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OZET

FIFA Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonuclanan Hiicumlarin Analizi

FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde gol 1ile sonuglanan hiicum
organizasyonlarinin yapisi ile ilgili verilerin toplanmasi ve gol olusumlarini etkileyen

faktorlerin belirlenmesi amaglanmistir.

FIFA 2010 Diinya Kupasit Finallerinde gol ile sonuglanan 145 hiicum
degerlendirilmeye alindi. Degerlendirme kriterleri; hiicum baslangic bolgesi, hiicum
baslangi¢ sekli, hiicum bic¢imi, hiicum bdlgesi, pas sayisi, oyuncu sayisi, vurus bolgesi,
vurus teknigi, hiicum siiresi, hiicum zamani olarak belirlendi. Degerlendirme i¢in 2010
Diinya Kupast Final maglarinin Aver Media DVB-S uydu alic1 cihaz ile DVD kayutlari
toplandi ve Mathballsupervisor ma¢ analiz programi kullanildi. Goézlemler arasi ve
gozlemciler arasi giivenirliligi belirlemek amaciyla Kappa testi kullanilmistir. Elde edilen
verilerin analizinde, SPSS 11.0 Paket Programi kullanilmig. Hiicumlarin farkliliklarim
belirlemek ic¢in Ki-Kare testi kullanildi. Verilerin aritmetik ortalamalari, standart
sapmalari, frekans ve yiizdelik dagilimlari tablolastirilarak yorumlanmis. Calismada

anlamlilik seviyesi olarak 0,05 se¢ilmistir.

Verilerin sonucunda goriilmistiir ki; Hiicumlar orta sahadan, top kazanma ile
baslamistir ve genelde merkezden hiicum yapilmigtir. 1-4 pas, 1-4 oyuncu ve ortalama
12,45 saniye ile top ceza sahasinin i¢ine taginmis. Gollerin daha ¢ok ayak vurus teknigi ile
meydan geldigi belirlendi. Goller daha ¢ok 76-90 dakikalar arasi1 gergeklestigi belirlendi.
Gollerin hizli hiicum bi¢imi olarak gerceklestigi belirlenmistir. Gol ile sonuglanan
hiicumlar arasinda hiicum baglangi¢ sekli, hiicum bigimi, hiicum bolgesi, vurus bolgesi ve
vurug teknigi bakimindan anlamli bir farklihk bulundu (p<0,05). Diger kriterler
bakimindan anlamli bir fark yoktur (p>0,05).

Atilan gollerdeki hiicum organizasyonlarinin yapisinin belirlenmesine yonelik
yaptigimiz ¢aligmada elde edilen verilerin futbolun karakteristigini belirlemede ve futbolda

uygulanacak maga yonelik antrenman modelleri olusturulmasinda katki saglayacagi

distiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Gol, Analiz, Futbol.
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ABSTRACT

The Analyses of FIFA 2010 Word Cup Finals That Result in Goals

In this study it is aimed to collect datas that are connected with the structure of
attack organizations that result in goal in the FIFA 2010 Word Cup Finals and to identify
the factors that impress goal formations.

143 goals that are ended with goal in FIFA 2010 Word Cup Finals are taken into
consider. The evaluation criterias are: beginning area, of attack, way of the beginning
attack, format of the attack, attack area, number of passes, number of plays, impact area,
impact technique, duration of attack and time of attack. For the evaluation of 2010 Word
Cup Final matches, DVD records are collected with the help of Aver Media DVB-S
satellite receiver and Mathballsupervisor match analyses programme is used. Kappa Test is
used for identifying the reliability between observers and observations. In data analyses
SPSS 11.0 Packet Programme is used. Ki-Kare Test is used for identifying the differences
of attacks. Arithmetic average of datas, standard deviations, frequency and percentage
distributions are interpreted by tables.

With the results of datas it can be seen that attacks start with gaining the ball in the
midfield and attacks generally form from the center. The ball is carried into the penalty
area by 1-4 passes, 1-4 players and at about 12,45 seconds. It is found out that goals are
mostly occured with foot impact techniques. And also goals are mostly occured within the
76-90 minutes. It is identified that goals occured by quick attack method. Among the
attacks that result in goal, there is meaningful difference in terms of attack area, type of
attack than starts, attack area, form of attack, impact area and impact technique (p<0,05).

There isn’t a meaningful difference in other criterias (p>0,05).
It is considered that the datas that are obtained from our study about determining of

attack organizations structure in goals will contribute to determine football characteristic
and to from training models for the following matches in football.

Key Words: Goal, Analyses, Football.
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GIRIS

Cagimiz toplumlarinda en revagta olgularindan birisi sportif etkinliklerdir. Spor en
etkili bos zaman degerlendirme etkinliklerinden biridir. Diger sportif etkinlikler i¢inde

futbol oyunu diinyada en ¢ok sevilen ve en ¢ok izlenen spor dallarinin baginda gelmektedir.

Futbol oyununda temel amag gol sayisi elde edip rakibin gol sayist yapmasini
engellemektir. Bu baglamda amaca ulagsmak i¢in ¢ok farkli oyun anlayislar1 olusmustur.
Futbol oyun anlayis1 iilkelere ve liglere gore farklilik gostermektedir. Ayrica futbolda
basariya ulagmak i¢in degisik yollarin tercih edildigi bilinmektedir. Takimlarin ve
oyuncularin mag¢ performanslarinin hangi diizeyde oldugunu belirlemek i¢in mag¢ analiz
sistemleri olusturulmustur. Bu sistemler ile takim ve oyuncular hakkinda farkli veriler elde
edilebilir.

Analiz programlari, mag¢ esnasinda tiim hareketlerle ilgili verilerin toplanmasi ve
istendiginde kolayca ulasilmasini saglar. Ayrica futbolcunun fiziksel, teknik ve taktik
performansinin analiz edilerek degerlendirilmesini miimkiin kilar (Carling ve digerleri,

2005: 2).

Analizlerden elde edilen sonuglar antrendrlere; futbolcunun ve takimin verim
diizeyi hakkinda bilgi vererek, uygulayacaklar1 antrenman modellerini ve kisisel kararlarini
belirlemelerinde yardimce1 olur. Mag analizi ile elde edilen veriler dogrultusunda takimin ve
futbolcularin fiziksel ihtiyaclar1 belirlenir. Veri tabaninda toplanan bilgiler, bir sonraki

performansla kiyaslamak {izere sabit ve karsilagtirmali bir degerlendirme noktast olusturur

(Bloomfield ve digerleri, 2005: 22).

Performans analizinden bahsedildiginde antrendrlerin analizlerinin miisabaka ve
antrenman donglisiine nasil uyum sagladigint 6nceden hesaplamalar1 gerekmektedir.

Ayrica performans analizi yillik bir plana gore uyarlanmalidir. Sezon Oncesi, ortasi ve



sonrast olmak iizere planlanabilir ve bodylece her asamada durum degerlendirilebilir

(Carling ve digerleri, 2005: 15).

Futbol oyuncularinin ve tiim takimin performans gelisiminin degerlendirilmesi
cesitli metotlar ile yapilir. Futboldaki performans tanisi metotlarindan biride sistematik

mag analizi metodudur (Enisler, 1995: 24-26).

Futbolda fiziksel ihtiyaglarin1 belirlenmesi icin sistematik mag¢ analizi metodu
kullanilmaktadir. Ayni spor dalinda, farkli mevkilerde ki ihtiyaglar bile degisiklik
gosterebilir. Bu degisik ihtiyaglarin belirlenmesi oyuncularin ve takimin performansini
arttirmaya yardimci olacaktir. Futbolun neden oldugu biiyiik toplumsal olayda, oynayanlari
ve seyredenleri en ¢ok sevindiren veya ilizen tek sey ‘gol’ olmaktadir. Ayrica futbolda
sonucu belirleyen etkende goldiir. Gol ile sonuglanan hiicumlariin yapisinin belirlenmesi,
en etkili hlicum organizasyonlarinin bulunmasi ve ihtiyaca yonelik antrenman modellerinin

gelistirilmesi futbolun gelisimini ve basariy1 arttiracaktir.

Bu calismanin amaci, FIFA 2010 Diinya Kupast finalleri maglarinda gol ile
sonuglanan hiicumlarin yapisi ile ilgili verilerin belirlenmesi ve gol olusumunu etkileyen
faktorlerin arastirilmasidir. Elde edilen veriler ile en ideal hiicum organizasyonlar: i¢in

uygun antrenman programlari olusturulmasina katkida bulunulmasi1 amaglanmaktadir.



BIiRINCi BOLUM

1. ARASTIRMA ILE iLGILIi TEMEL BILGILER

1.1. Arastirmanin Amaci

2010 Diinya kupasinda gol ile sonuclanan hiicumlarin yapis1 farkl kriterlerle
incelenerek hiicumlarin 6zelliklerinin farkli olup olmadig: sorularina cevap aranmaktadir.

Bu cevaplar ilerideki ¢aligsmalara 1s1k tutacagi diisiiniilmiistiir.
1.2. Alt Problemler

Alt problemler, FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde gol ile sonuglanan hiicum
organizasyonlariin yapisini1 ve farkliliklarini belirlemek amaciyla kullanilacak analiz
kriterlerine iliskin olarak hazirlandi. Alt problemleri maddeler halinde asagida

siralanmastir.

1. FIFA 2010 Diinya Kupast Finallerinde atilan gollerin baslangi¢ bolgelerinde
farklilik var midir?

2. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerin baslangi¢ sekillerinde
farklilik var midir?

3. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerin hiicum bigimlerinde
anlamli bir fark var midir?

4. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerin hiicum bdlgeleri anlamli
bir fark var midir?

5. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerdeki pas sayilarinda anlamli
bir fark var midir?

6. FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde atilan gollerde topa temas eden oyuncu
sayisinda anlamli bir fark var midir?

7. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerdeki bolgelerde anlamli bir

fark var midir?



8. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerdeki vurus tekniklerinde
anlamli bir fark var midir?

9. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerin hiicum siirelerinde anlamli
bir fark var midir?

10. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerin zamanlarinda anlamli bir

fark var midir?

1.3. Smirhliklar

1. Bu calisma, FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde oynanan 64 mag ile sinirhdir.
2. Bu calisma, FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde atilan 145 gol ile sinirlidir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Futbolda miikemmele ulagsmak icin mag siirecinin en iyi sekilde gecirilmesi
gereklidir. Mag i¢inde oyuncular performanslarini ist seviyede sergileyerek mag sayisi, gol
elde edebilmeleri gereklidir. Amag rakibin giiclii ve zayif yonlerinin en iyi sekilde etiit
edilip gol sayisi elde edebilmektir. FIFA uluslararasi turnuvaya diinyada ki 200 takimdan
en iyi 32 tanesinin katilmakta. Turnuvada en iyi performanslar sergilenmekte ve bu
performanslar analiz edilerek yorumlar yapilmakta. Aragtirmamizda takimlarin kolayca
kullanabilecegi, sonuca etkili bir sekilde gotiirecek bir hiicum bulabilmektir. Miikemmel,
her rakibe karsi kullanilabilecek bir hiicum organizasyonu olmayabilir fakat antrenorler
calismalarin1 ¢esitlendirmek igin sonuglar1 degerlendirebilir. Bu aragtirma sonuglar
antrendrler i¢in oldukc¢a donemlidir. Bu ¢alisma analiz ¢aligmalarina yeni bir bilgi kaynagi

olacag ve ilerideki caligmalara 151k tutacagi kanaatindeyiz.



IKINCi BOLUM

2. GENEL BILGILER

2.1. ilk Sistemler

Ik analiz sistemleri oyun boyunca tiim futbolcularin ayni anda analizinin
yapilmasin1 saglar. lleriki yillarda ise sistemler daha gesitli veriler sunmustur. Son
yillardaki geligsmeler ile bilgisayarli ma¢ analiz sistemleri olusturulmus ve kullanima
sunulmustur. Bu sistemlerin ¢ogunlugu tiniversitelerde isaretleme arastirma projesi olarak
ortaya ¢ikmistir. Giiniimiizde bu sistemlerin kullanimi kuliip ve ulusal federasyonlara da

yayilmistir (Carling ve digerleri, 2005: 15).

[lk sistemler Church ve Hugles tarafindan olusturulmus ve daha sonra Partridger ve
Franks tarafindan gelistirilmistir. Teknolojideki gelismeler ve antrendrlerin  mag
analizlerinin yararinin farkina varmalari sonucu son sistemler bir hayli gelistirilmistir.

Asagida siralanan faktorler bu gelisimde etkili olmustur (S6nmeyen, 2008:3).

1. Bilgisayar islem giiciindeki artiglar ve gorsel-isitsel araclardaki gelismeler.

2. Daha gelismis programlama araglarimin mevcudiyeti ve ileri yazilim
programlar1 (giivenirlilik-hiz acisindan) ergonomik dizaynli yazilim-donanim
gelistirilmesi.

3. Donanimin giivenirliliginin kanitlanmasi.

4. Yazilim gelistirme sirketleri, spor bilimcileri ve antrenorler arasindaki
iletisimin artmasi.

5. Eski mag¢ analiz sistemlerinin gelistirilmesi, bunlarin dezavantajlar1 ve eksik

yonlerinin bulunmas.



2.2. Modern Sistemler

Antrendrler, teknolojinin sitirekli ve hizli degisimi sonucu en son mag¢ analiz
sistemlerinden ve bunlarin hangi tiir bilgiyi sagladigindan haberdar olmalar

gerekmektedir.

Son teknolojinin giiniimiizde aktif kullanim1 ile ¢ok ¢esitli sistem tiirleri olusmakta

ve pratik veri girisi kolaylig1 sunmaktadir.

Sistemler ma¢ sonrast kullanildigi gibi ger¢ek zaman paralelinde de
kullanilmaktadir. Ger¢ek zamanli analizler maclarin canli olarak analizini saglar, fakat bu
yiiksek egitim ve deneyim becerisi gerektirir. Gergek zamanli mag analiz ¢alismasi canli
video kaydi ya da tribiinden canli olarak magin izlenmesiyle gergeklestirilir. Veriler,
antrendrlerin mag siiresince, devre arasinda ya da oyundan sonra geri bildirim elde etmekte

kullanilmak tizere her an hazir durumdadir.

Mag sonrasi sistemlerde, macin bitiminden sonra analiz gergeklestirilir. Bu tiir
analizler veri girisi ve kaydi igin video kullanimin1 gerektirir. Mag sonrasini analizin en
onemli avantaji goOriintiiniin istenilen oranda tekrar edilmesi ve yavaslatilmasidir. Bu
sistemde hata pay1 oldukca diisiiktiir.Ger¢cek zamanli analizde elektronik okuyucu iz siirme
sistemlerine, ma¢ sonrasi analizde bilgisayarl1 iz siirme sistemlerine dayanmaktadir

(Bloomfield ve digerleri, 2005:3).

Tiim modern sistemlerin en basiti video-dayanakli istatiksel analizlerdir. Bilgiler
oyuncu, pozisyon, zaman ve eylem (hareket) olmak tizere 4 faktor etrafinda toplanir. Mag
analog ya da dijital kamera kullanimi ile kaydedilir ve daha sonra bu kayitlar bilgisayara

aktarilir.

Zaman girdisi, oyucu islemleri ve hareketleri video ile birlikte, oyunun secimi
video kurgusundan elde edilir. Ornegin antrendr atisa giden her hareketi sayisallastiran
video ile bir araya getirir ve belli oyuncunun top ile gerceklestirdigi her hareketi inceler.

Bu siirecin anlami antrendrlerin, istedikleri her 6zel bilgiyi secip, elde edebilir.



2.3. Ma¢ Analizinin Dogusu ve Icerigi

Futbolda, bircok alanda oldugu gibi ilk hedef miikemmellige ulasmaktir. Takim
oyunlarinda mag analizi ile oyuncularin bireysel olarak kapasitelerinin gelistirilmesi, etkili
bir oyunun olusmasinda oldukca etkilidir. Mag analizi antrenman sezonun planlanmasinda
oldukca onemlidir. Mag¢ analizi sistemleri ile takimin olumlu ve olumsuz yonleri farkli
acilardan degerlendirilebilir antrenman sezonun verimi arttirilabiliriz. Analiz ile sadece

sporcularin degil hakem ve yardimecilarinin da verileri olusturula bilinir.

Futbolda en temel hedef miikemmele ulasmak ise buna katki saglayan unsurlarin
basinda mag analiz sistemleri gelir. Mag analizi basaril1 bir performansin olugsmasina ayrica
katki saglar. Mag¢ analizi, futbol takimlarinin karsilastiritlmas: ve niteliklerinin
tanimlanmasinda ilk adimdir. Mag analizi ile elde edilen verilerin dogru olarak bir araya

getirilmesi ¢ok 6nemlidir.

Mag analizinin literatiirde bir¢ok tanimi olmasina ragmen en genel tanimi; oyun
siresinde gerceklesen davranigsal olaylilarin  kaydedilmesi ve ¢esitli  Olgeklerle
incelenmesidir, diye tanimlanabilir. Mag analizinde tek bir oyuncu iizerinde yogunlasabilir
ya da topun etrafindaki tiim oyuncularin hareket entegrasyonunu {izerinde de ¢alisa bilinir.
Sadece oyuncularin hareket entegrasyonu degil topun hareket veride degerlendirile bilinir.
Farkli uzunlugundaki sut pas verilerinin belirlenmesi bu kategoriye girmektedir. Mag
analizi, oyuncularin oyucularin bireysel aktiviteleri hakkindaki veriler, takim1 olusturan her
bir oyuncunun bireysel profili olarak yada takimin igindeki karsilikli etkilesimi olarak
siiflandirila bilinir. Yapilan bazi ¢aligmalarda takim oyunlarinda takim performansi ile
basarisi arasinda gii¢lii bir iliski belirlenmistir. Bu iliski belirlenirken multi-level istatiksel
tekniklerin kullanilmasi tavsiye edilmistir. Mag¢ analizlerinin gecerliligi testi, farkli oyun

stilleri verileri ve bunlarin sonuglarinin karsilastirilmasi ile gergeklesir.

Glinlimiizde mag¢ analiz sistemleri olduk¢a gelismistir. Video kayit lizerinden
bilgisayar destekli ¢ok genis veri olusturabilecek programlar ve sistemler gelistirilmistir.
Gilintimiiz teknolojisinin yardimi ile FIFA 2010 Diinya Kupast maglarinda olduk¢a genis

veri elde edilmistir.



2.4. Bireysel Analizler

Hizla gelisen teknoloji analiz verilerinin toplanmasia olduk¢a kolaylik sagladi.
Oyuncularin oyun i¢indeki oyun adina yaptiklari tiim hareketler toplanarak oyuncu kartlar
olusturulmustur. FIFA 2010 Diinya Kupasinda oyuncular i¢in hazirlanan veri kartlarinda

sunlar yer almaktadir.

Passing distribution Received passing distribution
6§ 6|6 3 1] = 7 fe] 7 k6
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Dwecton of play <3 Direction of play <)
Activities 1st haif 2nd half  Extra time Total Teamtotal Team avg
Total time played (mins) 47 15" 48'08" 357 129°20°
Low activity time spent (%) 75% 76% 77% 76% 85%
Medium activity time spent (%) 13% 1% 12% 12% 7%
High activity time spent (%) 12% 13% 11% 12% 8%
Distance covered (metres) 5,504 5.602 3,791 14,987 136,362 12,401
Low activity distance covered (metres) 2,736 2792 2,005 7533 82,372 7491
Medium activity distance covered (metres) 1,286 1,058 745 3,089 21,225 1,930
High activity distance covered (metres) 1572 1.752 1,039 4363 32,763 2,980
Top speed (km/h) 2252 19.05 20.75 252 31.50 2428
Sprints 40 59 24 123 1220 142

Heat map Activity
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Sekil 1: FIFA 2010 Diinya Kupasi Final Ma¢1 Oyuncu Veri Karti
Kaynak: http://www.fifa.com/worldcup/archive/southafrica2010/matches

2.5. Takim Analizleri

Takim sporlarinda oyuncularin etkilerinin saha ic¢inde c¢ok koordineli bir yapi
olusturmalarindan dolay1 veri cesitliligi artmaktadir. Mag analizinin ilk yillarinda bu
verilerin bir kism1 g6z ard1 ediliyor veya ulasilamiyordu. Giiniimiizde mag analiz sistemleri

takim analizinde kayit edile bilinecek tiim verileri yakalamakta.
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Sekil 2: FIFA 2010 Diinya Kupasi Final Mag¢i Takim Veri Kagidi

Kaynak: http://www.fifa.com/worldcup/archive/southafrica2010/matches

2.6. Notasyonel (Isaretleme) Analizi

Notasyonel analiz, mag siiresince gerceklesen hareketlerin detayli ve objektif olarak
toplanmas1 ve geri bildirilmesinde en temel sistemlerden biridir. Notasyonel analiz ile

gerceklesen objektif geri bildirim performansin gelistirilmesinde 6nemli bir faktordiir.

Takim oyunlarinda performans analizinde genellikle notasyonel analiz yaklagimi
kullanilir. Notasyonel sistem olaylarin kaydedilmesinde kullanilir. Sistem dogru, kesin ve
nesnel veriler elde etmemizi saglar. Seyirciler maglar1 farkli bakis acilar ile seyredip
yorumlarlar. Cogu zaman ayni1 yorumlara ulagamaz hatta bazen tamamen yanlis yorumlar
yaparlar. Her seyirci taraftar1 oldugu takim lehine bakis acist ile olaylari izlerler.
Taraftarlik gilidiisii seyircilerin olaylar1 yanhs algilamalarina ve yanhs yorum
olusturmalarina neden olur. Hatta cogu zaman en iyi antrendrler bile pozisyonlart dogru
sekilde degerlendiremez ve basarili bir oyun, basarisiz olarak adlandirila bilinir.
Notasyonel sistem ile gercek ve somut kayit elde edilir. Veri toplama metodu kullaniminin
giivenilir ve nesnel oldugu bu sistemin oyun diizeyine gore ayarlandigi durumlar igin

gecerlidir (Hughes ve digerleri, 2004:57).

Insana davranislarmin kaydedilmesi eski Misir uygarligina kadar dayanmaktadur.
Insanlar miikemmele yakin davranislari hep kayit etmeye calismistir. Miikemmele
ulagmak, hep daha iyisini yapmak ancak en iyi sekilde yapilan hareketi kaydedip inceleme

ile basarila bilinir. Eski Misir uygarliklarinda en begenilen hareketler veya olgular insan



motifleri ile hiyeroglif olarak kaydedilmis ve giliniimiize kadar ulagmiglardir. Askeri
birimlerin stratejik ifadeleri denizden ve karadan olmak iizere savaslarda kullanilir. Ayrica
bunlarin savunma ya da hiicum plani olarak ayrintili haritalar1 ¢izilir. Glinlimiizde son mag
analizi ve gelecek macgin olasi pozisyon 6rneklerinin fiziki model ya da bilgisayar stiriislii

olarak sanal gerceklik senaryo benzetimleri yapilir.

Notasyonel sistemde ilk olarak veriler canli olarak kaydedilirlerdi. Eylemler o
kadar hizli gergeklesiyor ki hatasiz olarak kaydedilmesi oldukc¢a zordu. Bu yiizden
eylemlerin film ya da video bandina kaydedilip daha sonra tekrar izlenmesi fikri ortaya
¢ikmis. Eylemlerin tekrar tekrar izlenmesi hata olasiligini azaltmis hatta yok etmisti ayrica
eylemlerin kagirilmasi olasiligin1 da ortadan kaldirmistir. Bu strateji metotlarin dnciisii
olarak kabul edilen isaretleme sistemidir. Oyun performansi degerlendirmesine iligkin
olarak tanimlanan eylem ve olaylarin not edilmesi ve daha sonra karsilastirmasina saglayan
kodlama sistemi, bir alternatif olarak kabul edilmistir. Bu yaklasim ‘isaretleme analizi’

olarak tanimlanir (Hughes ve digerleri, 2004:83).

Isaretleme analiz sistemlerinin ¢ogu, aktiviteleri topla gerceklesen oyuncular ve
performansi stratejik ve taktik noktalar1 iizerinde yogunlasir. En ¢ok kullanilan sistem kagit
ve kaleme dayali sistemdir. Stereografi kullanimi1 ya da eylem hareket sifrelerini igerir.
Konum sal veri, numaralandirilmis bolgeleri temsil eden sematik sahanin boliimlere
ayrilmasiyla kaydedilir. Pozisyon, yer alan oyuncular, ilgili olay, zaman ve hareket sonucu

(basaril1 ya da basarisiz isabetli ya da kaleyi bulan atig) olarak kaydedilir.

Analiz, sonraki hareket ya da topla gerceklesen temas: izlemeyle devam eder.
Ornegin, top kapma miicadelesini kim yapt1? Sahanin hangi bdlgesinde ne zaman
gerceklesti? Ve hangi tiir oyunlarin bireysel hareketlerinin degerlendirilmesini saglayan

mag sayimlarini verir.
Biraz daha siklikla kullanilan bir bagka strateji ise topun hareketlerine

yogunlasmaktadir. Temas sikligi, tag atisi, her takimm oyun hizi ve pozisyon Oncesi

basarisiz pas gibi veriler kaydedilir.
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Modern sistemler verinin bilgisayar yardimiyla kaydedilmesini saglar. Ses
taniyicilar kullanilmasina ragmen fare ve klavye veri girisinde kolaylik saglamaktadir.

Dijital video kayit sistemleri ayrica isaretleme araglarini gelistirir.

Oyunda sergilenen eylem ve hareketler vurgulanir, 6ne ¢ikarilir ve eger uygunsa
devre arasinda ya da mag¢ sonunda takima ya da tek tek oyunculara gosterilir. Zaman
zaman kodlama kullanimi, her hangi bir zaman ya da harekete ulasmay1 saglar. Oyuncuya

ya da antrendre en uygun zaman kullanimina olanak saglar.

2.7. Hareket Analizi

Hareket analizinin temelinde ergonomiklik yatmakta bu da oyuncularin oyun hizi
ile psikolojik durumlarmin iligskilendirilmesi ifade etmektedir. Hareket analizi oyuncunun
oyun i¢inde yaptig1 tiim hareketleri kapsar. Savunma ve hiicum yaparken kat edilen
mesafenin hesaplanmasini olarak da adlandirilir. Sporcunun azalan performansi ve buna
bagl olarak gelisen yorgunlugun 6lciilmesi hareket analizi ile gergeklesir. Oyun siiresince
gerceklesen hareketlerin yogunlugunun analizinde kullanilir. Arastirmalarin 6nemli bir
kism1 yapilan analizlerin objektifliginin ispatlanmasi ve antrenman siirecinin oneminin
vurgulanmas1 amaciyla yapilir. Performans analizi farkli spor dallarinda ¢esitli oyunlarin

yapisinin taninmasinda kullanilir (Hughes ve digerleri, 2004: 14).

Oyuncularin performans analizi, oyun ya da oyuncunun yiiksek diizeyli kisisel

taleplerini ortaya koymaktadir. Hareket analizinin birgok tiirii futbola uygulanmaktadir.

Klasik metot, oyun sahasimnin kodlanmig haritasinin her 2 yan ¢izgi boyunca var
olan isaretleri kullanilir. Bu isaretler gézlem altindaki oyuncular tarafindan kat edilen

mesafelerin tahminine yardimeci olur.

Eylemler farkli hareketlere boliiniir ve hizlarina gore (6rnegin siirat kosusu yiiriime
gibi) rakamsal olarak smiflandirilir. Oyuncularin kosu orani kaydedilir ve daha sonra
kopyast ¢ikarilir. Bu metot ayn1 oyuncu hareketinin es zamanli olarak video kaydinin
yapilmasiyla uygulanir. Her bir hizdaki uzun adim sikliklar1 ve diger hareket kategorilerine

olan orani1 hesaplanir.
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. 10m, 10m, 10m, 10m, 10m, 10m, 10m, 10m, 10m, 10m,

Sekil 3: Mesafe Tahmininde Ipucu Saglayan Sahanin Taslak Haritas:

Kaynak: Carling ve digerleri, 2005: 5

Bu metot gilinlimiizde uygulanmaktadir fakat uygulanisinda dikkat ve 6zen
gerektirir. Stratejik goriis acis1 zemin seviyesinin iistiinde bir konum olarak ayarlanmali.
Kullanicinin nesnelligi ve giivenirliligi saglanmalidir. Ilerleme (adim) sikligi hesaplanir
nitelikte ise zoom mercegi kullanilir yoksa kamera mercegi adak uzakligi degisimi

hesaplamada yanlis sonug verebilir.

Bir baska sistemde ise arastirmacilar senkronize kamera kullanilmaktadir.
Kameralar potansiyometre ile birlestirilir boylece oyuncunun hareketi ve konumu, sahanin
Olcekli haritast ¢izilerek hesaplanir. Japon aragtirmacilar bu sistemle oyuncularin
hareketlerini analiz etmektedir. Bilgisayarli analiz, her bir hareket mesafenin, hizlanma ya
da yavaslama hesaplanmasin1 saglar. Bilgisayarla videonun kullaniminin artmasi spor

yayinlarinda izleyicilere olaylara farkli bakil acis1 kazandirir.
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Gliniimiiz bilgisayar destekli analizi, oyuncu hareketlerinin hareketin sonunda ve
basinda oyuncunun konumunun X,Y koordinatlari ile belirtilmesiyle gerceklestirilir. Bu
sistem sahanin Olgekli bir haritasinin iizerine hareketlerin eklenmesiyle olusur.
Hareketlerin 6l¢ekli harita bire bir eklenmesi teorik olarak hata payr ¢ok azdir, pratik

olarak yapilmasi bu kii¢iik hata payini ortadan kaldirir.

Daha gelismis ve giincel sistemler ¢oklu kamera kullanir. Her bir ana dayanagin en
ist kisminda 3 kamera bulunur. Oyuncunun her bir hareketi kameraya alinir. Hem hareket
analizi hem de mag analizi prensipleri kayittan secilen bilgiler i¢in kullanilir. Bu sistemde
fazla kameranin kullanilmasi maliyeti arttirmaktadir. Kameralarin deplasmanlara
taginmast, uygun ortamlarin olusturulmasi, uygun acilara yerlestirilmesi sistemin zorluklari
icinde yer almaktadir. Bu sistem daha c¢ok uluslararasi turnuvalarda kullanilmakta ve her

takima ayni verileri sunmaktadir.

Global konumlandirma sistemleri, ma¢ ya da antrenman siliresinde oyuncu
hareketlerinin sistematik kaydi i¢cin bazi kosullar tasimakta. Bu sistemin uygulanmasi,
stadyum i¢in dikkatli 6l¢iide ve ayarlamalarin yapilmasini gerektirir. Hatanin biiyiikliigii

uydu baglant1 sayisindan kaynaklanir.

Sistematik siirlilig, gézlemin olaydan sonra yorumlanmasi ve analizin ana hatlari
belirlenmesi bilgi ¢ikarimi  zordur. Bu sistem oyuncularin elektronik ortamda
yonlendirilmesi, radyo verici araciligi ile hareketlerinin izlenmesini ve saha etrafinda
alicilarin bulundurulmasini gerektirir. Hiz ve mesafeler elde edilen koordinasyonlar ile
Ol¢iilir. Bu teknolojinin saha oyunlar1 i¢in dizayn edilmis (takip) izleme sistemleri

bulunmasina ragmen, var kurallar sistemin gelismesini kisitlamaktadir.

2.8. Nicin Mag¢ Analizi Yapilir?

Mag analizinin Onemini iki baslik altinda anlatmak gereklidir. Antrendrliik

baglaminda ve antrendrliik siirecinde mag analizinin gereginden bahsetmek gerekir.
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2.8.1. Antrenérliik Baglaminda

Antrendr elindeki giiclin ne kadar oldugunu ve en iyi sekilde nasil kullanmasi
gerektigini bilmesi gereklidir. Basartya ulagmak i¢in sadece kendi takiminin giiglii ve zayif
yonlerini bilmesi yeterli olmaya bilir. Antrendr karsilasacagi takimin giiclii ve zayif
yonlerini ¢ok iyi bilip buna gore strateji gelistirmelidir. Mag analiz sistemleri antrenore
sayisal, gilivenilir ve nesnel veri saglar. Veri tabaninda biriken bilgiler bir sonraki
performansla kiyaslanmak iizere sabit karsilastirmali bir degerlendirme noktasi yaratmaya

calisir (Carling ve digerleri, 2005: 9).

2.8.2. Antrenorlik Siireci

Antrenorliik siireci birkag 6geden olusur bir devinim igindedir. Antrenodrler ilk
olarak, gelecek mag¢ performansi gelistirmek amaciyla antrenman dénemini planlamasi ve
uygulanmas1 i¢in performans: degerlendirir. Antrenman uygulamasindan Once

performansin geri bildirimi gerekir.

Geri bildirim, oyuncunun kisisel duyumlar1 ya da antrenériin kisisel duyumlari ile
elde ederiz. Mag analizi siireci tamamlanmis hareketlerin geri bildirimleri analizi
degerlendirilmesi ve sunumu yoluyla sonraki performanslar iizerinde yogunlasir. Geri
bildirimin en 1y1 sekilde elde edilmesi, antrenoriin sorumlulugu altindadir. Bu geri bildirim,
video kayitlarinin ya da mag rekonstriiksiyonlarinin kullanim yoluyla istatiksel analiz
sonucu niteliksel ve niceliksel olarak elde edilir. Geri bildirim yapict pozitif olmalidir,
dogru zamanda ve dogru oranda sunulmalidir. Oyuncularin beceri diizeyleriyle orantili
olup, karsilastirma yapmak icin gelismis model 6zelliklerine sahip olmalidir. Antrenoriin
performans degerlendirmesi, Onceki maclarin gbézlemi, analizi ve yorumuna
dayanmaktadir. Antrenoriin performansi degerlendirirken bazi faktorler etkiler (Carling ve

digerleri, 2005: 10).

Cevreyi Gozleme: Antrendrler daha ¢ok topun oyunda oldugu bolgeye odaklanirlar.

Saha i¢indeki diger aktivitelere odaklanmalari oldukga zordur.
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Insan Hafizasimn  Zayifligi: Insan hafizas1 mag siiresince gergeklesen tiim
hareketleri hatirlamada smirlidir. Antrendrler yalnizca 6nemli olan anahtar olaylar
hafizalarinda tutmaya ¢alisirlar. Performans boyunca ¢ok dnemli olarak goriinmeyen fakat

oyuna etkisi olan hareketlerin animsanmasi zordur.

Inceleme ve Onyargi: Bazi antrenérler hayal ettiklerini ya da gdrmek istediklerini

gortrler. Takimi ile ilgili 6nyargis1 hata yapmasina neden olabilir.

Stres ve Kizginlik gibi Duygularin Etkisi: Bunlar konsantrasyonu etkiler ve

antrendrlin meg lizerindeki izlenimini bozar.

Bu gibi kisitlamalar nedeniyle, antrendrlerin performanslar {izerinde nesnel
degerlendirme yapmalar1 ve bu sonuglara gore karar vermeleri hata yapmalarina neden
olabilir. Mag¢ performansi gozlem ve degerlendirmesindeki hata antrendrliik siireci i¢inde
zincir etkisi yaratmaktadir. Sonu¢ olarak antrendr, kararlarin1 6znel verilere ( nicel mag
analizi verisi ) ya da performans bagimsiz kayitlara ( video goriintiiye ) dayandirmak i¢in

miimkiin oldukga fazla bilgi toplamak zorundadir.

2.9. Ne Zaman Analiz Yapilir?

Mag analizi verisi 4 nolu sekilde gosterilen antrendrliik siireci ile birlikte birkag
asamal1 performans ve takim hazirhim gergeklestirmek icin kullanilir. Anahtar agamalar
oyun Oncesi, oyun siireci ve oyun sonrasidir. Performans analizinden bahsedildiginde
antrendrler analizlerin antrenman ve yaris siirecine nasil uyum sagladigin1 hesaba katmalari
gerekmektedir. Ayrica performans analizi periyodik olarak on mac¢ sonrasi veya sezon
Oncesi stireclerine gore uygulanabilir. Her asamadaki ilerleme degerlendirilir (Carling ve

digerleri, 2005: 14).
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2.9.1. Mac Oncesi Analiz

Bilgiler, mag istatistikleri formunda ya da video goriintiilerdeki rakip oyunculardan
toplanir. Ornegin antrendr mag dncesinde rakibin gol atmadan &nce en etkili asistlerini
nereden ve ne sekilde yaptigini belirleyebilir. Rakibin hangi zamanda araliginda daha etkili

oldugunu belirleyip verilere gore strateji olusturur.

Herhangi bir gbzlemci ya da arastirmaci, karsi takimin magint izlerken bu tiir
verilere ulasabilir. Kaydedilen goriintiiler ile tiim mag istatistikleri net bir remi sunmak igin
video goriintiileme montaj ile desteklenir. Rakip oyuncularin uyguladig: strateji, teknik ve
taktikleri yorumlamada yetenekli olan antrendrler rakibin giiciinii kirip, onlarin
zayifligindan faydalana bilir. Fakat bu kisim ¢ogunlukla antrendrler tarafindan gozden
kacirilir. Antrenorler rakip oyunculardan g¢ok kendi takimimin performansi iizerinde
yogunlasmay1 tercih ederler. Antrendrler ayni taktik-teknik becerilerin siirekli
tekrarlanmasi ile bir oyun yapisi kazanacaklar diisiincesindedirler. Bir sezon boyunca
farkl1 yapida, farkli stratejide oynayan takimlarin varli§i mag¢ Oncesinde rakip takim

analizini 6onemli kilar.

Mag analizinin en Onemli 06zelligi nesnel veriler sunmasidir. Antrendrler ve
yoneticiler, mag siiresince oyuncunun performansinin 6znel degerlendirmesine dayanarak
oyuncu transferine karar verirler. Antrendrle ve yoneticiler oyuncunun giicii ya da zayiflig
hakkinda bilgi edinirler. Pas basar1 orani, gol atabilme basarisi ya da savunma etkinligi
faktorlerine dayali mag¢ analiz verileri ile antrendr ve yoneticiler daha nesnel karar
verebilirler. Antrendrler ayrica oyuncularin maglardan elde edilmis performans video
montajlarim1 gozler. Uydular araciligi ile artik giiniimiizde antrendrler diinyanin her

yerindeki oyuncular1 izleyebilir, oyuncularin analiz verilerine ulasabilir.
Bazi antrendrler ayrica antrenman devrelerinin kaydedilip analizinin yapilmasini

ister. Antrenman goriintiisii ve analizi en kadronun sahaya siiriilmesinde antrenore kolaylik

saglar.
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2.9.2. Oyun Siiresi Analizi

Ovyun siiresince basit mag istatistikleri toplanir ve bunlar taktiksel kararlar vermede
kullanilir. Ornegin, gozlemcilerden yanlis paslarin sayismin kaydedilmesi istenir. Bu gibi
veriler, tamamlanmasi1 zor olmayan cetelelerin kullanimiyla kaydedilir. Soyunma odasi

personeli, yarali oyuncular ve hatta yedek oyuncular bile degerlendirilmede kullanilabilir.

Takim konusmasinda yar1 ya da tam zamana dayali veriye sahip olmak antrenor

i¢in bir avantajdir.

Modern dijital teknoloji ayrica magin canli olarak kodlanmasini saglar. Mag¢ oncesi
mag siireci ve mag¢ sonrasmi igerir. Ingiltere’de bazi Premier Ligi takimlar1 bunu

kullanmaktadir.

2.9.3. Mac¢ Sonrasi Analiz

Performansin magtan sonra 24 saat icinde nicel veri ve nitel video goriintiisiinii
iceren detayl1 bir incelemesi yapilir. Analitik caligmalara ise ya hemen ya da birkag giin

icinde baglanir. Nesnel analiz oyuncularin bireysel performansi iizerinde yogunlasir.

2.10. Analiz Ne Olmah?

Insan davranislar1 ¢cok yonlii analiz edilebilir. Onemli olan neyin ve nigin analiz
edilecegine karar verilmesidir. Ma¢ analizi hangi bilginin 6nemli oldugunu ve bunun
performansa nasil katki saglayacaginin karar verilmesidir. Analiz sonuglarinin takima veya
oyuncuya ne tiir bir kazanim saglayacagi ilk hedef olmalidir. Bu durumda antrenériin
performans hatalarina bakar ve gelisimin saglanmasi icin gerekli tiim verileri degerlendirir

(Carling ve digerleri, 2005: 18).

Mag analiz sistemleri teknik, davranigsal, fiziki ve taktiksel faktorleri kapsayan

cesitli performanslardan elde edilen verilerin toplanmasi i¢in tasarlanir.
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2.10.1. Teknik A1

Oyuncularin teknik verileri video goriintiileri iizerinden temin edilip eksik yanlar1
Idman doneminin diizenlenmede kullanilir. Teknik veriler pas, sut, kafa vurusu gibi beceri

performanslarini igerir.

2.10.2. Taktiksel A¢1

Rakip takimin ve oyuncularin tim analiz sonucunda etkili strateji ve taktige karar
verilir. Karar verilen taktigin takimda uygulanmasi basarili bir performans i¢in belki de en
onemli kuraldir. Strateji bir amaca ya da 6zel bir hedefe ulagmak icin tasarlanan genel
plandir. Tiim galigsmalarin sonucunda olusturulan oyun stili takim tarafindan kabul edilmesi

gerekmektedir.

2.10.3. Davranigsal A¢i

Oyuncularin zihinsel faktorleri direkt olarak degerlendirilememelerine ragmen,
davraniglarin yorumlayarak belirlenebilir. Video goriintiiler ile oyuncularin oyun-okuma
becerisi, karar verme, ruh hali ya da konsantrasyon gibi davranislarin degerlendirilmesinde

kullanilir. Negatif viicut dili, top izleme siklig1 gibi davraniglar1 hesaplamada kullanilir.

2.10.4. Fiziksel A¢1

Oyuncularin performans iginde ortaya koydugu tiim hareket ve is giicli fiziksel
analiz olarak degerlendirilir. Antrenman ve mac siirecinde gerek duydugu fiziki
performansi belirtir. Bu tiir analizler oyuncunun bireysel olarak izlenmesini gerektirir.
Video veya teferruatli aletlerin 6rnegin uydu takip (GPS) sistemlerinin kullanimiyla
verilerin elde edilmesi saglanir. Bu islemler, oyuncularin mag¢ ya da antrenman esnasinda
sergiledikleri ¢esitli hizdaki hareketleri hakkinda detayli bilgiler sunmaktadir. Kalp atis1 ve
diger fiziki tepkiler radyo telemetri sistemleri kullanilarak hareket verisiyle es zamanl

olarak kayit edilebilir.
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2.11. Elle isaretleme Sistemi

Elle isaretleme sistemi mag analizinde basit¢e kullanilan ve kalem kagit ile verilerin

kaydedilmesine dayanmaktadir.

2.11.1. Hangi Bilgiye Nigin Thtiya¢c Duyulur?

Antrendrler hangi bilgiye ni¢in ihtiya¢ duydugu bir dnceki performans analizlerin
degerlendirilmesi ile belirlenir. Bir dnceki performans verilerinde eksik goriilen noktalarin
antrenman slirecinde uygun calismalarla diizeltilir. Antrendrlerin hangi bilgiye nigin
ihtiya¢ duyduklari {izerinde diisiinmeleri icin yeterli zaman harcamalar1 gerekmektedir. Iyi
tasarlanmig bir sistem antrendre kolayca bir araya getirilmis son idman ve performans
tizerinde etkisi olan dogru giivenilir bilgi sunar. Oyunlar sirasinda farkli veriler
toplanmasina ragmen bu bilginin antrenérliik siireci i¢ine entegre olmasi gerekmektedir

(Hughes ve Franks, 2004: 9-10).

Mag analiz islemi, takim ya da bireysel olarak nasil oynanmasi1 gerektigi hakkinda
bilgi vermeli ki bu bilgi antrenoérliik siirecine yardimer olsun ve performansi kolaylastirsin.
Antrendr bu bilgiyi antrenman siirecinde kullanmazsa, hi¢ bir fayda saglamaz. Sistemler,
destekleme egilimli olan 6zel antrendrliik siireciyle iliskili olarak gelistirilmeli. Ornegin
antrenor antrenmanda savunma iizerine calistyorsa, takimin rakip sahadaki basarisi ile ilgili

bilgi edinme olarak kisitlanabilir. Bilgi hedeflenen amacla eslesir.

Eger rakip son macta kdse atisi ile birka¢ gol firsati yarattiysa mag veri analizi,
problemin sonucunun belirtilmesi ile nesnel ve dogru bilgi saglanmasinda faydali olabilir.
Bu problem sag ve sol kanatlar disinda elde edilmesindeki zorluktan m1 yoksa penalti
noktasindaki zayif atistan mi1 meydana gelir. Nesnel veri bu sorunun ¢o6ziilmesinde
yardimct olur, antrendr bu bilgi esliginde problemi diizeltip daha dogru bir antrenman

programi saglar.
Benzer bi¢cimde, takimin savunma giicli eksikligi sebeplerini belirlemek i¢in, el ile

yapilan isaretleme sistemi antrendre dogru geri bildirim saglanmasinda ve daha dogru

uygun kosullar gelistirmesinde yardimci olacak bazi bilgiler vermektedir.
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Sonug¢ olarak isaretlenen bilginin dogru anlasilip yorumlanmasinin yani sira
antrendr herhangi bir sebepten bilginin dikkate almamasi veya g6z Onilinde tutmasi g¢ok
onemlidir. Herhangi bir kesin bilgi ihmali, tamamlanmamis yarim bir tablo ortaya ¢ikarir.
Etkili bir isaretleme sistemi gelistirme siireci, gozlemci tarafindan hangi bilginin
onemsenmedigi ya da kacirildiginin belirlenmesini igerir. Ornegin koselerden kagirilan gol
firsat1 hiicum oyuncularinin, penaltt noktasinda bos alan yaratamamalar1 ya da iyi atis
yapamamalarindan kaynaklaniyor olabilir. Eger antrendr tiim pargalar1 birlestiremezse,
analiz yarim kalir, mag analiz sisteminin olma ihtimalini arttirir. Anahtar nokta, antrendriin
isaretleme sistemi hazirlar ve verilerin kullanishiligini degerlendirirken neyin 6l¢iiliip neyin

Olciilmeyecegini dikkatlice diistinmesidir.

2.11.2. Elle isaretleme Sisteminin Tasarlanmasi

Bu sisteme maglarin izlenmesi ile baslanir. Gilinlimiiz magtan sonra video
kayitlarina ulagmak miimkiindiir. Yaygin olarak kullanilan sistemlerin temelinde kalem ve
kagit vardir. Antrenér tarafindan ihtiya¢ duyulan bilgilerin miktari, mag¢ siiresi ve
sonrasinda kodlamanin en 1yi sekilde yapilip yapilmadigini belirler. Bir ya da birden ¢ok
gozlemci amaca gore ayni veya farkli 6zelliklerini kodlar. Kodlama isini yapan kisilerin bu
sisteme asinalig1 olmalidir. Ozellikle neyin isaretlenecegini anlayabilecek bilgilere sahip
olmalidir (Hughes ve Franks, 2004: 51).

Antrendr ya da analistlerin acik ve paylasilmis bilgiye sahip olmasi gerekir.
Analistler kagit tizerinde birkag fikir ile deneyi baslatmali, birkag canli deneme yapmali ve
tamamlayana dek sistemi derece derece siiziip diizeltmeli. Sistemin siiziilmesi ya da ya da
yeni birkag bilginin islenecegi konusunda emin oluncaya ve geri bildirimi son kullanicidan

elde edinceye kadar yapilmamalidir.

Futbolda genis ¢apli cesitli performans ve sonuglarin yorumlanmasi oldukga
onemlidir. Antrenorler mantikli bir yol izlemelidirler. Antrendr istatistiksel veri topladig
zaman siirecin yapilandirilmasina izin vermeli ya da birgok farkli ihtimali kisitlanmasi
gerekir. Ornegin topa sahip olmada basarisiz olunur ve pozisyon kaybedilirse pas basarisiz

olarak degerlendirilir. Paslar1 olumlu veya olumsuz olarak siiflayabilecegimiz gibi uzun,
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orta, kisa mesafe olarak havadan ve yerden veya favori ayak favori olmayan ayak olarak

nitelendirile bilinir.

Oyun; pas, kontrol, top siirme, sut, kurtaris gibi bircok farkli eylem igerir. Bu
eylemler mag analiz sistemindeki mantiksal yapinin kullanilmasiyla notasyonel olarak
kaydedilir. Sik sik eylem degisik tiirde gerceklestigi icin, olasi tiim eylem tiirlerini ve
sonuglarmi belirlemek ve higbir veriyi kagirmamak igin yapisal model yaratma lizerinde

durulmustur (Bloomfied ve digerleri, 3).

Analiz sistemlerinde baslica unsurlar oyuncu, hareket ve pozisyondur. Daha

gelismis sistemlerde ise 6l¢lim zamani ve olayin sonuglar1 da eklenir.

2.11.3. Oyuncu

Oyuncu analiz sistemlerinde sahadaki oyuncularin ilk olarak hangi pozisyonda
oynayacaginin belirlenmesi gerekmektedir. Elle isaretleme sistemleri diizenlendiginde, her
oyuncuya belli gérevler yiiklenmeli. Ornegin antrendr takimimin nigin bu kadar sik top
kaybettigini diislindiigiinde, tim oyuncularin pas basar1 oranlarinin kaydedilmesi yararl
olacaktir. Diger durumda antrendr yalnizca belli bir oyuncu iizerinde yogunlasacak ve
analiz islemi basitlestirilecektir. Takimin bu kadar sik top kaybetmesinde bireysel hatalar
olabilecegi gibi takim olarak da hatalar olabilir. Oyuncu analizi ile hatali durumun

belirlenmesi miimkiin olabilir (Carling ve digerleri, 2005: 20).

Tablo 1: Basit Oyuncu Isaretleme Kagidi

Oyuncu Top Kazanma Kafa Vurusu
Kazanma Kaybetme Kazanma Kaybetme

Gustova Colman A N \ \

Xavi W v W W

Tablo 1 de basit bir isaretleme kagidi 2 orta saha oyuncusu iizerinden
hazirlanmistir. Bu bilgi tablodaki ¢iftin topu havada kazanma ihtimalinin zayifligin

gosterir, buna ragmen bu konunun mag¢ kapsami i¢inde diisiiniilmesi gerekmektedir. Bu tiir
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ceteleler bir kagit ve kalem kullanilarak basit bir kelime islemi ya da grafik program paketi

sayesinde hazirlanir.

2.11.4. Hareket

Antrendr siireg igeresindeki pas, gol olusumu, kars1 koyma, top kazanma ya da kafa
vurusu gibi eylemleri kaydedebilir. Ayrica her eylemin sonucu da kaydedilmeli. (basarili-
basarisiz pas, isabetsiz-kaleyi bulan sut) Ikinci kosul olduk¢a zor bir islemdir. Eylemlerin
neye gore basarili oldugunu belirlemek giictiir. Ornegin basarili bir pas nasil tanimlanir
nitel-nicel kriterleri nelerdir? Bu tiir konular hem analist hem de anahtar terimlerin
tanimlamalarindan olusan verilerin yorumunu yapan kisiler i¢in agikliga kavusturulmasi

gerekmektedir (Carling ve digerleri, 2005: 21).

Cetele cizelge tablosu antrendr tarafinda oyuncu hareketlerinin basarili ve
basarisizligina dayali verilerin toplanmasiyla hazirlanir ve uygulanir. Tablo 3 deki getele
tablosu basarili ve basarisiz hareketlerin siklik hesaplamasinin kayd: i¢in kullanilir. Mag
sonunda analist basarili ve basarisiz her hareket igin sirayla +1 veya -1 olarak numara
verir. Bu sonug performans devamliliginin kontrolii diger maglarla karsilagtirilir ve boylece

giiclii ya da zay1f yonleri belirlenmis olur.

Tablo 2: Basarili/Basarisiz Hareketlerin Hesap Kaydi i¢in Olusturulmus Cetele
Kagidi

HAREKET SEKLI Basarili Hareketler Basarisiz Hareketler

Top Kazanma

Kafa Vurusu

Oyuncu Durdurma

Bos Alan Saglama

Serbest Vurus

Performans boyutu gdzlem ve kagit gibi diger faktorler ile degerlendirilir. Ornegin
penalti noktasinda gerceklesen karsi koyma ya da sutlarin sayilmasi antrendre takim

savunma giicli hakkinda bilgi verir.
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2.11.5. Pozisyon

Antrendrlerin eylemin sahanin neresinde gergeklestigini bilmesi gerekmektedir.

Konumsal veri sekil 5’de gosterildigi iizere, sahanin numarali bolgelere boliinmesiyle

gerceklesip kaydedilir. Antrendrler baska bir sik olarak sematik saha kullanir ve bu

diyagram {tizerinde gergeklesen her bir olay1 isaretler. Basitlestirilmis sekliyle antrenor,

sahanin hem sag hem de sol tarafindan ¢aprazlama gergeklesen denge gibi kaba bir veri

tizerinde durur (Carling ve digerleri, 2005: 22).

Bu 2. 6rnekte tablonun 2 siitunu ya da sahanin sematigi 5 no’lu sekilde koyu renkte

gosterildigi lizere sag ve solda olmak {izere 2 ayr1 bolgeye boliinmiistiir. Bu tiir isaretleme

kagitlart her iki takimin rakibini aSma miicadelesinin kaydedilmesi i¢in de kullanilir.
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Sekil 5: Pozisyon Isaretlenmesi I¢cin Esit Parcalara Ayrilmis Futbol Sahasi Taslag

Kaynak: Carling ve digerleri, 2005: 21

Saha 18 bolgeye ayrilmistir. Antrendr sahayi, ¢ok sekil ve boyuta, ihtiyaci olan

bilgiye ulasmak admma birgok bolgeye ayirmistir. Saha antrendriin toplayacagi veri

cesitliligine gore daha farkli bigcimlerde bolgelere ayrilira bilinir. Sahanin sag ve sol
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tarafindan gelen karsilikli kosu orani lizerinde duran antrendr koyu renkli bolgelerde

gosterilen sadece 2 bolgeye ihtiyac duyar.

Sekil 6’da antrenérlerin sematik isaretleme kagidini nasil hazirladiklarini gésteren
bir ornektir. Bu sematik takimin penaltt noktasi disindaki yaraticiligi denemek igin
kullanilir. Sekilde A’dan F’ye kadar harfler yer alir bunlar antrendriin oyuncularin
isimlerini, topa vuruslar1 ve pasin sonuglarini eklemesini saglar. Eger topa penalti1 kutusu
icinde nerede vuruldugunu incelemek istenirse, antrendr penalti noktasin1 daha fazla olarak
tekrar bolgelere ayirir. Her bir pasin baslangi¢ ve bitis noktast Sema iizerinde basitce

gosterilir.

Daha detayli bilginin toplanmasi daha fazla islem siiresi gerektirir bu yiizden
gozlemciler sadece ihtiya¢ duyulan bilgileri kaydetmelidir. Basit isaretleme sistemleri az
sayida eylem iizerinde yogunlasir. Iyi diizenlenmis bir sistem yalmzca iiretilme amacinda
olan bilgiyi sunar; fakat bu en uygun tavrin i¢indeki bilginin yorumlanma ve uygulanma

basarisini garanti etmez.

Sekil 6: Ceza Sahasi Disindaki Verilerin Kayitlari i¢in Hazirlanmis Saha Taslag
Kaynak: Carling ve digerleri, 2005: 22
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Verilerin kaydedilmesinde en uygun metoda karar verilmesinde antrendriin dikkat

etmesi gerekenler:

1. Kagit lizerinde giris yapmak i¢in gerek duyulan dikkat.

2. Cizilecek verinin hizi.

3. Analiz sonunda toplanan bilginin kolayligi.

4. 2 takimin ayni kisi tarafindan analizi.

Tablo 3: Capraz Kosu ve Paslarin Siklik Kaydi i¢in Hazirlanan isaretleme Kagidi

Oyuncu ve olay siras1 | Bolge

Eylem kazanma durumu

Zokora Baslama

| Bitis

Kayip | Kazanma

2.11.6. Zaman ve Sonug¢

Antrendrler, olaylarin zamansal ilerleyisi lizerinde durabilir. Antrenér inceleyecegi

konulara bagli olarak oyunu ¢ok ¢esitli zaman boliimlerine ayirir. Veriler oyunun her 2

yarisinda, her 15 dakikada ya da son 10 dakikada toplanir. 4 no’lu tablo 15 dakika

araliklarla gruplanan anahtar hareketlerin isaretlenmesini gosteriyor (Carling ve digerleri,

2005: 23).

Tablo 4: Top ve ikili Miicadele Kaydi I¢in Hazirlanan Isaretleme Kagid

Zaman Periyodu (dk) Top Kaybi Ikili Miicadelede Top Kaybi

0-15 W W

15-30 \ WA

30-45 WA A

45+ N W

45-60 A WA

60-75 W WA
75-90 W TR
90+ W W
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2.11.7. Verinin Dogruluk ve Giivenirliligini Belirleme

Siniflamalarin bazilar1 6znel olarak uygulanir (basarili-basarisiz kosu, kisa-uzun
pas, top silirme top ile kosu) ve antrendrlerin bunlari ifade etmelerinde sade tanimlamalar
sunmalar1 gerekir 6zellikle diger gozlemciler i¢in her bir hareket (eylem) kategorisinin ne
anlama geldigi agikga belirtilmelidir. Buna ragmen gozlem ve kodlamada kapsam hatalar1

yer almaktadir. Gozlemcinin 6zel bir olay tarifi zamanla degisime ugrar.

Veri giivenirligi ve nesnelligini saglamada, baska bir antrenére ayni magin es
zamanli olarak analiz edilmesinin istenmesi olduk¢a faydali olacaktir. Eger video
goriintiileri mevcut ise, antrenorler veri dogrulugu ve giivenirligi saglamak igin kendileri
magin her yoniinii inceleyebilir. Bu, mag¢ sonrasinda elde edilen video arsiv goriintiisiine
sahip magin, ger¢ek zamanli isaretlenmesinin kiyaslanmasinda yararlidir. Zaman kisitli ise,

magcin belli bir boliimiinde yapilabilir.

Bu tarz prosediirlerin her mag i¢in uygulanma gerekliligi olmamasina ragmen, yeni
bir isaretleme kagidi gelistirilecegi zaman bu sonuglarin géz oniinde tutulmasi gerekir.
Gozlemciler iyi egitildigi, isaretleme kagidina asina oldugu, her bir eylem tanimlamasinda

hem fikir oldugu vb. gibi durumlarda, anlasmalar daha az siklikla uygulanir.

2.11.8. Veri Toplama ve Sunumu

Veriler toplandigi zaman basit, anlasilir sekilde siraya konup sunulmasi gerekir,
ozellikle bir¢ok antrendriin bilgiye sahip olmasi gereken durumlar, iyi bir bilgisayar
kullanim bilgisine sahip antrenorler tarafindan el ile isaretleme sistemine dayali toplanan

verilerin Excel gibi program paketine transferi yapilmaktadir.

Bu gibi teknik egitime sahip olmayan antrendrler verilerin toplanmasinda getele
kertigi sikligi hesaplamasini kullanip, bu bilginin tabloya da grafik seklinde Ozetlenip
sunulmasini saglar. Buradaki amag¢ diger antrendrlerin ve oyuncularin verilere kolayca

erisebilmesini saglamaktir.
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2.12. 2010 FIFA Diinya Kupasi

FIFA Diinya Kupasi, FIFA tarafindan dort yilda bir diizenlenen futbol
organizasyonudur. 1930 yilinda diizenlenmeye baslanmistir. 1942 ve 1946 yillarinda II.
Diinya Savasi nedeniyle yapilamamis olan Diinya Kupasi'na gitmek i¢in diinya iizerindeki

200 milli takim iki y1l boyunca miicadele verirler.

Turnuvanin gegerli statiisiinde 32 milli takim grup miicadelelerinden itibaren bir ay
boyunca kupada boy gdstermeye baslar. Bu bir aylik siireye FIFA Diinya Kupasi Finalleri

ad1 verilir.

Simdiye dek diizenlenen on dokuz turnuvay: sekiz farkli milli takim kazanmistir.
Brezilya kazandigi 5 sampiyonluk ile kupanin en basarili takimidir, ayrica tim finallere
katilmis olan tek takimdir. Brezilya'nin ardindan 4 sampiyonluk ile Italya, 3 sampiyonluk
ile Almanya, 2'ser sampiyonluk ile Arjantin ve ilk turnuvayr kazanan Uruguay,l'er

sampiyonluk ile de Ingiltere, Fransa ve Ispanya gelir.
2010 FIFA Diinya Kupas: final maglari Giliney Afrika'da yapilmistir. Bu sayede

Diinya Kupasi ilk kez Afrika kitasinda diizenlenmis olacaktir. Kupayi, 11 Temmuz 2010

tarihinde oynanan final maginda Hollanda'y: 1-0 yenen Ispanya kazanmistir.
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UCUNCU BOLUM

3.YONTEM

Arastirma bilgisayar yardimli mag¢ analiz ile gozlem ve notasyonel analiz
yontemleri kullanildi. Bilgisayar yardimli ma¢ analiz yonteminde Mathballsupervisor
analiz programi kullanilarak atilan gollerin goriintiileri analiz  kriterlerine  gore
siiflandirildi ve analiz edildi. Analiz edilecek olan her bir kriter i¢in ayr1 bir gozlem

formu olusturuldu.

3.1. Veri Toplama Araglari

Arastirma FIFA 2010 Diinya Kupasi Finalleri maclarmin dijital ortamda Aver
Media DVB-S uydu alici cihaz ile DVD kayitlar1 toplandi.  Maglarda istenilen
pozisyonlara daha kolay ulasabilmek icin, tekrar seyretme esnasinda gecen zamani en aza
indirmek ve analiz kriterlerini  simiflandirmak amaciyla  bilgisayar  destekli

Mathballsupervisor mag analiz programi kullanildi.

3.2. Analiz Kriterlerinin Belirlenmesi

Analiz kriterleri, literatiirdeki benzer aragtirmalarda kullanilan kriterler gz oniine

alinarak olusturuldu ve veri giris taslagi analiz formalar1 hazirlandi.

3.3. Giivenirlilik

Gozlemler arasi ve gozlemciler arasi giivenirliligi belirlemek amaciyla kappa (K)
istatistigi kullanild1 (Robinson G, 2007: 7 12-19).

Gozlemciler aras1 giivenirliligi belirlemek amaciyla, 50 adet rastgele olarak secilen

gol ile sonuglanan hiicum arastirmayr yapan 2 analizci tarafindan degerlendirildi.
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Gozlemler arasi giivenirlilik i¢in daha onceden secilmis degerlendirilmis olan gol ile

sonuglanan hiicumlar 6 hafta sonra ayni kisi tarafindan tekrar analiz edildi (Tablo 5).

Tablo 5: Gézlemler Arasi ve Gozlem i¢i Giivenirlilige iliskin Kappa Istatistigi

Sonuclan
Analiz Kriterleri Gozlemciler Aras1 | Gozlemler Arasi
Atilan gollerin baslangi¢ bolgeleri 1,00 0,96
Atilan gollerin baslangi¢ sekli 1,00 1,00
Atilan gollerin hiicum bigimi 0,94 0,96
Atilan gollerin hiicum bdlgesi 0,96 1,00
Atilan gollerdeki paslar 1,00 1,00
Atilan gollerdeki topla bulusan oyuncu sayis1 1,00 1,00
Atilan gollerdeki bolgeler 1,00 1,00
Atilan gollerdeki vurus teknigi 1,00 1,00
Atilan gollerin siiresi 0,96 0,94
Atilan gollerin zamani 1,00 1,00

Kappa istatistigi, performans gostergelerinin giivenirliligini degerlendirmede
kullanilir ve bilgisayarli notasyonel sistemi kullanilarak 6l¢iiliir. Kappa katsayis1 0,8 ile 1

arasinda miikemmel uyumluluk vardir (Ozdamar K, 1997: 11).

3.4. istatiksel Analizler

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarin farkliliklarini
belirlemek icin Ki-Kare testi kullanildi. Degiskenlere iliskin belirtici istatistikler ve

frekanslar tablo ve grafik olarak sunuldu. Istatiksel olarak P<0,05 diizeyi anlamli kabul
edildi.
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DORDUNCU BOLUM

4. TANIMLAR

4.1. Gol

Topun tamaminin kale direkleri arasinda ve iist diregin altindan kale ¢izgisini
gecmesi ile kazanilan sayi. Topa sahip olma ile baslayarak rakip kaleye atilan gol ile

sonuglanan hiicum olarak tanimlandi (TFF oyun kurallari el kitabi, 2010: 32).

Atilan gollerdeki hiicum organizasyonunun yapisinin belirlemek amaciyla toplam

10 kriter incelendi.

Analiz Kriterleri

Atilan gollerin baslangi¢ bolgesi

Atilan gollerin baslangic sekli

Atilan gollerin hiicum bi¢imi

Atilan gollerin hiicum bdlgesi

Atilan gollerdeki paslar

Atilan gollerdeki topla bulusan oyuncu sayist
Atilan gollerdeki bolgeler

Atilan gollerdeki vurus teknigi

© 0o N o g B~ w DN PE

Atilan gollerin stiresi

10. Atilan gollerin zamant

4.2. Atilan Gollerin Baslangi¢c Bolgesi

Amag: Gol ile sonuglanan hiicumlarin hangi bélgeden basladigini belirlemek.

Tanmim: Gol ile sonuglanan hiicumun baglangi¢ bolgesi olarak tanimlandi.
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Kriter: Futbol sahasi genel olarak 3 bolgeye ayrilmak iizere 3 bolge ilizerinden

analiz edildi(Sekil 7). Topun oyunda oldugu anlar dikkate alind1 (tag atis1 harig).

L
€

Sekil 7: Hiicum Baslangic Bolgesi

4.3. Atilan Gollerin Baslangi¢ Sekli

Amag: Gollerle sonuglanan hiicumlarin nasil bagladigini belirlemek amaciyla analiz

edildi.

Tamm: Atilan gollerle sonuglanan hiicumun baslangic sekli olarak tanimlandi.

Analiz Kriteri: Hiicum baslangi¢ sekli genel olarak, topun oyunda oldugu hiicumlar

ve duran toplar olmak tizere 2 kriter ile degerlendirildi.

4.3.1. Topun Oyunda Oldugu Hiicumlar

Rakipten gelen hatal1 pas ve top kazanma olmak tizere 2 kriter ile degerlendirildi.

Top Kazanma: Rakibe uygulanan baski ya da ikili miicadele sonucunda kazanilan

top ile baslayan ve atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak tanimlandi.
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Rakipten Gelen Hatali Pas: Rakibe kars1 bariz olarak herhangi bir baski ya da ikili
miicadele yapilmaksizin, rakipten gelen hatali pas ile baslayan ve atilan gol ile sonuglanan
hiicum olarak tanimlandi.

4.3.2. Duran Toplar

Duran Toplar toplam 5 kriter ile degerlendirildi.

Serbest Vurus: Serbest vurus ile baslayan ve atilan gol ile sonug¢lanan hiicum olarak

tanimlandi.

Penalti: Penalti vurusu ile baglayan ve atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak

tanimlandi.

Kose Vurusu: Kose vurusu ile baslayan ve atilan gol ile sonuclanan hiicum olarak

tanimlandi.

Ta¢ Ansi: Tag atig1 ile baslayan ve atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak

tanimlandi.

Kale Vurusu: Kale vurusu ile baslayan ve atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak

tanimlandi.

4.4. Atilin Gollerin Hiicum Bicimi

Amag: Gol ile sonuglanan hiicum bigimlerinin, yapisint ve uygulanma oranlarini

belirlemek amaciyla analiz edildi.

Tanim: Topa sahip olma ile baslayarak, gol ile sonuglanan hiicum bigimleri olarak

tanimlanda.

Analiz Kriteri: Hiicum big¢imleri genel olarak, topun oyunda oldugu hiicumlar ve

duran toplar olmak {izere 2 kriter ile degerlendirildi.
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4.4.1. Topun Oyunda Oldugu Hiicumlar

Tanmim: Topun oyunda oldugu anlarda baslayan ve rakip oyuncunun temasi
olmadan atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak tanimlandi. Topun oyunda oldugu
hiicumlar; kurgulu hiicum, kars1 atak, hizli hiicum, bireysel oyun, donen toplar olarak

degerlendirildi.

Tablo 6: Hiicum Bi¢cimi Kriterleri

Hiicum Big¢imi

Top Oyunda Duran Toplar
Kurgulu Hiicum Serbest Vurus
Kars1 Atak Kose Vurusu

Hizli Hiicum Penalti

Bireysel Oyun

Donen Toplar

4.4.1.1. Kurgulu Hiicum

Tamm: Cok sayida pas ve oyuncu ile birlikte, topu kontrol altinda tutmak ve etkili
bir sut pozisyonu yaratmak i¢in, hiicum esnasinda genislik-derinlik prensiplerinin, yon
degistirmenin uygulandig1 hiicum olarak tanimlandi.

Analiz Kriteri: Nicel ve nitel kriterlerin tamaminin gézlendigi hiicumlar (Tablo 7).

Tablo 7: Kurgulu Hiicum Analiz Kriterleri

Kurgulu Hiicum

Nicel Degerlendirme Kriterleri
e Hiicum Siiresi: 15 saniye veya daha fazla
¢ Oyuncu Sayist: 5 veya daha fazla oyuncu
e Pas Sayisi: 5 veya daha fazla pas
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Tablo 7’nin devami

Nitel Degerlendirme Kriterleri
e Hiicum prensiplerinden ‘Genislik ve Derinlik’ uygulanan hiicumlar.
e  ‘YOn Degistirme ¢ uygulanan hiicumlar.

4.4.1.2. Hizhh Hiicum

Tamim: Az sayida pas ve oyuncu ile birlikte, kaleye atilan gol ile sonug¢lanan hiicum

olarak tanimlanda.

Analiz Kriteri: Nicel kriterlerden en az 2’sinin, nitel kriterlerden en az 1’inin

gozlendigi hiicumlar (Tablo 8).

Tablo 8: Hizhh Hiicum Analiz Kriterleri

Hizli Hicum

Nicel Degerlendirme Kriterleri
e Hiicum Siiresi: 15 saniye veya daha az
e Oyuncu Sayisi: 5 oyuncu veya daha az
e Pas Sayisi: 5 pas veya daha az

Nitel Degerlendirme Kriterleri

e Top kazandiktan sonra yavas ve kontrollii paslart (ileri, geriye vb) takiben
gelisen hiicumlar.

e Topa sahip durumda iken baslayan hiicumlar (tag atis1, faul atis1, kale atisi)

e Hiicumda yon degistirmenin uygulanmadigi, tek yonden (kanattan)
sonuc¢lanan hiicumlar.

e Rakip takimin atak halinde olmadigi anlarda kazanilan top ile baslayan
hiicumlar.

e Rakip alanda baslayan hiicumlar.

4.4.1.3. Kars1 Atak

Tanmim: Atak yapan takima karsi, az sayida pas ve oyuncu ile birlikte, siiratli olarak

gelistirilen hiicum olarak tanimlandi.

Analiz Kriteri: Nitel kriterlerin tamaminin, nicel kriterlerin en az 2’sinin gozlendigi
hiicumlar (Tablo 9).
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Tablo 9: Kars1 Atak Analiz Kriterleri

Kars1 Atak

Nicel Degerlendirme Kriterleri
e Hiicum Siiresi: 15 saniye veya daha az
e Oyuncu Sayisi: 5 oyuncu veya daha az
e Pas Sayisi: 5 pas veya daha az

Nitel Degerlendirme Kriterleri
e Atak yapan takima kars1 gelistirilen hiicumlar.
e Kendi yar1 alaninda top kazanma ile baglayan hiicumlar.
e Rakip kaleye stiratli ve direk olarak, ileri dogru yapilan paslarla gelistirilen
hiicumlar.

4.4.1.4. Bireysel Oyun

Tanim: Bireysel becerinin 6n plana ¢iktig1 hiicum olarak tanimlandi.

Analiz Kriteri: Nicel kriterlerin tamaminin, nitel kriterlerin en az 1’inin gézlendigi

hiicumlar (Tablo 10).

Tablo 10: Bireysel Oyun Analiz Kriterleri

Bireysel oyun

Nicel Degerlendirme Kriterleri
e Hiicum Siiresi: 15 saniyeden az
e Oyuncu Sayist: en fazla 2
e Pas Sayisi: en fazla 1

Nitel Degerlendirme Kriterleri
e Bir oyuncu ile baslayip biten hiicumlar.
e Top kazandiktan sonra bir oyuncunun bireysel becerisine bagli olarak
gelistirilen hiicumlar.
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4.4.1.5. Donen Toplar

Tamim: Rakip takimin, gol bodlgesinden uzaklagtirmaya calistigi toplarin

kazanilmasi ile baglayan ve kaleye atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak tanimlandi.

Analiz Kriterleri: Nicel kriterlerin tamaminin, nitel kriterlerin en az 1’inin

g6zlendigi hiicumlar (Tablo 11).

Tablo 11: Donen Toplar Analiz Kriterleri

Donen Toplar

Nicel Degerlendirme Kriterleri
e Hiicum Siiresi: 5 saniye veya daha az
e Oyuncu Sayist: en fazla 2
e Pas Sayist: en fazla 1

Nitel Degerlendirme Kriterleri
e Havadan veya yerden, ceza sahasi i¢ine dogru yapilan ortalarin rakip savunma
tarafindan uzaklastirilmaya calisilmas: sirasinda kazanilan top ile baslayan
hiicumlar.
e Atilan bir sut sonrasi, rakip takim savunmasindan ya da kaleciden donen topun
kazanilmasi ile baslayan hiicumlar.

4.4.2. Duran Toplar

Topun oyun disinda oldugu ve serbest vurus, kdse vurusu, penalti vurusu ile

baslayarak atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak tanimlandi.

Serbest Vurug: Serbest vurus sonrasinda atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak

tanimlandi.

Kose Vurusu: Kose vurusundan yapilan orta ya da paslagsma sonrasinda atilan gol

ile sonuglanan hiicum olarak tanimlandi.

Penalti: Penalti vurusu sonrasinda atilan gol ile sonuglanan hiicum olarak

tanimlanda.
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4.5. Atilan Gollerin Hiicum Bolgesi

Amag: Gol atilmadan 6nce hiicumun hangi bolgeden gelistirildigini belirlemek

amaciyla analiz edildi.

Tanim: Gol atan oyuncuya pas verilen bolge, pas verilmediyse gol atan oyuncunun

hiicumu gelistirdigi bolge olarak tanimlandi.

Analiz Kriterleri: Merkezden ve kanatlardan gelisen hiicumlar olmak iizere genel
olarak 2 kriterde degerlendirildi (Sekil 8). Tag atist ile baslayan hiicumlar hari¢, sadece

topun oyunda oldugu hiicumlar degerlendirmeye alindi.

1. Merkezden Hiicum: Kale ¢izgisi, ceza alan1 yan ¢izgilerinin yar1 saha ¢izgisine
olan izdiisiimleri i¢erisinde kalan alan olarak tanimlandi.
2. Kanatlardan Hiicum: Kale ¢izgisi, ceza alani yan ¢izgilerinin dis1 ve yart saha

cizgisi arasinda kalan bolgelerden gelisen hiicum olarak tanimlandi.

7 [ il i | =
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AN | ) _H_ - |
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sSoL SAG
KANAT MERKEZ KANAT

Sekil 8: Basarih Hiicum Bolgesinin Belirlenmesi
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4.6. Atlan Gollerdeki Paslar

Amag: Gol ile sonuglanan hiicum esnasinda yapilan pas sayisini belirlemek

amaciyla analiz edildi.

Tamim: Gol ile sonuglanan hiicum esnasinda yapilan toplam pas sayisi olarak

tanimlandi.

Analiz Kriterleri: Pas sayist 1,2,3,4,5,6,7 pas ve lizeri olmak lizere toplam 7 kriter

ile degerlendirildi.

4.7. Atilan Gollerdeki Topla Bulusan Oyuncu Sayisi

Amag: Gol ile sonu¢lanan hiicumun baslangicindan sonuna kadar ayni takimdan

kag¢ oyuncunun topla bulustugunu belirlemek amaciyla analiz edildi.

Tanmim: Gol ile sonuclanan hiicum esnasinda topla bulusan oyuncu sayisi olarak

tanimlandi.

Analiz Kriteri: Oyuncu sayisi 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve daha fazla oyuncu olmak iizere
toplam 7 kriter ele alinarak incelendi. Serbest vurus, kdse vurusu ve penalti ile baglayan
hiicumlar degerlendirilmeye alinmadi.

4.8. Atilan Gollerin Bolgeleri

Amag: Gollerin bolgelerini belirlemek amaciyla analiz edildi.

Tanim: Kaleye atilan goliin bolgesi olarak tanimlandi.

Analiz Kriterleri: Yar1 saha toplam 2 bolgeye ayrilarak incelendi (Sekil 9).
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Sekil 9: Gol Atilan Bolgeler

4.9. Atilan Gollerdeki Vurus Teknigi

Amag: Sut teknigi oranlarini

Tamm: Sut esnasinda oyuncunun topa temas ettigi (vurus yaptigl) bolge olarak

tanimlandi.

Analiz Kriterleri: Kafa ve ayak ile sut olmak tizere 2 kriter ile degerlendirildi.

belirlemek amaciyla analiz edildi.

4.10. Atilan Gollerin Hiicum Siireleri

Amag¢: Gol ile sonuglanan hiicumlarin ne kadar slirede meydana geldigini

belirlemek amaciyla analiz edildi.
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Tanim: Topa sahip olma ile baslayarak, gol ile sonuglanincaya kadar gecen siire

olarak tanimlandi.

Analiz Kriteri: Hiicum siiresi saniye (sn) olarak degerlendirildi. Penalti, serbest

vurus ve kdse vurusu ile meydana gelen goller degerlendirmeye alinmadi.

4.11. Atilan Gollerin Zamani

Amag: Gol ile sonuglanan hiicumlarin oyun siiresi i¢inde hangi zamanlarda

meydana geldigini belirlemek amaciyla analiz edildi.
Tanim: Gol ile sonuglanan hiicumun oyun siiresi i¢indeki zamani olarak tanimlandi.
Analiz Kriterleri: Hiicum zamani dakika (dk) olarak degerlendirildi. Mag siiresi

toplam 8 periyoda ayrilarak degerlendirildi (0-15, 16-30, 31-45, 45+, 46-60, 61-75, 76-90
ve 90+).
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5. BULGULAR

BESINCI BOLUM

5.1. Hiicum Baslangi¢ Bolgesi

FIFA 2010 Diinya Kupasi finallerinde, gol ile sonu¢lanan hiicumlarin baslangi¢
bolgeleri bakimindan anlaml bir farklilik bulunmadi. (X?=3.64, sd=2, p>0.05), 1. Hipotez

reddedildi (Tablo 12).

Tablo 12: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonu¢lanan Hiicumlarin

Baslangic Bolgesi Verileri

BOLGE Frekans % Sd Ki-Kare | Anlamlilik
Savunma 31 256

Orta Saha 48 39.7

Hiicum 42 347 2 3.64 0.158
Toplam 121
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Grafik 1: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonug¢lanan Hiicumlarin
Baslangic Bolgesi Oranlar:

5.2. Hiicum Baslangi¢ Sekli

FIFA 2010 Diinya Kupasi finallerinde, gol ile sonuglanan hiicumlarin baslangic
sekilleri bakimindan anlamli bir farklilik bulundu. (X?=116.88, sd=6, p<0.05), 2.hipotez
kabul edildi. (Tablo 13).

Tablo 13: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonug¢lanan Hiicumlarin
Baslangic Sekli Verileri

OyunDurumu |  Frekans | % S.d Ki-Kare | Anlamlilik
Top Oyunda

Top kazanma 63 441

Rakipten gelen 6 116.88 0.001
Hatali 19 13.3

Pas
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Tablo 13’iin devam

Duran Top
Serbest vurus 23 16.1
Penalt1 9 6.3
Korner
13 9.1 6 116.88 0.001
Tac 14 9.8
Kale vurusu 2 14
Toplam 143 %100
Hiicum Baslangi¢ Sekli
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Hatal Pas Top Serbest Atl§ Penalti Korner Kale Vurusu
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Grafik 2: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonug¢lanan Hiicumlarin
Baslangi¢ Sekilleri Oranlari
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FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarin baslangi¢
sekli topun oyunda oldugu alanlarda daha ¢ok top kazanma ile duran toplarda ise daha ¢ok

serbest vuruslar ile meydana geldigi belirlendi (Grafik 2).

5.3. Hiicum Bic¢imi

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde, gol ile sonu¢lanan hiicumlarin hiicum
bi¢imleri bakimindan anlamli bir farklilik bulundu. (X?=78.26, sd=7, p<0.05), 3.hipotez

kabul edildi (Tablo14).

Tablo 14: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonu¢lanan Hiicumlarin

Bicim Verileri

Oyun Durum Frekans % Sd Ki-Kare Anlamlilik
Kurgulu Hiicum 26 18.2

Kars1 Atak 13 9.1

Hizli Hiicum 50 35.0

Bireysel Hiicum 13 9.1

Donen Top 14 9.8

Serbest Vurus 10 7.0 ! 78.26 0.001
Kose Vurusu 9 6.3

Penalt1 8 5.6

Toplam 143 %100
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Grafik 3: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonu¢lanan Hiicumlarin

5.4. Hiicum Baolgesi

Bi¢im Oranlan

FIFA 2010 Diinya Kupas: Finallerinde, gol ile sonuglanan hiicum bdlgeleri
bakimindan anlamli bir farklilik bulundu. (X?=19.20, sd=1, p<0.05), 4.hipotez kabul edildi.

Tablo 15: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonu¢lanan Hiicum Bélgeleri

Verileri
BOLGE Frekans % Sd. Ki-Kare | Anlamlilik
Merkez 84 70.0
Kanat 36 30.0 1 19.20 0.001
Toplam 120 %100

FIFA 2010 Diinya kupas1 Finallerinde hiicumlarin daha ¢ok merkezden gelistigi

belirlendi.
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Grafik 4: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonug¢lanan Hiicum Bolgeleri

Oranlan

5.5. Gollerdeki Pas Sayis1

FIFA 2010 Diinya Kupas: Finallerinde, gol ile sonuglanan hiicumlarda yapilan pas
sayilart bakimindan anlaml bir farklilik bulunmadi. (X?=16.23, sd=6, p>0.05), 5. Hipotez
reddedildi (Tablo 16).

Tablo 16. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonu¢lanan Hiicumlarin Pas

Sayilan Verileri
PAS SAYISI Frekans % Sd. Ki-Kare Anlamlilik
1 pas 20 20.6
2 pas 17 17.5
3 pas 11 11.3
4 pas 18 18.6
5 pas 7 75 6 16.23 0.103
6 pas 5 5.2
7 ve Usti 19 19.6
Toplam 97 %100
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Gollerdeki Pas Sayisi
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Grafik 5. FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile sonu¢lanan Hiicumlarin Pas

Sayilar1 Oranlari

5.6. Topla Bulusan Oyuncu Sayisi

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonu¢lanan hiicumlarda topla bulusan

oyuncu sayilart bakimindan anlamli bir farklilik bulunmadi. (X?=16.88, sd=6, p>0.05),

6.hipotez reddedildi (Tablo 17).

Tablo 17: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonu¢lanan Hiicumlarda

Topla Bulusan Oyuncu Sayilar1 Verileri

g:ggfu Frekans % Sd. | Ki-Kare | Anlamhlik
1 Oyuncu 13 11.2

2 Oyuncu 24 20.7

3 Oyuncu 28 24.1

4 Oyuncu 16 13.8

Oyt 16 = 6 16.88 0.102

6 Oyuncu 11 9.5

7 ve {istii 14 12.1

Toplam 116 %100
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Grafik 6: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile sonuc¢lanan Hiicumlarda

Topla Bulusan Oyuncu Sayilar1 Oranlari

5.7. Gol Atilan Bolgeler

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarda gol vurus

bolgesi bakimindan anlamli bir farklilik bulundu. (X?=50, sd=1, p<0.05), 7.hipotez kabul

edildi (Tablo 18).

Tablo 18: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol Vurus Bolgesi Verileri

BOLGE Frekans % Sd Ki-Kare | Anlamlilik
Ceza sahasi iginden 106 79.7

Ceza sahas1 disindan 27 20.3 1 50 0.001
Toplam 133 %100
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Grafik 7: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol Vurus Bolgesi Oranlari

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonu¢lanan hiicumlar incelendiginde

gollerin ceza sahasinin i¢inden atildig1 belirlenmistir.

5.8. Atilan Gollerdeki Vurus Teknigi

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarda gol vurus
teknikleri bakimindan anlamli bir farklilik bulundu. (X?=49.33, sd=1, p<0.05), 8.hipotez
kabul edildi. (Tablo 19).

Tablo 19: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol Vurus Teknigi Verileri

}FZSI?I%SGI Frekans % Sd. Ki-Kare Anlamlilik
Ayak 107 80.5

Kafa 26 195 1 49.33 0,001
Toplam 133 %100

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerin daha ¢ok ayak ile meydana

geldigi belirlendi.
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Grafik 8: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol Vurus Teknigi Oranlari

5.9. Hiicum Siiresi

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarin siireleri

bakimindan anlamli bir farklilik bulunmadi. ( sd=33, p>0.05), 9.hipotez reddedildi (Tablo

20).

Tablo 20: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonu¢lanan Hiicumlarin

Siire Verileri

Frekans

Ortalama

Sd

Minimum

Maksimum

2010 Diinya
Kupasi

115

12,45

5sn

33

1sn

56sn

0.155
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FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde gollerin ortalama 12.45sn gerceklestigi
belirlendi. Siklik frekansi ise 5sn olarak belirlendi.

5.10. Hiicum Zamam
FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarin zamanlari
bakimindan anlamli bir farklihik bulunmadi. (X?>=31.71, sd=7, p>0.05), 10. hipotez

reddedildi.

Tablo 21: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonug¢lanan Hiicumlarin

Zaman Verileri

ZAMAN Frekans % Sd Ki-Kare Anlamlilik
0-15 dk 14 9.8

16-30 dk 24 16.8

31-45 dk 18 12.6

45+ dk 3 2.1

46-60 dk 21 14.7 7 31.71 0.168
61-75 dk 27 18.9

76-90 dk 28 19.6

90+ dk 3 5.6

Toplam 143 %100

FIFA 2010 Diinya kupasi Finallerinde gollerin daha ¢ok 76-90 dakikalar arasinda
oldugu belirlenmistir.
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Grafik 9: FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde Gol ile Sonu¢lanan Hiicumlarin

Zaman Oranlan
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TARTISMA

Calismamizda FIFA Diinya Kupast Finallerinde gol ile sonuglanan hiicum
organizasyonlarinin yapisini belirlemek amaciyla 10 farkl kriter analiz edildi. Bu boliimde

bu kriterlere iliskin bulgular, benzer arastirmalarla karsilastirilarak tartisildi.

Hiicum Baslangi¢ Bélgesi

FIFA Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonug¢lanan hiicumlarin baslangi¢ bolgeleri

bakimindan anlamli bir farklilik bulunmadi.

FIFA Diinya Kupasi1 Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarin daha ¢ok orta saha

bolgesinde baslandig1 goriilmiistiir.

Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan gollerin analizi
calismasinda gol ile sonuglanan hiicumlarin daha ¢ok hiicum bdlgesinde basladiginm

belirlemistir.

Eniseler (1995), Avrupa Ulusal Kupasi Eleme Gurubunda, Tirkiye A milli
takiminin rakipleri ile yaptig1 miisabakalarda, ikili miicadele ¢esitleri yoniinden, alansal ve
zamansal olarak analizi konulu arastirmasinda, rakipleri ile hiicuma baslangi¢ oncesi ikili

miicadele bolgesini en ¢ok %20.4 ile hiicum bolgesi olarak tespit etmistir.

Diger bir ¢alismasinda Eniseler (1995), Tiirkiye Profesyonel 3. Ligi takimlarindan
Bergamaspor’un 1992-1993 ve 1993-1994 sezonunda oynadigi toplam 39 magin analizini
yapmis ve gol ile sonuglanan hiicumlarin baslangi¢ bdlgesi olarak %46.8’inin hiicum

bolgesinden meydana geldigini belirlemistir.

Cakiroglu (2005), Tiirkiye Siiper Ligi futbol maclarinda uygulanan hiicumlarin

karsilagtirmali analizi ve mag¢ sonuclarina etkisinin incelenmesi konulu arastirmada
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Tiirkiye Siiper Ligi’nde, basarilt hiicumlarin daha ¢ok orta saha bolgesinden bagladigini

belirledi. Bu arastirmadaki sonuglar ile calismamizin sonuglar1 benzerlik gostermektedir.

Hiicum Baslangi¢ Sekli

FIFA 2010 Diinya Kupas: finallerinde, gol ile sonuglanan hiicumlarin baslangic
sekilleri bakimindan anlamli bir farklilik bulundu. Gollerin top kazanma ile basladigi
belirlendi (% 44.1).

FIFA 2010 Diinya Kupas: finallerinde, gol ile sonuglanan hiicumlarin baslangi¢
sekilleri daha ¢ok topun oyunda oldugu anlarda top kazanma ile gerceklestigi belirlendi.

Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan gollerin analizi
calismasinda gol ile sonuclanan hiicumlarin baslangi¢ sekilleri daha ¢ok topun oyunda

oldugu anlarda rakipten gelen hatali pas ve top kazanma ile meydana geldigi belirlenmistir.

Cakiroglu (2005), Tirkiye Siiper Ligi futbol maglarinda uygulanan hiicumlarin
karsilastirmali analizi ve mag¢ sonuglarina etkisinin incelenmesi konulu arastirmada
Tirkiye Siiper Ligi’nde, basarili hiicumlarin topun oyunda oldugu anlarda rakipten gelen
hatal1 pas ve top kazanma ile meydana geldigi belirlendi. Arastirmalar gol ile sonuglanan
hiicumlarin baslangic sekillerinin daha ¢ok topun oyunda oldugu anlar olarak belirlendigi

gorilmiistiir.

Hiicum Big¢imi

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde, gol ile sonuglanan hiicumlarin hiicum

bi¢gimleri bakimindan anlamli bir farklilik bulundu.

Atilan gollerin daha ¢ok hizli hiicum olarak meydana geldigi belirlendi. Gollerin

%35’1nin hizli hiicum olarak meydana geldigi ayrica belirtilmistir.

Ayrica caligmada gol ile sonuglanan hiicumlarin daha ¢ok topun oyunda oldugu

zamanlarda meydana geldigi belirlendi.
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Sonmeyenmakas (2005), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan gollerin analizi
calismasinda gol ile sonuglanan hiicumlarin bi¢imi daha ¢ok donen top (%25.1) olarak

belirlendi. Bu ¢alisma ile arastirmanin sonuglar1 benzerlik gostermemektedir.

Isik (1999), 1996 Avrupa Futbol Sampiyonasi Gol analizleri ve Tirk Milli
Takimmin ikili Miicadele-Pas Analizleri ¢alismasinda kaydedilen gollerin daha ¢ok oyun
devam ederken oldugu ifade edilmistir. Bu calismanin sonuglari ile arastirma sonuglar

benzerlik gostermektedir.

Hiicum Bdélgesi

FIFA 2010 Diinya Kupas: Finallerinde, gol ile sonuglanan hiicum bdlgeleri

bakimindan anlamli bir farklilik bulundu.

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde atilan gollerin daha ¢ok (%70) merkezden
gelistigi belirlendi.

Benzer bir ¢alismada Cakiroglu (2005), Tirkiye Stiper Ligi futbol maglarinda
uygulanan hiicumlarin karsilastirmali analizi ve ma¢ sonuglarna etkisinin incelenmesi

konulu arastirmada basarili hiicumlarin daha ¢ok merkezden gelistigi tespit edildi.

Benzer bir ¢alismada Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan
gollerin analizi ¢alismasinda gol ile sonug¢lanan hiicumlarin daha ¢ok merkezden gelistigi

belirlendi.

Diger bir ¢alismada Isik (1999), 1996 Avrupa Futbol Sampiyonasi Gol analizleri ve
Tiirk Milli Takiminin Ikili Miicadele-Pas Analizleri calismasinda kaydedilen gollerin daha
cok orta saha bdlgesi (merkez bolge) oldugu tespit edilmistir.

Bir baska ¢alismada Eniseler (1995), Tirkiye Profesyonel 3. Ligi takimlarindan

Bergamaspor’un 1992-1993 ve 1993-1994 sezonunda oynadigi toplam 39 magin analizini

yapmis ve gol ile sonuglanan hiicum bolgesi bakimindan gollerin %26.1’inin merkezi
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ataklar sonucu meydana geldigi belirlenmistir. Bu sonuglar ile ¢alisma sonuglarimiz

benzerlik gostermektedir.

Gollerdeki Pas Says:

FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde, gol ile sonuglanan hiicumlarda yapilan pas

sayilar1 bakimindan anlamli bir farklilik bulunmadi.

FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde, gol ile sonuglanan hiicumlarda yapilan pas
sayilar1 daha ¢ok 1 pas (%20.6) oldugu belirlendi. Ayrica gol ile sonuglanan hiicumlarin 0-
4 pas (%68) arasinda meydana geldigi belirlendi.

Benzer bir ¢alismada Cakiroglu (2005), Tirkiye Stiper Ligi futbol maglarinda
uygulanan hiicumlarin karsilastirmali analizi ve mag¢ sonuglarina etkisinin incelenmesi
konulu aragtirmada basarili hiicumlarin daha ¢ok 1-5 pas arasinda meydana geldigi

belirlendi.

Imamoglu ve digerleri (2007), 2006 FIFA Diinya Futbol Kupasindaki Gollerin
Teknik ve Taktik Kriterlere gore analizi adli ¢alismada, gollerin daha ¢ok 1 pas (%42.5) ile

meydana geldigi belirlenmistir.

Benzer bir ¢alismada Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan
gollerin analizi ¢alismasinda gol ile sonug¢lanan hiicumlarin daha ¢ok 1-5 pas arasinda

meydana geldigi belirlendi.

Bir baska ¢alismada Eniseler (1995), Tirkiye Profesyonel 3. Ligi takimlarindan
Bergamaspor’un 1992-1993 ve 1993-1994 sezonunda oynadigi toplam 39 magin analizini
yapmis ve gollerin %86.9’unun 3 ve daha az sayidaki pas sonucu meydana geldigi
belirlenmistir.

Hughes ve Franks (2005), 1990-1994 Diinya Kupasindaki pas sayilarini imcelemis
ve 1990 Diinya Kupasinda toplam paslarin %84’iiniin, 1994 Diinya Kupasinda ise toplam

paslarin %80’inin 4 pas ve asagistyla yapildig1 belirlenmistir.
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Topla Bulusan Oyunu Sayist

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarda topla bulusan

oyuncu sayilar1 bakimindan anlamli bir farklilik bulunmadi.

FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde gol ile sonu¢lanan hiicumlarda topla bulusan
oyuncu sayilart bakimindan daha ¢ok 3 oyuncu (%24.1) ile meydana geldigi belirlendi.

Cakiroglu (2005), Tirkiye Siiper Ligi futbol maglarinda uygulanan hiicumlarin
karsilastirmali analizi ve mag¢ sonuglarma etkisinin incelenmesi konulu arastirmada basarili
hiicumlarin daha ¢ok 1-5 oyuncu ile meydana geldigi belirlenmistir. Ayn1 ¢alismada
EURO 2004 sampiyonu Yunanistan’in turnuva boyunca karsilastigi rakiplerinin basarili
hiicumlarda topla bulusan oyuncu sayisinin 3.1+1.9 olarak belirlenmistir. Bu sonuglar ile

calisma sonuglarimiz benzerlik géstermektedir.

Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan gollerin analizi
caligmasinda gol ile sonuglanan hiicumlarin daha ¢ok 1-5 oyuncu ile meydana geldigi
belirlendi. Ayni ¢calismada 1 oyuncu tarafindan atilan gollerin takim performansina olumlu

katkisinin biiyiik oranda oldugu belirtilmistir.

Gol Atilan Bolgeler

FIFA 2010 Diinya Kupas: Finallerinde gol ile sonuclanan hiicumlarda gol vurus

bolgesi bakimindan anlamli bir farklilik bulundu.

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuclanan hiicumlarda gol vurus

bolgesi %79,7’sinin ceza sahasinin i¢inden yapildig: belirlenmistir.
Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan gollerin analizi

calismasinda gol ile sonuglanan hiicumlarda gol atila bolgeler daha ¢ok ceza sahasi igi

oldugu belirledi.
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Imamoglu ve digerleri (2007), 2006 FIFA Diinya Futbol Kupasindaki Gollerin
Teknik ve Taktik Kriterlere gore analizi adli ¢alismada, gollerin %82.5’inin ceza sahasi

iginden atildigini belirlemistir.

Isik (1999), 1996 Avrupa Futbol Sampiyonasi Gol analizleri ve Tirk Milli
Takiminin Ikili Miicadele-Pas Analizleri ¢alismasinda kaydedilen gollerin %84.1°nin ceza

sahas1 iginden atildig1 belirtilmektedir.

Cakiroglu (2005), Tirkiye Siiper Ligi futbol maglarinda uygulanan hiicumlarin
karsilagtirmali analizi ve mag¢ sonuglarina etkisinin incelenmesi konulu aragtirmada 2000
Avrupa Sampiyonasinda, atilan gollerin %85’inin ceza sahasi i¢inden atildig

belirtilmektedir.

Eniseler (1995), Tiirkiye Profesyonel 3. Ligi takimlarindan Bergamaspor’un 1992-
1993 ve 1993-1994 sezonunda oynadigi toplam 39 magin analizini yapmis ve gollerin
%87,8’inin ceza i¢inden atildigini tespit etmistir. Bu sonuglar ile calisma sonuglarimiz

yiiksek oranda benzerlik gostermektedir.

Gollerin Vurus Teknigi

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarda gol vurus

teknikleri bakimindan anlamli bir farklilik bulundu.

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarda gol vurus

teknikleri %80.5 nin ayak ile atildig1 belirlemistir.

Imamoglu ve digerleri (2007), 2006 FIFA Diinya Futbol Kupasindaki Gollerin
Teknik ve Taktik Kriterlere gore analizi adli ¢aligmada, gollerin %78.3’niin ayak ile

atildig1 belirlenmis.
Isik (1999), 1996 Avrupa Futbol Sampiyonasi Gol analizleri ve Tirk Milli

Takimiin Ikili Miicadele-Pas Analizleri ¢calismasinda kaydedilen gollerin %53.9 nun ayak

ile atildig1 belirlemistir.
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Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan gollerin analizi
calismasinda gol ile sonuglanan hiicumlarda gol vurus teknigi daha ¢ok ayak olarak (%80)

belirlemistir.

Cakiroglu (2005), Tirkiye Siiper Ligi futbol maglarinda uygulanan hiicumlarin
karsilastirmal1 analizi ve mag¢ sonuclarina etkisinin incelenmesi konulu arastirmada 2000
Avrupa Sampiyonasinda, atilan gollerin daha ¢ok ayak ile atildig1 belirlemistir. FIFA 2010
Giliney Afrika Diinya Kupast Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarda gol vurus

teknikleri bakimindan literatiir sonuglar ile benzerlik géstermektedir.

Hiicum Siiresi

FIFA 2010 Diinya Kupast Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarin stireleri

bakimindan anlamli bir farklilik bulunmadi.

FIFA 2010 Diinya Kupas1 Finallerinde gol ile sonuclanan hiicumlarin siiresi sikligi

5sn olarak belirlenmistir (11 kez 5sn %9.5). Ortala olarak 12.45sn olarak belirlendi.

Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan gollerin analizi

calismasinda gol ile sonuglanan hiicum siireleri ortalama 9.7sn olarak belirlemistir.

Cakiroglu (2005), Tirkiye Siiper Ligi futbol maglarinda uygulanan hiicumlarin
karsilastirmali analizi ve mag¢ sonuglarma etkisinin incelenmesi konulu arastirmada

Tiirkiye Siiper Liginde ortalama hiicum siiresini 10.27sn olarak tespit etmistir.
FIFA 2010 Giiney Afrika Diinya Kupas1 Finallerinde gol ile sonug¢lanan hiicum

stiresi ile ilgili olarak elde ettigimiz veriler, diger calismalar ile yakin benzerlikler

gostermektedir
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Hiicum Zamani

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonu¢lanan hiicumlarin zamanlar1

bakimindan anlamli bir farklilik bulunmadi.

FIFA 2010 Diinya Kupasi Finallerinde gol ile sonug¢lanan hiicumlarin zamanlar1

daha ¢ok 76 ve 90 dakikalar arasinda (%19.6) meydan geldigi belirlenmistir.

Imamoglu ve digerleri (2007), 2006 FIFA Diinya Futbol Kupasindaki Gollerin
Teknik ve Taktik Kriterlere gore analizi adli ¢aligmada, gollerin %29.25°’1 76 ve 90

dakikalar arasinda meydana geldigini belirtmistir.

Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi’nde atilan gollerin analizi
calismasinda gol ile sonuglanan hiicumlarda daha ¢ok 76 ve 90 dakikalar (%56) arasinda

meydana geldigi belirlemistir.

Cakiroglu (2005), Tirkiye Siiper Ligi futbol maglarinda uygulanan hiicumlarin
karsilastirmali analizi ve mag¢ sonuglarina etkisinin incelenmesi konulu arastirmada
Tiirkiye Siiper Liginde basarili hiicumlarin daha ¢ok 76 ve 90 dakikalar arasinda meydana

geldigini tespit etmistir.
FIFA 2010 Giliney Afrika Diinya Kupas: Finallerinde gol ile sonuglanan hiicum

zamanlart ile ilgili olarak elde ettigimiz veriler, diger c¢alismalar ile benzerlikler

gostermektedir.
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SONUC VE ONERILER

FIFA 2010 Diinya Kupasi1 Finallerinde gol ile sonuglanan hiicumlarin, daha ¢ok
orta saha bolgesinde top kazanma ile baslamis oldugu diisliniilmekte. Hiicum baglangic
sekli hiz1 hiicum, hiicum bolgesi merkez oldugu belirlenmistir. Pas sayisi1 kriteri a¢isindan
elde ettigimiz veriler 1s18inda; gol ile sonuglanan hiicumlarin daha ¢ok 1-4 pas arasinda
meydana geldigi belirlendi. Topla bulusan oyuncu sayilar1 incelendiginde 1 ile 3 oyuncu

arasinda daha ¢ok meydana geldigi belirlendi.

Hiicumlarin ceza sahast i¢inden yapilan gol vuruslarimin daha etkili oldugu
goriilmistiir. Vurus teknigi olarak ayak vurus teknigini daha etkili oldugu belirlenmistir.
Hiicum siiresi kriteri i¢in elde ettigimiz veriler 1s1g1nda, gol ile sonuglanan basarili hiicum
stiresinin ortalama 12 sn. oldugu belirlenmis, siklik frekansina baktigimizda farkin %9,5 ile
5sn ozelliginde oldugu goriilmiistiir. Hiicum zamani kriteri agisindan elde edilen veriler
neticesinde; atilan gollerin 2. devrenin son 15 dakikasinda daha ¢ok oldugu tespit

edilmistir.

Yapilacak hiicum ya da savunma c¢aligmalarinin orta saha bolgesi agirlikli olmasi ve
bu bolgeye 6zel programlarin gelistirilmesinin olumlu sonug verebilecegi diisiiniilmektedir.
Antrenmanlarda ikili miicadele ve top kazanma caligmalarina agirlik vermesi performansi
arttiracag1 diisiiniilmektedir. Veriler 1s1ginda; sonuca kisa siirede gotiiren hizli hiicum

organizasyonlarina ¢aligmalarda 6zellikle dikkat edilmeli.

Etkili hiicum; 1-4 pas ve 1-3 oyuncu ile merkezden topun ceza sahasinin igine
tasinmasi1 ve ayak vurus teknigi sonuclandirilmasi onerilmektedir. Hiicumlarin siiresinin
ortalama 12sn ve ikinci yarmin son 15 dakikasinda olmasi ayrica tavsiye edilmektedir.
Yapilacak c¢aligmalarda bu verilerin dikkate alinmasinin basariyr olumlu yoénde

etkileyecegi diisiiniilmektedir.
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Ek 1. Hiicum Baslangic Bolgesi Veri Giris Taslagi
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Ek 2. Hiicum Baslangic¢ Sekli Veri Giris Taslag
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Ek 3. Hiicum Bi¢imi Veri Giris Giris Taslag:

TOP OYUNDA

DURAN TOP

KURGULU
HUCUM

KARSI
ATAK

HIZLI
HUCUM

BIREYSEL
OYUN

DONEN
TOP

SERBEST
VURUS

KOSE
VURUSU

PENALTI

©O©| O N O O | W N -

[EEN
o

[EEY
[

[EEN
N

[EEN
w

[EEN
SN

[EEN
a1

[HEN
(op}

[EEN
\‘

[EEN
[o0)

[EEN
(o]

N
o

N
[y

N
N

N
w

N
N

N
(6}

N
(o]

68




Ek 4. Hiicum Bolgesi Veri Giris Taslag:
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Ek 5. Topla Bulusan Oyuncu Sayis1 ve Pas Sayis1 Veri Giris Taslagi
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Ek 6. Gol Atilan Bolgeler Veri Giris Taslag:
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Ek 7. Gol Vurus Teknigi Veri Giris Taslag:
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Ek 8. Hiicum Siiresi Veri Giris Taslag
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Ek 9. Hiicum Zamani Veri Giris Taslag:
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