirirken motivasyonunununda siirekli yiiksek olmasini
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saglayacaktir. DAQO’larinda, oyun i¢inde saklanmak zordur, ¢iinkii oyuncularin birlikte
defans ve hiicum yapmasi beklenir. Bu da oyuncularin defansi-ofansif ile ofansif-defansif
gegislerini daha ¢abuk yapmalarina saglayacaktir. Gegis siirelerinin seri ve ¢abuk olmasi
fizyolojik gelisimi ve maksimum katilimi olumlu yonden etkileyecektir. Her oyuncunun
skor iiretme ve skor iiretecek oyuncuyu durdurma sansi oldugu i¢in kisisel giiven
kazanimi pozitif etkilenecektir. Oyuncular oyun iginde farkli mevkilerin gereklerini
fazlasi ile yerine getirecekleri igin miisabaka iginde farkli pozisyonda olduklarinda
yabancilik ¢ekmeyeceklerdir. Ayrica DAQO’lar1  oyuncular gercek misabakada
karsilagabilecekleri oyunun Teknik ve fizyolojik gereklerini daha ¢ok tekrar etme imkani
yaratarak oyuncularin yorgunluk ve baski aninda karar verme yeteneklerinin artmalarina

yardimet1 olacaktir (Jones ve Drust, 2007; Ngo vd., 2012; Rampinini vd., 2006).

2.3.1. Dar alan oyunlari saha Olculeri

Oyun alan1 6l¢iilerinin degistirilmesi ile oyuncular iizerinde fizyolojik yiiklerdeki
degisimler yaninda teknik ve taktiksel anlayislarda da degisiklikler olmaktadir. Ozellikle
oyuncu bagina diisen alan bu degisikleri fazlaca etkilemektedir. Ayrica alan Glgtilerinin
degismesi sonucu pas verme, pas alma, doniisler, top slirme, kafa vurusu ve top kesme,
sut sayilar1 tizerinde farkliliklar gortilebilir. Alan genisledikge topla oynama siiresi, ¢evre
kontrolii siireleri daha uzun siirerken daha dar alan oyunlarinda ise topla oynama, gevre
kontrolii gibi faktorler daha kisa ve seri stirede gergeklesir. Kalecili dar alan oyunlarinda
ise yine alan biiyiikliigiine gore sutlarda artis ya da azalma meydana gelir. Alan daraldik¢a

sut sayisinda ters oranti yani artig goriilmektedir.

Tablo 2.2. Kigik alan oyunlar: saha olgiileri (Rampinini vd., 2007)

Oyuncu Sayisi Oyun Formati
3x3 20x12
3x3 25x15
3x3 30x18
4x4 30x20
4x4 36x24
5x5 28x20
5x5 35x25
6x6 40x30
6x6 48x36

2.4. Sanal Gergeklik Kavram

Sanal gerceklik, gercek olmayan sanal bir ortami ger¢ekmis gibi hissettiren, bu

ortamda ger¢ekmis gibi cesitli aksiyon ve eylemlerin miimkiin oldugu sistemlere verilen
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genel isimdir (Kalkan, 2020). Sanal gerceklikle ilgili yapilan bir ¢ok tanim ciimlesinde
var olan bir teknolojiden stz edilmektedir. Sanal gerceklik, 3 boyutlu ortamda
uygulayicilarin gergek yasamdaymisgasina hissettikleri ve bu ortami etkili bir bigimde
kontrol edip denetleyebildikleri sistemlerdir (Weiss vd., 2004). Kablolu ya da kablosuz
bir kumandaveya yardimci bir apparat ile kontrolii yapilan bu sistemler gercek zamanla
sanal ortamda gergeklestirilen animasyonlarin denetlenmesini saglayan bir bilgisayar
sistemi veya oyun konsolu ile esgiidiimlii calisan, viicudun bas bdlgesine takilan
stereoskopik ekranlardan meydana gelmektedir. Sanal Gergeklik, Ingilizcede ‘Virtual
Reality’ olarak bilinen teknolojinin Tiirkge karsiligini ifade eder. Kullanilan VR
gozlikkleri ya da mobil cihazlar ile ortam etkilesimini miimkiin kilan bu teknoloji
sayesinde 3 boyutlu bir simiilasyonun i¢inde olundugu hissi ortaya ¢ikar. Simiilasyonun
gercekligi fazlasiyla hissettirmesi adina kask ya da gozliik benzeri teknolojik ekipmanlar
kullanilmaktadir. Sanal Gergeklik, farkli bilgisayar ortamlari araciligiyla olusan ii¢
boyutlu bir ortamda var olan diiyaya iliskin gercek bir durumun benzerini, farkli
ekipmanlar araciligi ile uygulamacilara hissetirdigi ve bu uygulayicilarin kendilerini
denetleyebildigi teknolojik sistemlere verilen isimdir (Kayabasi, 2005). Insanlara baska
bir yerde oldugu hissini veren ‘Sanal Gergeklik’ yenilikg¢i bir bilgisayar teknolojisi olarak
kabul edilmektedir. Ozel yazilimlar kullanilarak ortaya ¢ikan ses, goriintii ve efektler
sayesinde sanal diinya ile gercek diinya birbirine yaklasir. Kullanilan kask veya
gozliiklerin yam1 sira el kumandalar1 ve eldivenler de VR teknolojisi konusunda
onemlidir. Sanal gerceklik, sanal ortamda etkilesim, bigimleme ve igindeki durumun
birlesmesine imkan veren bir teknolojik sistemdir (Ottosson, 2002). Sanal gerceklik,
sanal ortamda 6grenilen beceri ile ortaya ¢ikan deneyimin gercek diinyaya aktarildig: bir
sistemdir (Rose vd., 2000).

Spor alaninda kullanimi ile sporculara diledikleri yer ve zamanda antrenman ve
kendini gelistirme imkani sunan VR teknolojisi, bu sayede sporcularin degerlerini
artirmalarini, kendilerini test etmelerini, 6zel antrendrler ile ¢alismalarini, durumlarini
raporlar ile takip etmelerini ve 6zgiir bir sekilde ¢aligmalarini yiiriitmelerini miimkiin
kiliyor. Futbolun degistigi giiniimiizde teknolojiyi bu isin bir parcast haline getirmek
kacinilmaz hale gelmistir. VR tam da bu boslugu doldurmakta ve sporcularin hayallerine
giden yolu kisaltmaktadir. Sanal gercekligi, bir antrenman ya da egitim araci olarak

kullanmak gtinimuz teknolojisi iginde giderek daha popular hale geliyor. Uygulayicilarin
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sanal ortamda nesnelerle etkilesime girdigi ve gercek bir ortamda gibi gezinebilecekleri
etkileyici bir alandir (Jerald vd., 2016).

Sensiball VR, farkli antrenman yontemleriyle futbolcularin eksik yonlerini
belirleyip bu eksik yonleri analiz ederek 06zel antrenmanlar dnerebilmektedir. Gercek
hayatta bir antrenmanda sut calismasinda yapilabilecek vurus sayisi Sensiball VR’a gore
oldukga azdir. Burda galisirken 5 saniyede bir topla bulusabilme imkan1 sunmaktadir. Bu
da gercek hayatta bir antrenmanda c¢alismaya kiyasla daha fazla gelismeye olanak
saglamaktadir. Futbolda antrene edilmesi ve Ol¢iilmesi en zor sey ise dogru zamanda
dogru karar verme becerisidir. Bunun yaninda hava kosullari, sakatliklar, bulasici
hastaliklar ve diger tiim olumsuzluklardan yola ¢ikarak bulundugun yerde, dilenilen bir
zamanda antrenman deneyimi sunmus oluyor.

Sanal ger¢eklik (VR) uygulayicilarin sanal bir diinyada gergekg¢i bir ortami simiile
edip hareket edebilecekleri farkli perspektiflerden bilgisayarin bazi komutlar1 yapmasini
saglayan gelismis bir insan-bilgisayar ara ylziduir (Zheng, 1998). VR, fiziksel ya da
zihinsel olarak zaman, mekan ve hava kosullar1 gibi etmenlerden bagimsiz olarak
tamamen baska bir yerde bulunma hissini uyandirmayr amaglayan bilgisayar
simiilasyonlu bir ortamdir (Banos vd., 2000; Sherman ve Craig, 2002).

Sanal gerceklik teknolojisinin rekabet sporlarinda uygulanmasi, alan i¢in énemli
bir degere sahiptir. Hali hazirda yurti¢inde ve yurtdisinda birgok aragtirma kurumu bir¢ok
spor branglarinda performans gelisimine odaklanmistir. Li ve Sun’a (2009) gdre bu
sistemlerin  kullanimi sporcularin egitimini biiyiikk Olcliide kolaylastirmaktadir.
Simiilasyon ortaminda, yani normal ger¢ekligin disindaki bir evrende bir eylemde
bulunmak; sporcunun kendisini eyleme hazirlamasi, yeni teknik beceriler kazanmasi ve
belirli tekniklerin antrenmanini yapmasi gibi st diizey spor baglaminda birgok amaca
hizmet edebilir (Bossardetal, 2009).

Teknik hareketlerin gelisimi i¢in uygulanan simiilasyona dayali egitimler, fiziksel
etkilesime odaklanarak hareketin teknik ve motorsal gelisimi igeren yonlerini
gelistirmede kullanilabilir (Bossardetal, 2009). Iyi kurgulanmis bir sanal gerceklik
ortaminin, kafa takip sistemleri ile birlikte kullanildiginda sporcularda bakis agisi
tekniginin kazandirilmasinda ige yarar oldugu sunulmustur (Kulpa vd., 2016). Craig’e
(2013) gore VR ortamlarinin antrenmanlarda kullanilmasi, zihinsel algmin yani sira,
fiziksel koordinasyon ve reaksiyon zamanlamalar iizerinde rakiplere gore {istlinliik

saglama noktasinda oldukga efektiftir (Farley vd., 2020).
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Sanal Gergeklik; algi-tepki eslesmesinin (perception-action coupling) korundugu
ekolojik bir ortam saglarken ayni1 zamanda standardizasyon ve kontrol imkani da sunar.
Biligsel ve gorme performansinin altinda yatan algisal-motor becerilerin anlasilmasi ve
optimizasyonu i¢in Sanal Gergekligin kullanimi objektif ve standart bir degerlendirme
i¢cin en dogru sistemlerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal Gergeklik, farkli sanal
gerceklik ekipmanlar ile kullanilarak, uygulayicilara gergcek bir ortam hissiyati ile
beceriler, deneyimler ve eylemler sergileme imkani veren dijital bir sistemdir. Sanal
Gergeklik teknolojisinin yayginlasmasiyla bir ¢cok farkli alanda (egitim, spor, askeri,
sanayi, oyun vb.) kullanilmaya baslanmistir. Gercek diinyaya benzer ortamlarla
uygulayicilarin gorsel, isitsel, dokunsal gibi duyu sistemlerini simule etmek icin bir ¢ok
teknolojik alet (oyun konsollari, yapay zeka, sensor) kullanimi saglar (Sivunen ve
Nordbéck, 2015).

2.4.1. Sanal gercekligin tarihsel gelisimi

Gilintimiizde devasa boyutlara ulasan, bir ¢ok iinlii sirketin ve kurumun kullandigi,
lizerinde arastirmalar yaptig1 ve her gegen giin yeni buluslarla gelisime acik olan sanal
gerceklik sisteminin tarihteki baslangici 19.ylizyilla dayanmaktadir. 1838 yilinda Sir
Charles Wheatstone, binokiiler gorme c¢alismalarinin sonucu olarak stereopsisi’n
temellerini atmistir. Binokiiler gdrme arastirmasi; beynin goriintiiniin derinlik ve
daldirma hissine sahip 3 boyutlu goriinmesini saglama amaciyla farkli noktalardan alinan
nesnenin ayni nesnenin iki fotografini birlestirdigini gosterdi. Wheastone bdylece en eski
tip stereoskopu yaratmis oldu. Bu g¢alisma sonucunda Wheastone 1840’ta Kraliyet
Cemiyeti’'nin Kraliyet Madalyas1 ile 6diillendirildi.

Gorsel 2.1. Charles Wheatstone (1802-1875)
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Gorsel 2.2. Londra Bilim Miizesi’nde sergilenen Wheatstone'un gelistirdigi Streoskop (http-2)

1929 yilina gelindiginde Edward Link, pilot egitimlerinde kullanilmak tizere sanal
gergeklik ekipmanlar tasarlayip, sanal ger¢eklik ortamlar1 yaratmistir. Bu ekipman ve
sanal gergeklik ortaminda pilot temel egitimleri gerceklestirilmistir. Pilot egitimlerinde
gerceklesebilecek hava olaylar, tiirbiilans ve olasi arizalar bu sistem sayesinde
simiilasyon ortaminda gercek ortamdaymis gibi yasayabilme deneyiminde
bulunmuslardir. Pilot egitimleri sirasinda Edward Link, simiilasyon ortaminin gergek bir
siiriis deneyimi yasatmasi i¢in gercek hava efekti, sarsiimalar ile genis goriis acilari

deneyimi sunmustur.

Gorsel 2.3. Edwin Link, icat ettigi ve Mavi Kutu olarak bilinen pilot egitim setinin iginde (http-3)
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Teknolojik ¢alismalarin giderek yayginlasmaya basladigi egitimden sanayiye, is
diinyasindan spor alanlarina her gegen zamanda yeni gelismeler beraberinde gilindelik
yasamida kolaylastirtyordu. Eglence ve oyun diinyasi da Morton Heilig ile yeni bir
doneme girmis oluyordu. 1959 yilinda sanal gergekligin lideri olarak ismi bilim ve
teknoloji diinyasinda yer edinecek olan Morton Heilig tiim duyular1 aktif olarak harekete
gecirbilecek atari tarzi bir oyun dolabi olan “The Sensorama” isimli bir sanal gerceklik
aletini gelistirdi. Igerisinde goriintii ve sesle birlikte stereoskopik 3D ekrani, hoparlér,
sogutucu fanlar, titresimli sandalye ile tasarlanmis The Sensorama, gliniimiiz sanal
gerceklik diinyasindaki bir ¢ok teknolojik cihaza yon vermistir. The Sensoram’dan sonra
Morton Heilig’in dnciiligiinde Sensorama Mation Picture Projector ve Sensorama 3D
hareketli fotograf makinesi’de gelistirilmistir. Bu fotograf makineside 3,050,870

numarasiyla Amerikan Paten Enstitiisii tarafindan patentlenmistir (Brockwell, 2016).

Aug. 28, 1962

Taled e 35, 3w

Gorsel 2.4. Morton Heilig'in Sensorama'si, sanal ger¢eklik teknolojisinin ilk érneklerinden biri olarak
kabul ediliyor (http-4)

1961 yilinda miihendis Bryan ve Comeo bas bolgesinin hareketlerini tanimlayan
video goriintiileme cihazini icat etmislerdir (Craig ve Sherman, 2003). Basin hareketlerini
tanimlayan bu takip sistemi uzaktaki kamera ile hareketleri ekrana yansitiyordu.
Bilgisayar simiilasyonu olmamasina ragmen sanal gercekligin gelisimi acgilan ilk

adimlardan biriydi.
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Gorsel 2.5. 5B)ryan ve Comeo ‘nun bags bolgesinin hareketlerini tanimlayan video goriintiileme cihazi (http-

1960’lar Sanal Gergeklik icin hareketli bir donemdi. “Sketchpad” adini verdigi
uygulamasiyla, Ivan Sutherland 1963 yilinda sanal gerceklik adina yeni bir donemin
baslangicin1 diinyaya duyuruyordu. Bu uygulama ayni zamanda interaktif bilgisayar
grafiklerini olusturmak amaciyla kullanilmaktaydi. Yine Ivan Sutherland tarafindan Head
Mounted Display (HMD) adi verilen ilk basligin gelistirilmesi sanal ger¢ekligin temelini
attr. 1968 yilinda A Head Mounted Three Dimensional Display makinesinde basa
takilmak tiizere kullanilan streoskopik ekranla her iki gézede ayr sekilde goriintii akimi

gerceklestirilmektedir (Craig ve Sherman, 2003).

Gorsel 2.6. Ilvan Sutherland TX-2 lizerinde Sketchpad'i gosteriyor (http-6)
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1967 yilinda Fred Brook, Ivan Sutherland’in yaptig1 calismalardan ilham alarak
GROPE projesine baslamistir. Bu projedeki amag, biyokimya iizerine ¢alisan bilim
insanlarina, protein molekiillerinde meydana gelme siirecindeki etkilesimi hareketsel

acidan hissedip deneyimlemeyi saglamaktir (Brooks, 1990).

Gorsel 2.7. GROPE projesi (http-7)

1970 yilindan 1990’lu yillara dek sanal gergeklik calismalar1 daha ¢ok tibbi,
havacilik simiilasyonu, otomobil sektorii ve askeri egitim odakli gergeklesti (Sherman ve
Craig, 2003). Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte saal gerceklik endistrisi giderek
yayilmaya baglad1. Biiyiik sirketler ve kurumlar kendi miihendislerini yetistirerek sanal
gerceklik alaninda yeni buluslar elde etti.

NASA’da calisan bilim adami David Em, sanal gergeklik ile diinyanin
gezinebilecegi fikriyle gezinebilir sanal diinyalar1 ortaya cikararak sanal gerceklik
tarihine adin1 yazdirdi (Nelson, 1982). Bu da beraberinde yeni deneyimler ortaya gikardi.
Colorado eyletindeki Aspen caddelerinde farkli mevsimlerde sanal ortamda

gezebilmesine imkan saglanmaktad: (Wayne, 2005).
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Gorsel 2.8.  David Em tarafindan ortaya ¢ikarilan sanal diinyadan bir goriintii (http-8)

Eric Howlett, Ekstra Perspektif optik sistemini kurdu. 1979 yilinda kurulan bu
sustem biiyiik bir genisleme olanagi sundu. Bu sistem uygulayiciya genis goriis
kapsamina saip stereoskopik bir imkan sundu. Sistemi kullanan uygulayicilar derinlik
hissine kapilip bu duruma karsilik gelen gergekligi gozardi edebilmekteydi. Gergek
Ekstra Perspektif sistemi 1985 yilinda NASA’da bulunan Ames Arastirma Merkezi i¢in
ilk sanal gerceklik kurulusu Scott Fisher tarafindan tamitilan Snal Interaktif Ortam Is
Istasyonu (VIEW) yeniden tasarlandi. Bu system giiniimiizde bircok moderns sanal
gerceklik gozliiklerinin temelini olusturan bir system olarak kabul edilmektedir (Wayne,
2005).

~0N E -

Gorsel 2.9. Eric Howlett ve Leep sistemi (http-9)

1980’1 yillara gelindiginde Jaron Lanier gelismekte olan sanal gergeklik
teknolojine 6nemli katkilar saglamistir. VPL Research adiyla kurdugu sirket bir¢cok sanal

gerceklik malzemesinin iretimini saglamigtir. The Eye Phone, Data Glove ve
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Audioshphere iirettigi sanal gergeklik teknoloji aletlerinden bazilaridir. Bu cihazlari diger
sanal gerceklik objelerinden farki giyilebilir olmasidir. Ozellikle ii¢ boyutlu ortamda
gozliik, eldiven gibi giyilebilen malzemeler, sanal ortamda gercek ortamdaymais hissiyati

imkan1 veren sistemlerin varligi bu donem ile baslamistir (Barlow, 1990).

s T

Gorsel 2.10. Jaron Lanier’in iirettigi Data Glove (http-10)

1990’lara dogru daha diisik maliyetli ‘Cyberspace Project’ isimli proje
gerceklestirildi. Cyberspace Project sanal gerceklik sistemini daha yaygin hale getirerek
kisisel bilgisayarlara yayilmasimi ve insanlarin sanal gerceklik sistemine uyumunu
saglamistir. Sanal gergeklik teknolojilerin daha ¢ok ticari akimida bu déenmle yiikselise
gecmigstir. 1991°de Sega, oyunlari i¢in Sega VR gozliigii ve Mega Drive oyun konsolunu
tanitt1 (Horowitz, 2004).

Gorsel 2.11. Sega VR gozligii (http-11)

Sega, sanal gerceklik iizerine ¢aligmalarini hizlandirirken, 1994’te Sega VR-1 adli
hareket simulatorlinii piayasaya siirdii. 3D olarak kafa hareketlerini tanimlayan bu system
ayn1 zamanda Sega Model 1 Arcede Sistem kart1 tarafindan da destekleniyordu. Virtual
Boy konsolu olarak ilk sanal gerceklik cihazin1 1995°te piyasaya tanitan Nintendo, sanal

gerceklik alanina giris yapmis oldu (Craig ve Sherman, 2003).
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Gorsel 2.12. Nintendo Virtual Boy

Forte tarafindan bilgisayar destekli sanal gerceklik kulakligi piyasaya siiriildii.
Philip Rosedal tarafindan 1999 yilinda Linden Lab kuruldu. Linden Lab sanal gergeklik
teknolojisini gelistirmeyi amaglayan bir laboratuvar haline geldi.Linden Lab’da ortaya
cikardiklar1 Rig adli uygulama kisisel bilgisayardan yola ¢gikarak Second Life adli sanal
gerceklik programina uyarlandi (White, 2002).

21.ylizyilin baslarinda sanal gergeklik ¢alismalar1 giderek yayginlasti. Palmer
Luckey, 2010 yilinda Ocolus Rift’i piyasaya tanitti. Yalnizca doniisiimsel takip
yetenegine sahip olan cihaz, ilk kez goriilen 90 derecelik bir goriis acisina sahipti. John
Carmack tarafindan yazilan bir yazilimla bu goriis alaninda mercek kaynakli olusabilecek
bozulma problemleri giderildi. Ocolus Rift, kendinden sonraki tasarimlar i¢in bir ilham

kaynagi olmustur (Rubin, 2014).

Gorsel 2.13. Ocolus Rift sanal ger¢eklik cihazi
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2013 yilinda Valve Corporation VR sisteminin takilma ve gecikme olmadan utra
goriintii imkan1 sunan ekranlar1 buldu. Bu sistem daha sonra gelistirilmekte olan yeni
gozliiklerde de kullanildi.

2016 yilinda bas ve gbze ayri ekranlar, diisiik seviyede kalicilik, genis kapsamli
seyretmen ve lensler olmak uzere guncel gozlik teknolojisi piyasaya surildi. Valve
Steamsight ad1 verilen bu sistem kullanicilara gercek bir ortam hissiyati verdi (Kreylos,
2016). 2015 yilinda HTC ve Valve sirketleri sanal gergeklik gozliigii olan HTC Vive’i
tanittilar. Bu ayn1 zamanda baz istasyonlar1 ve kizilotesi 1siklar vasitasiyla konum
seyretme imkani veren lighthouse adini verdikleri seyretme teknolojisini kapsiyordu
(Kreylos, 2016). Google tarafindan 2015 yilinda Cardboard piyasaya siiriildii. Cardboar
kullanicilar tarafidan akilli mobil cihazlarina takilarak 6zel tutucular sayesinde
kullanilabiliyordu (Varnum, 2019). 2016 yilinda Samsung Gear VR tanitildi. Bu cihaz
yalnizca Samsung mobil cihazlar tarafindan kullanilmaktadir (Varnum, 2019). 2016
yilina dek sanal gerceklik teknoloji ile ilgili iirlinler iireten 200 den fazla sirket vardi.
Google, Facebook, Apple, Samsung, HTC gibi sirketler sanal gergeklik sistemini
gelistirmekte olan sirketlerdi. Giiglii ses sistemleri, dokunmatik ekranlar, piyasadaki bir
cok kulaklik ve miizik cihaz1 i¢in olduk¢a yaygindi. Dokunmatik olarak ¢alisan bir ¢ok
teknolojik cihaz ayn1 zamanda piyasaya siiriilmeye devam ediyordu (Kreylos, 2016).

Sanal gerceklik ¢alismalarinda 6nce olan sirketlerden olan HTC 2016 yilinda HTC
Vive Steam VR gozliigii tanitti. Bu cihaz ile kullanicilar tanimlanmamis bir ortamda
serbest eylem gerceklestirebilmesini saglayan, sensorleri tabanli izlemenin ilk kez

tanitilmasit demekti.

Gorsel 2.14. HTC Pro Vive
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2.4.2. Sanal gercekligin avantajlari

Sanal gerceklik teknolojisinin bir¢ok avantaji bulunmaktadir. Egitim ve 6grenme
stireclerinde nitelikli ve etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Sanal gerceklik deneyimi,
teorik bilgilerin Pratik ve tekrar uygulamalarla birlestirilmesini saglayarak 6grenmeyi
etkili ve kalic1 bir hale getirebilir (Lee ve Hammer, 2011). Sanel Gergeklik, kullanicilarin
ilgilerini ¢eken ¢esitli gorsel zenginlikle, ger¢ek ortamdaymis hissiyatiyla etkileyici bir
deneyim sunar. Kullanicilar simiilasyonla farkli bir diinyayla etkilesime geger. Ogrenme,
eglence, antrene olma ve diger bir¢ok amaglarla gercek diinyanin disina ¢ikabilirler
(Witmer, ve Singer, 1998). Sanal gergeklik, riskli ve tehlikeli ortamlarda egitim ve
deneyim saglayarak giivenli bir sekilde 6grenmeyi miimkiin kilar. Tip, askeri, havacilik
ve endiistriyel alanlar gibi tehlike ve riskli durumlarda sanal gergeklik simiilasyonlari
kullanilarak becerilerin gelistirilmesi ve pratik yapilmasi saglanabilir (Rose ve Chen,
2018). Sanal Gergeklik, gercek ortamin fiziksel ve zamansal yogunlugundan tasarruf
saglayarak, saha deneyimlerinin maliyetini azaltabilir. Uygulama deneyimleri, Urin
tasarimlari, mimari projeler ve simiile edilmis ortamda yapilan egitimlerde sanal
gerceklik kullanmak, sureci verimli hale getirebilir (Barczak vd., 2010). Sanal Gergeklik,
rehabilitasyon siireclerinde etkili ve planli bir sekilde kullanilarak fobiler, kaza ve travma
sonras1 olusan stres bozukluklar1 ve psikolojik tedavi gibi durumlar iizerinde etkili

caligmalar gergeklestirebilir (Rizzo ve Koenig, 2017).

2.4.3. Sanal gercekligin dezavantajlari

Sanal gergeklik teknolojisinin kullaniminda ¢ogunlukla avantajlar olmakla beraber
bazi dezavantajlar ve zorluklarda bulunmaktadir. Uzun slreli sanal gergeklik
deneyimleri, uygulayicilarda bas agrisi, g6z yorgunlugu, mide bulantisi ve odaklama
sorunlar1 gibi fizyolojik rahatsizliga neden olabilir (Weech vd., 2019). Yogun sanal
gerceklik deneyimleri, kullanicilarin gercek diinyadan uzaklagsmasini, yabancilik
cekmesini, sosyal g¢evreye uyum konusunda sorun yasamasina yol agabilir. Bazi
durumlarda sanal diinyaya fazla dalarak gercek diinyadaki sosyal ¢evreyi ve diger
insanlarla etkilesimi ihmal edebilirler (Bailenson vd., 2018). Sanal Gergeklik deneyimleri
esnasinda kullanicilarin baz1 fiziksel hareketlerinde kisitlilik olabilir. Oyun ve eglence
temal1 igerikler i¢in hareket denetleyicileri kullanmak, kullanicilarin gercek hayattaki gibi
hareket etmelerini zorlastirabilir (Laviola ve Zeleznik, 2003). Sanal Gergeklik

diinyasindaki deneyimlerin ¢ogu, gercek diinyadaki fiziksel etkilesimden yoksundur. Bu
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yiizden sanal gerceklikteki olaylar ve durumlar gerek hayatta oldugu gibi fiziksel risklere
sebep olmayabilir. Bu da uygulayicilarin gergek diinyada sergileyecekleri dikkat ve
farkindaliktan uzaklastirabilir (Brooks, 1999). Bazi durumlarda sanal gerceklik
teknolojisi yiiksek maliyetli olabilir. Gelismis sanal gergeklik cihazlar1 ve i¢indeki

icerikler herkes i¢in kolayca ulasilir olmayabilir (McCreadie vd., 2019).

2.4.4. Sanal gercekligin kullanim alanlar:

Virtual Rality (VR), insan yagaminda giderek daha fazla yer edinmeye baglayan bir
secenek olarak dikkatleri gekmektedir. Bu ¢ercevede VR teknolojilerini daha yaygin bir
sekilde kullanmak insan yasaminda kolaylastirici bir etki yaratmasi acisindan cok
avantajlidir. Profesyonelligi 6ne ¢ikarirken maliyetleri diisiiren ve tiretim teknolojilerinde
avantaj saglayan VR zaman zaman eglenceyi one ¢ikarmak adina da tercih edilen bir
secenek olarak kabul gormektedir. Bu nedenle de VR’1n kullanim alanlar1 giin gectikge
cesitlilik gostermektedir. Sanal Gergeklik teknolojisinin 6nemi artarken kullanim

alanlarindaki gesitlilik de oldukga 6zeldir.

2.4.4.1. Sanal ger¢ekligin oyun sektoriinde kullanimi

Sanal gerceklik teknolojisinin en sik kullanildigr alanlarin basinda oyun sektorii
gelmektedir. Cilinkii pek ¢ok oyun sever i¢in deneyimi zirveye ¢ikaran VR, sahnelerin
icindeymis hissi yaratir. Bir savas oyununda heyecan dolu catisma sahnelerini sanki
kullanici yasiyormus hissi verirken spor miisabakalarinda da gergek ortamdaymis
hissiyati verir. Kullanilan ekipmana ve oyunun tiiriine bagli olarak VR’in oyun
sektoriinde sagladig1 avantajlar bir hayli fazladir. Giin gegtikce daha da yayginlasan bu

durum VR sayesinde degisen oyun ve eglence anlayigina da zemin hazirlamaktadir.

2.4.4.2. Sanal gercekligin egitim sektoriinde kullanimi

Sanal gerceklik, egitim sektoriinde ¢ok sik kullanilan teknolojik yaklasimlardan bir
tanesi olarak kabul edilmektedir. Ozellikle de uzaktan egitim anlayisinin yaygilasmaya
basladig1 bir ortamda Ogrencilerin okula ya da kursa gitmek yerine VR teknolojisi
sayesinde egitimlere katilmalar1 miimkiin olacaktir. Zaman ve mekan kavramini ortadan
kaldiran bir secenek olarak VR, egitim alaninda biiyiik yenilikler dogurmaktadir. Bu
nedenle de VR teknolojilerinin en iyi sekilde kullanilmasi ve egitimde yeniliklere olanak

taniyacak bir ¢oziimiin ortaya ¢ikmasi muhtemeldir. Kullanilan VR gozliik ve kasklari
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sayesinde 6grenci — kursiyerler oturduklar1 yerden canli egitimlere katilabilmektedir.
Sanal Gergeklik, egitim kurumlarinda 6zellikle tehlikeli ve maliyeti olan laboratuvar
deneyimlerini gerceklestirmek igin kullanilabilir. Ogrencilerin daha giivenli bir ortamda
gergekgi bir deneyim yasamasina olanak verir (Slater ve Usoh, 1993) . Ogrencilere tarihi
olaylar1 canlandirma, tarihi mekanlari ziyaret etme imkanlar1 sunabilir. Bu sayede tarihi
egitimlerde etkili bir deneyim yasanmis olur (Dalgarno ve Lee, 2010). Sanal Gerceklik,
insan anatomisi, insan viicudu ve biyolojik stireclerin daha iyi anlasilmasini saglayabilir.
Ug boyutlu anatomic yapilar1 inceleme firsat1 sunar (Pujol vd., 2006). Dil 6greniminde
de gercek diinya iletisimini simlasyon ile kullanarak etkilesim saglar. Ogrencilerin dil
becerisini gelistirme ve farkli kiiltiirlerler iletisim ve etkilesimde bulunma firsati sunar
(Peterson, 2010). Okullar ve Universiteler, sanal gerceklik teknolojisini kullanarak
ogrencilerine sanal kampiis turlar1 sunabilir. Boylelikle 6grencilerin okulu daha yakindan

tanimalarina imkan vermis olur (Knezek ve Christensen, 2002).

2.4.4.3. Sanal gergekligin ingaat sektorinde Kullanimi

Evlerin insa edilme siirecine bakildiginda sanal gercekligin dnemli bir katkisi
vardir. Bu baglamda evlerin insasindan sonra nasil goziikecegi gibi hagi malzemelere
ithtiyac duyulacagi konusunda sanal gercekligin 6n degerlendirmesi sdz konusu olacaktir.
Bu nedenle insa edilecek projenin bilgisayar ortamina aktarilmasi ve VR ile ¢6zliim odakli
bir sekilde kullanilmast 6nceden meydana gelebilecek olumsuzluklarin 6niine gegecebilir
(Mahdjoubi vd., 2011). VR ile malzeme miktari, projede ihtiya¢ duyulan ¢oziimler ve
diger biitiin detaylar dikkatle degerlendirilir. Bu sayede sonug, beklentileri karsilayacak
bicimde olmaktadir. Sanal Gergeklik insaat is¢ilerine is giivenligi egitimi vermek icin
kullanilabilir. Riskli ve tehlikeli durumlar sanal ortamda simiile edilerek is¢ilerin tehlikeli

durumlarla nasil basa ¢gikacagini 6grenmeleri saglanabilir (Zhang ve Teizer, 2013).

2.4.4.4. Sanal ger¢ekligin saghk alaninda Kullanimi

Sanal gergeklik kullanimi ile saglik alaninda profesyonel ¢oziimlere ulasilmasi
insanligin son donemdeki en biylk hedeflerinden bir tanesidir. Bu nedenle saglik
sektoriinde elde edilen ¢ozlimler sayesinde bu konuda tatmin edici bir ¢éziime ulasilabilir.
VR teknolojisi ozellikle son yillarda hem doktor adaylarinin egitiminde hem de
hastaliklarin teshisinde 6nemli roller tstlenmektedir. Sanal Gergeklik, cerrahi egitimlerde

kullanilarak, simiile edilmis ortamda uygulayicilara gergek bir deneyim kazandirabilir.
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Bu sayede cerrahi ekibin tecriibesi ve yetenekleri gelistirilebilir. Riskli operasyonlar
oncesi Pratik edilebilir Sanal gergeklik, cerrahi egitimde kullanilarak cerrahi
prosediirlerin simiilasyonu ve egitimi saglanabilir (Seymour vd., 2002). Fiziksel
rehabilitasyon siireclerinde hasta hareketliligini artirma, kas giictinii geri kazanma, denge,
esneklik gibi bir takim psikomotor 6zelliklerde egzersiz imkanlari sunabilir (Sveistrup,
2004). Gelecek yillarda bu teknolojinin saglik sektoriinde ¢ok daha fazla rol almasi

beklenmektedir.

2.4.4.5. Sanal gergekligin spor alaminda Kullanimi

Spor alaninda kullanimu ile sporculara diledikleri yer ve zamanda antrenman ve
kendini gelistirme imkani sunan VR teknolojisi, bu sayede sporcularin degerlerini
artirmalarini, kendilerini test etmelerini, 6zel antrendrler ile ¢alismalarini, durumlarini
raporlar ile takip etmelerini ve 6zgiir bir sekilde ¢alismalarini yiiriitmelerini miimkiin
kilabilir. Sanal Gergeklik, sporcularin antrenmanlarimi daha etkili hale getirmek,
performanslarin1 korumak ve gelistirmek i¢in kullanilir. Sporcu performansini analiz
edeek eksikleri tespit etme ve gelistirme imkani sunabilir (Pugliese vd., 2018). Sporculara
gercek yarigma ortamindaymis gibi yaris ve oyun deneyimi sunabilir. Béylece sporcunun
farkli senaryolara, farkli durum ve kosullara hazirlanmalar1 saglanarak rekabette avantaj
saglamalarma yardimer olabilir (Howcroft vd., 2017). Sanal Gergeklik, sporcularin
sakatlik sonrasi rehabilitasyon siireglerinde kullanilabilir. Sporcularin tekrar eski giicline
donmelerine yardimci olabilmek i¢in farkli egzersizler uygulanabilir. Sporcularin ayni
sakatlik siirecinden etkilenmemeleri i¢in simiile edilmis ortamda gercek yasanti
deneyimleri sunabilir (Lange vd., 2010). Spor takimlarinin taktiksel antrenmanlar ve
analizler yapmalarina, oyun stratejileri gelistirmelerine yardimci oluabilir. Sanal
Gergeklik ortaminda oyun senaryolar1 simiile edilerek farkli stratejilerin olumlu ve
olumsuz yonlerinin etkilerini gozlemlemek mumkun olabilir (Lopes ve Fernandes, 2019).
Sanal Gergeklik spor etkinliklerini daha keyifli, etkileyici ve bol etkilesimli bir sekilde
deneyimleme imkani sunabilir. Boylece spor izleme deneyi zenginlesebilir. Spor
seyircileri sanal gerceklik ortaminda simiile edilmis bir spor miisabakasini, oturdugu
yerden tipki spor miisabakasinin yapildigi tribiindeymis gibi hissetmesine olanak

verebilir (Lino ve Fernandes, 2019).
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2.5. Sanal Gergekligin Futbolda Kullanimi

Futbolda sanal gercekliligin kullanilmasiyla teknik ve bilissel gelisimi planl ve
programli bir sekilde gelistirmek miimkiin olmaktadir. Futbolcularin antrenman
gelisimini iyilestirmek, taktiksel becerilerini gelistirmek i¢in sanal gerceklik teknolojisi
siklikla kullanilmaktadir. Sanal gerceklik simiilasyonlari, oyuncularin ger¢cek magtaymis
gibi oyun i¢i aksiyonlar1 deneyimlemelerine ve mag i¢inde olusturulmasi zor durumlari
tekrar caligmalarina olanak saglar (Zou vd., 2020). Sanal Gergeklik, futbolcularin
antrenmanlarint daha verimli hale getirme ve performanslarini artirma amaciyla
kullanilir. Futbolcular sana gerceklik ortaminda gergekei futbol aksiyonlarini
deneyimleyebilir ve taktiksel becerilerini gelistirebilirler (Castellano ve Casamichana,
2019). Futbol takimlarinin taktiksel analizler yapmalarma ve oyun stratejilerini
gelistirmelerine, bireysel olarak futbolcu performanslarimi degerlendirme imkani
verebilir. Farkli oyun anlayislarini simiile ederek etkilerini gdzlemlemek mudmkin
olabilir (Sevillano-Garcia vd., 2021).

Sanal Gerceklik, futbolcularin giintimiizde fark yaratan oyun hizina ulagmalari igin
gerekli olan ¢aligma ortamini yaratmaktir. Futbol hiz ve takim oyunudur. Bu sadece hizl
kosabilen degil, ayn1 zamanda bilissel ve teknik beceri diizeyi yiksek oyuncularla
miimkiindiir. Eger dogru zamanda dogru karar, kaliteli teknik beceri ile birlestirilip
uygulanamazsa taktiksel oyunlar zorluk yasanabilmektedir. Futbolda antrene edilmesi ve
Olclilmesi en zor sey ise dogru zamanda dogru karar verme becerisidir. Bunun yaninda
hava kosullari, sakatliklar, bulasici hastaliklar ve diger tiim olumsuzluklarda futbolda
glisim ve devamliligin 6niindeki engellerden birkacidir. Sanal Gergeklik, futblcularin
sakatlik sonrasinda iyilesme ve rehabilitasyon siireclerinde kullanilabilir. Futbolcular
sanal gerceklik ortaminda 6zellestirilmis bireysel egzersizlerini gergeklestirerek hareket
kabiliyerlerini geri kazanabilirler (Angeli vd., 2015). Sanal Gergeklik, utbolcularin
bireysel antrenman yapmalarina olanak sunabilir. Geri bildirim sayesinde eksikliklerin
tespiti yapilabilir. Performans degerlendirmesi ile futbolcu portfoyii olusturulabilir.

Futbol seyircileri iginde sanal gerceklik teknolojisi daha etkilesimli olmaktadir.
Farkli sebeplerle maga gidemeyen seyirciler sanal gerceklik basliklriyla tipki stadyum
icindeymis gibi hissedebilirler ve mag1 farkli kamera acilarindan izleme olanagi bulurlar.
(Filo vd., 2018). Sanal Gergekligin futbolda kullanim alanlarindan biride Video Yardimci
Hakem (VAR) sistemine benzer bir sekilde sanal gergeklik teknolojisi, hakem egitimi,

ma¢ esnasinda karar vermelerini desteklemek i¢in kullanilabilir. Hakemler farkli
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durumlarda ve farkli aksiyonlarda karar verme becerilerini gelistirebilirler (Cotte vd.,
2018).

2.6. Sanal Gergeklikte Haptik Geri Bildirimin Onemi

Sanal Gergeklikte haptik geri bildirim uygulayicilarin = sanal diinyayla
etkilesimlerini daha gergekei ve tatmin edici hale getirmektedir. Kullanicilarin dokunma,
tiresim, basing gibi fiziksel duyumlar araciligi ile sanal nesneler ve ortamlarla etkilesime
gecmelrini saglar. Haptik geri bildirim, kullanicilarin fiziksel temasla sanal diinyay1 daha
gercek hissetmesine olanak tanir. Bu durum, kullanicilarin sanal ortamda varlik
duygusunu arttirir ve sanal diinyaya dalmis hissetmesine katki saglar (Borrego-Jaraba ve
Ruiz-Mezcua, 2020). Sanal Gergeklikte haptic geri bildirim, egitim , beceri ve gelisim
siireglerinde etkili bir role sahiptir. Ozellikle tip, askeri, mimari, miihendislik, spor,
havacilik ve diger mesleki egitimlerde haptic geri bildirim, kullanicilarin simiile edilmis
ortamda etkilesime gecerek gergcek hayattaki becerilerini gelistirmelerine yardimci olur
(Squeri vd., 2019). Sanal gergekligin yogun oldugu oyunlar ve eglence icerikleri, haptic
geri bildirim sayesinde daha heyecanli ve keyifli bir deneyim sunabilir. Kullanicilarin
oyun diinyasindaki etkilesimleri ve hareketleri, titresim ve dokunma duyumlar ile
desteklenerek daha etkileyici hale gelebilir (Geelhoed vd., 2010).

Haptik geri bildirim, kullanicilarin sanal diinyada kurdugu nesneler ve karakterlerle
daha duygusal br bag kurmasina yardimci olabilir. Sanal gergeklik simiilasyonlari
kullanicilara sevme, dokunma, hissetme gibi duygusal etkilesimleri deneyimlemelerine
olanak taniyarak empati kurmalarina yardimci olabilir (Kilteni vd., 2012). Bu geri
bildirim ayn1 zamanda kullanicilarin sanal diinyada bulunma duygusunu artirir ve daha
gercekci bir deneyim sunar. Haptik geri bildirim, cerrahi egitim ya da tehlikeli islerde
kullanicilarin sanal ortamda prosediirleri gergeklesirken gercek dokunsal duyumlar
deneyimlemeye yardimcei olabilir (Okamura, 2009).

Haptik geri bildirimin sanal gerceklikteki 6nemi, kullanici deneyimini daha
zenginlestiren ve etkileyici hale getiren bir unsurdur. Bu geri bildirimler kullanict ile
sanal dilinya arasinda bir bag olusturulabilir. Kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesime
girerken dokunsal duyularin1 kullanmalarini saglar. Boylece kullanicilarin sanal diinyada
kendi varliklarin1 daha ¢ok hissetmelerine olanak tanimig olur (Kuchenbecker, 2018).
Boylece kullanicinin sanal gerceklik deneyimi daha gercekei bir hale gelebilir. Bu
nedenle sanal gergeklik uygulamalarinda haptik geri bildirime 6nem vermek, kullanici

deneyimini gelistirmek i¢in 6nemlidir.
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3. GEREC VE YONTEMLER

3.1. Arastirma Grubu

Bu arastirmanin katilime1 grubunu Odunpazarispor futbol takiminin ul6 takiminda
futbol oynayan ve haftada 4 giin antrenman yapan 15 futbolcu olusturmustur.
Arastirmaya baslamadan Once sporcularin her birine uygulama ile ilgili ve
karsilagilabilecek risk ve rahatsizliklar1 igeren ayrintili bilgi verilmistir. Sporcularin
onsekiz yasindan kii¢iik olmas1 sebebi ile aile onayli bilgilendirilmis goniilli olur formu
ailelerine okutularak imzalatilmistir. Ayrica ¢alisma “Helsinki Insanlar Uzerine Yapilan
Tibbi Arastirmalar Etik ilkeler Deklarasyonu’na uyumlu olup Eskisehir Teknik
Universitesi Fen ve Muhendislik Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu, Etik

Kurul (Ek-1) onay1 alinmistir.

3.2. Veri Toplama Araglari

3.2.1. Kamera kaydi sistemi

Dar alan oyunlarinda ve Loughbrough Pas Testinde yer alacak katilimcilarin
performans analizleri i¢in 2 adet kamera kullanilmistir. 1 adet Nikon d3200 marka

fotograf makinesi kamerasi, 1 adet I phone 11 telefon kameras1 kullanilmistir.

Gorsel 3.1. Saha testi icin dar alan oyunlari ve Lougbrough video kayit araglari: Nikon d3200, Iphone 11

3.2.2. Sensiball VR sanal gergeklik testi
SensiballVR teknolojisi; Masaiistii Bilgisayar, HTC VIVE ProEye ve parcalari ile

calisan, patentli gelistirdigi haptik ayakkabi, analiz ve raporlama yazilimlarini

icermektedir. Sensiball Vr ortaminda karar verme testleri igin sanal gerceklik ortaminda
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Htc Vive Pro sanal gerceklik gozlikleri, top hassasiyeti ve topa dokunma hissiyati veren

0zel sensorli ayakkabilar kullanilmastir.

Gorsel 3.2. Htc Pro Vive

Gorsel 3.3. Sensibal VR topa dokunma hissiyati veren sensérlii haptik ayakkabi

Gorsel 3.4. Sensiball Vr uygulama ami
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HTC vive PRO EYE teknolojisi dunyada ayak hareketlerini sanal ortamda realtime
olarak aktaran tek teknolojidir. Bu nedenle SensiballVR teknolojisinde gelistirilen
patentli haptik geribildirim veren ayakkabi HTC vive ayak trackerlar1 ile birlikte
calismaktadir.

Gorsel 3.5. Sensiball VR antrenman alant (4mx4m)

Gorsel 3.5’ te 4mx4m antrenman alani ve giiglii bir masaiistii bilgisayara baglanmis
ve wriless olarak ¢alisan HTC VIVE gozliigii ve SensiballVR Haptik ayakkabis1 ve analiz
ve antrenman yazilimi goriilmektedir. Futbolcular bu sekilde SensiballVR tarafindan
gelistirilmis ¢oklu nesne izleme ve g¢evresel goriis antrenmanlarin1 zorluk derecesi

giderek artacak sekilde sistemin Onerdigi senaryolar araciligi ile gerceklestirilmistir
(Sekil 5).

3.2.3. Fizyolojik verilerin toplanmasi kiiresel 6lctim sistemi GPS

GPS verisi yalnizca demografik 6zellik olarak kullanilmustir. Istatistiki herhangi bir
degerlendirmeye alinmamistir. 5 e 5 seklinde oynanacak Dar Alan Calismalarinda GPS

kullanilmistir. GPS ile ¢calisma grubuna dair 6l¢iim ve analizler yapilmistir. Futbolcularin
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katedilen toplam mesafe, dakikada kat edilen mesafe, toplam oyuncu yiikii, dakika basina
diisen toplam oyuncu yiikii, maksimum kalp atim orani, maksimum hiz, orta siddet kosu
mesafesi, yliksek siddet kosu mesafesi, orta siddet kosu sayisi, yiiksek siddet kosu sayisi,
sprint toplam mesafe, sprint toplam sayisi, yavaslama ve hizlanma verileri GPS sistemi

ile alinmustir.

LED Light & Power Button ,
Power Cable Port LED light

Power Button \
—

Individual device slots

Ultrasonic Welded case

Gorsel 3.6. 5’e 5 dar alan oyununda futbolcularin performans élgiimlerinin takip edilecegi GPS

3.3. Verilerin Toplanmasi

3.3.1. Arastirma plani

Arastirma miisabaka doneminde 3 haftalik bir siiregte tamamlanmistir. Arastirma
stiresinde futbolculara saha i¢i Dar Alan Oyunlarinda GPS yelekleri giydirilerek, sonuglar
kaydedilmistir. Dar Alan Oyunlarindan 6nce futbolculara 15dk standart 1sinma protokolii
uygulanmustir. 15 kisilik ¢alisma grubu 5’erli 3 takima ayrilmistir. Her takim sirayla
birbiriyle 5’er dakikadan 5’e 5 Dar Alan Oyunu oynamistir. Dar Alan oyunu disinda kalan
takim ise kenarda topla hafif tempo pas ve 1sinma ¢alismasi1 yapmistir. Oyunlar arasi 2
dakika dinlenme siiresi verilmistir. 2.hafta futbolculara Loughbrought pas testi
uygulanmistir. Futbolcular, Dar Alan Oyunundaki gruplarina ayrilmis ve 6nce 5 kisilik A
Takimi futbolcular1 gelmistir. Bu esnada B ve C takim oyunculari ise hafif tempo pas ve
isinma  ¢aligmast yapmistir. Devaminda B Takimi ve C Takimi oyuncularina
Loughbrought pas testi uygulanmistir. Ugtincli haftada, oyuncular arada bir giin dinlenme

olmak Uzere (¢ kez Sanal Gergeklik Test ortamina girmislerdir.
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Tablo 3.1. Sanal gergeklik test haftast

Saat Pazartesi Sali Carsamba Persembe Cuma
09:30 Sanal X Sanal X Sanal
Gergeklik Gerceklik Gergeklik Test
Testi Testi
3.4. Olgumler

3.4.1. Saha testleri

3.4.1.1. Dar alan oyunu

15 kisilik calisma grubu 5 er oyuncu seklinde 3 gruba ayrilmistir. Ayrilan
gruplardan standart kiicik alan oyunu olarak 45x60 metrelik bir alanda 5v5 iki takim
halinde c¢alisma baslamistir. Futbolculardan 5 dk maksimum eforla oynamalari
istenmistir. Oyunlar serbest oyun formatinda hedefsiz oynatilmistir. Diger grup ise hafif
1sinma ¢alismasi yapmuistir. Set sonunda saha da ki gruplardan biri ile kenardaki grup
oynamistir. Her grup birbiri ile 5 dk oynayip set arasinda da 3 dk dinlenme siiresi
verilmistir (A-B / A-C /B-C). Bu dar alan oyunlari iki farkli agidan kamera ile kayit altina
alimmistir. Kayit altina alinirken, futbola 6zgii teknik parametreler gozlemlenmis olup
analizi yapilmistir. Bu teknik parametreler icinde; Tarama, Vicut Oryantasyonu,
Pozisyonlama gibi {ist diizey biligsel performansini dogrudan gézlemlenebilir. Ayrica,
topla temasla beraber ilk dokunus, topu dogru kullanabilme, olumlu pas gibi teknik

parametrelerde ki becerileride gozlemlenip analiz edilmistir.

Gorsel 3.7. Standart kiiciik alan oyunu, 5x5 oyunculu

5vs5 dar alan oyunlari sirasinda alinan gps verileri asagidaki tabloda 6zetlenmistir.
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Tablo 3.2. 5x5 DAO sirasinda alinan GPS verileri

GPS Parametreleri

Ortalama Kalp Atim Hiz1

Toplam Mesafe

Z4 Mesafe (m) 14.1-18.0km.s-1 (m),
Z5 (m) 18.1- 23.0 km.s-1 (m),
Z6 (m) >23.1 km.s-1 (m)
Hizlanma+Yavaslama Z1-Z3 1-3 m/sn2

Viicut yuki

Ortalama Hiz (m/dk)
Yiiksek Siddet Eforu (Spr+Hiz+Yav Z1-3)

3.4.1.2. Loughborough pas testi

Loughbrought pas testi 2 tekrar halinde yapilmistir. Loughbrought Pas Testi,
oyuncularin kisa mesafedeki pas becerisini 6lgen bir yontemdir. Bu testin guvenilirlik ve
gegerlilik ¢alismasit Ali vd. (2007) tarafindan yapilmistir. Test igerisinde oyunculara
yonelik dort farkli renkte hedef bulunmaktadir. Oyuncu teste basladiktan sonra
antrenorunden gelen renk bildirimine gore belirli hedefe isabetli pas atis1 yapilmalidir.
Test stiresince her bir renge 4 adet olmak iizere toplam 16 adet pas yapilmistir.
Oyuncunun top ile ilk temeasinda test siiresi baglatilmis ve son as hedef rengin oldugu
tahtaya top degdiginde test bitirilmistir. Oyuncunun testte hangi hedefi vuracagi antrenor
tarafindan eszamali ve sartgele sdylenmistir. Oyuncunun test boyunca yaptigi isabetli ve
isabetsiz tiim paslar ve test sliresi degerlendirilip oyuncunun test skoru saniye olarak
belirlenmistir. Loughbrought Pas Testi puanlanirken kamera kaydi ile elde edilen goriintii
tizerinden agagidaki kosullara gore belirlenmistir: Hedef tamamen kagtiginda ya da yanlis
hdefe pas yapilmigsa 5 saniye ceza puani, renkli hedef (0,6x0,3)m isabet etmeyen
paslarda 3 saniye ceza puani, topa el ile temas edildiginde 3 saniye ceza puani, pas alani
disindan pas yapildiginda 2 saniye ceza puani, topun test esnasinda herhangi bir alan
isaretlerinden birine temasi sonucu 2 saniye ceza puani, toplam test siiresinin 43 saniyeyi
gectigi her bir saniye i¢in 1 saniye ceza puani, renkli isabet noktalarinin isabet eden her
basarili pas igin 1 saniye toplam test siiresinden diisiilmiistiir. Loughbrought Pas testinde
degerlendirme yapilirken, oyuncularin toplam test siirelerine aldiklar1 ceza puanlri
eklenip ve 0diil puanlart disiiriliip, ¢ikan sonu¢ oyuncunun test skoru olarak

kaydedilmistir.

35



RENKLI HEDEF

‘s 94 METAL
1 @
I " l TABAKA @

. v
- . e
- s
TABAK
PAS ALANI

PAS DUVARI

4 s v

I e IS

Sekil 3.1. Loughborough Pas testi

3.4.2. Sensiball VR testi sanal gerceklik ortami

Uciincii olarak VR testinde, her oyuncu 3 giin arayla VR testine toplam 3 defa
gerceklestirmistir. SensibalVR platformu icerisinde teknik, secici dikkat, ¢coklu nesne
izleme ve el-ayak reaksiyon becerilerini Olgebilen senaryolar bulunmaktadir.
Futbolcularin biligsel becerilerini test etmek i¢in gelistirilmis bu testlerde, her bir
senaryoda oyuncularin dogru karar1 verme (isabet/dogruluk) ve bu karar verme eylemini
uygularken ortaya koydugu tepki siireleri (uyaranin gelmesi ile topa vurma/isigi
sondiirme arasi gegen siire) ol¢iilmiistiir.

Bu siirelerin futbol sahasinda antrendr tarafindan ¢iplak gozle ya da kronometre
yardimu ile ol¢iilmesi imkansizdir. Ancak Sanal Gergeklik ortaminda objektif ve standart
bir sekilde bu siireler olgiilebilir, raporlanabilir ve belli periyotlarla tekrar edilerek
gelisimleri takip edilebilmektedir. Asagida SensiballVR sistemi tarafindan gelistirilen

testler ve agiklamalar1 yer almaktadir.

3.4.2.1. Sensiball VR secici dikkat (stoop testi) testi

Stroop Secici Dikkat Testi, psikolojide ve biligsel psikolojide yaygin olarak
kullanilan bir testtir. Bu test, bireylerin dikkat, zihinsel esneklik ve biligsel kontrol

yeteneklerini degerlendirmek amaciyla kullanilir. Test, renklerin isimleriyle yazildigi
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ancak renklerin kendisiyle eslesmedigi durumlari icerir. Bu test, dikkat dagitma ve
zihinsel esneklik yeteneklerini 6lgmek icinde kullanilmaktadir.

Ornegin, testte "KIRMIZI" kelimesi mavi renkle yazilmis olabilir. Katilimcilardan,
bu tir celiskili durumlari tanimlamalar1 istenirken, siklanabilen ve alisilageldik
yanitlarindan kaginmalar1 beklenir. Bu test, bireylerin rekabet¢i ve baskin yanitlarini
inhibe etmelerini ve alternatif yanitlar1 segebilmelerini gerektirir. Bu sekilde, test,
dikkatin yonlendirilmesi, esnek diisiinme ve bilissel kontrol yeteneklerini dlger.

Stroop Secici Dikkat Testi, bilissel isleyisin anlasilmasi, bilissel yeteneklerin
degerlendirilmesi ve bazi néropsikolojik bozukluklarin tanisinda kullanilir. SensiballVR
teknolojisinde merkezde beliren top rengi veya pasi atan oyuncunun forma rengi ne ise 4
kaleden o kale rengi veya sadece rengin yazilisina odaklanarak pas eyleminin
gerceklestirmesi istenilir. Bu test sirasinda oyuncular dogru hedefi en hizli sekilde karar
vererek pas eylemini ger¢eklestirmeleri beklenir. Bu siirede isabet ve tepki streleri msn

hassasiyette Ol¢ullr.

Gorsel 3.8. Bu secici dikkat testinde, karsidan sanal oyunculardan birinden rastgele atilan top hangi renkte
ise 4 kaleden top rengiyle eslesen kaleye gol atilmas: gerekir

3.4.2.2. Sensiball VR ¢oklu nesne izleme testi

Bilissel beceri ¢oklu nesne izleme testi, psikoloji ve bilissel psikoloji alaninda
kullanilan bir test tiirtidiir. Bu test, bir bireyin dikkat, islem kapasitesi ve zihinsel esneklik
gibi bilissel becerilerini 6lgmek amaciyla tasarlanmistir. Test genellikle su sekilde isler:

Bir ekranda birden fazla nesne veya sembol goriintiilenir. Katilimcilara bu

nesneleri takip etmeleri istenir. Nesnelerin hareketleri ve yer degistirmeleri sirasinda,
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katilimcilarin  dikkatlerini bu nesnelere odaklamalar1 ve bunlar1 takip etmeleri
gerekmektedir. Test sirasinda, katilimcilardan belirli bir nesneyi takip etmeleri ve ayni
zamanda diger nesneleri de fark etmeleri beklenir.

Bu test, dikkatin boliinmesi, ¢oklu gérev yapma yetenegi, hizli karar verme ve
islemsel kapasite gibi biligsel becerileri degerlendirmek igin kullamlir. Ozellikle
karmasik ve dinamik gorsel ortamlarda dikkatin nasil dagildigini ve islendigini anlamak
icin 6nemlidir. Bu tiir testler, konsantrasyon yetenegi, gorsel algilama ve zihinsel ¢eviklik
gibi zihinsel siiregleri incelemek amaciyla kullanilir.

SensiballVR sisteminde oyuncularin karsisinda 12 tane yuncu farkli yon ve sabit
hzida kosmaktadirlar bu oyuncularin forma numaralar siirekli renk degistirmekte olup,
12 oyuncudan 5 tanesi bir renge 6rn; mavi biiriindiigii anda oyuncunun 6niinde bulunan
mavi renkli topa dokunmasi istenir. Burada dogruluk (dogru rengi se¢me) ve tepki siiresi
(5 oyuncunun ayni renge biriinmesi ve ondeki mavi topa vurma arasindaki siire)

Olctlmektedir.

Gorsel 3.9. Bu ¢oklu nesne izleme testinde, oyuncu karsisinda hareket eden ve forma renkleri siirekli
degisen futbolcularin forma renklerine odaklanmali ve 5 ve daha fazla oyuncunun forma rengi
ayni oldugunda oniindeki toplardan dogru renktekine dokunmalidir

3.4.2.3. Sensiball VR el-ayak reaksiyon testi

Bu tir bir reaksiyon testi, bireylerin el ve ayak koordinasyonunu, dikkatini ve
tepki hizin1 6lgmek amaciyla kullanilan bir test seklidir. Genellikle "Stroop testi" olarak

adlandirilan bir bilissel test tiirline benzemektedir. Test, renk adlarinin yazili oldugu
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ancak rengin kendisiyle eslesmedigi durumlar icerir. Bu tiir testler, biligsel esneklik ve
dikkat dagitma yeteneklerini degerlendirmek i¢in kullanilir.

Test sirasinda, katilimcilara genellikle "mavi" kelimesi yesil renkte yazilirsa, buna
kars1 nasil tepki verdikleri gozlenir. Katilimcilardan "mavi" kelimesi gordiiklerinde sag
el veya sag ayaklarin1 kullanmalari, "yesil" kelimesi gordiiklerinde ise sol el veya sol
ayaklarin1 kullanmalari istenir. Bu, hizli reaksiyon, el-ayak koordinasyonu ve biligsel
esneklik gerektiren bir test tiriddr.

Bu tiir reaksiyon testleri genellikle sporcularin performansini degerlendirmek,
noropsikolojik yetenekleri 6lcmek veya dikkat ve islemsel hiz1 degerlendirmek amaciyla
kullanilir. Test sonuglari, katilimcinin dikkatini yonlendirme yetenegi, reaksiyon hizi ve
motor koordinasyonu hakkinda bilgi saglamak icin analiz edilir.

SensiballVR el ayak reaksiyon testinde ise; sporcunun oninde bir platform
bulunmaktadir. Sag el ve ayak mavi rengi, sol el ve ayak yesil renkli 15181 sondiirme i¢in
kullanilir. Orn., el platformunda 10 farkli noktadan birinde yesil renk yandimi sol el,
toplarin iizerinde mavi renk yandimi sag ayak kullanilmasi gerekir. Burada dogruluk
(dogru rengi se¢me) ve tepki siiresi (151g1n yanmasi ve 15181 sondiirme arasindaki gecen

stredir) 6lctlmektedir.

Gorsel 3.10. Bu reaksiyon testinde, oyuncu éniindeki 4 adet top (ayak i¢in) ve 10 adet 151k noktasi (el igin)
rastgele bir sekilde mavi yada yesil olarak yanar. Beliren mavi isiklara sag, yesil isiklara sol
el-ayag ile reaksiyon gosterilmesi gerekir
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3.5. Verilerin Analizi

Istatistiksel islemler i¢in SPSS paket programi kullanilmistir. Bu calismada, saha
testleri ve VR testleri alt degiskenleri arasindaki korelasyon incelenmistir. Degiskenlerin
onemli bir oran1 normal dagilim gostermedigi i¢in (Kolmogorov-Smirnov testi sonucuna
gore) tiim korelasyon Kkatsayilarinin hesaplanmasinda nonparametrik Spearman
korelasyon testi kullanildi. Degiskenler normal dagilmadigi igin, minimum, maksimum,
median ve yiizdelikler verilmistir. Sonuglara 0.05 anlamlilik diizeyinde bakilmistir.

Baz1 parametrelerde korelasyon analizinde r degeri yiiksek olmasina ragmen
istatistiksel anlamlilik ¢ikmama durumu olusmustur. Bu durum, 6rneklem biiytikligii
veya veri setinin Ozellikleri gibi faktorlerden kaynaklanmis olabilir. Yiiksek r degeri, iki
degisken arasinda giiclii bir iliskinin oldugunu gosterebilir, ancak istatistiksel anlamlilik,

orneklemin biyiikligii ve veri dagilimi gibi faktorlere baglidir.

T T T i

"

Gorsel 3.11. 5x5 dar alan oyunu
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4. BULGULAR

Bu calismada VR da yapilan Segici Dikkat, Coklu Nesne izleme ve El-Ayak
Reaksiyon Testlerinin, 5vs5 dar alan oyunlarinda ortaya ¢ikan bazi teknik performans
parametreleri ve loughbrough pas testi skoru arasindaki iligkinin incelenmesi
amaclanmistir. Bu baglamda oyunlar sirasinda ortaya c¢ikan GPS fiziksel yiikleri

tanimlayici 6zellikleri (Tablo 4.1 ve Tablo 4.2) verilmistir.

Tablo 4.1. DAO esnasinda ortaya ¢ikan hizlanma yavaslama tekrarlart ve mesafeleri

Yiiksek Siddet Eforu
Ortalama Kalp Atis Hiz1 Spr+Hiz+Yav Viicut Yiikii Ortalama Hiz
KAH Zorlanmast 723 (m/dk)
Ort 157 2499 22 42 185
SS 55 1112 7 10 20
Tablo 4.2. DAO esnasinda ortalama kalp atum hizi ve parametreleri
Hizlanma+Yavasglama Mesafe Z4 Z5 Z6
(Z21-3) Mesafe (m)  Mesafe (m) Mesafe (m)
Ort 138 2973 190 33 3
SS 24 320 79 30 5

Veri seti normal dagilmadigi i¢in nonparametrik testler kullanilmigtir. Bu nedenle
5vs5 oyunlardaki tanimlayict istatistikler minimum, maksimum ve median cinsinden

verilmistir (Tablo 4.3, Tablo 4.4, Tablo 4.5).

Tablo 4.3. Loughbrought Pas testi tamimlayici istatistikler 1

Loughbrough Pas Testi

Degerlerin Sayist 15

Minimum 34,82
25. Yiizdelik Dilim 46,17
Median 59,39
75. Yiizdelik Dilim 85,56
Maksimum 120,1
Aralik 85,3

Tablo 4.4. Loughbrought Pas testi tanimlayici istatistikler

- oklu El-ayak
[S)?g'c' Secici Dikkat ﬁesne GOKlu Nesne’ El-ayak reaks)i/yon
ikkat . ; Izleme (Tepki  reaksiyon -
(isabet) (Tepki Zamani) Izleme Zaman (Dogruluk) (Tepki
(Dogruluk Siiresi)
Degerlerin Sayisi 15 15 15 15 15 15
Minimum 2 1,74 7 1 4 0,59
25. Yizdelik Dilim 5 1,88 10 1,265 8,25 0,7125
Median 6 2,025 15 1,33 9,5 0,8
75. Yizdelik Dilim 10,75 2,118 16 1,505 14,75 0,9125
Maksimum 16 2,2 20 1,89 18 75
Aralik 14 0,46 13 0,89 14 74,41
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Tablo 4.5. Loughbrought Pas testi tanimlayici istatistikler 3
25. Yiizdelik

75. Yizdelik

Kisi Sayis1 - Min. Dilim Med. Dilim Mak. Aralik

Ypas(+) 15 8 9 12 14 16 8
Ypas(-) 15 1 2 4 6 8 7
Dpas(+) 15 4 6 7 8 10 6
Dpas(-) 15 3 4 4 4 7 4
Dipas(+) 15 3 4 6 8 9 6
Dipas(-) 15 0 2 4 6 6 6
Upas(+) 15 0 1 2 3 8 8
Upas(-) 15 0 1 2 3 4 4
Drib(+) 15 2 4 4 5 12 10
Drib(-) 15 2 3 3 4 7 5
3D(+) 15 2 5 5 6 7 5
3D(-) 15 2 2 3 5 6 4
CK1 15 4 7 8 8,25 9 5
CK2 15 2 6 8 9 11 9
CK3 15 1 4,75 5,5 7,25 9 8
CKTop 15 13 19 20 24,25 27 14

Ypas(+): Olumlu yan pas; Ypas(-): Olumsuz yan pas; Dpas(+):Olumlu Diogenal Pas; Dpas(-):Olumsuz diogenal
pas; Dipas(+): Olumlu Dik Pas;Dipas(-): Olumsuz dik pas; Upas(+): Olumlu uzun pas; Upas(-): Olumsuz uzun
pas; Drib(+): Olumlu dribling; Drib(-): Olumsuz dribling; 3D(+): Olumlu 3 dokunus; 3D(-): Olumsuz 3 dokunus;
CKZ1: Pas gelmeden dnce cevre kontrolii; CK2:Pas vermeden dnce ¢evre kontrolli, CK3: Topsuz alanda cevre
kontrolii; CKTop: Toplam ¢evre kontroli

Loughbrough pas testi ve 5vs5 oyun sirasinda elde edilen notasyonal performans
parametreleri ile SensiballVR Segici dikkat, ¢oklu Nesne Izleme ve El-ayak reaksiyon

performans skorlar1 arasindaki korelasyon Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. Loughbrough pas testi ve 5vs5 oyun sirasinda elde edilen notasyonal performans parametreleri
ile SensiballVR Secici dikkat, ¢coklu Nesne Izleme ve El-ayak reaksiyon performans skorlar
arasindaki korelasyon

Secici  Segici Dikkat  Coklu Nesne Coklu Nesne El-ayak El-ayak
Dikkat (Tepki izleme izleme (Tepki  reaksiyon reaksiyon
(isabet) Zamanm) (Dogruluk Zamam) (Dogruluk) (Tepki Suresi)
Loughbrough
Pas Testi -0,60* 0,67* -0,52* 0,52*
Ypas(+) -0,34 0,67*
Ypas(-) 0,67 0,28
Dpas(+) 0,53*
Dpas(-) 0,43 -0,30 0,61 0,28 -0,34
Dipas(+) -0,42 0,34 -0,25
Dipas(-)
Upas(+) 0,41 0,34*
Upas(-) -0,33 0,29 -0,37 0,38 -0,28 0,33
Drib(+) 0,26 -0,31 0,60 -0,33 0,64* -0,42
Drib(-) -0,36 0,42 0,26
3D(+) -0,24 0,26 0,54*
3D(-) -0,33 0,60 -0,25 0,42 -0,49*
CK1 -0,61 0,54 -0,34 -0,31
CK2 -0,49* 0,43 -0,48* -0,32
CK3 0,46 -0,59* 0,38 0,44 -0,35
CKTop 0,42 -0,64* 0,38 -0,40 0,26 -0,32

Ypas(+): Olumlu yan pas; Ypas(-): Olumsuz yan pas; Dpas(+):Olumlu Diogenal Pas; Dpas(-):Olumsuz diogenal
pas; Dipas(+): Olumlu Dik Pas;Dipas(-): Olumsuz dik pas; Upas(+): Olumlu uzun pas; Upas(-): Olumsuz uzun
pas; Drib(+): Olumlu dribling; Drib(-): Olumsuz dribling; 3D(+): Olumlu 3 dokunus; 3D(-): Olumsuz 3 dokunus;
CKZ1: Pas gelmeden dnce cevre kontroll; CK2:Pas vermeden dnce ¢evre kontroll, CK3: Topsuz alanda cevre
kontrolu; CKTop: Toplam cevre kontroli Not: 0,25ile -0.25 arasi r degerleri tabloda gosterilmemistir. *=P<0.05
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"Secici Dikkat" dogruluk puanlari ile Loughbrought pas testi sonuglar1 arasinda
negatif bir korelasyon bulunmustur (r = -0.60, p < 0.05). Bu sonug, segici dikkat
yeteneginin, Loughbrought pas testi performans degerleri ile iliskili oldugunu
gostermektedir.

"Secici Dikkat" tepki siiresi puanlari ile Loughbrought pas testi sonuglari arasinda
pozitif bir korelasyon bulunmustur (r = 0.67, p < 0.05). Bu sonug, se¢ici dikkat hizinin,
Loughbrought pas testi performans degerleri ile iligkili oldugunu gostermektedir.

"Secici Dikkat" tepki siiresi puanlari ile Loughbrought pas testi sonuglari arasinda
pozitif bir korelasyon bulunmustur (r = 0.67, p < 0.05). Bu sonug, se¢ici dikkat hizinin,
Loughbrought pas testi performans degerleri ile iligkili oldugunu gostermektedir.

"Secici Dikkat" tepki siiresi puanlari ile 5vs5 dar alan oyunu notasyonel
verilerinden, pas vermeden 6énce cevre kontroll, topsuz alanda gevre kontrolu; toplam
cevre kontrolii sonuglar arasinda negatif bir korelasyon bulunmustur (r =-0.49, p < 0.05;
r =-0,59, p <0.05; r =-0,64, p < 0.05). Bu sonug, secici dikkat hizinin oyun sirasinda
cevre kontrolii performans degerleri ile iliskili oldugunu gostermektedir.

"Coklu Nesne Izleme" dogruluk puanlari ile 5vs5 dar alan oyunu notasyonel
verilerinden Olumlu yan pas sonuglari arasinda pozitif bir korelasyon bulunmustur (r =
0.67, p < 0.05). Bu sonug, ¢oklu nesne izleme yeteneginin oyun sirasinda yan pas
performans degerleri ile iliskili oldugunu gostermektedir.

"Coklu Nesne Izleme" dogruluk puanlari ile 5vs5 dar alan oyunu notasyonel
verilerinden Olumlu diyagonel pas sonuglar1 arasinda pozitif bir korelasyon bulunmustur
(r=0.53, p <0.05). Bu sonug, ¢coklu nesne izleme yeteneginin oyun sirasinda diyagonel
pas performans degerleri ile iliskili oldugunu gostermektedir.

"Coklu Nesne Izleme" tepki siiresi puanlari ile 5vs5 dar alan oyunu notasyonel
verilerinden, pas vermeden dnce ¢evre kontrolii sonuglari arasinda negatif bir korelasyon
bulunmustur (r = -0.48, p < 0.05). Bu sonug, ¢oklu nesne izleme hizinin oyun sirasinda
pas vermeden Onceki cevre kontrolii performans degerleri ile iligkili oldugunu
gostermektedir.

"El-ayak reaksiyon" dogruluk puanlart ile Loughbrought pas testi sonuglari
arasinda negatif bir korelasyon bulunmustur (r = -0.52, p < 0.05). Bu sonug, el-ayak
reaksiyon yeteneginin, Loughbrought pas testi performans degerleri ile iliskili oldugunu

gostermektedir.
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"El-ayak reaksiyon" dogruluk puanlari ile 5vs5 dar alan oyunu notasyonel
verilerinden pozitif dribling sonuglar1 arasinda pozitif bir korelasyon bulunmustur (r =
0.64, p < 0.05). Bu sonug, el-ayak reaksiyon yeteneginin oyun sirasinda basarili dribling

sayist ile iliskili oldugunu gostermektedir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu ¢alismanin amaci saha testlerindeki teknik parametreler ile sanal gerceklik
ortaminda yapilan teknik ve biligsel test skorlari arasindaki iliskinin incelenmesidir.
Arastirma kapsaminda futbolculara hem saha i¢i testler hemde sanal gerceklik ortaminda
testler yapilmistir. Bu test skorlarina gore saha ici tesleri ve sanal gerceklik test sonuglari
karsilastirilmistir.

Calismanin sonucunda elde edilen verilere gére Dar Alan Oyunlarinda ve
Loughbrought Pas Testinde elde edilen teknik parametreler ile Sanal Gergeklik
Ortaminda yapilan karar verme test skorlar1 arasinda anlamli bir iliski bulunmustur.

Sanal Gergeklik testleri ile daha 6nce yapilan 3°e 3 dar alan oyunlar1 ¢aligsmalarinda
elde edilen sonuglar ile oyuncularin sanal gerceklik ortaminda yapilan test skorlari
arasindaki korelasyon bir ¢cok parametre de pozitif ¢ikmistir. 3’e 3 dar alan oyunundaki
oyuncularin pas isabeti, ¢evre kontrolii gibi test skorlar1 yiiksek oyuncularin, sanal
gerceklik ortaminda yapilan testlerde de ytiksek test skorlar1 aldig1 goriilmiistiir. Oyuncu
sayilar1 azaldikca, temponun yiiksek oldugu dar alan oyunlarinda yapilan 1’e 1 ¢alismada
da dribling kapasitesi yiiksek ve topa dah fazla sahip olan oyuncunun, sanal gerceklik test
skorlarinda da yine pozitif bir korelasyon gorilmiistir (Williams ve Davids, 1998).
Bizde bu baglamda dar alan oyununda oyuncu gruplarini 5°e 5 oynatarak oyuncu sayisini
artirtp daha ¢ok oyuncunun performans skoru ile sanal gergeklik test skorunun
korelasyonunu karsilastirmaya c¢alismis olduk. Yine Williams ve Davids (1998)
calismasinda saha testlerinde pas skorlar1 yiiksek deneyimli oyuncularin sanal gerceklik
test skorlarinda da ayni yiiksek test skorlar1 aldig1 gortilmiistiir.

Saha testlerinde ve futbol miisabakalarinda 6l¢timleri alinan oyuncular igerisinde
yiiksek test skorlar1 ve yliksek performansa sahip oyuncularin ayni zamanda sanal
gergeklik ortaminda yapilan test skorlarinda pozitif bir korelasyon vardir. Belli araliklarla
yapilan sanal gerceklik testlerinde ki skorlarin geri bildirim ile elde edilen performans
artist, saha i¢i caligsmalara ve miisabakalara da transfer oldugu yapilan 6l¢timler sonucu
ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle genis oyun goriisii, ¢abuk ve olumlu karar verme, saha
hakimiyeti, topsuz alan kontrolii gibi parametrelerin gelisimi de bdylece miimkiin
olmaktadir. Kisacas1 performans gosteren oyuncularin algi kapasitelerinin artis
gostermesi, simiile edilmis bir ortamda yapilan diizenli test ve c¢alismalar ile
gelistirilmektedir (Abernethy ve Russell, 1987a, 1987b). Elde ettigimiz bulgulardan yola
cikarak Sensiball VR test skorlarinin, hem Loughbrought Pas Testi skorlarina hemde dar
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alan oyunlarindaki performans 6l¢iimleriyle biiyiik dlciide pozitif korelasyon gdstermesi,
sanal gercekligin saha i¢i kosullariyla birlikte diisliniilebilecegini gostermistir.

Dar Alan Oyunlarinda oyuncu sayisinda artis olduk¢a dribling sayisinda azalma
olacag1 gibi pas skorlarinda artis meydana gelebilmektedir (Williams vd., 1994). Bu
ylizden yaptigimiz Dar Alan Oyununda ki 5x5 calismalarinda pas skorlarinin yiiksek,
dribling sayisinin nispeten daha sinirli oldugu goriilmektedir. Yiiksek dribling skorlariin
sanal gerceklik test ortaminda yapilan “Coklu Nesne Izleme” dogruluk puanlariyla pozitif
bir korelasyon igerisinde oldugu goriilmektedir.

Futbol gibi dinamik bir spor bransinda futbolcuya ait 6zellikler mag igerisinde bir
cok sebebe bagli olarak degiskenlik gosterebilir (Newell, 1986). Futbolda bu karmasik
durumlarin sebepleri arasinda takim arkadaslarinin, rakibin ya da topun sahadaki
konumundan kaynaklanir. Bu da karar verme siirecini, hareket becerisini ve verimini
etkileyen bir durum olabilmektedir. Ayn1 zamanda oyuncunun dogru zamanda dogru
karar verebilme ile zamani etkili kullanmasi beklenir. Bu zamansal kisitlamalar,
antrendrlerin oyunculardaki motorsal kontrol becerilerini degerlendirmek ve gelistirmek
icin araglar olusturma firsat1 yaratir. Ozellikle algisal gelisim, khizli ve dogru karar
vermeye yonelik ¢alismaar bu arag olusturmanin 6rnekleridir (Starkes, 2000). Bu gelisim
stirdiirtilebilirligi egitmenin temel hedefidir (Williams vd., 1999) ve gercek saha igi
durumlart ile saha i¢i aksiyonunun bire bir aynisinin sanal ortamda simiile edilerek
yasanmasi, oyuncunun gercek zamanda yasadigi baskiyi, sanal ortamda yasayip
deneyimlemesine imkan sunar (Mann vd., 2007). Sensiball sanal gergeklik ortaminda
yapilan “Segici Dikkat Testi” , “Coklu Nesne Izleme Testi” ve “El Ayak Reaksiyon Testi”
nde elde edilen sonuglarin Loughbrought Pas Testi ve Dar Alan Oyunlarindaki
performans sonuclartyla genel olarak pozitif korelasyon igerisinde olmasi, sanal
gercekligin artik saha i¢i uygulamalartyla beraber yiiriitiilebilecegini, bireysel oyuncu
performansina biiyiik katkilar saglayacagini gostermektedir.

Balko vd. (2018) vyaptiklar1 ¢alismada, spor ortaminda sanal gergeklik
antrenmanlar ile ilgili, devamlilig1 olan ve siirkleyici sanal gerceklik teknolojisinin
sporda karar verme becerisini gelistirme amaciyla ve reaksiyon siiresinin iyilestirilmesi
amaciyla kullanilabilirligini belirlemisleridir. Ayrica hedef hareketin oyuncuya verilen
hareket Ogretiminde de faydali oldugu belirtilmistir. Bu sonuglar, calismamizda
kullanilan HTC Vive’in karar verme ve reaksiyon gelisimi siirecinde uygun oldugunu

destekleyen bir 6zellikte oldugu sdylenebilir.
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DiCesare vd. (2019) sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak simiile edilmis bir
alanda ve gercek spor alaninda yaralanma ve sakatlanma risklerine karsi aksiyonlari
karsilastiran bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Calismada gelenekgi bir yapiyla ¢alisan
katilimcilarla, sanal gergeklik ortaminda calisan katilimcilara bir takim futbola 6zgii
senaryolarm oldugu sanal gergeklik ortam1 hazirlanmigtir. Calisma sonucunda daha 6nce
VR ile c¢alisan katilimcilarin, gergek alanda gelenekei yapiyla calisan katilimcilara gore
spor yaralanmalarina kars1 daha dikkatli davranislar sergiledikleri sonucuna varmislardir.

Mousavi vd. (2018) yaptig1 ¢alismada sanal gercekligin psikomotor becerilerin
ogretiminde etkili bir arag olarak kullanilabilecegini belirtmislerdir. Arndt vd. (2018)
yaptiklar1 ¢alismada sanal gergekligin sporcularda teknik becerilerinin gelisim siirecini
incelemislerdir. Caligmada sonug¢ olarak sanal gereklik antrenmanlari ile antrenman
performansinin yiikseldigi, beceri gelisiminin artis gosterdigi ve sanal gergeklik
ortaminda gercekci ve gelismis bir deneyim saglayabilecegini sdylemislerdir.

Bu ¢aligsma, futbolda saha igi testleri ile sanal gerceklik ortaminda yapilan test
skorlar1 arasindaki iligkiyle beraber giiniimiiz futbolunda futbolcu performansinda
gozlenebilir gelismeyle ilgili gesitli alternatiflerin antrenman periyotlamasinda kullanilip
kullanilamayacagini inceler. Dolayisiyla temel problemlerin tek tek cevaplanabilmesi
caligmanin islevselligini ortaya ¢ikarmaktadir. Son yillarda futbolun endiistri anlaminda
ilerleme kaydetmesi, futbolcularin saha i¢i performanslarindaki beklentinin eskisinden
daha ¢ok oldugunu da beraberinde getirmistir. Teknolojinin hayatin sadece belli yerlerini
degil, tamamin1 ele gegirdigi gergegini varsayilirsa, futbolunda bu sonsuz gergegin
uzaginda kalmasi beklenmez. Antrenman performanslarinin bile artik sadece ¢iplak gozle
degil, bilimsel veriler 1s1ginda takip edildigi giinimuiz futbolunda, elit seviyelere
cikabilmek icin, daha c¢ok performans testleri, daha c¢ok analizler, daha ¢ok yeni
ekipmanlar ve daha ¢ok bilimsel metodlarin kullanildigi ve yeni tekniklerinde
arastirilmasinida beraberinde getirmis oluyor. Sanal gergeklik ortamininda tiim bu yeni
arayislar ve yeni antrenman modelleri ile birlikte futbolcularin bireysel gelisimi agisindan
saha i¢i antrenmanlarinin yaninda kullanilabilecegi, istenilen her ortamda
uygulanabilecegi gdz 6niinde bulunduruldugunda, futbolcu gelisiminde yeni bir donem
agmasi beklenebilir. Tabiki bunu degerlendirebilmek i¢in saha i¢inde yapilan Dar Alan
Oyunlart ve Loughbrought Pas Testinden elde edilen veriler ile Sanal Gergeklik
Ortaminda yapilan karar verme test skorlarindan elde edilen veriler arasindaki anlamli

iliski g6z 6nunde bulundurulmalidir. Dar Alan Oyunlarindaki hizli karar verme, toplu
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veya topsuz ¢evre kontrolii gibi parametrelerin ayn1 zamanda Sanal Gergeklik ortaminda
yapilan karar verme test skorlari ile paralel gitme egilimi goriilmektedir. Bu nedenle sanal
gerceklik ortaminda yapilacak antrenmanlarin, futbolcularda teknik kapasitesi, oyun
goriisii gibi bir ¢cok 6zelligin gelismesine katki saglayacaktir. Futbol takimlarinin yillik
antrenman programlar1 hazirlanirken, futbolculara bireysel ¢caligsmalar planlanirken, saha
ici calismalarin yani sira sanal gerceklik ortamindaki c¢aligamlarada yer verilmesi,
performansin st diizeye ¢ikmasma yardimci olacaktir. Sonug olarak sanal gerceklik
ortamindaki test skorlarinin gegerli sonuglariyla futbolcu gelisiminde hem algisal hemde
biligsel ilerleme saglanmasi miimkiin olabilir. Hava kosullarindan etkilenmemesi,
calismalarin oyun havasinda gegmesi, eglence ile antrenmanin birlikte yiiriitiilmesi daha
pratik ve ¢0ziim odakli geri doniitler saglayacaktir. Ayrica Sensiball Vr test sonuglarinin
saha igi testlerle anlamli iliskisinin olmasi, spor alanlar1 i¢inde yepyeni yenilik¢i bir
baslangig olabilir. Bu yiizden sanal ger¢eklik ortamindaki antrenmanlarin gergek saha igi
performansina da direkt olumlu etki saglayacagi soylenebilir.

Sensiball VR’a giren oyuncular ¢coklu nesne izleme testi, secici dikkat testi (stoop),
ve el ayak reaksiyon test skorlarindan elde edilen veriler ile saha i¢i ¢aligmalar1 olarak
loughbrought pas testi ve 5x5 dar alan oyunlarindaki teknik parametreler arasindaki
iligkinin pozitif oldugu goézlenmistir. Stoop testinde segici dikkat yeteneginin,
Loughbrought pas testi performans degerleri ile iliskili oldugunu géstermektedir. Segici
dikkat testi hem psikolojide hemde biligsel psikolojide yaygin olarak kullanilan bir testtir.
Bireylerin hem zihinsel esneklik, biligsel kontrol ve dikkatini dikkatini degerlendirmek
amaciyla kullanilir. Bu testteki test skorlarmin yiiksek olmasi Lougbrought pas testi
performans degerinin ayni sekilde yiiksek oldugunu gostermektedir. Coklu Nesne
Izleme" dogruluk puanlari ile 5vs5 dar alan oyunu notasyonel verilerinden olumlu yan
pas sonuglar1 arasindaki pozitif korelasyon birbirleri arasindaki anlamli iliskiyi
gostermektedir. Bu sonug¢ c¢oklu nesne izleme yetene§inin oyun esnasinda yan pas
degerleri ile ayn1 performans sonuglarimi vermektedir. Ayn1 zamanda "Coklu Nesne
Izleme" dogruluk puanlari ile 5vs5 dar alan oyunu notasyonel verilerinden olumlu
diyagonel pas sonuglar1 arasinda da ayni uyumu gostermektedir. Dar alan oyunlarinda
olumlu diyagonel pas skoru ylksek olan oyuncunun c¢oklu nesne izleme testindeki
dogruluk puaninin da yiiksek olmasi aralarindaki iligkinin ayni dogrultuda oldugunu
gostermektedir. Coklu Nesne izleme Testi, bireyin dikkat, islem kapasitesi ve zihinsel

esneklik biligsel becerilerini 6lgmek amaciyla tasarlanmistir. Futbol mag1 esnasinda bir
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oyuncunun ¢evre kontrolii, cabuk karar verme, topsuz alan kosular1 gibi parametrelerin
gelistirilmesinde kullanilabilir. Bulgulardan yola ¢ikarak El-ayak reaksiyon yeteneginin,
Loughbrought pas testi performans degerleri ile iliskili oldugu gérulmektedir. "El-ayak
reaksiyon" dogruluk puanlar1 ile 5vs5 dar alan oyunu notasyonel verilerinden pozitif
dribling sonuglar1 arasindaki pozitif korelasyon, el ayak reaksiyon yeteneginin oyun
esnasinda basarili dibling sayist ile iligkili oldugunu gostermektedir. Burdan dribling
yeteneginin gelistirilmesi i¢cin VR ortaminda yapilacak el ayak reaksiyon testi
calismlarinin olduk¢a olumlu katkist olanacagi sodylenebilir. Sensiball VR El ayak
reaksiyon testi, bireylerin el ve ayaka koordinasyonunu, dikkatini ve tepki hizin1 6l¢mek
amaciyla kullanilan bir test seklidir. Bu test skorlariin dar alan oyunlarindaki dribling
sonuglartyla pozitif korelasyonda olmasi, oyuncularin futbol igerisinde en Onemli
Ozelliklerden biri olan dribling yetenegini, gelistirebilir.

Bu ¢alismada futbolda sanal gergeklik ¢alismalarinin futbolda karar verme, ¢evre
kontrolii gibi parametreler tizerindeki etkisini analiz etmektedir. Bulgulardan yola ¢ikarak
sanal gerceklik testine tabi tutulan oyuncularin karar verme becerisi ve gorsel arama,
cevre kontroli, genis oyun goriisii gibi davraniglarda biiylik gelismeler oldugu
sOylenebilmektedir. Sanal Gergeklik ve saha testlerindeki pozitif korelasyon antrenman
periyotlamas1 yapilirken genel antrenmanlar disinda kalan 6zel ve bireysel
antrenmanlarda sanal gerceklik calismalarinin da programa dahil edilmesi bireysel
performanslar1 arttirabilmektedir. Bireysel olarak futboldaki teknik parametrelerin
stirekli devamlilig1 anlaminda sanal gerceklik ortamindaki ¢aligmalara yer verilmelidir.
Oyuncularin bireysel eksiklikleri bu calismalarla giderilebilir. Aninda geri bildirimle
gelistirmesi gereken detaylar iizerine durulup bu baglamda performans iyilestirmesi
gerceklestirilebilir. Sanal ger¢eklik ortaminda edinilen kazanimlarin saha i¢i performansa
doniismesi beklenebilir. Ciinkii VR ortamindaki egitim deneyimini sahaya transfer etmek
miimkiindiir. Sanal ger¢eklik ortamindaki simiilasyonlarin gercek bir futbol sahasini
animsatmasi, futbol sahasi ortamindaymis hissi vermesi uygulayicilar i¢in hem etkileyici
hemde kalict deneyimlerle performansa katkisi daha fazla olmustur. VR grubundaki
katilmcilarin karar verme ve c¢evre kontrolii gibi parametreleri testler esnasinda
farkindalig1 yiiksek bir algiyla takip ettigi bunu da sahaya yansitmada daha ¢abuk adapte

olmalarini saglamistir.
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Bu yiizden bu farkindaliga sahip futbolcularin, saha i¢inde daha genis bir dikkat
odaklamasi kullanarak, ilgili uyaranlara daha olumlu tepki verip, yaratici davranislarin
ortaya ¢ikmasi kolaylagsmaktadir.

Bulgular dogrultusunda agiklanacak olursa futbol igerisinde VR kullanimi
oyuncularin sadece psikomotor Ozelliklerini degil, daha siklikla bilissel ve algisal
Ozelliklerinide gelistirmektedir. Bu teknoloji, futbola 6zgii bir ¢ok parametrenin
gelistirilmesi i¢in olduk¢a fazla segenek sunmaktadir. Gergek bir stadyum ortaminda
simiile edilmis bir ortamda yapilan test skorlari ayn zamanda saha igi testleri ve
calismalari ile uyumluluk gostermistir. Tez ¢aligmasi boyunca yapilan test ve ¢alismalar
sanal gercekligin futbol saha igi ¢alismalar ile esgiidiimlii bir sekilde gergeklestiginde
bireysel ve takimsal olarak performansi arttiracagini, geri doniitlerle igsel ve digsal
motiveyi saglayacagi diisiiniilebilir. Testlerin uygulanisi icin gereken prosediirlerin dogru
kullanilmas1 testlerden alinacak skorlarin dogruluguna ve sahaya trasferinde kolaylik
saglamalidir. Test uygulayicilarin farkli prosediirleri kendine gore yorumlamasi testler
arasindaki iliskinin incelenmesini zorlar. Ol¢iim sonuclarmnin aktarimini ve baglantisini
anlamsiz hale getirir. Bununla birlikte, VR testleri, potansiyel faydalarin varsayilan altta
yatan norokognitif mekanizmalarindan bazilar1 (6rnegin, goérsel arama davranisi, imgelik)
makul bir sekilde anlagilmis durumda oldugundan, gelecekteki noérokognitif ¢alismalar
icin ilging bir arastirma alami ve sporcularin motor ve psikolojik becerilerini ve
yeteneklerini egitmek i¢in umut verici bir teknoloji haline gelir. Bu potansiyel uygulama
alanlar1 arasinda algilama-eylem becerileri, stratejik, taktik ve karar verme, beklenmedik
olaylara tepki verme ve psikolojik dayanikliligi artirma ve baski altinda zihinsel
performansi artirma bulunmaktadir. Ciinkii sanal gergeklik, tipki gercek bir aksiyon
alanindaymis gibi uygulayiciya bir firsat sunar. Bu deneyim; onun futbol 6zelinde karar
verme yetenegini, dogru pas agisi yaratabilmeyi, genis bir pencereden ¢evre kontrolil
yapmasini, topsuz alan hakimiyetini ve bununla ilgili bir ¢ok futbola 6zgu parametreyi

gelistirmeyi, performansi en {ist seviyeye ¢ikarmay1 amag edinmektedir.

5.1. Sonugclar

Mevcut tez calismamizdaki bulgular dogrultusunda; sanal gerceklik testleri ile saha
i¢i testlerden ¢ikan sonuglar arasindaki korelasyonun fazlalikta oldugu goriilmektedir.
Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak Sensiball VR test skorlarinin, hem Loughbrought

Pas Testi skorlarina hemde dar alan oyunlarindaki performans 6lgtimleriyle iliskisi, sanal
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gercekligin saha i¢i kosullartyla birlikte diisiiniilebilecegini gostermistir. Futbola 6zgi
bi cok teknik parametrenin gelistirilmesi i¢in sanal gerceklik ortaminda yapilan
calismalarinda devamliligi 6nemlidir. Cikan sonuglar degerlendirilirse kotii pas testi
skoru olan oyuncunun sensiball secici dikkat-strrop test skorununda kotii oldugu
goriilmektedir. Bu da Loughbrough testi ile sanal gergeklik ortamindaki segici dikkat
stiresi arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu gostermis olur. Ayni durum reaksiyon
tepki siiresi i¢inde gecerlidir. Loughbrough’ta kotii pas testine sahip oyuncunun reaksiyon
test skoruda yine kotii olmaktadir. Sanal gerceklik ortamlarinda yapilan ¢alismalarla
beraber ¢oklu nesne izleme dogruluk oraniyla kisa yan pas dogruluk oraninda bir
paralellik vardir. Yine ¢oklu izleme dogruluk oraniyla saha i¢i ¢evre kontrolii arasinda
anlami bir baginti vardir. Coklu nesne izleme becerisi olan oyuncu daha fazla ¢evre
kontrolii yapmaktadir. Sanal Gergeklik ortaminda yapilan test skorlarina gore el ayak
reaksiyonu gelismis bir oyuncunun, basarili driblinglere sahip oldugu anlasilmaktadir.
Sonug olarak, futbolun gelisen teknoloji ile birleserek daha etkili ve verimli bir sekilde
ogrenilmesi ve gelistirilmesi igin sanal gercekligin degeri artmaktadir. Ozellikle normal
saha ortaminda tasarlanmasi miimkiin olmayan senaryo ortamlarini, oyuncularin sik
tekrarla birgok biligsel ve teknik parametrelerini Ol¢iilebilir ve antrene edilebilir hale
getirmektedir. Bu ¢aligmanin sonuglari, gelecekte futbol egitimi ve performans gelistirme
alanlarinda sanal gercekligin saha dis1 antrenman rutinine eklenmesi ve daha genis bir

sekilde kullanilmasinin faydali olabilecegini gdstermektedir.

5.2. Oneriler

Futbolda saha igi testleri yillik olarak planlanirken, sanal ger¢eklik ortaminda
yapilan caligmalar1 da yillik antrenman miifredati igerisine konulmalidir. Futbol
kuliipleri, federasyonlar ve spor okullari, VR'nin futbol gelisimindeki potansiyelini
anlatan egitim programlar1 diizenleyebilir. Bu programlar, antrendrlerin ve oyuncularin
VR teknolojisinin faydalarini daha iyi anlamalarina yardimei olabilir. Boylece egitim
aracilifiyla bir farkindalik olusturulabilinir. Teknoloji sirketleri, spor giyim markalari,
VR igerik Ureticileri ve futbol kuliipleri arasinda igbirlikleri kurmak, VR uygulamalarinin
futbol diinyasina daha hizli yayilmasini saglayabilir. Ornegin, spor giyim markalar1 ile
VR igerikleri birlestirerek oyunculara 6zellestirilmis antrenman deneyimleri sunulabilir.
Bu da ayn1 zamanda VR’in taninmigh@ini arttiracak daha genis kitlelere ulagsmasini

saglayacaktir. Futbolcular ve antrenorler i¢cin 6zel VR egitim merkezleri kurulabilir. Bu
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merkezlerde, futbolcular teknik becerilerini gelistirebilir, taktiksel senaryolar
deneyimleyebilir ve performanslarini analiz edebilirler. Maglarin VR platformlari
lizerinden izleme imkani sunmak, taraftarlarin ve futbolseverlerin maglar1 farkli bir
perspektiften deneyimlemelerini saglayabilir. Bu, taraftar bagliligini artirabilir. Mobil
uygulamalar veya evde kullanim i¢in VR uygulamalar gelistirilerek, futbolseverlerin ve
oyuncularin kendi baglaria teknik becerilerini gelistirmeleri saglanabilir. boylece hava
durumundan bagimsiz bir sekilde dilenilen zamanda ve yerde antrenman yapmak
mimkun olabilir. VR teknolojisiyle uyumlu egitim videolar1 ve igerikler {iretilerek,
oyunculara ve antrenorlere teknik bilgi ve beceri gelistirme konusunda rehberlik
edilebilir. Futbolcunun mag¢ esnasindaki performans analizinden yola ¢ikilarak
eksiklikleri tzerine gidilebilinir. Futbol turnuvalari, mag¢ giinleri ve etkinliklerde VR
deneyim alanlar1 olusturarak, katilimcilara ve taraftarlara interaktif ve eglenceli
deneyimler sunulabilir.

Sanal Gergeklik teknolojisinin yayginlasmasi i¢in oncelikle bunu tim kitlelere
duyurablmek gereklidir. VR ekipman ve uygulamalarinin maliyetini diisiirmek, daha
fazla kisinin erisimini saglayabilir. Bu, futbolcularin ve kuliiplerin bu teknolojiyi
kullanmalarin1 tesvik edebilir. VR teknolojisi konusunda egitim almis antrenorlerin
yetistirilmesi, teknolojinin etkili bir sekilde kullanilmasini saglayabilir.

Calisma olarakta DAQO’da oyuncu sayisi, oyun siiresi ve tekrar sayisi, saha ol¢iileri
arttirilarak daha fazla notasyonel veri toplanabilir. Sadece dar alan degil futbola 6zgii
hedefli, sayisal iistiinliik, jokerli, kurall1 oyunlarda bu becerilerin etkileri dl¢iilebilir. VR
ortaminda futbola 6zgili, ¢evresel goriis, biligssel engelleme, bilissel hafiza, bilissel
esneklik gibi bagka parametrelerin saha performans: ile iligkisi incelenebilir. VR
ortaminda 6 ve daha fazla hafta boyunca yapilan VR antrenmanlarinin saha

performansina etkisini ortaya koyan ¢aligmalar tasarlanabilir.
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EKLER

EK-1 GONULLU KATILIM FORMU

Bu galisma, Futbolda Dar Alan Oyunlarinin Bazi Teknik Parametreler ile Sensiball Karar Verme Test
Skorlarinin iligkisinin incelenmesi baslikli bir yiiksek lisans tez galismasi olup Futbolda Dar Alan oyunlarinda
g6zlemlenen ve ol¢iimi alinan bazi teknink parametreler ile Sensiball Karar Verme Tes Skorlari arasinda bir iligki
olup olmadiginin incelenmesini amaglamistir. Calisma, ESTU Hareket ve Antrenman Bilimleri Tezli Yiiksek Lisans
ogrencisi Ulvi Kogu ve Yiiksek Lisans Tez Danismani Dog. Dr. Ali ONUR CERRAH tarafindan yurGtiimektedir.
Sonuglari ile objektif bir degerlendirme ydntemi ortaya konacak ve oyuncularin gelisimine isik tutulacaktir.

Bu galismaya katiliminiz génullulik esasina dayanmaktadir.

Calisma kapsaminda “"5v5 dar alan oyunu” ve “Loughbrough Pas Testi” ile sizden veri toplanacaktir. Bu
testlr esnasinda GPS ve gogis bandi ile sizden fizyolojik ve mekanik veriler toplanacaktir.

Sonrasinda Eskisihir Anadolu Unv. Kampiisii igerisindeki Tekno Park’ta ki VR ofisinde , her oyuncu 3 giin
arayla Vr testine toplam 3 defa girecektir.

isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga gikaracak bir bilgi vermek zorunda degilsiniz/aragtirmada
katihmcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak, arastirmanin
amaci diginda ya da bir baska arastirmada kullaniimayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazili) izniniz
olmadan bagkalariyla paylasilmayacaktir.

istemeniz halinde sizden toplanan verileri sizin veya antrendriiniiziin inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

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

Veri toplama sirecinde/sureglerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep olmayacaktir. Yine
de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz ¢alismadan istediginiz zamanda
ayrilabileceksiniz. Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler galismadan ¢ikarilacak ve
imha edilecektir.

Gonulli katilm formunu okumak ve degerlendirmek lizere ayirdiginiz zaman igin tesekkir ederim. Calisma
hakkindaki sorularinizi galismanin arastirmacisi yiiksek lisans 6grencisi Ulvi KOCU'’ya yoneltebilirsiniz.

Adres

Bu g¢alismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde galismadan ayrilabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin
bilimsel amagl kullaniimasina izin veriyorum.
(Lutfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)



EK-2 VELi ONAM FORMU

Bu galisma, Futbolda Dar Alan Oyunlarinin Bazi Teknik Parametreler ile Sensiball Karar Verme Test
Skorlarinin iligkisinin incelenmesi baslikli bir yiiksek lisans tez galismasi olup Futbolda Dar Alan oyunlarinda
g6zlemlenen ve 6l¢iimi alinan bazi teknink parametreler ile Sensiball Karar Verme Tes Skorlari arasinda bir iligki
olup olmadiginin incelenmesini amaglamistir. Calisma, ESTU Hareket ve Antrenman Bilimleri Tezli Yiiksek Lisans
ogrencisi Ulvi Kogu ve Yiiksek Lisans Tez Danismani Dog. Dr. Ali ONUR CERRAH tarafindan yurGtiimektedir.
Sonuglari ile objektif bir degerlendirme ydntemi ortaya konacak ve oyuncularin gelisimine isik tutulacaktir.

Bu galismaya katiliminiz génullulik esasina dayanmaktadir.

e Calisma kapsaminda 6ncelikle saha galismasi olarak 15 kisilik galisma grubu 5 er oyuncu seklinde 3 gruba
ayrilacaktir. Ayrilan gruplardan standart kiigiik alan oyunu olarak 45x60 metrelik bir alanda 5v5 iki takim
halinde oynanacaktir. Futbolculardan 5 dk maksimum eforla oynamalari istenecektir. Oyunlar serbest oyun
formatinda hedefsiz oynatilacaktir. Diger grup ise hafif isinma galismasi yapacaktir. Set sonunda saha da ki
gruplardan biri ile kenardaki grup oynayacaktir. Her grup birbiri ile 5 dk oynayip set arasinda da 3 dk
dinlenme suresi verilecektir. Bu dar alan oyunlari iki farkli agidan kamera ile kayit altina alinacaktir. Kayit
altina alinirken, futbola 6zgu teknik parametreler gdzlemlenmis olup analizi yapilmis olacaktir.

o kinci olarak Loughbroug testi 2 tekrar yapilacaktir. Sporcunun test siiresince yapti§i isabetli ve isabetsiz
tum paslar ve test suresi degerlendirilerek sporcunun pas test skoru saniye olarak belirlenecektir.

o Uciincii olarak Eskisihir Anadolu Unv. Kampiisii igerisindeki Tekno Park’ta ki VR ofisinde , her oyuncu 3
gun arayla Vr testine toplam 3 defa girecektir. Sensibal Vr platform igerisinde teknik, algi, reaksiyon ve
coklu nesne takibi becerilerini dlgebilen senaryolar bulunmaktadir. Oyuncu sag veya solundaki toplardan
birine dokundugunda sture baglamaktadir (TO). Ekstremite ilk hareketine (T1) kadar gecen sure ise
algoritma tarafindan reaksiyon suresi (reaction time) olarak kaydedilmekte ve raporlanmaktadir.
Ekstremitenin ilk hareketinden eylemin tamamlanmasina (T2) kadar gecgen siire ise hareket zamani
(movement time) olarak kaydedilir. Reaksiyon siiresi (TO-T1) ve hareket zamaninin (T1-T2) toplami ise
tepki suresi (response time) olarak kaydedilir.

e Isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga gikaracak bir bilgi vermek zorunda degilsiniz/arastirmada
katihmcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda kullanilacak, arastirmanin
amaci diginda ya da bir baska arastirmada kullaniimayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazili) izniniz
olmadan baskalariyla paylasiimayacaktir.

¢ istemeniz halinde sizden toplanan verileri sizin veya antrenériiniiziin inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler sifreli kaydetme ydntemi ile korunacak ve arastirma bitiminde arsivienecek veya
imha edilecektir.

o Veri toplama slrecinde/sureclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep olmayacaktir. Yine
de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz ¢alismadan istediginiz zamanda
ayrilabileceksiniz. Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler gcalismadan gikarilacak ve
imha edilecektir.

Gondlli katilim formunu okumak ve degerlendirmek lGzere ayirdiginiz zaman igin tesekkiir ederim. Calisma
hakkindaki sorularinizi galismanin arastirmacisi yiksek lisans 6grencisi Ulvi KOCU’ya yoneltebilirsiniz.

Arastirmaci Adi: Ulvi KOGU
Adres:

Lutfen bu arastirmaya katiimak konusundaki tercihinizi asagidaki segeneklerden size en uygun gelenin altina
imzanizi atarak belirtiniz ve bu formu ¢ocugunuzla okula geri gdnderiniz.

Bu arastirmaya tamamen gondlli olarak katily V€ GOCUGUIM ...t ‘nin da katilimei
olmasina izin veriyorum izin vermiyorum
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