(E
4. KADEME
VOLEYBOL ANTRENORLUGU
MUSABAKA VE ANTRENMAN
ANALIZI

/

CIHAN CINTAY



s

Takim veya bireysel olarak yapilan analizler, taktik
ve teknik olarak bir cok somut bilgiye kisa yoldan
ulasmamizi saglar. Elde ettigimiz bu veriler dogru

sonuclara ulasmamizda bizlere yardimci olur. Veriler

dogrultusunda antrenman programlarimizi /

duzenleyebilir, maclara hazirlanirken rakip takimlarin
ozelliklerini inceleyebiliriz.

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |




s

Ne kadar cok veri girisi yaparsak, detayli ve

dogru bilgiye ulasmamiz o kadar kolay olacaktir.

Detaylarda bogulmak istemiyoruz fakat bu durum

%

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN
| ANALIZi |

bizi yanlis bilgiden uzaklastirabilir.




s

Incelenmesi icin onemli bir aractir. Kesin olan bazi

Oyun igerisindeki tum etkenlerin bir arada

verilerin yani sira sinirsiz bir gcok varyasyonu analiz

etmeye yarar. Musabaka ve antrenman analizleri

yaparak takimlarin taktik varyasyonlarini inceleyebillir, /

ayrica sporcularin bireysel tekniklerini takip edebiliriz.

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |



s

Yapilan analizler antrenman ve macglarimiza yon
verir. Degerlendirmeler sonucunda ortaya cikan veriler

oyun sirasinda, oncesinde ve sonrasinda bize dogru

yolu gdstermede en biiyiik yardimcilardan biridir. /

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN
| ANALIZi |




s

Gunumuz voleybolunda bir cok antrendr degisik
yontemlerle de olsa istatistiksel yardimlar alarak yol

almaktadir. Bu yontemlere vakif olmak daha verimli

calismamiza katkida bulunarak bizi bir adim 6ne /
cikartacaktir. /

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |




s

Mag, antrenman esnasinda veya sonrasinda video yardimiyla

Bu istatiksel verilerin olusturulmasi:

istatistik sorumlumuz tum oyunu uygun kodlarla kaydeder.

Oyun sonrasinda video ile eslestirmesini (senkronlama) yapar.

4. KADEME
MUSABAKA VE

ANTRENMAN
| ANALIZi |

Senkronlama sonucunda kaydettigi tum beceri kodlarini ve

degerleri kontrol ederek duzeltmelerini yapar.

Sonrasinda antrenor ve oyunculara istenilen ozellikler

uzerinden sunumunu yapar.



Ornek Analiz Yontemi:

- Sayisal veriler Uzerinden inceleme

- Video uzerinden inceleme

1. Sayisal veriler Uzerinden yapilan incelemeler
sonucunda tekrar edilmig bir cok ozelligi daha /

sonrasinda video ile dogrulamak.
2. Video'da gordugimiiz degisik bir etkeni kesfedip /

sayisal verilerle analiz etmek

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |



05

Musabakay! bolumlere ayirmak bizi gesitli
karmasikliklardan uzak tutar. Ornegin oyunun temel
bolumleri olan Side Out ve Break Point evrelerinin
analizi, verilerin icinde kaybolmadan anlamli bilgiye /
ulasmak icin bir yontemdir. /
MUSABAKA VE

ANTRENMAN
| ANALIZi |




lTEKNiK BECERILER VE KODLARI (\\?

. SERVIS (S)

. KARSILAMA (R)
. PAS (E)

. ATAK (A)

. BLOK (B)

Vi

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN
I ANALIZI I

. DEFANS (D)

: AVANTAJ TOP (F)



. . - . ¥
BECERILERIN CESITLENDIRILMESI (\\?
+ HIGH (H)

- MEDIUM (M)

= QUICK (Q)

- TENSE (T)

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

ANALIZI

- FAST (N)

- OTHER (O)



y . . ¥
|DEGERLENDIRME SEMBOLLERI | (\\?

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN
ANALIZI |




4. KADEME

MUSABAKA VE
ANTRENMAN
ANALIZI




Servis Karsilama Degerlendirmeleri: ¥

N—
# . Belirlenmis bolgeye; pasorun 4 atakgisini da kullanabilecegi (\
yukseklikteki karsilamadir.

+ : Yine 4 atakciyi rahatca kullanabilecegi fakat belirlenen
bolgeden yaklasik 1 - 1,5m uzak olan karsilamadir.

I : 3 metre cizgisi uzerine yapilan servis karsilama durumunda
kullanilir.

- : File seviyesinin hi¢ Uzerine cikmamis veya pasorun tek bir
bolgeye pas atmak zorunda kaldigi durumlardaki karsilamalarda
kullantlr.

| : Karsilama sonrasinda direkt kargiya giden yada 2 — 3 vurus
sonucunda atak yapilamadan karsiya atilan toplarda kullantilir.

= : Atilan servis sonrasinda sahaya direkt dusen toplar veya /

karsilama sonucunda topun karsiya atilamayarak verilen sayilarda
kullanilan degerdir.

Not: Bu degerler antrendor goruslerine gore degisiklik gosterebilir 4 KADEME

MUSABAKA VE
ANTRENMAN
| ANALIZi |



X
Atak Degerlendirmeleri: (\\?

# . Yapilan atak sonucunda alinan sayilarda kullanilir.

+ : Karsl takimin atak organizasyonu olusturamadan topu
rakip sahaya atmasi sonucunda kullanilan degerdir.

| : Rakip takimin blogundan sonra topun kendi sahamizda
kalmasi durumunda kullanilir.

- : Takimin blok yada defans vurusundan sonra rakip takima
atak yapilan durumlarda kullantlir.

| : Atakcinin bloga yakalanmasi sonucunda verilen sayilarda

kullanilir. /
= : Out, file yada antene yapilan ataklarda bu deger verilir.

Not: Bu degerlerin bazilari antrenor goruslerine gore degisiklik gosterebilir

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZI |



s

Bu semboller olusturulurken antrenorler ve istatistik
antrenoru sezon basinda toplantilar yaparak daha sonra

degistiriimemek uzere kararlar verirler.

Bu kararlar sadece basantrenor istekleri dogrultusunda/

olmali, diger sorumlu kisiler yonlendirici olmali.

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |



s

Atak ~ Blok, Atak ~ Defans ve Servis ~ Servis Karsilama
degerlendirmeleri, ayarlanmis olan birlesik kodlar yardimiyla

otomatik olarak verilir. Iki beceriden birini yazmak yeterlidir.

Birlesik kodlardan yardim almadan da kodlar ve /
degerlendirmeler tekli olarak yazilabilir. /

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |




{*

Birlesik Kodlar:

Weights for custom evaluations (Index) Winning symbols

— Attack Combinations Setter calls Efficiency

Indicate the effect symbol to assign the compound code for every applicable skill
below.

l an >

Attack Block Dig Serve Reception

: : i /
/
4. KADEME
MUSABAKA VE

ANTRENMAN
‘ ANALIZI



Ev sahibi ve Rakip Takimin

Belirtilmesi

Main
#* N SkTy =

[

ez

T+

.....

* - HOME TEAM
a - AWAY TEAM

Live filter

|ino items)

%

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

ANALIZI



KODLARIN FILTRELENMESI

Data Volley 4 Reader - [2021-2022 GS] - 21.11.28 GSK X SAR MSL.dvw

& Galatasaray 3 - 0 Sariyer B
2021-2022 Miskicom Suftanlar Ligi - Misk.com Sultaniar Ligi, istantul Now 28 202

Detayll analizdeki
kodlarin aynntili
bicimde
sUuzUImesi icin
kullanilan
filtreleme ekrani.

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |



Mac Raporu Incelemesi:

FRIENDLY GAME 2023/2024
1% Day Home - MCS Lig Etabi

Cuta Wolley 4 Frofessional - AVDIN E2% - Statisticlan: SCOUTMAN

Match HOME TEAM 3
atch report
P AWAY TEAM ]
Match 1 Spectators Zet  Duration Partial score Score
Date 11/20/2024 Rec 1] 02 58 16-13  21-15 | 25-16
2| oz B-7 16-11  21-18 | 25-23
Time 150000 Hall BURMAN FELEX S5
city JSTANBLL 3| o2 B-5 16-13  21-19 | 25-21
Referees  REFEREE 1 - REFEREE 2 114 75 59
Polnts Serve Attack
HOME TEAM Eijza? Wete Tot BP W-L Tet Er  Pis  Tot Ew (Euct) Tot Erv Blo P Pk Pes
1 L PLAYER 1 === . oo e 1 saw (1| .
2 PLAYER2 [ s |7 1 . 5 02 . |13 01 3% (%14 3 10T som
3 PLAYER3 A 64 |3 1.2 |5 . s . aomoqem|7 . 1 3 amm|.
4 PLAYER Gz 62 | B 2 +4 |16 1 . S M. 3 6 sEm|2
5 L PLAYERS . L .. . . . . .
6 PLAYERG =[E] 63 |3 1 +3 | 4 . S 2 2 100%| 1
T PLAYERT [EE . 101 T 1. 0w oom) 1 . . 1 oo .
B PLAYERS [=10] 67 |5 3 s2 | 3 1 . 7. 2 4 sT|1
9 PLAYERS [n|G[n| 6 (2 1 . |w 2z .. . . . 2 1 50| 1
10 PLAYER 10 6] 7 |&8 4«5 |3 1 |6 . sow sz o1 1 7 sam |1
11 PLAYER 11 = . AR T R S . .
16 PLAYER 16 [E2[E) 64 |13 6 +8 | & 2 1| . . . 1901 1 12 6%
17 PLAYER 17 [B[0] 63 (8 5 <7 | 6 1 1|12 1 29% (&%) |14 7 o50% |1
18 PLAYER 18 . .. . A .
Fayers total 59 25 +30| 74 12 2 | 53 3 36% (19%)| 9% 5 8 50 56w |7
Points won: Ser At BX OpfEr
et1] 2 14 1 B |25 2 2|13 3 3% (23|26 2 1 14 54% |1
Set2| . @ 2 5 |2 6 . |21 . 3% (wk|:w 2z 3 18 5% |2
Head Coach . COACH set3| . 1@ 4 3 |25 4 . |18 . IR (26%)| 3 518 56% | 4
Assistant  AS. COACH
Set Points Attack B
AWAY TEAM 133 Vote Tot BP WL Tot Em Pt Tet av_m;_m Tot Ev Blo P Pk P |
1 PLAYER1 [alfalfal 56 |8 | 8 . m o2 2 7 am|1
2 L PLAYER 2 = . . .. . . ..
3 PLAYER3 =[] 7 |1 1. . . 1 1 100%
4 PLAYER4 . . .. S .
5 L PLAYERS === . o2l o e 2 sew (mim| . .
6 PLAYERG EEE 6 |12 5 +8 |13 1 . |3 1 I (1E)|z 211 50 (1
B PLAYERS . . o S . .. .
10 PLAYER 10 GIGEIE] 65 |6 4 +3 | 3 2 1 . 71 4 sTR| 2
11 PLAYER 11 Olfl= 83 |1 4| 4 2 . 1 1 100%
12 PLAYER 12 . . o o . . . .
15 PLAYER 15 == E s [6 2 2 |11 . B 1 S0% (25%)|25 4 3 5 208 |1
16 PLAYER 16 L&l sl (sl 67 | B 4 8 2 . . [ 4 50% | 4
17 PLAYER 17 == . . . .
18 PLAYER 18 . . . .
19 PLAYER 19 = = . .o .. S 1 .o .
Players total 4216 +17] 607 62 4 3% (18%)[88 7 7 33 38w 9 |
[Paints won: Ser Am BN OpEr
set1] . 11 1 4 | 16 3 2203 aew (z%fwm o4 1 1 oamwm |1
2] 11 3 8 |23 2 1B . % (T2 2z 2 11 w3
Head Coach H. COACH 3] - 11 5 5 |21 2 201 2w ()32 1 4 1 w3
Rssistant  AS. COACH
HOME TEAM [ AWAY TEAM | [er ereakpoint  Pis Foins
Er Emor Blo Blocked
Point KILL ON RECEPTION
S in Dife| Poie SO 34 15t ATTACK AFTER POSITIVE RECEFTICN (+#) b il s':r:n Postt Fosiun v& - Bue Bucalert
n nts st {+
8 +5 Each 1.55 Rscapt: Err -] PE% Tot Tot PN Bla Em Each 238 Recept & +5 &‘L W = Lot = substime
1 Roet 1 ER T I T o 1 Point Smting -y
5 +10 5 4 ||[n] sssegsens (7} starieng Srv
4 43 |— 15 ATTACK AFTER NEGATIVE RECEPTION (-1} 4 4
1 4 | 74 | BT B PEX Tot | Ta PN Ha  Em |g 6 |3 .2
2 +5 |PoimsBp 25 | 1 3 45% 2 32 2% 2 4 _IPointsBP 16 |2 3 | somear
1 47 | FhESESm ATTACK ON DIG Each i755am | o Genlus Sports Raly Sl
1 Ereak Paint Err Bl Pu% Tot | Tot Pus% Bl Em 1 Break Foint www dataproject. com
3 3 6% 42 ! 33 3k 4 3

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN
ANALIZI



n
Becerilerin Detayll Incelenmesi
Skill Type Player S Set|Ind *E% | Tot = % BP pS| / % BP pS| - % ! % + %  # % BP pS
Serve Team 5 5%| 74 12 16% . 12| . . . .| 23 31% . .| 37 50% 2 3% 2 .
2 PLAYER 2 3 60% 5| 2 40% . 2 2 o40% . .| 1 20% . . . .
3 PLAYER 3 6 60% 5 120% . .| 4 80% . . . . X_,/
4 PLAYER 4 6 25% 16 1 6% 1 5 31% . .| 10 62% . . . .
6 PLAYER 6 5 -50%| 4 . . 3 75% . .| 1 25% . . . .
7 PLAYER 7 5 14% 7| 1 14% 1 2 029% . .| 4 57% . . . .
8 PLAYER 8 3 -100% 3| 1 33% 1 2 67% . .| . .
9 PLAYER 9 6 33% 18 2 11% 2 4 2% . .| 12 67% \
10 PLAYER 10 5 33% 3| 1 33% 1 67%
11 PLAYER 11 . -100% 1 1 100% 1 . o
16 PLAYER 16 4 -33% 6| 2 33% 2 2 33% 1 17% 1 17% 1
L o ____ T7PLAYERT7 | _ 5. 0% 6 1 1% . 1| ... 2 33%| .| 2 .33% 1 W% 1 _._
Reception Team 2 32%| 53 L 3 6% 3 15 28% 16 30%| 9 17% 10 19%
1 PLAYER 1 3 50% 16 . . . .| 1 6% 1 3 19% 5 31% 4 25% 3 19%
2 PLAYER 2 2 38%| 13 1 8% 1 3 023% 5 38% 3 23% 1 8%
3 PLAYER 3 1 20%| 5 2 40% 2 40% 1 20%
7 PLAYER 7 10 1w00% 1 . . . | .. . 1 100%
10 PLAYER 10 4 33% 6 . . . | ... 2 33m o1 17% 3 50%
________________ T7PLAYERTY | 1_ 0% | 12 . . . .| 1 _ 8% 1 .| 5 42% 3 25% 2 17% 1 8% _. ._
Attack Team 7 42%| 90 6% 2 3| 9 0% 7 2|19 21% 5 6%| 2 2% 50 56% 20 30
2 PLAYER 2 6 21% 14 3 21% 2 1| 1 7% 10 2 14% 1 7% 7 50% 1 6
3 PLAYER 3 6 29% 7 1 14% 1 3 43%| . 3 43% 1 2
4 PLAYER 4 6 27% 11 . . . .| 3 27% 3 .| 1 9%| 1 9% . .| 6 5% 1 5
6 PLAYER 6 10 woen 2 . . . | . .. . o2 % 1
7 PLAYER 7 10 100% 1 . 1 100% 1
8 PLAYER 8 6 29% 7 2 29% 2 1 14% . 4 57% 3 1
9 PLAYER 9 5 50%| 2 . . . .| . . . .. |1 50% 1 50% 1 .
10 PLAYER 10 7 38% 13 1 8% . 1| 1 8% . 1 4 31% 7 54% 3 4
16 PLAYER 16 7 53%| 19 1 5% 111 5% 1 4 21% 1 5% .12 63% 5 7
,,,,,,,,,,,,,,,, T7PLAYERT7 | 7 64%| 14| . . . .| . . . .| 4 29% 1 T%| 2 14% 7 50% 3 4
Atk after Rec Team 6 31%| 48 2 4% 2 6 12% 6 13 27% 4 8% | 1 2% 22 46% 22
2 PLAYER 2 6 29%| 7 2 29% 2 1 14% 4 57% 4
3 PLAYER 3 6 25%| 4 1 25% 1 25%| . 2 50% 2
4 PLAYER 4 2PLAYER2  Serve 3 -60%| 5| 2 40% 2 . 2 40% . .| 1 o20% . . . .
8PLAYER 8 Reception 2 38% 13 . 1 8% 1 3 23%| 5 38% 3 23% 1 8% . .
9 PLAYER 9 Attack 6 21%| 14 3 21% 2 1| 1 7% 1 2 14% 1 7% . .| 7 50% 1 6
10 PLAYER 10 Atk after Rec 6 29%| 7 2 29% 2 . 1 14% . .| . .| 4 s51% . 4
U i Transition 5 14% 7 1 14% 101 14% 101 4% 1 o14%) . | 3 43% 1 2
Block LoF100% 4 1 o0% 1
Dig . 64% 111 9% . .| 1 9% . .| . .| 3 21% 6 55% . . . .
Set 7 100% 1 1 100%
JPLAYER3  Serve 6 60%| 5 1 20% . 4 80% . .
Reception 1 20%| 5 . 2 40% 2 40% 1 20%
Attack 6 29%| 7 1 14% 1 3 43% 3 a% 1 2| 4. KADEME
Atk after Rec 6 25%| 4 1 25% 1 1 25% 2 50% 2 \
Transition 7 33%| 3 2 67% S 1 3% .VIUSABAKA VE
Block L Toe g 1w ANTRENMAN
Dig . 60%| 5| 1 20% 4 80% . . | . -
Free ball 10 100% 1 1 100% | . ANALIZI




TABLES

DEGERLENDIRMEYE YON VERIR

Tables - [2021-2022 GS] O®

Weights for custom evaluations (Index) Winning symbols

Compound code Attack Combinations Setter calls

Efficiency (*E%)
winning symb. losing symb. Formula

serve |EUNNNIE (#+!/)- (=-)) / Tot
Reception [NNNNEE ((#+)-(=/-) / Tot
atack XS (7)) - (/=) / Tot

Block [EXS (#+1)-(/=)) / Tot
Dig (#+1)-(=/)) / Tot
set |3 (#+)-(/=-)) / Tot

(("*)'(/=')) / Tot

Free ball

B Hide Efficiency in analysis

Cancel

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

ANALIZI



VERIMLILIK (EFFICIENCY)%

Pozitit ve negatfif

degerleri birbirinden
cikanp verimlilige
ulasmamizi saglar

Pozi-/if ﬂcb‘cr — /(/3(7 a#/ ﬂ@ er

%P/Jm ,Quéyem /ar

= E%

#+

oooooo
#+1/)-(=-)) / Tot

#+)-(=/-) / Tot
#4+)-(/=-)) / Tot
#+1)-(/=)) / Tot
#+1)-(=/)) / Tot
#4+)-(/=-)) / Tot
#+)-(/=-)) / Tot

e |

7/

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

. ANALIZI



Program Tanitimi

’1) @ n Q T HAELH 3 -0 Fmzck '+ ™ E]

(2022-23)-CVL Nov 21 2022
Tools Video / Analysis | Reports  Rallies =5 25-16 | 25-17 | 25-19 Open video Teams  Tables




DATA VOLLEY ANALIZ MENUSU

Istedigimiz analizlere hizli ve dogru bicimde hangi
ulasabiliriz ¢

Karsilasabilecegimiz sorunlari nasil cozebilj

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

ANALIZI



1- ANA SAYFA

a) Sezon secimi
b) Takim secimi

c) Mac basliklari
d) Montajlara giris

Vi

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN
| ANALIZI |




2- MACA GIRIS ve TOTAL ANALIZ N
a) Oyunculara gore analiz: Oyunculari baz alarak analiz ( ?

yapmamizi saglar.

b) Becerilere gore analiz: Servis, atak vb... becerilerin ayrigtirarak
analiz yapmamizi saglar.

c) Rotasyona gore analiz: Pasor turlarina gore analiz yapmamizi
saglar.

d) Genel analiz: Mac raporu benzeri bir sema ile analiz yapmamizi
saglar.

e) Bolge analizi (Zone Chart): Becerilerin sahada hangi yerde
yapildigini gosterir.

f) YOon analizi: Servis atak ve birlesik tekniklerin yon analizini
yapar.

g) Sayi analizi: Ma¢ raporunda win-lost puanlarina karsilik gelen
nedenleri gosterir.

h) Atak tarine gore analiz: Olusturulan atak kodlarina gore analiz

yapmamizi saglar.

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |

|) Calisma sayfasi: Excel temelli 6zel ¢calismalar yaparak anali
yapmamizi saglar.



%

(\—/
I)Sirali dagilim Consecutive distribution: Atak yapilan bolgelere ?
gore dagilim gosterir.

J) Setter Call: Pasorun orta oyuncu varyasyonlarina ve pas
attigi yerlere gore dagilim analizi.

K) Grafik analizi: Secilen verilerin grafik yardimiyla sunulmasi.

) Ekran yapisi: Ozellikle mag icerisinde ekran olusturmamiza
yarar.

m) Son aksiyonlar: Son yapilan 6 aksiyonu ozellestirerek

gOsterir. /
n) Detayli aksiyon: Detayli istatistigi kodlar yardimiyla bize
gosterir.

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN
| ANALIZi |




s

SETTER CALL

Pas dagilimi analizi yaparken orta oyuncularin
atak kombinasyonlari ile pasdrin pas atarken

bulundugu bolgeleri baz alarak incelememizi

saglar.
4. KADEME

MUSABAKA VE
ANTRENMAN
| ANALIZi |

Rotasyon analizinin daha detayli halidir




05

BASLICA SETTER CALL KOMBINASYONLARI

= Orta oyuncu kisa (birinci tempo)
= Orta oyuncu kursun
= Orta oyuncu bas (ense)

= Orta oyuncu tek ayak

= Pasor 2 numaraya yakin (orta kisa yada kursun giris) /
= Pasor 4 numaraya yakin (orta bas yada kisaya giris) /

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |




%

(E
BLOK DEFANS ANALIZINDE SETTER CALL

Vi

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZi |

Takimlarin blok defans duruslarini incelerken
setter call'dan yardim alarak analizi daha hizli

sonuclandirabiliriz.

Peki nasil?




SAHANIN BOLUMLERI:

GDA

2. CODING BY CONES (1..9), divided as seen below, depending on the landing zone where the attack

is performed:

Front 4

Front 7

Front 5

Back 2

Back 9

Back 1

Center
Front 3

. Back 3

Pipe
Front 8
Back 8

Setter

(E

%

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

ANALIZI



Ornek Mac Hazirlik Calisma \“‘/
Sayfalari (\?

Rakip takimin son oynadigli maglarin analizini

iceren calismalardir. Servis karsilama pozisyonlarina

gore pas dagilimi, hucum yuzdeleri ve yonleri, servis /

karsilama degerleri vb. icerir.

4. KADEME
MUSABAKA VE
ANTRENMAN

| ANALIZI |



Bireysel Oyuncu Analizi Ornekleri (\\?

Oyuncularin tum becerilerini analiz etmemizi
saglayan calismalardir. Her beceri icin gesitli veriler
barindirir. Elde ettigimiz datalar sonucunda,

oyuncularinin eksik kalan yonleri Uzerinde durabilir /
hatta rakip takimlari analiz ederken bireysel beceri
performanslari uzerinde bilgi sahibi oluruz.

MUSABAKA VE

ANTRENMAN
ANALIZi |
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