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Usb Lisans Sistemi Sozlegsmesi

Espor Dijital iiriinleri programla birlikte verilen USB kilit ile
birlikte kullanilabilir. Program yalnizca USB Kkilit bilgisayara takili
oldugunda c¢alisacak, aksi durumda ¢alismayacaktir. Kullanici
programu istedigi kadar bilgisayara kurabilir. Ancak usb kilit hangi
bilgisayarda takili ise o ¢aligir, digerleri ¢aligmaz.

Lisanslama USB kilit ile yapilmaktadir. USB Kkilidin her tiitlii
sorumlulugu aliciya aittir. USB kilidin kaybolmas1 durumunda Espor
Dijital Firmasmin bir sorumlulugu yoktur. Yerine yenisi verilmez.
Alicinin her yeni USB Kkilit talebi, yeniden lisans bedeli 6demesini
gerektirir.

USB kilidin kirilmasi durumunda alici, kirilan USB kilidini
Espor Dijital Firmasina gondermek sarti ile USB kilit maliyetini
Odeyerek yeni bir kilit alabilir

Alict Espor Dijital {iriinii satin aldiginda bu sozlesmeyi kabul
etmis sayilir.



Windows Wista Sistem Ayarlari

™ Baglat + Ayarlar + Denetim Masas1 yolu ile
denetim masasini agin.

“Kullanic1 Hesaplar1” n1 bulup ¢ift tiklayarak aginiz.

[+ Denetim Masan »

“Kullanict Hesab1 Denetimi A¢ veya Kapat” tiklayiniz.

“Devam Edeyimmi” sorusuna ok diyerek devam edin.

Son ve e;n onerrﬁli‘ adimda burada goriilen ¢ek i

kaldirin ve “Tamam” butonuna tiklaymiz.

Bilgisayariniz kapatilip agilacaktir.

Wlndows 7 Sistem Ayarlari

Baglat +  Denetim Masas1 yolu ile denetim
masasini agin.

“Kullanict Hesaplart” nin iizerine tiklayiniz. Bunu gelen

Kullanici Hesaplari ekranda bir kez daha yapimz.

) Hesap tarina dedisti
Kullanici Hesa
wANENRIEE RS

“Kullanic1 Hesab1 Denetimi ayarlarim degistir” i tiklayimiz.

Herzaman wer Siirgilyii En Alta Cekerek gerekli ayar1 yapiniz.

-E=-
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Hakkinda

eAnalyze Futbol’ u tercih ettiginiz icin tesekkurler.

Dunyanin her yerindeki futbol antrendrleri icin piyasadaki en
gelismis Misabaka Analiz yazihmi satin aldiniz. Sizin ve
ekibinizin, en iyi avantaj elde edebildigi eAnalyze yazilimini
gelistirmekten memnuniyet duyuyoruz.

Basarili bir ¢alistirici olmak i¢in analiz gereklidir ve uretilen
bilgiler spor igin kiymetlidir. Bu yuzden teknolojinin ozellikle
sizin igin gelistirimis olmasi gerekir. iste eSpor Urinlerini
benzersiz yapanda budur. eAnalyze ™ ve eAssist ™ tim
antrenorler icin 6zel teknoloji saglamak Uzere tasarlanmistir.

eAnalyze™ video Uzerinden yapilan analiz ile bireysel ve
takim faaliyetleri, oyun ve oyuncu verimlilik oranlari ve oyun
istatistikleri, ozelestiriimis raporlar saglar. En o6nemlisi de
istenen her istatistige ait gorunttye ulagilabilmesidir. Bu ayni
zamanda oyuncularin egitimi iginde ¢ok énemli bir materyaldir.

eAssist™ antrenodrler icin adeta bir sanal yardimcidir.
Antrenman ve taktik planlarin animasyonlari ile birlikte
gelistiriimesini saglar. Ayrica oyuncu kartlari misabaka bilgileri
gibi bir cok detayinda kaydedilebilmesi igin idealdir.

Futboldan baska Basketbol, Voleybol, Hentbol, USA Futbol,
Buz Hokeyi, Lacrosse, Tenis gibi bircok bransta 06zel
¢ozumlerimiz bulunmaktadir.



eAnaliz Uzerine

Futbol icin gercek performans analizi.

eAnalyze™ video analiz yazilimi antrendrlere oyun
performansini degistiren teknolojiyi saglar. eAnalyze™ ile
videolari pargalayip birlestirmek, takim yada oyuncu duzeyinde
istatistikler tutmak, her istatistige ait goruntlilere ulasmak,
Ozellestirilmis raporlar almak son derece kolaydir.

eAnalyze™’ in antrenorlere sagladigi yararlardan bazilari;

e oyun analizi igin dort farkli kolay yol,

« lleri Istatistik ve oyun analizi,

o bireysel ve takim istatistiklerine ait gortntulere kolay
ulasim,

o takiminizin ve rakiplerinizin egilimlerini takip etmek igin
bir ¢cok arac,

TRACK PLAYER ACTIONS

« track individual player and team actions,

« analyze games to improve your team’s performance,

« link actions and statistics to game footage to cut-up
video automatically,

o organize and review video clips with the push of a
buton,

ANALIZ YAPMAK DAHA ONCE HiG SEVILMEZDi

o hizli bir sekilde her tirlG istatistige erisim,

o gelismis raporlama 6zellikleri ile musabakaya bakis,

o ekibinizin egilimlerini ve zayif yonlerini belirlemek igin
analiz sonuglari,

o rakibinizin egilimlerini ve zayif yonlerini belirlemek igin
analiz sonuglari,
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OYUN ANALIZININ DORT KOLAY YOLU

saha Uzerinde aksiyonun yerini segin,
klavye kisayol tuslarini kullanin,
gercek zamanli analiz yapin,
mikrofona konusarak analiz yapin,

OYUNCULARLA iLETIiSIMIN EN iYi YOLU

oyuncularin performan ve davranislarini gelistirmek igin
video Uzerinden igaretleyin,

basarili ve basarisiz ataklara ait video Klipleri
duzenleyin,

analiz sonuglarina ait gérunttleri CD, DVD, DIVX, WMV
yadar iPod bir ¢ok populer formatta kaydedin,

egilimleri gelismis raporlama ile ortaya koyun.

11



Analiz Baglamak igin Yol Haritasi

Butun branglar igin gecgerli olmak Uzere asagidaki sorunlarin
cevabi verildiginde analize baslanmis olacaktir. Sirayla
sorulara ait cevaplart program Uzerinde vermeye
calismalisiniz.
1. Analiz yapacaginiz sezon var mi? (Bakiniz Sezon)
2. Sezonun altinda musabakaya ait kullUpler var mi?
(Bakiniz Takim)
3. KulUplerin altinda oyuncu kartlari var mi? (Bakiniz
Oyuncu Kartlar)
4. Sezonun altinda analizi yapilacak miusabaka acildi mi?
(Bakiniz Musabaka)
5. Acllan musabakanin oyuncu kadrolari girildi mi?
(Bakiniz Oyuncu Ekle Cikar)
6. Musabakaya ait videolar bilgisayara kopyalandi mi?
7. Videolar video kataloguna islendi mi? (Bakiniz Video
Katalogu)

8. Hareket listesini kontrol ettiniz mi? (Bakiniz Hareketler)

Yukaridaki 8 sorunun cevabi verilmis ise o0 musabakanin
altinda videolu analiz kaydi satiri ile artlk analize
baslayabilirsiniz.

12



1. eAnaliz’ e BASLARKEN

1.1. Sezon

Sezon agag yapinin en Ust elemanidir. O sezona ait kultipler,
analizler, sonuglar vs hepsi sezon sekmesinin altinda yer alir.

Sezon Eklemek

% Insert Season Q@@

WH Season
@.
= 2009-2010 v | oK

Sezon eklemek igin:

1. Menlden Insert > Season secilirse yukaridaki sezon

ekleme penceresi ile kargilagilir.

2. Istenilen sezon secimi yapilir.

3. OK butonu tiklanir.
Yeni sezon eAnalyze penceresinin solunda bulunan agac¢
yapida gorulir. Oniindeki kiiclik + ya tiklandiginda alt bagliklar
gorulebilir. (MUsabakalar, Kultpler)

+ B 2003-2004
+- S 2008-2009

=51 2009-2010

+ tf] Matches
% [ Teams

13



1.2. Takim

Sezonun altina istenildigi kadar takim eklenebilir. Bir takimi bir
sezon i¢in bir kez eklemek yeterli olacaktir.

Takim eklemek

. Insert Team g]

4

Season

| 2000-2010 v|

Team Name

|Team A |

Takim eklemek igin:

1.

2.
3.
4.

Menuden Insert > Team secimi yapilirsa yukaridaki
ekran ile karsilasilir,

ligili sezon segilir,.

Daha sonra eklenmek istenen kulUp adi yazilir,

OK. butonu tiklanir.

Soldaki aga¢c menlde yeni eklenen takimin 6nundeki + ya
tiklandiginda altindaki alt basliklar “Player Cards” ve “Coach
Cards”.olarak goralur.

#-[ 2003-2004
- [ 2008-2009
* tfl Matches
= E Teams

4 Insert Hew Team

= @ Team A

#-[2Z Player Cards
* [;j Coach Cards

14



1.3. Miisabaka

Sezonun altinda daha 6nce eklenmis takimlardan istenilen 2
tanesi segilerek musabaka eklenir. MUsabakaya ait takimlarin
daha once agilmis olmasi gerektigi unutulmamalidir.

Misabaka eklemek

“ Insert Match Q@@

2 Season

&
@‘f“ [2000-2010 v

Teams

Home: |Team A v I

Mulsabaka eklemek igin:

o

Menuden Insert > Match secimi yapilirsa yukaridaki
ekran ile karsilasilir,

ilgili sezon secilir,.

Evsahibi takim segilir,

Daha sonra Misafir takim segilir,

OK. butonu tiklanir.

© o N
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Soldaki aga¢g menude yeni eklenen musabakanin onundeki +
ya tiklandiginda altindaki alt bagliklar gorilebilir. Burada
musabakanin farkli gekillerde analizlerinin yapilabildigi alt
yordamlar ile analiz sonuglarinin irdelendigi ¢ok sayida alt
yordam bulunmaktadir.

Musabaka eklendikten sonra musabaka bilgileri ekranindan
kadrolarin giriimesi islemini gergeklestirebilirsiniz.

* [ 2003-2004
+ 2 2008-2009
= 2 2009-2010
= P_=] Matches
% Insert Match
- e
5] Match Roster
abc Live Coding
e Synchronize
0 Video Coding
[ Highlight Reel Viewer
= Team Analysis
[E Interactive Analysis
@ Match Analysis
E Court Analysis
E Court Analysis
S} Field Analysis - Inter:
il. Posession Analysis
E Possession Analysis
E Performance Analysi
* l’_’_=] Teams

16



1.4. Klasor Eklemek

Sezonun altinda agilan kargilagsmalar listesi belli bir stire sonra
giderek c¢ogalmakta ve aranilan kargilagmanin bulunmasi
zaman alabilmektedir. Bu sebeple karsilagsmalarin altinda grup
acmak daha mantikli olacaktir. Ornegin “Avrupa Kupas!’,
“‘Hazirhk Maglar”, “Lig Magclar” gibi gruplar acgip bunlarin
icerisine ilgili maclari agmak daha duzenli bir goruntu
olusturacaktir.

2@ 2003-2004
-2 2004-2005
& 2009-2010
&- @ 20102011
a-E3 Kargilagmalar
- % misabaka Ekle
i EB 5 Hazirhk Maglar
BdLia Maglan
m @ Fenerbahge - Galatasaray
&3 Kulipler

Klasor eklemek

o o L .
. Butonu ile istenilen sezonun altina istenilen klasor
eklenebilir.

@ Butonu ile de daha once olusturulan klasorin adi
degistirilebilir yada silinebilir. Oncelikle ilgili klasorii segtikten
sonra bu buton tiklanarak bu iglemler yapilabilir. Klasorin
silinebilmesi i¢in altinma mag¢ acilmamis olmasi gereklidir.

17



1.5. Oyuncu Karti

Takimin altinda istenildigi kadar oyuncu karti agilabilir. Burada
oyuncu adi ve forma numarasi anahtar 2 alandir ve girilmesi
zorunludur. Diger bilgi alanlar ise istege baghdir ancak, ¢ok
onemli referans bilgileri tasiyabildigini gorebilirsiniz.

82, Oyuncu karti ekleme sihirbaz: =

=

Sezon

[2008-2000 -]

Kulip

|Chelsea B‘

Oyuncu Adi

|Andersorl

Takim i¢in oyuncu karti eklemek

1.

Menuden Insert > Player Card secimi yapildiginda
yukaridaki ekran ile karsilasilir.

2. Sezon secimi yapllir.
3.
4. Oyuncu adi yazilaray ONAY butonu tiklandiginda takim

Kullp segimi yapllir..

icin yeni bir oyuncu karti agilir.

Agac¢ menuden ilgili oyuncu uzerine tiklayarak oyuncu kartinin
aclimasini saglayabilirsiniz.

18



= Player Card EEX
PERSONAL INFORMATION ‘Frngss RePORT | MUURY REPORT | peRsONAL STATS | @

General nformation
Photo

Hame HAKAN

Jersey Number

Date o Birth i AL

Position

Experience Level

RightiLeft Handed b Insert Photo

Measurements Biography

Oyuncu kartinda doldurulabilir birgok bilgi alani olmasina
ragmen en onemli iki bilgi alani oyuncu adi ve forma
numarasidir. Bu iki alan mutlaka doldurulmalidir. Diger
bilgilerin  doldurulmasi istege baglidir. Kulibun batin
oyunculari igin kart agmak mumkunddar. K igin bir oyuncu

karti acildiktan sonra yukaridaki ekranda resimli butona
tiklayarak kisa yoldan yeni bir oyuncu karti agmak ¢cok daha
kolaydir.

=
Resimli buton ile oyuncu kartlari ile ilgili detayh raporlarin
alinabilecegi raporlama bolumu galigitirilabilir.

19



1.6. Antrenor Karti

Oyuncu kartlarinda oldugu gibi benzer sekilde takimin altinda
istenildigi kadar antrenor karti da agilabilir.

' Teknik Direktor & Antrenor karti ekleme sihirbazi (==

Sezon
[2003-2009 B]

Kulip

|Cnelsea ‘

Antrendr Adi

Takim i¢in antrenor karti eklemek

1. MenlUden Insert > Coach Card secimi yapildiginda
yukaridaki ekran ile karsilasilir.

2. Sezon segimi yapllir.

3. Kulup seg¢imi yapilir..

4. Antrenor adi yazilaray ONAY butonu tiklandiginda
takim igin yeni bir antrenor karti agilir.

NENNEEE

General Information Photo
Narme Coach Name

Title

Hometown NO PHOTO
Date of Birth i

Exprience Level

Education &k Add Photo

Biography

20



1.7. Hareketler

[ Video Analiz }

1
[ Klip Analiz } [ Bireysel Analiz }

Video Uzerinden 2 farkl sekilde analiz yapmak mumkundur.
» Mdisabaka goruntisu Uzerinden video pargalarinin
cikartilmasi (Video Edit)
» Mdisabaka gorintist Uzerinde bireysel aksiyonlarin
isaretlenmesi (Bireysel istatistikler)

Dolayisi ile bu iki farkli yontem igin isimlendirmelerde farkli
olacaktir.

21



1.7.1. Hareketler (Klip Analiz)

Klip analiz Mantig: :

Video Uzerinden istenilen uzunlukta belirli  yerlerin
isaretlenmesi ve bu bdlumlerin bir aksiyon ve takim adi ile
iligkilendirilmesinden ibarettir. Burada video Uzerinde baglangi¢
ve bitig yeri kullanici tarafindan belirlenir.

Boylece ¢ok kolay bir sekilde musabaka goruntlusu Uzerinden
Ozet goruntuler ¢ikartihr.

ATakim B Takim

Kontratak Korner Organizasyonu

Bu igaretlenen video parcgalarinin isimlendirilmesi ihtiyaci
oldugu aciktir. Bu isimlendirmeleri;

toolbar da isaretli ikon ile acilan pencerede yapabilirsiniz.

58 Clips oo /=
|T| | Sirasi Clip Name Hotkey Gorundr Before After -
————— o itk Pozisyon @ 6 4]

[ peete | 51 Atak Kesme

EE

52 Kontratak

K & [

53 Savunma Hatasi

o |x|w v

S

54 Organize Hiicum

<

56 Baraj pozisyonu

Add Yeni bir klip adi satiri ekler.

Delete istenilen satir sectikten sonra bu buton yardimiyla
silebilirsiniz.

22



Sirasi Kolonundaki rakami dedistirerek listeyi kendi iginde
siralayabilirsiniz.

Hotkey herhangi bir harf ile kisayol atayabilirsiniz. Bu klavye
kullanarak hizli analiz yapma konusunda ¢ok 6nemli fayda
saglayacaktir.

Gorunur Buraya c¢ek atilanlar analiz ekraninda listede
gorunecektir. Listede gegici olarak gorunmesini istemediginiz
Klip isimleri igin ¢eki kaldirabilirsiniz. Cek tekrar atildiginda
tekrar gorunecektir.

Before After Kisayollar kullanirak analiz yapildiginda eger
before after kolonlari dolu ise, kisayola basildiginda basiima
anindan Before de bulunan sn kadar 6ncesinden After da
bulunan sn sonrasina kadar klip otomatik olarak kesilir. Buda
analizde oldukga hizli bir ¢6ziim demektir. Tek harf basiminda
bir klip kesilmis olur. Eger Before ve After degerlerinden ikisi
birden sifir ise bu dikkate alinmaz. Harfe ilk basildiginda o
klibin kesimi baslatilir. Tekrar basildidinda basiima anina
kadar Klip kesilmis olur. Digerinden farki baslama ve bitisin
kullanici insiyatifinde olmasidir.

23



1.7.2. Hareketler (Bireysel Analiz)

Bireysel Analiz Mantig: :
Video Uzerinde bireysel aksiyonun oldugu anda, o aksiyon
karesinin bir oyuncu ve bir aksiyon adi ile iliskilendiriimesinden
ibarettir. Burada video Uzerinde baslangi¢c ve bitis yeri s6z
Bu sebeple video Uzerinde bu aksiyon
yerinden ka¢ sn oOncesinden ka¢ sn sonrasina kadar

konusu degildir.

oynatilacagi bilgisi ayrica belirtilir.

A Oyuncu

Kisa Pas Olumlu  Top Kaybi

B Oyuncu

C Oyuncu

Uzun Pas Olumlu

e K

Bu igaretlenen video pargalarinin

oldugu aciktir. Bu isimlendirmeleri;

isimlendiriimesi

'
L 1

toolbar da isaretli ikon ile agilan pencerede yapabilirsiniz.

& Hareket siralamas)

[ Add
[ oekte

Symbol

(o]

)

(e](e](e](e](e]
>I>]E)>]0]

(e](e](e][
CIEIEIEE]

[E=8 Hom =)
Symbol _Srasi Hareket Adi (Root) orinir___lyiKots___ Efficiency
’® 1 Kisa Pas Olumlu @ @ 1 ”
o 1 Araya Kisa Pas @ B ‘
A 2 Kisa Pas Olumsuz ] =] 2|8
) 3 Uzun Pas Olumlu g} e} 2|1
] 3 Uzun Pas Araya ] i} |
A 4 Uzun Pas Olumsuz ] ] 2!
{ ] 5 Top Kazanma @ ]
A 6 Top Kaybi ) ]
Q 7 Dribling Olumlu @ @
A 8 Dribling Olumsuz @ ]}
Q 9 Serbest Atig Olumlu ] ]
A 10 Serbest Aig Olumsuz ™ (]
) 11 Sag Orta Olumlu ] e}
=) 12 Sag Korner Olumlu ] ]
A 13 Sag Korner Olumsuz () ]
(] 14 Sol Orta Olumlu 52}
] 15 Sol Korner Olumiu = 2]
A 16 Sol Korner Olumsuz. ) [}
| A 17 Sut Olumsuz ) (=]
<

24
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Add Yeni bir klip adi satiri ekler.

Delete istenilen satiri sectikten sonra bu buton yardimiyla
silebilirsiniz.

Sirasi1 Kolonundaki rakami degigtirerek listeyi kendi icinde
siralayabilirsiniz.

Goruniir Buraya c¢ek atilanlar analiz ekraninda listede
gorunecektir. Listede gecici olarak gorunmesini istemediginiz
Klip isimleri igin ¢eki kaldirabilirsiniz. Cek tekrar atildiginda
tekrar gorunecektir.

lyi/Kétii Girilen bireysel aksiyonun olumlu yada olumsuz
olmasinin ayrimini saglar. Cek atilan hareket isimleri olumlu
olarak kabul edilir. Buradan bir oyuncunun musabaka
icerisinde toplam ka¢ tane olumlu kag¢ tane olumsuz aksiyon
yaptigi gibi istatistikler hesaplanir.

Efficiency Burada istenilen hareket isimlerine + yada — puan
verilebilir. Sonugta oyuncunun misabaka boyunca yaptigi
hareket adetleri bu katsayilarla carpilarak efektiflik degeri
bulunur. Puan verilmeyen hareketler degerlendirmeye dahil
edilmez.

25



2. MUSABAKA BILGILERI

2.1. Kadrolarin Girilmesi

Yeni bir misabaka eklendiginde kadrolar dogal olarak bostur.
Takimlarin oyuncu kartlarindan seg¢im yapilarak s6z konusu
mulsabakada yer alan oyuncularin girilmesi gereklidir. Eger
takimin altinda oyuncu kartlari agilmamig ise burada oyuncu
eklemekten s6z etmek mumkin degildir.

® MGMW-HUNG@l-Z !
.

Tl L=

a0aPuyr

¥ & HUNGARY
B Gabor

F] Cssba Feher

e ®\ Leszlo Eger
e 7 Balezs Toth

| Peter Halmosi
Reaaqgn %) Pal Dardai

Bue aign # Sandor Torghelle
7] Zoltan Gera

%) Szabolos Huszti
%) Marton Filop

7] Peter Ksbat

.
2 ® imre Szabics
.
e ] Adam Komlosi
o m
Ol
o)(m
[ unco
con
~Game information ~Lineups Folder
fE I UNGARY - TURKEY J [1.same  [+] [2003-200¢ =]
T
Kaydet
.
- [ o v, || (S ]

Misabaka Bilgilerinde Oyuncu Eklemek

Acllan musabakanin altinda “MUsabaka Bilgileri” isimli satir
tiklandiginda yukaridaki ekran ile karsilagilir. Bu ekranda
evsahibi ve misafir takimim kadrolari gorulebilir. Takimlarin bu
musabaka i¢in oyuncu kadrolarini belirlemek Uzere, listenin
hemen Uzerinde bulunan “Add Player” bashgdina tiklamak
yeterli olacaktir.
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-
(E) Musabakalar - HUNGARY vs. TURKEY - / / =[B

Cout Asamapec aca i
Add/Remove Players =

TURKEY Player Photo TURKEY Lineup
Adem Dursun a Ristd Regber
Balent Korkmaz Alpay Ozalan
Emre Belozoglu EY Arda Turan
Fatih Tekke Can Arat
Hamit Altintop [ | Emre Asik

r Huseyin Cimgir [ | Eratin Penbe.
Mehmet Topuz [_| Gokdeniz Karadeniz
Okan Buruk (| Goknan Zan
Selcuk Sahin [ | Hakan Sakar

1Y | | sergen Yalgn [ Haiil Atntop

Serhat Akin [ | Koray
Serkan Bale! Add / Remove [ | Kirsat Durmus
Tolga Seyhan [ | Mehmet Aurelio
Tugay Kerimoglu [ A [ Necati ates
Tuncay Sanl [ | Nihat Kahveci
Volkan Arslan [ Adsar | ||[]orhan Ak
Yidrray Bastirk ——— Sabri Saroglu
Omer [ | Servet Cetin
Onder Turact [ Remove | ||[7]Tuncay San
Umit Davala [ vokan Demirel
Umit Ozat [_Removean | ||~ omitkaran
iorahim Toraman [ ibrahim Uzaimez

d || iihan Mansiz

Skor I e H Sahne

Soldaki listede takima ait oyuncu kartlar listelenir. Bu liste
Uzerinde istenilen oyuncu satirina ¢ift tiklanarak sagdaki
listeye alinabilir. Sagda olusturulan liste takimin bu
mulsabakadaki oynayan oyuncu listesi olacaktir. Sagdaki
listede oyuncularin 6nudndeki buton sayesinde siralamayi
degistirmek mumkunduar.

Musabakada oynayan oyuncularin listesinin bu sekilde
olusturulmasi bireysel istatistikler igin gereklidir.

Klasoriu Degistirmek

1.4. de anlatildigi sekilde acilan klasorler igerisinde daha
duzenli bir aga¢ menu olusturulmasi mumkanddr. Acilan
musabakanin istenirse “Folder” bolimunden bu klasorlerden
istenilen  secilerek musabakanin aga¢ menudeki yeri
deqigtirilebilir.
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2.2. Sahaya Yerlegim (Lineups)

Musabaka Bilgileri ekraninda sol tarafta bulunan interaktif saha
Uzerinde takimlarin yerlesim planlari tasarlanabilir.

Formation {H) | v | Formation (V)

Oyuncu iligkilendirilmesi

Saha Uzerindeki oyuncu modeli secildikten sonra istenen
oyuncu adina tiklanirsa secili model ile oyuncu ismi
iligkilendirilebilir. Bu sayede bu musabakaya hangi duzende ve
hangi oyuncularla baslandigi temsili olarak gdsterilebilir. Yine
oyuncu modellerinin saha Uzerindeki yerleri surtkle birak ile
degistirilebilir.

Bu yerlesim planini “Save” butonu yardimi ile kaydetmek

mumkundur.  Yerlesim planlarindan 10 degisik sahne
tasarlamak ve bunlari kayit altina almak mamkundur.
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Saha uzerinde ¢izgi olugturmak

W 0™ ecimile de cizgi rengi belirlenir.

Daha sonra saha Uzerinde Mouse yardimi ile istenilen serbest
cizgiler olusturulabilir.

Size
' Reset + hr |

(+) ve (=) butonlari kullanilarak forma simgelerinin buyukIugu
ayarlanabilir. Reset butonu ile orijinal boyuta tekrar donulebilir.

Label

' Label

Butonu ile forma simgeleri altinda oyuncunun adinin
goruntilenmesi saglanir.
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Align
|Red Alan. |Blue Alan

Sahadaki forma simgelerinin saha modelinin sol ve sag
tarafina alinmasi i¢in bu butonlar kullanilir.
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2.3. Miisabaka Genel Bilgileri

Musabaka hakkindaki genel bilgiler saha modelinin hemen
altinda bulunmaktadir.

Name
Default olarak secilen evsahibi ve misafir takimin adlar
olarak belirlenir.

Date
Misabaka tarihinin Ay / Gun / Y1l olarak girilecedi alandir.

Location
Musabakanin oynandidi stat yada yer bilgisinin girilecegi
alandir.

Score
Musabaka icin skorun girilecegi alandir.

Length

Mulsabakanin dakika cinsinden ne kadar surdugu
bilgisinin girilecegi alandir.

31



3. VIDEO UZERINDEN ANALIiZ YAPMAK
3.1. Video Kiitiiphanesi

Analizi yapilacak kargilagsmaya ait videolarin bilgisayar hard
diskine kopyalanmasi gerekmektedir. Bunun i¢cin USB hard
disklerde c¢ok uygun depolama araglaridir. Dvd surlcuden
direk analiz yapmak hi¢ uygun degildir. Hem dvd yavastir hem
de bir cok musabakanin analizi birlestirilip goruntuye ulasiimak
istendiginde tek dvd yetersiz kalacaktir.

Bilgisayara kopyalanan muisabaka videolarinin eAnalyze
tarafindan algilanabilmesi i¢in video kataloguna islenmesi
gerekmektedir. Video katalogunu menudden Tools > Video
Library yoluyla agabilirsiniz.

Q) Video Kitaphanesi ==
Video Ekle | [ Import Folder |
Agiklama Video Dosya Yolu Onceligi Gizli
R G RIS 7\A_PROGRAMLAR\DVDLER\DVD_TUR_GRERE 9 &
Turkiye - ingiltere 2.Devie  EAMILLNTUR_ING_2YARIMPG o 10 F
Letonya - Tlrkiye 1.Devre EMILLALET_TUR_1YARLMPG 17 ¥]
Letonya - Turkiye 2.Devre EXMILLALET_TUR_2YARLMPG 18 |¥]
Tirkiye - Letonya 1.Devre E:MILLNTUR_LET_1YARLMPG 19 ¥
Turkiye - Letonya 2.Devre EMILLNTUR_LET_2YARLMPG 20 V=
Denmark - Tlrkiye 1.Devre  EMILLADAN_TUR_1.MPG 7 ¥]
Denmark - Tiirkiye 2.Devre  EAMILLADAN_TUR_2.MPG 8 ¥
Tiirkiye-Gircistan1.Devre  EAMILLNTUR_GUR_1.MPG 9 ™
Turkiye-Gurcistan2.Devre EMILLNTUR_GUR_2.MPG 10 ¥
Bulgaristan-Tirkiye 1Devre  EMILLABULGAR_TUR_1.MPG b ¥
Bulgaristan-Turkiye 2Devre  E\MILLABULGAR_TUR_2.MPG 12 72
turkish_denmark_1 E:MILLNTUR_DENMARK_1.MPG 13 ¥
turkish_denmark_2 EMILLNTUR_DENMARK_2.MPG 14 ¥
Ukrayna - Trkiye 1 E:MILLNWUKRAYNA_TUR_1.MPG 15 ¥
Ukrayna - Turkive 2 EMILLNWUKRAYNA_TUR_2.MPG 16 ]
isvec - Turkey 1 D:VIDEO_TSWTS_01_1.VOB 17 E|
isveg - Turkey 2 D:WVIDEO_TSWTS_01_1.VvOB 18 7
Macaristan-Turkiye1 Z\WIDEO_FUTBOLWACAR_TUR_1.MPG 19 [l
Macaristan-Turkiye2 Z:\VIDEO_FUTBOLWACAR_TUR_2.MPG 20
basket Z:\VIDEO_TENIS\HEWITT_NADAL.MPG 21
dvd Z\WIDEO_FUTBOL\TURKIYE_ERMENI_1.TS 22 Fli~
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Aciklama

Eklenen videoyu animsatacak bir agiklamanin yazilacagi
alandir. Musabakanin adini  kullanmak ¢ok faydal
olacaktir. (Besiktas — Fenerbahcge 1) gibi.

Video Dosya Yolu

Eklenen videonun hard diskte nerede bulundugunu
gOsterir.

Onceligi

Eklenen videolarin sirasinin degistiriimesi buradaki
rakamlarin istenilen sekilde degistiriimesi ile yapilir.

Gizle

Videolar eklendikge bu listenin ¢ok uzayacagi agiktir.
Analizi yapilan ve artik eskide kalan muisabakalara ait
satirlarin analiz yapma ekraninda gorunmemesi ve
listenin daha kisa gorinmesi icin burada istenmeyen
satirlara ¢ek atmak yeterli olacaktir. Eger tekrar ilgili
musabaka ile ilgili bir igslem yapilacaksa bu c¢ek tekrar
kaldiriimalidir.

Video Ekle

Sadece bir video eklenecek ise “Video Ekle” butonu tiklanir.
Acilan pencereden ilgili video bulunup secildiginde video
kataloguna eklenilmis olur. Video eklendikten hemen sonra
aciklama boliimiinii doldurmayi unutmayiniz. Analiz yapma
ekraninda bu agiklamalar goérinecegini unutmayiniz.
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eAnalyze

tarafindan  uygun  kodekler  yuklendiginde

desteklenen formatlardan bazilarinin agiklamasi asagidaki

gibidir.
File
Extension Pl
ASF Advanced Systems Format, developed by
Microsoft for streaming
Audio Video Interleave, developed by Microsoft
AVI )
for Windows
Flash Video, developed for the Adobe Flash
FLV
Player
MaV iTunes Video File, developed by Apple based
on MPEG-4
MOV QuickTime video, developed by Apple
i The Moving Pictures Experts Group video
MPEG-1 format, standard 1
i The Moving Pictures Experts Group video
MPEG-2 format, standard 2
MP4 The Moving Pictures Experts Group video
(MPEG-4) |format, standard 4
RM Real Meadia, developed by RealNetworks
Video Object, the standard format for DVD
VOB ) .
video media
WMV Windows Media Video, a compressed file

format developed by Microsoft
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3.1.1. Video Kiituphanesine DVD Eklemek

Bilindigi Uzere DVD ler en fazla kodek problemi yaratan
goruntu tiplerinin basinda gelir. Bu sorunu agsmak igin video
kUitiphanesine dvdleri birka¢ dakikada (bilgisayarin islemci
glcune bagh olarak 4 - 10 dakikada) standart .mpg. formatina
cevirecek bir modul eklenmistir. Bu sayede goruntu kalite
kaybi da olmaksizin dvd tek bir mpg dosyaya donusturulup
video kataloguna otomatik olarak eklenmektedir

Bunu yapmak icin dvd dosyalarini iceren “VIDEO_TS”
klasorinu video katalogu listesi Uzerine surukleyip birakmak
yeterli olacaktir.

« USB SO0 (Z) »

a_programiar b dvdler > dvd_tur_grereece » 53 »

VIDEO_fM
VIDEO_TS

VIDEO_TS

VIDEO_TS

Bundan sonra dvd yi mpg e cevirecek olan sihirbaz devreye
girer.

: i
| Video Ubrary - Impert Wizard tep 1 |

| Import Wizard

ProjeAd:

Birinci adimda DVD klasoru iginde bulunan VOB gorintu
dosyalari listelenir. Istenmeyen satirlardaki Cekler kaldirilarak
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o satirdaki video goruntuleri cevirme isleminin disinda
tutulabilir.

“Proje AdI” na misabakanin adini yazarak devam edebilirsiniz.

Q Video Katiphanes

| Video Library - Import Wizard Step 2 I

mport Wizard

2. ekranda secilebilecek 2 metod vardir. 1. Metod dosyalarin
mpg e donusturulip birlestiriimesi isini yapar. (Tavsiye edilen
yontemdir.) 2. Metod ise gorunti dosyalarini oldugu gibi
kataloga eklenmesidir ve herhangi bir isleme tabii tutulmaz. 1.
Metod secildikten sonra son ekrana gegilirse :

ideo Kitaphanesi ’ =3
T & B e 00 PN e
Video Library - Import Wizard Step 3 ==l
Import Wizard
| Video Adi Video Uzunluu Al Oder  Type  »
V1s_o1_1voB Unkn v 1v08B
VTS_01_2vOB v 2voB
v1s_o1_3voB v 3vo8
VTS_01_4vOB 4voB
R T S R
Final h
| Video Tarleri Video dosya adini belirleyiniz.
|
S | [ ‘
]

Olusacak dosya adi ve kayit yeri [_, butonu yardimiyla
belirlenerek “Final” butonu tiklandiginda DVD doénustirme
igslemi baglatilir. Donustirme iglemi bitirildikten sonra artik
“VIDEO_TS” klasoérune ihtiyag kalmaz. Analiz i¢in yeni olusan
.mpg dosya kullanilir.

NOT : Olusacak dosya adini belirlerken Tiirkce karakter,
bosluk yada 6zel karakterler kullanmayiniz.
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3.1.2. Video Kiituphanesine Klasor Eklemek

Ozellikle salon sporlarinda hard diskli kamera ile c¢ekim
yapildiginda her pause — record yapildiginda yeni bir mpg
dosya olugur. Ornegin bir basketbol misabakasi igin 80-100
adet video pargasi olustugu c¢ok sik rastlanan bir seydir.

Bu kadar ¢ok video pargaciginin video kataloguna eklenmesi
rasyonel bir ¢6zUm olmaktan uzaktir. Bu video pargalarini
birlestirmek icin video katalogunda liste Uzerine iginde video
parcaciklar bulunan klasoru surukleyip birakmak yeterli
olacaktir.

Bundan sonra klasoérin igerisinde bulunan tim mpg dosyalar
otomatik olarak taranir ve listelenir.

Qs it

l Video Library - Import Wizard Step 1 =4

Import Wizard

Video Adi Video Uzunhigu
M2U01280 MPG 02:08
M2LI01281.MPG 01:41
M2U01282 MPG 03

M2UI01283 MPG 02

Oder Ty~
1MPG

2MPG
3MPG
4MPG
5MPG
6 MPG
7 PG
8 MPG
9 MPG
10 MPG
11 MPG

M2U01284 MPG 22
M2U01285MPG 10
M2UI01286 MPG 04
M2U01287.MPG 37
M2LI01288 MPG 02
|| _|Maum2s3mPe 02:03
M2U01290.MPG 29

AEEEEREEEEE

I (4 [»] [m] [»] o000

Proje Adini Giriniz

Proje Adi | Efes Fenerbahce

NEXT
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Bu ekranda 6zellikle faul atiglari skorbord cekimleri gibi ¢ok
kisa olan ve analizde kullanilmayan parcaciklar “Al”
kolonundaki ¢ek kaldirilarak devre digi birakilabilir. Ancak ¢ok
da gerekli degildir. “Proje Adi” na musabakanin adini girerek
devam edildiginde agsagidaki ekranla karsilasilir.

1. Metod dosyalarin mpg e donusturulup birlegtiriimesi igini
yapar. (Tavsiye edilen yontemdir.) 2. Metod ise gorunti
dosyalarini oldugu gibi kataloga ekler, herhangi bir isleme tabii
tutmaz. Birlestirme islemi icin 1. Metod segilerek “Ilerle” butonu
tiklanir.

S| B [

{

Q) Video Kataphanesi . Y

| Video Library - Import Wizard Step 3 ==

Import Wizard

| Video Adi Video Uzunlugu
M2U01280 MPG 02:08
M2U01281 MPG 01:41
M2U01282MPG 03
M2U01283 MPG 02
M2U01 284 MPG 22
M2U01285 MPG 10
M2U01286 MPG 04
M2U01287 MPG 7
M2U01288 MPG 02

|| [|Muot2samee 0203
M2UD1 290 MPG 29

Oder  Type
1MPG
21PG
3MPG
4MPG
5MPG
6 MPG
7MPG
8MPG
9IMPG
10 MPG
11 MPG

FEENEEEEEEEs

| €] [« O] (m] (] o000

Final
Video Turleri Video dosya adini belirleyiniz.

g

FINAL

Olusacak dosya adi ve kayit yeri L’ butonu yardimiyla
belirlenerek “Final” butonu tiklandiginda mpg birlestirme islemi
bagslatilir. Donusturme iglemi bitirildikten sonra artik analiz igin
olusan tek bir .mpg dosya kullanilir. Video pargaciklarinin
bulundugu klasoére de ihtiyag kalmaz.

NOT : Olusacak dosya adini belirlerken Tiirkge karakter,
bosluk yada 6zel karakterler kullanmayiniz.
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3.2. Video Uzerinden Analiz

3.2.1. Video Uzerinden Analiz Uzerine

Aga¢ menude sectiginiz musabakanin altinda bulunan
“Videolu Analiz Kaydi’na tiklandiginda 4 pencereden olusan
analiz ekrani acilir. Bunlar Saha modeli, Video ekrani, Analiz
kaydi ekrani ve Oyuncular ve hareketler ekranlaridir.

@ Video Coding - Field T [ ]I @ Video Coding - Video (=X )

@ Video Coding - Players/Actions

— Display Options.

‘ (©) HUNGARY (©) TURKEY ©) Hepsi —Video Secimi Mils:

No _ HUNGARY _ « Hareketler || No TURKEY Q) [Turkive - ingiltere 1.Devre =] ‘@ [ swE]

P fW, | [Short Pass Posttiv 01 Risti Recber = |

2 Short Pass Negative 21 Hall Atintop «) (0 D) »)(@)(%) (@) (1 3
3 Long Pass Posttive =[|2  servetCetin — SIACIAN DG —)
4 Roland Juhasz Long Pass Negative 5 GokhanZan

5 Laszlo Eger Ball Winning 7 Mehmet Aureio w0 £33 [ A = BT

6  Balazs Toth | 4||Bal Loosing 1|10 Gokdeniz Karadeni

£ ||| Dribbiing Positive
7 Peter Halmosi 14 ArdaTuran o
Video Coding - Data Records

8 PalDardai Dribbing Negative 24 brahim Uzlimez =

9 SandorTorghele :’":'”t :"“’(‘;: 25 SabriSaroglu .

10 Zotan Gera R"; :ib :::ﬂ : 17 Tuncay Sanh e

i v

11 Szabolcs Huszti R.Zm Ehieans 20 Hakan Sikir | Oyuncy Hareket Before After Da
12 Marton Filop R Coene: Posthg 23 Volkan Demirel Arda Turan Short Pass Positiv 5

13 Peter Kabat Right Corner Negative 18 Necati Ates Arda Turan Ball Winning 5

14 imre Szabics Left Lob Postive 4 canArat Peter Halmosi Ball Loosing 5

15 Adam Komlosi Left Lob Negative 6  Orhan Ak Long Pass Positive 5

16 AftlaPolonkai _||Left Comer Postive _|/o8  ninat Kahveci 1 7t fRfu_ ShndPace Paciti .

Analiz baslayabilmek icin oncelikle videonun bilgisayara
kopyalanmis ve video kataloguna girilmig olmasi gereklidir.
Ayrica bireysel istatistikler ¢ikarilacaksa oyuncu kartlari ve bu
musabaka igin kadro girilmis olmasi da gereklidir.

VIDEO

Videolu analiz kaydinin en o&nemli penceresidir. Hem
musabakaya ait videolarin kontrolunu saglar. Hem de klip
analiz iglemlerini yuratar.
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SAHA

Video oynat durdur ile ilgili aksiyon sahnesine ulasildijinda
bireysel istatistikler i¢in olayin yerini bu temsili saha Uzerinde
isaretlemek sureti ile analiz yapilir.

OYUNCULAR ve HAREKETLER

Bu ekranda da bireysel istatistik icin aksiyon listesi ile bu
musabaka icin girilmig kadrolar gozukur. Buradan yapilan
aksiyon ile kimin tarafindan yapildidi se¢imi kolayca yapilabilir.

ANALIZ KAYDI

Yapilan bireysel istatistik kayitlarinin gosterildigi penceredir.
Son yapilan kayit bu listede en Ustte gosterilir. Bdylece takip
kolaylagir.
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3.2.2. Video

Videolu analiz kaydi yapilirken video uzerinde hakimiyeti en
ust duzeye tasiyan kontrollerle desteklenmis ekrandir. Tabii ki
musabaka igin gerekli videolarin bilgisayara kopyalanmis
olmasi ve video kataloguna islenmis olmasi gerektigi
unutulmamahdir.

— "R
@ Video Coding - Video (S|

TPy

@ J ¢ analyre

<empty»

< analyze

<empty=

© analyze

--------
—Video Secimi

%Y |Turkiye - ingiltere 1.Devre E][

~Milisaniye
@ =a] (&
«) (1)) (@) (%) (@) (1) E

TURKEY [=]
korner atigi org. E]m
! 0000 0352 1944 2% R = 4321 figkii Oyuncular

Analize ilk basglanacagi zaman “Video Segimi” listesinden
video segilir. Video secimi vyapilip bireysel istatistikler
yapllmaya baglandiginda videolu analiz kaydi pencereleri
kapatilip tekrar acildiginda en son analiz yapilan video
otomatik olarak acilir ve videoda ilgili yere gidilir. Yani analize
ara verilip program kapatildiginda ve tekrar analiz yapmak
uzere acildiginda video olmasi gereken yere otomatik olarak
gelir. Buda buyuk kolaylik saglar.
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Milisaniye de bulunan 500 degeri ileri geri butonlarina
tiklandiginda yarim saniye ileri yada geri gitmeyi saglar. Bu
deger oOrnegin 2000 yapildiginda ileri geri gitmeler 2 sn
olacaktir. Bu sayede ileri geri sigramalari kullanici istedigi
uzunlukta ayarlayabilir.

Fotograf

=]
M Butonu ile video Uzerinde o anki sahnenin fotografi .jpg.
formatinda alinabilir.

e

/ Durdurma ve oynatma igin 2 iglevli butondur.

WP leri geri alma butonlarndir. Milisaniye de bulunan
deg@ere gore sigrama yaparlar.

3 Hiz butonudur. 1 degeri videonun normal hizla

oynamasini saglar. -2 Yarm hizdir. 2 ise cift hizla
oynamasini saglar. Buda analiz yaparken bazi detaylar
gormek igin agir gekim yada istenmeyen bolimleri hizli ¢ekim
oynatarak analizde hakimiyeti ve hizi artirir.

‘? & Analiz yaparken video sesi istenmiyorsa gecici
olarak kapatmak ya da agmak mumkundir. Bu sadece
seyrederken istenirse sessiz seyredilmesini saglar. Yapilan
analizlerde ses olacaktir.

Playhead
[0] [19:13] [28:27] ‘ [57:40] [F6:549]
i i ———

[49:22]
Zaman Sirglisu : Video toplam zamanini ve su anda nerde
oldugunu gosterir. Bu surgu kullanialr surtikle birak yontemi ile
videonun herhangi bir anina hizli gitmek mumkunddar.
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Klip Kesmek
Video kontrol ekraninin 6nemli bir iglevi de videonun
oynatilmasindan bagka istenen bolimlerin kesilerek klip analiz
yapabilmesidir.

Video izlenirken @ ile klibin bagladigi yer isaretlenir. Bir sure
sonra tekrar bu butona tiklanirsa en son basilan yer baglama
noktasi olarak kabul edilir ve dnceki baslama noktasi unutulur.

NOT : Analizciler her set baslangicinda bu buton ile
baglangi¢c noktasini belirler ve setin sonuna geldiklerinde eger
almaya deger bulmazlar ise yeni set baslangicinda tekrar bu
butona basarak yeni baslangi¢c noktasini belirlemis olurlar. Bu
sayede oldukga zaman kazanmalari ve video Uzerinde geri ileri
hareketleri en aza indirdikleri uygulayicilar tarafindan
bildirilmistir.

%) resimli buton ile baslangic noktasi belirlenmis Kklibin
tiklama anina kadar olan bdlim klip listesine alinir. Listenin
hemen altindan bu klip icin ilgili takim ve klip adi segimi yapilir.

Listenin altindaki “ligili Oyuncular” butonu ile de bu klip ile

iliskili oyuncularin se¢imini yapilabildigi ekran acilabilir. (istege
bagl)
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3.2.3. Saha

Bireysel istatistiklerin kaydedilmesi, videodan aksiyonun
oldugu noktada sahada temsili olarak olay yerine tiklanmasi ile
gergekle§|r Saha Uzerine tiklandiginda bireysel istatistiklere
® Vi Coieg el - = bir kayit eklenmis olur. Burada
: dikkat edilmesi gereken sahanin
ustinde ortada bulunan “ok”
simgesinin  gosterdigi  yoniin
evsahibi takimin hiicum yoéniini
gostermesi  gerektigidir. &= =
Musabaka bagslarken ve ikinci devre
buna dikkat etmek yeterli olacaktir.

Saha uUzerine tiklandiginda tiklanan
yerde kadrolarin oldugu bir pencere
belirir ve buradan aksiyonu yapan
oyuncu satirina tiklanarak kolayca
aksiyonu yapan oyuncu segilir.

12 Marion Fobp
13 Peter Kabst

RU— ‘ Oyuncu sec¢imi yapildiginda oyuncu
listesi penceresi otomatik olarak kapanir
ve hareketlerin yer aldigi bir baska
pencere belirir. Buradan da yapilan
aksiyon satirina tiklanarak aksiyon adi
da belirlenmis olur. Aksiyon segimi
yapildiginda aksiyon listesini goOsteren
pencerede kendiliginden kaybolacaktir.
Bu sayede 3 tiklama ile yer, oyuncu ve
aksiyon seg¢imi tamamlanmis olur.
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3.2.4. Oyuncular ve Hareketler

Oyuncu ve hareketler listesinin surekli gosterildigi penceredir.
Bireysel istatistiklerin herhangi bir satirinda oyuncu yada
hareket yanhs secilmis ise bu pencereden ilgili oyuncu yada
hareket satirina tiklanarak bireysel istatistiklerde duzeltme
islemi de kolayca yapilir. Buda oldukg¢a pratik bir duzeltme
islemi saglayarak analizde geri donusleri kolaylastirir ve analiz
bitme suresine olumlu katki saglar.

@ Video Coding - Players/Actions ‘L‘
Display Options
HUNGARY TURKEY ©) Hepsi

No HUNGARY - Hareketler - No TURKEY
1 IV7ofpfXflfW, || Short Pass Positiv 01 Rustd Recber
2 Csaba Feher | Short Pass Negative 21 Halil Attintop
3 Vilmos Vanczak Long Pass Positive |1=1(|2 Servet Cetin
4 Roland Juhasz Long Pass Negative 5 Gokhan Zan [
5 Laszlo Eger Ball Winning % Mehmet Aurelio |
6  Balazs Toth | _|||Ball Loosing 10 Gokdeniz Karadeni|
7 Peter Halmosi || Priobing Posiive 14 ArdaTuran
8  PalDardai Dribbing Negative 24 ibrahim Uzilimez
9 Sandor Torghelle Greskick foskive 25  SabriSarioglu
10  Zoltan Gera Freeklck Hcimiive 17 Tuncay Sanli
11 Szabolcs Huszti Right Loty Posiive 20  Hakan Sukar

Right Lob Negative

12 Marton Fulop Right Corner Posttive 23 Volkan Demirel
13 Peter Kabat Right Corner Negative 18  Necati Ateg
14 Imre Szabics Left Lob Posttive 4 Can Arat
15 Adam Komlosi Left Lob Negative 6 Orhan Ak
16  Attila Polonkai _ | |Left Corner Positive = 08  Nihat Kahveci
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3.2.5. Analiz Kaydi

Saha uzerine tiklandikga bireysel istatistik satirlari olugsmaya
baglar. Bu listede aksiyonu yapan oyuncunun adi, yaptigi
aksiyon gibi bir ¢ok bilgi yer alir..

@ Video Coding - Data Records |
[ \
|

‘ Time : E3 Kapat
| Oyuncu Hareket Before After Dak Sn Form No -
Arda Turan Short Pass Positiv 5 4 78 3 14
Arda Turan Ball Winning 5 4 78 2 14
‘ Peter Halmosi Ball Loosing 5 4 78 2 7
Laszlo Eger Long Pass Positive 5 4 77 9 5
| dsvstisnsnrvannsasRen  Qhnrt Pace Pacitiv 3 A 02 2 1
< b
Oyuncu

Aksiyonu yapan oyuncu adini gosterir. Eger yanlig bir oyuncu
secilmis ise yada bos ise 3.3.4 deki listeden istenilen oyuncu
adina tiklanarak degismesi saglanabilir.

Hareket

Yapilan aksiyon adidir. Yine yanlis girilmis yada bos ise 3.3.4
deki listeden istenilen aksiyona tiklanarak degismesi
saglanabilir.

Before

Tiklama anindan kag saniye Oncesinden itibaren
oynatilacagini belirten rakam vardir. Program herhangi bir
deger yok ise 5 olarak belirler, kullanici isterse bunu
degistirebilir.

After

Tiklama anindan kag¢ saniye sonrasina kadar oynatilacagini
belirten rakam vardir. Program herhangi bir deger yok ise 4
olarak belirler, kullanici isterse bunu degistirebilir.

Before ve After dederleri ile her satirin oynatilma zamanlari
badimsiz olarak belirlenir. Bu sayede toplanti esnasinda fazla
goruntu kumeleri gosterilmesinin 6nune gegilir. Toplanti suresi
ve kalitesine katki saglar.
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Kayit Silmek

Bireysel kayitlardan herhangi bir satiri silmek i¢in o satirin
onundeki kugluk kutucuga Mouse ile tiklayarak siyaha
boyamak yeterlidir.

Video Coding - Data Records
mne: 0]

Player Action
Cristiano Ronaldo Dribhling Positive
| \ Heading Negative
Heading Positive
Short Pass Negative
Heading Positive
Cristiano Ronaldo Left Lob Negative

Zamani Ayarlamak

istatistik kayitlarina miisabakanin oynama dakika ve saniye
bilgileri videodan otomatik olarak alinir. Ancak ¢gogu zaman ilk
yari ayri ikinci yari ayri bir video pargasi olarak kaydedildigi
icin analize devam etmek igin ikinci video segildiginde zaman
tekrar 1. Dakika 1. Saniye gibi sifirlar. Halbuki misabakanin
45. Dakikas!I oynanmaktadir. Dakikanin 45 in Gzerine devam
etmesini saglamak icin “Time” alanina eklenecek dakika girilir.
Bu sayede yeni kayirlara +45 gibi bir deger eklenerek analiz
dakikalari dogru hale getirilir. Bu sekilde zaman duzeltmesi
yapildiginda sonu¢ sorgulamalarinda 80. Dakika ile 90. Dakika
arasinda olanlar gibi bir gok sorgu dogru ¢alisacaktir.

Video Coding - Data Records

Hiucum Yonunu Degistirmek

Sahanin Uzerindeki hicum yonu isaretinin ev sahibi takimin
hicum yonuna gostermesi gerektigi anlatiimistik. Hicum yonu
yanlis girilen kayitlar varsa bunlarin hicum yonunu duzeltmek
icin listede oyuncu adina cift tlklamak yeterli olacaktir.

@ Video Coding - Data Records L

e @ Ko

Before After Dak Sn__ FormNo

'S Positiv 5 4 78 3 14

all Winning 5 4 78 2 14
Ball Loosing 5 - 78 2 7
Long Pass Positive 5 4 7 59 5

WfafRfu  ShartPace Pacitiv 4 0 s> 1

| & >
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3.3. Video Uzerinden Sesli Analiz

3.3.1. Video Uzerinden Sesli Analiz Uzerine

Bireysel istatistiklerin video Uzerinden oynat durdur igaretle
mantigi ile ¢ikartilmasi olduk¢ga zaman alan ve emek isteyen
bir ugrastir. Butin oyuncular ve butiin aksiyonlara bakildiginda
bir futbol musabakasinin analizi yaklasik olarak 6 - 7 saat
surebilmektedir.

Sesli sistem bu analiz slresini kisaltmak lzere tasarlanmistir.
Mouse ile tiklamak yerine 6zel bir mikrofon aracihigi ile bdlge
adi, oyuncu adi ve aksiyon adi okunmaktadir. Mikrofona
sdylenen sozcukler program tarafindan algilanarak Mouse ile
tiklamaya gerek kalmadan yeni kayitlar eklenmekte ve bdylece
analiz suresi hatiri sayilir oranda azalmaktadir. Bu yontemle
analiz suresi 2 - 2.5 saate kadar dugsmektedir.

Sesli sistemin avantaji analiz slresinde ciddi zaman
tasarrufudur. Ancak analiz sonuglarinin degerlendiriimesi,
raporlarin alinmasi gibi sonug¢ Uretim ekranlari ve belgeleri
aynidir.

48



3.3.2. Video Uzerinden Sesli Analiz Yapmak

Daha once analiz yapma yontemi olarak mouse kontrolu ile
videonun oynatilip durdurulmasi, saha Uzerinde aksiyon yerine
tiklanmasi, daha sonra oyuncu ve aksiyon adina tiklanarak
yapildigi anlatiimisti. Sesli sistemde ise saha 24 parcaya
boluinmus durumda olmak Uzere mikrofona bolge adi + oyuncu
adi + aksiyon adini sdylemek yeterli olacaktir. Videoyu
oynatmak i¢in “oynat” durdurmak igin “durdur” demek yeterlidir.

@ Video Coding - Field e %2 J]'@ video Coding - Video =

& HUNGARY - TURKEY

(
|
N ~Video Secimi —Milisani ~Fotograf—|
Q) [Turkive - ingittere 1.Devre =] “ & swf] ‘

onbirde altida arda kisa pas olumsuz. start « \‘|]|I | ) ) .‘“ »,i/‘ !/‘ (1) — E] =

No | HUNGARY [= Hareketier [<[No [ _TURKEY [ komer atiiorg. [+ ]|
1 fVfHFofpfXfIfW. ||[Short Pass Positiv 01  Rustd Regber ‘ 00 £ 184 % B £ ke fiskil Oyuncular__|
2 CsabaFeher Short Pass Negative 21 Hail Atintop |
3 Vimos Vanczak Long Pass Postive ]2 servetcetin e ———
4 Roland Juhasz Long Pass Negative 5 Gokhan Zan
5 LaszloEger Ball Winning 7 Mehmet Aurelio o m
6  Balazs Toth Ball odskig 10 Gokdeniz Karadeni . ‘ 88
7 PeterHamosi  __|||Dribbling Positive 14  ArdaTuran | Oyuncu Hareket Before After Dak__ Sn__ For
& PalDardai Dribbing Negative 24 ibrahim Oziimez Arda Turan Short Pass Negative 79 4 14 |
9 Sandor Torghelle Freckk Y 25 SabriSanogiu Short Pass Positiv 79 4
10 Zokan Gera :::::‘:f:::::::: 17 Tuncay Sanh Gmit Karan Short Pass Positiv 5 4 79 3 18
11 Szabolcs Huszti = 20  Hakan Sikir Arda Turan Short Pass Positiv 5 4 78 3 14
12 Marton Filop B b gt 23 Vokan Demirel fedaTuran RelWinninn & 438 21 i

> ||[Right Comer positive  ~ 1 »

Bolge adi sdylendiginde sahaya tiklanmig gibi yeni bireysel
analiz satiri acilir. Oyuncu adi séylendiginde ilgili oyuncu adi
islenir ve son olarak hareket adi sdylediginde aksiyon islenmis
olur.

Oyuncu adi yanhs soylenmis ise dizeltmek igin tekrar oyuncu
adi soylenir. Ayni sekilde aksiyon adi tekrar sdylenirse en son
soOylenen aksiyon adi islenir. Boylece mouse yontemindeki
duzeltmeler sesli sistemde de uygulanabilir.
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3.3.3. Ses Ayarlan

Mentde “Voice” bashdi altinda bulunan “Voice Options”
secgenedi ile ses tanitimi ayarlarinin yapildigi ekrani aginiz.

¥ ses Ayarlan o [=] x|
Speach
— — ~
& 09
Pause GoOn Stop
o 50 3
; : ; ""\ o o ‘
" Women ; 5
Intialize  Delete  Add Lacate Mic.  Set Sensility s
LastRead
i oy Vo
\/
Delete Start Make
Adaptation Adaptation Adaptation
Error Message WY | Grammer
;] @
Build Grammer Print Grammer

vo

miazz  butonu ses tanitma sistemini baslatir. ilk defa
kullaniyorsaniz Erkek (Men) ya da Kadin (Women) secimini
yapiniz. “Delete” ile var olan kullaniciy! siliniz ve arkasindan
“Add” ile yeni kullanici olusturunuz.

1|

Loc?:igﬁic. butonu ile sisteme bagh olan ses karti ile birlikte
mikrofon segimi yapilir. Bu segim ¢ok 6nemlidir. E-analiz ile
birlikte size verilen Platronics marka mikrofonu segtiginiz
takdirde c¢ok daha kaliteli ses tanima imkénina sahip
olursunuz.

Adaptation :Ses adaptasyonu yapmak sizin ic¢in zorunlu

olmamakla birlikte yapildiginda ¢ok daha iyi performans alinir.

Bunun igin ilk olarak daha 6nce yapilmis adaptasyon varsa
¥ L |

seeton butonu ile siliniz. wesen butonu ile de yeniden tanitimi

baglatiniz. Yeniden tanitim penceresi agilir. E-analiz, sesli

komutlarin sizin tarafinizdan okunmasini ister.

Asagida gorunen ekran yardimi ile analiz yaparken
kullanacaginiz hareket listeniz ve diger komutlar sesinize gore
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ayarlanir. Bu tanitim iglemini yapmak zorunlu olmamakla
birlikte, yapildiginda yluksek dogruluk orani daha ust duzeye
cikmaktadir.

Il Akustik Adaptasyon icin Ses Kayit Modilii

[ ] s ] [ *3%Bu Kelime Dizisini i ] B3 g:ga Bl
(I Topkmi45 Kaydedlen:0 %00.0

“1” numarall alanda okumaniz istenen metin bulunur. Metni
bastan sona normal konusma hizinizda duraksamadan
mikrofona okuyunuz. Yavas yavas ya da tane tane okumak
istenmeyen bir durumdur. Konusma aliskanliginiz ve hiziniz
nasil ise ayni sekilde okuyunuz. Okuma iglemi sona erdiginde
“2” numaral alanda okuma basari grafiginiz gosterilir. Harflerin
altindaki yesil cizgiler okumanin basarili yapildigini gosterir.
Kirmizi gizgi goértyorsaniz o harf tam olarak sistem tarafindan
anlasiimamig demektir. Okuma islemini bir kez daha
tekrarlayiniz. Harf araliklari ¢ok acgilmis ise yavas tempoda
okudunuz anlamina gelir. Tekrar okuyarak harf araliklarini
ornekteki gibi dizgun aralikli hale getirin. Hemen sagdaki
okuma katsayisi -50 ile -60 aralidinda bir deger ise ¢ok basaril
bir okuma yapiimis demektir. Goériinen metnin okunmasi
bitirildikten sonra “3” numarali buton ile bir sonraki metne
gecebilirsiniz. isleme devam ederek katalogdaki tim metin
bitiriniz. “Cikig” butonu ile bu islemi sonlandiriniz. Tekrar ses
AN
ayarlari ekranina donildigiinde i butonuna tiklayiniz.
¥

Y

smmaion yapllan okuma islemlerinin adaptasyon islemlerini
baglatir. Bu bdlimde otomatik olarak acgilan pencerelerdeki
islemlerin  bitirilmesini  bekleyiniz. islem tamamlandiginda
sistem sizin sesine gore ayarlanmis olur.
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suseammer Onemli bir butondur. Hareket listenize yeni bir satir
eklediginizde Once sesli sistemi baslatiniz ve sonra build
grammer butonu ile grameri yenileyiniz. Eklediginiz yeni
hareket isimleri bu sayede ses tanima sistemine dahil edilir.
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