AlJIT-e: Online Academic Journal of Information Technology

2013 Fall/Giiz - Cilt/Vol: 4 - Sayi/Num: 13

DOI: 10.5824/1309-1581.2013.4.001.x
http://www.ajit-e.org/?menu=pages&p=details_of_article&id=105

Sanal Gergeklik Ortamlar1 ve Uygulamalar:
Spor ve Sanal Ortam Gostergeleri

Volkan EKIN
Yrd. Dog. Dr. Volkan Ekin. Istanbul Kiiltiir Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Iletisim

Sanatlar1 Bolimi, v.ekin@iku.edu.tr

OZET Giintimiizde gerceklik imgesi ile sanallik imgesi sik tartisilan kavramlar olmustur. Gergegin
yansimast ya da “gercekmis” gibi yapilarak cesitli uygulamalar gerceklestirilmesi cogu alanda
gozlemlenmektedir. Gercegin gostergeleri ile “gercekmis” gibi aktarilan “seylerin” gistergeleri
farkly mudir? Bu gostergelerin algilanmalar: ve “gercekmis” gibi aktarilan diinyalarin gercek
diinya gostergeleri ile biitiinlesmesi ise gozlenen bir olgudur. Bu baglamda, yeni medya
teknolojileri ile yaratilan sanal ortamlarda yasanan deneyimler, olusturulan sanal diinyalar
gercek-gercek olmayan karsith§mm gozler Oniine serse de, bu tiir sanal diinyalar kimi
alanlardaki uygulamalarla yasami da kolaylastirmaktadir. Calismada 6rnegin; “robot g6z” ya
da simiilasyon uygulamalar: aracihigwyla teknolojik gelismelerle yaratilan ve gercek-sanal
stirmi ¢gizen, kimi zaman da swmirr asan ortamlar, “spor etkinlikleri” baglaminda ele
alinacaktir. Sporcularin performanslar: ve teknik dzellikleri ile ilgili gostergeler, sanal ortama
nasil aktarildigy, bu gostergeler anlamlandirildiktan sonra, “gercekte” nasil bir iyilestirme
ortam yaratildi§r sorusunun yanit sorqulanmaya calisilacaktir.
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Virtual Reality Environments And Practices:
Sports And Virtual Environment Indicators

ABSTRACT These days, the image of reality and the image of virtuality are often being discussed. Reflection
of the reality or carrying out various practices by pretending that they are real can be observed
in many areas. Are the signs of reality different from the signs of the things which are shown
as if they are real? Comprehension of these signs and integration of real world signs with the
world which is shown as real is also an observed case. Within this context, although the
experiences and virtual worlds created with new media technologies in virtual environment
reveal the contrast between reality and unreality, these kinds of virtual worlds make life easier
with practices in some areas. In the study, the environment which is created with technological
advances like robot eye or simulation and the environment which draws a line or sometimes
crosses the line between reality and virtuality will be discussed in the context of “sports
activities”. The signs about performances of sports people and technological features, how they
are transferred to virtual environment; after being given meaning what kind of enhancement

environment will be created in reality are the questions that will be examined and answered.
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“Gorme konusmadan once gelmistir. Cocuk konusmaya baglamadan once bakip tanimay: 6grenir.”
John Berger
1. Giris

Glintimiizde gergeklik imgesi ile sanallik imgesi sik tartisilan kavramlar olmustur. Gergegin
yansimasi ya da “gercekmis” gibi yapilarak cesitli uygulamalar gerceklestirilmesi ¢ogu
alanda gozlemlenmektedir. Gergegin gostergeleri ile “gercekmis” gibi aktarilan “seylerin”
gostergeleri farkli midir? Bu gostergelerin algilanmalar1 ve “gercekmis” gibi aktarilan
diinyalarin gercek diinya gostergeleri ile biitiinlesmesi ise gozlenen bir olgudur. Bu
baglamda, yeni medya teknolojileri ile yaratilan sanal ortamlarda yasanan deneyimler,
olusturulan sanal diinyalar gercek-gercek olmayan karsitligini gozler oniine serse de, bu tiir
sanal diinyalar kimi alanlardaki uygulamalarla yasami1 da kolaylastirmaktadir.

Ozellikle 1980’lerin sonlarindan giiniimiize kadar yasantimizda yogun etkileri olan
dijitallesme; bir yandan yeni algilama bicimleri iiretirken, ayn1 zamanda hem var olan, hem
de tiiremekte ve evrilmekte olan s6z konusu algilama bi¢imlerinin ifadesinde yeni olanaklar
sunmaktadir.Beraberinde verilerini soyut bir alandan alan dijital ortam ve araglar, referans
gercevelerimizle smirli olarak algiladigimiz fiziksel gergekligin dogasimi analiz etme,
yorumlama, doniistiirme ve hatta yeni bastan kurabilme olanagi da sunmaktadir
(Kuruiiztimcii, 2010: 5.93). Ornegin; “robot géz” ya da simiilasyon uygulamalari araciligiyla,
teknolojik gelismelerle yaratilan ve gergek-sanal smirini gizen, kimi zaman da smir1 asan
ortamlar, “spor etkinlikleri” baglaminda her gegen giin sporcularin performanslar: ve teknik
ozellikleri ile ilgili gostergeler bigciminde sanal ortama aktarilmakta ve bu gostergeler
anlamlandirildiktan sonra, “gercekte” nasil bir iyilestirme ortami yaratildigi sorusunun
yaniti sorgulanmaya baglamistir.

Bu iyilestirme ¢abalarinda sanal gergeklik ortami; fiziksel gergekligi yapay olarak yeniden
tiretmek ya da alternatif bir gerceklik algisi yaratmak {izere, kullanicilarin duyularim
olusturulan ortamla etkilestirerek yonlendiren bir dijital veri uzamidir. Teknoloji ¢agmin
dijital verileri {izerine insa edilen sanal gerceklik ortamlari, kendine 6zgii karakter ve
sinirlar olan yeni “gerceklik”ler tanimlamay1 olanakl kilmaktadir.

Gergeklik kavramini, fiziksel gergekligin farkli algilamislarinindznel yorumu olarak ele
aldigimizda, var olan ve algilanan arasindaki iliskinin oldukga esnek ve yoruma agik oldugu
gozlemlenmektedir. (Kurutiziimcii, 2010: 5.93). Bu gerceklik; teknoloji araciligiyla elde edilen
cesitli verilerin analiz ve degerlendirmelerinde de kendini gostermektedir. Ozellikle, spor
kavramimin endiistriyellesmesi siirecindesporun teknoloji kavrami ile olusmaya baglayan
organik bag1 cercevesi goz Oniine alindiginda, sporcularin ve takimlarin tiimdengelimli
yapilarinin degerlendirilmesi sonrasinda gerek goriildiigiinde olusan iyilestirilme ihtiyaci;
bir bagska deyisle yeniden iiretimleri igin teknoloji ve alt baslikta da”sanal gergeklik
ortamlari”basariya giden yolda Oonem tasiyan araglar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.Bu
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sayede, Ozellikle insan faktoriiniin ve rekabetin bulundugu spor ortamlarinda teknolojinin,
“oyuna” bu kadar dahil olmasi bile baslibasina bir tartisma konusu olmaktadir.

Giiniimiizde, spor kuliipleri ve sporcular, icinde bulunduklar: rekabet ortamlarinda daha
basarili olmak ve stirekliligi olan basarilar1 yakalayabilmek adina cesitli teknolojik
imkanlardan her gecen giin daha fazla yararlanma yollarini arastirmakta ve uygulamada
asamasinda cesur davranmaktan cekinmemektedirler.

Teknoloji ve sanal diinya iligkisi s6z konusu oldugunda Baudrillard’a gore; teknolojiyle
yonlendirilen bir diinya yoktur, onun yerine sanal bir diinya bulunmaktadir. Her seyin sanal
olarak yagsandigi, mesafelerin belirsizlestigi, gercek ve diis arasindaki sinirlarin yok oldugu,
herkesin ayni sanallig1 yasadig1 simiilakra bombardimani altinda bir diinya yasanmaktadir
ve bu diinyada teknoloji simiilasyon ortaminin kendisi olmaktadir(Yengin, 2012: 5.61). Oyle
ki, son yiizyilda bilim ve teknolojideki hizli gelismeler, diinya diizenini rekabetin igine
siiriiklemis ve bu rekabet insanlarin var olan kaynaklarin sekillerinin degistirilmesi
imkanlarinin ve sistemlerinin gelistirilmesine ve kullanilmasina neden olmustur. Teknolojiyi
kullanmak bir ayricalik olmaktan ¢ikarak, zorunluluk haline gelmektedir.

Ozetle, sanal gergeklik ve sanal diinya kavram ve uygulamalarmin, hizla gelisim gosteren
spor endiistrisine hizmet etmeye basladigi gozlemlenmektedir. Bu birliktelikte;
gostergelerin, gorsel alginin, dijital gostergelerin ve simiilasyonlarin,yeniden {iiretim ve
gercekligin dontisiimiinde sporcu ve takimlarin performanslarina olumlu etkileri {izerinde
durulmaktadir.

2. Gostergebilim ve Gorsel Alg:

Insanlarin birbirleriyle anlasmak igin kullandiklar1 dogal diller, davramnislar, goriintiiler,
trafik isaretleri, bir kentin uzamsal diizenlenisi, bir miizik yapiti, bir resim, bir tiyatro
gosterisi, bir film, reklam afisleri, moda, sagir-dilsiz alfabesi, yazinsal yapaitlar, gesitli bilim
dilleri, tutkularin diizeni, bir {ilkedeki ulasim yollariin yapisi, bir mimarlik diizenlemesi,
kisacasi bildirisim amaci tasisin, tasimasin her anlamli biitiin, gesitli birimlerden olusan bir
dizgedir.Gergeklesme diizlemleri degisik olan bu dizgelerin birimleri de genelde, gosterge
olarak adlandirilir. Yine ¢ok genel olarak belirtecek olursak, anlaml biitiinleri, bir baska
deyisle gosterge dizgelerini betimlemek, gostergelerin birbirleriyle kurduklar1 baglantilar
saptamak, anlamlarin eklemlenerek olusma bigimlerini bulmak, gostergeleri ve gosterge
dizgelerini siniflandirmak, dolayisiyla insanla insan, insanla doga arasindaki etkilesimi
agiklamak, bu amagla da bilimkuramsal, yontembilimsel ve betimsel agidan tiimiikapsayic,
tutarli ve yalin bir kuram olusturmak gibi birbirinden farkli bir¢ok arastirma Tiirkge'de
gostergebilim olarak adlandirilan bilim dalmin alanina girmektedir (Rifat, 1990: s.83). Bu
baglamda; gostergebilimin temel konusunu olusturan “gosterge”yi (sign) anlamadan
gostergebilimi anlamanin imkansizlig ile yiizlesilmektedir. GOsterge, “genel olarak bir baska
seyin yerini alabilecek nitelikte oldugundan, kendi disinda bir sey gosteren her tiirlii nesne,
varlik ya da olgu”dur. Daha genis bir tanimla, gosterge, insanlarin bir topluluk yasam
icinde birbirleriyleanlasmak amaciyla yarattiklar1 ve kullandiklar1 dogal diller (Tiirkge,
ingilizce, Fransizca vb.), gesitli jestler (el, kol, bas hareketleri), sagir-dilsiz alfabesi, trafik
isaretleri, baz1 meslek gruplarinda kullanilan flamalar, reklam afisleri, moda, mimarhk
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diizenlemeleri, yazin, resim, miizik gibi gesitli birimlerden olusan ve ses, yazi, goriinti,
hareket gibi gerecler vasitasiyla gerceklesen dizgelerin olusturdugu anlamli biitiiniin
birimleridir.Ornegin, bir tablodaki bir renk 6gesi ya da bir figiir bir gdsterge olarak
degerlendirilebilecegi gibi, bir yazinsal yapitta bir kahramanin amaci ya da davranisi, veya
moda agisindan bir bluz, bir etek, bir kazak vb. ¢evresindeki biir birimlerle iliskiye girmis
bir gosterge olarak degerlendirilebilir (Rifat, 1992: s.6).

Gostergebilim en kisa ve bilinen tanimiyla gostergelerin bilimidir. Saussure’e gore
gostergebilim, “gosterge dizgelerinin bilimi anlamina geldigine gore, gosterge kavrami ilke
olarak bu bilimin temelidir... “How to Read a Film” isimli yapitinda James Monaco;
gostergebilimin fizik, biyoloji gibi bir bilim dali olmadigini, daha ¢ok mantiksal oldugunu
ileri stirmektedir (S. Parsa & F.A. Parsa, 2004: s.1). Bu baglamda gostergebilim, kiiltiirel
hayatin ve iletisimin 6nemli bir pargas: olarak gostergeleri inceleyen bir arastirma alarnidir.
Gosterge ve sistemlerini konu alan1 segerek, iletisim amacl her tiirlii gosterge dizgesinin
yapisint ve igleyisini arastiran gostergebilim; kiltiirii anlamlandirma siirecinde
gostergelerden yararlanmaktadir. Gostergelerin arastirilarak anlamlarinin neler oldugunun
ortaya koyulmasi, gostergelerin kullanim ilkelerinin belirlenmesi, etkilerinin agiga
cikarilmasi ve gostergelerin birbirleriyle kurduklar1 baglantilarin saptanmasi ile dizgeler
arasi siniflandirmalarin yapilarak insanla insan, dogayla insan arasindaki etkilesimin ortaya
koyulmasi gerekmektedir (Altuntug, 2013: s.131).

Kurulusu insanlik tarihinin baslangiciyla iliskilendirilse de, gostergebilime adimi veren ilk
kisi ingiliz filozof John Locke (1632-1704) olmustur. “An EssayConcerning Human
Understanding” (1690: Insanin Anlama Yetisi Uzerine Bir Deneme) adli eserinde ilk kez
“semeiotike” terimini kullanarak “gostergeler 6gretisi” olarak niteledigi semiyotigin, bilimin
ii¢ temel bransindan biri olmasi gerektigini One siirmiis ve bu gostergeler Ogretisinin
amacinin, zihnin seyleri anlamak ya da bilgilerini bagkalarina anlatmak igin kullandiklar1
gostergelerin niteligini incelemek oldugunu savunmustur (Deely, 1990: s.112).

Cagdas gostergebilimin temelleri ise 20. yy. baglarinda atilmaya baslamistir. Amerikali
filozof Charles SandersPeirce (1839-1914) ve Isvicreli dilbilimci Ferdinand de Saussure (1857-
1913) cagdas gostergebilimin ilk temsilcileri olarak kabul edilmektedirler (Derviscemaloglu,
2005: s.11).

Mantik¢t ve ayni zamanda pragmatizmin kurucusu olan Peirce, semiotic terimini kullanarak
genel bir gostergeler kurami tasarlamis ve mantiksal islevi tizerinde durmustur.Saussure ise,
dil disindaki gostergelerin islevsel yapilarinin ve isleyislerinin arastirilmasi gerekliligini
savunmus ve yeni kurulacak bu bilim dalin1 Fransizca sémiologie terimiyle adlandirmustir.

Peirce’'nin mantiksal islevini vurguladigi gostergeler, Saussure da toplumsal islevleri
yoniiyle  vurgulanmaktadir(www.ahmetozgur.com/akademik/gostergebilim2006.pdf,s.15-
17).Gostergenin gosteren ve gosterenden olustugunu ifade eden cagdas dilbilimci ve
gostergebilimin onclisii Saussure, gosterileni gostergenin gondermede bulundugu zihinsel
bir kavram olarak tanimlamakta ve aym dili paylasan ayr kiiltiiriin mensuplari igin ortak
payda oldugunu ifade etmektedir. Gostergebilimin gosterge ve gosterge dizgelerini inceleme
alan1 yaptig1 aragtirmacilarin ortak goriisiidiir(Vardar, 1998: 5.86-87).
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Eski Yunan felsefesinden baslamak tiizere skolastik ortagag diistiniirlerinden gostergebilime
admi veren John Locke’a kadar gostergelerin anlamlarmna yonelik bircok goriis ileri
stirtilmiistiir. Temellerinin 20. yy. da atilmaya baglandig1 cagdas gostergebilim, Peirce ve
Saussure’nin de katkilariyla diger arastirmaci, kuramci, diistiniirler tarafindan benimsenmis
ve arastirma alani olarak degerlendirmeye alinmistir. Gostergebilimin arastirmacilarin
ilgisini ¢ekmesi, bir¢ok farkli yaklasim ve her yaklasimin kendi arastirma yontemlerinin
belirlenerek yeni tanim ve anlayislarin ortaya ¢itkmasina sebep olmustur.

Gostergebilim, 1960’lardan sonra gelenegini Peirce ve Saussure’den alan bagimsiz bir bilim
dali haline gelmeye baglamigtir. Gostergebilim adiyla yapilan calismalar incelendiginde
birden fazla yaklasim ve bir¢ok alanda ¢alismanin yapilmis oldugu goriilmektedir.

Gostergebilimin gelisiminde birbirine yakin yaklasimlar, arastirmacilar tarafindan
gostergebilim okul geleneginin kurulmasina yol agmistir. Bu okullar gostergebilim alaninda
birbirine yakin ¢alisma ve arastirmalarin ortak bir ¢ati altinda toplanmasina yarar
saglamiglardir. RolandBarthes, Louis Hjelmslev, ClaudeLévi-Strauss, Julia Kristeva,
ChristianMetz, Algirdas J. Greimas ve Jean Baudrillard gibi arastirmacilar gostergelerin
toplumsal islevini vurgulayan Saussure’un Avrupa gelenegini; Charles W. Morris, Ivor A.
Richards, Charles K. Ogden, Umberto Eco ve Thomas Sebeok gibi arastirmacilar ise
gostergelerin mantiksal islevine vurgu yapan Peirce’in Amerika gelenegini benimsemeyi
tercih etmislerdir (Derviscemaloglu, 2005: s.14).

Kurulusundan bu yana gostergeleri anlamlandirma, ¢ok fazla arastirmaciya ilham kaynag:
olmus ve iizerinde yogun ¢alismalar yapmalarina olanak saglamistirRolandBarthes, kendine
has yaklagimiyla daha ok kiiltiir ¢oziimlemeleri tizerinde calisan ¢agdas gostergebilimin
onemli isimlerinden birisidir. Yasamdaki olgular1 gosterge dizgeleri halinde ¢oztimlemek ve
isleyis kurallarin1 bulmak i¢in ¢alismustir.

Barthes;(Fiske, 2003: s.63) anlamlari, toplumsal iligkilerin ve toplumsal yapilarin iginde
olusturmaktadir. Anlamlarin kiiltiirel pratikler iginde toplumsal karakterlerin konum ve
tavirlarma nasil etki ettigini ve islevselliklerini dilin i¢inde anlam, kodlar, diizanlamlar,
yananlamlar ve mitler adini verdigi diizeylerde yapilandirmaktadir.Barthes biitiin bunlar:
anlamlama kavrami aracihigiyla gostergebilime baglar; gostergelerle ikincil gosterilenler ya
da yananlam gosterilenleri arasindaki bagintilar iizerinde durur.Barthes'in anlamlandirma
stirecinde birinci diizeyi olan diizanlam; gostergenin gostereni ve gosterileni arasindaki
iligkiyi ve gostergenin digsal gercekliktekigondergesiyle iliskisini betimler. Gostergenin ortak
duygusal anlamina gonderme yaparak anlamlandirma siirecine dahil olan ayn diisiinceye
ulagilmasini saglar. Ikinci diizey ise yananlamdir.Yananlam; gostergenin, kullanicilarn
duygulariyla ya da heyecanlariyla ve kiiltiirel degerleriyle bulustugunda meydana gelen
etkilesimi betimlemektedir (Altuntug, 2013: 5.132).

20. Yiizyilda gostergebilim alaninda calismalar yapan Belgikali gostergebilimci J. Marie
Klinkenberg, son derece kisa bir siirede ortaya ¢ikan yeniliklerin ve eskiden gizemli sayilan
tekniklerin genis kitleler tarafindan genellestirilmesinin, gostergebilim alanindaki ¢alismalar:
ve toplumsal sOylemleri de kokten degistirdigini savunmaktadir. Klinkenberg’e gore; veriler
gorsele doniistiigiinde, kullanic1 tarafindan algilanmaktadir. Bu durumda da siireklilikten
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yani analog yapidan soz etmek gerekmektedir. Gostergebilimin nesnesi olan anlam ise
siireklilikten dogmaktadr. Ozetle anlamlandirmak, ayn1 zamanda stireklilik kazandirmaktir.
Ancak, siirekli olanin (analog) daha sonrasinda, iletisim kurmak ve iletebilmek igin
siireksizlige (dijitale) dontismesi de dikkat g¢ekicidir. Sonugta, dijital ve analog arasindaki
karsithiktan ¢ok, bir tiir tamamlama 6zelligi s6z konusu olmaktadir (Klinkenberg, 2012: 5.16).
Bir¢ok kaynaktan beslenen gostergebilimin 6nemi, teknolojik gelismelerle birlikte hergecen
giin artmakta ve buna bagl olarak da gesitli disiplinlerle iliski kurmaktadir (www.ege-
edebiyat.org).Bu disiplinler arasinda yer alan ve 20. yy’mn son geyreginden itibaren hizl
gelisimi ile dikkat ¢eken spor endiistrisi; profesyonel bir siire¢ cercevesinde gostergebilim
araciligiyla elde edilen gostergelerin degerlendirilmesinianaliz, yeniden iiretim ve
performans gelistirme alanlarinda kullanmaya baglamistir. Giiniimiizde, siirekli gelisim
felsefesi, etkilerini spor alaninda da gosterirken, spor teknolojileri araciligiyla elde edilen
dijital gostergelerin 6nemi her gecen giin artarak 6nem kazanmaktadir.

3. Spor Teknolojilerinde Inovasyon ve Dijital Gostergeler

Inovasyon, yeni veya énemli 6lciide degistirilmis {iriin (mal ya da hizmet) veya siirecin; yeni
bir pazarlama yonetiminin; ya da is uygulamalarinda, isyeri organizasyonunda veya dig
iliskilerde yeni bir organizasyonel yoOnetimin uygulanmas:i olarak tanimlanmaktadir
(Devecioglu&Altingiil, 2011: 5.46-47).

Sekil 1. Inovasyon

Kaynak: http://gelisenbeyin.net/inovasyon.html

Inovasyon kavraminin son dénemde popiilerlesmesi ise kiiresellesme ve gelismekte olan
tilke piyasalarinin atiimiyla yakindan ilgilidir. Yogun rekabetin yasandig1 ortamlarda
kurumlar;inovasyonlar yoluyla {iirtin ve hizmetlerini farklilastirmaya ve girisimlerinin
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karliliklarin1 korumaya ¢alismaktadirlar. Markalasma ve marka degeri gibi kavramlarin 6n
plana ¢ikisi da benzer dinamiklerle agiklanmaktadir (http://ekonomiturk.blogspot.com).

Giiniimiizde sporun; gelisen bilgi - teknoloji ve gittikge artan bog zaman kiiltiiriiniin yani
sira; gorsel bir {irtine doniismesi ve insanlarin saghkli yasam, zinde kalma gibi ihtiyaclarinin
artmasi ile birlikte 6nemli bir mesafe kat ettigi bilinmektedir.

Teknolojideki son gelismeler sporu sekil olarak gelistirmekte ve yenilemektedir. Birgok
{ilkede spor teknolojisi iireten sistemler olusturulmaktadir. Ornegin; top {iretimine yonelik
bircok firma laboratuarlar ve arastirma gelistirme guruplari olusturmakta ve endiistri
miithendisleri inovatif tirtinler gelistirmeye yonelik ¢alismalar da bulunmaktadirlar. Spor
giysileri tiretiminde Nano teknolojiden yararlamilmakta, spor ayakkabilar1 ve kramponlar,
son teknoloji ile tiretilmekte, hatta hakemlerin kullandiklar1 bayraklar, kulakliklar, diidiikler
birerteknoloji {irlinii olarak sergilenmektedirler. Yayin teknolojilerinde yasanan gelisimler
aracihigiyla giin gectikce spor organizasyonlar1 daha fazla insanlara ulasmaktadir.

Spor tesisleri olarak bilinen geleneksel alanlar, bilgisayar ve elektronik sistemlerin gelisimi
ile birlikte, akilli salonlara ve tesislere donilismektedirler. Yeni kamera sistemleri,
skorbordlar, bilgisayar sistemleri ile birlikte cep telefonu aracilig1 ile hizmete sunulmaktadir.
Antrenman bilimciler yeni teknolojinin arag ve gereglerini kullanarak, spor laboratuarlarinda
gelecegin sporcularini olustururlarken, yeni spor sistemlerini bilgisayar ortamlarinda mag
analizi yaparak gelistirmeye ¢alismaktadirlar.

Sporun igerisinde yer alan kontrol sistemleri, hakemler, yoneticiler, bilgi sistemlerinden
yararlanmanin yollarin1 aramaktadirlar. Spor, giintimiiz teknolojilerinin kullanim1 ve yeni
teknolojilerin tanitim1 alaninda da ayr1 bir endiistrinin kapilarin1 aralamaktadir(Devecioglu
&Altingiil, 2011: 5.47).

Bilginin ekonomik ve toplumsal faydaya doniistiiriilmesi olarak tamimlanan inovasyon
kavrami (http://gelisenbeyin.net/inovasyon.html)ayni zamanda teknolojik {iriin ve siireglerin
gelistirilmesinin yani sira, mevcut iirtin ve siireglerde de 6nemli teknolojik degisiklikleri
kapsamaktadir.

Sekil 1'de ifade edildigi gibi inovasyonun bilegenleri goz oniine alindiginda; ar-ge, tasarim,
bilgi, iligki, risk, performans, kurumsal, finans, pazarlama ve iiretim elemanlar1 ile
karsilagilmaktadir.

Inovasyon tamimdan ve bilesenlerinden yola cikarak; bilginin faydaya déniistiiriilmesi
asamasinda, iliski kurma ve performans artirrminda ve sonugta yeniden {iretimde var olan
gercek imaj, donistiirtici 6ge olarak kabul edebilecegimiz makine (arag/sistem) ile
simiilasyon ortamina aktarilmaktadir. Bu baglamda, olusan “sanal imaj”, dengeleyici 6ge
olarak tanimlanabilecek kisi, nesne, vb. ile “yeniden yaratilmakta/iiretilmektedir.”
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Sekil 2- Teknoloji Araciligiyla Sanal Gergeklik ve Yeni Gergeklik Uretimi Akig Semast
(Ktictikerdogan, R & Ekin, V.)

Sonugta, makine / ara¢ / doniistiiriicti 0ge gergegi teknolojinin var olan gergekligi sanal
gerceklige ve sonrasinda “yeniden gergekligin {iretimi” siirecine spor endiistrisi agisindan
bakalim. Spor ve etkilesim siirecinde, doniistiirme eylemi disindaki tiim evrelerde, insan
faktorii yer almaktadir. Buna gore; insan (sporcu), var olan gercek imajindan farklh
olarak,inovatifanlayis ve sanal gerceklik araciligiyla,“yeniden {iiretilen gercek”
olaraksahalarda yer alabilmektedir.

3.a) Yontem ve Amag

Bu calismada; tiimdengelimli, gozleme dayali (ampirik) yontem ile durum saptamas:
yapilmaktadir. Ayrica ¢alismada gostergelerin ¢oziimlenmesi odakli bir medya taramas: da
yapimistir. Temsil edilme iglevini yerine getiren gostergelerin belirlenmesi ve gercekligin
bilesenlerinin iyilestirilmesi ve dontistiiriilmesi siirecinde teknolojiyi temsilen, sanal
gerceklik uzamlarmin olusumuna olanak saglayan robot goz (roboticeye) uygulamalarinin
Tiirkiye’deki 6rnekleri ve medya yansimalari iizerinde durulmaktadir.

3.b) Omeklem

Tiirkiye ve Avrupa’min kokli spor kuliiplerinden biri olan Fenerbahge SK. ve profesyonel
futbol takimi, 2012 yilindan itibaren, antrenman sahasi olan Dereagz1 Tesisleri ve Siikrii
Saracoglu Stadyumu’nda, teknik alt yapisim1 olusturarak uygulamaya gecirdigi, sanal
gerceklik uzam ve verileri saglayan robotik goz sistemini Tiirkiye’de uygulamaya gegiren ilk
spor kuliibii olmasi nedeniyle, calismanin 6rneklemi olma 6zelligini tasimaktadir.
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3.c) Hipotez

Diinyadaki teknolojik gelismelerle birlikte, spor alaninda yasanan fist diizey rekabet
ortamlarimna ve kiiresellesme siireciyle paralellik gosteren sporun endiistriyellesmesine uyum
saglama cabasi gosteren Tiirk spor kuliipleri; oncelikle futbol alaninda; sanal gergeklik
uzamlar1 ve dijital verilere bagh olarak, sporcu ve takim performanslarinin iyilestirilmesi
yoniinde adimlar atmaktadirlar.

4. Spor ve Sanal Ortam Gostergeleri Uygulama Ornegi: RoboticEyeve Gostergeler

Spor ve sanal ortam gostergeleri iligkisini irdelemeden once, sanal gergeklik kavrami
tizerinde durmakta fayda bulunmaktadir. Buna gore; literatiirde sanal gerceklik kavraminin
farkli tanimlarina rastlamak miimkiindiir. Robert Stone'un ve Charles Oppenheim'myaptig1
tanimlar, diger tanimlar1 da Ozetlerniteliktedir.Stone'a gore; sanal gergeklik insan ve makine
arasindaki iletisimi artirmak igin gelistirilen, insan duyularinahitap eden bir ¢okluortam
(multimedia) dir(J. Robert, 1991: s.283-300). Oppenheim'agore ise; sanal gergeklik, insan-
makine etkilesimini, gorsel ve isitsel iletisimle yetinmeyip, hissetme yoluyla artirmaya
calisan bir teknolojidir (Oppenheim, 1993: s.215-227). Sanal gergeklik teknolojisi ile
yapilmaya c¢alisilan, insan-makine iletisimini artirmak igin insanla makine arasimndaki
engellerin ortadan kaldirilmaya g¢alisilmasidir (Kurbanoglu, 1996: s.21).Bu baglamda, sanal
gerceklik teknolojisi ile yepyeni bir spor diinyasina sahipolmak da miimkiindiir. Bir goriintii
yakalama sistemi olarak tasarlanmis olan ve HD kalitesinde goriintii alabilen “Robotik G6z”;
yeni bir uygulama olarak, spor alaninda gostergelerle degerlendirme ve iyilestirme olanag:
sunan bir teknolojik {iriin olma 6zelligini tagimaktadir. Sistem, Tiirkiye’de ilk kez Fenerbahge
SK. Profesyonel futbol takiminda uygulanmaya baglamigtir.

Sporcu performanslar: ile birlikte, rekabet analizleri hazirlama imkani da sunan”Robotik
Goz”; otomatik olarak kaydettigi goriintiileri, video formatinda kullanicilarina iletebilmekte,
sanal ortamda “gosterge” Ozelligi tasiyan pek ¢ok veriyi kullamicillarin dikkatine
sunabilmektedir (http://mebcn.com/what-we-o/theory/documentation/robotic).

Resim 1 - Robotik Gz Uygulama Ornegi

“Robotik G6z” uygulamasina bagl olarak, aydinlatma direklerine takilan kamerali sistemler,
mag ve antrenman sirasindakusbakisi olarak goriintii kaydedilirken, futbolcularin pas ve
pozisyon hatalarimi takip etme imkani sunmaktadir. Ayni zamanda elde edilen goriintiilii
verilerin yani sira, GP SportAnalyse isimli program araciligiyla da oyunculara idman oncesi
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polar saat ve yelekler dagilirken, futbolcularin galisma temposu ve iizerlerine fazla yiik
binmesi nedeniyle olusabilecek sakatlik riskleri de belirlenebilmektedir(S6zcii Gazetesi, Spor
sayfasi, 10 Temmuz, 2013).

Sistemle, kosu mesafelerinin Ol¢iimiindeki faydasiz kosular ¢ikarilarak, gercek performans
degerlerine ulasilabilmekte ve oyuncularin hamle yanlislar1 yine sistem tarafindan tespit
edilebilmektedir ~ (www.takvim.com.tr/Spor/2013/09/12/ersun-yanal-sahayi-robot-gozuyle-
izliyor).

Tiirkiye’den Fenerbahge SK'min yami sira bu sistemden;FC Barcelona, Roma, Udinese,
Benfica, Villarreal, Maccabi Tel Aviv ve Dinamo Tiflis gibi futbol kuliipleride
yararlanmaktadir. Ayni zamanda, Barcelona Basketbol Kuliibii, Katalan Tenis Federasyonu
da bu sistemi kullanmaktadair.

4.1. Teknik Gostergelerle RoboticEye

“Robotik Goz” uygulamasinda, ¢ekilen goriintiiler 4 farkli agigdan HD kalitesinde sisteme
aktarilmaktadir. Kamera agilar1 sayesinde pozisyonlar optimum seviyede yeniden
yapilandirilmakta ve 19 inglik dokunmatik ekranlar, ayni1 zamanda 6zel joysticklerle kontrol
edilebilmektedir. Gortintiiler, basit ve sezgisel ara yiizlerle teknik ekibe detaylar1 yakalama
konusunda dogru bilgiler aktarabilmektedir.Asamali tarama yapilarak kaydedilen
gortintiiler, her tiirlii harekete ragmen kristal netligini garanti ederken, antrenman ya da
karsilagsma biter bitmez goriintiilere i¢ ag baglantisiyla kolayca erisim imkan1 saglamaktadir.
Bununla birlikte, “RobotikG6z”iin en 6nemli avantajlarindan biri de piyasadaki bir¢ok analiz
programiyla uyumlu bir gsekilde calisabiliyor olmasidir. Sistem aymi zamanda, bilgi
depolamasi ve teknik analizler agisindan da teknik ekibe 6nemli imkanlarsaglamaktadir.

Sistemin c¢alismasi ile birlikte “kontrol noktasi” olarak adlandirilan ekranlardaki goriintiiler,
‘server’ (sunucu) lizerinden A Takim, Akademi&Yedek Takim ve Altyapr Birimleri'ne
gidecek sekilde {i¢ boliime ayrilmaktadir.Buna gore;

A Takim : Teknik direktor, yardimci antrendr, kaleci antrenorii, analist ve fitness kogu, Akademi
ve Yedek Takim :Akademi koordinatorii, teknik direktor ve analist,Alt Yap: : Sportif direktor,
teknik birim ve scout ekibinden olusmaktadirlar ve birimler arasinda uyumlu bir ¢alisma
metodunun belirlenmesi esas alinmaktadir(www .ligtv.com.tr/haber/kadikoye-guardiola-
sistemi).

Sporda sanal ortam gostergelerinin, anlamlandirma (durum degerlendirmesi) asamasinda,
performans artirilmasindaki olumlu yondeki etkilerine 6rnek olusturan bu uygulamanin
isleyis siirecini “sporcu — teknoloji etkilesiminde sanal gerceklik ve yeni gerceklik modeli”
cercevesinde degerlendirmek miimkiin olmaktadir.
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Sekil 3- Sporcu - Teknoloji Etkilesiminde Sanal Gergeklik ve Yeni GergeklikModeli
( Kiiglikerdogan, R & Ekin, V.)

Bu baglamda; gergeklikle baslayan siirecin robot goz araciligiyla sanal gergeklige doniistiigii,
gercekligin bilesenlerinin anlamlandirma ile yeniden iiretime ve yeni gergeklige
doniistimiine taniklik edilmektedir. Tiirkiye gibi, 6zellikle koklii bir futbol kiiltiiriine sahip
olan iilkede; spor sahalarinda yasanan rekabet, toplumsal ve kiiltiirel degisimlerle birlikte,
teknolojik gelisimleri de ¢ok cabuk biinyesine katabilen bir yapiya sahiptir.

Rekabette farklilig1 yakalayabilmek, biiylimek, sampiyonluklar yasamak, zenginlesmek,
ulusal basarilar yaninda uluslararasi basarilara ulasmak, taraftar1 mutlu etmek, marka
degerini artirmak, ayricalikli bir yapiya sahip olmak, basarili alt markalar olusturmak, sivil
bir insiyatif olabilmek, kurumsallasmak gibi hedeflere sahip kuliiplerin, en modern tesislere
ve en son teknolojiye sahip olma arzulari da beraberinde her gegen giin kendini daha
netolarak hissettirmektedir.

Ozellikle, kitle iletisim araglar1 yardimiyla, kuliiplerin taraftarlar1 ile kurmaya calistiklari
saglikli iletisim ve konumlandirma siireclerinde, medya 6nemli bir gorev tistlenmektedir.

Glintimiizde spor kuliipleri, medyanin giicliniin bilincindedirler. Ayn1 zamanda medya
yansimalarinin etkilerinin de farkinda olmaktadirlar. Bu baglamda, teknolojiyi kullanmanin
yanu sira, ¢agdas bir kurum imaji yaratmanin da 6nemi tizerinde durmaktadairlar.

5. Sonug

Glinliik yasantimizda, goriintiilerin bizleri sarmaladigina dikkat ¢eken Kiigiikerdogan, ayni
zamanda; okudugumuz dergide, bazen kullandigimiz ila¢ kutusunda, televizyonda,
bilgisayarda ve benzer bir¢ok ortamda sayisiz gorsel ileti ile karsilastigimiza dikkat
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¢ekmektedir. Gorselligin,yasadigimiz yiizyllda ne kadar oOnemli oldugunun altini
cizenKiiciikerdogan'a gore; goriintii ve gorsel iletiler bizi sadece eglendiren, anlamamizi,
algilamamizi kolaylastiran seyler degil, ayn1 zamanda bir konuya yogunlasmamaizi ve dikkat
etmemizi saglayan bir yontem, bir stirectir (Kiiglikerdogan,2012: s.55). Bu agidan bakilinca,
XXI Yiizyilinsaninin her donemden daha fazla gostergelerle kusatildig: ve gostergesiz bir
yasamin olanaksiz hale geldigi goriilmektedir.

Anlam, anlamlandirma ve gostergelerin yorumlanmasi agisindan ¢ok hizli ve siirekli
degisim gosteren siiregleri yasamaktayiz. Giiniimiizde kullanilan iletisim alan ve araglari ile
bilgisayar programlarini goz oniine aldigimizda, yakin gelecekte en fazla gelisim gosterecek
alanlardan birinin de gostergebilim olacagini 6n gorebiliriz. Gostergelerin anlamlandirilmas:
ve yorumlanmasi, teknolojik gelismelerle dogrudan ilintili olmaktadir (Giinay & Parsa,
2012: 5.78). Teknolojik gelismelerin ulasmis oldugu noktanin 6nemli bir gostergesi de sanal
gerceklik ortamlaridir.

Sanal gergeklik ortamlari, kapali bir sistem olusturmasindan dolayi, sistemin kendi
icerisinde tutarli, kontrol edilebilir bir biitiin olusturmasini saglayabilme yetisine sahiptir.
Dogas1 geregi,sanal gerceklik ortaminda belli bir konuda farkli uygulama ve modeller
gelistirilebilmektedir (Kurutiztimcii, 2010: s.94). Boylece, farkli bakis acilar1 ve alanlarda
inceleme, ar-ge imkanlar1 s6z konusu olabilmektedir.

Sanal gergeklik ortamlarinda objelerin tiimdengelimli yapilar1 doniistiiriilebilmekte,
benzesimle yeni yaratim ve dolayisiyla da iyilestirme olanaklar1 elde edilebilmektedir.

Calismaya konu olan “robotik gbéz” uygulamasi bu dogrultuda sanal gerceklik ortami
yaratarak spor endiistrisi icinonemli gostergeler ortaya c¢ikarmaktadir. S6z konusu
gostergelerin performans artirnmi amagh bilgiler vererek yeniden tiiretim siirecinde islev
gordiigtiniisdyleyebiliriz. Elbette spor ile yakin iliski igerisinde bulunan medyanin da bu
gelismelere kayitsiz kalmadig1 gézlemlenmektedir. C)rnegin; 2 Temmuz 2013 tarihli Fanatik
gazetesinin haberinde, Fenerbahge SK'nin antrenmanlarinda “RoboticEye” sistemini
kullanmaya baglayacag, takip eden donemde Fenerbahge Siikrii Saragoglu Stadi'na da ayni
sistemin kurulacagindan kamuoyunu haberdar etmektedir.

Antrenmanda "RoboticEye”

Fenerbahge, 2013-2014 futbol sezonunun hazirliklarint yapti$1 antrenmanla siirdiirdii.
"RoboticEye” devrede

Sari-lacivertli futbolcularin antrenman performans: “RoboticEye” kamera sistemiyle takip ediliyor.

Aydmnlatma diregine takilan kamerali sistemle, antrenman sirasinda saha ici kusbakist olarak
kaydediliyor.

Futbolcularin pas ve pozisyon hatalarini takip etmek icin kurulan sistemin Fenerbahge Siikrii
Saracoglu Stadi'nda da kurulacag: ifade edildi (www.fanatik.com.tr/antrenmanda-robotic-
eye_3_Detail 34 319626.htm).

http://www.ajit-e.org/?menu=pages&p=details_of article&id=105



Sanal Gergeklik Ortamlari ve Uygulamalar: Spor ve Sanal Ortam Gostergeleri - V. EKIN

Konuyla ilgili yapilan medya taramasi sonucunda,4 Eyliil 2013 tarihli Skorer haber sitesinde
yer alan haberdespor giindemini oldukc¢a mesgul eden bir konu haline gelen, M. Sow’unlig
maglarinda ilk onbir'de yer almamasi konusu ele alinmistir. Haberde, oyuncunun kadroda
bulunmamasina gerekge olarak,“Robotik G6z” uygulamas: raporlar1 gosterilmektedir.Tiirk
medyasinda ender olarak goriilen, saglik raporlar: ya da ceza uygulamalar1 disinda, teknik
nedenlerle kadroya alinmama nedeni, biiyiik puntolarla okurlara duyurulmus, bdylece
spekiilasyonlara yol agan bu kararin, gergekte yeni teknoloji iiriinii olan bir sanal uygulama
sonucunda alindig1 ortaya ¢kmistir(http://skorer.milliyet.com.tr/sow-gps-e-yakalandi-
fenerbahce/detay/1758720/). Sonugta,RoboticEye’dan elde edilen sporcu ile ilgili gostergeler
dogrultusunda, yeni bir teknoloji ve sanal ortam etkilesimi sonucu sporcunun performansi
ile ilgili karar verilmistir.

Calismanin hipotezinde de belirtildigi gibi diinyadaki teknolojik gelismelerle birlikte,
Tiirkiye’de de spor alaninda yasanan iist diizey rekabet ortamlarina ve kiiresellesme
siireciyle paralellik gosteren sporun endiistriyellesmesine uyum saglama cabasi gosteren
spor kuliipleri; 6ncelikle futbol alaninda sanal gerceklik uzamlar1 ve dijital verilere bagh
olarak, sporcu ve takim performanslarinin iyilestirilmesiyoniinde olumlu yonde adimlar
atmaya baslamislardir.

Daha oOnce soziinii ettigimiz sekil 3’deki gibi, “roboticeye” uygulamasi ile sporcunun
gercekligi “sanal bir gerceklige” doniismektedir. Sanal gergekligin anlamlandirilmasi ise hig
kugkusuz, gostergeler araciligiyla olmaktadir.

Ayni zamanda, spor kuliiplerinin bu hamlelerinin medya yansimalar: dadikkat cekmektedir.
Geleneksel ve yeni medyada; teknoloji, sanal gergeklik ortamlari, gostergeler ve durum
degerlendirmeleri araciligiyla,sporda endiistriyellesme siirecinin bir pargasi olarak rekabet
ortaminda One ¢ikma ¢abalar1 s6z konusu olabilmektedir.

Yakin gelecekte, bilimsel ¢alismalarin,pek ¢ok alanda oldugu gibi spor alaninda da
gostergebilimden daha yogun bir bicimde faydalanacagi on goriilmektedir. Bunun da en
basit 6rnegi calismamiza konu olan “roboticeye” uygulamasidir.

Ulke sporunun dinamosu niteligindeki spor kuliipleri, kiiresellesen diinyada,sporun
endiistriyellesmesi siirecinde;Berger'in de belirttigi gibi “konusmaya baslamadan oOnce
tanumay1 6grenen bir ¢ocuk konumundan” (Berger, 2004: s.7) konusan ve sdz sahibi olan
konumuna bilimsel yontemlerin destegiyle gelebileceklerdir.
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