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Gegmisten giintimiize teknolojik gelismeler profesyonel spor diinyasi iizerinde derin
bir etkiye sahip olmugstur. Antik Yunanda biiyiik stadyumlarin insasi ile kitlesel bir gosteri
haline gelen spor hem kendine ozgii sistemlerin gelistirilmesi hem de kitle iletisim aragla-
ruun yayginlasmastyla beraber tiim diinyayt etkisi altina almigtir. Modern sporun ve spor
psikolojisinin cehresini degistiren Internet ve dijital teknolojilerin yiikselisi ise spora ve
spor izleyicisine potansiyel olarak oneli kazanimlar sunmakla beraber spordaki dogru-
luk ve karar mekanizmalarimin, zamanlama sistemlerinin ve veri takibinin koklii olarak
degismesinin, dolayli olarak da elde edilen verinin izleyiciyle daha etkin paylasiminin
oniinii agnugtir. Tiim bu gelismeler sadece sporu degil diinya capinda spor medyasinin
stiregelen yaywmncilik anlayisini ve sporseverlerin bu yaymnlar: deneyimleme bicimlerini de
etkilemigtir. Internet ve dijital teknolojilerdeki gelismeler yeni medyayla birlikte ekrana
yonelik spor iceriklerinin iiretilme, pazarlanma, sunulma ve goriintiilenme siireclerinde
dinamik, etkilesimli bir yapuryt hdkim kilmig, sporun sunumu ile izleyici arasinda siner-
jik bir iligki baslatnmustir. Icerik daha hizli ve kolay erisilir hale gelmis, medya dosya-
lart gelismis ¢oziiniirliik ve renk sunumu ile daha sofistike ve sezgisel bir hal almistir.
Ozellikle sosyal medya ve mobil teknolojilerin anlik, samimi ve etkilesimli dogast, onlari
sporseverlerin arzularint beslemek icin uygun birer platform haline getirmistir. Bu calig-
ma, yeni spor teknolojilerinin sporun tiimiinde oyunun kurallarina uyulmasin sagladigi,
dogrulugu pekistirdigi, sporcu performanslarint artirdigi ve izleyicide giiven insa ettigini
savunmaktadir. Ayrica bu teknolojilerin spor endiistrisini dolayistyla spor yayinciligini
da etkiledigini, yeni iletisim teknolojilerinin kullanimiyla beraber icerik, yontem ve su-
nug bicimlerinin cesitlendigini ve sporseverlerin izleme deneyimlerinin gelistigini one
stirmektedir.
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Use of Digital Sports Technologies in Sports Television Broadcasting
Abstract

Technological developments from past to present have had a profound impact on
the professional sports world. Sports, which became a mass demonstration with the
construction of large stadiums in ancient Greece, influenced the whole world with the
development of its own systems and the spread of mass media. The rise of the Internet
and digital technologies that changed the face of modern sports and sports psychology,
on the other hand, offers potential significant gains to sports and sports audiences,
and paves the way for a radical change in accuracy and decision mechanisms, timing
systems and data tracking in sports, and indirectly more effective sharing of the obtained
data with the audience. All these developments have affected not only sports but also
the ongoing broadcasting approach of the sports media around the world and the way
sports fans experience these broadcasts. The developments in the internet and digital
technologies have made a dynamic, interactive structure dominant in the production,
marketing, presentation and display of sports content for the screen together with the
new media, and a synergetic relationship has started between the presentation of sports
and the audience. Content has become faster and easier to access, and media files have
become more sophisticated and intuitive with improved resolution and color rendering.
Especially the instant, friendly and interactive nature of social media and mobile
technologies have made them suitable platforms to feed the desires of sports fans.This
study argues that new sports technologies ensure compliance with the rules of the game
in all sports, reinforce accuracy, increase athlete performances and build trust in the
audience. He also argues that these technologies affect the sports industry and therefore
sports broadcasting, that the content, methods and presentation styles have diversified
with the use of new communication technologies, and that the viewing experience of
sports fans has improved.

Keywords: Digital technologies, Digital sports technologies, Television broadcasting,
Sports broadcasting, New media.

1. Giris

Giintimtizde dijital teknolojiler, yetenekleri giderek artan ve daha karmasik hale gelen
kiiresel spor endiistrisinin, spor yayincilari tarafindan kullanilan ve spor etkinliklerinin
tiim seviyelerine entegre edilmis ve benimsenmis bir araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Benzer aligkanliklara sahip sporseverleri bir araya getirip birbirleriyle etkilesim kurmala-
rin1 saglayan dijital teknolojiler diger taraftan yaymcilik platformlarin cesitlenmesinde
onemli itici gili¢lerden biri olmustur. Spor endiistrisindeki rekabet yogunlasmaya devam
ederken, bu cesitlenme sporun icerigine, spor Uriinlerine, takimlara, liglere, federasyonla-
ra, etkinliklere, sporculara, yorumculara, spor yayinciligina kisaca spor endiistrisine olan
ilgi yi de artirmus, spor izleyicisinin tercihleri dogrultusunda, basta mobil tabanli olmak
lizere, cevrimigi, cevrimdisi, yiliklenmis, indirilmis, yayinlanmig, dar yayin veya podcast
gibi yeni yayin platformlarin ortaya ¢cikmasinit saglamigtir.
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Dijitallesmeyle beraber artan ve hemem hemen profesyonel sporun tiim seviyelerinde
kullanilan dijital teknolojiler; giiniimiizde antrenérlere sporcularinin fizyolojik viicut tep-
kileri veya hizlariyla ilgili gercek zamanli veriler sunabilmekte, karar mekanizmalarini
destekleyerek tartigmali kararlarin gortilme sikligint azaltabilmekte, kurallara uygunlugu
denetleyebilmekte, yapay zeka ve taktiksel derin 6grenme teknikleriyle spor ekibinin per-
formansimi artirabilmekte ve otomasyon yapilartyla insan miidahalesini en aza indirerek
adil rekabetin saglanmasina katkida bulunmaktadirlar.

Bu tekniklerle iiretilen verilerin son yillarda izleyici kitle ile paylagilmasi spor yayin-
cilar1 acisindan alternatif icerik ve sunum stratejilerini de beraberinde getirmigtir. Sporcu
veya takim performanslarinin istatiksel verilerle izleyiciye sunulmasi, karar destek sis-
temlerinden alinan gdriintiilerin yavaglatma, donuk kare, iki veya ti¢ boyutlu grafik tek-
nikleriyle yaymlanmasi, sporda kullanilan top, raket, file, kask vb. nesnelere yerlestirilen
sensorlerden alinan verilerin sporseverlerle paylasilmasi, sporun televizyondaki dogal ce-
kiciligini artirirken, bir¢ok farkl: spor tiirii i¢in yeni ve hevesli bir izleyici kitlesi yaratmis
ve taraftar deneyimini zenginlestirerek izleyicide giivenin insasinda etkili olmustur.

Bunlara ek olarak favori oyuncularla ilgili en son istatistikler ve spor arkasi icerikler
gibi sporun Gtesinde bir baglant1 arayisinda olan izleyiciler, mobil uyumlu uygulamalara
yonelmekte ve taraftari olduklart takim ya da kendileriyle hemfikir olan diger hayranlarla
aninda etkilesim kurmak istemektedirler. Sporun tesindeki bu durum spor yayincilarinin
hedef kitlesini genigletmekte, stirekli artan ve yenilenen izleyici taleplerinin karsilanmasi
Ol¢tistinde spor yayimnciliginin degerini giderek artirmaktadir.

Bu calisma bir yoniiyle dijital spor teknolojileriyle spor yayinciliginin i¢ ige gecmis
baglantilari1 sunmakta, diger taraftan yayincilikta kullanilan spor teknolojileri literatii-
rlinii tarayarak siirecin izleyiciye yansiyan boyutunu tanitmaya ¢aligmaktadir. Elde edilen
veriler 15181nda ¢aligmada, sporda kullanilan dijital teknolojilerin spor yayinciligr dahil
olmak tizere spor endiistrisinin gelisimine katkida bulundugu ve sporseverlerin spor ice-
riklerini daha keyifli bir sekilde deneyimlemelerini sagladig1 ortaya koyulmustur.

1.1. Yontem

Bu ¢alismada, sporda kullanilan hareket yakalama, zamanlama ve karar destek sis-
temleri ile bu sistemlerden elde edilen verilerin spor televizyonculugunda sunumu ele
alinmustir. Literatiir taramasi yontemiyle hazirlanan calismada, dijital spor teknolojileri
tanitilmaya calisilmig, bu teknolojilerin spor yayinciligina entegrasyonu ve dolayistyla
izleyiciye olan yansimalar1 ayrintili olarak betimlenmeye ¢aligilmigtir.

1.2. Arastirmanin etigi

Aragtirmanin biitiin agamalarinda bilimsel disiplinin gerektirdigi etik ilkelere hassa-
siyetle uyulmus, elde edilen veriler objektif bir bicimde arastirma raporuna yansitilmis,
aragtirmada yararlanilan kaynaklar hem metin i¢inde hem de kaynak¢ada belertilmistir.
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2. Dijitl teknolojiler

Bilgiyi sayisal olarak alan, igleyen, goriintiileyen, ileten veya kaydeden elektronik
araglari, otomasyon sistemlerini, uygulamalar1 veya kaynaklar1 iceren dijital teknoloji-
ler, bilgisayar tabanli iirtinler veya ¢oziimler sunan teknikleri ifade etmektedir (Stair ve
Reynolds, 2014). Bilgisayarlar, Internet, web siteleri, bloglar, ¢evrimici gériintii ve ses
akis1 platformlari, sosyal medya platformlari, mobil aygitlar, kripto paralar, yapay zeka
teknolojileri, bulut bilisim sistemleri, 5G teknolojisi, e kitaplar, GPS teknolojileri, sanal
gerceklik teknolojileri, akilli nesneler, 3d baski sistemleri, QR kodlar, ATM cihazlari,
dijital kameralar, robotik ekipmanlar, sensorler, radarlar ve dronlar bunlarla sinirli olma-
makla birlikte giinlimiiz dijital teknolojilerinin en bilinen 6rneklerindendir.

Bu teknolojiler iletisimi, ig birligini, verimliligi, icerik yonetimini, analitik verilere
erisimi ve kullanict deneyimlerini olumlu yonde etkilemekte, gelismis performanslari, es-
nek yapilart ve baglanabilir 6zellikleriyle kitlesel 6zellestirme ve tedarik zincirini biiyiik
Olciide yeniden diizenlenleyerek endiisriyel diinyaya katkida bulunmaktadirlar.

Son birka¢ yilda insan varliginin neredeyse her alaninda 6nemli 6l¢tide etkisini hisset-
tiren dijital teknolojiler tarihteki diger tiim atilimlardan daha hizli ilerleyerek sadece son
yirmi yilda diinya niifusunun yarisindan fazlasina ulasmis ve medeniyetleri degistirmistir.
Bu kiiresel degisimin temelinde insanoglunun bilgi edinme, sorunlar1 ¢6zme, hayati daha
kolay hale getirme ve yasam standartlarin yiikseltme arzusu yatmaktadir. Dijital tekno-
lojilerin ortaya ¢iktiktan sonra kisa stirede hayatin ayrilmaz bir parcasi haline gelmesinde
de, onun olumlu etkileri ve sundugu avantajlar 6nemli rol oynamaktadir.

Dijital teknolojilerin kullandiklar: ikili kodlama dili (O ve 1) birbirine benzemeyen
sistemlerin iletisim kurmalarina ve bilgi aligverisinde bulunmalarina olanak tanimaktadir
(Bunge, 2010). Bu ortak dil benzer hedeflere ulagsmak icin farkli sistemlerin giiciinii bir-
lestirebilmekte, daha etkilesimli ve yakinsak bir siirecin ytrttiilmesini saglamaktadir.

Her teknolojinin merkezinde otomasyon vardir. Otomasyon tabanli dijital teknoloji-
ler iletisim, egitim, spor, saglik, finans veya bagka herhangi bir endiistride en karmagik
stirecleri otomatik hale getirmekte, kritik ve zaman alan siiregleri kolaylikla ve daha kisa
stirede ytirtitebilmekte, insan emeginden ve zamandan biiyiik ol¢tide tasarruf saglayak
tiretkenlik ve verimliligi artirmaktadir.

3. Sporda kullamlan dijital teknolojiler

Sporda veri analizi son yillarda tizerinde olduk¢a yogunlasilan konulardan biridir.
Veri analizi ve istatistiklerin yeteneklerine iligkin artan farkindalik ve yeni izleme tek-
nolojilerinin ortaya ¢ikis1 bu evrim ig¢in itici bir gii¢c olmustur. Sporda konum ve hareket
verilerinin analizi, yalnizca antrenmanla ilgili 6nemli bilgiler saglamakla kalmamis ayn
zamanda profesyonel spor etkinliklerinde izleyicilerin katilimi ve yayin gelistirmeleri
icin giderek daha 6nemli bir bilgi kaynagi haline gelmistir.

Giinlimiizde giyilebilir teknolojiler, biiytik veri analitigi ve sensor teknolojisinin kul-
lanimi, sporun oynanma, analiz edilme ve gelistirilme bigiminde devrim yaratmistir. Bu
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teknolojiler sayesinde profesyonel sporcular performanslari hakkinda daha fazla bilgi
edinebilmekte, antrenman yontemlerini iyilestirebilmekte ve becerilerini gelistirebilmek-
tedirler.

“Dijital teknolojiler, spor endiistrisinde biiytime icin essiz firsatlarin kilidini agarak
yenilik¢i ve 6zellestirilmis deneyimler araciligiyla taraftarlari birbirine yakinlagtirma po-
tansiyeli sunmaktadir” (Dietz ve Ward, 2015, s.126). Bisiklet sporu, siirat pateni, ylizme,
kayak, sorf, futbol, tenis, atletizm ve daha pek ¢ok spor dali oyunun kurallarina uyulma-
sin1 saglamak ve hatalar1 en aza indirmek i¢in dijital teknolojilerin yardimina bagvurmak-
tadirlar. Bireysel teknolojiler, rehabilitasyon teknolojileri, peyzaj teknolojileri, hareket
teknolojileri, uygulama teknolojileri ve veri tabani teknolojileri de (Dietz ve Ward, 2015)
dijital teknolojiler kapsaminda sporcularin performansini iyilestirmek icin gelistirilen,
analitik ¢6ziim, fizyolojik izleme ve karar destek sistemleridir.

3.1. Hareket yakalama teknolojileri

Giiniimiiz teknolojisi, sporcularin performanslarini artirmak ve spor bilimciler ile an-
trenorler arasinda etkili karar verme stireclerini gelistirmek icin spora 6zgii temel 6zel-
liklerin olgtilebilmesine olanak tanimaktadirlar. Bu olgtimlemelerde kullanilan ve son
yillarda biiyilik bir gelisme gosteren hareket yakalama teknolojileri, sporcularin taktik,
teknik, fiziksel ve duygusal performanslarinin optik izleme sistemleri vasitasiyla 6l¢timii-
nii miimkiin kilmaktadir.

Optik izleme sistemleri, mikro sensorler aracilifiyla 6l¢iilen, sporcuyu ve ortami ger-
¢ek zamanli olarak izleyebilen, algilayabilen ve verileri toplayabilen biligim teknoloji-
lerini ifade etmektedir (Mucchi, Hamalainen, Jayousi, & Morosi, 2019). Genellikle, ag
baglantisi ve bilgi islem yeteneginin, normalde bilgisayar olarak kabul edilmeyen nesne-
lere, sensorlere ve glinliik 6gelere yayildig: bu teknolojide minimum insan miidahalesi ile
veri iiretilmekte ve degis tokus edilebilmektedir. Bu teknolojiyle antrendrler, oyuncular
ve taraftarlar, birden fazla cihaz araciligryla toplanan verileri analiz ederek oyun strateji-
sini sekillendirebilmekte, olas1 yaralanmalar1 analiz edebilmekte ve deneyimi 6zellesti-
rebilmektedirler.

3.1.1. Giyilebilir teknolojiler

Hareket yakalama sistemleri, bir¢ok fonksiyonel ve sportif gorevin biyomekanigi-
ni analiz etme yetenegine sahiptir. Optik sistemler, tam viicut yakalama elde etmek i¢in
anatomik isaretlere yerlestirilen pasif veya aktif isaretcileri izlemek i¢in kullanilan kame-
ralardan olugsmaktadir. Ancak, kameralar kurulumlar1 nedeniyle genellikle sinirli yakala-
ma hacimlerine sahiptirler. Giyilebilir teknolojiler ise bu sinirlamalarin iistesinden gelme
potansiyeline sahip alternatif tirtinlerdir.

1950'lerden itibaren optimum tutus ve dengeyi saglamak i¢in daha hafif ve diiz spor-
cu ayakkabilarin tasarlanmasindan, 1980'lerin basinda sporcuya yerlestirilen bir ¢ip ara-
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ciligryla stireleri kaydetmek i¢in radyo frekansi kullanilan Transponder veya RFID anten
teknolojisinin gelistirilmesine (Sabban, 2020), 2013’te sporcularin kalp atig hizini, so-
lunum aktivitesini, durug, hiz ve agirlik dagilimim 6lgen giysi teknolojilerinin piyasaya
stirtilmesinden (Shishoo, 2015), 2016 yilinda teri emmek yerine buharlagtirarak viicuttan
atmay1 saglayan sporcu formalarimin tiretimine ve ayni yil sporcularin saha pozisyonlari-
ni1, yorgunlugunu ve kondisyonunu Slgen ve yaralanmalarin 6niine gegebilmek i¢in takim
direktorlerine veri sunan sensorlerin ortaya ¢ikisina kadar dijital teknolojiler spordaki
gelisimin 6nemli birer parcasi olmustur.

Giyilebilir teknolojilerin temel 6zellikleri, veri toplama, isleme ve son kullanicilar
icin bilgi, hizmet ve kaynaklari iletme olarak karakterize edilmektedir (James ve Petrone,
2016). Bu sistemlerin 6nemli bir avantaji, video analizi tarafindan sunulamayan gercek
bir spor ortaminda gergek zamanli geri bildirim saglamasidir. Ayrica, bir spor karsilasma-
sinda tam hareketlere izin veren kiiclik, hafif, kablosuz ve goze batmayan sekilde tasar-
lanmig olmalaridir. Bu, sporcularin bir laboratuvar ortaminin diginda veya dogal antren-
man alaninda gozlemlenmelerini saglamaktadir.

Giyilebilir cihazlar 6zellikle takim sporlarinda, performans verilerini toplamak igin
kullanilan, antrenman ve miisabaka esnasinda oyuncularin fiziksel ve fizyolojik uygun-
luklarinin kapsamli ve gercek zamanli bir Sl¢iimiinti yapan teknolojileri ifade etmektedir
(Zieglmeier, 2017). Bu cihazlardan gonderilen sinyaller kiiresel konumlandirma sistem-
leri (Global Positioning System-GPS) ile izlenmekte ve oyun esnasinda konumsal ta-
lepleri incelemek i¢in kullanmilmaktadir. Ozellikle giivenilirliklerinden 6tiirii tercih edilen
bu teknolojiler kapsamli bir kurulum gerektirmemekte ve gercek zamanli geri bildirim
sagladiklari i¢in takim sporlarmin genelinde kullanilmaktadirlar.

Giinlimiizde spor diinyasimin oyuncularin atletik performanslarini gelistirmek, spor-
cularin hareketlerini, antrenmanint ve oyun giinii performansint izlemek ve analiz et-
mek i¢in kullandig1 giyilebilir sensorlii kablosuz cihazlardan elde edilen veriler medya
platformlar1 tizerinden grafik/kj veya ses olarak izleyici/dinleyicilere sunulmakta boylece
taraftar deneyimleri gelistirilmekte ve interaktif katilim artirilmaktadir.

Bu teknolojinin devami olarak yine giyilebilir teknolojiyi kullanilan taraftar formalar1
tasarlanmakta bdylece taraftarlarin, oyun sirasinda sporcularin hissettiklerini oldugu gibi
hissetmeleri saglanmaktadir (McLoughlin & Sabir, 2017). Nesnelerin Internet’i olarak
ifade edilen ve biiyiik miktarda verinin elde edilebildigi bu teknoloji sayesinde izleyici
miisabaka verilerinin yani sira takiminin toplam performansina ve sporcularin bireysel
performanslarina da istatiksel olarak (ka¢ km kostugu, ka¢ kez topla bulustugu, olumlu/
olumsuz pas sayisi, vurug hiz1 vb.) ulasabilmektedir.

3.2. Otomatik zamanlama ve hiz teknolojileri

Atletizm, at yarisi, bisiklet yarisi, otomobil yarisi, kiirek yarisi, ylizme ve belli bas-
It geleneksel oyunlarda kullanilan otomatik zamanlama teknolojileri, yaris bagladigi an
zamanin otomatik olarak etkinlestirildigi (kronometre) ve bitis zamaninin yine otomatik
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olarak kaydedildigi veya kazananin resimli kanitinin bitis ¢izgisine yerlestirilen kamera ve
fotograf makineleriyle kaydedildigi (fotofinis) ve hakem ile izleyicilere iletildigi sistem-
leri ifade etmektedir (Finn, 2020). Bu teknoloji zamana kars1 yapilan spor etkinliklerinde
sporcunun baglangi¢ ve bitiris zamanina bagh olarak hizin1 da belirleyebilmektedir.

Bir baslangi¢ tabancasiyla baglatilan yariglarda, tabancaya bir sensor takilmaktadir.
Tabanca ateslendiginde sporcular bu tabancanin sesiyle (gliniimiizde korna veya baslan-
gi¢ 18181 ile) uyarilmakta ayni anda sensor zamanlama sistemine elektronik baglat komutu
gondermektedir. Bitig cizgisinin ge¢ildigi anda ise mevcut kamerali bitig sistemi zaman-
lamay1 durdurmakta ve sistem lizerinden iiretilen goériintii hakem/jiiri tarafindan analiz
edilmektedir.

Otomatik zamanlama sistemleri ilk kez 1952'de Helsinki Olimpiyatlarinda yaris-
lar1 zamanlamak icin kullanilmistir. “1964°te Seiko saat firmasi, hassasiyeti saniyenin
1/100'tine kadar artiran bir foto-finis mekanizmasina sahip yeni elektronik otomatik za-
manlama sistemini piyasaya stirmiistiir” (McGinnis, 2020, s. 212). Yillar igerisinde sani-
ye bagina diisen fotograf sayisi artmaya devam etmis, 2008 yilina gelindiginde gelistirilen
fotograf bitis ekipmanlar yarislarda kazanani belirlemek icin saniyede 3 bin kare ¢eker
hale gelmigtir. Zamanla dijital goriintiileme ve igleme sistemlerinin maliyetlerinin diis-
mesi otomatik zamanlama teknolojilerinin daha kiigtik etkinlikler ve bir¢cok farkli spor
dallarinda kullanimini yayginlagtirmistir. Giintimiizde bu sistemler bir uygulama ile akilli
telefonlarda da kullanilabilir hale gelmistir.

Bilgisayar tabanli analiz araclarinin gelisimi, zamanlama yariglarinin siirecini biiytik
Olciide basitlestirmis, hareket algilama ve bitis zamanlarinin isaretlenmesi gibi 6zellikler,
zamanlamada insan miidahalesini azaltmig ve bazi stirecleri otomatik hale getirmistir.
Giintimiizde 6zellikle yiizme sporunda kullanilan sanal goriintiileme teknolojisi, yiizticti
performanslarini (hiz, teknik vb.) ve mevcut rekorlari (diinya, olimpiyat vb.) gostermek
icin su yilizeyine uygulanan ve miisabaka esnasinda yiiziiciilere paralel olarak hareket
eden sanal cizgilerle zamanlamay1 6lgmekte ayrica yiizticiileri kendi kulvarlarinda temsil
eden sanal tilke bayraklar1 ve elde ettikleri dereceleriyle sporseverlere sunmaktadirlar.
CGI olarak adlandirilan teknoloji ile televizyon basindaki izleyiciler bu grafikleri ekran-
larindan da izleyebilmektedirler.

Sporda kullanilan hiz teknolojileri sporcu hizinin yani sira sporda kullanilan nesnele-
rin hizint da 6lgme yetenegine sahiptir. 2001 yilinda ilk olarak gelistirilen ve topu farkli
acilardan izleyerek yoriingesini 3D olarak gosteren kamerali elektronik bilgisayar sistem-
leri uzun bir siire hiz 6l¢iimi i¢in kullanilmigtir. Geligen teknolojiyle birlikte giinlimiizde
tenis, futbol, beysbol, giille, cirit ve bu gibi sporlarda kullanilan nesnelerin (top, giille,
cekig, cirit vb.) hizlari ¢esitli dijital teknolojiler vasitasiyla ol¢tilebilmekte, elde edilen
veriler performans ve fizyolojik analizlerde kullanilabilir hale gelmektedir. Ayn: zamanda
bu veriler spor yayincilar: araciligiyla sporseverlere sunulmaktadir.

Saha sporlarinda sahanin her iki tarafinin taban ¢izgisine yerlestirilen radar hiz ta-
bancalar1 hiz1 6lgmek icin nesneye ¢arpan ve ardindan tabancaya dogru geri donen bir
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radyo sinyali tiretmektedirler. Bu iki sinyal arasindaki zaman farkindan nesnenin hizi
hesaplanmaktadir. Ozellikle tenis maglarinda topun hiz1 bu teknoloji ile 6lgiilmekte, her
oyuncunun servisine iligkin veriler, merkezi turnuva veri tabanina otomatik olarak kay-
dedilmektedir. Elde edilen hiz verileri yerlesik ekranlar araciligryla tribiindeki seyircilere,
CGI grafiklerle de izleyiciye iletilmektedir.

Bir futbol topuna ne kadar siddetle vuruldugu ve topun hizi teniste oldugu gibi 6nce-
leri hiz radar veya yiiksek hizli bir kamera ile yapilmaktaydi. Spordaki dijital teknoloji-
lerin yiikselisiyle birlikte giliniimiizde futbol toplariin hizi, igerisine yerlestirilen ve akilli
teknoloji olarak tabir edilen sensérler araciligryla dlciilmektedir.

Bu sensorler hizin yani sira topa yapilan vurusun siddetini, topun doniigiinii, konu-
munu ve yoriingesi ile pas ve dokunusg sayilarini da algilamaktadir. Sensorler tarafindan
algilanan vuruslar kablosuz bir iletisim teknolojisiyle (bluetooth, wifi) matematiksel mo-
deller tiireten uygulamalara iletilmekte, burada islenen ve analiz edilen veri kullanicilara
(teknik heyet, spor yayincilari, izleyiciler) geri bildirilmektedir.

Futbolcularin kapasitelerini gormeye ve artirmaya yonelik yardimer niteligindeki tek-
nolojiler diger taraftan karar mekanizmalarimi da etkilemektedirler. Futbol sahalarinda
ozellikle kaleler etrafinda olusturulan manyetik alanlar topun icerisine yerlestirilen sen-
sorlerle etkilesim kurmakta ve topun gol cizgisini gecip gecmedigi konusunda hakeme
kablosuz ag tizerinden kesin bilgi sunmaktadir.

Futbolda kullanilan akilli top teknolojileri tribiin seyircisi ve futbol izleyicileri i¢in de
ilging deneyimler sunmaktadir. Adidas’in akilli top olarak nitelendirdigi micoach, icerdi-
&1 mobil aplikasyon ile topla ilgili verilerin yani sira seyircilere topa kablosuz ag iizerin-
den baglanma secenegi sunmakta, her parametreyi nasil artirabileceklerine dair 6neriler
iceren ipuglar1 vermektedir.

3.3. Karar destek teknolojileri

Son yillarda, sporun bircok alaninda teknolojinin kullanimi giderek artmaktadir.
Hakem kararlarini inceleme konumunda olan yorumcular, antrenérler ve zaman zaman
izleyenler genellikle agir cekim ve farkli agilari gosteren tekrar oynatma segenekleri su-
nan modern teknolojilere erigebilmektedirler. Ancak bazi sporlarda ise bu teknolojiler
hakemler tarafindan kullanilamamaktadir. Diger taraftan sporcular ve spor yayincilarini
desteklemek icin teknolojinin kullanimina yonelik hassas puanlama mekanizmalarinin
gelistirilmesi noktasinda 6nemli teknolojik yatirimlar yapilmaktadir.

Spor etkinliklerinde kullanilan karar destek teknolojilerinin sagladigr giiven hem ha-
kemlere yardimci olmakta hem de tartismali kararlarin goriilme sikligini azaltarak daha
adil rekabete yol agmakta ve bu tiir teknolojilere gercekten ihtiya¢ oldugunu ortaya koy-
maktadir. Karar destek teknolojileri spor etkinliklerinin hemen hepsinde proaktif kulla-
nilmakta ancak daha ¢ok takim sporlarinda 6ne ¢ikmaktadir. Diinyanin en poptiler takim
sporlarindan biri olan futbolda da karar destek teknolojileri giin gectikge daha biiytik
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onem kazanmaktadir. Zira oyun kurallarin1 uygulamak icin tam yetkiye sahip tek kisi
hakemdir. Dolayistyla, tartismalar kaginilmazdir ve bunlarin en goze batanlar1 genellikle
yoruma ag¢ik hakem kararlar1 ve topun kale ¢izgisini tamamen gecip gecmedigi ile ilgili
endigelerdir.

3.3.1. Gol cizgisi teknolojisi

Gol ya da kale ¢izgisi teknolojisi (GLT) topun tamaminin kale ¢izgisini ge¢ip ge¢me-
digini aninda belirlemenin alternatif bir yoludur. “Futbol maglarinda hakemin kararim
desteklemek veya bir goliin atilip atilmadigini dogrulamak i¢in kullanilmaktadir” (Ryall,
2016, s. 58). GLT yalnizca kale ¢izgisine uygulanmaktadir ve topun ¢izgiyi gecip gegme-
digi yaklasik 1 saniye i¢inde orta hakemin kullandig1 6zel saate ya da kol bandina (wi-fi,
blue tooth vasitasiyla) sinyal veya titresim olarak gonderilmektedir. Bu teknoloji topu
algilayan ve gelen gortintiileri degerlendirmek icin yazilim kullanan kameralarla (7 ka-
mera) ¢alismaktadir. Bu sayede sistem topun tamaminin kale ¢izgisini gecip ge¢gmedigini
belirleyebilmektedir. Bu etkilesim yazilimin topun tam konumunu saptamasina olanak
tanmimaktadir. Sonug, hakemin GLT ile karar verdigini belirtmesinin ardindan kameralar-
dan alinan goriintiilerle anime edilerek izleyiciye sunulmaktadir.

ik kez 2014 Diinya Kupasinda kullanilan teknoloji Fransa ve Honduras arasinda oy-
nanan karsilasmada Fransa lehine gol karart verilmesinde etkili olmustur. 2016°dan iti-
baren ise Avrupa’nin 6nemli liglerinde (Ingiltere, Italya, Fransa, Almanya) yaygin olarak
kullaniimaktadir.

3.3.2. Video asistan hakem teknolojisi

Uluslararas1 Futbol Federasyonu (FIFA) tarafindan 2018’de uygulamaya koyulan ve
tilkemizde de kullanilan Video Asistan Hakem (VAR) sisteminde; merkezi bir izleme
odasinda oturan ve sahada hakeme yardimci olmak i¢in cok sayidaki kamera tarafindan
kendilerine iletilen oyun gériintiilerini hizlica gozden gecirebilen bir yardimci hakem ve
teknik ekip bulunmaktadir (Galily, Samuel, Tenenbaum ve Filho, 2021).

VAR ekibinin goriintiilere erisim izni sézkonusudur ve pozisyon tekrarlarini izledikten
sonra taktig1 kablosuz kulakliklt mikrofon aracilifiyla stadyum i¢indeki mevkidaglarina
goriiglerini bildirmektedirler. Sahadaki hakem daha sonra nihai karar i¢in isaret vererek
saha kenarindaki ekrandan pozisyon goriintiilerini tekrar izlemektedir. Hakem inceleme
sonucu orijinal kararin degistirilip degistirilmedigini belirtmek i¢in elleriyle dikdortgen
bir sekil cizmekte ve nihai karar stadyum ekranlarina yansitilmaktadir. Bu inceleme du-
rumu yayinct kurulug tarafindan ekran bolme, var ¢izgisi, agir cekim ve donuk kare yon-
temiyle izleyicilerin alicilarina gortintilii olarak sunulmaktadir.

Dijital medya teknolojilerindeki bu gelisme spor karsilagmasinin nihai sonucunu de-
gistirme potansiyeline sahip bir oyunda hakemlerin dogru karar1 vermelerine yardimci
olmakta, adil rekabeti saglamakta ve dijital karar destek teknolojisiyle tatmin olan izleyi-
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ciyi motive etmektedir. Diger taraftan mag¢ sonu tartismalarda spor yayincilar ve izleyi-
ciler i¢in vazgecilmez bir medya icerigi ve etkilesim yaratmaktadir.

VAR ve GLT'nin yayginlagmasi, futbol maginda ongoériilen insan hatalarini 6nemli
Olciide azaltmig ve hakemin rekabeti yonetme yetenegini artirmistir (Tastan, 2021). Ay-
rica, yeni medya teknolojilerinin futbol ve sporda benimsenmesi, hakemler icin dijital
hakemlik, dijital saha gibi yeni platformlar agmustir. izleyici ve seyirci kendisine sunulan
detayl icerik sayesinde oyun anini1 daha keyifli gecirmis ve bu teknolojinin bizzat muha-
tab1 olmasi1 onu oyun sonu etkilesimin de bir pargasi haline getirmisgtir.

4. Spor televizyonculugu

1930'larda televizyonun ortaya cikisi, sporu kamusal alandan ev ortamina tagityan en
biiyiik teknolojik gelisme olarak yorumlanmaktadir. 1936'da Ingiltere'de baslayan spor
yaymlart 1939’a kadar devam etmis, savasin patlak vermesiyle askiya alinmistir. Ame-
rika Birlesik Devletleri'nde spor televizyonculugu 1939'da NBC'nin beysbol ve Ameri-
kan futbolunu televizyonda yayinlamasiyla baglamistir (Deninger, 2012). Almanya'da,
ise 1936 Berlin Olimpiyatlarinin canli goriintiilerini sinema ekranlarma aktarmak icin
televizyon teknolojisi kullanilmistir. 1970'e gelindiginde 130 tilke spor iceriklerini renkli
ve canli olarak yaynlar hale gelmistir.

1980'ler ve 1990'lar boyunca, o giine kadar bir kitle iletisim araci olarak goriilen tele-
vizyon, ikinci bir teknolojik yenilik dalgasiyla tekrar dontismiistiir. Televizyonun; video-
lara, DVD'lere, bilgisayarlara ve bilgisayar oyunlarina alternatif ekran tabanli bir eglence
aract olarak kullanilmast onun konsept ve islevini ¢esitlendirmistir. Yayinciliktaki video
kayit ve dijital zaman kaydirma cihazlariin ortaya ¢ikisi izleyicileri televizyon prog-
ramimnin dogrusal yapisindan kurtarmig, kablo, uydu ve hepsinden 6te dijitallesme ¢ok
kanall1 bir ortam olugturmustur.

Teknoloji ve sporun karsilikli bagimliligi tartisilmazdir. Bu bagimlilik, denkleme tele-
vizyon yayincilig1 dahil edildiginde ¢ok daha belirgin bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir. In-
ternet ve gelisen iletisim teknolojileriyle beraber giintimiizde artan izleyici talepleri spor
yaymcilik tekniklerinin uyumunu zorunlu kilmistir. Bu durum spor yayinciligini kokten
degistirmis, karasal, kablo veya uydu sistemleri yerini biiyiik 6lciide Internet tabanli cev-
rimig¢i, ¢evrimdisi, yiiklenmis, indirilmis, mobil ve podcast, gibi multimedya platformlara
birakmistir. Boylece izleyici ekranla etkilesim kurma konusunda ¢ok daha genis bir arag
yelpazesine sahip olmugtur.

Kargilikli iki takim ya da sporcu miicadelesinin iletisim araglar1 vasitasiyla sunumu
olan spor yaymciligi; dijital teknolojilerin saha icinde ve saha digindaki yaygin uygula-
malarini, oyuncularin performansini iyilestirmek i¢in gelistirilen analitik ¢6ziimleri, bilet
satiglar1 icin fiyatlandirma tahminlerini, karar destek mekanizmalarini ve sporseverlerle
etkilesime gecmek i¢in kullanilan dijital platformlari, doniisen yapinin 6nemli birer ens-
trumant olarak kullanmaya baglamistir. Bu yeni paydaslarin entegrasyonu ile spor yayin-
cilik endtistrisinde yeni dijital ekosistemler ortaya ¢cikmuisgtir.
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5. Degerlendirme ve Sonug

Giiniimiizde diinya ¢apinda yayin yapan yerel, bolgesel, ulusal ve uluslararasi spor
medyasi, kiiresel markalar1 pazarlamak ve tiiketicisiyle baglant1 kurmak i¢in sporun duy-
gusal etkisini ve yeni medyanin sundugu yeni platformlart kullanmaktadirlar. Bu plat-
formlar yayincilara hedef kitle se¢imi ve dijital 6lclim yetenegi sunarken tiiketiciye de
hangi medya icerigine, ne zaman, hangi cihazda, ne kadar siireyle erisebilecegine dair
esneklik saglamaktadir. Ayrica sosyal medyanin yiikselisi, izleyicilerin eyleme ¢ok daha
fazla entegre olmalarina firsat tanimig, kendi medyalarini olusturma, fikirlerini paylagma,
kararlar1 oylama ve bunu yaparken de etkilesimde bulunduklar: kolektif giicten yararlan-
malarini saglamigtir.

Spor olaylarini analiz etmek ve izleyicilerin oyunu daha iyi anlayabilmelerini sagla-
mak icin video analiz teknolojilerine yapilan yatirim giin gegtikce artmaktadir. Bunun
temelinde izleyicinin ilgisini ve rekabet anlayigini derinlestiren yeni gorsel unsurlarin
sunum arzusu yatmaktadir. Spor yayinlarinda izleyicilerin ilgisi genellikle oyunculara ve
topa odaklanir. Bu nesneleri kamera gortintiilerinden tespit etmek ve izlemek i¢in tekno-
lojiyi kullanmak, hareketlerin gorsellestirilmesini miimkiin kilmaktadir.

Profesyonel spor miisabakalarmin hemen hepsi geleneksel televizyon yayinciligin-
da kullanilan bir dizi yayin ekipmaninin is birligiyle olusturulan igeriklerin, canli ya da
banttan sunumuyla izleyicilere ulagtirtlmaktadir. Yaymciligin el verdigi sartlar 6lciisiinde
karsilagmanin gortintiileri, anlatict sesi, efekt sesler ve bilgisayar tabanli imajlar ile des-
teklenmekte, goriintiiler ihtiyaca gore yavas oynatimlarla tekrar sunulabilmektedir. Bu
teknolojiler uzunca bir siire ekran basindaki sporseverlerin, oyunu deneyimlemelerine
bir oranda katki saglamis olsa da gelisen iletisim teknolojileri ve buna paralel olarak
artan izleyici beklentileri spor igerigi tiretenlerin tizerindeki baskiy1 artirmig ve farkli tek-
niklerin uygulanmasina yol a¢mistir. Bu baski spordaki en zengin canli veriyi, en derin
tarihsel veri tabaniyla birlestiren yayincilari, daha fazla ¢ikt tiretmek, kisisellestirilmis
deneyimler saglamak, benzersiz 6ngoriileri ortaya ¢ikarmak ve taraftarlarin kendileri i¢in
dogru icerige baglanmalarini saglamak icin dijital spor teknolojilerinin giiclinden yarar-
lanma yoluna itmigtir. Diger taraftan son zamanlarda video oyunlarinin, 6zellikle spor
oyunlarinin popiilaritesindeki patlama da bir bask1 unsuru olarak ele alinabilir. flk spor
video oyunlari, sunum ilhamlarini televizyon yayimciligindan alirken trend simdi tersine
donme egilimindedir. Artik televizyon yayinlari teknolojik ipuclarini video oyunlarindan
alir hale gelmektedir. Hem televizyon yayincilari hem de oyun gelistiricileri, trtinlerini
birden fazla medya kanalina satma girisiminde birbirlerinin televizyon stilini taklit ettik-
leri i¢in bu iligki endiistriyel bir strateji haline gelmistir.

Sporda kullanilan dijital teknolojiler ve bu sistemlerden elde edilen veriler spor bilimi
kadar spor yayincilig1 i¢in de 6nemli bir alternatif kaynak durumundadir. Bu sistemlerin
tirettigi veriler, grafikler araciligryla KJ olarak yayina eklenebilmekte boylece oyuncu
konumlandirmasi ve hareket vurgulanmakta ve izleyicilere performans, strateji ve diger
kritik konularda derinlemesine bilgi sunulabilmektedir. Oyun izleme ve veriye dayal gra-
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fik olusturma modellerinin, dinamik isaretler, ¢izgiler, gélgeleme teknigi, 1s1 haritalari,
etiketler ve performans gosterge sablonlari gibi carpici gorsellerle mobil teknolojiler tize-
rinden iletilebilme 6zelligi, sporu izleyici acisindan daha ilgi cekici hale getirmekte ve
icerige ulagma noktasinda esneklik kazandirmaktadir. Ayrica VAR, GLT ve fotofinig gibi
karar destek mekanizmalarindan gelen icerikler (video, donuk kare vb.) sporseverlerin
dogrulugu bizzat pekistirmelerine olanak tanimaktadir. Y&netilebilen bir hizmet olarak
sunulan bu teknolojiler yayin ve yapim ekibinin operasyonel ytikiini ortadan kaldirirken
gelismis oyuncu takibini ve gorsel dagitimini da basitlestirerek siireci hizlandirmaktadir.

Sut, pas, say1 gibi basit veri noktalarinin toplanmasi gibi ytizeysel istatistiklerden,
algoritmik performans tahminine ve son derece spesifik oyuncu istatistiklerine kadar, bti-
yiik veriler bugiin endiistrinin en degerli oyuncusu konumundadir. Bu verilerin toplanma-
s1, islenmesi ve spor yayincilarina aktarilmasi asamalar bir¢ok disiplinden bir uzman ig
birliginin yani sira spor, teknoloji ve televizyon yayincilik sistemlerinin de entegrasyonu-
nu zorunlu kilmaktadir.

Dijital ¢agda sporda yeni nesil hikaye anlatimi olarak tanimlanabilecek bu ekosiste-
min belli bagh yayin saglayicilart olan; Stats Perform, NumberFire, ChyronHego, Eli-
as Sports Bureau, TruMedia, Genius Sports, Hudl ve WHOOP, yayin ve prodiiksiyon
profesyonellerine canli grafikleri kolaylikla tasarlama, paylagsma ve oynatma noktasinda
endiistrinin en kapsamli yazilim portféylerini sunmaktadirlar.

Oyun sirasinda goriintimleri degistirmek icin farkli sporlar icin 6zel algoritmalar kul-
lanilmaktadir. Bu algoritmalari olusturmak i¢in maksimum tekrar sayisina imkan tantyan
ve oyunu miimkiin olan her ag¢idan goren kamera gortintiileri kaydedilmektedir. Elbetteki
bir spor etkinligi, videonun yani sira ayni zamanda bir¢ok oyun bilgisini de i¢cermelidir.
Manuel olmayan ve 6zel algoritmalarla toplanan oyun verileri altyazi, altbant ve grafik
olarak yayn tizerine eklenir. Bu teknikle geleneksel yayimciliktan yaklasik bes kat daha
fazla veri izleyiciye sunulabilmektedir. Bu teknoloji hedef kitlenin daha fazla ilgisini ¢cek-
mekte ve etkilesime girmesini saglamaktadir.

Giiniimtizde spor yayincilig1 sadece etkinligi degil ayni1 zamanda, etkinligi cevreleyen
atmosferin gosterimini de icermektedir. Mac 6ncesi, mag sirasi ve sonrasindaki roportaj-
lar, magtan 6nce ve devre arasinda soyunma odasindan alinan goriintiiler, oyuncularin
ve taraftarlarin mag 6ncesi kayitlar: ve dijital spor teknolojilerinden iletilen veriler sporu
oyun olmanin 6tesine tagiyan tiretim bigimleri olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bu cesitli-
ligin temelinde dijitallesme, yiiksek hizli Internetin sagladig kesintisiz akis, yaymcilik
teknolojilerindeki dijital dontisiim ve spor teknolojilerinin sundugu alternatif icerikler
onemli etkenlerdir.

Daha 6nce de belirttigimiz gibi teknoloji, spor ve televizyon yayinciligi arasindaki
etkilesim spor endiistrisinde yeni bir ekosistemin ortaya ¢cikmasinit saglamistir. Bu ekosis-
temin bir tarafinda yer alan yayinci spor teknolojilerinin sundugu yeni icerikleri alternatif
kaynak olarak kullanmis, diger tarafinda yer alan izleyici ise yeni teknolojilerin ve yeni
medyanin sagladig etkilesimi, eszamansizligl, aga baglantililig1 ve hipermetinselligi kul-
lanarak kendisini spor etkinliginin bir pargasi haline getirmisgtir.
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Dijitallesmeyle birlikte inovasyona odaklanma, artan yiiksek hizli internet baglantist
ve kiiresellesmenin etkisi, spor yaymciliginda ¢evrimi¢i akisa gecise ve biiylimeye katki-
da bulunmustur. Cevrimici yayin saglayicilardan Netflix, Amazon Prime Video, DAZN,
Facebook ve YouTube'un begenileri televizyon endiistrisine sismik bir degisim getirmis,
bu platformlar geleneksel televizyon yayincilariyla rekabet etmenin yaninda ayni zaman-
da onlarin, yayin tekniklerini yenilemelerini ve igerikleri uyarlamalarini da saglamistir.
Bu durum izleyicilerin mevcut ve yeni spor igerigini nasil ve ne zaman gortntiiledikleri
konusunda daha fazla esneklige sahip olmalarimi saglamigtir. Geleneksel yayincilar igin
azalan goriintiileme rakamlariyla birlikte cevrimici akis saglayicilarinin artan abonelik-
leri, reklam alanlarina olan talebi ve dolayisiyla reklamcilik yoluyla elde edilen gelirleri
de artirmigtir.

Yayincilikta karakter olarak ifade edilen ve goriintiintin tizerine eklenen; dinamik alt
yazilar, alt bantlar, akan yazilar, logolar, piktogramlar, grafikler, imajlar, hareketli veya
donuk kareler izleyiciye o esnadaki yayini destekler nitelikte bilgilendirici icerikler sun-
makla beraber yaymin giin igerisindeki akis1 hakkinda izleyiciyle bag kurma noktasinda
da bir uyaric/hatirlatict unsur olarak kullanilmaktadirlar. Gorsel hikaye anlaticiliginin
Oneminin arttig1 glinlimiizde bunun en etkin destekg¢ilerinden biri olan karakterler her ya-
yinda oldugu gibi spor yaymciliginin da vazgecilmez elemanlarindandir. Bir bilgi yayin-
cilik sistemi olarak ifade edilen ve donanim ya da yazilim olarak optimize edilen karakter
jeneratorleri (KJ/CG) hem karakter tiretebilmekte hem de entegre sistemlerden gelen ka-
rakter niteligindeki verileri bir oynatici olarak yayinlayabilmektedirler. Bir karakter iireti-
cisi olarak kullanimi sistemin kendi alt yap: yetenekleriyle sinirli iken bagka bir kaynaga
entegre bir oynatici olarak kullanilmasi ona sinirsiz yetenekler sunabilmektedir.

Son yillarda dijital spor teknolojilerinin tirettigi veriler spor yayinciliginda izleyicilere
etkin birer karakter olarak sunulmaktadir. Optik izleme, giyilebilir ya da takilabilir spor-
cu ve nesne sensorleri gibi hareket yakalama sistemlerinden elde edilen veriler ekranda
oyun goriintiisiintin tizerine KJ olarak eklenebilmekte, sporcunun sahai¢i performansi
(kosu hizi1, kosu mesafesi, vurus sayisi, vurug siddeti, kalp atig hiz1 vb.) hakkinda izleyici-
ye bilgilendirici icerikler sunulabilmektedir. Ayni1 sekilde Gol Cizgisi Teknolojisi (GLT)
ve Video Yardimc1 Hakem Teknolojisi (VAR) gibi karar destek sistemlerinden alinan go-
riintiiler farkli acidaki kameralardan gelen gortintiilerle birlestirilmekte ve yavaglatilmis
goriintii veya grafik destekli donuk kare seklinde izleyiciye sunulabilmektedir.

Dijital spor teknolojilerinin spor endiistrisi ve yayinciligindaki yansimalar1 ve etkileri
ile sporseverlerin yeni medya araglariyla edindikleri kazanimlarin ele alindig1 caligma;
sporcu ve takim performanslarinin izlenmesi, oyun kurallarinin uygulanmasi ve dogru-
Iugun belirlenmesinde birer karar destek islevi goren dijital spor teknolojilerinin, spor
yayncilari ve izleyicileri acisindan etkin bir kaynak oldugunu savunmaktadir. Bu tekno-
lojilerin spor yayinciliginda kullanimi, sporun televizyondaki dogal ¢ekiciligini artirmus,
birgok farkli spor tiirii icin yeni ve hevesli bir izleyici kitlesi yaratirken spor enddistrisin-
deki gelismelere paralel olarak yayincilarin da sistemlerini bu yeni igerige gore dontigtiir-
mesini saglamistir.
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Dijital spor teknolojileriyle entegre edilen spor yayinciligi ve bu yonde kullanilan KJ
uygulamalari, izleyicilere sporun kurallara uygunlugu ve kararlarin gecerligi hakkinda
tatmin edici icerik sunmus, bunun yani sira favori takimi ya da oyunculariyla ilgili en
son istatistikleri gercek zamanli olarak alan sporseverler bu igerigi sporculardan ve diger
hayranlardan gelen tepkilerle birlestirmis ve oyunun 6tesinde bir baglanti kurmuslardir.
Kisacasi teknolojinin profesyonel sporlarin ¢esitli yonlerine entegrasyonu, bir¢ok tarafta-
rin oyunu deneyimleme seklini olumlu yonde etkilemistir.
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