
VOLEYBOLDA TEKNOLOJİ KULLANIMI 

VE

GÜNCEL YAKLAŞIMLAR

Voleybol



F i k i r l e r e

Karş ı l ı k  

Tekno lo j i

…



Demir Lady filminden fotoğraf .



Kelimeler

Hareketler

Alışkanlıklar

Karakter

Kader

Neyi düşünürsek ona 
dönüşürüz



1986’da geliştirilen 

Constraints’ın

Newell's Modeli

TÜM HAREKETLER ÜÇ FAKTÖRE DAYALI OLARAK 
GERÇEKLEŞİR:
Organizmanın etkileşimleri,
Meydana geldiği ortam
ve gerçekleştirilen görev.

organizma

Çevre Görev

Hangi 

çağda?



İnsanın çevreye tepki verme biçimine, ilgi ve 
amaçlarına, ihtiyaç ve korkularına, davranışlarına
yansıyan psiko-fiziksel yatkınlıklarının kompleksi.

ORGANİZMA

KİŞİ

KİŞİLİK

Davranış: Öznenin belirli uyaranlara ve nesnelere 
karşı üstlendiği tutarlı tutumlar dizisi.

Tutumlar: Deneyim yoluyla organize edilen, bireyin 
temas ettiği her nesne veya duruma karşı tepkisini 
etkileyen bir hazır olma, nörolojik zihinsel durum.

Sosyal Alan 

Bilişşel Alan 

Etki Alanı

Vücut Alanı



DENEYSEL 

AŞAMALAR

ÖĞRENME 

EVRELERİ

GELİŞİM AŞAMALARI

Kimden bahsediyoruz?

Duyu motor 
0-2 yıl

Ön işlem

2-7 yıl

Somut İşlemler

7-12 yıl

Soyut işlemler

12 ve + yıl

BÜYÜME 
EĞRİLERİ

MOTOR 
OKURYAZARLIĞI

TEMEL 

TEKNİK

ZİHİNSEL 

TEMELLER

SİSTEMLE

R VE 

STİLLER

BİLGİ

TEKNİK
ANTRENMAN 

YARIŞ

ÖĞREN 

GELİŞTİR

UZMANLAŞ

ÖNCELİK 

VERİN ?

...ne gibi beklentiler?



Karar vermek kolay değil ...peki bunu nasıl yapıyorsunuz?

Denge, Mükemmellik ve Kusur arasındaki Eşiktedir.

Beynin farklı bölgeleri arasında 
duygusal tartışma.

Düşünme tarzı
Farklı durumlara uyarlanabilir

Üstbiliş:
Nasıl düşündüğümüz ve hangi bağlamda olduğumuz.



İnşaat…

…Ayarla

Tümevarımsal 

Yöntem

Tümdengelim 

Yöntemi

Problem Çözme

Rehberli Keşif

Serbest Keşif

Kuralcı

Karma Yöntem

Görevlerin 

Atanması 



anà-yukarıda

lyo - Eriyorum

NON
SAPPIAMO
QUELLOCHE

NON
SAPPIAMO

Öğren
İcat et
Uygula
Kontrol et

Analiz ve Çalışma ...nasıl gözlemleniyor?



Basitleştirilmiş ve 
Örneklendirilmiş 
Tercüme.

Bilgi Çevre Çalışmak

İletişim

Sorunu Çözmek için Doğru 

Tutum Etki Alanı

Karşılaştırma İmkanıÇözüm Girişimleri.

Memnuniyet ve 

iyileştirme Onayla

Aktif Öğrenme Yöntemi.
Gör-Dene.
Çalış-Uygula.
Bil-Deneyimle

Olgunluk Seviyesi

(Deneyimler)

Referans 

Noktasına Güven.

OYUNCUNUN GÖREVİ KOÇUN GÖREVİ



Performans

Hareket 

Biyomekaniği

Performans 

Modeli.

Maç 

Analizi

Değerlendirme 

Antrenmanı



Hareket 

Biyomekaniği

Postur 

Analizi

Fonksiyonel 

analiz

G enel
Özel: tekli/takım

Hareket 

Analizi

PRESEASON



Modello 

Prestativo

Modello 

Prestativo

VERİ

KANTİTATİF
HAREKETLER KALİTATİF

HAREKET 
KALİTATİF

TEKNİK

GENEL

OYUN

ANTROPOMETRİKLER



GENEL ANTROPOMETRİ



GENEL 
ANALİZ



BRACCIO DX

BRACCIO SX

BACINO

CAVIGLIA SX

İLİŞKİLER VE 

KARŞILAŞTIRMA



TOPA 

ADAPTASYONLAR

EKSİKLİK













BÖLGELER

YÜZEYLER

KAPASİTE

YETENEKLER

ORGANİZASYONLAR

ÇÖZÜMLER

DURUMLAR

TALEPLER



TRANSKRANIYAL MANYETIK 
STIMÜLASYON



AYNA NÖRONLARI VE MOTOR 

ÖĞRENME

HANGİ VİDEOLARI KULLANMALI?



S o f t w a r e



Performans 

Modeli

Ulaşılması 

gereken miktar

Sahip olunması 

gereken 

nitelikler

PRESEASON
ANTRENMAN

OYUN 
DURUMLARI



Lola Koşuyor (Lola rennt), Tom Tykwer'in yazıp yönettiği, başrollerini Franka
Potente ve Moritz Bleibtreu'nun paylaştığı 1998 yapımı bir filmdir.



T.S. Eliot

S. Herberger

Keşfetmeyi bırakmayacağız. Ve tüm yolculuğumuzun sonunda onu 
ilk kez tanımak için başlangıç ​​noktasına döneceğiz. (T.S. Eliot)

OYUN 
90 DAKİKA

TOP DÖNMEYE 
DEVAM EDİYOR.

MAÇTAN SONRA MAÇTAN 
ÖNCEDİR. 



Hatan ın  

değer lend i r i lmes i…

SONUÇLAR

NASIL YANLIŞ 
GİDİYOR?

Doğrudan kayıp
Kolay tekrar oynatma 
İnşaat zorluğu 

Durumu okuyamama 
Tutarsız cevap
Desteklenmeyen yanıt



VERİMLİLİK

ETKİLİLİK

Değerlendirilecek 
nicelikler 
nelerdir?

Oyunun 
seviyesi 
nedir?

Kaç tane 
maç var?

Kaç tane 
set var?



Negatif Alım Sonrası Nokta Atak Yönetimi (! ve -)

Y YX X

1



2

X

Y

X

Y

Float alımının R='den R- ve R'ye dönüştürülmesi! R#'a
Spin alımının R/'den R'ye dönüşümü!



3 Alım 2'nin 0 ve 3'e Dönüşümü



KARŞILAMANIN 

TRANSFER 

EDİLMESİ 

ADAPTASYON 
ZN 2.

AYRILMIŞ
DUVAR DUVAR 

BOŞLUĞU

KONTRA 
ATAK

Defans
Boşluğu



ı
KARŞILAMA ZN 2



AYRILMIŞ BLOK



BLOK
BOŞLUĞU



KONTRA ATAK 



DEFANS BOŞLUĞU



BREAK POİNT ANALİZİ











MAÇ 

ANALİZİ

Rakipler

Real Time

Yarış 
sonrası

GÖZLEM 

ANALİZ

ÇALIŞMA

SEÇME

AKTARMA

UYGULAMA

SEASON



RAKİPLER

BÖLGELER 
VE ANLAR

DEADLOCK 
(ÇÖZÜMSÜZLÜK)

DURUMLAR 
VE YAKIN 
TAKİP

ÖNEMLİ





a) Serbest formda gösterilen çalışma
b) Resmedilen karakterlerin ekonomik durumu nedir?
c) Kaç yaşındalar?
d) Ne yapıyorlardı?
e) Ne giydiklerini hatırlamaya çalışın.
f) İnsanların ve nesnelerin konumlarını hatırlamaya çalışın.
g)Mahkûmun ne kadar süredir sürgünde olduğunu tahmin 
etmeye çalışın.



Durum 
BÖLGELER ve 
SEÇENEKLER
Ayarlayıcı NÖTR 
konumdadır.

Pasörün kime pas 
verdiğine ve bunu hangi 
skorda yaptığına 
bakabilirim (Başlangıç -
Merkez - Bitiş / 
noktadan noktaya -
yanlış ileri - yanlış geri / 
durma durumu).

Pasörün yakın veya uzak 
oyunculara pas atmak 
için kullandığı farklı nötr 
pozisyonlara 
bakabilirim.

Durum 
YER DEĞİŞTİRME ve 
yarı seçme.
TEMEL DEĞIŞIKLIĞI.

Pasör ve orta 
hücumcunun, iyi olsalar 
bile, kaymış 
karşılamalara uyum 
sağlamak için hangi 
düzeltici hareketleri 
yaptıklarını birlikte 
gözlemleyebilirim.

Bu noktada oynamak 
için kullanılan yarı ağı 
ve hangi skorda 
olduğumuzu 
gözlemlerim.

Durum
ÇALIŞTIRMA ve ZORUNLU 
SEÇİM.
Ayarlayıcı HAREKET 
HALİNDE konumuna ulaşır.

Pasörün hareketini, 
kullandığı destekleri (adım 
genişliği, sol veya sağ 
ayağın farklı kullanımı, 
Pasör-kol ekseni) 
gözlemleyebilirim.







BASSO

E: 55% E: 45% E: 60%

SCALTRITI DE MARCHI

Distribuzione

Sequenza Battute

GAMBA ARIENTI MIAN

11

13

2

12

Formazione

5

Roster

LUISETTO

MOTTA 3-0 PORTOMAGGIORE

FANO 1-3 MOTTA 

MOTTA 3-1 PORTO VIRO ALBERINI

3 ALBERINI P

5 GAMBA O

11 MIAN S1

2 SAIBENE S2

12 LUISETTO C1

13 ARIENTI C2

16 BATTISTA L

15 TONELLO P2

6 DE MARCHI S3

7 SCALTRITI S4

10 BASSO C3

9 PINALI L2

SAIBENE

3

E: 70% E: 45% E: 50%

ZN 0

Particolarità della distribuzione

ZN 2 ! ZN 3 e 4 ZN 44

R# R+ R! R- TRAN CONT

GAMBA
14 21 23 13 32 59

25% 33% 45% 45% 53% 62%

MIAN

8 8 13 8 9 13

15% 13% 25% 28% 15% 14%

SAIBENE

14 11 7 7 9 14

25% 17% 14% 24% 15% 15%

LUISETTO
3 12 4 2 2

5% 19% 8% 3% 2%

ARIENTI
9 7 3 3 2

16% 11% 6% 5% 2%

BASSO
4 4 2 3

7% 6% 3% 3%

ALBERINI
3 1 1 1 3 2

5% 2% 2% 3% 5% 2%

TEAM
55 64 51 29 60 95

16% 18% 14% 8% 17% 27%

#+

MoTTTAEdAIMLIVAENZA MTAEACMERBATA

KADROLAR

ANTRENMAN

MESLEKLER

DAĞITIM

ÖZELLİK

İLETİŞİMCİLER

OGPAPMOSBIATE

SCHIACCIMATIAONREVICINO

SCHIACCSIAATIOBREENELONTANO



MUR

ZN 4 ZN 2

LUISETTO

ARIENTI

RIPETE

ma non con il 

centro

CAMBIA

Dietro

FREQUENTI RIPETIZIONI DEL PALLEGGIATORE

CAMBIA

al Centro se R#

STESSA AZIONE Attacco da zn2 Attacco da zn4 Attacco dal Centro

MURO AVVERSARIO

Luisetto Opziona spesso 

sulle spostate sia in 2 che 

in 4. Ariente no sempre

lettura ma segue cmq 

molto il centrale

avversario. faticano molto 

nelle traslocazioni lunghe. 

Con Opposto seconda 

linea Saibene e Mian

stringono davanti la Pipe.

MUR

CAMBIA

MUR

Ripete o Cambia il 

gioco a seconda della

Ricezione che si 

sviluppa nell'azione 

successiva. Seguendo 

le indicazioni

particolari sulla 

posizione.

11 2 11 2 11 2

5
5 5

13 13 12

3 75% 1 25% 100% 5 1 14% 3 43% 43% 3

0% 4 67% 33% 2 4 80% 1 20% 3 38% 4 50% 13% 1

5 5 5

11 2 2 11 2 11

12 12 13

1 8%

6 50% 42% 5 2 67% 33% 1 1 11% 2 22% 67% 6

100%

4 44% 56% 5 2 100% 3 30% 5      50% 20% 2

6

4 5 7

OPZIONE DIETRO

0%

OPZIONE AVANTI POSTO 3 DAVANTI ALLA 1

5 8

POSTO3 OPZIONE DIETRO  

POSTO2 DAVANTI ALLA 7

POSTO3 OPZIONE DIETRO  

POSTO2 DAVANTI ALLA 7

12 9

P4 P3 P2

3

9 2 10

LETTURA AVANTI 

POSTO 3 DAVANTI ALLA 1

LETTURA AVANTI 

POSTO 3 DAVANTI ALLA 1

LETTURA AVANTI 

POSTO 3 DAVANTI ALLA 1

LETTURA AVANTI 

POSTO 3 DAVANTI ALLA 7

POSTO 2 DAVANTI ALLA 7 

POSIZIONE 3 OPZ DIETRO

CON "P" AVANTI OPZIONE 7 

CON "O" OPZIONE DIETRO

P1 P6 P5

OPZIONE 7

MERKEZİ

TEKRARLAR

DUVAR

DÖNÜŞLER

BAZLAR

B/M/D 
TAKTİKLERİ



DEADLOCK
DEADLOCK (KİLİTLENME/SAYILARDA BERABERLİK)



GERÇEK 

ZAMANLIReferans 
Veriler

Rakip 
Dağılımı

Mola



POZİTİFLİK

TOPLAM

POZİTİFLİK - NEGATİFLİK

TOPLAM

KARŞILAŞTIRMA

NEGATİFLİK

TOPLAM

Hangisi bizim için?





ANTRENMAN 

DEĞERLENDİRMESİ

Skorlar

Personel/Rol

Takım 

Sıçrama sayısı

Süre Frekans

SEASON



S t e f a n o F e r r i - S P I K E R

Riscaldamento  
ATTACCO

Esercizio di GIOCO  
(3b per campo)

JUMP  
SPIN

Esercizio di GIOCO  
(3b per campo)

Mitja P a h o r - S P I K E R

Riscaldamento  
MURO

Riscaldamento 
ATTACCO E MURO

GIOCO

ES. LETTURA  
MURO

Esercizio Sintetico  
di GIOCO

GIOCO

Ismael Pr i nc i - O P P O S I T E

ATTACCO  

ZONA 2

ATTACCO  

ZONA 4
ATTACCO  
ZONA 1

JUMP  
SPIN

JUMP  
FLOAT

Wil l iam S n i p p e - S P I K E R

Riscaldamento  
ATTACCO

ATTACCO
da Ricezione

SPIN

FLOAT

ANTRENMAN 
DEĞERLENDİRMESİ 







a.dipinto@federvolley.it

Adriano Di Pinto

mailto:a.dipinto@federvolley.it

