REAKSIYON ZAMANI VE
KARAR VERME




BILGI ISLEME SURECI YAKLASIMI

Bazi bilissel psikologlar bilgi
Isleme sUreci yaklasimini
bilgisayarlarin isleyisine
benzeyen bir modelle
aciklamaktadirlar.



RILZI IQLEIVIE QUREGI TARNLAIIVI

lerin islemek icin

Bilgi isleme sureci ile ilgili

calismalarda, girdi genellikle

arastirmacinin katihmciyo

verdigi bir uyarici seklinde

I\ gosterilir (Or. 1slkk vermek ya da
= ses sinyali vermek) katiimcilar

uyarana tepki verme surecine

baslamak icin uyarani gormeye

ya da isitmeye gerek duyarlar.

porda basit girdilerle
carsgsapiliriz.
R: Y@ris baslangiciicin ses.



RILI IQLEIVIE QUREGI TARNLAQIVI

Girdiler diger bircok cevresel
uyaricinin ortasinda da yer
alabilir

Or: sehir trafiginin arasinda
yuroyen bir insan

Bu durumlardaq, islenecek girdi
seciimelidir.



Bilgi Isleme Sirecinin 3 Asamasi [KiSi]

» |, Uyarncinin tanimlanmasi

BU asamada birey gorme,
Isltme, dokunma, kinestetik
duyum ve koku gibi cesitli
duyusal sistemlerini kullanarak
evresel bilginin jcerigini

naliz eder (algilama).

Or: Kaleci yaklasan topu yumruklamaya ya

Tepki verilécekse hangi da futmaya karar vermelidir.

ylem'icin motor programi diUzeltmek, gelen
epki programlamasi komutlara gore kasiimasi icin kas sistemini
e peaespeEN hazirlamak, uygun bir sekilde duyusal sistemi

oymak icin onlendirmek
mektedir.




BILGI ISLEME SURECI YAKLASIMI

Bilgi isleme surec
sonucunda uretilen motor

| davranis ya da eylemdir.
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= Bireyin ortaya koydugu hareket her zaman icin
arzu edilen sonuca ulasildigint gostermemektedir.

» Or: Oyuncunun sopa ile topa vurmasi sayi ile
sonuclanabilir ya da oyuncu sayiyl kacirabillir..







Reaksivon 7aomant (R7) ve Karar Verme

» Reaksiyon zamani: Uyarinin ortaya cikisindan hareketin
(tepkinin)baslangicina dek gecen suredir.

» R7 bireyin kararlannin hizinin ve etkinliginin iyi bir belirleyicisidir; bazi gercek
/ yasam gorevlerinin de bir bilesenidir.
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Reaksivon 7amani (R7) ve Karar Verme

» Bu tarz gecikmeleri en aza indirmeyi basaran bireyler, 100 metre yarisi gibi
etkinliklerde dnemli bir avantaj saglamaktadirlar,

» Reaksiyon zamani 2 dnceki slaytta gorulen bilgi isleme sureci asamalarinin
toplam sUresinin potansiyel dlcumudur.




Reaksiyon Zamani (RZ) ve Tepki Zamani

» Hareket Zamani: Hareketin baslangicindan bitisine dek gecen suredir.

» Tepki zamani: uyaranin ortaya cikisindan hareketin sonlanmasina dek
gecen suredir.

O halde...

Reaksiyon Hareket
/amani /amani




eaksiyon Zaman (RZ) ve Karar Vermeyi
Etkileyen Faktorler

» Basif reaksiyonizamani:Sadece itek bir uyarci ve tek bir tepki
oldugunda gorUlmektedir, en kisa reaksiyon zamanidir.

i reaksiyon zamani: Uyaranin tanimlanmasi, tepki secimi
ve fepki programlama asamalarini gosteren genisletiimis bilgi
Isleme sureci modelidir.




eaksiyon Zaman (RZ) ve Karar Vermeyi
Etkileyen Faktorler

®» Reaksiyon zamantvekararnyvermeyi
etkileyen en onemli unsurlardan birisi
pelirli bir zamanda ortaya cikan olasi
sayisidir, Her biri ayri bir eyleme
cmaktadrr.

iIck Kanunu: Uyarici tepki secenekleri Hick’s Law

sayisindaki artis ile seckili reaksiyon '

zgmani arasinda olan sabit iliskiyi -~
nimlayan kanundur; Ozellikle, uyaran-

pki ciftlerinin sayisinin logaritmasi

ttikca, seckili reaksiyon zamani da

rusal bir bicimde artmaktadir.

DECISION



eaksiyon Zaman (RZ) ve Karar Vermeyi
Etkileyen Faktorler

®» Reaksiyon zamanindaki gecikmeler, hizl acik becerilerde performans gosteren bireyler
icin kritik Ghem tasimaktadir.

~ o

- Ome n, judoda gelen yumrugu engelleme, voleybolda smaci vurmak, yoldan gecerken
n arabanizin dnune firlayan bir kisiden kacmak.

zbolda bir vurusun toplam suresi yaklasik 400 ms'dir ve sopayla vurmanin suresi tek
asina 120 ms civarindadir.



Reaksiyon Zaman (RZ) ve Karar Vermeyi
Etkileyen Faktorler

lSec;kiIi reaksiyon zamaninin onemili bir belirleyicisi uyarici-tepki
uyumlulugudur.

» Bu genelde uyarici ve tepki arasindaki baglantinin dogalligi ile
tanimlagnmaktadir.

OR: saga dogdru hareket eden bir uyariciya sol el yerine sag el
Ile 1epkide bulunmak daha uyumludur; cunku uyarici ile elimiz
yni yone dogru hareket etmektedir.



PIrcok seyin ustesinc

Zlondirmaktadir.

Aypni uyaran-tepki bi
ayni uyaranin her zaman ayni fepkiye yol
maisi, seckili reaksiyon zamanini

en gelebi

rlesimlerini

Reaksiyon Zaman (RZ) ve Karar Vermeyi
Etkileyen Faktorler

Cok uygulama yapmis bir birey fazla sayida
uyaricl fepki secenegini ve dusuk uyarici tepki
uyumunun getirdigi dezavantagjlar da iceren

Ir.
uygulamak, yani



ernormans

» Ters-U denencesi: Uyariimislik dUzeyi arttikca perfor
kadar artar; bu noktadan sonra uyarimislik artmay,
performans bozulmaya baslar.

* ince
karmasik

Uyariimislik DUzeyi
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a. Optimal attentional field — = [nsanlarnn cevredeki belli trdeki bilgileri kacirma egilimleri
moderate (optimal) arousal anlamina ge“r.

» Genellikle birey ilac etkisi altinda oldugunda ya da uykusuz
kaldiginda bu tUr durumlar ortaya cikar.

» Artan uyariimislikla birlikte dikkatin daralmasi, dogrudan iliskili olan
uyaricl kaynaklarina daha fazla dikkat veriimesine izin veren édnemli
bir mekanizmadir.

» Fasterbrook (1959)'a gore, yUksek uyariimislik gorsel dikkatte asir
S daralmaya ve gdzlerin bir noktaya sabitlenmesine yol acabilir; bu
b. Attentional field too broad — da, bireyin ilgili uyaricilarn kacirmasina neden olmaktadir. (lpucu
low arousal .
Kullanim Denencesi)

c. Attentional field too narrow —
high arousal



DIKKAT KAPASITESI: BILGI ISLEM
SURECININ SINIRLIGI

® Dikkat kapasitesi, dikkatin sinirl oldugunu yani bir kisinin bir tek zamanda ¢ok fazla
islemden belirli bir kismini isleyebildigini ifade eder.

® Fakat sporcular performans sergilerken bircok seye dikkat edebiliyor gozikmektedir.

® Bunun nedeni, sporcularin yeterli sayida islemi otomatik yapiyor olmasindandir.




DIKKAT KAPASITESI: BILGI ISLEM
SURECININ SINIRLIGI

= Kontrolll islem, bir spor becerisi sergilenirken yaptiginiz seyin farkinda olmayi ve bilingli
dikkati iceren zihinsel islemdir.

® (Otomatik islem bilingli dikkatin olmadigi bir zihinsel islemdir.

® Beceriler yeterli dizeyde 6grenildikce / otomatiklestikce, dikkat; oyun durumlarinin farkli
ogelerine odaklanmak icin kullanilacaktir.

» Ornegin, becerikli bir futbol oyuncusunun takim arkadaslarina, rakibe, oyun stiline ve
dizilise odaklanabilmesinin nedeni budur; topu siirmek icin fazla dikkat harcamasina gerek
yoktur cliinki bu temelde otomatik islem Gzerindedir.



UYARANI TANIMLAMA: PARALEL BILGI
ISLEME SURECI

» Baozi arastirmalara gore uyaranin tanimlanmasi asamasinda birden cok bilgi
birbirine karismadan ayni anda islenebilmektedir. Bu tur bir islem
olarak tanimlanmaktadir.

» Or: Nesnelerin sekilleri ve renkleri ayni zamanda islenmektedir.




TEPK| SURECI: KONTROLLU VE OTOMATIK
ISLEME SURECI

» KontrollU sUrecler birkac tane ayr bilgi islem etkinligini kapsadigindan caba
gerektirmektedir.

» KontrollU islem gerektiren iki gorev ile ayni anda ilgilenmek asirt bilgi yokUne
neden olur ve bireyin bir ya da her iki gdrevde de performansi
bozulmaktadir.

= Or: Araba kullanirken cep telefonuyla ugrasmak.




TEPK| SURECI: KONTROLLU VE OTOMATIK
ISLEME SURECI

» Otomatik bilgi isleme sUreci hizli, dikkat gerektirmeyen, gorevler arasinda
catisma ya da karmasa yok denecek kadar az olan, birka¢ tane gorevin es
zamanli olarak paralel bir sekilde ortaya koyuldugu ve istemli olarak
yapllmayan bir bilgi isleme seklidir.

» Y(Uksek dUzeyde otomatik bilgi islemenin cok sayidaki uygulamanin bir
sonucu oldugu dusunulebilir.



TESEKKURLER..........




