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SPOR VE TEKNOLOJi ILISKiSININ ORTAYA CIKISI

Diinya iizerinde son zamanlarda oldukga fazla sayida teknolojik yenilikler
goriilmektedir. Bu vyenilikler arasinda internet temelli 3 boyutlu baskilar,
molekiiler iletisim teknikleri ve biyonik goriintiileme gibi araglar sayilabilir. Yapay
zeka ise bu teknolojilerin kullanilmas1 amaciyla ortaya ¢ikarilan ve gelistirilen bir
yazilim araci olarak diistiniilebilir. Spor alaninda atletik bagariin gelistirilmesi
ve sporcu performansinin artirilmasi {izerine amaglanan bir¢ok teknik yatirim;
yapay zeka ile desteklenmekte ve s6z konusu teknik degisimleri saglamaktadir.
Bu nedenle spor yonetimi igerisinde teknolojik gelisimlerin yonetilmesi ve
gelistirilmesi agisindan farkli egilimler ortaya ¢ikmistir. Bu egilimler; spor
miisabakasinda gorevlendirilen insanlardan, yazilim ve teknoloji kullanabilen
insanlara evrimlesmistir. Dolayisiyla spor yonetimi igerisinde giiniimiizde bir
tiir “teknolojik meydan okuma” algis1 gelismistir. Bu algy; yenilik¢i ve rehber spor
yoneticilerinin ortaya ¢itkmasina zemin hazirlamistir (Mallen, 2017).

Teknoloji ayni zamanda Ogretim metotlar1 i¢in de gilintimiizde siklikla
kullanilmaktadir. Ozellikle akilli aletler ve benzeri araglar, okullarda, siniflarda,
tiniversitelerde ve saha caligmalarinda yaygin bir sekilde kullanilabilmektedir.
Yapilacak olan islerin tamamen bilgisayar ortamlarina aktarilmasi ve islenmesi
ile veri toplanmasi ve analizlerinin yapilabilmesi gibi noktalarda teknolojik
gelisimlerin uygulanmas1 artik vazgegilmez bir hal almistir. Sportif &gelerin
hizli gelismesi ise, bu tarz teknolojik uygulamalarin yiikselmesine yol agmustir.
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Ekonomik kiiresellesme ve sporun topluma yayilmasi; spor hayatinin bir nevi
sosyal hayat haline gelmesine sebebiyet vererek; rekabet, mega etkinlikler ve tesvik
edilebilir spor alanlarinin gelistirilmesi a¢isindan, teknolojinin kullanilmasini
yonetim kadrolarina zorlamistir. Sporun, bilgi teknolojisi stirecinde kullanilmast,
ogrencileri ve yeni baslayan sporculari igerisine gekerek, multimedya sistemlerinin
kullanilmasini  saglamistir. Ozellikle bu yazilimlar, teknik olarak sporda
yetenek secimi, 6grenme yontemleri, egitim tasarimi, 3 boyutlu goriintiiler ile
antrenman metotlarinin tartigilmas: ve Ogrenilmesi gibi alanlarda inanilmaz
katkilar sunmustur. Teknolojik araglar ayn1 zamanda beden egitimi ortamlarinin
ol¢tilmesi, analiz edilmesi ve optimize edilmesi gibi unsurlarda spor yoneticilerine
kolayliklar sunmustur. Bilgisayar teknolojisinin zihinsel antrenman gibi siireclere
de imkan saglamasi, antrendrlerin bu araglar1 kullanmas: konusunda oldukga
tesvik edici olmustur (Luo, 2014).

SPORDA PERFORMANS iZLEME VE ANALIZ iSLEME

Teknolojik araglar, sporcularin performanslarini izlemek ve analiz etmek i¢in
sikliklakullanilmaktadir. Busayedeantrenoérler,sporcularingelisiminitakip edebilir
ve performanslarini iyilestirmek icin stratejiler gelistirebilirler. Performansin
optimize edilmesi, fiziksel aktivite ve egzersiz psikolojisi gibi alanlarin da ilgisini
geken oldukga kiymetli bir yaklasimdir. Bu yaklasim igerisinde uygulanan
yontemler genellikle performans kontroliiniin saglanmasi iizerinedir. Meta-
analizler, optik okuyucular, sensérler ve nitel veri araglari; sporcularin psikolojik
ve fizyolojik performanslarini 6l¢mek amaciyla kullanilan yontemlerdir. Sporda
performans 6l¢timiiniin bu sekilde hem psikolojik hem de fizyolojik yapilmasinin
ana nedeni, onlar1 sadece fiziksel olarak giiglii bireylere doniistiirmek degil, ayni
zamanda da ruhsal enerjilerini yiiksek tutabilmektir. Ciinkii, kaygi ve stres gibi
faktorlerde sporcularin performansini diigiirebilmektedir. Bu nedenle sporcularin
igsel deneyimlerinin belirli bir dogrultuda tutulmas: gereklidir (Noetel ve ark.,
2019).

Sporda teknoloji odakli performans dl¢iimlerinin yapilabilmesinin en 6nemli
noktasi, gecerli ve giivenilir veri elde edebilmektir. Bu nedenle kullanilan 6l¢iim
sistemlerinin denetlenmesi ve kontrol edilmesi gerekebilir. Kullanilan dl¢iim
metotlar1 genel olarak kuvvet plakalari, izokinetik dinamometreler ve ii¢ boyutlu
hareket yakalama sistemlerinden olustugu i¢in, buralardan elde edilen verilerin
etkilendigi dis faktorler, siirekli gozden gegirilmelidir. Spor yonetimi agisindan
islemlerin gercege yakin sonuglar vermesi iizerine ¢alismalar yapilmali ve ilgili
araglar, kapsamli olarak hazirlik stirecinden gegirilmelidir. Ayni zamanda standart
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ekipmanlarin da kullanilmasina 6zen gosterilebilir. Nitekim, bu tarz bir strateji,
kullanim ve bakim kolaylig1 saglayacaktir (Giblin, Tor, E. & Parrington, 2016).

Bilim adamlarinin spor performans gostergelerini artirmak {zerine
biyomekanik ve fizyoloji gibi bilim dallarindan faydalanarak, davranigsal sinir
bilimi iizerinde g¢aligmalar1 ve biyomekanik analizlerin, kinematik ve dinamik
veriler ile egitmenlere saglanmasi, sporcu ve antrenér arasindaki antrenman
yontemi baginin da giiglenmesini sagladi. Metabolizmaya uygun antrenman
metotlar1 ve enerji harcama yontemleri, bu tarz ol¢iimler ve multiidisipliner
caligmalar ile artti. Ozellikle rakiplerin hareketlerinin belirlenebilmesi, oyuncu
disiplini saglanmasi ve takim uyumu gibi veri sonuglari, bu sayede elde edilmis
oldu (Bideau ve ark., 2009).

SPORDA YAPAY ZEKA KULLANIMI

Yapay zeka, dijital teknoloji ile sporda cesitli amaglarla kullanilmaktadir. Maglarin
sonucunutahminetmek,sakatlikriskinidegerlendirmekveantrenman programlar1
gelistirmek icin yapay zekadan giiniimiizde oldukea yararlanilmaktadir. FIFA,
2026 Diinya Kupasrnda yapay zeka destekli hakem asistanlarini kullanmaya
karar verdi. Bu sistem, hakemlerin kararlarin1 daha dogru ve hizli bir sekilde
vermelerine yardimci olacakti. NBA, basketbol maglarinda yapay zeka destekli
video inceleme sistemini uygulamaya basladi. Bu sistem, hakemlerin tartismalt
pozisyonlar1 daha dogru bir sekilde degerlendirmelerine yardimci olacakti.
NFL, futbol maglarinda artirilmis gergeklik teknolojisini kullanmaya basladi. Bu
teknoloji, izleyicilere sahadaki oyuncularin istatistiklerini ve hareketlerini gercek
zamanli olarak gostermektedir. Formula 1 yarislarinda ise yine yapay zeka destekli

zihinsel antrenman siiregleri yapilmaktadir.

Antrendrlerin, sporcularin performansini izlemek ve gelistirmek icin yapay
zeka destekli bilgilere ihtiya¢ duydugu bilinmektedir. Bu bilgileri artik hem
antrendrler hem de spor yonetimindeki insanlar, analiz ve detay ¢aligmalar:
icin kullanabiliyorlar. Yapay zeka ile birlikte, spor alanlarinin genisletilmesi
veya izleyicilere yonelik daha fazla paylasimlarin yapilabilmesi saglandi. Cesitli
sensorler araciligl ile toplanan veriler, biiyiik bir veri deposu haline geldi ve yapay
zeka tarafindan analiz edildi. Ardindan s6z konusu veriler spor-izleyici arasindaki
bagin ortaya ¢ikarilmasinda kullanildi. Dolayisiyla yapay zekanin sportif araglar
tizerindeki etkisi beklenenden daha fazla oldu (Araujo ve ark., 2021).

Bu etkiler asagidaki bagliklar ile degerlendirilmektedir:
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Gorsel Araglarin Olusturulmasi

Gorsel analitik sistemler, veri kaliplarinin olusturulmas: ve 6lgegin izole edilmesi
agisindan kullanima baglamistir. Bu noktadan hareketle, verilerin entegrasyonu
yani farkli veri kaynaklarinin birlestirilmesi islemleri yapilmaktadir. Yapay zeka,
bu anlamda zamana duyarli ve akiskan bir yardimci olarak goriilmektedir (Araujo
ve ark., 2021).

Makine Ogrenimi

Makine oOgrenimi yapay zeka ile istatistiksel verilerin islenmesi, tahmin
edilen modellerin olusturulmasi ve degiskenlerin ortaya ¢ikarilmas: amaciyla
kullanilmaktadir. Coklu regresyon analizleri ile giivenilir modellemeler
yapilmaktadir (Aradjo ve ark., 2021).

Derin Ogrenme

Derin 6grenme, yapay zeka ile yapilan ve bir¢ok katmana sahip bir tiir sinir ag1
gibi distiniilebilir. Goriintiileme, piksel c¢aligmalar1 ve isleme gibi katmanlar
kullanilarak, elde edilen veriler sonuglandirilir (Aradjo ve ark., 2021).

S6z konusu yapay zeka yontemleri, gliclendirilmis bir insan zekés1 yontemine
doniiserek, spor alaninda istenen basarilari saglamakta ve ayn: zamanda da
eksikliklerin giderilmesiigin yol haritasiagabilmektedir. Makine iizerinde yaratilan
zeka ya da bir diger adiyla “6grenme” becerisi, zaman igerisinde duygulardan
arindirilmis ve mantiksal sonuglar vererek, sporcu - antrendr arasindaki eksik
yonlerin gelistirilmesine yarar saglamistir. Ornek vermek gerekirse, yapay
zeka destekli bir satrang makinesi, sporcusuna daha iyi hamle ve savunma gibi
oneriler verebilir. Bu 6nerileri ise, kodlandig1 makinenin satrang bilgisinden ve
sporcunun oynama yonteminden ¢ikarabilir. Bu sistem, yapay zekanin “6gretici”
fonksiyonlarindan biri olarak goriilebilir (Aradjo ve ark., 2021).

Agirlik galismalar: tizerinde yapay zeka sistemlerini kullanan bir arastirmada
bunun giizel bir 6rnegini gérmek miimkiindiir. Nitekim aragtirma; yapay zeka
kullanarak, kaldirma tekniginin gelistirilmesine yardimci olmustur. Bu yardim ise
agirlik makinelerine takilan kablo ve sensorlerin, sporcunun egitimi sirasindaki
yer degistirmesi, uygulanan kuvvet ve diger etmenler gibi verilerin analiz edilmesi
ile miimkiin oldu. Dolayisiyla geleneksel makine 6gretimi bakis agisindan
¢ikilarak, yapay zeka destekli makine 6gretimi kullanilmis oldu (Novatchkov
& Baca, 2013). Futbol alaninda yapilan benzer bir arastirmada ise yapay zeka
destekli kullanilan ekipmanlar ile takimin rekabet etme, karar verme ve aktif
olma degerleri incelendi ve gelecek antrenman yontemleri agisindan oldukga
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yararli bilgiler elde edildi. Arastirma, yapay zeka enstriimanlarinin heniiz gelisme
asamasinda oldugunu ancak sektor igerisinde yapay zeka kullanmanin, karmasik
6l¢tim metotlarina nazaran daha etkin sonuglar verdigini ve yiiksek maliyetlerin
distirtldiigiind tespit etmistir. Ancak elbette yapay zekanin isgiicii diigiiriilmesi
ve slirdiiriilebilir sistemlerin heniiz yeni olmasi sebebiyle olumsuz yonleri oldugu
da aragtirmanin bir diger sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Rathi ve ark,,
2020).

SPORDA ROBOTIiK ARACLAR

Robotik araglar, spor alanlari igerisinde gesitli amaglarla kullanilmaktadir.
Ornegin, top toplayici robotlar, hakem asistanlar1 ve antrenman robotlar1 gibi
uygulamalar siirekli gelistirilmekte ve test edilmektedir. Robotik sistemleri, tiim
sporcular1 destekleyen bir yapida yer alir ve antrenmanlari, puanlamalari ve
oynanis sistemlerini iyilestirerek, oyun igerisinde katki sunar. Robotik otomasyon
ile daha vizyoner stadyumlar ve bunlar1 yonetebilecek yazilimlar gelistirilebilir.
Bu siireg elbette, sporcu ve izleyici egilimine katk: sunar. Robotik yazilimlar ayn
zamanda katilim araglarini giiglendirir ve ek finansmanlarin olusturulmasini
saglar. Robotik otomasyon sistemleri neredeyse tiim miisabakalarin puan
sistemlerini, oyuncu sayilariny, izleyici sayilarini ve tiim satis ve gider sistemlerini
yonetebilir. Robotik sistemler ile belirlenen hedeflere daha kolay ulasilabilmesi
saglanir. Bu hedefler kiigiik ve biiyiik 6lgekli olabilir. Ancak uygulama esasinda
hem yapay zekd hem de robotik yazilimlar ciddi bir giigtiir (Siegel & Morris,
2020).

Robotik sistemler rekabete dayali inovasyon gelistirmelerine oldukca
uygundur. “DeepBlue” ve “ AlphaGo” bu tip 6rneklerden sadece iki tanesidir.
Otomasyon sistemleri ayn: zamanda algilama, planlama ve kontrol gibi
stireglerde olduk¢a basarilidir. Yapay zeka alanindaki gelismeler, ayni sekilde
robotik otomasyon sistemlerinin de spor alaninda gelismesine olanak sagladi.
Giiglii gorsel algilama sistemleri (TensorFlow, PyTorch vs.) bir¢ok agik kaynak
gelistiricisi tarafindan programlandi ve kullanildi. Bir¢ok gelistirici tarafindan
spor alaninda kullanilmak tizere biyometrik robotlar iiretildi ve kas sistemleri
tizerinde calismalar yapildi. Bu tip gelistirmeler ayn1 zamanda sporcularin bir
anlamda kendileri ile miicadele edebilmelerinin de yolunu agti. Nitekim iiretilen
robotik araglar, sporcular ile yarisa girdiler ve onlar1 bir anlamda antrenmana
soktular. Zihinsel antrenman siireglerine yardimei oldular ve fiziksel gii¢lerini bu
aletler ile deneme firsat1 buldular. Dolayisiyla robotik araclar sayesinde sporcular
glic, beceri ve diger yetkinliklerde ekstra basar1 sagladilar. Ayni zamanda robotik
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teknoloji; simiilasyon ve bahis sistemlerinin de gelismesine yarar sagladi. Sporcular
ve antrendrlerin disinda spor izleyicileri de bu sistemler ile spor alanlarina farkl
katkilar sundular. Gelecekte robotik otomasyon sistemlerinin yapay zeka destegi
ile daha fazla gelisim gosterecegi diisiiniilmektedir (Siegel & Morris, 2020).

SPORDA SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK

Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik, spor arastirmalarinda siklikla kullanilan
bir diger teknolojik sistemdir. Sanal gerceklik, bilgisayar ile simiile edilmis bir
ortami ifade eder. Bu ortamda kisi, zihinsel olarak var olur ve ger¢ek hayatta
gostermek durumunda oldugu davranisi, kurulan simiilasyon ortaminda gosterir.
Sanal gerceklik, bireyin cevre ile olan etkilesimini giiglendirir ve ona bir anlamda
zihinsel antrenman yaptirir. Bu nedenle spor anlaminda giiglii bir yardimcidur.
Sporcu sanal gerceklik ile bir yaris parkuru tizerinde hizini test edebilir. Yaris
pilotu, pisti simiilasyon iizerinde test ederek, zihinsel olarak kendisini yarisa
hazirlayabilir. Bunlar sadece belirli 6rneklerdir. Spor bransina 6zgii diizinelerce
sanal gerceklik ortamlar1 yaratilabilir ve test edilebilir. Bu durum tamamen
yaraticilikla ilgilidir. Sanal ortamlarin yaratilmasinin ana nedeni tekrar edilebilme
ve test edilebilme becerisinin saglanmasidir. Sportif olaylarda tekrar edebilme
veya deneme-yanilma gibi unsurlar olduk¢a 6nemli oldugundan, bu faktor ciddi
olarak son zamanlarda spor alanlarina eklenmistir (Neumann ve ark., 2018).

Efektif bir sanal ortam yaratabilmek i¢in belirli ihtiya¢larin da not alinmasi
gerekir. Bunlar aslinda teknik donanimlarin tercihlerinin sorgulanmasidir.

Bu anlamda agagidaki sorular kullanilabilir:

+ Kullanilacak donanim ve igletim sistemi neler olmalidir?

o  Etkili sanal sistemi nasil tasarlayacaksiniz?

o Tasarlanan sistem, sporda istenen performansi karsilayabilir mi?
« Kurulacak olan sistemin maliyet hesab: ne olmalidir?

o Spor elemanlar1 bu sistemi rahatlikla kullanabilecek midir?

Kullanilacak sanal sistemlerin beklenen performansi ya da etkiyi yaratabilmesi
icin bu tip sorularin cevaplandirilmasi ve ona gore bir tasarim yapilmasi
gerekmektedir. Bu noktada kullanilacak ekipmanlar belirlenebilir. Ekipmanlar
belirlenirken, miizikler, ses efektleri, izleyici sesleri, doga olaylarina ait gorsel
ve isitsel araglar ile konusma metinleri 6zenle se¢ilmelidir. Nitekim bu unsurlar
ilgili spor brangina 6zgii olmali ve istenen beklentiyi karsilama amaci tagimalidir.
Dolayisiyla egitimsel ve miisabaka odakli sanal gerceklik tasarimlari farkli olmal
ve kisisellestirilebilir diizeyde planlama yapilmalidir (Katz ve ark., 2006).
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E-SPOR

Giintimiizde bir diger teknoloji odakl: spor araci ise e-spor (elektronik spor)dur.
E-spor, bilgisayar veya konsol oyunlar1 araciligryla yapilan rekabetgi bir spordur.
Ovyunlar, genellikle bir 6diill karsiliginda profesyonel oyuncular tarafindan
profesyonel organizasyonlar ile diizenlendiginde bu ismi alir. E-spor, gliniimiizde
diinyanin en popiiler spor dallarindan biridir. Milyonlarca izleyici ve oyuncuya
sahiptir. En popiiler e-spor oyunlar1 arasinda League of Legends, Dota 2,
Counter-Strike: Global Offensive, Fortnite ve FIFA bulunmaktadir. E-spor,
tiziksel bir aktivite gerektirmese de oyuncularin ¢ok yiiksek diizeyde beceri ve
taktik gelistirmesi gerekmektedir. Oyuncular, oyunun kurallarina ve stratejilerine
hakim olmak i¢in saatlerce pratik yapmaktadir. E-spor hem profesyonel hem
de amator olarak yapilabilmektedir. Profesyonel e-sporcular, genellikle takimlar
halinde yarismaktadir. Turnuvalar, genellikle canli olarak yaymlanmaktadir ve
milyonlarca izleyiciye ulagmaktadir.

E-Spor "un kokeni 1972 yilina kadar dayanmaktadir. Yillar gectikge biiyiiyen
bir pazar haline bu teknolojik olgu, zaman igerisinde spor yonetimi igerisinde
Federasyonlasarak, ciddi bir hayran ve sporcu kitlesi kazandi. E-Spor kavraminin
bu kadar biiyiimesinin ve gelisiminin devam etmesinin en 6nemli nedeni de
aslinda diinyada yasanan teknolojik gelismelerdir. Nitekim tekli oyuncudan,
¢oklu oyuncuya gegis yapilan siirecte kendisine amatdr ve profesyonel sporcular
kazandirmistir. E-Spor ‘un izleyicileri de aslinda bir nevi amator e-spor
oyuncularidir. Zaman igerisinde bu izleyicilik, profesyonel sporcu olmaya
donebilmektedir (Harun, 2018).

E-Spor Ozellikleri:

« Ovyuncu, oyunun her yoniine hakimdir. Oyun hakkinda bilgiye sahip olmak,
sporcunun basarili olmasinin belkemigini olusturur.

o Zaman ve mekan sinir1yoktur. Gergek hayatta sinirli olan sportifalanlar, e-spor
icerisinde daha genis olabilir. Zaman olarak da farkli opsiyonlar sunulabilir.
Zamanlar eklenebilir veya oyun icerisindeki ekipmanlar eksiltilebilir.

« Ovyun gesitliliginin fazla olmasi, uygun oyun tiriinin bulunmasini
zorlastirabilir.

o Izeyici gesitliligi ve gorsel araglarin ilgi gekiciligi. E-spor izleyicilerine gorsel ve
isitsel miithis bir deneyim sunar ve bu deneyim onu diger spor branslarindan
ayiran 6nemli bir 6zelliktir (Bornemark, 2013).
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E-spor, teknoloji ile ilgilenen ve bilgisayar sistemlerine hakim birgok kisi i¢in
yagam tarzi olarak nitelendirilmektedir. Birgogu bu nedenle e-sporu bir kariyer
merkezi haline getirmektedir. Glintimiizde her ne kadar e-spor olgusuna mesafeli
yaklasilsa da zaman igerisinde katilim ve izleyici artiyor. Bu da spor y6netim
elemanlariin bu dijital spor olaymna kars1 dikkatlerini daha ¢ok ¢evirmesini
sagliyor. E-spor bir anlamda siirekli pratik ve tekrar yapilmas: zorunlulugundan
dolayi, tam zamanli bir is gibi diisiiniilebiliyor. Ciinkii katilimcilar basari saglamak
i¢in en az sekiz saat bilgisayarin basinda kalmak durumunda oluyorlar. Bu durum
el-goz koordinasyonu gibi durumlarin da iist diizeyde olmasini gerektiriyor
(Urbaniak, Watrdbski & Satabun, 2020).

E-spor egitim ve spor amagli kullanilirken elbette beslenme, hareketsizlik ve
siddet egilimi gibi baz1 olumsuz sonuglara da yol agabilir. Bu nedenle oyunlardaki
bagimlilik yaratan unsurlarin detaylica incelenmesi zorunludur. Aslinda spor
igerisinde her zaman bir “bagimli olma” diirtiisii vardir. Bu noktada e-spor gibi
bir unsurun bundan etkilenmemesi miimkiin olamaz. Bu nedenle spor psikolojisi
alanindaki ¢aligmalar dikkate alinmali ve e-spor tizerindeki veriler tartigilmalidir.
Her spor dalinda goriilebilen olumlu ve olumsuz yonlerin, performans ve biligsel
stiregler tizerindeki etkileri incelenmeli ve detayli yol haritalar1 ¢ikarilmalidir
(Pedraza-Ramirez ve ark., 2020).

E-spor unsurlarinin siirdiiriilebilir olmasi da spor yonetimlerinin teknolojik
egilimlerinin bir hedefi olabilir. Nitekim stirdiiriilebilir bir e-spor ortami yaratmak
i¢in asagida yer alan noktalara dikkat etmek gerekir:

» Ekonomik Siirdiiriilebilirlik: Ekonomik biiyiimeye iliskin kaynaklarin etkin
kullanimi.

 Sosyal Siirdiiriilebilirlik: Bireylerin fiziksel refah1 ve temel ihtiyaglari, yasam
kalitesi ve esitlik.

» Cevresel Siirdiirtilebilirlik: Dogal destek sistemlerinin bakimi ve iyilestirilmesi
ve mevcut ve gelecek nesil canlilara yonelik hizmetler.

o E-sporun siirdirilebilirligi: E-sporun hayatta kalma veya devam etme
yetenegi (Nystrom, ve ark., 2022).

SONUC

Spor ve teknoloji kullanimi, giiniimiizde giderek yayginlasan bir trenddir.
Teknoloji, sporun her alaninda kullanilarak, sporcularin performansini artirmaya,
seyirci deneyimini iyilestirmeye ve spor endiistrisini biiylitmeye yardimci
olmaktadir. Spor ve teknoloji siireci, sporcularin performansini artirmada
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cesitli sekillerde kullanilmaktadir. Cesitli sensorler kullanilarak sporcularin
hareketlerini ve performansini izlemek, antrenman programlarini ve stratejilerini
gelistirmeye yardimci olmak bunlardan biridir. Yapay zeka ve makine 6grenimi
gibi teknolojiler de sporcularin sakatlanma riskini azaltmak ve yeni beceriler
gelistirmelerine yardimci olmak i¢in kullanilmaktadir.

Sporda teknoloji, ayni zamanda sporseverlerin deneyimini iyilestirmek
icin de kullanilmaktadir. Ornegin, canl yayin ve video analiz gibi teknolojiler,
sporseverlerin maglarda ve turnuvalarda daha fazla bilgiye ve eglenceye
erismelerini saglamaktadir. Sosyal medya ve e-spor gibi teknolojiler de
sporseverlerin birbirleriyle etkilesime ge¢melerine ve spor hakkinda bilgi
edinmelerine yardimci olmaktadir. Teknoloji, spor endiistrisini bilylitmede de
onemli bir rol oynamaktadir. Ornegin, e-spor, dijital yayin ve spor bahisleri gibi
teknolojiler, spor endiistrisine yeni gelir kalemleri kazandirmaktadir. Ayrica,
sporda teknoloji kullanimy, ilgili spor alanlarinin kiiresellesmesine ve daha genis
kitlelere ulagmasina yardimei olabilir. Spor ve teknoloji kullanimi, gelecekte de
sporun ayrilmaz bir parcasi olmaya devam edecektir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte, sporun daha eglenceli, daha rekabetci ve daha erisilebilir hale gelmesi
beklenmektedir
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