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STAMINA (DAYANIKLILIK)

Dayaniklilik puani, dakikada kat ettigin mesafeye gore hesaplanir. Bir
dakikada ortalama ne kadar fazla mesafe kosarsan, puanin o kadar

yuksek olur. Maksimum puan 100°dur.

e (Distance Per Min) Dakika Basina Mesafe : Dakikada ortalama

kat edilen mesafe.

« (High-Speed Distance) Yiiksek Hiz Mesafesi : Hizinin 4.2 m/s
ile 5.3 m/s (yaklasik 15 km/s - 19 km/s) arasinda oldugu kosularda

kat edilen mesafe.

e (Sprint Distance) Sprint Mesafesi: Hizinin 5.3 m/s (19 km/s)

uzerinde oldugu kosularda kat edilen mesafe.

SPEED (HIZ)

Hiz puani, ulastigin en yuksek hiza gore hesaplanir. Ne kadar hizli

kosarsan, puanin o kadar yuksek olur. Maksimum puan 100’dur.

« Sprint: Kisa bir sure boyunca 5.3 m/s (19 km/s) uzerinde bir hizla

kostugunda bir “sprint” sayilir.

« (High-Speed Runs) Yiiksek Hizl1 Kosu : Kisa bir siire boyunca
4.2 m/s ile 5.3 m/s arasinda bir hizla kostugunda bir “yuksek hizhi

kosu” sayilir.
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iVMELENME (ACCELERATION)

Ivmelenme, hizlanma yetenegini degerlendirir.
Ne kadar yuksek ivmelenme hizina sahipsen, o kadar yuksek puan

alirsin. Maksimum puan 100’dur.

Maksimum Ivimelenme (Max. Acceleration):
Duragan pozisyondan veya dusuk hizda kosarken 5 metrelik mesafe
boyunca hizlanmaya basladiginda, ulastigin en yuksek ivmelenme

degeri kaydedilir.

Keskin Donus (Sharp Turn):

Cok kisa bir sure icinde yapilan ani yon degistirme hareketidir.

Ziplama (Jump):

Yalnizca 0.15 metreden daha yuksek ziplamalar kayda alinir.

DENGE (BALANCE)

Denge, her iki ayagini kullanabilme yetenegini degerlendirir.
Sol ayagim kullanma orani sag ayagina ne kadar yakinsa, denge
puanin o kadar yuksek olur.

Maksimum puan 100’dur.

Sol / Sag Ayak Kullanimi (Use of Left / Right Foot):

Topa sol veya sag ayakla temas etme siklig1 olgulur.

GUC (POWER)

Topa ne kadar guclu vurursan, o kadar yuksek puan alirsin.
Maksimum puan 100’dur.

Maksimum Bacak Vurus Gucu (Max. Leg Swing Power): 3§

Topa vururken uyguladigin en yuksek kuvvet degeridir.



Futbol Analitiginde Yeni Donem: INSAIT JOY Akalh
Tekmelikler

Gelisen futbol analitigi dunyasinda INSAIT JOY akilli tekmelikler,
oyunun kurallarini degistiren bir yenilik olarak one c¢ikiyor. Akilh
futbol takip cihazlarini dogrudan tekmeliklerle entegre eden bu
sistem, bir ma¢ boyunca 540.000’den fazla veri noktasini isleyerek 16
farkli metrigi analiz eder. Bu makale, bu verilerin tanimlarini acgikliyor
ve bu metriklerin — kat edilen mesafeden en yuksek sut gucune kadar
— antrenorlerin takim stratejilerini gelistirmesine, oyuncu yukunu
yonetmesine ve sakatlik riskini azaltmasina nasil yardimci oldugunu
inceliyor. Ayni zamanda oyuncularin da gelisimlerini olgmelerine ve
pozisyon bazli performanslarini optimize etmelerine olanak taniyor.

1. Kat Edilen Mesafe ve Dakika Basina Mesafe

Tanim:

Kat Edilen Mesafe (Distance Covered): Oyuncunun bir antrenman
veya mag sirasinda kat ettigi toplam mesafe (metre).

Dakika Basina Mesafe (Distance per Minute): Toplam mesafenin
sureye bolunmesiyle elde edilen ortalama mesafe (m/dk).

Deger:

Kat edilen mesafe, yuk yonetimi ve pozisyona 0zel analizler i¢in kritik
bir veridir. Elit erkek futbolcular mac¢ basina genellikle 10.300-11.500
m, merkezi orta sahalar ise 11.300-12.400 m kosar — bu rakamlar
stoperlere gore (9.600-10.400 m) oldukc¢a yuksektir. 15-17 yas arasi
geng oyuncular genellikle 7.000-9.000 m, 18-20 yas arasi oyuncular
ise 10-12 km kosar.

INSAIT JOY akilli tekmelikler sayesinde bu rakamlari takip eden
antrendrler, antrenman yogunlugunu bireysel olarak ayarlayabilir ve
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Ornegin, 17 yasinda bir orta saha oyuncusu 9.500 m kosuyorsa dogru
yolda demektir; 18 yasinda bir forvet 8.500 m kosuyorsa dayaniklilik

calismasi yapmasi gerekebilir.

Kat edilen mesafe, genel is yukunu gosterirken; dakika basina mesafe,
oyuncunun performansini ne kadar surdirulebilir sekilde korudugunu
yansitir.

Bir oyuncu macta ortalama 140 m/dk kosuyorsa, sonraki gunlerde
yuksek tempolu antrenman yuku azaltilmalhdir. Ani artislar (6rnegin
100 m/dk’dan 120 m/dk’ya ¢ikmak) asir1 eforun ve olasi sakathik
riskinin gostergesi olabilir.

Geng oyuncular, dakika basina mesafe degerini zamanla artirarak
ilerlemelerini izleyebilirler. Ornegin, 16 yasindaki bir oyuncunun 80
m/dk’dan 90 m/dk’ya yukselmesi, aerobik kapasitesinin gelistigini
gosterir.

15-17 yas arasi futbolcular genellikle 78-100 m/dk, 18-20 yas arasi
futbolcular ise 111-133 m/dk arasinda degerlere ulasmalidir.

Bu iki metrigi yas ve pozisyon bazh karsilastirarak, antrenorler
oyuncularin dayaniklihigini optimize ederken, oyuncular da elit

seviyedeki dayaniklihik standartlariyla kendilerini kiyaslayabilirler.



2. Sprintler, Yiksek Hizli Kosular ve Ilgili Metrikler
Tanimlar:

« Yuksek Hizl1 Kosu (High-Speed Runs): 4.2-5.3 m/s hiz
araliginda en az 0.6 saniye suren kosular.

e Sprint: 5.3 m/s hizin (yaklasik 19 km/s) uzerinde en az 0.6 saniye
suren ani hizlanmalar.

« Yuksek Hiz/Sprint Mesafesi: Bu hiz bolgelerinde kat edilen
toplam mesafe.

e Ortalama Sprint Mesafesi: Toplam sprint mesafesinin sprint
sayisina bolunmesi.

Deger:

Bu metrikler, oyuncunun patlayici gucunu oOlcer ve antrenorlere 6zel
antrenman planlamasi ve sakatlik riskini azaltma konusunda veri
odakli iggoruler saglar.

Ornegin, bir kanat oyuncusunun 40 sprint ile toplam 600 m kosmasi,
rakip savunmayi genisletme rolunu gosterir.

INSAIT JOY 5.0°daki Ortalama Sprint Mesafesi metrigi, analize yeni bir
derinlik kazandirir.

Ornegin:

e Oyuncu A: 30 sprint X 12 m = 360 m

e Oyuncu B: 30 sprint X 8 m = 240 m

« Bu fark, sinir-kas yuklenmesindeki degisiklikleri ortaya koyar.

« Antrenor, kisa ve sik sprint yapan oyunculara (yuksek
yorgunluk/sakatlik riski) farkli, daha uzun sprint yapan oyunculara
(stratejik hizlanma) farkli antrenmanlar planlayabilir.

16 yasindaki bir oyuncunun ortalama sprint mesafesini 10 m’den 15 m'ye
clkarmasi, yalnizca patlayici gicunun degil ayni zamanda hiz
dayanikliliginin da gelistigini gosterir.



Elit kanat oyunculari genellikle 15-20 m ortalama sprint mesafesine
ulasir — bu da gen¢ oyuncular i¢in onemli bir hedeftir.

3. Maksimum Hiz (Top Speed)

Tanim:

Macg veya antrenman sirasinda ulasilan en yuksek hiz (m/s veya km/s).
Deger:

Maksimum hiz takibi, antrenorlerin hiz avantajini veya dezavantajini
tespit etmesini saglar.

Ornegin, yavas geri doniis yapan bir bek oyuncusu icin taktiksel
pozisyon ayarlamalar yapilabilir.

Ayrica, maksimum hiz artis1 oyuncular i¢in guc¢lu bir motivasyon
aracidir.

Bir forvetin hizin1 9 m/s’den 9.5 m/s’ye ¢ikarmasi, kontra ataklarda
ciddi fark yaratir.

Elit erkek oyuncular genellikle 32-34 km/s (8.9-9.4 m/s), elit kadin
oyuncular 27-28 km/s (7.5-7.8 m/s) hizlara ulasabilir.

4. Maksimum Ivme (Top Acceleration)

Tanim:

Dusuk hizdan veya durus pozisyonundan itibaren =5 metrelik
mesafede elde edilen en yuksek ivme (m/s?).

Deger:

Hizli ivmelenme (ornegin 3.5 m/s?) bir oyuncunun birebirde
savunmaciyl gegebilmesini saglar.

Antrenorler bu metrigi patlayici gu¢ antrenmanlari ve yuk yonetimi
icin kullanabilir.

Sik tekrarlanan yuksek yogunluklu ivmelenmeler sakatlik riskini

artirabileceginden dikkatle izlenmelidir. 7



Geng oyuncular i¢in ivme artisi1 (0rnegin 2.8 m/s? —» 3.2 m/s?, 16
yasinda) kuvvet antrenmanlarinin etkili oldugunu gosterir.

5. Keskin Donusler (Sharp Turns)
Tanim:

1 saniye icinde 130° veya daha fazla yon degisikligi.

Deger:

Orta saha oyuncularinin mag¢ basina 20+ keskin donus yapmasi,
yuksek ceviklik gosterse de sakatlik riskini artirabilir.

Antrenorler bu veriyi kullanarak denge ve esneklik odakli onleyici
calismalar planlayabilir.

Ornegin, 17 yasinda bir oyuncu ortalama 15 doniis yapiyorsa, hedef

18-20 donus olmalidir.

6. Sol ve Sag Ayak Kullanimi (Use of Left & Right Foot)
Tanim:

Topa temas oraninin her ayak i¢in yuzdesi.

Deger:

Bir orta saha oyuncusunun %90 sag / %10 sol ayak oranina sahip
olmasi, ongorulebilirligi artirir ve pas seceneklerini sinirlar.

Bu metrik, antrenorlere iki ayak kullanimini gelistirme firsati sunar.

Ornegin, kanat beklerinin zayif ayagim gelistirerek daha etkili ortalar
yapmasi beklenir.

Geng bir oyuncunun orani %80/%20’den %70/%30’a gelistirmesi,
taktiksel esnekligini artirir ve dar alanlarda daha ¢evik oynamasini
saglar.

Klasik GPS cihazlari genellikle sirt bolgesine takilirken, INSAIT JOY
Akillh Tekmelikler her iki bacaga takilir ve ayak bazli dogrudan veri

toplar. 3



Bu sayede oyuncunun hangi ayagini ne kadar kullandig: yuksek
dogrulukla olculur.

Ornegin, bir sag kanat oyuncusunun %85 sa{ ayak agirlikli oynadig:
tespit edilirse, antrenor bu oyuncuya zayif ayagi i¢in ozel ¢calismalar
planlayabilir.

Altyap1 takimlari da bu veriyi kullanarak oyuncularin erken yasta iki
ayak becerilerini gelistirmesini saglayabilir.

Bu cift tarafli takip sistemi, geleneksel GPS’lerin sunamayacagi bir
icgoru saglar — boylece ayak tercihleri, taktiksel gelisim ve oyuncu

butunlugu icin olgulebilir hale gelir.

7. Ziplama ve Maksimum Ziplama (Jump & Max Jump)
Tanim:

« Ziplama: 0.15 m ve uzeri yuksekliklerde yapilan her sicrayis.

« Maksimum Ziplama: Kaydedilen en yuksek sicrama.
Deger:
Stoperlerin mag basina 15+ ziplama (maksimum 0.6 m) yapmasi, hava
toplarinda ustunluk saglar.
Antrenorler, oyuncunun ziplama yuksekligini izleyerek gelisimi takip
edebilir.
Ornegin, 16 yasindaki bir oyuncunun maksimum ziplamasini 0.4
m’den 0.5 m’ye cikarmasi, hava topu mucadelesinde belirgin ilerleme

demektir.



8. Maksimum Sut Gucu (Max Kicking Power)
Tanim:

Topa vururken uygulanan maksimum kuvvet (sut, pas veya
uzaklastirmalarda).
Deger:

Maksimum sut gucu, oyuncunun bacak kuvvetini gosterir.

Bu veri sayesinde antrenorler oyunculara gu¢ antrenmanlari
planlayabilir veya belirli roller i¢in uygun oyuncular sec¢ebilir
(ornegin duran top kullananlar).

9. Kalori (Calorie)

Tanim:

Toplam harcanan enerji (kcal).

Deger:

Elit futbolcular mac¢ basina ortalama 1.200-1.500 kcal harcar.

Bu bilgi, antrenorlerin beslenme plani ve toparlanma sureclerini
duzenlemesine yardimci olur.

Genc¢ oyuncular da kalori tuketimini buyume ve gelisim donemleriyle

iliskilendirebilir.

Sonug

INSAIT JOY Akillh Tekmelikler, ham verileri yuk yonetimi, sakathk
onleme ve oyuncu gelisimi i¢in eyleme donusturulebilir icgorulere
gevirir.

Sprint mesafesi, maksimum hiz veya sut gucu gibi metrikleri
karsilastirarak, antrenorler hedefe yonelik antrenmanlar planlayabilir;
oyuncular ise yas ve pozisyon bazlh standartlarla kendi ilerlemelerini

takip edebilirler.
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INSAIT JOY AKILLI TEKMELIKLER
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Futbolcu Takip Modiilleri
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AKILLI TEKMELIKLERI SARJ ETME

1.Gucg¢ Baglantisi: Futbolcu Takip Modullerini, kutudan ¢ikan USB
kablosunu kullanarak bir gi¢ adaptorine baglayin.

Not: Kullanilan adaptorun cikisi 5V/1A olmalidir.

2. Sarj Suresi: Futbolcu Takip Modilleri yaklasik 1,5 saatte
tamamen sarj olur.

3. Bakim Ipucu: En iyi performans icin akilli tekmeliklerinizi
haftada en az 1 kez sarj edin.

Not: Haftalik yogun antrenman programai var ise daha sik sarj
yapilmalhdir. Antrenman giinii veya Mac¢ Oncesinde Futbolcu
Takip modillerinin sarj 1siklari ve sayfa 12 de’ki
yonledirmelerle sarj durumu kontrol edilmelidir.

T
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ISIK GOSTERGELERI KILAVUZU

ISIK

DURUM ACIKLAMASI

Yavas Kirmizi Yanip Sonme

Dusuk pil. Modulleri sarj
edin.

Hizlh Kirmizi Yanip Sonme

Sarj sorunu. Sarj cihazini
¢ikarip yeniden takin.

Sabit Kirmizi Isik

Moduller su anda sarj oluyor.

Sabit Yesil Isik

Moduller tamamen sarj oldu
ve kullanima hazir.

Mor Yanip Sonme

Moduller baslatiliyor.

Iki Mavi Yanip Sonme

Moduller bekleme modunda.

Yavas Mavi Yanip Sonme

Moduller aktif olgum yapiyor
ve veri topluyor.

Sabit Mavi Isik

Moduller uygulama ile veri
senkronize ediyor.
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FUTBOLCU TAKIP MODULLERINI
CALISTIRMA

1.Sol Modul (L) : Guc dugmesine 3 saniye basili tutun, mor 1s1k
yanip sonmeye baslayacaktir.

2. Sag Modul (R) : Modulu birkac kez ileri geri sallayin, mor 1s1k
yanip sonmeye baslayacaktir.
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Modulu birkac¢ kez ileri geri sallayiniz 11



FUTBOLCU TAKIP MODULLERINI
KAPATMA

1.Sol Modul (L) : Guc dugmesine 3 saniye basili tutun, 1s1k
kapanacaktir.

2. Sag Modiul (R):

« Hareketsiz kaldiginda 10 dakika iginde otomatik kapanir.

e Veya INSAIT JOY uygulamasa ile veri senkronizasyonu
tamamlandiginda kapanir.

« Uygulama uzerinden bu sureyi 2 dakika veya 5 dakika olarak

degistirebilirsiniz.
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Duz bir zemine koyun, 10 dakika
(veya ayarlanan sure) hareketsiz kalsin
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MODULLERI TEKMELIKLERE
YERLESTIRME

1. Sol Modul (L) : Sol takip modulunt sol (L) akillh tekmelige
yerlestirin. Uzerindeki seridin tekmelikteki yuvayla
hizalandigindan ve 1s1gin tekmelik kabugundaki delikten
gorundugunden emin olun.

2. Sag Modil (R) : Ayni sekilde sag (R) modilu sag tekmelige
yerlestirin. Uzerindeki seridin tekmelikteki yuvayla
hizalandigindan ve 1s1g1n tekmelik kabugundaki delikten
gorundugunden emin olun.

VA
B
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AKILLI TEKMELIKLER iLE PERFORMANS
OLCUMU

1. Hazirhk: Takip modillerini acin ve tekmeliklere yerlestirin. Iki
kez mavi 1s1k yanip soner - Bekleme moduna gecti.

2. Kullanim: Tekmelikleri giyin. i1k 30 adim sonras1 modiiller
olcume baslar ve yavas mavi 1s1k yanip soner.

Notlar:

1.0lciim baslatmak icin gereken adim sayis1 oyuncuya gore
degisebilir (genelde 30-40 adim).

2. En iyi sonug icin antrenman baslamadan tekmelikleri acin, kisa bir
yuruyus veya kosu yapin.

3. Olgum sirasinda telefonunuza baglamaktan kacinin. Modiiller
uygulamaya baglanmadan verileri toplayacaktir.

4. Modullerin hafizasi sinirhidir. 2 saatten fazla senkronize edilmeden

ol¢cum yapilirsa veri kaybi olabilir. Uzun seanslarda 2 saatte bir
senkronizasyon yapmaniz onerilir.
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UYGULAMAYI INDIRME

1. INSAIT JOY Uygulamasa:
App Store (i0OS) veya Google Play (Android) uzerinde

“INSAIT JOY” aratarak indirin.
Minimum Sistem Gereksinimleri:
« i0S 11.0 veya uzeri

e Android 9 veya uzeri

2. Kullanim: Tekmelikleri giyin. ilk 30 adim sonras: modiiller
ol¢cume baslar ve yavas mavi 1s1k yanip soner.

INSAIT JOY
App Store (i0S) / Google Play (Android)
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AKILLI TEKMELIKLERI HESABINLA
ESLESTIRME

1. Telefonunuzda Bluetooth’un acik oldugundan emin olun ve her
iki Futbolcu Takip Modulunun de agik oldugundan emin olun.

2. INSAIT JOY uygulamasinda “ME (Ben)” bolumune gidin.

3. My Smart Shin Guards (Akill1 Tekmeliklerim) secenegine
dokunun, ardindan Pair (Eslestir) secenegini secin ve ekrandaki
talimatlarn izleyin.

*® Asagidaki prosediirleri izleyerek Futbolcu Takip
Modullerini dogrudan uygulama icinden hesabinizdan
kaldirabilirsiniz.

AKILLI TEKMELIKLERI HESABTAN AYIRMA

1. Telefonunuzda Bluetooth’un ve modullerin acik oldugundan emin
olun.

2. Uygulamada Me > My Smart Shin Guards menusune gidin,
Unpair (Eslesmeyi Kaldir) secenegine dokunun ve ekrandaki
talimatlan izleyin.
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iISTATISTIKLERI SEKRONIZE ETME

1.Cihazlarn Hazirlayin
a) Telefonunuzda Bluetooth’u ve Navigasyon’u acin.
b) Her iki Futbolcu Takip Modulunu ac¢in ve telefonuza yakin tutun.

2. Verileri Senkronize Edin
a) Ana Sayfadaki Sync (Senkronize Et) secenegine dokunun.
b) INSAIT JOY uygulamasi otomatik olarak modullere baglanir ve
verileri senkronize eder.

3. Tamamlama

Senkronizasyon tamamlandiktan sonra ekrandaki talimatlari
izleyerek modulleri kapatabilirsiniz.

% Notlar:

1. Antrenman sonrasi istatistiklerinizi hemen senkronize
etmeniz onerilir.

2. Veriler telefonunuza aktarildiginda, modiller hafizasindaki veriler
silinir ve yeni oturum ic¢in hazir hale gelir.

3. Dusuk pil seviyeleri senkronizasyon hatalarina yol acabilir.
Cihazlar: sarj edip tekrar deneyin

4. 2 Saatten fazla veri toplama kapasitesini asar ise veri
aktarim hatalarina yol acabilir
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AKILLI TEKMELIKLERIN PIL DURUMUNU
KONTROL ETME

1. Telefonunuzda Bluetooth’u ve Navigasyon’u acin Modullerin acik
ve telefona yakin oldugundan emin olun.

2. INSAIT JOY uygulamasinda ME (Ben) bolumine gidin.

3. My Smart Shin Guards > Device Info (Cihaz Bilgisi)
bolumunden pil durumunu goruntuleyin.

FUTBOLCU TAKIP MODULLERINI SIFIRLAMA

Bir hata olusursa, Oyuncu Takip Modullerini fabrika ayarlarina
sifirlayabilirsiniz.

1. INSAIT JOY uygulamasini acin ve Me > My Smart Shin Guards
menusune gidin.

2. Telefonunuzda Bluetooth’un ve Navigasyon’un acik oldugundan
ve modullerin acik oldugundan emin olun..

3. Device Info (Cihaz Bilgisi) bolumune dokunun.

4. Reset (Sifirla) secenegini segin.

#® Not: Sifirlama islemi, modillerde senkronize edilmemis
tum verileri siler. Ancak daha once hesabiniza yuklenmis
veriler etkilenmez.
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HATA GIDERME KILAVUZU

@ Sorun: Isik siirekli yanip sonuyor ve uygulama
senkronizasyon sirasinda cokuyor.

*» Veri Hatas1 ve Cozim
Futbolcu Takip Modullerinizdeki verilerde hatalar olustu.
Bu hatalar, onceki oturum verileri senkronize edilmeden c¢ok fazla yeni

olcum baslattiginizda meydana gelebilir.

En iyi cozum, Oyuncu Takip Modiullerini sifirlayarak tum kayith
verileri silmek ve cihazi fabrika ayarlarina dondurmektir.

Sifirlama Adimlan

1. INSAIT JOY uygulamasini acin ve Me > My Smart Shin Guards
menusune gidin.

2. Telefonunuzda Bluetooth’un ve Navigasyon’un acik modullerin
acik oldugundan emin olun..

3. Device Info (Cihaz Bilgisi) bolumune dokunun.

4. Reset (Sifirla) secenegini segin.

#® Not: Sifirlama islemi, modillerde senkronize edilmemis
tum verileri siler. Ancak daha once hesabiniza yuklenmis
veriler etkilenmez.
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¥ Oyuncu Takip Modilleri istatistikleri dogru sekilde
olcmuyor (ornegin, hic istatistik kaydedilmiyor veya mac
sirasinda yalnizca cok az veri kaydediliyor) ya da
baslatildiktan sonra sabit mavi 1s1k gosteriyor.

# Onceden kaydedilen oturum verileri senkronize edilmeden
yeni olcumler baslatilirsa, Oyuncu Takip Modilleri hata
durumuna gecebilir ve cihazin depolama sinirlarn asilabilir.

Nadir durumlarda, modiiller dogru kullanilsa bile bu hataya
girebilir. Bu nedenle Oyuncu Takip Modilleri tam olarak
calismayabilir ve istatistikleri dogru olcemeyebilir. Bu sorunu
cozmek icin, lutfen Oyuncu Takip Modullerini sifirlayarak tum
verileri silin ve fabrika ayarlarina geri dondurun.

Eger cevabinizi burada bulamazsaniz, daha fazla
bilgi icin Destek Merkezimizi ziyaret edin veya
musteri destek ekibimizle
yvardim@akillitekmelik.com adresinden e-posta

yoluyla iletisime gecin.

A PRODUCT OF GENGEE TECHNOLOGY CO., LTD.
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