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

Giintimiizde dyjital doniisiim teknolojileri ile birlikte beslenme, fiziksel
aktivite ve egzersiz ahiskanlklari 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 igin beslenme, fiziksel aktivite ve
teknoloji arasindaki etkilesim 6nem arz etmektedir. Bu bakimdan spor,
beslenme, dijital dontigiim konusu en dikkat ¢eken konular arasindadir.
Onceki galigmalara bakildigi zaman literatiirde arastirma konusuna yonelik
cksiklikler bulundugu tespit edilmektedir. Bu galigma metaverse’iin sporcu
beslenmesi ve sporcu saghgina yonelik etkisinin aragtiriimasi ve belirlenmesi
agisindan 6zgiin bir ¢aligmadir. Dolayisiyla bu aragtirmanin temel amaci spor
endiistrisinde yaganan dijital doniigiimiin sporcu performansi ve beslenmesi
iizerindeki 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 ulagimaktadir. Fakat endiistri 4.0
ile metaverse’iin sporcu beslenmesi ve sporcu saghgina yonelik etkisi net bir
sekilde belirlenememektedir. Ciinkii bazi ¢aligmalarda 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 saglayacag 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 aligkanliklarinin 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, 5. 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 (§Simgek & Devrecioglu, 2018, s. 27-33).
Dolayisiyla spor ve saglik ile bilim ve teknolojinin birbiriyle paralel olarak
gelismesi saglikli yasam aligkanliklariin 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 saghigina 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 (Gtines, 2021, s. 1).
Ayni zamanda kuvvet-gii¢ sporculariyla, dayaniklihik ve takim sporcularinin
performansi igin 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.
Biiyiime-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 yliksek 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 6nemli 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 ici 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: Sporcularin 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 once alinan 3-9 mg/kg kafein
titketimi dayaniklilik sporlar1 tizerinde 6nemli bir etki olugturmaktadir.
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21. Su ve izotonik sporcu icecekleri: Su; viicudumuz igin Oksijen
(O,)’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 o6nemli bir fonksiyon iistlenmektedir (Caglayan & Uygur, 2022, s.
102-103). Bu noktada sanayi devriminin geligim siirecine $ekil 2°de yer
verilmektedir.

Buhar makinesinin
Su, buhar ve komiir giicii kullanimi

-
Bilgisayar, iletisim ve
internetin entegrasyonu

[ Petrol, elektrik

- ~
Elektrik teknolojisinin ve
Nesnelerin interneti tiretim bandmin kullanimi
. A
Bilgisayar, internet gibi Yenilenebilir eneri
dijital teknolojilerin Kavnaklar
kullanimi aynaiart

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;

“Akallr 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

“Akallr 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 4.0’1in 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 kavramlarim 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 kullanuma

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 {i¢ 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 geligmelerin meydana gelmesine katki sagladigi soylenebilir (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. Dolaysiyla 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 ger¢egini 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 onciili 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
s “diinyalar” olmak tizere ii¢ boliime
ayrilmasi bunlara 6rnek olarak gosterilebilir (Orkunoglu Sahin & Ciftgi,
2022, s. 677-679).

I <« 3

oyununun “galigma odalar1”, “mekanlar

Metaverse teknolojisi, kullanicilarina hayal giicliniin 6tesinde sundugu
firsatlarla hem dijjital oyun diinyasinin etkilegim 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
diinyayr aratmayacak sekilde deneyimler yagatan metaverse sanal evrenin de,
duyu organlarina hitap edecek donanimlarin gelistirilmesi devam etmektedir
(Mete, 2023, s. 294-312). Bu baglamda metaverse teknolojisinin sporculara
sagladig avantajlardan bazilarina Sekil 5°te yer verilmektedir.

Sosyal deneyim
Yeni beceri kazanma
Tletisim ve etkilesim
Koordmasyon
Zaman ydnetimi

Baski altinda karar verme

Strese dayaniklilik

Hizli problem ¢ézme

AT

Takim calismasi

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 yaygmnlagmasi ve
benimsenmesi agisindan 6nem tagimaktadir (Aydogdu, 2023, s. 849-851).

Bununla birlikte Mete (2023) galiymasinda 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 inaktivite
Sosyal anksiyete

Uyku ve beslenme diizeyi bozukluklar
Sagliksiz besin titketimi
; Obezite riski
k Fiziksel aktivite dilzeyinin azalthnas:

Zaman kaybi

Dezavantajlar:

Sanal oyun bagimliligi
Yagam kalitesini diigtirmesi
Metabolik hiz1 diigiirmesi

Sekil 6. Metaverse’ in 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 geligtirilmesi 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 bilegimi 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 gortigler mevcuttur
(Gakir, Gonen, & Ceyhan, 2022, s. 413-416). Bu konuda Camkiran, Sersan
ve Yildiz (2021) yapmis olduklar1 ¢aliygmada 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
platformlar; 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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