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Spor Mimarisi ve Dijital Teknolojilerin Kesigimi

Muhammet Emin Dertli!

Siikran Dertli?

Ozet

Bu galisma, spor mimarisi ile dijital teknolojiler arasindaki etkilesimi
inceleyerek, bu alandaki literatiir eksikligini doldurmayr amaglamaktadir.
Literatiirde, dijital teknolojilerin spor mimarisi {izerindeki etkilerini
biitiinsel bir bakig agistyla ele alan bir bibliyometrik analiz bulunmamaktadir.
Dolayisiyla bu ¢aligma spor mimarisi ile dijital teknolojilerin entegrasyonunun
gelecekteki aragtirmalara  ve uygulamalara yon verecek oOnemli  bir
kaynak olmayr hedeflemektedir. Spor mimarisinde dijital teknolojilerin
entegrasyonu, tasarim siireglerini, kullanici deneyimini ve tesis yonetimini
koklii bir sekilde doniistiirmektedir. Bu baglamda, dijital teknolojiler, spor
tesislerinin tasarim verimliligini artirarak kullanici deneyimini gelistiren
yenilik¢i ¢oziimler sunmaktadir. Ayrica, dijital teknolojiler mimari egitimde
de Onemli degisikliklere yol agarak, gelecegin mimarlarimin  teknolojik
yeterliliklere sahip olmalarini gerektirmektedir. Ancak, hizli teknolojik
gelismelerin, geleneksel mimari uygulamalarla uyum saglama konusunda
zorluklar yagamasina yol agabilecegi de bir gercektir. Bu bibliyometrik analiz,
1999-2024 yillar1 arasinda Web of Science (WoS) veri tabanindan elde edilen
474 yayini inceleyerek, bu alandaki arastirma egilimlerini ve 6nemli konulart
belirlemektedir. Bulgular, dijital teknolojilerin spor tesislerinde yenilikgi
tasarim ¢Oziimleri gelistirmede ve i¢ mekan tasariminda sanal modellerin
kullamlmasinda kritik bir rol oynadigini géstermektedir. Caligma sonuglari
2009°dan bu yana yaynlarda belirgin bir artig oldugunu ortaya koyarak, spor
mimarisi ile dijital teknolojilerin kesigimine yonelik akademik ilginin arttigini
gostermektedir. Spor mimarisi, metaverse ile birlestiginde bircok yeni firsat
ve zorlugu beraberinde getirebilecektir. Bu kapsamda, konuyla ilgili caligma
yapmay1 planlayan arastirmacilarin, dijital teknolojilerin spor mimarisindeki
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potansiyelini kesfederken, bu teknolojilerin yaratacagr olasi etik ve giivenlik
risklerini de goz oniinde bulundurmalidirlar. Bununla birlikte spor mimarisi
alaninda metaverse teknolojisinin nasil etkili igerikler {iretebilecegini
aragtirmalar1 6nerilmektedir. Ayrica, metaverse ortaminda toplanan verilerin,
spor mimarisi siireglerinde nasil kullanilabilecegi tizerinde durulmahdir. Bu
teknolojilerin uygulanmasinda kargilagilabilecek etik sorunlar ve giivenlik
endigeleri de 6nemli aragtirma alanlarr arasinda yer almahdir.

GIRIS

Spor, teknik ve taktik gelisimin yani sira fiziksel, fizyolojik, zihinsel ve
psikolojik unsurlarin da gelisimini igeren, bireylerin iist diizey performansa
ulagmalarini saglayan bir etkinliktir (Yilmaz, 2023a). Spor, saglikli bir yagami
stirdiirebilmek i¢in son derece onemli bir faktordiir (Tiirkmen ve Varol,
2015). Spor, toplumsal diizeyde saglik, kiiltiir ve bireyleri bir araya getirme
agisindan diinyanin en biiyiik etki faktorlerinden biri olarak tanimlanabilir.
Modern sporun yaygimlagmasi, onu kiiresel olgekte insanlarin ilgi odag
haline getirmistir. Ozellikle teknolojinin ilerlemesiyle, spor, evrensel bir
olgu olarak diinya genelinde biiyiik bir etki alani olugturmugtur (Tezcan,
1992, Akt., Alaeddinoglu, 2024a). Giiniimiiz diinyasinda meydana gelen
hizli degisim, spor olgusunu da 6nemli olgiide etkilemis ve bu alandaki
doniigiimii hizlandirmistir (Alaeddinoglu, 2024b). Spor alaninda, sportif
performansin degerlendirilmesi, oyun kurallarinin daha etkin uygulanmasi,
sportif malzeme ve ekipman gelistirilmesi ve anlk veri akiginin saglanmasi
gibi bir¢ok alanda teknoloji 6nemli bir rol oynamaktadir. Giiniimiizde,
sportif bagar1 elde etmeyi hedefleyen tiim kuliiplerin yolu teknoloji ile
kesigmekte ve bu durum, teknolojinin spora yon veren bir arag haline
geldigini gostermektedir (Yilmaz, 2023b).

Sporun, diger programlardan ayr1 bir gekilde planlanmasi1 mekansal olarak
yalitilmig bir tasarimla sonuglanabilir. Ancak sporun etkisi, farkli alanlar ve
faaliyetlerle etkilesime giderek genisletilebilir. Spor projeleri, bolgelerdeki farkl
paradigmalara uyum saglayabilir, bu alanlara yeni 6zellikler kazandirilabilir
ve gesitli insan gruplart ile organizasyonlari bir arada baglama iglevi gorebilir.
Spor yapilar1 zaman ve ¢evresel degisimlerle farkl etkilerle sekillenen, agik
ve etkilesimli toplumsal satig aglar1 olarak degerlendirilmelidir. Bu yaklagim,
sporun yalmzca bir fiziksel alan olmadigini, aymi zamanda toplumsal
dinamiklerin ve iletisimlerin gekillendigi bir alan oldugunu vurgulamaktadir.
Boylece spor tesisleri sadece bireysel egzersiz alanlar1 degil, aym1 zamanda
sosyal ve kiiltiirel iletigimlerin bir araya geldigi, toplumsal hayatin bir
pargast olan mekanlar olarak dikkat ¢ekmektir (Vertinsky, 2004). Bir spor
tesisi, yalmizca stadyumlar ya da yiizme havuzlari igin gegerli olan iglevsellik,
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estetik ve gevresel, ekonomik, sosyal siirdiirtilebilirlik kriterlerini degil; farkli
gruplar tarafindan kullanilan ve sosyal, kentsel, kiiltiirel baglamda 6nemli bir
yer tutan her tiir aktif sosyal alan1 da kapsamaktadir. Spor yapilari, kentsel
organizmalar iginde isleyen, ¢oklu ve karmagik iligkileri birlegtiren bir sistemi
temsil etmektedir (Ghriretti, 2020). Bu nedenle, spor mekanlar1 bu gok
yonlii paradigmalar aracili@iyla sorgulanabilir hale gelmektedir (Caligkan ve
Kog Aytekin, 2023). Oyle ki Olimpiyat Oyunlari, kiiresel boyutta kiiltiirlerin
paylagilmasina, sporun gelisimine, spor alanindaki mimarinin ilerlemesine
ve toplumsal mesajlar vererek kiiresel sorunlara dikkat ¢ekilmesine 6nemli
katkilar saglamaktadir (Yildiz ve Aydin, 2013). Bu noktada spor mimarisi,
spor etkinliklerini ve fiziksel aktiviteleri destekleyen mekanlarin tasarimi
ve oyunlaryla ilgi ¢ekici bir mimari disiplindir. Teknolojinin ilerlemesiyle,
mimari yapilar biyiik bir doniigiim gegirmis ve yeni spor tesisleri
sekillenmigtir. Artik spor salonlar1 gibi, teknolojiyi hem inga siireglerinde
hem de isleyislerinde kullanan yapilar, ¢evresel kogullardan bagimsiz, kapali
ve kontrollii alanlar olugturabilmektedir. Bu tiir yapilar, ihtiyaglara gore hizla
ve kolayca degistirilebilmekte ve uyarlanabilmektedir. Ayrica, sigirilebilir
yapilar gibi gegici ve tagmabilir mimari ¢oziimler de gelistirilebilmektedir.
Bu, spor alanlarinin esnekligini ve fonksiyonelligini artiran 6nemli bir
gelismedir (Selo ve Erdonmez, 2018).

Giiniimiizde spor mimarisi ve dijital teknolojiler arasindaki baglantilar
ilgi cekicidir. Ciinkii bu gegisler tasarim ve deneyim siireclerinde 6nemli
degisimlere yol agmakta ve hizli hareket eden bir alan olarak dikkat
¢ekmektedir. Spor mekanlarinda mimari estetige, performansa ve seyirci
konforuna odaklanilmasi, teknolojik gelismelerle birlikte spor mimarisinin
koklii bir dontigim gegirdigini ortaya koymaktadir. Bu doniisiimler spor
mimarisinin tasarim, kullanim ve yonetim siireglerine yenilik¢i yaklagimlar
getirmesi agisindan onem tagimaktadir. Spor mimarisi ve dijital teknolojiler
arasindaki etkilegimleri derinlemesine inceleyen bu ¢aligmanin, literatiirdeki
onemli bir boglugun doldurulmasina ve spor mimarisindeki giincel uygulama
ve geligmelerin anlagilmasina katki saglayacag: diistintilmektedir. Literatiirde
dijital teknolojilerin spor mimarisi iizerindeki etkilerini biitiinciil bir bakig
agistyla ele alan bibliyometrik bir analiz bulunmamaktadir. Bu aragtirma,
spor mimarisinin yapay zekd, metaverse ve dijital teknolojiler arasindaki
etkilesiminin bibliyometrik analiz yoluyla incelenmesi konusundaki boglugu
doldurmay1r hedeflemektedir. Dolayisiyla aragtirma kapsaminda djjital
teknolojilerin avantajlari ve dezavantajlar1 da dahil olmak iizere potansiyel
etkileri tartigtlmistir.
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YONTEM

Bu ¢aliymada, spor mimarisinin yapay zeka ve dijital teknolojilerle
entegrasyonunu degerlendirmek i¢in bibliyometrik analiz kullanilmugtir.
Bibliyometrik analiz dokiiman incelemesi teknigine dayali bir nitel aragtirma
yontemidir (Gok ve Oztiirk, 2024; Giizel vd., 2024). Bibliyometrik analiz,
mevcut literatiire genel bir bakig sunarak, arastirmacilarin gelecekteki
caligmalar1 igin potansiyel bogluklar1 ve firsatlar1 belirlemelerine olanak
saglar. Bu analiz, sporda ozellikle aragtirma egilimlerini, bilgilerin
vayillma siireglerini ve spor biliminin farkli alt alanlarindaki geligmeleri
anlamada degerli bilgiler sunmaktadir. Bibliyometrik analiz yontemi, spor
aragtirmalarinin disiplinlerarasi dogasinda bilimsel ¢iktilar, tematik gelismeler
ve yeni ilgi alanlar1 hakkinda derinlemesine bir anlayig elde edilmesine katki
saglamaktadir (Belli ve Bagoglu, 2024). Bu ¢alismanin temel problemlerini
Yapay zeka ve metaverse teknolojileri spor mimarisine nasil entegre
edilir? Bu teknolojiler spor tesislerinin tasarim ve gelistirme siireglerine
ne gibi yenilikler getiriyor? Bu entegrasyonlar mimarlik egitimini ve spor
mekanlarnin i¢ tasarimini nasil etkiler? Bu teknolojik entegrasyondan ne
gibi zorluklar ortaya ¢ikiyor? olugturmaktadir. Dolayisiyla bu ¢aligmanin
amaci, spor mimarisi ile dijital teknolojiler arasindaki iligkiyi yapay zeka ve
metaverse perspektifinden incelemek, mevcut bilgi alanlarini ve gelecekteki
aragtirma firsatlarin1 arastirmaktir. Bu kapsamda Web of Science (WoS)
veri tabaninda geligmig bir arama yapilmig ve 1999°dan 2024°¢ kadar 474
ilgili yayin elde edilmistir. Bu aramada spor mimarisi ve dijital teknolojilerle
ilgili kapsamli bir anahtar kelime seti (Sport Architecture*, Technolog*,
Digital Technolog*, Digital Sport Architecture*, Digital Technolog* in
Sport Facilit*, Digital* and Sport Architecture*, Artificial Intelligence,
AT Application* in Sports Facilit*, Al-Assisted Sport Architecture*, Sport
Architecture, Al Technolog*, Metaverse, Metaverse Application* in Sport
Facilit*, Metaverse in Architecture, Al, Digitalization, Smart Technologies,
Technology Applications in Sports Facilities, Digital Sports Experiences)
kullanilmugtir. Analiz, atif modellerini, yayin egilimlerini ve anahtar kelime
kullanimini incelemek igin  Bibliyometrix R/VOSviewer programlari
kullanilarak gergeklestirilmistir. Caligma kapsaminda;
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* Ortak Auf Alan Ulkeler

* Referans Spektroskopisi

e Ortak Yazarlarin Kurumlari

e Kurum Atflar

*  Kurumlarin Bibliyometrik Eglestirmeleri
* Lotka Yasasi ile Yazar Verimliligi

e Bagh Kuruluglarin Zaman Igindeki Uretimi
* Ortak anahtar kelimeler

e Three-Field Plot

* Faktoriyel Analizi

e Bagliklar

¢ Ogzetler incelenmistir.

Spor mimarisinin yapay zeka, metaverse ve dijital teknolojilerle
entegrasyonuna iligkin akademik literatiirii kapsayan bu bibliyometrik
caligma, Web of Science (WoS) veri tabaninda gergeklestirilen taramadan elde
edilen 474 veri (baglik, 6zet, anahtar kelime art1 ve yazar anahtar kelimeleri)
ile sturhidir. Bu kapsamda diger veri kaynaklarinda yer alan ¢aligmalar bu
analize dahil edilmemis olup bu durum ¢alismanin sinirliligini olugturmustur.
Bir diger sinirlilik ise genel temalari kapsayan Ingilizce anahtar kelimelerin
kullanilmasidir. Bagka herhangi bir kisitin olmamasi, bu ¢aligmanin genis bir
literatiirii temsil ettigini ve analiz edilen veri yelpazesini zenginlestirdigini
gostermektedir.

BULGULAR

Bu boliimde ¢aligma kapsaminda elde edilen bulgular yer almaktadir.
Yayin ve atif sayilarina ait veriler $ekil 1°de yer almaktadir.
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Publicators [l Ctations

Sekil 1. Yoy ve Atof Dayjrluma.

Sekil 1, konuyla ilgili ilk aragtirmanin 1999 yilinda basladigin
gostermektedir. Calismalarin 67’sinin 2022, 59’unun 2024, 56’smuin 2021,
45’inin 2023, 34’tiniin 2020, 30’unun 2019 gibi yillarda hazirlandig ortaya
konulmugtur. Bununla birlikte aragtirmalara 1065 atifin 2024, 922 atifin
2023, 841 aufin 2022, 572 aufin 2021,327 aufin 2020, 244 aufin 2019
gibi yillarda alindig1 gozlemlenmistir. Tematik evrime ait veriler Sekil 2°de
yer almaktadir.
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Sekil 2. Tematik Evrim
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Sekil 2°de, mimarlik, spor, egitim, teknoloji, internet, sosyal medya gibi
kelimelerin birbiri ile iliskili oldugu ortaya konmustur. Ortak yazarlarin
tilkelerine ait veriler Sekil 3°de yer almaktadir.
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Sekil 3. Ovtak Yazariavm Ulkeleri

Sekil 3’te, Items (Diiglim): 52, Clusters (Kiime): 9, Links (Baglant1):
177, Total Link Strength (Toplam Baglanti Giicii) : 223 oldugu ortaya
konmaktadir. Ortak yazarlarin yayin sayilariimn 137’sinin Cin, 45’inin ABD,
36’s1nin ingiltere, 30’unun ispanya, 29unun 1talya, 26’simin Almanya gibi
iilkelere ait oldugunu gostermistir. Ulkelerin zaman igindeki iiretimlerine ait
veriler Sekil 4de yer almaktadir.

Country Production over Time
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Sekil 4. Ulkelerin Zaman Igindeki Uretimleri
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Sekil 4’de zaman iginde en fazla yayin gergeklestiren iilkelerin Cin, ABD,
Birlegik Krallik gibi tilkeler oldugu ortaya konulmustur. Bu noktada Cin’deki
caligmalarin 250’sinin 2024, 205’inin 2023, 187’sinin 2022, 125’inin 2021
gibi yillarda hazirlandigi gozlemlenmistir. Bununla birlikte ABD’deki
caligmalarin 86’s1nin 2024, 60’1n1n 2023, 53’tiniin 2022, 49’unun 2021 gibi
yillarda hazirlandig: belirlenmistir. Birlegik Krallik’taki ¢aligmalarin 69’unun
2024, 63’tiniin 2023, 52’sinin 2022, 38’inin 2021yillarinda hazirlandigy
bulgusuna ulagilmigtir. En fazla isbirligi gerceklestiren iilkelere ait veriler
Tablo 1’de yer almaktadir.

Toblo 1. En Fazla Isbirligi Gergeklestiven Ulkeler

from to frekans
Cin Hindistan 4
Almanya Isvigre 4
Amerika Italya 4
Cin Kore 3
Cin Malezya 3
Cin Filipinler 3
Italya Fransa 3
Italya Yunanistan 3
Birlesik Krallik Fransa 3
Birlesik Krallik Yunanistan 3
Birlesik Krallik Italya 3
Birlegik Krallik Pakistan 3
Birlesik Krallik Ispanya 3
ABD Almanya 3

Tablo 1, en fazla isbirligi gergeklestiren iilkeler arasindaki igbirligi
frekanslarmni  gostermektedir. Bu tablo, belirli iilkeler arasinda yapilan
aragtirma igbirliklerinin sikligin1 ortaya koyarak, spor mimarisi ve dijital
teknolojiler konusundaki kiiresel igbirligi aglarini analiz etmeye olanak
tanimaktadir. One gikan isbirlikleri arasinda Gin ile Hindistan, Almanya ile
Isvicre, ve Amerika ile Ttalya gibi iilkeler bulunmaktadir. Bu tiir isbirlikleri,
tarkl: tilkeler arasindaki akademik etkilesimi ve bilgi paylagimini yansitarak,
spor mimarisi ve dijital teknolojiler alanindaki aragtirmalarin uluslararasi
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diizeyde nasil sekillendigini gozler 6niine sermektedir. Ortak atif alan tilkelere
ait veriler Sekil 5’te yer almaktadir.
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Sekil 5. Ortak Atif Alan Ulkeler

Sekil 5te, Items (Diigim): 29, Clusters (Kiime): 6, Links (Baglant1):
74, Total Link Strength (Toplam Baglanti Giicii) : 81 oldugu ortaya
konmaktadir. Yayinlarin ortak atf sayilarinin 1413%niin Cin, 752’sinin
ABD, 626’sinmn Ingiltcre, 594°linlin Italya, 300%iniin Almanya, 280’inin
Hindistan gibi iilkelere ait oldugu belirlenmistir. Referans spektroskopisine
ait veriler Sekil 6’da yer almaktadir.

Reference Publication Year Spectroscopy

1000

Cited References

£ ¢ 8 E E E E ¢ &8 28 ¢ 2 2 8 2 8 2 2 & 3 & & & & 5 & 8 § 3

Number of Cited References (black lin) - Deviation from the 5-Year Median (red line)

Sekil 6. Referans Spektroskopisi
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Sekil 6 yaymlarin atif sayilarimin 1558’inin 2020, 1306’simn 2019
1262’sinin 2021, 1187’sinin 2018, 1077’sinin 2017, 989’unun 2016,
865’inin 2015 gibi yillarda alindigr belirlenmistir. Ortak yazarlarin
kurumlarina ait veriler $ekil 7°de yer almaktadir.

&}5 VOSviewer

Sekil 7. Ortak Yozaviarm Kurumlar:

Sekil 7 ortak yazarlarin Univ Politecn Madrid, Univ, Ljubljana, Politecn
Torino, Shanghai Univ Sport, Deakin Univ, Zhengzhou Univ, Southeast
Univ gibi kurumlarla yogun iliskili oldugunu gostermigtir. Kurum atiflarina
ait veriler Sekil 8’de yer almaktadir.
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&, vosviewer

Sekil 8. Kurum Atiflar:

Sekil 8deki kurum atiflarinin Nanjing Tech Univ Nanjingtech, Univ
Calabria, Dalian Univ Technol, Univ Reading vb. yogun iliskili oldugunu
gostermigtir. Kurumlarin bibliyometrik eglestirmelerine ait veriler Sekil 8’de
yer almaktadir.
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Sekil 9. Kurumlarm Bibliyometrik Eslestivmeleri

Sekil 9 Univ Politecn Madrid, Univ Ljubljana, Deakin Univ, Shanghai
Univ Sport, Univ Valencia gibi kurumlarin bibliyometrik eslestirmelerinin
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yogun iligkili oldugunu gostermistir. Lotka yasast ile yazar verimliligine ait
veriler Sekil 8°de yer almaktadir.

Author Productivity through Lotka's Law

B

Documents written

Sekil 10. Lotka Yasast ile Yazar Verimliligi

Sekil 10 birinci yazili belgenin 1451, ikinci yazili belgenin 43,iigiincii
yazili belgenin 9, dordiincii yazili belgenin 1 yazar tarafindan hazirlandigin
gostermigtir. Bagl kuruluglarin zaman igindeki iiretimine ait veriler Sekil

11°de yer almaktadr.

Affiliations' Production over Time
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ITUTES OF TEGHNOLOGY DOMAIN
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— UNIVERSIDADE DO PORTO

— UNIVERSITY OF GRANADA

Sekil 11. Bagls Kuruluglarm Zaman Igindeki Uretimi
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Sekil 11’de zaman iginde en fazla yayin gergeklestiren kuruluslarin
Universidad Politecnica De Madrid, Sichuan University, Universidade
Do Porto gibi kurumlar oldugu ortaya konulmugtur. Bu noktada Sichuan
Unwversity’deki galigmalarin 7’sinin 2024 yilinda, Universidad Politecnica
De Madrid’deki ¢aligmalarin 6’sarinin 2023 ve 2024 gibi yillarda hazirlandigy
gozlemlenmigtir. Bununla birlikte Universidade Do Porto’daki ¢aligmalarin
6’sarinin 2021, 2022, 2023 ve 2024 gibi yillarda hazirlandigr goriilmiistiir.
Ortak anahtar kelimelere ait veriler Sekil 12°de yer almaktadr.
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Sekil 12. Ortak anabtar kelimeler

Sekil 12°de, Items (Diigtim): 21, Clusters (Kiime): 7, Links (Baglant1):
32, Total Link Strength (Toplam Baglanti Giicii) : 49 oldugu ortaya
konmaktadir. Yayinlarin en fazla spor, yapay zeka, makine 6grenimi, derin

ogrenme, mimarlik, nesnelerin interneti, sanal gergeklik, teknoloji, beden
egitimi gibi ortak anahtar kelimelerde yogunlastigini gostermistir. Three-
Field Plot’a ait veriler $ekil 13°de yer almaktadir.
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Sekil 13. Three-Field Plot
Sekil 13°de, spor, makine 6grenimi, mimarlik, teknoloji, performans, veri,

algoritma, geligtirme, sensor gibi kelimelerin birbiri ile iligkili oldugu ortaya
konmaktadir. Faktoriyel analizine ait veriler Sekil 14°de yer almaktadur.
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Sekil 14, ¢aligmalarda spor, mimarlik, 6grenme, egitim, saglik, ag, sensor.
yapay, izleme, tanima, geligim, giyilebilir, sanal, derin, insan, akilli, internet,
gergeklik, video, bilgi iglem gibi kelimelere yer verildigini gostermistir.

Bagliklara ait veriler Sekil 15°de yer almaktadir.

technolosies managemen!  ;uormation
ementation® ! L1IC1A!  @Pplication wearable

.E'-m-uarcn Ite cI“!e TI:I B. II:F:I[?FIE"“'
eep
|Ea "“ ngsvslte m ana|||}¥|§||a§:|:

Imlnme reality
:r.:.m;:snnnsn rlsllhvsn:al
training education
I] o o gl retracted

rafdesign
research feesion
technnlogu dig |Ial lications

mlerlm II'ItEllI!IEIIEE mebile

Sekil 15. Bashiklar

Sekil 15, ¢aligmalarin bagliklarinda spor, mimarlik, analiz, tasarim, dijital
teknoloji, veri, spor, fiziksel, egitim, yapay, zeka, sensor, tanima, akilli, sanal,
internet, performans gibi kelimelere yer verildigini gostermistir. Ozetlere ait

veriler $ekil 16’da yer almaktadur.
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Sekil 16. Ozetler

Sekil 16, galigmalarin 6zetlerinde spor, sistem, veri, teknoloji, mimarlik,
dijital, aragtirma, tasarim, egitim, model, fiziksel, performans, ag, sosyal,
video, yoOnetim, sensor, sporcular, cihazlar, mobil gibi kelimelere yer
verildigini gostermistir.

SONUCLAR

Bu ¢galigma, spor mimarisi, dijital teknolojiler ve iligkili alanlarda kiiresel
bir aragtirma ag1 olusturulmasint hedeflemis ve elde edilen veriler, bu alandaki
uluslararas: igbirliklerini, anahtar kelimelerle iligkili kavramlar1 ve yayin
egilimlerini kapsaml bir sekilde ortaya koymusgtur. Caligma kapsaminda elde
edilen sonuglar spor mimarisi ve dijital teknolojilerle ilgili aragtirmalarin
zaman iginde artan gelistigini gostermektedir. 2000-2022 yillar1 arasinda hem
yayin sayilarinda hem de atiflarda belirgin bir artig gézlemlenmistir. Ancak,
2023 yilinda yayin sayisinda yaganan diigiig, bu alandaki aragtirmalarin bir
gegls donemine girdigini ya da bazi1 gegici zorluklar yagandigini gosterebilir.
2024 yili itibariyle yayin sayilarindaki yeniden hiz kazanan artig, bu alandaki
aragtirma potansiyelinin devam ettigini ve gelecekte daha fazla akademik katki
saglanacagina isaret etmektedir. Aragtirma alaninda 2023 yilinda yasanan
patlamanin ekonomik zorluklar, pandeminin etkileri, akademik odaklanmanin
bozulmasi gibi faktorlerden kaynaklanabilecegi diisiintilmektedir. 2024’teki
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hizli yiikselig, alanda yeniden popiilerlik kazandigi ve konuyla ilgili yeni
arastirma firsatlarinin ortaya ¢iktigina isaret etmektedir. Dolayisiyla 2024
yilinda gozlemlenen artigin  siirdiirtilebilir olmasi igin, aragtirmalarin
genigletilmesinin, uluslararasi igbirliklerinin devam ettirilmesi Onerilmistir.
Bununla birlikte, aragtirmalara alinan atiflarin da yillar iginde 6nemli bir artig
gosterdigi, ozellikle 2024 ve 2023 yillarinda yiiksek atif sayilarinin oldugu
gozlemlenmigtir. Bu, ilgili alandaki ¢aligmalarin daha fazla tanindigini ve
bilimsel camiada etkili bir sekilde yer buldugunu gostermektedir. Tiim bu
sonuglarda dijital teknolojiler ile spor mimarisi alanindaki aragtirmalarin
hizla gelistigini ve bu alanin gelecekteki akademik ¢aligmalara ilham verecek
potansiyele sahip oldugu ortaya konmaktadir.

Caligmalarda spor, yapay zeka, makine Ogrenimi, derin Ogrenme,
mimarlik ve nesnelerin interneti gibi teknoloji odakl kavramlarin kullanildig:
sonucuna ulagilmigtir. Bu durum, djjitallesmenin ve teknolojinin spor
alanindaki yapilar1 yeniden sekillendirdigini, 6zellikle veri odakli ¢oziimlerin
ve sensor teknolojilerinin tasarim siireglerine entegre edilmeye basladigin
gostermektedir. Ayrica, fiziksel performans ve akilli sistemler gibi kelimeler,
spor tesislerinin tasariminda teknolojinin giderek daha fazla yer aldigini
ortaya koymaktadirTiim bu durumlarda spor, mimarlik, teknoloji, egitim,
yapay zeka gibi kavramlarin giderek daha fazla birbiriyle iliskilendigini
ve birbirinden beslenen ¢ok disiplinli bir aragtirma alaninin geligtigini
gostermektedir. Bu gelisim, ozellikle dijital teknolojilerin spor mimarisine
entegrasyonu ile iligkili olarak 6nemli bir trendi isaret etmektedir.

Caligmalarin ve atiflarin yogun olarak Cin, ABD, Birlesik Krallik, Ttalya ve
Almanya gibi iilkelerden geldigini ve bu tilkeler arasinda giiglii igbirliklerinin
varligini ortaya koymaktadir. Cin, 6zellikle 2024 yili itibariyla en fazla yayina
sahip iilke olarak dikkat cekmektedir. Cin ile Hindistan, Almanya ile Isvigre,
Amerika ile Ttalya arasinda 6ne gikan igbirlikleri, bu alanlardaki akademik
etkilesimin giiglii bir sekilde devam ettigini ve bilgi paylagiminin kiiresel
oOlgekte arttigini gostermektedir. Bu igbirlikleri, spor mimarisi ve dijital
teknolojilerdeki yenilikgi aragtirmalarin kiiresel bir ag etrafinda sekillendigini
vurgulamaktadir. Cin ve ABD gibi iilkelerde 2024 yil itibariyla artan yayin
sayilar1, bu iilkelerin spor mimarisi ve dijital teknolojilere olan ilgilerinin
arttigini gostermektedir.

Aragtirmanin Ilk problemine yonelik (Yapay zeka ve metaverse teknolojileri
spor mimarisine nasil entegre edilebilir?) YZ ve metaverse entegrasyonunun
spor mimarisinde tasarim verimliligini ve kullanic1 deneyimini artirabilecegi
sonucuna ulagilmigtir. Dolayisiyla bu teknolojilerin spor tesislerinin tasarim
stireglerini hizlandirarak verimlilik saglamasina, ayn1 zamanda daha dogru
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veri analizi ve simiilasyonlar ile kullanici deneyiminin zenginlestirilmesine
katki saglayabilecegi belirlenmigtir. Metaverse’tin ise tasarim dogrulama
stirecinde kullanicilarin sanal ortamda etkilesimde bulunmasini saglayarak
stiriikleyici bir deneyim sunabilecegi ortaya konulmusgtur

Aragtirmanin  ikinci  problemine yonelik  (Bu teknolojiler spor
tesislerinin tasarim ve gelistirme stireglerine ne gibi yenilikler getiriyor?)
YZ’nin veri odakli tasarim ¢oziimlerini kolaylagtiracagi, metaverse’in ise
tasarim dogrulamasi igin siiriikleyici deneyimler saglayabilecegi sonucuna
ulagilmistir. Bu sonug¢ta YZ’nin, tasarim siirecinde verilerin daha etkin
kullanilmasina olanak saglayarak tasarimin daha optimize ve kullanic1 odakl
olmasina yardimcr olabilecegini gostermistir. Metaverse’iin ise, mimarlarin
ve kullanicilarin tasarim tizerinde sanal deneyimler yagamalarini saglayarak
tasarim dogrulama stirecini daha etkilegimli hale getirebilecegi belirlenmistir.

Aragtirmanin iiglincii problemine yonelik (Bu entegrasyonlar mimarhk
egitimini ve spor mekanlarinin i¢ tasarimini nasil etkiler?) dijital teknolojilerin
hizla gelismesi ve yayginlagmasinin, mimarlik egitiminde yeni becerilerin
kazandirilmasini  ve miifredatin teknoloji odakli bir sekilde yeniden
sekillendirilmesini etkileyecegi sonucuna ulagilmistir.

Aragtirmanindordiincii problemine yonelik (Buteknolojikentegrasyondan
ne gibi zorluklar ortaya ¢ikiyor?) dijital teknolojilerin hizla gelismesinin,
geleneksel mimari siireglerin ve pratiklerin gerisinde kalmasina yol agabilecegi
sonucuna ulagilmigtir. Bu durumun, spor mimarisinde teknolojik yeniliklere
uyum saglamakta zorluk yagayan bazi projelerin ve profesyonellerin
kargilastig1 6nemli bir engel olabilecegini ortaya koymaktadir.

Bu ¢alisma, spor mimarisi ile dijital teknolojilerin entegrasyonunun, hem
tasarim verimliligini hem de kullanici deneyimini 6nemli 6lgtide iyilestirdigini
ortaya koymustur. YZ ve metaverse’iin spor mimarisi siireglerinde sagladigi
yenilikler, mimarhk egitiminde dijital becerilerin artirilmasina olanak
tanimasina ragmen teknolojik degisimin hizli temposunun geleneksel
yontemlerle uyum saglamakta zorluklar yaganabilecegini ortaya koymaktadir.

Cahigma, bu teknolojilerin spor tesislerinin tasarimi ve yonetiminde
yenilik¢i yaklagimlara yol agacagini ve hem operasyonel etkinligi hem de
kullanicr  katihmini  artiracagini  varsaymaktadir. Dolayisiyla metaverse,
i¢ tasarim igin sanal modellerin olusturulmasini kolaylagtirarak daha 1iyi
planlama ve kullanict deneyimi degerlendirmelerine olanak saglayabilir.
Ozellikle, yapay zeka, metaverse ve dijital teknolojiler, spor tesislerinde
yenilikgi tasarim ¢oziimlerinin ve gelismig i¢ ortamlarin kritik saglayicilart
olarak tanimlanmaktadir. Bu teknolojiler, proje gelistirme ve yonetim
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stirelerini  dontistiirebilecek veri odakli yaklagimlar1 tegvik etmektedir.
Aragtirma, bu teknolojilerin spor tesislerinin tasarlanmasi ve yonetilmesinde
yenilikgi yaklagimlara yol agacagini varsaymaktadir. Yapay zeka, veri odakli
tasarim ¢Oziimlerinin olugturulmasint kolaylagtirabilirken, metaverse i¢
tasarim i¢in sanal modeller saglayarak mimarlarin konseptleri etkili bir
sekilde gorsellestirmesine ve iyilestirmesine olanak taniyabilir. Metaverse™in,
i¢ mimarlar tarafindan olugturulan spor tesislerinin i¢ tasariminin etkinliginin
degerlendirilmesine yeni bir boyut katabilecegi sonucuna varilmigtir. Ayni
zamanda bu ¢aligmanin spor mekanlarim mimari tasariminda dijital
teknolojilerin entegrasyonu ile ilgilenen aragtirmacilar igin bilgilendirici bir
kaynak olarak katki saglayacag: diistiniilmektedir. Tiim bu durumlarda dijital
teknolojilerin tasarim siireglerini gelistirdigini ve mekan yonetimine yonelik
yenilikgi yaklagimlart tegvik ettigini gostermektedir. Elde edilen veriler,
gelecekteki mimari uygulamalara rehberlik ederek spor mekanlarinin iglevsel
olmasini ve degisen kullanicr ihtiyaglarina yanit vermesini saglayabilir. Bu
teknolojilerin mimarlik egitimi ve pratigi tizerindeki uzun vadeli etkilerini
kesfetmek igin daha fazla aragtirmaya ihtiyag vardir. Teknolojik gelismelerden
haberdar olmak, bu dinamik alanda liderlik etmeyi hedefleyen mimarlar ve
tasarimcilar igin son derece 6nem arz etmektedir. Spor mimarisi ve dijital
teknolojiler arasindaki iligki karmagik ve cok yonliidiir. Yapay zeka, veri analizi
yoluyla tasarim optimizasyonunu gelistirerek mimarlarin yerlesim planlari,
malzemeler ve siirdiiriilebilirlikle ilgili bilingli kararlar almasini saglayabilir.
Makine Ogrenimi algoritmalar1 kalabalik dinamiklerini analiz ederek spor
alanlarindaki giivenligi ve deneyimi iyilestirebilir. Ote yandan metaverse,
kullanict katilimi ve tasarim kesfi igin siirtikleyici ortamlar saglayabilir.
Sanal gezintiler, paydaglarin ingaattan 6nce tasarimlari deneyimlemelerine
olanak taniyarak igbirligini ve kullanici geri bildirimlerini tegvik edebilir.
Bu 6zellik, tasarim siirecini gelistirerek nihai Grtintin kullanict ihtiyaglarini
ve beklentilerini kargilamasini saglayabilir. Akilli spor tesislerinin tasarimi
ve bu tesislerde kullanilan dijital teknolojilerin entegrasyonu iizerine
aragtirmalar yapilmalidir. Cok fonksiyonlu spor alanlarinin tasarimu tizerine
doniistiiriilebilir i¢ mekanlar iizerine inovatif ¢oziimler aragtirilabilir. Spor
yapilarmin toplumsal egitlik prensipleri gergevesinde tasarimi daha fazla
aragtirilmalidir. Spor tesislerinin tasariminda psikolojik faktorlerin ve sosyal
etkilesimlerin nasil daha iyi entegre edilebilecegi tizerine ¢aligmalar yapilabilir.
Spor tesislerinin tasariminda iklim degisikliginin etkisi arastirilabilir.
Gelecekte, stirdiiriilebilirlik, dijital teknolojilerin entegrasyonu, esnek
kullanim, toplumsal erigilebilirlik gibi alanlara daha fazla odaklanilmasi
onerilmigtir.
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