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SPOR BiLIMLERINDE YAPAY ZEKA
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SPOR KAVRAMI

Spor, insanlik tarihinin ilk dénemlerinden bu yana koklerinin atildig: bir ak-
tivitedir. Bu donemle ilgili yapilan arastirmalara gore, insanlar kendilerini dis
etkenlere kars1 koruya bilmek i¢in savunma ve tiiketim i¢in avcilik ile ugragmis-
lardir. Bu noktada spor, bos zaman aktiviteleri olarak nitelendirilemez. Ciinkii
bu devirde insanlar hayatta kalabilmek i¢in dogayla, vahsi hayvanlarla miicade-
le etmek zorunda kalmislardir. En kiigiik bir dikkatsizlik bile insanlarin yasami-
n1 tehlikeye atabilecek tiirden olaylara sebep olabilecegi diistiniilmektedir.

Genel anlamiyla spor; temel hareketleri igeren ve miicadeleye dayali olan
ayn1 zamanda bunun olabilmesi i¢in gerekli olan antrenman ve miisabakala-
rin tamamindan olusur. Hem bireysel hem de takim halinde yapilan, kendine
ozgii kurallara sahip, genel olarak bir yarisa dayali, mental ve fiziksel beceri-
lerin gelismesine katki saglayan eglendirici ve egitici bir ugrastir. Fiseke ait
tanima gore spor, sporcu i¢in kazanmaya yonelik teknik ve fiziki bir ¢abadir.
Seyirci igin ise performansa yonelik yarisma siirecidir ve topluma dair biitiin
ozellikleri kapsayan ayni zamanda oldugu gibi yasatan toplumsal bir aragtir
(Fisek, 1980).

Bagka bir deyisle spor, eglence anlami da tagimaktadir. Oyun ile ¢aligmay1
birbirinden ayiran tutumdaki farkliliktir. Sporda gosterilen tutum oyun tutu-

mudur; sadece kazanmak i¢in degil oyunu oynarken yasatilan bir zevktir (Oz-
baydar, 1983)
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SPOR BILIMLERI

Ozellikle Biyoloji, Fizik, Kimya, Matematik, Sosyal ve Tip gibi bilimlerde ya-
sanan teknolojik degisimler ve insan yetisine sosyokiiltiirel bir yaklasimla yeni
metotlar, spor bilimleri olusum ve gelisime zemin hazirlamistir. Ozellikle 20.
Yiizyilin ikinci yarisindan baslayarak spor adina bilimsel {iriinler ortaya ¢ik-
muigtir. “Spor bilimleri“ Ronthing tarafindan “sporda meydana gelen sorunlar:
ile goriis bicimleri tizerine bilimsel ilkelere bezenmis a¢iklama ve yontemlerin
buitiinliigi“ olarak anlagilmakta ve tanimlanmaktadir. (Bagirgan, 1992).

Spor, sporcular tarafindan yarigmaya ve kazanilmaya yonelik fiziksel ve zi-
hinsel bir ¢aba; izleyiciler bakimindan heyecanli ve estetiklik igeren sanatsal bir
siireg, genel biitiinliik igerisinde anatomi; fizyoloji ortopedi, biyomekanik, psi-
koloji ve farmakolojik gibi disiplinlerin yardimiyla gelisen bilimsel bir olusum-
dur (Fisek, 1985).

YAPAY ZEKA KAVRAMI

Yapay zeka kavramini incelemeden 6nce zeka kavraminin incelenmesi gerekir.
En genel haliyle zeka, canlilarin anlama becerilerini kullanabilme kapasitesi ola-
rak tanimlanir. Anlama, akil yiiriite bilme olarak da ifade edilen zeka, kisisel veri
ve tecriibelere dayanir (Perendeci, 2004) .Daha kapsamli sekilde incelendiginde
zeka, dogustan kazanilan veya gevresel faktorler araciligryla zamanla gelisebilen
hayal giicli, mantiksal kararlar edinebilme, viicut ve beyin fonksiyonlarini kont-
rol edelime yetenegidir. (Civelekoglu, 2006; Aydin, 2017).

Yapay zeka ise insanlara 6zgii olan anlama, algilama, hatirlama, 6grenme
kavramlari arasinda etkili bir baglant1 kurabilme, problemleri basariyla ¢6ziime
ulastirma ve diger birimler ile etkili iletisim kurabilme gibi st diizey biligsel
(kognitif) fonksiyonlar1 insan diizeyine uygun bir bigimde sergileyen iletisim
sistemidir (Gonen¢ & Arslan, 2004). Baska bir soylesi ile canlilar 6zellikle in-
sanlar tarafindan uygulandiginda zeka olarak tanimlanan mantikli eylemlerin
cihazlar tarafindan yapilmasidir. Yapay zeka, insanlarin diisiinebilme becerisini
ve insan beyninin ¢alisma seklini programlayarak ¢alisan birtakim protokoller-
den meydana gelir.

Bu agiklamalara dayanarak, yapay zekdnin asil amaci insan zekésindan esin-
lenerek makinelere 6grenim becerisi kazandirabilme dogrultusundadir (Aydin,
2011). Sonug olarak canlilarla akilli makineler temelde ayni sonuglara ulasmak
istemekte ancak bu sonuglara farkli yollardan ulasabilmektedirler (Godelek,
2011)
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Yapay zeka caligmalarinin temel amaci insanlara ait olan biligsel (kognitif)
yetenekleri taklit ederek bu yetenekleri makinelere aktarip bilgisayarlarin da
ayni insanlar gibi disiinebilmelerini saglayarak, toplumsal ve bireysel refah
diizeyinin artmasini saglamaktir. Su anki dénemde toplumsal ve bireysel refah
yapay zeka ile birlikte olumlu bir sekilde gelismektedir. Bu gelisimlere 6rnek
birgok uygulama vardir. Ornegin kredi kartindaki hilekarliklar: algilama, ko-
nusma igleme, akilli cevap makineleri, miisteri davranis analizi, i yonleri ana-
lizi, mektup siralama, online islemlerdeki dnerme sistemi gibi, optik karakter
tanima gibi 6zellikle teknoloji alanlarinda yeteri derecede etkin is uygulamalari
vardir (Avuglu, 2019).

Yapay zeka sekil tanima ve karmagik hesaplar1 insan gibi yapma 6zeliginden
dolay1 sadece teknolojik alanlarda degil daha pek ¢ok alanda kullanilmaktadir
(Rodoplu, 2006). Calismanin ilerleyen asamalarinda bu kullanim alanlar1 ve ya-
pay zekanin teknoloji gelistik¢e insanlarin yagam alanlarina giderek artan etki-
leri daha detayli bir bigimde irdelenmistir.

Russel ve Norvig (1995) yapay zeka ile ugrasan arastirmacilarin yaptiklari
caligmalarin dort gurupta toplanabilecegini belirtmislerdir. Asagida maddeler
halinde belirtilen bu guruplar, diisiince siiregleri ve akil yiiriitme ile davranis
gibi boyutlari iceren sistemlerdir:

o Insanlar gibi diigiinen sitemler
« Insanlar gibi davranan sistemler
« Rasyonel diisiinen sistemler

+ Rasyonel davranan sistemler

Bahsi gegen biitiin bu tanimlar ve kavramlar ile birlikte yapay zeka alaninda
bugiine kadar yapilmis ve gelecekte de yapilacak olan ¢alismalar g6z 6niinde bu-
lunduruldugunda Russel ve Norvig (1995) ¢alismasi 6rnek alinarak yapay zeka
ile ulagilmak istenen hedefleri kisaca soyle siralayabiliriz:

o Insan zekasini 6rnek alarak insanlar gibi diisiiniip problem ¢ozebilen ma-
kineler yapmak.
« Insanlara ait olan biyolojik diisitnme hizi limitlerinden ¢ok daha fazla hiz

gerektiren islemleri cabuk ve etkili gerceklestirmek.

« Insanlara has bir 6zellik olan unutma yetisini ortadan kaldirip insanlarin
zihinlerinde tutamayacag ¢ok biiytik miktarlardaki bilgileri depolayabil-
mek.
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o Ozellikle en kiigiik hatalarin bile bityiik sonuglar dogurabildigi islemleri
cok diisiik hata payi ile gerceklestirmek, gerekirse sifira indirgemek.
« Insan ve makine etkilesimi ile yeni ve verimli ara birimler gelistirmek.

Tiim bu amaglar incelendiginde hepsinin insanlarin refahi ve daha rahat bir
yasam siirmeleri i¢in gerekli olan olgular oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu bas-
lik altinda yapay zeka kavrami incelenmistir. Ancak bu noktada yapay zekanin
tarihsel gelisimine deginmek arastirmacilar i¢in bu alandaki ¢aligmalarin bir
sonraki adimina 151k tutmas: ve gelecek ile ilgili yol gosterici olmasi agisindan
¢ok dnemlidir

YAPAY ZEKA YONTEMLERI

Teknolojinin son hizla gelisimi ile birlikte yapay zeké sistemleri de her gegen
glin hayatimiza daha fazla etki etmekte ve bu sistemlere ¢ok daha kolay erisim
imkani bulunmaktadir. Matematik, bilgisayar, mekanik ve tip gibi disiplinlerde
gelistirilen yenilikler ile birlikte bu alanlarda yapay zekéya duyulan ihtiyag hizla
artmaktadir ve bu da kullanim yelpazesi her gecen giin artan yapay zekanin
tarkli yontemler ile kullanimini dogurmaktadir.

Yapay Zeka Temel

Kavramlan Bayes Ogrenmesi
Verinin Onemi ve Veri isleme (\ /.——) Karar Agaclar

Python ile Yapay Zeka | I U Yapay Zeka Sinir Aglari

)

Mantig: ve Veri Organizasyol

nu
Phyton Diliile / N o
Uy;:Jlamalar j ';Em' Zeki Optimizasyon

\

Yapay Zeka Matematigi A
ve Bulanik Mantik

Derin Ogrenme
Teknigi
\% Proje

Makine Ogrenmesi

Sekil 1. Cesitli Yapay Zeka Yontemleri (DT, 2022)

Sekil 1'de yer alan ve farkli kullanimlar igin yapay zeké yontemlerinden bazi-
lari: Makine 6grenmesi (MO), Uzman Sistemler (US), Yapay Sinir Aglar1 (YSA),
Goriintii Isleme (GI), Dogal Dil Isleme (DDI) ve son olarak Genetik Algoritma-
lar (GA)dir (Armagan, 2019). Bu yontemlerden asagida kisaca bahsedilmistir.
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Makine Ogrenmesi (MO): Makine 6grenmesi yani literatiirdeki ismiy-
le “Machine Learning” bilgisayarlarin 6nceden belirlenmis bir bilgi kiimesini
kapsayan sistemler biitiiniinii deneyimlemelerle 6grenip, herhangi bir dig mii-
dahaleye gerek kalmadan olusacak problemleri ve sorunlar1 kendi kendine ¢6-
zebilme yetenegidir. Bu bilgi kiimesine egitim kiimesi denir. Aslinda makine
ogrenmesi ile birlikte yapay zeka, onceki olaylar1 inceleyerek karsilastigi benzer
olaylar i¢in genellemeler yapar (Akgobek & Cakir, 2009). Makine 6grenmesi ile
birlikte yapay zek4, her bir karar i¢in ayr1 ayr1 yazilimlara ihtiyag duymak yerine
daha 6nceden belirlenmis algoritmalar ve kiimeler yardimiyla bir egitim kiimesi
olusturur ve sorunlara bu kiime iizerinden kendisi ¢c6ziimler iiretir. Tanimlanan
egitim kiimeleri artik¢a yapay zekd daha iyi ¢ikarimlar yaparak kendi mantik
alanini genisletebilir. Makine 6grenmesi iki kategori altinda incelenir. Bunlar
6grenen ve 6grenmeye ihtiyaci olan yapay zekalardir (Dilek, 2019).

Uzman Sistemler (US): Uzman sistemler (US) yapay zekidnin en 6nemli uy-
gulama alan1 olmugtur (Buchanan & Shortliffe, 2007). Uzman sistemler ile ilgili
bilinen ilk ¢alismalar Stanford Universitesinde baglamigtir. Stanford Universi-
tesinde profesor olan Edward Feigenbaum uzman sistemler i¢in “bilgi girisi ve
¢ikarim mekanizmasi ile uzmanin bilgisini gerektirecek zor problemlerin akil-
I1 bilgisayar programlar: ile ¢oziilebilmesi” taniminda bulunmustur (Avuglu,
2019). Uzman sistemler ortaya ¢ikan bir problemi o alanda uzman olan kisile-
rin ¢ozebildigi gibi ¢oziimleyebilen ve bu ¢oziim formatini belirli kategorilerle
saklayabilen sistemlerdir. Bundan dolay1 uzman sistemlere Bilgiye Dayal1 Sis-
temler (Knowledge-Based Systems) de denilir (Winstanley, 1991). Ileri diizeyde
tasarlanmis bir uzman sistem, ancak tasarlandig1 alanda uzman olmus kisilerin
yapabildigi dizayn etme, imgeleme, saptama, tahlil etme, 6zetleme ve kontrol
etme hatta 6nerilerde bulunma gibi yetenekleri barindirir (Aydin, 2011). Tiim
yapay zeka yontemleri igerisinde insanlarin yerini almaya en yakini uzman sis-
temlerdir. Dolayisiyla toplumsal, etik ve felsefi olarak iizerine en fazla diigiinii-
len sistemler de uzman sistemlerdir (Rodoplu, 2006).

Yapay Sinir Aglar1 (YSA): Insanlarda bulunan sinir hiicrelerinin yapist ve
caligma prensibi incelenerek olusturulan ve makinelerin de insanlar gibi dii-
stinmesi gerektigi prensibine dayanan bir yapay zeka yontemidir. Yapay sinir
aglari ilk olarak 1943 yilinda Walter Pitts ve Warren McCulloch tarafindan 6ne
stiriilmiistiir (Aydin, 2017). Giiniimiizde hala pek ¢ok konuda gelistirilmekte ve
buna bagli olarak bircok bilimsel ve teknolojik alanda etkili bir sekilde kulla-
nilmaktadir. Ozellikle sartlara uyum saglayabilen, adaptasyon becerisi gelismis,
eksik veri ile ¢alisabilen ve hatalara kars1 toleransli olan yapay sinir aglarini ya-
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samimizin her alaninda gérmek miimkiindiir (Oztemel, 2012). Yapay sinir agla-
r1 gliniimiizde tipta, endiistri mithendisliginde, bilgisayar ve yazilim alanlarinda
ve daha birgok alanda etkin bir sekilde kullanilmaktadir.

Goriintii Isleme (GI): Ug boyutlu diinyamizda bulunan nesnelerin, sekillerin
yani resimsel bilgilerin iki boyutlu izdiisimiine goriintii denir (Karakog, 2012).
Dijital goriintii ise dis diinyada bulunan ii¢ boyutlu gorsel materyallerin dijital
ortamda elektronik sayisal kodlara doniistiiriilerek islenmesidir. Goriintiiniin
bilgisayar ortamindaki tanimlanmis alanina matris denir. Bir matriste bulunan
her bir hiicreye piksel (pixel) denir. Pikseller tipki insan hiicreleri gibi bir araya
gelerek goriintiiyii olustururlar. Bir resimde bulunan piksel sayisi ne kadar fazla
ise resim o kadar net ve anlagilir olur (Karabiber, 2009). Goriintii islemenin en
net tanimi ise elde edilen dijital goriintiilerin ve bu goriintiilere ait 6zelliklerin
amaca uygun bir sekilde manipiile edilmesiyle goriintiiniin bazi kisimlarinin
degistirilerek veya tamamen yeni bir forma doniistiiriilerek yeni gorsel ¢ikt: te-
min edilmesi islemidir. Daha ¢ok, eskiden kaydi yapilmis goriintiilerin yeniden
islenmesi i¢in kullanilir. En éncelikli GI yontemleri goriintii filtreleme, goriintii
modelleme ve bilesenlerine ayirma islemleridir (Avuglu, 2019).

Dogal Dil Isleme (DDI): Yapay zekdnin dil bilimiyle beraber kullaniminin
bir sonucu olarak ortaya ¢ikan Dogal dil isleme Tiirkge, Fransizca ve Ingilizce
gibi insanlara ait olan dillerdeki metinlerin, yapay zeké tarafinda algilanarak
¢oziimlenmesi ve dijital platforma aktarilmasidir. Insanlar igin ana dillerinde
konusmak kolaydir ancak dinamik ve stirekli gelisen dile ait biitiin dilbilgisi ve
yazim kurallarini 6grenmek ¢ok zor ve yorucudur (Armagan, 2019). Dogal dil
isleme sistemleri sayesinde yazim i¢in otomatik diizeltmeler gibi kolayliklar sa-
yesinde daha kolay ve hizli islemler gerceklestirilebilir.

Genetik Algoritmalar (GA): Genetik algoritmalar, evrimsel asamalari bil-
gisayar ortamina tasiyarak islem yapabilen yapay zeka cesitleridir. Ozellikle
Charles Darwin’'in “en giiglii ve en akilli bireyler degil, degisime en iyi adapte
olan canlilar yasam miicadelesini stirdiiriir” sozii ilham alinarak tasarlanmis-
lardir. Genetik algoritmalarla ilgili galismalar giiniimiizde hiz kazanmis olsa
da ilk calismalar 1975 yilinda Michigan Universitesinden John Holland tara-
findan gergeklestirilmistir. Genetik algoritmalar sorunlara tek bir ¢6ziim iiret-
mek yerine sorunla ilgili olan bir ¢6ziim kiimesi sunarlar (Armagan, 2019).
Ozellikle ¢ok boyutlu problemlerin ¢éziimlerinde kullanilan genetik algorit-
malar, olusturduklar1 ¢6ziim kiimesi igerisinde en uygun ¢6ziimii sunarlar
(Aydin, 2017).
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SPOR BIiLIMLERINDE YAPAY ZEKA KULLANIMI

Yapay zekanin spor performansindaki potansiyel uygulamalarini ve karar
vermeyi iyilestirme tizerindeki olumlu etkisini tartisan ilk caliymalardan biri
Lapham ve Bartlett (1995) tarafindan yapilmistir. Makale, uzman sistemlerin
(yani akil yiirtitme i¢in kullanilan bilgi tabanli bir veri tabaninin) spor biyome-
kanigi amaglar1 i¢in nasil kullanilabilecegini tartismistir. Bartlett (2006) AI'nin
spor biyomekaniginde kullanimindaki gelismeleri (6rnegin, firlatma, giille
atma, futbol tekmeleme, ...) gézden gegirerek, ¢alismanin yapildig: sirada, “yii-
riyiis analizi” i¢in popiiler olmasina ragmen, uzman sistemlerin spor biyome-
kaniginde marjinal olarak kullanildigini, oysa sporcularin antrenmanlarindaki
performans oriintiileri ve hareket oriintiileri gibi uygulamalar igin Yapay Sinir
Aglarrnin kullanilmasi gerektigini vurgulamistir. Yapay Sinir Ag1 (YSA), insan
beyninin islevselligini taklit eden bir sistemdir. YSA'lar, insan beyninde néron-
larin ateglenme veya aktive edilme seklini taklit ederek, hesaplama problemleri-
ni ¢6zmek veya belirli bir veri girisinden islevleri tahmin etmek i¢in kullanilir.
Algilayicilar olarak bilinen birkag (katman) yapay noron, saglanan girdinin bir
islevi olarak bir ¢iktiya dondiiren hesaplamalar1 gergeklestirmek i¢in baglanir
(Anderson, 1995 )

Bartlett (2006) , ¢ok katmanli YSATlarin gelecekte spor teknigi analizinde
biiytik rol oynayacagini 6ngormiistiir. Gergekten de, daha sonra tartisacagi-
miz gibi, artik yaygin olarak Derin Ogrenme olarak adlandirilan ¢ok katman-
l1 YSAlar, sporla ilgili analitikte en popiiler tekniklerden biri haline gelmistir.
Sonraki dénemlerde Ratiu ve ark. (2010), McCabe ve Trevathan (2008) Cok
katmanli YSA modelini kullanarak farkli spor yarismalarinda takimlarin davra-
niglarinin nasil modellenebilecegini gostermistir.

2006 ve 2010 yillar1 arasinda, makine 6grenimi algoritmalari, 6zellikle de
YSAlar, bilgisayar bilimcileri arasinda daha popiiler hale gelmistir. Bu, bilgi-
sayar donanimindaki etkileyici gelismelere yardimci olmustur, ancak ayni za-
manda AI toplulugundaki zihniyet degisikliginden de kaynaklanmistir. Arastir-
macilar ve bilim insanlar1 arasinda biiyitk miktarda veri halka agilmis (6rnegin,
Stanford Universitesi tarafindan saglanan gérsel bir veritabani olan ImageNet)
ve yeni agik kaynakli makine 6grenimi yarigmalar: diizenlenmistir (Netflix Pri-
ze ve Kaggle gibi). Egitim verilerine erisimi kolaylastirarak ve AI'nin giiciinden
yararlanmak i¢in ticretsiz agik kaynakli araglar ve ¢erceveler sunarak tiptan eko-
nometriye ve spora kadar bir¢ok farkli ¢caligma alaninda AI ve makine 6greni-
minin benimsenmesini sekillendiren etkinlikler meydana gelmistir.

-43 -



Spor Bilimleri 111

Sporda YSAlar tartigan diger bilim insanlar1 arasinda, YSAlarin uygula-
ma kalitesini anlamak, sporculara ve antrenoérlere yardimei olmak ve antren-
man optimizasyonu i¢in nasil kullanilabilecegini tartisan Novatchkov ve Baca
(2013) bulunmaktadir. Bununla birlikte, A'nin spor analitigine uygulamala-
r1, YSA kullaniminin 6tesine geger. Ornegin, Fister ve ark. (2015), giivenli ve
etkili egitim planlariyla ilgili ¢6ztilmemis arastirma problemlerini arastirmak
i¢in dogadan ilham alan yapay zeka algoritmalarinin nasil kullanilabilecegini
aragtirmustir. Yaklasimlar: (Fister & ark., 2015), yapay kolektif zekd kavramina
dayanmaktadir (Chmait, 2017). Bu bilim insanlari, sporcunun fizigi ve hazir
bulunuslugu ile ilgili ¢esitli faktorleri géz oniinde bulundurarak, sporculara bi-
lingli bir antrenman stratejisi 6nerecek yapay bir antrenor gelistirmek i¢in bu
tiir algoritmalarin nasil kullanilabilecegini gostermektedir. Oyuncu yetenekle-
rini belirlemek (Whitaker & ark., 2021) ve ayn1 zamanda mag sonuglarini tah-
min etmek i¢in (Yang & Swartz, 2004) Bayes yaklasimlarini iceren diger bilimsel
yontemler uygulanmistir. Bayes analizi ve 6grenme, Bayes teoremi kullanilarak
daha fazla kanit veya bilgi elde edildikge bir hipotezin olasiligini giincelleyerek
(istatistiksel ve ¢cikarim) modeller olusturmaya yonelik bir yaklasimdir (Ghosh,
Delampady & Samanta, 2007).

Al ve MLnin spora uygulandig1 ¢ok sayida arastirma makalesi bulunmakta-
dir. Bir diger 6rnek ¢alismada, yapay zekanin takim sporlarindaki uygulamalar:
arastirilmigstir (Beal, Norman & Ramchurn, 2019). Arastirmacilar, bir dizi spor
bransinda, ma¢ sonucu modelleme, oyun i¢i taktik karar verme, fantezi spor
oyunlarinda oyuncu performansi ve profesyonel oyuncularin spor yaralanma-
larin1 yonetme gibi konulari ele alan mevcut akademik ¢aligmalar: 6zetlemisler-
dir. Nadikattu'nun (2020) galismasi, soyut bir diizeyde, yapay zekanin Amerikan
sporlarinda oyuncu performansini artirmaktan, koglarin dogru olusumlar: ve
taktikleri bulmalarina yardimci olmaya, sporun otomatiklestirilmis video 6zet-
lerini gelistirmeye kadar nasil uygulanabilecegine dair tartismalar sunmustur.

Yapay zekanin sporda uygulanmasiin spor performansi, sporcu yetenek
tespiti veya oyunun teknik analizi konulariyla sinirli olmadigini vurgulanmustir.
Spor organizasyonlarinin (saha dis1) is tarafi, izleyicilerinin profillerini ve tii-
ketici tercihlerini gelistirerek yonlendirilen veri odakl bir kiiltiire dogru hizla
kaymaktadir. Izleyiciler istiin ierik ve eglence talep ederken, spor organizas-
yonlar1 da misterilerine 6zellestirilmis bir deneyim sunarak tepki vermelidir.
Bu, genellikle istatistiksel modellemenin yani sira diger makine 6grenimi ¢o6-
ziimlerinin kullanilmastyla elde edilir. Ornegin oyuncularin degerini ekonomik
bir perspektiften anlamak, sporcularin yetenek ve basarilar: arasindaki iliskiyi
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aragtirmak (stiperstarlik fenomeni veya yildiz giicii olarak adlandirilan seyin
varligini belirlemek i¢in) veya sporda yaratilan degeri kesfetmek ¢esitli amaclar
arasinda yer alabilmektedir (Chmait & ark., 2020a). Bu noktada iinlii oyuncu-
lar/takimlar arasindaki iliskinin ve bunlarin seyirci katilimi veya spor tiiketimi
tizerindeki etkisinin incelendigi bazi ¢aligmalar yapilmustir:

o Futbolda (Brandes, Franck & Nuesch, 2008; Jewell, 2017),
o Major League Baseballda (Ormiston, 2014; Lewis & Yoon, 2016)
o Ulusal Basketbol Birliginde (Berri, Schmidt & Brook, 2004; Jane, 2016)

o Teniste: tenis turnuvasina katilim talebinde stiperstar oyuncu etkisi (Ch-
mait & ark., 2020a), sosyal medyada bir yildizlik etkisinin varligi (Chma-
it & ark., 2020b), Alman televizyon izleyicisinin canli yayin talebindeki
oyuncu etkisi tenis maglari (Konjer, Meier & Wedeking, 2017)

« Benzer sekilde, Kriket (Paton & Cooke, 2005), Hokey (Coates & Humph-
reys, 2012) ve Avustralya Futbol Liginde (Lenten, 2012).

Formula 1de (F1), F1 aracindaki yiizlerce sensérden gelen verileri analiz ede-
rek rakip takimlarin yaris taktiklerini gelistirmek i¢in yapay zeké algoritmala-
r1 kullanilmaktadir. Piccinottinin (2021) son ¢alismasi, yapay zekanin, pit-stop
zamanlamasini ve sikligini sirali karar verme problemleri olarak modelleyerek
lastik degistirme stratejilerini belirlemek icin Fle otomatik yollarin nasil sagla-
nabilecegini gostermektedir.

Tennis Australia ve Victoria Universitesinden arastirmacilar, gercek HawkE-
ye (bilgisayar goriis sistemi) verilerine dayanan bir raket tavsiye teknigi gelis-
tirmislerdir. Oyuncunun performansini iyilestirmek amaciyla oyuncunun hare-
ketine, vurus sekline ve stiline gore bir raket se¢imi 6nermek i¢in bir algoritma
kullanilmistir (Krause, 2019).

Jimnastik gibi sporlarda karmasik becerilerin dogru ve adil bir sekilde deger-
lendirilmesi zor bir istir. Son zamanlarda, Fujitsu Ltd. tarafindan bir degerlendir-
me sistemi gelistirilmistir. Sistem, bir jimnastik¢inin eklemlerinin agilarina da-
yal1 olarak bir rutin puanlamakta ve jimnastikgilerin hareketlerini yakalayan 3D
lazer sensorlerini analiz etmek i¢in AT kullanilmaktadir (Atikovi¢ & ark., 2020).

SONUC VE ONERILER

Literatiirde yer alan bilgiler ve yapilan ¢alismalar gosteriyor ki yapay zeka gii-
niimiiz ¢agina uyarlandig takdirde verimli sonuglar ve farkli boyutta etkiler
gostermektedir. Her alanda yapay zeka metotlarinin kullanildig: bilinmektedir.
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Spor bilimleri aragtirmalar1 ve uygulamalar1 boyutunda kullanilan yapay zeka
yontemleri spor branglarinin her birinde kullanima aciktir. Spor bilimleri diin-
yasini farkli boyuta tasimak ve gesitlilik saglayrp bu durumlardan faydalanabil-
mek icin;

o Brang fark etmeksizin yapay zeka metotlarini alana entegre etmek

« Antrenman metotlar1 boyutunda yapay zeka uygulamalarini gelistirerek
kullanmak

 Yapay zeka tabanli ¢esitli miisabaka analiz programlarindan faydalanmak

 Elde edilen tiim bu veriler dogrultusunda yapay zeké kullanimini arttira-
rak spor bilimleri diinyasina yapay zekanin gelecegini benimsetmek alan
zenginligi olusturma noktasinda 6nemli roller oynayacagi sdylenebilir
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