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OZET

YUKSEK LiSANS TEZi
BASKETBOL iCiN BULANIK MANTIK TEMELLI BiR YETENEK
BELIRLEME UZMAN SISTEMIi GELISTIRILMESI
F.Hakan ULKER

Selcuk Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Miihendisligi Anabilim Dah

Damisman: Prof.Dr. Ahmet ARSLAN
2011, 98 Sayfa

Jiiri
Prof.Dr. Ahmet ARSLAN
Doc¢.Dr. Hakan ISIK
Yrd.Do¢.Dr. Ahmet BABALIK

Sporun dev bir endiistri oldugu giinlimiizde yetenekli sporcularin kiigiik yaslarda

belirlenebilmesi ¢ok ©nemli hale gelmistir. Yetenekli sporcularin belirlenmesi genelde ailelerin
yonlendirmesi veya tesadiifler sonucunda ger¢eklesmektedir. Bu durum, iyi bir sporcu olabilecek bazi
bireylerin hi¢ bu sansi1 yakalayamamasina sebep olmaktadir. Bu ¢alismada, bulanik mantik temelli bir
uzman sistem yazilimi gelistirilerek, basketbolda yetenek belirlenmesi degerlendirilmistir. Bunun i¢in
spor uzmanlarinin tecriibelerinden faydalanilarak modelleme yapilmistir. Gelistirilen sistemde kullanilan
Olciim ve testler, her ortamda ¢ok rahatlikla yapilabilecek sekilde secilmis, bu sayede genel taramalar
yapilarak yetenekli sporcularin zamaninda ve dogru bir sekilde belirlenebilmesi hedeflenmistir. Insan
diistince yapisina paralellik gosteren bulanik mantik ydnteminin, sporda yetenek belirleme alaninda

kullanilabilir bir yontem oldugu ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Basketbol, Bulanik Mantik, Spor, Yetenek



ABSTRACT

MS THESIS

DEVELOPING A FUZZY-LOGIC BASED EXPERT SYSTEM FOR
IDENTIFICATION OF BASKETBALL TALENTS

F.Hakan ULKER

THE GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCE OF
SELCUK UNIVERSITY
THE DEGREE OF MASTER OF SCIENCE
IN COMPUTER ENGINEERING

Advisor: Prof.Dr. Ahmet ARSLAN
2011, 98 Pages
Jury
Advisor Prof.Dr. Ahmet ARSLAN

Assoc.Prof.Dr. Hakan ISIK
Asst.Prof.Dr. Ahmet BABALIK

In today’s world that the sport is a giant industry, identifying talented sportsmen at early ages has

become very significant. That identification, however, generally actualizes with the results of family
guidance or coincidences. Under the circumstances, some individuals are not able to seize that chance
although they would be good sportsmen. In this study, with developing a fuzzy-logic based expert system,
identification of basketball talents has been evaluated. For that, modelling was performed taking benefits
of sport experts’ experiences. Measures and tests used in developed system were selected to be performed
contentedly in every environment, and it has been aimed to identify talented sportsmen properly and in a
timely manner by courtesy of performing general scanning. The fuzzy-logic system that shows
parallelism to structure of human thought has been propounded as an applicable system in terms of

identification of talents in the sport.

Keywords: Basketball, Fuzzy Logic, Sport, Talent



ONSOZ

Calismada, basketbolda yetenek secimini yapay zeka tekniklerinden bulanik
mantik kullanarak, bilgisayar destegiyle yapabilmek ve bu sekilde bir yandan iilke
sporuna katkida bulunurken, bir yandan da sporda yetenek se¢imine yeni bir yaklasim
kazandirmak amaglanmustir.

Calismamda bilgi ve tecriibesiyle beni yonlendiren ve biiyiik katkisi bulunan
degerli hocam ve danigmanim Prof.Dr. Ahmet ARSLAN’a, basketbol uzmani olarak
bilgisinden, tecriibesinden yararlandigim ve ¢alismamin en Onemli asamasinda,
calistirdigi spor okulunun her tiirlii imka&nindan faydalanmama imkan saglayan
basketbol antrenérii Recep ALBAY’a, manevi desteklerinden dolayr aileme ve
arkadaslarima tesekkiirii borg bilirim.

F.Hakan ULKER
KONYA - 2011
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1. GIRIS

Yapay zeka teknikleri giinimiizde hemen her alanda kullanilmaktadir. Spor
alaninda da yapay zeka uygulamalar1 son zamanlarda yaygin bir sekilde kullanilmaya
baslanmigtir. Yapay zekayla sporda yetenek belirleme ise {izerinde ¢ok fazla
calisilmamaisg bir konudur.

Bilimsel veriler 1s18inda, Tirk gengleri igin olusturulacak veri setlerinin
kullanildig1 yapay zeka sistemleri sayesinde yetenekli sporcular zamaninda ve dogru
olarak tespit edilebilirse; okullarda yapilacak genel taramalarda uygulanacak test ve
Olctimler sayesinde, belki de yetenekli oldugu halde asla kesfedilemeyecek ¢ocuklar ve
gencler spora kazandirilabilecektir.

Ulkemiz spor alaninda son yillarda biiyiik bir atilim iginde olmasina ragmen
yetenek belirleme, genelde ailelerin yoOnlendirmesi ya da tesadiifler sonucu
gerceklesmektedir. Yetenekli oldugu halde birgok cocuk spora yonlendirilememekte ya
da yetenegi ortaya c¢ikarilamamaktadir. Yetenek belirlemede ik faktorii de ¢ok
onemlidir. Tiirk gengleri icin olusturulacak veri setleri ile egitilecek olan yapay zeka
sayesinde daha dogru ve belirleyici bir se¢im yapmak miimkiin olacaktir. Bu
calismadaki yapay zeka uygulamasinda; basketbol igin, 6n sartlar1 saglayan adaylar
tizerinde yapilacak olan testlerle, uygun ve yeterli adaylarin tespit edilmesi ve bu
adaylarin yeteneklerini gelistirici programlara dahil edilmesi hedeflenmistir.

Tiirk genclerinin 6zelliklerine gore ve spor uzmanlarinin da katkilariyla
olusturulan veri setleri ve kural tablolari, Visual Basic 6.0’da gelistirilen, dinamik
yapidaki bulanik mantik tabanli uzman sitem yazilimma entegre edilerek, bilgileri
girilen adayin basketbol i¢in uygun olup olmadigi 100 {izerinden bir puanlamayla 6n
goriilmektedir. Gerekli degerlendirme, test ve Ol¢limler ilgili yas grubundaki gesitli
farkliliklar barindiran miimkiin oldugu kadar c¢ok c¢ocuga uygulanarak, elde edilen
sonuglara gore sistemden alinacak c¢iktilar, calismanin ileri asamalarina ve ileriki
zamanlarda yapilacak diger ¢alismalara 151k tutmak ve sistemin giivenilirligini test
etmek amaciyla kullanilabilecektir.

Calismanin ana hedefi; yetenekli sporcular1 zamaninda ve dogru bir sekilde
belirleyebilen bir yapay zeka sistemi gelistirmek ve basta iilke sporu olmak iizere spora
katkida bulunmaktir.



2. KAYNAK ARASTIRMASI

Giliniimiizde tiim spor dallarinda sporculardan beklenen performans diizeyinin
yiikselmesiyle birlikte, iist diizeyde yiiksek sportif giice ve basariya ulagsmak igin,
yetenekli sporcularin zamaninda ve dogru bigimde segilerek uzun siireli ve sistematik
bir ¢aligmaya girmeleri zorunlu hale gelmistir. Spor dallarli i¢in antrenmanlara baglama
yasi, ilk basarilar, optimal ve en yiiksek basar1 yaslari bir¢ok arastirmayla ortaya
konmustur. Bu nedenlerden dolayi, sporda yeteneklerin erken ve dogru se¢imi, siirekli
ve yiiksek sportif verimlilik i¢in biiyiik 6nem tasir (Sevim, 1997).

Sporun endiistrisinin giderek biliylidiigii giliniimiizde, birgok spor kuliibii
altyapisina biiyilk 6nem vermektedir. Sporcu olabilecek bireyleri daha ¢ocuk
denebilecek yaslardayken belirleyip onlarin yeteneklerini gelistirmek, ¢esitli
miisabakalara katilmalarini saglamak ve iyi sporcular olabilmeleri i¢in her tiirlii egitimi
vermek kuliip altyapilarinin en 6nemli gorevi ve hedefi durumundadir. Genglere ve
cocuklara yonelik olarak diizenlenen bir¢ok lilke i¢i ya da uluslararasi turnuvalar,
yarigmalar ve organizasyonlar sayesinde, artik sporcular daha kiiciik yaslarda, yiiksek
basarilara ulasabilmektedir.

Basketbol da erken yasta yetenek belirlemenin zorunlu hale geldigi spor
dallarindan birisi haline gelmistir. Bilimsel olarak basketbola baglama yas1 10-12 kabul
edilse de gilinlimiizde artik 7-8 yaslarindaki ¢ocuklarin basketbola yonlendirilmeleri
halinde temel hareketleri daha iyi 6grenip daha basarili sporcular olabildikleri
gorilmistiir. Dolayisiyla st diizeyde, yiiksek sportif giice ve basariya ulasmak igin,
yetenekli sporcularin zamaninda ve dogru bi¢imde secilerek uzun siireli ve sistematik

bir ¢aligmaya girmeleri zorunludur (Sevim, 1997).

2.1. Sporda Yetenek Kavrami

Spor bilimi sozliigiinde yetenek soyle tanmimlanmaktadir: “Belli bir alanda
normalin {izerinde olan, ancak heniiz tam olarak gelismemis 6zellikler biitiinii ve buna
sahip kis1”. Yetenek kavrami, zekad kavramiyla siki sikiya baghidir. Latince kaynakli
Talent kelimesinin karsilig1 olarak kullanilmaktadir.

Yetenekli sporcu; belli bir yone yoneltilmis, normal deger olgiilerinin tizerinde,

ancak heniiz tam olgunlasmamis ve gelismeye uygun yatkinlig: ifade etmektedir.



Sporsal yetenek kavrami ise; kalitimsal ya da sonradan kazanilmig davranis
kosullart nedeniyle sporsal verimler i¢in 6zel ya da st diizeyde yatkinliga sahip oldugu
diisiiniilen bireyleri kapsar.

Yetenek kavrami son zamanlarda birgok farkli bilim dali tarafindan ele alinan bir
kavramdir. Ozellikle psikoloji, pedagoji ve sosyoloji gibi bilim dallarinda, yetenek

konusunda ¢aligsmalar giin gegtik¢e artmaktadir (Muratli, 2003).

2.1.1. Statik yetenek ve dinamik yetenek kavramlari

Spor biliminde yetenek kavrami statik yetenek ve dinamik yetenek olmak iizere
iki farkl diislince tarziyla degerlendirilmektedir.

Statik yetenek kavramini savunan bilim adamlari bireylerin 6zelliklerinin genleri
tarafindan belirlendigine, ulasabilecekleri en yiliksek fiziki ve zeka degerlerinin
dogustan belli olduguna inanmaktadirlar. Bu durumu da; potansiyel yetenek olarak
degerlendirmektedirler. Statik yetenek kavrami goriigiine gore; sportif basart biiyiik
olgtlide kalitimla belirlenir, gelismesi ise salgi bezlerinin gelisimine baglidir.

Dinamik yetenek anlayisinda ise; kalitsal 6zelliklerin ve yetenegin egitimle ve
calismayla gelistirilebilecegine inanilmaktadir. Bu sekilde artirilan yetenek “sonradan
kazanilan yetenek” olarak tanimlanmaktadir. Aile, okul, arkadas, iklimler, yasam
kosullar1 gibi ¢evresel faktorlerin ham yetenegin egitim siirecini etkileyen faktorler
olabilecegi kabul edilir (Muratli, 2003).

Sonug olarak kalitsal faktorler her iki goriiste de on planda olmasina ragmen,
statik yetenek anlayisinda bu degerlerin ve yetenegin ulasabilecegi sinirlarin belli
oldugu savunulurken, dinamik yetenek anlayisinda ise bu degerlerin ve yetenegin
egitimle ve c¢evresel faktorlerin etkisiyle artirilabilecegi savunulmaktadir. Son

zamanlarda spor bilimcileri dinamik yetenek anlayisini daha fazla benimsemislerdir.

2.1.2. Sporda yetenek secimi kavram

Sportif baglamda yetenek kavrami, belli bir alanda normalin {istiinde ancak
heniiz tam gelismemis Ozelliklere sahip kisiyi ifade eder. Dolayisiyla yetenek,
kesfedilmesi gereken bir Ozellik olarak algilanabilir. Sportif yetenegin, cocukluk
doneminde ortaya ¢ikarilabilmesi icin yapilan ¢alismalarin geneli, “yetenek se¢imi”

kavramiyla ifade edilmektedir (Muratli, 2003).



Sporda yetenek belirlemenin ana hedefi, adayin antrenman programlarini
basariyla tamamlayip 1iyi bir sporcu olup olamayacagmin onceden tahmin

edilebilmesidir (Diindar, 1998).

2.1.3. Yetenekli sporculari ozellikleri

Yetenekli sporculart belirlerken onlar1 diger bireylerden ayiran 6zellikleri goz
Oniine alinmaktadir. Bu 6zellikler spor dallar i¢in farklilik gostermektedir. Basketbol
icin temelde degerlendirilen o6zellikler; fiziki degerler, patlayic1 giig, siirat, cabukluk,
dayaniklilik, koordinasyon ve Dbeceri gibi faktorlerdir. Yetenek seciminde
degerlendirilen 6zellikler asagidaki gibi gruplandirilabilir (Sevim, 1997):
e Antropometrik 0Ozellikler (boy, kilo, viicut yapisi, viicudun agirlik
merkezi vb.)
e Kondisyonel motorik dzellikler (dayaniklilik, statik ve dinamik kuvvet,
stirat, reaksiyon yetenegi, beceri, hareketlilik vb.)
e Tekno-motorik ozellikler (denge yetenegi, yer, mesafe ve tempo hissi,
topa yatkinlik vb.)
e Ogrenim yetenegi (algilama, gdzlem, analiz etme vb.)
e Performans i¢in 6n sartlar (yiikklenmelere dayanabilme, antrenman istegi,
basariya ulagsma arzusu)
e Zihinsel (kognitif) yetenekler (dikkat, motorik akicilik, yaraticilik,
inisiyatif kullanabilme yetenegi, taktik yetenek vb.)
e Sosyal faktorler (liderlik, sorumluluk tasima, takim anlayis1 vb.)
e Psikolojik ©On sartlar (saglam psikolojik yapi, strese dayanabilme,

miisabakaya hazir olma, zoru basarma istegi vb.)

2.1.4. Yetenek belirlemenin asamalari

Sporda yetenek belirleme yasi olarak genellikle uluslararasi ulasilabilen basari
yasindan 8-10 yas Oncesi kabul edilmektedir. Cizelge 2.1°de ¢esitli spor dallar i¢in
spora baslama ve branslagsma yaslar goriilmektedir. Bu durumda yetenek belirleme
donemleri genellikle c¢ocuklarin okul c¢agma denk gelmektedir. Antrenmansiz

cocuklardan yapilacak se¢imlerde; kural olarak spor tiirline 6zgii verimliligi belirleyerek



parametrelerden ¢ok, cocugun genel sportif verimini belirleyecek 6zelliklerin dl¢iimiine
basvurulmaktadir. Yetenek se¢ciminde unutulmamasi gereken ilke dl¢limlerin bir kerede
degil, bir¢cok 6l¢limden sonra sonuglandirilmasi, karara baglanmasi gerekliligidir.
Antrenmansiz ¢ocuklardan yapilacak se¢imlerde kural olarak, se¢im yapilan spor
tiriine Ozgli parametrelerden ziyade, ¢ocugun genel sportif durumunu belirleyecek
Ozelliklerin Ol¢iimiine basvurulmaktadir. Yetenek se¢iminde bir kerede Kkarar

verilmemeli, birgok dlgiimden sonra degerlendirme yapilmalidir (Muratli, 2008a).

Cizelge 2.1. Cesitli spor dallarinda spora baglama ve branglagma yaslari

Spor Dah ig(;:a Baslama Branslasma Yas1
ATLETIZM 10-12 13-14
BASKETBOL 7-8 10-12
BOKS 13-14 15-16
BISIKLET 14-15 16-17
DALIS 6-7 8-10
ESKRIM 7-8 10-12
ARTISTIK JIMNASTIK  |5-6 8-10
JIMNASTIK(BAYAN) 6-7 10-11
JIMNASTIK(ERKEK) 6-7 12-14
KUREK 12-14 16-18
KAYAK 6-7 10-11
FUTBOL 10-12 11-13
YUZME 3-7 10-12
RAKET SPORLARI 6-8 12-14
VOLEYBOL 11-12 14-15
HALTER 11-13 15-16
GURES 13-14 15-16

Sporda yetenek belirleme icin lic asama belirlenmistir. Birinci asama aslinda bir
on secimdir. Kiigiik yastaki cocuklarin hekim kontroliinde saglik degerlendirmelerinin
yapilmasi, saglik problemi ve 6zrii olmayan ¢ocuklarin se¢ilmesi ve se¢ilen adaylarin
genel sportif yeterliligin belirlenmesi bu asamada gerceklesir. ikinci asama ise bu
calismanin hedefledigi asamadir. Ikinci asama, adayin yetenek segimi yapilacak spor
dalina uygun olup olmadiginin ortaya kondugu, uygun adaylarin belirlenerek antrenman
programlarina dahil edilmesinin saglandigi asamadir. Bu asama ara se¢im olarak da
adlandirilmaktadir. Ugiincii asama ise iist diizey antrenmanlar igin segmelerin yapildig

asamadir ve son secim olarak da adlandirilan bu asamada, adaymn o spor dalindaki



teknik ve taktik gelisimi, antrenman ve miisabakalardaki performansi gibi faktorler
degerlendirilerek se¢im yapilmaktadir.

Sporda yetenek se¢imi iyi bir organizasyon ve siireklilik gerektirmektedir. Sekil
2-1°de sporda secim ve egitim siireci modeli goriilmektedir. Yetenek se¢imi asamalari
birbirinin 6n sarti olacak sekilde sistematik olarak uygulanmali ve c¢ok iyi

programlanmalidir (Sevim, 1997).

Ust Diizey Spor Alan .
sl Yillara Gore Spor Egitimi

Ust D zey Sppr Alani

Secim Kriterleri

Bos Zamanlan
Degerlendirme Mac Performansi
Ozel Gii¢ Yetenedi Gelisim
Alam

Kitle Sporu | Secim Kriterleri

| Spora Yonelik Baglama 9

| Testler Alam
Okul Sporlan

Segim Kriterleri
| Genel Spor
Yetenedi
llgi

Antrenmansiz Cocuk ve Gengler Alani

Sekil 2.1. Sporda se¢im ve egitim siireci modeli

2.1.4. Yetenek belirlemede karsilasilan zorluklar

2.1.4.1. Esik deger sorunu

Sporda yetenek se¢iminde esik deger olarak belirlenecek kriterler cok 6nemlidir.
Eger esik degerler diisiik tutulursa g¢ok fazla sayida cocuk sporcu adayr olarak
belirlenecektir ki; bu durumda yetenek belirleme islemi ekonomik ve islevsel olmaktan
¢ikmis, amacindan sapmis olacaktir. Esik degerlerin ¢ok yiiksek tutulmasi durumunda
ise adaylarda ¢ok az bir bolimii secilebileceginden, daha farkli sorunlar ortaya
cikacaktir. Bu tutum, gec gelisen ¢ocuklara gelistirici antrenmanin kapilarini kapatacak

ve onlar1 performans gelistirici antrenman kapsamindan mahrum birakacaktir (Muratls,

2008b)



2.1.4.2. Takvim yas1 — biyolojik yas iliskisi

Yetenek se¢iminde daha ¢ok dogum yilina bakilarak se¢meler yapilmaktadir.
Bir¢ok arastirmaya gore bu sekilde yapilan se¢meler; yilin ilk aylarinda dogan
cocuklara, daha sonraki aylarda dogan ¢ocuklar karsisinda avantaj saglamaktadir. Bunu
ortadan kaldirabilmek i¢in bu ¢alismada adaymn dogum tarihi ile test tarihi arasindaki

gercek yasi ay olarak hesaplanmis ve o yas degerine gore degerlendirme yapilmistir
(Muratli, 2008Db).

2.1.5. Baz1 motorik test performans normlari

Cocuklar iizerinde yapilan motorik testlerde elde edilen performans verileri
arasindan, erkek c¢ocuklar i¢in belirlenen bazi normlar Cizelge 2.2°de verilmistir.
Yetenek secimi asamasinda yapilan testler sonucunda elde edilen veriler bu normlara

gore degerlendirilmektedir (Muratli, 2003).

Cizelge 2.2. 7-14 Yas Erkek Cocuklar i¢in Baz1 Motorik Test Performans Normlari

Baslangi¢ Yas
Diizeyi 7 8 9 10 |11 12 |13 |14
Yiksek (93 |82 |79 |77 |71 |68 |65 |63

50 m Kosu (sn) | Orta 10,3 /9,2 |88 |86 |8 77 |74 |72
Disik  |11,3 [102 (9,8 |96 |9 |87 |84 |82
Yitksek | 2450 | 2648 | 2818 | 2865 | 2969 | 3044 | 3135 | 3257
12dk. Kosu (m) | orta 2098 | 2295 | 2466 | 2513 | 2617 | 2692 | 2783 | 2857
Diisik | 1746 | 1943 | 2114 | 2161 | 2265 | 2340 | 2431 | 2552
Yiiksek |169 |185 |195 |204 [208 |214 |223 |233
Durarak Uzun
Atlama (cm) | Ot 147 163 |173 |182 [186 |192 |201 |211

Test

Diisiik 126 |141 |151 |[160 |164 |170 |179 |189

2.1.6. Diinya iilkelerindeki bazi yetenek se¢imi uygulamalari

Giliniimiizde bir¢ok iilke yetenekli sporcular1 segcmek i¢in 6zel yontemler
gelistirme arayisina girmistir. Ulkelerin ydnetim tarzlariyla modelleri arasinda
benzerlikler oldugu goriilmektedir. Sporda ileri gitmis Avrupa iilkelerinde modeller
ayrintili ve pedagojik kurallara uygun yonetilir. Segimler laboratuar kosullarinda

gerceklestirilir. ABD gibi bazi iilkelerde; dogal se¢im yontemleri ile ve istege bagli bir



uygulama goriilmektedir Spor biliminde ve pratigindeki tartisilmaz yerine ragmen
ABD’de yetenek se¢imi bilinmeyen bir bilim dalidir (Muratli, 1997).

Bircok Avrupa iilkesinde yatili spor okullar1 ve akademileri bulunmaktadir. Bu
okullar sayesinde, sporcu adayir olarak yetenek belirleme asamasinda secilen

cocuklarin iist diizeyde basariya erismelerinin saglanmasi amaglanmaktadir.

2.2. Yapay Zeka Kavramm

Yapay zekanin temeli, ilk olarak Ikinci Diinya Savasi yillarinda, makinelerin
disiiniip diistinemeyecegi tartismasini ortaya atan ve bilgisayar biliminin kurucusu
kabul edilen Ingiliz matematik¢i Alan Mathison Turing tarafindan atilmakla beraber,
yapay zeka terimi ilk olarak 1956 yilinda John McCarthy tarafindan kullanilmistir.

Yapay zekd kavramini anlamadan once zekdnin ne oldugunu bilmek gerekir.
Zeka genel anlamda, herhangi bir tiirden yeni bir soruna etkili bir ¢6ziim getirme yetisi
olarak tanimlanmaktadir. Yani zekd 0grenme, anlama, karar verme ve diisiinebilme
yetisidir. Yapay zeka ile ilgili yapilan tanimlamalarda ise insan zekasinin bilgisayarlara
uyarlanmas1 ana fikir olarak goriilmektedir. Insanlarin ¢ozebilecegi problemleri gok
daha kisa siirede ¢ozen, bunu yaparken de 6grenen, anlayan, diislinen ve karar veren
bilgisayar sistemleri yapay zeka olarak algilanmaktadir.

Yapay zekdda amag; insan gibi dislinebilen, rasyonel kararlar verebilen
sistemler olusturmaktir. Yapay zeka sistemleri islevleri bakimindan doérde ayrilabilir:

e Insan gibi diisiinen sistemler: Insanin diisiinme sekli saptanarak, onun gibi
diisiinen yazilimlar gelistirilmesiyle ortaya ¢ikan yapay zeka sistemleridir.

e lInsan gibi davranan sistemler: Amag, verilen kararm bir insan tarafindan mu,
yoksa bir makine tarafindan mi verildiginin anlasilamayacagi bir sistem
olusturmaktir.

e Rasyonel diisiinen sistemler: Mantik temelli sistemlerdir. Amag, ¢6ziilmesi
istenen sorun mantiksal olarak tanimlandiktan sonra, olusturulan c¢ikarim
kurallar1 vasitasiyla ¢éziim bulmaktir.

e Rasyonel davranan sistemler: Amaca ulasmak i¢in, onceden kendisine
Ogretilenlere gore sonug tireten sistemlere rasyonel denir. Bu sistemlerde hedef,

dogru ¢ikarimlar yapmak ve bu ¢ikarimlarin sonuglarina gore hareket etmektir.



Yukarida goriildiigii gibi tanimlar insana veya rasyonellige gore yapilmigtir.
Buradan insanlarm her zaman rasyonel davranamadiklari sonucuna ulasabiliriz. Insan
odakli yaklasim hipotez ve deneysel dogrulamayi igerirken, rasyonalist yaklasim

matematik ve miihendisligi igermektedir (Tektas ve ark., 2010).

2.2.1. Bulanik mantik

Bulanik mantik, Aristo mantig1 da denilen klasik kiime yonteminde var/yok ya
da dogru/yanlis seklinde ifade edilebilen degerleri genisleten ve daha esnek yapida karar
vermeyi saglayan bir yontemdir. Ilk olarak 1965 yilinda Azerbaycanli bilim adami Lotfi
Zadeh tarafindan ortaya konulmustur.

Klasik yontemde bir 6zellik iyi/kotii, az/cok, uzun/kisa gibi sekillerde 0 veya 1
olarak tanimlanabilirken, bulanik mantik ile bu degerler daha esnek bir yapida 0 ile 1
arasinda bir degerle ifade edilebilmekte ve boylece sonsuz sayida ara deger
tanimlanabilmektedir. Bir baska deyisle bulanik mantik siireksiz fonksiyonlar1 stirekli
hale getirmekte kullanilir (Sen, 2004).

Bulanik mantikta tiyelik dereceleri 0 ve 1 arasinda sonsuz sayida degerle
tanimlanabildiginden iiyelik derecesi, elemanin o kiimeye ne kadar ait oldugunu isaret
etmektedir. Ornegin; iiyelik derecesi 0,4 olan bir eleman o kiimeye %40 aitken, iiyelik
derecesi 0,75 olan bir eleman o kiimeye %75 aittir.

Bilinen geleneksel hesaplama yontemlerine alternatif olarak ortaya g¢ikan bu
yontem, dogadaki isleyisi taklit ederek ¢oziime ulasir. Bulanik mantik kavrami iki temel
6geden olusur;

1. Bulanik kiimeler ve bu kiimeleri kullanarak bir dizi kural olusturma.

2. Karar verme siireci.

Bulanik mantik kuraminin uygulamalari, glinlimiiziin karmagik problemlerinin

¢Oziimiinde kullaniglt bir arag¢ haline gelmistir (Sen, 2004)

2.2.2. Bulanik kiimeler

Bulanik kiimeler aslinda s6zel ifadeleri bilgisayara aktarabilmek i¢in olusturulan
matematiksel modellerdir. Klasik kiimelerde bir elemandan digerine gecis keskin ve ani
olmakta ve her elamanin tiyelik derecesi s6z konusu kiime i¢in 1’e esit olmaktadir. Yani

klasik kiimelerde herhangi bir eleman kiimeye aitse tiyelik derecesi 1, ait degilse tiyelik
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derecesi 0°dir. Sekil 2-2’de verilen 6rnekte A, B, C, D ve E x kiimesinin elemanlari

oldugu i¢in, her birinin iiyelik dereceleri 1’dir.

X= {A, B, C, D, E } ; ﬁA:,ﬁB:ﬁC:ﬁD:ﬁE:]..O (21)

1

0,8

0.6

0.4

ii (liyelik dercesi)

0,2

Sekil 2.2. Klasik kiimelerdeki sabit iiyelik derecelerine bir 6rnek
i

A

1.0 A B

o
v
”

Sekil 2.3. Bulanik kiimelerdeki degisken iiyelik derecelerine bir 6rnek

Bulanik kiimelerde ise Sekil 2.3’te gortldigii gibi tiyelik derecesi fonksiyonu
sadece 1 olmayip [0,1] arasinda degiskendir.

Bulanik kiimelerde yatay eksendeki gergek sayilarin her biri, diisey eksende 0 ile
1 arasinda deger alabilen iiyelik derecelerine doniistiiriiliir. Genelde bir klasik “x”
kiimesinin elemanlari x={x1,X2,X3,...} seklinde ifade edilir. Bulanik “x” kiimesinde ise

elamanlar kendilerine ait tiyelik dereceleriyle beraber;
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X :{M+M+ ...... }:{ZM} (2.2)

X %

seklinde ifade edilirler. Burada; U(X;) tiyelik derecesini, X ise degeri ifade eder.

Bulanik kiimenin stireklilik arz ettigi durumlarda ise;

X — IM (2.3)
X

olur.

Her iki durumda da kesir isareti asla bolmeyi gostermez sadece alttaki gergek
saytya istteki iiyelik derecesinin kars1 geldigini belirtir. Denklemlerin ilkinde toplam
isareti alisa geldigimiz toplam degil de, art1 isareti ile kiime 6gelerinin toplulugunu ifade
etmek icindir. Ikinci denklemdeki integral isareti de asla bildigimiz integral anlamina

gelmez yine toplulugu gdsteren bir isaret olarak algilanmalidir (Sen, 2004).
2.2.3. Bulanik islemler

Bulanik mantikta kesigsme ve birlesme islemleri min (A) ve max (V) operatorleri
ile tanitmlanmaktadir. Min (A) ve max ( V), verilmis iki elemaninin i¢inden en kiigiik
ve en biiyiik degerli iiyelik derecelerini segmek icin kullanilir. Ornegin; 5A7=5 ve
SV7=7"dir. Bu islemler, min(5,7)=5, veya max(5,7) = 7 seklinde de gosterilebilir.

Iki iiyelik derecesi arasinda, min(iiy,iiz) veya A(iis,iio) ya da {i;Aii, seklinde ifade

edilen minimum islemi;
VU, =min(t,, 0,) = {tegerii, <ii,,ii,egerti, > ii, (2.4)

seklinde, yine ayn sekilde iki iiyelik derecesi arasinda, max(iis,ii;) veya V((iiy,li2) ya da

i1 Viip seklinde ifade edilen maksimum islemi de;
VU, = max(li,, U,) = {Uegerii, > ii,, ii,egerti, <ii,} (2.5)

seklinde gosterilebilir.
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2.2.4. Bulanik mantik sisteminin calismasi

Temel bir bulanikk mantik sisteminin yapisi Sekil 2.4’te gOsterilmektedir.
Sistemin ¢alismasi, iiyelik fonksiyonlar1 yardimiyla bulaniklastirilan giris degerlerinin
kural tabanina gore islendikten sonra, ¢ikis fonksiyonu yardimiyla durulastirilmasiyla

¢ikis degerinin elde edilmesi mantigina dayanmaktadir.

Bilgi Tabam Kural Tabani
(Uyelik Fonksiyonlar1) (Bulsnik Knrafisr)
Sayisal — Sayisal
Girisler Bulami 2 S Cikislar
— 3| Bulaniklagtirma Karar Verme uruiastirma RS
ulanik Girisler ulanik Cikislar
Bulanik Girisle Bulamk Cikisla

Sekil 2.4. Temel bir bulanik mantik sistemi blok semasi

Bulaniklagtirma asamasinda, yapilan dlgiimlerle elde edilen sayisal sayisal veri,
tiyelik fonksiyonlar1 vasitasiyla sozel ifadelere doniistiiriiliir ve beraberinde giris
verisinin, elde edilen sozel ifadeyi hangi oranda destekledigini gosteren {iiyelik
dereceleri belirlenir. Bulanik karar verme asamasinda, bulaniklastirma asamasinda
belirlenen iiyelik dereceleri kullanilarak, bulaniklastirma asamasinda elde edilen sozel
ifadelerle kural tabanindaki onermeler karsilastirilir ve yine sdzel yargi sonuglarina
varilir. Burada elde edilen yargi sonuglarini ifade eden s6zel ifadeler ve bunlarin destek
dereceleri bulanik ¢ikislar olarak adlandirilir. Eger veriler bir makineye gonderiliyorsa
durulastirma katinda tekrar sayisal degerlere doniistiiriilmelidir. Kural tabani, karar
verme isleminde kullanilan ve sistemin girisiyle ¢ikist arasindaki iliskiyi tanimlayan
kurallardan olusmaktadir (Mert ve Yilmaz, 2009).

Ismi insanda belirsizlik gibi bir ifade cagristirsa da aslinda bulanik mantik,
belirsiz ifadelerle yapilan, belirsiz islemler degildir. Modelleme siirecinde degiskenler
ve kurallarin esnek bir sekilde belirlenmesidir. Burada kastedilen esneklik asla
gelisiglizellik ya da belirsizlik degildir. Olusturulan bulanik model degisen kosullara

degisen cevaplar verirken 6ziindeki yapiy1r muhafaza eder.
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2.2.5. Bulanik mantigin sagladig1 avantajlar

Bulanik mantik tabanli uzman sitemler, diger yapay zeka sistemlerine gore bazi
avantajlar saglamaktadir. Bunlar su sekilde siralanabilir:

1. Insanlarin diisiince sistemine ve tarzina yakindur.

2. Bulanik mantik kavramini anlamak kolaydir.

3. Uygulanmasinda matematiksel bir modelleme olusturmak sart degildir.

4. Yazilim hazirlamak ¢ok daha basittir. Bu sayede, sistem daha ekonomik
ve kolay bir sekilde olusturulabilir.

5. Uyelik degerlerinin kullanimi sayesinde, diger kontrol tekniklerine gére
daha esnektir.

6. Kesinti arz etmeyen siirekli bilgiler kullanilabilir.

7. Lineer olmayan fonksiyonlarin modellenmesine de izin verir.

8. Sadece uzman kisilerin tecriibelerinden faydalanilarak kolaylikla bulanik

mantiga dayali bir model veya sistem tasarlanabilir.
2.3. Spor Alaninda Yapay Zeka Uygulamalari
2.3.1. Genel uygulamalar

Gilinimiizde hemen herkes en az bir spor dalina ilgi duymakta, gerek sporcu,
gerekse de izleyici olarak sporun i¢inde yer almaktadir. Hal bdyle olunca da spor bagh
basma ¢ok biiyiik bir endiistri haline gelmis durumdadir. Spor endiistrisi biiytlidiikce,
gereksinimler artmig ve teknolojiden daha fazla yararlamilmaya baslanmistir. Spor
endiistrisiyle beraber, spor endiistrisinden beslenen televizyon, sinema, tekstil, turizm,
reklam, bilgisayar oyunu gibi sektorler de artik teknolojiyi sonuna kadar kullanma
yoluna gitmektedirler.

Yapay zeka teknikleri spor ve yan endiistrilerinde giinden giine yayginlasarak
kullanilmaktadir. Bilgisayarlar i¢in hazirlanan spor oyunlarinda sporcu davraniglarina
yakin tepkiler veren yapay zekd ve spor miisabakalarin televizyon yaymlarinda
kullanilan cesitli teknikler yan endiistrilerde yapay zekd kullanimina o6rnek olarak
gosterilebilir.

Yapay zekanin dogrudan sporun iginde kullanilmasina ise yeni yeni

baslanmaktadir. Baz1 spor dallarinda sporcularin antrenman diizenekleri yapay zekayla
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tepki verecek sekilde tasarlanmaktadir. Tenis antrenmaninda kullanilan 6zel top firlatma
mekanizmalari, motor sporlarinda kullanilan simiilatorler, yapay zeka kullanan
kondisyon aletleri bunlara 6rnek olarak gosterilebilir.

Bazi spor dallarinda yapay zekd ve gorintii isleme teknikleri kullanilarak,
tereddiide diigiilen durumlarda hakemler karar vermekte veya sporcu performanslar
yine yapay zeka yontemleriyle dl¢lilmektedir. Biiyilik tenis turnuvalarinda sporcularin
itiraz ettikleri pozisyonlar i¢in hakemler simiilatdr vasitasiyla topun igeriye mi disariya
mi1 distiigiini tespit edebilmektedirler. Ya da onemli futbol organizasyonlarinda hangi

futbolcunun ka¢ metre kostugu yine yapay zeka ile hesaplanmaktadir.

2.3.2. Sporda yetenek se¢iminde yapay zeka uygulamalari

Yapay zeka teknikleri, spor ve sporcularla ilgili konularda son zamanlarda
kullanilmaya baslanmigtir. Bu ¢alismalar genelde sporcu sakatliklari, antrenman
programlari, taktik se¢imler gibi konular {izerine yogunlagsmaktadir. Son birka¢ yil
icerisinde yapay zekad teknikleri ile sporda yetenek se¢imi konusunda bilimsel
calismalar yapilmaya baglanmistir.

Hirvatistan — Split Universitesi’ndeki calismalarda; Papic ve ark. (2009)
tarafindan spor uzmanlarinin bilgileri temel alinarak sporcularin g¢esitli motorik
becerileri test edilmis, fiziksel karakteristik 6lgtimleri ve pratik testler, spor dalindaki
onemine gore degerlendirilerek bulanik mantik temelli bir uzman sistem tasarlanmaistir.
Gelistirilen uzman sistemin, test edilen birey i¢in en uygun ve kabul edilebilir sporlari
ortaya koymasi amaglanmistir. Sistemin ¢ikti sonuglari, spor uzmanlar1 tarafindan
degerlendirilip, kullanan gergek veri, birka¢ yil siiresince toplanmistir. Mukayese,
uzman sistem ile teklif edilen ve kisinin kariyerini siirdiirdiigii spor arasinda yapilmistir.
Ayrica uzman sistem ¢iktisinin ve insan uzman Onerilerinin mukayesesi de yapilmistir.
Yapilan biitiin testler, gelistirilen uzman sistemin yiiksek giivenilirligini ve gelistirilen
sistemin kesinligini gostermistir.

Benzer bir akademik g¢alisma Chun (2007) tarafindan Almanya — Darmstadt
Teknik Universitesi’'nde bitirme tezi olarak gergeklestirilmistir. Bu ¢alisma, bir uzman
sistem vasitasiyla, sprint yetenegi olan atletlerin belirlenmesi {lizerine yapilmistir. Bu
calismada; uzman sistemlerin, bir problemin ¢éziimiinde bir insan uzmanin akil yiiriitme
yetenegini taklit eden programlar oldugu ortaya konmakta ve uzman sistemlerin

geleneksel algoritmalardan farkli olarak eksik ya da belirsiz veriler olmast durumunda
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bile insan uzmanlar gibi problemi ¢6zme yetisine sahip oldugu vurgulanmaktadir. Kisa
mesafe kosulari ilk olimpiyat oyunlarindan bu yana en eski ve en heyecan verici atletik
dallardan biridir. Bu spor dalinin goriilen basit amac1 mesafeyi en kisa siirede kat etmek
olmasma ragmen, sporcuda yiiksek oOlciide karmasik teknik ve fiziksel becerilerin
olmasi gerekmektedir. Start tepki siiresi, ivme ve maksimum hiz gibi veriler kisa mesafe
yariscisi i¢in dnemlidir. Bu veriler sprint dalinda yetenek belirleme yonteminin temelini
olusturur. Yetenek aramasi genellikle fiziksel yeteneklerin degerlendirilmesiyle
sinirlidir. Chun (2007) bu c¢alismada, bu bilgiler 1s18inda, bes asamal1 bir miithendislik
siireci ortaya konulmustur. ilk asama organizasyonla ilgili faaliyetlerin planlanmas: ve
bilinen gereksinimlerin tanimlanmasidir. ikinci asamada, gereksinimler kesinlestirilmis
ve detaylandirilmistir. Calismada, spor uzmanlarindan bilgi edinimi bu asamada
yapilmustir. Uglincii asamada sistem mimarisi tasarlanmistir. Tasarlanan uzman sistem
yazilimi gerceklesme evresi olan ve bir sistem prototipinin yaratildigi dordiincii
asamada kullanilmistir. Besinci agsama ise kosullandirma asamasidir. Chun (2007), spor
alaninda, uzman sistemlerinin gelecek vadeden ve kullanilabilecek bir yontem oldugu
One siiriilmektedir.

Ulkemizde ise Agikkar ve Akay (2009), Cukurova Universitesi Beden Egitimi
ve Spor Yiiksek Okulu 6grenci seciminde uygulanan fiziki yetenek testleri sirasinda,
aday yeterliliklerinin destek vektor makineleri (SVM) kullanarak tespit edilmesi
yontemini ortaya koymuslardir. Deneyler, 2006 ve 2007°deki adaylar iizerinde yapilan
test sonuglariyla olusturulan iki farkli veri seti tizerinde gerceklestirilmistir. Her bir veri
setindeki veriler ayr1 ayr1 yapay zekanin egitiminde kullanilmis ve bu sekilde elde
edilen aday siralama sonuglarinin 2006 icin %97.17, 2007 i¢in ise %90.51 oraninda
eslestigi tespit edilmistir.
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3. MATERYAL VE METOT

3.1. Ol¢iimler

Bu caligmada; 8-16 yas arasi erkek c¢ocuklar lizerinde yapilacak g¢esitli
Olctimlerin, gelistirilen bulanik mantik temelli uzman sistem ile degerlendirilerek,
cocugun basketbol yetenek puanmnin belirlenmesi amaglanmistir. Basketbol yaz spor
okulundan erkek ¢ocuklar tizerinde ¢esitli antropometrik ve motorik olglimler yapilmis
ve bu degerler hazirlanan yazilimin veritabanina aktarilmistir. Kullanilacak test, 6l¢iim
ve puan hesaplama yontemlerinin belirlenmesinde, tiyelik fonksiyonlari, kural tablolari
ve ¢ikis fonksiyonlarinin olusturulmasinda, basketbol antrenérii Recep ALBAY ile
Selguk Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu'ndan Ogr.Gér. Ahmet Giirsel
OGUZ ve Ogr.Gor. Hiiseyin ARSLAN’dan uzman goriisleri alinmistir. Olgiimlerde
terzi mezurasi, ¢elik metre, dijital baskiil ve dijital kronometre kullanilmistir. Olgiimler
ve testler, kolaylikla yapilabilecek ve 06zel techizat gerektirmeyecek sekilde
belirlenmigstir. Bu sayede, tasarlanan uzman sistemi kullanarak yapilacak yetenek

belirleme calismalarinin, her sartta ve kolaylikla gerceklestirilebilmesi amaglanmaistir.

11|Mekk calismasi (Bacaklar biisik) puan
= | 12|mekik calismasi (Bacaklar bikik) puan
v
<
-
= 13|Bacak kuvvetitesti puzan
ADI ¢ -]
ADY sov £ | 18|Bel kuwetitesi puzn
Dogum Tarihi 2 | 15|Kakakuvwvetiteti puan
=
Babasinin boyu € | 16|6ne govde bikmetesti puan
Babsrin ayak nuriaas KRAUS WEBER TOPLAM DEGERI puan
Annesinin boyu o = 17|Comelerek scrama testi puan
Annesinin ayak numaras! E % 18|Govde dondirme testi puan
:a 2 19|Push - up Testi puzan
—— = 3
TESTLER VE OLCUMLER g g 20|Ciftaysk scramatesti puan
1Yz ay % g 21|Caki hareketi testi puan
o = £ 3 3 2
o 2|Boy mm g g 22|0dugu yerde diz cekerek kosutesti puan
= <
§ 3|Kilo Ke i CABUK KUVVET TEST DEGERI puan
o
6 4|Koluzuniugu mm 23|Durarzk uzun atlamatesti-Best of 3 mm
E 5|Kuleg uzuniugu mm 24|Dikey scrama testi - Bestof 3 mm
=
w 6|Eller havada mm 25|12 Dakka Cooper testi metre
=
g 7|Elcapt mm 26|Hexogen Testi =
|E 8|Bacak uzunugu mm 27|20 m sprint testi =
=
<< 9|Oturma yuksek §gi mm 28(5 metre mekik testi puan
10|Ayak uzuniugu mm 29|0Oturarak top firlatmatesti - Best of 3 metre

Sekil 3.1. Aday test ve dl¢limleri i¢in hazirlanan form
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Her adayin test tarihindeki ay olarak yas degeri bu caligmanin 6nemli bir
kriterini olusturdugundan, her bir adayin dogum tarihleri ve testlerin yapildigi tarih
titizlikle veritabanina girilmek iizere test formlarina iglenmistir. Ayrica adaylardan, anne
ve babalarmin boy bilgileri ve spor ge¢misleri hakkinda bilgi istenmistir. Spor ge¢misi
olarak anne ve babanin Onceden spor yapip yapmadiklari, basketbol oynayip
oynamadiklart sorulmustur. Edinilebilen kalitsal bilgiler de adaylarin formlarina
islenmistir. Adaylarin test ve Olglimlerinde kullanilmak iizere uzman goriisleri

dogrultusunda hazirlanan form Sekil 3.1°de goriilmektedir.

3.1.1. Antropometrik ol¢iimler

Antropometrik olgiimler kapsaminda;

e Boy (cm olarak)

e Kilo (Kg olarak)

e Kulag uzunlugu (cm olarak)

e Eller havada uzunlugu (cm olarak)
degerleri Olclilmistiir. Kilo ol¢limii dijital baskiil, diger metrik Ol¢limler ise terzi
mezurasi ve ¢elik metre kullanilarak gerceklestirilmistir.

Her bir adaymn kilo degerleri hassas dijital baskiilde olciilmiis olup, adayin
baskiil iizerine ayakkabisiz sekilde cikmasi saglanmistir. Adaylarin iizerlerindeki
kiyafetlerin tahmini agirlik degerleri diisiilerek, adayin gergek kilo degeri test formuna
islenmistir. Boy, kulag ve eller havada degerleri icin her bir adayin, ayaklar1 yerde
bitisik, basinin arka kismi duvara yapismis ve viicudu tamamen dik olacak sekilde
durmasi saglanmis ve Olgiimler bu sekilde yapilmistir. Bu sekilde duran adaymn boy
Olctimii yapildiktan sonra, kulag 6lglimii i¢in kollart her iki yana, yere paralel olacak
sekilde acgtirilmis ve her iki elin orta parmaklar1 arasindaki mesafe Slgiilmiistiir. Eller
havada Ol¢limii ise, adayin her iki kolunu yere dik olacak sekilde havaya kaldirdigi,
ayak tabanlarinin yere sabit ve bitisik oldugu pozisyonda, orta parmaklarin ulastigi
yiikseklik duvarda isaretlenerek yapilmistir. Duvar iizerinde isaretlenerek yapilan boy
ve eller havada degerlerinin Ol¢limlerinde g¢elik metre, aday iizerinde yapilan kulag

uzunlugu degerinin 6l¢iimiinde ise terzi mezurasi kullanilmistir.
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3.1.2. Basketbolda ¢abuk kuvvet testi 6l¢ciimleri

Basketbolda gabuk kuvvet testi, basketbol i¢in ¢ok dnemli olan patlayict giicli ve
cabuk kuvveti stnamak i¢in siteme dahil edilmistir. Bu 6l¢iim kapsaminda;

e (Comelerek sigrama

e Govde dondiirme

e Push-up

e (Cift ayak sigrama

e Caki hareketi

e Oldugu yerde diz ¢ekerek kosu
testleri uygulanmustir.

Comelerek sigrama testinde; alcak ¢omelik durustan, eller yerle temasta iken
sigrayarak cift elle hedefe vurarak tekrar ¢omelme hareketi 30 saniye siireyle arka
arkaya yaptirilmistir. Her tip karsiliginda 1 puan verilmis, maksimum puan 25 kabul
edilmistir.

Govde dondiirme testinde; sirtlistii yatis durumunda, bacaklar bir yere tespit
edilmis, eller ensede kenetli, sol dirsek sag dize, sag dirsek sol dize gelecek sekilde
govde dondiirmesi yaptirilmistir. 30 Saniye siirede, her dondiirme i¢in 1 puan verilmis,
maksimum puan 20 kabul edilmistir.

Push-up testinde; ayaklar 50 cm yiiksekliginde bir yere takilarak push—up
hareketi yaptirilmistir. Siire 30 saniye olup, her push—up hareketine 1 puan verilmistir.
Maksimum puan 20 kabul edilmistir.

Cift ayak sicrama testinde; 30 saniye siiresince yapilan alcak kasa iizerine ¢ift
ayak sigramalar sayilmig, her sigramaya 1 puan verilmistir. Maksimum puan 25 kabul
edilmistir.

Caki hareketi testinde; 30 saniye boyunca yapilabilen ¢aki hareketleri sayilmustir.
Her tam caki hareketine 1 puan verilmis ve maksimum puan 25 kabul edilmistir.

Oldugu yerde diz ¢ekerek kosu testinde ise; adaylar oldugu yerde miimkiin olan
adim sikliginda diz ¢ekerek kosturulmustur. Harekete kollarin da katilmasina dikkat
edilmistir. Test toplam 50 saniye siireyle, 3 c¢alisma 2 dinlenme bolimii halinde
yapilmistir. 10 saniye calisilip, 10 saniye dinlenilmistir. Her ¢ift adim 1 puanla

degerlendirilmis olup, maksimum puan 80 kabul edilmistir.
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Bir adayimn basketbol ¢abuk kuvvet testinden alabilecegi maksimum puan 195

olarak belirlenmistir (Sevim, 1997).

3.1.3. Diger motorik testler

Bu kategoride adaylar {izerinde;

e Durarak uzun atlama testi (cm olarak)

e Dikey si¢rama testi (cm olarak)

e 20 m. Sprint testi (s olarak)

e Oturarak basketbol topu firlatma testi (cm olarak)
gerceklestirilmistir.

Durarak uzun atlama testi; adayimn ayaklar1 yerde sabit olarak atlayabildigi kadar
ileriye dogru atlamasi seklinde gergeklestirilmistir. Adaylara ti¢ hak verilip, en iyi
derecesi degerlendirmeye alinmistir.

Dikey sigrama testinde; adaylar olduklar1 yerde si¢rayarak duvar {izerinde en
yiiksek noktaya ulasmaya calismislardir. Ug sigrama igerisinden en 1iyisi
degerlendirmeye alinmistir.

20 m. Sprint testinde; aday belirlenen 20 m.’lik diiz parkuru diidiikle beraber
cikarak en kisa silirede kosmaya calismistir. Siire hassas kronometre ile tutulmus olup,
derecesi saniye cinsinden degerlendirmeye alimuistir.

Oturarak basketbol topu firlatma testinde; aday kalgasinin iistiinde oturtulup,
bacaklarmin 6nde kirik vaziyette olmasi ve ayak tabanlarmin yere sabit olmasi
saglanmistir. Adaylar standart ebatlardaki basketbol topunu iki elleriyle baglarinin
lizerinden en ileriye firlatmaya calismislardir. Ug denemeden en iyisi degerlendirmeye

alinmistir.
3.2. Gelistirilen Bulanmik Mantik Temelli Uzman Sistem Yazilimi
Yazilim, Microsoft Visual Basic 6.0 ile hazirlanmistir. Bulanik mantik

islemlerinin gerceklestigi ana form penceresi ve veri giris penceresi olmak iizere iki

pencereden olugmaktadir. Yazilimin tiim kaynak kodlar1 Ek-1’de verilmistir.



3.2.1. Ana form penceresi
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Biitiin bulanik mantik asamalariin gergeklestigi ve ekranda bu asamalarin

gorsel bir sekilde izlenebilecegi sekilde tasarlanmistir.

Ana form penceresinin

tasarlama asamasindaki goriintiisii Sekil 3.2°de verilmistir.

[3 Basketbolda Yetenek Belirleme Yazilimi

A C
B e e
L] HH
a ||
Gabuk e
Kuvvet Puani . . . .
I I ! & ! ! I I I (L i
I 1 1 A 1 1 1 1 I I
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
A C D

=) - HH
= - Maotorik
Puan
| | ! ! il | ! T
d

S0 100

KURAL TABLOSU

Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani
AA AB AC AD BA BB BC BD CA CB CC CD DA DB DC DD

alP[P[P[[Plafa fafa] [afr[r] |r
s [P[ [Pl [afa] [r] [afrla]a]s]"
c[P[Pa] [afa[ [rfrafa[ T [a[ s
e[ fafaf [afe[r [ T [sTr[rs]s

Motorik
Puan

Dedger
Katsayisi

. il ! L L ! (.
! 1 |=—"ay 1 1 T T 1 I~

0 10 20 30 40 50 60 70 80 S0 100

Aday Bilgleii Gt |

- Datat b . """""""""""""""

. HESAPLA

Sekil 3.2. Ana form penceresinin tasarlama asamasindaki goriintiisii

Tamamen dinamik yapida hazirlanmis olan ana form tizerinde bulunan boliimler

sunlardir:
[ ]

Uyelik fonksiyonlar1 (3 adet)
Kural tablosu

Cikis fonksiyonu

Aday bilgileri giris butonu
Rapor hazirlama butonu
Hesapla butonu

Sonu¢ kutusu
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3.2.1.1. Uyelik fonksiyonlar1

Yazilimda 3 adet iiyelik fonksiyonu kullanilmaktadir. Adayin {izerinde yapilan
testler ve dlciilen degerler sonucunda elde edilen ve hesaplanan;
e Antropometrik puan
e (abuk kuvvet puani
e Motorik puan
degerleri, ana form {izerinde sol tarafta bulunan iiyelik fonksiyonlariin giris degerlerini

olusturmaktadir. Uyelik fonksiyonlar1 &rtiismeli tiggen normunda tasarlanmustir.

*
A C D - .
T e e .\ Kesigim
Noktalan
Uggen -
Gizgileri niadriim st e ol
el e — i }
B e :
e o] ik \
o o \Knlavuz
\ éﬂgﬁpometnk : cizgileri
i x: % i i ! i i Lo~
T T . T T 1 T —
0 1w 2 3N\50 1 &0 /r{ g0 90 100

N\ /

Kirilma noktalan

Sekil 3.3. Uyelik fonksiyonu tasarim gériintiisii

Uyelik fonksiyonunda kullanilan harflendirme su sekildedir:

1. “A”ile ifade edilen “kotii” durumu

2. “B”ile ifade edilen “orta” durumu

3. “C”ile ifade edilen “iyi” durumu

4. “D”ile ifade edilen “¢ok 1yi” durumu

Sekil 3.3’te iiyelik fonksiyonunun tasarim asamasindaki goriintiisii verilmistir.
Uyelik fonksiyonlarmin her biri, birer picture box icerisine yerlestirilmis nesnelerden
olusmaktadir. Ortiismeli iiggenler diiz c¢izgi seklinde ve farkli renklerdeki line
nesneleriyle, kirilma noktalar1 temsil ettikleri {iggenle ayni renkte kii¢iik picture box
nesneleriyle, yatay ve diisey kesisim kilavuz ¢izgileri kirmiz1 kesik ¢izgi seklindeki line
nesneleriyle ve kesisim noktalar1 da kirmizi dairesel shape nesneleriyle ifade edilmistir.

Uyelik fonksiyonlar1 dinamik yapida tasarlanmis olup; kirilma noktalar:
bilgisayarin faresi ile siiriiklenip konumunun degistirilebilmesi miimkiindiir. Bu sayede
farkli durumlarin denenmesi de saglanmaktadir. Uyelik fonksiyonlarmin calisma

anindaki goriintiileri Sekil 3.4’te verilmistir.
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Basketbolcu puani hesaplamasi asamasinda ilk olarak devreye giren prosediir,
belirlenmis olan antropometrik puan, ¢abuk kuvvet puani ve motorik puan degerlerinin
ilgili iiyelik fonksiyonu kutusu igerisinde degerlendirilip, yatay eksene yerlestirilen
degerler karsiliginda kestigi ticgen kenarlar1 iizerindeki kesisim noktalarinin, diisey

eksendeki karsiliklarinin bulunmasidir.

71,50

[abuk.
Fuevet Puan

>

1aa0

D

98,00
kd otorik,
[N et S .

Sekil 3.4. Uyelik fonksiyonlarinin calisma amindaki gériintiileri

Yazilimin bu asamasinda, iiyelik fonksiyonu kutulari igerisinde koordinatlarla
calisma gereksinimi ortaya ¢ikmistir. Bu siirecte, kutu igerisinde olusturulan koordinat

sisteminin sayisal degerleriyle, kutu icerisindeki twip degerlerinin iliskisi belirlenmistir.
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Twip, Visual Basic’te kullanilan bir 6l¢eklendirme birimidir. Ekran goriintiislinii
olusturan piksellerin 1/20’sini ifade eder. Yazilimda yatay ve diiseydeki her bir birim
52,5 twip olarak kabul edilmistir. Koordinat sisteminin orijin noktasi olarak ise
(570,630) twip noktasi belirlenmis ve asagidaki kod parcasinda goriilecegi gibi
konumlandirmalar bu sisteme gore yapilmistir.

n1(f).Left = 570 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

n1(f).Top = 570 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
n1(f).Visible = True

dik1(g).X1 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y1 = 2730

dik1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y2 = 630 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
dik1(g).Visible = True

yatay1(g).X1 = 630

yatay1(g).Y1 = 630 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
yatay1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

yatay1(g).Y2 = 630 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
yatay1(g).Visible = True

3.2.1.2. Kural tablosu

Kural tablosu, yine bir picture box igerisine yerlestirilen 3 farkli giris degerinin
alabilecegi 4 ihtimalin kombinasyonunu igeren 64 adet birer karakterlik text box
nesnesiyle olusturulmustur.

Yataydaki gosterimler iki harfli olup, ilk harf birinci {iyelik fonksiyonu olan
antropometrik puanin, ikinci harf ise ikinci iiyelik fonksiyonu olan ¢abuk kuvvet
puaninin hesaplanmasi sirasinda kesilen tiggenlerin harflendirmelerini ifade eder.
Diiseyde gosterilen tek harf ise Tlgiincii tiyelik fonksiyonu olan motorik puanin
hesaplanmasinda kesilen liggenin harfidir. Kutulardaki “P”, “Q”, “R” ve “S” harfleri ise
c¢ikis fonksiyonunda kullanilacak olan ¢izgileri ifade eder. Cikis fonksiyonuna taginacak

degeri tespit etmek i¢in tliyelik fonksiyonlarina maksimum islemi uygulanmistir.
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KURAL TABLOSU

\ Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani
Motork \\ AA AB AC AD BA BB BC BD CA CB CC CD DA DB DC DD

M alP[P[P[ [Pafal [afaf [afF[a] [w
o [P[ [P[a] [afa] [R] Ja[rgalpr[s]
cPlPfal (@[ EpaE[ [ "] [s
O [p[ [afa fafr[r[ [ [ [s[r]r[s]s

Sekil 3.5. Kural tablosu kutusu tasarim goriintiisii

Ornegin; Sekil 3.5°teki kirmizi halkayla gosterilen kurala gore, antropometrik
puan “B”, ¢abuk kuvvet puani “D” ve motorik puan “C” {iggenlerini kesiyorsa, bu
kesim noktalarinin tiyelik dereceleri igerisinde en biiyiik olan deger ¢ikisa aktarilacak ve
bu deger ¢ikis fonksiyonunda “R” ¢izgisini kestirilerek yataydaki deger elde edilecek
demektir.

Sekil 3.6’da goriildiigi tizere, isletilen kurallarin zemin rengi degismekte ve bu

sayede hangi kurallarin isletildigi rahat bir sekilde kural tablosundan

gbzlemlenebilmektedir.

KURAL TABLOSU

Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani

Motk \\AA AB AC AD BA BB BC BD CA CB CC CD DA DB DC DD

a[P[P[P] [Pafa] fafaf [afp[a] T
s [P[ [P[a] [afa] [R] Jarfafr]s]
c [P[P[a] [afa[ [r[r@[R] T [R[T[s
O [p[ [afaf [afa[r] [E[E[s [~ [®[s]s

Sekil 3.6. Kural tablosunda isletilen kurallarin izlenmesi

Kural tablosu da dinamik yapidadir ve ¢alisma sirasinda istenirse kutulardaki
harfler degistirilerek kurallar degistirilebilir. Bos olan kutularin ifade ettigi durumlar

icin kural taninmamis demektir ve bos kutular i¢in herhangi bir islem yapilmayacak
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demektir. Kural tablosu iizerinde olusan turuncu zemin renkli bolgedeki harflerin isaret
ettigi sayida nokta ¢ikis fonksiyonu iizerinde isaretlenecek demektir.
Spor uzmanlarinin goriisleri ve testler sonucunda olusturulan kural tablosunun

son hali Sekil 3.7°de goriildiigi sekildedir.

KURAL TABLOSU
Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani
,t,"j;f']"k AA AB AC AD BA BB BC BD CA CB CC CD DA DB DC DD

alP[P[P[ [P Jaf Jafr[ o[ T T T
s [P[ [afa] [afa[ra] [R]R[R[R[s[s
c[Plafafrfafalr]rla[r[rR[R[R[R[s[s
O T [rfsfafafrfs] [ [s[s] [s] [s

Sekil 3.7. Kural tablosunun son hali

S6z konusu kural tablosundan hareketle;

AP: Antropometrik puan

CP: Cabuk kuvvet puani

MP: Motorik puan

A: Koti

B: Orta

C: lyi

D: Cok iyi

P: Kot

Q: Orta

R: lIyi

S: Cok iy1

olmak iizere kurallar asagidaki sekilde metne doniistiiriilebilir:

1.Kural: Eger AP “koti”, CP “kotii” ve MP “kotii” ise; sonug “kotii”
2.Kural: Eger AP “kétii”, CP “orta” ve MP “kotii” ise; sonug “koti”
3.Kural: Eger AP “koti”, CP “iyi” ve MP “kotii” ise; sonug “kotii”
4. Kural: Eger AP “orta”, CP “kotii” ve MP “kotli” ise; sonug “kotii”
SKural: Eger AP “orta”, CP “iyi” ve MP “kotii” ise; sonug “orta”
6.Kural: Eger AP “iyi”, CP “k6ti” ve MP “kotli” ise; sonug “orta”



7.Kural: Eger AP “iyi”, CP “orta” ve MP “kotii” ise; sonug “iyi”

8. Kural: Eger AP “iyi”, CP “¢ok iyi” ve MP “kotii” ise; sonug “iyi”

9.Kural: Eger AP “kotii”, CP “kotii” ve MP “orta” ise; sonug “koti”

10.Kural:
11.Kural:
12.Kural:
13.Kural:
14 Kural:
15.Kural:
16.Kural:
17 Kural:
18.Kural:
19.Kural:
20.Kural:
21.Kural:
22 Kural:
23 .Kural:
24 Kural:
25 Kural:
26.Kural:
27 .Kural:
28 Kural:
29 Kural:
30.Kural:
31.Kural:
32 .Kural:
33.Kural:
34 Kural:
35.Kural:
36.Kural:
37 Kural:
38.Kural:
39.Kural:
40.Kural:

Eger AP “koti”, CP “iyi” ve MP “orta” ise; sonug “orta”
Eger AP “koti”, CP “cok iyi” ve MP “orta” ise; sonug “orta”
Eger AP “orta”, CP “orta” ve MP “orta” ise; sonug “orta”
Eger AP “orta”, CP “iyi” ve MP “orta” ise; sonug “orta”

Eger AP “orta”, CP “cok iyi” ve MP “orta” ise; sonug “iyi”
Eger AP “iyi”, CP “koétii” ve MP “orta” ise; sonug “orta”
Eger AP “iyi”, CP “iyi” ve MP “orta” ise; sonug¢ “iyi”

Eger AP “iyi”, CP “cok iyi” ve MP “orta” ise; sonug “iyi”
Eger AP “cok iy1”, CP “ké6tii” ve MP “orta” ise; sonug “iyi”
Eger AP “cok iyi”, CP “orta” ve MP “orta” ise; sonug “iyi”
Eger AP “cok iyi”, CP “iyi” ve MP “orta” ise; sonug “gok iyi”
Eger AP “cok iy1”, CP “cok iyi” ve MP “orta” ise; sonug “cok iyi”
Eger AP “koti”, CP “kotii” ve MP “iyi” ise; sonug “kotii”
Eger AP “kotli”, CP “orta” ve MP “iyi” ise; sonug “orta”

Eger AP “koti”, CP “iyi” ve MP “iyi” ise; sonug “orta”

Eger AP “kotii”, CP “¢ok 1y1” ve MP “iyi” ise; sonug “iyi”
Eger AP “orta”, CP “kotlii” ve MP “iyi” ise; sonug “orta”

Eger AP “orta”, CP “orta” ve MP “iyi” ise; sonug “orta”

Eger AP “orta”, CP “iy1” ve MP “iy1” ise; sonug “iy1”

Eger AP “orta”, CP “cok iy1” ve MP “iyi” ise; sonug “iyi”
Eger AP “iy1”, CP “koti” ve MP “iyi” ise; sonug “orta”

Eger AP “iyi”, CP “orta” ve MP “iyi” ise; sonug “iyi”

Eger AP “iy1”, CP “1y1” ve MP “iy1” ise; sonug “iy1”

Eger AP “iy1”, CP “cok iyi” ve MP “iy1” ise; sonug “iyi”

Eger AP “cok iyi”, CP “kotii” ve MP “iyi” ise; sonug “iyi”
Eger AP “cok iyi”, CP “orta” ve MP “iyi” ise; sonug “iyi”
Eger AP “cok 1y1”, CP “iyi” ve MP “iy1” ise; sonu¢ “cok iy1”
Eger AP “cok iyi”, CP “cok iy1” ve MP “iyi” ise; sonu¢ “¢cok iyi”
Eger AP “koti”, CP “iyi” ve MP “cok iyi” ise; sonug “iyi”
Eger AP “koti”, CP “cok iyi” ve MP “¢ok iyi” ise; sonug “gok iyi”
Eger AP “orta”, CP “kotii” ve MP “gok 1y1” ise; sonug “orta”

26
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41 Kural: Eger AP “orta”, CP “orta” ve MP “cok iyi” ise; sonug “orta”

42 Kural: Eger AP “orta”, CP “iyi” ve MP “¢ok iyi” ise; sonug “iyi”

43.Kural: Eger AP “orta”, CP “cok iyi” ve MP “¢ok iyi” ise; sonug “cok 1yi”
44 Kural: Eger AP “iyi”, CP “iyi” ve MP “¢ok iyi” ise; sonug “cok 1y1”

45 Kural: Eger AP “iyi”, CP ¢ok “iyi” ve MP “cok iyi” ise; sonug “cok iyi”
46.Kural: Eger AP “cok iyi”, CP “orta” ve MP “cok 1yi” ise; sonug “cok iyi”
47 Kural: Eger AP “cok iyi”, CP “cok 1yi” ve MP “cok iyi” ise; sonug “¢cok iyi”

3.2.1.3. Cikis fonksiyonu

Cikis fonksiyonu olarak lineer yapida bir sistem kullanilmistir. Dort farkli durum
s06z konusudur:

1. “P”ile ifade edilen “koti” durumu

2. “Q”ile ifade edilen “orta” durumu

3. “R”ile ifade edilen “iyi” durumu

4. “S” ile ifade edilen “¢ok 1y1” durumu

Cikis fonksiyonu, tiyelik fonksiyonlariyla ayni mantikta tasarlanmis ve ayn tiir
nesneler kullanilmistir. Dinamik yap1 burada da gegerlidir ve dogrularin uglarindaki
noktalar taginabilir durumdadir. Bu sayede ¢ikis fonksiyonunun farkli durumlari test
edilebilmis ve basketbol uzmanlarinin diisiincelerine en yakin sonug iireten degerlerin
belirlenmesi saglanmistir. Sekil 3.8’de ¢ikis fonksiyonunun tasarim asamasindaki

gorlntiisii, Sekil 3.9°da ise caligma sirasindaki goriintiisii verilmistir.

o L
@ = R S e
3 R *
i}
B m
. Deger
Katsayisi

e e e

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Sekil 3.8. Cikis fonksiyonu tasarim goriintiisi
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Cikis fonksiyonunda kullanilan dogrularin limitleri uzman goriigleri ve yapilan
testler dogrultusunda belirlenmis olup; P dogrusu (0,1)-(50,0), Q dogrusu (50,0)-(75,1),
R dogrusu (70,0)-(90,1) ve S dogrusu (82,0)-(100,1) noktalarini birlestirmektedir.

: '

L} '
063 f--------- \‘x """""""""""""" Rl ol T

1 ' '

0,36 \ ----------------------- e Aottty ;
: :

Deger

\\ Katsapisi
\\ o
— =

73,03 13,03 $82 9354 9538
0 10 20 30 40 50 60 Y0 80 90 100

Sekil 3.9. Cikis fonksiyonu ¢aligma sirasindaki bir goriintiisti

Cikis fonksiyonunda elde edilen degerler;

X :{U(xl)xiﬂj(xz)x2+ ...... }:{Z foi)xi} (3.1)

U(X) +U(X,) +......

formiiliinde yerine konarak, uzman sistemin ¢ikis degeri olan basketbolcu puami elde

edilmektedir.

3.2.2. Veri giris penceresi

Yetenek belirleme test ve Olclimleri yapilan adaylarin bilgi girislerinin yapilip
veritabanina kaydedildigi veya daha Onceden girisi yapilan aday bilgilerinin
veritabanindan ¢agrildig: ekran olarak tasarlanmistir. Veriler;

e Antropometrik degerler

e Basketbolda cabuk kuvvet testi degerleri

e Diger motorik dl¢ctim degerleri

o Kalitsal degerler
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olmak iizere dort ana baslik altinda toplanmistir. Veri giris penceresinin g¢alisma

strasindaki bir goriintiisti Sekil 3.10°da verilmistir.

Adi Soyads  [TALHABURAK GURSEL v| Dogum Tarihi: [2907.2000 Togt Tarhi - | 10072071

Yeni Aday | Veritabanindan Yikle |
- Antrop trik Degerl - Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri

B [T om Comelerek Sigrama Testi :[718 puan
Kila : |_4.5. o Govde Dondurme Testi = m puan
Kulag Uzunlugu : m o Push-up Testi : |_21- puan
Eller Havada : I__z_n.§ o Cift Ayak Sicrama Testi 2 l—i?;' puan
Caki Hareketi Testi : l__z_i puan
Antropometrik Puan : [_ﬁ puan 0ldugu Yerde Diz Cekerek Kosu Testi :[_55 puan
Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puam x I_ﬁ puan

- Kaltsal Degerl

- Diger Motorik Olgiim Degerleri
Babasinin; Boyu : lﬁ cm Durarak Uzun Atlama Testi : |_1E cm
Spor Gegmisi Dikey Sigrama Testi 241 cm
Annesinin; Boyu : Iﬁ cm 20 metre Sprint Testi 2 IT.SE n
Spor Gegmigi - | & Yok C Var  Basketbol Oturarak Top Fulatma Testi :[T478 cm
[~ Kalitsal Degerleri Gozoniine A1 Motorik Test Puani s I—u puan

Giincelle | Puanlan Hesapla I

Sekil 3.10. Veri giris penceresinin ¢aligma sirasindaki bir goriintiisti

3.2.2.1. Antropometrik degerler

Sekil 3.11°de goriildiigii gibi, antropometrik degerler olarak secilen, boy, kilo,
kulag uzunlugu ve eller havada uzunlugu degerlerinden faydalanilarak bir antropometrik
puan hesaplanmaktadir. Bu hesaplamada erkek ¢ocuklar igin kabul edilen ideal boy-kilo

tablosundaki degerler baz alinmistir.

- Antropometrik Degerler

Boy [I1EE ca
Kilo : | 54 Kg

Kulag Uzunlugu H | 171 em
Eller Havada z | 212 cm

Antropometrik Puan : l 0 Ppuan

Sekil 3.11. Antropometrik degerler
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Oncelikli olarak test tarihi ile dogum tarihi arasindaki fark ay olarak
hesaplanmaktadir:

ay_olarak yas = DateDiff("m", (dogum_tarihi.Text), (test_tarihi.Text))

Yazilim 96186 ay arasi degerler icin ¢alisacak sekilde tasarlanmistir. Yani 96

aydan kiigiik ve 186 aydan biiyiik ¢cocuklar i¢in sonug iiretilmemektedir.

Cizelge 3.1. 8-16 Yas arasi erkek cocuklar i¢in boy ve kilo cetveli

[ ERKEK COCUKLARDA BOY VE KILO CETVELI
KILO YAS BOY
Alt S [Ortalama [Ust Siir Alt Sinr Ortalama|Ust Sinir
18.1 261 | 338 8yag 1150 [ 1270 | 1395
[ 190 || 2738 36.1 ByagBay | 1178 || 1205 | 1425
20.0 20.5 38,6 9yag 1200 || 1320 | 1455
21.0 31.6 41.8 9yagBay [ 1225 || 1350 | 1480
22.0 337 457 10 yag 1250 || 1375 | 1515
229 36.1 495 | 10vyagBay [ 1275 | 1406 | 1530
24.1 38.5 52.8 11 yag 1300 || 1435 | 158.0
25.4 40.8 565 | 11yagBay [ 1325 || 1465 | 1615
26.7 43.1 60.1 12 yag 1350 | 150.0 | 165.0
283 456 640 | 12yagBay [ 1375 || 1530 | 1635
30.0 42.0 67.5 13yag 1405 || 1560 [ 1715
32.0 50.4 704 | 13yagBay [ 1430 || 159.0 | 1750
34.2 52.8 72.8 14 yag 1465 | 1620 | 1785
36.8 55.6 755 14 yag 6 ay 148.0 165.0 181.0
30.5 58.3 76.0 15 yag 1525 || 168.0 | 1825
42.1 60.9 765 | 15yagBay [ 1555 || 1705 | 1840
449 63.3 80.8 16 yag 1680 | 1725 | 1850

Ay olarak yas degeri hesaplandiktan sonra o yas degerinin girdigi sinirlar i¢in
gecerli olan alt, ortalama ve {ist boy ve kilo degerleri veritabanindan elde edilmektedir.

Normalde ¢ocuklar icin beden kitle endeksi (BMI) degeri kullanilmamaktadir.
Bu calismada, Cizelge 3.1°deki erkek ¢ocuklar i¢in boy ve kilo cetvelinde yer alan alt
ist ve ortalama kilo ve boy degerleri BMI hesaplama yonteminde kullanilarak ¢ocuklar

i¢cin olmasi1 gereken alt, iist ve ideal BMI degerlerinin hesaplanmasi yoluna gidilmistir.

M = Agirlik(Kg)

3.2
(Boy(m))® 42

oldugu bilinmektedir. Bu yaklasimdan hareketle, 6rnegin 120 aylik bir erkek ¢ocuk icin
BMI alt smir1 = Agirlik Alt Sinir1 / (Boy Alt Smirt)® = 22/(1.25)* =14.08 olarak
hesaplanmaktadir. BMI degerlerinin tespit edildigi kod pargas1 su sekildedir:

bmi_alt = kilo_alt / ((boy_alt / 100) » 2)

bmi_ust = kilo_ust / ((boy_ust / 100) * 2)

bmi_ortalama = kilo_ortalama / ((boy_ortalama / 100) * 2)
bmi = kilo / ((boy / 100) " 2)
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Antropometrik puan hesabina ¢ocugun boy degerinin hangi sinirlar igerisinde
kaldig1 tespit edilerek devam edilmektedir.

Cocugun boyu, yas siniri i¢in belirlenen tist sinirdan daha biiytikse;

boy —boy
Puan . =90+10] ————=L 3.3
Antropometrik ( 0. l5(b0yu5t ) ] ( )

Cocugun boyu, yas smiri i¢in belirtilen ortalama boy degeri ile iist deger

arasindaysa;

Puan

Antropometrik

— 70+ 20( boy - boyortalama ] (34)
bOyust - boyortalama

Cocugun boyu, yas sinir1 icin belirtilen alt sinirla ortalama deger arasindaysa;

Puan

Antropometrik

_50+ 20( boy ~boy, ] (3.5)
boyortalama - boyalt

Cocugun boyu, yas sinir1 i¢in belirlenen alt sinirin altindaysa;

Puan

Antropometrik

=50-50 M (3.6)
O'Zboyalt

formiilleriyle antropometrik puanin baslangi¢c degeri hesaplanmaktadir.
S6z konusu hesaplamalara ait kod parcasi asagida verilmistir.

Select Case boy

Case Is >= boy_ust

antropometrik_puan =90 + 10 * ((boy - boy_ust) / (0.15 * boy_ust))

Case Is >= boy_ortalama

antropometrik_puan = 70 + 20 * ((boy - boy_ortalama) / (boy_ust —
boy ortalama))

Case Is >= boy_alt

antropometrik_puan =50 + 20 * ((boy - boy_alt) / (boy_ortalama - boy_alt))

Case Is < boy_alt

antropometrik_puan =50 - 50 * ((boy_alt - boy) / (0.2 * boy_alt))

End Select
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Bir sonraki asamada c¢ocugun kilosunun antropometrik puana etkisi
degerlendirilmektedir. Eger cocugun kilo ve boyuna gére BMI degeri alt veya iist
sinirlarin diginda kaliyorsa kilosu antropometrik puanina negatif etki yapmakta, eger
kilo degeri bu sinirlar i¢ginde kaliyorsa antropometrik puan degismemektedir.

Cocugun BMI degeri, yas sinir1 i¢in hesaplanan iist sinirdan daha biiytikse;

BMI — BMI,
I:)l'la‘nAntropometrik = F)L“Ia‘nAntropometrik (1_(WJJ (37)

Cocugun BMI degeri, yas sinir1 i¢in hesaplanan alt sinirdan daha kiigiikse;

BMI_, — BMI
Puan Antropometrik — Puan Antropometrik Ll - (m j} (3 . 8)

formiilleriyle antropometrik puanin yeni degeri belirlenmektedir. Bu islemin
gerceklestigi kod parcast asagida verilmistir.

Select Case bmi

Case Is > bmi_ust

antropometrik_puan = (1 - (bmi - bmi_ust) / (omi_ortalama)) *
antropometrik_puan

Case Is < bmi_alt

antropometrik_puan = (1 - (bmi_alt - bmi) / (bmi_ortalama)) *
antropometrik_puan

End Select

Insanlarin  kulag uzunluklart genelde boylarma yakindir. Kulag uzunlugu
basketbolcularda aranan bir 6zelliktir ve kula¢ uzunlugunun boya orani bir katsayi

olarak kabul edilip, antropometrik puan hesabinda ortaya ¢ikan puanla ¢arpilarak adayin

nihai antropometrik puani hesaplanmaktadir.

kulag
PuanAntropometrik = I:)uanAntropometrik (b—oyj (39)

Bu islem asagidaki kod satiriyla gerceklestirilmektedir.

antropometrik_puan = antropometrik_puan * (kulac / boy)



33

3.2.2.2. Basketbolda ¢cabuk kuvvet test degerleri

Basketbolda cabuk kuvvet testi, Sekil 3.12°de goriildiigii gibi toplam 6 farkhi
testten olusmaktadir. Bunlarin 3 adedinden elde edilebilecek puanlar en fazla 25,
ikisinden 20, birinden ise 80°dir. Dolayisiyla basketbolda ¢abuk kuvvet test toplam

puani en fazla 195 olabilmektedir. Bu puan;

100
Puan, = Puan — 3.10
CabukKuvvet CabukKuvvet (19 5 j ( )

formiiliiniin isletildigi asagidaki kod satirtyla 100°liik sisteme doniistiiriilmektedir:

cabuk_kuvvet_puani = Int((cabuk_kuvvet puani * 100 / 195) * 100) / 100

Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri

Comelerek Sigrama Testi 3 ]_1—6 puan
Govde Dondurme Testi 3 I_—TE puan
Push-up Testi : ]—18 puan
Cift Ayak Sigrama Testi 2 IT puan
Caki Hareketi Testi 2 m puan

Oldugu Yerde Diz Cekerek Kosu Testi : 20 puan
Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puam 2 0 puan

Sekil 3.12. Basketbolda ¢abuk kuvvet testi degerleri

3.2.2.3. Diger motorik degerler

Motorik puan lizerinde; yapilan testlerde elde edilen 4 farkli degerin her biri
%25 etki yapmaktadir. Sekil 3.13’te goriilen her bir test degeri i¢in bulunan 0 ile 25
arasindaki puanlar toplanarak motorik puan hesaplanmaktadir.

Diger Motorik Olgiim Degerleri

Durarak Uzun Atlama Testi = ITZB' cm
Dikey Sigrama Testi B 1—2_47' cm
20 metre Sprint Testi :[74.97 sn
Oturarak Top Fulatma Testi B [ﬁ- cm
Motorik Test Puam : [—g puan

Sekil 3.13. Diger motorik Sl¢lim degerleri
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Durarak uzun atlama test puani;

I:)uanMotorikl = TeStDegveriDurarakUzunAtlama (%) (311)

formiiliiyle hesaplanmakta, eger deger 25’ten biiyiik ¢ikarsa 25 kabul edilmektedir.

Dikey sigrama test puant;

Puan, i, = (TestDegerin e s crams — EllerHavada) (%j (3.12)

formiiliiyle hesaplanmakta, eger deger 25°ten biiyiik ¢ikarsa 25 kabul edilmektedir.
20 m. Sprint test puant;

25

PuanMotorika = (1_ (TeStDegeriZOmSprint _36)) (%j (313)

formiiliiyle hesaplanmakta, eger deger 25’ten biiyiik ¢ikarsa 25 kabul edilmektedir.

Oturarak top firlatma test puani;

25

I:)uanMotorik4 = (TeStDegerioturarakToszrlatma - 640) [%) (314)

formiiliiyle hesaplanmakta, eger deger 25’ten biiyiik ¢ikarsa 25 kabul edilmektedir.
Elde edilen bu dort puanin toplami, motorik puan olarak bulanik mantik
sistemine aktarilmaktadir. Bu hesaplamalarin yapildigi kod pargasi asagida verilmistir:

motorik_puan_hesaplamasi:

w = (Val(motorik_deger(0).Text) / 185) * 25

Ifw>25Thenw =25

x = ((Val(motorik_deger(1).Text) - Val(antropometrik_deger(4).Text)) / 48) * 25
If x > 25 Then x =25

y = (1 - (Val(motorik_deger(2).Text) — 3.6) / 3.6) * 25

Ify>25Theny =25

z = (1 - (Val(motorik_deger(3).Text) - 640) / 640) * 25
Ifz>25Thenz =25

motorik puan =w + X +y +z

If Checkl.Value = 1 Then motorik_puan = motorik_puan * kalitsal_katsayi
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motorik_puan = Int(motorik_puan * 100) / 100
If motorik_puan >= 100 Then motorik_puan = 99.99
motorik_deger(4).Text = motorik_puan

3.2.2.4. Kalitsal degerler

Kalitsal degerler olarak anne ve babanin boyu ve spor gecmisi bilgileri
kullanilmaktadir. Sekil 3.14’te goriilen kalitsal degerlerin goz Oniline alinmasi secenegi

isaretlenmemisse, kalitsal degerler hesaplamalara katilmamaktadir.

Kalitsal Degerler

Babasinin; Boyu : [180 cm
Spor Gegmigi - | " Yok  Var ( Basketbol

Annesinin; Boyu : l 175 cm
Spor Gegmisi - | ©* Yok Var  Basketbol

[ Kaltsal Dederlen Gozontine Al
Sekil 3.14. Kalitsal degerler

Kalitsal degerlerin hesaplamaya katilmasi durumunda, annenin boyu 175
cm’nin, babanin boyu 180 cm’nin lizerindeyse kalitsal katsay1 degeri hesaplanmakta ve
bu deger daha 6nceden hesaplanan antropometrik puanla ¢arpilarak yeni antropometrik
puan elde edilmektedir. Uzman goriislerine gore, secilen kalitsal faktorlerin negatif
yonde katkist bulunmamakta, sadece pozitif yonde katkist bulunmaktadir. Bu katsay1
hesaplamasini yapan kod parcasi s6yledir:

If anne_boy > 175 Then

If baba_boy > 180 Then

kalitsal_katsayi=kalitsal katsayi+(baba_boy-180)/180+(anne_boy-175)/175

Else

kalitsal katsayi = kalitsal_katsayi + ((anne_boy - 175) / 175) / 2

End If

GoTo son

End If

If baba_boy > 180 Then kalitsal katsayi = kalitsal_katsayi + ((baba_boy-180) /
180) /2

son:

Kalitsal faktorlerin, ¢abuk kuvvet puani ve motorik puana etkisi ise anne ve

babanin spor ge¢misiyle alakali olarak belirlenmistir. Eger her ikisinin de spor ge¢misi
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yoksa kalitsal bir etki olmamaktadir. Anne veya babanin spor ge¢mislerinin olmasi her
biri i¢inl.025 katsayisini, basketbol gecmislerinin olmast ise 1.050 katsayisini
olusturmaktadir. Ornegin; annenin spor ge¢misi var ve baba eski bir basketbolcuysa
olusacak kalitsal katsay1 degeri 1.025x1.050=1.07625 olmakta ve ¢abuk kuvvet puani

ve motorik puan bu katsayiyla carpilarak yeni degerler elde edilmektedir.

3.2.3. Yeni bir yaklasim: Degisken iiyelik fonksiyonlari

Bu calismada, antropometrik deger Olciimleri yas limitlerine gore
puanlandirilmis  olup, basketbolda c¢abuk kuvvet puan1 ve motorik puan
hesaplanmasinda ise yas faktorii gz oniinde bulundurulmadan hesaplama yapilmistir.
Bu hesaplamayla elde edilen puanlarin, yas kriteri géz 6niine alindiginda her yas grubu
igin farkli degerlendirilmesi gerektiginden, basketbolda ¢abuk kuvvet puani ve motorik
puana ait Uyelik fonksiyonlar1 adayin yasma gore degisen sekilde tasarlanmistir.
Motorik puan iiyelik fonksiyonunu degisken hale getiren kodlar ise asagida verilmistir:

a3(1) =0:a3(2) =50 + 0.35 * (ay_olarak_yas - 96)
b3(1) =0

b3(2) =50 + 0.35 * (ay_olarak_yas - 96)

b3(3) = b3(2) + (100 - b3(2))/ 2

c3(1) =50 + 0.35 * (ay_olarak_yas - 96)

c3(2) = b3(3)

c3(3) = 102
d3(1) =b3(3)
d3(2) =102

Uyelik fonksiyonlarmin adaymn yasina gore degismesini karsilastirmali olarak
gorebilmek i¢in Sekil 3.15°te 124 aylik, Sekil 3.16°da ise 172 aylik bir ¢gocuga ait tiyelik

fonksiyonlar alt alta verilmistir.



Kuwvet Puani
1 1
—f>>

S0 100

D

Cabuk
Kuvet Puani

fi>

100

D

Sekil 3.16. 172 Aylik bir ¢ocuga ait iiyelik fonksiyonlari

37
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3.2.4. Veritabam

Veritabani olarak Microsoft Access kullanilmistir. Olusturulan veritabaninda ti¢
tablo bulunmaktadir:

1. Adaylar tablosu

2. Yasa gore limitler tablosu

3. Rapor tablosu

Adaylar tablosunda; sporcu adaylarinin test ve dl¢iimlerde elde edilen degerleri
tutulmaktadir.

Yasa gore limitler tablosunda; yas gruplariin boy ve kilo i¢in alt, ortalama ve
ist degerleri tutulmaktadir.

Rapor tablosu ise; rapora dokiilecek bilgilerin aktarildigi tablodur.

3.2.5. Raporlama

Gelistirilen yazilimm O6nemli kisimlarindan birisi de raporlama modiiliidiir.
Raporlama modiilii Cyrstal Report ile hazirlanmistir ve ana ekranda bulunan “rapor
hazirla” butonuna basildigi zaman adaya ait bilgiler ve elde edilen sonuglara ait bir
rapor ekranda goriintiilenir. Her bir adaya ait detaylarin arsivlenip gelisimlerinin
izlenebilmesi igin yazilima eklenmistir. Ornek bir sonu¢ raporu Sekil 3.17°de

gorilmektedir.



By Logie

| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Rzgru l

Adi Soyadi : MUSTAFA CALTEKAN
Dogum Tarihi : 07.05.1998

Test Tarihi : 15.08.2010

Ay Olarsk Yaz 1147

Antropomeatrik Degerlaer Ebsvayn Bilzilesi

Boy : 163,00 cm. BabasininBoyu  : 182.00cm.
Kilo : 45,00Kg. Babasinin spor gacmisi var
Kulac Uzunlugs : 167.00 cm.  Annesinin Boys  : 165.00 cm.
Eller Havada : 208.00 cm. Annesi spor vapmamis
Antropometrik Puai: 8947 Net Eroveyn bilgies degeimdinimemiats

Bazkstbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dagerlar

Comalerzk Sicrama Tasti : 25puan
Govda Dondurme Tasti : 20 puan
Push-up Testi : 20puan

Ciff Ayak Sicrama Tasti : 25puan
Caki Harskati Tasti : 24 puan
Olduzy Yardz Diz Gakarsk Kosu Tasti : 71 puan
Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 9487

Digar Motorik Olesm Dagerleri
Durarak Uzun Atlama Tasti : 185.00 cm,

Diksy Sicrama Tasti : 256.00 cm.
20 m. Sprint Testi e 3. X

Oturarak Top Firlatma Tasti : 620,00 cm.
Motorik Test Puani : 99,72

IEumn: Mantik: Sistemi Tarsfindan Hessplanan Basketbolcu Pusni : I || 93,5180 ||

Sekil 3.17. Ornek bir sonug raporu
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4. ARASTIRMA SONUCLARI VE TARTISMA

Gelistirilen, bulanik mantik temelli uzman sistem yaziliminin testleri yaz spor
okulunda egitim goren cocuklarin verileri kullanilarak yapilmistir. Oncelikle spor
okulunun ¢alistiricilarindan elde edilen, cocuklarin durumlariyla ilgili degerlendirmeler
ve gelecekteki sportif basarilariyla ilgili tahminler, her c¢ocuk icin ayr1 ayri not
edilmistir. Cocuklar tizerinde yapilan test ve 6l¢im sonuglar1 yazilima aktarilarak her
bir ¢ocugun basketbolcu puanlar1 belirlenmistir. Son olarak; uzman gorisleriyle
sistemin belirledigi basketbolcu puanlar1 karsilastirilmis ve gelistirilen uzman sistemin,
insan uzmanla ne tiir benzerlik ya da farkliliklar gosteren tahminler yaptig

irdelenmistir.

4.1. Ornek Cikarimlar

Yaz spor okulu 6grencisi olan bazi ¢ocuklar iizerinde yapilan test ve Ol¢iim
sonuclar1 ile bu sonuglarla uzman goriislerinin karsilastirilmas: asagida yapilmistir.
Yazilimm tiim asamalarmin ekran goriintilleri bu karsilastirma igerisinde yer
almaktadir. Sistem ¢ikarimlarina ait sonug raporlari ise Ek-2’de sunulmustur.

Olgiimlerin yapildig1 yaz spor okulu ¢alistiricilart ile yapilan gériismede, spor
okuluna devam eden 6grenciler hakkinda kendi goriisleri sorulmustur. Calistiricilar,
genel anlamda ¢alistirdiklar1 cocuklar1 dort ana kategoride degerlendirmislerdir:

1. Mutlaka ¢ok iyi basketbolcu olacaklarina inandiklar1 ¢ocuklar,

2. Potansiyeli olan ve kendilerini gelistirmeleri durumunda basarili olabilecek

cocuklar,

3. Vasatin altinda kalan ve basarili olma ihtimalleri ¢ok diisiik olan ¢ocuklar,

4. Basketbolcu olacagina asla inanmadiklar1 ¢gocuklar.

Oncelikle, ¢alistiricilar tarafindan 1. kategoride degerlendirilen ve mutlaka ¢ok
iyi basketbolcu olacaklar1 diisiiniilen bazi ¢ocuklar i¢in, uzman sistem yaziliminin 6rnek
cikarimlarina ait ekran goriintiileri Sekil 4.1, Sekil 4.2 ve Sekil 4.3’te verilmistir.

Sistemin bu ¢ocuklarin tamamina 90 iizeri puan verildigi gorilmiistiir.



Adi Soyadi : MUSTAFA CALISKAN | Doﬁum~raﬁhizp7n51993 Te,,Taﬁhi:|15032mu

Yeni Aday | Veritabanindan Yikle |
~Antropometrik Degerl ~Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri

ou Comelerek Sigrama Testi

. Govde Dondurme Testi
Kilo

Kulag Uzunlugu Puait-on Ve

Eller Havada Cift Ayak Sigrama Testi
Caki Hareketi Testi
Antropometrik Puan : Oldugu Yerde Diz Cekerek Kogu Testi :

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puam

~Kalitsal Degerl

- Diger Motorik Olgiim Degerleri
Babasinin; Boyu : [782 cm Durarak Uzun Atlama Testi
Spor Gegmisi : | " Yok & Var " Basketbol | Dikey Sigcrama Testi

Annesinin; Boyu : | 165 cm 20 metre Sprint Testi : sn

Spor Gegmisi - I @ Yok € Var " Basketbol ] Oturarak Top Fulatma Testi : =

[~ Kaltsal Degerleri Gozontine Al Motorik Test Puam : puan

Giincelle | Puanlan Hesapla I

KURAL TABLOSU

Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani
M°‘f1"k AA AB AC AD BA BB BC BD CA CB CC CD DA DB DC DD

" wTP[PIP[ e[ [a[ [a[a] "] [ [ [
o [P[ [afa] [afa[r[a] [R[R[RR[s]s
¢ [P[efa[ra]a][r [ an [RE[R 7 [S[S
[ [ [RlsTefelmsT T M Ts M

iCabuk
:Kuvvet Puani

: : beﬁel
f i Katsayist

iy T e I
! T
190834 91549766 3766

50 60 70 80 %0 100

Rapor Hazila | HESAPLA
Basketbolcu Puam
92,8621 T

Sekil 4.1. 1.0rnek ¢ikarima ait ekran goriintiileri




Adi Sogad : 4| PEREN DEMIR B2 | A |n1.u4.znun Test Tarihi - |15.08.201U

Yeni Aday | Veritabanindan Yikle |
—Antropometrik Degerler — Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri

Comelerek Sigrama Testi

Boy
- Govde Dondurme Testi
Kilo
Kulag Uzunlugu FNi G e

Eller Havada

Cift Apak Sigrama Testi

Caki Hareketi Testi
Antropometrik Puan : Oldugu Yerde Diz Cekerek Kosu Testi :

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani

— Kalitsal Degerler

~Dider Motorik Olgiim Degerleri
Babasinin; Boyu : I 205 cm Durarak Uzun Atlama Testi f o
Spor Gegmisi : | " Yok  Var @ Basketbol | Dikey Sigrama Testi

cm

Annesinin; Boyu : | 170 cm 20 metre Sprint Testi 7 sn

Spor Gegmisi : | @ Yok O Var  Basketbol I Oturarak Top Firlatma Testi = cm

[~ Kaltsal Degerleri Gozoniine Al Motorik Test Puami 2 puan

Giincelle | Puanlan Hesapla |

Belirieme Vaziim o |E )

KURAL TABLOSU

\ Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani
M°“r’|"" AA AB AC AD BA BB BC BD CA CB CC CD DA DB DC DD

" wTeP[e [P[ [a] [@[R] [R] [ [
o [P efa[ [efa][r]a] [ [a]R]s]s]
c [Plafar[afar[n o [RifR[R [7 @[]
P [ [ [rs[afelrsT M s

n7m
Cabuk
Kuvvet Puani

11 Deder
1 Katsayist

' Jaf il 1t
1 i )/ i I L
198544 34,362 96,22

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Rapor Hazila I HESAPLA

Basketbolcu Puani

90,2443

Sekil 4.2. 2.0rnek ¢ikarima ait ekran goriintiileri
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Adi Soyads : MEHMET DEMIR =] Dot Taili: |D1.D4.1998 Test Tarihi - |15.os.201u

Yeni Aday | Veritabanindan Yikle |

~ Antropometrik Degerl ~Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri

omelerek Sigrama Testi S |
Boy g |_1—8_f - ¢ 4 24
" Govde Dondurme Testi S |
Kilo 5 | 63 Kg ) 17
Kulag Uzunlugu s | 183 cm Eshn Saeli 2 I 16

Eller Havada : m om Cift Ayak Sigrama Testi ¢ | 23
Caki Hareketi Testi 3 | 23
Antropometrik Puan : I 0 puan Oldugu Yerde Diz Cekerek Kogu Testi :| 54

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puam S | 0

~Kalitsal Degerl

- Diger Motorik Olguim Degerleri
Babasinin; Boyu : Iﬁ cm Durarak Uzun Atlama Testi S |T5'5
Spor Gegmisi - | © Yok © Var & Basketbol | Dikey Sigrama Testi e I'—zﬁ
Annesinin; Boyu - rifﬁ cm 20 metre Sprint Testi : |'_4—'3—4
Spor Gegmisi : I @ Yok Var  Basketbol ] Oturarak Top Fulatma Testi
[~ Kaltsal Dederleri Gozoniine Al Motorik Test Puam Z I_u puan

Giincelle | Puanlan Hesapla |

. Basketbolda Yetenek Belirleme Yazilimi

A

| 14

08 KURAL TABLOSU q

it AnZO:T:Mt; l::l;‘ /::b:;K:lr:V:: l:;l': CB CC CD DA DB DC DD
alP[P[PT [P [al fa[a[ [R[ [
e [P [afa [afa[rfa[ [r[R[r[R[s]s
c[Plaferlafafr[R[a[R[r[R[r[R[s]s
P R[sTafafr[s[ [ [S[s] [s[[s

TH3 s B R S R ¥;an

Gabuk

Kuvvet Puani

1 Dleder
i Katsayisi

‘ AR
JTTET Tl
806 896 999,646,94
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Rapor Hazila I HESAPLA, '

Basketbolcu Puani

94,5026

" iday Bilgierini Gir

Sekil 4.3. 3.0rnek ¢ikarima ait ekran goriintiileri

Calistiricilart tarafindan 2. kategoride degerlendirilen ve potansiyeli olduguna
inanilan bazi ¢ocuklar igin, uzman sistem yaziliminin 6rnek ¢ikarimlarina ait ekran

goriintiileri Sekil 4.4 ve Sekil 4.5’te verilmistir. Sistem bu ¢ocuklara genelde 75-90 arasi
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puan verse de, Sekil 4.4’te 6rnegi goriildiigii gibi sadece bir ¢ocugun puani 90’1

asmuistir.

Adi Soyads : [EMRE ATARBAY

YeniAdayI SifER YLK

—Antropometrik Degerler

Boy B |T35 cm
Kilo [ 54 kg
Kulag Uzunlugu : m cm
Eller Havada : m cm

Antropometrik Puan : | 0 Ppuan

—Kalitsal Degerler

Babasinin; Boyu -[180 cm
Spor Gegmisi - | © Yok @ Var  ( Basketbol |

Annesinin; Boyu :| 175 cm
Spor Gegmisi: | @ Yok © Var C Basketbol |

[ Kaltsal Degerleri Gozoniine Al

— Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri

[ 18
[ 18
S T
[t
I
Oldugu Yerde Diz Cekerek Kosu Testi :r—ﬁ

S

Comelerek Sigrama Testi
Govde Dondurme Testi
Push-up Testi

Cift Ayak Sigrama Testi
Caki Hareketi Testi

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puam

- Diger Motorik Olgiim Degerleri

Durarak Uzun Atlama Testi

:[T128
[ 247
:[Ta97
:[ 560
:[" 0 puan

Dikey Sigrama Testi
20 metre Sprint Testi
Oturarak Top Fulatma Testi

Motorik Test Puami

Giincelle | Puanlan Hesapla |

62,05
Gabuk
Kuvvet Puani

KURAL TABLOSU

Antropometiik Puan /Cabuk Kuvvet Puani

" wTPTPTP[ e[ [a[ [a[a] "] [ [ [
o [P[ @[] [efa[r o [R[H[F R HEEs
c [Plafa[rea[r[r o [E[H[FR 7 R[S]s
o[ [sfefefmls T [sfsT s [s]

"""""""""""""""""""""" i+ Deger
11 Katsaps

6.4 585 67.434,068,92
0 10 20 30 40 50 60 70 80 S0 100

Rapor Hazila |

HESAPLA

90,1969

{Basketbolcu Puam

Sekil 4.4. 4.0rnek ¢ikarima ait ekran goriintiileri

r—s—

%&Mv SR O S———
Ll Dogum T arihi : |03'08'1998 Test Tarihi : |15‘UB-2010
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EETET 2 e W wms

Adi Soyads : [BURAK AYDILEK ]| et Taeme |u1.n1.2uuu Test Tarihi - |15.03.2u10
Yeni Aday | (eI

—Antropometrik Degerl ~ Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri

Boy . I..__1.§§ o Comelerek Sigrama Testi 2 W puan
Kilo ; |_55 o Govde Dondurme Testi 3 I'_-|s puan
Kulsg: Dzunkatiu . m om Push-up Testi G [T puan
Eller Havada = [ﬁ R Cift Ayak Sigrama Testi 2 l_15 puan
Caki Hareketi Testi :[_ﬁ' puan
Antropometrik Puan : |_0 puan Dldugu Yerde Diz Cekerek Kosu Testi :IT puan
Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puami :l_u puan

— Kalitsal Degerler

~Diger Motorik Olgum Degerleri
Babasinin; Boyu : '1_72 cm Durarak Uzun Atlama Testi 3 m cm
Spor Gegmisi: | & Yok  Var  Basketbol | | | pikey Sigrama Testi :[T23 cm
Annesinin; Boyu : I'TEE cm 20 metre Sprint Testi E I'—‘,_s a4
Spor Gegmisi : I @ Yok " Var  Basketbol I Oturarak Top Fulatma Testi : m oy
[ Kaltsal Degerleri Gozoniine Al Motorik Test Puam s l_n puan

Guincelle | Puanlan Hesapla |

KURAL TABLOSU

Motk AHZT)::TCP :;‘ f:b;l;K;Ev:; uca: CB CC CD DA DB DC DD
alP[PIP [P [afs[ R
e [P [afaf [afa[rfa["[R[r[rR[R[s]s
clPlefafrfafafrRla[R[R[R[r[R[s]s
o[ [r[sfafafm[s[ [ [s[s] [s[[s

65,12
Cabuk L L T D D R L N DL D SRR AL
Kuwvet Puani 2 3}

11 Deger
1 Katsayist

St e

T 852 835 94428
o 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Rapor Hazila | HESAPLA

-Basketbolcu Puani

87,3743

Sekil 4.5. 5.0rnek ¢ikarima ait ekran goriintiileri

Calistiricilart tarafindan 3. kategoride degerlendirilen ve vasatin altinda oldugu

diisiiniilen baz1 ¢ocuklar i¢in, uzman sistem yaziliminin 6rnek ¢ikarimlarina ait ekran
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goriintlileri Sekil 4.6 ve Sekil 4.7°te verilmistir. Sistem bu ¢ocuklara genelde 50-75
arasinda puan verse de, calistiricilart tarafindan 3. kategoride goriilen cocuklardan

sadece birinin puani Sekil 4.7 de goriildiigi gibi 75’in iizerinde belirlenmistir.

O e 2= wmeC

|
"‘ Bk Snyanl IHAKAN YILMAZ L] Dogum T arihi : ,W Test Tarihi : 'W !
Yeni Aday | Veritabanindan Yikle | ]
—~ Antropometrik Degerler — Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri
Boy 754 om Comelerek Sigcrama Testi :[7 17 puan
Kilo @ ke Govde Dondurme Testi :[7 19 puan
Kulag Uzunlugu = [T 156 ¢ FNR- Gt el [ 716 puan
Eller Havada 987 om Cift Ayak Sigrama Testi :[7 19 puan
Caki Hareketi Testi :[712 puan
Antropometrik Puan: [~ g puan Oldugu Yerde Diz Cekerek Kosu Testi :[” 56 puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puam :| 0 puan

— Kalitsal Degerl:

~Diger Motorik Olgiim Degerleri
Babasinin; Boyu : I 0 cm Durarak Uzun Atlama Testi

: 142 cm

Spor Gegmisi : | & Yok © Var Basketbol | | | Dikey Sigrama Testi = g o

Annesinin; Boyu: [ g cm 20 metre Sprint Testi :[74.98 sn

Spor Gegmisi : | @ Yok C Var ( Basketbol | | | Dturarak Top Firlatma Testi 7423 cm
[~ Kaltsal Degerleri Gozoniine Al Motorik Test Puam : [_l] puan

Giincelle | Puanlan Hesapla |

.- Basketbolda Yetenek Belirleme Yazilimt

V2l

1l 14
KURAL TABLOSU ‘J

Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani
S| prm e ¥ Motork\\ aa AB AC AD BA BB BC BD CA CB CC CD DA DB DC DD

" wTP[P[P[ [P[ [a[ @[] [ [ [
o [P [afa] (W& [ WEFRRRsTs
¢ [P[a][a[n o [E[" [« [EE[" [ 7 s [s’
® [ [rsafefrsT [ [s[sT [sTTs

71,28
Gabuk
Kuvvet Puani

Dedger
Katsapisi

1845 52, 816
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Rapor Hazilla | HESAPLA

Basketbolcu Puani——

73,7655

Sekil 4.6. 6.0rnek ¢ikarima ait ekran goriintiileri
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Adi Soyad : IEHQ

Yeni Aday | (o Veliahaniiany

—~ Ant metrik Degerl ~Basketbolda Cabuk Kuvvet Testi Degerleri

{14

Boy Comelerek Sigrama Testi W
Kilo : I
Kulag Uzunlugu 3 Euaha Shel : IT
: -[ET0

0]

Govde Dondurme Testi

Eller Havada Cift Ayak Sigrama Testi
Caki Hareketi Testi
Antropometrik Puan : Oldugu Yerde Diz Cekerek Kosu Testi :| 43

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puam

—Kalitsal Degerl

~Diger Motorik Olgiim Degerleri
Babasinin; Boyu - I 183 cm Durarak Uzun Atlama Testi s
Spor Gegmisi : | Yok Var & Basketbol | Dikey Sicrama Testi

cm

Annesinin; Boyu : | 160 cm 20 metre Sprint Testi S sn

Spor Gegmisi - | " Yok @ Var Basketbol ] Oturarak Top Filatma Testi z o

[ Kalitsal Degerleri Gozontine Al Motorik Test Puam z puan

KURAL TABLOSU

Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani

M WTP[P[P[ [P[ [a[ [@[R] [ [ [ [
o [P [efa] oo s [@fN[% " RE[s s
c [Plafe[r e a[r[r @R[ R[R[ss
P Rsfafa® s IsTsTTsT[s

Gabuk
Kuvvet Puani

Deger
Katsayisi

1
6635 8i86,4 5256,4

40 50 60 70 80 90 100

Rapor Hazrla | HESAPLA

Basketbolcu Puani

80,1519

Sekil 4.7. 7.0rnek ¢ikarima ait ekran goriintiileri
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Calistiricilar tarafindan 4. kategoride degerlendirilen ve basketbolcu olacagina
asla inanilmayan cocuklar i¢inden bir 6rnege ait ¢ikarimin goriintiileri Sekil 4.8°de

verilmistir. Sistemin bu ¢ocuklara daima 50’nin altinda puan verdigi goriilmiistiir.

& ey wigiei = =
Adh Sogad - [YUSUF ERKAN ] Dogum Tarihi: [TT0513%  yoqt T - [18122010

Yeni Aday | Veritabanindan Yikle |
- Antropometrik Degerl - Basketbolda Cabuk Kuyvet Testi Degerleri

Boy : IT“ o Comelerek Sigrama Testi : '_14-
Kilo ST X Govde Dondurme Testi : ’_ﬁ
Kulag Uzunlugu : r—14—2 cm Pl 1o : '—?
Elies Havada : m o Cift Apak Sigrama Testi 2 m
Caki Hareketi Testi : [T
Antropometrik Puan : I—n puan Oldugu Yerde Diz Cekerek Kosu Testi :’_33

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puam H | 0

- Kaltsal Degerl

- Diger Motorik Olgiim Degerleri
Babasinin; Boyu : Iﬁ cm Durarak Uzun Atlama Testi 2 |'1_22 cm
Spor Gegmisi : | & Yok © Var " Basketbol | | | Dikey Sigrama Testi = [ cm
Annesinin; Boyu : [ﬁ cm 20 metre Sprint Testi g [ﬁ .
Spor Gegmisi: | @ Yok Var Basketbol | | | Oturarak Top Firlatma Testi [ 264 cm
[~ Kalitsal Dederler Gozoniine &1 Motorik Test Puam . ,_0 puan

Gincelle | Puanlan Hesapla |

Basketbolda Yetenek Belirleme Yazili

A

| 14

KURAL TABLOSU "!
067 |

\ Antropometrik Puan /Cabuk Kuvvet Puani
Motork\ oA AB AC AD BA BB BC BD CA CB CC CD DA DB DC DD

e : : " s TRR[P[ B[l [a[r[ [R[ [ [ [

s s F@@@EEE mEREE[s[S
c[Plafafm[afa[m[afa[@fm[m[a[a[s[s
o[ REEERETTEETS

Gabuk i
Kuvvet Puani CEU)

Deger

Katsayist
fah H R,
1 I 1 I L
3999389 12 65 84
0 10 20 30 40 50 60 70 80 %0 100
Rapor Hazirla | HESAPLA

Basketbolcu Puan
( 28.38307

Sekil 4.7. 7.0rnek ¢ikarima ait ekran goriintiileri




4.2. Sistemin Sonuc¢larinin, Uzman Gériisleriyle Karsilastirilmasi
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Gelistirilen bulanik mantik temelli uzman sistemden elde edilen ¢ikarimlar

incelendigi zaman, uzman goriisleriyle biiylik paralellikler gosterdigi gortilmiistiir.

Cocuklarin ¢alistiricilarindan edinilen goriiglere gore 1.kategoriye giren ¢ocuklar

icin sistem her zaman i¢in 90’dan biiyiik puan vermistir. Birkag istisna hari¢ 2. kategori

i¢in bu smurlar 75-90 puan araligi, 3. kategori igin 50-75 puan araligi, 4. kategori igin ise

0-50 puan aralig1 olarak ortaya ¢ikmaistir.

Basketbol uzmanlariin tahminlerini gelistirilen sisteme uyguladigimiz zaman

cocuklar, sistemden aldiklar1 puanlara gore asagidaki sekilde kategorize edilebilir:

1. 90-100 Puan: Mutlaka ¢ok iyi basketbolcu olacaklarina inanilan ¢ocuklar

2. 75-90 Puan: Potansiyeli olan ve kendilerini gelistirmeleri durumunda basarili

olabilecek ¢ocuklar

3. 50-75 Puan: Vasatin altinda kalan ve basarili olma ihtimalleri ¢ok diisiik olan

cocuklar

4. 0-50 Puan: Basketbolcu olacagina asla inanilmayan ¢ocuklar

Cizelge 4.1. Yazilimdan elde edilen sonuglarin uzman goriisleriyle karsilagtirilmasi

Sistemden | Sistem Uzmanlar
Cabuk Elde Puamyla | Tarafindan
Antrop. | Kuvvet | Motorik | Edilen Belirlenen | Ongoriilen
Ad1 Soyadi Puani Puani Puan Puan Kategori Kategori

1 | Alperen Demir 96,44 71,79 91,00 90,2443 1 1

2 | Anil Aydin 66,44 53,33 61,89 71,4838 3 3

3 Berke Ekinalan 88,09 64,61 84,40 90,1710 1 1

4 Burak Aydilek 93,77 65,12 75,74 87,3743 2 2

5 | Burak Diindar 82,87 73,33 81,70 91,4447 1 1

6 | Emre Atarbay 93,27 62,05 82,47 90,1969 1

7 | Erol Giirel 91,26 47,69 72,98 80,1519 2 -
8 | Fatih Unal Kesik 87,49 66,66 85,68 89,9528 2 2

9 | Hakan Yilmaz 60,45 71,28 81,51 73,7655 3 3

10 | Hamit Batuhan Sayar 79,75 67,17 93,45 89,0573 2 2

11 | Kaan Caligkan 88,08 65,12 83,46 90,1561 1 1

12 | Mehmet Can Catal 89,65 66,66 81,39 88,5808 2 2

13 | Mehmet Demir 91,93 80,51 92,43 90,9695 1 1

14 | Mustafa Caliskan 89,47 94,87 99,72 92,8621 1 1

15 | Talha Burak Giirsel 96,22 71,79 84,13 90,6601 1 1

16 | Yusuf Erkan 33,94 50,25 71,86 28,3830 4 4
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Yaz spor okulunda egitim goren 16 adet cocuk {iizerinde yapilan test ve

Olctimlerin yazilimda degerlendirilmesi sonucu elde edilen sonuglarla, bu ¢ocuklara ait

uzman goriislerinin karsilastirilmasina iligkin tablo Cizelge 4.1°de verilmistir.

Sistemin 16 cocuktan 14’ i¢in uzman gorisiiyle ayni, sadece 2 ¢ocuk ig¢in

uzman goriisiinden farkli sonuglar {irettigi gorlilmiistlir. Sistemin uzman gorisleriyle

tutarlilik oran1 % 87,5 olarak ortaya ¢ikmistir.

4.3. Sistemin Saglayacagi Avantajlar

Geligtirilen bulanik mantik temelli uzman sistem yaziliminin saglayacagi

avantajlar su sekilde siralanabilir:

1.

Sistem, genel taramalarin yapilmasi i¢in ¢ok uygundur. Bu sayede belki de
yetenekleri  hi¢  kesfedilemeyecek  olan  ¢ocuklarin  basketbola
yonlendirilebilecekleri diistiniilmektedir.

Sistemin gereksinim duydugu ol¢tim ve testler; ¢cok kolay olduklar1 ve terzi
mezurasi, ¢elik metre, dijital kronometre ve baskiil gibi basit techizatlarla
yapilabildikleri i¢in uygulanabilirligi oldukca kolaydir.

Basketbol uzmanlarinin  bir ¢ocugun yetenegi hakkinda fikirlerinin
olusabilmesi i¢in, ¢ocugu belirli bir siire calistirmalari ve durumunu
izlemeleri gerekmektedir. Gelistirilen uzman sistem ise; zaman gecikmesi
olmadan, testler tamamlandig1 anda sonuca varabilmektedir.

Sistem dinamik yapida tasarlandigl icin; iiyelik fonksiyonlari, c¢ikis
fonksiyonu ve kural tablosu degistirilerek sistemin degisik durumlar i¢in
iiretecegi sonuclar irdelenebilecektir. Bu sayede, ¢alismanin bundan sonraki
asamalar1 i¢in ve bundan sonra yapilacak benzer caligmalar icin kolaylik
saglanacagi diisliniilmektedir.

Sistemde kullanilan veritaban1 ve raporlama imkani sayesinde adaylarin
bilgileri saklanabilecek, raporlar1 arsivlenebilecek ve daha sonra yapilacak

ol¢timlerle mukayese edilerek gelisimleri takip edilebilecektir.



o1

5. SONUCLAR VE ONERILER

Giliniimiizde basketbol milyonlar1 pesinden siiriikleyen bir spor dalidir. Bir¢ok
insan, oyuncu ya da izleyici olarak basketbolun icindedir. Basketbolda temel egitimi
zamaninda almak, sporcunun gelisimi agisindan son derece Onemlidir. Bu durum,
basketbolda yetenek belirleme siirecini son derece dnemli hale getirmektedir. Diinya
tizerinde bir¢ok farkli yetenek belirleme yontemi uygulanmaktadir.

Bu c¢alismada; basketbolda yetenek belirlemeyi kolaylastirmak, daha genis
kitlelere yaymak ve yetenekli cocuklart zamaninda ve dogru bir sekilde belirleyebilmek
amaciyla bulanik mantik temelli bir uzman sistem yazilimi gelistirilmistir. Bu sistemden
elde edilen c¢ikarimlarin genelde basketbol uzmanlarinin goriisleriyle paralellik
gosterdigi goriilmiistiir. Ancak basketbol uzmanlarinin bir ¢ocugun yetenegi hakkinda
goriis bildirebilmesi i¢in belirli bir siire ge¢cmesi gerekmekteyken, gelistirilen uzman
sistemde hemen sonug¢ verilmesi bu sistemin kullanilmasi halinde biiylik avantaj
saglayacagini gostermektedir.

Bu c¢alisma sonucunda; bulanik mantik yonteminin, insan diisiince yapisina
yakin olusunun da etkisiyle, sporda yetenek belirleme uygulamalar1 igin
kullanilabilecegi  goriilmistiir.  Yapilmas:t gereken testler belirlenip, iiyelik
fonksiyonlar1, kural tablolari ve ¢ikis fonksiyonlari olusturularak, sistem diger spor

dallarina da uyarlanabilir.
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EKLER

EK-1 Gelistirilen bulanik mantik temelli uzman sistem yaziliminin kaynak kodlari

Private Sub Command1_Click()
sonuclari_sifirla
noktalari_yerlestirl
noktalari_yerlestir2
noktalari_yerlestir3
kelimeleri_belirle
kurallari_belirle
kurallari_islet
sonucu_hesapla

End Sub

Public Sub sonuclari_sifirla()
Dim e As Integer

Fore=1To3

ae)=-1:b(e)=-1l:c(e) =-1:d(e) =-1
Next e

Fore=1To3

yatayl(e).Visible = False
dik1(e).Visible = False
nl(e).Visible = False
etiket1(e).Caption ="
etiket2(e).Caption = "
etiket3(e).Caption = "
etiket1(e).Visible = False
etiket2(e).Visible = False
etiket3(e).Visible = False
yatay2(e).Visible = False
dik2(e).Visible = False
n2(e).Visible = False
yatay3(e).Visible = False
dik3(e).Visible = False
n3(e).Visible = False
kKim(e) =""

Next e

Fore=1To 32

sx(e) = -1:sy(e) = -1
yatay4(e).Visible = False
dik4(e).Visible = False
n4(e).Visible = False
etiket4(e).Caption = "
etiket4(e).Visible = False
etikety(e).Caption = ""
etikety(e).Visible = False
Next e

Fore=1To64
kt(e).BackColor = &HFFFFFF
Next e
fl=1:91=1:t1=1
End Sub

Private Sub Command2_Click()



Me.Enabled = False
devam = False
Load Form2
Form2.Show

End Sub

Private Sub Command3_Click()
Data4.Recordset.MoveFirst
crl.Action =1

End Sub

Private Sub etiketl DbIClick(Index As Integer)
etiketl(Index).Visible = False
End Sub

Private Sub etiket2_DbIClick(Index As Integer)
etiket2(Index).Visible = False
End Sub

Private Sub etiket3_DblIClick(Index As Integer)
etiket3(Index).Visible = False
End Sub

Private Sub etiket4_DbIClick(Index As Integer)
etiket4(Index).Visible = False
End Sub

Private Sub etikety DDbIClick(Index As Integer)
etikety(Index).Visible = False
End Sub

Private Sub Form_Activate()
Fori=1To 32

etiket4(i).FontName = "Small Fonts"
etiket4(i).FontSize = 6
etiket4(i).DragMode = 1
etikety(i).FontName = "Small Fonts"
etikety(i).FontSize = 6
etikety(i).DragMode = 1

Next i

If devam = True Then Commandl_Click
End Sub

Private Sub Form_Load()
Dim Db4 As Database, Rs4 As Recordset
Set Db4 = OpenDatabase(App.Path & "\basketbol.mdb")
Set Rs4 = Db4.0OpenRecordset("rapor™)
Set Data4.Recordset = Rs4
Data4.Recordset.Index = "sort1"
Data4.Recordset.MoveFirst
sonuclari_sifirla
uyelik_fonksiyonu_degerlerini_belirle
fl=1:¢gl=1:t1=1
kose_konumlarini_belirlel
uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_cizl
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kose_konumlarini_belirle2
uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz2
kose_konumlarini_belirle3
uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz3
egimleri_hesaplal
egimleri_hesapla2
egimleri_hesapla3
egimleri_hesapla4
kose_konumlarini_belirle4
uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz4
End Sub

Public Sub kose_konumlarini_belirlel()
kal(1).Left =570 + Int(52.5 * a1(1))
kal(1).Top =570

kal(2).Left =570 + Int(52.5 * al(2))
kal(2).Top = 2670

kb1(1).Left =570 + Int(52.5 * b1(1))
kb1(1).Top = 2670

kb1(2).Left =570 + Int(52.5 * b1(2))
kb1(2).Top = 570

kb1(3).Left =570 + Int(52.5 * b1(3))
kb1(3).Top = 2670

kcl(1).Left =570 + Int(52.5 * c1(1))
kc1(1).Top = 2670

kc1(2).Left =570 + Int(52.5 * c1(2))
kc1(2).Top =570

kc1(3).Left =570 + Int(52.5 * c1(3))
kc1(3).Top = 2670

kd1(1).Left =570 + Int(52.5 * d1(1))
kd1(1).Top = 2670

kd1(2).Left =570 + Int(52.5 * d1(2))
kd1(2).Top =570

lal.Left = kal(1).Left + 150

Ibl.Left = kb1(2).Left

Icl.Left = ke1(2).Left

ld1.Left = kd1(2).Left

End Sub

Public Sub kose_konumlarini_belirle4()
ka4(1).Left =570 + Int(52.5 * p(1))
ka4(1).Top = 570

ka4(2).Left =570 + Int(52.5 * p(2))
ka4(2).Top = 2670

kb4(1).Left =570 + Int(52.5 * q(1))
kb4(1).Top = 2670

kb4(2).Left =570 + Int(52.5 * q(2))
kb4(2).Top =570

kc4(1).Left =570 + Int(52.5 * r(1))
kc4(1).Top = 2670

kc4(2).Left =570 + Int(52.5 * r(2))
kc4(2).Top =570

kd4(1).Left = 570 + Int(52.5 * s(1))
kd4(1).Top = 2670

kd4(2).Left =570 + Int(52.5 * 5(2))
kd4(2).Top = 570



Ip.Left = ka4(1).Left + 150
Ig.Left = kb4(2).Left
Ir.Left = kcd(2).Left

Is.Left = kd4(2).Left

End Sub

Public Sub egimleri_hesapla4()
egim1(4) = p(2) - p(1)
egim2(4) =q(2) - q(1)
egim3(4) =r(2) - r(1)

egim4(4) = s(2) - s(1)

End Sub

Public Sub uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz1()
ca(1).X1 = kal(l).Left + 60
ca(1).Y1 =kal(1).Top + 60
ca(1).X2 = kal(2).Left + 60
ca(1).Y2 = kal(2).Top + 60
cb(1).X1 = kb1(1).Left + 60
cb(1).Y1 = kb1(1).Top + 60
cb(1).X2 = kb1(2).Left + 60
cb(1).Y2 = kb1(2).Top + 60
cb(2).X1 = kb1(2).Left + 60
cb(2).Y1 = kb1(2).Top + 60
cb(2).X2 = kb1(3).Left + 60
cb(2).Y2 = kb1(3).Top + 60
cc(1).X1 = kecl(1).Left + 60
cc(1).Y1 =kc1(1).Top + 60
cc(1).X2 = ke1(2).Left + 60
cc(1).Y2 = kcl(2).Top + 60
cc(2).X1 = kecl(2).Left + 60
cc(2).Y1 =kcl(2).Top + 60
cc(2).X2 = kc1(3).Left + 60
cc(2).Y2 = kc1(3).Top + 60
cd(1).X1 = kd1(1).Left + 60
cd(1).Y1 = kd1(1).Top + 60
cd(1).X2 = kd1(2).Left + 60
cd(1).Y2 = kd1(2).Top + 60
End Sub

Public Sub uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz4()
cp.X1 = ka4(1).Left + 60
cp.Y1 =ka4(1).Top + 60
cp.X2 = ka4(2).Left + 60
cp.Y2 = ka4(2).Top + 60
cq.X1 = kb4(1).Left + 60
cq.Y1 = kb4(1).Top + 60
cg.X2 = kb4(2).Left + 60
€q.Y2 = kb4(2).Top + 60
cr.X1 = kc4(1).Left + 60
cr.Y1 =kc4(1).Top + 60
cr.X2 = kc4(2).Left + 60
cr.Y2 = kc4(2).Top + 60
cs.X1 = kd4(1).Left + 60
cs.Y1 =kd4(1).Top + 60



€s.X2 = kd4(2).Left + 60
cs.Y2 = kd4(2).Top + 60
End Sub

S7

Private Sub kb1l MouseUp(Index As Integer, Button As Integer, Shift As Integer, x As

Single, y As Single)

If Index = 2 Then Ibl.Left = kb1(2).Left

End Sub

Private Sub Picturel DragDrop(Source As Control, x As Single, y As Single)

Source.Left = x

If Source.Name = "kal" And Source.Index = 1 Then lal.Left =kal(1).Left + 150
If Source.Name = "kb1" And Source.Index = 2 Then Ibl.Left = kb1(2).Left
If Source.Name = "kc1" And Source.Index = 2 Then Icl1.Left = kc1(2).Left
If Source.Name = "kd1" And Source.Index = 2 Then Id1.Left = kd1(2).Left

‘kose_konumlarini_belirle

uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_cizl

degerleri_belirlel
End Sub

Public Sub degerleri_belirlel1()

al(1) = Int((kal(1).Left - 570) / 52.5)
al(2) = Int((kal(2).Left - 570) / 52.5)
b1(1) = Int((kb1(1).Left - 570) / 52.5)
b1(2) = Int((kb1(2).Left - 570) / 52.5)
b1(3) = Int((kb1(3).Left - 570) / 52.5)
c1(1) = Int((kcL(1).Left - 570) / 52.5)
c1(2) = Int((kcL(2).Left - 570) / 52.5)
c1(3) = Int((kcL(3).Left - 570) / 52.5)
d1(1) = Int((kd1(1).Left - 570) / 52.5)

d1(2) = Int((kd1(2).Left - 570) / 52.5)

egimleri_hesaplal
End Sub

Public Sub kose_konumlarini_belirle2()
ka2(1).Left =570 + Int(52.5 * a2(1))

ka2(1).Top =570

ka2(2).Left = 570 + Int(52.5 * a2(2))

ka2(2).Top = 2670

kb2(1).Left = 570 + Int(52.5 * b2(L))

kb2(1).Top = 2670

kb2(2).Left = 570 + Int(52.5 * b2(2))

kb2(2).Top = 570

kb2(3).Left = 570 + Int(52.5 * b2(3))

kb2(3).Top = 2670

kc2(1).Left =570 + Int(52.5 * c2(1))

kc2(1).Top = 2670

kc2(2).Left = 570 + Int(52.5 * c2(2))

kc2(2).Top =570

kc2(3).Left =570 + Int(52.5 * c2(3))

kc2(3).Top = 2670

kd2(L).Left = 570 + Int(52.5 * d2(1))

kd2(1).Top = 2670

kd2(2).Left = 570 + Int(52.5 * d2(2))

kd2(2).Top = 570



la2.Left = ka2(1).Left + 150
Ib2.Left = kb2(2).Left
Ic2.Left = kc2(2).Left
1d2.Left = kd2(2).Left

End Sub

Public Sub kose_konumlarini_belirle3()
ka3(1).Left =570 + Int(52.5 * a3(1))
ka3(1).Top =570

ka3(2).Left =570 + Int(52.5 * a3(2))
ka3(2).Top = 2670

kb3(1).Left =570 + Int(52.5 * b3(1))
kb3(1).Top = 2670

kb3(2).Left =570 + Int(52.5 * b3(2))
kb3(2).Top = 570

kb3(3).Left =570 + Int(52.5 * b3(3))
kb3(3).Top = 2670

kc3(1).Left =570 + Int(52.5 * ¢3(1))
kc3(1).Top = 2670

kc3(2).Left =570 + Int(52.5 * c3(2))
kc3(2).Top = 570

kc3(3).Left =570 + Int(52.5 * c3(3))
kc3(3).Top = 2670

kd3(1).Left =570 + Int(52.5 * d3(1))
kd3(1).Top = 2670

kd3(2).Left =570 + Int(52.5 * d3(2))
kd3(2).Top =570

la3.Left = ka3(1).Left + 150

Ib3.Left = kb3(2).Left

Ic3.Left = kec3(2).Left

Id3.Left = kd3(2).Left

End Sub

Public Sub uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz2()
cal(1).X1 = ka2(1).Left + 60
cal(l).Y1 =ka2(1).Top + 60
cal(l).X2 = ka2(2).Left + 60
cal(l).Y2 =ka2(2).Top + 60
cb1(1).X1 = kb2(1).Left + 60
cb1(1).Y1 =kb2(1).Top + 60
cb1(1).X2 = kb2(2).Left + 60
cb1(1).Y2 = kb2(2).Top + 60
ch1(2).X1 = kb2(2).Left + 60
cb1(2).Y1 =kb2(2).Top + 60
cb1(2).X2 = kb2(3).Left + 60
cb1(2).Y2 = kb2(3).Top + 60
ccl(1).X1 = kc2(1).Left + 60
ccl(1).Y1 =kec2(1).Top + 60
ccl(1).X2 = kc2(2).Left + 60
ccl(1).Y2 = kc2(2).Top + 60
cc1(2).X1 = kc2(2).Left + 60
ccl(2).Y1 = kc2(2).Top + 60
ccl(2).X2 = kc2(3).Left + 60
ccl(2).Y2 = kc2(3).Top + 60
cd1(1).X1 = kd2(1).Left + 60



cd1(1).Y1 =kd2(1).Top + 60
cd1(1).X2 = kd2(2).Left + 60
cd1(1).Y2 = kd2(2).Top + 60
End Sub

Public Sub uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz3()
ca2(1).X1 = ka3(1).Left + 60
ca2(1).Y1 =ka3(1).Top + 60
ca2(1).X2 = ka3(2).Left + 60
ca2(1).Y2 =ka3(2).Top + 60
cb2(1).X1 = kb3(1).Left + 60
cb2(1).Y1 =kb3(1).Top + 60
cb2(1).X2 = kb3(2).Left + 60
ch2(1).Y2 = kb3(2).Top + 60
ch2(2).X1 = kb3(2).Left + 60
cb2(2).Y1 = kb3(2).Top + 60
ch2(2).X2 = kb3(3).Left + 60
cb2(2).Y2 = kb3(3).Top + 60
cc2(1).X1 = ke3(1).Left + 60
cc2(1).Y1 = kec3(1).Top + 60
cc2(1).X2 = kc3(2).Left + 60
cc2(1).Y2 = kec3(2).Top + 60
cc2(2).X1 = kc3(2).Left + 60
cc2(2).Y1 =kc3(2).Top + 60
cc2(2).X2 = kc3(3).Left + 60
cc2(2).Y2 = kec3(3).Top + 60
cd2(1).X1 = kd3(1).Left + 60
cd2(1).Y1 = kd3(1).Top + 60
cd2(1).X2 = kd3(2).Left + 60
cd2(1).Y2 = kd3(2).Top + 60
End Sub

Private Sub Picture2_DragDrop(Source As Control, x As Single, y As Single)
Source.Left = x

If Source.Name = "ka2" And Source.Index = 1 Then la2.Left =ka2(1).Left + 150
If Source.Name = "kb2" And Source.Index = 2 Then Ib2.Left = kb2(2).Left

If Source.Name = "kc2" And Source.Index = 2 Then Ic2.Left = kc2(2).Left

If Source.Name = "kd2" And Source.Index = 2 Then 1d2.Left = kd2(2).Left
uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz2

degerleri_belirle2

End Sub

Private Sub Picture3_DragDrop(Source As Control, x As Single, y As Single)
Source.Left = x

If Source.Name = "ka3" And Source.Index = 1 Then la3.Left =ka3(1).Left + 150
If Source.Name = "kb3" And Source.Index = 2 Then Ib3.Left = kb3(2).Left

If Source.Name = "kc3" And Source.Index = 2 Then Ic3.Left = kc3(2).Left

If Source.Name = "kd3" And Source.Index = 2 Then 1d3.Left = kd3(2).Left
uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz3

degerleri_belirle3

End Sub

Public Sub egimleri_hesaplal()
egiml(1) = al(2) - a1(1)
egim2(1) = b1(2) - b1(1)
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egim3(1) = b1(3) - b1(2)
egim4(1) = c1(2) - c1(1)
egim5(1) = ¢1(3) - c1(2)
egim6(1) = d1(2) - d1(1)
End Sub

Public Sub noktalari_yerlestirl()
Dim f, g As Integer

f=1:.g=1

If antropometrik_puan >=al(1) And antropometrik_puan < al(2) Then
n1(f).Left =570 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

n1(f).Top = 570 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
n1(f).Visible = True

dik1(g).X1 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y1 = 2730

dik1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y2 = 630 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
dik1(g).Visible = True

yatay1(g).X1 = 630

yatay1(g).Y1 = 630 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
yatay1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

yatay1(g).Y2 = 630 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
yatay1(g).Visible = True

etiket1(g).Top = 570 + Int(((antropometrik_puan / egim1(1))) * 2100)
a(l) = Int((1 - (antropometrik_puan - al(1)) / egim1(1)) * 100) / 100
etiket1(g).Caption = a(1)

etiket1(g).Visible = True

g=g+1

f=f+1

End If

If antropometrik_puan >= b1(1) And antropometrik_puan < b1(2) Then
n1(f).Left = 570 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

n1(f).Top = 570 + Int((((b1(2) - antropometrik_puan) / egim2(1))) * 2100)
n1(f).Visible = True

dik1(g).X1 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y1 = 2730

dik1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y2 = 630 + Int((((b1(2) - antropometrik_puan) / egim2(1))) * 2100)
dik1(g).Visible = True

yatay1(g).X1 =630

yatay1(g).Y1 = 630 + Int((((b1(2) - antropometrik_puan) / egim2(1))) * 2100)
yatay1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

yatay1(g).Y2 = 630 + Int((((b1(2) - antropometrik_puan) / egim2(1))) * 2100)
yatay1(g).Visible = True

etiket1(g).Top = 570 + Int((((b1(2) - antropometrik_puan) / egim2(1))) * 2100)
b(1) = Int(((antropometrik_puan - b1(1)) / egim2(1)) * 100) / 100
etiket1(g).Caption = b(1)

etiket1(g).Visible = True

g=g+1

f=f+1

End If

If antropometrik_puan >= b1(2) And antropometrik_puan < b1(3) Then
n1(f).Left =570 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

n1(f).Top = 570 + Int((((antropometrik_puan - b1(2)) / egim3(1))) * 2100)
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k =nl1(2).Top

n1(f).Visible = True

dik1(g).X1 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y1 = 2730

dik1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y2 = 630 + Int((((antropometrik_puan - b1(2)) / egim3(1))) * 2100)
dik1(g).Visible = True

yatay1(g).X1 = 630

yatay1(g).Y1 = 630 + Int((((antropometrik_puan - b1(2)) / egim3(1))) * 2100)
yatay1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

yatay1(g).Y2 = 630 + Int((((antropometrik_puan - b1(2)) / egim3(1))) * 2100)
yatay1(g).Visible = True

etiket1(g).Top = 570 + Int((((antropometrik_puan - b1(2)) / egim3(1))) * 2100)
b(1) = Int((1 - (antropometrik_puan - b1(2)) / egim3(1)) * 100) / 100
etiket1(g).Caption = b(1)

etiket1(g).Visible = True

g=g+1

f=f+1

End If

If antropometrik_puan >= c1(1) And antropometrik_puan < c1(2) Then
nl1(f).Left = 570 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

n1(f).Top =570 + Int((((c1(2) - antropometrik_puan) / egim4(1))) * 2100)
n1(f).Visible = True

dik1(g).X1 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y1 = 2730

dik1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y2 = 630 + Int((((c1(2) - antropometrik_puan) / egim4(1))) * 2100)
dik1(g).Visible = True

yatay1(g).X1 = 630

yatay1(g).Y1 = 630 + Int((((c1(2) - antropometrik_puan) / egim4(1))) * 2100)
yatay1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

yatay1(g).Y2 = 630 + Int((((c1(2) - antropometrik_puan) / egim4(1))) * 2100)
yatayl(g).Visible = True

etiket1(g).Top = 570 + Int((((c1(2) - antropometrik_puan) / egim4(1))) * 2100)
c(1) = Int(((antropometrik_puan - ¢1(1)) / egim4(1)) * 100) / 100
etiket1(g).Caption = ¢(1)

etiket1(g).Visible = True

g=g+1

f=f+1

End If

If antropometrik_puan >= c1(2) And antropometrik_puan < c1(3) Then
n1(f).Left = 570 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

n1(f).Top = 570 + Int((((antropometrik_puan - c1(2)) / egim5(1))) * 2100)

k =nl1(2).Top

n1(f).Visible = True

dik1(g).X1 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y1 = 2730

dik1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y2 = 630 + Int((((antropometrik_puan - c1(2)) / egim5(1))) * 2100)
dik1(g).Visible = True

yatay1(g).X1 =630

yatay1(g).Y1 = 630 + Int((((antropometrik_puan - c1(2)) / egim5(1))) * 2100)
yatay1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

yatay1(g).Y2 = 630 + Int((((antropometrik_puan - c1(2)) / egim5(1))) * 2100)
yatay1(g).Visible = True
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etiket1(g).Top = 570 + Int((((antropometrik_puan - c1(2)) / egim5(1))) * 2100)
c(1) = Int((1 - (antropometrik_puan - c1(2)) / egim5(1)) * 100) / 100
etiket1(g).Caption = ¢(1)

etiket1(g).Visible = True

g=g+1:f=f+1

End If

If antropometrik_puan >= d1(1) And antropometrik_puan < d1(2) Then
n1(f).Left = 570 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

n1(f).Top = 570 + Int((((d1(2) - antropometrik_puan) / egim6(1))) * 2100)
n1(f).Visible = True

dik1(g).X1 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y1 = 2730

dik1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

dik1(g).Y2 = 630 + Int((((d1(2) - antropometrik_puan) / egim6(1))) * 2100)
dik1(g).Visible = True

yatay1(g).X1 = 630

yatay1(g).Y1 = 630 + Int((((d1(2) - antropometrik_puan) / egim6(1))) * 2100)
yatay1(g).X2 = 630 + Int(antropometrik_puan * 52.5)

yatay1(g).Y2 = 630 + Int((((d1(2) - antropometrik_puan) / egim6(1))) * 2100)
yatayl(g).Visible = True

etiket1(g).Top = 570 + Int((((d1(2) - antropometrik_puan) / egim6(1))) * 2100)
d(1) = Int(((antropometrik_puan - d1(1)) / egim6(1)) * 100) / 100
etiket1(g).Caption = d(1)

etiket1(g).Visible = True

g=g+1.f=f+1

End If

End Sub

Public Sub noktalari_yerlestir2()

Dim f, g As Integer

f=1.g=1

If cabuk_kuvvet_puani >= a2(1) And cabuk_kuvvet_puani < a2(2) Then
n2(f).Left = 570 + Int(cabuk_kuvvet puani * 52.5)

n2(f).Top = 570 + Int(((cabuk_kuvvet_puani / egim1(2))) * 2100)
n2(f).Visible = True

dik2(g).X1 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y1 = 2730

dik2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y2 = 630 + Int(((cabuk_kuvvet_puani / egim1(2))) * 2100)
dik2(g).Visible = True

yatay2(g).X1 =630

yatay2(g).Y1 = 630 + Int(((cabuk_kuvvet_puani / egim1(2))) * 2100)
yatay2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

yatay2(g).Y2 = 630 + Int(((cabuk_kuvvet_puani / egim1(2))) * 2100)
yatay2(g).Visible = True

etiket2(g).Top = 570 + Int(((cabuk_kuvvet_puani / egim1(2))) * 2100)
a(2) = Int((1 - (cabuk_kuvvet_puani - a2(1)) / egim1(2)) * 100) / 100
etiket2(g).Caption = a(2)

etiket2(g).Visible = True

g=g+1:f=f+1

End If

If cabuk_kuvvet_puani >= b2(1) And cabuk_kuvvet_puani < b2(2) Then
n2(f).Left = 570 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

n2(f).Top = 570 + Int((((b2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim2(2))) * 2100)
n2(f).Visible = True
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dik2(g).X1 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y1 = 2730

dik2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y2 = 630 + Int((((b2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim2(2))) * 2100)
dik2(g).Visible = True

yatay2(g).X1 =630

yatay2(g).Y1 = 630 + Int((((b2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim2(2))) * 2100)
yatay2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

yatay2(g).Y2 = 630 + Int((((b2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim2(2))) * 2100)
yatay2(g).Visible = True

etiket2(g).Top = 570 + Int((((b2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim2(2))) * 2100)
b(2) = Int(((cabuk_kuvvet_puani - b2(1)) / egim2(2)) * 100) / 100
etiket2(g).Caption = b(2)

etiket2(g).Visible = True

g=g+1:.f=f+1

End If

If cabuk_kuvvet_puani >= b2(2) And cabuk_kuvvet_puani < b2(3) Then
n2(f).Left = 570 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

n2(f).Top = 570 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - b2(2)) / egim3(2))) * 2100)

k =n2(2).Top

n2(f).Visible = True

dik2(g).X1 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y1 = 2730

dik2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y2 = 630 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - b2(2)) / egim3(2))) * 2100)
dik2(g).Visible = True

yatay2(g).X1 =630

yatay2(g).Y1 = 630 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - b2(2)) / egim3(2))) * 2100)
yatay2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

yatay2(g).Y2 = 630 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - b2(2)) / egim3(2))) * 2100)
yatay2(g).Visible = True

etiket2(g).Top = 570 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - b2(2)) / egim3(2))) * 2100)
b(2) = Int((1 - (cabuk_kuvvet_puani - b2(2)) / egim3(2)) * 100) / 100
etiket2(g).Caption = b(2)

etiket2(g).Visible = True

g=g+1:f=f+1

End If

If cabuk_kuvvet_puani >= c2(1) And cabuk_kuvvet_puani < c2(2) Then
n2(f).Left = 570 + Int(cabuk_kuvvet puani * 52.5)

n2(f).Top = 570 + Int((((c2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim4(2))) * 2100)
n2(f).Visible = True

dik2(g).X1 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y1 = 2730

dik2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y2 = 630 + Int((((c2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim4(2))) * 2100)
dik2(g).Visible = True

yatay2(g).X1 =630

yatay2(g).Y1 = 630 + Int((((c2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim4(2))) * 2100)
yatay2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

yatay2(g).Y2 = 630 + Int((((c2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim4(2))) * 2100)
yatay2(g).Visible = True

etiket2(g).Top = 570 + Int((((c2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim4(2))) * 2100)
c(2) = Int(((cabuk_kuvvet_puani - c2(1)) / egim4(2)) * 100) / 100
etiket2(g).Caption = c(2)

etiket2(g).Visible = True
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g=g+1:f=f+1

End If

If cabuk_kuvvet_puani >= c2(2) And cabuk_kuvvet_puani < c2(3) Then
n2(f).Left = 570 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

n2(f).Top = 570 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - c2(2)) / egim5(2))) * 2100)

k =n2(2).Top

n2(f).Visible = True

dik2(g).X1 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y1 = 2730

dik2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y2 = 630 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - c2(2)) / egim5(2))) * 2100)
dik2(g).Visible = True

yatay2(g).X1 = 630

yatay2(g).Y1 = 630 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - c2(2)) / egim5(2))) * 2100)
yatay2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

yatay2(g).Y2 = 630 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - c2(2)) / egim5(2))) * 2100)
yatay2(g).Visible = True

etiket2(g).Top = 570 + Int((((cabuk_kuvvet_puani - c2(2)) / egim5(2))) * 2100)
c(2) = Int((1 - (cabuk_kuvvet_puani - c2(2)) / egim5(2)) * 100) / 100
etiket2(g).Caption = ¢(2)

etiket2(g).Visible = True

g=g+1:f=f+1

End If

If cabuk_kuvvet_puani >= d2(1) And cabuk_kuvvet_puani < d2(2) Then
n2(f).Left = 570 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

n2(f).Top = 570 + Int((((d2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim6(2))) * 2100)
n2(f).Visible = True

dik2(g).X1 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y1 = 2730

dik2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

dik2(g).Y2 = 630 + Int((((d2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim6(2))) * 2100)
dik2(g).Visible = True

yatay2(g).X1 = 630

yatay2(g).Y1 = 630 + Int((((d2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim6(2))) * 2100)
yatay2(g).X2 = 630 + Int(cabuk_kuvvet_puani * 52.5)

yatay2(g).Y2 = 630 + Int((((d2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim6(2))) * 2100)
yatay2(g).Visible = True

etiket2(g).Top = 570 + Int((((d2(2) - cabuk_kuvvet_puani) / egim6(2))) * 2100)
d(2) = Int(((cabuk_kuvvet_puani - d2(1)) / egim6(2)) * 100) / 100
etiket2(g).Caption = d(2)

etiket2(g).Visible = True

g=g+1:.f=f+1

End If

End Sub

Public Sub noktalari_yerlestir3()

Dim f, g As Integer

f=1.g=1

If motorik_puan >= a3(1) And motorik_puan < a3(2) Then
n3(f).Left =570 + Int(motorik_puan * 52.5)

n3(f).Top = 570 + Int(((motorik_puan / egim1(3))) * 2100)
n3(f).Visible = True

dik3(g).X1 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y1 = 2730

dik3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)
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dik3(g).Y2 = 630 + Int(((motorik_puan / egim1(3))) * 2100)
dik3(g).Visible = True

yatay3(g).X1 =630

yatay3(g).Y1 = 630 + Int(((motorik_puan / egim1(3))) * 2100)
yatay3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

yatay3(g).Y2 = 630 + Int(((motorik_puan / egim1(3))) * 2100)
yatay3(g).Visible = True

etiket3(g).Top = 570 + Int(((motorik_puan / egim1(3))) * 2100)

a(3) = Int((1 - (motorik_puan - a3(1)) / egim1(3)) * 100) / 100
etiket3(g).Caption = a(3)

etiket3(g).Visible = True

g=g+1:f=f+1

End If

If motorik_puan >= b3(1) And motorik_puan < b3(2) Then

n3(f).Left = 570 + Int(motorik_puan * 52.5)

n3(f).Top = 570 + Int((((b3(2) - motorik_puan) / egim2(3))) * 2100)
n3(f).Visible = True

dik3(g).X1 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y1 = 2730

dik3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y2 = 630 + Int((((b3(2) - motorik_puan) / egim2(3))) * 2100)
dik3(g).Visible = True

yatay3(g).X1 = 630

yatay3(g).Y1 = 630 + Int((((b3(2) - motorik_puan) / egim2(3))) * 2100)
yatay3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

yatay3(g).Y2 = 630 + Int((((b3(2) - motorik_puan) / egim2(3))) * 2100)
yatay3(g).Visible = True

etiket3(g).Top = 570 + Int((((b3(2) - motorik_puan) / egim2(3))) * 2100)
b(3) = Int(((motorik_puan - b3(1)) / egim2(3)) * 100) / 100
etiket3(g).Caption = b(3)

etiket3(g).Visible = True

g=g+1:f=f+1

End If

If motorik_puan >= b3(2) And motorik_puan < b3(3) Then

n3(f).Left = 570 + Int(motorik_puan * 52.5)

n3(f).Top = 570 + Int((((motorik_puan - b3(2)) / egim3(3))) * 2100)

k =n3(2).Top

n3(f).Visible = True

dik3(g).X1 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y1 = 2730

dik3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y2 = 630 + Int((((motorik_puan - b3(2)) / egim3(3))) * 2100)
dik3(g).Visible = True

yatay3(g).X1 =630

yatay3(g).Y1 = 630 + Int((((motorik_puan - b3(2)) / egim3(3))) * 2100)
yatay3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

yatay3(g).Y2 = 630 + Int((((motorik_puan - b3(2)) / egim3(3))) * 2100)
yatay3(g).Visible = True

etiket3(g).Top = 570 + Int((((motorik_puan - b3(2)) / egim3(3))) * 2100)
b(3) = Int((1 - (motorik_puan - b3(2)) / egim3(3)) * 100) / 100
etiket3(g).Caption = b(3)

etiket3(g).Visible = True

g=g+1:f=f+1

End If

If motorik_puan >= c3(1) And motorik_puan < c3(2) Then



66

n3(f).Left =570 + Int(motorik_puan * 52.5)

n3(f).Top = 570 + Int((((c3(2) - motorik_puan) / egim4(3))) * 2100)
n3(f).Visible = True

dik3(g).X1 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y1 = 2730

dik3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y2 = 630 + Int((((c3(2) - motorik_puan) / egim4(3))) * 2100)
dik3(g).Visible = True

yatay3(g).X1 =630

yatay3(g).Y1 = 630 + Int((((c3(2) - motorik_puan) / egim4(3))) * 2100)
yatay3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

yatay3(g).Y2 = 630 + Int((((c3(2) - motorik_puan) / egim4(3))) * 2100)
yatay3(g).Visible = True

etiket3(g).Top = 570 + Int((((c3(2) - motorik_puan) / egim4(3))) * 2100)
c(3) = Int(((motorik_puan - c3(1)) / egim4(3)) * 100) / 100
etiket3(g).Caption = ¢(3)

etiket3(g).Visible = True

g=g+1.f=f+1

End If

If motorik_puan >= ¢3(2) And motorik_puan < c3(3) Then

n3(f).Left = 570 + Int(motorik_puan * 52.5)

n3(f).Top = 570 + Int((((motorik_puan - c3(2)) / egim5(3))) * 2100)
n3(f).Visible = True

dik3(g).X1 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y1 = 2730

dik3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y2 = 630 + Int((((motorik_puan - c3(2)) / egim5(3))) * 2100)
dik3(g).Visible = True

yatay3(g).X1 = 630

yatay3(g).Y1 = 630 + Int((((motorik_puan - c3(2)) / egim5(3))) * 2100)
yatay3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

yatay3(g).Y2 = 630 + Int((((motorik_puan - c3(2)) / egim5(3))) * 2100)
yatay3(g).Visible = True

etiket3(g).Top = 570 + Int((((motorik_puan - ¢3(2)) / egim5(3))) * 2100)
c(3) = Int((1 - (motorik_puan - c3(2)) / egim5(3)) * 100) / 100
etiket3(g).Caption = ¢(3)

etiket3(g).Visible = True

g=g+1:.f=f+1

End If

If motorik_puan >= d3(1) And motorik_puan < d3(2) Then

n3(f).Left = 570 + Int(motorik_puan * 52.5)

n3(f).Top = 570 + Int((((d3(2) - motorik_puan) / egim6(3))) * 2100)
n3(f).Visible = True

dik3(g).X1 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y1 = 2730

dik3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

dik3(g).Y2 =630 + Int((((d3(2) - motorik_puan) / egim6(3))) * 2100)
dik3(g).Visible = True

yatay3(g).X1 =630

yatay3(g).Y1 = 630 + Int((((d3(2) - motorik_puan) / egim6(3))) * 2100)
yatay3(g).X2 = 630 + Int(motorik_puan * 52.5)

yatay3(g).Y2 = 630 + Int((((d3(2) - motorik_puan) / egim6(3))) * 2100)
yatay3(g).Visible = True

etiket3(g).Top = 570 + Int((((d3(2) - motorik_puan) / egim6(3))) * 2100)
d(3) = Int(((motorik_puan - d3(1)) / egim6(3)) * 100) / 100



etiket3(g).Caption = d(3)

etiket3(g).Visible = True
g=g+1:f=f+1

End If

End Sub

Public Sub egimleri_hesapla2()

egiml(2) = a2(2) - a2(1)
egim2(2) = b2(2) - b2(1)
egim3(2) = b2(3) - b2(2)
egim4(2) = c2(2) - c2(1)
egim5(2) = ¢2(3) - c2(2)
egim6(2) = d2(2) - d2(1)
End Sub

Public Sub egimleri_hesapla3()

egim1(3) = a3(2) - a3(1)
egim2(3) = b3(2) - b3(1)
egim3(3) = b3(3) - b3(2)
egim4(3) = ¢3(2) - c3(1)
egim5(3) = ¢3(3) - ¢3(2)
egim6(3) = d3(2) - d3(1)
End Sub

Public Sub degerleri_belirle2()

a2(1) = Int((ka2(1).Left -
a2(2) = Int((ka2(2).Left -
b2(1) = Int((kb2(1).Left -
b2(2) = Int((kb2(2).Left -
b2(3) = Int((kb2(3).Left -
c2(1) = Int((kc2(1).Left -
c2(2) = Int((kc2(2).Left -
c2(3) = Int((kc2(3).Left -
d2(1) = Int((kd2(1).Left -
d2(2) = Int((kd2(2).Left -

egimleri_hesapla2
End Sub

570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)

Public Sub degerleri_belirle3()

a3(1) = Int((ka3(1).Left -
a3(2) = Int((ka3(2).Left -
b3(1) = Int((kb3(1).Left -
b3(2) = Int((kb3(2).Left -
b3(3) = Int((kb3(3).Left -
c3(1) = Int((kc3(1).Left -
c3(2) = Int((kc3(2).Left -
c3(3) = Int((kc3(3).Left -
d3(1) = Int((kd3(1).Left -
d3(2) = Int((kd3(2).Left -

egimleri_hesapla3
End Sub

570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)
570) / 52.5)

Public Sub degerleri_belirle4()
p(1) = Int((ka4(1).Left - 570) / 52.5)
p(2) = Int((ka4(2).Left - 570) / 52.5)
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q(1) = Int((kb4(1).Left - 570) / 52.5)
q(2) = Int((kb4(2).Left - 570) / 52.5)
r(1) = Int((kc4(L).Left - 570) / 52.5)
r(2) = Int((kc4(2). Left - 570) / 52.5)
s(1) = Int((kd4(L).Left - 570) / 52.5)

s(2) = Int((kd4(2).Left - 570) / 52.5)
egimleri_hesapla4
End Sub

Public Sub kelimeleri_belirle()
Dim z As Integer
Forz=1To3

If a(z) >0 Then

kim(z) = Trim(kim(z)) & "A"
End If

If b(z) >0 Then

kim(z) = Trim(kim(z)) & "B"
End If

If ¢(z) > 0 Then

kim(z) = Trim(kim(z)) & "C"
End If

Ifd(z) >0 Then

kim(z) = Trim(klm(z)) & "D"
End If

Next z

End Sub

Private Sub Picture4_DragDrop(Source As Control, x As Single, y As Single)
Source.Left = x

If Source.Name = "ka4" And Source.Index = 1 Then Ip.Left = ka4(1).Left + 150
If Source.Name = "kb4" And Source.Index = 2 Then lg.Left = kb4(2).Left

If Source.Name = "kc4" And Source.Index = 2 Then Ir.Left = kc4(2).Left

If Source.Name = "kd4" And Source.Index = 2 Then Is.Left = kd4(2).Left
uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz4

degerleri_belirle4

End Sub

Public Sub kurallari_belirle()
Dim i, j, h As Integer

Dim wrd(30) As String * 2
Dim wrdson(30) As String * 3
Fori=1To 30

wrd(i) =""
wrdson(i) =
kural(i) = 0
Next i

h=1

For i =1 To Len(Trim(kim(1)))

For j =1 To Len(Trim(kIm(2)))

wrd(h) = Mid(Trim(klm(1)), i, 1) & Mid(Trim(kim(2)), j, 1)
h=h+1

Next j

Next i

h=1

Fori=1To30
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If Trim(wrd(i)) = """ Then GoTo atla
For j =1 To Len(Trim(kIm(3)))
wrdson(h) = Trim(wrd(i)) & Mid(Trim(kIm(3)), j, 1)
h=h+1
‘Combo4.Addltem wrdson(h)
Next j
Next i
atla:
i=1
Fori=1To 30
If Trim(wrdson(i)) = """ Then GoTo son
Select Case Trim(wrdson(i))
Case "AAA":

kural(j) =1

kt(1).BackColor = &H80COFF
Case "ABA™:

kural(j) = 2

kt(2).BackColor = &H80COFF
Case "ACA™:

kural(j) = 3

kt(3).BackColor = &H80COFF
Case "ADA":

kural(j) = 4

kt(4).BackColor = &H80COFF
Case "BAA":

kural(j) =5

kt(5).BackColor = &H80COFF
Case "BBA":

kural(j) = 6

kt(6).BackColor = &H80COFF
Case "BCA™:

kural(j) =7

kt(7).BackColor = &H80COFF
Case "BDA":

kural(j) = 8

kt(8).BackColor = &H80COFF
Case "CAA™:

kural(j) =9

kt(9).BackColor = &H80COFF
Case "CBA™:

kural(j) = 10

kt(10).BackColor = &H80COFF
Case "CCA™":

kural(j) = 11

kt(11).BackColor = &H80COFF
Case "CDA™:

kural(j) = 12

kt(12).BackColor = &H80COFF
Case "DAA":

kural(j) = 13

kt(13).BackColor = &H80COFF
Case "DBA":

kural(j) =14

kt(14).BackColor = &H80COFF
Case "DCA™:



kural(j) = 15

kt(15).BackColor = &H80COFF
Case "DDA™:

kural(j) = 16

kt(16).BackColor = &H80COFF
Case "AAB":

kural(j) = 17

kt(17).BackColor = &H80COFF
Case "ABB":

kural(j) = 18

kt(18).BackColor = &H80COFF
Case "ACB™":

kural(j) = 19

kt(19).BackColor = &H80COFF
Case "ADB":

kural(j) = 20

kt(20).BackColor = &H80COFF
Case "BAB":

kural(j) = 21

kt(21).BackColor = &H80COFF
Case "BBB":

kural(j) = 22

kt(22).BackColor = &H80COFF
Case "BCB":

kural(j) = 23

kt(23).BackColor = &H80COFF
Case "BDB":

kural(j) = 24

kt(24).BackColor = &H80COFF
Case "CAB™":

kural(j) = 25

kt(25).BackColor = &H80COFF
Case "CBB™":

kural(j) = 26

kt(26).BackColor = &H80COFF
Case "CCB":

kural(j) = 27

kt(27).BackColor = &H80COFF
Case "CDB":

kural(j) = 28

kt(28).BackColor = &H80COFF
Case "DAB":

kural(j) = 29

kt(29).BackColor = &H80COFF
Case "DBB":

kural(j) = 30

kt(30).BackColor = &H80COFF
Case "DCB":

kural(j) = 31

kt(31).BackColor = &H80COFF
Case "DDB™:

kural(j) = 32

kt(32).BackColor = &H80COFF
Case "AAC™:

kural(j) = 33
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kt(33).BackColor = &H80COFF
Case "ABC™":

kural(j) = 34

kt(34).BackColor = &H80COFF
Case "ACC":

kural(j) = 35

kt(35).BackColor = &H80COFF
Case "ADC":

kural(j) = 36

kt(36).BackColor = &H80COFF
Case "BAC":

kural(j) = 37

kt(37).BackColor = &H80COFF
Case "BBC":

kural(j) = 38

kt(38).BackColor = &H80COFF
Case "BCC":

kural(j) = 39

kt(39).BackColor = &H80COFF
Case "BDC":

kural(j) = 40

kt(40).BackColor = &H80COFF
Case "CAC™:

kural(j) = 41

kt(41).BackColor = &H80COFF
Case "CBC":

kural(j) = 42

kt(42).BackColor = &H80COFF
Case "CCC":

kural(j) = 43

kt(43).BackColor = &H80COFF
Case "CDC":

kural(j) = 44

kt(44).BackColor = &H80COFF
Case "DAC"™:

kural(j) = 45

kt(45).BackColor = &H80COFF
Case "DBC":

kural(j) = 46

kt(46).BackColor = &H80COFF
Case "DCC™:

kural(j) = 47

kt(47).BackColor = &H80COFF
Case "DDC":

kural(j) = 48

kt(48).BackColor = &H80COFF
Case "AAD":

kural(j) = 49

kt(49).BackColor = &H80COFF
Case "ABD":

kural(j) = 50

kt(50).BackColor = &H80COFF
Case "ACD™:

kural(j) = 51

kt(51).BackColor = &H80COFF
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Case "ADD":

kural(j) = 52

kt(52).BackColor = &H80COFF
Case "BAD":

kural(j) = 53

kt(53).BackColor = &H80COFF
Case "BBD":

kural(j) = 54

kt(54).BackColor = &H80COFF
Case "BCD™:

kural(j) =55

kt(55).BackColor = &H80COFF
Case "BDD™:

kural(j) = 56

kt(56).BackColor = &H80COFF
Case "CAD™:

kural(j) = 57

kt(57).BackColor = &H80COFF
Case "CBD":

kural(j) = 58

kt(58).BackColor = &H80COFF
Case "CCD":

kural(j) = 59

kt(59).BackColor = &H80COFF
Case "CDD":

kural(j) = 60

kt(60).BackColor = &H80COFF
Case "DAD":

kural(j) = 61

kt(61).BackColor = &H80COFF
Case "DBD":

kural(j) = 62

kt(62).BackColor = &H80COFF
Case "DCD":

kural(j) = 63

kt(63).BackColor = &H80COFF
Case "DDD™:

kural(j) = 64

kt(64).BackColor = &H80COFF
End Select
j=i+1
Next i
son:
End Sub

Public Sub kurallari_islet()
Dim i As Integer
Fori=1To 30
If kural(i) = 0 Then GoTo son
Select Case kural(i)
Case 1:
sayi(1) = a(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = a(3)
Case 2:
sayi(1) = a(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = a(3)
Case 3:



sayi(1l) = a(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = a(3)
Case 4:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = a(3)
Case 5:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = a(3)
Case 6:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = a(3)
Case 7:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = a(3)
Case 8:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = a(3)
Case 9:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = a(3)
Case 10:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = a(3)
Case 11:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = a(3)
Case 12:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = a(3)
Case 13:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = a(3)
Case 14:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = a(3)
Case 15:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = a(3)
Case 16:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = a(3)
Case 17:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = b(3)
Case 18:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = b(3)
Case 19:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = b(3)
Case 20:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = b(3)
Case 21:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = b(3)
Case 22:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = b(3)
Case 23:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = b(3)
Case 24:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = b(3)
Case 25:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = b(3)
Case 26:

sayi(1l) = c(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = b(3)
Case 27:

sayi(1l) = c(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = b(3)
Case 28:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = b(3)
Case 29:

sayi(1l) = d(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = b(3)
Case 30:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = b(3)
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Case 31:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = b(3)
Case 32:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = b(3)
Case 33:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = c(3)
Case 34:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = c(3)
Case 35:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = c(3)
Case 36:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = c(3)
Case 37:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = c(3)
Case 38:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = c(3)
Case 39:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = c(3)
Case 40:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = c(3)
Case 41:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = c(3)
Case 42:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = c(3)
Case 43:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = c(3)
Case 44:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = c(3)
Case 45:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = c(3)
Case 46:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = c(3)
Case 47:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = c(3)
Case 48:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = c(3)
Case 49:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = d(3)
Case 50:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = d(3)
Case 51:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = d(3)
Case 52:

sayi(1) = a(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = d(3)
Case 53:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = d(3)
Case 54:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = d(3)
Case 55:

sayi(1l) = b(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = d(3)
Case 56:

sayi(1) = b(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = d(3)
Case 57:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = d(3)
Case 58:
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sayi(1l) = c(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = d(3)
Case 59:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = d(3)
Case 60:

sayi(1) = c(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = d(3)
Case 61:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = a(2): sayi(3) = d(3)
Case 62:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = b(2): sayi(3) = d(3)
Case 63:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = c(2): sayi(3) = d(3)
Case 64:

sayi(1) = d(1): sayi(2) = d(2): sayi(3) = d(3)
End Select
elemine_et
kurall = kural(i)
noktalari_yerlestir4
Next i
son:
End Sub

Public Sub elemine_et()

sayi(0) = sayi(1)

If sayi(0) < sayi(2) Then sayi(0) = sayi(2)
If sayi(0) < sayi(3) Then sayi(0) = sayi(3)
End Sub

Public Sub noktalari_yerlestir4()

Select Case Trim(kt(kurall).Text)

Case "P":

n4(f1).Left = 570 + Int((1 - sayi(0)) * egim1(4) * 52.5)
n4(f1).Top = 570 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

n4(fl).Visible = True

dik4(g1).X1 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * egim1(4) * 52.5)
dik4(g1).Y1 = 2730

dik4(g1).X2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * egim1(4) * 52.5)
dik4(g1).Y2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
dik4(gl).Visible = True

yatay4(gl).X1 = 630

yatay4(gl).Y1 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
yatay4(gl).X2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * egim1(4) * 52.5)
yatay4(gl).Y2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
yatay4(gl).Visible = True

etiket4(gl).Top = 570 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
etikety(gl).Left = 630 + Int((1 - sayi(0)) * egim1(4) * 52.5)
sy(t1) = sayi(0) 'Int((1 - (sayi(0) - p(1)) / egim1(4)) * 100) / 100
sx(t1) = (1 - sayi(0)) * egim1(4)

etiket4(gl).Caption = sayi(0)

etiket4(gl).Visible = True

etikety(gl).Caption = (1 - sayi(0)) * egim1(4)
etikety(gl).Visible = True
gl=gl+1:fl=fl+1:tl=t1+1

Case "Q":

n4(fl).Left = 570 + Int((q(1) + (sayi(0) * egim2(4))) * 52.5)
n4(f1).Top = 570 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
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n4(f1).Visible = True

dik4(g1).X1 = 630 + Int((q(1) + (sayi(0) * egim2(4))) * 52.5)
dik4(gl).Y1 = 2730

dik4(gl1).X2 = 630 + Int((q(1) + (sayi(0) * egim2(4))) * 52.5)
dik4(g1).Y2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

dik4(gl).Visible = True

yatay4(gl).X1 = 630

yatay4(g1).Y1 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

yatay4(gl).X2 = 630 + Int((q(1) + (sayi(0) * egim2(4))) * 52.5)
yatay4(gl).Y2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
yatay4(gl).Visible = True

etiket4(gl).Top = 570 + Int((((b3(2) - sayi(0)) / egim2(4))) * 2100)
etiket4(g1).Top = 570 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
etikety(gl).Left = 630 + Int((q(1) + (sayi(0) * egim2(4))) * 52.5)
sy(t1) = sayi(0) 'Int((1 - (sayi(0) - q(1)) / egim2(4)) * 100) / 100
sx(t1) = sayi(0) * egim2(4) + q(1)

etiket4(gl).Caption = sayi(0)

etiket4(gl).Visible = True

etikety(gl).Caption = Int((q(1) + (sayi(0)) * egim2(4)) * 100) / 100
etikety(gl).Visible = True

gl=gl+L:fl=fl+1L:tl=tl+1

Case "R™:

n4(fl).Left = 570 + Int((r(1) + (sayi(0) * egim3(4))) * 52.5)
n4(f1).Top = 570 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

n4(fl1).Visible = True

dik4(g1).X1 = 630 + Int((r(1) + (sayi(0) * egim3(4))) * 52.5)
dik4(gl1).Y1 = 2730

dik4(gl1).X2 = 630 + Int((r(1) + (sayi(0) * egim3(4))) * 52.5)
dik4(gl).Y2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

dik4(gl).Visible = True

yatay4(gl1).X1 = 630

yatay4(gl).Y1 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

yatay4(gl1).X2 = 630 + Int((r(1) + (sayi(0) * egim3(4))) * 52.5)
yatay4(gl).Y2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
yatay4(gl).Visible = True

etiket4(gl).Top = 570 + Int((((b3(2) - sayi(0)) / egim3(4))) * 2100)
etiket4(g1).Top = 570 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)
etikety(gl).Left = 630 + Int((r(1) + (sayi(0) * egim3(4))) * 52.5)
sy(t1) = sayi(0) 'Int((1 - (sayi(0) - r(1)) / egim3(4)) * 100) / 100
sx(t1) = sayi(0) * egim3(4) + r(1)

etiket4(gl).Caption = sayi(0)

etiket4(gl).Visible = True

etikety(g1).Caption = Int((r(1) + (sayi(0)) * egim3(4)) * 100) / 100
etikety(gl).Visible = True

gl=gl+1:fl=fl+1:tl=t1+1

Case "S":

n4(fl).Left = 570 + Int((s(1) + (sayi(0) * egim4(4))) * 52.5)
n4(f1).Top = 570 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

n4(f1).Visible = True

dik4(gl1).X1 = 630 + Int((s(1) + (sayi(0) * egim4(4))) * 52.5)
dik4(gl1).Y1 = 2730

dik4(gl1).X2 = 630 + Int((s(1) + (sayi(0) * egim4(4))) * 52.5)
dik4(g1).Y2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

dik4(gl).Visible = True

yatay4(gl).X1 = 630
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77

yatay4(gl1).Y1 =630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

yatay4(gl).X2 = 630 + Int((s(1) + (sayi(0) * egim4(4))) * 52.5)
yatay4(gl).Y2 = 630 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

yatay4(gl).Visible = True

etiket4(gl).Top = 570 + Int((((b3(2) - sayi(0)) / egim4(4))) * 2100)
etiket4(g1).Top = 570 + Int((1 - sayi(0)) * 2100)

etikety(gl).Left = 630 + Int((s(1) + (sayi(0) * egim4(4))) * 52.5)
sy(t1) = sayi(0) 'Int((1 - (sayi(0) - s(1)) / egim4(4)) * 100) / 100
sx(t1) = sayi(0) * egim4(4) + s(1)

etiket4(gl).Caption = sayi(0)

etiket4(gl).Visible = True

etikety(gl).Caption = Int((s(1) + (sayi(0)) * egim4(4)) * 100) / 100
etikety(gl).Visible = True

gl=gl+1:fl=fl+1:tl=tl+1

End Select

End Sub

Public Sub sonucu_hesapla()

sonuc =0

sonucl =0

Dim i As Integer

Fori=1To32

If sx(i) = -1 Then GoTo atla

sonuc = sonuc + sx(i) * sy(i)

sonucl = sonucl + sy(i)

Next i

atla:

sonuc = sonuc / sonucl

sonuc = Int(sonuc * 10000) / 10000
Text5.Text = Format(sonuc, "##,##0.0000™)
Form1.Refresh

Data4.Recordset.MoveFirst
Data4.Recordset.Edit
Data4.Recordset.Fields("basketbolcu_puani') = sonuc
Data4.Recordset.Update

End Sub

Public Sub uyelik_fonksiyonu_degerlerini_belirle()
al(l)=0

al(2) =50

b1(1)=0

b1(2) =50

b1(3) =75

cl(1) =50

c1(2) =75

c1(3) =102

di1(1) =75

d1(2) =102

a2(1)=0

a2(2) =50 + 0.2 * (ay_olarak_yas - 96)
b2(1)=0

b2(2) =50 + 0.2 * (ay_olarak_yas - 96)
b2(3) = b2(2) + (100 - b2(2))/ 2

c2(1) =50 + 0.2 * (ay_olarak_yas - 96)
c2(2) = b2(3)



c2(3) = 102

d2(1) = b2(3)

d2(2) = 102

a3(l)=0

a3(2) =50 + 0.35 * (ay_olarak_yas - 96)
b3(1)=0

b3(2) = 50 + 0.35 * (ay_olarak_yas - 96)
b3(3) = b3(2) + (100 - b3(2)) / 2

c3(1) =50 + 0.35 * (ay_olarak_yas - 96)
c3(2) = b3(3)

c3(3) = 102

d3(1) = b3(3)

d3(2) = 102

p(1)=0

p(2) =50

q(1) =50

q(2) =75

r(1) =70

r(2) =90

s(1) =82

s(2) = 100

End Sub

Private Sub cabuk_kuvvet_deger_LostFocus(Index As Integer)
Select Case Index

Case 0: If Val(cabuk_kuvvet_deger(Index).Text)
cabuk_kuvvet_deger(Index).Text = "25"

Case 1: If Val(cabuk_kuvvet_deger(Index).Text)
cabuk_kuvvet deger(Index).Text = "20"

Case 2: If Val(cabuk_kuvvet_deger(Index).Text)
cabuk_kuvvet_deger(Index).Text = "20"

Case 3: If Val(cabuk_kuvvet_deger(Index).Text)
cabuk_kuvvet deger(Index).Text = "25"

Case 4: If Val(cabuk_kuvvet_deger(Index).Text)
cabuk_kuvvet_deger(Index).Text = "25"

Case 5: If Val(cabuk_kuvvet_deger(Index).Text)
cabuk_kuvvet_deger(Index).Text = "80"

End Select

End Sub

Private Sub Command1_Click()
On Error GoTo son
antropometrik_puan =0
kalitsal_katsayi = 1

ay_olarak_yas = DateDiff("m", (dogum_tarihi.Text), (test_tarihi.Text))

boy = antropometrik_deger(0).Text

kilo = antropometrik_deger(1).Text

kulac = antropometrik_deger(2).Text

If ay_olarak_yas < 96 Or ay_olarak_yas > 186 Then

25

20

20

25

25

80

78

Then
Then
Then
Then
Then

Then

MsgBox "Bu yazilim 8-15 yas araligindaki erkek c¢ocuklar icin tasarlanmistir!”, |

"Uyart!"
dogum_tarihi.Text ="
dogum_tarihi.SetFocus
GoTo son
End If
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Datal.Recordset.MoveFirst
basla:

If ay_olarak yas < (Datal.Recordset.Fields("ay")) + 6 Then
yasa_gore_degerleri_ata
GoTo sonl

Else
Datal.Recordset.MoveNext
GoTo basla

End If

sonl:

raporu_guncelle
bulanik_mantiga_aktar
son:

End Sub

Private Sub Command2_Click()

If Data2.Recordset.RecordCount < 1 Then GoTo mesaj
Data2.Refresh

Data2.Recordset.MoveFirst

basla:
If Data2.Recordset. EOF Then GoTo mesaj
If UCase(Trim(Data2.Recordset.Fields("adi_soyadi"))) =

UCase(Trim(adi_soyadi.Text)) Then GoTo son
Data2.Recordset.MoveNext
GoTo basla
mesaj:
MsgBox "Aradiginiz kayit bulunamadi...”, , "Uyari!"
GoTo sonl
son:
veritabanindan_bilgileri_yukle
sonl:
End Sub
Private Sub Command3_Click()
veritabanina_kaydet
aday_listesini_guncelle
End Sub

Private Sub Command4_Click()
veritabanini_guncelle
End Sub

Private Sub Form_Activate()
test_tarihi.Text = Date
aday_listesini_guncelle
adi_soyadi.Text =""

End Sub

Sub yasa_gore_degerleri_ata()

boy_alt = Datal.Recordset.Fields("boy_alt")
boy_ortalama = Datal.Recordset.Fields("boy_ortalama™)
boy_ust = Datal.Recordset.Fields("boy_ust™)

kilo_alt = Datal.Recordset.Fields("kilo_alt™)
kilo_ortalama = Datal.Recordset.Fields(*kilo_ortalama™)
kilo_ust = Datal.Recordset.Fields("kilo_ust™)

bmi_alt = kilo_alt / ((boy_alt/ 100) * 2)
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bmi_ust = kilo_ust / ((boy_ust / 100) * 2)

bmi_ortalama = kilo_ortalama / ((boy_ortalama / 100) * 2)

bmi = kilo / ((boy / 100) * 2)

Select Case boy

Case Is >=boy_ust

antropometrik_puan = 90 + 10 * ((boy - boy_ust) / (0.15 * boy_ust))

Case Is >=boy_ortalama

antropometrik_puan = 70 + 20 * ((boy - boy_ortalama) / (boy_ust - boy_ortalama))

Case Is >=boy_alt

antropometrik_puan =50 + 20 * ((boy - boy_alt) / (boy_ortalama - boy_alt))

Case Is < boy_alt

antropometrik_puan =50 - 50 * ((boy_alt - boy) / (0.2 * boy_alt))

End Select

Select Case bmi

Case Is > bmi_ust

antropometrik_puan = (1 - (bmi - bmi_ust) / (bmi_ortalama)) * antropometrik_puan

Case Is < bmi_alt

antropometrik_puan = (1 - (bmi_alt - bmi) / (bmi_ortalama)) * antropometrik_puan

End Select

antropometrik_puan = antropometrik_puan * (kulac / boy)

antropometrik_puan = Int(antropometrik_puan * 100) / 100

If Checkl.Value = 1 Then kalitsal faktorleri_ekle

antropometrik_puan = antropometrik_puan * kalitsal_katsayi

If antropometrik_puan >= 100 Then antropometrik_puan = 99.99

antropometrik_deger(3).Text = antropometrik_puan

Forsayac=0To 2

If baba_spor(sayac).Value = True Then

Select Case sayac

Case 0: kalitsal_katsayi =1

Case 1: kalitsal_katsayi = 1.025

Case 2: kalitsal_katsayi = 1.05

End Select

Exit For

End If

Next sayac

Forsayac=0To 2

If anne_spor(sayac).Value = True Then

Select Case sayac

Case 1: kalitsal_katsayi = kalitsal_katsayi * 1.025

Case 2: kalitsal_katsayi = kalitsal_katsayi * 1.05

End Select

Exit For

End If

Next sayac

cabuk_kuvvet_hesaplamasi:

cabuk_kuvvet_puani =0

Forsayac=0To5

cabuk_kuvvet_puani = cabuk_kuvvet_puani + Val(cabuk_kuvvet_deger(sayac).Text)

Next sayac

If Checkl.Value = 1 Then cabuk kuvvet puani = cabuk_kuvvet_puani *
kalitsal_katsayi

cabuk_kuvvet_puani = Int((cabuk_kuvvet_puani * 100/ 195) * 100) / 100

cabuk_kuvvet_deger(6).Text = cabuk_kuvvet_puani

motorik_puan_hesaplamasi:

w = (Val(motorik_deger(0).Text) / 185) * 25
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If w> 25 Then w =25

x = ((Val(motorik_deger(1).Text) - Val(antropometrik_deger(4).Text))/ 48) * 25
If x>25Then x =25

y = (1 - (Val(motorik_deger(2).Text) - 3.6) / 3.6) * 25

Ify>25Theny =25

z = (1 - (Val(motorik_deger(3).Text) - 640) / 640) * 25

Ifz>25Thenz =25

motorik_puan=w+x+y+z

If Checkl.Value = 1 Then motorik_puan = motorik_puan * kalitsal_katsayi
motorik_puan = Int(motorik_puan * 100) / 100

If motorik_puan >= 100 Then motorik_puan = 99.99
motorik_deger(4).Text = motorik_puan

End Sub

Public Sub kalitsal faktorleri ekle()

baba_boy = Val(kalitsal_deger(0).Text)

anne_boy = Val(kalitsal_deger(1).Text)

If anne_boy > 175 Then

If baba_boy > 180 Then

kalitsal_katsayi = kalitsal_katsayi + (baba_boy -180)/180+(anne_boy -175) / 175
Else

kalitsal_katsayi = kalitsal_katsayi + ((anne_boy - 175) / 175) / 2

End If

GoTo son

End If

Ifbaba_boy>180 Then kalitsal katsayi=Kkalitsal_katsayi+((baba_boy-180)/180)/2
son:

End Sub

Public Sub veritabanina_kaydet()

Data3.Recordset.AddNew

Data3.Recordset.Fields("adi_soyadi') = UCase(Trim(adi_soyadi.Text))
Data3.Recordset.Fields("dogum_tarihi") = dogum_tarihi.Text
Data3.Recordset.Fields("test_tarihi™) = test_tarihi.Text
Data3.Recordset.Fields("boy") = antropometrik_deger(0).Text
Data3.Recordset.Fields("kilo™) = antropometrik_deger(1).Text
Data3.Recordset.Fields("kulac™) = antropometrik_deger(2).Text
Data3.Recordset.Fields("eller_havada") = antropometrik_deger(4).Text
If kalitsal_deger(0).Text =" Then kalitsal_deger(0).Text ="0"
Data3.Recordset.Fields("baba_boy") = kalitsal _deger(0).Text

If kalitsal_deger(1).Text = """ Then kalitsal_deger(1).Text ="0"
Data3.Recordset.Fields("anne_boy") = kalitsal_deger(1).Text
Forsayac=0To 2

If baba_spor(sayac).Value = True Then
Data3.Recordset.Fields("'baba_spor™) = sayac

Exit For

End If

Next sayac

Forsayac=0To 2

If anne_spor(sayac).Value = True Then
Data3.Recordset.Fields("anne_spor') = sayac

Exit For

End If

Next sayac

Data3.Recordset.Fields("cabuk_kuvvetl™) = Val(cabuk _kuvvet_deger(0).Text)
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Data3.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet2") = Val(cabuk_kuvvet_deger(1).Text)
Data3.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet3™) = Val(cabuk _kuvvet_deger(2).Text)
Data3.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet4™) = Val(cabuk_kuvvet_deger(3).Text)
Data3.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet5") = Val(cabuk_kuvvet_deger(4).Text)
Data3.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet6™) = Val(cabuk _kuvvet_deger(5).Text)
Data3.Recordset.Fields("motorik1™) = motorik_deger(0).Text
Data3.Recordset.Fields("motorik2™) = motorik_deger(1).Text
Data3.Recordset.Fields("motorik3™) = motorik_deger(2).Text
Data3.Recordset.Fields("'motorik4") = motorik_deger(3).Text
Data3.Recordset.Update

End Sub

Public Sub veritabanindan_bilgileri_yukle()

adi_soyadi.Text = Data2.Recordset.Fields("adi_soyadi™)
dogum_tarihi.Text = Data2.Recordset.Fields("dogum_tarihi")
test_tarihi.Text = Data2.Recordset.Fields("test_tarihi")
antropometrik_deger(0).Text = Data2.Recordset.Fields(""boy™)
antropometrik_deger(1).Text = Data2.Recordset.Fields(*"kilo")
antropometrik_deger(2).Text = Data2.Recordset.Fields("kulac™)
antropometrik_deger(4).Text = Data2.Recordset.Fields("eller_havada")
kalitsal_deger(0).Text = Data2.Recordset.Fields(""baba_boy")
kalitsal_deger(1).Text = Data2.Recordset.Fields("anne_boy™)
baba_spor(Data2.Recordset.Fields("baba_spor™)).Value = True
anne_spor(Data2.Recordset.Fields("anne_spor™)).Value = True
cabuk_kuvvet_deger(0).Text = Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet1")
cabuk_kuvvet_deger(1).Text = Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet2")
cabuk_kuvvet_deger(2).Text = Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet3")
cabuk_kuvvet_deger(3).Text = Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet4")
cabuk_kuvvet_deger(4).Text = Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvets")
cabuk_kuvvet_deger(5).Text = Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet6")
motorik_deger(0).Text = Data2.Recordset.Fields("motorik1™)
motorik_deger(1).Text = Data2.Recordset.Fields("motorik2™)
motorik_deger(2).Text = Data2.Recordset.Fields("motorik3")
motorik_deger(3).Text = Data2.Recordset.Fields("motorik4™)

End Sub

Private Sub Form_Load()
Dim Dbl As Database, Rs1 As Recordset
Set Db1 = OpenDatabase(App.Path & "\basketbol.mdb")
Set Rs1 = Db1.0OpenRecordset("yasa_gore_limitler")
Set Datal.Recordset = Rsl
Datal.Recordset.Index = "sort1"
Datal.Recordset.MoveFirst
Dim Db2 As Database, Rs2 As Recordset
Set Db2 = OpenDatabase(App.Path & "\basketbol.mdb™)
Set Rs2 = Db2.0OpenRecordset(""adaylar")
Set Data2.Recordset = Rs2
Data2.Recordset.Index = "sort1"
Data2.Recordset.MoveFirst
Dim Db3 As Database, Rs3 As Recordset
Set Db3 = OpenDatabase(App.Path & "\basketbol.mdb™)
Set Rs3 = Db3.0OpenRecordset(""adaylar™)
Set Data3.Recordset = Rs3
Data3.Recordset.Index = "sort1"
Data3.Recordset.MoveFirst



Dim Db4 As Database, Rs4 As Recordset
Set Db4 = OpenDatabase(App.Path & "\basketbol.mdb")
Set Rs4 = Db4.0OpenRecordset("rapor™)
Set Data4.Recordset = Rs4
Data4.Recordset.Index = "sort1"
Data4.Recordset.MoveFirst

End Sub

Public Sub aday_listesini_guncelle()

Dim u As String * 30

u = adi_soyadi.Text

adi_soyadi.Clear

If Data3.Recordset.RecordCount < 1 Then GoTo son
Data3.Recordset.MoveFirst

basla:

If Data3.Recordset.EOF Then GoTo son
adi_soyadi.Addltem Data3.Recordset.Fields("adi_soyadi®)
Data3.Recordset.MoveNext

GoTo basla

son:

adi_soyadi.Text = UCase(Trim(u))

End Sub

Public Sub bulanik_mantiga_aktar()

Dim cevap

cevap = MsgBox("Degerler Bulanik Mantik Sistemine Aktarisin mi?", vbYesNo)
If cevap = vbYes Then

veritabanini_guncelle

Forml.Enabled = True

devam = True

Unload Me

Form1.mf(1).Caption = Format(antropometrik_puan, "##.00")
Form1.mf(2).Caption = Format(cabuk_kuvvet puani, "##.00")
Form1.mf(3).Caption = Format(motorik_puan, "##.00")
Forml.sonuclari_sifirla
Forml.uyelik_fonksiyonu_degerlerini_belirle
fl=1.91=1:t1=1

Forml.kose_konumlarini_belirlel
Form1.uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_cizl
Forml.kose_konumlarini_belirle2
Forml.uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz2
Forml.kose_konumlarini_belirle3
Form1.uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz3
Forml.egimleri_hesaplal

Form1l.egimleri_hesapla2

Forml.egimleri_hesapla3

Forml.egimleri_hesapla4

Form1.kose_konumlarini_belirle4
Form1.uyelik_fonksiyonu_cizgilerini_ciz4

End If

End Sub

Public Sub veritabanini_guncelle()
Data2.Recordset.MoveFirst
basla:
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If Data2.Recordset.EOF Then GoTo sonl

If Data2.Recordset.Fields("adi_soyadi'') <> UCase(Trim(adi_soyadi.Text)) Then
Data2.Recordset.MoveNext

GoTo basla

Else

Data2.Recordset.Edit

Data2.Recordset.Fields("adi_soyadi") = UCase(Trim(adi_soyadi.Text))
Data2.Recordset.Fields("dogum_tarihi") = dogum_tarihi.Text
Data2.Recordset.Fields("test_tarihi') = test_tarihi.Text
Data2.Recordset.Fields("boy") = antropometrik_deger(0).Text
Data2.Recordset.Fields("kilo") = antropometrik_deger(1).Text
Data2.Recordset.Fields("kulac™) = antropometrik_deger(2).Text
Data2.Recordset.Fields("eller_havada™) = antropometrik_deger(4).Text
Data2.Recordset.Fields("baba_boy") = kalitsal_deger(0). Text
Data2.Recordset.Fields("anne_boy") = kalitsal_deger(1).Text
Forsayac=0To 2

If baba_spor(sayac).Value = True Then

Data2.Recordset.Fields('baba_spor™) = sayac

Exit For

End If

Next sayac

Forsayac=0To 2

If anne_spor(sayac).Value = True Then

Data2.Recordset.Fields("anne_spor") = sayac

Exit For

End If

Next sayac

Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet1™) = Val(cabuk_kuvvet_deger(0).Text)
Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet2") = Val(cabuk _kuvvet_deger(1).Text)
Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet3") = Val(cabuk _kuvvet_deger(2).Text)
Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet4™) = Val(cabuk_kuvvet_deger(3).Text)
Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet5") = Val(cabuk _kuvvet_deger(4).Text)
Data2.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet6™) = Val(cabuk _kuvvet_deger(5).Text)
Data2.Recordset.Fields("motorik1™) = motorik_deger(0).Text
Data2.Recordset.Fields("'motorik2™) = motorik_deger(1).Text
Data2.Recordset.Fields("'motorik3") = motorik_deger(2).Text
Data2.Recordset.Fields("'motorik4") = motorik_deger(3).Text
Data2.Recordset.Update

End If

GoTo son

sonl:

veritabanina_kaydet

son:

raporu_guncelle

End Sub

Public Sub raporu_guncelle()

Data4.Recordset.MoveFirst

Data4.Recordset.Edit

Data4.Recordset.Fields("adi_soyadi') = UCase(Trim(adi_soyadi.Text))
Data4.Recordset.Fields("dogum_tarihi*) = dogum_tarihi.Text
Data4.Recordset.Fields("test_tarihi') = test_tarihi.Text
Data4.Recordset.Fields("'boy") = antropometrik_deger(0).Text
Data4.Recordset.Fields("kilo") = antropometrik_deger(1).Text
Data4.Recordset.Fields("kulac™) = antropometrik_deger(2).Text
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Data4.Recordset.Fields("eller_havada™) = antropometrik_deger(4).Text

If kalitsal_deger(0).Text = """ Then kalitsal_deger(0).Text ="0"
Data4.Recordset.Fields("baba_boy") = kalitsal_deger(0).Text

If kalitsal_deger(1).Text = """ Then kalitsal_deger(1).Text = "0"
Data4.Recordset.Fields("anne_boy") = kalitsal_deger(1).Text

For sayac=0To 2

If baba_spor(sayac).Value = True Then

Select Case sayac

Case 0: Datad.Recordset.Fields("baba_spor') = "Babasi spor yapmamis"
Case 1: Datad.Recordset.Fields("baba_spor") = "Babasinin spor gecmisi var"
Case 2: Data4.Recordset.Fields("baba_spor") = "Babasi basketbol oynamis"
End Select

Exit For

End If

Next sayac

Forsayac=0To 2

If anne_spor(sayac).Value = True Then

Select Case sayac

Case 0: Datad.Recordset.Fields("anne_spor") = "Annesi spor yapmamis"
Case 1: Datad.Recordset.Fields("anne_spor™) = "Annesinin spor gecmisi var"
Case 2: Data4.Recordset.Fields("anne_spor™) = "Annesi basketbol oynamis"
End Select

Exit For

End If

Next sayac

If Checkl.Value = True Then

Data4.Recordset.Fields("not") = "Not: Ebeveyn bilgileri degerlendirmeye katilmistir."
Else

Data4.Recordset.Fields("not™) = "Not: Ebeveyn bilgileri degerlendirilmemistir."
End If

Data4.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet1™) = Val(cabuk_kuvvet_deger(0).Text)
Data4.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet2") = Val(cabuk _kuvvet deger(1).Text)
Data4.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet3") = Val(cabuk _kuvvet_deger(2).Text)
Data4.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet4™) = Val(cabuk_kuvvet_deger(3).Text)
Data4.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet5™) = Val(cabuk_kuvvet_deger(4).Text)
Data4.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet6™) = Val(cabuk _kuvvet_deger(5).Text)
Data4.Recordset.Fields("motorik1™) = motorik_deger(0).Text
Data4.Recordset.Fields("motorik2™) = motorik_deger(1).Text
Data4.Recordset.Fields("'motorik3") = motorik_deger(2).Text
Data4.Recordset.Fields("motorik4™) = motorik_deger(3).Text
Data4.Recordset.Fields("antropometrik_puan") = antropometrik_deger(3).Text
Data4.Recordset.Fields("cabuk_kuvvet_puani') = cabuk_kuvvet_deger(6).Text
Data4.Recordset.Fields("motorik_puan") = motorik_deger(4).Text
Data4.Recordset.Fields("ay_olarak_yas™) = ay_olarak_yas
Data4.Recordset.Update

End Sub



EK-2 Sistemden elde edilen bazi sonug raporlari

| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Ragm '

Adi Soyadi : ALPEREN DEMIR

Dogum Tarihi : 01.04.2000

Test Tarihi : 15.08.2010

Ay Olarak Yaz c 124

Antropometrik Dazarler Ebsvayn Bilgilari

Boy : 163,50 cm.  Babasinin Boys  : 205,00 cm.
Kile : 43,00 Ke. Babasi baskatbol ovnamis
Kulac Uzunlugs : 165,50 cm.  Annesinin Boys  : 170,00 cm.
Eller Havada £ 207.00 cm.  Annesi spor vapmamis
Antropometrik Puai: 96,44 Vet Eroveyn bilzies degeiomdisimemate

Baskatbolda Cabuk Kuvvet Tasti Devetlen

Comalarzk Sicrama Tasti : 14 puan
Gowvda Dondurme Tasti : 17 puan
Push-up Tasti : 16puan
Cift Ayak Sicrama Tasti : 18 puan
Caki Harskati Tasti : 20puan
Oldugy Yardz Diz Gekarsk Kosu Tasti : 55 puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 71,79

Digar Motorik Olesm Dagarleri

Durarak Uzvn Atlama Taesti : 166.00 cm,

Diksv Sicrama Tasti : 248.00
20 m. Sprint Testi .
Oturarak Top Firlatma Tasti : 530,

Motorik Test Puani : 91,00

ulanik Mantik Sistemi Tarsindan Hessplanan Basketbolcu Puani - || 90,2443 ||




| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Ragm |

Adi Sovadi : ANIL AYDIN

Dogum Tarihi 1 08.09.1998

Test Tarihi : 18.12.2010

Ay Olarak Yaz ;147

Antropometrik Dezarler Ebzsvayn Bilgileri

Boy : 147,00 cm. Babasinin Boys  : 183.00cm.
Kile : 4200 Ke. Babasi baskatbol ovnamis
Kulac Uznnlugs : 148,00 cm.  Annesinin Boys @ 16000 cm.
Eller Havada : 182,00 cm.  Annesinin spor gecmisi var
Antropometrik Puai: 66,44 Nzt Eroveyn bigies degmiomdisimemate

Bazketbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dagarlert

Comalerak Sicrama Tasti : 14puan
Govda Dondurms Testi : 11 pusn
Push-up Teasti : 12puan
Cift Ayak Sicrama Tasti : 16 puan
Caki Harskati Tasti : 11 puan
Olduzu Yardz Diz Gakarsk Kosu Tasti : 40 puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 53,33

Digar Motorik Olesm Dagarleri

Durarak Uzvn Atlama Tasti : 124.00 cm,
Dikey Sicrams Testi : 218.00 em.
20 m. Sprint Testi =~ 4 R

Oturarak Top Firlatma Tasti : 284,00 em.
Motorik Test Puani : 61,89

Ilzumu: Mantit: Sistemi Tarsfindan Hessplansn Basketbolcs Pusni © I 71,4838




| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Ragm |

Adi Sovadi : BERKE EKINALAN

Dogum Tarihi 1 12.00.1900

Test Tarihi : 15.08.2010

Ay Olarak Yaz ;131

Antropometrik Dezarler Ebzsvayn Bilgileri

Boy : 152,00 cm. BabasininBoys : 0.00cm.
Kilo : 44.00Kg. DBabasi spor yspmamis

Kulac Uznnlugs 15150 cm.  AmpesininBoys @ 0.00cm.
Eller Havada : 191,00 cm.  Annesi spor vapmamis
Antropometrik Puai: 88,09 Nzt Eroveyn bilgies degeiomdisimemiate

Bazketbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dagerleni

Comalerak Sicrama Tasti : 2l puan
Govda Dondurms Testi : 16puan
Push-up Teasti : 153 puan
Cift Ayak Sicrama Tasti : 19puan
Caki Harskati Tasti : 15 puan
Olduzu Yardz Diz Gakarsk Kosu Tasti : 42 puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 64,61

Digar Motorik Olesm Dagarleri

Durarak Uzvn Atlama Tasti : 148.00 cm,
Diksy Sicramas Tasti : 224,00 cm.
20 m. Sprint Testi > 4806,

Oturarak Top Firlatma Tasti : 505,00 cm.

Motorik Test Puani : 84,40

Ilzumu: Mantik: Sistemi Tarsfindan Hessplanan Basketbolcy Duani : I || 90,1710 |I




Famxy Logie

| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Raporu |

Adi Sovadi : BURAK AYDILEK

Dogum Tarihi : 01.01.2000
Test Tarihi : 15.08.2010
Ay Olarak Yas : 127

Antropomeatrik Dezarler Ebzsvevn Bilgileri

Boy : 163,00 cm. Babasinin Boys : 172.00cm.
Kilo : 55,00Ke. Babasi spor yspmamis
Kulac Uzunlvgs : 162,00 cm.  Annesinin Boyu @ 168.00cm.
Eller Havada : 208.00 cm.  Annesi spor yapmamis
Antropometrik Puai: 93,77 Net Treveym bigiles degefondinimmmate

Baszketbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dagerleni

Comealersk Sicrama Tasti : 18puan
Govda Dondurmes Tasti : l6puan
Push-up Tasti : 15puan
Cift Ayak Sicrama Tasti : l6puan
Caki Harzkati Tasti : 14 puan
Olduezyu Yerde Diz Cakersk Kosu Tasti : 48 puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 65,12

Dizar Motorik Olesm Dagarleri

Durzrak Uzun Atlama Tasti : 127.00 cm.
Dikey Sicrama Testi : 230,00 cm.
20 m. Sprint Tasti : 4.80s.
Oturarak Top Firlatma Tasti : 422.00 cm.
Motorik Test Puani : 75,84

ulanik Mantik Sistemi Tarsfindsn Hesaplanan Basketbolcs Puani : || 87,3743 ||




| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Ragm |

Adi Sovadi : BURAK DUNDAR

Dogum Tarihi 0 04.00.1085

Test Tarihi : 10.01.2011

Ay Olarak Yaz o 184

Antropometrik Dezarler Ebzsvayn Bilgileri

Boy : 166,00 cm. BabasininBoys : 0.00cm.
Kilo : 62.00Keg. DBabasi spor yspmamis

Kulac Uznnlugs 16700 cm.  AmpesininBoys @ 0.00cm.
Eller Havada : 19000 cm.  Annesi spor vapmamis
Antropometrik Puai: 67,82 Nzt Eroveyn bilgies degeiomdisimemiate

Bazketbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dagerleri

Comalerak Sicrama Tasti : 19puan
Govda Dondurms Testi : 15pusn
Push-up Teasti : 17puan
Cift Ayak Sicrama Tasti : 18 puan
Caki Harskati Tasti : 18 puan
Olduzu Yardz Diz Gakarsk Kosu Tasti : 56puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 73,33

Digar Motorik Olesm Dagarleri

Durarak Uzvn Atlama Tasti : 128.00 cm,
Diksy Sicramas Tasti : 232,00 cm.
20 m. Sprint Testi : 440,

Oturarak Top Firlatma Tasti 1 462,00 cm.

Motorik Test Puani : 81,70

Ilzumu: Mantik: Sistemi Tarsfindan Hessplanan Basketbolcy Duani : I || 77,9753 II




Bexy Logic.

| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Ragm |

Adi Soyadi : EROL GUREL

Dogum Tarihi : 28.05.1999

Test Tarihi : 15.08.2010

Ay Olarsk Yaz =135

Antropometrik Dazerlaer Ebzveyn Bilzileri

Boy : Icl,.c cm. Babasinin Boys : 139.00cm.
Kilo : 47.00Kg. Babasi baskatbol ovnamis
Kulac Uzunlugs : 161,00 cm.  Annesinin Boys  : 160,00 cm
Eller Havada : 204,00 cm.  Annesinin spor gecmisi var
:\ntropometrik Pua: 91.:6 Net Ezeveyn bilgiden degoimdinimemiste

Basketbolda Cabuk Kuvvet Tasti Dezetlen

Comalzerzk Sicrama Tasti : 13 puan
Govda Dondurme Teasti : Opusn
Push-up Testi : 11 puvan
Cift Ayak Sicrama Tasti : 10 puan
Caki Harakati Tasti : 10 puan
Olduzy Yardz Diz Cakerak Kosu Tasti : 43 puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 47,69

Dizer Motorik Olesm Dazerlari

Durarak Uzun Atlama Tasti : 120,00 cm,
Diksv Sicrama Tasti : 220,00 cm.
20 m. Sprint Testi 3 REEE,

=0 oh

Oturarak Top Firlatma Testi 2 470,00 cm.
Motorik Test Puani : 72,98

ulanik Mantik Sistemi Tarsindan Hessplanan Basketbolcy Puani : || 80,1519 |I




Beoexy Logie

| Basketholda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc RaEm l

Adi Sovadi : KAAN CALISKAN

Dogum Tarihi : 12.01.2000

Test Tarihi : 15.08.2010

Ay Olarak Yas : 127

Antropomeatrik Dagerlar Ebzsvavn Bilgileri

Boy : 15400 cm.  Babasinin Boyu 0.00 cm.
Kilo : 36.,00Keg. Babasi spor yspmamis

Kulac Uzunlugs 115000 cm.  AnpesininBoyus @ 0.00cm.
Eller Havada : 190,00 cm.  Annesi spor vapmamis
:\ntropometrik Puai: 88.08 Net Ezeveyn bilgden degeimdisimemite

Baskstbolda Cabuk Kuvvat Tasti Deveden
1

Comalerzk Sicrama Tasti : 2l puan
Govda Dondurms Tasti : 15 puan
Push-up Testi : 14puan
Cift Ayak Sicrama Tasti : 19puan
Caki Harzkati Tasti : 17 puan
Olduzu Yarda Diz Gakerzk Kosu Tasti . 41 puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 65,12

Dizzr Motorik Olesm Dagerlari

Durzrak Uzun Atlama Tasti : 141,50 em,
Diksy Sicramas Tasti : 223,00 cm.
20 m. Sprint Testi : 446,

Oturarak Top Firlatma Tasti 2 440,00 cm.

Motorik Test Puani : 8346

ulanik Mantik Sistemi Tarsfindan Hessplansn Basketbolcy Duani - " 90,1561 ||




| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Ragm |

Adi Sovadi : HAKAN YILMAZ

Dogum Tarihi 0 12.01.1997

Test Tarihi : 00.01.2011

Ay Olarak Yaz : 168

Antropometrik Dezarler Ebzsvayn Bilgileri

Boy : 154,00 cm. BabasininBoys : 0.00cm.
Kilo : 48,00 Kg. DBabasi spor yspmamis

Kulac Uznnlugs 15600 cm.  AmmesininBoys @ 0.00cm.
Eller Havada : 187.00 cm.  Annesi spor vapmamis
Antropometrik Puai: 6045 Nzt Eroveyn bilgies degeiomdisimemiate

Bazketbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dagerleni

Comalerak Sicrama Tasti : 17puan
Govda Dondurms Testi : 19puan
Push-up Teasti : 16puan
Cift Ayak Sicrama Tasti : 19puan

Caki Harskati Tasti : 12puan
Olduzu Yardz Diz Gakarsk Kosu Tasti : S6puan
Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 71.28

i

Digar Motorik Olesm Dagarleri

Durarak Uzvn Atlama Tasti : 142,00 om,
Diksy Sicramas Tasti : 216.00 cm.
20 m. Sprint Testi > i,
Oturarak Top Firlatma Tasti : 423,00 cm.
Motorik Test Puani 81,51

Ilzumu: Mantik: Sistemi Tarsfindan Hessplanan Basketbolcy Duani : I || 73,7655 II




Beoxy Logie.

| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Raporu |

Adi Sovadi : MEHMET CAN CATAL

Dogum Tarihi 1 13.09.1908
Test Tarihi : 15.08.2010

Ay Olarsk Yaz ;143

Antropometrik Dezarlar Ebzvayn Bilzileri

Boy : 160,00 cm. Babasinin Boys  : 165,00 cm.
Kile : 47.00Keg. Babasi spor yspmamis
Kulac Uzunlugs : 163,00 cm.  Anmesinin Boys @ 157.00cm.
Eller Havada : 203,00 cm.  Annesi spor vapmamis
Antropometrik Puai: 89_.65 Vot Eroveyn bigies degeimdinimemate

Bazketbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dezaden

Comalzrzk Sicrama Tasti : 19puan
Govda Dondurms Testi : 16 puan
Push-up Tasti : 15puan

Cift Ayak Sicrama Tasti : 16puan
Caki Harskati Tasti : 14puan
Olduzy Yerds Diz Gakersk Kosu Tasti : S0puan
Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 66,66

Dizar Motorik Olesm Dagerleri

Durzrak Uzun Atlama Tasti : 142,00 em,
Diksyv Sicramas Testi : 235,00 cm.
20 m. Sprint Testi : 430

Oturarak Top Firlatma Testi : 683,00 cm.
Motorik Test Puani : 81,39

vlanik Mantik Sistemi Tarsfindan Hessplanan Basketbolcu Puani :




| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Ragm |

Adi Soyadi : MEHMET DEMIR
Dogum Tarihi : 01.04.1908

Test Tarihi : 15.08.2010

Ay Olarak Yaz : 148

Antropometrik Dezarler Ebzsvayn Bilgileri

Boy : 181,00 cm. Babasinin Boys  : 205.00cm.
Kilo 63.00 Kg. DBabasi baskatbol ovnamis
Kulac Uznnlugs 183,00 cm. Annesinin Boys @ 160,00 cm.
Eller Havada : 22000 cm.  Annesi spor vapmamis
Antropometrik Puai: 97,53 Nzt Eroveyn bilgies degeiomdisimemiate

Bazketbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dagerleni

Comalerak Sicrama Tasti : 24 puan
Gowvdz Dondurme Testi : 17 puan
Push-up Teasti : 16puan

Cift Ayak Sicrama Tasti : 23 puan
Caki Harskati Tasti : 23 puan
Olduzu Yardz Diz Gakarsk Kosu Tasti : 54 puan

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 80,51

Digar Motorik Olesm Dagarleri

Durzrak Uzun Atlama Tasti : 165,50 em,
Diksy Sicramas Tasti : 273,00 em.
20 m. Sprint Testi 434 =

Oturarak Top Firlatma Tasti 583.00 cm.

O o
B
N
w

Motorik Test Puani

Ilzumu: Mantik Sistemi Tarsfindan Hessplanan Basketbolcu Duani - I 94,5026




By Logie

| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc Ragm I

Adi Soyadi : TALHA BURAK GURSEL

Dogum Tarihi : 25.07.2000
Test Tarihi : 15.08.2010

Ay Olarak Yaz ) 73

Antropometrik Dezarlar Ebzvayn Bilzileri

Boy : 163,00 cm. BabasininBoyv  : 188.00cm.
Kile 45.00Kg. DBabasi baskatbol oynamis
Kulac Uzunlugy : 165,00 cm.  Annesinin Boys @ 170,00 cm.
Eller Havada : 208.00 cm.  Annesi spor vapmamis
Antropometrik Puai: 96,22 Nab Eroveym bilzies degeiomdisimemiate

Bazketbolda Cabuk Kuvvat Tasti Dagerlent
Comalerzk Sicrama Tasti : 16puan
Govdz Dondurms Testi : 20 puan
Push-up Testi : 14 puan
Ciff Ayak Sicrama Tasti : 21 puan
Caki Harskati Tasti : 16puan
Olduzy Yardz Diz Gakarak Kosu Tasti : 53 puan
Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani : 71,79

Dizar Motorik Olesm Dagerleri

Durarak Uzun Atlama Tasti : 146.00 cm,
Diksy Sicramas Tasti : 241,00 cm.
20 m. Sprint Testi > R,

Oturarak Top Firlatma Tasti 2 478.00 cm.
Motorik Test Puani : 84,13

IEumu: Mantik Sistemi Tarsfindan Hassplansn Basketbolcu Duani © I 90,6601 |I
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By Logic

MR

| Basketbolda Yetenek Belirleme Sistemi Sonuc RaEm |

: YUSUF ERKAN
: 01.05.1996

1 18.1
- 175

Adi Soyadi
Dogum Tarihi
Test Tarihi
Ay Olarsk Yaz

2.2010

Antropomeatrik Dagarler

Boy : 141,00 cm.
Kilo 49.00 Kg.
Kulac Uzunlugs 1 142,00 em.
Eller Havada : 172,00 cm.

Antropometrik Puai: 33,94

Ebzsvayn Bilzileri
BabasininBoys :1
Babasi spor vspmamis
Annesinin Boys  : 157.00
Annasi spor vapmamis

Net Ezcveyn bilgiden degoimdinimomiate

nn
68,00

cm.

Baszketbolda Cabuk Kuvvet Tasti Degarleri

Comealerk Sicrama Teasti

Govda Dondurms Testi

Push-up Testi

Cift Ayak Sicrama Tasti

Caki Harskati Tasti

Olduzu Yardz Diz Gakarsk Kosu Tasti

Cabuk Kuvvet Testi Toplam Puani :

Dizar Motorik Olesm Dagerleri

Durzrak Uzun Atlama Tasti : 122.00
Dik=y Sicrama Tasti : 201,00
20 m. Sprint Testi R ). |
Oturzarak Top Firlatma Tasti 1 264.00

Motorik Test Puani

: 14 puan
: 12 puan
7 puan
13 puan
: 14puan
: 38 puan

50,25

cm,
cm.

S.

cm.

: 7186

28,3830 II

IEuLmik Mantik Sistzmi Tarafindan Hessplanan Baszketbolcu Puani : l
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