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Ozet

Bilim, teknoloji ve uzay caginda yapay zekd (AI) kullanimi her alanda
yayginlagmakla beraber spor endiistrisi alaninda da oldukga biiyiik yer
edinmistir. ~ Giyilebilir  teknolojiler araciligiyla sporcu  performanslari
gozlenmekte, antrenor ve yoneticilere raporlar sunulmakta ve bu sayede
sporcu performanslarinda artig, iyilestirme saglanmaktadir. Al teknolojileri,
sporcu sakatlanmalarinin oniine gecmesi ya da minimize edilmesi adina da
biiyiik 6neme sahiptir. Ayrica, izleyici bilgilendirmeleri, teknolojik verilere
dayali iyi bir miisabaka seyri saglanmasi admna yapilan girisimler gibi pek
¢ok alanda yapay zeka teknolojileri kullanilmaktadir. Bu galiymada yapay
zeka teknolojisinin spor endiistrisine kazandirdig1 yenilikler, 6zellikle sporcu
performansinin optimize edilmesindeki rolii ve 6nemi konu edilmistir.

GIRIS

Yapay zeka; “gesitli teori, teknoloji ve bilim sayesinde, bilgisayar ya da
bilgisayar kontroliindeki bir robot gibi makinelerin, insanlarin bilhassa
biligsel yeteneklerini insanogluna benzer big¢imlerde yerine getirebilme
kabiliyeti”  geklinde  tamimlanmaktadir  ((https://www.coe.int/en/web/
artificial-intelligence/glossary). Yapay zekanin istiinde hem fikir olunan
bir tanim1 bulunmamakla birlikte, Ingilizce “Artificial Intelligence (AI)”

olarak ifade edilen teknoloji, bilisgim sistemlerinde ¢ok sik kullanilmaktadir
(Rotenberg, 2019).

Yapay zekd; esasen bir problemin ¢oziimii i¢in izlenecek yol olan
algoritmadir ve ilgili ¢6ziimiin adim adim yazilmasr ile meydana gelmektedir.
Bagka bir ifade ile, bir bilgisayar programi ya da makinenin diigiinmesi
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ve ogrenmesidir (Esenal, 2018). Bir bilgisayar programi veya makinenin
verilen problemi, o problemin ait oldugu ortamdan elde ettigi dataya gore
modelleme yaparak algoritmalar yaratmasina da “machine learning (makine
ogrenmesi)” ad1 verilmektedir (Atalay ve Celik, 2017). Makine 6grenmesi,
genellikle makinelerin insan zekas ile iliskilendirilen gorevlerinden biri olan
“dogal dil isleme (NLP- Natural Language Proccessing)” gorevlerini yerine
getirmek igin egitildigi yapay zeka tekniklerinden biridir (Adali, 2016).

Bir yapay zeka {iretilirken temel amag kendisine verilen donelerden yola
¢ikarak Ogrenme yetisi elde etmesi, Ogrendiklerini analiz ederek ortaya
koydugu yeni datalar1 degerlendirmesi ve bu degerlendirmeler sonucunda
uygun kararlar1 verebilmesidir (Diilger, 2018).

Yapay zeka, makineler marifetiyle yiiriitiilen bir gesit insanoglu zekas:
olarak ifade edilmektedir. Makine 6grenmesi, derin 6grenme ve yapay zeka alt
kategorilerinde son yillarda ¢ok biiyiik gelisgimler ve atihmlar gézlenmektedir
(Nguyen vd., 2019). Astronomi, matematik, tip, savunma, turizm, sanayi,
pazarlama, egitim, iletisim, hukuk ve daha pek ¢ok degisik alanlarda yapay
zekd insanligin hizmetine sunulmustur (Dolag, 2019). Cagimiz diinyasinda
devletlerin igerisinde yer aldiklar1 bazi krizlerin yonetimi ve ¢oziilmesi amaci
ile hazirlik, engel olma, miidahale ve iyilestirme gibi degisik agamalarda yapay
zeki teknolojilerini aktif bir sekilde kullandiklar1 goriilmektedir. Ornegin;
Covid-19 salgin siirecinde miicadele, karantina 6nlemleri ve salginin degisik
bir¢ok boyutunda yapay zeka teknolojisinden yararlanilmigtir (Uzun, 2020).

Yapay zeka kullanimi, bir¢ok bilim ve teknoloji alaninda oldugu gibi,
spor bilimleri alaninda da son yillarda oldukga yayginlagmistr. Sportif
antrenmanlarda, sporcularin performans analizi ve artirimi, antrenman
programlarinin  optimize edilmesi, sakatlanma risklerinin minimize
edilmesi ve sporcu beslenmesi gibi pek ¢ok alanda yapay zeka kullanimina
rastlanmaktadr.

Yapay zeka yontemleri ve teknikleri, ¢ok miktarlarda veri ve bu
verileri pratik ¢oziimlere ve faydal bilgilere doniigtiirmeye yonelik acil
ihtiyaglar sebebi ile toplumda ve oOzellikle bilgi endiistrisinde biiytik ilgi
gormektedir (Russell & Norvig, 2016; Witten ve ark., 2017). Ancak, pek
¢ok alanda oldugu gibi spor bilimleri alaninda da verinin etkin kullanimi
hala gelistirilmeye ¢aligilmaktadir. Sporun hemen her alaninda artan
seviyelerde veriler toplanmig, otomatik data analizi izl geligen, 6nemli bir
alan haline gelmistir. Bu veri setlerinin hassas bir bigimde analiz edilmesi,
spor bilimleri alaninda bilgi birikimi arttirabilir, ayn1 zamanda antrenman
programlar1 ve optimizasyonu, oyun ¢oziimlemesi, giyilebilir teknolojiler
ve performans analizi iizerinde yapilan galigmalarda, aragtirmacilarin karar
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verme mekanizmalarina yardimer olabilir (Passtield ve Hopker, 2017; Rein
ve Memmert, 2016).

Sportif verimliligi artirma agisindan teknoloji ve bilimi birlestirmenin ¢ok
parlak bir gelecegi oldugu diisiiniilmektedir. Sporcular ve takim hakkinda
etkili ve hizli bir bigimde karar alma siirecinin en verimli yolu ispata dayanan
bilgiyi etkin bir bigimde kullanmaktir. Analiz edilmek amaci ile elde edilen
datalar kapsaminda; antrenmanlar ve miisabakalar esnasinda sporcular gok
sayida farkli sensor vasitasiyla takip edilmekte ve bunlar islenmektedir. Spor
bilimlerinin alt disiplinleriyle alakali olarak, biyomekanik, spor hekimligi
ve antrenman bilimleri alanlarinda da uygulamalar bulunabilir (Me ve
Unold, 2011). Sporda hizli hareket edilen bir ortam bulundugundan
dolayi, sporcular hakkinda karar vermek igin teknik, taktik ve fiziksel veriler
uzman gortigleri ile birlestirilir (Sitti ve ark., 2023; Apaydin ve ark., 2022).
Yapay zeka, sporda siirekli miktar1 artan verilerden otiirii, olduk¢a biiyiik
onem arz eden bir teknoloji haline gelmistir. Antrendrlerin, sporculari ve
hatta yoneticilerin aragtirma bulgularini ve yenilikleri 6ziimsemesi, sporcu
performansinin gelistirilmesi ve sakatlik 6nlemede 6nemli bir rol oynar

(McCall ve ark., 2016).

Yapay zekd Ogrenmesi, sporun temel Ogretiminde sporcularin
giivenligini, saglhigini ve performansini arttirmak amaciyla yararlanilan bir
yontemdir. Bu 6grenme tiirii; verilere ihtiyag duyan ve veriden 6grenen bir
algoritmaya sahiptir (Bing, 2023). Bu veriler, sporcularin davranislarini,
durumlarini, hareketlerini ve bunlarin sonuglarindan olugan biiyiik miktarda
veriyi kapsamaktadir. Yapay zeka 6grenmesi yolu ile bu veriler iglenerek
oyunculara geri bildirimler verilir, yapilarina uygun antrenman programlari
diizenlenir, performanslar iyilestirilir ve sakatlik riskleri minimuma indirilir
(Bing, 2023).

Birgok disiplin igin, yapay zeka 6grenmesi 6nemli bir aragtirma konusu
haline gelmistir. Basketbol, futbol, atletizm, yiizme, tenis gibi spor
branglarinda bu uygulamalar gelistirilmigtir. Bu uygulamalarda, sporcularin
hareketleri kameralar, giyilebilir cihazlar veya sensorler vasitast ile kaydedilerek
analiz edilir ve kendilerine kigisellestirilmis 6neriler sunulur. Ayrica, rakip
takimlar1 veya sporculari tanimalarna ve stratejiler gelistirmelerine de
olanak saglamaktadir (Bing, 2023). Bu teknoloji, insanlarin 6grenme
sekillerini, makinelerin modellemesi olarak ifade edilebilir. Bu vesileyle,
makineler sporculara daha verimli bir egitim deneyimi sunarak, onlarin
ogrenme siireglerine katkida bulunur. Sporun temel 6gretiminde yapay zeka
teknolojisinin kullanilmasi spor endiistrisinde ¢1gir agmustir (Bing, 2023).
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Spor branglarinda yapay zekd uygulamalari, antrendrlerin, hakemlerin,
sporcularin, taraftarlarin ve gazetecilerin spor deneyimlerine zenginlik
katmak i¢in olusturulan teknolojik siireglerdir. Bu uygulamalar, 4 ana
kategoride ele alinabilir;

Chatbotlar: Taraftarlara ve sporculara anlik mesajlagma yolu ile hizmet
ve bilgi sunan sohbet robotlaridir. Bunlar, kullaniciyla konugsma veya
metin yoluyla diyalog kurarak bir islemi gergeklestiren veya bilgi veren
yazilimlardir. Mesela, NBA chatbotu, maglar hakkinda istatistikler, videolar,
sonuglar ve fikstiirler sunar. Bunlar yapay zeka teknolojisi ile yaratilir ve
insan diigiincesini, karar vermesini taklit edebilen ¢ok kanalli bir deneyim
sunabilir (Bing, 2023).

who has the most points right now?

Willie Cauley-Stein currently leads all scorers
with 9 points against the Lakers.

who has the most assists for Lakers today?

Jordan Clarkson currently leads in assists with 3
% assists against the Kings.

what quarter is it?

@ There is 1 minute left in the 1st Quarter.

L]

Sekil 1. Sacramento Kings Chatbotu- KAI (https://www.yapayzekatr.com/2018/06/04/
spor_ve_yapay_zeha/)

Bilgisayar Vizyonu: Oyunlarin ve sporcularin goriintiilerini igleyerek
inceleyen sistemlerdir. Yapay zeka destekli bu goriintii isleme sistemlerine
ornek olarak tenis, futbol ve kriket gibi spor branglarinda topun hareketini ve
konumunu takip ederek hakem kararlarina yardimc olan Hawk-Eye sistemi
verilebilir (Bing, 2023). Ayrica yine futbolda kullanilan “yar1 otomatik
ofsayt sistemi” ve “gol ¢izgisi teknolojisi” de bu sistemlere 6rnektir. 2022
FIFA Diinya Kupasr’nda, taraftarlar igin stadyum deneyimini daha cazip hale
getirmek amaci ile FIFA bir AR (Artirilmig Gergeklik) uygulamasi baglatti. Bu
uygulamada, sahada yer alan futbolcular1 gergek zamanlh olarak tanimlamak
icin bilgisayar vizyonundan yararlanildi. Tzleyicilerin telefonlarini aksiyonun
gerceklestigi yere dogrultarak 1s1 haritalarina, detayli oyuncu bilgilerine ve
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istatistiklere dogrudan akilli telefonlarindan erigme imkani sagland: (www.
ultralytics.com).

Atternpts at goal map

ine breaks

Sekil 3. Hawk- Eye Teknolojisi (bttps://es.pintevest.com/pin/288371182366431785/)

Otomatik Gazetecilik: Spor miisabakalarinin sonuglarini ve 6zetlerini
otomatik bir sekilde yazan metin iiretme sistemleridir. Ornegin; Associated
Press ajansi igin beyzbol miisabakalarinin raporlarini yazan “Wordsmith
Sistemi” bu alanda onciilerdendir (Bing, 2023).

Giyilebilir ~ Teknoloji: ~ Sporcularin  performanslarii ve  viicut
fonksiyonlarini 6lgen ve takip eden yapay zeka teknolojisine sahip giyilebilir
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akallr yelek, Whoop bilekligi vb. cihazlardir. Bu cihazlar, sporcularin kalp
atim hizi, stres seviyesi, uyku kalitesi, viicut sicakligi, kalori harcamasi ve
adim sayis1 gibi datalar1 toplayarak onlara antrenman ve miisabakalara
hazirlanma siire¢lerinde yardimcr olmaktadir (Bing, 2023).

Sekil 4. Giyilebiliv Teknoloji (https://wt-obk.wearable-technologies.com/2016/10/
the-hottest-weavables-for-sports-medicine-at-medica-2016/)

Spor bilimlerinde performans analizi, miisabaka veya antrenman
performanslarinin eylemsel olarak incelenmesidir. Performans incelemesini
oteki disiplinlerden farkli kilan sey, laboratuvarlarda gergeklestirilen
etkinliklerden ya da odak gruplari, anketler, goriismeler ve hesaplardan
toplanan datalardan ziyade fiili olarak sportif performansla ilgilenmesidir.
Laboratuvar merkezi temelli biyomekanik egzersizlerin sportit’ performans
analizi olarak kabul edilebilecegi durumlar da s6z konusudur; eger tetkik
edilen teknik ugragilan spor branginda 6nemli bir beceri unsuru ise, o
teknigin detayll biyomekanik incelemesi ayni zamanda becerinin analizi
olarak da ifade edilebilir. Ornegin; tenis servisi, golf vurugu veya kogu adimi
gibi becerilerin ilgili sportif brangta basarili olmak igin kritik bir neme sahip
oldugu ve gereken detayl verilerin gergek miisabaka aninda elde edilemedigi
zamanlarda bilhassa kuvvetli bir argiimandir. Performans analizinin esas
sebebi, sportif performansi artirmak isteyen kisilerin karar verme siireglerini
gelistirebilecek bir anlayis yaratmaktir. Pek gok spor branginin dinamik yapisi
ve karmagikligi, sportif performans anlayigimizi ileriye tagimak igin 6l¢tim
ve gozlem yapma gerekliligini ortaya koyar. Modern performans analizi
yontemleri sporcularin, antrenorlerin ve spor bilimcilerin sportif performansi
nesnel bir bigimde degerlendirmelerini ve dogal olarak gelistirmelerini saglar
(O’Donoghue, 2009, Celebi, 2022).
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Profesyonel sporun yogun siddetli rekabetgi temelde olmasi sebebiyle,
kazanmak ile kaybetmek arasindaki fark bazen saliseler ile ol¢iilebilmektedir.
Herhangi bir psikolojik veya fizyolojik parametrede saglanacak bir iyilestirme
ve gelistirme sporcuya rakiplerine karst kazanma gansi saglayabilmektedir
(Ride vd., 2013). Antrenman ve teknolojik gelismeler arasindaki iliski goz
oniine alindiginda ise sporcularin antrenman performanslarini iyilestirmek ve
ileriye tagimak dogru orantili olarak motivasyonu da arttirmakta ve boylece
miisabakalara daha iyi ve verimli hazirlanabilme olanag: sunmaktadir (Ayas,
2020b). Antrenman ve bu teknolojik gelismeler performansin geligimini
saglamada devamliliga baglanmaktadir aksi takdirde fiziksel ve motorik
performansta gerileme gozlenebilir (Korkmaz ve ark. 2020). Artik hemen
hemen tiim sporcularin spor hayatlarinin 6nemli bir kismi antrenman
teknolojileri ile baglantili bir hale gelmistir (Fister vd., 2015). Ciinkii,
sporcularin kendi spor dallarinda optimum performans: sunabilmeleri igin
rakiplerini tanimalar1 biiylik 6nem arz etmektedir.

Giiniimiizde, antrenman bilimciler sporcularin yeteneklerini gelistirmek
ve Ogretilerine deger katmak igin teknolojiyi siklikla kullanmaktadir.
Laboratuvar ortamlarinda sporcularin hareket ve antrenman bilgilerine
sahip olabilmek i¢in bazi testler yapilarak kinematik ve kinetik veriler
toplanmaktadir (Diindar ve Murathan, 2022). Sanal gergeklik (VR) ve
artirlmig gerceklik (AR) teknolojileri ile bilgisayarlarda oyun ortamlar:
yaratilmakta ve spor dinamikleri simiile edilerek sporcularin gercek
bir deneyim yagsamalar1 saglanmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi ile
olusturulan sanal ortamlar uzak yerlerde antrenman ve spor yapmak igin
imkanlar sunmaktadir (Sanchez Pato & Davis Remillard, 2018).

VR (Virtual Reality- Sanal Gergeklik) Teknolojisi ile Antrenman

Ivan Sutherland tarafindan 1965 yilinda gelistirilen VR (Virtual Reality-
Sanal Gergeklik) teknolojisi; gercek diinyanin dijital bir ortama aktarilmast ile
kullananlarin yaratilan o diinya ile birebir etkilesimde olabilmelerine olanak
saglayan, ayn1 zamanda siiriikleyici ve ilgi uyandirici 6zellikleri olan medya
uygulamalar1 olarak tanimlanmaktadir. Sanal ger¢ekligin egitim alanindaki
stirtikleyici tabiati, bu alandaki psikolojik siireglerin, insanoglunun gergek
diinyadaki olaylar ve objelerle etkilesim yoluyla bilgi meydana getirdikleri
psikolojik siireglere benzer olmasindan dolay1 ortaya ¢ikar (Pang vd., 2021,
Koszalka vd., 2019).

Sanal gergeklik uygulamasinin esas amaci, kullanan kiginin bagka bir
ortamda bulunduguna ikna edilmesidir. Bu durum, kullananlarin tamamen
bilgisayarlar tarafindan meydana getirilen alternatif ortamlarda bulunma
yetenegi ile alakalidir (Nakono, 2017; Muikku & Kalli, 2017). Bilgisayar
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yazilimi ve donanimui ile olusturulan, kullanan kisiye gercek bir ortammug
hissini yaratacak sekilde sunulan bu sanal ortamlara giris yapmak i¢in 6zel
kulakliklar, gozliikler, eldivenler gibi giyilebilir teknolojiler kullanilmaktadur.

VR, immersion (daldirma), interactivity (etkilesim) ve visualization
(gorsellestirme) olarak 3 ana karakterden olugmaktadir. Daldirma; sanal
diinyada kullanicilarin bilgisayarlar ile dogal bir bigimde etkilesime girmesi
ancak bilgisayarlarin ara yiizleri ile higbir etkilesimi olmamasi demektir.
Etkilesim; kullanicilarin bilgisayar verilerini pasif olarak alamadiklar1 ancak
sanal nesneleri diinyayr degisiklige ugratacak big¢imde caligtirabilmeleri
anlamna gelir. Bu kavram, VR sistemini geleneksel 3D (li¢ boyutlu) ¢izgi
tilmlerden farkli kilan 6zelliktir. Gorsellestirme ise kullanan kigilerin kavrama
gibi hislerine derinlik katmak adina akil yiiriitme ve niteliksel teghisin
birlestirilmig halinden rasyonel ve algisal tanima elde etmelerine yardimca
olur (Wang, 2012).

Son yillarda yayginlagan sporda egitim odakli VR uygulamalari, amator
ve profesyonel sporcular i¢in oldukga faydali oldugu kadar antrenérler igin
de antrenman planlamasi bakimindan biiyiik bir 6neme sahiptir. VR egitimi
sayesinde rakip oyuncularin ve takimlarin performansi, tarzi, oynamig
olduklar1 maglarin tekrar1 ya da gelecek miisabakalar igin gesitli senaryolar
simiile etme olanag1 bulunmaktadir. Bu sayede, her bir sporcunun bireysel
olarak gereksinimleri igin egitim programlar1 hazirlanabilmektedir. Tenis
ve beyzbol gibi branglarda VR uygulamalar igin ek olarak bazi fiziksel
ekipmanlar da olmak zorundadir. Sporcunun VR araciligr ile yaptigi
antrenman, senkronize olarak monitore yansitilabilmekte, oyuncunun

bakig agist antrenorii, takim arkadaglar1 ve yoneticileri tarafindan da takip
edilebilmektedir (Duman, 2022).

Sekil 5. Futbol antvenmanwndn VR (bitps://www.zveality.com/
virtual-veality-soccer-training-an-envichment-in-sports-training/?lang =en)
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AR (Augmented Reality- Artirilmig Gergeklik) Teknolojisi ile
Antrenman

AR (Artirilmig Gergeklik), kullamilan ger¢ek zamanlh goriintiilerin
dogal hallerini ya da bagk bir deyisle asillarin1 temsil edememesi halinde,
gercek goriintiilere metin, video, ses, 2 veya 3 boyutlu goriintiileri yapay
olarak ekleyerek kullanan kigilerin maksimum seviyede natiirel gercekligin
artirilmig hissetmesini saglayan teknolojik bir cihazdir (Baysan, 2015). Bu
teknoloji buz hokeyi, tenis ve bilardo gibi spor dallarinda bagarili bir bigimde
kullanilmaktadir. Bazi miisabakalarda, oyun alanlarina yansitilan reklam
argtimanlar1 ve grafikler de AR teknolojisinin 6nemli giincel uygulama
yontemlerinden biridir. Futbolda, frikik kullanimi sirasinda topun kaleye
olan uzaklig1 ve oyuncularin kurdugu baraj mesafesi alana yansitilan gizgiler
vasitastyla seyircilere gosterilebilmesi AR alanindaki en biiyiik 6rneklerden
birini tegkil eder. Yine, giiniimiiz miisabakalarinda saha kenarlarinda yer alan
reklam panolarina yerlestirilen 3D (3 boyutlu) reklamlar AR teknolojisinin
spor bilimleri alaninda kullanilan 6rneklerinden birini olugturmaktadir
(Baysan, 2015).

AR teknolojisi, spor bilimleri alaninda 6zellikle teknik-  taktik
becerilerin  gelistirilmesi  vb. hedefler dogrultusunda kullanim imkani
saglamaktadir (Kondo, 2006; Diinser & Hornecker, 2007; Liu vd., 2007).
Artirilmug - gergeklik konusu ile ilgili glintimiize kadar ulasan ¢aligmalar
bulunmaktadir. Ornegin; PingPongPlus adli AR uygulamasi, masa tenisi
sporcularinin tekniklerini incelemeyi ve daha katilimcer bir miisabaka ortaya
koymay1 amaglarken, 6te yandan oyuncularin antrenman programlarin
kigisellestirebilmeleri ve performans analizleri de yapan bir yapay zeka
yazilim programidir. Masa tenisi masasinin altina yerlestirilen 8 mikrofon ile
ses dalgalarinin mikrofonlara ulagma siiresi hesaplanmig ve bunun tizerinden
topun vurdugu noktalar tespit edilmigtir. Elde edilen veriler bilgisayar
ortamina aktarilmig, topun masada vurdugu noktalar iistte bulunan bir
projektor araciligr ile yansitilmugtir. Boylelikle masa tenisi sporcularinin
taktiksel becerilerinin geligimi {izerine antrenmanlar programlanmaya
baglamistir (Ishii vd., 1999). Yapilan galiyma ve aragtirmalarin hemen
hepsinde AR teknolojisi kullaniminin 6grenmenin dinamik bir hal almasina
katkida bulundugu ve spor disiplinlerinin kavramsal esaslarinin daha kolay
ozlimsenmesine imkan tanidig1 sonuglart elde edilmigtir (Orozco vd., 2022;
Sohail vd., 2022).
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Sekil 6. Ghost Pacer (Kisisel holografik antvenman pavineri) hitps://bigumigu.com/
haber/kisisel-holografik-antrenman-partneri-ghost-pacer/

Sporda Giyilebilir Teknolojiler

Giyilebilir teknolojiler kavrami eglence, tekstil, savunma sanayi, saglik,
elektronik ve spor vb. farkli alanlarda uzun zamandir kullanilmaktadir.
Internet ve sensor teknolojisinin sundugu olanaklar sayesinde son yirmi yilda
giyilebilir teknolojiler 6nemli bir agama kaydetmig ve giinliik yagantimizin
iginde siklikla kullandigimiz cihazlar haline evrilmigtir. Bu kavram; spor,
saghk ve miihendislik gibi disiplinleri igeren disiplinler arast bir alan1 tegkil
etmektedir. Yine bir baska ifade ile giyilebilir teknoloji; deri altina herhangi
bir uygulama geregi duyulmadan insanlarin saghk durumlarinin takip
edilmesini saglamak igin viicutlarina takabilecekleri, invaziv olmayan sensor
ve cihazlar1 tanimlamaktadir (Segkin, Seckin ve Genger, 2023). Ayrica; bu
teknolojiler, kullananlarin giysilerine ilistirilebilen veya viicutlarina rahatlikla
takilabilen mobil elektronik aygitlar seklinde de tanimlanmaktadir (Rana ve
Mittal, 2020). Biitiin tanimlarin ortak noktas: ise; giyilebilir teknolojilerde
sensorlerin gii¢ kaynagi ve iglem birimleri igermesi ve insan viicuduna
giyilebilir tarzda olmasi gerektigidir.

Giyilebilir teknolojik cihazlar gittikge daha kompleks bir hal almakta ve
sporcu performansinin ivmesi, hizi, biyomekanigi ve kalp atim hizi gibi gesitli
parametreleri hakkinda gergek zamanli datalar saglamaktadir (Rowlands,
James ve Lee, 2013). Bu cihazlar arasinda;

Akilli Saatler: Bu saatler klasik akilli saat fonksiyonlarina ilaveten
gelismis performans izleme 6zellikleri sunmaktadir. Bisiklete binme, ylizme
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ve kogu gibi etkinlikleri izleyebilir, GPS takibi yapabilir ve hatta baz1 ipuglar
da vererek sporcunun performans: hakkinda detayh bilgilendirme yapabilir.
Ayrica kat edilen mesafe, atilan adim sayis1, kalp atim hiz1 ve yakilan kalori
gibi fiziksel aktivite 6l¢iimlerinin takibini yapabilir (Lokliioglu, 2024).

Bisiklet Bilgisayarlari: Wahoo Element, Garming Edge vb. 6zel bisiklet
programlarinin bisikletgiler tarafindan performans takibi i¢in kullanilmasidir.
Bu cihazlar ve programlar antrenman ve yarig stratejilerini belirlemek ve
tyilestirmek igin gii¢ ¢ikigi, rota, yiikseklik, kadans, rota haritalama ve hiz
gibi parametreleri izler (Lokliioglu, 2024).

Biyometrik Sensorler: Polar H10 vb. KAH (Kalp atim hizi1) monitorleri,
BSXinsight vb. kas oksijeni olgiim sensorleri gibi biyometrik sensorler
antrenman ve miisabaka esnasinda fizyolojik datalar iireterek sporcularin
antrenman performansini, yogunlugunu ve toparlanmayi optimize etmesine
imkan saglar.

Canli Takip Cihazlar1: Genellikle takim sporlarinda tercih edilen
bu cihazlar sayesinde antrenmanlar ve miisabakalar sirasinda hizlanma,
yavaglama, hiz, oyuncu pozisyonu ve kat edilen mesafe gibi detayl
performans olglimleri yapilabilmektedir. STATSports, PlayerTek, Catapult

Sports gibi sistemler bunlara ornektir.

Takim Sporlar: igin Giyilebilir Teknolojiler: Bu cihazlar takim sporu
ile ugrasan sporcularin kalp atig hizi degigkenligini, iyilesme durumunu,
efor seviyelerini ve uyku kalitesi gibi parametreleri izlemek igin kullanilir.
Boylece antrenman yiiklerinin yonetiminde ve sakatlik risklerinin minimuma
indirilmesinde antrenorlere destek saglar. Polar Team Pro System ve
WHOQOTP Strap gibi cihazlar bunlara 6rnektir (Lokliioglu, 2024).

Yiiziiciiler icin Takip Cihazlart: Yiizme sporu ile ugrasanlar igin tur
sayist, kulag bagina mesafe, SWOLF skoru (ylizme verimliliginin 6lgiimii)
ve kulag tipi gibi ylizme performansi parametrelerinin takibinde kullanilir
ve yiiziiciilerin tekniklerini ileri seviyeye tagimalarinda biiyiik katkilar saglar.
Garmin Swim 2, FORM Swim Goggles gibi giyilebilir takip cihazlari
bunlara 6rnektir.

Sporcu Beslenmesinde Yapay Zeka

Yapay zekd, sporcularin fizyolojik durumu, besin tercihleri, hedefleri ve
tizyolojik durumlarin1 goz oniine alarak onlara kigisellestirilmis beslenme
plan ve programlar1 olugturmaktadir. Al algoritmalari, sporcularin enerji
ihtiyacini, mikro- makro besin ihtiyaglarini ve metabolizma hizlarini
analiz ederek en uygun ve kullanigh beslenme stratejileri sunmakta, bu
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stratejilere uygun veri analizi ile antrenman performans sonuglar1 ve
beslenme aliskanliklar belirlenmekte ve gelecekteki performans beklentileri
tahmin edilebilmektedir. Bu sayede, sporcularin hangi tiir beslenme
planinin  performanslarini  gelistirme adina optimum katkiyr sunacagi
ongoriilebilmektedir. Sakatlanmalardan korunma, yaralanmalarin 6nlenmesi
ve toparlanma siiregleri gibi konularda AI olasi riskleri degerlendirebilir ve
beslenme programlarini bu verilere gore diizenleyebilir. Ayrica, sakatlik
sonrasi toparlanma evresini hizlandirmak adina uygun beslenme 6nerileri
sunabilir (Gengoglu ve Asan, 2023).

SONUC

Bilisim ve teknoloji ¢aginda yapay zekd uygulamalari ¢ok biiylik bir
oneme sahiptir. Hayatin hemen her alaninda bu uygulamalara rastlamak,
onlar1 kullanmak ya da etkilenen tarafta yer almak artik kagimilmaz olmustur.

Spor bilimlerinde yapay zeka kullanimi artik sadece aragtirma boyutunda
degil ayn1 zamanda uygulama boyutuna da ulagmig ve giinden giine biiyiik
gelisimler gostermektedir. Alanda kullamlan Al teknolojileri sporcularin
antrenman programlarini kigisellestirmek, takim stratejilerini gelistirmek,
yaralanma risklerini azaltmak, yapilan spor brangina ve ihtiyaca Ozgii
beslenme programlarini diizenlemek ve en 6nemlisi tamamen rekabete dayali
bir diinyada galip gelmek igin en 6nemli unsur olan performansi gelistirmek
gibi ¢ok biiyiik bir potansiyele sahiptir. AT uygulamalar1 sayesinde, sporcular
daha hedef odakli ve bilingli antrenman yaparken, antrenorler de veri odakl
kararlar alma gans1 elde ederek antrenman programlarini lehlerine olacak
sekilde optimize ederler.

Sonug olarak; yapay zeka teknolojisi ve uygulamalar1 spor bilimleri
alaninda inovasyonu tegvik ederek, daha {istiin performans, daha etkili takim
stratejileri, daha amaca uygun beslenme 6nerileri ve daha diigtik sakathk riski
gibi avantajlar saglayarak spor endiistrisini gelistirecek en 6nemli unsurlardan
biri olarak kabul edilebilir.
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