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Sunug

Degerli okuyucularimiz, bugiin sizlere “Dijital Teknoloji ve Spor
Tliskileri® konusunu ele aldigimiz bir kitapla karginizdayiz. Giiniimiizde
dijital teknolojinin spor alanlarinin etkileri oldukga 6nemli ve gesitlidir. Bu
kitapta, dijital teknolojinin sporun biitiin alanlarinda nasil kargimiza ¢ikacak
olan birbirinden degerli bagliklar ve igeriklere teknolojiyle nasil biitiinlestigi
sunmug olacagiz. Okuyucusuyla bulugturdugumuz bu kitap bilimsel
kaygilarla ve literatiiriin 6zgilin kaynaklariyla olugturuldu. Kitabimizin
agiliy bolimii yapay zeka aracihigiyla olusturuldu. Bu gelecekte biz bilim
adamlarmin bagvuru kaynaklarinin ne kadar ileri gidebilecegini ve yapay
zeka okur yazarliginin ¢ok 6nemli bir olgu oldugu kadar deger kazanacagini
gormemiz agisindan kitabimizin vurgu noktalarindan biri olmaktadir.

Ayrica kitabimizda yayinlanan makaleler agisindan Erzurum da bulunan
iki tiniversitenin Spor Bilimleri Fakiiltelerinden akademisyenlerinin ortak
bir amagla bir araya gelmeleri adina da kitabimiz bir ilk olma o6zelligi
tasimaktadir.

Ozellikle kitabimizin her boliimii igin birbirinden degerli yazarlarin
kaleme aldig1 makale bagliklarina bakacak olursak, boliim yazarligin1 Dog.
Dr. Serhat Ozbay ve Dog. Dr. Siileyman Ulupinar’in arastirdiklari boliimde
“Mobil Uygulamalar Araciligiyla Kogma Egzersizleri ve Performans Analizi”
konusu yer almaktadir. Diger boliim yazarlarimiz Siikran Dertli ve Muhammet
Emin Dertli hocalarimiz tarafindan kaleme alinan makale de ise Metaverse
ve Endiistri 4.0’ Sporcu Beslenmesi ile Fiziksel Aktiviteye Etkisi baghgiyla
spor olgusunun farkli bir disiplinine yer verilmigtir. Bir diger boliimde ise
Dr. Davut Budak Hocamiz Turizm ve Sporun Gelecegi konusunda ilgi
gekici bir aragtirmaya imza atmigtir. Yine aragtirmacilarimizdan Dr. Buket
Sevindik Aktag hocamiz Kayak Alp Disiplini ve Teknoloji bagligiyla bir spor
dalinin teknolojiyle nasil bir etkilesim kurdugunu goz oniine almugtir. Yine
aragtirmacilarimizdan Dr. Muhammed Fatih Alaeddinoglu, Dog. Dr. Sertag
Ercig ve Dr. Haluk Sivrikaya hocalarimiz “Metavers ve Spor” olgusunun
gelecekte nasil bir inovasyona sahip olacagini ve alanda nasil bir etkilesimle
degisecegini gozler oniine sermiglerdir. Dr. Gokhan Atasever hocamiz ise
“Futbolda Hazirlik Donemi Periotlama ve Teknoloji” baghigiyla ¢ok zevkli ve
gelecekte en biiyiik aragtirma konularindan birine imza atmugtir.
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Bu baglamda Sporun Gelecekte Hangi Kavramlarla konumlanacag ve
dyjital teknolojilerin spor yapanlara, izleyicilerine ve yoneticilerine hangi
firsatlar1 sunacagi teknolojinin biz spor bilimciler tarafindan nasil algilandigt
ile yakin iligki igerisindedir. Ozellikle merkezinde insanin oldugu ve siirekli
degisim yagayan bir varlikla insandan 6grenen ve insana bagl olarak gelisen
bir olgunun karsilikli nasil bir etkilesimde oldugunun ortaya konulmasi ve
sinirlarinin belirlenmesi spor biliminin odak noktalarindan biri olmaktadir.
Bu kapsamda dijital teknoloji ve spor kavraminin kargilikli nasil bir etkilegimde
oldugu sorusunun cevaplarin agagidaki kavra bagliklarindan anlayabiliriz.

Bu Kavram Baghklar;
1. Dyjital Teknolojinin Spor Etkileri:

Veri Analizi ve Performans lyilestirme: Sporcularin takibi ve analiz igin
kullanilan sensorler, giyilebilir cihazlar ve yazilimlar sayesinde, antrenorler
ve sporcular daha odakli ve hedefe yonelik ¢aligmalar yapabilir. Ornegin,
GPS takip cihazlari sayesinde sporcularin hareketlerini izlemek ve yorgunluk
diizeylerini degerlendirmek miimkiin oluyor.

Seyirci Deneyimi: Dijital teknoloji, spor izleme deneyimi doniigtii. Sanal
gerceklik (VR) ve artirlmig gergeklik (AR) gibi teknolojiler, uygulamaya
yonelik maglar: farkli bir perspektiften izleme imkani sunuyor. Ayrica sosyal
medya platformlar1 sayesinde taraftar takimlariyla daha yakin bir iligki
kurabiliyor ve maglar hakkinda aninda bilgi alabiliyor.

2. E-Spor ve Dijital Teknoloji:

Yiikselen Trend: E-Spor: E-Spor, dijital teknolojinin spor alaninin
yansimalarindan biridir. Rekabetgi video oyunlarinin profesyonel diizeydeki
yarigmalar1 olarak ayarlanabilir bu alan, oyuncular arasinda popiilerligini
hizla artiriyor. E-Spor etkinlikleri biiyiik izleyici kitlesine ulagiyor ve biiyiik
odiillii havuzlar oluguyor.

Canli Yayin ve Erigilebilirlik: E-Spor etkinlikleri, ¢gevrimigi platformlarda
canlt olarak yaymlanarak her yastan izleyiciye ulagiyor. Dijital platformlar
sayesinde herkes, herhangi bir yerden bu etkinliklere erigebiliyor, bu da

sunumlari artiriyor.
3. Dijital Teknoloji ve Yenilikgilik:

Spor Egitimi ve Simiilasyonlar: Dijital teknoloji, spor egitiminde
kullanilir. Sanal simiilasyonlar sayesinde sporcular risk almadan gesitli
senaryolarda antrenman yapabilme ve katilabilmeleri gelistirilebiliyor.



Yenilikgi Spor Ekipmanlari: 3D baski teknolojisi gibi yenilikler, spor
ekipmanlarinin  tasarimi ve iretimine doniistii. Bu sayede daha hafif,
dayanikl ve kisiye 6zel olarak degistirilebilmesi miimkiin hale geldi.

4. Etik ve Glivenlik Konular:

Veri  Gizliligi ve Giivenlik: Giyilebilir cihazlar ve uygulamalar,
kullanicilarin kigisel saglik ve hareket etme toplar1. Bu igletmenin nasil sanayi
ve korundugu, veri gizliligi ve giivenlik agisindan 6nemli bir meseledir.

Dopingle Miicadelede Teknoloji: Dijital teknoloji, dopingle miicadelede
hem olumlu hem de olumsuzluk neden olabilir. Yeni doping yontemleri
gelistirme riski oldugu gibi, bu teknolojilerin doping kontroliiniin
kullanilmast da miimkiindiir.

Sonug:

Dijital teknoloji ve spor iligkisi, spor diinyasinin ayrigmasi doniistiiriilmiis
durumda. Veri analizi, e-spor, gelismis alanlardaki teknolojik etkiler
goriilmektedir. Ancak bu iliski beraberinde etik ve giivenlik politikalar1 da
getiriyor. Onemli olan, giinliik sporun gelismesi ve yaygilagtirilmast igin
etik ve glivenlik politikalarina sadik kalmaktir.

Bu kitapta, “Dijital Teknoloji ve Spor Tliskileri” konusunu genel hatlartyla
ele almaya galigmaktadir. Umariz spor bilimine ve spor diinyasina keyifli
okumalar ve faydali bilgiler sunabilmigizdir.
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Bolum 1

Sporun Yeni Yildizi: Yapay Zeka

Microsoft Edge Ai (Bing)

Ozet

Spor, insan hayatinin 6nemli bir pargasidir. Spor yapmak, hem fiziksel
hem de zihinsel sagligimizi korumamiza ve gelistirmemize yardimci olur.
Spor izlemek ise, bizi heyecanlandirir, eglendirir ve 6gretir. Spor endiistrisi,
milyonlarca insanin ilgisini ¢eken ve milyarlarca dolarlik bir gelir elde eden
dev bir sektordiir. Spor endiistrisi, teknolojinin sundugu imkanlardan
yararlanarak siirekli bityiimekte ve degismektedir.

Teknoloji, sporcularin performansini, saghgim ve giivenligini artirmak igin
kullanilan araglardan olugan spor teknolojisi kavramini ortaya gikarmugtir. Spor
teknolojisi, son yillarda hizla geligen ve gelecekte daha da 6nem kazanacak bir
alandir. Spor teknolojisinin geleceginde ise, yapay zeka ve makine 6grenimi
gibi teknolojiler basrol oynayacaktir.

Yapay zeka ve makine 6grenimi, biiyiik miktarda veriyi igleyebilen, 6grenebilen
ve karar verebilen teknolojilerdir. Bu teknolojiler, spor endiistrisine birgok
fayda saglamaktadir. Sporcularin performansini, saghgmni ve giivenligini
izlemek ve iyilestirmek i¢in kullanilmaktadir. Spor verilerini analiz etmek
ve tahminler yapmak i¢in kullamlmaktadir. Spor izleyicilerine daha iyi bir
deneyim sunmak i¢in kullanilmaktadir.

Bu makalede, yapay zeka ve makine Ogreniminin spor teknolojisinin
geleceginde nasil bir rol oynayacagim inceleyecegiz. Oncelikle, bu
teknolojilerin spor verilerini analiz etmek ve tahminler yapmak igin nasil
kullamildigini  6rneklerle agiklayacagiz. Sonra, bu teknolojilerin  spor
endiistrisinde kargilagilan sorunlara nasil ¢6ziim sundugunu ve gelecekteki
potansiyellerini vurgulayacagiz.

Giris
Sporun temel Ogretiminde yapay zeka Ogrenmesi, sporcularin
performansini, saghgim ve giivenligini artirmak igin kullamlan bir

yontemdir. Yapay zeka 6grenmesi, veriden 6grenen ve veriye ihtiyag duyan
bir aragtirma alanidir'. Spor verileri, sporcularin hareketlerini, durumlarini,
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davraniglarini ve sonuglarini igeren biiyiik miktarda veridir. Yapay zeka
ogrenmesi, bu verileri isleyerek sporculara geri bildirim verir, onlara uygun
antrenman programlari hazirlar, sakatlik risklerini azaltir ve performanslarini
lyilestirir.

Sporun temel 6gretiminde yapay zeka 6grenmesinin kullanilmasi, bir¢ok
disiplin igerisinde aragtirma konusu olmugtur?. Ornegin, futbol, basketbol,
tenis, yiizme, atletizm gibi spor dallarinda yapay zeka 6grenmesi uygulamalari
gelistirilmigtir. Bu uygulamalar, sporcularin hareketlerini sensorler, kameralar
veya giyilebilir cihazlar araciigiyla kaydederek analiz eder ve onlara
kigisellestirilmis tavsiyeler sunar. Ayrica, yapay zeka 6grenmesi, sporcularin
rakiplerini veya takimlarini tanimalarina ve stratejiler geligtirmelerine de
yardimei olur.

Yapay zeka Ogrenmesi, makinelerin insan Ogrenmelerini modellemesi
seklinde ifade edilebilir. Bu sayede, makineler sporcularin 6grenme
stireglerine katkida bulunabilir ve onlara daha iyi bir egitim deneyimi
sunabilir. Yapay zeka 6grenmesinin sporun temel 6gretiminde kullanilmasi,
spor endiistrisinde devrim yaratacak bir teknolojidir.

Sporun temel Ogretiminde yapay zeka Ogrenmesi, sporcularin
performansini, saghgini ve giivenligini artirmak igin  kullamilan  bir
yontemdir. Yapay zeka 6grenmesi, veriden 6grenen ve veriye ihtiya¢ duyan
bir aragtirma alanidir!. Spor verileri, sporcularin hareketlerini, durumlarini,
davraniglarini ve sonuglarini igeren biiyiik miktarda veridir. Yapay zeka
Ogrenmesi, bu verileri igleyerek sporculara geri bildirim verir, onlara uygun
antrenman programlari hazirlar, sakatlik risklerini azaltir ve performanslarin
tyilestirir.

Sporun temel 6gretiminde yapay zeka 6grenmesinin kullanilmasi, bir¢ok
disiplin igerisinde aragtirma konusu olmugtur2. Ornegin, futbol, basketbol,
tenis, yiizme, atletizm gibi spor dallarinda yapay zeka 6grenmesi uygulamalari
gelistirilmistir. Bu uygulamalar, sporcularin hareketlerini sensorler, kameralar
veya giyilebilir cihazlar araciigiyla kaydederek analiz eder ve onlara
kigisellestirilmis tavsiyeler sunar. Ayrica, yapay zeka 6grenmesi, sporcularin
rakiplerini veya takimlarini tanimalarina ve stratejiler geligtirmelerine de
yardimci olur.

Yapay zeka Ogrenmesi, makinelerin insan Ogrenmelerini modellemesi
seklinde ifade edilebilir. Bu sayede, makineler sporcularin 6grenme
stireglerine katkida bulunabilir ve onlara daha iyi bir egitim deneyimi
sunabilir. Yapay zeka 6grenmesinin sporun temel 6gretiminde kullanilmast,
spor endiistrisinde devrim yaratacak bir teknolojidir.
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Spor dallarinda yapay zeka uygulamalari, sporcularin, antrenorlerin,
hakemlerin, gazetecilerin ve taraftarlarin spor deneyimlerini zenginlestirmek
igin kullanilan teknolojilerdir. Spor dallarinda yapay zeka uygulamalari, dort
ana kategoriye ayrilabilir':

* Chatbotlar: Sporculara ve taraftarlara anlik mesajlagma yoluyla bilgi
ve hizmet sunan yapay zeka destekli sohbet robotlaridir. Ornegin,
NBA chatbotu, basketbol maglar1 hakkinda sonuglar, istatistikler,
tikstiirler ve videolar sunar.

* Bilgisayar vizyonu: Sporcularin ve oyunlarin goriintiilerini igleyerek
analiz eden yapay zeka destekli goriintii isleme sistemleridir. Ornegin,
Hawk-Eye sistemi, tenis, kriket, futbol gibi sporlarda topun konumunu
ve hareketini takip ederek hakem kararlarina yardimc olur.

* Otomatik gazetecilik: Spor maglarinin sonuglarini ve 6zetlerini
otomatik olarak yazan yapay zeka destekli metin iiretme sistemleridir.
Ornegin, Wordsmith sistemi, Associated Press ajansi icin beyzbol
maglarinin raporlarini yazmaktadir.

* Giyilebilir teknoloji: Sporcularin  viicut fonksiyonlarini  ve
performanslarini 6lgen ve izleyen yapay zeka destekli giyilebilir
cihazlardir. Ornegin, WHOOP bilekligi, sporcularin kalp atig hiz,

uyku kalitesi, stres seviyesi gibi verilerini toplayarak onlara antren

Chatbotlar ve Spor Teknolojisi

Chatbotlar, kullanici ile metin veya konugma yoluyla diyalog kurarak
bilgi veren veya bir iglemi gergeklestiren bir yazilimdir!'. Chatbotlar, yapay
zeka teknolojisi ile geligtirilir ve insan diigiincesini ve karar vermeyi taklit
edebilir’. Chatbotlar, miisterilerin ihtiyaglarini kargilamak igin ¢ok kanalli bir
deneyim sunabilir?.

Spor teknolojisi ile chatbotlar arasinda bir iliski kurulabilir. Ornegin,
sporculara antrenman programlari, beslenme Onerileri, performans analizi
gibi hizmetler sunan chatbotlar gelistirilebilir. Bu chatbotlar, sporcularin
verilerini toplayarak onlara kigisellestirilmis geri bildirim ve tavsiyeler
verebilir. Boylece sporcular, kendi geligimlerini izleyebilir ve hedeflerine
ulagabilirler.
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Bilgisayar Vizyonu (Goriisii)

Bilgisayar goriisii, bilgisayarlarin dijital goriintiilerden veya videolardan
anlam ¢ikarmasini saglayan bir bilimsel alandir'. Bilgisayar goriisii, insan
gorsel sisteminin yapabilecegi gorevleri anlamaya ve otomatiklestirmeye
calisir’. Bilgisayar goriisii, yapay zeka, makine 6grenimi, derin 6grenme gibi
teknolojileri kullanir?.

Spor teknolojisi ile bilgisayar goriigii arasinda bir iligki kurulabilir.
Ornegin, sporcularin hareketlerini, pozisyonlarmni, hizlarini, mesafelerini,
yonlerini vb. 6lgmek ve analiz etmek igin bilgisayar goriigii kullanilabilir. Bu
bilgiler, sporcularin performanslarint  degerlendirmek, gelistirmek ve
kargilagtirmak igin kullanilabilir®. Ayrica, bilgisayar goriisii, spor oyunlarinin
hakemlik, skorlama, izleme gibi yonlerini de destekleyebilir?.

Otomatik Gazetecilik

Otomatik gazetecilik, yapay zeka ve otomasyon teknolojileri kullanarak
haber iireten bir gazetecilik tiirtidiir'. Otomatik gazetecilik, spor haberleri
i¢in de kullanilabilir. Ornegin, mag sonuglar, istatistikler, 6zetler, yorumlar
gibi bilgiler otomatik olarak olusturulabilir'. Otomatik gazetecilik, medya
kuruluglarinin sporla ilgilenen miisterilerine daha hizli ve daha fazla haber
sunmasini saglayabilir!.

Spor gazeteciligi, spor ile ilgili olaylar1 kapsayan bir gazetecilik
dalidir®.  Spor gazeteciligi, notlar, roportajlar, raporlar gibi igerikler
tretir®. Spor gazeteciligi, spor gazetesi, spor dergisi, blog haberciligi, radyo,
televizyon kanali, elektronik gazete, sosyal medya, yeni medya, internet
haberciligi gibi farkli platformlarda yapilabilir?.

Otomatik gazetecilik ve spor gazeteciligi arasinda bir iligki kurulabilir.
Ornegin, otomatik gazetecilik, spor gazetecilerine veri toplama ve analiz
etme gibi gorevlerde yardimci olabilir. Boylece spor gazetecileri, daha
derinlikli ve ilgi ¢ekici haberler tiretebilir!. Ayrica, otomatik gazetecilik, spor
gazetecilerinin zaman ve kaynak tasarrufu yapmasini saglayabilir'.

Giyilebilir Spor Teknolojileri ve Spor

Giyilebilir teknolojiler; insanlar tarafindan giyilebilen ve viicut
hareketlerini izleyen akilli sensorlerle yiiklii olan teknolojik aletlerdir'. Spor
teknolojisi ise, sporcularin performanslarint artirmak, sagliklarini korumak
ve antrenmanlarini iyilestirmek i¢in kullamilan teknolojik sistemlerdir?.
Giyilebilir teknolojiler ve spor teknolojisi arasinda bir iligki vardir. Ciinki
giyilebilir teknoloji iiriinleri, sporcularin viicut fonksiyonlarini ve hareket
modellerini 6l¢mek ve analiz etmek i¢in spor teknolojisi olarak kullanilabilir'2.
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Giyilebilir teknoloji iiriinleri arasinda akill saatler, akilli gozliikler, akillt
giysiler, akilli ayakkabilar, akilli bileklikler, viicut sensorleri ve kigisel video
kayit cihazlari gibi gesitli cihazlar bulunmaktadir'®. Bu cihazlar, sporcularin
adim sayisi, kalori harcamasi, viicut sicakligi, kalp atig hizi, uyku kalitesi,
stres seviyesi gibi verilerini toplayarak onlara geri bildirim ve tavsiyeler
sunar®*. Boylece sporcular, kendi performanslarini izleyebilir, gelistirebilir ve
saghklarini koruyabilirler.

Yapay Zeka Sporcu Beslenmesi

Yapay zeka, bilgisayarlarin insan zekasin taklit ederek 6grenme, anlama
ve karar verme gibi yetenekleri kazanmasini saglayan bir teknolojidir’. Yapay
zeka, sporcu beslenmesi gibi bir alanda da kullanilabilir. Ornegin, yapay zeka
algoritmalar1 ve bilgileri isleme yontemleri, sporcularin beslenme ihtiyaglarini
analiz etmek, beslenme 6nerileri olugturmak ve performanslarini takip etmek
i¢in kullanilabilir!.

Yapay zeka, sporcularin beslenme planlarini kigisellestirmek i¢in faydali
olabilir. Yapay zeka, sporcularin yas, cinsiyet, boy, kilo, aktivite diizeyi, saghk
durumu, alerji, intolerans gibi faktorlerini dikkate alarak optimal kalori ve
makro besin oranlarini hesaplayabilir®. Yapay zeka, sporcularin hedeflerine
ve tercihlerine gore uygun yiyecek ve igecek segenekleri sunabilir?.

Yapay zeka, sporcularin beslenme durumlarimi izlemek igin de
kullanilabilir. ~ Yapay zeka, sporcularin yedikleri ve igtikleri seyleri
tantyarak giinliik kalori ve besin alimlarii kaydedebilir®. Yapay zeka,
sporcularin mikrobiyom biliminden yararlanarak bagirsak sagliklarini
ve metabolizmalarini analiz edebilir®. Yapay zeka, sporculara beslenme
aliskanliklarini gelistirmek i¢in geri bildirim ve tavsiyeler verebilir?.

Sporcularin beslenme ihtiyaglarini analiz etmek igin kullanilan veriler,
sporcularin fiziksel, biyolojik ve metabolik Ozelliklerine bagl olarak
degisebilir’. Genel olarak, sporcularin beslenme ihtiyaglarini analiz etmek
i¢in su tiir veriler kullanilabilir'??:

* Sporcularin yas, cinsiyet, boy, kilo, viicut yag vyiizdesi, kas
kiitlesi gibi antropometrik ol¢iimleri.

* Sporcularin  aktivite diizeyi, spor dali, antrenman
stiresi ve siklig1, yarigma programu gibi fiziksel aktivite parametreleri.

* Sporcularin saglik durumu, alerji, intolerans, hastalik veya ilag
kullanim1 gibi saglikla ilgili faktorleri.
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* Sporcularin beslenme hedefleri, tercihleri, aligkanliklari, kiiltiirel
veya dini kisitlamalar1 gibi beslenme davraniglari.

e Sporcularn  kan degerleri, hormon seviyeleri, bagirsak
mikrobiyomu gibi biyokimyasal ve metabolik gostergeleri.

* Bu veriler, yapay zeka algoritmalar ve bilgileri igleme yontemleri
ile analiz edilerek, sporculara uygun beslenme planlar1 ve onerileri
sunulabilir!.

Sporcularin  beslenme ihtiyaglarini  analiz etmek i¢in kullamlan
algoritmalar, sporcularin verilerini iglemek, simiflandirmak, 6grenmek ve
tahmin etmek igin farkl yapay zeka tekniklerinden yararlanabilir'. Ornegin,
sporcularin beslenme ihtiyaglarini analiz etmek igin kullanilan algoritmalar
sunlari igerebilir'?:

* Makine 6grenmesi algoritmalari, sporcularin verilerini kullanarak
beslenme planlar1 olugturmak, beslenme durumlarini degerlendirmek,
beslenme hedeflerine ulagmalarini saglamak i¢in modeller egitebilir.

* Derin 6grenme algoritmalari, sporcularin yedikleri ve igtikleri seyleri
tanimak, kalori ve besin degerlerini hesaplamak, beslenme onerileri
sunmak igin goriintii isleme ve dogal dil isleme tekniklerini kullanabilir.

* Optimizasyon algoritmalari, sporcularin beslenme ihtiyaglarin
kargilamak i¢in en uygun yiyecek ve igecek kombinasyonlarini bulmak
i¢cin matematiksel modeller ¢ozebilir.

o Istatistiksel algoritmalar, sporcularin beslenme ihtiyaglarim belirlemek
igin verileri analiz etmek, test etmek, yorumlamak ve gorsellestirmek
i¢in istatistiksel yontemler uygulayabilir.

Yapay Zeka ve Spor Dallarinda Beslenme Analizi

Beslenme analizi, sporcularin performansini, saghgini ve iyilesmesini
etkileyen 6nemli bir faktordiir. Beslenme analizi yapilabilen spor dallari,
sporcularin enerji, sivi, protein, karbonhidrat, yag, vitamin, mineral ve
antioksidan ihtiyaglarini belirlemek i¢in farkli beslenme stratejileri gerektiren
spor dallaridir’. Ornegin, beslenme analizi yapilabilen spor dallar sunlari
igerebilir!:

e Dayaniklilik sporlar1: Kosu, bisiklet, yiizme, triatlon gibi uzun stireli
ve yliksek yogunluklu fiziksel aktivite gerektiren sporlardir. Bu sporlarda
beslenme analizi, sporcularin enerji ve sivi depolarmi doldurmak,
kas yikimini 6nlemek, bagisiklik sistemini giiglendirmek igin egzersiz
Oncesi, sirast ve sonrast beslenmeyi planlamak amaciyla yapilir.
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* Gii¢ ve kuvvet sporlar1: Halter, viicut gelistirme, giires gibi kas
kiitlesi ve giiciinii artirmayr hedefleyen sporlardir. Bu sporlarda
beslenme analizi, sporcularin protein alimini optimize etmek, kas
kiitlesini artirmak veya azaltmak igin kalori dengesini ayarlamak,
yagsiz viicut kiitlesi oranini korumak i¢in yag alimini kontrol etmek
amaciyla yapilir.

* Takim sporlar1: Futbol, basketbol, voleybol gibi hem dayaniklilik
hem de gili¢ gerektiren sporlardir. Bu sporlarda beslenme analizi,
sporcularin enerji ihtiyacii karsilamak, kas glikojen depolarin
korumak, sivi kaybini onlemek igin egzersiz Oncesi ve sonrasi
beslenmeyi diizenlemek amaciyla yapilr.

Beslenme analizi yapmak, sporcularin saghkli, yeterli ve dengeli bir
sekilde beslenmelerini saglamak i¢in 6nemlidir. Beslenme analizi yapmak,
sporcularin'?*:

* Enerji ihtiyaglarini kargilamalarina yardimcr olur. Enerji ihtiyaci,
sporcularin fiziksel aktivite diizeyine, yagina, cinsiyetine, boyuna,
kilosuna ve viicut kompozisyonuna gore degisir. Enerji ihtiyacin
kargilamak, sporcularin performansini artirir, yorgunlugu azaltir, kas
kiitlesini korur ve saglikli bir viicut agirligina ulagmalarini saglar.

* Besin o6gelerinin alimimni optimize etmelerine yardimcer olur. Besin
ogeleri, protein, karbonhidrat, yag, vitamin, mineral ve antioksidan
gibi viicudun iglevlerini stirdiirmesi igin gerekli olan maddelerdir.
Besin 6gelerinin alimini optimize etmek, sporcularin kas geligimini
destekler, bagisiklik sistemini giiglendirir, hastalik riskini azaltir ve
tyilesme stirecini hizlandirir.

* Genetik Ozelliklerine uygun beslenmelerine  yardimcr  olur.
Genetik Ozellikler, sporcularin besinlere verdigi tepkiyi etkileyen
taktorlerdir. Genetik 6zelliklerine uygun beslenmek, sporcularin besin
intoleranslarini, alerjilerini, metabolizma hizlarini ve beslenme ile ilgili
genetik risklerini belirlemelerine ve bunlara gore beslenme planlart
olusturmalarina yardimci olur.

Yapay Zeka Temel Psikomotor Beceri Gelisimi

Yapay zeka ve psikomotor gelisimi arasinda bir iliski oldugu
diisiiniilmektedir. Psikomotor gelisim, insanin fiziksel, zihinsel ve duygusal
becerilerini gelistirmesi siirecidir’. Yapay zeka ise, insan zekasin taklit eden
ve 0grenme, algilama, problem ¢6zme gibi yeteneklere sahip olan bilgisayar
sistemleridir?.
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Yapay zeka ve psikomotor geligimi arasindaki iligki, yapay zekanin egitimde
kullanilmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Yapay zeka, egitimde 6grencilerin bireysel
ozelliklerine, ilgi alanlarina, 6grenme stillerine ve seviyelerine gore uygun
igerikler sunmak, geri bildirim vermek, degerlendirme yapmak ve 6grenmeyi
desteklemek gibi iglevler tistlenebilir’. Bu sayede, 6grencilerin psikomotor
gelisgimlerine katki saglayabilir.

Yapay zeka ile psikomotor geligimi arasinda bir iligki kurulmasini saglayan
ozellikler sunlardir:

Algilama: Yapay zeka, gevresini algilayan ve hedeflerine bagariyla ulagma
sansini en list diizeye ¢ikaran eylemleri gergeklestiren bir cihazdir!. Psikomotor
gelisim ise, alg1 veya farkindalik gibi bir beceriyi igerir®. Bu nedenle, yapay
zeka ve psikomotor gelisim arasinda algilama 6zelligi ile bir iliski vardir.

Ogrenme: Yapay zeka, insanlarin insan zihni ile iliskilendirdigi 6grenme
ve problem ¢ozme gibi yeteneklere sahiptir'. Psikomotor gelisim ise, 6grenme
davranig1 ve becerisi gerektirir’. Bu nedenle, yapay zeka ve psikomotor
geligim arasinda 6grenme Ozelligi ile bir iliski vardir.

Uyum: Yapay zeka, egitimde Ogrencilerin bireysel 0Ozelliklerine,
ilgi alanlarma, Ogrenme stillerine ve seviyelerine gore uyum
saglayabilir®. Psikomotor geligim ise, uyum gibi bir beceriyi igerir’. Bu
nedenle, yapay zeka ve psikomotor gelisim arasinda uyum o6zelligi ile bir
iligki vardir.

Yapay zeka 6grenme ve 6gretme siireglerinde ¢ok yonlii bir etkiye sahiptir.
Ozellikle 6grenmenin igsel boyutunda ihtiyaglarin belirlenmesi ve 6grenecek
bireye nelerin sunulacagi, nasil sunulacagi ve hangi yardimcir malzemeleri
kullanacagini belirlemede 6gretene biiyiik kolayliklar saglayacaktir.

Yapay zeka 6grenme siirecini su gekillerde etkiler:

Kisisellestirilmis Ogrenme deneyimleri: Yapay zeka, Ogrencinin
ogrenme hedeflerine, ilgi alanlarina, 6grenme stillerine ve seviyelerine gore
igerikler onererek 6grenme siirecini daha verimli hale getirebilir'. Ayrica,
yapay zeka, 6grencinin ilerlemesini takip edebilir ve zayif yonlerini tespit
ederek kisisellestirilmig geri bildirimler verebilir!.

Upyarlanabilir igerik: Yapay zeka, Ogrencinin ihtiyaglarina ve
performansina gore igerigi dinamik olarak degistirebilir. Bu  sayede,
ogrenci kendi hizinda ve zorluk seviyesinde 6grenebilir2. Ornegin, yapay
zeka, Ogrencinin yanlg yaptigi sorulara benzer sorular sunarak konuyu
pekistirebilir veya dogru yaptig1 sorulara daha zor sorular sunarak konuyu
derinlestirebilir.
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Akilli geri bildirim sistemleri: Yapay zeka, Ogrencinin yanitlarini
degerlendirebilir ve aninda geri bildirim verebilir. Bu sayede, ogrenci
hatalarin1  diizeltebilir ve dogru bilgiyi edinebilir’. Ayrica, yapay zecka,
Ogrencinin motivasyonunu artirmak igin olumlu ve tegvik edici mesajlar
gonderebilir.

Yapay zekanin egitimde nasil ve hangi alanlarinda kullanilacag: bir ¢ok
aragtirmaci tarafindan giipheyle yaklagtiklar1 bir durumdur. Ancak yapay
zekanin bir insan 6gretmesi ve aldig: bilgileri analiz eden bir makine oldugu
unutulmamalidir. Bunun igin yapay zeka egitimde asagidaki belirtilen alanlar
etkileyecek sekilde kullanilabilmektedir.

Yapay zeka egitimde su sekillerde kullanilir:

Ogrenci performansini analiz etmek: Yapay zeka, 6grencilerin 6grenme
hizlarini, zorluklarini, ilerlemelerini ve geri bildirimlerini takip ederek,
ogrenci performansint degerlendirebilir’. Bu sayede, Ogrencilere uygun
egitim planlar1 hazirlanabilir?.

Ogrenme materyallerini sunmak: Yapay zeka, 6grencilerin ihtiyaglarina
ve seviyelerine gére uygun 6grenme materyalleri sunabilir®. Ornegin, yapay
zeka, 6grencilere video, ses, metin veya oyun gibi farkli formatlarda igerikler
saglayabilir*.

Ogrenme siirecini desteklemek: Yapay zeka, ogrencilerin 6grenme
siirecine  katki saglayacak araglar gelistirebilir. Ornegin, yapay zeka,
ogrencilerin 1ngilizce kelime dagarcig1, okuma, yazma ve telaftuz becerilerini
gelistirmek i¢in uygulamalar sunabilir®. Ayrica, yapay zeka, 6grencilerin
belirli bir konuyu tartigmalarina olanak taniyan platformlar olugturabilir®.

Metavers ve Spor Iligkisi

Metavers, sanal ve fiziksel diinyalarin bir arada var oldugu, artirilmig
ve sanal gergeklik teknolojileri ile erisilebilen bir dijital evren olarak
tanimlanabilir'. Metavers, internetin gelecegi olarak goriilen ve Facebook’un
da adim1 Meta olarak degistirdigi bir kavramdir?.

Metavers ve spor iligkisi gelecekte nasil olacak sorusuna ise kesin bir cevap
vermek zor. Ancak bazi tahminler yapilabilir. Ornegin:

* Metavers, sporcularin ve seyircilerin fiziksel sinirlar1 agarak, farkli
yerlerde ve zamanlarda spor yapmalarina veya izlemelerine olanak
tantyabilir. Boylece, spor deneyimi daha zengin ve ¢esitli hale gelebilir.

* Metavers, spor markalarinin ve kuliiplerinin taraftarlartyla daha etkili
bir gekilde iletisim kurmalarini saglayabilir. Metavers’te, taraftarlar
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markalarla veya kuliiplerle sadece konugmakla kalmayacak, onlarla 3D
formda etkilesime gegebilecek, onlarin {iriinlerini veya hizmetlerini
deneyimleyebilecekler’.

e Metavers, sporun yaratici, sosyal ve ekonomik firsatlarini artirabilir.
Metavers’te, sporcular kendi oyunlarini veya yarigmalarini tasarlayabilir,
bunlar1 diger kullanicilarla paylagabilir veya satiga sunabilirler. Ayrica,
NFT teknolojisi sayesinde, sporcularin veya kuliiplerin dijital
varliklarini da koruyabilir veya degerlendirebilirler?.

Sporcular metaversi su sekillerde kullanabilirler:

* Metaversi, antrenman, yarigma veya eglence amagh bir platform
olarak kullanabilirler. Metavers’te, sporcular fiziksel sinurlar1 agarak,
farkli yerlerde ve zamanlarda spor yapabilir, diger sporcularla veya
seyircilerle etkilesime gegebilir, kendi oyunlarini veya yarigmalarini
tasarlayabilir veya katilabilirler'.

* Metaversi, kendi dijital varliklarini olusturmak, korumak veya
degerlendirmek igin bir ara¢ olarak kullanabilirler. Metavers’te,
sporcular NFT teknolojisi sayesinde, kendiimajlarini, performanslarini,
odiillerini veya hatiralarini dijitallestirebilir, bunlari saklayabilir veya
satiga sunabilirler’.

* Metaversi, kendi markalarin1 geligtirmek ve gelir elde etmek igin
bir firsat olarak kullanabilirler. Metavers’te, sporcular kendi hayran
kitlesini olugturabilir, onlarla daha yakin bir bag kurabilir, onlara 6zel
ierikler veya deneyimler sunabilir, onlardan destek veya geri bildirim
alabilirler!.

Spor Pazarlamasi ve Metavers

Metavers, sanal ve fiziksel ger¢eklik arasinda bir koprii kuran, dijital
bir evren olarak tanimlanabilir!. Metavers’te, insanlar kendi avatarlarim
olusturabilir, farkli diinyalar1 kesfedebilir, sosyallesebilir, eglenebilir,
Ogrenebilir ve aligverig yapabilir'.

Spor pazarlamasi, sporla ilgili iiriin veya hizmetleri tanitmak, satmak veya
dagitmak i¢in kullanilan bir pazarlama tiirtidiir®. Spor pazarlamasi, sporcular,
kuliipler, markalar veya organizasyonlar tarafindan yapilabilir?.

Metavers ve spor pazarlamasi arasinda su iligkiler kurulabilir:

* Metavers, spor pazarlamasi igin yeni bir mecra olabilir. Metavers’te,
spor markalar1 kendi iiriinlerini veya hizmetlerini dijital olarak
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sunabilir, tiiketicilerle daha etkilesimli bir deneyim saglayabilir,
farklilasma ve rekabet avantaji elde edebilir?.

* Metavers, spor pazarlamasi i¢in yeni bir hedef kitle
olusturabilir. Metavers’te, spor tutkunlar1 kendi ilgi alanlarma gore
farkli diinyalara veya topluluklara katilabilir, sporla ilgili igerikleri
tilketebilir veya iiretebilir, spor markalariyla daha yakin bir bag
kurabilir?.

* Metavers, spor pazarlamasi ig¢in yeni bir gelir kaynag:
yaratabilir. Metavers’te, spor markalar1 kendi dijital varliklarint NFT
olarak olusturabilir veya satin alabilir, bunlar1 koleksiyonculara veya
hayranlara satabilir veya kiralayabilir, metavers igindeki reklam
alanlarini degerlendirebilir?.

Dijital diinyanin yeni ve hakkinda en az bilgi sahibi olunan alani dijital
paralardir. Kisaca NFT ismiyle anilan bu sanal para diinyasi takip edilemeyen
ve ya iilkelere bagl olunmayan dijital rakamlar diinyasidir. Gelecekte bu alan
en ok gorsel 6zelligi olan alanlarda kendini daha ¢ok gosterecek bir durum
yaratacaktir. Tste bu noktada gelecekte spor ve dijital paralar en ¢ok i¢ ige
gegecek kavramlar arasina girecektir. Bu nedenle spor kuliipleri, sporcular ve
spor yonetimleri bu alanda daha gok kendilerine yer bulacaklardur.

NFT teknolojisi, degistirilmesi miimkiin olmayan dijital varliklar
olusturmak i¢in kullanilan bir blok zincir teknolojisidir'. NFTler, her biri
benzersiz ve taklit edilemez olan djjital sanat, miizik, video, oyun veya spor
igerikleri gibi varliklari temsil edebilir’.

Spor diinyasinda, NFT teknolojisi su sekillerde kullanilir:

* Sporcular, kendi performanslarini, 6diillerini veya hatiralarin1 NFT
olarak dijitallestirebilir ve bunlar1 koleksiyonculara veya hayranlara
satabilir. Ornegin, NBA yildizi LeBron James’in bir smacin1 gosteren
bir NFT, 208 bin dolara satild®.

* Spor kuliipleri, kendi logolarini, formalarini veya taraftarlarinm
NFT olarak dijitallestirebilir ve bunlar1 gelir kaynagi olarak
kullanabilir. Ornegin, Galatasaray, Fenerbahge ve Besiktag gibi Tiirk
tutbol kuliipleri, kendi NFT koleksiyonlarini gikards?.

* Spor markalar, kendi iiriinlerini veya hizmetlerini NFT olarak
dijitallestirebilir ve bunlar1 pazarlama veya sadakat araci olarak
kullanabilir. Ornegin, Nike, kendi ayakkabilarimi NFT olarak
tasarlayarak, metavers’te giyilebilecek sekilde sundu?®.
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Sporda Performans ve Yapay Zeka Iliskisi

Yapay zeka, spor diinyasinda hem performans gelistirme hem de strateji
belirleme gibi alanlarda kullanilmaktadir. Yapay zeka yontemleri, sporcularin
ve takimlarin verilerini analiz ederek giiglii ve zayif yonlerini, rakiplerinin
davraniglarini, sakathik risklerini ve en uygun antrenman programlarini
belirleyebilmektedir'?. Ayrica yapay zeka, {istyapr performansini tahmin
etmek i¢cin de kullanilabilir. Ustyapl performansi, ylizey bozulmalari,
deformasyonlar ve diizgiinsiizliik gibi 6zelliklerle belirlenir?.

Yapay zeka, birgok farkli spor dalinda kullaniimaktadir. Ornegin, futbol,
basketbol, tenis, golf, ylizme, atletizm, bisiklet ve kayak gibi sporlarda yapay
zeka algoritmalari, sporcularin ve takimlarin performansini analiz etmek,
antrenman programlarini optimize etmek, rakiplerin stratejilerini anlamak
ve sakatlik risklerini azaltmak i¢in kullanilmaktadir'2.

Yapay zeka, sadece sporcularin fiziksel performansini degil, ayni zamanda
psikolojik durumlarimi da etkileyebilmektedir. Yapay zeka teknolojileri,
spor psikolojisi alaninda, sporcularin motivasyonlarini, duygularini,
stres seviyelerini ve zihinsel sagliklarini anlamak ve gelistirmek igin
kullanilmaktadir®.

Yapay zeka, spor digindaki bir¢ok alanda da kullamlmaktadir. Tip,
saghk, egitim, askeri, tarim, ekonomi, finans, otomotiv, telekominikasyon,
madencilik, medya gibi sektorlerde yapay zeka uygulamalar: bulunmaktadir®.
Yapay zeka algoritmalar1 genellikle Python isimli programlama dili ile
yazilmakta ancak diger programlama dilleri ile de gelistirilebilmektedir.

Spor Psikolojisi ve Yapay Zeka

Spor psikolojisi, sporcularin zihinsel durumlarini, motivasyonlarini,
performanslarini ve sahip olduklari duygulari anlamayr ve gelistirmeyi
amaglayan bir alandir. Son yillarda yapay zeka teknolojilerinin spor psikolojisi
alaninda kullanimi artmistir!.

Yapay zeka teknolojileri, spor psikolojisi alaninda, asagidaki gibi farkl

amaglarla kullanilabilir:

* Sporcularin performanslarini 6l¢gmek ve takip etmek igin akilli saatler,
spor bileklikleri ve akilli telefon uygulamalar1 kullamilabilir. Bu
cthazlar, sporcularin kalp atig hizi, kan basinci, oksijen seviyesi, kas
aktivitesi, viicut sis1 gibi fizyolojik verilerini toplayarak, yapay zeka
algoritmalari ile analiz edebilir'2.
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Sporcularin motivasyonlarini artirmak igin yapay zeka teknolojilerine
bagvurmak gibi yontemler bulunmaktadir. Bu yontemler, sporcularin
zihinsel ve duygusal durumlarini gelistirmek igin tasarlanan teknolojik
araglart kullanmayi da i¢ermektedir. Ornegin, sanal gerceklik (VR),
artirlmig gergeklik (AR) ve karma gergeklik (MR) gibi teknolojiler,
sporcularin  kendilerini  farkli ortamlarda deneyimlemelerini ve
performanslarini iyilegtirmelerini saglayabilir'3.

Yapay zeka teknolojileri kullanilarak tasarlanan sosyal iletisim
uygulamalari damotivasyonu yiikseltebilir. Buuygulamalar, sporcularin
antrenorleri, takim arkadaglar1 ve rakipleri ile iletisim kurmalarini ve
geri bildirim alarak kendilerini geligtirmelerini saglayabilir'2.

Sporcularin motivasyonunu artirmak igin kullanilabilecek yapay zeka
teknolojileri sunlardir:

Sanal ger¢eklik (VR), artirlmig  gergeklik (AR) ve karma
gerceklik (MR) gibi teknolojiler, sporcularin  kendilerini  farkli
ortamlarda deneyimlemelerini ve performanslarini iyilestirmelerini
saglayabilir. Bu teknolojiler, sporcularin gergekgi simiilasyonlarla
antrenman yapmalarini, rakiplerini tanimalarini, zorluklar: agmalarini
ve kendilerine giivenmelerini saglayabilir’.

Yapay zeka teknolojileri kullanilarak tasarlanan sosyal iletigim
uygulamalari da motivasyonuyiikseltebilir. Buuygulamalar, sporcularin
antrenorleri, takim arkadaglar1 ve rakipleri ile iletisim kurmalarini ve
geri bildirim alarak kendilerini gelistirmelerini saglayabilir'. Ornegin,
Under Armour isimli spor giyim markasi, yapay zeka teknolojisini
kullanarak sporcular igin motivasyon konugmas: yazmustir?.

Yapay zeka teknolojileri kullanilarak tasarlanan kigisellestirilmig oneri
sistemleri de motivasyonu artirabilir. Bu sistemler, sporcularin kigisel
hedeflerine, ilgi alanlarina, beceri seviyelerine ve fiziksel durumlarina
uygun olarak antrenman programlari, beslenme planlari, egzersiz
videolar1, miizik listeleri gibi Oneriler sunabilir?.

Sonug ve Degerlendirme

Yapay zeka ve spor degerlendirmesi, yapay zeka teknolojilerinin spor

alaninda nasil kullamildigini, hangi faydalari sagladigini ve hangi zorluklarla
kargilagildigini inceleyen bir konudur. Yapay zeka ve spor degerlendirmesi,
agagidaki gibi farkli yonleri kapsayabilir:

Yapay zeka teknolojileri, sporcularin performanslarini 6lgmek, analiz
etmek, iyilestirmek ve takip etmek igin kullanilabilir. Akilli saatler,
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spor bileklikleri, akilli telefon uygulamalari, giyilebilir sensorler,
video analizi gibi teknolojiler, sporcularin fizyolojik, biyomekanik
ve psikolojik verilerini toplayarak, yapay zeka algoritmalari ile
degerlendirebilir'?.

* Yapay zeka teknolojileri, sporcularin motivasyonlarini artirmak igin
kullanilabilir. Sanal gergeklik (VR), artirilmig gergeklik (AR) ve
karma gergeklik (MR) gibi teknolojiler, sporcularin kendilerini farkli
ortamlarda deneyimlemelerini ve performanslarini iyilestirmelerini
saglayabilir. Yapay zeka teknolojileri kullanilarak tasarlanan sosyal
iletisim uygulamalar1 da motivasyonu vyiikseltebilir. Ornegin, Under
Armour isimli spor giyim markasi, yapay zeka teknolojisini kullanarak
sporcular i¢in motivasyon konugmasi yazmuigtir?.

* Yapay zeka teknolojileri, sporda karar verme siireglerine katkida
bulunabilir. Spor yoneticileri, antrenorler, hakemler ve sporcular, yapay
zeka teknolojilerinden yararlanarak daha dogru, hizl ve adil kararlar
alabilirler. Ornegin, futbolda VAR sistemi, yapay zeka teknolojisinin
bir 6rnegidir.

Bu calisma Microsoft Edge Bing tarafindan sorulan sorulara
verilen cevaplardan olugmaktadir. Bu makalede yaymnlanan hicbir bilgi
yazarlarin sorumlulugunda bulunmamaktadir. Ozellikle yapay zekanin
geldigi noktaya vurgu yapmak icin yapay zekaya yazdirilan bir 6n
degerlendirme calismasidir. Gelecekte bilime yardimci olmasi adina
editorler tarafindan “Dijital Cagda Spor Arastirmalar 1” kitap igin
boliimlerden bagimsiz olusturulmustur.



Bolim 2

Mobil Uygulamalar Araciligiyla Kogma
Egzersizleri I¢in Performans Olgiimii

Siileyman Ulupinar!
Serhat Ozbay?

Ozet

Gilinlimiiziin dijital baglantih diinyasinda mobil uygulamalar, 6zellikle
kosucular olmak tizere fitness tutkunlari i¢in vazgecilmez bir ara¢ haline
geldi. Bu aragtirma, kogu egzersizlerinde performansi 6lgmek igin 6zel olarak
tasarlanmig mobil uygulamalarin kullanimini arastiriyor. Bu galigma, bu
uygulamalarin sundugu mesafe, hiz, kalp atig hiz1 ve yiikseklik degisikliklerinin
ger¢ek zamanl takibi gibi 6zellikleri ve islevleri incelemektedir. Buuygulamalar
tarafindan saglanan gelismis analitik, kogucularin yalnizca ilerlemelerini
izlemelerine yardimcr olmakla kalmaz, aym zamanda antrenman rejimlerini
optimize etmeye yonelik stratejiler sunar. Ek olarak, sosyal ozelliklerin
entegrasyonu, kullanicilari kararh kalmaya ve saglikl bir gekilde rekabet etmeye
motive ederek bir topluluk duygusu gelistirir. Veri dogrulugu, mahremiyet
endiseleri ve pil tiiketimi gibi zorluklar da tartigilmaktadir. Mevcut galigma,
mobil uygulamalarin kosucularin deneyimini 6énemli 6lglide gelistirmesine
ve performans gelisimi i¢in degerli veriler saglamasina ragmen, kullanicilarin
potansiyel stnirlamalara dikkat etmesi ve teknoloji destekli egitime dengeli bir
yaklagim saglamasi gerektigi sonucuna varmaktadir.

Giris
Sporda performans analizi, sportif bagar1 igin gerekli 6zellikleri 6l¢gmek ve

performans gelisimini desteklemek igin yeni stratejilerin planlanmasina temel
olusturmaktadir (Dhahbi et al., 2022; Ince et al., 2020). Atletik performans
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analizi, sporcularin form durumunu tespit etmek ve ileriye doniik planlama
yapmak igin gerekli olan verileri saglar (Cetin & Selman, 2022; Voth et al.,
2016). Bir sporcunun performans 6zelliklerinin degerlendirilmesi igin gesitli
araglar ve teknikler kullanilmaktadir. Video kayitlari, dinamik analizler, kuvvet
ve kondisyon testleri, bransa 6zgii performans testleri ve fizyolojik olgiimler
sporcularin verimliligini ve performansini 6lgmek ve gelistirmek amaciyla
giderek yayginlagmaktadir (Izzet & Sentiirk, 2017; Longoni et al., 2019;
Moya-Ramon et al., 2022). Ayrica sporcularin antrenman programina dahil
edilmesi veya degistirilmesi gereken durumlari tanimlamaya ve uygulamaya
yardimet olmak igin gesitli analizler yapilmaktadir. Ornegin bir performans
analizi sonucunda antrenman yiikiiniin artirilmasi, farkll antrenman
tekniklerinin  kullanilmasi, yagsam tarzi degisiklikleri veya antrenman
temposunun  diigiiriilmesi  gibi gesitli O6nerilerde bulunmak miimkiin
olmaktadir (Cohen, 2013; Coyne et al., 2015; Zatsiorsky et al., 2020). Bu
yaklagimmn benimsenmesinin sporcularin performansinin yiikseltilmesi ve
bagar1 potansiyelinin artirilmasi igin kritik bir 6neme sahip oldugu kabul
edilmektedir (Sporis et al., 2011).

Sporcularin  performanslarini  6lgme  ve degerlendirme  siireci, bir
sporcuyu hem kendi ge¢misiyle hem de rakibi olan sporcular ile kiyaslama
imkant sunar (Cetin & Selman, 2022; Ince & $entiirk, 2019). Sporcularin
performansinin  gesitli  parametreler iizerinden degerlendirilmesi hem
gelistirilmesi gereken 6zelliklerine hem de giiglii yonlerine 151k tutar (Cetin
& Selman, 2022; Zatsiorsky et al., 2020). Bir kiginin yetenekleri; fiziksel
kuvvet, hareket kontrolii, agirlik kaldirma, koordinasyon, dayaniklilik, siirat,
ceviklik gibi kategorize edilerek degerlendirildiginde basar1 potansiyeli
yiksek olan branglara yonlendirmek miimkiin olabilmektedir (Ince &
Sentiirk, 2019; Zatsiorsky et al., 2020). Ayrica atletik performans analizi
ile bir bransta diizenli antrenman yapan bireylerin gelistirmis oldugu
kronik adaptasyonlar saptanabilir. Ornegin basarili bir sporcunun gelisim
stirecine iligkin verilerin bulunmasi, ayni basartyr hedefleyen kigiler igin
bir yol haritasi olabilir (Gengoglu et al., 2022; Pedersen et al., 2021). Bu
sayede sporcu performansimnin zaman igindeki degisiminin biitiinsel olarak
degerlendirilmesi ve gelisiminin desteklenmesi saglanabilir.

Atletik  performans degerlendirmeleri aracihgiyla gii¢ ve kuvvet,
dayaniklilik, hiz ve yon degistirme yaygin olarak kullanilmaktadir (Pedersen
et al., 2021; Sweeting et al., 2017). Giig ve kuvvet degerlendirmelerinde,
kaldirilan yiik 6nemli olmakla birlikte kullanilan teknik, hareketin temposu,
caligan kas grubu ve branga Ozgii uygunluk da Onem arz etmektedir
(Gengoglu & Sen, 2021; Longoni et al., 2019). Ornegin, néromiiskiiler giig
olarak nitelendirilen sigrama ytiksekligi i¢in havada kalma siiresi veya temas
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siiresi gibi degiskenler dikkate alinmaktadir (Bogataj et al., 2020; Izzet et
al.,, 2021). Ayrica, gii¢ ve kuvveti degerlendirmek i¢in dinamometreler,
lineer transdiisorler, optoelektronik sistemler veya kuvvet platformlart
kullanilmaktadir (Bogataj et al., 2020). Siirat (sprint), ¢eviklik veya yon
degistirme testlerinde ise hareketin iki nokta arasindaki zamansal 6l¢imi
standart ¢ikt1 olarak kabul edilmektedir (Romero-Franco et al., 2017). Bu
parametreleri 6lgmek i¢in gogunlukla fotosel sistemler altin standart olarak
kabul edilmektedir (Stanton et al., 2016; Young et al., 2008).

Atletik performans Olgiimleri genellikle bir laboratuvar veya mekansal
agidan baglayiciligi olan ortamlarda yapilmaktadir (Ozbay et al., 2019).
Ancak, bazi altin standart cihazlarin maliyeti, erisim zorlugu, zaman ve
mekan smurliliklart antrendrlerin pratikteki kullaniminin yayginlagmasini
engellemektedir. Bununla birlikte, mobil cihazlara dahil edilen sensorler
ve uygulamalarin stirekli geligimi, altin standart cihazlara erigim imkani
olmayanlara genig bir yelpazede firsatlar sunmaktadir (Cetin & Selman,
2022; Rey et al., 2017; Romero-Franco et al., 2017). Ozellikle, gii¢ ve
kuvvet, hiz ve yon degistirme hareketleri ile ilgili tipik ¢iktilar akilli telefon
kameralarina entegre edilmig goriintii veya video tabanli analizler ile elde
edilebilmektedir (Cetin & Selman, 2022; Rey et al., 2017; Romero-Franco
et al., 2017). Bu teknolojiler simdilik manuel kullanima dayali olmasina
ragmen veri toplama ve igleme konusunda basit ve kullanict dostu kolayliklar
sunmaktadir (Bogataj et al., 2020; Stanton et al., 2016). Bu teknolojilerin
gegerlilik ve giivenilirliginin test edildigi ¢ok sayida bilimsel ¢aligma sonucu
rapor edilmeye baglanmistir (Cetin & Selman, 2022; Longoni et al., 2019;
Moya-Ramon et al., 2022; Romero-Franco et al., 2017).

Mobil uygulamalarin kullanim alanlar1 geniglemeye devam etmektedir.
Spor bilimleri alaninda aragtirmacilar ve saha profesyonelleri siklikla mobil
uygulamalar1 fiziksel Ozellikleri 6lgmek igin kullanmaktadirlar (Buck et
al., 2014; Stanton et al., 2015). Olgiim yontemleri olarak kullanilan
laboratuvar temelli cihazlarin erisilebilirligi veya mobil uygulamalara gore
¢ok daha yiiksek maliyetleri nedeniyle mobil uygulamalarin kullanimi
giderek yayginlagmaktadir. Ayrica, yapilan aragtirmalar, mobil uygulamalarin
kullaniminin  saghkla ilgili fiziksel uygunlugu ve olumlu yasam tarzi
degisikliklerini artirarak bedensel, ruhsal ve zihinsel agidan tam iyilik halini
saglamaya yardimci oldugunu rapor etmektedir (Ortega et al., 2023; WHO,
2022). Bu galismanin amact spor bilimleri alaninda kogma performansini
6lgmek igin kullanilan mobil uygulamalarin amacini, kullanim kogullarini,
avantajlarini ve sinirlihiklarini sistematik olarak incelemek ve yapilan bilimsel
caligmalarin sonuglarina iligkin detaylar1 rapor etmektir.
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Kiiresel Konumlama Sistemi (GPS) Temelinde Kosu Hiz1 ve
Mesafe Olgiimii

GPS, Global Positioning System’in kisaltmasidir ve konum belirlemeye
yonelik faydal bir teknolojidir. GPS, 6ncelikle Amerika Birlesik Devletleri
tarafindan askeri amaglar igin gelistirilmistir ancak su anda sivil kullanima
da agik durumdadir. GPS, Diinya yoriingesinde 24 uyduya sahiptir ve bu
uydular, belirli bir zamanda her yerden erisilebilir olacak sekilde dizayn
edilmigtir. Bir GPS alicisi, genellikle bir cep telefonu veya bir navigasyon
cihazi, bu uydularin radyo sinyallerini alir ve sinyalin yayinlandig1 zamani ve
alindig1 zamani kargilagtirarak, alicinin uydudan olan uzakligini hesaplar. Bu
stireg, bir GPS alicisinin, uydudan ne kadar uzakta oldugunu belirlemesini
saglar. Bir alici, genellikle dort veya daha fazla uydu sinyalini ayn1 anda alabilir
ve bu bilgileri, kullanicinin kesin konumunu ve hatta yiiksekligini belirlemek
igin kullanabilir. GPS cihazlar1 genellikle, kullanicinin rotasini planlamasina
ve yolculuk siiresini hesaplamasina yardimci olacak sekilde tasarlanmig
ayrintili haritalar ve diger bilgiler igerir. Bu 6zellikler, GPS’in otomotiv, hava
tagimaciligi, denizcilik, mobil teknolojiler ve diger bir¢ok sektorde yaygin

olarak kullanilmasini saglar (Al Haddad et al., 2017; Aughey, 2011).

Kiiresel Konumlama Sistemi (GPS) teknolojisi, mobil fitness
uygulamalarinin atletler ve spor tutkunlar: i¢in vazgegilmez bir arag haline
gelmesini saglamigtir (Aughey, 2011; Boulos & Yang, 2013). GPS temelli
mobil uygulamalar, kullanicinin kogu hizin1 ve mesafesini gergek zamanl
olarak ol¢me ve takip etmesine olanak saglar. Bu sayede sporcularin
performansini 6l¢gmelerine, hedeflerini takip etmelerine ve antrenmanlarini
daha etkili bir gekilde planlamalarina yardimcr olur (Al Haddad et al,
2017; Aughey, 2011; Jennings et al., 2010). Uygulamalar genellikle basit,
anlagilir ve analiz edilebilir bir bi¢gimde ve kullanicinin siirekli izleyebilecegi
ve kendi performansint degerlendirebilecegi veriler saglar. Adidas Running
by Runtastic, Nike Run Club, MyTracks, Strava, Runkeeper ve Sports
Tracker gibi popiiler uygulamalar, bu tiir hiz ve mesafe 6lglimlerini sunarak,
sporcularin  kogu performansini 6lgme ve 1iyilestirme konusunda Oncii
olmugtur. Bu teknolojiler bireysel fitness hedeflerine ulasmada 6nemli bir
adimi temsil etmektedir ve mobil teknolojinin spor ve saglik sektoriindeki
etkisini giderek artirmaktadir.

Adidas Running by Rumntastic: Hem amator hem de profesyonel
sporcular igin genig bir yelpazede Ozellikler sunan popiiler bir kosu ve
fitness uygulamasi olan Adidas Running by Runtastic, kullanicilarin kogu ve
diger egzersiz etkinliklerini izlemelerine ve analiz etmelerine yardimcr olur
(https://www.runtastic.com/). Bu uygulama Adidas tarafindan yonetilmekte
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ve Runtastic teknolojisini kullanmaktadir. Bu uygulamada agagida belirtilen
bir¢ok faydal 6zellik birlikte sunulmaktadir.

Egzersiz Izleme: Uygulama, GPS {izerinden kosu, yiiriiyiis, bisiklet
ve diger egzersiz etkinliklerinizi izin verir. Toplam siire, mesafe, hiz,
kalori yakma gibi gesitli metrikleri olger ve kaydeder.

Hedef Belirleme: Adidas Running, kullanicilarin kigisel hedefler
belirlemelerine ve bu hedeflere ulagmalarina yardimei olur. Ornegin,
belirli bir siire i¢inde belirli bir mesafeyi kogmak veya belirli bir kalori
miktarini yakmak hedef olarak tercih edilebilir.

Antrenman Planlar:: Bu uygulama ayni zamanda kullanicilarin kogu
hizlarini ve genel fitness diizeylerini artirmalarina yardimer olacak
kigisellestirilmis antrenman planlar1 sunar.

Topluluk  Ozellikleri: Adidas Running, kullanicilarin - bagkalarryla
yarigmalari, hedefleri paylasmasi ve bagarilar1 hakkinda tebrikler
almast igin ¢esitli topluluk 6zellikleri sunar.

Veri Senkronizasyonu: Uygulama, kullanicilarin egzersiz verilerini diger
popiiler fitness ve saglik uygulamalariyla senkronize etmelerini saglar.

Sesli Ko¢: Uygulamaayrica kullanicilarin kogu sirasinda motivasyonlarini
artirmalarina ve performanslarini izlemelerine yardimer olacak bir sesli
kog 6zelligi sunar.

Adidas Running by Runtastic, ¢ogu akill telefon ve GPS 6zellikli saatle
uyumludur. Bu, kullanicilarin kogu sirasinda telefonlarini tagimadan egzersiz

verilerini izlemelerini ve kaydetmelerini saglar. Bu uygulama hem iOS hem

de Android igin mevcuttur. Baz1 6zellikler ticretsizdir, ancak daha geligmig

ozelliklere erismek igin premium bir abonelik satin alinmas: gerekmektedir.

Nike Run Club: Nike tarafindan gelistirilen bu uygulama kosu takibi,
rehberli kogular, haftalik ve aylik zorluklar, 6zellestirilebilir kosu planlar: ve

diger birgok 6zellik sunmaktadir (https://www.nike.com/nrc-app).

Kosu Izleme: Nike Run Club, GPS iizerinden kosular takip eder ve
stire, mesafe, hiz, irtifa ve kalori harcamasini 6l¢iip kaydeder.

Rehberli Kosular: Nike Run Club, “Rehberli Kosular” ad1 verilen bir
ozellik sunar. Bu, basarili koglar ve sporcular tarafindan saglanan sesli
bir rehberlik igerir ve farkli hedeflere ve yetenek seviyelerine uygun
gesitli kogu rutinleri ve programlari sunar.

Bireysellestivilmis Kosu Planlary: Nike Run Club, belirli bir hedefe
ulagmaya yardimci olmak igin Ozellestirilebilir kogu planlar1 sunar.
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Ornegin belirli bir siire iginde belirli bir mesafeyi kat etmek veya hiz
artirmak hedef olarak belirlenebilir.

o Topluluk Ozellikleri: Uygulama ayrica bir topluluk &zelligi sunar. Bu,
bagkalariyla yarigmaya, egzersizleri paylagmaya ve bagkalarinin tebrik
etmesine olanak saglar.

*  Motivasyon: Nike Run Club, kosularin her kilometre (veya milinde)
otomatik tesvikler ve motivasyon saglar. Ayrica, kosu kilometreleri ve
basarilar i¢in sanal 6diillendirmeler yapar.

*  Veri Senkronizasyonu: Uygulama, kullanicilarin egzersiz verilerini diger
popiiler fitness ve saglik uygulamalariyla ve cihazlariyla (Apple Saat,
Google Fit vb.) senkronize etmelerine imkan saglar.

* Nike Adapt Ozellii: Bu ozellik, Nike Adapt ayakkabilari olan
kullanicilar i¢in gegerlidir. Kogu 6ncesi ve sonrasinda otomatik olarak
ayakkabular sikilagtirir veya gevsetir.

Nike Run Club, ¢ogu akilli telefon ve GPS 6zellikli saatle uyumludur.
Uygulama hem iOS hem de Android platformlar1 ig¢in mevcuttur ve
ticretsizdir.

MyTracks: Google tarafindan gelistirilen ve kullanicilarin agik hava
etkinliklerini takip etmek i¢in kullanabilecekleri bir GPS izleme uygulamasidir
(https://apps.apple.com/us/app/mytracks). Ancak, Google bu uygulamaya
destegini sonlandirdigini ve yeni giincellemeler veya siirlimler sunmadigini
duyurmugtur. Uygulama halen bazi kullanicilar tarafindan kullanilsa da
Google artik bunu desteklemedigi igin popiilerligi giderek azalmaktadir.

MyTracks, kullanicilara gergek zamanli istatistikler sunar ve Google
Haritalar tizerinde bir rota gizer. Ayrica, bu bilgileri Google Drive ve Google
My Maps ile paylagabilir. Uygulama ayrica kullanicilarin belirli bir zaman
dilimi igindeki mesafeyi, ortalama hizi, en yiiksek hiz1 ve daha fazlasin takip
etmelerine olanak saglar. MyTracks, ¢ogunlukla kogu, bisiklet ve ylirtiyiig
gibi agik hava etkinliklerinin izlenmesi i¢in kullanilir, ancak ayni zamanda
diger birgok agik hava sporu igin de kullanilmasi miimkiindiir. Google
Earth ve diger tiglincii taraf uygulamalarla uyumludur, bu da kullanicilarin
etkinliklerini daha ayrintili bir gekilde analiz etmelerine ve paylagmalarina
olanak saglar.

Strava: Kosucular ve bisikletgiler arasinda popiiler olan bir diger GPS
egzersiz takip uygulamasi Strava’dir (https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.strava). Farkli spor tiirlerini desteklemekle birlikte, kogu ve
bisiklet iizerinde yogunlagmaktadir. Uygulama, kullanicilarin egzersizlerini
takip etmelerini, analiz etmelerini ve bagkalartyla paylagmalarini saglar.
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Egzersiz Izleme: Strava, GPS iizerinden kogu, bisiklet siirme ve diger
etkinliklerin izlenebilmesini saglar. Siire, hiz, mesafe, irtifa ve kalori yakma
gibi metrikleri Ol¢iip kaydedebilir.

Segmentler: Strava’nin belki de en tinlii 6zelligi Segmentler’dir. Bu, belirli
bir rota lizerindeki belirli bir boliimii (6rnegin, bir tepe tirmanist) isaretler
ve bu segmentteki herkesin zamanini siralar. Bu 6zellik, kullanicilarin belirli
bir segment {iizerindeki performanslarini takip etmelerini ve bagkalariyla
rekabet etmelerini saglar.

Sosyal Aj Ozellikleri: Strava, sosyal aglara benzer bir yapiya sahiptir.
Kullanicilar egzersizlerini paylagabilir, arkadaglarini takip edebilir, egzersizlere
yorum yapabilir ve kudo (“begeni”) verebilir.

Kosu ve Bisiklet Rotalars: Strava, belirli bir bolgedeki popiiler kosu ve
bisiklet rotalarini gérmenizi saglar. Bu 6zellik, yeni bir egzersiz rotasi arayan
veya yeni bir alanda egzersiz yapan kullanicilar igin faydali bir 6zelliktir.

Strava Summit/Premium: Strava’nin {cretsiz versiyonu birgok ozelligi
igerir, ancak daha fazla analitik, egzersiz dagilimi, canli izleme ve daha
fazlasini isteyen kullanicilar igin ticretli bir abonelik olan Premium versiyon
daha sonra Strava Summit olarak sunulmustur.

Strava, birgok farkli fitness takip cihaz1 ve akilli saat ile uyumludur, bu da
kullanicilarin egzersiz sirasinda telefonlarini tagima ihtiyacini ortadan kaldirir.
Hem 108 hem de Android igin mevcuttur. Strava’nin genig kullanici tabani,
bu uygulamanin ¢ok sayida kosucu ve bisikletgi tarafindan kullanildig: igin
kullanicilarin bagkalariyla baglanti kurmasini saglamakta ve motivasyonunu
artirmaktadr.

Runkeeper: Kosucular, yiiriiylsgiiler ve bisikletgiler arasinda popiiler olan
bir bagka fitness takip uygulamasi Runkeeper’dir (https://runkeeper.com/
cms/).

GPS Izleme: Runkeeper, kosu, yiiriiyiis, bisiklet ve daha birgok aktiviteyi
takip etmek i¢in GPS’1 kullanir. Uygulama, kosu siiresi, hiz1, mesafeyi ve rota
tizerindeki yiikseklik degisikliklerini kaydeder.

Bireysellestivilmis Kosu Planlari: Runkeeper, Adidas Running ve Nike
Run Club da oldugu gibi belirli bir hedefe ulagmak igin 6zellestirilmis kogu
planlar1 sunar.

Sesli Ko¢: Runkeeper, egzersizlerinizi gergeklestirirken ilerleme durumunu
bildiren sesli kogluk 6zelligi sunar. Bu 6zellik, kosarken hedeflere ne derece
yaklagildig1 konusunda bir farkindalik yaratmaya yardimci olmaktadir.
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Egzersiz  Istatistikleri ve Anmaliz: Runkeeper, egzersizleriniz iizerinde
ayrintil istatistikler ve analizler saglar, boylece egzersiz dinamik olarak takip
edilebilir ve gelisim alanlar1 belirlenebilir.

Miizik  Entegrasyonu: Runkeeper, Spotify ve iTunes gibi miizik
hizmetleriyle entegre olabilir, boylece egzersiz sirasinda miizik dinlemeye
olanak saglar.

Sosyal Ozellikler: Runkeeper, egzersizlerin paylagilmasina ve rekabet
edilmesine olanak tanir. Bu 6zellik, motivasyonu artirabilir ve daha fazla
egzersiz yapilmasini tegvik eder.

Fitness Stmiflars: Runkeeper, kullanicilarina bir dizi fitness hedefine uygun
olarak onceden kaydedilmis egzersiz siniflar1 sunar.

Runkeeper, hem iOS hem de Android igin mevcuttur ve uygulamanin
temel 6zellikleri ticretsizdir. Ancak, daha fazla 6zellestirme ve analiz 6zellikleri
igin Runkeeper Go adl iicretli bir abonelik mevcuttur.

Sports Tracker: Buuygulama bir dizi farkli spor ve fitness aktivitesini takip
etmek i¢in kullanilan bir bagka mobil uygulamadir. Uygulama benzerlerinde
oldugu gibi kosu, bisiklet, yiirtiyiig, kayak ve daha birgok etkinligi izlemek
igin GPS teknolojisini kullanir (https://www.sports-tracker.com/).

Cesitli Spor Etkinliklerini Tzleme: Sports Tracker, kogu, bisiklet, ylirtiyiis,
dagcilik, kayak ve daha pek ¢ok etkinligi izleme yetenegine sahiptir. Bu,
uygulamanin genig bir kullanici kitlesine hitap etmesini saglar.

GPS Izleme: Sports Tracker, GPS iizerinden egzersizlerinizi izler ve
haritalar iizerinde rota ¢izer. Benzer uygulamalarda oldugu gibi siire, hiz,
mesafe, yiikseklik kazanci ve kalori yakma gibi metrikleri kaydeder.

Sesli Geri Bildirim: Sports Tracker’in sesli geri bildirim 6zelligi, egzersize
iliskin bilgileri sesli olarak kullanicryla paylagir.

Egzersiz Istatistikleri ve Analiz: Sports Tracker, egzersizleriniz iizerinde
ayrintili istatistikler ve analizler saglar. Bu, egzersiz verilerinizi zaman iginde
izlenmesine ve hangi alanlarda gelisjme kaydedildiginin belirlenmesine
yardimci olur.

Sosyal Ozellikler: Sports Tracker, kullanicilarin egzersizlerini paylagmalarina
ve arkadaglartyla rekabet etmelerine izin verir. Bu, motivasyonu artirmaya
yardimci olabilir ve kullanicilart daha fazla egzersiz yapmaya tegvik edebilir.

Fotograf Paylagma: Sports Tracker, egzersiz sirasinda gekilen fotograflarin
kolayca yiiklenmesine ve paylagilmasina izin verir.
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Cihaz Uynminlwgn: Sports Tracker, bircok fitness takip cihazi ve akill
saat ile uyumludur.

Sports Tracker, hem iOS hem de Android igin mevcuttur ve uygulamanin
temel Ozellikleri {icretsizdir. Ancak, daha fazla Ozellik ve daha ayrintil
analizler igin ticretli bir abonelik segenegi mevcuttur.

Sprint Performansinin Olgiimii

Sprint performansi, bir¢ok spor dalinda belirleyici bir faktordiir (Ince,
2019; Romero-Franco et al., 2017). Ozellikle futbol, basketbol, hentbol,
rugby, atletizm gibi hiz ve gii¢ gerektiren sporlarda, sporcularin hizl
bir sekilde hareket edebilmesi ve maksimum siiratlerini koruyabilmesi
performanst dogrudan etkiler (Romero-Franco et al., 2017; Young et al.,
2008). Ivmelenme (akselerasyon) performansi, bir sporcunun durma
pozisyonundan veya diigitk hizdan miimkiin olan en kisa siirede yiiksek
hizlara gtkma becerisini ifade eder (Metaxas et al., 2019; Rumpfetal., 2016).
Futbol, basketbol gibi sporlarda, ivmelenme becerisi yiiksek olan oyuncular
genellikle daha bagarilidir ¢iinkii bu beceri rakiplerinden kurtulma ve daha
iyl pozisyon almak igin avantaj saglar. Maksimum hiz performansi ise bir
sporcunun ulagabildigi en yiiksek hiz1 ifade eder. Maksimum hiza ulagildiktan
sonra siiratte devamlilik becerisi 100 metre ve daha uzun siireli mesafelerde
oldukga 6nemliyken 6zellikle takim sporlarinda 40 metre ve daha kisa stireli
mesafelerdeki ivmelenme ve maksimum hiza ulagma daha kritik bir 6neme
sahiptir (Pedersen et al., 2021; Romero-Franco et al., 2017; Sweeting et al.,
2017).

Sprint performansint 6l¢gmek igin ¢ogunlukla fotosel sistemler tercih
edilmektedir (Haugen et al., 2015; Ince, 2019). Fotosel sistemler genellikle
“zamanlama kapilar1” veya “131n kesme” sistemleri olarak da adlandirilir ve
sporcunun bir noktadan digerine ne kadar hizli gegtigini olgerler (Haugen et
al., 2015). Fotosel sistemler genellikle iki bilesenden olugur: bir 131k verici ve
bir 151k alic1. Bunlar genellikle ayni cihazda bulunur ve atletin gegecegi belirli
bir ¢izgi tizerinde konumlandirilir. Verici, belirli bir frekansta 11k (genellikle
kizilotest) yayar ve buigik alic tarafindan algilanir. Sporcu hatti gegtiginde 151k
kesilir ve zamanlayici baglar. Sporcu bir sonraki fotosel kapisina ulagtiginda
ayni siireg tekrarlanir ve zamanlayici durur. Fotosel sistemler genellikle yiiksek
giivenilirlik saglarlar ve milisaniye cinsinden 6lgtim yapabilirler. Bu sistemler
genellikle taginabilir, kolay kurulabilir ve kullanilabilir olma avantajlarindan
dolayr sik¢a tercih edilmektedir (Romero-Franco et al., 2017; Stanton
et al., 2016; Sweeting et al., 2017). Ancak fotosel sistemlerin de bazi
dezavantajlar1 vardir. Ornegin, dogru kurulum ve kalibrasyon gereklidir ve
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baz1 fotosel sistemler oldukga pahali olabilir. Bu duruma en makul ¢o6ztimler
mobil teknoloji alanindaki gelismeler ile sunulmaktadir. “MySprint” ve
“SpeedClock” bu alnda gegerligi ve giivenirligi kanitlanmig iki 6nemli mobil
uygulamadir (Romero-Franco et al., 2017; Stanton et al., 2016).

MySprint: Sprint performansint 6lgmek igin fotosel sistemler ve radar
tabancalar1 referans yontemler olarak kabul edilse de bu teknolojiler hala
maliyetlidir ve saha uygulamalarinda ulagilabilir olmalar giigtiir (Young
et al., 2008). MySprint uygulamas: daha diigiik maliyet ve erigim kolayhig1
gibi 6nemli avantajlar sunmak amaciyla alternatif bir teknoloji olarak
gelistirilmistir (Romero-Franco et al., 2017). Bu uygulama ayrica teorik
maksimal kuvvet, hiz, maksimal gii¢ ve mekanik verimlilik gibi sprint
kinetiginin analizinde kullanilan parametrelere iliskin ¢iktilar sunmaktadir.
Bu yontemin temel avantaji, birkag kuvvet platformu veya aletli kogu band1
kullanmaktan daha uygun maliyetli bir gekilde sprint performansinin ve
mekaniginin dogru bir gekilde tahmin edilebilmesidir. Bu yontem ile yukarida
bahsedilen parametreleri elde etmek basit gibi gortinmekle birlikte en az yedi
kapilt bir fotosel sisteme ihtiya¢ duyulmaktadir. MySprint uygulamasi ise
sadece video goriintiilerinin islenmesine dayal olarak sonuglar1 sunabilme,
boylece yedi kapili bir sistemin maliyetinden kurtarma vadiyle tanitilmgtir.
MySprint aym1 zamanda formiillerin de otomatik olarak hesaplanmasini
igerdigi igin fotoselden alinan verilerin yeniden hesaplanmasi zahmetinden de
kullanicilart kurtarmaktadir. Nitekim uygulamanin yaklagik 9-10 $ maliyeti
olmasina ragmen 4.000 $ maliyeti olan fotosel ve radar tabanca sistemlerine
alternatif olabilecegi savunulmaktadir (Romero-Franco et al., 2017).

MySprint uygulamasinin tanitildig ¢aligmada bu yontem hem yedi kapili
bir fotosel sistem ile hem de bir radar tabancasi teknolojisiyle kargilagtiriimigtir
(Romero-Franco et al., 2017). Katihmcilara 5 dakikalik dinlenme araliklar:
6 x 40 metre sprint testi uygulanmustir. Ug yontemi senkronize etmek igin
katihmcilarin sag ellerinin yere temas halinde oldugu bir ¢ikis pozisyonundan
baglangi¢ yapmalar1 saglanmugtir. Baglangi¢ anini belirlemek igin MySprint
uygulamast ile gorsel inceleme yapilarak manuel olarak belirlenirken, fotosel
sistem i¢in yerde bulunan bir baski pedi kullanilmig ve radar tabancasi igin
kiitle merkezinin 0,2 metre/saniye lizerindeki bir hizda yer degistirmesi
seklinde bir yontem kullanilmugtir.

MySprint uygulamasi, sporcunun alti farkli marker (igaret) noktasini
gectigi 40 m’lik sprintin yiiksek hizli (240 FPS) bir video goriintiisiinden
boliinmiiy mesafelerdeki zaman noktalarini tespit edebilecek gekilde
tasarlanmigti. Bu boliinmiis mesafeler 5, 10, 15, 20, 30 ve 40 metre
olarak belirlenmistir. Sprintlerin videosunu kaydetmek igin bir akilli telefon
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(iPhone 6) kullanilmigtir. Bu telefon bir tripod kullamilarak sabit bir
konuma getirilmistir. Bu konum kogu hattindan 18 metre uzakta ve tam
hattin ortasina (yani 20 metrelik mesafe) denk gelecek sekilde belirlenmistir.
Telefonun sabit konumu, video paralaksinin (bir objenin farkli noktalardan
goriildiigiinde farkli goriinebilmesi fenomeni) diizeltilmesini ve boylece
belirli mesafelerdeki siirelerin dogru bir sekilde 6lgtilmesini saglar. Paralaks
diizeltme islemi, isaretgileri tam olarak iligkili mesafelerde degil (yani
baslangi¢ ¢izgisinden itibaren 5, 10, 15, 20, 30 ve 40 metre), ayarlanmig
pozisyonlarda konumlandirarak yapilir. Bu diizeltme, sporcularin telefonun
kamerasi tarafindan tam olarak hedeflenen bu mesafelerde kalga hizalarinda
marker noktalarini gegerken goriintiilendiklerini garanti eder. Bu sekilde,
uygulama, sporcunun her bir sprint boliimiinde hizin ve performansin

degisimini dogru ve detayh bir gekilde 6lgmeyi saglar.

Aragtirma ekibi sprint mekaniginin 6lglimii igin iPhone uygulamasi
olan MySprint’in gegerli ve giivenilir sonuglar verdigini rapor etmislerdir.
Analiz sonuglar1, MySprint uygulamasinin sprint siiresi 6lglimii igin referans
yontemlerle uyumlulugunun, neredeyse miikemmel olarak kabul edilen
Pearson korelasyon katsayisii (r = 0,999) ve c¢ok diigiik bir standart
hata miktarim1 (0,013 s) ortaya ¢ikardigini gostermistir. Ayrica, Bland-
Altman grafiginin analizi ile MySprint ile zamanlama fotoselleri arasinda
mitkemmel uyum olduguna dair sonuglar ortaya koyulmustur. Ayrica
MySprint uygulamasi ve zamanlama fotoselleri ile her sporcunun alti sprinti
analiz edildiginde hemen hemen ayni varyasyon katsayisina sahip olduklar1
gozlenmistir. Sonug olarak, MySprint uygulamasinin gegerli ve giivenilir bir
uygulama oldugu bilimsel bir tasarim ile kanitlanmugtir.

SpeedClock: Yapilan galigmalar kosu performansinin video analizinin, 50
veya 100 Hz'de kaydedildiginde bile fotosel sistemleri ile benzer sonuglar
sunabildigini ortaya koymaktadir (Harrison et al., 2005; Haugen et al.,
2012). Bu nedenle, diigiik hizli video ¢ekiminin bile ¢aligma performansini
degerlendirmek igin diisiik maliyetli ve taginabilir bir se¢enek olabilecegi
savunulmaktadir. Akilli telefon teknolojisindeki son yenilikler 240 Hz’e
kadar video yakalama hizlarina ulagilmasini saglamistir (Romero-Franco
et al., 2017). lyilestirilmis goriintii algilama algoritmalar, bilgi iglem
giicli ile birlestiginde saha antrenorlerin ve aragtirmacilarin bu popiiler ve
diigiik maliyetli araglar1 kullanarak kogu hizini belirlemesine olanak taniyan
akilli telefon uygulamalar1 popiiler olmaya baglamistir. Bu uygulamalarin
onemli orneklerinden bir tanesi de bir nesnenin hizin1 6lgmek igin genel
bir amaca hizmet eden SpeedClock’tur (http://appmaker.se/?m=5&s=0).
SpeedClock, hareketi algilamak ve kaydetmek igin iOS cihazinin kamerasin
kullanir ve kullanict referans mesafesi girdisiyle hiz1 hesaplar. SpeedClock,
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goriintii algilama alaninin kenarlari tarafindan tanimlanan referans gergevesi
ile tek bir bagimsiz cihazda kullanilabilir veya daha uzun mesafelerde zamani
kaydetmek igin Bluetooth araciligiyla ikinci bir 108 cihazina baglanabilir.

SpeedClock uygulamasinin gegerlilik ve giivenirliginin analiz edildigi
bir ¢alismada 5 dakikalik dinlenme araliklar1 ile 4 X 20 metrelik sprint
testi uygulanmigtir (Romero-Franco et al., 2017). Katihmcilar, baslangi¢
gizgisinden kendi istedikleri bir zamanda sprinte baglamuslar ve fotosel
kapilardan gegtikleri anda siire kaydedilmistir. Katilimcilar, bitig ¢izgisine
kadar maksimum eforlarini siirdiirdiikten sonra diger fotosel kapisindan
gegerek stirenin durmasini saglamiglardir. Sprintler 60 fps kayit yapabilen
bir akilli telefon ile (iPhone 5¢) kaydedilmigtir. SpeedClock uygulamasinin
opsiyonlarindan olan SpeedM (Hareket) modunda baglangic ve bitig
noktalart manuel olarak belirlenebilen bir hareket yakalama o6zelligi
mevcuttur. Cihaz kogu hattinin 10,5 metre uzaginda tripod kullanilarak
sabit konuma getirilmistir. Bu ¢aligmadan elde edilen kanitlar 60 fps bir
video kaydr kullanilarak SpeedClock uygulamasi araciligiyla ortalama
sprint hizinin Olgiilebilecegini ortaya koymustur. Bu uygulama anerobik
hareketliligin oldugu biitiin spor dallarinda kullamilabilmektedir. Ozellikle
tenis, hokey, atletizm vb biitiin spor dallarinda aktif kullanilan bir sistemdir
(Alaeddinoglu & Kishali 2020).

Yén Degistirme Performansinin Olgiimii

Yon degistirme becerisi, bir spor aktivitesi sirasinda bir noktadan
bagka bir noktaya dogru hizli ve ani bir sekilde hareket etmeyi ifade eder
(Ozbay, Ulupinar, et al., 2018; Rengiil et al., 2023). Sporda, yon degistirme
genellikle hizli ve keskin dontigler, manevralar veya hizlanma ve yavaglama
gerektiren durumlarla iliskilendirilir (Rengiil et al., 2023; Siedentop & Van
der Mars, 2022). Yon degistirme, bir oyuncunun veya sporcunun hizl bir
sekilde yoniinii degistirerek rakiplerine avantaj saglamasini veya savunma
oyuncularini ge¢gmesini, topu kontrol etmesini veya pozisyon almasini saglar
(Pedersenetal., 2021; Silva etal., 2021). Yon degistirme becerisi, sporcularin
hizli ve etkili bir gekilde tepki vermesini, hizlanmasini veya yavaglamasini
gerektiren durumlarla basa ¢ikmalar1 igin olduk¢a &nemlidir. Ornegin,
tutbolda oyuncular, rakiplerini ge¢gmek veya savunma oyuncularini atlatmak
i¢in hizli ve keskin dontigler yapmalidir (Cetin & Selman, 2022; Rengiil et al.,
2023). Basketbolda, oyuncular hizla yon degistirerek rakiplerini sagirtabilir
ve hiicum veya savunma pozisyonlarini daha iyi kontrol edebilir (Sekulic
et al., 2017). Tenis, hokey, hentbol, voleybol gibi diger sporlarda da yon
degistirme becerisi 6nemli bilesenlerden bir tanesidir (Ozbay, Ulupinar, et
al., 2018; rengiil et al., 2023; Sekulic et al., 2017). Yon degistirme becerileri,
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sporcularin ¢eviklik, denge, koordinasyon, reaksiyon hizi ve ivmelenme gibi
fiziksel ozelliklerinin geligmis olmasina baghdir. Sporcular, yon degistirme
becerilerini antrenmanlarla ve teknik gahigmalarla gelistirebilir ve boylece
rekabet avantaji elde edebilirler (Ozbay, Ulupinar, et al., 2018).

Yon degistirme performansinin 6lgiilmesi igin gelistirilen en 6nemli
uygulamalarin baginda CODtimer gelmektedir. Yon degistirme (Change
of Direction) kelimlerinin Ingilizce dilindeki kargihigi ve zaman sayaci
kavramlarina atifta bulunan bu uygulamanin gegerlik ve giivenirligi bilimsel
bir ¢aligmada analiz edilmistir (Balsalobre-Fernindez et al., 2019). Bu
caliymada referans yontem olarak bir adet tek 151n fotohiicre (Witty gate,
Microgate, Bolzano, italya, http://www.microgate.it) kullanilmistir. Testlerin
basglangic/bitirme kapisina bir fotohiicre yerlestirildikten sonral50 metre
menzile sahip entegre bir iletim sistemi ile bir radyo frekanslar1 alinmustir.
Fotohiicre yiiksekligi, her sporcunun yerden kalga yiiksekligi ile eslesecek
sekilde bireysel olarak ayarlanmigtir. Bu uygulama Xcode 10.2.1’in macOS
High Sierra 10.14.4 ve Swift 5 programlama dili ile iOS 12 SDK’s1 (Apple
Inc., ABD) kullanilarak 6zel olarak gelistirilmigtir. Uygulama FullHD (1920
x 1080 piksel) kalitesinde 240 kare/sn (fps) kayit frekansina sahip olan bir
iPhone X’e yiiklenmigtir. Uygulamanin kullanicr arayiizii, videolar: yiiksek
hizda kaydetmeyi ve kare kare incelemeyi saglamak igin tasarlanmigtir. Daha
sonra, 5 + 5 metre yon degistirme testinin toplam siiresi, bagimsiz bir
kullanic1 tarafindan manuel olarak segilen iki zaman olayr arasindaki fark
hesaplanmugtir. Baglangig / bitig ¢izgisindeki zamanlama kapisini gegtigi ilk
kare 5 + 5’in basglangici; tekrar o kapiyr gectigi kare ise bitig kabul edilir.
Aragtirmacilar ayrica tam prosediirii gosteren video egitimine iliskin bir
baglant1 paylagmiglardir (https://youtu.be/_Y2xZjMA7fc). Sonug olarak,
CODTimer uygulamasinin, futbolcularn 5 + 5 180° COD testinde
toplam stireyi 6l¢gmek igin son derece gegerli ve giivenilir bir ara¢ oldugu
gosterilmigtir. Ayrica, uygulamanin zamanlama kapilariyla kargilagtirildiginda
benzer sonuglar tirettigi rapor edilmigtir (Balsalobre-Fernandez et al., 2019).
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Bolum 3

Metaverse ve Endiistri 4.0’in Sporcu Beslenmesi
ile Fiziksel Aktiviteye Etkisi

Siikran Dertli?
Muhammet Emin Dertli*

Ozet

Giintimiizde dyjital doniisiim teknolojileri ile birlikte beslenme, fiziksel
aktivite ve egzersiz ahiskanliklari da degisim ve gelisim gostermektedir.
Ozellikle bu durum yeni teknolojik trendlerden biri olan metaverse
teknolojisinin beslenme ve spor ile biitiinlesmesinin gerekliligini agikga
ortaya koymaktadir. Ciinkii sporcular i¢in beslenme, fiziksel aktivite ve
teknoloji arasindaki etkilesim 6nem arz etmektedir. Bu bakimdan spor,
beslenme, dijital dontisiim konusu en dikkat ¢eken konular arasindadir.
Onceki galigmalara bakildigi zaman literatiirde aragtirma konusuna yonelik
cksiklikler bulundugu tespit edilmektedir. Bu galigma metaverse’iin sporcu
beslenmesi ve sporcu saghgina yonelik etkisinin aragtirilmasi ve belirlenmesi
agisindan 6zgiin bir ¢aligmadir. Dolayisiyla bu aragtirmanin temel amaci spor
endiistrisinde yaganan dijital doniisiimiin sporcu performansi ve beslenmesi
tizerindeki etkisini aragtirmaktir. Bu dogrultuda endiistri 4.0 ve metaverse’iin
sporcu saghgina ve beslenmesine etkisi ikincil verilerden yararlanarak teorik
cer¢evede sunulmaktadir. Caliyma sonucunda spor ve saghgin disiplinleraras
caligma alani oldugu belirlenmektedir. Spor ve saghk arasindaki dogrudan
iligki uzun ve saglkli yagami beraberinde getirmektedir. Sporcularin
performanslarinin ve verimliliklerinin gelistirilmesinde beslenmenin 6nemli
rol oynadigi bulgusuna ulagilmaktadir. Bu dogrultuda endiistri 4.0’da
yaganilan degigim ve doniigiimlerin sporcularin beslenmesine, saghgina ve
performansina katki saglayacagi sonucuna ulagilmaktadir. Fakat endiistri 4.0
ile metaverse’iin sporcu beslenmesi ve sporcu saghgina yonelik etkisi net bir
sekilde belirlenememektedir. Ciinkii bazi caligmalarda metaverse’iin beslenme,
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iletigim, etkilesim, ekip galismasi, egzersiz, rekreatif etkinlik gibi konularda
avantaj sagladigi belirtilirken, bazi aragtirmalarda ise sosyal anksiyete,
beslenme, saglik, fiziksel aktivite, egzersiz gibi konularda dezavantaj sagladig:
ifade edilmektedir. Metaverse teknolojisinin kullaniminin  yayginlagmasi
bagimlihgr da beraberinde getirecektir. Bu durumda rekreatif etkinlikleri,
sporcu saghgini ve beslenmesini olumsuz yonde etkileyebilecektir. Dolayisiyla
kavramsal analiz sonucuna gore konu ile ilgili literatiirde belirsizliklerin oldugu
ve aragtirma konusu ile ilgili bir galismanin yapilmas: gerektigi 6nerilmektedir.
Bununla birlikte sanal diinya olan metaverse platformunda, sporcularin
saghkli beslenme aligkanhklarmin  kazandirilmasina  katkida bulunacak
egitimlerin diizenlenmesi Onerilmektedir. Aym1 zamanda konu ile ilgili
yapilacak aragtirmalarda karma aragtirma yontemlerinden faydalamlmasinin
literatiire katki saglayacagi 6n goriilmektedir.

GIRIS

Giiniimiizde sporcu beslenmesi ve sportif faaliyetler ilgi ¢eken alanlardan
biridir. Bu bakimdan saglkli ve kaliteli yasam igin rekreatif faaliyetlere
yonelik ilgi ve 6nem giderek artmaktadir (Akpolat & Celik, 2023, s. 256).
Bu bakimdan beslenme ve rekreatif faaliyetler her donemde saglikli yagamin
temelini olugturmaktadir. Ciinkii yetersiz, dengesiz ve sagliksiz beslenme;

kronik hastaliklar ve obezite gibi sorunlara yol agmaktadir (Kayali Karakus
& Cigek, 2023, s. 100-111).

Gelinen bu noktada sporcularin beslenme aligkanhiklarinin diizenlenmesi;
sporcularin dengeli beslenmesine, sportif performanslarinin arttirilmasina ve
(Aydin, Yilmaz, Ergiiden, & Derya ipek, 2020, s. 87-88) yagsam kalitelerine
katki saglamaktadir (Yildiz & Algiin Dogu, 2022, . 68). Ozellikle sporcularin
biligsel fonksiyonlarinin korunmasi ve iyilestirilmesinde hem de mental
yorgunluklarinin 6nlenmesi ve azaltilmasinda yeterli ve dengeli miktarda
karbonhidrat, BCAA (Dalli zincirli amino asit), kafein, tirozin, polifenol,
tflavonoid, pancar suyu, ginseng, guarana, omega-3 ve kreatin igeren besin
takviyelerinin tiiketilmesinin olumlu etkileri vardir. (Sarag & Eskici, 2023,
s. 300-304).

20. Yiizyilin sonlarindan itibaren bilgi ve iletigim teknolojilerinde degigim
ve gelismeler yaganmaktadir. Yaganan bu gelismelerle, bilgi ve iletigim
teknolojileri geleneksel sanayinin yerine gegerek hem teknolojiksel hem de
bireysel ve toplumsal anlamda koklii degisiklikleri meydana getirmektedir
(Yildiz, Kurnaz, & Kirik, 2020, s. 322). Ozellikle, endiistriyel ortamlarda
meydana gelen teknolojik bir doniigiimii ifaden endiistri 4.0’la, endiistrilerin
hizmet kalitesinin ve hizinin arttirilmas: amaglanmaktadir (Esmer &
Korkmaz Saricalar, 2022). Bu baglamda spor endiistrisinin giintimiizdeki
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yerini almasinda saglik, beslenme, egzersiz-giivenlik iiriinleri, yapay zeka vb.
alanlarda yaganan teknolojik ilerlemelerle birlikte kitle iletigim araglarinda
ki gelisim yardimcr olmaktadir (Simsek & Devrecioglu, 2018, s. 27-33).
Dolayisiyla spor ve saglik ile bilim ve teknolojinin birbiriyle paralel olarak
gelismesi saglikli yasam aligkanliklarmin kazanilmasina katki saglamaktadir
(Devecioglu & Altingiil, 2011, s. 47-48). Bu bakimdan spor, saghk ve
teknoloji yakin bir iligki igindedir (Tag & Dertli, 2022, s. 36).

Onceki calismalara bakildigi zaman literatiirde aragtirma konusuna yonelik
eksiklikler bulundugu tespit edilmektedir. Bu ¢aligma metaverse’iin sporcu
beslenmesi ve sporcu saghgina yonelik etkisinin aragtirilmasi ve belirlenmesi
agisindan 6zgiin bir ¢aligmadir. Dolayistyla bu aragtirmanin temel amaci spor
endiistrisinde yaganan dijital doniigiimiin sporcu performansi ve beslenmesi
tizerindeki etkisini aragtirmaktir. Bu baglamda endiistri 4.0 ve metaverse
teknolojisinin sporcu beslenmesi ve sporcu sagligi ile iligkisi spor, beslenme,
endiistri 4.0, dijital doniisiim ve metaverse bagliklar: altinda incelenmektedir

Spor ve Beslenme

Spor; saglik, haz, eglence, kazang gibi gesitli iglevler tistlenilen, performans
ilkesine dayali olarak bilingli bir gekilde zorluklarin olugturulmasini ve
bunlarin agilmasint hedefleyen sosyo-kiiltiirel bir olgudur. Spor ayn1 zamanda
toplumsal degerlere ve normlara bagli olarak belirginlik kazanan biitiinlestirici
faaliyetler biitiinii olarak 6zetlenebilir (Cengiz & Tagmektepligil, 2016, s.
220-221). Dolayisiyla sportif aktiviteler hem sosyal etkilesim hem de fiziksel
ve psikolojik rahatlama saglamaktadir (Buyrukoglu, Coskun, Baymndir, &
Karagoz, 2023, s. 56).

Bu baglamda spor; fizyolojik ve sosyo-psikolojik yapilarin iyilestirilmesine
katki saglayarak Mimarlik, Hukuk, Psikoloji, Turizm, i§letme, Radyo-
Televizyon, Egitim ve Ogretim gibi farkh bilim dallarinda disiplinlerarasi
caligmalar gergeklestiren bir endiistridir (Dertli & Belli, 2023, s. 9). Bu
noktada sporun disiplinlerarasi etkilesimine Sekil 1’de yer verilmektedir.
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Sekil 1. Sporun disiplinlerarass etkilesimi

Sekil 1’de Dertli ve Belli (2023, 5.9-10) galigmasi uyarlanmaktadir

Beslenme; canhilarin  biiylime, gelisjme gibi hayati fonksiyonlar1
yerine getirebilmek igin gerekli olan besinlerin tiiketilmesidir. Ozellikle
beslenme ve fiziksel aktivite etkilegimi sagligin korunabilmesinde 6nemli
rol istlenmektedir. Bu da sporcu beslenmesi ve sporcu performanst
arasinda ki iligkiyi ortaya koymaktadir. Dolayisiyla sporcularin; demografik
degiskenlerine, fiziksel aktivitelerine ve egzersiz yogunluklarina gore yeterli
ve dengeli bir bigimde beslenmesi amaglanmaktadir (Giines, 2021, s. 1).
Ay zamanda kuvvet-gii¢ sporculariyla, dayaniklihik ve takim sporcularinin
performansi i¢in karbonhidrat, protein, yag, vitamin ve mineraller en 6nemli
besin dgeleridir (Ozdemir G. , 2010, s. 2-6).

Gengoglu, Demir ve Demircan (2021) beslenme ile sporcu performansi
arasindaki iligkiyi agagidaki gibi siralamaktadir:

1. Protein: Sporcular tarafindan en ¢ok talep goren makro besindir.
Biiylime-gelisme  etkisi, doku onarimi, hemoglobinlerin  iiretimi,
vitaminlerin aktif hale getirilmesi vb. ozelliklere sahiptir. Sporcularin
kalori ihtiyacinin %12-151 genellikle proteinler araciigiyla giderilmelidir.

Sporcu performanslarinin en st diizeye ¢ikartilmasinda, giig-kuvvet
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gelistirilmesinde, antrenman sonrasinda viicudun toparlanabilmesinde
onemli rol oynamaktadir.

2. Karbonhidrat: Viicudumuz igin gerekli yakiti saglayan enerji
kaynagidir. Sporcularin kalori ihtiyacinin %55-65’1 genellikle karbonhidratlar
aracihgiyla giderilmelidir. 1.5 saatten uzun siiren antrenman veya yarig
oncesinde diisiik glisemik indeksli karbonhidratlarin; sonrasinda ise yiiksek
glisemik indeksli karbonhidratlarin tercih edilmesi dayaniklihga destek
saglamaktadir.

3. BCAA: Sporcu performansin uzun siireli yiiksek diizeyde tutulmasinda
ve antrenman sonrast viicudun daha etkin bir bi¢gimde toparlanmasinin
gergeklestirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Antrenman 6ncesinde 5-20
g veya 7- 10 g BCAA dozu takviyesi hem kas hasarinin azaltilmasini hem de
kas protein sentezinin tegvik edilmesine katki saglamaktadir

4. Glutamin: Viicudumuzda en ¢ok bulunan amino asitlerden olmasi
nedeniyle bagisiklik sisteminin  desteklenmesinde 6nemli rol oynar.
Glutaminin, karbonhidrat veya diger amino asitler ile birlikte alinmas:
sporcular {izerinde fayda saglamaktadi. Ayni zamanda sporcularin
performanslarinin  arttirilmasi, uzun siireli antrenmanlar sonucunda
hastaliklarin  6niine gegilmesi, protein sentezinin diizenlenmesi, yara
lyilesmesi gibi bir¢ok agidan katki saglamaktadir.

5. Arjinin: Beslenme ve metabolizma igin O6nemli bir bilesenlerden
olan arjinin takviyeleri sporcularin siklikla bagvurdugu ergojenik destek
tiriinlerinden biridir. Bu bakimdan 2-20 g/giin arjinin takviyesi sporcularin
performanslarininarttirilmasinda, biiylime hormonusaliniminiarttirmasinda,
endokrin sisteminin ve bagigiklik sisteminin diizenlenmesinde vb. 6nemli rol
oynamaktadir.

6. Taurin: Insanlarda en fazla bulunan hiicre i¢i amino asitlerden
olmas1 nedeniyle bagisiklik ve sinir sistemi gibi birgok biyolojik siirecin
desteklenmesinde 6nemli rol oynar. Giinde 10 g’a kadar taurin takviyesinin
egzersiz kapasitesinin artirilmasina destek saglamaktadir

7. Nitrik oksit (NO): Orta siddette diizenli fiziksel aktiviteler NO
seviyesini arttirirken, yiiksek siddette fiziksel aktiviteler NO seviyesini
azaltmaktadir.

8. Kreatin: Sporcularin performansi, viicut kiitlesi, enerji ihtiyaci,
antrenman kapasitesi, antrenman sonrast viicudun toparlanma ve sicaklig
tizerinde olumlu etkileri bulunmaktadir. 3-5 g/giin- 5-10 g/giin kadar alinan
takviyenin kreatin depolarinin doldurulmasina destek saglamaktadir
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9. Beta alanin: Sporcularin yiiksek yogunluklu gii¢ aktivitelerindeki
performansin arttirilmasina, yaghlarin kas dayanikliiginin saglanmasina vb.
katki saglamaktadir.

10. Antioksidanlar: Antioksidanozelliklivitaminlerinatletikperformansta
aldiklar1 gorevler su sekildedir; (B1-B2: Karbonhidrat metabolizmast),
(Folat-B12: Aminoasit metabolizmast), (Biyotin-B6: Aminoasit ve glikojen
metabolizmasi), (B3- Pantotenik Asit: Enerji metabolizmasi) ve (E-C:
Antioksidan)’dir. Antioksidan takviyesi hem kas yorgunlugu ile oksidatif
stresin azaltilmasinda hem de egzersiz performansinin arttirilmasinda 6nemli
rol oynamaktadir.

11. C vitamini: Aerobik enerji igin tavsiye edilen giinde 80 mg C
vitamini takviyesi, yiiksek yogunluklu antrenman dénemlerinde sporcularin
tiziksel kapasitelerine ve bagarilarina destek saglamaktadir.

12. B2 vitamini (Riboflavin): Sporcularin hormonal dengesini, aerobik
kapasitesini, bagigikligini, dayanikliligini, performansini, enerji ihtiyacini,
viicudun toparlanmasini vb. saglamaktadir.

13. B3 vitamini (Niasin): Giinliik 19-20 mg B3 vitamini takviyesi enerji
tretimine destek saglamaktadir.

14. B6 vitamini (Pridoksin): Giinliik 1,5-1,7 mg arast B6 vitamini
takviyesi sporcularin performanst ve enerji tiretimi igin ergojenik destek
triinlerinden biridir.

15. Yesil cay ekstresi: Acrobik egzersizlerde dayaniklilik kapasitesinin
arttirilmasi tizerinde 6nemli bir etki olugturmaktadir.

16. Ginseng: Giinde iki kez 100 mg ginseng tiiketimi sporcularin
aerobik kapasitesi, fiziksel ve psikolojik performansi tizerinde 6nemli bir etki
olusturmaktadir.

17. Tribulus: Sporcularn performansinin, dayanikliik kapasitesinin
ve kas giicii ile yagsiz kas kiitlesinin artirilmasi tizerinde 6nemli bir etki
olusturmaktadir.

18. CLA (Konjuge linoleik asit): Yagsiz viicut kiitlesi ile fiziksel
performansi artirabilmektedir.

19. Karnitin: 2-6 g/giin kadar iki-li¢ doza boliinerek karnitin tiiketimi
kilo kaybetme ile enerji metabolizmast iizerinde fayda saglamaktadir.

20. Kafein: Egzersizden yarim saat- 1.5 saat 6nce alinan 3-9 mg/kg kafein
titketimi dayaniklilik sporlar1 tizerinde 6nemli bir etki olugturmaktadir.
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21. Su ve izotonik sporcu igecekleri: Su; viicudumuz igin Oksijen
(0O,)’den sonra gelen en 6nemli 6gedir. Saghgimizin korunmast bakimindan
su ile elektrolit dengesinin saglanmasi gerekmektedir. Sporcularin
performansinin arttirilmast bakimindan kg bagina egzersizden 2 saat 6ncesi
(3- 5 mL) ile 4 saat 6ncesi (5-7 mL) su tiiketimi 6nemli rol oynamaktadir.

ENDUSTRI 4.0

Endiistri 4.0; bilisim, teknoloji ve endiistrinin birlegim ve gelisim hedefine
odaklanarak dordiincii sanayi devriminin ifade edildigi bir kavramdir. Bu
kavram sensor, veri, bilgi ve islem adimlarindan olugmaktadir. Ozellikle is
ve yagam dengesinin, esnekligin, etkin ve verimli kaynaklarin saglatilmasi,
yeni hizmetlerle yeni firsatlarin sunulmasi, bireysel ilgi, beceri ve yeteneklere
cevap verilmesi gibi 6nemli avantajlarin elde edilmesi noktasinda endiistri
4.0 onemli bir fonksiyon iistlenmektedir (Caglayan & Uygur, 2022, s.
102-103). Bu noktada sanayi devriminin geligim siirecine $ekil 2°de yer
verilmektedir.

Buhar makinesinin
S brthar ve kitmitr giicii kullanmnt

-
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.
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Nesnelerin mternet ]

.

Bilmisayar, internet gibi . . ..
P P Yenilenebilir enerji
dijital teknolojilerin Kavmak]
kullanim yuasian

Sekil 2. Sanayi devriminin gelisim siiveci

Sekil 2°de Tag, 2018 (s. 1820-1822) galigmast uyarlanmaktadir.
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Caglayan ve Uygur (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢aliymada endiistri
4.0’1n temel kavram ve 6zellikleri;

“Akallt fabrika, akilli tiretim: Sanallagtirma”,

“Uriin ve Hizmetlerin gelistirilmesinde yeni sistemler: Tsbirligi”,
“Kendini orgiitleme: Merkezilegtirme”,

“Akallt tirtin: Gergek zamanlt tiretim”,

“Insan ihtiyaglarina uyum: Modiilerlik”,

“Siber-fiziksel sistemler” ve

“Akallt sehir” seklinde siniflandirilmaktadir.

Bu noktada endiistri 4.0’1n bilegenlerine Sekil 3’te yer verilmektedir.

Sekil 3. Endiistri 4.0’ bilesenleri

Sekil 3’te Tekin ve Karakug (2018, s. 2106) ¢aligmasi uyarlanmaktadir.

Biitin bu agiklamalar ¢ergevesinde endiistri 4.0 saglik ve spor
endiistrilerinde de yeniliklere yol agan bir devrimdir (Akalin & Veranyurt,
2022, s. 58). Akilli cihazlar, spor sakatliklar, sporcu sagligi, spor malzemeleri
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ve materyalleri, performanslar, analizler, spor egitimi, yetenek gelisimi,
sporda siddetin 6nlenmesi, glivenlik, tahmin tabanl program ve uygulamalar
endiistri 4.0’in sporda ki uygulama alanlarinin gesitliliginin gostergesidir

(Unlii & Tag, 2020, s. 1152-1157).

Spor endiistrisinde dijital doniigiim ve metaverse

Diinya dondiikge yeni teknolojiler ortaya ¢tkmaktadir. Bu dijitallesmede
spor endiistrisine yonelik farkindalik ve imaj kavramlarin giiglendirmektedir
(Goktag, 2019, 5. 97).

Dolayisiyla  kiiresellesen diinyada kosullar her gegen giin hizla
degismektedir. Yaganilan bu hizli degisim, gelisim ve dontsiimlerin
yerinde gergeklestirilmesi spor ve saglk endiistrisi igin olduk¢a 6nemlidir.
Bu endiistrilerin hizmet kalitesinin ve hizinin arttirilmasi igin dijital
teknolojilerden faydalanilmasi gerekmektedir (Esmer & Korkmaz Saricalar,
2022). Ciinkii bu dijital doniigtim, saglik ve spor endiistrilerine birgok
konuda kolaylik ve etkilesim saglamaktadir (Esmer & $aylan, 2021,s. 71). Bu
baglamda sporda yeni teknolojilerin kullanimina Sekil 4’te yer verilmektedir.
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Sekil 4. Sporda yeni teknolojilerin kullanuna

Sekil 4te  Simgek ve Devrecioglu

uyarlanmaktadir.

(2018,

s. 22-29) galigmasi
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Bu noktadan hareket ile sporcularin fiziksel aktivitelerde teknoloji
kullanmasina neden olan ii¢ temel faktor bulunmaktadir. Bu faktorlerden ilki
zorunluluk, ikincisi fayda-adalet saglamak, tigtinciisii ise rehber-tamamlayici

olmak seklinde olacaktir (Yildiz & Algiin Dogu, 2022, s. 73-74).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan dijital doniigiimler (Dugan,
2022, s. 266) bireylerin beslenme, fiziksel aktivite ve egzersiz aligkanliklarini
da olumlu veya olumsuz yonde etkilemektedir (Ozer Kaya, ve digerleri,

2020, 5. 253).

Ozellikle 1901°den giiniimiize gelinceye kadar meydana gelen teknolojik
ilerlemeler hareketsiz yagam tarzinin benimsenmesi gibi bir takim problemlere
yol agmaktadir. Yagam tarzi ile birlikte beslenme diizenindeki bu degisiklikler
birgok saglik problemini de meydana getirmektedir (Arslan, 2018, s. 61).

Ayn1 zamanda sporcu beslenmesinde uyku, beslenme, sportif faaliyet gibi
konularda djjital ¢aga ayak uydurulamamasi, spor ve beslenme iligkisinin
saglanmasinda giigliik ¢ikaran faktorler olarak karsimiza gikabilmektedir
(Gakir, Gonen, & Ceyhan, 2022, s. 416). Ancak bu olumsuz tabloya ragmen
giiniimiizde yagam standartlarinin spor, beslenme ve teknoloji gelisimi ile
sekillenmig halinin yiiksek iletisim olanagina, yeni firsatlarin dogmasina ve
yeni gelismelerin meydana gelmesine katki sagladigi séylenebilir (Sentiirk &

Ozer, 2022, s. 49-50).

Bununla birlikte dijital doniigiimiin  saglikli yasam koglugundan,
sporcularin  beslenme damigmanhigina ve sportif performans gelisgim
faaliyetlerine kadar bir¢ok alanda giiglii etkileri vardir. Dolayisiyla dijital
doniigiim ile yaganan degisim ve geligimler, sporcularin beslenme ve
performansi igin 6énemli bir fonksiyon iistlenecektir. Bu nedenle yaganilan
teknolojik geligmeler sonucunda metaverse sanal evreni en 6nemli fonksiyonu
tistlenmektedir (Giingor Karyagdi, 2022, s. 381-388). Bu da spor ve
beslenme kavramlarinin dijital doniigiim gegirerek metaverse teknolojisinde
uygulanmasi gerektigi gergegini ortaya koymaktadir (Aydin Aslaner, 2022,
s. 719).

Bu noktada geligen teknolojinin destegiyle spor ve sporcuya farkl
imkanlar sunarak sinirsiz bir ger¢ekligi vaat eden metaverse’iin dijital ¢aga
ayak uydurabilmenin onciilii oldugunu soylemek miimkiindiir (Kalkan,
2021,s. 163-171).

Dolayisiyla metaverse; fiziksel diinyanin dijital diinyayla birlestirildigi,
kullanicilarin sanal ortamda olusturduklar: avatarlar ile oyun, pazarlama,
moda, egitim, spor, teknoloji gibi bir¢ok sektorde ki faaliyetleri igin fiziksel
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caba harcamaksizin dijital diinyada gezinme firsatinin sunuldugu siiriikleyici
bir teknolojik yenilik olarak tanimlanabilir (Efendioglu, 2022).

Bununla birlikte metaverse teknolojisi, spor-diger oyunlardan
dijitallestirilmis karakterler gibi dijital diinyalardaki nesnelerin ethereum
ile satin alinarak sanal diinyada yapabilmelerini saglayan dijital unsurlarin
kargiligint ifade etmektedir. Ozellikle metaverse horizon worlds gevrimigi
oyununun “galigma odalar1”, “mekanlar” “diinyalar” olmak iizere ti¢ boliime
ayrilmasi bunlara 6rnek olarak gosterilebilir (Orkunoglu Sahin & Ciftgi,

2022,s. 677-679).

bb)

Metaverse teknolojisi, kullanicilarina hayal giicliniin 6tesinde sundugu
firsatlarla hem dijjital oyun diinyasinin etkilesim bigimlerini hem de egitim,
ckonomi, saglik, ¢alisma hayati, giinliik rutinler ve diger pek gok alani derinden
etkileyecek yeni firsatlari, yeni deneyimleri sunan yeni nesil bir agdir. Gergek
diinyay: aratmayacak sekilde deneyimler yagatan metaverse sanal evrenin de,
duyu organlarina hitap edecek donanimlarin geligtirilmesi devam etmektedir
(Mete, 2023, s. 294-312). Bu baglamda metaverse teknolojisinin sporculara
sagladig avantajlardan bazilarina Sekil 5°te yer verilmektedir.

Sosyal deneyim

Yeni beeer: kazanma
Tetisim ve etkilegim
Koordimasyon

Zaman yénetimi

Baski altinda karar verme
Strese dayamiklihk

Iizli problem ¢dzme

AN

Takim ¢alisinast

Sekil 5. Metaverse’iin sporcularva safjladyi avantajlar

Sekil 5’te Mete (2023, 5.307-313) ¢aligmast uyarlanmaktadir.

Metaverse teknolojisi e-spor gibi sosyal etkilesimlerle rehberli meditasyon,
beslenme gibi gesitli saglik hizmetlerinin ilerlemesinde benzersiz bir rol
oynamaktadir (Ahuja, Polascik, Doddapaneni, Byrnes, & Sridhar, 2023).
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Bu bakimdan teknoloji ¢aginin en 6nemli uygulamasi olan ve giin
gegtikge gelisip bilyiiyen metaverse platformu; sporun yayginlagmasi ve
benimsenmesi agisindan 6nem tagimaktadir (Aydogdu, 2023, s. 849-851).

Bununla birlikte Mete (2023) galimasinda metaverse teknolojisinin
saghk, gizlilik, giivenlik, psikoloji, ahlak, etik, yonetigim gibi alanlarda
riskleri bulundugu belirlenmektedir.

Ayni zamanda metaverse sanal evreni; sporcu beslenmesi ve sporcu
saghgi agisindan da bazi problemlere yol agabilmektedir. Bu problemlerden
bazilarina $ekil 6°da yer verilmektedir.

Fiziksel makivile

Sosval anksiycele

Uyku ve beslenme diizeyi bozukluklan
Sagliksiz besin tuketuni

Obente nski

Dezavantajlar:

Fiziksel aktivite dizeyinin azaltilmasi
Zaman kaybi

Sanal ovon bagimliligi

Yagam kalitesim dilsitrmes
Metabolik hizi diistirmesi

Sekil 6. Metaverse’ din sporcular agisimdan dezavantajlar:

Sekil 6’da Muslu ve Gokgay (2019, 5.72-73) ¢aligmasi uyarlanmaktadir.

Sonug

Giiniimiizde dijital uygulamalar;  egzersiz, dengeli beslenme gibi
konularda bireylerin saghklarinin korunmasi ve gelistirilmesi noktasinda
destekleyici bir aragtir (Dugan, 2022, s. 266-273).

Bu noktadan hareket ile endiistri 4.0; geleneksel sanayinin yerini, bilgi
ve iletisim teknolojilerine birakmasiyla saghk, spor gibi bir¢ok alanda
koklii degisikliklerin yagandigr bir donemdir (Yildiz, Kurnaz, & Kirik,
2020, s. 322). Metaverse ise simiilasyon kuramui ile benzerlik gostererek
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kullanicilarinin gergeklik algilarint degistiren, dijitallesmis yeni bir gergekligi
temsil etmektedir (Gorgiilii, 2022, s. 735).

O yiizdendir ki 4. sanayi devrimi beslenme ve spor sektoriine biiyiik avantaj
saglamaktadir (Ozdemir & Giineren Ozdemir, 2019, s. 91). Akpolat ve Celik
(2023) besinlerin bilesimi ile yeterli ve dengeli beslenme uygulamalarinin
rekreatif bagar1 ve performans i¢in 6nemli oldugunu belirtmektedir. Bozkurt
Uzan ve Sevimli (2020) galigmasinda endiistri 4.0 ve beslenme konularini ele
alan sinirh sayida aragtirmanin bulundugu ifade edilmektedir. Mete (2023)
aragtirmasinda ise metaverse ve dijital oyunlara yonelik ulusal literatiirde
daha 6nce galigma gergeklestirilmedigini belirtmektedir.

Belli ve Dertli (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmada ise bilgi ve
iletisim teknolojilerindeki ilerlemelere bagl olarak metaverse sanal evreninin
gerek bir¢ok farkli alanla iligkilendirilip kullanilabilmesiyle, gerekse birgok
alana katkida bulunabilmesiyle gittikge popiiler hale geldigi belirtilmektedir.

Metaverse teknolojisinin spor ve beslenme konularinda fizyolojik ve sosyo-
psikolojik sagligr olumlu yonde etkileyecegi seklinde goriigler mevcuttur
(Gakir, Gonen, & Ceyhan, 2022, s. 413-416). Bu konuda Camkiran, Sersan
ve Yildiz (2021) yapmis olduklar1 ¢aligmada sporda teknoloji kullaniminin
saghk, iletigim, sportif bagariyr etkiledigi gortilmiistiir. Aragtirmada aym
zamanda metaverse teknolojisinin spor endiistrisi {izerinde etkili bir faktor
oldugu ortaya koyulmaktadir.

Konuyla ilgili Devecioglu ve Altingtil (2011) aragtirmasinda ise bilim
ve teknolojinin spor ve saghk ile paralel olarak degisim ve gelisim gosterdigi
sonucuna ulagilmaktadir (Ozer & Tekingen, 2021, 5. 20). Ozellikle metaverse
platformlart; saghkli beslenme ve fiziksel aktivite oranlarinin yiikseltilmesi
agisindan oldukga 6nemli rol tistlenebilecektir.

Bu noktadan hareket ile spor, saglik ve teknoloji tigliistiniin yakin bir iligki
iginde oldugu sonucuna varilmaktadir (Tag & Dertli, 2022, s. 36).

Muslu ve Gokgay (2019) ¢aligmasinda; video oyunlarin hem fiziksel
aktiviteleri arttirarak enerji harcamasina ve obeziteyle miicade edilmesine
katki saglanabilecegi hem de fiziksel aktiviteleri azaltarak sagliksiz
besin tiiketiminin ve obezite riskinin arttiracagma yonelik net bilgiye
ulagilamamaktadir. Bu bakimdan teknoloji kullaniminin beslenme ve sportif
faaliyetlere yonelik etkisinin farklilik gosterdigi gozlemlenmektedir.

Tekkursun Demir (2022) yapmig oldugu arastirmada dijital ¢aga ayak
uydurulmasiyla; hareketsiz yagam, saghksiz beslenme, obezite, zayiflik, biligsel
bozukluk gibi sorunlarla karsi karsiya kalindigr bulgusuna ulagilmaktadur.
Ozellikle bu sorunlar sporcularin beslenmesini, rekreatif aktivite ve egzersize
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katilmasini, sosyal, psikolojik ve Kkiiltiirel yapisini, motivasyonunu, beden
kitle indeksini vb. faktorleri olumsuz yonde etkilemektedir.

Caliyma sonunda Bu sonuglar endiistri 4.0 ve metaverse’iin sporcu
beslenmesi ve fiziksel aktivite konusunda belirsizliklerin oldugu bulgusuna
ulagilmaktadir. Ayni zamanda metaverse teknolojisi bagimhiliginin; sporcu
beslenmesi ve sporcu saghgt agisindan problemlere yol agabilecegi ortaya
koymaktadir. Konu ile ilgili yapilacak aragtirmalarda karma aragtirma
yontemlerinden  faydalanilmasimin = literatiire  katki  saglayacagi  o6n
goriilmektedir.
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Bolum 4

Turizm ve Sporun Gelecegi Uzerine Bir
Degerlendirme

Davut Budak®

Ozet

Spor bir kiiltiir olarak giiniimiizde ok 6nemli bir duruma gelmistir. Ozellikle
gok yonlii bir gelisimi iginde barindiran spor kavrami gerek rekreasyonel
gerekse performans amagl bir ¢ok alanda kendine yer bulmaktadir.
Insanoglu var oldugu giinden beri ¢evresine en uyum saglayan canhilardan
biridir. Gegmigten gelecege bir uyum siireci yasayan insanoglu, endiistri
caginin baglamasiyla birlikte bog zaman kavramina da iyi uyum saglamustir.
Zamanla ¢aligmalardan arta kalan zamanda hem dinlenmek hem de keyifli
zaman gegirmek i¢in doganin insana sundugu alternatifleri degerlendirmeyi
iyi bilmigtir. Tarizm kavramu igerisinde bir ¢ok farkl aktiviteyi spor kiiltiirii
igerisinde yoguran insanoglu, teknolojinin kendisine sundugu biitiin
olanaklart turizm ve spor kavrami igerisinde birlestirmeyi bagarmistir.

Bu galismada amag turizm kavraminin spor kavramiyla ne kadar 6zdeglestigi
ve iki kavramin gelecekte nasil bir biitiinsel etkilegim igerisinde yer alacaginin
literatiir degerlendirmesini yapmaktr. Tlgili alan bilimciler igin gok yonlii bir
derleme ve bilimsel bir kaynak olacagini iimit etmekteyiz.

GIRIS

Giiniimiizde fizyolojik, biyolojik, ekonomik ve sosyo-psikolojik yapilarin
tyilestirilmesinde sportif faaliyetlerin 6nemi giderek artmugtir. Dolayisiyla spor
kavramu; fiziksel ve ruhsal saghgin korunmasi amaciyla bireysel veya toplu
olarak belli kurallar igerisinde rekabete dayali olarak yapilan sosyallestirici bir

olgu olarak tanimlanabilir. Bu noktada spor; fiziki ve sosyal ¢evreye birgok
agidan fayda saglamugtir (Dertli ve Belli, 2022).

Spor ve turizm kavramlar1 gerek neden sonug¢ baglamu igerisindeki
etkilesimleri gerekse bu etkilesim siirecinde kurduklar: iligkilerin varlig

5 Atatiirk Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, dbudak@atauni.edu.tr
https://orcid.org/0000-0003-2632-0232
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nedeniyle bir arada ele alinan iki farkli olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Neden sonug baglami, kimi zaman turizm faaliyetlerinin spora kimi zaman
ise spor organizasyonlarinin turizme neden olusu seklinde agiklanabilir. Bu
baglamdaki etkilesim siirecinde iligkiler ise hem kargilikli kazanglar hem de
sektorel gelisim olarak sonuglanmaktadir. Birbiri ile bu denli etkilesim ve
iligki igerisinde bulunan iki olgunun gelecegi de pek ¢ok agidan bir arada
degerlendirilmesi gereken bir kuramsal gergeveyi gerekli hale getirmektedir.
Bu boliimiin amaci turizm ve spor kavramlarinin ge¢migi, bugiinii ve
gelecegine yonelik bir bakig agis1 olusturmaktir.

1. Turizm

Turizm kavramu ile ilgili ciddi ¢aligmalar nispeten yeni olmasina ragmen,
turizm yeni bir olgu degildir. Turistik faaliyetlerin geg¢misi Viktorya
doneminde yaygin kitle turizminin baglangicina ve hatta soylu ve zenginlerin
yaz tatilleri ile ilgili olarak Yunan ve Roma donemlerine kadar dayanmaktadir
(Towner,1996).

Sanayi devriminin bir sonucu olarak 19. yiizyilin sonlar1 ve 20. ylizyilin
baslarinda birgok tilkede sosyal mevzuatlar galiganlar igin izin giinleri ve daha
kisa ¢aligma saatleri saglamistir. Bunun yaninda ulagim alaninda devam eden
geligim ve azalan seyahat maliyet ve siirelerinin yani sira artan destinasyonlar,
turizmin diinya ¢apinda gelismesinde ve yayillmasinda ©6nemli roller
oynamustir. Bu gelismelerin sonucu olarak turizm, popiilasyonlar ve iilkeler
arasinda ongoriilebilir ve kademeli bir yayilma gostererek mevcut sosyal ve
ckonomik sistemlere entegre olmugtur. Bu anlamda turizmi bir dalga olarak
tanimlamak, nasil ki bazilar1 bundan yillar 6nce rekreasyonu “Dérdiincii
Dalga” olarak tanimliyorsa, bu anlamda da olduk¢a uygun olacaktr.
Kitle turizminin ilk yillarinda, destinasyonlar1 ziyaret etme firsatlart sinirh
olmug ve seyahatler genellikle toplu tagima ile, 6zellikle de demiryoluyla
gergeklestirilmigtir. (Stanstield,2006). Bu tiir sinirlamalar, 2. Diinya Savag
sonrasina kadar turizmde istikrar ve 6ngoriilebilirligi baskilamig ve turizm
taaliyetleri gogunlukla yerlesik tatil yerlerine tekrarlanan ziyaretler seklinde
ger¢eklegmistir.

2. Diinya Savagi sonrasinda ise kiiresel Olgekli ekonomik biiyiime,
teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak hem otomobil seyahatinin artan
rahath@inin ortaya ¢itkmasi hem de toplu hava yolculugunun baglamasiyla
birlestiginde, turizmin ¢ehresini kokten degistirmigti. Bu  gelismeler
sayesinde pek ¢ok insan daha giivenli ve konforlu bigimde daha kisa siiren
seyahatlerle daha uzak destinasyonlar1 ziyaret edebilme firsatina sahip
olmustur. Bu durumun sonucunda pek ¢ok 6nemli turizm merkezi 24
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saatten daha kisa stirede ulagilabilir hale gelmigtir ve kitalararasi hafta sonu
gezileri sadece miimkiin degil, ayni zamanda arzu edilir olmugtur. Bu durum
1970’lerden baglayarak giiniimiizde zirve noktasina ulagan diigiik maliyetli
havayolu ulagim operasyonlariyla birlestiginde, bugiiniin potansiyel turistleri
tatil yeri se¢iminde hicbir zaman sahip olunmamig bir yelpazeye sahip
olmaktadir. Cogu insan tarafindan tercih edilen kisa mesafeli seyahatler
son yillarda patlayarak yalnizca yeni destinasyonlarin geligimini degil, ayni
zamanda yeni ikinci ev ve emeKklilik sonrasi gibi uzun vadeli seyahat planlarini
da koriiklemigtir. Turizmin gergekten en biiyiik endiistri mi yoksa diinya
ticaretindeki en biiyiik kalem mi oldugu, bu yonde devam eden iddialara
ragmen siiphelidir.

2. Turizmin Gelecegi

Turizmin gelecegine yonelik 6ngorii arayigi, insanhigin gelecegi igin
tasavvur edilebilecek alternatif ¢ercevelerle ayrilmaz bir gekilde baglantilidir.
Bununla birlikte, turizmin toplumlarin sosyal gelisiminde aktif bir role
sahip oldugu ve sadece mevcut kiiresel egilimlerin bir sonucu olmadig:
giin gectikge daha agik bigimde anlagilmaktadir. Hem niceliksel 6nemi
hem de tarih boyunca insanlik medeniyetinin dokusuna iglemis olmasi
nedeniyle turizm, yeniliklerin katalizorii olma kapasitesiyle degisimi
kolaylagtirabilir veya degisime karst koyabilir. Bu baglamda, turizm ile
gelecegimizi gekillendirebilecek inovasyon tiirleri arasindaki kargilikli
iligkinin kesfedilmesinde fayda vardir. Bu nedenle, bilimsel ve teknolojik
yenilikler, sosyokiiltiirel ve ekonomik yenilikler ve turizm yonetimine
yonelik yenilikleri turizmin gelecegine yon verici olacaktir. Asagidaki
bagliklarda ele alman konular turizmin gelecegine iliskin sorunlarin
bazilaridir.

* Turizm faaliyetlerinin gevresel etkileri hem kaynak ¢ikarma hem de atik
retimi ile ilgili olarak 6zellikle de sera gazi saliniminda sanilandan daha
derindir. Turizmin kiiresel ekonomi igerisinde %10’a yakin paymnin
olusu ve esas olarak fosil yakitlara dayali enerjisi yogun bir faaliyet
oldugu goz oniine alindiginda, turizmin eko-verimliligi turizmin
gelecegi agisindan oldukga 6nemli bir konu oldugu anlagilabilir.

* Bilgi ve iletisim teknolojileri ile ilgili olarak, biiytik verilerin kullanima,
teknolojik geligmelerin bir sonucu olarak fiziksel ve dijital diinyalarin
artirlmig  gergeklikle harmanlanmasi, yeni etkilesim araytizleri ve
yapay zekanin Ozellegtirilmesi, turizm figlirtinii gelecege uyarlama
noktasinda yeni bakis agilarini vizyona yonelik beceriyi daha 6nemli
hale getirecektir.
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e Kiireselleyme, diinya ekonomisindeki yeni paradigmanin  bir
ozelligidir.  Kiiresellesmenin  ekonomik etkileri  yayildik¢a  ve
derinlestikge, seyahat akiglar1 niceliksel ve niteliksel olarak degisecektir,
ancak kiiresellesmedeki biiyiimenin sinirlart kesinlikle gelecek igin
bir sorundur. Turistik destinasyonlar, 6zgilinliik ve ulagilabilirlik
dengesini korumaya ¢alisirken teknolojideki gelismeler gelecegin
turizm konfigiirasyonunu ilerletmeye devam edecek, ancak ekonomi
ve toplumdaki temel degisiklikleri desteklemek i¢in kurumsal diizeyde
yeniliklerle kolaylagtirilmalar1 gerekecektir.

e Tarizm faaliyetleri ve teknolojik gelismeler, paradigma kaymasi
durumlarinda bagariyr veya basarisizligi belirleyecektir. Teknolojik
gelismeler  gevresel  siirdiiriilebilirligin ~ 6niindeki  engellerin
agilmasinda belirleyici olabilir. Bu baglamda, yapilacak olan bilimsel
aragtirmalar, turizm faaliyetinin belirli niglerinin anlagilmasini olanak
tantyabilir. Turizmin gelecegini inga etmede inovasyondan tam olarak
yararlanmanin yolu diger kalkinma organizasyonlari ve igletmeleri ile
ortaklik yapmaktan ge¢gmektedir.

Sosyokiiltiivel ve ekonomik yenilik alanminda bazi konular sunlavdr:

e Tarizmde etik igin kapsamh bir gergevenin, yenilik¢i politik ve
ckonomik yonetisim tarzlarina dayali olarak tasarlanmasi ve
uygulanmasi gerekmektedir. Ne yazik ki, bu yondeki 6nceki girigimler,
turizmde etik igin gergek ilerlemeler saglamakta basgarisiz oldu. Yeni
etik modelinin 6nemli bir yonii hem genel ilkeleri hem de benzersiz
yerel kosullar1 temsil etmek igin tasarlanan kiiresel, yerel ve sosyal
sozlesmelerin birlesimi olacaktir. Pek ¢ok grup tarafindan deger
verilen kar ve prestije dayali geleneksel ¢ikarlar, bu alanda inovasyon
i¢in zorlu olmaya devam edecektir.

e Kiiltlir ve miras turizminin metalagmasina zarar veren durumlar
genellikle firsatlar arayan proaktif bir yaklagimdan ziyade sorunlara
odaklanan reaktif bir yaklagimdan kaynaklanmaktadir. Bu firsatlar
ancak yonetim sistemlerinin ve fiili uygulamalarin 6ziinde yer alan
katilimcr bir siiregle yakalanabilir. Mirasin orijinalligini ve biitiinliigiinii
koruma yiikiimliiliigii ile yenilik ihtiyaci arasinda bir denge kurulmas:
gerekmektedir. Bir yonetigim gsemasina toplum katilmi, paylagilan
degerlere dayali yonetim planlarinda hizlandirici bir bilesen olabilir.
Bu, hedefleri eylemlere doniistiirebilir.

e Yer yonetigimi, sahip oldugu kapsayicilik bakis agisiyla sosyal
sermayeyi gelistirmek amaciyla turistik destinasyonda yagayan
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sakinleri ve ziyaretgileri planlama ve yOnetime dahil eden kolektif
bir aragtir. Insanlarin yagam kalitesini artirabilir ve dayanikli turizm
destinasyonlarinin ingasina yonelik firsatlar sunabilir. Bu gergevede
kolektif yonetim, birden ¢ok aktorii, ag1 ve alani igermeli ve esnek,
uyarlanabilir yetenekler olugturmalidir. Turizm yonetimi uygulamalari
ve yer yonetigim gsemalarinin birlesimi, kentsel alanlarda turizm igin
daha iyi sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve gevresel roller elde etmek igin
kritik bir arag olarak ortaya ¢itkmaktadir.

* Sechir turizmi, Ozellikle artan havayolu ulagimindaki gelismeler, kisa
molalar ve yeni gevrimigi pazarlama yontemleri gibi teknolojik ve
sosyal olgular nedeniyle degisim yagamaktadir. Artan kentsel turizm
talebi, siirekli artan turizm geliri beklentisini olusturmustur. Ancak
sehirler, sakinlerin ve ziyaretgilerin alan kaynaklarini ve deneyimlerini
paylastig1 karmagik sosyal ekosistemlerdir. Buralara yonelik asir1 turizm
sehirlerin bu ekosistem dengesini bozmakla birlikte sehirlerin turizm
yik kapasiteleri goz ard1 edildiginde ve agildiginda bolge sakinlerinin

turizm kargiti tutum sergilemesine neden olmaktadir.

* Destinasyonlarin pazarlama stratejisini  belirlerken kendilerini ana
konumlarnin 6ziinii  sulandirmadan yiliksek oranda odaklanmig
veya geni§ ¢apta c¢ekici pazar segmentlerinde konumlandirmak
isteyip istemedikleri sorusu vardir. Bazi destinasyonlar sadece sahip
olduklar turistik niteliklerle pazarlama stratejileri olustururken kimi
destinasyonlar ise kendilerini yalnizca turizm igin degil, ayn1 zamanda
yagamak, ¢aliymak ve yatirrm yapmak igin de harika yerler olarak
pazarlama yoluna gitmektedir. Boylesi yeniden konumlandirma
stratejileri, profesyonel bir iletisim gabasi gerektirir ve giiglii ayni
zamanda da istikrarh bir altyapisal degisim tizerine inga edilmelidir.

3. Spor

Modern anlamda sporun gelisimi sanayi devriminin ardindan yaganan
ekonomik ve sosyal geligim ve degisime bir yandan sebep bir yandan da
sonug bakimindan eglik etmigtir. Sportif etkinlikler sanayi devrimi sonrasinda
toplumlardaki kentlegsme ve buna bagl olarak olusan toplumsal sinifin 6zel
alan1 haline gelmistir. (Andrews, 2004; Slack, 2005).

Sporun gelisgimi  kavrami, 19. vyiizyihn sonunda uluslararasi spor
organizasyonlarinin biiyiimesiyle de sekillenmistir. Su anda, IOC ve FIFA
gibi biiyiik uluslararas: spor yonetim organlari, ulusal olarak sporun geligimi
lizerinde 6nemli bir giice sahiptir. Tk biiyiik uluslararast spor gelistirme
projesi, Olimpik Hareketin kurucusu Pierre de Coubertin’e atfedilebilir.
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Olimpizm, yeni kurulan IOCnin (1894) kendisini ve destekgileri olan
Ulusal Olimpiyat Komitelerini (NOC’ler) sporun egitim misyonunu
toplumun iyilestirilmesi igin yayma rolii ile emanet ettigi uluslararasi diizeyde
amaglanan gelismenin en 6nemli 6rnegidir.

Yirmi birinci ylizyilda sporun gelisimi bir vizyon olarak yepyeni bir
anlam kazanmugtir. Cegsitli sosyal, politik ve ekonomik hedefleri kucaklayan
daha genig bir siirdiirtilebilir kalkinma felsefesi iginde kavramsallagtirilmistir.
Bunlar, insanlarin yasam Kkalitesinin iyilegtirilmesi, sosyal diglanma ile
miicadele, erigimin genigletilmesi ve miikemmellik arayigi, hizmetlerin
daha fazla verimliligi ve etkinligi, yerel halkin katilimi, goniillii ¢aligmanin
ve vatandagh@in taninmasi, yagam boyu Ogrenme, Orgiitsel engellerin
kaldirilmasi ve ¢evrenin korunmasini igerir.

4.Sporun Gelecegi

Spor faaliyetleri, zamanin ve sosyal kosullarin degismesine gore yeniden
diizenlenmektedir. 20. yiizyithn sonlarma dogru teknolojik gelisimin
hizlanmas: diinya ¢apinda yeni kaliplar yaratiyor. Bu siirecte toplum hizla
degisirken igin ve galigmanin anlami da degismekte ve serbest zaman artmaya
baglamaktadir. Ortaya ¢ikan bu serbest zaman, motivasyon tiiketimi olan
ve teknolojik gelismeler sonucu hareket edemeyenler igin giderek artan bir
sekilde yeni spor aktiviteleri ile dolmaktadir. Spor artik sadece bir oyun ya da
eglence degil, bir tiiketim maddesi olmustu. Spor, kapitalizmdeki degisimlere
¢ok ¢abuk uyum saglamig ve serbest zamani yogun bir gekilde kullanmay1
saglayabilmistir.

Giiniimiiz diinyasindaki kiiresellesme pek ok alanda hizli ve cesitli
degisim ve geligmelere sebep olmaktadir. Her olgu gibi kiiresellesmenin
de olumlu ve olumsuz etkilerinden s6z etmek miimkiindiir. Spor alani da
kiiresellesmenin etkilerini tiim bilesenlerinde hissetmektedir (Senem &
Ozbek, 2014:489).

Bir sosyal kurum olarak spor ¢ogunlukla ekonomik ve kiiltiirel olmak
lizere tiim sosyal topluluklar igerisinde giinden giinde biiyiiyen bir paya
sahip olmaktadir. Bu durumun sonucunda ise bu toplumsal olgunun
ckonomik ve sosyal agidan degisen diinya diizeni igerisinde ele alinmasi ve
degerlendirilmesi gerekli hale gelmistir. Bu noktada bu denli yayginlagmasi
kiiresellesen diinyada sporun pek cok sosyolojik olgu igerisinde hem
etkileyen hem de etkilenen unsur oldugu gergegini gozler 6niine sermektedir

(Talimciler, 2002).

Teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak 6zellikle son yillarda insanlarin
giinliik yasantilarinda daha hareketsiz hale gelmeleri sporu daha saglikl
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ve daha kaliteli bir yagantinin vazgegilemez gerekliliklerinden biri haline
getirmistir. Ote yandan her toplumun tarihsel kokenlerinde sporun farklt
branglart ile iligkili olan gegmisi gliniimiiz diinyasinda kiiltiirii yagatmanin
bir yolu olarak sportif etkinlikleri tesvik etmektedir. Spor sadece beden
saghgina yarari olan bir fiziksel aktivite olarak degerlendirilmemelidir.
Spor yapan bireylerin psikolojik olarak daha saglikli olduklar1 gibi sportif
etkinliklerin sagladigi sosyallesme sayesinde toplumsal anlamda da 6nemli
bir gerekliliktir. Spor, toplumlarin sahip oldugu sosyoekonomik kogul ve
imkanlar dogrultusunda gelismekte ve yaygilagmaktadir. Kiiresellesmenin
bir sonucu olan toplumlarin ortak kiiltiir alanindaki geniglemeye sporun
oldukga katki sagladigy diistintilebilir. Bunun da bir sonucu olarak spor
branglar1 artik belirli bir cografi bolgeye has bir olgu olmaktan tiim diinyaya
yayilan, bu anlamda gerek sporcu gerekse seyirci portfoyii de kiiresellegen bir
noktaya gelmektedir (Atasoy ve Kuter, 2005).

Sporun sosyal yasanti ve toplumsal kiiltiirle igerisinde edinmis oldugu
bu alan sayesinde biiyiik ideolojilerin olusturulmasinda ve toplumsal
refahin olugturulmasinda ciddi bir role sahip olma potansiyeli tagimaktadir.
Kiiresellesme ise bu siiregleri hem hizlandirmakta hem de sporun {iretim,
pazarlama ve tiiketim yoniyle ekonomik ve endiistriyel alanda daha da
biiyiimesini saglayarak diinya ekonomisi igerisindeki agirligini artirmaktadir

(Talimciler, 2008).

4.1. Ekonomik Biiyiikliik Olarak Spor ve Turizm Endiistrisi

Spor turizmi, Ozellikle gelismekte olan {ilkelerde turizm {zerinde
farkhilagan beklentiler ve ihtiyaglara cevap veren yeni bir turizm bigimidir.
Ulkeler kendi spor turizmlerini gelistirme amaci ile biiyiik gaba sarf etmekte,
destinasyonlar da spor aktivitelerinin farkli yonlerine agirlik vererek spor
turizminin ilgisini gekmeye galiymaktadir. (Yildirim, 2021).

2019 yilinda turizm sektoriiniin kiiresel ekonomi igerisindeki pay1 yillik
%4-5 biiylime hiz1 ile %10’un tizerine ¢ikmistir. Spor turizminin turizm
sektorii igerisindeki bilylime hizinin ise %14 oldugu ifade edilmektedir
(Diinya Turizm ve Seyahat Orgiitii, 2020). Bu oranlar spor turizminin
sahip oldugu gii¢lii ivmenin anlagilmasina yardimci olacaktir. Diinya
capinda genigleyen spor ekonomisi goz oniine alindiginda, spor ve seyahati
birlestiren spor turizminin sinirlarini belirlemek kolay degil. Bir yandan spor,
turizm destinasyonlarinin temel sorunlarindan biri olan turizm hizmetlerinin
cesitliligine farkli spor tiirleri nedeniyle katki saglamaktadir. Ayrica yilin
her doneminde yapilabilen bir sportif etkinlik mevcut oldugu igin turizm
sezonunun yil boyunca geniglemesine de katkr saglamaktadir.
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Teknolojik ve ekonomik gelismeler, global niifus yapisindaki dalgalanmalar
gibi makro degigkenler goz oniine alinarak yapilan tahminler turizm amagh
seyahatlerin ve bu seyahatlerde yapilan harcamalarin 6nemli bigimde artacagi
yoniindedir. UNWTO (2016) (Birlesmis Milletler Diinya Turizm Orgiitii)
tahminleri turist sayisina her yil 43 milyon kisi daha eklenecegi ve 2030
yilna gelindiginde global ¢apta turizm faaliyetlerine katilan kisi sayisinin 1,8
milyara ulagacag: seklindedir.

Ote yandan, UNWTO (2017), bireylerin kisisel tercihlerine yonelik
turistik seyahat taleplerininartig gosterdigini belirtmektedir. Bunun bir sonucu
olarak sportif aktiviteye yonelik seyahat miktarinda da artiy gézlenmektedir.
Sportif aktiviteye yonelik seyahatler, gegmigte yalmzca spor kafilesi veya spor
takimiyla sinirh iken glintimiizde daha genis kitlelere ulagsmaktadir. Her gegen
giin sayis1 hizla artan spor turizmi katilimcilarinin sporcu veya seyirci olarak
katilacaklar1 spor organizasyonlar1 ve bu organizasyonlarin ger¢eklesecegi
tesislerin niteligi bu seyahatlerin yoniinii belirleyecektir (Genglik ve Spor
Bakanlig1,2023).

Spor turizmi Diinya Turizm Orgiitii tarafindan turizm sektorii igerisinde
en hizli biiylime gosteren alternatif turizm gesitlerinden biri olarak
gosterilmektedir. WTO, bu biiyiime hiz1 ile spor turizminin 2030 yilinda
turizm endiistrisine yon verecek bir seviyeye ulagacagini ongormektedir.
Ayrica “Tirkiye Turizm Stratejisi 2023 hedefleri dogrultusunda, planlama
caligmalar1 igerisinde spor turizmi, 6nem verilen alternatif turizm tiirleri
arasinda sayilmaktadir (Akyol & Akkasoglu, 2021). Spor turizmi aym
zamanda kirsal bolgelerin sosyal ve ekonomik agidan geligmesini saglayan
onemli araglardan bir tanesidir (Keles & Ates, 2021: 69).

4.2. Spor Turizmi ve Uluslararas1 Organizasyonlar

Spor turizmi Ozellikle biiyiik spor organizasyonlar1 ekseninde 1980
yilindan itibaren 6nemli bir ekonomik faaliyet haline gelmistir. Uluslararas:
Spor Organizasyonlarinda genig katilimcilar etkileme ve onlar1 bilgilendirme
yonteminin bagarili operasyonlarla icra edilmesi yonetim kavraminin sportif
sahadaki kapsamu ile iligkilidir (Kurudirek vd, 2017). Uluslararas: etkinlikler,
tarkli hizmet ve Girtinler arayan turistler icin 6nemli bir motivasyon kaynagdr.
Uluslararas: faaliyetler gergevesinde spor dernekleri, etkinlik turizminde en
hizli biiytiyen ve gelisen faaliyetlerden biridir. Giintimiizde bu olaylar birgok
tilke ve sehrin kalkinmasi ve pazarlanmasi tizerinde gozle goriiliir bir etkiye
sahiptir.

Diinyada biiyiikliik ve prestij bakimindan ilk siralarda yer alan
Olimpiyatlar, Diinya ve Avrupa Futbol $ampiyonalari, Formula 1, Fransa
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Bisiklet Turu, Wimbledon Tenis Turnuvasi gibi spor organizasyonlar: gerek
bilinirlik gerekse hem sporcu hem seyirci bakimindan katiim noktasinda
giinden giine biiyiimektedir. Bununla birlikte diinya ¢apinda organize
edilen sportif etkinliklerin sayisi siirekli artarken nitelik ve kapsamlar1 da
gelismektedir. 90’larda 60 olan bu say1, 2000’lerde 80 ulagmus, glintimiizde
ise 180’in lizerine ¢ikmustir.

Olimpiyatlar ve diinya sampiyonalar1 gibi biyiik spor etkinlikleri
markalagma, altyap1 gelistirme ve diger ekonomik ve sosyal faydalar agisindan
bir iilke ekonomisinin, 6zellikle turizmin geligmesine onemli olgiide katkida
bulunur. 2016 Rio Olimpiyatlarr’'nda turist harcamas: yaklagik 12 milyar
dolar diizeyinde gergeklesmigtir (Genglik ve Spor Bakanlig1,2023).

4.3. Tamitim ve Kalkinma Bakimindan Spor Turizmi

Taniim kavrami bir biitiin olarak ele alindiginda toplumsal yapidan
farklidir. Orgiitler, ekonomik yapilar, kiiltiirler ve gelenekler ¢ok genis ilgi
alanlarma sahiptir. Bir yandan tiim bu alanlarda bilgi akigini saglayarak
kiiresel kamusal alanda olumlu bir imaj olugtururken, gesitli ¢ikar gruplarinin
siyasi faaliyetlerini ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan onerileri ve buna
bagl baskilar1 etkisiz hale getirmeye yardimci olacak doniigiim firsatlar
yaratabilir. Tanitimdan beklenen sonuglarin tam anlamiyla elde edilebilmesi
igin dogrudan birbiriyle iliskili olan siyasi, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel
alanlardaki tamitim faaliyetlerinin biitiinciil bir yaklagimla ele alinmasi
gerekmektedir (Tolungiig, 2000: 13).

Turizm ve reklam birbirinden ayrilamaz. Bu nedenle, dogru sekilde
uygulanan tiim reklam ve tanitim faaliyetleri, turizm endiistrisine olumlu bir
katki saglar. Ttim kiiltiirel, politik, ekonomik ve turistik tanitimlar koordineli
ve birbirini tamamlayict olmalidir (Sari, 2010: 67).

Ulkenin turizm potansiyelini olusturan turizm, doga, spor, Kkiiltiir,
arkeoloji, deniz, giines vb. alanlardaki tanitim, potansiyel turistleri turizm tst
yapist ve temel Ozellikleri hakkinda bilgilendirmeyi, iilke ve destinasyonun
turizm degeri hakkinda olumlu bir imaj yaratmay1 amaglamaktadir (Uniisan
& Sezgin, 2005: 32).

Tekrar vurgulamak gerekirse spor turizmi iilkelerin ve sehirlerin uluslararasi
tanitimi, ekonomik kalkinmasi, altyapr hizmetlerinin giiglendirilmesi ve
uluslararast rekabet giiciiniin artirilmasi igin 6nemli bir aragtir. Tarizm
sektoriindeki iilke imaji, uygulandigi organizasyonun zamansal, mekansal
ve gorsel mitkemmelliginden olumlu yonde etkilenecektir. Ayni zamanda
uluslararast mecralarda reklam verilmesi gelecekte iilkeye gelen ziyaretgi
sayisinda artiga neden olacaktir. Spor turizmi, i¢ turizmi 12 aya kadar
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uzatabilir, siirdiirtilebilirligini artirabilir ve ayrica iilkenin etkin tanitimi igin
onemli firsatlar saglayabilir (Uniisan & Sezgin, 2005).

Spor miisabakalar1 ve sporcular diinyadaki en ¢ok izlenen ve en ¢ok
takip edilen konular oldugu igin, iilkemizde kamp yapmaya gelen takim ve
sporcularin milyonlarca sosyal ag tizerinden etkilegimi ile tilkemizde giivenli
ve geligmig bir spor turizmi imajinin olugturulmasina katki saglayacaktir
(Genglik ve Spor Bakanhg1,2023).

4.4. Tirkiye’de Spor Turizmi Potansiyeli

Tiirkiye, cografi yapisi ve iklimsel Ozellikleri nedeniyle spor turizmi
potansiyeli yiiksek tilkeler arasinda yer almaktadir. Bu olasihga ragmen
Tiirkiye’de spor turizminin yapist tartigtirken oynanan sporlar arasinda
tutbol ve golf de yer almaktadir. Ayrica Tiirkiye her mevsim spor yapmaya
uygun iklim kogullarina, deniz, dag, orman, sualti diinyasi, nehir, gol,
kanyon, magara vb. cografi zenginliklere, alternatif spor faaliyetlerine uygun
topraga sahiptir.

Bu baglamda Tiirkiye, son yillarda yogun yatirimlar yaparak spor tesisi
eksikligini biiyiik ol¢lide gidermistir. Konumu ve doga sporlart sektoriine
sundugu dogal alanlar1 nedeniyle spor turizmi igin biiyiik bir potansiyele
sahiptir. Bu, bisiklet, dag bisikleti, motosiklet, motor sporlari, dagcilik,
rafting gibi ekstrem sporlara ayrilmig uygun destinasyonlarin olugturulmasin
saglar.

Ote yandan; Tiirkiye, bir¢ok profesyonel sporcunun bulundugu Avrupa
tilkelerine yakinligr ve kaliteli konaklama segeneklerinin varligi nedeniyle
spor turizminin en 6onemli iki unsuruna sahip iilke olarak kabul edilmektedir
(Genglik ve Spor Bakanlig1,2023).

Ulke kalkinmasinin planlt bir gekilde uygulanmast igin temel stratejik
belge olan Kalkinma Plani, turizm sektoriiniin ve tiim sektorlerin mevecut
durumunu analiz etmekte ve gelecege yonelik hedefleri ifade etmektedir.
Turizm sektoriinde artan rekabet ile turizm endiistrisinin gelecege giivenle
bakabilmesi igin kiiresel geligmeleri takip etmesi, tanitim ve yatirim hedefleri
belirlemesi ve stratejik hedefler belirlemesi gerekmektedir. Turizm sektori
i¢in gelecek hedefleri belirlenirken 6nceliklerin dogru bir sekilde belirlenmesi
ve bu Onceliklere gore aksiyonlarin planlanmasi gerekmektedir. Bir bagka
deyisle sektorel bazda turizmin geleceginin ingast; iginde bulunulan durumun
objektif analizi, potansiyel risklerin tespiti ve bunlara yonelik 6nlemelerin
alinmasi, sektor hedeflerine uygun stratejilerin  gelistirilmesini saglayic
politikalarin belirlenmesine baglidir (Batuhan, 2020).
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5. Spor Turizminin Gelecegi

Yukarida da belirtildigi gibi spor ve turizmin sektor bazinda birbirini
besleyen iki olgu oldugu 90’1 yillardan itibaren kabul gormiigtiir. Son yillarda
ise bu iliskinin daha da derinlestigi ve belirgin hale geldigini ifade etmek
miimkiindiir. Bu durumun varligini ve niteligini ortaya koymay1 amaglayan
bilimsel ¢aligmalarin 1980’lerden itibaren Avrupa’da yapilmaya baglandigy,
90’larda Asya, Amerika ve Avusturalya’da yayginlastigi gortilmektedir. 1993
yilindan beri Kanada’ da 6zel bir organizasyon olan Spor Turizmi Uluslararas:
Konseyi tarafindan “Spor Turizmi Dergisi” yaymlanmaya baglanmistir.
Bunun yani sira “Tatil Pazarlamasi” gibi dergilerde bu konu 6nemli bir yer
edinmeye baglamistir (Gibson, 2003).

Literatiir incelendiginde spor turizmindeki gelisim, siklikla toplumlarin
bu alana yonelik ilgilerinin artig1 ile agiklanmaktadir (Weed, 2003: 258-260).
Bull ve Weed (1999) spor turizmini sektor igerisinde oldukea hizli bigimde
biiyiiyen bir nig Pazar olarak tanimlamaktadir. 2000’li yillarin baginda sportif
etkinliklerle ilgili turizm faaliyetlerinin ABD’de yillik 27 milyar dolarlik bir
gelir getirdigi ifade edilmistir (Gibson vd. 2003: 181-182).

Travel Industry Association of America’ya gore 75,3 milyondan fazla kigi
son bes yil iginde katilimcr veya seyirci olarak bir spor olay1 igin seyahat
etmigtir. Olimpiyat oyunlari, FIFA Diinya Kupasi gibi biiyiik o6lgekli
spor olaylart kitlelerin ilgisini ¢ekmektedir. Kuzey Amerika’da yapilan bir
caligmaya gore spor, toplam turizm harcamalarinin %25’ini olugturmaktadir.
Bu gergekler 151¢1nda, spor turizmine yapilan yatirim da artig gostermektedir.
Spor turizmine doniik yatirima iligkin olarak Walt Disney sirketi 6rnek
verilebilir. Walt Disney sirketi, Orlando’daki “Wide World of Sports”
kompleksine 200 milyon ABD dolar1 yatirim yapmugstir. Disney’ in bu spor
kompleksine ek olarak, “Olimpik Ruh” konulu park Almanya’nin Miinih
kentinde kurulmus, Avusturya’nin Salzburg kentinde “Futbol” konulu bir
park olusturulma agamasinda ve Fransa’da saglikli yagam konulu park ise
teklif edilmis durumdadir (McGehee vd. 2003: 305-307).

Spor turizminin geliyjme veya popiiler olma nedenleri ele alindiginda
“ckonomik faktorler”, “teknolojik faktorler” ve “deger ve tutum faktorleri”

seklindeki {i¢ temel faktoriin etkili oldugu goriiliir (Ross, 2001: 4-6).

Ekonomik faktorler, hedef pazari olugturan bireylerin spor aktivitelerine
ayirdiklari finansal kaynaklardaki artisla ilgilidir. Ozellikle gelismis tilkelerdeki
caligma saatlerinde meydana gelen diisiig ve serbest zamanlarda meydana gelen
artig, bireyleri spor aktivitelerine katilmaya giidiilemektedir. Sportif etkinlik
pazarlamacilar1 da spor turizminin bu potansiyelini gérmiis ve bu alana
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yogun yatirim yapmaya baglamugtir. Spor turizminin gelisgiminin arkasinda
yatan bir diger faktor ise teknolojide goriilen gelisme ve yeniliklerdir. Ulagim
sistemlerinde yaganan hizli geligim seyahat etmeyi kolaylagtirmig, teknolojik
yenilikler ve spor ekipmanlarinda yaganan gelismeler de spor turizminin
gelisimine 6nemli katki saglayicidir. Bunun yani sira, medya teknolojisindeki
gelisim de spor olaylarinin popiilerlesmesine neden olmaktadir. Ornegin, bir
donem iilkemizde bir televizyon kanalinda canli olarak yayinlanan Formula
1 yariglar, toplumun belli kesimlerinde izleme aliskanligi bakimindan
yayginlik kazanmugtir. Spor turizminin gelisgimine yol agan son faktor ise
deger ve tutumlardaki degisimdir (Weed, 2003: 258-259). Belli bir gelir
ve egitim diizeyine ulagmig toplumlar giiniimiizde serbest zamanlarinda
rekreasyonel (Scarrott, 1999: 6-9) ve hedonik (haz veren) aktivitelere
yonelmektedir. Bunun diginda, kendini ispatlama veya ger¢eklestirme giidiisii
de spor turizminin tetikleyicileri arasinda yer almaktadir. Bati toplumlarinda
bireysellik ve kozmetik degerler 6n planda olup, Weed’e (2003) gore tiim bu
egilimler de spora katilimin 6niinii agici niteliktedir.
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Bolum 5

Sportit Performans Analizinde Yen: Nesil
Teknolojiler Uzerine Genel Bir Bakig

Serhat Ozbay®
Siileyman Ulupinar?

Ozet

Son yillarda, teknolojik gelismeler spor performans analizi alanini devrim
niteliginde degistirmistir. Bu makale, atletik performansin anlagiimas:
ve degerlendirilmesini artirmak igin kullanilan yeni nesil teknolojilere
derinlemesine bir bakig sunmaktadir. Gergek zamanli olarak fizyolojik
metrikleri izleyen giyilebilir cihazlardan, bir atletin her hareketine detayh
i¢goriiler sunan gelismis veri analitigi araglarma kadar, spor analizi alam
hizla gelismektedir. Keskin uglu araglari, hareket yakalama sistemlerini, yapay
zeka destekli 6ngorii modellemesini ve sanal gergeklik egitim modiilleri
kesfedilmektedir. Bu teknolojiler sadece bir atletin giiglii ve zayif yonlerini
daha kapsamh bir gekilde anlamamizi saglamakla kalmaz, ayni zamanda
antrenorlere ve egitmenlere eyleme doniistiiriilebilir i¢goriiler sunarak, onlara
kisiye Ozel egitim programlar1 tasarlama konusunda yardimecr olmaktadir.
Bu teknolojiler ana akim sporlara daha fazla entegre oldukga, performansi
optimize etme ve yaralanma riskini azaltma potansiyeli katlanarak artar.
Mevecut literatiiriin giincel durumunu vurgulayarak ve gelecekteki trendleri
ongorerek, bu makale, spor endiistrisindeki profesyonellere teknolojinin
giiclinden yararlanarak atletik bagarilar1 yiikseltme konusunda bir referans
noktas1 olmay1 amaglamaktadir.

Giris
Fiziksel performansin 6lgtimii, hem saglik bilimleri hem de spor bilimleri

alaninda kritik bir 6neme sahiptir (Roy, Springer, McNulty, & Butler, 2010;
Tunay & Tedavi, 2008; Zorba, 2009) (Roy et al., 2010; Tunay & Tedavi,
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2008; Zorba, 2009). Fiziksel 6zelliklerin detayl Olgiimii, bireylerin veya
sporcularin mevcut durumlarinin genig ¢aph bir analizinin yapilmasina
imkan tanimaktadir (O’donoghue, 2009). Bu analiz, geligtirilmesi gereken
tiziksel bilegenleri belirlemekte, bireylerin veya sporcularin kabul gormiig
standartlar ile kiyaslanmasini saglamakta ve hedeflenen performansa
ulagilmasi igin Ozellestirilmis bir egzersiz regetesi hazirlamada yardimci
olmaktadir (Lucia, Bianco, & Di Russo, 2023; Popovié et al., 2017; Vanhees
et al., 2005). Bunun Otesinde, bu tiir bir ol¢iim, bireyin giiglii 6zelliklerini
belirlemeye ve bu Ozellikleri en etkili gekilde kullanabilecekleri sportif
disiplinlere yonlendirmeye yardimcr olabilmektedir (Draper et al., 2021;
Siileyman Ulupinar & Ozbay, 2020). Ornegin, bir bireyin hizli tepki siiresi
ve koordinasyon yetenegi, onun tenis veya masa tenisi gibi hizli refleksler
gerektiren sporlarda bagarili olabilecegini gosterebilir (Sinkovic, Foretic,
& Novak, 2022). Benzer sekilde, yiiksek aerobik kapasite ve dayaniklilik,
maraton kogusu veya triatlon gibi uzun mesate dayaniklilik sporlarinda bagari
potansiyeli oldugunu ortaya koyabilmektedir (Lee, Snyder, & Lundstrom,
2019).

Sporda performans analizi, giiniimiizde spor dallarinin tiim seviyelerinde
hayati bir rol oynamaktadir (Gengoglu, Ulupinar, Ozbay, Ouergui, &
Franchini, 2022; Ozbay & Ulupinar, 2022; Ulupinar, Ozbay, Gengoglu, &
Ince, 2021). Bu rol, bir takimin veya bireysel bir sporcunun performansi ve
davraniglart hakkinda objektif bilgiler elde ederek performans: her yoniiyle
gelistirmenin en hayati yolu olarak goriilmektedir(Hughes & Franks, 2004).
Teknolojinin yardimiyla, sporda performans analizi dramatik bir sekilde
gelismis ve daha ayrintilli sonuglarin ortaya koyulabilmesi ile daha saglam
analizlere olanak saglamugtir.

Bugiin spor bilimciler; performans analizi ile teknik beceriler, taktiksel
anlayig, fiziksel kondisyon ve hatta psikolojik faktorler gibi yonleri agiga
¢ikarabilmektedir (Aratgjo, Couceiro, Seifert, Sarmento, & Davids, 2021;
Gengoglu et al., 2022). Bu faktorlerin Olgiilmesi ve analiz edilmesi,
ortaya cikarilacak giiclii yonlerin ve gelistirilmesi gereken zayif noktalarin
belirlenmesini miimkiin kilmaktadir (McGarry, O’Donoghue, de Eira
Sampaio, & Sampaio, 2013; Rein & Memmert, 2016).

Son teknolojik gelismeler ile yeni teknolojilerin gelistirilmesi ve spor
bilimlerine entegrasyonu, spor performans analizlerini bagka bir seviyeye
tagimugtir (Aroganam, Manivannan, & Harrison, 2019; Erickson, 2020). Son
gelismeler ile birlikte giyilebilir cihazlar, video izleme sistemleri ve geligmig
veri analitigi, sporcularin performans: hakkinda daha dogru ve ayrintili
veriler toplamak igin kullamilmaya baglanmistir (Garnacho-Castano et al.,



Serhat Ozbay | Siileyman Ulnpmar | 69

2021; Rana & Mittal, 2020). Bu teknolojiler tarafindan saglanan gergek
zamanli veriler, oyun esnasinda ani kararlar almaya yardimcr olmasinin yani
sira toplanan verilerin, sonraki antrenmanlar ve stratejilerin planlama igin
daha sonrada analiz edilebilme firsatini sunmaktadir (Rein & Memmert,
2016).

Performans degiskenlerinin niteliksel ve niceliksel analizler ile ortaya
konulabilmesi ve bu siiregler sonucunda ortaya ¢ikan sistematik, nesnel ve
giivenilir performans izleme ve degerlendirme siiregleri sporcuya faydal
ve zamaninda geri bildirim sunmaktadir. Dolayisiyla, spor performans
analizi, insan performansinin sinirlarini zorlamaya yardimer olabildigi igin
spor bilimciler ve antrendrler igin hayati bir 6neme sahiptir. Sonug olarak,
tiziksel performansin 6l¢timii ve analizi, bireysel saglik ve spor performansini
optimize etme potansiyeli tagtyan onemli bir arag olarak goriilmektedir.
Alan yazin incelendiginde, konunun daha kapsamli ve detayli bir sekilde
anlagilmasinin, spor bilimlerinde ve genel saglik uygulamalarinda daha etkili
stratejilerin gelistirilmesine katkida bulunacagy diisiiniilmektedir.

Spor Biliminde Yeni Nesil Teknolojilere Genel Bakis
Spor Teknolojisinin Evrimi

Spor teknolojisinin evrimi, uzun yillardir garpici bir hizla ilerleyerek;
sporcularin performanslarini, antrendrlerin taktiklerini ve hatta taraftarlarin
spor deneyimlerini dahi biiyiik ol¢iide degistirdigi goriilmektedir (Miah &
Eassom, 2002; Vera-Rivera, Ortega-Parra, & Ramirez-Ortiz, 2019). Bu
evrimin baglangi¢ noktalarindan biri, hareket analizi i¢in video teknolojisinin
kullanilmas1 olarak kabul edilmektedir. Sonraki siire¢te bu teknoloji,
antrenorlerin ve sporcularin performans: degerlendirmek igin kullandig:
kritik bir arag haline gelmis ve antrenman siireglerini ve taktiklerini incelemek
igin kullanilmaya baglanmugtir (Carling, Reilly, & Williams, 2008). Bunun
yani sira, giyilebilir teknolojiler, spor bilimcilerin sportif performans: 6lgme
ve takip etme seklini radikal bir gekilde degistirmigtir. Bu cihazlar, sporcularin
kalp hizi, viicut sicakligi, uyku kalitesi ve fiziksel aktivite seviyeleri gibi bir dizi
farkli parametrenin gergek zamanl olarak izlemelerine olanak saglamuglardir
(Mannini & Sabatini, 2010; Mencarini, Rapp, Tirabeni, & Zancanaro,
2019).

Daha yakin zamanlarda ise, biiyiik veri ve yapay zekanin spor bilimine
entegrasyonu, analitik yetenekleri onemli 6lgiide genigletmis ve daha 6nce
miimkiin olmayan derinlemesine analizlere olanak saglamistir (Bai & Bai,
2021). Buteknolojiler, sporcu performansi, yaralanma riski, taktiksel stratejiler
ve hatta oyuncu transferleri konusunda karar vermeyi daha bilimsel ve veri
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odakli hale getirmigstir. Biitiin bu bilgiler 1181nda, spor teknolojisinin hizla
ilerleyen evriminin, spor bilimini biiytlik ol¢iide donitistiirdiigii ve gelecekte
bu alanlarda daha da biiyiik degisikliklere yol agabilecegi goriilmektedir.

Yeni Nesil Spor Teknolojileri ve Ozellikleri

Yeni nesil spor teknolojileri, sporcularin performansini analiz etme ve
iyilestirme yollarimizi radikal bir sekilde degistirmistir. Ozellikle giyilebilir
teknolojiler, biiyiik veri ve yapay zeka, bu degisimin 6nciiliigiinii yapmaktadir
(Bai & Bai, 2021; Mannini & Sabatini, 2010; S. Patel, Park, Bonato, Chan,
& Rodgers, 2012).

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin ve antrendrlerin, kalp hizi, viicut
sicakligy, uyku kalitesi ve fiziksel aktivite seviyeleri gibi parametreleri gercek
zamanl olarak izlemesine olanak saglamaktadir. Bu bilgiler, performansi
optimize etmek, vyaralanmalar1 Onlemek ve antrenman siireglerini
kigisellestirmek igin kullanilabilir (Diiking, Hotho, Holmberg, Fuss, &
Sperlich, 2016). Biiyiik veri analitigi ve yapay zekd, sportif performans
analizinde yeni bir donem baglatmisti. Bu teknolojiler, kapsamli veri
setlerini analiz etme ve sporcularin, takimlarin ve oyunlarin performansini
daha 6nce miimkiin olmayan derinlemesine inceleme imkani sunmustur.
Ornegin, Catapult ve WIMU gibi sistemler, atletlerin performansini ve
biyomekaniklerini ayrintili bir gekilde analiz etmektedir (Martin Buchheit
etal, 2014).

Ayrica, sanal ve artirllmig gergeklik teknolojileri, sporcularin belirli
becerileri ve stratejileri pratik yapmasini saglamaktadir. Bu tiir teknolojiler,
ozellikle karmagik ve tehlikeli hareketlerin simiilasyonunda veya taktiksel
antrenmanlarin gergeklestirilmesinde kullanilabilir (Philippe et al., 2020).
Yeni nesil spor teknolojileri, sportif performans analizinde heyecan verici
yeni firsatlar sunmaktadir. Ancak, bu teknolojilerin potansiyelini tam olarak
kullanabilmek igin, spor bilimcilerinin ve antrenorlerin bu araglart etkin
bir sekilde nasil kullanacaklarini anlamalar1 ve adaptasyonlarinin gerekliligi
vurgulanmaktadir.

Biyomekanik Teknolojiler

Biyomekanik teknolojiler, spor biliminde 6nemli bir role sahiptir. Son
teknolojik geligmeler ile bu alanin 6nemi daha ¢ok anlagilmig ve spor
performans analizlerini doniigtiirmeye devam etmigtir. 3D hareket analizi,
gii¢ platformlar1 ve elektromiyografi (EMG), sporcularin performansint ve
tekniklerini 6lgme ve analiz etme tarzini degistirmistir (Krosshaug et al.,
2007). Bu gelismelerin yani sira, son teknolojik gelismeler ile ortaya ¢ikan
goriintiileme teknolojileri, spor yaralanmalarini 6nlemeye ve rehabilitasyon
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stirecini yonetmeye de yardimcr olmaktadir. Biyomekanik teknolojilerin
spor bilimine uygulanmasi, sporcularin performansini optimize etme ve
sakatliklar1 6nleme konusunda yeni firsatlar sunmaktadir (Krosshaug et al.,

2007).
Hareket Analizi Teknolojileri

Son yillarda, taginabilir veri kayit ve analiz sistemlerinin, ozellikle
hareket takibi ile ilgili verileri igleme kapasitesinde 6nemli ilerlemeler
kaydedilmigtir. Bu, kiiresel konumlandirma sistemleri (GPS), yiiksek hizli
video ve ivmeolgerler gibi teknolojilerin spor ve insan hareketi 6lgiimlerine
uygulanmasinda dikkate deger bir etki yaratmustir (Akenhead & Nassis,
2016). Bu araglar, sportif performans ve stratejik uygulamalar belirleme ve
analiz etme yetenegimizi artirmigtir (Martin Buchheit et al., 2014).

Dolayisiyla, sporda antrenorliik siiregleri ve analitik yaklagimlar tizerindeki
bu teknolojik gelismelerin etkisi yadsinamaz bir 6neme sahiptir. Artik, takim
ve bireysel performansin nicel analizleri spor yonetiminin ve koglugun
merkezi bir unsuru haline gelmistir (O’donoghue, 2009).

Ozellikle sporcularin konum bilgisinin dogru bir sekilde belirlenmesi,
hem performans analitigi hem de taktik uygulamalar baglaminda kritik
bir 6neme sahiptir (Aughey, 2011). Antrenorler ve performans analistleri,
daha sofistike ve hedef odakli antrenman programlari olugturmak igin bu
tiir verileri kullanmaktadirlar. Ayrica, spor bilimcileri, oyuncularin hareket
dinamiklerini, etkinlik koordinasyonlarini ve belirleyici kisitlamalart anlamak
igin de bu bilgilere ihtiyag duyulabilmektedir (Passos et al., 2011). Bir 6rnekle
agiklamak gerekirse, bu tiir veri setleri, oyuncularin hiz ve ivmelenmelerini
hesaplamak, performans profilleri olusturmak ve bagarili ve basarisiz oyunlar
arasindaki farkliliklar1 belirlemek igin kullanilabilir (Coutts & Duffield,
2010). Dolayisiyla, bu tip verilere dayanarak oyuncularin hareket kaliplarini
objektif ve giivenilir bir sekilde analiz etme yetenegi, koglar, spor bilimcileri
ve performans analistleri igin degerli bir varlik haline gelmistir.

Kuvvet Platformlar: ve EMG

Spor bilimlerinde, kuvvet platformlar1 ve elektromiyografi (EMG),
hareketin analizi ve anlagilmasi igin 6nemli araglar olarak gelistirilmiglerdir.
Kuvvet platformlari, sporcularin hareketlerinin anlik kuvvetlerini ve hizlarini
Olcerken, EMG kas aktivitesinin boyutunu ve zamanlamasini belirlemek
i¢in kullanilmaktadir (McGinnis, 2013; Watkins & Watkins, 2007). Kuvvet
platformlar1 genellikle sporcularin hareketlerini ve performanslarini, 6zellikle
de dikey sigrama ve agirlik kaldirma gibi yliksek kuvvet gerektiren aktiviteleri
degerlendirmektedir (McBride et al., 2009; Schieb, 1986). Ayrica, bu
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sistemler, sporcularin kuvvet tiretme ve gii¢ transferi yeteneklerini anlamak
i¢in de kullanilmaktadirlar (Goodwin & Cleather, 2016).

Ote yandan, EMG, kaslarin aktivasyon diizeylerini ve aktivasyon
zamanlamasini belirlemek igin degerli bir arag olarak goriilmektedir. Bu,
ozellikle kaslarin aktivasyon diizeylerini belirlemek i¢in kullanilir, bu sayede
performans ve yaralanma riski arasindaki potansiyel iligkileri belirlemek
miimkiin olabilmektedir (Farina, Merletti, & Enoka, 2004). Ornegin, EMG
sinyalleri sporcularda yorgunlugun ve kaslarin ne kadar hizli yanit verdiginin
belirlenmesinde kullanilabilmektedir. Bu veriler, koglarin ve performans
analistlerinin  sporcularin  hazirhklarini  ve antrenmanlarini daha etkili
bir sekilde diizenlemelerine yardimci olabilmektedir (Hermens, Freriks,
Disselhorst-Klug, & Rau, 2000).

Giyilebiliv Sensorler

Son yillarda spor alaninda kullanilan giyilebilir teknolojilerin popiilaritesi
hizla artmaktadir. Bu teknolojiler, sporcularin hareketini izlemek ve
performanslarini gelistirmek igin kullaniimaktadir. Bu alanlarda kullanilan
en yaygin giyilebilir sensorler arasinda inersiyal sensorler ve EMG sensorleri
bulunmaktadir (Adesida, Papi, & McGregor, 2019; Rum et al., 2021).
Inersiyal sensorler, mikroelektromekanik sistem (MEMS) teknolojisi
kullanilarak tretilmektedir. Bu sensorler, ivmedlgerler ve jiroskoplar gibi
bilegenler igerir ve genellikle bir inersiyel 6l¢tim biriminde (IMU) birlegtirilir.
IMU’lar genellikle bir 3D manyetometre ile birlikte kullanilir ve bu durumda
manyeto-inersiyel  6lgim  birimi (MIMU) olarak adlandirilmaktadir
(Camomilla, Bergamini, Fantozzi, & Vannozzi, 2018). ivme(’jlgerler, hassas
ekseni boyuncaivmeyi 6lger ve yergekimi dahil olmakiizere lineer ivmeyi belirli
bir yonde ol¢ebilmektedir. Bu sayede sporcularin hareketlerini analiz etmek
ve hareket tiirlerini belirleme imkani ortaya ¢ikmaktadir (Bergamini et al.,
2014; Mannini, Intille, Rosenberger, Sabatini, & Haskell, 2013). Jiroskoplar
ise hassas ekseni etrafindaki agisal hizi 6lgmektedir. Bu sayede sporcularin ti
boyutlu yonelimini tahmin etmek miimkiin hale gelir. Ancak, jiroskoplar
da entegrasyon sapmasi gibi sorunlarla kargilasabilir ve manyetometreler
gibi diger sensorlerle birlestirilerek dogru yonelim tahminleri yapabilirler
(Bergamini et al., 2014). EMG sensorleri ise kas aktivitesini 6lgmek igin
kullanilmaktadir. Bu sensorler, kaslardan gelen elektriksel sinyalleri algilar ve
bu sayede kaslarin ¢aligma diizeyini ve aktivasyon desenlerini analiz etmek
miimkiin olur. EMG sensorleri, sporcularin kas giicii ve performansini
degerlendirmede 6nemli bir rol oynamaktadirlar (Adesida et al., 2019;
Taborri et al., 2020). Bu giyilebilir sensorlerin yani sira, sporcularin
hareketlerini ve performanslarini degerlendirmek igin GPS, pedometreler



Serhat Ozbay / Siileyman Ulwpinar | 73

ve konum veri kaydedicileri gibi diger teknolojiler de kullanilmaktadir. Bu
cthazlar, sporcularin hizini, mesafesini ve hareketlerini takip etmekte yardimei
olurlar (Li et al., 2016; Vanlandewijck & Thompson, 2016).

Ayrica, sporcularin fizyolojik parametrelerini izlemek igin kalp atig1
sensorleri, kablosuz EMG cihazlar1 ve taginabilir metabolimetreler gibi
diger giyilebilir sensorler de kullanilmaktadir. Bu sensorler sayesinde
sporcularin kalp atig hizi, kas aktivitesi ve enerji harcamasi gibi parametreleri
takip edilebilmektedir (Lynn, Watkins, Wong, Balfany, & Feeney, 2018;
McLaughlin, King, Howley, Bassett Jr, & Ainsworth, 2001; Taborri et al.,
2020).

Giyilebilir ~ sensorlerin  kullanimi,  sporcularin  performanslarini
degerlendirmek ve antrenmanlarini optimize etmek igin degerli bilgiler
saglamaktadir. Bu teknolojiler, spor alaninda kullanilan geleneksel laboratuvar
tabanl sistemlere kiyasla daha az kisitlamalarla ve saha kosullarinda daha
kolay kullanilabilirlik sunmaktadir. Giyilebilir teknolojiler, sporcularin
potansiyellerini kesfetmelerine ve performanslarini gelistirmelerine yardimci
olmak i¢in 6nemli bir arag haline gelmistir (Rum et al., 2021).

Fizyolojik 1zleme Teknolojileri
Kalp Hizi Monitorleri

Kalp hizi monitorleri, son yillarda sporda yaygin olarak kullanilan 6nemli
bir arag haline gelmistir. Bu monitorler, sporcularin antrenman siirecinde kalp
atig hizlarmi izlemek ve degerlendirmek igin kullanilmaktadir. Sporcularin
egzersiz yogunlugunu kontrol etmelerine ve performanslarini optimize
etmelerine yardimci olurlar (Borresen & Lambert, 2009; Martin Buchheit,
2014). Kalp hizi monitorlerinin antrenman siirecindeki kullaniminin
bir diger faydasi da sporcularin egzersiz yogunlugunu dogru bir gekilde
belirleyebilmeleridir. Bu sayede sporcular, hedef kalp atig hizlarina ulagarak
antrenmanlarin1 daha etkili bir sekilde gergeklestirebilirler (Impellizzeri,
Marcora, & Coutts, 2019).

Jennings et al. (2010) tarafindan yapilan bir aragtirmada, GPS
birimleriyle birlikte kullanilan kalp hizi monitorlerinin sporcularin kosu
mesafesini dogru bir gekilde 6l¢ebildigi belirtilmektedir. Bu sayede sporcular,
antrenmanlarinin performansini daha objektif bir gekilde degerlendirebilirler
(Jennings, Cormack, Coutts, Boyd, & Aughey, 2010). Sporcularin
antrenman  programlarinin - optimize edilmesi ve performanslarinin
artirilmasi igin kalp hizi monitorlerinin etkili bir ara¢ oldugunu gosteren
birgok galiygma bulunmaktadir. Bu nedenle, sporda kalp hizi monitorlerinin
kullanimi 6nemli bir yer tutmaktadir (Kleiger, Stein, & Bigger Jr, 2005).
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Ozetle, sporda kalp hizi monitorlerinin kullaniminin bir¢ok faydasi vardir.
Oncelikle, dogru bir sekilde kalp atiy hizin1 6lgerek, sporcularin egzersiz
yogunlugunu belirlemelerine yardimcr olurlar. Bu, sporcularin hedef kalp
atig hizina ulagmalarini ve optimum antrenman seviyelerinde ¢aligmalarini
saglar. Ayni zamanda, kalp hiz1 monitorleri sporculara agir1 antrenman riskini
azaltmada da yardimcr olur. Antrenman sirasinda kalp atig hizlarini kontrol
etmek, agir1 zorlama durumlarinda uygun onlemlerin alinmasina olanak
saglar ve sporcularin sakatlanma riskini azaltir.

GPS Izleme Sistemlers

GPS izleme sistemleri, sporcularin fiziksel aktivitelerini izlemek ve
degerlendirmek igin yaygm olarak kullamlan bir teknolojidir(Aughey,
2011; Jennings, Cormack, Coutts, & Aughey, 2012). Bu teknoloji, kiiresel
konumlandirma sistemlerinin spor sahalarinda uygulanmasiyla birlikte hizla
benimsenmistir (Aughey, 2011).

GPS izleme sistemlerinin sporda kullanimi, ozellikle takim sporlarinda
yayginlagmustir. Ornegin, Avustralya futbolu, kriket, hokey, rugby birligi ve
ligi gibi sporlarda GPS izleme sistemi siklikla kullanilmaktadir. Bu sistemler,
sporcularin aktivite profillerini belirlemek i¢in mesafe ve hiz verilerini
kullanmaktadir. Ozellikle maglarda yorgunluk diizeyini tespit etmek, yogun
oyun donemlerini belirlemek ve farkli pozisyonlara, miisabaka seviyelerine ve
spor tiirlerine gore aktivite profillerini analiz etmek igin GPS izleme sistemleri
kullanilmaktadir (Jennings et al., 2012). GPS verileri ayrica sporcularin
tiziksel kapasitesini degerlendirmek ve performanslarini gelistirmek igin
kullanilmaktadir. Bazi arastirmalar, GPS verilerini sporcularin  fiziksel
kondisyon testi puanlariyla iligkilendirmis ve bu verileri oyuna 6zel gorevler
veya taktik ve stratejik bilgilerle entegre etmistir (M Buchheit, Simpson, Al
Haddad, Bourdon, & Mendez-Villanueva, 2012).

Gelecekte, GPS izleme sistemlerinin daha da gelistirilmesi beklenmektedir.
Bu gelismeler, daha kiigtik cihazlarin kullanilmasini, daha uzun pil 6mriinii
ve diger atalet sensorlerinin entegrasyonunu igerecektir. Ayrica, farkli
pozisyonlara, rekabet seviyelerine ve spor tiirlerine gore farkli aktivite
profillerini analiz etme yetenegi de artacaktir (Aughey, 2011).

Kan Analizi ve Laktat Olgiim Cibazlar:

Kan analizi ve laktat ol¢lim cihazlari, sporcularin performanslarin
degerlendirmek ve antrenman programlarini optimize etmek igin kullanilan
onemli araglardir(Beneke, Leithduser, & Ochentel, 2011; Brooks, 2000).
Bu cihazlar, sporcularin kan orneklerindeki biyokimyasal parametreleri
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analiz ederek fizyolojik durumlarini ve antrenman yanitlarini degerlendirme
imkan1 saglar (Ozbay, Ulupinar, $ebin, & Altinkaynak, 2020).

Laktat, enerji metabolizmasinda 6nemli bir rol oynayan bir bilesiktir.
Bu nedenle, laktat 6lglimii, sporcularin aerobik ve anaerobik kapasitelerini
degerlendirmede kullanilan 6nemli bir parametredir (Beneke et al., 2011;
Brooks, 2000). Laktat oOl¢iimii, sporcularin antrenman yogunlugunu
belirlemede ve performanslarini degerlendirmede yardimcr olur. Kan analizi
ve laktat Olgiim cihazlari, sporcularin fizyolojik tepkilerini anlamada ve
antrenman programlarini optimize etmede degerli bilgiler saglar (Cairns,
20006; Toftaletti, 1991). Bu cihazlar, sporcularin egzersiz sirasindaki laktat
diizeylerini 6lgerek performanslarini degerlendirmede kullanilir.

Veri Analizi ve Yapay Zeka
Biiyiik Veri ve Spor Performans Analizi

Biiytik veri ¢agi, spor endiistrisinin gelisimi iizerinde benzeri gortilmemis
bir etki yaratmugtir. Egzersiz performansi, saghk verileri, antrenman
istatistikleri ve analizi gibi sporlarla ilgili biiyiik veri hizmetleri, sporculara
giinliik antrenmanda ve oyun stratejileri gelistirmede etkili bir sekilde
yardimci olabilir ve miisabakalar1 kazanmak igin vazgegilmez bir arag haline
gelir (Gudmundsson & Horton, 2017; Haiyun & Yizhe, 2020; Liu, Luo,
Schulte, & Kharrat, 2020; Pappalardo et al., 2019; Power, Ruiz, Wei, &
Lucey, 2017). Geligmig biiyiik veri teknikleri spor alaninda da degigikliklere
yol agmugtir. Spor verilerinin artmast, spor biiylik verisi alaninda yeni firsatlar
ve zorluklar yaratmistir (Pappalardo et al., 2019; D. Patel, Shah, & Shah,
2020).

Spor biiyiik verisi, internetin ve sporun gelisimiyle ortaya ¢ikmig bir
fenomendir. McKinsey Kiiresel Enstitiisii, biiylik veri kavramini hacim,
cesitlilik, hiz ve deger olarak tanimlamaktadir (Gobble, 2013). Bu tanima
dayanarak, spor biiyiik verisi, geleneksel veritabani yazilim araglarinin
kapasitesini agan, biiyiik bir spor verisi koleksiyonunu elde etme, depolama,
yonetme ve analiz etme yetenegine sahip bir sistem olarak tanimlanabilir. Spor
biiytik verisinin beg temel 6zelligi hacim, gesitlilik, hiz, dogruluk ve degerdir.
Her giin milyonlarca okuldan, gesitli etkinliklerden ve topluluklardan yiiz
milyonlarca spor verisi tiretilmektedir ve bu hacim 6zelligini yansitmaktadir
(Du & Yuan, 2021; D. Patel et al., 2020; Yin & Cui, 2021; Zhang, Zhang,
Zhao, Zhang, & Chen, 2020; Alaeddinoglu M.E, ve digerleri., 2012). Hiz
ozelligi, spor verilerinin hizli bir gekilde birikmesiyle iliskilidir. Spor biiyiik
verisinin gesitliligi, ¢esitli varliklar: ve iligkileri icermesi nedeniyle spor biiyiik
veri sistemlerini daha zorlu hale getirir (bkz. Sekil 1).



76 | Sportif Pevformans Analizinde Yeni Nesil Teknolojiler Uzerine Genel Bir Balas

Value
Velocity Volume
Sports
Big data
Veracity Variety

Sekil 1 _Spor bigyiik verilerinin bes temel ozelligi (Bai & Bai, 2021).

Temsili igleme, ad belirsizligini giderme ve veri gogaltma gibi zorluklar
igerir. Spor biiyiik verisinin ¢egitlilik 6zelligi, fiziksel uygunluk, fiziksel
egzersiz davranglari, kigisel bilgiler ve gesitli yarigma sonuglart gibi farkl
alanlar1 barindirmaktadir. Spor biiyiik verisinin en 6nemli 6zelligi degeridir.
Giiniimiizde spor biiyiik verisiyle ilgili aragtirmalar, sporcularin performansini
degerlendirmek, Ogrenci fiziksel uygunlugunu degerlendirmek ve kogluk
sonuglarint - degerlendirmek gibi  konularda aragtirmacilarin  dikkatini
gekmektedir (Dugdale, Sanders, Myers, Williams, & Hunter, 2020; Van
Den Broucke & Baert, 2019). Spor biiyiik verisi ayn1 zamanda sporcu
performansini tahmin etmek ve 6grenci fiziksel uygunlugunu tahmin etmek
gibi Ongoriilerde bulunmaya da olanak saglamaktadir. Bu gelismeler, spor
endiistrisinde biiyiik verinin 6nemini ve potansiyelini vurgulamaktadir.
Ancak, spor biiylik verisi analiziyle ilgili bazi zorluklar da mevcuttur,
ozellikle veri giivenligi, gizlilik ve veri entegrasyonu gibi konular iizerinde
caliymalar devam etmektedir. Gelecekte, spor biiyiik verisi analizinde daha
fazla gelisme ve iyilestirme beklenmektedir, bu da sporcularin performansini
daha etkili bir sekilde degerlendirebilmek ve spor endiistrisindeki yenilikleri
yonlendirebilmek i¢in daha fazla firsat sunacaktir (Bai & Bai, 2021).

Makine Ogjrenmesi ve Devin Ogrenme Uygulamalars

Son yillarda veri bilimi alanindaki hizli gelismeyle birlikte, Makine
Ogrenimi (ML) ve Veri Madenciligi (DM) gesitli alanlarda uygulanmaktadir.
Bu hareketin bir sonucu olarak, ML yontemlerinin ve uygulamalarinin
spor verilerinden faydali bilgiler elde etmek i¢in kullanildigi Spor Analitigi
(Apostolou & Tjortjis, 2019) adli alan, hem is diinyast hem de akademik
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aragtirma igin uygun alanlardan biri olarak ortaya ¢ikmistir. Spor Analitigi
daha belirgin ve erigilebilir hale geldik¢e, spor takimlari, antrenorler,
oyuncular ve girketler, performanslarini ve saha i¢i ve saha dis1 faaliyetlerini
gelistirmek i¢in uygulamalarini kullanmaya daha meyillidirler (Tichy, 2016).
Spor alaninda, profesyonel liglerde veya kolej/lise diizeyinde, uzun vadeli
strateji, giinlilk operasyon ve tahmin amaglariyla ML ve DM tekniklerini
kullanarak takim sporlari igin birgok akademik galigma ve sistemik gergeveler
gelistirilmistir (Nguyen, Nguyen, Ma, & Hu, 2022; Thabtah, Zhang, &
Abdelhamid, 2019; Zuccolotto, Manisera, & Sandri, 2018).

Son donemde, spor biliminde performans analizi onemli degisiklikler
yagamigtir, bunun temel nedeni gelismis teknolojiye erigim ve bilgisayar
biliminden artan uygulamalardir. Sporda manuel notasyon analizi veya
kodlama, egitimli analistler tarafindan yapilsa bile sinirlamalara sahiptir. Bu
yontemler genellikle zaman alici, subjektif niteliktedir ve insan hatalarina
ve oOnyargilara egilimlidir. Spor performans analizinin verimliligini ve
dogrulugunu artirma potansiyeline sahip olan spor hareketlerinin otomatik
taninmasi ve kodlamaya yonelik uygulamalar, bu alanda teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte ortaya ¢iknugtir. Insan hareketlerinin taninmasinin
otomatiklestirilmesi, genellikle insan aktivitesi tanima (HAR) olarak
adlandirilan bir stiregle gergeklestirilebilir ve bu stire¢ makine 6grenmesi
veya derin 6grenme model yaklagimlariyla gerceklestirilebilir. Tnertial 6lgiim
birimlerinden (IMU) veya goriintiilerden elde edilen veriler genellikle bu
stiregte kullanilir. Tanimlama, stirekli bir veri girig sinyali iginde hedeflenen
bir 6rnegin tespit edilmesini ifade eder (Bulling, Blanke, & Schiele, 2014).
Hareketlerin taninmasi veya siniflandirilmasi, belirlenen 6rnegin daha fazla
yorumlanmasi ve etiketlenmig tahminler igerir(Bulling et al., 2014; Bux,
Angelov, & Habib, 2017), 6rnegin, tenis vuruglarini forehand veya backhand
olarak ayirt etme. Makine ve derin 6grenmede, bir model, otomatik bir
tahmin gorevinin gelistirilmesinde yer alan istatistiksel iglemleri temsil eder
(LeCun, Bengio, & Hinton, 2015; Shalev-Shwartz & Ben-David, 2014).

Spor Simiilasyonlar: ve Modelleme

Spor simiilasyonlar1 ve modelleme, spor performansinin analizi ve takim
stratejilerinin  geligtirilmesi gibi alanlarda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Bu teknikler, spor bilimcileri, antrenorler ve aragtirmacilar tarafindan
kullanilarak ger¢ek miisabaka senaryolarini taklit etmek ve spor olaylarini
daha iyi anlamak i¢in kullanilmaktadir(Qiu & Luo, 2013).  Spor
simiilasyonlar1, ger¢ek miisabaka etkinliklerini taklit etmek i¢in matematiksel
ve hesaplamali modellerin kullanildig1 yapay ortamlardir. Bu simiilasyonlar,
oyuncu performansini, takim taktiklerini ve oyun stratejilerini analiz
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etmek igin kullanmilmaktadir(Bedir & Erhan, 2021). Ornegin, bir futbol
maginin simiilasyonu, oyuncu hareketlerini, pas trafigini ve gol olasiliklarini
modelleyerek takimin performansini degerlendirmek igin kullanilabilir.

Spor modellemesi ise istatistiksel analizler ve matematiksel modeller
kullanarak spor olaylarini agiklamaya ve tahmin etmeye yonelik bir yaklagimdir.
Bu modeller, spor verilerini kullanarak oyuncu performansini tahmin etmek,
takim stratejilerini optimize etmek ve antrenman programlarini gelistirmek
igin kullanilmaktadir(Hughes, Franks, Franks, & Dancs, 2019). Omegin,
bir basketbol maginda hangi oyun istatistiklerinin galibiyeti etkiledigini
belirlemek i¢in diskriminant analiz kullanilabilir.

Spor simiilasyonlar1 ve modellemesi, spor egitimcileri ve antrenorler
igin degerli bir aragtir. Bu teknikler sayesinde antrenorler, takimin zayif
ve giiglii yonlerini belirleyebilir, oyuncularin  performansini  optimize
edebilir ve takim taktiklerini iyilestirebilirler(Blazevich & Blazevich, 2017).
Ayrica, aragtirmacilar, spor simiilasyonlar1 ve modellemesi kullanarak spor
performansini daha iyi anlamak ve yeni kesifler yapmak igin ¢aligmalarini
stirdiirebilirler.

Sonug olarak, spor simiilasyonlar1 ve modellemesi, spor performansinin
analizi, takim stratejilerinin gelistirilmesi ve antrenman programlarinin
optimize edilmesi gibi alanlarda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu teknikler,
spor egitimcileri, antrendrler ve aragtirmacilar igin degerli bir arag olup, spor
olaylarin1 daha iyi anlamak ve bagariyr artirmak igin kullanilmaktadir.

Teknolojik Uygulamalarin Performans Uzerindeki Etkisi

Teknolojik uygulamalar, spor performansini artirmak ve sporcularin
potansiyelini en iist diizeye ¢ikarmak igin giderek daha yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Bu uygulamalar, sporcularin antrenman  siireglerini
izlemek, performanslarini degerlendirmek, sakatlik risklerini azaltmak ve
performanslarini optimize etmek i¢in kullanilmaktadir (Haugen & Buchheit,
2016).

Birincil olarak, tagmabilir cihazlar ve izleme sensorleri sporcularin
antrenman  siireglerini izlemek ve performanslarini analiz etmek igin
kullanilmaktadir. Ornegin, akalli saatler, sporcularin nabiz, adim sayist ve
uyku kalitesi gibi temel saghk ve aktivite verilerini takip etmelerine yardimci
olur (Isakadze & Martin, 2020). Ayrica, hareket sensorleri ve GPS izleme
cihazlar, sporcularin kogu hizi, mesafe ve rotalarini takip etmelerine ve
antrenmanlarini optimize etmelerine yardimcr olur (Martin Buchheit,
Simpson, & Lacome, 2020).
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Diger bir teknolojik uygulama ise sanal gergeklik (VR) ve artirilmug
gergeklik (AR) sistemleridir. Bu sistemler, sporculara gercek spor ortamini
taklit etme ve farkli senaryolarda antrenman yapma imkani saglar (Faure,
Limballe, Bideau, & Kulpa, 2020). Sporcular, VR veya AR sistemlerini
kullanarak gercek zamanli geri bildirim alabilir, performanslarini analiz
edebilir ve belirli becerileri gelistirebilirler.

Bununla birlikte, veri analizi ve yapay zeka (AI) teknikleri de spor
performansini artirmak igin kullanilan 6nemli araglardir. Biiyiik veri analizi,
sporcularin performans verilerini derinlemesine analiz etmek ve antrenman
programlarini optimize etmek igin kullanilir. Yapay zeka ve makine 6grenimi
algoritmalari ise, sporcularin performansini tahmin etmek, sakatlik risklerini
belirlemek ve oyun stratejilerini optimize etmek i¢in kullanihr (Van
Eetvelde, Mendonga, Ley, Seil, & Tischer, 2021). Teknolojik uygulamalarin
spor performansi lizerindeki etkileri biyiik bir potansiyele sahiptir. Bu
uygulamalar, sporcularin performanslarint daha iyi anlamalarini ve optimize
etmelerini saglayarak spor alaninda yeni kesiflerin yapilmasina olanak tanir
(Ozbay et al., 2020; Ulupinar, C)Zbay, Gengoglu, Franchini, et al., 2021).
Ancak, teknolojinin yanlig kullanimi veya asir1 bagimliligi, sporcularin
performansint olumsuz etkileyebilir ve yanliy sonuglara yol agabilir. Bu
nedenle, teknolojik uygulamalarin dikkatli bir sekilde kullanilmasi ve
uzmanlar tarafindan dogru bir sekilde yorumlanmasi 6nemlidir.

Sonug ve Degerlendirme

Sonug olarak, spor performansimin analizinde kullanilan yeni nesil
teknolojilerin, ©zellikle tagmabilir veri kayit ve analiz sistemleri, GPS,
yiiksek hizli video, kuvvet platformlari, EMG ve benzeri araglarin gigir agici
bir etkisi olmugtur. Bu teknolojiler, sporcularin performanslarini 6l¢gmede
ve analiz etmede kullanilan metodolojileri biiylik 6lglide genigletmis ve
derinlestirmigtir(Cust, Sweeting, Ball, & Robertson, 2019; Luo etal., 2019;
Reinhardt, Schwesig, Lauenroth, Schulze, & Kurz, 2019; Taborri et al.,
2020).

Teknolojik ilerlemeler, bilim insanlarmin, koglarin ve sporcularin
spordaki performansi daha objektif, kapsamli ve ayrintili bir sekilde
degerlendirmesini miimkiin kilmigtir(Cust et al., 2019; Goes et al., 2021;
Rana & Mittal, 2020). Bununla birlikte, bu geligmeler ayn1 zamanda,
sporcularin giiglii ve zayif yonlerini belirleme, performans diizeylerini ve risk
faktorlerini daha dogru bir sekilde degerlendirme ve daha etkili antrenman
programlar1 olugturma yetenegimizi artirmigtir (O’Donoghue & Beckley,

2023; Rana & Mittal, 2020; Suleyman Ulupinar et al., 2021; Ulupinar,
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Ozbay, Gengoglu, Franchini, et al., 2021; Ulupmar, Ozbay, Gengoglu,
& Ince, 2021). Buna ragmen, bu teknolojik yeniliklerin potansiyeli tam
olarak kullanilmamig olabilir. Yeni nesil spor teknolojilerinin tamamen
entegrasyonu ve uygulamasi, sporcularin performansini dlgmede ve analiz
etmede mevcut yaklagimlarimizin 6tesine ge¢me potansiyeline sahiptir. Bu
nedenle, gelecekteki galigmalarin bu teknolojilerin daha fazla kesfine ve
potansiyel uygulamalarinin aragtirilmasina odaklanmasi 6nemlidir.
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Bolim 6

Teknolojik Inovasyon ve Alp Disiplini

Buket Sevindik Aktag?

Ozet

Inovasyon, bir bulugla baslayan ve bulusun gelistirilmesi ile devam eden yeni
bir {iriin, siire¢ olarak tanimlanmaktadir!. Diger bir ifade ile yeni veya 6nemli
oOlctide degistirilmis {iriin, metot, hizmet bir reform anlamma gelmektedir.
Teknolojik inovasyon, teknolojik {irlin ve siireg¢ inovasyon unu kapsar ve
hemen her alanda oldugu gibi spor alaninda da ¢ok 6nemlidir.

Geligen teknoloji ve degisen yasam tarzi ve ile birlikte spor insan hayatinin
merkezinde yer almaya baglamugtir. Daha saglhiklihk ve dinamik bir yagam
i¢in spor yapan insan sayist ve spora katki siiresi her gecen giin daha da
artmaktadir. Spor sadece profesyonel sporcular igin degil de sporu yagam
kalitesini yiikseltme amagh yapan bireyler iginde 6nem verilen hatta kisith
zamanlarda bile yapila bilen bir siire¢ haline gelmigtir. Bu siire¢ beraberinde
yapilan spor aktivitesini daha verimli ve daha konforlu yapilmast igin
kullanilan malzemeden, giyilen kiyafetlere, yapilan ortamdan, kullanilan
arag gereglere teknolojinin tiim olanaklarindan faydalanilmas: gerekliligini
ortaya ¢ikarmistir. Bu gelisimler hemen her spor branginda oldugu gibi kayak
branginda da 6nemlidir.

GIRIS

Inovasyon, bir bulugla baglayan ve bulusun gelistirilmesi ile devam eden
yeni bir iiriin, siireg olarak tanimlanmaktadir (Keith & Theodore, 1984).
Diger bir ifade ile yeni veya onemli 6l¢iide degistirilmis {irtin, metod, hizmet
bir reform anlamina gelmektedir. Teknolojik inovasyon, teknolojik iiriin ve

stireg inovasyonunu kapsar ve hemen her alanda oldugu gibi spor alaninda
da ¢ok 6nemlidir.

Geligen teknoloji ve degisen yagsam tarzi ve ile birlikte spor insan hayatinin
merkezinde yer almaya baglamistir. Daha sagliklilik ve dinamik bir yagam

8 Erzurum Teknik Universitesi, buket.sevindik@erzurum.edu.tr
ORCID ID: 0000-0001-6662-4439

© O d | Japs://doi.ory/10.58830/ozgurpub223.c964 89



90 | Teknolojik Inovasyon ve Alp Disiplini

igin spor yapan insan sayist ve spora katki siiresi her gegen giin daha da
artmaktadir. Spor sadece profesyonel sporcular igin degil de sporu yasam
kalitesini yiikseltme amagli yapan bireyler iginde 6nem verilen hatta kisith
zamanlarda bile yapila bilen bir siireg haline gelmigtir. Bu siire¢ beraberinde
yapilan spor aktivitesini daha verimli ve daha konforlu yapilmas: igin
kullanilan malzemeden, giyilen kiyafetlere, yapilan ortamdan, kullanilan arag
gereglere teknolojinin tiim olanaklarindan faydalanilmas: gerekliligini ortaya
¢tkarmugtir. Bu gelisimler hemen her spor branginda oldugu gibi kayak
branginda da 6nemlidir.

Kayak sporu, diinya genelinde yaygin olarak yapilan bir spor aktivitesidir.
Hem rekreatif hem de profesyonel yarigma amagh yapilan ve iginde
bir¢ok farkli disiplinde yarigmalar ve etkinlikler diizenlenilen popiiler spor
brangidir. Kayak sporunun kokenleri binlerce yil 6ncesine dayanmaktadir.
Insanlar, 4500 ila 5000 yil 6nce Norveg, Rusya, Finlandiya ve Isve¢ gibi
kuzey bolgelerdeki karli ve buzlu kogullarda ulagim igin kayaklar: kullanmaya
bagladilar. Ilk baslarda bu, aveilik, balikgilik ve tagimacilik gibi giinliik
aktivitelerde yardimer olmak igin yapilan bir faaliyetti. Kayaklar, tahta veya
kemik malzemelerden yapilmig ve deri baglarla ayaklara baglanmistir. O
zamanlar kayaklar, spor amagh kullanilan modern kayaklardan farkliydu.
Ancak zamanla, kayaklarin spor amagh kullanimi ve gelisimi baglad.
Kayaklar, yilda birkag ay kar yagan iilkelerde yagayan insanlarin hareket
etmesini saglamak igin 2500 yildir kullanilmaktadir. Tlk kayaklar, Iskandinav
ve Alp bolgelerinde kullanilan geleneksel deri gizmeleri birbirine baglayan
bagcikli ahsap kalaslardan ibaretti. O zamanlar kayak, yiiklerin taginmasina
yardimcr olmak i¢in daha gok diizliik alanlarda yapiliyordu ve bu nedenle
kayakla yapilan ilk rekreasyonel aktivite kros kayagiydi. Alp kayagi ancak
daha sonra dogdu ve bu nedenle, Alplerin dik arazilerinde kayak yapmak
i¢in kullanilan ilk donanim, hélihazirda diiz kar alanlarinda kayak yapmak
igin kullanilanlardan (ince kayaklar, deri botlar ve topuksuz baglamalar)
baglayarak gelistirildi. Ancak bu malzemelerin 6zellikleri, dag kayakgilarinin
ihtiyaglarini kargilamak i¢in yeterli degildi. Alp disiplini kayak ekipmanlarinin
gelistirilmesi ile bagland1, baglangigta, esas olarak deneme yanilma yoluyla,
kar tzerinde testler yapildi. Bununla birlikte, son birkag yilda, plastik
malzemeler alanindaki arastirmalar ve spor ekipmanlarinin tasarimi igin
yeni yazilimlarin optimizasyonu, kayak botlarinin performans, giivenlik ve
konfor diizeyini artiran yeni malzemelerin ve tasarimlarin gelistirilmesine
olanak saglamistir (Glenne, DeRocco, & Vandergrift, 1997).

Alp disiplini giiniimiiziin sadece performans sporu olarak degil de
milyonlarca insanin rekreasyonel anlamda yaptig1 ve izledigi bir popiiler bir
brangtir. Alp disiplini diinya kupalar1 250 milyona varan izleyici kitlesine
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sahiptir.(de Ski, 2008) Bazi galigmalarda kayak yapilabilir alan olarak
bakildiginda diinyada 5 bin ila 6 bin alan oldugu hesaplaniyor, ancak bunlarin
sadece 2 bin kadarinda kayak merkezi var oldugu bilinmektedir. Alp disiplini
Fransa’da Tignes, 1svi§re’de Zermat/Sasfee, Italya’da Passo dello Stelvio,
Avusturya’da Hintertuxs, Kaprun ve Moltall gibi Avrupa’daki buzullar ve
kapali kayak merkezleri sayesinde yilin 365 giin yapilan bir spordur daldir.
Boylece alp disiplini bir spor olmanin yani sira iist diizeyde maddi gelir ve
tanitim saglayan sektor haline gelmistir. Genig bir sektore ve popiilerlige
sahip olan alp kayag: bu sektorle ilgilen firmalar igin teknolojik gelisimlerin
merkezi olmasina sebep olmustur.

ALP DISIPLINI YARISMA CESITLERI

TEKNIK YARISMALARI

*SLALOM (SL)
*BUYUK SLALOM (GS)

HIZ YARISMALARI
*iNiS | (DH)

*SUPER G (SG)

Sekil 1: Alp kayage yarisma cesitleri

Kayaklarin Inovasyonu

Alp kayagi gerek reakrasyonel ve gerekse performans diizeyinde hangi
disiplini olursa olsun genelinde kullanilan kayaklarin kar tistii performanslari
onemlidir. Bu yiizden yapildig1 materyal, kullanilan gelik alagimlari, esnekligi,
doniig yarigapi, karla kayak arasindaki siirtiinme katsayisi kullanan kisinin
amaci ve diizeyi performansini biiyiik oranda etkilemektedir.
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Development of Alpine Ski Racing
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Sekil 2: Kayak tavibinin onemli noktalar: (Sporri, 2012).

MO 4000 yillardan 2000 yillara kadar uzanan bu seriivende nceleri
bir tahta ve ip ile yapilan kayaklar simdilerde yerini entegre ve islemciler
eklenerek yapildig: teknolojik kayaklara doniigtiiriilmiigtiir.

Yeni Nesil Titresimi Filtreleyen Kayaklar

Ust diizey iiretici kayak firmalari kayma esnasinda kayagin én ve arka
kisminda gomiilii olarak yerlestirilmis (EMC) bir elektronik devre ile daha az
titresim meydana gelmesini saglayarak dengeli ve zemine 1yi tutunan kayaklar
iretmeye baglamuigtir. Yani siirtinmeden dolayr olugan kinetik enerjiyi
seramik piezoelektrik mekanizmasi elektrik enerjisine dontistiirmektedir.
Piezoelektrik plakadan iiretilen elektrik, kayak yapisina gomiilii bir direng
ve Grafen agilanmig karbon tabakasindan olusan bir devreden geger. Devre,
elektrik enerjisini kullanir ve negatif titresimleri filtreleyerek kayag: uyumlu
hale getirir. Daha az titresim, kayak¢1 igin daha fazla stabilite ve daha 1iyi
kavrama anlamina gelir.
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Sekil 3:Titresimi filtreleyen kayaklar(Head, 2023)

Kayak kiyafetlerinin ve ekipmanlarinin inovasyonu

Kayak alp disiplini kiyafetleri onceleri moda tasarimcilari tarafindan
yapilirdi. 70’li yillarda bogazli kazaklar, yelekler ve doygun renk gemalarin
yerlerini gelisen teknoloji ile nano teknoloji ile yapilan kiyafetler, su itici

nefes alabilen kumaslar, 1s1 izolasyonu yapilmig giysiler ve termal yansiticilar
kullanilmaktadir (Kanat, 2023).

! - o7 BN : ;
Sekil 4: Kayak kwafetleri (Comparison, 2014) Roger Schall, Vogue, Avalik 1938
(Soldn) Hermes, 1931. (R) Jean Patou kayak kuwyafeti, 1931.

Bluetooth Kayak Eldivenleri

Soguk iklime gogiis germek igin ellerinizi eldivenlerinizden gikarmak
zorunda degilsiniz. Bu ekstra 6zel bluetooth eldivenler, telefonlardan
GoPro’lara kadar her tiirlii teknolojiyi uzaktan kontrol edilebilmektedir.
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Sekil 4: Bluetooth Kayak Eldivenleri (Snowskool, 2023)

Artirilmus Gergeklik Kayak Gozliigii

Kayak gozligii gozleri korumaya ve gorme yetenegini gelistirmeye
yardimci olur(Dang & Wang, 2023) . Alp kayagy, bir doga sporu olmasindan
dolay1 gozlerin ¢arpmalardan, riizgirdan, yagistan ve oOzellikle ultraviyole
isinlarindan korunmak amagh kayak gozliikleri kullanimi ¢ok 6nemlidir.
Bu kullanimlar teknolojinin gelisimi ile artik bir kayit cihazi, hiz gostergesi,
pistin egimi ve irtifasini gosteren alti metre navigasyon, multi medya araci,
hava sicakligini gosteren bilgi ekranina gibi teknolojileri igeren gozliiklere
doniigmiistiir. Recon Instruments’in bu vizyoner cihazi, kayak yaparken
ithtiyaciniz olan tiim bilgilere erigebilmeniz igin kayak gozliiklerinin i¢ine
yerlestirilmis kiigiik bir bilgisayardir: kayak pistinin adi, yliksekligi, kayarken
ulastiginiz hiz ve akill telefonunuzda galan sarki gibi uygulamalar kullanim
igeriginde yer almaktadir.
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Sekil 5: Avtwidmas Gereellik Kayak Gozliigii (bttps://ostloong.com/, 2023; Snowskool,
2023)

Kayak Botlar1 I¢in Teknolojik Tabanliklar

Alp kayaginda temel kullanilan ekipmanlar arasinda kayak botlar1 yer
almaktadir. 1950’lerde kullanilan kayak botlari, normal bir kig botuna benzer
sekilde daha ince bir deri tist kabuga sahip kalin bir tabana sahip oldugundan,
onceki yiizyillarda kullanilanlardan esasen degismemisti. Bununla birlikte,
kenarlarin ¢ok daha giiglii bir sekilde kontrol edilmesini ve daha hassas ve
hizli kayak yapilmasimi saglayan Kandahar (1930°da) ve Head Standard
kayaklart (1950) gibi yeni kayak baglamalarinin gelistirilmesiyle yeni
botlar gerekliydi.(Lund, 1996) Onceleri daha yumusak deriden yapilan
kayak botlar1  daha sert malzemeler kullanmaya yonelik ilk girisgimlerde
bulunulmug ve 1947°de fiberglas takviyeli epoksi re¢ineden Robert Lange
tarafindan yapilmustir (Lund & Masia, 1986). Lange, giiglendirilmis epoksi
kompozitler hakkinda edindigi bilgileri kullanarak, 1960 yilinda akrilonitril
biitadien stiren (ABS) polimerleri kullanarak tamamen plastikten yapilmig
ilk kayak botunu tiretmesiyle (Lund, 2001) giinlimiize kadar kayak botu
yapmmunda kullamlan farkli tasarimlara ve malzemelere genel bir bakig
saglanmig ve bu parametrelerin nihai performanslar iizerindeki etkisine ve
yaralanmalarin 6nlenmesine 6zellikle vurgu yapilmistir (Colonna, Nicotra,
& Moncalero, 2013).
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Alp kayag: i¢in bu denli 6nemli bir materyal giiniimiizde teknolojik
tabanliklarla birlikte biitiinleserek daha konforlu olmaya baglamistir. Kayak
botlari igin tretilen teknolojik tabanliklar, kayak performans: hangi seviyede
olursa olsun kayak ayakkabilarinin igine yerlestirilen 36 basing sensorleri ve
bir hareket senoriinden olusan tabanlik sayesinde android telefonla kontrol
edilebilinen kendi kayak performansinin analizini yapmaya yarayan iist diizey
bir alettir.

Bu tabanliklar kullanimi gok pratik kayak botunun hemen iist kismina
yerlestirilen bir aparatla kolayca tagmnabilir. Her bir sarj1 3 giin gidebilen
bataryadan olugmakta. Yaptig1 ince analizlerle daha dengeli kayma ve kayak
kenar kullanimi hakkinda bilgi verirken en 6nemlisi bunlar iki 6nemli detay
i¢in egzersiz verme Ozelligine sahip bir egitmen gibi ¢aligmaktadir.

o =

Sekil 6: Kayak botlary igin Teknolojik tabanliklar (Carv, 2023)

Akilli Kayak Sirtligr ve Hava Yastigi
Alp disiplini yapilig itibariyle zevkli oldugu kadar bir o kadarda tehlikeli

bir brangtir. Adrenalin spor olmasi sebebiyle extra olarak ¢arpma ve diigme
riskide bir o kadar var olmaktadir. Gelisen teknolojiyle birlikte hem omuriligi
koruyan bir sirthk vazifesini goriirken hemde hareketlerinizi algilar ve
kayak yaparken kaymaniz veya 6ne dogru diigmeniz durumunda govdenizi
korumak i¢in bir hava yastigina doniigen teknolojik bir giyisi tiretilmigtir.
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Sekil 7: Akalls hava yastyj

Radara Duyarli Kayak Pantolonu
Alp disiplini tiim kar sporlarinda oldugu gibi doga sporudur ve dogayla

miicadele sonucunda bazi olumsuz kogullar hayati diizeyde tehlikeli olabilir
(q1g, sis, firtina). Bu tehlikeli durumlarda kolay ulagilabilirlik ilkesi hayati
diizeyde onemlidir. Teknolojini geligimiyle birlikte iiretilen recco sistemi
artik bu alanda biiyiik kolaylik saglamaktadhr.

Recco sistemi diye adlandirilan reflektor, ince bir bakir anten ve dedektor
sinyalini yansitan ve frekansi ikiye katlayan bir diyot ile sadece dort gram
agirhgindaki  kiigtik bir elektronik transponderden olusur (Grasegger,
Strapazzon, Procter, Brugger, & Soteras, 2016). iyi bilinen uzun hap
seklini veren koruyucu bir kauguk dis folyo ile kaplanmistir. Pratik olarak
yok edilemez. Reflektor bir sinyal yaymaz ve bu nedenle bir gii¢ kaynag:
gerektirmez.
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Sekil 8: Radarva duyarls kayak pantolonu (Ieknolojisi, 2023)

Elektronik Yarigsma Kapilar1

Alp disiplini kayak yariglarinda performans, baslangig ve bitig arasinda
gegen toplam siire olarak tanimlanir (Pérez-Chirinos Buxadé et al., 2021).
Yarigma esnasinda ve bitiminde izleyiciler yarigmanin akigini anhk takip
etmeleri igin iiretilen teknolojik yarigma kapilar: iretilmigtir.

Alp disiplininde ara zamanlar genellikle fotosellerle olgiiliir. Bununla
birlikte, pratik nedenlerle, ara hiicrelerin sayisi ti¢-dort ile sinirhidir ve bu
da ayrintili bir zamanlama analizini zorlastirir. Bir slalom yarigi sirasinda
kayak yarig¢ilarinin kapidan kapiya siirelerinin dogru ve otomatik olarak
algilanmasina yardimci olan bir kapi teknolojisi (Fasel, Sporri, Kroll, Miiller,
& Aminian, 2019). Geleneksel bir fotosel sistemine kiyasla minimum
kurulum ¢abasiyla daha fazla kapr olgiilebilir tiim kayak disiplinleri igin
kap1 gegislerinin 6lgiilmesine olanak taniyan 140 km/s hiza kadar galigacak
sekilde tasarlanmugtir (Supej & Holmberg, 2011) Bu kapilar, sporcular kap1
kombinasyonlar1 gegis agamasinda pistin neredeyse her boliimiindeki zaman
performansini ortaya koyar.
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Sekil 7: Elektronik Yarisma Kapilar:

Performans Analiz Programlari

Geligen teknolojiyle birlikte vyiiksek ¢Oziintirliikklii kameralar ve bu
kameralarla yapilan ¢ekimleri desteklemek amagh video analiz programlar:
hemen hemen biitiin hayatimizda oldugu gibi spor alaninda da kullanimi
yayginlagmustir. Ozellikle {ist diizeyde teknik beceri gerektiren alp kayaginda
bu yaygin bir gekilde kullamilir. Antrenman ve performans gelisimlerini
takip etmek, hatalar1 tespit etmek ve stratejilerini hedeflemek igin kullanilan
onemli araglardan biridir. Bu tiir yazihmlar, gesitli spor dallar1 igin mevcut
ve sporcularin performanslarini daha iyi anlamalarina ve gelistirmeye
yardimci olur.  Bu kameralar ile yapilan gekimler daha detayli inceleme ve
analiz yapmak igin gelistirilen st diizey analiz programlaridir. Sekil 8°de
goriildiigii gibi 6nde yarigmanin liderligini alan sporcu Avusturyali Marcel
Hircer ile ikinciligi alan sporcunun arasindaki zaman farkini ve performans
farkhiliklarinin teknik agidan nasil oldugunun analizini gosterilmektedir.
Sporcu ve antrendrler antrenman ve yarigma esnasinda yapilan hareketin
en ince detayma gore teknik degerlendirmesini yapip gerekli diizeltmeleri

yaparlar.
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Sekil 8: Video analiz programa (Dartfish, 2023a)

Bir diger goriintiide iki sporcu arasindaki diz a1 farkliliklari, hizlari,
teknik agidan analizleri yapilarak hatalarin en aza indirgenmesi ve teknik
becerinin gorsel yolla gelistirilmesini saglanmaktadir.

Sekil 8: Video analiz programa (Dartfish, 2023b)

Antrenmanlarda Wireless Zamanlama Ekipmanlar:

Tiim kar sporlarinda oldugu gibi alp disiplini yarigmalarin daha iyi bir
performans sergileyebilmek igin 6ncesinde yapilan antrenmanlar 6nemlidir.
Antrenmanlar yarismanin 6n hazirligi oldugu igin yarigmalarla birebir aymi
ortam ve kogullar saglanarak yapilmasi gerekmektedir. Bu kosullar igerisinde
pistlerde pratik kullanilabilen kablosuz zamanlamalarin kullanimi geligen
teknoloji ile giin gegtikge artmaktadir. Bu kablosuz zamanlamalar sayesinde
antrenorlerin kolayca pistin baglangi¢ ve bitig noktalarina yerlestirebilecegi
kii¢iik zamanlama ve fotosel cihazlariyla sporcunun pistteki performansini
daha kolay analiz edebilmesi saglanmaktadur.
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Sekil 9: Wireless zamanlama ekipmanlar:

Suni Kar Makineleri

Giintimiizde kiiresel 1sinmanin etkisi ile yeryiiziinde diigen kar miktar:
giin gegtikge azalmaktadir. Bu da biiyiik yatinmlar yapilarak olugturulan
kayak merkezilerinde kayak sezonunu ge¢ agilmasi hatta agilmamasina
neden olmaktadir. Bu anlamda bu sorunu gidermek igin iist diizey teknoloji
kullanilarak suni kar makinalar1 bu sektore dahil edilmektedir. Boylelikle kar
yagist olmadan pistler olusturulmakta, kar kaliciigr arttirilmaktadir.

Snowmaker

O o™
© Watsr © Air below 30°F
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@ inte droplets = 0 Snow
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Sekil 10: Kar makinas: nasil ¢aliswr (Work, 2022)

A-Hava  B-Su  C-Suyn damlaciklara atomize eder  D- Damialar buz kristaller
olusturur  E-Hava 30 fswcaklyjima diismeli  F-Kar

Yapay kar yapmanin temel teorisi, sivi suyun kiigiik damlaciklar halinde
atomlagtirilmasina dayanir; bu damlaciklar, inisten 6nce tamamen donana
kadar gevredeki ortamla 1s1 transferi ve buharlagma nedeniyle 1s1 kaybiyla
daha sonra kendi sicakliklarini diigiirtir. Gaz-sivi karigimli suni kar yapma
islemi sirasinda hem noziilden digar1 akan damlaciklar ile ortam arasindaki
1s1 aligverisinin hem de damlaciklarin buharlagmasindan kaynaklanan 1s1
kaybinin yani sira damlaciklarin tiim piiskiirtme alanindaki dagilimi ve
sicaklik ve nem gibi gevresel kogullarindan etkilenmektedir (Liu, Hu, Bi, &
Theodorakis, 2023). Suni karlama sistemi Palandoken Ejder 3200 ve Kayseri
Erciyes kayak merkezlerinde iist diizeyde kullaniimaktadir.
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Pist Buzlama (Snow Injection) Sistemleri

Alp yarigmalarinda, bazen ylizeyi sertlestirmek ve giivenli rekabet
kosullar1 olugturmak i¢in karin sulanmast ve su enjeksiyonu sistemi kullanilir.
Bu sistem 7 bar su basinci ile 5m uzunluktaki normal pist yapim genisligi
30 m olan 6zel tasarlanmug borularla yapilan bir buzlama sistemidir. Snow
Injection yontemi alp disiplini biitiin biiyiik organizasyonlarinda yapilmasi
neredeyse zorunlu hale gelen ¢ok profesyonel bir pist yapim sistemidir.

Genelde manuel olarak yapilan ama bazi zorlu kogullarda kar makinasi 6zel
aparati ile uygulanmaktadir. Bu tarz pist yapimi iilkemizde yapilan biiyiik
organizasyonlarda yapilmaktadir.

Sekil 11: Pist buzlama (Slope & Specifications, 2023)

Sonug olarak kayak spor diger biitiin spor dallar1 gibi ilk bulundugu
giinden bu zamana ok biiyiik bir degisim ve gelisgim siireci gegirmistir.
Geligen teknolojiye baglh olarak ta siirekli bir degigim ve gelisim yagayacaktir.
Sporda teknolojik inovasyonlar, giyilebilir sensor tabanli konum ve hareket
takip teknolojileri, goriig tabanl konum ve hareket takip teknolojileri, konum
ve hareket izleme teknolojilerine dayal hassas spor analizi gibi gelisgimler giin
gectikge farkli teknolojilerin gelisimine temel olacaktir (J. Liu et al., 2023).
Spor ve teknoloji arasindaki iliski giiniimiizde giderek artan bir gekilde nem
kazanmaktadir. Teknoloji ve inovasyon, spor alaninda pek ¢ok farkl sekilde
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kullanilmakta ve sporun hem profesyonel hem de amator diizeylerde daha
etkili, verimli ve 1lgi ¢ekici hale gelmesine yardimer olmaktadir.

* Kayak sporu hem performans diizeyinde hem rekreasyonel seviyesinde
yiksek teknolojik gereksinimi bulunan bir spor dalidir. Bu spor dalinda
kullanilan arag gereg ve malzemelerin brangi 6greniminden, gelisgimine ve
performans diizeyine kadar etkiledigi bilinmektedir.

* Kullanilan malzemenin rekreasyonel amaglt kullanicilar igin sakatlik
onleyici ve daha konforlu spor yapma olanag saglamaktadir.

* Teknolojik arag geregler ve materyaller hem kisiye uygunluk hem
de gevreye uygunluk 6n planda oldugu igin kullanicilar agisindan uyum
onemlidir.

* Teknolojik tasarimlar sporcunun performansini artirmasinda direk
etkili unsurdur.

» Kayakta ve diger spor dallarinda performansin gostergesi basgaridir.
Bagar1 ise biitiin gartlarin teknolojik diizeyde kullanimi dogrultusunda

gergeklesebilir.

* Kayakta kiiresel 1sitnmayla baglayan siiregte kar kalitesi ve kar sezonu
uzatilmas1 amaciyla yapilan teknolojik aletler hem ekonomik hemde
performans sporu anlaminda biiyiik katkilar sunmaktadir.
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Ozet

Metaverse, sanal gergeklik, artirllmig  gergeklik  ve sanal diinya
platformlarindaki iletigimi kapsayan ve insanlarin dijital diinyada etkilegim
bigimini kokten degistirebilen genis bir terimdir. Metaverse, gelecek zamanin
en iyi gekilde tanimlandigi ve teknolojinin bag dondiiren gelisimini temsil
eden sanal bir evrendir. Her yoniiyle yenilik ve gelisimin 6te evrendeki
goriiniimii olan bu kavramn giinliik hayatimiza yansiyan bir yonii de sporu
kapsamaktadir. Bu baglamda, metaverse ve spor arasindaki iligkinin iki olas1
yorumu vardir: Metaverse’deki spor ve metaverse’nin spor iizerindeki etkisi.
Metaverse’nin spor {izerindeki etkisi, heniiz tam olarak anlagilmamustir.
Ancak, metaverse’nin spor endiistrisini birgok yonden degistirme ve
geligtirme potansiyeline sahip oldugu diistintilmektedir. Bunlardan biri spor
takimlaridir. Spor takimlart ve onlar1 destekleyen sponsor kuruluslar, 6zel
driinler ile ilgili reklamlar1 oyun igine yerlestirme ve bu sayede ¢evrimigi
taraftar edinme yontemiyle gok biiyiik etkilesimler saglayarak gesitli gelir
modelleri olusturmaktadir. Ayrica metaverse, taraftarlarin sporlarin  bir
pargasi olarak daha gergekgi ve siiriikleyici bir sekilde deneyimlemeler ile de
katk: saglamast da bir bagka etkiyi olugturmaktadir. Bir digeri ise taraftarlar
metaverse’de kendi stadyumlarini ve takimlarini olugturabilirler veya diger
taraftarlarla birlikte oyunlari izleyebilmektedirler. Taraftarlar metaverse’de
kendi kurallarim ve diizenlemelerini belirleyebilmekte veya kendi oyunlarim
olugturabilmektedirler. Béylece metaverse, sporun gelecegini sekillendirmeye
yardimcr olacak giiglii bir arag olarak ortaya ¢ikmaktadir.
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Teknoloji gelismeye devam ederken, 6niimiizdeki yillarda spor diinyasinda
Metaverse’nin daha yenilik¢i uygulamalari beklenmektedir. Ancak metaverse
ve sporun gelecegi hala arastirilmakta ve sonuglari ve olasiliklar: tam olarak
anlamak i¢in daha fazla aragtirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

GIRIS

Metaverse, internetin bir sonraki evrimi olarak kabul edilen sanal bir
diinyadir. Medyada ve teknoloji gelistiricileri arasinda genig ¢apta tartigilan,
gelismekte olan bir kavramdir. Metaverse ve spor arasindaki iligkinin tarihsel
geligimine iligkin simirh akademik aragtirma bulunmaktadir. Bununla
birlikte, bazi ¢aligmalar, metaverse’nin spordaki potansiyel uygulamalarini
aragtirmugtir. Bir ¢aligma, Nike spor markasinin Metaverse (Demir, Argan, &
Ding, 2022) girisimi olan Nikeland spor oyununu deneyimleyen katilimcilarin
goriiglerini analiz etmigtir. Caligma, spor ve metaverse kavramlarinin
birbirinden uzak olmadigini ve metaverse’deki spor markalarinin artacag
bulgusuna ulagmugtir. Bagka bir ¢aligma, iiniversite 6grencilerinin spordaki
potansiyel uygulamalar1 da dahil olmak tizere metaverse kavrami hakkindaki
tutumlarin, farkindaliklarini ve bilgilerini arastirmistir (Ozdemir, Vural,
Siilleymanogullari, & Bayraktar, 2022). Caligma, erkek katiimcilarin
dijitallesme ve yagam tarzi alt boyutlarinda kadin katilimcilara gore daha
yiiksek metaverse bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerine sahip oldugunu
bulmugtur.

Yakin zamanda yapilan bir aragtirma, metaverse tabanl sanal ger¢eklik
sporu deneyiminin geng ¢inli sporcularin dayaniklilik performans tizerindeki
etkisini, zihinsel saglik durumlarinin ve performans kaygisinin araci roliiyle
aragtirmugtir (Huang, Choi, Lai, Lu, & Tian, 2022). Calisma, zihinsel
saghk ve performans kaygisinin, sanal ger¢eklik spor deneyimleri ile geng
¢inli sporcularin dayanikhilik performansi arasindaki dogrudan iliskilere tam
olarak aracilik ettigi sonucuna varmigtir. Yakin tarihli bir makalede, sporla
ilgili hizmetler de dahil olmak iizere metaverse hizmetleri i¢in deneyim
kalitesini (QoE) yeniden diigiinmek igin tiiketici temelli bir ekonomi
perspektifi onerilmistir (Du, ve digerleri, 2022). Makale, metaverse sistem
tasarimu ile tiiketici davraniglar1 arasindaki etkilesimi savunmakta ve ayni
anda metaverse sistem tasarimini, tiiketicilerin faydasini ve metaverse hizmet
saglayicillarinin (MSP’ler) karliigini dikkate alan ortak bir optimizasyon
semas1 Oonermektedir.

Genel olarak, metaverse ve spor arasindaki iliskinin tarihsel gelisimi
hakkinda smurli aragtirma olsa da metaverse’nin spordaki potansiyel
uygulamalar1 gelecekteki aragtirmalar igin ilging bir alandir. Caligmalar,
metaverse’deki spor markalarinin artacagini ve metaverse tabanli sanal
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gerceklik  spor deneyiminin sporcularin  dayanikhlik  performansini
etkileyebilecegi One siiriilmektedir.

1. METAVERSE

Metaverse, genellikle insanlarin etkilesime girmek, oynamak ve ¢aligmak
i¢in bir araya geldigi, oldukga siiriikleyici bir sanal diinya kavramini ifade
etmektedir (Taylor, 2022). Bu kavram, “Sanal alg: diinyasinda yapay yagam”
olarak tanimlanan ve Yunanca “arkasinda, 6tesinde” anlamina gelen “meta”
ve Ingilizce “evren” anlamina gelen “universe” kelimelerinin birlesiminden
tiiremigtir (Kim, 2021). Metaverse, fiziksel diinyanin Otesinde bir evreni
temsil eder ve bilgisayar tarafindan iretilen bir diinyaya atifta bulunur.
Ayn1 zamanda, dijital ortamda olugturulmus bir evreni ifade eder ve fiziksel
diinya faaliyetlerinin sonsuz sayida gergeklestirilebildigi sanal bir ortami
ifade etmektedir. Bu ortam, ekranda veya sanal gergeklikte paylagilan ve 3D
grafikler igeren gevrimigi bir alandir (Kug, 2021).

Kullanicilar, metaverse iginde sanal avatarlariyla etkilesime gegebilir,
sosyal etkilesimlerde bulunabilir ve ¢esitli deneyimler yasayabilirler. Bu
sekilde metaverse, insanlarin bilgisayarlar, dijital platformlar veya diger
teknolojik araglar araciligiyla erigebilecegi genig bir sanal diinya anlamina
gelir. Metaverse terimi, ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan
dile getirilse de tarihsel kokeni daha 6ncesine dayanmaktadir (Stephenson,
1992). Sekil 1’de Metaverse’in gelisiminde mihenk taglar1 ve tarihsel
gelisgiminde etkili olan olaylar verilmigtir.

1974 Dungeens & Dragons

Literatir DBnemi

1984 Neuramancer

1
1987 Aberhalin
Metin Tabanl I i 2 Kigisel bilgisayariann kullanime dinyada huzla yayidi
Etkilegimli Oyun - 1990 DikiMUD = O silgisayar grafik teknolojisi cok hizh gelistl
Dénemi i | f
1992 I Snow Crash
1995 Active World
1996 Online Traveler :oal hizla ve sekilde artmaya
Sanal Dinyalar Ve ok | i o, My
Oyunculu Cevrimigi 1 2003 Second Lite A Dokunmatik ekranh akilli telefon donem| baglad
Oyun Platformian I H a :lnol:x:‘nclr ve kripto para teknolojisi  Kurgulanmaya
Dénemi 2011 I Minecralt il
2016 Pokemon GO
Akl Cep Telefonlar H l a 5 BOrg i P igini artirds
Ve Giyilebilir : 2017 ) VA Chat i O sanal gergeklik ve kontrol araclan daha da gelismeye
Cihazlarda . c -~ baslad
SOrOklayici Sanal : 7 Super Maric AR H
Ortamlar D&nemi I
2017 I Cryplo Kitties
3 Blokzincir ve kripto paralann daha da hayatimiza
H W l elterioics girmeye baglamaswla oyunlar kendi para birimlerini
i i dretmeye baglad
i — e 1 IRt " [ Facebook meta gk lle metaverse kavraminin bir
H 2021 Giiney Kore oyunu araci olmaktan gikard:
Seul Metaverse O Giney Kore metaverse ile ilgii ilk deviet politikasim
; agiklad

Sekil 1: Metaverse’in Taribsel Gelisimi
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Metaverse’in temel Ozelligi, kullanicilarin farkli platformlar arasinda
seyahat edebilmesi ve sanal diinyalarda etkilesimde bulunabilmesidir.
Kullanicilar, dyjital avatarlarini kullanarak metaverse i¢inde diger kullanicilarla
sosyal etkilesimlerde bulunabilir, oyunlar oynayabilir, sanal miilkler satin
alabilir, ticaret yapabilir, egitim alabilir, sanatsal deneyimler yasayabilir ve
daha fazlasim yapabilmektedir. Metaverse, ger¢ek diinyadaki sinirlamalar
agan, ozgiirce kesfedilebilen ve kullanicilarin kendilerini ifade edebilecekleri
bir ortam sunmaktadr.

Metaverse, sanal ve gercek diinyalarin birlestigi, genis kapsamli bir
dijital evrendir. Bu djjital evrende kullanicilar, etkilesimli deneyimler
yasayabilir, sanal gergeklik (VR), artirllmig gergeklik (AR) ve diger ileri
teknolojiler araciligiyla sosyal etkilesimlerde bulunabilmektedir. Sanal
gergeklik teknolojisi, kullanicilara tamamen sanal bir ortamda bulunma
hissi vermektedir. VR bagliklar1 ve kontrol cihazlar1 kullanarak kullanicilar,
metaverse i¢indeki 3D ortamlarda dolasabilir, etkilesimde bulunabilir ve
sanal nesnelerle etkilesimde bulunabilmektedir.

Artirilmig gergeklik teknolojisi, gercek diinyay: sanal nesneler ve bilgilerle
zenginlestirmektedir. Kullanicilar, AR gozliikleri veya akilli telefonlar
aracihigiyla gergek diinyada goriintiilenen bilgileri, nesneleri ve hologramlari
gorebilmektedir. Metaverse iginde, ger¢ek diinyayr artirilmig gergeklikle

zenginlestirilmis bir sekilde deneyimlemek miimkiindiir.

Metaverse, yapay zekd teknolojilerini kullanarak akilli, etkilesimli ve
gercekei  deneyimler sunabilmektedir. Yapay zekd, metaverse igindeki
karakterlerin, nesnelerin ve ortamlarin davraniglarint ve etkilesimlerini kontrol
etmek, gergek¢i simiilasyonlar olugturmak ve kullanicilara 6zellegtirilmig
deneyimler sunmak igin kullanilabilmektedir.

Blokzincir teknolojisi, metaverse igindeki dijital varliklarin sahipligini,
takibini ve ticaretini saglayabilmektedir. NFTler (Non-Fungible Token) gibi
blokzincir tabanli dijital varliklar, metaverse iginde benzersizdijital miilkiyetleri
temsil edebilir ve kullanicilar arasinda alim satim yapilabilmektedir.

Holografik goriintiiler, metaverse iginde gergek¢i ve etkilegimli
deneyimlerin olusturulmasina yardimei olabilmektedir. 3D hologramlar, sanal
konferanslar, sanat performanslari, tirtin tanitimlart ve diger etkinliklerde
kullanilabilmektedir.

Metaverse hakkindaki en popiiler fikirler bilim kurgudan gelmektedir.
Metaverse bu baglamda siklikla bir tiir dijital “jack-in” internet olarak tasvir
edilmekte ve gercek gergekligin bir tezahiirii ancak sanal (genellikle tema
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parki benzeri) bir diinyaya dayanmaktadir. Dolayisiyla, Metaverse’in temel
nitelikleri su sekilde tanimlanabilmektedir:

¢ Eszamanh ve canlt: Onceden planlanmig ve bagimsiz etkinlikler
gergeklesecek olsa da Metaverse, tipki “gergek hayatta” oldugu gibi
herkes i¢in siirekli ve ger¢ek zamanli olarak var olan yagayan bir
deneyim olmalidir.

* Kalici: Asla “sifirlanmaz”, “duraklamaz” veya “bitmez” sadece sonsuza
kadar devam etmelidir.

Bireysel ve eszamanli olarak kullanilabilir: Herkes Metaverse’in bir pargas:
olabilmekte ve ayni anda Metaverse’teki ajanslariyla belirli bir etkinlik/yer/
faaliyette yer alabilmektedir (Roach, 2021). Sekil 2°de gosterilen Metaverse
evrenindeki ajanslarin eszamanl faaliyetinin bir 6rnegidir.

& in.f_.l < -y

— il | —— —————.

Sekil 2: Metaverse evrenindeki ajanslarin eszamanl fanliyetinin biv ornek (Roach, 2021)

* Tam anlamiyla igleyen bir ekonomi: Bireyler ve isletmeler, bagkalarinin
tantyacagi deger lireten gok gesitli ¢abalar yaratabilmeli, bunlara sahip
olabilmeli, yatirim yapabilmeli, satabilmeli ve karsiligini alabilmelidir.

* Bir deneyim: Hem dijital hem de fiziksel diinyalari, 6zel ve kamusal
aglari/deneyimleri, agik ve kapali platformlar1 kapsamalidir.

* Genis bir katihma yelpazesi: Bazilar1 serbest meslek sahibi, digerleri
gayri resmi olarak orgiitlenmis veya ticari amagli isletmeler olan birgok

katihmcr tarafindan gelistirilen ve igletilen igerik ve deneyimlerle
doldurulmalidir.

* Benzeri goriilmemis bir birlikte galigabilirlik sunun: Her bir deneyim
arasinda dikkate deger veriler, dijital 6geler/varliklar, igerik ve diger
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birlikte ¢aligabilirlikler sunmalidir. Rocket League igin gelistirilen
bir araba (hatta Porsche’nin web sitesi) Roblox’ta ¢alismak tizere
taginabilmelidir. Glintimiiziin dijital diinyasi, her magazanin kendi
parasi, benzersiz kimlik kartlari, ayakkab1 veya kalori gibi 6geler igin
ozel olgli birimleri ve diger seylerin yani sira gesitli kiyafet kurallart
olan bir aligverig merkezi gibi islemektedir.

Metaverse’in potansiyel etkileri oldukga genistir. Ornegin, egitim
alaninda Metaverse, interaktif ve siiriikleyici deneyimler sunarak 6grenme
stirecini  doniigtiirmektedir. Sanal simflar, simiilasyonlar ve etkilesimli
ogrenme materyalleri, 6grencilerin konulari daha derinlemesine anlamalarini
kolaylagtirmaktadir. Ayni gekilde, i§ diinyasinda Metaverse, sanal ofisler ve ig
birligi platformlari araciligiyla ¢aliganlarin daha verimli bir sekilde etkilesimde
bulunmaktadir. Sanat ve eglence alaninda da Metaverse biiyiik bir potansiyele
sahiptir. Sanatgilar ve yaratic1 profesyoneller igin yeni bir platform sunarak
izleyicilere daha katilimcir deneyimler sunmaktadir. Oyunlar, Metaverse’in
onemli bir unsuru olmaktadir, eglence endiistrisi iginde sanal konserler, sanat
sergileri ve dijital festivaller gibi etkinlikler diizenlenmektedir. Metaverse,
bu farkl alanlardaki etkinlikleri birlestirerek kullanicilara zengin bir dijital
ckosistem sunmaktadir ve deneyim imkanlarini genigletmektedir. Ayrica,
Metaverse iginde NFT ler (non-fungible token) 6nemli bir rol oynamaktadir;
sanat eserleri, dijital koleksiyonlar ve diger dijital varliklar NFT’ler araciligryla
alimp satilmaktadir. Ticaret igin de bir platform sunan Metaverse, sanal
diinyalarda gergek para birimleri veya kripto para birimleri kullamilarak
aligveris yapma imkan: saglamaktadir. Boylece, Metaverse oyun, eglence,
egitim, NFT ve ticaret gibi gesitli alanlar1 bir araya getirerek kullanicilara
zengin deneyimler sunmaktadir.

2. METAVERSE VE SPOR

Sporla ilgili metaverse kavrami zamanla geligmistir. 1992°de “Metaverse”
terimi ilk olarak Neal Stephenson’in bilim kurgu romani Snow Crash’te
kullanild1. 2021°de Facebook’un Ekim 2021°de “Meta” olarak yeniden
markalagmasi, meta evren kavramini ana akim haline getirdi. Spor haklar1
sahipleri endiistri firsatlarina agiktir ve biiyiik spor miilkleri ile meta-evren
sponsorlar1 arasindaki ortakliklar daha yaygin hale gelmektedir. Metaverse,
spor endiistrisinde hayranlar igin siiriikleyici ve etkilesimli deneyimler
olusturmak i¢in kullamilabilmektedir. Spor takimlari, taraftarlarin mag
izleyebilecegi, birbirleriyle etkilegim kurabilecegi ve hatta sanal etkinliklere
katilabilecegi sanal stadyumlar ve arenalar olugturulabilmektedir.
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Bir meta veri deposu, takas edilemeyen tokenler (NFT’ler), dijital
koleksiyon Ogeleri ve taraftarlarin meta veri deposunda satin alip ticaret
yapabilecekleri iiriinler gibi teknolojileri kullanarak takimlar ve ligler igin
yeni gelir akiglart saglayabilmektedir. Sporcularin sanal ortamda antrenman
yapmasina ve oyun durumlarini simiile etmesine olanak saglayan sanal
gergeklik (VR) ve artirlmig gergeklik (AR) teknolojileri antrenman
sirasinda kullanilabilmektedir. Bu, sahadaki becerilerini ve performanslarini
gelistirmeye yardimci olabilmektedir.

Facebook, Epic Games ve Roblox gibi sirketler ve platformlar, metaverse
teknolojilerinin gelistirilmesine biiyiik yatirimlar yaparak metaverse’yi soyut
bir bilim kurgu fikrinden ¢ok gergege doniistiirmektedirler.

Bir meta veri deposu, spor izlemeyi hayranlar igin daha etkilesimli ve ilgi
gekici hale getirebilmektedir. Taraftarlar, sanal gergeklik ve oyun sayesinde
maglar izlerken daha stiriikleyici ve kigisel bir deneyim yasayabilmektedir.
Ayrica sanal liglere katilabilmekte, diger taraftarlarla rekabet edebilmekte
ve metaverse uriinleri ve markalaryla etkilesim kurabilmektedirler.
Metaverse’nin taraftarlar, oyuncular ve takimlar igin yeni ve siiriikleyici
deneyimler yaratarak spor endiistrisinde devrim yaratmasi beklenmektedir.
Metaverse’nin sporu etkileyebilecegi bazi yollar sunlardir:

1) Sporlari Nasil Izledigimizi Yeniden Tasarlamak: Metaverse,
taraftarlarin sporu yeni ve heyecan verici sekillerde tiiketmesine olanak
taniyacaktir. Metaverse’de spor yapmayi segebilen evdeki taraftarlar igin
biiyiik bir avantaj olan yakinlagtirma, yavas oynatma veya tekrarlari
izleyebileceklerdir. Magta olmak bir geydir, ancak kendi sahasindan uzakta
olan veya bagka taahhiitleri olan taraftarlar i¢in Metaverse, takima asla hayal
bile edemeyecekleri gekillerde erigmek igin bir portal olabilmektedir.

Sporcu ve Taraftar Tarafindan Igerik Olugturma: Metaverse, sporculara ve
taraftarlara igerik olugturma ve bunu bagkalariyla paylagma firsati saglayabilir.
Buna sanal egitim oturumlari, kamera arkasi gortintiileri ve daha fazlasi dahil
olabilir. Metaverse ayrica hayranlara favori sporcular ve takimlartyla yeni ve
heyecan verici sekillerde etkilesim kurma firsati saglayabilir (Comcast Sports
Tech).

Sanal Stadyum Deneyimi: Spor takimlari kendi stadyumlarinin sanal
versiyonlarini piyasaya siirerek metaverse’ye girerken, stadyum deneyimini
yeniden tasarlamaya ve sanal stadyumlarin fiziksel olanlardan nasil farkl
oldugunu anlamaya ihtiyag vardir (Baker, 2022). Bu, metaverse’nin benzersiz
ve siirtikleyici bir spor izleme deneyimi sunabilecegini gostermektedir.
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Siiriikleyici Deneyimler: Metaverse, spor endiistrisinde hayranlar igin
stirtikleyici, etkilesimli deneyimler olugturmak ig¢in kullanilabilir. Spor
takimlar1 sanal stadyumlar olusturabilir, insanlarin kegfetmesi igin birgok
kigiye ¢ekici gelen yeni, siiriikleyici deneyimler ve dijital diinyalar sunabilir.
Metaverse ayrica oyuncularin performansini artirabilir ve goriintiileme
deneyimini daha etkilesimli ve ilgi gekici hale getirebilir.

Yeni Gelir Akiglar1: Metaverse, takimlar ve ligler igin yeni gelir akiglar
yaratma potansiyeline sahiptir. Ornegin hayranlar, oyunlara sanal biletler veya
ozel igerige erisim igin 6deme yapmaya istekli olabilir. Metaverse, ekiplerin
sanal tiriinler veya sponsorluklar satmasi igin bir firsat da saglayabilmektedir
(Mazer, 2023).

Pazarlama ajanst Momentum Worldwide tarafindan yapilan yeni bir
aragtirma, ankete katilan spor hayranlarinin %81’inin Metaverse’de gergek
diinyadaki bir spor etkinligini izlemek i¢in 6deme yapacagini ortaya koydu.
Cahiyma aym zamanda taraftarlarin %77’sinin bir sanal spor etkinligine
katilmakla ilgilenecegini ortaya ¢ikardr (Cohen, 2022).

LOCKER & SHOWER RDOM

MULTIPLE HADO COLRTS

ENTRANCE & RECEPTION

Sekil 3: HADO Avenasmdan biv gorviintii (HADO)

Sekil 3’te HADO Arena, herkesin, diinyanin ilk AR sporunu oynayabile-
cegi bir yerdir. Oyuncular burada baglantili bir bileklik ve artirilmig gergek-
lik baghig: takarak siiriikleyici yakar topun bir versiyonunu oynamaktadirlar.
Oyuncular rakiplerine “enerji toplar1” atmakta ve oyun sirasinda kendilerini
savunmak igin sanal kalkanlar1 etkinlestirmektedirler (Marr, 2022).

Spor takimlar1 ve sporcular, hayran katilimini artirmak, striikleyici
deneyimler olusturmak ve yeni gelir akiglart kegfetmek igin metaverse’yi
gesitli gekillerde kullanilmaktadir. Spor takimlari ve kuliipleri, tamamen
stirtikleyici taraftar deneyimleri sunmak i¢in metaverse’den yararlanmaktadir.
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Taraftarlar, sanal turlar ve tamigma toplantilart aracihigiyla en sevdikleri
takimlar ve sporcularla yakinlagabilmektedirler. Nikeland gibi sanal diinyalar,
hayranlarin markay1 veya kuliibii kesfetmesine, etkilegime girmesine ve
markayla derinden ilgilenmesine olanak tanimaktadir.

Metaverse, spor endiistrisinde taraftar koleksiyon iiriinleri ve takas
edilemez jetonlarin (NFT’ler) olusturulmasinda ve satiginda bir artig
goriilmistiir. Bu dijital varliklar, hayranlara sanal formalar, oyuncu kartlart
ve hatira egyalar1 gibi benzersiz ve 6zel igerik saglamaktadir.

Metaverse, spor endiistrisinde oyunlagtirmanin ve e-Sporlarin yiikseligini
saglamaktadir. Spor takimlar1 ve sporcular, taraftarlarla daha fazla etkilesim
kurmak ve taraftar etkilesimi igin yeni yollar yaratmak amaciyla bu sanal
yarigmalar1 ve etkilesimli oyun deneyimlerini benimsemektedir.

Nike gibi girketler metaverse alanina girerek satig ve miigteri hizmetleri
i¢in sanal platformlar yaratmugtir. Bu, spor markalarinin benzersiz bir aligveris
deneyimi ve kigisellestirilmis hizmetler sunarak daha ilgi gekici ve etkilesimli
bir alanda hayranlarla baglanti kurmasini saglamaktadir. Sekil 4’te Nikeland,
oyuncularin etkinlikler ve oyunlar araciigtyla Nike markali sanal {irtinlerle
etkilesim kurmasina olanak tanimaktadir.

Sekil 4: Nikeland’da Nike diviinlevinin tanstunmdan biv ornek (Gazan, 2021)

Metaverse ayrica spor egitimi ve performans geligtirme igin bir arag olarak
aragtirilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojileri, sporculara simiile edilmig
antrenman deneyimleri saglayabilmekte ve becerilerini ve performanslarini
geligtirmeye yardimei olabilmektedir.
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Sporda meta veri havuzunun kullanimi hala gelismekte olsa da bu 6rnekler
spor takimlarinin ve sporcularin taraftar katilimini artirmak, stirtikleyici
deneyimler yaratmak ve biiylime igin yeni firsatlar kesfetmek igin meta veri
evrenini nasil benimsedigini gostermektedir. Teknoloji ilerlemeye devam
ettikge, spor endiistrisinde metaverse’nin daha da yenilik¢i uygulamalar:
beklenmektedir.

2.1. Metaverse Spor Takimlar1 Gelir Yontemleri

Metaverse Sports, yeni gelir akiglar1 olugturmak, hayran deneyimlerini
gelistirmek ve spor endiistrisini doniigtiirmek igin metaverse’den yararlanan
bir kavramdir. Meta veri havuzu gelismeye devam ettikge, spor takimlar ve
ligler gelir firsatlar1 kesfetme ve yararlanma firsatina sahip olabilmektedir.
Gelirlerin bir kismu fiziksel olarak faaliyet gosteren firma ve kuruluglardan
gelebilirken bazilar1 da sanal ve dijital diinyada varlik gosteren kuruluglardan
olabilmektedir (Alaeddinoglu & Kishali , 2020). Bu gelir yontemlerinden
bazilar1 sunlardir;

e Sanal Reklamalik: Metaverse, sanal stadyumlarda veya spor
etkinliklerinde sanal reklamcilik igin firsatlar sunmaktadir. Markalar
triinlerini veya hizmetlerini sanal reklam panolari, tabelalar veya {irtin
yerlestirmeleri araciligiyla sergileyebilmekte ve spor takimlar i¢in yeni
gelir akiglar1 yaratabilmektedir.

* Bilet Satiglar1 ve Sanal Etkinlikler: Spor takimlari, metaverse’teki spor
etkinliklerine katilmak isteyen taraftarlara sanal bilet satabilmektedir.
Sanal izleme partileri veya sporcularla tanigma toplantilar1 gibi
sanal etkinlikler de paraya doniistiiriilebilmekte ve ek gelir akiglari
saglayabilmektedir.

 Dijital Koleksiyonlar ve NFT’ler: Metaverse, dijital koleksiyonlarin
ve degistirilemez tokenlarin (NFT’ler) olusturulmasini ve satilmasini
saglamaktadir. Spor takimlari, taraftarlarin satin alabilecegi, takas
edebilecegi ve toplayabilecegi koleksiyon iiriinleri olarak 6zel dijital
triinler, oyuncu kartlar1 veya sanal formalar sunabilmekte ve takimlar
i¢in gelir yaratabilmektedir.

Sponsorluk ve Ortakhiklar: Spor takimlarimin metaverse platformlari veya
metaverse iginde faaliyet gosteren markalarla ortakliklar kurmasi ve sponsorluklar
saglamasi i¢in firsatlar sunmaktadir. Bu ortakliklar, sponsorluk anlasmalar1 ve
isbirlikleri yoluyla ek gelir getirebilmektedir (Aydin & Belli , 2022).

Sanal Ticaret ve Ticari Uriinler: Spor takimlari metaverse iginde sanal
magazalar kurarak taraftarlarin takim drtinleri, sanal formalar veya diger
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dijital iiriinleri satin almasina olanak saglayabilmektedir. Bu, iiriin satiglart
i¢in yeni bir yol yaratmakta ve takimlar i¢in gelir saglayabilmektedir.

Sanal Antrenman ve Kogluk: Spor takimlar1 metaverse iginde sanal
antrenman programlari, kogluk seanslart veya beceri gelistirme kurslari
sunabilmektedir. Taraftarlar ve hevesli sporcular bu sanal antrenmanlara
katilmak i¢in 6deme yaparak takimlar igin bir gelir akis1 saglayabilmektedir.

2.2. Metaverse Spor °da Spor Takimlarinin Karsilastiklar:
Potansiyel Zorluklar ve Giivenlik

Sporu metaverse’ye entegre etmek, spor takimlarinin ve liglerin
karsilagabilecegi cesitli potansiyel zorluklar sunmaktadir. Potansiyel
zorluklardan bazilar1 sunlardir:

* Erigilebilirlik: Metaverse, taraftarlarin sporla etkilesim kurmasi
icin yeni bir yol sunsa da tiim taraftarlar tarafindan erigilebilir
olmayabilmektedir. Bazi taraftarlar, metaverse spor deneyimlerine
katilmak i¢in gerekli teknolojiye veya internet erigimine sahip
olmayabilmektedir. Bu, spor takimlar1 ve ligler i¢in potansiyel seyirci
ve gelir firsatlarini sinirlayabilmektedir.

* Gizlilik ve Giivenlik: Kigisel veriler ve finansal islemler sanal bir
ortamda yiiriitiildiigii igin metaverse, gizlilik ve giivenlikle ilgili
endigeleri artirmaktadir. Spor takimlar1 ve ligler, taraftarlarinin
verilerini korumak ve dolandiriciligy onlemek igin saglam giivenlik
onlemlerine sahip olduklarindan emin olmalidir.

* Mevcut Altyapiyla Entegrasyon: Metaverse spor deneyimlerini fiziksel
stadyumlar ve yayin aglar1 gibi mevcut spor altyapisiyla entegre etmek
zor olabilmektedir. Spor takimlart ve ligler, taraftarlar igin tutarli ve
ilgi gekici bir deneyim saglamak i¢in metaverse deneyimlerinin mevcut
altyapiyla sorunsuz bir gekilde entegre edilmesini saglamalidir.

e Para Kazanma Modelleri: Metaverse spor deneyimleri igin para
kazanma modelleri hala gelismektedir ve spor takimlari ile ligler igin
en etkili gelir akiglarini belirlemek zor olabilmektedir. Takimlar ve
ligler, taraftar kitleleri ve i§ modelleri igin en uygun olan1 bulmak igin
tarkli modeller denemelidir.

* Teknik Zorluklar: Metaverse hala gelismekte olan bir teknolojidir
ve metaverse spor deneyimleri olusturma ve sunmayla ilgili teknik
zorluklar olabilmektedir. Spor takimlari ve ligler, taraftar beklentilerini
kargilayan yiiksek kaliteli metaverse deneyimleri olugturmak igin gerekli
teknik uzmanliga ve kaynaklara sahip olduklarindan emin olmalidir.
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* Spor takimlari ve liglerin kullanicilarda giiven olugturmasi ve giivenli
ve keyifli bir metaverse spor deneyimi yaratmast i¢in meta veri
havuzuna entegre olurken potansiyel gizlilik ve giivenlik endiselerini
goz Oniinde bulundurmalidir. Ele alinmasi gereken giivenliklerden
bazilar1 sunlardir (Budman, 2022):

e Veri Gizliligi: Metaverse, kullanict profilleri, tercihler ve etkilesimler
gibi kigisel verilerin toplanmasini ve iglenmesini igerir. Spor
takimlar1 ve ligler, bu verileri gizlilik diizenlemelerine uygun olarak
kullandiklarindan ve yetkisiz erigim veya kotiiye kullanima karst
koruduklarindan emin olmalidir.

e Kullamiar Kimligi ve Kimlik Dogrulamasi: Meta veri deposunda,
kullanicilar sanal ortam ve diger kullanicilarla etkilesim kurmak
i¢in sanal kimlikler veya avatarlar olusturur. Kimlige biirtinmeyi,
dolandiricilligr veya hassas bilgilere yetkisiz erigimi onlemek igin
giivenli kullanic1 kimligi ve kimlik dogrulama siireglerinin saglanmasi
¢ok 6nemlidir.

* Siber giivenlik: Metaverse, bilgisayar korsanligi, veri ihlalleri ve kimlik
hirsizligr dahil olmak tizere siber saldirilar igin yeni firsatlar sunuyor.
Spor takimlar1 ve ligler, sistemlerini, platformlarini ve kullanict
verilerini olas1 tehditlerden korumak ig¢in giiglii siber giivenlik
onlemleri uygulamalidir.

o Icerik Denetleme ve Giivenlik: Sanal ortamlarda taciz, nefret sdylemi
veya uygunsuz davranglart onlemek igin etkili igerik denetlemeye
ihtiyag vardir. Spor takimlar1 ve ligler, kullanicilar igin giivenli ve saygili
bir ortam saglamak i¢in yonergeler ve mekanizmalar olugturmalidir.

* Fikri Miilkiyet Korumasi: Metaverse, ticari markalar, logolar ve telif
hakkiyla korunan igerik dahil olmak tizere fikri miilkiyet haklarinin
korunmasina iliskin endigeleri dile getiriyor. Spor takimlar1 ve liglerin
bu endigeleri ele almasi ve fikri miilkiyetlerini metaverse iginde
korumak i¢in mekanizmalar olugturmas: gerekir.

* Etik Hususlar: Metaverse, kullanicilar iizerinde duygusal ve psikolojik
etkilere sahip olabilir ve spor takimlari ve ligler, metaverse girigimlerinin
etik sonuglarini dikkate almahdir. Kullanic saglhigina ve ruh saghigina
oncelik verildiginden emin olmali ve olast olumsuz etkileri azaltmak
igin adimlar atmalidirlar.
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Metaverse kavrami, bir bilim kurgu filminden spor endiistrisine kadar
her alanda akil almaz degisimlere yol agabilen potansiyelde bir etkisi vardir.
Metaverse, siiriikleyici deneyimler, yeni gelir akislari ve hayran katilimi igin
yeni firsatlar olusturma potansiyeline sahiptir. Metaverse, gelismis taraftar
etkilesimi, sanal egitim, sanal biletleme ve siiriikleyici deneyimler saglayarak
spor endiistrisinde bir¢ok devrime yol agmugtir. Metaverse teknolojisi ile
ogrenciler kendilerini spor 0grenimine kaptirabilecekleri sanal bir ortam
yaratabilmektedirler.

Metaverse’de spor tutkunlari sanal avatarlari ile bir araya gelebilmekte,
taraftar tiriinleri satin ahip giyebilmekte, diger taraftarlarla sosyallesebilmekte,
cograti ve fiziksel engeller olmaksizin mag ve etkinlikleri izleyebilmektedirler.
Metaverse platformlari, takimlar ve ligler igin yeni gelir akiglart sunmanin yani
sira oyuncularin performansim artirabilmekte ve goriintiileme deneyimini
daha etkilegimli ve ilgi ¢ekici hale getirebilmektedir.

Metaverse, sporun bir¢ok yoniine fayda saglayabilmektedir. Metaverse,
spor miisabakalarini daha gergekgi, siiriikleyici, heyecanl ve ilgi ¢ekici hale
getirmeye yardimci olabilmektedir. Ayrica spor etkinliklerinin daha genig
kitlelere ulagmasina yardimci olabilmektedir. Bu da sporun daha popiiler hale
gelmesine ve daha fazla insan tarafindan benimsenmesini saglayabilmektedir.
Metaverse spor etkinliklerini daha sosyal hale getirmeye yardimci olabilmekte
ve kullanicilarin diger kullamicilarla daha fazla etkilegime girmesine izin
verebilmektedir. Bu da spor etkinliklerini daha gekici hale getirmeye ve daha
fazla kiginin spor etkinliklerini izlemesine yardimci olabilmektedir. Spor
miisabakalarini daha uygun fiyath hale getirerek spor etkinliklerinin daha

fazla insan igin erigilebilir olmasina yardimcr olabilmektedir.

Metaverse, spor endiistrisinin gelecegi igin biiyiilk umut vaat etmekte
ve taraftarlarin en sevdikleri sporlarla ilgilenmeleri, deneyimlemeleri ve
etkilesim kurmalar1 i¢in yeni yollar sunmaktadir. Teknoloji gelismeye devam
ederken, 6ntimiizdeki yillarda spor diinyasinda Metaverse’nin daha yenilikgi
uygulamalar1 beklenmektedir. Ancak Metaverse’nin ve sporun gelecegi hala
arastirilmakta ve sonuglar1 ve olasiliklar1 tam olarak anlamak i¢in daha fazla
aragtirmaya ihtiyag vardir.
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Bolim 8

Futbolda Hazirlik Donemi Periyotlama ve
Teknoloji

Gokhan Atasever!?

Ozet

Spor kogullart arasinda “donemleme” veya “periyotlama”, antrenman
programlarinin belirli bir siire boyunca planlanmasi ve diizenlenmesi gelir. Bu
yaklagim, sporcularin performansinin en iist diizeyde ortaya gtkmasi, futbolun
performansinin  azaltilmast ve genel antrenmanin arttirilmast amacryla
kullanilir. Dénemleme, genellikle bir spor sezonunun veya belirli bir siire
araliginin farkli donemlere veya agamalara ayrilmasiyla meydana gelir. Onun
donemindeki farkh goller, antrenman antrenmanlari ve odaklanilan alanlarla
sinirlandirihr. Bu, sporcularin belirli yetenekleri veya fiziksel 6zelliklerinin
ortaya ¢ikmasi igin optimize edilmis bir antrenman yaklagimi saglar.
Donemleme genellikle agagidaki ana donemleri igerir: 1. Hazirlik Donemi:
Bu donemde genel dayaniklilik, temel kondisyon, gii¢ ve dayaniklilik gibi
temel fiziksel 6zellikler gelistirilir. Sporcunun temel bir dayaniklilik gosterdigi
amaglanir.

GIRIS

Teknoloji ve futbol arasindaki iliski giin iginde daha derinlesiyor ve
teknolojik futbolun ¢esitli boyutlarina biiytik katkilar goriiliiyor. Bu
yetenek, antrenman ve performans yonetimi alaninda “donemleme”
veya “periyotlama” konusunda teknolojik olarak artik uygulamalar
her antrenériin yani baginda olan bir durumdur. Ozellikle son yillarda
teknolojik geligmelere bagli olarak her sporcu igin 6zellestirilmig antrenman

planlamasini yapan uygulamalar ve cihazlar sporcularin rahatlkla takip
edilmesini saglamistir.

Teknoloji ve futbol arasindaki iliskinin donemsel biiyiimeleri daha genis
bir agidan ele alinabilir:

12 Atatiirk Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, ORCID ID : 0000-0003-3222-9486
gokhan.atasever@atauni.edu.tr
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Toplam Veri ve Analiz:

Giyilebilir cihazlar, GPS izleme sistemleri, hiz ve ivme sensorleri gibi
teknolojiler, futbolcularin mag¢ ve sirasindaki fiziksel performanslarini
stirekli olarak izlenebilir. Bu veriler, futbolcularin kogu hizi, mesafesi, sprint
standardi gibi kritik performans saglayarak antrenmanlarin verilerinin
bulusmasinin daha hassas bir sekilde planlanmasina olanak saglar. Veri
analizi, antrenorlerin ve performans uzmanlarinin bu bilgileri yorumlayarak
oyuncularin performanslarint optimize etmelerine yardimei olur.

Biiyiik Veriyi saklayarak uzun zamanlar sonra bile kullanabilecek bir yapiya
doniigtiiren cihazlar ve akilli uygulamalar sporcularin performanslarini takip
ederek olas1 sakalik riskleri ve performans diigiikliiklerinin yorumlanmasinda
etkili bir yontem olarak kargimiza ¢ikacaktir.

Futbol performans analizi, oyuncularin ve takimlarin, maglardaki ve
antrenmanlardaki performanslarinin daha iyi anlagilmasi ve tanitilmasi
amactyla kullanilir. Performans analizi, tutarl verileri, video analizini ve diger
Olgiimleri kullanarak futbolcularin giiglii ve zayit performansini belirlemek
ve parcalari birlestirmek igin temel bir aractir. Iste futbol performans
analizinin degerlendirilmesi igin izlenebilecek adimlar: Tlk adim, mag ve
antrenmanlardan elde edilenlerin kayitli oldugu kayithdir. Bu veriler arasinda
oyuncu istatistikleri (kogu yayilimi, hiz, pas yiizdesi, topa miidahale sayisi
vb.), takim istatistikleri, pozisyonlara gore veriler ve daha fazlasi bulunabilir.

Futbol performans analizi, oyuncularin ve takimlarin, maglardaki ve
antrenmanlardaki performanslarinin daha iyl anlagilmasi ve tanitiimasi
amacryla kullanilir. Performans analizi, tutarl verileri, video analizini ve diger
oOlgiimleri kullanarak futbolcularin giiglii ve zayif performansini belirlemek ve
pargalart birlegtirmek igin temel bir aratir. Tste futbol performans analizinin
degerlendirilmesi igin izlenebilecek adimlar:

Ilk adim, mag ve antrenmanlardan elde edilenlerin kayitli oldugu kayitlidir.
Bu veriler arasinda oyuncu istatistikleri (kogu yayilimi, hiz, pas yiizdesi, topa
miidahale sayis1 vb.), takim istatistikleri, pozisyonlara gore veriler ve daha
tazlas1 bulunabilir.

Ikinci adim performansin nasil yorumlanacagidir. Ozellikle sporcularin
bireysel performanslart ve psikomotor geligim i¢in her kas grubunun
ithtiyaglarinin  belirlenmesi ve bu ihtiyaglarda ki eksikliklerin giderilmesi
performans gostergelerinin uzun bir zamana bagl olarak yiiriitiilmesini
saglayacaktir.

Ugiincii adimda ise sporcularin verilerinin tekrar test yontemiyle gozden
gecirilmesi gelmektedir. Bu agamada ise olasi sakatlik durumlari, yani
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tiziksel gii¢ eksiklikleri ve sakatlanmalara neden olan durumlarin ortaya
konulmas: veri bilimciler i¢in degerlendirilmesi gereken konularin baginda
gelmektedir. Bir bagka sakatlik ve performans diigiikliigii nedeni ise Psikolojik
taktorlerden ileri gelmektedir. Burada takima uyum, aile igi iletigim sekilleri,
antrenor SPOrcu Uyumu, sporcu sporcu uyumu ve sporcu yonetici uyumuna
bagl olarak ortaya gikabilecek performans distikliiklerinin veri bilimciler
tarafindan yorumlanmasi gerekmektedir.

Performans analizinin yiiriitiilmesinde dikkat edilmesi gereken bir dizi
onemli faktor vardir. Bu faktorlerin, analizin dogrulugu, objektif ve anlamli
sonuglarin {iretilmesini saglamak igin Gnemlidir. Iste performans analizi
yapilirken dikkat edilmesi gereken bazi temel noktalar:

Dogru ve Giivenilir Veri Toplama: Analizin temeli, dogru ve giivenilir veri
toplanmasidir. Veri toplama iglemi, sensorler, giyilebilir cihazlar, kameralar
veya ok sayida istatistikler gibi gesitli kaynaklar gergeklestirilebilir. Verilerin
dogru ve giivenilir olmasi, analiz sonuglarinin giivenilirligi igin kritik
sunuculara sahiptir.

Kontrol =~ Gruplart ve Kargilagtirmalar:  Performans — analizinde,
karsilastirmalar ve kontrol elemanlarinin  kullanilmasi  6nemlidir.  Bu,
futbolcularin veya takimlarin ge¢mis performanslarinin kargilagtirilmasini
veya farkli donemler veya kosullar arasinda kargilagtirmalarin boliinmesini
saglar. Bu sayede ¢oziimiin etkisi daha iyi olur.

Veri Analizi ve Istatistiksel Yontemler: Toplanan saklanan analizlerin
miktar1 kullanilarak yapilabilir. Anlamli sonuglar elde etmek igin korumak
i¢in analizler, varyans analizi, regresyon analizi ve diger teknikler mevcuttur.

Baglam ve Hedefler: Analizin baglama ve 6zellikleri agik¢a belirlenmelidir.
Performans analizi, spesifik hedef ve detayl bilgiler yanitlamak igin yapilir.
Bu nedenle, analiz 6ncesinde olgiimler yapiliyor, neden 6lglim yapiliyor ve
hangi sonuglarin elde edilmek istendigi net bir gekilde anlagiliyor.

Veri Temizligi ve izni: Toplanan verilerde hatalar veya eksiklikler olabilir.
Veri temizleme ve diizeltme hatalar1 ile bu hatalarin giderilmeli ve eksik
verilerin degerlendirilmesi yapilmalidir.

Ozgiinliik ve Giivenilirlik: Analiz sonuglar1, objektif ve giivenilir bir
sekilde sunulmahdir. Verilerin manipiile edilmediginden ve sonuglarin
orijinal oldugundan emin olunmalidir.

Arastirma Etik Kurallar1: Performans analizi yapilirken, etik kurallara ve
gizlilige uygun davranmilmalidir. Oyuncularin veya gruplarin 6zel bilgileri gizli
tutulmali ve analiz sonuglar1 paylagilirken gerekli izinlerin alinmasi gerekir.



126 | Futbolda Hazwik Dinemi Periyotlama ve Teknolofi

Uzmanlik ve Bilgi: Performans analizi, kapsamli bir sekilde sunulur.
Veri analizi, istatistik ve futbol bilgisine hakim kigiler veya uzman ekipler
tarafindan yapilmalidir.

Siireklilik: Performans analizi stirekli bir siire¢ olarak goriilmelidir. Veri
toplama ve analizler diizenli olarak yapilmali ve temelli olarak antrenman
programlari ve stratejiler siirekli olarak giincellenmelidir.

Sonug olarak, performans analizinin yiriitiilmesinin verilenmesi, analiz
yontemlerinin dogru ve uygun sekilde kullanilmasi, kurallarin net bir gekilde
belirlenmesine, etik kurallara uyulmasina ve metabolizma diizeylerine dikkat
edilmesi gerekmektedir. Bu {icretlerin dikkate alinmamasi, analizin anlamh
ve degerli sonuglarin elde edilmesini saglar

Periyotlama

Periyotlama biyomotor yetilerin periyodizasyonu, yil boyunca yapilmasi
planlanan antrenmanlara rehberlik eden 6nemli bir aragtir (Agikada,2014).
Hem antrenorlere rehberlik etmesi agisindan hem de sporcularin geligmesi
agisindan  biyomotor yetilerin planlanmasi gok 6nemlidir. Biyomotor
yetilerin periyodizasyonu ve yillik antrenman plani, fizyolojik adaptasyonu
en iist diizeye ¢ikarmak igin gerekli metodolojik araglardir ¢iinkii bunlar
performansi geligtirmek igin gerekli olan i¢sel etmenlerdir (Agikada,2014b).
Teknik, taktik antrenman, psikolojik ve beslenme planlarinin  da
periyodizasyon kavramma dayandigini ve futbolcularin adaptasyonlar1 ve
performansi miimkiin olan en yiiksek seviyelere ¢ikarmak igin yillik plana
entegre edilmesi gerektigini kabul etmek de ayn1 derecede 6nemlidir (Asci ve
Ag¢ikada,2007). Bagka bir deyigle, yillik planda tanimlanan ayni agamalar, bir
sporcunun antrenmaninda kullanilan tiim faaliyetlerin donemlendirilmesi
i¢in de kullanilir (Apel ve ark.,2011)

Periyotlama, sporcunun antrenman planinin hazirlanmasinin temelini
temsil etmektedir. Antrenmanin periyodizasyonu, antrenman siirecinin
daha kiigiik, yonetilmesi kolay boliimlere ayrildigr ve genellikle antrenman
agamalar1 olarak adlandirlan bir yontemdir (Baker ve ark.,1994).
Antrenmanin periyodiklestirilmesi yiizyillar boyunca birgok spor bilimci ve
yazarin katkilariyla gelismistir (Bartolomei ve ark.,2014).

Periyotlama yeni bir kavram degildir, ancak birgok kisi bu kavrama agina
degildir ya da ge¢migini anlamamaktadir (Bompa,1989). Periyodizasyonun
kokenleri bilinmemektedir, ancak kavramin rafine edilmemis bir sekli
uzun siiredir mevcuttur. Kanitlar, antik Olimpiyat Oyunlari (MO 776 -
MS 393) i¢in sporcular1 egitmek amaciyla basitlestirilmig bir periyotlama
bigiminin kullanildigini gostermektedir. Yunan hekim Flavius Philostratus
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(MS 170-245) yazilarinda basit planlama bigimlerine yer vermistir
ve donemsellestirmenin ilk savunucularindan biri olarak kabul edilir
(Bompa,1983). Philostratus, Yunan Olimpiyatgilar1 tarafindan kullanilan
basit yillik planlara atifta bulunmug ve antik Olimpiyat Oyunlarindan 6nce
birkag gayri resmi miisabakanin yer aldig: bir hazirlik agamasi ve Oyunlardan
sonra bir dinlenme dénemi oldugunu belirtmistir (Bompa ve Haft,2009).

Periyodizasyon Terminolojisi
Periyodizasyon, antrenmanin iki onemli yoniinii incelemektedir.

* Yillik antrenman planini daha kiigiik antrenman agamalarina bolerek
antrenman programin planlamayi ve yonetmeyi kolaylagtiran ve ana
yarigmalarda en yiiksek performansin ortaya ¢ikmasini saglayan yillik
planin periyodizasyonu,

* Sporcunun yilin ana yarigmalari i¢in miimkiin olan en yiiksek diizeyde
hiz, gii¢, ¢eviklik ve dayanikhilik gelistirmesini saglayan biyomotor
yeteneklerin periyodizasyonu (Bompa ve Haff,2009).

Birim
Haftalik antrenman
antrenman programi

Donemlik programi

antrenman
rami
ik prog
antrenman
programi
Futbolda Periyotlama

Futbolda, sezon boyunca birgok miisabaka vardir ve bunlarin hepsi bir
takimin basarili olmasi i¢in onemlidir (Bondarchkuk,2010). Bu nedenle,
futbolda periyodizasyon hem rekabetgi sezonun baslangicinda  zirve
performansina ulagmak igin bir plan hem de sezonun biiyiik bir boliimiinde
kondisyonu korumak igin iyi bir plan igermelidir (Bondarchkuk,1988).

Futbolda periyotlama 3 ana baglk ve 6 ara baghktan olugmaktadir ve
her donemin kendi iginde hacim,siddet iligkisi farklidir Bundan dolay: her
donemi tek tek ele alacagiz.
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~
e Genel Hazirhk Donemi
SEUI e o Ozel Hazilik Dénemi
Donemi Y,
* Birinci yarisma donemi
* Devre Arasi
MRS .« ikinci yarisma donemi
Dénemi yaris vy
™\
o Tatil
J

Hazirlik Donemi

Futbolda hazirlik donemi genellikle 6-8 hafta arasinda planlanmaktadir.
Bu siirenin yaklagik 2 haftast genel hazirlik donemi,3 haftast 6zel hazirhk
donemi ve mag haftast olmak iizere planlanmaktadhr.

Hazirlik donemini antrenorler genellikle 5 birim antrenman 1 birim
dinlenme,3 birim antrenman 1 birim dinlenme veya 540 dakika antrenman 1
tam giin dinlenme olacak sekilde dizayn etmektedirler.Bu tercihleri yaparken
antrenorler,elindeki oyuncu grubunun antrenman seviyesi,yasi,sakatlik
durumu gibi faktorleri goz oniine alarak hareket etmektedirler.

Hazirlik doneminde dikkat edilecek bir diger 6nemli konu,uygulanacak
olan performans terstleri.Performans testleri hazirlik déneminin hangi
doneminde yapilmas: periyotlama agisindan ¢ok 6nemlidir.Dayaniklilik
testleri genellikle hazirlik doneminin 3. veya 4. giiniinde gergeklestirilmesi
onerilmektedir ¢iinkii futbolcunun mevcut durumunu belirleyip,bireysel
antrenman programi hazirlanmalidir.Futbolda en ¢ok tercih edilen
dayaniklilik testleri ise ; Laktat, Yo-Yo ve 30-15 IFT testi (Borg,1998).

Uygulanan bu testler sonrast sporcularin MaxVO2 degeri,anaerobik egik
degeri,farkli kogu hizlarinda Maksimal Aeerobik Hiz (MAS) degerlerini,
anaerobik egik kogu hizi degerlerini hesaplayarak antrendrlere antrendrlerin
ozellikle metabolik yiik antrenmanlarinda yardimer olmaktadir (Buford ve
ark.,2007).

Hazirlik Doneminde yapilacak performans testler i¢in Teknolojik
Uygulamalar

e 30-15 IFT yazilim
* Jump Power

* Vo2Max Beep
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Bleep Test
BT lite
Strength Trainin

Lu Strength

Yukarida isimleri yazili olan yazilimlar,giincel olarak kullanilan ve her atletik
performans antrendriiniin kiitiiphanesinde olmast gereken yazilimlardir.
Bu yazilimlar hem kullanig agisindan hem de ekonomik anlamda maaliyetli
olmadigindan dolay1 kuliip yoneticileri taratindan tercih edilmektedir.

Hazirlik Dénemi Antrenman Planlamasi yaparken Dikkat Edilecek
Faktorler;

Lig seviyesi

Hedef

Antrenor inandig1 antrenman modeli
Futbolcunun ge¢mis antrenman programi
Iklim

Fikstiir

I¢inde bulunulan antrenman dénem
Miisabaka sonuglari

Motorsal testlerin sonuglari
Futbolcularin antrenmanlilik durumu
Uygulanacak taktik

Yas

Kamp kosullar1, toparlanma olanaklar:

Degisen kosullar
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Tablo 2: Hazwlik Dinemide Antvenman Oncelikleri

Ae Esik

An Esik (topla
futbola o6zgii)
Esneklik
Hareketlilik

Koordinasyon
(adim frekanst)

Dayaniklik amagh
oyun

Kuvvet

Cabuk Kuvvet
Plyometrik
Cabukluk
Koordinasyon
Siirat

Toplu Teknik
Taktik amagli oyun
Hazirlik
miisabakas1

1. Hafta 2. Hafta

5 3
1 3
5

5 1
2 3
3 4
5 4
1 1
1 2
1 1
2 3
1 2
4 4
1 3
1 2

3. Hafta
2
2

W W W W W NN~ W

4.Hafta
2
1

O DN W WD W

5. Hafta
2
1

UL UL N W W W W W

6. Hafta | 7. Hafta
2 1
1 1

[S20RS BN S RENREINRE S RN SRR R
el RSANE SRR SRE SR SRR SRS SR

1:Cok diisiik oncelik, 2: Diisiik oncelik , 3: Orta diizeyde oncelik, 4: Yiiksek diizeyde
oncelik , 5: Cok yiiksek diizeyde oncelik

Genel Hazirlik Donemi

Tatilden gelen futbolculara genig kapsamda, anatomik adaptasyon kuvveti,
genel aerobik dayaniklilik, esneklik, koordinasyon teknik ve taktige girig
uygulanmasi gerekmektedir (Bray,2003). Antrenman hacmi yiiksek,siddeti
diisiik antrenmanlar bu dénem igin Onerilmektedir ¢linkii tatilden gelen
futbolcularin tatilde ne tiir antrenman yaptiklarinini tam olarak bilmedigimiz
i¢in herhangi adale sakathig1 yagamamak adina yapilmas: gerekmektedir.
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Yukarida genel hazirhk donemi incelendiginde futbolculara daha
¢ok aerobik dayanikliik ve genel kuvvet antrenmanlarinin yaptirildig:
goriilmektedir. Bu donemdeki asil amag,6zel hazirlik doneminde futbolculara
yapilacak hem yiiksek giddetli hem de hacimli antrenmanlara sporcunun
vicudunu hazirlamak.Bundan dolayr antrenmanlarin siddetinden ziyade
hacminin yiiksek oldugu antrenman 6rnekleri gérmekteyiz.

Ozel Hazirlik Dénemi

Ozel hazirhik dénemi her futbolcu igin gok 6nemli yeri kapsamaktadir.
Sezon iginde ma¢ sikhiginin ¢ok fazla olmasiyeterli fiziksel hazirliklarin
yapilamamasindan dolay1 bu donemi futbolcular iyi gegirmek durumundadir
(Cejuela ve ark.,2011). Genellikle 3 ile 4 hafta arasinda degismektedir.Bu
donemde fiziksel antrenmanlarin yani sira hazirlik maglari da planlanmasi
gerekmektedir.

Asagida gosterilen 3. , 4. ve 5. Hafta antrenman programlarinda
hem antrenmanlarin hacmi hem de giddetinin yiiksek ¢aligmalardan
gergeklestirildigi goriilmektedir.Sezon igindeki maglarda yiiksek performans
gosterebilmek igin bu donemi iyi gegirmek gerekmektedir. Hazirlik maglari ile
futbolcularin sezon igindeki maglarda kargilacag fiziksel parametrelere hazirlik
yapmast planlanmaktadirBu parametreler,acrobik esik kogulari,anaerobik
esik kogulari, akselerasyon, deselerasyon, sprint,sigrama,doniigler,sut olarak
tanimlanmaktadir.
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Mag Haftasi

Ozel hazirlik dénemi genellikle hazirhk magi ile sonlanir ve sporculara
ilk lig mag takvimine gore 2 veya 3 giin izin verilmektedir.Mag haftasina
girildiginde ise hazirhk donemini tamamlaylp mag haftasina girildigi igin
fiziksel yiik yerine teknik ve taktik galigmalara yer verilmesi tercih edilir
(Cissik ve ark.,2008)

Antrenman hacminin, siddetinin ve hazirlik periyodundaki kazanimlarin,
bu donemde korunmasi gerekir. Her 14 giinde bir kuvvet antrenmani
yapilirken, miisabaka periyodunda 6nemli antrenman birimlerinden biride
stiratte devamliliktir. I. miisabaka sezonunun sonunda antrenman kapsami
diigiiriiliir (Comyns ve Flanafan,2013).

“TOPARLANMA
YOKLENME

REJENERASYON
15'-20° Spining
Hareketlilik

MG+1 : Magtan sonvaki gin , MG+1 : Magtan sonvaki ikinci giin, MG -4 : Magctan
onceki dovdiincii giin , MG -3 : Magtan onceki tigiincii giin , MG -2 : Magtan onceki
ikinci giin , MG -1 : Magtan onceki giin

Yukaridaki tabloda sezon igindeki antrenmanlara 6rnek bir haftalik
antrenman programi verilmistir. Burada 6nemli olan ise mag takvimine gore
antrenman hacmi ve yiikiinii ayarlamak. Tyi planlanmayan hacim ve siddet
iligkisi oyuncunun sakathk riskini ortaya ¢ikaracag: igin hem antrenorler
agisindan hem de oyuncular agisindan risk tegkil etmektedir.

Sonug ve Degerlendirme

Performans analizi yaparken, futbolcularin ve takimmn performansinin
biitiin 6zelliklerini takip etmek ve bu faktorlere gore organizasyon yapmak
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oldukga 6nemlidir. Futbol performansi yalnizca sahadaki oyuncularin fiziksel
yetenegine dayall degildir; Aymi zamanda psikolojik, taktiksel, teknik ve
birlestirme bilegenlerini igerir. Bu nedenle futbol performans analizi tam bir
resmi elde etmek igin genis bir perspektif gerektirir.

Performansi gosteren ana faktorler sunlar olabilir:

Diinya Faktorleri: Oyuncularin giicii, hizi, giicii, performansi ve acrobik
kapasitesi gibi fiziksel kapasitesi, performanslarini etkiler. Bu faktorlerin
izlenmesi ve degerlendirilmesi, antrenman programlarinin buna gore
diizenlenmesi 6nemlidir.

Teknik Beceriler: Pas verme, tist kontrol, sut atma, top siirme gibi teknik
ozellikler, oyuncularin etkili performans gostermeleri igin kritiktir. Teknik
olarak iglenmesinin degerlendirilmesi, eksik ayrintilarin belirlenmesini saglar.

Taktiksel Bilgi ve Uygulama: Oyuncularin oyun igi pozisyonlari, takim
taktiklerine uyum saglama ve taktiksel cihazlarin erigebilme yetenegi
performansint belirler. Taktiksel analiz, planlama planlamay1 yapilandirmada
yardimci olur.

Zihinsel Durum: Opyuncularin zihinsel saglik durumu, odaklanma
yetenegi, stresten kurtulma ve motivasyonu, sahadaki performanslarini
etkiler. Zihinsel kayitl, performans analizi dahil edilmelidir.

Yaralanmalar ve Tyilesme: Yaralanmalarin takibi ve oyuncularin saglik
durumu, performans: dogrudan etkiler. Yaralanmay: onleme ve iyilestirme
planlari, performans analizleri dahil edilmelidir.

Veri Analizi ve Istatistikler: Oyuncu istatistikleri, takim istatistikleri ve
mag verileri, oyuncunun nesnel bir sekilde degerlendirilmesi igin kullanilir.

Oyun I¢i Durumlar: Mag ici stratejiler, takimin oyun igi etkileri. Mag
videolar1 ve istatistikler, oyun i¢i dinamikleri saklanmak i¢in kullanilir.

Antrenman Programlari: Futbolcularin antrenman programlariny, fiziksel,
teknik ve taktiksel gelisgimlerini etkiler. Performans analizi, antrenman
programlarin1 buna gore ayarlamak igin kullanilabilir.

Bu kapsamli takip ve organizasyonun buna gore yapilmasi, daha iyi
sonuglar elde edilmesi, oyuncularin yeteneklerini desteklemek ve pargalama
kararlarint almak igin kritiktir. Performans analizi, futbolun tiim igerigini
kapsayan biitiinciil bir yaklagimla gergeklestirilmelidir.

Dogru bir yonetim ve gelistirme stratejisi olugturmak igin performans
sonuglarinin biitiiniiyle takip edilmesi ve bu performans bilgisine dayah
bir organizasyonun yapilmas: 6nemlidir. Futbol, karmagik bir spor varligi,
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yalnizca oyuncularin fiziksel kapasitesiveya teknik olarak gosterilebilene yeterli
degildir. Iste performansin biitiiniiyle takip edilmesinin ve organizasyonun
neden 6nemli oldugundan bazi nedenler: Futbolculuk performansi, yalnizca
saha performansiyla sinirli degildir. Uluslararast kondisyon, taktiksel zeka,
psikolojik durum, tedavi, uyku ve spor gegmisi gibi faktorler performansi
etkiler. Bu nedenle tiim bu bilgilerin takip edilmesi gereklidir. Her futbolcuya
gore degisir ve Ozellestirilmis bir gelisim plani yapilabilir. Performans
analizi, futbolcunun giiglii ve zayif performansini belirlemek ve bunlara
gore antrenman programlari olugturmak ig¢in kullamlabilir. Yaralanma
geemisi ve fiziksel durumun diizenli olarak devam etmesi, sporlarin 6nceden
tahmin edilmesine yardimci olabilir. Bu, oyunlarin daha uzun siire sahada
tutulmasinda yardimei olur.

Stratejik  Kararlar: Takimin veya oyuncularin performans analizi,
biriktirilen kararlarin  alinmasi1  6nemlidir. Hangi formasyonun veya
taktiginin en iyi sonuglarin saklanabilecegi, mag 6ncesinde ve mag sirasinda
degistirilebilecegi gelir. Performans analizini siirekli iyilestirmeyi tegvik
eder. Verilerin ve sonuglarin diizenli olarak gozden gegirilmesi, antrenman
programlarinin ve gelistirilme olanaklar1 taninir.  Performans analizi,
davraniglarin - motivasyonunu artirabilir. Iyilesme goriildiiklerinde ve
gelisimlerini takip ettiklerinde, oyuncular daha motive olabilirler. Performans
analizi, futbolculuk kariyeri boyunca 6nemli kararlar almak i¢in mevcuttur.
Bir futbolcunun hangi ligde veya takimda oynamas: gerektigi gibi kariyer
performansi igin veriler 6nemlidir.

Sonug olarak, futbol performans analizi, oyuncularin ve takimlarin en
st diizeyde performans gostermelerine yardimcr olmak igin ¢ok 6nemli
bir aragtir. Bu analiz, futbolun tiim kapsamini kapsayan biitiinciil bir
yaklagimla gergeklestirilmeli, bu da oyuncularin en iyi potansiyellerini agiga
¢tkarmalarina ve takimlarin daha bagarili olmalarina yardimei olabilir.
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