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1.GIRI

Bu el kitabi, e-Sailing ve yelken sporuna halkin
katilmini artirmak amaciyla yelken federasyonlari ve
spor kuliiplerine yénelik kapsamli bir talimat olarak
hazirlanmisgtir.

Virtual Regatta oynamak, diger yariglarda oldugu gibi
spor simulatdrleri, insanlarin bu sporu anlamalarina
yardimci olabilir ve hem seyirci hem de aktif katilimci
olarak katilma isteklerini artirabilir.

Bu el kitabl, e-Sailing etkinliklerinin potansiyel
organizatorlerine suire¢ boyunca rehberlik etmek amaciyla
gelistiriimigtir. DigiSail projesinin uygulanmasi sirasinda
Polonya, isveg ve Tirkiye'de edinilen deneyimlerden elde
edilen gercek yasam 6rnekleriyle dolu, takip etmesi kolay
bir el kitabidir.

Bu belgede etkinlik 6rnekleri, yonergeler, teknik
gereklilikler, resimler ve oyundan ekran goériintiileri
bulacaksiniz. Hepsi e-Sailing'i toplulugunuz i¢in daha
erigilebilir hale getirmenize yardimci olmak igin.




2.E-SAILING
NEDIR?

O

E-Sailing, sanal ortamda gerceklesen rekabetgi bir
yelkencilik tiirtidiir. Dinyanin dért bir yanindan diger
yelkencilere kargi yarigsmak icin ¢evrimici yelken
simulasyon platformlarinin kullanilmasini igerir.

eSailing, yelkencilere sporla baglantida kalma ve fiziksel
yelken etkinlikleri mimkin olmadiginda bile bagkalariyla
rekabet etme firsati sunar.

eSailing platformlari gergek hayattaki yelken kosullarini
simile etmekte ve katilimcilarin gergek yelkencilikte
kullanilanlara benzer taktik ve stratejiler kullanarak
teknelerini kontrol etmelerine olanak saglamaktadir.
Yarigsmalar, tek seferlik yariglar ve daha uzun, agik deniz
serileri de dahil olmak Uzere ¢esitli formatlarda
dizenlenmektedir.




3.VIRTUAL REGATTA PLATFORMU

Virtual Regatta web sitesi asagidaki hizmetlere erisim saglamaktadir:

dy S

Virtual Regatta Inshore ve Haberler Bolima. Topluluk alanlarlli Kullanici, "kultip
Offshore boélimu, burada oyun evi (Club house)" ad \_/erl!en algnd_a_

. ’ diger kullanicilarla etkilesime girebilir.
oynayabilir veya yaklasan Diger oyuncularla sohbet edebilir ve
eSailing etkinlikleri hakkinda o Virtual Regatta oyununun yénlerini ve
bilgi edinebilirsiniz yelken haberlerini paylagabilir veya
o tartisabilirsiniz.

o

Discord platformunda, resmi Ticari teklifler balimd.
Inshore ve Offshore discord

gruplarina dogrudan bir

baglanti kurabilirsiniz.
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4.VIRTUAL
REGATTA INSHC
GENEL GiRI

Virtual Regatta Inshore, gercek zamanli ¢ok oyunculu
bir yaris oyunudur. Yariglariniza yardimci olacak oyun
ici ekipman satin alma segenekleriyle oyunu oynamak

Ucretsizdir. Virtual Regatta Inshore'a bilgisayar, akill
telefon veya tablet araciligiyla erigebilirsiniz.

Gereksinimler:

-Kesintisiz internet baglantisi.

Oneriler:

-Sorunsuz ve kesintisiz bir oyun deneyimi i¢in 4G, 5G
veya LTE internet baglantisi

-Rahat oyun deneyimi i¢in 8,7 ingten kiglk ekran
boyutuna sahip cihazlar.




DIGISAIL Yelkendilikte Dijital inovasyon / Erasmus+ projesi

4.1.
Egitim Degeri

Oyunun Virtual Regatta Sailing School gibi
faydali egitim degerlerine sahip uygulamalar da
bulunmaktadir. Virtual Regatta Inshore
platformu, geleneksel yelkencilikle temas
etmemis veya cesiti nedenlerle  yelken
yapamayan kisilere yelken kurallarinin 10
adimda aciklanmasini saglar.

Yelken Okulu bdlimu, yelken sporuna ilgi duyan
kisileri egitmek ve aralarindaki ekonomik ve
iletisim engellerini asmak icin tasarlanmistir.
Acik havada yelken yapmaya izin
veriimediginde bu destege ihtiya¢ duyulabilir!




¢ UltraGear
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DIGISAIL Yelkendilikte Dijital inovasyon / Erasmus+ projesi

4. VIRTUAL =
REGATTA INSH(

4.2. o

Yaris
Degeri

Virtual Regatta platformu, kendi evinizden
yaris taktiklerinizi uygularken iletisimde
kalmak icin harika bir yol saglar. Virtual
Regatta Inshore, oyuncularin
bilgisayarlarindan veya mobil cihazlarindan
gercek zamanh olarak katilmalarina ve
birbirleri arasinda yarismalarina olanak tanrr,
kaptanlarin yasadigi gercek meteorolojik
kosullari simile eder.

Olimpik siniflardan birgok profesyonel yelkenci
Virtual Regatta Inshore'u taktiksel ve diger
becerilerini gelistirmek icin bir ara¢ olarak
secmistir. Dinamik bir ortamda karar verme
reflekslerinizi egitmek igin harika bir aragtir.
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4. VIRTUAL Virtuat
REGATTA INSH( R

4.3. o

gezinti

- bir hesap olusturabilirsiniz,

» | have an account
Oyuna basladiktan sonra, kendinizi hos
geldiniz panelinde bulacaksiniz, burada
sunlari yapabilirsiniz:

Play as guest
- hesaba giris yapabilirsiniz,
- misafir olarak oynayabilirsiniz.

Ozel yarig (Custom Race) paneli de dahil

olmak Uzere tim oyun olanaklarini o

kullanabilmek igin bir hesap agmanizi neririz. Terms and Conditions
Privacy policy

KAYIT VE KULLANIM

ILE ILGILI BELIRLI
ADIMLARI GORMEK
ICIN SONRAKI
SAYFALARI TAKIP
EDIN
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4 " 3- 1 »  Hesap Acma

//,, J‘

Email* example@digisail.com Psaudo® digisail

» sasass

Password®

\ —
\ [+ I have read and accept the Virtual Regatta

Bir Kullanici hesabi olusturmak icin asagidaki bilgiler gereklidir:
- Tekne adi/takma ad

- E-posta

- Sifre

Form doldurulduktan sonra, Kullanici dogrulama digmesine tiklayarak verilen
bilgileri ve dogrulugunu onaylar. Daha sonra Kullaniciya, kaydini onaylamak igin
tiklamasi gereken bir baglantinin bulundugu bir onay e-postasi génderilecektir.

An email has beensentto
example@digisail.com with your
registration confirmation code

. Resendthe emalil

Kullanici, siralamalarda gériinmek icin ek Bilgiler saglamalidir
(Virtual Regatta Offshore) ve Dlinya Sampiyonasi Katilimi (Virtual
Regatta Inshore).

Saglanan bilgiler dogru, eksiksiz, dogrulanabilir ve Kullanici
tarafindan guincellenmis olmalidir. Takma ad diger Kullanicilar
tarafindan gérilebilir.
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4 " 3- 2- Virtual Regatta Yelken Okulu

Amore mio:Join me for a championship in 3 races!

®00® -
A

e
U/
Ana panel bes kutucuktan olusmaktadir.

Her birinin agiklamasi kutucugun sag Ust késesindeki "i" harfinin altindadir. Panelin sag alt késesinde ayarlar ve
haberler bélimG bulunmaktadir. Yelkencilige ilk adimlarinizi atiyorsaniz, Virtual Regatta Yelken Okulunu
kullanmanizi éneririz. Panelin sol alt késesindeki can simidi simgesine tiklamaniz yeterlidir. Bulacaklariniz E-
Sailing Dinya Sampiyonasi ve Ulusal siralamalari sol Gst kbésedeki World Sailing simgesini segerek gorebilirsiniz.
Yariglariniza yardimci olacak oyun i¢i ekipman satin almak icin "Sepet" simgesine tiklayin.
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4- 3- 3- Ana Panel

4 eSailing WC =7

I HOW DOES A BOAT ADVANCE

\boat is powered by the wind

How to gointo the wind

Learn to maneuver your boat and
control the camera.

Learn to choose the best sail

i i U"rm
Helm like a champion 3 R\

A

World Sailing

O

Oyunda ilk adimlarimzi atiyorsaniz, 6greticiyi kullanabilirsiniz.

Ogreticide, tekne kontroliinii nasil yapacaginizi ve baska bir teknenin yakinindayken nasil tepki vereceginizi

o6greneceksiniz. Ekranin sol Ust késesinde bulunan oku kullanarak ana menliye dénebilirsiniz. Her bélim igin bir
aciklama sunuyoruz.
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Bir tekne giiciinii riizgardan alr

Yelken Agma Noktasi

Ruzgar, yelkenlinizi hareket ettiren motordur. Kirmizi
ve beyaz rlizgar gostergesi rizgarin hangi yénden
estigini gosterir. Rizgéar sancak tarafindan esiyorsa
ve yelkenler iskele tarafindaysa, tekne sancak
kontradir. Sancakta iken yekeyi kendinize dogru
cekerken ayni anda yelkeni hafifletmek yelkenlinin
sola donmesine neden olacaktir. Bu manevraya
kafayl agmak denir. Tersine, ayni anda yelkeni
duzeltirken yekeyi kendinizden uzaga itmek
yelkenlinin saga donmesine neden olacaktir. Bu
manevraya orsalamak denir. Oyunda yelkenliyi
kontrol etmek icin ok tuslarini kullanin.

Teknenin rotasini dogru bir sekilde belirlemek igin rizgarin hangi yénden
estigini bilmemiz gerekir. Ilk béliimdeki kirmizi ve beyaz riizgar géstergesini
hatirhyor musunuz? Tekne rlizgarla birlikte, rizgari yandan alarak veya
rizgara karsi yakin acilarda seyredebilir. Rizgar dogrudan teknenin yan
tarafina dogru estiginde, teknenin seyrettigi rota apaz seyri olarak
adlandinlir. Rizgar dogrudan teknenin ki¢ tarafina dogru estiginde, bu
rotaya pupa seyri denir. Rlzgarustu ile riizgaralti arasindaki bir rotaya
genis apaz denir. Teknenin riizgara yakin seyrettigi bir rotaya orsa seyri
denir. Pruvasi riizgara dogru olan bir yatin riizgara karsi duracagini
unutmayin.
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Rizgéan kullanarak nasil ilerleyebiliriz? En iyi yelkeni nasil segeceginizi 6grenin

Yelkende, rlzgér Ustline seyretmek tramola atmakla Riizgar dogrudan kig tarafa estiginde, bazi teknelerde daha hizli yelken agmak
muimkindir. Dénus, dnce sancak, sonra da iskele icin ek bir yelken agabiliriz.

dénusl yaparak ileriye dogru zikzaklar gizerek yelken
acmay! igerir. Unutmayin ki, tekne ruzgara karsi
bélgesindeyse ilerleyemez, dedil mi? Bastan rlizgar alan
bélgede sancak tramoladan iskele tramolaya gegis
yapmak igin, yelkensiz bdlgeyi hizla gegmeyi iceren bir
tramola yapmamiz gerekir. Benzer bir durum riizgaralti
bir rotada riizgar dogrudan ki¢ tarafa estiginde de ortaya
cikar. Bu durumda, sancak kontradan iskele kontraya
gecis kavanca olarak adlandirilir.

Oyunda, ek yelkeni ¢cekmek ve indirmek icin mavi digmeyi kullanabilirsiniz.
Ruzgara kargl yelken agmadan 6nce ilave yelkeni indirmeyi unutmayin.
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Bir sampiyon gibi diimen tutmak

i0.0 TS

Bir yelken yansi parkuru

Hizli yelken ac¢in, her zaman hedefe dogru en uygun rotada
ilerleyin. Yelkenli teknenin hizinin riizgara gére konumlanmasina
ve yelkenlerin dodru ayarlanmasina bagli oldugunu unutmayin.
Teknedeki gostergeler bu konuda size yardimci olacaktir. Bunlar
yelkenlere bagli olan ve yelkenin riizgara gére konumunu
gosteren yesil ve kirmizi ipliklerdir. Oyunda, yesil renkte yanan
bir riizgar gostergesi yati dogru ydnlendirdiginiz anlamina gelir.

Yelkende yaris rotasi, demirli samandiralarla isaretlenmis belirlenmis rotadir. Nasil
gorindiguni hayal edebiliyor musunuz? Baslangi¢ ¢izgisi, ana yaris gdrevlisinin
bulundugu Yarigs Komitesi teknesi ile diger ugtaki isaret olan "pin" arasinda uzanir.
Starttan sonra riizgar yénine dogru seyrediyoruz. Rizgarustl isaretini dondikten
sonra, riizgaraltl ayagina dogdru ilerleriz. Yaris bitis cizgisi genellikle start ile ayni
yerde, Yaris Komitesi teknesi ile "pin" isareti arasindadir.
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Ondeki tekneden kaginmak icin yapilmasi gerekenler

Unika) drugiego
Jachtu

b -4/

iskele ve Sancak

Starboardtack = pricrity

Kapatma tanimini tartismadan 6nce, her iki teknenin de ayni seyirde
oldugu durumlarda birka¢ édnemli konuyu ele alalim. Arkadan yetisen
tekne, ondeki teknenin tim boyu boyunca kesismesi olmayan
teknedir. Bu durumda bu tekneler arasinda kapatma yoktur. Bu
durumunda arkadan yetisen tekne 6ndekine yol vermek
durumundadir.

Ruzgéar teknenin sag tarafindan esiyorsa ve yelkenler sol taraftaysa, tekne
sancak kontradir. Ote yandan, riizgar teknenin sol tarafina estiginde ve
yelkenler sag tarafta oldugunda, tekne iskele kontradir. Tekneler ayri
kontradayken, iskele kontradaki tekne sancak kontradaki tekneye yol
vermelidir. Sancak tarafindaki tekneye nasil yol vereceginize karar vermek
size kalmistir. Uzaklagarak (geride kalarak) ya da donus yaparak yol
verebilirsiniz.
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Riizgar Ustii / Riizgar Alti isaret Odasi

“ \ Engaged atthree
Leeward = priority 4 E length = pricety

“B ./ . b -/

Bir énceki bdlimdeki kapatma tanimini hatirliyor musunuz? Bir isaretler (samandiralar), yaris parkurunun sinirlarini tanimlayan, su lizerinde
sonraki durumu degerlendirirken &nemli olacaktir. Tekneler ayni yuzen, iyi gérulebilen noktalardir. Yaris parkurunda dogru se.kilde ilerlemek icin her
kontrada ve st Uste bindiklerinde, riizgariistii tekne riizgaralti tekneye katilimcinin isaretleri belirli bir sekilde tamamlamasi gerekir. Isaret, uzaklasma ve
yol vermesi gerekir. Seyrettigimiz teknenin riizgaristi mii yoksa bas yukari manevralarini gerceklestirdigimiz yerdir. Tekneler ayni anda bir isarete
riizgaraltl mi oldugunu nasil anlariz? Riizgara daha yakin seyreden (samandira) ulastiginda, "igerideki" tekne, diger teknelerle ¢akisan 3 boyluk bir
tekneye riizgariistii teknesi diyoruz. Benzer sekilde, riizgardan daha bolgeye girerse oncelige sahiptir.

uzakta olan yata da rtizgaralti teknesi diyoruz.
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4 " 3- 4- Ozel Yans Paneli (Custom Race)- Bir yans nasil organize edilir?

CUSTOM RACE [4 createmyrace

=] Ea

| ———t |
| L L}

'
Wik | e = o =

TeamRacing  Fécamp 'UG Tikts Formulald FleetRacing  Asrhus

Ozel Yarig (Custom Race) kutucuguna
tiklayin.

Bu panelde kendi yariglarinizi olusturabilir, diger oyuncular
tarafindan dizenlenen yariglara ve etkinliklere katilabilir
veya canli olarak yarigan diger oyunculari izleyebilirsiniz.

Mode: @

Fleetracing

Max players: Number of races:

28 ' (v

Access code:

Kendi yarisinizi olusturmak igin sag ust késede bulunan
yesil kutucuga tiklayin.

Yaris olusturucu panelinde. Yarisa bir isim verebilir, maksimum oyuncu
sayisini belirleyebilir ve bir erisim kodu atayabilirsiniz. Erisim kodu atayarak
yalnizca kodu paylastiginiz oyuncularin yarisa katilmasini saglarsiniz.
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11

Boat: Place:

370 ﬂ Aarhus a

Course: Wind Speed:

Upwind M.2T ﬁ a 18 u Real wind []

MedalRace @: [ ]

"lleri (Next) "e tikladiktan sonra, tekne sinifi ve parkur tiirii ile ilgili bagka
secgenekler goreceksiniz.

Yesil kutucuga tikladiginizda oyun sizi yaris parkuruna géturecektir. Bu basit yolla,
J/70 sinifinda, 10 oyuncu igin dizenleyecegimiz rizgaristi ve rizgaralti rotali
Ozel bir "alistirma yarig" olusturduk. Su andan itibaren oyuncular erigsim kodunu
girerek "Custom Race" panelinden yariga katilabilirler.

Ekranin sol tarafindaki liste yarigsa ka¢ oyuncunun katildigini gdésterir.
Yesil “Basla (Start)” digmesine tiklayarak baslatma prosedurini
baslatabilirsiniz. Eger yarismak istemiyor, sadece dizenlediginiz yarigin
ilerleyisini takip etmek istiyorsaniz, proseduru baglattiktan sonra yaristan
ayrilabilirsiniz.
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nd-18
1% WagonWheel

2" Robert Tyler
Jum CriCque :0)
2% DVR~ 9

S B Boat22166_1
B~ Smoke&mir..
2% Mist~

a@ ()

\/ A/
Sag ust késedeki kare diigmeye tiklayin ve ardindan ev Yariginiz devam eden yarislar listesinde goriiniir olacaktir. Yariga
simgesine tiklayin. yalnizca g6zlemci olarak katilabilirsiniz.

Bir yaris mi diizenliyorsunuz? Her yaristan sonra bitis ¢izgisindeki
oyuncularin sirasini kaydetmeyi unutmayin.
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4 " 3- 4- Ozel Yans paneli (Custom Race)-Bir yansa nasil katilimir?

4 CUSTOMRACE [# createmyrace

2] s

/

a 8 QuetevoteTxapote -11 {2 -0:18

@, =a \a o — | . =
" . |
# = “ SN 1| = tﬁ‘ i
1/8 22kts 70  FleetRacing  Aarhus /2 Bks F50  FleetRacing  Alicante

B oy e

= | lw := @= . Lk i=

3/8 20kts Nacral7 Fleet Racing Aarhus 4/14 20kts Star Fleet Racing Aarhus

Bir yariga kodla katilmak igin “Ozel Yarig (Custom Race)” paneline erigin.
Kodlu bir yarigsa katilmak icin, kilidi gosteren yesil "Oyna (Play)" digmesine basin

Diyalog kutusuna kodunuzu girin ve yesil tik isaretine basin.

Kod olmadan bir yarisa katilmak igin "Ozel Yarig (Custom Race)" paneline erisin. Sol taraftan
katilmak istediginiz yarisi segin.
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5. VIRTUAL
REGATTA OFFS
GENEL GiRiS

Virtual Regatta Offshore bir agik deniz yaris oyunudur.
Oyun, vyariglariniza yardimci olmak igin oyun igGi
ekipman satin alma secenekleriyle oynamak icin
Ucretsizdir. Virtual Regatta Offshore oyununa bir
bilgisayar, akilll telefon veya tablet araciigiyla
erisebilirsiniz.

AL

Gereksinimler:
Sirekli bir internet baglantisi.

Oneriler:

Sorunsuz ve kesintisiz bir oyun deneyimi icin: 4G, 5G
veya LTE internet baglantisi.

Virtual Regatta Inshore oyununun aksine, herhangi bir
cihazda rahatca oynayabilirsiniz.
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5. VIRTUAL
REGATTA
OFFSHORE

5.1. 0
Deger

Virtual Regatta Offshore oyununda, uzun
mesafeli yariglara katilabilir, gergek diinya
oyunculariyla rekabet edebilir, seyir
becerilerinizi gelistirebilir, hava durumunu
teshis edebilir ve onlari kilometre kazanmak
icin kullanabilirsiniz.

1 ™= Wary 79 W -244m
2 "= Andrzejl -148m
3 ™= Furmanski D -128m

VA== KORBA
S ™= marceliopti...
6 "= Kacpero_YCRewa

7 == Diotr_Trell...
- Filip_-YCRewa

<ANVIDIA G-SYNC
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projesiprojesi

5. VIRTUAL REGATTA OFFSHORE

5.2. Oyun Panelinde Gezinti

/@ 249 3414 -«_m Boats at sea 19403 1pUSminds

\

- y
£ /
ok

sf

AARHUS -DEN HAAG [ ] CIC Normandy Channel Race ) Z V)

= w e T T ———

George's
hannel

,,,

Start in 6d 7h 42m Start in 6d 9h 42m Start in 2d 4h 32m
Join! Join! Join!

L? B = e

Oyundaki kayit igslemleri Inshore platformuna benzemektedir. Oyun, yatlarin kuliibtnlzin, federasyonunuzun veya sirketinizin renklerini

benimseyebilecedi kendi yarislarinizi dizenlemenize olanak tanir.
Ana oyun arayuzu her bir yarisi temsil eden kutucuklardan olugsmaktadir. Her bir

yaris igin aciklama, kutucugun sag Ust kdsesindeki "i" simgesine tiklayarak
bulunabilir. Eger oyunda yeniyseniz, 6greticiyi kullanmanizi tavsiye ederiz. Ekranin
sol alt kdsesinde bulunan soru isareti simgesine tiklamaniz yeterlidir. Ekranin sol Ust
kdsesindeki simgeye tiklayarak oyundaki siralamanizi 6grenebilirsiniz. Ayarlar ve
abonelikler bélimu ekranin sag st késesinde bulunabilir.
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6. EV SAHIBI
ETKINLIKLERI

Amac ve Hedefleri
Belirleyin.

Etkinligin amacini belirleyin ve ulagsmak
istediginiz net hedefler koyun.

Programi Planlayin:

Etkinliginizin temasiyla ilgili konugsmacilari,

etkinlikleri ve eglenceleri iceren ilgi gekici
bir program olusturun.

Etkinlik Personeli:

Etkinlik personelini, goénullileri
ve gerekli teknik destegi ise
alin ve egitin.

Blitce Belirleyin.

Etkinlik  icin  tim  olasi
masraflari géz  6nlnde
bulundurarak bir  biitge
olusturun.

Pazarlama ve
Tanitim:

Etkinliginizi tanitmak ve hedef
kitlenize etkili bir sekilde ulagsmak igin
bir pazarlama stratejisi gelistirin.

Guvenlik ve
Emniyeti GOz
Oniunde
Bulundurun.

Katilimcilar glivende tutmak igin
guvenlik dnlemlerini uygulayin ve ilgili
dizenlemelere uyulmasini saglayin.

Basanh bir yelken etkinligi diizenlemek icin ¢esitli hususlann g6z

istediginizi diigiiniin ve agagidaki noktalan gézden gecirin.

T oniinde bulundurulmasi gerekir. Etkinliginizle ne elde etmek

Tarihi ve Mekani
Secin:

Etkinlik icin uygun bir tarih ve yer segin,
bunun hedef kitlenizin uygunluk durumu
ve tercihleriyle uyumlu olmasini
saglayin.

Kayit ve Biletleme:

Katilimeilar igin bir kayit sistemi kurun
ve varsa bilet fiyatlarini belirleyin.

Geri bildirim ve
Degerlendirme:

Etkinligin basarisini degerlendirmek ve
gelecekteki etkinlikler icin iyilestirmeler
yapmak Uzere katilimcilardan geri bildirim
toplamay1 planlayin.

Zaman Cizelgesi
Olusturun:

Etkinlik 6ncesinde ve sirasinda
yapilmasi gereken tim gorevleri igeren
ayrintih bir zaman gizelgesi olusturun.

Teknoloji ve
Ekipman:

Ozellikle sanal veya hibrit bir etkinlikse,
etkinliginizi desteklemek icin gerekli
teknoloji ve ekipmana sahip
oldugunuzdan emin olun.

Yukandaki hususlara dayanarak
etkinlik tiriinii secin. Hedef kitlenize
ve amaclarimiza gére canli, sanal veya
hibrit bir etkinlik diizenlemek isteyip
istemediginize karar verin.
Eylemlerinizi en basindan itibaren
belirli bir hedefe odaklamaniza
yardimci olacak uc etkinlik
kategorisini birbirinden ayiriyoruz.
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6. EV SAHIBI
ETKINLIKLERI

6.1. o
Canli Etkinlik

Bu, belirli bir yerde gerceklesen bir etkinlik
turtidir. Canh etkinliklerin belirgin avantaij,
katilimcilarin yiz yize gérusmesi ve katimcilar
arasinda kalici bir izlenim birakmasidir. Bu tlr
etkilesimler dogrudan temaslara ve is birliklerine
yol acabilir. Canli etkinliklere katilan kisiler
genellikle bdyle bir etkinligin parcasi olmaktan onur
duyarlar. Canli etkinlikler genellikle zaman alici ve
maliyetli girisimlerdir. Canli bir etkinlik dizenlemeyi
dustndrken konum, etkinlik siresi, ulasim
masraflari ve katiimcilarin konaklamasi gibi
hususlari g6z énunde bulundurmaliyiz.

Ozet olarak:

Yelken sporunu geleneksel yelken faaliyetleriyle
birlestirmek ve unutulmaz bir deneyim yasatmak
istiyorsaniz canli etkinlikler harika bir ¢ézimddir.
Ancak, yuksek maliyetleri ve sinirli bir izleyici kitlesi
vardir.

DigiSail.
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6- 1- 1- Katihmcilannmizi Davet Etmek

Canl bir etkinlige katilmak icin uygun olup
olmadiklarini 6grenmek icin onlarla iletisime
gecmeniz gerekecektir.

Bu oyuncularin gergekten tanimlanmis oyuncular
oldugundan emin olmak igin kimliklerini gérmeyi
istemeniz gerekecektir.

lletisiminizi desteklemek igin her oyuncudan kiigiik bir
biyografi istemek faydali olacaktir, 6zellikle de yelken
tecrlibesi varsa.

Canli Etkinlikte hangi cihazi/bilgisayari
kullanacaklarini énceden belirlemek ve bunu
davet edilen oyunculara iletmek 6énemlidir.

'‘Canli Etkinlige Katilm' hakkinda bir belge sunmak
faydalidir; bdylece tim oyuncular ne
bekleyecekleri, nasil kaydolacaklari, nereye
gidecekleri, seyahat dizenlemeleri, masraflar, ne
giyecekleri vb. hakkinda ayni bilgilere sahip olurlar.
Katilimcilarla hangi platform uUzerinden iletisim
kuracaginizi belirtin. Discord veya WhatsApp
uygulamalarini kullanmanizi éneririz.

Yaris Bildirimi, Sanal Yaris Kurallari, Protesto
Prosedurleri ve Ceza Ydnergeleri gibi gerekli tim
belgelere erisim saglayin.




DIGISAIL Yelkencilikte Dijital inovasyon / Erasmus+ projesi

6 " 1 " 2- Canh Etkinlik i¢in neler gereklidir?

Bir sahne ve biiyiik ekran ile Canli Etkinligin halk tarafindan
izlenmesine uygun bir alan. Bu, merkezi bir sahnede énceden var
olan bir etkinlikte veya bir sahnenin olusturuldugu 6zel bir eSailing
etkinliginde olabilir.

Saglam bir ses ve aydinlatma plani; bu, bir gdsteriyi basarili da
edebilir, basarisiz da edebilir ve dinamik aydinlatma, atmosfere
gercekten katkida bulunabilir.

Oyuncu basina bir cihaz veya bilgisayar- iPad'leri dneriyoruz
¢unku uygulama basglatilabilir ve kilitlenebilir, bdylece oyun mevcut
tek etkinlik olur. (Masadstu bilgisayarda oyun tarayicisini kapatip
baska bir tarayici agmak kolaydir).

Tiim oyuncular igin glice erigim. Cihazlarin tamaminin sarj
edilmesi gerekse de canli bir gésteri sirasinda beklenmeyen

durumlara karsi her zaman erisimin mevcut oldugundan emin olun.

Her oyuncu i¢in bir masa / kiirsii / istasyon- oyuncular igin
sahnede ayakta durma ylksekligi 6neriyoruz. Her kirstyu
oyuncunun adiyla markalamak isteyebilirsiniz.

Katilimcilardan kendi materyallerini de getirmeleri istenebilir
ancak bazi oyuncularin 26 inglik bilgisayarlar veya esdegerini
getirmek istemesi nedeniyle bunun zorluklara yol acabilecegini
unutmayin. Cihazlarinizi yalnizca kullanilacak cihaz olarak da
saglayabilirsiniz.

Biiyiik ekrana bagh bir Sahne Arkasi Bilgisayari ve operatoér
(ekran paylasimi).

Giiclii bir ag baglantisi- tim terminaller internete bagli
olmalidir.
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Sunucu(lar) / Yorumcu(lar),,

Yariglarin yirutiimesinden sorumlu olacak bir Yarig
Goérevlisinin olmasi faydaldir. Yarig Gorevlisi, tim yaris
parkurundaki her seyi denetleyecek olan su tizerindeki bir
yoneticidir.

Zamaniniz paha bigilemez. Yariglar arasinda sinirli sireniz
oldugundan hizli puan hesaplamalari igin guvenilir yazilim
kullanin. sailranks.com gibi hazir platformlari kullanmanizi
Oneririz, ancak kendi e-tablonuzu da olusturabilirsiniz.

Canli kamera oynatimi i¢in oyunculara, yorumculara ve
izleyicilere yonelik sabit kameralarin yani sira diger
acilar/oyuncunun omuz ustu ¢ekimleri igin gezici bir

kamera kullanmayi distndn.

Canli Etkinliginizi ¢cevrimigi olarak yayinlamayi planliyorsaniz,
her zaman daha disuk ¢ézinurlikte yayin yaparken HD
olarak kayit yapabilme yeteneginizin olup olmadigini kontrol
etmenizi dneririz. Gésteriyi es zamanl olarak
kaydedebildiginizden emin olun; béylece canh yayinda sorun
olmasi durumunda HD igerigi daha sonra kullanmaya devam
edebilirsiniz. 20 Mbps'lik bir internet yikleme hizi, daha dugik
bir ¢ézunUrlikte akis icin genellikle uygundur. HD akis i¢in 50
Mbps yukleme hizi gereklidir. Kullanilabilecek yayin
platformlari arasinda YouTube, Twitch, Vimeo ve Facebook
yer alir.

Gerekli kaynaklara sahipseniz, etkinlikle ilgilenecek

bir prodiiksiyon ortagi tutabilirsiniz.



—0 Odiillerin pahali olmasi gerekmez. Odiillerin gek
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6 . 1 . 3 = Diger e-Sporlardan ilham Almak

'0) Gorusleri ve etkilesimleri en Ust dizeye ¢ikarmak icin
etkinligi su Uzerindeki eylemi engellemeyecek sekilde
planlayin. Dikkatlice Yorum dncesi ve sonrasi
programini planlayin.

O E-sailing etkinligi, ana etkinligin dncesinde yer
alabilir ve tanitimini yapabilir, bdylece e-Spor
toplulugu disindaki kisilerin ilgisini ¢ekebilir.
Yariglar arasindaki molalarda yelkencilik
faaliyetlerinin tanitiimasini tesvik ediyoruz.

O Yorumcular, oyuncular ve etkinlik markalama igin
profesyonel bir gériinim saglayin. Aktif denizcileri
etkinlik hakkinda yorum yapmaya davet edin.
Taninmis bir denizcinin bulunmasi etkinlige olan ilgiyi
artiracaktir.

seklinde sunulmasi da kapanis téreninin cekiciligini
artiryor. Odil olarak su (izerinde deneyim sunmayi
distndn.

O Esailing nispeten geng bir espor disiplinidir ancak
diger sporlardan da ilham alinabilir. Yerel e-spor
sirketleriyle iletisime gecerek degerli bilgiler edinebilir
veya ilging bir is birligi baglatabilirsiniz.




—0 Her oyuncu 6nceden tanimlanmis sifreyi kullanarak yarisa katilr.

_ 0 Sahne Arkasi Bilgisayari da énceden tanimlanmig sifreyi kullanarak

—0 Sahne arkasindaki bilgisayar tim oyuncularin 'room' da olmasini

—0 Sahne Arkasi Bilgisayari, 'seyirci modundan', seyircilerin yarista

—O0 Sahne Arkasi Bilgisayari yariglari dogrudan oyunun “seyirci
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6- 1 -4 Canh Etkinligin Yiritilmesi

yarisa katiliyor ve ardindan 'seyirci modundan' gesitli 6zellikleri kontrol
edebiliyor.

Oyuncular “OYNA (PLAY)” tusuna tiklarlar.

bekler, ardindan arayizinde beliren "BASLA (START)"
digmesini kullanarak yarig baslangicini baglatir.

Yans basladi.

ne goérecegini degistirerek 'oyun kamerasini' kontrol edebilir.
Yani, kameray! hareket ettirebilir, bir tekneden digerine
yakinlastirabilir ve uzaklastirabilir. Sahne Arkasi Bilgisayari
bunu yapmazsa (kameray! yarigi takip edecek sekilde
ayarlamadidinizda) seyircinin bakis acisi sabitlenecek ve bu da
pek heyecan verici olmayacak.

modundan" kontrol eder. Herhangi bir 6zel arka ug¢ erisimine
sahip olmaniza gerek yoktur; bu yalnizca, bir yaris baslatma
hakki verilen, tanimlanmig bir hesaptir. Herkes "izleyici moduna"
erisebilir, ancak yalnizca bu tanimlanan kullanici ekranda
"BASLA (START)" dugmesini gorintlleyecektir. Bu digmeye
tek tiklamayla bir yaris baglatilir.
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6- 1-5 Bilyiik Ekran Goriintilleme

— 0

'Ekran gosterisini'
planlamak i¢in ekran
saglayiciniz/prodiiksiyon
ortaginizla birlikte ¢alismak,
izleyiciniz igin daha dinamik
bir deneyim yaratmaniza
olanak taniyacaktir. Onlarla
boélinmus ekran
gOruntileme ve resim
icinde resim hakkinda
konusun; izleyicilerinizin
oyun i¢i oyunu gérmesine
olanak tanirken ayni
zamanda sahnedeki
oyuncularin canl
oynatimini veya
sunucunuzun/
yorumcunuzun canl
oynatimini izleyin.

Gdsterinizi dogru sekilde
‘cercevelemek’ ve
'markalamak’ i¢in gereken
grafikleri distnin. Asagida
biyuk LED igin ekran grafigi
planlama &rnekleri
verilmigtir. Sari noktali gizgi,
Canl Yayinin gevrimigi
izleyicilerinin goérebilecegi
16:9 gérindmi
gOstermektedir. Tam 3:1
LED ekran, mekandaki
izleyicilerin ne
gOrebilecegini gosterir.

Urtuar
Reaatta
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6 . 1 . 6 Etkinlik ici Oyun Alani

—o0

Canlh Etkinliginizi
desteklemek ve katilimi
tesvik etmek igin etkinliginiz
boyunca devam edecek bir
eSailing oyunlari alani
olusturmay

distnebilirsiniz. Bu, 6zel bir
eSailing ¢cadirinda veya
standinda olabilir.

Cihazlarin oyun
istasyonlarina
sabitlenmesini tavsiye
ediyoruz, bdylece guvenli
olurlar ve halktan kigiler
ekibinizden birinin
gb6zetimine ihtiyac
duymadan oyunu
deneyebilirler.

Halkin Gyeleri yelken
okulunu tamamlayabilir
veya oyunda canli olan
mucadelelere katilabilir.
Cadirdaki/stanttaki
oyuncular 6zel yariglarda
birbirlerine kargi
oynayabilirler.
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6. EV SAHIBI
ETKINLIKLERI

6.2.— o

Sanal Etkinlik N

Sanal etkinlikler ¢cevrimicgi olarak gercgeklestirilir. :
Katilimcilar dinyanin herhangi bir yerinden katilabilir ve i
tek gereksinim internet baglantisidir. Sanal etkinlikler l‘}% z ‘Q:TI
daha az kaynak gerektirir. Sanal bir etkinlik diizenlerken - i
zamanli, finansmani ve katilan kisi sayisini sinirlandiririz. |
Sanal etkinlikler, sanal arayltzlerde rahatca gezinebilen ,
daha gencg bireylere ydneliktir. Kolay katilimci Tq:-i
etkilesimine, genis bir katilimci kitlesine ve ek maliyetlere

katlanmadan izleyici kitlesine ulagilmasina olanak '
tanirlar. Sanal etkinlikler sirasinda baglanti kurmak zor = | POLIKA LIGA
olabilir ve sanal etkinlikler katilimcilarin ve izleyicilerin bir ESPORTOWA
cihaz ekrani énunde uzun sureler gegirmesini gerektirir.

Ozet olarak:
Sanal etkinlikler, genig bir erigsim saglama potansiyeline sahip uygun

internet baglantisidir. Katilimcilarla iletisim kolaydir ve kullanilan
platformlar gelecekteki girisimleri planlamak i¢in yararli olan gesitli
istatistikler saglar.

maliyetli etkinliklerdir. Katilimcilar ve izleyiciler igin gerekli olan tek sey
POLSKA LIGA
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6- 2- 1 Katihmcilannizi Davet Etmek - &
Bir Sanal Etkinlige katiimaya 1 ™= PTurczynowi...
uygun olup olmadiklarini o 3
6grenmek icin onlarla iletisime 2 p— KOWEL p‘410 +8m -ﬂ;
gecmeniz gerekecektir. Kalan = * e,
6nemli adimlar Canli Etkinlikler 3 And rzeﬂ +18m i -
bélimiinde sunulmustur. ' o B 2 i % 3
Etkinligi ihtiyaclariniza gére —M™ 1esz kO Mor... +] 8m A Q
uyarlsr;wa.k .igin adimlar 6zgiirce == | 5 Jefa GBA +24m % :
segebilirsiniz. X .
6 ™= Furmanski D +34m i a

evrimigi etkinliklerde \ Y
gnemli olan oyuncularla - Wa ry 79 W +40m A %ﬂ
iletisim kuracaginiz N\ ,
platformu belirtmektir. E- Pol169 +44m \ -~
Duzenlenen sanal etkinligin
basit ve anlasilir bir sekilde g e KORBA +46m N \

Onetilmesine olanak ot
%Ianlyan Discord L = pabIO SIkOTa +70m \

platformunu kullanmanizi
Oneririz.

OLSKA LIGA
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6 " 2 " 2 Sanal Etkinlik icin neler gereklidir?

lyi diizenlenmis bir arka plana sahip gevrimigi
yayin ig¢in uygun bir stidyo alani. Alan iyi
aydinlatiimali ve dikkatler yorumculara
odaklanmalidir. Gerekli icerigi sunmak icin arka
planda bir ekran olmasi faydal olacaktir. Canli
kamera oynatimi igin sabit kamera yorumcularini
degerlendirin. Net ve kesintisiz ses saglamak icin her
yorumcunun bagimsiz bir mikrofonu olmalidir.

Yayin yénetmeni. Bu, etkinlik yayinini idare eden
kisidir. Cevrimici akis gérinimiinu yoneten ve
stiidyo, oyun, skor panosu ve sponsor spotlari
arasinda sunulan igerigi secen uygun bir yazilima
sahiptirler.

Sunucu(lar) / Yorumcu(lar),

Gii¢lii bir ag baglantisi- HD yayin icin 50 Mbps'lik
bir yikleme hizi gereklidir. Kullanilabilecek yayin
platformlari arasinda YouTube, Twitch, Vimeo ve
Facebook yer alir.

Sahne arkasi bilgisayar ve yarig teknisyeni,
yarismanin gidisati ve oyuncularla iletisimle ilgili tim
faaliyetlerden sorumludur. Yaris bagladiktan sonra,
teknisyen yaris parkurunu seyirci modunda gézlemler.
Ekranlari operatér tarafindan yayin igin kullanilabilir.
Ayrica, teknisyen bitis tablosunun kaydedilmesinden ve
yariglar arasindaki puanlarin hesaplanmasindan
sorumludur.

Her zaman oldugu gibi, yariglarin yiratilmesinden
sorumlu olacak bir Yarig Goérevlisinin olmasi
yararldir. Yarig Gorevlisi, tim yarig parkurundaki
her seyi denetleyecek olan su Uzerindeki bir
yoneticidir.

Zamaniniz paha bigilemez. Hizli puan hesaplamalari igin
guvenilir bir yaziim kullanin. Sailranks.com gibi hazir
platformlari kullanmanizi 6neririz, ancak sunlarn da
yapabilirsiniz kendi e- tablonuzu da olusturabilirsiniz.

Gerekli kaynaklara sahipseniz, etkinlikle ilgilenecek
bir prodiksiyon ortagi tutabilirsiniz.

35
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6 " 2 " 3 Diger e-Sporlardan ilham Almak

Daha fazla bilgi edinmek icin
Canli Etkinlik boliimiine goz
atin.

Katilimcilarin ilgisini artirmak
icin faaliyetlerinizi yelken
sezonuna uygun hale getirin.

Hava kosullar izin
vermediginde yelken
becerilerini gelistirmek icin
eSailing'i bir ara¢ olarak
kullanin.  eSailing sezon
oncesi Isinma gorevi
gorebilir.
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6. EV SAHIBI
ETKINLIKLERI

6.3. o
Hibrit etkinlik

Hibrit etkinlikler, canli ve sanal bilesenlerin
herhangi bir oranda kullaniimasina izin verir.
Katilimcilarin veya izleyicilerin karma bir grup
oldugu ve etkinligin hem uzaktan hem de sahsen
katilma izin verdigi durumlarda bunlar bir
¢ozUmdur. Hibrit etkinliklerle butceyi hareket
halindeyken ydnetebiliyor ve en maliyetli unsurlari
cevrimici alana aktarabiliyoruz. Bu tir etkinlikler
araciligiyla sinirsiz erigsime sahip somut bir etkinlik
gerceklestirebiliriz. Hibrit etkinliklerin diizenlenmesi
zaman alici olabilir.

Ozetle:

Hibrit bir etkinlik, canli ve sanal etkinlik
6gelerinin birlesimini saglar. Bu ¢6zim,

genis kitlelere hitap etmenin yani sira somut
deneyimler sunmak istedigimiz durumlarda
uygundur.
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7.OZET

38

Virtual Regatta
platformunu
kullanmak
esailing ve yelken
sporlarina olan
ilginin artmasina
katki sagliyor.

Bu el kitabl, yelken federasyonlari,
sporlari ve tekliflerini genigletmek ve
yeni, ¢ekici bir tanitim bigimi 6nermek
isteyen kuruluslar i¢in yararl araglar
saglamak utzere olugturulmustur.

Bu belgede oyun
talimati olusturmaya
ve yarislari
dizenlemeye
odaklandik.

Onemli bir husus, 6nemli bir egitim degeri tagiyan
Sanal Yarig Yelken Okulu bélimunin ayrintilh bir
aciklamasinin saglanmasiydi. DoklUmanin ikinci
boéluminde etkinlik  organizasyonuna faydali
olacak konulari sunduk.

Hatirlatici

Yukaridaki araglari kullanmak
icin duzenli, esnek ve planlama
ve uygulama surecinde ortaya
cikabilecek beklenmedik
zorluklara hazirlikh olmak ¢ok
onemlidir.



PARTNERLER
&

EUNIK




linke tiklayarak



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdW_ecqAyvPQHSForEx8GKxE3ji2l_5lCWjekRwXvz5f-b1Zg/viewform

linke tiklayarak



https://www.tyf.org.tr/kategori/digisail
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