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SPOR VE TEKNOLOJI

Hale KULA'

GIRIS

Spor ¢ok yonlii bir olgu ve multidisipliner bir alandir. Hizla degisen ve donii-
sen diinyamizda ¢agin kosullarina uygun olarak rekabetin gerisinde kalmamak
6nemlidir. Bu yiizden iginde bulundugumuz yillarin ve gelecegin gereksinim-

lerine uygun bir bigimde spor endiistrisinde de teknoloji kullanimi giderek
yayginlagsmaktadir (Miragaia, Da Costa, & Ratten, 2018).

Teknolojik yenilik saglik, egitim ve turizm ile baglantili olarak spor endiist-
risinin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Ayrica sporun sosyal dogasi, tekno-
lojinin ozellikle dijital ve ¢evrimici formatta kullanilmasini gerektirmektedir
(Zeimers, et al., 2019).

Teknoloji kullanimi i¢in uygun ortam ve kosullar saglandiginda yenilik,
entelektiiel ve yapisal sermayede teknolojik girisimcilik, teknolojiye hazir
bulunusluk ve sporda teknoloji kullanimi konusu 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
boliim sporda teknolojiye bagli olarak gelistirilen yeni bir fikir, bulus ya da
icadin kullanima hazir hale gelene kadar yeter ve gerek sartlarinin kapsam ve
6nemini konu almaktadir.
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1980de ahsap raketlerin modasi gecti ve markalar bunun yerine 2000’1i y1l-
larda daha hafif hale gelen ve ayn1 zamanda performansi artiran grafit raketler
yapmustir.

2014'de gii¢ ve spin gibi performanslar1 kaydetmek i¢in raketin sapinda ¢ip
bulunan akilli raketler Wimbledon i¢in tasarlanmistr.

SONUG

Teknoloji, spor etkinliklerinde hem sporcularin hem de sonuglarin kesin ve
giivenilir olmasindan dolay1 yapanin ve izleyenlerin hassasiyetini, zevkini,
performansini ve deneyimlerini gelistirmektedir. Bu nedenle teknoloji artik
sporda kaginilmaz hatta vazgecilmez bir yer almaktadir. S6z konusu spor di-
siplinleri bilim ve teknolojinin sporla yiiksek diizeyde ilgisi vardir ve bir¢ok
kisi tizerinde yiiksek etki yaratmaktadir. Hayatimizda geliserek ve doniiserek
bundan sonrada hep var olacaktir.
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