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Modern yénetim uygulamalarinin énemli unsurlarindan biri olan dijital dénlsim egitim, saghk, &zel ve
kamu gibi cesitli sektorlerin dénlisimiinde énemli rol oynamistir. Teknolojide meydana gelen gelismelere
bagh olarak gerceklesen dijital donisim her alanda oldugu gibi spor sektoériinde de stratejik degisimlerin
yasanmasina sebep olmustur. Bu baglamda arastirmanin amaci, dijital dontsimin spor ydnetimindeki
yansimalarini incelemektir. Spor sektord, yeniliklerin talep edildigi ve gelenekselligin arka planda kalmaya
basladigi bir sektdr olarak gbéze carpmaktadir. Bu sebeple, spor yonetiminde dijitallesme konusunda
glncellemeler yapilarak, sporda malzemeler, ekipmanlar, ¢alisma kosullari, tesisler ve oyunun kendisi
teknolojik gelismeler dogrultusunda yenilenmelidir. Dijitallesmenin spor yonetiminde etkisi altina aldigi
alanlari dijital insan kaynaklari yénetimi, spor fanlarinin etkilesimi, veri analitigi, e-spor, biletleme ve satis,
sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR), icerik olusturma, sponsorluk ve ortaklik, veri gizliligi ve
glvenligi, oyunlastirma, gelisen teknolojiler, gibi konular ile &zetlenebilmektedir. Bu konular spor
yonetimi bilim alaninda dijital dénlsim cercevesinde ayrintili incelenmektedir. Gelisimin 6niinde
durmanin mimkin olmadigi bu ¢agda spor ydnetiminde de s6z konusu yeniliklerden faydalanarak
ilerleme saglamak olasidir. Dolayistyla bu ¢alisma ile alanda caligsan arastirmacilara ve uygulamacilara yeni
bir perspektif olusturulmasi disiintilmektedir. Bu inceleme makalesinde spor yonetiminde dijital
doénisimi iceren cok farkli perspektiflerin yer aldigi gérilmis ve yeni nesil spor ydneticilerinin egitiminde
teknolojik gelismelere uyumlu bir miifredat sistemi gelistirilmesi gerektigi ve sektérde mevcut yoneticilerin
de bu perspektiften kendilerini yetistirmeleri énerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Spor yonetimi, dijital doniisiim stratejisi, teknoloji, biiytik veri
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DIGITAL TRANSFORMATION IN SPORTS MANAGEMENT

Abstract

Digital transformation, one of the important elements of modern management practices, has played an
important role in the transformation of various sectors such as education, health, private and public.
Digital transformation due to developments in technology has caused strategic changes in the sports
sector, as in every field. In this context, the research aims to examine the reflections of digital
transformation in sports management. The sports sector stands out as a sector where innovations are
demanded and tradition begins to fade into the background. For this reason, making updates about
digitalization in sports management, materials, equipment, working conditions, facilities and the game
itself should be renewed in line with technological developments. The areas that digitalization has affected
in sports management are digital human resources management, the interaction of sports fans, data
analytics, e-sports, ticketing and sales, virtual reality (VR) and augmented reality (AR), content creation,
sponsorship and partnership, data privacy, and security. These can be summarized with topics such as
gamification, developing technologies, etc. These issues are examined in detail within the framework of
digital transformation in the field of sports management science. In this age where it is not possible to
stand in the way of development, it is possible to make progress in sports management by taking
advantage of these innovations. Therefore, it is thought that this study will create a new perspective for
researchers and practitioners working in the field. In this review article, it has been seen that there are
many different perspectives including digital transformation in sports management, and it is suggested
that a curriculum system compatible with technological developments should be developed in the
education of new-generation sports managers and that existing managers in the sector should also educate
themselves from this perspective.

Key Words: Sports Management, digital transformation strategy, technology, big data

GIRIS

Sanayi devrimi ile ekonomik, toplumsal, siyasi ve kiiltiirel alanlarda 6nemli ilerlemeler
kaydedilmistir. Buhar enerjisi, elektrik ve petroliin iiretim siirecine katilmasini takip eden
gelismeler, otomasyon ile sayisallasma kavramlarinin eklenmesiyle toplumda biiyiik doniisiim
stirecini baglatmistir. Otomasyonun c¢ogalmasiyla birlikte iiretimin verimliligi artmis ve
dijitallesen diinyada bilginin ve ticaretin kapsami ve sinirlari ortadan kalkmistir. Mekén ve zaman
kavraminin ortadan kalktigi, icinde bulundugumuz ¢ag, cagdas otomasyon sistemlerini, tiretim
teknolojilerini, veri alisverislerini ve siber fiziksel sistemleri kapsamaktadir.

Diinya teknolojik doniisiimii robotlar, yapay zeka, sensorler, nesnelerin interneti (IoT),
endiistriyel sanayi, bulut bilisim, artirllmis gerceklik gibi internet teknolojilerindeki devasa
gelismeler ve biitiin bu teknolojilerin bulut bilisim ile birlesmesi neticesinde devasa boyutta
yasamaktadir (Ersoz ve Ozmen, 2020) . Dijital ortamlara erisimi kolaydir ve bu alanda etkilesim
hizli ve serbest oldugu icin bireysel diizeyde baslayan bir paylasim zamanla toplumsal diizeye
yayilan etkiye doniisebilmektedir. Dijitallesmenin yayginlasmasiyla birlikte yenilik ve donilisiim
cesitli meslek gruplarinda mesleki bilgi ve becerilerinin bu dogrultuda doénilisimiini de
beraberinde getirmistir (Ozcelik Baloglu, 2023; Erséz ve Ozmen, 2020). Dijital déniigiimiin
etkiledigi meslek gruplarindan biri de spor yonetimidir.

Tarihsel olarak hiyerarsik, gelenege dayal bir kiilttr, orf ve adetlerine bagh temel 6rgiitsel
yapt ile olusturulmus olan spor yonetimi, giiniimtizde yeniliklerin talep edildigi ve gelenekselligin
arka planda kalmaya basladig1 bir sektor haline gelmistir (Doherty ve Cuskelly, 2020; Akgol,
2019). Teknolojik gelismeleri takiben ortaya ¢ikan “dijital spor yénetimi” spor organizasyonlari ve
etkinliklerinde yonetim ve organizasyonunun dijital teknolojilerin ve araglarin kullanilmasiyla
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yapilmasini ifade etmektedir. Dijitallesme, spor sektoriinde; kuliiplere, takimlara, markalara,
sponsorlara, sporculara, antrenodrlere, gozlemcilere, ailelere, taraftarlara ve medya gibi
paydaslara katki saglamistir (Salman, 2022).

Cagdas toplum ve kurumlarda her yerde mevcut olan dijital teknoloji, verilerin olusturulmasi,
islenmesi, saklanmasi ve gorevlerin tamamlanmasi i¢in sistem, cihaz, platform ve kaynak gibi
elektronik araclarin kullanilmasini ifade eder (Price vd., 2023). Ofiste kullandigimiz yazilimlar
(6rnegin. Microsoft Office, Adobe Creative Cloud), COVID-19 salgini siirecinde ortaya ¢ikan Zoom,
Google Meet ve Microsoft Teams gibi ¢esitli internet tabanli platformlar araciligiyla yapilan
toplantilar ve insanlarin sosyal medya platformlari lizerinden (6rnegin Twitter, Instagram)
etkinlik katihmi ve iletisim kurmasi dijital ¢ag olarak adlandirilan donemde hayatimizi
etkilemistir (Fitzgerald vd., 2013). Kiiciik, biiyiik, kamuya ait, kar amaci giiden ve giitmeyen tiim
kuruluslar dijital teknolojinin ylikselisini géormezden gelememistir (Daft, 2020). Kafe ve
restoranlarda miisterileri cekmek icin {licretsiz wi-fi (kablosuz internet) ag konulmasi,
kuruluslarin sosyal medya adresleri aracilig1 ile miisterilerle veya kilit paydaslarla etkilesim
kurmasi (6rnegin. Twitter, Facebook, instagram) dijital teknolojinin kuruluslarda yer alma
bicimlerinden sadece bazilaridir (Fitzgerald vd., 2013; Naraine, 2019).

Spor ortaminda ise dijital doniislimler oncelikle dinamik bilet fiyatlandirmasi, taraftar
uygulamalari veya stadyum self-servis kiosklari( dokunmatik ekran ve klavyeden olusan sistem),
sahadaki performans analizleri, wi-fi uygulamasy, dijital karsilasma sonuglari ve sporun ¢evrimici
yayinlanmasi gibi konular1 icermekte ve genellikle taraftar geliri ve spor izleyicisi odakhidir (King
vd., 2017; Mondello ve Kamke, 2014; Troilo vd., 2016; Hoeber vd., 2015). Bu dijital gelismeleri
spor organizasyonunda yenilikc¢i is davranislari, yaratici ¢alisma ortamlari ve ofis ici iletisim
teknolojilerinin gelismesi takip etmistir (Barnhill vd., 2023; Smith vd., 2020). Avustralya, Bel¢ika
ve Birlesik Krallik'taki ulusal spor federasyonlar: dijital teknolojileri ve interneti kurumlarinda
siklikla kullanmaktadirlar. Bu iilkelerdeki spor federasyonlari, kultiplerin verilerini yonetmek ve
raporlamak i¢in dijital araglar1 benimsemislerdir (Ehnold vd., 2020). Dijital doniisiim alanindaki
yenilikler, genis bir cografyay: kapsayan spor organizasyonlari icin ¢ok faydalidir. Ornegin, UEFA
Kadinlar Sampiyonlar Ligi miisabakalarinda tiim Avrupa'daki kuliipleri koordine etmek,
yayinlamak ve tanitmak i¢in dijital araglarin kullanilmasi, bu tir biiyiik organizasyonlarin
yOnetim ve organizasyonunda 6nem arz etmektedir (Smith vd., 2020).

Bu bilgilerden yola ¢ikarak, pazarlama, insan kaynaklar1 yonetimi, taraftar katiimi, veri
analitigi, operasyonlar ve iletisim gibi konularda teknolojinin kullanilis sekli ve bu doniisiimiin
yeni spor yonetimi anlayisina etkileri bu ¢calismada ele alinacaktir. Bu ¢alisma ile spor yonetimi
alaninda ¢alisan akademisyenler, 6grenciler ve yoneticiler spor yonetimine dijitallesmenin
getirdigi yeni bir perspektiften bakabileceklerdir.

1. SPORDA DIJITAL INSAN KAYNAKLARI YONETIMI

Genel isletme prensiplerine gore faaliyet gdsteren spor isletmeleri kendine has yapisi icinde
yonetici, yardimci hizmetler, miithendisler, memurlar, teknik elemanlar, brans antrenérleri gibi
farkl meslek gruplarindan personeli biinyesinde barindirir (Ekenci ve Imamoglu, 2002). Hizmet
sektoriinde yer alan spor kuruluslarinda hizmeti sunanlarla, tiiketenler arasindaki iliski yani
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insan faktorii cok oOnemlidir. Dolayisiyla miisteri ile stlirekli iletisim gerektiren spor
isletmelerinde; personelin tutumu, bilgi ve becerisi, insan iliskileri, iletisim becerilerinin hizmet
kalitesi ve miisteri tatmininde belirleyici role sahiptir. Bu baglamda personelin etkili bir sekilde
yOnetilmesi, spor organizasyonlar1 i¢in rekabet avantaji yaratilmasina yardimci olan veya
engelleyen i¢ ve dis faktorlerin kapsamli bir sekilde anlasilmasini gerektirir (Kerwin, 2015). Spor
yOneticileri, insan kaynaklarini, yoneticilerin performansa ve iiretkenlige katkida bulunmak icin
bireysel gelisimi gelistirmeye zaman harcamasi gereken sermaye olarak gormektedir
(Chelladurai ve Kerwin, 2017). insan kaynaklar1 yonetimi (IKY) spor ortaminda bulunan
gontlliler, profesyoneller, stajyerler gibi insan kaynaklarinin bireysel farkliliklarini (6rnegin,
kisilik, degerler) ve isin oOzelliklerini géz Oniinde bulundurarak personel alimi, egitim,
oryantasyon, performans degerlendirmeleri, 6diil mekanizmalari gibi yonetimsel uygulamalari
gerceklestirir. Daha sonra bu birim, ise alinan insan kaynaklarinin tutumsal sonuglarini (6rnegin,
memnuniyet, baghlik, iretkenlik) inceler (Maclean, 2016).

Giiniimiizde birgok spor yéneticisi artik geleneksel iKY politikalarim ve uygulamalarini bir
organizasyon icin planh bir strateji ile birlestiren stratejik insan kaynaklar1 yénetimine (SiKY)
odaklanmaktadir. SIKY icerisinde spor organizasyonlarimin stratejik hedefleri, yéneticiler
tarafindan alinan IKY kararlarina uygulanmalidir (Taylor ve Woodhams, 2016). Spor yoneticileri
tarafindan belirlenen bu stratejik hedefler, cevrelerindeki sosyal, politik, hukuki ve teknik
konularin dikkate alindig1 toplumun aktdrliigiine dair bir yansimayi icermelidir (Kerwin, 2022).
Spor yonetiminde SHRM'yi benimsemenin bir yolu, dijitallesen diinyada elektronik insan
kaynaklar1 yonetiminin (e-IKY) varhigimi kabul edip ve bunu benimsemekten gecmektedir
(Dossena ve Mochi, 2020).

e-IKY, makro diizeyde (yani toplumsal) uyarlamalar1 goéz éniinde bulundurarak mikro IK
uygulamalarini ve streglerini yonetmek icin gerekli bilgileri saglayan orta diizeyde bir
uygulamadir (Welbourne, 2010). e-IKY ile ¢alisanlarin veri tabanlari ve bordro sistemleri
olusturulabilir, e-ise alma, e-6grenme, performans yonetimi ve 6diil sistemleri gibi dijital yapilar
kurulabilir. Spor isletmelerinde maliyeti azaltmak, IK hizmetlerini iyilestirmek ve stratejik
yonelimi gelistirmek icin her bir IKY uygulamasinin tek bir platformda birlesmesi ile gelismis bir
e-IKY sistemi kurulabilir (Welbourne, 2010; Taylor ve Woodhams, 2016).

Armstrong (2006)’un belirttigi gibi, e-IKY'nin dis cevreyi i¢c hedeflere baglayan bir¢ok faydasi
vardir. e-IKY asagidaki hedeflere ulasarak IKY alamindaki faaliyetlerin ve siireclerin
iyilestirilmesini saglar:

Karar vermek icin mevcut bilgilerin kalitesini artirilmasi,

Sistemleri veri tabanlarinda tutarak IK departmaninin iizerindeki idari yiikiin azaltilmasj,
Bilgiye ulasma hizinin arttirilmasi,

Is planlamasini desteklemek igin bilginin esnekliginin gelistirilmesi,

Calisanlara sunulan hizmetlerin iyilestirilmesi,

Performans gostergeleri gibi IK metriklerinin iiretilmesi,
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Insan sermayesi raporlamasina yardimci olunmasi,
Verimliligin artirilmasi,
Operasyonel maliyetlerin azaltilmasi,

Insanlarin ¢calisma zamanlarim daha etkili bir sekilde ydnetilmesi.

2. GENCLIK SPORUNDA DIJITAL SPOR YONETIMI

Spor bircok gencin hayatinda dnemli bir yerdedir. Cocuk ve gencler fiziksel aktivite yapmak,
rekabet etmek, eglenmek, arkadaslik kurmak ve kiiltiirel statli kazanmak icin spor ortamlarinda
yer almaktadir (Hyman, 2012). Genglik sporu eskisinden farkli olarak ¢ocuk oyunundan g¢ikip
profesyonel spor branslarimi taklit edecek sekilde paketlenip satildigi icin artik farkli bir
perspektiften ele alinmaktadir. Amator bakis acisindan profesyonel anlayisa evrilen genclik
sporundaki degisikliklere spesifik bir etki mekanizmasi olarak dijital teknolojinin yiikselisi de
eklenmistir (Naraine ve Parent, 2017b).

Fotograf ¢ekimleri, dijital araglar1 kullanan bireysellestirilmis antrenérliik, sanal gerceklige
dayali antrenmanlar, maglarin canli yayinlanmasi ve sporcularin ¢evrimigi tanitimlart genglik
sporundaki dijital doniisiime 6rnek olarak gosterilebilir (Holmes, 2018). Sosyal medya ve diisiik
maliyetli medya tiirleri (6rnegin YouTube) sporcularin ve ailelerinin spora olan dikkat ve ilgilerini
artirmak i¢in yararlanilan dijital kaynaklardir. Genclerin cektigi spor ortamlarindan yeteneklerini
ifsa eden videolar milyondan fazla izlenmeye ulasarak genclik sporuna dikkat cekilmesini
saglamistir (Thorpe ve Dumont, 2018).

Buna ek olarak, genglik sporunda oldukga aktif olan sivil toplum o6rgiitleri (STK) yani spor
kultiplerinin ¢alisma bicimleri de degismistir. Spor kultipleri websitelerine yatirim yapmis, canl
glincellemeler ve ma¢/oyun sonuclar1 akisi saglanmis ve dijital teknolojilerden yararlanarak
turnuvalar ve ligler icin yeni program sunma modlar1 hazirlamistir. Spor tesislerine ticretsiz wi-fi
erisimi koymuslardir. Spor okullar1 kayitlari, sporcu bilgilerinin dijital olarak kaydedilmesi,
maclarin ve spor okullarindaki antrenmanlarin canli yayimlanmasi, spor kuliiplerinin dijital
pazarlama stratejileri kullanmasi, sporcu istatistiklerinin kaydedilmesi, antrenman
programlarinin web sitelerinden takibi gibi konular genglik sporundaki dijital doniisiime yonelik
baz1 6rneklerdir. Ayrica bilgisayarlarin ve bilgi teknolojisinin benimsenmesiyle birlikte genglik
spor organizasyonlarinda, licretlerin belgelenmesinde ve takim kadrolarinin organize
edilmesinde verimlilik agisindan genel olarak iyilesmeler yasanmis ve ebeveynlerin programlara
erismesine ve cocuklarini takip etmelerine yardimci olunmustur (Naraine vd., 2022).

Uluslararas1 Futbol Federasyonu (FIFA)'nun “Matchday” adli uygulamasi, geng¢ futbol
kuliiplerinin bir uygulama araciligiyla oyuncular, kuliipler, fikstiirler ve ligler hakkinda giincel
bilgiler toplamasina olanak tanimaktadir. Benzer sekilde iilkemizde bir¢ok federasyon (6rnegin.
TBF, TFF, TVF) cep telefonu uygulamalarindan canli mag¢ sonuglarina, sporcular hakkindaki
bilgilere, takim kadrolarina, fikstiirlere kolay erisim saglamaktadir (Naraine ve Parent, 2017a;
Akgol, 2019).
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Dijitallesme genclik sporuna bir¢ok katki yapmasi, cocuk ve genclerin daha aktif yasamasina
katkida bulunmasinin yani sira onlarin fiziksel aktivite diizeyini azaltan bir alana daha
yonelmelerine neden olmustur. Spor olup olmadig1 hep tartisilan “elektronik spor (e-spor)”
kavrami ¢ocuk ve gencler tarafindan ilgi ile takip edilir olmustur. Strateji oyunlari, déviis oyunlari,
birinci sahis nisanci oyunlar1 ve spor oyunlari seklinde tiirlere ayrilan e-spor, cocuklar ve gencler
ile bu kitleyi hedef alip e-spora yatirim yapan kurumlar tarafindan ilgi odagi olmustur. Bu durum
spor kuliiplerinin e-spor takimlar1 kurmasi ve e-sporda kendilerini var etme iizerine yatirimlar
yapmalarina sebep olmustur. Bircok belediye (6rnegin Arnavutkdy Belediyesi, Sancaktepe
Belediyesi, Kiiciikcekmece Belediyesi) de e-spor merkezleri kurarak genclerin serbest
zamanlarinda e-spor etkinlikleri ile ugrasmalarina zemin hazirlamislardir (Akgol, 2019).

3. SANAL KATILIMLI SPOR ETKINLIKLERI

Son yillarda eglenceli kosular, triatlonlar, acik denizde yiizme ve bisiklet yarislar1 gibi
katilimcr spor etkinliklerinin popiilaritesi artmistir. Bu tir etkinlikler, bir destinasyonun cazibe
merkezleri, canlandiricilar1 ve imaj olusturucular1 olabilecegi gibi, kentsel yenileme igin
katalizorler ve mekan pazarlamasi icin ortak markalasma araclar1 da olabilmektedir (Getz ve
Page, 2016). Bu nedenle son yirmi yilda, bir destinasyonun sosyal, politik ve ekonomik fayda elde
etme stratejilerinden birinin, destinasyonlar icin bir tiir iiriin veya marka olarak kabul edilen
kitlesel katihml spor etkinliklerini gelistirmek ve pazarlamak oldugu goriilmektedir (Sant vd.,
2019).

Kitlesel katilimli spor etkinliklerinin bir tiirti, geleneksel olarak patikalar, yollar, parklar ve
arazi yollari seklinde farkli dis mekanlarda ve farkli amaglarla sahnelenen, kosu etkinlikleridir. Bu
kosu etkinlikleri, kisa eglenceli kosulardan (5-10 km), yar1 maraton (21,1 km), tam maraton (42,2
km) veya ultra maraton (42,2 km'nin lizerinde) olarak ¢esitlenmektedir. Bu etkinlikler sadece ev
sahibi sehirlere ekonomik, sosyal ve turizm faydalar1 saglamakla kalmayip, ayni zamanda aktif
yasam tarzlarini tesvik ettikleri ve katilimcilar ve sakinler i¢in kisisel mutluluk diizeylerini
gelistirdikleri i¢in neredeyse hepsi diinya capinda her zaman sicak bir sekilde karsilanmaktadir
(Gibson vd., 2012; Theodorakis vd., 2015). Bunun nedenlerinden biri, tiim katihmcilarin elit
kosucular olmamasi ve amatorlerin de katildig1 kitlesel katilimli spor etkinligi olmasi olabilir.
Acikeasi, giinlimiizde biiyiik 6lcekli kosu, triatlon, acik denizde yiizme ve bisiklet yarisi gibi
etkinlikler yalnizca biiyiik bir spor etkinligi degil, ayn1 zamanda ev sahipligi yapan destinasyon
icin popiiler bir turizm etkinligi haline gelmistir (Zhang ve Guo, 2022). Bu tiirden spor etkinlikleri
katilim iicretleri, bilet satislari, sponsorluklar, medya haklarinin satisi, iirtinler ve kurumsal
agirlama yoluyla gelir saglamaktadir. Spor etkinlikleri ayn1 zamanda spor bransina, sporculara,
destekciler ve diger topluluk paydaslariyla goriiniirliik kazandirmalari ve iliskiler kurmalari i¢in
bir "magaza vitrini" saglamaktadir. Ayrica spor etkinlikleri sporculara ve teknik gorevlilere
(antrenorler, kondisyoner, fizyoterapist) kondisyonlarini, performanslarini, becerilerini ve

bilgilerini gelistirme firsatlar1 sunar (Kennelly, 2011).

Katilimai spor etkinlikleri, geleneksel spor katilimi modellerini bozmus ve girisimcilik i¢in
katalizor olarak kavramsallasmistir (Lamont ve Kennelly, 2019). Herhangi bir sporcu lisansina
sahip olmadan, basit bir kayit sistemi ile dahil olunan etkinliklerde, ayn1 zamanda etkinlik ve
sporcu sponsorluguyla firmalarin reklamlari yapilabilir. Bu baglamda son yillarda ulusal ve
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uluslararas1 diizeyde gerceklesen, katilimci spor etkinliklerinde muazzam bir biiyime ve
ticarilesme yasanmaktadir (Lundberg vd., 2019). Eglenme, sosyal olarak baglanti kurma ve
topluluklara ekonomik ve kiiltiirel olarak katkida bulunma konusunda bu etkinlikler énemli rol
oynamaktadir (Kennelly, 2011).

Dijital gelismeler (6rnegin giyilebilir fiziksel aktivite takipgileri, fitness uygulamalari ve sosyal
medya) spor etkinliklerini sanal ortamlarda gerceklestirebilme imkani1 saglamistir. Teknolojik
gelismeler sanal kosu, ylizme, bisiklet yarisi etkinliklerinin ortaya ¢ikmasina neden olurken,
diinyada meydana gelen cesitli olaylar (6rnegin COVID-19 salgini) sanal ortamda gergeklesen bu
etkinliklerin sayisinda ve yelpazesinde hizli bir artisa imkan saglamistir. Amerika Birlesik
Devletleri'nde cogu spor etkinligi 2020 ve 2021'de ertelenmis veya iptal edilmistir (Cooper ve
Alderman, 2020). Baz1 spor organizasyonlar1 veya etkinlik yoneticileri, katilimcilarin fiziksel
aktivitelerini kendi baslarina takip ettikleri ve sonuclar1 etkinlik organizatérlerine bildirdikleri
sanal spor etkinlikleri olarak alternatifler gelistirmislerdir (Helsen vd., 2022). Ornegin, 2020
yilinda Gliney Afrika'da dlinyaca tinlii bir ultra maraton etkinligi olan Comrades Marathonu, sanal
gerceklik teknolojilerinin yardimiyla diinyanin dort bir yanindan gelen katilimcilara sanal bir
yaris secenegi sunmustur (Woyo ve Nyamandi, 2022). Avustralya'daki ilk yar1 maraton etkinligi
olan Gold Coast Maratonu, 691 kosucunun katilimi ile 1979'da diizenlenmistir. 2019 itibariyla
Gold Coast Maratonu, 3.678'i yurt disindan gelen, 26.287 kosucunun ilgisini ¢eken sekiz yarishk
bir hafta sonu etkinligine doniismiistiir (Naraine vd., 2022). 2018'deki Qianjiang Maratonu'nda
veri yonetimi, video analizi, uygulama hizmetleri, IoT ve diger akilli teknolojiler kullanilmistir. Her
yarismacitya akilli saat takilmistir. Anormal bir durumda yarismaciya uyarl verilmistir.
Yarismacilarin giydigi akillh ekipmanlar, IoT ve yarismanin akilli kontrol bulut platformu
araciligiyla gerceklestirilmistir. Yarisma IoT teknolojisini benimsemis ve bu sayede katilimcilarin
glvenligi bliyiik ol¢iide iyilestirilmistir (Kwiatkowski ve Oklevik, 2017).

Spor etkinlikleri yonetiminin amaci, spor etkinliklerinin etkinligini arttirmak ve aymni
zamanda genis kitlelere yliksek kalitede spor etkinlikleri ve ilgili hizmetleri sunmaktir. Teknolojik
gelismeler kullanilarak spor etkinliklerinin kalitesi en iist diizeye c¢ikarilabilir. Giyilebilir cihaz
dogrudan viicuda takilabilecegi gibi kullanicinin giysisi veya aksesuarlariyla birlikte de
kullanilabilmektedir. Giyilebilir cihaz sadece basit bir donanim olmayip, ayni zamanda giiglt bir
yazilim destegi, veri etkilesimi ve bulut etkilesimi yeteneklerine sahiptir. Giyilebilir cihazin
kullanildig1 alanlar Sekil 1’de gosterilmistir (Srisiri, 2022).
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Sekil 1. Giyilebilir Cihaz Ornekleri

Sekil 1'de gosterildigi gibi sporcunun cesitli bolgelerine yerlestirilen akilli ekipmanlar,
sporcularin fiziksel gostergelerini antrenoriin veya etkinlik yoneticilerinin bilgisayarina dogru bir
sekilde aktarilabilmektedir. Sporcular ayrica akilli ekipmanlar araciligiyla kosu, ylizme, bisiklete
binme gibi etkinliklerde fiziksel durumlarini kendileri de izleyebilmekte ve yarismada en iyi
durumu korumak i¢in fiziksel durumlarin1 kontrol altinda tutabilmektedirler. Spor
yarismalarinda giyilebilir ekipmanlarin antrenman ve ydnetim amaciyla kullanilmasi, Sekil 2’de
de gosterildigi gibi biliyiik avantajlara sahiptir (Du vd., 2023).

Sporun durumunu anlayin, denetleyin
ve ilgili ayarlamalar1 yapin.

Standart olmayan hareketleri iyilestirmek
ve antrenman etkisini artirmak faydalidir.

2 ? n Sporcu yaralanmalarinin

etkili bir sekilde 6nlenmesi.

Sporcularin rekabet yetenegini giiglendirmek.

Sekil 2. Spor Miisabakalari ve Antrenman Yénetimine Uygulanan Giyilebilir Cihazlarin
Avantajlar

Akill giyilebilir cihaz, insan viicudunun hareket durumunu tespit eden ve bunu profesyonel
sporcularin spor verileriyle karsilastirarak sporun verimliligini artirmak i¢in yaptiklari sporun
normal olup olmadigini belirleyen bir sensérdiir. Ornegin: maratonda katihmcilar, kalp atiglarin
gercek zamanl takibe alan cihazlar sayesinde kontrol edilebilmektedirler. Bu teknoloji ile hem
maraton katilimcis1 hem de maratonun yoneticileri, saglik personeli, antrendr yarismaciy: takip
edebilmektedir. Bu takip sistemi sporcunun kendi performansini degerlendirmesi, yoneticinin
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etkinlikteki giivenligi saglamasinda, antrendriin sporcunun performansinin arttirmasi icin
stratejiler gelistirmesinde, saglik personelinin de katilimcilarin saglik durumlarini takip
etmesinde fayda saglamaktadir (Du vd., 2023).

4. YUKSEK PERFORMANSLI ELIT SPORDA DIJITAL YENILIK

Spor teknolojisi elit sporculara, antrenérlere, hakemlere, seyircilere, taraftarlara ve sektor
olarak genel olarak spora faydalar saglamaktadir. isleri daha iyi, daha hizh ve daha ucuz yapmak
icin spor sektort, spor isletmeleri ve tim spor sistemleri i¢cinde teknolojik uygulamalara yer
vermek kacinilmazdir. Teknoloji, saha i¢i ve saha dis1 performanstan spor mekanlarina ve seyirci
deneyimlerine kadar sporun bir¢ok yoniinii etkilemektedir. Sporcu performansini gelistirmek,
seyircilerin katilimini arttirmak, spor endiistrisine yeni {irlin ve hizmetler getirmek icin sporda
dijital teknolojilere yer verilmektedir.

Yiiksek performansl sporlarda sporcunun rekabetgiligi ve basarisi 6nemlidir (Brouwers vd.,
2015). Performans {istiinligiine yonelik bu diirtiiyii dijital teknolojilerin uygulanmasiyla
birlestirmek, elit sporda performansin gelismesine katki saglamistir. Sporcu saghgim ve
performansini degerlendirmeye yonelik biiyiik veri yaklasimlarindaki ilerlemeler, teknolojinin
biyokimyasal ve hematolojik verilerle birlikte kullanilmasinin "her bir bireyde antrenman ve
dinlenme arasindaki dengenin belirlenmesinde gii¢lii olabilecegini" gostermektedir (Lee vd.,
2017; Pickering ve Kiely, 2019). Bu durum sporcu antrenmanlarinin bireysellestirilmesi olarak
adlandirmaktadir ve is yiikii ve saglikli yasam verileri ile teknik analizinin yani sira genetik
bilgilerin kullanimimi da icermektedir. Tiim bu bilgiler, sporcular hakkinda antrendrlere
kullanilan cihazlar, kayitlar ve ekipmanlar araciligiyla sunulan diger ayrintilarla birlikte, uzaktan
bile daha odakli, objektif ve faydali geri bildirimler sunmalarina olanak tanir. Bu uzaktan
calisabilme ile sporcularin antrenmanlarini ve ilerlemelerini antrendérleri, takipcileri ve diger
takim iiyeleriyle paylasabilmesi, 2020-2021 déneminde yasanan Covid-19 pandemisi de dahil
olmak tzere, izolasyon gibi zorlu zamanlarinda spor ¢alisanlarina spor diinyasiyla "baglantida
kalma" yetenegi sunmustur. Sporda yeni ekipmanlarin (giysilerden koruyucu ekipmanlara ve
teknolojik ekipmanlara kadar) sagladig1 konfor ve giivenlik sporculara ve antrenérlere birgok
fayda saglar. Ornegin uygulamalar ve biiyiik veriler, takimlarin rakiplere karsi nerede olduklarini
karsilastirmalart veya rakibi daha iyi anlamalarn icin bir "saglik kontroli" sunmaktadir. Bu
teknolojiler ayrica, spor dallarinin veya takimlarin strateji olustururken karsilastirma
yapmalarina ve bilingli kararlar almalarina olanak tanir. Bu teknolojiler ve veriler, sporda
glvenligi artirmaya ve hile yapmay1 caydirmaya yardimci oldugundan, spor sistemine genel
olarak fayda saglamaktadir. Profesyonel sporda bilgisayarlara ve diger gelismis yazilimlara
(6rnegin fusionsport) monte edilen hareket sensoérleri aracilifiyla sporcunun antrenman ve
maglar sirasinda sarf ettigi enerji, yorgunluk diizeyi tespit edilebilmektedir. Maglar izleyen
seyircilere bu bilgiler aktarilabilmektedir. Yapay zeka ve drone'lar(uzaktan kumanda edilebilen,
komut verilebilen insansiz hava araci) spor ortamlarinda spor tutkunlari i¢cin daha da siirtikleyici
bir deneyim yaratilabilmektedir (6rnegin Dijital at yarisi platform- Zed Run, dijital kosu ve bisiklet
yarisi platformu-Zwift).

Bununla birlikte, artirilmis gerceklik ve sanal gercekligin en ileri kullanimlar: gibi teknolojik
ilerlemeler, antrenorliik ve antrenman sistemlerini ve siireclerini 6nemli Ol¢lide degistiren
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miidahalelerle sonuglanmis, bu da antrenérliik, antrenman ve sporcularin performanslarinda
bilgi artisina yol acmistir (Du vd., 2023).

Nano teknoloji (6rnegin Nanobiyosensérler), sporculardan ger¢ek zamanli biyolojik verilerin
toplanmasini saglar (Evans vd., 2017). Bu bilgi, genel olarak biiyiik veriye bizi gotiiriir. Biiyiik veri
egitim, performans, rekabet ve taraftar katilimi kararlarini bilgilendirmek i¢in analiz edilebilecek
(6rnegin veri analitigi) hem yapilandirilmis hem de yapilandirilmamis buyiik hacimli verileri
tanimlamak icin kullanillan bir terimdir. Bununla birlikte, biyotip, spor miihendisligi ve
nanoteknolojinin birlesimi kullanilarak ilerleyen yeni teknolojiler sonucu olusan biiyiik veri,
dogrudan sporcular, takimlar, antrenorler ve yoneticiler tarafindan kullanilabildiginden, ytliksek
performansli sporun yonetilmesinde yeni bir etki ¢agina dogru gidilmektedir. Bir¢cok futbol
kuliibii, karar alma siireglerinde soz konusu biiyiik verileri kullanmaktadir. Ornegin Arsenal
FC'nin performans, analiz ve veri bilimi ilizerinde c¢alisan yaklasik 15 Kkisilik bir ekibi
bulunmaktadir. Liverpool, Barselona ve Manchester City ise son zamanlarda veri alaninda liderler
olarak goritlen diger futbol kuliipleridir (Chambers, 2021). Veri analitigi sadece takimlarin mag
kazanmasina yardimci olmakla kalmaz, ayni zamanda sporcularin sakatliklarini onleyebilir
(Osborne, 2017), taraftarlar1 maclara katilmaya tesvik edebilir ve katiimlarini artirabilir.
Sensorler ve goriintii isleme tekniklerini kullanan ileri geri bildirim sistemlerinin gelistirilmesi,
analiz i¢in bilgisayarlara veya akilli cihazlara aninda veri aktarimina olanak saglamaktadir
(Haake, 2012). Bu, aninda tretilen yiliksek diizeyde veri aracilifiyla gelismis bir geri bildirim
sistemine olanak saglamistir (Baca ve Kornfeind, 2006). Sonu¢ olarak, biiyiik veri, yliksek
performansli sporun cesitli yonlerinde devrim yaratmis ve bu da kapsamli olmayan bir teknolojik
yenilikler listesiyle sonu¢lanmistir. Sekil 3'de gosterildigi gibi, elit sporda varolan bu yenilikler
agirlikl olarak dort temel alanda ilerleme saglar: uygulamalar, ekipman, donanim/techizat ve
alet/cihaz (Du vd., 2023)

Biyotip spor miihendisligi,
nanoteknoloji
Uygulamalar (MGT Ekibi)

Sporcu /Takim

Diger

(Beslenme Uzmani)

Sekil 3. Yiiksek Performansh (Elit) Sporda Teknolojik ve Dijital Yeniligin ilerlemesi
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Sporda dijital doniisiimiin faydalar1 bulunmakla birlikte, bazi riskleri de iginde
barindirmaktadir. Mevcut literatiir 1s18inda sporda teknolojinin getirdigi baz1 avantajlar ve
dezavantajlar asagida belirtilmistir:

Sporda dijital déntistimiin faydalari

Performansi artirir.

Saglik takibini kolaylastirir.

Spor egitiminde geribildirim vermeye katki saglar.
Konfor ve glivenlik icin katki saglar.

izolasyon déonemlerinde yararlidir.

Sporda strateji gelistirmeye faydahdir.

Sporda hile yapmada caydirici rolii vardir.

Sporda seyirciler hakkinda bilgi almayi saglar.

Sporda seyircilere bilgi ve haber aktarmaya katki saglar.
Sporda karar alma mekanizmalarina olumlu etkide bulunur.
Sporda video oyunlari olusturulabilir.

Sporda dijital déniisiimiin zararlari

Sporda elde edilen veriler 6zel hayat1 tehdit edebilir, verileri istenmeyen Kkisilerin eline
gecebilir.

Teknolojiye erisebilirlik herkes icin ayni olmamasi sporda adaleti zedeleyebilir.
Teknolojiye erisim maliyeti cok oldugu i¢in yine herkes teknolojiyi kullanamaz.
Teknoloji sayesinde doping yapilabilir.

Atletik caba adaletli degerlendirilemeyebilir.

Spor karsilagsmalarindaki atmosferi olumsuz etkileyebilir.

Internet ortaminda sporculara saldirgan davranislarda bulunulabilir.

Sporcular sosyal medyada imajlarini zedeleyecek hareketlerde bulunup, taraftarlari olumsuz
etkileyebilirler.

Bilgi ve uzmanlig1 olumsuz etkileyen yaklasimlarda bulunula bilinir.

Performans analitigi ve sporculardan veri toplanmasiyla ilgili risklerden biri gizlilik ve veri
sahipligiyle ilgilidir. Taraftarlar icin bu teknolojiler, sporcu performansim 6lgmelerine olanak
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taniyan bilgi ve istatistikler sunmaktadir fakat bu durum bazen sporcularin sosyal medya
platformlar1 araciligiyla trollenmesine, onlara saldirmasina veya gizlilik ihlaline yol
acabilmektedir.

Spor ortamlarinda genel olarak “teknoloji dopingi” ile ilgili endiseler mevcuttur. Varlikli
tilkelerin yeni teknolojileri maliyet ve ulasa bilirlik acisindan alip kullanabilmesi ve varlikl
olmayan tilkelerdeki sporcularin geri kalmasi spordaki rekabete adil olmayan erisimi ifade etmek
icin belirtilmektedir. Adil oyunun (fair play) diiriistliigiinii ve ruhunu bu durum zedelemektedir.

Diger yandan teknolojinin faydali oldugu bir alan olan hakemlikte, video hakemlik gibi
teknolojiler, karar alma ve sonuclarda seffafligi artirarak, karar alma ve puanlamay1 daha
glivenilir ve dogru bir sekilde yaparak oyun alaninin esitlenmesine de yardimci olmustur. Ancak
bu tiir teknolojiler, oyunu yavaslattigi ve daha da 6nemlisi, yetkililerin bilgi ve uzmanligina saygiy1
zedeledigi ve sporcularin veya seyircileri artik insanlarin kararlarina giivenmedigi algis1 yarattig
icin elestirilmektedir. = Video hakemligin sporda seyir zevkini olumsuz etkiledigine dair
elestiriler de alanda mevcuttur (Du vd., 2023).

Spor branslarinda dncii olarak kabul edilen futbolda teknoloji sporun igine sporun 6ziine
zarar verecegi nedeniyle ge¢ dahil edilmistir. 2010 Diinya Kupasi’'nda hakem kararlarinda bir¢ok
tartisma yasandigi icin FIFA bu turnuva sonrasinda teknoloji konusundaki ¢ekingenligini atmaya
karar vermistir. Ingiltere Milli Takimi oyuncusu Frank Lampard’in, turnuvada attigini iddia ettigi
goliin hakemler tarafindan gecersiz sayilmasi sonucu tartismalar iyice alevlenmistir. Dolayisiyla
Uluslararasi Futbol Birligi Kurulu'nun (IFAB) tarafindan 5 Agustos 2012 tarihinde gol cizgisi
teknolojisinin futbolda kullanilmasi uygun goérilmiis ve diinya futbolunu yoneten FIFA bu
teknolojinin tiim organizasyonlarinda kullanilabilecegini bildirmistir. Gol c¢izgisi teknolojisi ile
hakemlerin celiskide kaldig1 pozisyonlarda dogru kararlar almasi saglanmistir (Akgol, 2019).

Bu teknolojinin futbolda kullanilmasi sonrasinda hakemlerin daha az hatayla mag
yOnetebilmesi icin baska hangi teknolojiler kullanilabilir disiincesi belirmistir. Bunun lizerine
Video Hakem Sistemi fikri ortaya atilmistir. Bu sistem ile hakemlere kararsiz kaldig1 veya gozden
kacirdiklar1 pozisyonlar1 tekrar izleme ve yanlisi diizeltme sansi verilmistir. Bunun igin
stadyumlara sistem kurulmus karsilasmay ilgili federasyonlarin video hakem merkezlerinde
takip edilmesi saglanmistir. 2017 yih itibariyle Almanya ve italya gibi biiyiik liglerde kullamilmaya
baslanan sistem, 2018-19 futbol sezonuyla birlikte Tiirkiye liglerinde de kullanilmaktadir (Akgol,
2019).

Acikcasi, teknolojik gelismeler diinyasi iyi ve kotii arasinda boliinmiis durumdadir. Bu
nedenle, hangi teknolojilerin, ne zaman ve ne 6l¢iide kullanilacagi konusunda bilingli ve etik bir
karar sunan konu, tartismanin her iki tarafinin da derin farkindaligina sahip oldugudur. Yelken
sporunda, Amerika Kupasi'nda riizgardan ti¢ kat daha hizli hareket eden teknolojiler kullanarak
yarisan yelkenler, Formula 1'de tireticilerin otomobilin biitiinliigiinii ve siiriiciilerin giivenligini
korumak i¢in kullandig1 tasarim diizenlemeleri sporda sinirlandirilmasi bu baglamda sasirtici
degildir (Akgol, 2019; Du vd., 2023).
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5. SPOR TESISLERINDE DiJITALLESME

Nesnelerin interneti teknolojisi spor tesislerinin bilgi ingasim hizlandirmistir. Londra
Olimpiyat Oyunlar1 ve Rio Olimpiyat Oyunlar tesislerinde IoT teknolojisi kullanilarak insa
edilmistir (Reis vd., 2017). Ag teknolojisinin gelismesiyle birlikte, internet teknolojisi, mobil
Internet, diiz panel ekran ve diger teknolojiler giderek daha yaygin olarak kullanilmakta spor
tesislerinin insasinda kullanilmaktadir (Wang vd., 2020). Spor tesislerinde akilli spor tesislerinin
insaati hala baslangi¢ asamasindadir ve hem teknik diizeyde hem de kullanim kosullarinda
iyilestirme i¢in genis bir alan bulunmaktadir. Akilli spor tesisi uygulamasinin bir 6rnegi Sekil 4’de
gosterilmektedir (Du vd., 2023).

Kendi
Dijital Tabelalar Cihazlarimzi
Getirin
Wi-Fi, LTE Sadakat
/Odiil
Programlar
Sosyal Medya
. Biletleme
Hediye Diikkan1 —
Ayricaliklar . Tuvaletler
Satig Noktas1
(POS) Otopark
Terminalleri

Sekil 4. Akilli Spor Tesislerinde Uygulama Ornegi

6. SOSYAL MEDYA ve SPORCU MARKALAMASI

2020 yilinda yaklasik 3,6 milyar insan sosyal medyay1 kullanmistir (Statista, 2020a). Sosyal
medya kullanic1 sayisinin gelecek yillarda artmasi beklenmekte ve 2025 yilina kadar yaklasik
olarak kullanici sayisinin 4,1 milyar olmasi diisiiniilmektedir. Ekim 2020 itibariyla Facebook hala
kullanicilar arasinda en popiiler platform konumunda yer almakta olup, onu YouTube, WhatsApp,
Facebook Messenger, WeChat, Instagram ve TikTok takip etmektedir (Statista, 2020b). Yeni
medya olarak da belirtilen bu sosyal medya platformlarin bir¢ogu sporcular tarafindan
markalasma da dahil olmak iizere cesitli amaclarla kullanilmaktadir.

Spor diinyasinda marka, “bir spor kurulusunun iriinlinii rakiplerinden farklilastirmaya
yardimci olmak icin kullandig1 bir isim, tasarim, sembol veya herhangi bir kombinasyon” olarak
tanimlanmaktadir (Shank, 1999). Sporcularin her birinin bir adi, kendine 6zgii bir gériiniimii ve
kisiligi oldugu icin marka olarak kabul edilebilir (Arai vd., 2014). Basarili bir marka gelistiren
sporcularin spor kariyerleri sona erdiginde isletmeler ve sponsorlarla anlasmalar yaparak, daha
ylksek maagslar veya daha fazla basarilar elde edebilirler (Arai vd., 2014). Sosyal medya dncesi
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donemde sporcu markasi, reklam verenlere yatirim getirisi saglamak icin televizyon, radyo ve
yazili basin gibi geleneksel medya bicimlerinden olusuyordu. Dijitallesme 6ncesi sporcular, her
seviyeden sporcunun internet araciligiyla izleyici olusturma ve onlarla etkilesim kurma giicline
sahip oldugu giiniimiiziin aksine, izleyicileriyle yalnizca basin araciligiyla iletisim kurabiliyordu.
Sosyal medya sayesinde sporcular marka mesajlarim1 kontrol altina alabilir hale gelmislerdir
(Abeza vd., 2015; Filo vd., 2015, Lopez-Carril vd., 2020). Geleneksel yayin medyasi1 sporcu
markalarinin genis ¢apta iletisim kurmasina ve pazarlanmasinaizin verirken (Lebel ve Danylchuk,
2014), sosyal medya sporculara imajlarinin nasil yonetilecegi ve baskalarina nasil sunulacagi
konusunda daha fazla kontrol saghyor. Sosyal medya platformlarin cogalmasi, sporcularin icerik
iretmesine, cesitli paydaslarla etkilesimde bulunmasina olanak tanimistir. Bu etkilesimler
sporcular i¢in bir dizi firsati kolaylastirir. Sosyal medyada sporcular 6zenle secilmis fotograflar,
ses dosyalar1 ve videolar araciigiyla kendilerine ait sunumlarimi stratejik olarak
yonetebilmektedirler (Bullingham ve Vasconcelos, 2013). Ornegin, taraftarlar sporcular1 sosyal
medyada c¢ok sayida takip ederek sporculara iliskiler kurma, platformlari ve kisisel markalarim
tanitmak ve gelistirmek veya iirlinlerini onaylamak icin bir pazarlama araci olarak kullanma
firsat1 saglamaktadir (Pegoraro, 2010).

Sosyal medya platformlar1 ayn1 zamanda spor yOnetim organlari, ligler, takimlar, spor
etkinlikleri ve taraftarlar dahil olmak iizere diger spor paydaslari tarafindan da genis ¢apta kabul
gormustiir (Abeza vd., 2015; Hutchins, 2014). Sporcu markalar1 bir marka iliskileri ag1 icerisinde
var olur (Su vd., 2020). Bu nedenle, diger spor paydaslari sporcularla yakin isbirligi icinde ¢alisir
ve sporculart kendi markalarini veya irtinlerini tanitmak icin kullanabilirler. Sporcular ayrica
spor etkinliklerine katilimlarini kendi tanitim amaglari i¢in de kullanabilirler (Geurin ve McNary,
2021; Hayes, 2019).

Buna ek olarak, medyada spor yayinlarindan elde edilen gelirler 6nemli bir diizeye ulasmistir.
Mag yayinlari gelisen teknoloji sayesinde farkli kanallar ile diinyanin her bélgesine ulagsmakta, bu
baglamda spor dallarinin marka degeri artmaktadir. Bu sayede spor kuliiplerin taninirligl da
artmaktadir. Maglar sadece televizyondan degil internet ortamindan farkhi yollarla
izlenebilmektedir. Ayrica, pazarlanabilen spor iiriini diinyanin bir¢ok farkli noktasinda
yayinlanarak ¢ok fazla bireye ulasir olmustur. Spor kuliiplerinin yayin geliri bu sekilde ciddi
diizeyde artmistir (Akgol, 2019).

7. SANAL SPOR SEYIRCIisi

Spor organizasyonlari stirekli olarak taraftar ve seyirci deneyimlerini gelistirmenin yollarin
aramaktadir. Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi gelisen teknolojiler, spor
tiiketicilerine dijital spor medya icerigine baglanmak ve bunlarla etkilesime gecmek icin yeni ve
stirtikleyici yollar sunmaktadir. Pricewaterhouse Coopers'in (PwC, 2019) arastirmasina gore,
sanal gerceklik (VR) ve artirllmis gergeklik (AR), 2030 yilina kadar kiiresel GSYIH'y1 1,5 trilyon
dolar artiracaktir. NBA, WNBA, NFL, MLB, NHL, MLS, FIFA ile birlikte diger bircok lig ve kurulus
AR ve VR igerigine yatirim yapmislardir (Shea, 2020).

Deneyimsel pazarlama ve mac¢ giinii sunumuna yonelik bu yaklasimlar, bircok spor
yOneticisinin spor salonlarinda ve stadyumlarda tercih edecegi bir arac olabilir. Buna ek olarak,
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spor yoneticileri tarafindan uygulanan yeni gelisen sanal teknolojiler de spor arastirmacilarinin
ozellikle ilgisini ¢ekmektedir. Sosyal sinirbilim metodolojisi olarak bu sanal deneyimler
araciligiyla spor seyircileri hakkinda bilgi toplanabilmektedir. Spor yoneticileri dijital cagda yeni
taraftar deneyimlerini tasarlarken, spor arastirmacilari da sanal spor izleyici deneyimlerine
iliskin arastirmalarda bulunmak icin sinirbilim yontemleriyle yeni teknolojilerden
yararlanmaktadir.

Sanal gerceklik (VR), kullanicinin bir kulaklik veya ekran araciligiyla tamamen dijital olarak
olusturulmus bir ortama veya dilinyaya girmesine olanak taniyan striikleyici bir teknolojidir
(Handa vd., 2012). Siiriikleyici dogas1 nedeniyle VR, gercek hayattaki bir¢ok durumu ve ortami
simiile edebilir. VR'yi giiclii bir deneyimsel ortam haline getiren iste bu siiriikleyicilik ve
simiilasyondur.

Artirllmis gerceklik (AR), dijital olarak olusturulmus grafikleri veya bilgileri gercek diinya
ortaminda st liste bindiren stirtikleyici bir teknolojidir. AR'nin en benzersiz ve etkili yonlerinden
biri, sanal unsurlar1 gercek diinya ortamiyla birlestirmesidir (Azuma, 1997). AR'nin ¢esitli
bicimleri (dokunsal, isitsel, koku alma) olmasina ragmen, AR'nin birincil kullanimi gorsel
modalitedir. Yayin AR, bilgisayar tabanli AR, basa takilan ekran AR (HMD), projektér tabanli AR
ve akilli telefon tabanli AR dahil olmak tlizere gorsel AR'yi deneyimlemenin birden fazla yolu
vardir.

Son yillarda bir¢ok spor takimi ve organizasyonu, spor seyircilerine canli spor etkinliklerini
yeni ve yenilikci yollarla deneyimleme firsatlar1 sunmaya baslamistir. Ozellikle izleyicilerin AR ve
VR araciligiyla sporu deneyimlemeleri igin siiriikleyici izleme firsatlarinin sayisinda artis
olmustur (Young, 2020). Striikleyici izleme firsatlarinin hizlanmasina ek olarak, COVID-19
salginy, izleyicilerin sevdikleri sporlar1 artik sahsen izleyememesi nedeniyle siiriikleyici izleme
deneyimleri sunma egilimini daha da hizlandirmistir (Young, 2020). Yalnizca siiriikleyici izleme
deneyimlerine yonelik firsatlar artmakla kalmamis, aym1 zamanda siiriikleyici igerigin
deneyimlenebilecegi yontemlerde de bir artis olmustur.

NBA, salgin nedeniyle 2020 sezonunu duraklattiktan sonra sezonun geri kalanini ve play-
off'lar1 Orlando Florida'daki Wide World of Sports'ta balonlu bir konuma tagimistir. Orada pek cok
izleyici, canl bir etkinlige sanal taraftarin katilmasi konseptiyle tanismistir. NBA liginin yeni nesil
televizyon yayinlarinin baskani Sara Zuckert Covid-19 pandemisi esnasinda iginde bulunduklar:
talihsiz krizle taraftarlarini farkh sekillerde oyuna nasil yaklastirabileceklerini diisiinmiistiir. NBA
ve Microsoft, taraftarlarin yiiksek c¢oztintrliiklii video ekranlari araciligiyla saha kenarinda
gorinmelerine olanak taniyan bir teknoloji olusturmak i¢in ortaklik kurmustur. Taraftarlar magi
evlerinden video konferans yazilimi araciligiyla izlemis ve ma¢ boyunca sahadaki ekranlarda
goruntiileri dijital olarak sunulmustur. Bu teknoloji ile 0 donemde "sanal hayranlar” yaratilmistir
(Wes Powell - NBA All-Star 2020, n.d.).

Etkinliklerde sanal taraftarin olusturulmasi, taraftarlari spor deneyimine dahil etmek i¢in iyi
karsilanan ve benzersiz bir yenilik olsa da, spor organizasyonlar1 ve takimlari tarafindan
uygulanan siirtikleyici deneyimlerin biiytik cogunlugu AR veya VR biciminde olmaya devam
etmektedir. Agustos 2020'de NBA, VR platformu Oculus'u NBA, WNBA ve NBA G League'in resmi
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VR baslig1 olarak adlandirdi (Dixon, 2020). Cok y1lli anlasma, Oculus'u lig tarihindeki ilk VR baslik
ortagl yapti ve onlara 6zel VR igerigi sunma haklarini verdi. Oculus ve NBA, daha 6nce goriilmemis
kamera acilar1 ve taraftarlarin kendilerini sahada 6n siradaymis gibi hissetmelerine olanak
taniyan "Oculus On Sira Goriiniimii" aracihgiyla seyircilere siiriikleyici bir deneyim sunmustur.
NBA'in Medya ve Is Gelistirmeden Sorumlu Baskan Yardimcisi Julie Morris, Oculus ile olan
anlagmalarini su sozlerle 6zetledi: "Bu ortaklik, NBA, WNBA ve NBA G League taraftarlariyla yeni
ve yenilikei yollarla etkilesim kurma konusundaki siliregelen kararliligimizi daha da artiriyor”
(Dixon, 2020).

AR, spor izleyici deneyimini gelistirmek icin ¢esitli sekillerde kullanilmistir. Ancak AR'nin
spor izleyiciligini gelistirmesinin ve siiriikleyici bir izleyici deneyimi yaratmasinin en etkili
yollarindan biri AR yayinidir. NBA, NFL, NHL, MLS ve Premier Lig futbolu son zamanlarda bircok
yayininda istatistik ve verilerin AR katmanlarimi1 saglamak i¢in teknoloji sirketleriyle ortaklik
kurdu (Goebert, 2020). Spor yayinciligi AR'nin dnde gelen oyuncularindan biri olan Second
Spectrum, yaziliminin oyunculari ve topu saniyede 25 defaya kadar izlemesini saglayan makine
O0grenimi ve yapay zekayi kullaniyor. Teknoloji daha sonra yayindaki istatistiksel verileri ve
oyuncu performansi Ol¢iimlerini iist iiste bindiriyor ve oyunculara gercek zamanl olarak
baglaniyor. Second Spectrum, AR yayinlar1 olusturmak icin Ingiltere Premier Ligi, NBA ve MLS ile
ortaklik kurdu. MLS'nin medyadan sorumlu kidemli baskan yardimcisi, AR yayin teknolojisinin
izleyicilerine neler getirdigini séyle duyurdu: "MLS, Second Spectrum ile birlikte gelismis bir yeni
hayran deneyimi sunacak ve MLS icerigine yenilik getirecek"(Baer, 2020).

SONUC

Son 30 yilda kuruluslarin ekonomik, jeopolitik ve sosyokitiltiirel ortamlarinda kiiresellesme,
toplumsal olaylar, iklim degisikligi, ekonomik krizler ve teknolojik gelismeler esliginde dramatik
degisimler yasanmistir (Cooke, 2017; Daft, 2020; Doherty ve Cuskelly, 2020; Lachance, 2020).
“Dijital Devrim” olarak adlandirilan dijital teknolojinin biiyiimesi kuruluslar1 ve paydaslarini
etkilemis olup, bulut bilisim, mobil baglanti ve sosyal medya gibi teknolojiler insan yasaminin
neredeyse her yoniine dokunmustur (Moreira vd., 2018; Kreutzer vd., 2018). Bugiin kullandigimiz
teknolojilerin ¢cogu 1990'larin sonlarindan énce mevcut degildi (Cooke, 2017). 1992'de internet
heniiz gelismekteydi, 1998'de Google ortaya cikti, 2007'de iPhone piyasaya siirtldi. Akilli
telefonlar ve internet ile her yerde bulunan mobil erisim iletisim kurma, ¢alisma, bilgiye erisme,
Ogretme ve 6grenme seklimizi ve en 6nemlisi tiiketim aliskanliklarimizi degistirdi (Kreutzer vd.,
2018). Bu teknolojik gelismeler kuruluslar1 degisime zorlamis, dijital teknolojinin giintimiiz
organizasyonlarindaki yayginligini ve etkisini fark eden kuruluslar, faaliyet gosterdikleri alanda
biiyiikk organizasyonel degisime giriserek dijital teknolojilerin kullanilmasini sagladilar
(Fitzgerald vd., 2013). Bu makalede spor yonetimi alaninda gercgeklesen dijital doniisiim
faaliyetleri ele alinmistir.

Dijital inovasyon, mevcut is siireclerini ve is giicli verimliligini iyilestiren, miisteri deneyimini
gelistiren ve organizasyonlar ve alanlar icindeki mevcut oyunun kurallarin1 degistiren veya
tamamlayan yeni {riin ve hizmetler yaratmak icin dijital teknoloji ve uygulamalarin
kullanilmasidir (Hinings vd., 2018). Dijital doniisiimiin 6nemi, yeni ag olusturma olanaklar1 actig
ve veri alisverisi yapabilen ve yeni siirecler baslatabilen farkli paydaslar arasinda isbirligini
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miimkiin kildig1 icin toplumun tiim sektorlerini etkileyen yaygin dogasina ve her yerde
bulunmasina dayanmaktadir. Dijital teknoloji, ister isle ilgili ister kisisel tiiketim olsun, insan
faaliyetinin hemen hemen her alaninda 6nemli bir rol oynuyor. En son teknolojik yeniliklerden
bazilar1 arasinda sanal veya artirilmis gerceklik deneyimleri icin basa takilan ekranlar gibi
giyilebilir cihazlar, miisteri katilimi icin kullanilan sohbet robotlari, akilli saatler ve fitness
takipcileri gibi veri gondermek ve almak icin internete baglanmak i¢in kullanilan nesnelerin
interneti cihazlar: yer aliyor. Yapay zeka (AI) ve biiyiik veriler bunlardan birkacidir.

“Yikici teknolojiler” olarak adlandirilan, yani tiiketicilerin, endiistrilerin veya isletmelerin
calisma seklini 6nemli dlciide degistiren bu yikic1 teknolojiler, cok daha {istiin niteliklere sahip
oldugu icin (6rnegin e-ticaret, cevrimici haber siteleri, ara¢ paylasim uygulamalar1 ve GPS
sistemleri) yerini aldig1 sistemleri veya aliskanliklar1 ortadan kaldirmaktadir (Smith vd., 2020).

Bu konuda yapilan ¢alismalar sporda teknolojinin kullanim amaglarim1 sporda sporcularin
performansinin takibi ve gelistirilmesi, yarismalarda dogru kararlar verilmesi, sporun seyir
keyfinin arttirilmasi, spor seyircilerinin beklenti ve ihtiyaglarinin tesbiti olarak ifade edilmistir.
Son zamanlarda spor faaliyetlerinde ve organizasyonlarinda kullanilan teknolojik uygulamalar
akilli top, gol ¢izgisi, yar1 otomatik ofsayt, video yardimci hakem teknolojisi, giyilebilir teknolojiler,
mobil uygulamalar, futbolcu uygulamalari, biliyiik veri teknolojileri, sogutma teknolojisi,
yenilebilir enerji ¢dziimleri, modiiler stadyum, geri ¢ekilebilir catilar, akilli wi-fi ve sarj iiniteleri,
engelli bireylere yonelik teknolojiler olarak belirtilmistir. Sporda dijital inovasyon araglari olarak
ise antrenman araglari, top atma, test o6l¢lim araglari, spor ve takim takip yazilimlari, oyun
yogunlugu saha 1s1 haritalari, foto finish sistemleri, iletisim araclari, e-spor ve sanal gerceklik
araglari, sporda dijital oyunlar kullanilmaktadir (Tastan, 2023).

Altuntas (2018) tarafindan iilkemizdeki orta ve biiyiik 6lcekli sirketler ve kuruluslarin karar
vericilerinden olusan toplam 114 yonetici ile yapilan goriismede katilimcilarin % 89'u
kuruluslarinin dijital déniigiim girisimlerini hayata gecirdigini ve bu girisimlerin %34'{inilin artan
gelir veya gelismis miisteri iliskileri gibi olumlu sonug¢lar dogurdugunu belirtmistir. S6z konusu
arastirmada katilmcilar dijital doniisimden en hizli geri doniislerin imalat ve perakende
alanlarinda elde edildigini belirtmislerdir. Bu calismada hizli tiiketim ve perakende sektdriinde
faaliyet gosteren markalarin miisterilerine Kkisisellestirilmis hizmetler sunmalarini1 saglayarak
marka sadakatini pekistiren dijital yatirimlar1 marka degerlerinin artmasinda etkili olacagim
belirtilmistir.

Spor sektoriinde de dijital doniisiim girisimlerini hayata gecirilmesi, spor kuruluslarinin
inovasyon ve dijital dontsiime yonelik stratejik bir yaklasim gelistirmesi gerekmektedir. Bu
baglamda, spor kurumlari ve kuruluslarinin mevcut dijital yeteneklerinin degerlendirilmesini,
potansiyel iyilestirme alanlarinin belirlenmesini ve deger saglama potansiyellerine gore yeni
teknolojilere yapilacak yatirimlara dncelik verilmesi gerekmektedir. Buna ek olarak sporda yer
alan insan kaynaginin yeni dijital araglar etkili bir sekilde kullanmak icin gereken beceri ve
bilgilerle egitilmesini saglamak i¢in siirekli egitim ve ogretim programlar1 diizenlemek,
operasyonlarini gelistirmek, taraftarlarla etkilesim kurmak ve sporcularinin performansini
ylikseltmek icin inovasyon ve dijital doniisiimiin giiciinden faydalanacak stratejiler gelistirmeleri
gerekmektedir. Spor yonetiminde dijital doniisiim icin spor yoneticilerinin yeni dijital spor is

414



inoénii Universitesi Uluslararasi Sosyal Bilimler Dergisi, Cilt 12, Sayi 2, (2023), http://dergipark.org.tr/tr/pub/inijoss

modelleri, dijital spor ekosistemlerinde deger yaratma, sporda dijital tiiketici davranisi, sporda
biiyiik veri analizi, dijitallesme yoluyla 6rgiit kiiltliriiniin degisimi, spor orgiitlerinde teknoloji
kabuli, isgiicii ve isgilicli sorunlari, sporda insan-makine etkilesimi, spor girisimciligi icin dijital
stratejiler, e-spor ve dijital konularda resmi ve yasal diizenlemeler konusunda bilgilerini
gelistirmeleri gerekmektedir. Sonuc olarak, spor kuruluslari bu tiir teknolojileri benimsemek ve
uygulamak icin gelismedikce 6nemsiz hale gelirler. Kuruluslar gilincel kalabilmek i¢in dijital olarak
yenilik yapmal, gelisen tiiketici ve is aliskanliklarina uyum saglamalidir (Majumdar vd., 2018).

EXTENDED ABSTRACT

Digital transformation, one of the important elements in modern management practices, has
played an important role in the transformation of various sectors such as education, health,
private and public. Digital transformation due to developments in technology has caused strategic
changes in the sports sector, as in every field. In this context, the aim of the research is to examine
the reflections of digital transformation in sports management. The sports sector stands out as a
sector where innovations are demanded and tradition begins to fade into the background.

Digital sport management refers to the use of digital technologies and tools in the
management and administration of sports organizations, events, and activities. It encompasses
various aspects of sports management, such as marketing, fan engagement, data analytics,
operations, and communication. Here are some key aspects and trends related to digital sport
management:

Staff and Personnel Management: Managing the human resources within sports
organizations, including coaches, administrative staff, and support personnel, can be streamlined
through digital HR management systems.

Player Relations: Maintaining positive relationships between players, coaches, and
management is essential for team success. Digital communication tools and platforms can
facilitate better communication and collaboration among all stakeholders.

Wellness and Mental Health: Mental health and well-being are increasingly recognized as
critical factors in athlete performance. Digital human management may involve the use of apps
and platforms to support athletes' mental health and provide resources for stress management
and counseling.

Education and Training: Digital tools can be used to provide ongoing education and training
for athletes, coaches, and staff. Online courses, webinars, and e-learning platforms can facilitate
skill development and knowledge sharing.

Fan Engagement: Digital sport management leverages social media, mobile apps, and
websites to engage fans in real-time. Teams and organizations use platforms like Twitter,
Instagram, and Facebook to connect with fans, share updates, and create interactive experiences.
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Data Analytics: Data-driven decision-making is crucial in modern sports management. Teams
and organizations collect and analyze data on player performance, fan behavior, and operational
efficiency to gain insights and make informed decisions.

E-sports: The rise of e-sports has created a new avenue for digital sport management.
Organizations manage e-sports teams, events, and leagues, and digital platforms like Twitch and
YouTube are essential for broadcasting e-sports competitions.

Ticketing and Sales: Digital tools are used to manage ticketing, sales, and merchandise. Mobile
apps and online platforms make it easier for fans to purchase tickets and team merchandise.

Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR): VR and AR technologies are being used to
enhance the fan experience. This includes providing virtual stadium tours, interactive game
experiences, and immersive content.

Content Creation: Digital sport management involves creating and distributing content across
various digital channels. This includes producing videos, podcasts, and articles to keep fans
engaged and informed.

Sponsorship and Partnerships: Sports organizations use digital platforms to attract sponsors
and partners. Social media and online advertising play a significant role in showcasing the value
of sponsorships.

Data Privacy and Security: With the collection of vast amounts of personal and sensitive data,
sports organizations must also focus on data privacy and security to protect both fan and player
information.

Gamification: Many sports organizations incorporate gamification elements into their digital
strategies to engage fans. This includes virtual games, contests, and rewards for fan participation.

Emerging Technologies: Innovations like blockchain and artificial intelligence (Al) are
starting to find applications in digital sport management. Blockchain can be used for ticketing and
merchandise authentication, while Al can assist in data analysis and player performance
prediction.

In addition, digital human management in sports is not a widely recognized or established
term. However, based on the intersection of digital technologies and human resource
management in the sports industry, digital human resources can be used in sports management
in the following subjects:

Player Management: Digital human management in sports could involve the use of technology
and data analytics to manage athletes. This might include tracking player performance, injury
management, and overall well-being using wearable devices and health monitoring systems.

Coaching and Development: Digital tools could be employed to assist coaches in training and
developing athletes. This might involve the use of video analysis, virtual reality (VR), and data-
driven insights to improve coaching techniques and strategies.
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Recruitment and Scouting: Digital platforms and data analytics can be used to scout and
recruit talent. Advanced scouting systems may use Al algorithms to identify potential prospects
based on performance metrics and statistics.

These issues are examined in detail within the digital transformation framework in sports
management science. In this age where it is not possible to stand in the way of development, it is
possible to make progress in sports management by taking advantage of these innovations.
Therefore, this study is thought to create a new perspective for researchers and practitioners
working in the field. In this review, it was seen that the article included many different
perspectives including digital transformation in sports management, and it was suggested that a
curriculum system compatible with technological developments should be developed in the
education of new generation sports managers and that current managers in the sector should also
educate themselves from this perspective.
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