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OZET

SPOR VE REKREASYON AKTIVITELERINE YONELIK YAPAY ZEKA VE
TEKNOLOJI TABANLI MOBIL UYGULAMA TASARIMI

Merve Ada ATICI
Spor Yonetimi ve Rekreasyon Anabilim Dali
Eskisehir Teknik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Nisan 2024
Danisman: Prof. Dr. Kerem Yildirim SIMSEK

Bu arastirma mobil uygulama sektoriiniin spor ve rekreasyon aktiviteleri tizerindeki
etkisini arastirmaktadir. Bu baglamda arastirmanin amaci, spor ve rekreasyon alanlarinin
daha etkin ve verimli degerlendirilmesi, bireylerin daha hizli, pratik ve giivenilir verilere
ulasabilecegi uygulama igerigi, rekabet ortamini saglayan ve sosyal 6zellikleri birlestiren
ve ayni zamanda, kullanici katilimini arttirarak fiziksel aktiviteyi tesvik etmek, daha genis
spor ve teknoloji ekosistemine katkida bulunmasi hedeflenen yeni spor mobil uygulama
tasarim faktorlerini belirlemektir. Arastirmanin modeli durum ¢alismasidir. Arastirmanin
evrenini yapay zeka ve teknoloji alaninda hizmet veren yazilim gelistirici, akademisyen,
miihendis ve yoneticiler olusturmaktadir. Olgiite dayali 6rnekleme ve kartopu drnekleme
teknigi ile mobil uygulama tasarimcilar: 6rnekleme dahil edilmistir. Aragtirmaya yurtigi
ve yurtdisindan toplam 12 alan uzmani katilmistir. Gorlisme sorularinin hazirlanmasinda
lawshe teknigi, veri toplama teknigi olarak ise yar1 yapilandirilmig goriisme, analiz i¢in
ise igerik analizi teknigi tercih edilmistir. Goriismeler hem Tiirkge hem de ingilizce
yapilmustir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucun igerik analizi kullanilmustir.
Gorlismelerden elde edilen verilerin analizi sonucunda 70 kod ortaya ¢ikartilarak 14
temaya ulagilmistir. Arastirma sonucunda, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik
yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasarimi; kullanic1 deneyimi, gorsel
tasarim ve estetik, veri giivenligi ve bilgi gorsellestirme, kullanici tercihleri, bildirim
sistemleri ve gilincellemeler, kullanici etkilesimi, kisisellestirme ve uygunluk, etkinlik
hatirlaticilar ve rota planlama, pazarlama ve promosyonlar, acil durum ve kritik uyarilar,
sosyal etkilesim ve entegrasyon, oyunlastirma ve eglenceli igerikler, toplu kullanici
kitlesi, sorunlar ve oneriler olarak belirlenmistir. Tiim bu unsurlarin beraber uygulanmasi
spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zekd ve teknoloji tabanli mobil
uygulamalarin basarili olmasini saglayacaktir.

Anahtar Sozciikler: Yapay zeka, Teknoloji, Mobil uygulamalar, Spor uygulamalari



ABSTRACT

ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND TECHNOLOGY-BASED APPLICATION
DESIGN FOR SPORTS AND RECREATION ACTIVITIES

Merve Ada ATICI
Department of Sport Management and Recreation
Eskisehir Technical University, Institute of Graduate Programs, April 2024
Supervisor: Prof. Dr. Kerem Yildirrm SIMSEK

This research investigates the impact of the mobile application industry on sports
and recreation activities. In this context, the aim of the research is to evaluate sports and
recreation areas more effectively and efficiently, to provide application content where
individuals can access faster, practical and reliable data, to provide a competitive
environment and combine social features and at the same time to encourage physical
activity by increasing user participation, to encourage wider sports and The aim is to
identify new sports mobile application design factors that are aimed to contribute to the
technology ecosystem. The model of the research is case study. The population of the
research consists of software developers, academicians, engineers and managers serving
in the field of artificial intelligence and technology. Mobile application designers were
included in the sample using criterion-based sampling and snowball sampling techniques.
A total of 12 field experts from home and abroad participated in the research. Lawshe
technique was used to prepare the interview questions, semi-structured interview was
used as the data collection technique, and content analysis technique was preferred for
analysis. The interviews were conducted in both Turkish and English. Content analysis
of the result of semi-structured interviews was used. As a result of the analysis of the data
obtained from the interviews, 70 codes were revealed and 14 themes were reached. As a
result of the research, artificial intelligence and technology-based mobile application
design for sports and recreation activities; user experience, visual design and aesthetics,
data security and information visualization, user preferences, notification systems and
updates, user interaction, personalization and availability, event reminders and route
planning, marketing and promotions, emergency and critical alerts, social interaction and
integration, gamification and entertaining contents, mass user base, problems and
suggestions. Applying all these elements together will ensure the success of artificial
intelligence and technology-based mobile applications for sports and recreation activities.

Keywords: Artificial intelligence, Technology, Mobile applications, Sports applications
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1. GIRIS

Teknolojinin ve yapay zekanin gelismesine bagli olarak toplumsal yasam da
degismektedir. Teknolojinin zaman i¢indeki gelisimi insanlarin hayatini kolaylastiran ve
zamanlarini daha etkin ve verimli bir sekilde kullanilmasini saglayan bilimin uygulamaya
gecirilmis halidir. Teknoloji kavrami, herhangi bir dijital makine veya mekanik donanim
olarak ifade edilmektedir. Bir diger tanima gore ise teknoloji, bilim yoluyla 6grenilen
yeni bilgi ve verilerin karsilasilan bazi problemlere uygulanmasidir (Salomon, 1984).
Buna bagli olarak gee¢misten bugiine degisiklik gosteren teknoloji kelimesi
incelendiginde kelimenin sadece mekanik donanimi igermekle birlikte ayni zamanda
kuramsal bir boyut da icerdigini sOylemek miimkiindiir. Teknoloji kavrami en sade
sekliyle, herhangi bir hizmetin ya da malin iiretilmesinde ihtiya¢ duyulan bilgilerin ve
deneyimlerin bir biitiinii olarak belirtilmektedir (Camkiran, Sersan ve Yildiz, 2021).
Genel olarak insanlarin zaman igerisindeki ihtiyaclarmin degismesi teknolojinin de
degismesine yol agmaktadir. Bu baglamda teknolojinin bilim, makine, teknik olaylar,
operasyonlar, organize etme, hayati1 kolaylastirma, kiiltiir ve toplum kavramlarin1 i¢erdigi
ve bunlarla i¢ i¢ce kullanildig1 goriilmektedir (Devecioglu ve Altingiil, 2011).

Teknolojinin ve yapay zekanin ilerlemesi spor ve rekreasyon aktivitelerine karsi
ilgiyi arttirmis sportif anlamda herhangi bir aktivitenin i¢inde yer alma heyecanini
bliyliterek daha genis kitlere ulasmasini saglamaktadir. Spor ve rekreasyon aktivitelerinin
yapay zeka ve teknolojinin gelismesiyle beraber degisim ve gelisim hizi da buna baglh
olarak biiyiimektedir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri dinamik, sosyal ve etkilesime acik
bir alandir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri ile bireyler hem toplumsal hem de bireysel
olarak bir¢cok deneyim elde etmektedir ve bu deneyimlerin ¢esitliligi, yapay zeka ve
teknolojinin de hizl1 biiylime ve gelismesiyle artmakta, bireylerin istek ve ithtiyaglarini da
degistirmektedir (Dehghani ve Dangelico, 2017). Bu da bireylerin ulastiklar1 kaynaklarin
hem sekillerinin degistirilmesine hem de elindeki imkéanlarin ve sistemlerin
gelistirilmesini, ayn1 zamanda da aktif olarak kullanilmasini saglamaktadir (Haake,
2009). Ge¢misten giiniimiize kadar bireylerin saglikli ve kaliteli bir yagam ihtiyaci, spor
ve rekreasyon aktivitelerindeki cesitlilik ayn1 zamanda yapay zekd ve teknolojideki
degisim sayesinde daha hizli karsilandigini s6ylemek miimkiindiir.

Spor ve rekreasyon bilimleri, yapay zeka ve teknolojiyi en {ist diizeyde kullanmakta
ve bu da bir¢ok spor bransi ve rekreasyon aktivitelerinde hizli ilerlemeler goriilmesini

saglamaktadir. Yapay zekd ve teknoloji, spor ve rekreasyon organizasyonlari icin



aktiviteye katilim saglayan bireyleri nasil yonlendireceklerini ve becerilerini nasil
gelistireceklerini yeniden sekillendirmek i¢in teknolojik firsatlar sunmaktadir. Buna bagli
olarak spor ve rekreasyon aktivitelerinde meydana gelen degisimlerin tamaminda yapay
zeka ve teknolojinin mevcut ihtiyaci onceden tespit edip belirlemesi ve karsilamasi
sonucunda olugmaktadir (Ding, 2019).

Degisen dinamikler, hizli ilerlemeler ve gelismeler bireylerin spor ve rekreasyon
aktivitelerine katilimim1 ve aliskanliklarimi da dogrudan etkilemektedir. Bu ac¢idan
bakildiginda yapay zeka ve teknolojideki bu gelisim spor ve rekreasyon aktivitelerinde
yenilikleri beraberinde getirmektedir. Celik vd., (2022) gore, yeni diinya sisteminde
yasanan kiiresel salginlar, savaslar, sosyolojik, psikolojik ve ekonomik degisimler
bireylerin spora ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yaklasimlarini da degistirmektedir.
Bunun en biiyiik 6rnegi olarak, yakin tarihte tiim diinyanin ve sektorlerin etkilendigi
kiiresel Covitl9 salgini, savaslar ve ekonomik krizler verilebilir. Bu degisimlerin ve insan
haklarindaki pozitif ya da negatif gelismelerin bir sonucu olarak, bireylerin yasam
alanlarindan, egitim ve is hayatlarindaki yogunluklarma, spor ve rekreasyon
alanlarindan, park ve toplu yasam alanlarina kadar bir¢ok degisikligi ve yeniligi
beraberinde getirmektedir. Bu duruma bagl olarak, bireylerin kullandig1 tiim ortam,
nesne ve hizmetlerin tasarim ve igeriklerinin degisim gdstermesi fiziksel ve sosyal
ithtiyaclarinin karsilanmasi durumu da 6nem kazanmaktadir.

21. Yiizyilda teknoloji ve yapay zekanin biiylimesi insan hayatim
kolaylagtirmaktadir. Ancak, yeni diinya diizeninde yasananlar bireylerin hareketsiz
yasamina, ¢esitli fiziksel ve ruhsal hastaliklara, beslenme bozuklugu, obezite ve sosyal
davranis bozukluklarina sebep olmaktadir. Yapay zeka ve teknoloji yasanilan problemleri
c¢ozmek veya en aza indirmek, bireylerin istek ve ihtiyaglarimi karsilamak, verilen
gorevleri yerine getirirken zaman, enerji ve kaynak kullanimini azaltmak i¢in kullanilan
ve gelistirilen araglarin biitiintidiir (Hoeve vd., 2015). Bu baglamda insan hayatin1 bir¢ok
alanda kolaylastiran yapay zeka ve teknoloji sayesinde karsilagilan durumun kosullarina
ve bireylerin ihtiyaclarina uygun tasarlanan mobil uygulamalarinin da sayis1 hizla artig
gostermektedir. Hareketsiz ve daha izole bir yasamin getirdigi problemler karsisinda hizla
gelisim gosteren yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulamalarin sayisi saglik ve
spor alanlarinda da etkinligini giderek arttirmaktadir (Ciloglu vd., 2021).

Yapay zeka ve teknoloji tabanli spor uygulamalarinin bireyler ve gruplar tarafindan

kullanimindaki artig mobil spor uygulamalarinin kolay ve hizli erisilebilir olma 6zelligini
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on plana ¢ikartmaktadir. Ihtiyaclarin karsilanmasi, gerekli bilgi ve hizmete kolay
erigilebilir olmas1 durumu sporcularin veya sedanter bireylerin, belirli bir konum ve
zamana bagli olmaksizin istedikleri ortamda spor ve rekreasyon aktivitelerine kolayca
katilim saglayabilmeleri ve dinamik olarak bulunduklari konum ve mekana gore spor
yapabilmeleri i¢in tegvik edici calismalar icermektedir (Camkiran, Sersan ve Yildiz,
2021).

Spor ve rekreasyon aktiviteleri, yagsamin tiim alanlarini kapsayan kritik ve genis
kapsamli bir olgudur 6zellikle spor ve rekreasyon aktivitelerinin toplum iizerinde bir¢ok
kiiltiirel ve bireysel islevi vardir. Bireylerin teknoloji ve spor arasindaki etkilesimi
bilimsel bir sekilde deneyimlemesi ve ger¢eklestirdikleri spor ve rekreasyon aktivitelerini
dogru formda yapmalar1 saglam bir spor kiiltiirii insasina destek olmaktadir (Kazaz,
2007). Ozellikle 21. yiizy1l bagindan itibaren toplumsal degisimler kisilerin iletigim
aliskanliklar da radikal degisikliklere yol agmistir. Mobil telefonlarin ve kullandiklar1 alt
yapilarin gelismesi sonucu mobil iletisim teknolojileri hizli bir sekilde ilerleyip
yayginlagmaktadir. Mobil telefonlarda kullanilan uygulamalar bireylerin hayatini
kolaylastirdig1 i¢in vazgecilmez olmus, hatta kullanimda bagimlilik boyutuna ulasarak,
erisim saglayamadiklarinda yoksunluk hissi ve belirtileri goriilmektedir (Bal ve Balci,
2020).

Mobil uygulamalar insanlarin beklentileri dogrultusunda teknolojinin hizla
gelismesiyle beraber ¢ok fazla alanda ihtiya¢ haline geldigi goriilmektedir. Giindelik
yasamda hayatin bir pargasi gibi kullanilan mobil uygulamalar, hayat1 kolaylastirmanin
yan sira etkin giindelik yasamda minimum zamanda maksimum fayda elde etmeyi
saglamaktadir. Bireyler pratik mobil uygulamalar sayesinde yasam kalitelerini
yiikselterek bilgiye her yerde hizli ve kolay bir sekilde ulasabilmektedirler. Bu nedenle
mobil uygulamalarin en 6nemli amaglarindan biri zamandan tasarrufu oncelikli hale
getirmektir (Ugur ve Turan, 2016).

Mobil spor uygulamalar1 bu 6zelligi ile bireylerin spor salonlarma gitmeden
bulunduklar1 konumda kapali ve agik alanlarda, dogada ve rekreasyon alanlarinda spor
yapmalarint saglamaktadir. Acik alanlarda yapilan fiziksel aktiviteler 6zellikle Covit19
salgini sonrasi artis gostermektedir. Bu durum beraberinde bireylerin spora bakis agisini
degistirerek spor ve rekreasyon alanlarma yonelik ilginin artmasina, sporun
bireysellestirilmesine ve sporda yapay zeka ve teknoloji kullaniminin artmasina olanak

saglamaktadir (Celik vd., 2022).



Arastirma kapsaminda yapilan literatiir taramasi sonucunda “Spor ve Rekreasyon
Aktivitelerinde Yapay Zeka Ve Teknoloji”, “Mobil Ogrenme” ve “Mobil Uygulamalar”
boliimlerine deginilmistir. Bu baglamda yapilan arastirmanin ilk boliimiinde sporda
yapay zeka ve teknoloji kavrami incelenmistir. Calismanin ikinci boliimiinde sporda
yapay zekd ve teknoloji uygulamalarinin deger analizine ve teknoloji kabul modeli
icerigine deginilmektedir. Tezin tiglincii boliimiinde mobil 6grenme ve mobil uygulama
teknolojisi konu basliklar1 ele alinmaktadir. Arastirmanin son bdliimii olan doérdiincii
boliimde ise, mobil uygulama gelistirme siirecine iliskin yurti¢i ve yurtdisindan katilim
saglayan 12 alan uzmaninin goriis ve Onerilerine yer verilmistir. Spor ve rekreasyon
alanlarinin kullaniminda yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulamalarin tasarimina
dair calismaya katilan yazilim gelistirici, miihendis, akademisyen ve yoneticilerden
olusmaktadir. Her katilimcimin cevaplar1 analiz edilerek temalara ulasiimistir. Bu
calisma, hizla biliyliyen yapay zeka ve teknolojinin spor ve rekreasyon alanlarinda
kullanimina dair potansiyeli degerlendirerek bireylerin mevcut durum ve kosullarda daha
saglikli ve aktif bir yasam stirdiirmelerine katki sunarak 6nemli bir a¢1g1 doldurmay1 ayni1
zamanda, spor ve rekreasyon aktivitelerinde yapay zekd ve teknoloji tabanli spor
uygulama tasarimlarinin faktorlerini belirleyerek yazili bir formda literatiire aktarilmasini

amaclamaktadir.
1.1. Teknoloji ve Spor

Spor, bireysel ya da birden fazla kisinin katilim sagladigi, kendine 6zgii kurallari
olan, bireyleri eglendiren, egiten ayni zamanda yarisma ve rekabet ortami sunarak
fiziksel, zihinsel ve psikolojik gelisimine katkida bulunur (Ozbey vd., 2017). Spor, farkli
bolgelerden farkl kiiltlir ve inanglara sahip, farkli bedensel 6zelliklere, cinsiyetlere ve
yaslara, farkli etnik kokene sahip bireyleri bir araya getiren bir¢ok uluslararasi degeri
biinyesinde bulunduran ve sosyal davranis bi¢imi olan kiiltiirel bir olgudur (Atasoy ve
Kuter, 2005). Spor hareketli ve acgik sosyallesme alan1 sunmaktadir ve bu durum
beraberinde bireylerin sosyal ve kisisel deneyimler elde etmesini de beraberinde
getirmektedir. Spor bir¢ok uluslararasi degeri biinyesinde bulunduran ve sosyal davranig
bicimi olan kiiltiirel bir olgudur (Mirzeoglu, 2014).

Sporda teknoloji ihtiyaci artik bir ayricaliktan ¢ok gereklilik haline gelmistir. Spor
teknolojisine destek veren sistem ve iilkeler bircok alanda gelisme ve ilerleme

gostermekte ve yeniligi de beraberinde getirmektedir. Spor kiiltiiriiniin sekillenmesi hem



siyasi hem ekonomik hem de kiiltiirel anlamda sistemlerin degismesine katki
saglamaktadir. Sporun gelismesinde 6nemli rol oynayan teknoloji ve yapay zeka kavrami
spor inovasyonu kavramini da beraberinde getirmis ve literatiire kazandirmistir (Allhoff,
2009). Spor inovasyonu tipolojisi spor olgusunda en az bes inovasyonu icermektedir.
Bunlar; sosyal yenilik, is yeniligi, toplum temelli yenilik, organizasyonel yenilik ve
teknolojik yenilikler olarak belirlenmistir. Bu baglamda teknolojinin ve yapay zekanin
hizli ilerleme ve biliylimesi spor olgusuna da bu dogrultuda kendini yenileme firsati
vermektedir (Tjenndal, 2017).

Teknoloji ve yapay zekanin ilerlemesi her saniyenin 6nemli, her stratejik hareketin
dengeyi bozabilecegi spor alaninda degisimleri de beraberinde getirmektedir (Camkiran
vd., 2017). Sporda teknolojinin benimsenmesi veri devrimine yol agmistir. Performans
optimizasyonundan taraftar katilimina kadar yenilikler, sporcularin ve bireylerin spor ve
rekreasyon alanlarini kullanmasi, rekabet etmesi ve izleyici ya da takipgileriyle baglanti
kurma bi¢imlerini sekillendirmektedir. Bireyler, hareketlerini, eylemlerini ve performans
Olclimlerini gercek zamanl olarak takip edebilen akilli teknolojik {iriinler, sensorler ve
akilli cihazlardan yararlanmaktadir. Spor olgusunda teknoloji ve yapay zeka stratejik i¢
goriiler ve analiz alanlarinda da kullanilmaktadir (Demirci, 2018). Yapay zekd ve
teknoloji destekli analiz araglari, stratejik karar almayr kolaylastirmakta gelismis
algoritmalar aracilifiyla spor ve rekreasyon aktivitelerini daha kolay bir sekilde takip
etmektedir. Teknolojinin ve yapay zekanin yiikselisi, spor endiistrisinde yeni bir yenilik
ve firsat ¢agini baslatarak, sporcu performansini optimize etmekten taraftar etkilesimi,
stratejik karar alma siirecini doniistiirmeye kadar bu gelismeler, spor ekosisteminin her

yoniinii yeniden sekillendirmektedir (Allhoff, 2009).
1.2. Yapay Zeka

Zeka kavrami, bireyin akil yiiriitme, diislinme, sorgulama, tarafsiz gergekleri
algilayarak bir sonuca ulasma kabiliyeti olarak tanimlanmaktadir (Allen, 1998). Yapay
zekd (Al) ise, genellikle insan zekasi gerektiren gorev ve sorumluluklari yerine
getirilebilen bilgisayar ve yazilim sistemlerinin gelistirilmesini ifade etmektedir. Bu
gorev ve sorumluluklar, algilamayi, 6grenmeyi, yorumlamayi, akil yiiriitmeyi, tanimayi,
problem ¢6zmeyi icermektedir (Brachman, 2006). Alan Mathison Turing’in “Computing
Machinery and Intelligence” yani “Bilgi Islem Makineleri ve Zekd” makalesindeki

makinelerin diislinlip karar verebilme ihtimaline yonelik soru ile giindeme gelen yapay



zeka kavrami, 1956 yilinda Dartmouth ¢alistayinda John McCarthy tarafindan ilk kez
terim olarak kullanilmistir (Garbuio ve Lin, 2019).

1950’lere dayanan yapay zeka kavrami, ¢evresinden etkilenerek ve kendi basina
O0grenme ile ortamdaki degisikleri algilayarak uyum saglayabilen sistemlerdir.
Makinelerin etkin 6grenimi sadece topladigi verilerle ¢ikarim yapabilmesine degil ayni
zaman dolayli 6grenme yetenegi ile var olan bilgileri toplayarak ve bu bilgileri kullanarak
yeni bilgi ve veriler elde edebilmektedir (Brachman, 2006). Al, insana 6zgii biligsel
yeteneklerin kopyalanmasini amaglayarak makinelerin bilgiyi islemesine, farkli durum
ve gelismelere uyum saglamasina ayni zamanda zaman igindeki performansini
arttirmasina da olanak tanimaktadir (Garbuio ve Lin, 2019). Girdi verilerini kullanip
cikarim yapabilen, algoritmalar olusturularak, bilinmeyene ve istenen verilere yonelik
tahminlerde bulunulmasina olanak taniyan paradigmalar, makine 6grenmesi olarak ifade
edilmektedir. Al, makine 6grenimiyle bilgisayarlarin gercek diinya ile etkilesimlerini
stirekli analiz etme yetenegine dayanmaktadir (Colakoglu, 2020).

Al konusma, tanima, karar verme, gorsel algilama ve bir¢cok insan zekas1 gerektiren
islevleri yerine getirebilen bilgisayar sistemlerinin gelismis halidir (Ransbotham vd.,
2017). Al sistemleri “ tahmin edebilme, karar verebilme ve eyleme gegirme” dongiisii ile
calismaktadir. Teknolojinin ilerlemesinde biiylik 6neme sahip olan Al, insansi tepkiler
verebilen akilli bilgisayar sistemleri olarak da tanimlanmakta ama bu duruma bagli olarak
insana 6zgii “6zdenetim, kendini anlama ve 6z biling” gibi beyin islevleriyle is birligi
yapamamaktadir (Garbuio ve Lin, 2019).

Tutarl davranig gosteren Al teknolojileri, insanlar gibi siireg i¢erisinde degiskenlik
gostermemekte ve topladigr verileri bilgiler 1s181nda analizini yaptiktan sonra eyleme
gecirmektedir. Al, insan beyninin islevlerini, insana kiyasla ¢ok daha hizli ve daha az
maliyetle yerine getirebilen sistemlerdir. Buna bagl olarak biiyiik veri tabanlarin1 analiz
ederek elde ettigi verileri insan zekasinin yansimasi olarak ortaya koyan Al, isletmeler ve
farkli alanda bircok sektoriin yeni iiretim faktoriidiir. Zaman ve kaynak kullanimim
azaltmakta, karliligi ve verimliligi arttirmaktadir (Colakoglu, 2020). Geg¢misten
giinlimiize her gecen giin artan bilgi miktari, isletmelerin rekabet ortaminda
tutunabilmeleri icin biiyiik veri tabanlarini analiz etmeye ydneltmektedir. Is diinyasina,
ekonomiye, sosyolojik etkilere ve bir¢ok alana yeni yasam tarzi getiren yapay zeka
teknolojileri ve sistemleri, is silireclerini ve gorevlerini optimize ederek yeni

yapilandirmalar saglamaktadir (Brachman, 2006).

6



Finans sektoriinden, pazarlama sektoriine; saglik sektoriinden spor sektoriine her
alanda yer alan yapay zeka teknolojileri ve uygulamalari pazar siirekli degistirmektedir.
Yeniliklerin artik gegmise oranla daha hizli yasandigi bir donemde sektorlerin ayakta
kalabilmesi icin inovasyon ve firsatlar1 hizli algilaylp bunlara cevap verebilmeleri
gerekmektedir. Karlilig1 arttirma, maliyeti azaltma ve risk faktorlerini daha etkin bir
sekilde yoneterek minimalize etmeye ¢alisan Al teknoloji ve uygulamalari, isletmelerin
hem rakipleriyle hem kendi i¢lerinde hem de miisterileriyle iliskilerinin diizenlenmesinde

onem arz etmektedir (Brynjolfsson ve Mcafee, 2017).
1.3. Yapay Zekéa ve Spor

Al teknoloji ve sistemleri son yillarda spor alaninda hizli ilerlemekte ve
gelismektedir. Al teknolojileri gercek ve sanal diinya da bireylerin spor yapma
deneyimlerine yeni bir bakis agis1 ve ortam sunmaktadir. Sporda Al teknolojilerinin,
fiziksel, fizyolojik, davranigsal olarak; verilerin toplanip, yorumlanip analiz edilmesi, bu
analizler sonucunda da anlamli sonuglar elde etmek amaciyla gelistirilmis yazilimlardir
(Giirer ve Akgmar, 2022). Al, son yillarda spor ve rekreasyon alanlarinda 6nemli bir
kullanim ortami olusturmus ve spor olgusunun bir¢ok alaninda kullanilmaya
baslanmistir. Spor endiistrisinde Al kullanimi, spor pazarlamasi stratejilerinin de yeniden
sekillenmesini beraberinde getirmektedir. Al teknoloji ve hizmetleri kullanicilarin gercek
diinya iizerindeki sanal modeller ile iletisim kurmasini saglayarak, bireylerin spor ve
rekreasyon faaliyetlerine katilim deneyimini daha etkileyici hale getirmekte aym
zamanda saglikli bir yagam tarzini da tesvik etmektedir (Wang ve Zhang, 2021)

Spor ve rekreasyon aktiviteleri endiistrisinde meydana gelen gelisme ve biiylimeler
Al teknolojilerinin kullanimi ile spor kaynaklarinin kullaniminda mevcut bilgilerin
yayillmasinda ©nemli rol oynamaktadir. AI teknolojileri giin gegtikce cesitlilik
kazanmakta hem niteliksel hem de niceliksel olarak artig gosterdigi goriilmektedir (Adas
ve Erbay, 2022). Bu gelismeler genellikle iki temel yaklasimi i¢ermektedir. Birinci
yaklasimda Al, toplumsal getirilerin sermaye ve siyasi iktidarlarin sosyal kontrolii
stirdiirmelerinde bir arag olarak ele alinmasini igermektedir. Al teknolojilerinin toplumlar
tizerindeki veri toplama ve aktariminin, hizli kaynak ve biiytik kitlelere ulagmasinin ve
yayilmasinin kiiltiirel bir olgu haline dniismesini vurgulamaktadir. Ikinci yaklasim ise,
Al teknolojilerinin genel olarak toplumlar ve bireyler iizerindeki degisimine vurgu

yapmaktadir. Bu degisimler Al teknolojisi kullanimlarinda toplumsal iliskilerin bir



faktorii oldugu ve toplumsal gelismelere de katkida bulundugu vurgulanmaktadir (Wang
ve Zhang, 2021). Bu yaklasimlara bagh olarak AI kullanimi toplumlar, sektorler ve
bireyler ilizerinde degisiklik gostermektedir. Bu nedenle Al teknolojilerinin kullanimi
toplumlar, sektorler ve bireyler hakkinda bilgi vererek ayni zamanda endiistri alanina
deger katmaktadir (Aylak vd., 2020). Al teknolojileri spor endiistrisinde son yillarda
oldukg¢a 6nemli ve biiylik gelismelere imkan sunmaktadir. Spor endiistrisinde meydana
gelen degisimler ve bu alandaki calismalar AI teknolojilerinin spor ve rekreasyon
alanlarinda kullanim degerlerini vurgulamakta ve ¢esitliligini arttirmaktadir (Garbuio ve

Lin, 2019).
1.4. Spor ve Rekreasyon Alanlarinda Yapay Zeka Teknolojisi

Kiiresellesme, gelisme ve biiyiime hizi artan Al ve teknolojinin etkisiyle spor
tesisleri ve rekreasyon alanlarina olan ilgiyi arttirmaktadir. Bu durum beraberinde
organizasyonlara daha biiyiik biitgeler ayrilmasini saglamaktadir. Al ve teknoloji tabanl
spor ve rekreasyon alanlar1 {i¢ kategoride incelenmektedir ve bunlardan birincisi
teknolojik tesis ve alanlar, ikincisi ekolojik ve ¢evre dostu tesis ve alanlar {igiinciisii ise
hem ¢evre dostu hem de teknolojik tesis ve alanlardir (Camkiran, Sersan ve Yildiz, 2021).
Al ve teknolojik gelismelere istinaden tesis ve rekreasyon alanlarinda kullanilan
teknolojiler ¢esitli kurum ve kuruluslar, kuliipler, takimlar ve {ilkeler i¢in bir imaj ve
prestij haline gelmektedir. Buna bagli olarak son zamanlarda, diinyadaki ¢evre kirliliginin
tehlikeli boyutlara vardigi goriilmektedir. Buna istinaden spor tesislerinde ve rekreasyon
alanlarinin yapiminda ve kullaniminda siirdiiriilebilirlik agisindan ¢evre dostu tiriinler
tercih edilmektedir (Orhon ve Altin, 2014).

Al ve teknolojinin spor tesisleri ve rekreasyon alanlarindaki doniistiiriicii etkisi,
gelismis kullanict deneyimleri, operasyonel verimlilik ve giivenlik agisindan yeni bir ¢ag
baslatmaktadir (Garbuio ve Lin, 2019). Al ve teknolojinin entegrasyonu, akill
stadyumlardan sporcu performans merkezlerinden topluluk parklarina ve rekreasyon
alanlarina kadar ¢esitli yonlerde ve alanlarda kullanilmaktadir. Spor ve rekreasyon
alanlarinda Al teknolojilerinin kullanimi ve gesitliligi énem kazanmistir (Ciloglu vd.,
2021). Akillh stadyum ve alanlarda, kisisellestirilmis kullanict tecriibeleri ve gercek
zamanlt etkilesim yapay zekd destekli mobil uygulamalar ile uyumlu olmali, ayni
zamanda giivenli ve verimli, yiliz tanima teknolojisi ve kalabalik hareketini, agik

rekreasyon alanlarinin giivenligini ve tesis kullanimini izlemek ic¢in Al ve teknolojinin



mobil uygulama sensorlerinin entegrasyonu dnem arz etmektedir (Garbuio ve Lin, 2019).
Egitim ve performans merkezleri, siirlikleyici spor antrenmanlari ve rekreasyon aktivite
deneyimleri icin sanal gerceklik (VR) ve arttirllmis gergeklik (AR) teknolojilerinin
kullanilmasi, ger¢cek zamanli sporcu performansinin izlenmesi igin giyilebilir cihazlarin
ve biyometrik cihazlarin uygulanmasi spor ve rekreasyon alanlarinda bireylerin
performans verilerini analiz etmek icin Al ve teknoloji destekli analiz programlari
kullanilmaktadir. Bu baglamda spor ve rekreasyon alanlarinin etkin ve verimli
kullanilabilmesi giiniimiiz diinyasinda Al ve teknoloji destekli uygulamalar sonucun da
Onem ve talebi arttiracaktir (Colakoglu, 2020).

Al ve teknoloji tabanli spor ve rekreasyon alanlarinin yeniden sekillendirilmesinde,
yeniligin, verimliligin ve zenginlestirilmis bir kullanici tecriibesininin desteklenmesinde
biitiinsel etkiyi arttirmaktadir. Bu teknolojiler gelismeye devam ettikce spor ve eglence
sektorliniin  gelismesine ve ¢esitliligini arttirmasinda Al ve teknolojilerin sundugu

firsatlarin benimsenmesine vurgu yapmaktadir (Bailey, 2017).
1.5. Sporcu Performansinda Yapay Zeka ve Teknoloji

Sportif performans, yapilmasi gereken atletik gdrevin yerine getirilmesi sirasinda
basar1 ve performans olarak ortaya koydugu ¢abalarin biitiinii olarak tarif edilmektedir
(Bayraktar ve Kurtoglu, 2009). Al teknolojilerinde ve fizikte performans birim zamana
diisen 15 olarak tanimlanmasina ragmen, sportif performans tanimi bu tanimdan ¢ok daha
karmasik bir yapidir. Buna bagli olarak sportif performans: tiim olumlu ve olumsuz
etkenlere ragmen sporcunun gergeklesen atletik performans sergilemesindeki becerileri,
performans bilesenlerini, i¢ ve dis faktorleri goz oniinde bulundurmaktadir. Sporcu
performansini etkileyen faktorler asagida belirtilmistir (Hopper, 1997).

Icsel Faktorler: Bireylerde mevcut olan, kismen kalitsal gelen, zaman icinde kiiciik
degisiklilerle farklilagabilen ve disaridan {izerine etki imkan1 ¢ok sinirli olan veya hig etki
yapilamayan etkenlerdir. Cinsiyet, yas, zeka, anatomik yapi, genetik, psikolojik denge,
otonom sinir sistemi, metabolizma, i¢sel faktorlerin en baglicalaridir (Bayraktar ve
Kurtoglu, 2009).

Icsel faktorleri somutlastirmak ve objeklestirmek olduk¢a zor oldugundan
sporcularin performansi iizerinde igsel faktorlere iliskin hesaplamalar ve degisiklikler
yapmak oldukca zordur hatta bireysel faktorler ve 6zellikler degerlendirildiginde igsel

faktorlere etki miidahalesi oldukca kisitlidir.



Dissal Faktorler: Insanin viicudundan ve yapisindan kaynaklanmayan disaridan
gelen ve buna bagl olarak sportif performansi fiziksel ve duygusal bilesenler lizerinde
etkileyen faktorlerdir (Bayraktar ve Kurtoglu, 2009).

Sporcu performansinda dissal faktorlere olan etki ve miidahale igsel faktorlere gore
cok daha fazladir. Sporcu performansinda dissal faktorlerde olumlu degisiklikler yapmak
sporcu performansinda daha etkin sonuglari beraberinde getirmektedir. Sayilari icsel
faktorlere oranla daha fazla dissal faktorleri degistirmek veya gelistirmek miimkiindiir
(Hopper, 1997). Sporcu performansinda Al ve teknoloji kullanimi1 da digsal faktorler
olarak degerlendirilmektedir. AI destekli teknolojiler, kisisellestirilmis antrenman
programlari, biyomekanik ve fizyolojik veri analizleri ayni zamanda giyilebilir

teknolojiler ve Al tabanli mobil uygulamalar 6nem arz etmektedir (Bailey, 2017).
1.6. Giyilebilir Yapay Zeka Teknolojisi

Teknolojinin son donemlerde sistemli bir sekilde biiyiimesi ve gelismesine paralel
olarak teknolojik tiriinlerin bagka teknolojik tirtinlerle de senkronizasyonu goriilmektedir.
Giyilebilir spor teknolojileri, genel anlamda spor ve rekreasyon aktivitelerini izlemek,
veri toplamak ve analiz yapmak i¢in sensorler kullanan cihazlardir (Wright ve Keith,
2014). Giyilebilir teknolojiler; cihazlarin, aksesuarlarin veya kiyafetlerin bir pargasi
olarak viicuda giyilebilen, kablosuz iletisim yetenegine sahip kiiciik elektronik ve mobil
cthazlardir bu alanda ilerleme gosteren akilli telefonlar ile beraber ortaya ¢ikan giyilebilir
teknolojik {irtinler nemli bir konuma ulagsmustir. Birgok giyilebilir teknolojiye sahip spor
ve rekreasyon aktiviteleri iiriinlerinde egzersiz planlari sunan, aktivite takibine yardime1
olan, saglik ve fitness ile ilgili verileri toplayan, degerlendiren ve isleyen bunlarin
sonucunda kullanicilara performanslar1 hakkinda geri bildirim saglayan yerlesik veya
iligkili mobil uygulamalar bulunmaktadir (Lunney, Cunningham, ve Eastin, 2016).

Giyilebilir yapay zeka teknoloji {irlinleri, materyallerin sensorler aracilifiyla
depolanan verileri kablolu veya kablosuz olarak akilli telefonlara ya da diger mobil
cihazlara aktarmaktadir. Giyilebilir teknolojik tirlinler; akilli bileklikler ve saatler, akilli
giysiler, sanal gerceklik gozliikleri, akilli gozliikler, fitness takipgisi, akilli ayakkabilar,
basa takilan ekranlar ve akilli saatler olarak siralanabilmektedir (Simsek ve Devecioglu,
2018).

Giyilebilir yapay zeka teknoloji tiriinleri, yiirime adimlari, kalp atisi, kalori

tiiketimi, hareket hiz1 ve uyku kalitesi gibi fitness ile ilgili metrikleri izlemek ve takip
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etmek i¢cin mobil uygulamalarla uyumlu ¢aligmaktadir. Elde edilen veriler, kullanicilarin
sagliklari ve zindeliklerini gézden gecirmelerine ve spor ve rekreasyon aktiviteleri ile
kalori tiiketimi i¢in hedefler belirlemelerine olanak taniyan daha biitiinlestirici akilli
telefon uygulamalarina aktarmaktadir. Bunlar, kullanicilarin saglikli kalmasina, aktif
olmasma, yasam kalitesini artirmasina ve sosyallesmesine yardimci olmaktadir. Bu
teknolojiler, bir sporcunun ya da sedanter bireyin hareketinin farkli bilesenlerini 6lgmek
ve sporcunun viicudu ile spor ekipmani arasindaki iligkiyi kesfetmek i¢cin benimsenmistir
(Bailey, 2017).

Spor sektoriinde giyilebilir teknoloji cihazlarinin birincil kullanici tabanini,
baslangigta performanslarini artirmak ve sahada yaralanmalardan kaginmak igin elit
sporcular olusturmustur. Daha yakin zamanlarda ise, sporda giyilebilir iirlinlerin gilinliik
aktiviteleri ve rekreasyon aktivitelerini takip etmek isteyen saglik bilincine sahip
tilketiciler tarafindan yaygin bir sekilde kullanimi goriilmektedir. Spor ve saglik
konusundaki farkindaligin artmasi, sporda giyilebilir iiriinlerin hacminin ve gesitliliginin
biliylimesine ayn1 zamanda entegre mobil uygulamalarin popiilaritesinin artmasina yol

acmaktadir (Zhang ve Zhu, 2022).
1.7. Sporda Yapay Zeka Ve Teknoloji Uygulamasinin Deger Analizi

Sporda AI ve teknoloji uygulamalarmin kullanimi 6ncelikli olarak spor
miisabakalarint daha profesyonel hale getirmektedir. Spor etkinliklerinde Al ve
teknolojinin bilimsel uygulamasi sporcularin fiziksel durumlarimi mag¢ Oncesinde,
esnasinda ve sonrasinda dogru bir sekilde izlemeyi miimkiin kilmaktadir (Damberg,
2022). Antrenodrlerin teknik ve taktiklerle ger¢cek zamanli giincellemeler yapmasim
destekledigi gibi ayn1 zamanda kisisellestirilmis antrenman modellerinin gelistirilmesi ve
daha bilimsel ve etkili rekabet stratejilerinin tesvik edilmesine yardimci olarak
sporcularin rekabet giiciinii, sedanter bireylerin ise spora katilimini arttirmaktadir (Sheng
vd., 2018).

Spor ve rekreasyon sektorii olumlu ekonomik ve ekolojik getirileri olan bir
endiistridir. Al ve teknoloji spor endiistrisinin gelisimini ve doniisiimiinii daha da
giiclendirmektedir. Yapay zekd teknolojilerinin destegiyle sektdr, spor markalarmin
sermayelerini daha iyi kullanabilecekleri bir alan olusturmakta, ayn1 zamanda daha
yenilik¢i ve bilimsel is modellerinin olusmasina, bireylerin spor deneyimlerini

gelistirmesine de katki saglamaktadir (Lim ve Noh, 2017). Bu durum spor endiistrisinin
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gelisimi i¢in temel olusturacak ve geleneksel spor endiistrisinin uluslararasi rekabet
giiciinii arttiracaktir (Ding, 2019). Al ve teknolojinin tanitilmasi kisisellestirilmis beden
egitimi ve antrenman programlarini da tegvik etmektedir. Al, biiyiik veri ve diger bilgi
teknolojilerinin destegiyle okullarda yeni ve bilimsel bir beden egitimi ekosistemi
olusturmakta ayni zamanda Ogrencilerin kisisellestirilmis spor Ogrenimlerini ve
rekreasyon aktivitelerine katilimini saglamaktadir (Beldad ve Hegner, 2018).

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik Al ve teknoloji kullanim1 egitimde de
yasa ve yonetmeliklerin olusturulmasi, uygulanmasi ve gelistirilmesi gerekmektedir. Al
ve teknoloji, sporun gelisimine farkli diizeylerde bir¢ok fayda saglamis olsa da sporda
giivenlik ve adalet acisindan bir¢cok olusabilecek zorlugu beraberinde getirmektedir
(Damberg, 2022). Ozellikle teknik bosluklar, sporcu mahremiyetleri, spor mobil
uygulama yazilimi kullanan bireylerin kisisel verilerinin korunmasi, ulusal spor
bilgilerinin glivenligi gibi konular i¢in tehdit unsuru da olusturabilmektedir. Bu gibi tehdit
unsuru olusturacak durumlarin  Oniline gecilebilmesi icin ilkelerin yasa ve
yonetmeliklerinde degisiklik yapmasini, spor olgusunun degisimini de gbéz Oniinde
bulundurulmasini gerektirecektir (Chan, Hogaboam ve Cao, 2022).

Endiistri gelisiminde AI ve teknolojiyi spor alanlarinda ve gelisimin erken
asamalarinda takip etmek, standart hale getirmek ve koruyucu oOnlemler almak
hiikiimetlerin yapay zeka ve teknoloji stratejileri arasindadir (Cao vd., 2018). Her
diizeydeki hiikiimetlerin ve spor departmanlarinin ig boliimiinii netlestirmesi, politika ve
sermayeye odaklanmasi, yapay zeka ve teknolojinin spor alanlarinda bilimsel ve etkili bir
sekilde uygulanmasi i¢in uygun kosullar1 saglayan ortamlar saglanmalidir. Ulusal ve
uluslararasi diizeyde yapay zeka ve teknoloji rehberligine iligkin politikalar ve 6nlemler
gelistirilmeli, genel ve kiiresel bakis acisiyla yapay zekanin yenilik¢i gelisimi tesvik
edilmelidir (Damberg, 2022).

Zhao ve Zhao, (2013)’e gore, endiistri gelisiminin erken asamalarinda tatmin edici
olmayan yapay zeka uygulamasini daha da standart hale getirmek ve bdylece yapay zeka
ve teknoloji tabanli spor aktivitelerinin yenilik¢i gelisimini biitlinsel bir sekilde tesvik
etmek amaciyla yapay zekanin spor alaninda uygulanmasina gére oneri politikalarinin
benimsenmesi  gerektigini  vurgulanmistir.  Hiikiimetlerin  potansiyel teknoloji
isletmelerine yonelik destegi giiglendirmesi, yapay zeka sporlar1 deney iissiiniin
kurulmasinin yani sira aragtirma merkezlerinin kurulmasina dnem vermesi ve bunlari

optimize etmesi, temel ve uygulamali arastirma projelerinin sorunsuz bir sekilde
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gelistirilmesi i¢in giiclii destek saglamalidir. Ayn1 zamanda spor endiistrisi departmanlari
ayrica yapay zeka teknolojisinin spor ve rekreasyon aktiviteleri programlarinda
uygulanmasina yonelik mali desteginde arttirilmasina vurgu yapmaktadir (Zhao ve Zhao

(2013).
1.8. Teorik Modeller

Teknolojinin bireyler tarafindan benimsenmesi ve kullanilmasina yonelik ¢esitli
teorik modeller gelistirilmistir. Bunlardan teknoloji kabul modeli ve birlestirilmis

teknoloji kabul ve kullanim teorisi en fazla kullanilan teoriler arasinda yer almaktadir.
1.8.1. Teknoloji kabul modeli

Davis vd. (1989) calismasinda, gelistirilmis olan Teknoloji Kabul Modeli (TAM)
olarak adlandirilmistir. TAM’1n amaci bireylerin neden teknolojileri kabul edip veya
etmedigini; yalnizca tahmin etmek i¢in degil, ayn1 zamanda agiklamak i¢in de yararli olan
bir modeldir. Boylece arastirmacilar ve uygulayicilar belirli bir sistemin neden kabul
edilemez oldugunu belirleyebilir ve uygun diizeltici adimlart takip edilebilir oldugunu
aciklamaya ¢aligmaktadir (Seyhun ve Kurtuldu, 2020).

TAM'n ana amaci ise, dis faktorlerin i¢ inanglar, niyetler ve tutumlar tizerindeki
etkisini izlemek ic¢in bir temel olusturmaktir (Davis, Bagozzi, ve Warshaw, 1989).
Modelin teknolojik ag¢idan daha uygulanabilir olmasi i¢in yeniden yapilandirmistir.
Sosyal etkilerinin, daha 6nce bahsedilen 6znel normlarin kabul ve benimsemenin
teknolojik baglamina uymadig: belirtilmistir.

Model de 6znel normu kullanmak yerine, Davis ve digerleri (1989)’e gore dis
degisken kavramini kullanmakta ve onu iki kavram ile a¢iklamaktadir. Bunlar; yeni bir
bilisim teknolojileri sisteminin teknolojik olarak benimsenmesini acgiklamak i¢in
algilanan yararlilik ve algilanan kullanim kolayligi olarak tasarlanmaktadir. Ayrica,
Teknoloji Kabul Modeli is sektoriinde bilisim teknolojilerinin olusmasini kolaylastiran
ve teknolojinin kullanimini arttiran faktorleri tanimlamak igin kullanilan en yaygin

modeldir (Seyhun ve Kurtuldu, 2020).
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Sekil 1.1. Teknoloji kabul modeli -TAM (Davis, Bogozii ve Marshaw, 1989)

Teknoloji Kabul Modeli yeni bilisim teknolojilerin benimsenmesini ve
kullanilmasina dnceden tahmin etmek i¢in gelistirilmistir. Bu modelde bireylerin bilisim
teknolojilerini kullanma davranig niyetlerinin iki inang¢ tarafinda sekillendigini
vurgulamaktadir. Bunlar; Algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan faydadir. Bireylerin
bilisim teknolojilerini kullanmasi is performansini artiracagini savunmakta ve bu
baglamda tanimlanan yararlilik ve algilanan fayday1 tanimlamaktadir. Algilanan kullanim
kolayligi ise bir kisinin bilisim teknolojilerini kullanmanin ¢aba harcamayacagina

inandig1 derecesi olarak tanimlanmaktadir (Venkadesh vd., 2008).
1.8.2. Birlestirilmis teknoloji kabul ve kullanim teorisi

Teknolojinin bireyler tarafindan benimsenmesi ve kullanilmasina yonelik gesitli
teorik modeller gelistirilmistir. Teknoloji kabuliinii tahmin etmek i¢in Venkatesh ve
digerleri (2003) ¢alismalarinda mevcut kullanici kabul modellerini gézden gegirilmesi ve
sentezlemesi sonucunda Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorisi (UTAUT)
isimli bir model olusturmuslardir. Glinlimiize kadar gelen bircok modelin baskin ve giiclii
yanlarini alarak birlestirmelerinin temelinde ortaya ¢ikan bu model, insan davranislari ile
bilgisayar bilimi ve teknoloji arasindaki iligkinin ne yonde ve neye bagh olarak degisiklik
gosterdigini 6lgmektedir (Seyhun ve Kurtuldu, 2020).

Bilgi teknolojileri kabul modeli bilgi teknolojilerinin bireyler tarafindan kabuliinii
yaklasik ylizde 70 oraninda agiklamaktadir (Venkatesh vd, 2012). Bu teoride bireylerin
teknolojiyt kullanimi1 ve kabul etmesi dogrudan davranislarimi belirlemektedir.
Davraniglarin belirlenmesini temel alan ise dort temel yap1 vardir. Bunlar; performans
beklentisi, caba beklentisi, sosyal etki ve gerekli kosullarin saglanmasidir (Venkatesh vd,
2012). UTAUT a gore; gerekli kosullarin saglanmasi veya kosullarin kolaylastirilmasi

teknoloji kullanimini belirlerken, performans beklentisi, ¢caba beklentisi ve sosyal etki,
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bir teknolojiyi kullanmak ve davranis niyetini etkilemek icin teorik olarak ele

alinmaktadir (Venkatesh vd., 2012).

Sekil 1.2. Birlestirilmis teknoloji kabul ve kullanim teorisi - UTAUT (Venkatesh vd., 2003)

Teknoloji Kabul Modeline ek olarak eklenen dort temel yapidan ilki olan
performans beklentisi, bireylerin i¢cinde bulunduklar1 sistemlerde kendisinin 1is
performansina bagli olarak kazan¢ elde edecegine inanmasidir. Caba beklentisi ise
bireyin i¢inde bulundugu sistemin kullanimiyla ilgili olan kolayliklardir. Sosyal etki,
toplumsal gruplarin bireyin davraniglarini olumlu ya da olumsuz yonde etkilemesidir. Son
olarak ise kolaylastirici kosullar, bireylerin sistemin kullanimin1 desteklemesi i¢in
orgiitsel ve teknik alt yapinin mevcut olma derecesi olarak ifade edilmektedir (Venkatesh

vd., 2012).
1.9. Mobil Platformlar

Gilintimiizde Apple Store, Google Play gibi mobil uygulama magazalarinda gesitli
kategoriler altinda binlerce yerel uygulamaya iicretli veya iicretsiz erisim saglanmaktadir.
Gelistirilen mobil uygulama 6zellikleri mobil 6grenme ortamlarinin etkili ve verimli bir
sekilde kullanilmasiyla dogru orantilidir. Bu dogrultuda kullanicilarin istek ve
gereksinimlerine cevap verecek yapay zeka ve teknoloji alt yapilarina uygun platformlar
tercih edilmelidir. Mobil uygulama tasarimi i¢in kullanilacak olan platformlar yerel
(native), melez (hybrid) ve uyumlu (reponsive)’dir.

Yerel (Native) Mobil Platformlar
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Yerel mobil platformlar, glinlimiizde popiiler olan iOS ve Android gibi farkl
ortamlar icin farkli programlama dilleri ve gelistirme paketleri gerektirirler. Java,
Objective-C, Swift gibi programlama dilleri bunlarin basinda gelmektedir. Bu bakimdan
yerel platformlarda her bir ortam i¢in o ortamin gerektirdigi farkli programlama dilleri
kullanilmaktadir. Yerel uygulamalar, platformun yerel programlama dilleri, API'leri ve
gelistirme araglar1 kullanilarak iOS veya Android gibi tek bir platform i¢in 6zel olarak
gelistirilmektedir. Hedef platform icin optimize edildikleri i¢in yiiksek performans ve
kusursuz bir kullanici tecriibesi sunarlar. Yerel mobil platformlar, belirli platformlara ve
kullanic1 tercihlerine gore uyarlanmis yiiksek performansli, zengin ozelliklere sahip
mobil deneyimler sunmaktadir (Que, Guo ve Zhu, 2016).

Yerel uygulamalar, mobil cihaz tiirline 6zel olarak gelistirilen uygulamalardir.
Native uygulamalar, mobil cihazlarin GPS, dosya depolama, veri tabani, SMS, mail vb.
islevlerinden yararlanabilir. Uygulama magazalarindan indirilebilir, kurulabilir ve
satilabilir. Yerel uygulamalarin en bliylk dezavantaji, her platform icin ayr1 ayri
gelistirilmelerinin gerekmesi, dolayisiyla gelistirme siiresinin, maliyetinin ve emeginin
artmasidir (Sambasivan vd., 2011).

Yerel uygulamalar, platforma 6zel uygulama magazalar1 (6rnegin, iOS i¢in Apple
App Store ve Android i¢in Google Play Store) araciligiyla dagitilir. Her platform igin
gelistirme, ayr1 kod tabanlar1 gerektirir, bu da potansiyel olarak daha yiiksek gelistirme
maliyetlerine ve daha uzun pazara ¢ikis siiresine neden olmaktadir (Jobe, 2013). Yerel
gelistirme araclarina 6rnek olarak iOS i¢in Xcode ve Swift ile Android i¢in Java veya
Kotlin ile Android Studio verilebilir. Ayrica yerel platformlarda her ortam, cihaz ve
programlama dili birbirinden farkli 6zelliklere sahip olduklarindan farkli uzmanliklar ve
farkli dinamikler gerektirir (Sambasivan vd., 2011). Sekil 1.3.’te en popiiler mobil
platform ve bu platformlara yonelik uygulama gelistirmek icin kullanilmasi gereken
gelistirme dilleri yer almaktadir.

Yerel (Native) mobil platformlarin avantajlar;

% Yerel uygulamalar, platforma 6zel tasarim yonergelerinden ve kullanici arayiizii
bilesenlerinden yararlanarak daha sezgisel ve tanidik bir kullanici arayiizii saglar.

¢ Bu, daha iyi kullanici etkilesimi ve memnuniyeti saglar.

¢ Kullanicilarin uygulamayi cihazlarina yiiklemeleri gerekir.

% Mobil cihazlara, &grenme ortamlarma ve uygulamalarina tam erisim

saglayabilmektedir.

16



% Ogzellikle kullanic arayiizii konusunda en iyi performansi saglamaktadir.

% Apple ve diger magazalarda yer alabilmektedir.

 Yerel gelistirme, kamera, GPS, ivmeodlger, aninda bildirimler ve daha fazlasini
igeren cihazin 6zelliklerine ve yeteneklerine tam erisim saglar.

¢ Daha fazla gelismis diizeyde uygulamalar kullanilabilir.

% Yerel uygulamalar, verileri cihazda yerel olarak depolayarak ¢evrimdist

islevsellik sunabilir ve kullanicilarin internet baglantis1 olmasa bile igerige ve

Ozelliklere erismesine olanak tanir.

Yerel (Native) mobil platformlarin sinirliliklart;

¢ Farkli beceriler, diller ve araglar i¢in farkli ortamlar gerektirmektedir.

 Birden fazla platform (iOS ve Android) i¢in yerel uygulamalar gelistirmek, ayri
kod tabanlar1 ve gelistirme ¢abalar1 gerektirir; bu da platformlar arasi veya hibrit
gelistirme yaklagimlartyla karsilastirildiginda daha yiiksek maliyetlere yol
agmaktadir.

¢ Yerel uygulama gelistirme genellikle platforma 6zgii programlama dillerinde
(10S i¢in Swift veya Objective-C, Android i¢in Java veya Kotlin) ve gelistirme
araglarinda (Xcode, Android Studio) uzmanlasmis beceriler ve uzmanlik

gerektirir. Gelistirilmesi maliyetlidir.

¢ Farkli ortamlarda yeniden kullanilamamaktadir.
Melez (Hybrid) Mobil Platformlar

Melez mobil uygulama platformu, temel olarak ‘write once, run everywhere’ yani
tek bir kod ciktist ile birden fazla ortamda calistirilabilmek iizerine gelistirilmistir.
HTMLS, CSS3 ve JavaScript kombinasyonu farkli ortamlarda, cihazlarda ve ekran
¢Oziiniirliiklerinde rahatlikla benzer uyumluluk ile calistirilabilmektedir. Hibrit
uygulamalar, HTML, CSS ve JavaScript gibi web teknolojileri kullanilarak
gelistirilmektedir. Tek bir kod tabaniyla birden fazla platformda g¢alisabilirler ve her
platform ic¢in ayr1 yerel uygulamalar gelistirmeye kiyasla maliyet ve zaman tasarrufu
saglarlar (Koram ve Garg, 2023).

Hibrit uygulamalar, kullanic1 arayiiziinii olusturmak icin web goriiniimii
bilesenlerinden yararlanir ve bu, yerel uygulamalarla karsilastirildiginda performansin
biraz diismesine neden olabilir. Cihaz o6zelliklerine erisim, Apache Cordova veya

Capacitor gibi cerceveler tarafindan saglanan eklentiler veya API'ler araciligiyla
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saglanmaktadir. Hibrit uygulamalar, tipki yerel uygulamalar gibi uygulama magazalar1
aracilifiyla dagitilabilir. Hibrit uygulama gelistirme ¢ercevelerine 6rnek olarak Ionic,
React Native, Xamarin ve Flutter verilebilir.

Ustelik gelistirmesi zaman ve biitce a¢isindan az maliyetlidir. Dolayisiyla diisiik
maliyetle etkili bir hizmet almak anlamina gelen “Ogrenme Egrisi” ise oldukea diisiiktiir.
Hibrit uygulamalar, genellikle gémiilii tarayicilar iizerinde ¢alisirlar ve cihaz kaynaklarini
verimli kullanamazlar. Performans gerektiren, goriintii isleyen(taniyan), karmasik
hesaplar yapilmasi gerektigi durumlarda hibrit platform kullanmak uygun degildir. Hibrit
uygulama yapmak i¢in PhoneGap, Titanium, Kendo UI, Sencha gibi gelistirme
yazilimlar1 kullanilabilir (Que, Guo ve Zhu 2016).

Melez (Hybrid) mobil platformlarin avantajlari;

+¢ JavaScript, HTML ve CSS ile insa edilmis ortamlarda ¢alismaktadir.
% Desteklenen platformlar arasinda kod tabani tekrar kullanilabilir.
% Apple magazalarinda yer alabilmektedir.

¢ Eklentiler yoluyla genisletilebilen uygulamalara birgok cihazla erisilebilir.

Melez (Hybrid) mobil platformlarin dezavantajlari;
¢ Kullanici arabirim performansi yerli (native) web goriinimlii uygulamalardan
etkilenmektedir.

+ Kullanilan her ortama 6zgii web goriiniimlii uygulamalar gerekmektedir.
Capraz (Cross) Mobil Platformlar

Capraz platformlar, ¢ogunlukla tarayicilar tizerinden c¢alistiklari i¢in cok fazla cesit
cthaz1 destekleyen platformlar olarak tanimlanabilir. Mobil 6grenme uygulamalar
gelistirenler HTMLS, JavaScript ve CSS gibi standart web teknolojilerini kullanarak
karmasik uygulamalar gelistirebilmektedir. Bununla birlikte gelistiriciler QT yani birden
cok platformu destekleyen bir grafiksel kullanici arayiizii gelistirme ara¢ takimini da
kullanabilir. QT, iOS ve Android de dahil olmak iizere her ortama uygun yerel
uygulamalar gelistirmeyi amaclayan bir kiitiiphanedir. QT, hem ¢apraz platform hem de
native bir uygulama catisi olarak diisiiniilebilir. C++ tabanlidir 6grenme egrisi yliksektir.
QT, C++ kullansa da, farkli dillere olan baglantilar1 sayesinde Python, Ruby, PHP, Perl,
Pascal, C# ve Java ile de kullanilabilir. Uygulama performanslari, hibrit platformlarin cok
tizerinde performans sergilemektedir (Wang, Zhang ve Lin, 2023).

Capraz (Cross) mobil platformlarin avantajlari;
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¢ Eger kaynak dili ile takim becerileri eslesirse var olan beceriler yeniden
kullanilabilir.

X/

« Desteklenen platformlar arasinda kod tabani tekrar kullanilabilir.
¢ Birgok cihaz uygulamasina erigim saglanabilmektedir.

¢ Apple ve diger magazalarda yer alabilmektedir.

Capraz (Cross) mobil platformlarin sinirhiliklari;

X/

+ Hedeflenen tiim ortamlarda desteklenmeyebilir.

X/

+ Hata ayiklama zor olabilir.
Uyumlu (Responsive) Mobil Platformlar

Uyumlu tasarimlar, web sayfalarinin tablet, akilli telefon gibi farkli ekran
boyutlarina sahip mobil cihazlarda goriiniimii saglar. Tasariminin daha kolay ve esnek
olmasi, fazla kod bilgisi ve becerisi gerektirmedigi i¢cin yaygin olarak kullanilmaktadir.
Google Play veya Apple Market gibi ayr1 bir arac1 uygulama gerektirmeden sadece web
tarayiciniza internet adresinin yazilmasi yeterlidir. BoOylece daha genis kitlelere
ulasabilme o6zelligine sahiptir. HTMLS, JavaScript, CSS gibi standart web teknolojileri
kullanilarak gelistirilebilir. Ornegin; mobil cihazlara uygun CSS stili kullanmak icin
HTML koduna asagidaki gibi bir etiket ekleyerek mobil tarayici destegi
saglanabilmektedir (Bhanarkar, Paul ve Mehta, 2023).

Uyumlu (Responsive) mobil platformlarin avantajlar;

¢ Genis kitlelere ulagabilir.

% Esnek tasarlanmis sitelerdir, var olan web sitelerini mobile uyarlanarak
kullanilabilir.

¢ Kod tabani platformlar arasinda yeniden kullanilabilir.

¢ Gerekli becerileri bulmak zor degildir.

Uyumlu (Responsive) mobil platformlarin sinirhiliklari;
¢ Uygulama programlama arayiizlerine sinirli erigim.
¢ Sinirh kesfedilebilirlik.

+ Para kazandirmasi daha zordur.
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Uyumlu (Responsive/Web

uygulamasi) platformu

Kullameilarnn uygulamayr  Desteklenen platformlar

Kullamueilarin uygulamayt Kullanicilar dogrudan bir

Kullamm ] N i - cihazlarina yiklemelen arasmda kod tabam tekrar ) =
cihazlarina yiiklemeleri gerekir gerekir Kullanlabilir tarayicidan erigebilirler
Kullame: deneyimi Tutarh ve baglantil Tutarl ve baglantili Tutarls ve baglantil Tutarsiz ve ku]la{uldlzn
= tarayicrya bagh
Istemei kodu, yitklenecegi Istemei kodu ve tarayiet Eger_ka}_nak d_lh lletalum  Tarayicidaki istemei kod_u:
L . = - becerileri eglegirse var olan  uzak sunucu tarafi kod ve
I¢ igleyig cihaz veya platforma dzel kodu, yerel kabuk veya - . L
i teknoloji ve dilde yazilir container'a eklenir beceriler yeniden verl tabanlart ile iletisim
. ¥ ontaine kullanabilic kurar
Yerel cihaz ozellikleri Erigilebilir Erigilebilir Erigilebilir Erigilemez
Performans cihaza gore Daha luzli ancak daha fazla ) - Daha yavag ve daha az
Performans optimize edilebilit pil pici kullanabilir 1t aytklama zor olabilir duyarl
. Cevrimdig: dzelliklerle tek Cevrimdig 6zelliklerle tek  Hedeflenen tiim ortamlarda  Tarayier ve ag baglantisiyla
Erigim . - - =
adimda erigim adimda erigim desteklenmeyebilir sinirh
Gelistirme Daha pahali, pazara daha Uygun maliyet ve pazara  Apple ve difer magazalarda  Uygun malivet ve pazara

yavag ulagma daha hizli ulagma yer alabilmektedir daha izl ulagma

Sekil 1.3. Mobil platformlarin ozellikleri

Yerel, hibrit ve web uygulamalarinin hepsinin kendisine ait kullanim alam
avantajlar1 ve dezavantajlar1 vardir. Se¢im sonucunda tasarlanacak olan uygulamanin
onceliklerine ve ihtiyaclarina gore degisiklik gostermektedir. Hizli performans, cihaz
ozelliklerine tam erisim ve uygulama magazasi varligi en 6nemliyse, yerel (Native)
platformlar tercih edilmelidir. Platformlar arasinda hizli gelistirme ve dagitim onemliyse
hibrit (Melez) platformlar, kisitli bir biitce ve basit bir web varligina ihtiya¢ varsa web

uygulamalar1 (Responsive) tercihler arasinda yer almalidir.
1.10. Mobil Uygulamalar

Mobil uygulamalar ilk defa bir radyo haber dergisinde yer alan saglik¢ilarin
ozellikle doktorlarin hastalarini radyodan gorme ve takip etme olasiligina iliskin tip
alaninda uzaktan muayene ve izleme gibi faaliyetlerin ilerleyen siirecte saglik sektoriinde
yerini alacagimi belirtilmistir (Tezcan, 2016). Daha sonra uzay arastirmalart ig¢in
astronotlarin uzayda saglik takibini yapabilmek i¢in ortaya konulmustur. 1975 yilinda
Greorgy Lektman tarafindan {iretilmis olan, bireylerin spor ve rekreasyon
aktivitelerindeki performasini takip etme ve saglik analizlerini yapabilme adina iiretilen
ilk giyilebilir cihaz olan ve kalp atis izleme monitorii olarak bilinmektedir. Bu cihazin
iiretimi sonucunda, yiirime, kosma, bisiklete binme gibi spor ve rekreasyon
faaliyetlerinde bulunan bireylerin fiziksel performanslari hakkinda bilgiler saglamistir.

Buna bagl olarak ise birgok sirketin kalp atis hiz1 monitdrlerinde kullandig teknolojinin
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daha kullaniglt ve pratik hale gelmesine olanak saglamistir (Kopmaz ve Arslanoglu,
2018).

2000’11 yillarin basindan itibaren akilli telefonlarin yayginlagsmasi bu cihazlar igin
gelistirilmis olan saglik uygulamalariyla beraber bireylerin saglik problemleri ve
durumlart hakkinda daha fazla bilgiye sahip olmalarin1 ve bilingli hareket etmelerini
beraberinde getirmistir. Cesitlilik kazanan mobil uygulamalar, bireylerin zaman ve
mekan fark etmeksizin saglik durumlar1 hakkinda bilince ulagmis ve hasta tibb1 verilerini
takip etmeye baslamiglardir (Tezcan, 2016). Bu durum, tip uzmanlarinin ve saglik
calisanlarinin daha fazla bilgiye ulasmasimi beraberinde getirmektedir. Akilli mobil
telefon sirketleri 2011 yilindan itibaren gelistirdiklerim mobil cihazlarinin yani sira mobil
uygulamalar da tasarlamaya baslamistir. Taginabilen bu teknik cihazlarin hayatimiza
girmesiyle birlikte saglik ve spor sektoriinde 6nemli sayida mobil uygula tasarimlarindaki
artis onemli seviyede gelisme gostermistir. Stirekli gelismekte olan bilisim diinyast Al ve
teknolojinin de hizli ilerlemesiyle birlikte gelismis isletim sistemlerine sahip cihazlarinda
iiretilmesine imkan sunmustur (Giiler ve Eby, 2015).

Akilli mobil telefonlar internet erisimi, Cografya Konum Sistemi (GPS) aginin
gelismesiyle bireylerin giinliik hayatlarini, saglik durumlarini ve fiziksel performanslarini
daha hizli ve pratik bir sekilde takip etmelerine olanak sunmustur (Ciloglu vd., 2021).
Akilli mobil telefon tiiketimi siirekli artmakta ve buna bagli olarak da mobil
uygulamalarin sayisinda artig goézlemlenmekte ve bireylerin fiziksel performanslar ve
saglik durumlar1 hakkinda siirekli iyilestirmeler yapilmaktadir. Akilli mobil telefonlarda
kullanilmasi i¢in tasarlanmis mobil yazilimlar, kullanilan yazilim 6zellikleri bakimindan
bilgisayar uygulamalarina gore farklilik gdosterir. Mobil telefonlar i¢in tasarlanan
uygulamalarin igeriginin de artmasiyla bireylerin bilgisayar ihtiyaglarinin biiyiik dl¢lide
azalmasina neden olmustur (Tezcan, 2016). Giinlimiizde neredeyse her yetiskin birey bir
mobil telefona sahip ve genellikle bu akilli mobil cihazlarin i¢inde yer alan adim sayar,
GPS ve saglik uygulamalariin kullanicis1t konumundadir. Bu baglamda mobil cihazlar,
bireylerin spor ve rekreasyon aktiviteleri sirasinda kisisel durumlarini ve mevcut

performanslarini izlemek i¢in de kullandiklar1 en yaygin teknolojidir (Bailey, 2017).
1.11. Mobil Uygulama Teknolojisi

Teknolojinin artmastyla beraber mobil telefon kullanimi ve telefon modellerinde

gelismesine bagli olarak mobil uygulamalarmin popiilerligi de giderek artis
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gostermektedir. Mobil cihazlarimin kullaniminin artmasiyla mobil cihazlara uyumlu
yazilimlar, sedanter bireylerin ve sporcularin hayat kalitelerini yiikselttikleri i¢in son
yillarda o6zellikle ilgi odag1 olup tercih sebebi olarak goriilmektedir (Damberg, 2022).
Uriin ve hizmet sektoriinde 6zellikle e-ticaret ve spor uygulamalari siteleri basta olmak
tizere pek ¢ok firma i¢in mobil uygulamalarinin potansiyel miisterilerle arasindaki bag:
kuvvetlendirici 6zelligine sahip olan mobil uygulama tasarim ve yazilimlari da artis
gostermektedir (Giiler ve Eby, 2015).

21. ylizy1l baglangic1 Milenyum Cag1 olarak degerlendirildigi gibi ayn1 zamanda
Kiiresel Bilgi ve Teknoloji Cag1 olarak da adlandirilmaktadir (Gray, 2006). Insanlar
arasindaki iletisim giinimiizde yasanilan birgok sebebe bagli olarak degisiklik
gostermektedir. Gelisen teknoloji farkli tiiketim aligkanliklarini, egitim ve Ogretim
imkanlarinin daha c¢ok artarak uzaktan egitim ve c¢alisma hayatina gecilmesini, sosyal
hareketlenmeler gibi durumlar1 da beraberinde getirmektedir. Ozellikle Covit19 Salgim
ile insanlarin gilinliik hayatlarindaki davranislar1 ve ortami da dogrudan etkilenmistir. Bu
durum, teknoloji ve mobil uygulama kullaniminda artis1 ve yenilikleri de beraberin de
getirmektedir (Bayir, 2021).

Tarihi siiregte insanlarin birbirleriyle etkilesimi ve siirekli iletisim kurma istegi
daima g6z Oniinde bulundurulmustur. Yazmmin bulunmasindan sonra insanlarin
gecirdikleri donem, matbaanin bulunusu, baski teknolojisiyle olusturulan kaynaklarin
yayginlagtirilmasi, elektronik ortamlarin gelisimine bagli olarak da farkli yazili ve gorsel
iletisim araclarinin kullanilmasi teknoloji mecrasinda biiyiik bir cag acmistir. Insanlar
arasindaki iletisim ihtiyacinin daha kolay, siirdiiriilebilir ve daha hizli gergeklesme olgusu
telefonun icadini da beraberinde getirmistir (Gray, 2006).

Farkli yerlere pratik kullanimi ve pille ¢alisabilen mobil cihaz ise Nathan B.
Stubblefield tarafindan icat edilmistir. Ulusal ve uluslararasi diizeyde insanlarin
birbirleriyle iletisim agini1 giiclendirmesini saglayan akilli telefonlar mobil teknolojinin
onemli bir {riinii olarak ¢ocukluk doneminden itibaren yaygin bir sekilde kullanilan
teknoloji iiriinii haline gelmistir. Bu baglamda tasarlanan yeni mobil uygulamalar ile
sedanter bireylerin, sporcularin ve rekreasyon katilimcilarinin ara yiiz tasarimlarina
erisimleri saglanmaktadir (Eshet ve Bouwman, 2015). Tasarlanan yeni mobil
uygulamalar ve insanlarin ara yiiz tasarimlarina erisimleri saglamaktadir. Bireylerin
yasamlarinda bilgiye kolay ve hizli erisim noktasinda, egitsel arastirma cesitliligi,

bilgisayarlar ve internet ortam1 6nemli katkilar saglamaktadir (Giiler ve Eby, 2015).
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Sanal ortam ile bireyler kaynak, haber, bilgi kavramlara mekan ve zaman fark
etmeksizin kolaylikla ulasabilmektedir. Telefonlar ilk iiretildigi yillarda yalnizca
haberlesme amaciyla kullanilirken giiniimiizde ¢ok daha kapsamli alanlarda kullanilmaya
baslanmistir. Teknolojik yenilikler ve giincellemeler getirilen mobil cihazlar ile bireylerin
bilgi paylastiklar1 bloglardan, is aglarina, kurumsal veya sosyal aglardan, iiriin/hizmet
degerlendirmelerine, video ve fotograf paylasim platformlarindan, haber paylasimina,
siyasi propagandadan sanal diinya evrenine kadar birgok farkli alanda islem
yapilmaktadir (Eshet ve Bouwman, 2015). Bilgisayarlar ve akilli telefonlar kullanilarak
internet ag1 iizerinde gerceklestirilen yazilimlar ile uygulamalara erisim saglanmaktadir.
Giliniimiizde yeni medya donemi ile degisen ve gelisen farkli teknolojik gelismelerin

meydana geldigi gozlemlenmektedir (Chan, Hogaboam ve Cao, 2022).
1.12. Mobil Uygulama Gelistirme

Mobil yazilim uygulamalari giinliik yasamdaki diger ihtiyaglarin yani sira egitim
sektorlinde de giderek popiilerlesmekte ve farkli konularin 6gretiminde kullanilmaktadir
(Kiictik, Kapakin ve Goktas, 2015). Mobil yazilim uygulamalar1 c¢ergevesinde
gerceklesen Ogrenme faaliyetleri mobil 6grenme olarak adlandirilmaktadir. Bu tiir
etkinliklerdeki 6grenme-egitim siirecinde kullanicilar, yer ve zamandan bagimsiz olarak
mobil cihazlar iizerinden igerige erisebilmekte ve kendilerinden beklenen gorevleri
yerine getirebilmektedir. Mobil 6grenme uygulama yazilimlar: ile spor ve rekreasyon
aktivitelerinin genellikle 6grenme c¢iktilar1 ve hazirlanan 6grenme ortaminin etkililigi
degerlendirilmektedir (Crompton, Burke ve Gregory, 2017). Degerlendirmede 6zellikle
uygulama ile kullanicilar arasindaki etkilesim dikkate alinmaktadir, mobil 6grenme
sirecinde Ogrenme c¢iktilarinda 6nemli bir yer tutmaktadir (Dehmenoglu, 2015).
Kullanicilar ve uygulamalar arasindaki etkilesim, uygulamalarin gelistirilme bi¢imiyle
yakindan iligkilidir (Keskin ve Kiling, 2015). Bu noktada uygulamay1 gelistiren
tasarimcinin g6z oniinde bulundurdugu tasarim 6zellikleri onem kazanmaktadir. Yazilim
gelistiricilerin bir yandan mobil cihazlarin 6zelliklerini, diger yandan da mobil 6grenme
stirecine dahil olan 6grenci ve dgretmenlerle olan iligkiyi gz 6niinde bulundurmalari
gerekmektedir. Mobil 6grenme uygulamalarinda kullanici ile mobil 6grenme uygulamasi
arasindaki iliski cogunlukla insan, yapay zeka ve teknoloji etkilesimi gercevesinde ele

alinmaktadir (Ozsar1 ve Saykili, 2020).
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Yapay zeka ve teknoloji bir 6gretim aracidir, ancak anlama ve ustalik teknolojinin
ogretim siirecinde etkin kullanimiyla gerceklesmektedir. Yapay zeka ve teknoloji,
O0grenmeyi ve uygulama-kullanici etkilesimini gelistiren bir arag¢ olarak goriilmektedir.
Bu anlamda, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli
mobil uygulama kullanimi hem teorik bilgilerin hem de psikomotor becerilerin
Ogretiminde uygulama-kullanici etkilesimini ve motivasyonunu artiran bir unsur olarak
goriilmektedir (Crompton, Burke ve Gregory, 2017).

Spor ve rekreasyon aktiviteleriyle bireyler kendilerini, mevcut yeteneklerini ve
sosyal yasamlarini paylastiklart diger kisilerin yeteneklerini tanimayi ve karsilastirmayi;
dogustan gelen rekabet, yenme ve yenilme duygularini tatmin etmeyi; yenilginin keyfini
cikarirken yenilgi karsisinda yikilmamayi, yenilgiyi kabullenmeyi; kendi haklarim
korurken bagkalarinin haklarina saygi duymayir o6grendiklerini ifade etmektedir.
Uygulama kullanicilarinin spor ve rekreasyon aktiviteleri sirasinda kullanicilarla ya da
mobil uygulamalarla etkilesimi, spor salonlar1 ve rekreasyon alanlarinda tutum ve
davraniglarini, gorev ve sorumluluk bilincini gibi degerleri etkilemektedir. Bu nedenlerle
mobil uygulamalar, spor ve rekreasyon aktvitelerine yonelik, kullanicilarin bireysel ve
toplumsal beklentileri dogrultusunda zaman ve mekan farketmeksizin spor ve rekreasyon
akvitilerine katilimi1 kolaylastirmakta ayn1 zamanda modern egitim sisteminin de bir araci
haline gelmektedir (Scharff ve Verma, 2010).

Teknoloji ve yapay zeka kullaniminin artmasi ile birlikte mobil uygulama kullanimi
sayisida artis gostermekte ve bu durum beraberinde mobil uygulamalarin gerekliligini
arttirmaktadir. Buna bagli olarak, mobil uygulamalar her alanda kullanilmakta ve bununla
birlikte her alanda mobil cihazlar iizerinde c¢alisan mobil uygulamalara ihtiyag
artmaktadir. Bireysel olarak ve sirket bazinda mobil uygulama gelistirme ¢aligmalari ile
her alanda kullanabilecegimiz birgok mobil uygulama gelistirilmektedir (Crompton,
Burke ve Gregory, 2017).

Mobil uygulama gelistirme siirecinde mobil cihazlarin farkli donanimsal 6zelliklere
sahip olmasinin yani sira bu donanimlar iizerinde ¢alisan 10S, Adroid, Windows Phone,
Blackberry gibi farkli mobil platformlarin varligi 6énem arz etmektedir. Ciinkii farkli
donanimsal ozelliklere dikkat ederek uygulama tasarlamaya baslarken uygulamanin
calisacagl cihazin modelini bilmek 6nem kazanmaktadir. Cihazin 6zelliklerini en 1yi

sekilde kullanacak uygulamay1 hazirlamak kaynak kullanimi agisindan dnemlidir ve ayn1
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zamanda mobil uygulama tasarimi agamasinda dikkat edilemesi gereken bazi unsurlar

bulunmaktadir (Scharff ve Verma, 2010);
¢ Hiber ve fiber saldirilar: Givenlik agiklari, protokoller, ¢esitli standartlar ve ag
teknolojilerinden kaynaklanabilen durumlar.

¢ Mobil cihazlarin ézellikleri: Sinirlt kapasite sorunu, batarya ve diistik giic ile ilgili
faktorler, diisiik depolama alani, veri biitiinligi ile ilgili riskler.

+ Kablosuz iletisim sorunlari: Kullanilabilirligi, bant genisligi, baglant1 kopmalari,
heterojen aglar, giivenlik risklerinden kaynakli unsurlar.

¢ Hareketlilik sorunlari: Mevcut konum degisikligi, adres degisikligi, lokasyona

bagli bilgi yonetimi eksiklikleri.

Yukarida aciklanan maddeler halindeki sorunlari ele alindiginda, mobil uygulama
gelistirilirken, yazilimin kullanacagi cihazin donanimsal ve yazilimsal 6zellikleri 6nem
tagimaktadir. Tasarlanan mobil uygulamalar, kullanilacak herhangi bir mobil cihaz i¢in
maksimum performanst ve kullanici istek ve ihtiyaglarim1 karsilayacak sekilde
tasarlanmaya calisilmaktadir. Mobil uygulama tasarim siireci, kullanicilarin degisen
ihtiyag¢ ve beklentileri ile birlikte siirekli gelisime ve degisime agiktir. Buna bagli olarak,
mobil uygulama gelistirmede mobil etkilesim tasarimi kullanici ihtiyaci tabanli bir
kullanic1 tecriibesi olusturmak i¢in olduk¢a Onemlidir ve mobil uygulamalarin
benimsenmesi ile dogrudan ilgilidir (Crompton, Burke ve Gregory, 2017).

Mobil uygulama gelistirme alaninda kullanict ihtiyacini tespit ederek uygulama
gelistirmeye baslamak 6nemli hususlardan birisidir. Bu ihtiyaglar1 en dogru sekilde tespit
edebilmek i¢in kullanicilarin ne istedigini tam olarak anlamak ¢ok énemlidir. Kullanict
taleplerinin dogru tespit edilmesi ve degisen kullanici ihtiyaglarmin proje siirecine
uygulanmasi, siirekli gelisen yapay zeka ve teknolojiye uyum saglamasi gerekmektedir.
Uygulama tasarimi siirecindeki ekibi ve kullanici kitlesini ele aldigimizda mobil
uygulama gelistirme siirecini kolaylastiran MASAM (Mobile Application SW
Development Method - Mobil Uygulama Gelistirme Metodu), Hibrit Metodoloji(Hybrid
Methodology), Mobil-D, Scrum ve Scrum Lean Six Sigma gibi metodlar bulunmaktadir
(Viscor vd., 2018).

1.13. Mobil Uygulama Gelistirme Siireci

Mobil uygulama gelistirme siireci fikir ve tasarimdan gelistirme ve yiiriitmeye

kadar uygulama gelistirme siirecinin tamamini tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir.
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Flora, Wang ve Chande (2014)’ e gore mobil uygulama gelistirme siirecinin, mobil
uygulamalarin ne olduguna dair derinlemesine bir anlayisa sahip olma ihtiyaci nedeniyle
geleneksel yazilim gelistirmeden farkli oldugunu 6ne stirmektedir. Ayrica, kullanicilarin
gereksinimleri  dogrultusunda yinelenen giivenilirlik, islevsellik, erisilebilirlik,
tasinabilirlik, verimlilik, kullanilabilirlik, bakim yapilabilirlik ve yanit verme yeteneginin
mobil uygulama gelistirmeyi masaiistii uygulamalardan farklilastiran unsurlar haline
getirmektedir (Al-Saqqa, Sawalha ve AbdelNabi, 2020).

Yazilim gelistirme, dijital bir {iriinii diistinme, planlama, gelistirme, tasarlama ve
piyasaya siirme siirecidir. Metodoloji ise bir seyi yapmak i¢in kullanilan yontemler veya
uygulamalar sistemidir. Dolayisiyla yazilim gelistirme metodolojileri, nihai ¢iktinin yani
basarili mobil uygulamalarin verimli bir sekilde idafe edilmesine yardimci olan farkl
stratejilerdir. Mobil uygulama siireci ¢ok ¢esitli teknik ve prosediirel yaklagimlari
icermektedir.

Mobil uygulama gelistirme, akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil cihazlar igin
uyarlanmis uygulamalarin tasarlanmasi, olusturulmasi ve siirdiiriilmesine odaklanan,
yazilim miihendisliginin daha genis alaninda uzmanlasmis bir disiplindir. Bu siireg, en
yaygin olanlar1 Android gelistirme i¢in Java ve Kotlin (Android Studio gibi araglar
kullanan) ve 10S gelistirme i¢in Swift ve Objective-C olmak iizere ¢esitli programlama
dilleri, cerceveler ve araglardan yararlanmaktadir. Mobil uygulama ekosistemine iki ana
platform hakimdir. Statista (2023)’ e gore, Google'in yaklasik %71,9'luk énemli bir pazar
payma sahip Android'i ve kiiresel pazarin yaklasik %27,2'sini olusturan Apple i0S
olusturmaktadir. Mobil uygulama gelistirme, ekran boyutlari, donanim yapilandirmalari
ve pil omrii gibi cihaza 6zgii kisitlamalarin dikkate alinmasim1 ve dokunmatik tabanli
etkilesimler i¢in optimizasyonu igermektedir. Ek olarak, mobil gelistiriciler, Google Play
Store ve Apple App Store gibi platform saticilari tarafindan dayatilan karmasik ekosistem
politikalar1 ve yonergelerinde gezinmeli ve uygulama magazas1 teslimati ve dagitimi
gereksinimlerine uygunluk saglamaktadir (Flora, Wang ve Chande, 2014)

Tasarlanan uygulamanin basaris1 ise kaynaklar, pazar konumu, hedef kitle, ekip
kapasitesi gibi bir¢ok faktore bagli olarak degisiklik gostermektedir. Bu baglamda mobil
uygulama siirecinin baglangicinda uygulama gelistiriciler bir dizi metodoloji secenegiyle
kars1 karsiya kalmaktadir. Bunlar ya daha geleneksel ve yapilandirilmis Selale yaklagima,
diger adiyla Cascade ya da DevOps, Kanban ve Scrum' igerebilecek Cevik bir

metodolojidir. Dogru metodolojiyi se¢cmek, uygulama gelistirme siirecinde en 6nemli
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karardir. Bu nedenle, en uygun metodolojiyi se¢mek projenizin siirecini, ¢iktisini ve ekip

ruhunu olumlu yonde etkilemektedir (Despa, 2014).
1.14. Mobil Uygulama Gelistirme Yazilim Dilleri

Mobil uygulama gelistirme yazilim dilleri, mobil uygulamalarin islevselligini,
performansin1 ve genel basarisini sekillendirmede ¢ok onemli bir rol oynamaktadir.
Mobil uygulama dillerine platform se¢imi iOS ve Android gibi farklt mobil platformlarin
kendi yerel dilleri vardir. Uygun dilin kullanilmasi platformla uyumlulugu saglayarak
performansi ve kullanici denyimi optimize eder. Dogru programlama dili seg¢imi,
geligtirme hizin1 ve kolayligin1 6nemli Olgiide etkilemektedir. Saglam cergevelere,
kitapliklara ve gelistirme araglarina sahip diller, kodlama siirecini kolaylastirarak
gelistirme siiresini ve maliyetlerini azaltmaktadir. Ornegin, yogun kaynak gerektiren
gorevler veya grafik olusturma i¢in C veya C++ gibi diisiik seviyeli diller tercih edilirek,
sinirli donanim  kapasitesine sahip cihazlarda bile sorunsuz kullanict tecriibesi
sunmaktadir. Biiyiik ekosistem ve aktif gelistirici topluluklarina sahip diller, kapsamli
destek, kaynaklar ve li¢lincii taraf kiitiiphaneler sunar. Bu ekosistem isbirligini, problem
¢dzmeyi ve gelistirme siirecinin siirekli iyilestirilmesini kolaylastirmaktadir. Ozellikle
uygulamalar tarafindan siklikla islenen hassas veriler gbz oniine alindiginda, mobil
uygulama gelistirmede biiyiik 6nem tasimaktadir (Pereira vd., 2021).

Modiiler, bakimi yapilabilir kod tabanlarini destekleyen diller, dl¢geklenebilirligi ve
uzun vadeli bakimi kolaylastirir. Uygulamalar gelistikce, giincellemeler, o6zellik
eklemeleri ve zaman icinde hata diizeltmeleri gerektik¢e bu durum giderek daha énemli
hale gelmektedir. Ayn1 zamanda yerlesik giivenlik ozelliklerine sahip veya giivenli
kodlama uygulamalarina izin veren bir dil segmek, glivenlik ag¢iklarinin azaltilmasina ve
kullanict verilerinin korunmasina yardimci olmaktadir. Mevcut pazar talepleriyle uyumlu
dillerin  secilmesi, mobil uygulamalarin alaka diizeyini, rekabetciligini ve
pazarlanabilirligini saglamaktadir. Pazar talebine uygun programlama dili se¢cmek
uygulama tasarimcilar ve kurulusglari icin zaman ve maliyetten tasarruf saglayacaktir. Bu
baglamda mobil uygulama gelistirmede programlama dilinin se¢imi, platform
uyumlulugu ve performansindan gelistirici verimliligi ve uzun vadeli bakima kadar
gelistirme siirecinin ¢esitli yonlerini etkileyen faktorlerdir.

Mobil uygulama gelistirmenin ana zorluklarindan biri, uygulamanin {izerinde

caligmasi gereken 10S, Android, Windows veya web tarayicilar1 gibi birden fazla isletim
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sistemi ve cihazin bulunmasidir. Bu, kullandiginiz programlama dilinin farkli platformlar
icin kod derleyebilmesi veya yorumlayabilmesi veya en azindan bunu yapabilecek bir
cerceveye veya araca sahip olmasi gerektigi anlamina gelir. Java, Kotlin, C# veya Swift
gibi baz1 diller belirli platformlara 6zgiidiir ve digerlerinde ¢alismak i¢in ek kitapliklar
veya sarmalayicilar gerektirir. JavaScript, Python veya Ruby gibi diger diller daha
esnektir ve React Native, Flutter veya Ionic gibi ¢ercevelerin yardimiyla cesitli
platformlarda ¢alismaktadir.

Mobil uygulama gelistirme i¢in programlama dili segerken dikkate alinmasi
gereken bir diger 6nemli faktor, kodun cihazda ne kadar hizli ve verimli ¢alistigidir. Bu,
uygulamanin yanit verme hizini, pil tiiketimini ve bellek kullanimini etkiler. Genel olarak
C++, C# veya Swift gibi derlenen diller, JavaScript, Python veya Ruby gibi yorumlanan
dillerden daha iyi performansa ve verimlilige sahip olma egilimindedir. Ancak bu ayni1
zamanda derleyicinin veya yorumlayicinin kalitesine, kodun optimizasyonuna ve
cercevenin veya kiitiiphanenin ozelliklerine de baglidir. Ornegin Xamarin veya Flutter
gibi baz1 cergeveler, kodun performansini ve verimliligini artirabilecek ara diller veya
sanal makineler kullanilmaktadir (Pitre, 2022).

Mobil uygulama gelistirme, her birinin kendine 06zgii gli¢lii yonleri ve farkli
platformlara ve gelistirme yaklasimlarina uygunlugu olan ¢esitli programlama dilleri
kullanilarak yapilmaktadir. Mobil uygulama gelistirmede en sik kullanilan dillerden

bazilar1 sunlardir;

e/
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.React Native

Sekil 1.4. Mobil uygulama gelistirme yazilim dilleri

Swift: The Apple Maestro

Swift, Apple tarafindan i0S, macOS, watchOS ve tvOS uygulama gelistirme i¢in

gelistirilen giliclii ve sezgisel bir programlama dilidir. Tiir ¢ikarimi, secenekler ve bellek
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yonetimi gelistirmeleri gibi modern O6zellikler sunarak gelistirici iiretkenligini ve
uygulama performansini arttirmaktadir. Apple'in programlama dili Swift, i0OS uygulama
gelistirmede Oncii olmaya devam etmektedir. Hizi, giivenlik 6zellikleri ve etkileyici
s0zdizimi ile taninan Swift, gelistiricilere slirekli genisleyen Apple ekosistemi i¢in giiclii
uygulamalar olusturmaktadir. Swift, giivenlik ve performans gz oniinde bulundurularak
tasarlanmistir. Opsiyonlar, tiir ¢ikarimi1 ve otomatik bellek yonetimi gibi 6zellikler
sunarak yaygin programlama hatalarini azaltir ve uygulama performansini artirmaktadir.
Swift, forumlar, bloglar, konferanslar ve ¢evrimici topluluklar araciligiyla bilgi paylasan,
kaynak olusturan ve birbirini destekleyen gelistiricilerden, egitimcilerden ve katkida
bulunanlardan olusan canli ve aktif bir topluluga sahiptir (Zarra, 2016).

Swift, Apple platformlar1 i¢in yiiksek Kkaliteli ve yenilik¢i uygulamalarin
olusturulmasint kolaylastirmak amaciyla giivenlik, performans ve gelistirici dostu
Ozellikleri birlestiren giiclii ve modern bir programlama dili sunmaktadir. Swift,
okunmasi ve yazilmasi kolay, temiz ve 0zlii bir sézdizimine sahiptir. Kapanislar,
jenerikler ve tanimlama gruplar1 gibi modern dil yapilarini igerir ve kodu daha anlamli ve
bakimi kolay hale getirmektedir. Swift, Apple platformlar1 i¢in yiiksek kaliteli ve
yenilik¢i uygulamalarin olusturulmasini kolaylastirmak amaciyla giivenlik, performans
ve gelistirici dostu ozellikleri birlestiren giiclii ve modern bir programlama dilidir.

Kullanildig1 platformlar; i0S, macOS, watchOS, tvOS’dir (Pitre, 2022).

Kotlin: The Rising Star of Android Development

Kotlin, Java sanal makinesi lizerinde ¢alisan statik tipte bir programlama dilidir ve
2017 yilinda ikinci resmi Java dili olarak tanitilmistir. Kotlin, Java ile tamamen birlikte
caligabilir ve gelistiricilerin Kotlin'i mevcut Java kod tabanlariyla birlikte sorunsuz bir
sekilde kullanmalarina olanak tanir. Bu, Kotlin'in tamamen yeniden yazmaya gerek
kalmadan projelerde kademeli olarak benimsenmesini saglamaktadir. Kotlin,
gelistiricilerin, uzanti islevleri aracilifiyla kaynak kodlarini1 degistirmeden mevcut
siniflara yeni islevler eklemelerine olanak tanimaktadir. Bu o6zellik, kodun yeniden
kullanimini tesvik eder ve alana 6zgii dil yapilarinin olusturulmasini kolaylastirarak kod
organizasyonunu ve okunabilirligini gelistirir (Moskala ve Wojda, 2017). Kotlin,
Android projeleri icin standart olusturma aract olan Gradle derleme sistemi ile
entegrasyona sahiptir. Bu entegrasyon, gelistiricilerin derleme komut dosyalar1 yazmak,

derleme performansini artirmak ve yapilandirma yikiinii azaltmak icin Kotlin'i
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kullanmasini saglamaktadir. Ayni zamanda ¢apraz platform yazilim dilidir (Sommerhoff,
2018).

2017 yilindan bu yana Google tarafindan desteklenen Kotlin kullanilmaktadir.
Kotlin, JetBrains tarafindan gelistirilen ve Android uygulama gelistirme i¢in resmi olarak
Google tarafindan desteklenen modern bir programlama dilidir. Kisa sozdizimi, sifir
giivenligi ve Java ile birlikte ¢alisabilirlik sunmasi, onu Android gelistiricileri arasinda
giderek daha popiiler hale getirmektedir. Android platformlarin tercih ettigi dil olarak
Kotlin, Google tarafindan Android gelistirme i¢in resmi dil olarak taninmaktadir. Kotlin,
kisa ve 6z olmay1 birlikte calisabilirlikle birlestirerek, gelismis iiretkenligi nedeniyle
gelistiriciler arasinda giderek daha popiiler bir se¢im haline gelmektedir (Moskala ve
Wojda, 2017). Kotlin, statik tipte ve genel amacl bir programlama dili oldugundan
capraz platform uygulamalari olusturmak i¢in kullanilir. Kotlin, Android ekibi tarafindan
saglanan araglar ve belgelerle Android uygulama gelistirme i¢in resmi olarak Google
tarafindan desteklenmektedir. Bu onay, Kotlin'in Android gelistirme toplulugu iginde
benimsenmesini hizlandirdi ve Kotlin ile ilgili 6zellikler ve araglar i¢in siirekli destek ve
giincellemeler saglamaktadir. Kotlin, geleneksel Java gelistirmenin bir¢ok sorunlu
noktasini ele alan ozellikler ve yeteneklerle Android uygulama gelistirmeye modern,
pragmatik ve gelistirici dostu bir yaklasim sunmaktadir (Sommerhoff, 2018). Sorunsuz
bir uygulamanin tasarlanmasi i¢in Java ile tam olarak birlikte calisacak sekilde

gelistirilmistir. Kullanildig1 platformlar; Android

Flutter/Dart: Unifying UI for Cross-Platform Brilliance

Dart, Google tarafindan gelistirilen ve platformlar aras1 mobil uygulama gelistirme
icin Flutter cergevesiyle birlikte kullanilan bir programlama dilidir. Flutter, gelistiricilerin
10S, Android, web ve masaiistii platformlarinda ¢alisan tek bir kod tabamiyla yiiksek
performansli, gorsel agidan zengin uygulamalar olusturmasina olanak tanimaktadir. Dart
tarafindan desteklenen Flutter, platformlar arasi uygulama gelistirme i¢in ilgi ¢ekici
¢Oziim Onerileri sunmaktadir. Flutter ile gelistiriciler hem iOS hem de Android
uygulamalar i¢in tek bir kod tabani yazabilmektedir. Bu durum, her platform i¢in ayr1
kod tabanlar1 tutmaya gerek olmadigindan gelistirme siiresini ve ¢abasini dnemli dl¢iide
azaltmaktadir. Calisitken yeniden yiikleme Ozelligiyle Flutter, gelistiricilerin
degisiklikleri aninda goérmesine olanak taniyarak iOS ve Android'de yiiksek performansh

kullanici arayiizleri olusturmak i¢in kullanilmaktadir (Tashildar vd., 2020).
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Flutter'm bildirimsel kullanic1 arayiizii c¢ergevesi, gelistiricilerin uygulamanin
kullanic1 arayiiziinii reaktif ve sekillendirilebilir bir programlama modeli kullanarak
tanimlamasina olanak tanir. Bu, minimum standart kodla karmasik kullanici arayliizii
diizenlerinin ve etkilesimlerinin olusturulmasina olanak tanimaktadir. Flutter, ¢ok cesitli
cihaz oOzelliklerine ve tiglincli taraf hizmetlerine erisim saglayan zengin bir eklenti
ekosistemine sahiptir. Gelistiriciler ag olusturma, depolama, kimlik dogrulama ve daha
fazlas1 gibi gorevlere yonelik eklentileri kolayca entegre ederek Flutter uygulamalarinin
yeteneklerini daha da gelistirebilirler. Flutter ve Dart, birlestirilmis kullanici arayiizleriyle
platformlar aras1 uygulamalar olusturmak i¢in giicli bir kombinasyon sunarak
gelistiricilerin ¢ok gesitli cihazlar ve platformlar i¢in gorsel olarak ¢ekici, performansl
ve zengin Ozelliklere sahip uygulamalar olusturmasini saglamaktadir (Windmill, 2020).
Bu dil, platformlar arasi uygulamalar olusturmak i¢in kullanilir ve bu nedenle, tek bir kod

taban1 kullanarak yerel uygulamalar olusturmaktadir. Kullanildig: platform; Flutter

React Native: Facebook’s Versatile Framework

React Native, React Native, hem iOS hem de Android platformlarinda yerel API'leri
kullanarak UI bilesenlerini isleyerek yerel benzeri bir performans saglamaktadir. React
Native ile gelistiriciler, JavaScript'te tek bir kod tabani yazabilir ve bunu hem iOS hem
de Android platformlar: i¢in uygulamalar olusturmak icin kullanabilir. Bu durum, her
platform i¢in ayr1 kod tabanlari tutmaya gerek olmadigindan gelistirme siiresini ve
cabasini Onemli Olgiide azaltmaktadir (Fentaw, 2020). React Native, islevselligini
genisleten ve ortak gelistirme gorevlerini basitlestiren genis ve aktif bir kitaplik, eklenti
ve ara¢ ekosistemine sahiptir. React Native, JavaScript API'leri ve yerel modiiller
araciligiyla yerel API'lere ve platforma 6zgii 6zelliklere erisim saglamaktadir. Bu,
gelistiricilerin kamera, GPS, ivme Ol¢er ve anlik bildirimler gibi cihaz 6zelliklerini
uygulamalarina sorunsuz bir sekilde entegre calisabilmektedir. React Native, yerel
performansa, kodun yeniden kullanilabilirligine ve zengin bir ara¢ ve kitaplik
ekosistemine sahip platformlar aras1t mobil uygulamalar olusturmak i¢in ¢ok yonlii bir
cerceve sunar. Gelistiricilerin hem 10OS hem de Android platformlari i¢in yiiksek kaliteli,
zengin Ozelliklere sahip uygulamalari1 verimli bir sekilde olusturmasini saglar.

Facebook tarafindan gelistirilen React Native, gercekten de platformlar aras1 mobil
uygulamalar olusturmadaki ¢ok yonliiliigiiyle taninmaktadir. React Native, platformlar

aras1 gelistirmede verimlilik arayan gelistiricilerin tercihleri arasindadir. React Native ile
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gelistiriciler, JavaScript'te tek bir kod taban1 yazararak bunu hem iOS hem de Android
platformlar1 i¢in uygulamalar olusturmak i¢in kullanmaktadir. Bu, her platform igin ayr1
kod tabanlar1 tutmaya gerek olmadigindan gelistirme siiresini ve ¢abasini 6nemli 6l¢ilide
azaltarak zamandan ve emekten tasarruf saglamaktadir. Ayrica, capraz platform
uygulamalari olusturmak i¢in kullanilir ve araliksiz uygulama teslimi sunma yetenegine

sahiptir (Paul ve Nalwaya, 2019).

Java: The Stalwart for Android Development

Java, Java, programlama dili ile Android platformu {izerinde mobil uygulama
hazirlamak icin araglar sunan bir gelistirme aracidir. Android isletim sistemi, Java ile
yazildigr i¢in Android uygulamalarda ¢ok tercih edilen bir dildir. Java, platformun
baslangicindan bu yana Android gelistirme i¢in birincil dil olmustur ve bunun sonucunda
araglar, kitapliklar ve kaynaklardan olusan olgun bir ekosistem ortaya ¢ikmaktadir.
Gelistiriciler i¢in kapsamli belgeler, topluluk destegi ve ¢ok sayida 6grenme materyali
mevcuttur. Java, Android gelistirme i¢in istikrarli ve giivenilir bir platform sunar; geriye
doniik uyumluluk, Java'nin eski siiriimleriyle olusturulan uygulamalarin daha yeni
Android cihazlarda ¢alismaya devam etmesini saglamaktadir. Java programlama dilinin
en Onemli Ozelliklerinden biri de ¢oklu islem mimarisini destekliyor olmasidir. Bu
mimari, bir bilgisayar programinin komutlarinin ¢alismasini kontrol ederek iyilestirme ve
gelistirmeyi saglamaktadir. Java'nin giliclii yazma ve statik analiz yetenekleri, derleme
zamaninda hatalarin yakalanmasina yardimci olur, calisma zamani istisnalarinin
olasiligini azaltir ve kod giivenilirligini ve bakimini gelistirmektedir (Darwin, 2017).

JavaScript, web gelistirme i¢in yaygin olarak kullanilan ¢ok yonlii bir programlama
dilidir. Mobil uygulama gelistirme baglaminda JavaScript, tek bir kod taban1 kullanarak
birden fazla platformda ¢alisan platformlar aras1 hibrit uygulamalar olusturmak i¢in lonic,
Cordova ve React Native gibi ¢ercevelerle birlikte kullanilmaktadir (Cohen vd., 2014).
Java, Android gelistirme ortaminda giderek giliclenmeye devam etmektedir. Bunun
nedeni ise Play Store'da gordiiglimiiz uygulamalarin ¢ogunlugu Java ile olusturulmus
olmasidir ve ayn1 zamanda Java, Google'in en ¢ok destekledigi dildir. Java'yi tercih eden
kullanicilarin memnun oldugu bir diger husus ise Java'nin kodlama sirasinda herhangi bir
sorun yasanmast durumunda destek alabilecekleri iyi bir ¢evrimig¢i topluluga sahip
olmasidir. Ancak yeni baslayanlar i¢in Java zor ve karmasik bir dildir. Java oncelikle

Android gelistirme i¢in kullanilirken, ayn1 zamanda sunucu tarafi uygulamalari, masaiistii
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uygulamalar1 ve web hizmetleri olusturmak i¢in de yaygin olarak kullanilmaktadir.
Java'nin istikrar1, performansi, zengin ekosistemi ve giiclii topluluk destegi, 6zellikle de
Android platformu icin saglam ve Olgeklenebilir uygulamalar olusturmak isteyen
gelistiriciler i¢in glivenilir ve tercih edilen bir segenek haline getirmektedir (Cohen vd.,

2014).

Python: Beyond Web, Into Mobile

Cok yonliiliigii ve kullanim kolayligiyla bilinen Python, web gelistirmenin 6tesinde
mobil uygulama gelistirme alaninda da ilerleme kaydediyor. Bu alanda Java veya Swift
kadar yaygin olmasa da Python, gelistiricilerin mobil uygulamalar1 verimli bir sekilde
olusturmasina olanak taniyan cesitli ¢cergeveler ve araglar sunmaktadir. 2021 yilinin en
popiiler programlama dillerinden biri olan Python, mobil uygulama gelistirmek i¢in de
kullanilan diger programlama dillerinden biridir. Her ne kadar Android native Python
gelisimini desteklemese de Python uygulamalarinmi Android cihazlarda caligsabilen
Android paketlerine doniistiiren c¢esitli araglar (Kivy gibi) kullanilmaktadir. Kivy,
platformlar arasi mobil uygulamalar gelistirmeye yonelik acik kaynakli bir Python
cergevesidir. Gelistiricilerin kodu bir kez yazmasina ve bunu iOS, Android, Windows,
macOS ve Linux dahil olmak iizere birden fazla platformda dagitmasina olanak tanir.
Kivy, etkilesimli ve gorsel olarak ¢ekici kullanic arayiizleri olusturmak i¢in kapsamli bir
arac ve widget seti saglamaktadir (Thoutam, 2021).

Python, HTML, CSS ve JavaScript gibi web teknolojilerini kullanarak mobil
uygulamalar gelistirmek icin de kullanilmaktadir. Django ve Flask gibi ¢ergeveler, mobil
uygulamalar i¢in arka u¢ API'leri olusturmak icin kullanilabilirken, React Native veya
Ionic gibi 6n ug gergeveler, Python destekli arka uglara sahip hibrit mobil uygulamalar
olusturmak i¢in kullanilabilir. Mobil uygulama gelistirme sirketleri 6lgeklenebilirlik ve
esneklik gibi 6zellik ve iglevlere ihtiya¢c duyar ve Python programlama dili tiim bu
ozellikleri sunmaktadir. Instagram ve Dropbox gibi uygulamalarin da Python ile
olusturulmustur. Python'un ¢ok yonliiliigli mobil uygulama alanina kadar uzanmaktadir.
Gelistiriciler, Kivy ve BeeWare gibi cerceveler sayesinde Python'un basitliginden ve
okunabilirliginden yararlanarak iOS ve Android'de sorunsuz sekilde calisan capraz

platform uygulamalar1 olusturmaktadir (Forcier, Bissex ve Chun, 2008).

C#: The Microsoft Touch for Cross-Platform Development
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Microsoft tarafindan gelistirilen C# (C diyez olarak telaffuz edilir), bagka bir nesne
yonelimli programlama dilidir. Android isletim sistemleri i¢in oyun gelistirme ve komut
satir1 komut dosyalar1 olusturmaya yonelik popiiler bir programlama dilidir. Microsoft'un
ekosistemiyle iligkilendirilen gii¢lii ve ¢ok yonlii bir programlama dilidir, ancak ayni
zamanda Xamarin gibi cerceveler sayesinde platformlar arasi gelistirmede de ilgi
gormektedir. Xamarin, gelistiricilerin C# kodu yazmasina ve bunu iOS, Android ve
Windows dahil olmak {izere birden ¢ok platformda paylasmasina olanak taniyan popiiler
bir platformlar arasi gelistirme cercevesidir. Xamarin, yerel kullanici arayiizleri ve
performansiyla yerel mobil uygulamalar olusturmaya yonelik tek bir kod tabani, araglar
ve kitapliklar saglamaktadir (Hermes, 2015).

Mobil uygulama gelistirme i¢in C#'a benzer sdzdizimine sahip sistem programlama
dilini kullanan bagka diller de vardir. C# ve Xamarin, platformlar arasi gelistirme i¢in bir
¢ozlim sunarak gelistiricilerin, ortak kod tabaniyla birden fazla platformda calisan yiiksek
kaliteli, yerel mobil uygulamalar olusturmak i¢in C#’ daki mevcut becerilerinden
yararlanmasina olanak tanimaktadir (Price, 2020). Microsoft, platformlar arasi gelistirme
tekliflerine yatirnm yapmaya ve genisletmeye devam ettikge, C#'1n mobil gelistirme
ortaminda giderek daha 6nemli bir rol oynamasi 6ngoriilmektedir. Bir programlama dili
olarak C# , Java'ya ¢ok benzer ve bu nedenle mobil uygulama gelistirme i¢in idealdir.
Ayrica Microsoft'un destegiyle popiilerligi giderek artmakta Xamarin platformu
sayesinde C# kullanarak tiim mobil platformlarla uyumlu uygulamalar gelistirilmektedir.
Bunlar yerel mobil uygulamalar olmali ve Android, iOS ve Windows gibi cesitli
platformlarla uyumlu g¢alismaktadir. Java'ya gore daha temiz ve daha basit bir dile

sahiptir (Price, 2020).

Objective-C: The Legacy Continues

Objective-C, 10S ve macOS gelistirme i¢in birincil programlama dili olarak zengin
bir gecmise sahiptir. Apple ekosistemini etkilemeyen Objective-C, Apple'n iOS ve
macOS platformlarinda uygulama gelistirmek i¢in kullandig1 orijinal dilidir. Cocoa ve
Cocoa Touch gibi Apple'in temel cercevelerinin ¢ogu orijinal olarak Objective-C'de
yazilmistir. Objective-C, i0S ve iPadOS uygulamalar1 olusturmak i¢in gerekli API'leri
saglayan Cocoa Touch cercevesiyle siki bir sekilde entegre edilmistir. Buna kullanici
arayiizli 6geleri, ag iletisimi, veri yonetimi ve daha fazlasi dahildir. Birgok eski i0OS ve

macOS uygulamasi Objective-C'de yazilmistir. Bu uygulamalarin  bakimi  ve
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giincellenmesi devam etmekte ve Objective-C gelistiricilerinin bu projeler lizerinde
calismalar1 hala talep edilmektedir. Objective-C'nin siirekli gegerliligi, dilde uzmanliga
sahip gelistiricilerin is piyasasinda firsatlara sahip olmasini1 saglamaktadir (DeVoe,
2011).

Objective-C, Apple'm 10S, macOS, watchOS ve tvOS gelistirme icin yeni
programlama dili olan Swift ile tamamen birlikte ¢alisabilir. Bu, gelistiricilerin Objective-
C ve Swift kodunu ayni1 proje iginde birlikte kullanabilecegi ve Objective-C'den Swift'e
sorunsuz bir gecis saglayabilecegi anlamina gelmektedir. Swift'in yiikselisine ragmen,
Objective-C hala dili desteklemeye ve katkida bulunmaya devam eden 6zel bir gelistirici
topluluguna sahiptir. Cevrimigi forumlar, 6greticiler ve agik kaynakli projeler, Objective-
C gelistiricilerinin becerilerini gelistirmeleri ve topluluktaki diger kisilerle isbirligi

yapmalari i¢in kaynaklar saglamaktadir (Cox, Naroff ve Hsu, 2020).

Go (Golang): Streamlined and Efficient

Golang olarak da bilinen Go, Google tarafindan gelistirilen, basitligi, verimliligi ve
eszamanliligt vurgulayan bir programlama dilidir. API'nin tasariminda kullanilan {ig¢
katmanlit mimari, sunum katmanini, is mantig1 katmanini ve veri erisim katmanini
ayirarak gelismis bakim ve 6l¢eklenebilirlik saglamaktadir (Rajput ve Singh, 2023). Go
statik olarak yazilmigtir, yani degigskenler derleme zamaninda tiirleriyle birlikte
bildirilmelidir. Bu, tiirle ilgili hatalarin gelistirme siirecinin erken asamalarinda
yakalanmasina yardimci olur ve kod gilivenilirligini artirir. Go, hizli derleme siirelerine
sahiptir ve gelistiricilerin gelistirme siireci sirasinda hizli bir sekilde yineleme yapmasina
olanak tanir. Bu, dogruluktan 6diin vermeden hiza oncelik veren basit ve etkili bir
derleyici tasarimiyla elde edilir buna bagli olarak Go, sadeligi ve verimliligiyle tnliidiir.
Mobil uygulama gelistirme, mikro hizmetlere ve sunucusuz mimarilere yoneldik¢e Go,
mobil uygulamalar1 destekleyen 6lgeklenebilir arka ug¢ hizmetleri olusturmak i¢in tercih
edilen dil haline gelmektedir (Yellavula, 2017).

Go, okunabilirligi ve siirdiirtilebilirligi 6n planda tutan basit ve 6zl bir s6zdizimine
sahiptir. Gereksiz karmagiklig1 ve ayrintiy1 6nleyerek gelistiricilerin kodu anlamasini ve
yazmasini kolaylastirir. Bu basitlik biligsel yiikii azaltir ve gelistirme siirecini
hizlandirmaktadir. Farkli isletim sistemleri ve mimariler arasinda tasimabilir olacak
sekilde tasarlanmistir ve bu da onu platformlar aras1 uygulamalar olugturmaya uygun hale

getirmektedir. Go derleyicisi, her hedef platform igin yerel yiiriitiilebilir dosyalar
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olusturarak gelistiricilerin uygulamalarin1 farkli ortamlara sorunsuz bir sekilde
dagitmalarina olanak tanimaktadir. Go'nun basitlik, verimlilik, es zamanlilik destegi ve
giiclii araclardan olusan birlesimi, onu Olgeklenebilir, yiiksek performansh ve bakimi
kolay yazilim sistemleri olusturmak i¢in ¢ok uygun hale getirmektedir. Kolaylastirilmig
tasarimi ve gelistirici iiretkenligine odaklanmasi, web gelistirme, bulut bilisim, dagitilmig
sistemler ve daha fazlasi dahil olmak {izere ¢esitli alanlarda artan popiilaritesine katki

saglamaktadir (Rajput ve Singh, 2023).

JavaScript (Node.js): A Force in Backend Development

JavaScript, 6zellikle Node.js ile birlikte, arka u¢ gelistirmede gergekten de 6nemli
bir gilic olarak ortaya ¢ikmistir. Node.js ile gelistiriciler hem 6n u¢ hem de arka ug
gelistirme i¢in JavaScript'i kullanabilir. Bu "tam y1gin JavaScript" yaklagimi, gelistirmeyi
basitlestirir, baglam degistirmeyi azaltir ve 6n ug ile arka ug bilesenleri arasinda kodun
yeniden kullaniminmi1 desteklemektedir. Node.js, diinyanin en biiylik yazilim kaydi olan
Node Paket Y 6neticisi araciligiyla kullanilabilen canli bir modiil ve kitaplik ekosistemine
sahiptir. Gelistiriciler islevsellik eklemek, tiretkenligi artirmak ve gelistirme is akiglarini
kolaylastirmak i¢in iiglincii taraf modiilleri kolayca entegre edebilmektedir (Dayley,
2014).

JavaScript'in her yerde bulunmasi, Node.js ile web tarayicisinin Gtesine gecerek
gelistiricilerin hem 6n u¢ hem de arka ucg bilesenleri olusturmak i¢in aym dili ve
ekosistemi kullanmalarina olanak tanir. Bu, uygulamanin farkli béliimleri arasinda kod
paylasimini, gelistirici isbirligini ve bilgi aktarimini kolaylagtirmaktadir. A¢ik kaynakli
projeler, forumlar, konferanslar ve c¢evrimigi topluluklar araciligiyla bilgi paylasan,
destek saglayan ve ekosisteme katkida bulunan genis ve aktif bir topluluga sahiptir. Hafif
ve kolay odakli mimarisi sayesinde yiiksek diizeyde oOlgeklenebilir ve performanslh
uygulamalar olusturmak i¢in cok uygundur. Yiiksek eszamanlilik, gercek zamanli iletigim
ve mikro hizmet mimarilerine sahip senaryolarda iistiin performans gdstererek modern
web uygulamalar1 ve API'ler olusturmaktadir. Node.js, JavaScript'i sunucu tarafina
tagiyarak, modern, veri yogunluklu ve gercek zamanli uygulamalar olusturmak igin
Olceklenebilirlik, performans ve esneklik sunmaktadir (Wexler, 2019).

2024'teki mobil uygulama gelistirme ortami, her biri benzersiz gii¢lii yonler ve
yetenekler sunan ¢ok ¢esitli programlama dilleri ile karakterize edilmektedir. Uygulama

tasarimcilari, yazilim gelistiriciler yerel gelistirme, platformlar arasi ¢erceveler veya arka
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u¢ hizmetlerine odaklanmaktadir. Teknoloji ve yapay zekanin gelismesiyle bircok alan
da kullanilmaya baglayan mobil uygulama sektorii i¢in dogru se¢ilmis yazilim dili de

kritik 6nem tasimaktadir.
1.15. Mobil Uygulama Magazalari

Mobil uygulama magazalari, mobil uygulamalarin mobil cihazlara yiiklenebilmesi
ve cihaza yiiklendikten sonra gerekli olan giincellemeleri alabilmesi i¢in gereklidir. Mobil
uygulamalar ilk olarak tiiketicilere mobil cihazlariyla birlikte sunulmus ve bu
uygulamalar1 mobil cihazdan kaldirma veya degistirme secgenegi tiiketicilere
sunulmamistir (Kopmaz ve Arslanoglu, 2018). Cihazlara eklenen bu uygulamalar
tiiketicilerin giinliik hayatlarini kolaylastirdikca zaman icerisinde daha fazla ilgi gormeye
baslamis, mobil wuygulamalarin popiilerlesmesi ve c¢esitlenmesi mobil cihaz
kullanicilarinin ilgisini 6nemli dl¢lide artirmistir. Mobil uygulamalara gdsterilen ilgiye
cevap veremeyen sirketler, kendi isletim sistemlerine uygun olmak kaydiyla
gelistiricilerin mobil uygulama gelistirmelerine ve olusturduklart mobil uygulama alanina
yiiklemelerine izin verdiler. O gilinden bu yana mobil uygulama pazari olarak
adlandirilabilecek yeni bir alan ortaya ¢ikti ve igerigi her gegen giin artarak gelisen mobil
sektordeki yerini saglamlastirtyor. Mobil uygulama pazarinda en basarili iki isletim
sistemi Google Android ve Apple 10S platformudur (Kopmaz ve Arslanoglu, 2018).
Mobil uygulama pazarinda en biiyiik paya sahip iki sirketten biri olan Apple, 2007 yilinda
iPhone ile birlikte iOS mobil isletim sistemini piyasaya siirerken, 2005 yilindan bu yana
gelistirilme asamasinda olan Android mobil isletim sistemi 2008'de kullanicilara
sunulmustur (Dongiil, 2013). Mobil cihazlarda kullanilan mobil uygulamalar1 akill
telefonlara indirmek ve uygulamalar1 glincellemek i¢in Android isletim sistemindeki
Google Play Store ve i0OS isletim sistemindeki App Store kullanilmaktadir.

Saglik okuryazarliginin gelismesiyle birlikte mobil saglik, spor ve rekreasyon
aktiviteleri uygulamalar1 insanlarin hayatlarinin bir pargasi haline gelmistir. Saglikh
yasam icin kullanilan mobil uygulamalar genellikle beslenmeyi takip etmek, kilo vermek,
fiziksel aktiviteyi takip etmek, yasam tarzi degisiklikleri yapmak ve kronik hastaliklar
yonetmek icin kullanilmaktadir (Kopmaz ve Arslanoglu, 2018).

Saglikli yasam tarzlarinin gelistirilmesi ve saglikli beslenme yoluyla hastaliklarin

Onlenmesi toplum igin biiyiik 6nem tasimaktadir. Kiiresellesme ile birlikte arzu edilen
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yasam kalitesine ulagmak icin toplumdaki tiim bireylerin beslenme bilincinin artmasi ve

saglikli beslenmenin bir yasam tarzi haline gelmesi gerekmektedir.
1.16. Spor ve Rekreasyon Aktiviteleri Uygulamalari

Bilgi ve veri kaynaginin artmasiyla insanlarda saglik ve spor bilinci de gelismekte
mobil sagli ve mobil spor uygulamalari da hayatimizin bir parcasi haline gelmektedir.
Saglikli ve daha bilingli bir hayat siirmek i¢in tasarlanmis olan mobil uygulamalar, kalp
attm hizi, fiziksel aktivite takibi ve kronik hastaliklarin yonetimi gibi amaclarla
hayatimizdaki yerini almaktadir (Cao vd., 2018).

Saglikli ve kaliteli bir hayat tarzi icin saglikli beslenme yoluyla hastaliklardan
korunmak bir toplum igin yiiksek énem ve deger arz etmektedir. Bireysel saglik ve
toplum sagliginin 6nemi saglik sektoriine harcanan biitcelerin azaltilmasina, ekonomik
zararlarin Onlenmesine ve tibb1 kaynaklarin harcanmasi bakimindan 6nem teskil
etmektedir (Bozdemir, 2021).

Yakin gecmiste kiiresel capta yasanan Covitl9 pandemi salgini bir¢cok sektorii
olumsuz yonde etkilemistir ama saglik ve spor endiistrisinde ciddi yatirim ve yaptirimlar
uygulanmasina neden olmustur (Bozdemir, 2021). Buna bagli olarak saglik ve spor mobil
uygularinin, rekreasyon alanlarinin, acik park ve bahgelerin 6nemi de bir kez daha ortaya
cikmistir. Diinya genelinde biiyiik ve kii¢iik tiim spor organizasyonlarinin bu siiregte iptal
edilmesi veya ertelenmesi durumu, spor ve rekreasyon alanlarinin kullanim sinirliligi,
mobil uygulama tasarimlarinin sayisinda ve kullaniminda artis géstermektedir.

Mobil uygulamalarin énemi spor ve saglik alaninda yeni bir boyut kazanmaya
baslamistir. Ozellikle 2000°’li yillarm basindan itibaren akilli cep telefonlarinin
yayginlagsmasi ve bu cihazlar i¢in gelistirilen saglik ve spor uygulamalari, bireylerin
saglik durumlar1 ve sorunlar1 hakkinda daha bilingli olmalarini saglik ve spor sektoriiniin
daha yakin is birligi yapmalarin1 saglamaktadir (Tezcan, 2016). Tasarlanan mobil
uygulamalar ile bireylerin zaman ve mesafe fark etmeksizin saglik alaninda tibb1 verileri,
spor ve rekreasyon alanlarinda ise giinlilk veri takibini yapabilecegi uygulamalar
tasarlamak amaclanmaktadir (Giiler ve Eby, 2015). Akilli mobil cihaz iireticileri 2011
yilindan itibaren mobil cihazlar iizerinde yapmis olduklar1 yenilik ve gilincellemeleri
mobil uygulamalarda da yaparak kullanicilara sunmaktadir. Bu baglamda akilli mobil
cihazlarin hayatimiza girmesiyle birlikte saglik ve spor sektoriinde de kullanilan mobil

uygulamalarin sayist 6nemli miktarda arttig1 gozlemlenmistir. Bireylerin yapay zeka ve
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teknoloji destekli saglik ve spor alanindaki mobil uygulama kullanim oranlar1 da buna
bagli olarak degisiklik gostermektedir (Ciloglu vd., 2021).

Hizli biiyliyen bilisim diinyasinda teknoloji ile birlikte gelismis isletim sistemlerine
sahip akillt mobil cihazlar, telefonlar, giyilebilir teknolojik aletler, GPS aginin genisligi
bireylerin ihtiyaglarin1 daha pratik ve hizli bir sekilde yapmasini saglamaktadir. Ayn
zamanda rekreasyon alanlarinin park ve bahgelerin kullanimina iliskin ¢evre bilimi, sehir
planlama, psikoloji, sosyoloji ve halk sagligi gibi ¢esitli disiplinlerdeki c¢alismalar
bireylerin spora ve rekreasyon aktivitelerine katilimimi etkilemektedir (Kaczynski ve
Henderson, 2007). Park ve bahgeler, rekreasyon alanlari, bireylerin dinlenme,
sosyallesme, toplumsal etkinlikler ve spor aktiviteleri i¢in bir araya geldigi 6nemli sosyal
alanlar olarak hizmet vermektedir. McCormack ve digerleri (2010)’a gore, bu alanlarin
sosyal etkilesimi kolaylagtirdigini ve topluluk uyumu duygusunu destekledigini,
rekreasyon alanlariin insanlart bir araya getiren ve sosyal baglar1 gili¢lendiren kiiltiirel
etkinliklere, festivallere ve eglencelere ev sahipligi yaparak bireylerin spora ve
rekreasyon aktivitelerine katilimini tesvik ettigini vurgulamaktadir (Kaczynski ve
Henderson, 2007).

Spor ve rekreasyon aktiviteleri i¢in tasarlanan mobil uygulamalari, sedanter
bireylerden profesyonel sporculara kadar c¢ok c¢esitli kullanicilara hitap ederek spor
deneyimlerini gelistirmek, performansi artirmak ve spor diinyasiyla baglantida kalmak
icin firsatlar ve kaynaklar sunmaktadir. Spor mobil uygulamalari, kullanicilarin spor ve
rekreasyon aktivitelerine katilimlarini artirmak, kondisyon ve performansi gelistirmek,
anlik saglik ve hareket kontroliinii takip etmek ve spor topluluguyla baglantida
kalmalarimi saglamaktadir (Glebova ve Desbordes, 2020).

Alt tarafta nitelik ve kullanim alanlar1 bakimmdan ortaya konusmus mobil spor

uygulamalarina yer verilmistir.
1.16.1. Strava uygulamasi

Strava mobil uygulamasi, kullanicilarin  yiiriiyilislerini, kosularini, bisiklet
stirislerini ve diger agik hava etkinliklerini GPS ile takip etmelerine olanak tanimaktadir
ayn1 zamanda kullanicilarin antrenmanlar1 paylasmak ve arkadaslarla rekabet etmek icin
ayrintili istatistikler, veriler, rota olusturma ve sosyal 6zellikleri de kullanicilarina
sunmaktadir (West, 2015). Strava, bisikletciler ve kosucularin aktivitelerini takip etmeleri

ve performanslarina iliskin analizler sunmalar1 i¢in olusturulmustur. Uygulama
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kullanicilar tarafindan istenilen rotanin haritasini ¢ikarir ve ulasilan hizi takip edebilme
Ozelligine sahiptir. Bir rota tamamlandiktan sonra bu veriler, aktivitenin daha sonra analiz
edilmesiyle birlikte uygulamaya ve web sitesine yliklenebilir ve uygulama takipgileri ile
paylasilabilir. Yakilan kalori, ortalama hiz, maksimum hiz, belirli mesafelerdeki hiz ve
kalp atis hiz1 gibi verileri kullanicilara sunmaktadir. Strava'nin diger uygulamalara gore
daha ¢ok tercih edilmesi ve popiiler olmasinin nedeni rekabete verdigi dnemdir (West,

2015).
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Sekil 1.5. Strava uygulamasi (Strava, 2023)

Kullanicilar bir rotay1 veya rotanin kendi belirledikleri bir boliimiinii tamamlamak
icin hizlarin1 veya harcadiklar1 zamani yani aktivite puanlarini analiz edebilirler. Bir lider
tablosu olusturulur ve bireysel kullanicilar, kisisel en iyi seviyeye ulagsmak amaciyla rota
veya farkli kategorilerde aktivite puanlarini biriktirmeyi hedeflerler (Russell, Potts, ve
Nelson, 2023). Strava uygulamasinda bireylerin sosyallesmesine vermis oldugu 6nem
fazladir. Kullanicilar, arkadaslarin1 etkinliklere davet edebilir, arkadaslarinin
etkinliklerini takip edebilir ve performanslarini karsilagtirabilir.

Strava uygulamasinin ozellikleri

X/
L X4

Uygulama fiicretsiz olarak indirilebilir ve kullanilabilir.

% Sezgisel tasarim 6zelligi vardir ve kurulumu kolaydir.

X4

Rekabetci motivasyon anlayigina sahiptir.

L)

4

L)

*,

» Kullanicilar1 daha fazla zorlamaya tesvik eden igerikler kullanilmistir.

40



% Faaliyetlerin analizi yapilmaktadir.

% Sosyal aglarla uyumlu ¢aligmaktadir (Russell, Potts, ve Nelson, 2023).
Uygulamanin dezavantajlari

¢ Strava uygulamasinin yarattigi giderek artan rekabetgi atmosfer ortami, bireylerin
ayni zamanda kendilerini rekabet ortaminda bulmasina neden olur.

¢ Uygulamanin kullanicilarina asilanan rekabet¢i doga nedeniyle, kas-iskelet
sistemi yaralanmalarina veya giizergahta veya trafikte carpigsmalara yol agabilecek
risk alma davranislar1 olusturulabilir.

% Strava, segtiginiz bir konum etrafindaki degisken caplardaki bilgileri gizleyecek
bir gizlilik ayar getirmistir. Ama kullanicilarin kisisel bilgilerine, rotalarina ve
bisikletlerini bagladiklar1 ev veya konum bilgisi hakkinda veri gizliligi i¢in

gizlilik ayarlan gelistirilmektedir.

1.16.2. Helpsteps uygulamasi
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Sekil 1.6. Helpsteps uygulamasi (Helpsteps, 2023)

HelpSteps uygulamasi bir adim sayar, saglik ve sagduyu platformudur. Bireylerin
giinliik adim sayisini1 arttirmak ve tesvik etmek amaciyla tasarlanmistir. Help Steps (HS)
uygulamasi, adimlarin ilk 6nce HS adimina ¢evrilmesini gerektirir. HS adimi
uygulamanin para birimidir. Kullanicilar gilinliik attigt adimlari uygulamanin ana
ekranindan HS adimina doniistiirerek Help Step’te bulunan kampanya ve spor
kuliiplerinin birine diledikleri zaman bagis yapacaginiz yararlaniciya ve takimlara destek
olabilirler. Kullanicilarin bunun i¢in “Adim Gonder” butonuna basip destek olarak

gonderilmek istenilen rakami girip “Adim Gonder” butonuna basmalar1 yeterli
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olmaktadir. Uygulamanin koétiiye kullanimi engellemek adina uygulamada giinde
maximum 25000 adim doniistiiriilmektedir (Vandelanotte vd., 2020).

Help Steps, kalic1 sosyal ve ¢evresel etki yaratmak i¢in hayir kurumlarini, bireyleri
ve kurumsal sponsorlar1 bir araya getiren sosyal odakli bir sirkettir. Help Steps
uygulamasi tamamen ticretsiz bir yazilimdir. Help Steps uygulamasi higbir kigisel veriye
kullanict uygulamada ekrandan onay ve izin vermeden ulasmamaktadir. Yalnizca kayit
asamasinda uygulama, kullanicilara 6zel analizler yapabilmek ic¢in kullanicin gergek kisi
olduguna dair bilgiler istemektedir. Help Steps, konum bilgisi kullanmaz ve bu bilgiye
kullanict izni olmadan erisim saglayamamaktir. Help Steps’te heniiz bireysel kazang
saglanmamaktadir ama uygulama yazilimcilari kullanicilarin ilerleyen zamanda HS
adimlari ile aligveris ve bireysel kullanim yapabileceklerini 6n gérmektedir. Help Steps’te
kullanicilar bagis yapacagi kurumu veya kisiyi kendisi segcmektedir. Kizilay, AHBAP,
HACIKO, TOG, TEGV, UCIM gibi birgok kurumdan herhangi biri segilerek adimlar
ihtiyac sahiplerine ulastirilmaktadir. Ayrica iilkemizde taraftarlar da Fenerbahce SK,
Besiktas JK’ ye adimlarin1 bagislayarak destek olabilmektedir (Bozdemir, 2021).

Help Steps, saglig1 ve hayirseverligi tesvik etmeye yonelik tasarlanan bir mobil
uygulamadir. Uygulama, kullanicilart adim atarken bagkalarina yardim etmeyi
amaclamakta ayni1 zamanda fabrikalar, okullar ve ofislerde kullanima acik is birlikleri
yaparak Help Steps wuygulamasi kullanan sirketlerin sayisimi da arttirmayi
hedeflemektedir. Uygulama kullanicilarin kar amaci glitmeyen kuruluslara adimlarin
bagislayarak destek olmalarimi saglarken, markalarin dijital reklam hedeflerine
ulagsmalarina da yardime1 olmaktadir.

Buna bagl olarak Help Step uygulamasi giincel 2024 verilerine gore, diinya
tizerinde 265 milyar adimin destege doniistiigiinii, 1.7 milyon aktif kullanic1 sayisina
ulastigini, 16 ton mama destegi sagladigini, 7.580 agacin dikildigini, 40 dan fazla yardim
kurulusu ile entegre calistigini ve 25° den fazla bireysel yardim cihazlari ile kullanicilarin
adimlarin1 doniistiirdiiglinii vurgulamaktadir (Vandelanotte vd., 2020).

Help Steps uygulamasinin ozellikleri

¢ Uygulama kullanirken uygulamasinin siirekli agik olmasina gerek yoktur telefonu
kullanicinin iistiinde bulundurmas: yeterlidir.
% Help Steps uygulama magazasindan bagis yapabilir veya uygulamada toplanan

adimlarimizi istediginiz kisiye aktarabilirsiniz.
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% Uygulama igerisinde kullanicilar diger kullanicilara katilim daveti gondererek
bonus HS (HelpSteps) kazanabilir ve bonuslarini bagka kullaniciya devredebilir.

% Uygulama i¢i sik sik giincellemeler yapilmaktadir.

Nike Training Club uygulamasi
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Sekil 1.7. NTC uygulamas: (NTC, 2023)

Nike Training Club, kullanicilart c¢esitli aktiviteler araciligiyla motive edip
yonlendirerek fiziksel aktiviteyi tesvik etmek ve gelistirmek icin tasarlanmis bir mobil
uygulamadir. Uygulanma igerisinde 15 dakikalik, 30 dakikalik ve 45 dakikalik tam viicut
egzersiz antrenman rejimine sahip, gri, siyah ve beyaz renk tonlarinda hazirlanmis bir ara
yiize sahiptir. Her egzersizin Ogretici video goOsterimini igeren Ozel olusturulmus
programlar vardir ve kullanicilara segilen egzersizi nasil gergeklestirecegini gosteren
onceden cekilmis sanal egitmenler ve ses kayitlar ile kullanicilara sunmaktadir (Lin vd.,
2020).

Nike igin bir pazarlama araci olan Nike Training Club, ¢esitli fiziksel aktivite
seviyeleri i¢in antrenmanlar ve kigisellestirilmis uyarlanabilir antrenman planlar
sunmaya yonelik bir uygulamadir. Mobil uygulama magazalarindan hem Android hem
de 10S platformlarinda indirildikten sonra siiresiz olarak iicretsiz kullanilabilmektedir.
Kullanic1 se¢mis oldugu aktivite videolar1 indirdikten sonra siirekli veri baglantisi
olmadan ¢evrimdisi alanlarda da internet baglantis1 olmadan kullanilabilir (Adamakis,
2018).

Nike Training Club uygulamasinin ozellikleri
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¢ Tiim viicuda yonelik, cesitli ekipmanlar kullanilarak yapilan egzersiz planlarini
icermektedir. Her egzersiz i¢in video egitimleri saglayarak belirli bir egzersizin
nasil gerceklestirilecegini gosteren video igeriklerden olusmaktadir.

¢ Kisisellestirilmis, diizenlenebilir ve uyarlanabilir egitim programlar1 ve sosyal
aglarla senkronize etme ve paylagsma 6zelligine sahiptir.

% Nike markasma ait belirli kullanict kitlesinin varligi Nike Training Club

uygulamasinda ¢evrimici topluluk olusturmaktadir. Kullanici dostu ara yiiz ve

kisisellestirilmis ekran 6zelliklerine sahiptir.
Adamakis, 2018’e gore uygulamanin dezavantajlart;

% Givenilirlik, gecerlilik ve etkililik hala belirsizdir.
% Canli paylagim 6zelliginin herkese agik olmasi veri gizliligi ve giivenligi ile ilgili
potansiyel riskler olusturmaktadir.

¢ Yalnizca i0OS ve Android platformu; Windows ve Blackberry gibi telefonlarda

mevcut degildir.

1.16.3. Adidas Training by Runtastic uygulamasi

Gilinlimiizde toplumun her kesiminden insanlar fiziksel aktiviteyi artirmak igin
teknolojiyi kullanmaktadir. Bireyler saglik ve zindeligi en iist diizeye ¢ikarmak i¢in
yenilik¢i teknolojiye glivenerek tercih ettikleri mobil uygulamalardan Runtastic, taninmis
spor giyim markast Adidas'in sahip oldugu dijital bir saglik ve fitness platformudur. Kas
gruplarin1 hedeflemenize ve programiniza uygun benzersiz egzersizler olusturmaniza
olanak tantyan mobil uygulamadir (Aydogdu, 2023).

Adidas fitness takip uygulamalar1 ve hizmetleri liretmek amaciyla Avusturya'da
kurulmus ve yapmis oldugu tasarimlar ile tiiketicinin ilgisini c¢ekerek sektorde ki
konumunu belirlemistir. Spor ayakkabi, spor giyim ve aksesuar iireten sirket son
zamanlarda yapay zeka ve teknolojinin hizli biiylimesine bagl olarak giyilebilir teknoloji
iriinleri ve yapay zeka teknolojisi iirlinleriyle giinlimiiz spor endiistirisinde ki yerini
korumaya caligmaktadir. Bu gelisimlere bagli olarak Adidas, Runtastic'i 2015 yilinda 240
milyon dolara satin ald1 ve 2019 yilina kadar tiim Runtastic kanallarin1 Adidas Runtastic'e
giincellemek icin yeniden markalagma siirecini tamamladi. Adidas markasina ait
Runtastic uygulamasiyla spor mobil uygulama sektoériinde de varligini siirdiirmeye

calismaktadir (Zrenner vd., 2021).
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Sekil 1.8. Runtastic uygulamast (Runtastic, 2023)

Runtastic, baglangigta birden fazla uygulamay1 kullanarak kosu ve bisiklete binme
gibi popiiler sporlara odaklanmis bir uygulamadir. Adidas, yeniden markalama siirecinde
konuyu en 6énemli bulduklar iki uygulamaya indirgemistir. Bunlar; Adidas Running ve
Adidas Training mobil uygulamalaridir. Her iki uygulamaya da erismek ve kisisel
kondisyon gelisiminizi takip etmek i¢in tek bir hesap olarak kullanima erisim izni vardir.
Spor ve rekreasyon aktivitelerine katilim saglayan bireylerin hem gii¢ hem de kardiyo
verilerini toplamak, yonetmek ve analiz etmek icin ihtiyag duydugu bircok seyi
kullanictya sunma vizyonu ile kullanicilar tarafindan tercih edilen mobil uygulama haline
gelmektedir (Zrenner vd., 2021).

Adidas Running uygulamasinda kosarken, yiirlirken, yiiriiylis yaparken veya
bisiklete binerken bireylerin katilim sagladigi spor ve rekreasyon aktiviteleri i¢in puan
kazanma sistemi olusturmaktadir. Kazanilan puanlarin sayis1 spor tiiriine, lilkeye ve
uygulamayla nasil etkilesimde bulunulmasina gore degisiklik gdstermektedir. Ornegin;
bir yarigmaya katilma, sanal yarisa katilma veya bir hedef belirlemeye bagli olarak
degisiklik gostermektedir.

1.16.4. MyFitnessPal uygulamasi

MyFitnessPal, bir kolori takibi ve diyet yonetimi i¢in oyunlagtirma unsurlarini
kullanan bir akill1 telefon uygulamasidir. Uygulama, diyet verilerini manuel olarak girme
veya barkodlar1 tarayarak girme yetenegi ve Ozelligine sahiptir. Uygulama i¢i satin

almalar ve premium siirim i¢in yemek tarama ozelligi gibi 6zellikler saglamaktadir.

Passio Inc. tarafindan gelistirilen ve kullanicilarin telefonlarini adrese entegre ederek
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yemeklerin kaydini tutmasma olanak taniyan bir bilgisayarli goriis teknolojisidir.
MyFitnessPal, kullanicilarina kilo yonetimi ve daha genis saglik hedeflerine ulasma
konusunda gilic verme misyonuyla diinyanin giivenilir ve oOnde gelen beslenme

kaynaklarindan biridir (Evans, 2017).

¢ Add Food

Quesadilla (Asda Chicken
Quesadilla)

myfitnesspal Ia)

Sekil 1.9. MyFimessPal uygulamasi (MyFitessPal, 2023)

MpyFitnessPal, egzersiz ve kalorileri izlemeye yonelik dl¢iimlerle birlikte 14 milyon
yiyecek verisine erigsime sahiptir. MyFitnessPal, kullanicinin toplam karbonhidrat, yag ve
protein aliminin yani sira tiim yiyeceklerin makro besin igerigini de dogru bir sekilde
izlemek i¢in kullanilmaktadir (Gordon, Althoff ve Leskovec, 2019). Uygulama, iicretsiz
ve Premium iiyelik olmak iizere iki tiir hizmet vermektedir. MyFitnessPal uygulamasi,
2005'ten bu yana 120'den fazla iilkede 200 milyondan fazla kullaniciya yiyecek alimlarini
kaydetme, egzersiz aktivitelerini ve kilolarin1 kaydetme, saglikli yasam aligkanliklarini
takip etme ve saglik ve fitness hedeflerine ulasma imkam sunmaktadir. Ucretsiz hesap
kalorileri, aktiviteyi ve kiloyu takip etmenize izin verirken MyFitnessPal Premium da
uygulama i¢i satin almalarla birlikte bagka bir¢ok hizmet daha sunmaktadir.
MyFitnessPal Premium, kullanicilarin beslenmeyle ilgili verileri anlamasina yardimci
olur ve yediginiz her seyin kalori dokiimiinii vermektedir. Boylece kullanicilar her giin
ne kadar makro besin aldiklarmi takip edebilmeleri amaglanmaktadir. MyfitnessPal
uygulamasinin diger spor ve rekreasyon aktiviteleri uygulamalari ile karsilagtirilmamasi

gerekir, uygulama egzersizin nasil dogru yapilmasindan c¢ok spor ve rekreasyon
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aktivitelerine katilim Oncesinde, sirasinda ve sonrasindaki beslenme ve kalori takibi
hizmeti lizerine uygulama gelistiriler tarafindan tasarlanmistir (McCaig vd., 2020).

Uygulamanin olumlu yonleri; gida ve besin degerleri veritabani agisindan genis bir
yelpazeye sahip olmasidir. Birgok uygulama ve cihazla uyum, ayn1 zamanda kolay giris
kontrolleri ile kullanici dostudur.

Uygulamanin negatif yonleri; yemek tarifleri ve videolar gibi ek igeriklerin iicretsiz
kullanilmamasi, uygulama i¢i satin almalar ¢ok fazla iicretsiz sliriim ozelliklerinin
oldukca az olmasi kullanicilan tarafindan yapilmis geri doniitlerdir. Ayn1 zamanda her

dile uygun olmamasiyla dil sinirlilig1 vardir.
1.16.5. Peloton uygulamasi

Peloton, New York merkezli bir Amerikan egzersiz ekipmani ve medya sirketidir.
Sirketin {irlinleri, bir abonelik hizmeti araciligiyla canli ve istege bagh fitness dersleri
yayinlayan, internete bagli dokunmatik ekranlarla donatilmig sabit bisikletler, kosu
bantlart ve kapali mekan egzersiz uygulamasidir. Peloton uygulamasma kullanicilar
uygulama magazalarindan Apple App Store ve Google Play tizerinden kolayca ulasim
saglayabilmektedir. Uygulamay1 indirdikten sonra, uygulama i¢i satin almalar ve
hizmetler mevcuttur. Uygulama kullanicilarin {icretsiz deneme siirecini deneyimledikten
sonra programlara abone olmasini hedeflenmis aylik ve yillik 6demeler yapabilecekleri
programlardan olugmaktadir. Peloton, egzersiz ekipmanlarindaki derslere ve ek
ozelliklere erisim i¢in aylik ve yillik uygulama hizmeti ticreti almaktadir. Peloton, fitness
ve saglik sektoriinlinde birgok alaninda faaliyet gostermektedir. Bunlar; birebir ve grup
seanslt spor ve fitness antrenmanlarinin yer aldig1 kisisel antrenorler ve sinif kategori
ozelliklerine yer vermekte ayni zamanda Peloton'un yogun olarak yaristigi bir diger
kategori ise egzersiz ekipmanlaridir (Berkowitz, Dzara ve Simpkin, 2021).

Uygulama kullanicilari, ¢ok cesitli siniflar arasindan se¢im yapabilecek ve hem
canli hem de istege bagli secenekleri tercih edebilmektedir. Peloton uygulamasi
kullanicilardan Tread, Bike and Bike, Guide veya Rower gibi uyumlu bir {iriinle
kullanmak i¢in daha yiliksek bir abonelik iicreti almaktadir. Bunun nedeni, yalnizca
telefonunuzdaki uygulamayla kullanamayacaginiz ek ozelliklere sahip olmasidir (Ruth,
Willwacher ve Korn, 2022).

Peloton, egzersiz makinelerini kullanarak bisiklet siirme ve kosu dersleri ayni

zamanda kuvvet antrenmani, yoga, kardiyo aerobik egzersiz, meditasyon, esneme,
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pilates, yiiriiyiis egitim kampi, bisiklet egitim kampi ve yliriiylis dersleri de sunmaktadir.
Dersler giinliik olarak kaydedilebilir ve istege bagli erisim ile Peloton kiitliphanesine
yiiklenebilmektedir. Peloton ayrica Alicia Keys, Britney Spears ve Bon Jovi gibi 6ne
c¢ikan miizisyenlerin calma listelerini igeren Sanat¢i Serisi gibi 6zel temali sinif
formatlarina da sahiptir. Ayn1 zamanda uygulama goniilliilik ve iinlii isbirliklerini de

icermektedir (Winchester, Pleggenkuhle ve Bass, 2021).

30 min Full Body Strength

Warmup

R 8yless sims

Sekil 1.10. Peloton uygulamast (Peloton, 2023)
Uygulumanin avantajlari; gliniin her saati spor veya rekreasyon aktivitelerine
katilim saglayabilme, diger teknoloji cihazlariyla uyumlu ¢alismaktadir.
Uygulamanin dezavantajlari; uygulama i¢i ¢ok fazla satin almalarinin olmasi,

ekipman destegine ihtiya¢ duyulmasidir.
1.16.6. Home Workouts uygulamasi

Home Workouts, tiim ana kas gruplarini ve giinliik egzersiz rutinleri saglayan mobil
uygulamadir. Uygulama, kullanicilarin glinde sadece birka¢ dakika i¢inde spor salonuna
gitmelerine gerek kalmadan evde kaslarimi gelistirmesini ve formlarini korumasini
hedeflemektedir. Uygulamanin sundugu biitiin aktiviteler i¢in ekipmana veya antrenore
gerek olmaksizin, kullanicilarin tiim egzersizlerin sadece viicut agirlig ile yapabilecegi

sekilde tasarlanmistir (Qi ve Chen, 2021).
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Sekil 1.11. HomeWorkouts uygulamas: (HomeWorkouts, 2023 )

Uygulama, sadece bir kas gelistirme uygulamas1 degil, ayn1 zamanda bir kuvvet
antrenmani uygulamasidir. Uygulama da tam viicut egzersizleri de bulunmakta ve tiim
egzersizler uzmanlar tarafindan tasarlanmistir. Uygulama saglik ve fitness kategorisinde,
yiiz milyondan fazla Android ve AppleiOS kullanicisina sahiptir. Home Workouts
uygulamasi, egzersiz hatirlaticilari, egzersiz planinizi gésteren ve ilerlemeyi takip eden
grafikler icermektedir (Mohamed vd., 2022). Uygulama igerisinde her egzersiz i¢in
animasyonlar ve video rehberligi sayesinde dogru form ve uygulanma sekilleri sunulmus
ayn1 zamanda aktif iiyelik i¢in aylik ve yillik olarak daha fazla avantaj saglayan uygulama
i¢i satin almalarda mevcuttur (Qi ve Chen, 2021).

Uygulamanin olumlu yonleri; antrenman ilerlemesini otomatik olarak kaydetmesi,
kisisel antrendr hizmetinin olmasi ayn1 zamanda sosyal medyada platformlari ile uyumlu
calismaktadir.

Uygulamanin olumsuz ydnleri; uygulama i¢i ¢ok fazla satin almalarin olmasi, coklu

dil 6zelliginin olmamasidir.
1.16.7. FitBit uygulamasi

Fitbit uygulamasi, Windows cihaziniza indirebileceginiz iicretsiz bir aktivite takip
aracidir. Fitbit kullanicilarinin ilerlemelerini dogrudan masaiistiinden takip etmelerine
yardimcr olmak ig¢in tasarlanmistir. Uygulama, akilli saat ve cihazlarla senkronize
olmakta ayni1 zamanda kullanicilara ge¢mis saglik istatistiklerinin Ozetlerini de
sunmaktadir. Windows i¢in Fitbit uygulamasini kullanarak hizli giinliikler eklemek de

miimkiindiir (Ringeval vd., 2020).
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Sekil 1.12. Fitbit uygulamas: (Fitbit, 2023)

Fitbit markasi, kablosuz o6zellikli giyilebilir teknoloji, fiziksel kondisyon
monitorleri ve akilli saatler, adim oSlgerler ve kalp atis hizi, uyku kalitesi ve ¢ikilan
merdivenlerin yani sira ilgili yazilimlar i¢in monitdrler gibi aktivite takipgilerinin bir
serisidir. 2007'den 2021'e kadar tiiketici elektronigi ve fitness sirketi olarak faaliyet
gostermistir ancak sirket, Ocak 2021'de Google tarafindan satin alinmistir. Fitbit, diinya
capinda 29 milyondan fazla aktif kullanicis1 var ve 120 milyondan fazla giyilebilir
teknolojik iirlin satig1 gerceklestirmistir. Fitbit cihazlarin1 kurmak ve kullanmak igin
kullanicilarin Fitbit uygulamasinda bir hesap olusturmasi ve veri toplama, aktarma ve
gizlilik kurallarin1 kabul etmesi gerekmektedir (Ringeval vd., 2020).

FitBit uygulamasi, saglik, fitness ve uykuyla ilgili verilerde sunarak bireylerin
giinliik rutin ve hedeflerini degistirmeyi amaglamaktadir. Uygulama igerisinde uzman
egitmenler tarafindan yiiriitiilen kuvvet antrenmanlari, bisiklet, dans, kardiyo, yoga, ve
meditasyon gibi aktiviteler bulunmaktadir (Peart, Balsalobre ve Shaw, 2019).

Fitbit uygulama band1 kullanmaya bagsladiginizdan beri performansinizi gérmenizi
saglamaktadir. Ancak, uygulamanin akilli giyilebilir teknoloji {riinleriyle ve saatlerle
senkronize edilebilmektedir. Kullanicilar uygulamaya verileri manuel olarak
kaydedebilir, alarmlar ayarlayabilir, ortalama kalp atis hiziniz1 kontrol edebilir, ekraniniz1
ozellestirebilir, uyku diizeninizi takip edebilir ve mesaj gonderip almak i¢in sosyal

kanallarla entegre calisabilmektedir.
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Uygulamanin olumlu yonleri; Indirmesi ve kullanmasi iicretsiz, gegmis verileri
goriintlilemenizi saglar, veri kaydetme ve alarm ayarlama segenegi, tiim verileri otomatik
olarak senkronize etme se¢enekleri mevcuttur

Uygulamanin olumsuz yonleri; Bir Fitbit cihaz1 gerektirir. Dil ¢esitliginde sinirlari

vardir.
1.16.8. Lose it: Calorie Counter uygulamasi

Lose it uygulamasi kullanicilarin kaloriyi, giinliik egzersiz ve kilo hedeflerini takip
etmesi ic¢in tasarlanmis bir mobil uygulamadir. Uygulama igerisinde egzersiz takibi,
giyilebilir teknoloji cihazlartyla senkronize calisabilme, beslenme bilgilerini otomatik
kaydetme ve paketlenmis gidalarin barkodlarini taratma &zelliklerine yer verilmektedir

(Weech, 2023).

Sekil 1.13. Loseit uygulamasi (Loseit, 2023)

Hatirlaticilar, tartimlarin, antrenmanlarin, 6giinlerin ve diger etkinliklerin ne zaman
planlandigini kullanicilara bildirirken basar1 rozetleri 6zelligi ile de ilerlemeyi takip
etmektedir. Lose it, ayrica aktivite dlizeyi ve yiyecek tiiketimi gibi verileri de takip eder
ve kullanicilarin gida iirlinleri i¢in barkodlar: tarayarak ve ardindan iirlinler i¢in kalori
bilgilerini alarak tiiketilen kalorileri takip etmelerine olanak tanimakla beraber bir gida
tiriiniindeki kalori miktarin1 da tahmin etmektedir. Ayn1 zamanda kullanicilar, hedef
belirleme, makro besinleri takip etme, giinlilk su tiiketimini takip edebilmektedir

(Milliard, 2019).
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Weech’e (2023) gore, uygulama i¢i satin almalarla mevcuttur ve premium
stirimdeki kullanicilar ayrica saglik ve egzersiz uygulamalarint senkronize edebilir,
gruplar olusturabilir, kullanicilarin gida 6gelerini resme gore veya yazili gida maddesine
gore takip etmelerine olanak taniyan gida gorseli tanima yazilimini kullanabilmektedir.
Lose It uygulamasi ayn1 zamanda gruplara katilma ve ilerlemeyi arkadaslarla paylasma
gibi sosyal 6zelliklere de sahiptir. Uygulamanin premium siiriimii, kullanicilarin saglikli
veya araliklt beslenme gibi belirli diyetlere, 6zel diyet programlarina ulasma olanagi
tanimaktadir. Lose it: Calorie Counter uygulama magazalarindan indirilmekte Iphone ve
Adroid telefon, tablet veya bilgisayar ile kullanilmaktadir.

Uygulamanin olumlu yonleri; uygulama igerisindeki kullanici tercihlerinin
cesitliligi artirarak kisiye 6zel beslenme ve diyet programlar: sunmaktadir.

Uygulamanin olumsuz yonleri; uygulama i¢i satin alma hizmetlerinin fazlaligi ayni

zamanda dil ¢esitliliginin az olmasidir.
1.16.9. Better Me: Mental Health uygulamasi

BetterMe, sagligin tiim yonlerini koruma vizyonu ile olusturulmus bir saglik ve
fitness uygulamalari ekosistemidir. Sirket 2016 yilinda Kiev'de Victoria Repa ve Vitaly
Laptenok tarafindan kurulmustur. Ilk uygulamalar1 BeautyHub'a baslayarak sosyal
medya platformlarinda saglik ve refahla ilgili caligmalar ve makaleler yayinlayarak belirli
bir izleyici kitlesine ulagsmislardir (Copeland, 2023). 2018 yilina gelindiginde
uygulamanin ad1 BetterMe olarak degistirilerek kullanicilara kisisellestirilmis fitness ve
diyet programlar1 6zelliklerini sunmustur. Bu yenilik beraberin uygulama kullanicilarinin
sayisint arttirarak uygulamanin ilk yilinda 10 milyon indirilmesine neden olmustur.
Uygulama 1500'den fazla antrenmana, kisisel antrenorlere, gilinliik kisisellestirilmis
yemek planlarina ve ilerleme takibine {icretsiz erisim icermektedir (Guo ve Bian, 2023).

Uygulama ayrica hamile kadinlar, yashlar ve engelliler icin 6zel egzersiz
programlarinin yani sira diyabet gibi rahatsizliklar1 olan kisiler i¢in 6zel diyetler de
sunmaktadir. 2018 yilinda BetterMe: Mental Health olarak ismini degistirerek
kullanicilara kisisellestirilmis bir giinliik egzersiz plani, nefes egzersizleri, meditasyon
kurslar1 ve uyku takibi gibi hizmetlerde sunmaya baglamistir. BetterMe, bireylerin
kondisyonlarin1 gelistirmelerine, kilo vermelerine ve daha saglikli bir yasam tarzi

benimsemelerine yardimei olacak bir dizi mobil uygulama sunmaktadir.
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Sekil 1.14. BetterMe uygulamasi (BetterMe, 2023)

Uygulamalar, kullanicilara yapay zeka tabanli bir egzersiz programi ve kilo ve
fitness hedeflerine, yiyecek tercihlerine ve diyet kisitlamalarina dayali yemek planlar
sunmaktadir. BetterMe, COVID-19'un spor salonlar1 ve fitness merkezlerinin
kapanmasina neden olmasi ve saglik ve fitness uygulamalarina olan talebin artmasinin
ardindan Mart 2020'den bu yana uygulama kullanici sayisinda hizli bir biiyiime
yasanmustir. Uygulama yapay zekd ve teknolojiyle veri tabanlarmi kullanarak
kullanicilarin hedeflerine ulagsmalarina yardimeci1 olan bir egzersiz ve beslenme
kombinasyonudur. Uygulamanin olumlu yonleri; kullanicilarin saglik ve spor alanlarinda
aradiklar1 6zel programlarini sunacak ko¢ hizmetinin olmasi, uygulamanin bazi
hizmetlerinin {icretsiz olarak kullanilmasidir. Uygulamanin negatif yonleri; sadece
BetterMe Band ile kullanilabilmekte diger giyilebilir cihazlarla entegresyonunun
olmamasidir (Copeland, 2023).

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik diinya ¢apinda kullanilan mobil uygular
ayni zaman da spor ekonomisine de ¢ok biiyiikk katki sunmaktadir. Yukarida diinya
genelinde en ¢ok kullanilan spor mobil uygulamalarina yer verilmistir. Statista 2024 Ocak
ay1 verilerine gore, MyFitnessPal, 12 milyon ABD dolarindan fazla uygulama i¢i gelir
elde eden lider fitness ve spor mobil uygulamasidir. Strava, Google Play ve Apple App
Store iizerinden yaklagik 5,68 milyon ABD dolar1 toplam gelir elde ederek ikinci sirada
yer almaktadir. Peloton yaklasik bes milyon ABD dolar1 gelir elde ederken, popiiler
giyilebilir fitness ve saglik takip cihazlarinin adini tasiyan mobil uygulama Fitbit, marka
sirketinden 4,18 milyon ABD dolar1 ve Google destekli uygulamasindan 4,12 milyon
ABD dolar1 gelir elde etmistir (Guo ve Bian, 2023).
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2. YONTEM

Bu aragtirma nitel arastirma yontemi temel timevarim yaklagimi ile tasarlanmistir.
Tiimevarimsal arastirma kesifseldir, esnektir ve nitel analize dayanir. Tiimdengelimli
arasgtirma ise bir seyi kanitlamakla ilgilidir ve yapilandirilmis olup nicel analize dayanr.
Aragtirmada yer alan katilimcilarin duygu, diisiince, deneyim ve bakis agilari ile spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasarim
faktorleri belirlenmeye calisilmistir. Caligmada arastirma konusuna uygun yazilim
gelistiriciler, akademisyenler, miihendis ve yoneticilerin bilgisine bagvurulmustur.
Arastirmada lawshe teknigi ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile alan uzmanlari ile
goriismeler planlamistir. Alan uzmanlarinin goriislerine dayanilarak, mevcut yasa
mevzuat ve yonergeler incelenerek spor ve rekreasyon aktivitelerinde yapay zeka ve
teknoloji tabanli mobil uygulama tasarimi faktorleri belirlenmeye caligilacaktir. Yontem
boliimiinde arastirma modeli, evren ve 6rneklem, veri toplama teknigi ve analizi hakkinda

bilgi paylasilmistir.
2.1. Arastirmanin Problemi

Saldamli ve Can’ a (2019) gore, arastirma problem ¢dzmeye yonelik siirectir.
Arastirma problemi belirlenerek, problemi yaratan nedenler bulunarak problemin ¢6ziimii
icin istenilen duruma ulasilmasidir. Arastirmanin problemi, arastirmacinin dikkatini
cektigi ve ¢oziimlenmesi gerektigini diisiindiigli genel ifadelerdir (Baltaci, 2019). Giin
gectikce spor ve rekreasyon sektoriinde rekabet yogunlugunun yapay zeka ve teknolojiye
bagli olarak artmasi, mobil uygulamalarmm kullanim artisini, kullanici taleplerinin
degismesi ile spor olgusunun mevcut yenilikleri takip etmesi ve yenilenmesini
beraberinde getirmektedir. Yakin zamanlarda yasadigimiz Covitl9 pandemi salgini,
savaglar, ekonomik krizler gibi kiiresel olaylarin sonucunda bireyler daha agik alanlari
veya kendi yasam alanlarina yonelmektedir bu durum ise beraberinde mobil
uygulamalarin kullanimint arttirmistir. Uygulama kullanicilarin beceri diizeylerine,
kondisyonlarina ve bireysel hedeflerine gore kisisellestirilmis antrenman ve beslenme
oOnerileri ile birlikte bireysel ya da toplu katilim saglayabilecekleri aktiviteler, etkinlikler
ve yararlanabilecekleri spor ve rekreasyon alanlarini iceren bir mobil uygulamanin
olmamas1 arastirmanin problemidir. Bu baglamda arastirmanin sorusu; spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama

tasarimi faktorleri nelerdir? seklinde olusturulmustur.
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Bu arastirma sorusuna bagl alt arastirma sorulart ise sunlardir;

% Spor mobil uygulama hizmeti iireten ayn1 zamanda uygulamalar1 kullanan bir
kullanici olarak bir spor mobil uygulamasinda olmasi gereken 6ncelikli ihtiyaglar
ve tercihler nelerdir?

¢ Mobil uygulama tasarimcilari, kapsayici spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik
mobil uygulamalar i¢in hangi 6zellikleri ve tasarim ilkelerini kullanmalidir?

* Spor ve rekreasyon mobil uygulamalar1 farkli yeteneklere sahip kullanicilara

erisilebilirlik saglayacak sekilde nasil tasarlanabilir?

2.2. Arastirmanin Amaci

Mobil spor ve rekreasyon uygulamalari, kisilerin belirli bir yere bagli olmaksizin
istedikleri ortamda spor/rekreasyon aktivitelerine ve alanlarina kolayca ulasabilmeleri ve
dinamik olarak bulunduklari konum ve mekéana gore aktivite yapabilmeleri i¢in tegvik
edici calismalar icermektedir. Bu baglamda aragtirmanin amact; kullanicilarin, diger spor
severler, takimlar ve antrendrlerle baglanti kurmasina, bulundugu konuma yakin
rekreasyon ve spor alanlarim1 degerlendirebilecegi, ayn1 zamanda rekabet ortaminin
saglanmast ve kullanicilarin igbirligi yapmasma olanak taniyan sosyal oOzellikleri
birlestiren canli bir kullanici toplulugundan olusan yeni bir spor uygulamasi tasarlamak
ayn1 zamanda, kullanic1 katilimini arttirarak fiziksel aktiviteyi tesvik etmek, daha genis
spor ve teknoloji ekosistemine katkida bulunmasi hedeflenen yeni bir spor ve rekreasyon

mobil uygulamasi tasarimi faktorlerini belirlemektir.
2.3. Arastirmanmin Simirhihiklar:

Belirlenen amag ve aragtirma sorular1 dikkate alinarak arastirma asagida belirtilen
stirliliklar ¢ergevesinde yiiriitiilmiistiir.
1. Arastirma,  yapay zeka ve teknoloji kullaniminda gorev alan yazilim gelistirici,

miihendis ve yoneticiler ile sinirlandirilmistir.

2. Arastirma, mobil uygulamalardan sadece spor ve rekreasyon aktiviteleri

uygulamalariyla sinirlandirilmastir.

2.4. Arastirmanin Modeli

Arastirmanin modeli, nitel aragtirma ydntemlerinden durum calismast olarak
belirlenmigtir. Nitel arastirmalarda durum c¢alismasini Merriam (2013) gergevesi belirli

bir sistemin ayrintili incelenmesi olarak tanimlamaktadir. Creswell (2007) ise durum
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caligmasini bir zaman igerisinde birden fazla dogru veri toplama araglarini (gozlem,
goriisme, dokiiman...) bir arada kullanarak derinlemesine incelenen durumlar olarak
tanimlamaktadir. Durum caligmasi, sistemli veri toplama, diizenleme, analiz etme ve
sonuglart ortaya ¢ikarma siirecidir (Patton, 2014). Spor ve rekreasyon aktivitelerine
yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli uygulama tasarimi faktorlerinin belirlenmesi igin

durum betimlemesi ve bu model tercih edilmistir.
2.5. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini Tiirkiye ve Avrupa Birligi tilkeleri igerisinde {iriin ya da
hizmet saglayan yazilim gelistirici, akademisyen, miihendis ve yoneticiler
olusturmaktadir. Evrenin tamamina ulasilabilmesi zaman, maliyet ve insan kaynaklari
acisinda ¢ok zor oldugu i¢in amagh 6rnekleme tekniklerinden Slgiite dayali 6rnekleme
teknigi ve gorlismenin yapilacagi katilimeiya ulagilmasinin giic oldugu durumlarda bir
katilimei ile gorustildiikten sonra o kisinin yonlendirdigi bagka bir kisiye ulagilarak
kartopu drnekleme teknigi ile yapay zekd ve teknoloji alaninda hizmet veren 12 alan
uzmani Ornekleme dahil edilmistir. Arastirmaya katilan katilimeilara ait uyruk, cinsiyet,
yas, egitim durumu, hizmet yili ve sektor icerisindeki alanlar1 Tablo 2.1.°de yer

almaktadir.

Tablo 2.1. Yar: yapilandirilmis gériismelere ait katilimci bilgileri

Katilimc1 Uyruk Cinsiyet Yas Egitim Calisma  Sektor Icerisindeki Alam
Siiresi

Katihimer 1 NL Erkek 48  Yiiksek lisans 19 yil Yazilim Miihendisi/ Proje

Y dneticisi

Katilimai 2 TC Erkek 34 Doktora 10 y1l Miihendis/Yazilim

Gelistirici

Katihima 3 RO Kadin 46 Doktora 18 yil Mobil Yapay zeka ve

Teknoloji Yoneticisi

Katilimar 4 UK Erkek 52 Yiiksek lisans 30 yil Bas Program

Yoneticisi/Kidemli

Yazilim Gelistirici

Katihma1 5 CM Erkek 30  Yiiksek lisans 8 yil Program ve Yazilim

Gelistirici

Katihmc1 6 TC Kadin 28 Lisans Syil Yazilim Miihendisi/

Uygulama Tasarimcisi

Katilimer 7 TC Erkek 35  Yiiksek lisans 8 yil Miihendis / Yazilim

Gelistirici

Katihhma1 8 GR Erkek 47  Yiksek lisans 18 yil Kidemli Yazilim ve

Program Gelistirici
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Tablo 2.1. (Devam) Yar: yapilandirilmig goriismelere ait katilimci bilgileri

Katilhhme1 9 NL Kadin 46 Doktora 15 yil Web Tasarimcist/
Uygulama Kurucusu

Katilimer 10 TC Erkek 33 Yiiksek lisans 10 y1l Kidemli
Program Gelistirici

Katilimer 11 TC Erkek 27 Lisans Syl Miihendis / Yazilim
Gelistirici

Katihme 12 NL Erkek 38  Yiiksek lisans 14 yil Kidemli Yazilim

Gelistirici - Miihendis

Tablo 2.1°e gore katilimeilarin 2°si kadin, 10°u erkektir. Katilimcilarin yurtici ve
yurtdist alanlarda ¢alisan 2 lisans, 7 yiiksek lisans, 3 doktora mezunudur. Arastirmada
yabanci uyruklu kisilerde oldugundan dolayi, gériismeler hem Tiirkce hemde Ingilizce
dilinde gergeklestirilmistir. Bu alanda bes y1l ile otuz yil arasinda degisen is tecriibelerine
sahip yazilim gelistirici, mithendis, akademisyen, isletmelerde yonetici ve ya personel,
olarak caligmaktadir. Alan uzmanlanyla goriisiilmiis, gerekli etik kurul raporu ve
goniilliiliik onam formu doldurulmustur. Her iki taraf i¢inde bu caligmanin ve
katilmcilarin gizlilikleri esastir. Yapay zeka ve teknoloji alaninda hizmet veren alan
uzmanlariyla goriisiilmiistiir. Gorlisme stireleri 30dk ile 60dk arasinda degisiklik

gostermektedir.
2.6. Veri Toplama Siireci ve Analiz

Aragtirma kapsaminda dokiiman analizi (literatiir tarama), gorlisme (yari
yapilandirilmig) ve lawshe teknigi kullanilmistir. Literatiir taramast sonucu ulasilan
verilerden elde edilen sorular lawshe teknigi ile alan uzmani akademisyenlerin
goriislerine sunulmustur. Alan uzmani1 akademisyenlerde alinan doniitler ile goériisme
sorular1 olusturulmustur. Yapay zeka ve teknoloji alaninda hizmet veren alan
uzmanlarindan veri toplamak i¢inyar1 yapilandirilmis goriisme tekniginden

yararlanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme icin olusturulan sorular ekte verilmistir.
2.6.1. Dokiiman analizi

Bowen, (2009) caligmasinda dokiiman analizi, yazil1 belgelerin igerigini titizlikle
ve sistematik olarak analiz etmek i¢in kullanilan bir nitel arasgtirma ydntemi olarak
tanimlanmaktadir. Yine ayn1 calismada dokiiman analizi, basili ve elektronik materyaller
olmak iizere tiim belgeleri incelemek ve degerlendirmek i¢in kullanilan sistemli bir

yontemdir. Wach’ a gore, (2013) yazili kaynaklarin sistemli bir sekilde taranarak analiz
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edilmesine dokiiman analizi denmektedir. Resmi ya da 6zel belgelerin toplanarak sistemli
bir sekilde incelenmesi ve 6nemini, niteligini ve niceligini saptanmasi siirecidir. Kisacasi
dokiiman analizi arastirilmasi amaglanan konu, olgu hakkinda var olan yazili veya
elektronik belgelerin toplanmasi, incelenmesi, sorgulanmasi ve degerlendirilmesi
stirecinde meydana gelen islemler biitiintidiir (Kiral, 2020).

Calismada mobil uygulama tasarimlar1 hakkinda dokiimanlara yazili ve elektronik
ortamda ulagilmaya calisilmistir. Dokiimanlarin ¢alisma ile uygunlugu kontrol edilerek,
gerekli kisitlamalar yapilmis ve ¢alisma ile uygun dokiiman-literatiir verileri ¢alismanin

alan yazin kismina dahil edilmistir.
2.6.2. Lawshe teknigi

John H. Lawshe tarafindan 1975 yilinda gelistirilen lawshe teknigi, anket
tasariminda igerik dogrulama ve uzman goriisii i¢in akademik arastirmalarda yaygin
olarak taninan bir yontem olarak kullanilmaktadir. Lawshe Teknigi, bir anket veya
arastirma aracindaki 6gelerin uygunlugu ve netligi konusunda uzman yargilarinin elde
edilmesini igeren bir icerik dogrulama yontemidir. Bu yaklasim, bir anketin igeriginin
Ol¢iilen yapiya uygun olmasini saglamak agisindan 6zellikle tercih edilmektedir. Uzman
goriisliniin  kullanilmasi, arastirma aracinin gecerliligini ve giivenilirligini artirarak
calismanin genel kalitesine katkida bulunmaktadir (Yurdugiil, 2005).

Lawshe Teknigi tipik olarak bir anketteki her bir 6geyi arastirma yapisiyla ilgisi
acisindan degerlendiren bir uzman panelini igermektedir. Uzmanlar, alandaki bilgi ve
deneyimlerine dayanarak degerlendirmelerde bulunur veya goriislerini bildirirler. Siireg
genellikle ii¢ temel kriteri icermektedir;

Uygunluk: Arastirmaci, her bir maddenin amaglanan yapiy1 ne 6l¢iide dogru sekilde
yansittigint degerlendirir ve dogru bilgiyi sunmaya dzen gosterir.

Aciklik: Aragtirmaci, katilimcilarin kolayca anlayabilmesini ve yanitlayabilmesini
saglamak i¢in her bir maddenin agikligin1 ve anlasilirligini degerlendirir.

Onem: Lawshe Tekniginin bazi varyasyonlari, yapmin 6lgiilmesinde her bir
maddenin 6neminin degerlendirilmesini de igermektedir.

Lawshe teknigi uygulama adimlari agagidaki gibidir;

Uzman Se¢imi: Lawshe Tekniginin basarisi i¢in uzmanlarin dikkatli se¢cimi ¢ok
onemlidir. Uzmanlarin ¢alisma alaniyla ilgili bilgi ve deneyime sahip olmasi

gerekmektedir.

58



¢ Anket Maddelerinin Hazirlanmasi: Arastirmacilar, arastirma hedeflerine ve teorik
cerceveye dayali olarak baslangic anket maddeleri setini gelistirirler. Bu
baglamda bu caligmada belirlenen anket maddeleri 6 maddeden olusmaktadir.
Bunlar;

¢ Acilis Sorulart

< Teknoloji ve Yapay Zeka Kullanimu ile Tlgili Genel Sorular

% Spor ve Spor Uygulamalar1 Teknolojisi Alani ile Ilgili Sorular

% Spor Uygulamalar1 ve Mobil Uygulama Kullanimu ile Tlgili Sorular

% Yazilim Gelistirme ile ilgili Sorular

% Spor Uygulama Tasarimi ile ilgili sorulardir.

Uzman Degerlendirmeleri: Uzmanlar her bir soruyu belirlenen kriterlere gore ayri
ayrt derecelendirmistir. Derecelendirmeler uygun, uygun degil ve diizeltme seklinde
diizenlenmistir.

Veri Analizi: Arastirmacilar, degisiklik veya eleme gerektiren 6geleri belirlemek
icin uzman derecelendirmelerini analiz eder. Igerik dogrulama siirecinin saglamligini
artirmak i¢in uzmanlar arasinda fikir birligine varilabilir.

6 kisimdan olusan ilk goriisme formu igin toplam 45 soru olusturulmustur.
Arastirmada uzman goriis formu uzmanlar bilgilendirme ve miisaade izin yazi metni ile
degerlendirme sorularindan agilis sorulari bes, teknoloji ve yapay zeka kullanimu ile ilgili
genel sorular1 dort, spor ve spor uygulamalar1 teknolojisi alani ile ilgili sorular1 on bir,
spor uygulamalar1 ve mobil uygulama kullanimi ile ilgili sorulari on adet, yazilim
gelistirme ile ilgili sorular on adet ve spor uygulama tasarimi ile ilgili sorular bes adet
olmak iizere toplamda kirk bes sorudan olusmaktadir.

Uzman goriisii formundaki kirk bes soru, on iki uzmana tek tek sorulmus; her bir
soru kutucugunda bulunan uygun, uygun degil, uygun ancak diizeltilmeli segenekleri alan
uzmanlarinin goriisleri dogrultusunda isaretlenmistir.

Degerlendirme sorularinin tamami yani kirk bes soru alan uzmanlarinin verdikleri
cevaplara gore Lawshe teknigi kullanilarak analiz edilmistir. Lawshe tekniginde her bir
sorunun kapsam gecerlik oranlarina bakilmistir. 12 uzman oldugu i¢in kritik deger olarak
0.636 alinmistir.

45 madde ile baglanmistir. 12 uzman oldugu icin kritik deger Lawshe teknigine gore
0,636 ¢cikmistir. Bu asamada 9 madde ¢ikarilabilir ve 36 madde kalabilir kapsaminda
olmustur. Kapsam gecerlilik indeksine bakildiginda 0,841 ¢ikmistir. Bu degerde kritik
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degerin listiinde ¢ikmistir. Bu asamada 6l¢egimiz kapsam gecerliligi saglamigtir. Toplam
36 madde ile sonraki agamalara devam etme karar1 verilmistir.

Lawshe tekniginin kullanilmasinda gecerli olan 36 maddeye dikkat edilerek
degerlendirme yapilmistir. Degerlendirmede birinci basamak olarak alan uzmanlarinin
belirlenmesi, ikinci basamak olarak aday soru 6lgek formlarinin hazirlanmasi, tigiincii
basamak olarak alan uzman goriislerinin alinmasi, dordiincii basamak olarak 6l¢ek aday
sorularinin kapsam gegerlik oranlarinin elde edilmesi hedeflenmistir. Besinci basamak
olarak 6lcege iliskin aday sorularinin kapsam gegerlik indekslerinin elde edilmesi, altinci
basamak olarak da aday sorularin kapsam gecerlik oranlari / indeksi Ol¢iitlerine gore
degerlendirme formunun olusturulmasi temel alinarak arastirma soru formu son hali

meydana getirilmistir. Alan uzmanlarina Tiirkce - ingilizce toplam 36 soru yoneltilmistir.
2.6.3. Yarn yapilandirilmis goriisme

Yar yapilandirilmis1 goriisme teknigi, yapilandirilmis goriisme tekniginden daha
esnektir ve bu teknikte arastirmaci belirli bir gériisme protokoliinii 6nceden hazirlamis ve
belirli sistematik sekilde sorular1 sorarak cevap almayr hedeflemektedir (Qu ve Dumay,
2011). Arastirmaci, goriisme esnasinda goriismenin akisina bagl olarak alt sorularda
gorigmenin akisini etkileyebilir ve katilimcinin yanitlarini agmasini veya ayrinti
vermesini isteyebilir. Arastirmaci, goriisme esnasinda belirli sorularin cevabini bagka
sorularda aldiysa arastirmaci cevabina ulastig1 sorular1 tekrardan katilimciya sormadan
baska bir soru veya konuya gecis saglayabilmektedir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
teknigi, sahip oldugu belirli diizeydeki standartlik ve esneklik nedeniyle egitim ve bilim
arastirilmalarinda daha uygun bir teknik olarak goriilmektedir (Polat, 2022). Amaca
dayali 6rnekleme yontemiyle arastirmaya katki saglayacagi diisliniilen yapay zeka ve
teknoloji alaninda c¢alisan yazilim gelistirici, akademisyen, miihendis, yoneticilerle yari
yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir. Goriismeler esnasinda ekstra tercliman
bulundurulmus, verilerin dogru ve giivenilir bir sekilde aktarilmasi saglanmistir.
Goriismeler esnasinda her iki taraf i¢in de gizlilik onam formu uygulanmustir.

Yapay zeka ve teknoloji alan uzmanlarina sorulan toplam 36 soru Tiirkge ve
Ingilizce versiyonlari ile Ek-6da veirlmistir.

Goriismeler kayit altina alinarak yazili bir forma doniistiiriilmiis bir terciiman ve
danmisman tarafindan kontrol edilmistir. Sonraki asamada icerik analizi teknigi

kullanilarak veriler analiz edilmistir. Igerik analizden verilerin gizlilik esasina bagl

60



kalarak katilimcilarin goriisleri aktarilirken “K1, K2, K3, K4...” seklinde adlandirilmistir.
Katilimcilara ¢alisma hakkinda bilgi verilmis, yar1 gorlisme sorulart yazili olarak da

iletilmistir. Gerekli yazili izinler (Goniilliiliik onam formu) alinmastir.
2.6.4. Gecerlilik ve Giivenirlilik

Kirk ve Miller (1986)’a gore, bilimsel arastirmalarda gegerlilik ve giivenilirlik,
Olcim ve degerlendirmelerin dogrulugunu ve tutarliligini saglayan, arastirma
metodolojisinin iki temel tagidir. Gegerlilik, yaygin kullanilan anlamiyla bir konuyla ilgili
kullanilan 6lgme ve degerlendirme araglarinin aragtirma konusunu 6lme yetenegi olarak
ifade edilmektedir (Maxwell, 2012). Giivenilirlik, belirli bir arastirmada ayn1 6l¢timlerin
farkli arastirmacilar tarafindan farkli katilimer gruplarina uygulandiginda ayni sonuglari
verme olasiligidir. Lincoln ve Guba, (1985) nitel arastirmalarda daha ¢ok inandiricilik
olmasina vurgu yapmaktadir bu baglamda asagida verilen maddelere 6nem verilmistir;
¢ Nitel arastirmalarda deneyimli olan danismanimdan yardim alinarak
katilimcilardan aragtirmaya uygun bilgiler elde edilmistir.

% Aragtirma kapsaminda yabanci uyruklu katilimcilarin olmasindan kaynakli
yapilan goriismeler ve yazigsmalar uzman terciiman tarafindan kontrol edilmis ve
bazi1 gerekli diizeltmeler yapilmistir.

¢ Veriler toplanmasi siirecinde dokiiman analizi, lawshe teknigi ve yari
yapilandirilmis goriisme olmak tizere toplam ti¢ teknikten yararlanilmistir. Bu {i¢
teknigin bir arada kullanilmasina bagli olarak veri dogrulugu ve giivenirligi
arttirilmistir.

¢ Gortisme esnasinda ses kaydi yapilmig, goriismeler online ortamda kayit altina
alinmis katilimcilarla gerekirse iletisime gecilip yazili olarak da goriislerinin teyit
edilip desifrasyon islemi yapilmistir.

% Caligmaya dahil edilen kisiler yazilim gelistiriciler, akademisyenler, miihendis ve
yoneticilerdir.

*» Lawshe teknigi kullanilarak alan uzmanlarina goriisme sorulari sorulmus ve
verilen cevaplar ile yar1 yapilandirilmig gorligmenin ana sorular1 olusturulmustur.

% Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil
uygulama tasariminin faktorleri olusturulurken tematik kodlama yapilarak

anlaml biitiinliik olusturan maddeler “i¢ tutarliliga” dikkat edilerek belirtilmistir.

Olusturulan temalar anlamli1 agiklanabilir sekilde diizenlenmistir.
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% Yapilan goriismelerde yazilim gelistirici, akademisyen, miihendis ve
yoneticilerden katilimci onay1 alinmis ve veriler teyit edilmistir.
*¢ Calismalar esnasinda gizlilige karsilikli olarak 6nem verilmistir. “Gizlilik,

esastir.” ibaresi belirtilerek gizlilik onam formu kullanilmistir.

2.6.5. Arastirmada Etik

Etik hususlar sorumlu arastirma yonetiminin temelinde yer almaktadir. Arastirma
siirecinde etik kurallara uyulmus ve gerekli izinler alinmistir. Siire¢ esnasinda bu
arastirmada verilerin dogrulari, bireylere ve alan uzmanlarina dogru ve eksiksiz aktarimin
saglanmasi, katilimcilarin gonilliilik ve gizlilik esaslarina dikkat edilmesine 6nem
verilmistir. Arastirma i¢in katilimeilariin gizliliginin ve mahremiyetinin korunmasi
Onem arz etmektedir. Hassas bilgileri korumak ve verileri anonimlestirmek i¢in 6nlemler
alinmistir.

Etik kurulundan gerekli izin alinarak etik kurul raporu alinmigtir (Bkz. Ek-1).

Verilerin toplanmasindan bulgularin raporlanmasina kadar arastirmanin tiim
asamalarinda diirtistliik ve diirlistliigiin siirdiiriilmesi esastir. Arastirmaya katilim
saglayan (yazilim gelistirici, akademisyen, mithendis ve yonetici) tiim alan uzmanlari
bilgilendirilmistir. S6z1i veya yazili olarak belirtilmistir.

Arastirmacilarin  kiiltiirel, yasal ve etik farkliliklara ve arasinda gezinmesi
gerekmektedir. Isbirlikci cabalar, farkli bakis acilarina saygi duyan etik standartlara
oncelik vermelidir. Bilginin sorumlu ve etkili bir sekilde ilerlemesini saglamak icin etik
ilkeleri destekleme konusu dikkate alinmistir.

Arastirmaya katilim saglayan tiim alan uzmanlarina Arastirmada Gizlilik ve
Goniillii Onam Formu uygulanmistir (Bkz. Ek-2).

Sonug¢ olarak, arastirma da katilimcilarmin 6zerkligine saygi duyulmus,
arastirmanin amaci, riskleri ve yararlari konusunda tam olarak farkinda olmalarimi

saglayan bilgilendirme yapilmigstir.
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3.BULGULAR

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli uygulama
tasarimi faktorlerine yonelik yazilim gelistirici, akademisyen, miihendis ve yoneticilerle
goriisme gerceklestirilmistir. Gorlismelerden elde edilen verilerin analiziyle tespit edilen
bulgularin yer aldig1 bu boliimde, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka
ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasarim faktorlerine iliskin kodlara. kategorilere ve
temalara yer verilmigtir. Bulgular boliimiinde katilimcilarin goriiglerine "alintilama"
seklinde yer verilmis ve elde edilen tiim bulgular katilimecilarin kisisel goriisleri
dogrultusunda aktarilmistir. Katilimcilarin goriisleri aktarilirken kimlik bilgileri gizli
tutulmus ve rakamlar (6rnegin K1) seklinde ifade edilmistir. Gergeklestirilen yari
yapilandirilmis goriismeler sonucunda 14 tema ve 70 kod ortaya ¢ikarilmistir. Spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama
tasarimi faktorlerine yonelik alan uzmanlarinin goriislerini belirlemek i¢in hazirlanmis

yar1 yapilandirilmig gériisme formuna ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.1. Yar: yapilandirimus goriismeler dogrultusunda ortaya ¢ikarilan icerik analizi bulgular:

Kodlar Kaynak Referans Kategori Tema

I¢sel motivasyon 5 7

Duygusal bag/Sadakat 6 14

Ozellestirilmis igerik 11 12

Memnuniyet 7 17 Kl ibesind

Ihtl}fa.c; belirleme 9 25 d?kl?z?tlg:ﬁtf;;ioelil;llare Kullanict deneyimi

Yenilik 6 14

Bireysel Gelisim 10 22

Sezgisel gezinme 9 15

Tecriibe 3 22

Kullanici dostu ara yiiz 8 18

Sadelik 2 9

Giiven 7 20 .

Acik ve anlasilir olma 1 12 UygulanEa tasgrlmlnda Gorsel tasgrlm ve
gorsellik estetik

Pratiklik 4 14

Yiiksek Kalite 6 6

Coziiniirliik

Dogru veri 12 32

Veri mahremiyeti 5 21

Veri yedekleme 10 21 oL .

Gériintii isleme 2 14 ;’;ﬂéﬁ:j‘;‘fgefk Veri giivenligi ve bilgi

Gizlilik 7 34 ¢Oziimler gorsellestirme

Kullanici izni 5 21

Veri sifreleme/kripto 9 29
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Tablo 3.1. (Devam) Yar: yapilandirilmis goriismeler dogrultusunda ortaya ¢ikarilan igerik analizi

bulgular
Mekan 4 11
Se¢im hakki 12 8 Uygulama kullanicilarin
Bilgi kaynag 1 12 tercihlerini etkileyen Kullanici tercihleri
. faktorler

Ekonomi 11 12
Tesvik edici icerikler 8 16
Anlik veri akist 4 15
Tahmin 9 13 Bildirim sistemlerinde  Bildirim sistemleri ve
Gozlem ve test etme 5 29 dikkat edilmesi gereken gercek zamanli
Zamanlama ve siklik 6 10 konular glincellemeler
Cevrimigi 10 12
Kullanilabilirlik
Partner ihtiyaci 2 18
Oneri 7 22
Platformlar arasi 2 12 S

Kullanici etkilesimini .
uyumluluk ;ltkileyen faktgrler Kullanici etkilesimi
Kullanic1 havuzu 12 7
Uygulama igi 9 10
mesajlagma
Zaman 3 12
Bireysellik 4 24
Verimlilik 8 10 Mobil uygulamalarda Kisisellestirme ve
Ozgiinliik 6 7 kisisellestirme uygunluk
Arsiv olusturma 9 13
Kilavuz ve egitim 10 6
Takvim 1 12 Mobil lamalarda  Etkinlik hatirlaticilar ve
Rota Planlama 5 18 obtl uygu am?: arda rota p]an]ama

hatirlatic1 faktorler
Hatirlaticilar 2 11
Tanitim ve reklam 6 8
Uygulama i¢i satin alma 11 19 Mobil uygulamalarda Pazarlama ve
Uriin 2 12 rekabet unsurlar Promosyonlar
Ortaklik ve sponsorlar 5 7
GPS uyarilan 7 12
Cok dilli destek 4 8
o 3 Mobil uygulamalarda  Acil durum ve kritik
Acil iletisim ve saghk 2 9 acil durum faktorler uyarilar
Gorsel ve isitsel uyarilar 10 6
Test ve bakim 8 5
Kimlik duygusu 5 20 Kullanicilarin sosyal S | etkilesi
Arkadaslar ve takipgiler 11 12 etkilesimini arttiran Osyat etkilesim ve
.. entegrasyon
Kullanic1 igerikleri 4 24 faktorler grasy
Faydali igerikler 7 12
Odiil sistemi ) 18 Uygulama kullanimini Oyunlastirma ve
etkileyen unsurlar eglenceli igerikler

Yarigmalar 3 20




Tablo 3.1. (Devam) Yar: yapilandirilmis goriismeler dogrultusunda ortaya ¢ikarilan igerik analizi

bulgular
Hedef kitle 7 26
Sosyal medya 5 10 Toplu kullanicr kitlesini o
Goniilliilik 2 8 etkileyen faktorler Toplu kullamict kitlesi
Performans ve hiz 11 12
Kaygilar ve riskler 10 8
Uygulama maliyeti 9 7
Yorum ve goriisler 7 18 Uygulama tasariminda
Entegrasyon problemi 12 20 sorunlara yépelik ¢oziim Sorunlar ve dneriler
Yasal mevzuata 9 12 onerileri
uygunluk

3.1. Tema Kategori ve Kodlara Iliskin icerik Analizi

Gergeklestirilen goriismeler neticesinde kullanici tecriibesi, gorsel tasarim ve
estetik, bilgi gorsellestirme, kullanici tercihleri, bildirim sistemleri ve gergek zamanli
giincellemeler, kullanici etkilesimi, kisisellestirme ve uygunluk, etkinlik hatirlaticilar1 ve
rota planlama, pazarlama ve promosyonlar, acil durum ve kritik uyarilar, sosyal etkilesim
ve entegrasyon, entegrasyon ve eglenceli igerikler, toplu kullanici kitlesi, sorunlar ve
zorluklar olmak tizere 14 temaya 70 koda ulasilmistir. Her tema, altinda belirli kategori

ve kodlar1 icermektedir.
3.1.1. Kullanici deneyimi temasina iliskin katilimer goriisleri

Bu boliimde yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasariminda kullanici
deneyimlerinde ne tiir konulara dikkat edersiniz? sorusuna ait bulgulara ve yorumlara yer
verilmistir. Arastirmaya katilan katilimeilarin goriisleri asagida verilmistir.

Icsel motivasyon

K5: “15 yil. Spor yapmak beni hayat yolculugumda hem hareket ettiriyor hem de
topraklanmis hissettiriyor.”

K7: “Bazen motivasyon diisiikliigli yasayabiliyorum, ancak hedeflerimi gozden
gecirerek ve degisiklik yaparak bu durumu asabiliyorum. Bazen tesvik almak iyi olabilir,
ancak genellikle i¢csel motivasyonumla hareket ederim.”

K7: Kullandigim uygulamalar tabi ki benimde var ama birisinin yonlendirmesi
kadar etkili olmadi. Normal is hayatimdaki yiiklerden uzaklagabilmek i¢in spor yapmay1

hayatimdan hi¢ ¢ikartmayr diislinmiiyorum. En biiyiikk motivasyonum kafami
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dagitabilecegim kendime vakit ayirabilecegim tek ortamin spor olduguna kendimi
inandirtyorum.

K12: “Simdi 46 yasindayim ve yaklasik 40 yildir spor yapiyorum. Futbol, tenis,
pilates, yoga. Spor yapabilmek en minnettar oldugum seylerden biri. Fiziksel hareket beni
memnun ediyor ve sembolik anlamda ayaklarimin yere basmasini sagliyor buna
topraklanmuis hissi diyebilirim.”

Duygusal bag / Sadakat

K1: “ Etkinlikler sirasinda fotograf ¢ekip bunlar1 Strava'ya yiikleyerek gecmisteki
etkinlikleri yeniden yasayabiliyorum, bu da zihnimin rahatlamasina yardimci olabiliyor.”

K2: “ Spor sadik kullanict agisindan ¢ok degerli ¢iinkii taraftar bilinci ¢ok yiiksek.
Takim defalarca kaybetmese de yine o takimi tutmaktan vazge¢miyoruz ya da sporcular
icin ayni durum gecerli. Ama bunun mobil uygulamalar i¢in ayn1 sekilde sdyleyemem bu
verdiginiz hizmetin ve karsi tarafin isteklerini ne kadar karsiladiginiza bagli degisir.”

K6: “Insan alistyor hem de her seye soyle sdyleyeyim biliyorsunuz diinyaca
pandemi diye bir siire¢ yasadik. Kapanmalar ve yasaklar o siirecte o kadar 6zledim ki
spor yapmay1 gittigim spor salonunun uygulamasi da vardi ama uygulamasi kesinlikle
¢ok zayiftt demem o ki spor salonunun kalitesi ve hizmeti ¢ok iyi ama uygulamasi
vasatt1.”

K12: “Gizlilik agisindan endiselerimin oldugundan bahsetmistim ama
endiselerimin olmasi yine de kullandigim uygulamalar1 birakmama neden olmuyor.”

Ozellestirilmis icerik

K2: “Ozellikle belirli bir spor alanina yogunlasmis ve oradaki sporcularin
hassasiyetlerini dikkate alan, o sporun niianslarina odaklanan ve sporcularin bu niianslar
tizerinden hareket etmesini saglayan uygulamalar ¢ok daha verimli olmaktadir. Bu da
onlarin kullanimini ¢ok daha kolay yayginlastirmaktadir.”

K11: “Spor uygulamalar1 daha kisisellestirilmis, daha dogru ve daha eglenceli
olacak. Veri analizi, yapay zeka ve giyilebilir cihazlar spor uygulamalarina yeni 6zellikler
ve islevler sunacak.”

Ké6: “Daha kisisellestirilmis, kisiyi taniyan uygulamalar olmali. Gelistiricilerin
kullanict odakli olmasi, dogru ozellikleri ve islevleri sunmas1 ve veri giivenligini

saglamaya dikkat etmesi gerekiyor.”
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K12: “Yapay zekanin olanaklari harika; eger bir uygulama gercekten kisisel
olabilirse (bedeninizi 6greniyorsa) ve her kullaniciyla ayri ayri konusmay1 6greniyorsa

bunun biiyiik bir etkisi olacagin diisiiniiyorum.”

Memnuniyet

K7: “Etkili spor uygulamalar1 kullanmak, giinliik performansimi olumlu yonde
etkiliyor. Uygulama tasarimi yaparken kullanici olarak ben ne kadar memnun oluru bu
uygulamadan acaba sorusunu kendime soruyorum. Diger yandan memnun kaldigim
giinliik hayatimi kolaylastiran uygulamalar da var ve siklikla kullantyorum.”

Ihtivac Belirleme

K2: “Kullanicilarm gergek ihtiyaglarmi anlamak énemli bir adim. Ozellikle veri
analizi ve kullanic1 geri bildirimlerine dayali olarak.”

K9: “Uygulama kullanicilarinin ihtiyaglari, mobil uygulama tasariminin en kritik
noktalarindan biridir.”
Yenilik

K6: “Sporu yasam tarzi haline getirmis insanlar sikilmamak i¢in yenilik istiyor bu
uygulamada olsa degismiyor. Yenilikler kullanici i¢inde bizler i¢inde ¢ok dnemli.”

Bireysel Gelisim

K1: “Spor uygulamalari, kullanicinin hedeflerini desteklemelidir, ister gelisim ister
sadece eglence i¢in olsun.”

K10: “Su anda yapay zeka ve gesitli giyilebilir teknolojiler ile birlikte kisinin spor
esnasinda detayl istatistikleri ¢ikartilabiliyor ve bunun bireysel anlamda gelisime dnemli
etkileri oldugunu diisiiniiyorum.”

Sezgisel Gezinme

KS5: “Kullanicilar, cihazlar (akill telefonlar, tabletler ve akilli saatler gibi) arasinda
kolayca gecis yapabilmelerini ve aynmi 6zelliklere, verilere ve tercihlere herhangi bir
kesinti olmadan devamli erisebilmeliler. Ornekleyecek olursam uygulamaya girmeniz
gerekti ama telefon ya da tabletinizin sarj1 yok ne yapacaksiniz?”

K9: “Spor mobil uygulamalarinin birgok yonii var bunlara odaklanarak
kullanicilara kesintisiz ve keyifli bir deneyim sunulmalidir.”

K6: “Kullanicilar karmagsik meniiler arasinda kaybolmadan, aradiklari bilgiye
kolaylikla ulasabilmelidir. O yiizde anlasilir etiketler, simgeler ve mantiksal gezinme

yollar1 kullanmak ¢ok dnemli bir uygulama igin.”
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Tecriibe

K2: “Gelistiriciler uygulamalarini gelistirirken oncelikle detayli bir saha ¢alismasi
yapmalidirlar. O alanda uzun yillardir aktif olan sporcular ile goriisiip onlarin yasadigi
problemleri dogru tespit etmeli, bu problemleri ¢6zerken miimkiin olan en sade yaklasimi
kullanmalidir. Ayrica bazi sporlarin kendine has oOzelliklerini dogru anlamali ve
uygulamalarina yansitmalidir. Kisisellestirilmis deneyimi 6n plana ¢ikartan uygulamalar
daha fazla kullanilmaktadir.”

K3: “Sporun vermis oldugu bir mutluluk var ben buna inamiyorum bedenini
hissediyorsun daha rahat uyuyup uyaniyorum mesela ya da esimle, ¢ocugumla veya
arkadaslarimla agik alanlarda vakit gegirmek harika. Ozellikle bisikletin ¢ok kullanildig
bir iilkede yasiyorum toplu bisiklet siirmek birde hava giizelken bana kendimi ¢ok iyi
hissettiriyor.”

K6: “Kisisellestirilmis deneyimi On plana c¢ikartan uygulamalar daha fazla
kullanilmaktadir. Kullanicilar iyi deneyimler ya da uygulamanin size sundugun
hizmetlerden ne kadar mutlu oluyorlarsa uygulama kullanimi ve siiresinde de o kadar
uzun vakit geciriyorlar demektir.”

K9: “Gelistirilmis olan mevcut uygulamalarda yer alan sorunlarin kullanicilarda

olusturdugu 6n yargilar ve bunlarin asilamamis olmas1.”
3.1.2. Gorsel tasarim ve estetik temasina iliskin katilimei goriisleri

Bu béliimde spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalar gorsel
acidan nasil olmalidir? sorusuna cevap aranmis ve katilimcilara ait bulgulara ve
yorumlara yer verilmistir. Arastirmaya katilan katilimcilarin goriisleri asagida verilmistir.

Kullanici dostu ara yiiz

KS5: “Estetik her acidan onemlidir bu uygulama tasarimlari i¢inde dyle. Giizel bir
kullanic1 ara yiizii, kullanicilarin dikkatini ¢eker ve onlar1 uygulamayla etkilesime
gecmeye tesvik eder.”

K8: “lyi tasarlanmis bir kullanic1 ara yiizii, kullanicilarm uygulamada kolay ve fazla
gezinebilmesini saglar.”

K11: “Iyi tasarlannus bir kullanici ara yiizii, uygulamanin genel performansina
katkida bulunur. Hizli ylikleme siireleri ve sorunsuz etkilesimler kullanict memnuniyetini
arttirir”

Sadelik
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K2: “Oncelikle tasarlanan uygulamanm ara yiiziiniin kolay anlasilabilir ve sade
olmas1 dnemlidir. Bununla birlikte spesifik spor aktivitelerine yonelik dogru 6zellikleri
barindirmasi da gerekmektedir. Kisisel bilgileri dogru toplayan ve bunlardan anlamli
Oneriler sunan uygulamalar olduk¢a degerlidir.”

K4: “Nike Run veya Strava'y1 basit bir sekilde kullanirken, uygulama daha fazlasina
ihtiyacim oldugunu diisiiniiyor ve daha karmasik bir siirlime geciyor. Sadelik tercih
edilir.”

Giiven

K7: “Tasarimdaki sadelik, seffaflik ve giivenilirlik duygusuna katkida bulunur
c¢linkii kullanicilarin, kullanimi kolay ve gereksiz karmasiklik olmadan bilgi saglayan bir
uygulamaya gilivenme olasiliklar1 daha yiiksektir.”

Acik ve anlasilir olma

K1: “Basit bir ara yliz, kullanicilarin uygulamada karigiklik olmadan kolayca
gezinebilmesini saglar. Bu, kullanicilarin aradiklar1 bilgi veya 6zellikleri hizli bir sekilde
bulmalar1 ve uygulamanin genel kullanilabilirligini artirmalar agisindan ¢ok dnemlidir”

K11: “Basit ve kullanici dostu bir ara yiiz, kullanicilar1 diizenli olarak uygulamaya
donmeye tesvik eder ve kullanici kitlesinin yas araligini etkiler. A¢ik ve anlasilir bir ara
yiizli yediden yetmise herkes kullanmak ister.”

Pratiklik

K4: “Pratiklik, kullanic1 etkisini arttirir.”
K12: “Asir1 kullanim kolaylig1 gerekiyor, tenis sirasinda saatimin birkag¢ tusuna
basmak ya da telefona bakmak bile bazen bana ¢ok fazla (dikkat dagitici) gelebiliyor.”

Yiiksek kalite coziuinurliik

K6: “lyi tasarlanmus, kaliteli igerigi olan kullanici dostu bir uygulama, markanin
genel itibarini artirir ve kullanicilar arasinda olumlu aksi halde olumsuz yaptirimlara da
neden olur. Tipki benim daha 6nce gittigim spor salonunun kalitesi hizmeti ¢ok iyi ama
uygulamasina vasat demem gibi”.

KI11: “Spor uygulamalarinin kullanicilar1 ¢ekmesi, etkilesime gecmesi ve elde
tutmasi i¢in saglam bir igerik stratejisi esastir. Zamaninda, alakali ve yiiksek kaliteli i¢erik
saglamak, genel kullanici tecriibesini gelistirir ve rekabetci bir pazarda uygulamanin

basarisina katkida bulunur.”
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3.1.3. Veri giivenligi ve bilgi gorsellestirme temasina iliskin katilmei goriisleri

Bu bdliimde spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasarimi
uzmanlik alaninizda spor uygulamalarinin sagladig verilerin dogrulugu ve giivenirliligi
ne kadar 6nemli? sorusuna ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Arastirmaya katilan

katilimcilarin goriisleri agagida verilmistir.
Dogru veri

K1: “Dogruluk ver ¢cok 6nemli, saglik faydalarina iliskin gerceklere dayali dogru
geri bildirim (0rnegin yakilan kaloriler). Ya da koruyucu veya iyilestirici saglik
hizmetlerinde kullanildiginda dogruluk ¢ok Onemli olacaktir. Kesinlikten ¢ok daha
fazlast; bilinen bir hata pay1 kabul edilebilir ama yanlis veriler kabul edilmez.”

K2: “En basta aktivite, konum, saglik bilgilerinin toplanmasindaki dogruluk
oldukga dnemlidir. Ozellikle karar destek ve 6neri sistemlerinin gercekten dogru sonuglar
tiretebilmesi i¢in kullandiklar1 veri setlerindeki dogruluk oraninin yiiksek olmasi
gerekmektedir. Bu nedenle olduk¢a 6nemlidir.”

K7: “Verilerin dogrulugu ve giivenirliligi, sporcularin performansini dogru bir
sekilde analiz etmek ve iyilestirmeler yapmak i¢in kritik derecede 6nemli.”

K8: “Temiz, dogru istatistikler/verilerin temelidir.”

K11: “Cok 6nemli. Veriler dogru ve giivenilir degilse, antrenman planlar1 ve
performans analizi gibi 6zellikler etkisiz olacaktir.”

K12: “En o6nemli bilgi kendi bedenimi hissetmekten geliyor. Bazen
saatim/uygulamam miikemmel bir gece uykusu gecirdigimi sdyliiyor ama ben aksini
biliyorum. Belki de verilerin ne kadar dogru ve giivenilir oldugu konusunda fazla kendini
begenmis olmamak ve kullanicilarin yine de bir¢cok baska isarete gercekten dikkat etmesi
gerektigini belirtmek 6nemli olabilir.”

Veri Mahremiveti

KI1: “Konum verileri hem bireyler (6rnegin takipgiler nedeniyle) hem de daha
bliyiik gruplar (6rnegin askeriye) i¢in ¢ok hassas olabilir. Saglik verileri karaborsada ¢ok
degerlidir (6rnegin kredi kart1 verilerinden ¢ok daha fazla). Kullanici verileri varsayilan
olarak degil, yalnizca kullanic1 tarafindan aktif olarak paylasildiginda erisilebilir
olmalidir.”

K3: “Zor ve bunaltic1 olsa da bu konuda ¢ok dikkat ediyorum. Miisteri bilgilerine

kars1 cok fazla hassasiyet gerektiren bir alanda ¢alistyorum.”
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K6: “ Veri her siiregte her sekilde ¢ok degerlidir. Dogru veriye ulastiysaniz bunu
saklamak ve korumakta zorundasiniz o yiizden en 6nemli kisim bu diyebilirim.”

K9: “Verilerin ¢alinmasi veya manipiile edilmesi miimkiin ama agikgasi
uygulamalarla ilgili veriler sir teskil etmedigi i¢in ¢ok sorun oldugunu diistinmiiyorum.
Sonugta teknolojiden ve onun getirilerinden yararlanmak istiyoruz degil mi? Bu hizli
tiiketim ve kullanimin igerisinde sanirim yenidiinya diizenine alismak gerekiyor. Bunun
icin kars1 onlemleri gelistirmek (fiber- siber giivenlik) daha iyi bir sonuca ulastirir hem
de paylastiginiz veriler sizde kaygi olusturmaz.”

K10: “Spor uygulamalarin1 ve yapay zeka ve teknoloji cihazlarimi kullanirken
gizlilik ve veri giivenligi konusunda bazi endiselerim var. Ornegin, bu uygulamalardaki
verilerimin ii¢ilincii sahislarla paylasilmasindan endise duyuyorum.”

K12: “Urettigim verilerin bagkalar1 tarafindan tasvip etmedigim amaglarla
kullanilmast ihtimalini biraz korkutucu buluyorum.”

Veri vedekleme / saklama

K2: “Veri giivenligi icin Oncelikle tasarlanan uygulamanin giincel gilivenlik
prosediirlerine uygun olarak gelistirilmesi gerekmektedir. Akilli cihazlar iizerinde
depolanacak verilerin yetkisiz erisime izin vermeyecek sekilde yedeklenmesi ve
saklanmasi1 gerekmektedir.”

K2: “Yapay zeka destekli spor uygulamalarinin Uirettigi biiyiik miktarda veri var.
Bu verileri analiz etmek ve anlamli sonuglar ¢ikartmak zor olabilir.”

KS: “Dogru veriyi saklamak ve korumak havuzu olusturur. O yiizden bir yandan
verinin giincellenmesi i¢in bu gerekli ama yliksek koruma 6nemleri alinmali ¢linkii yapay
zeka ve teknoloji evet pozitif ama bu kotii insanlarin eline gegtiginde kimin ne yapacagini
bilemeyiz degil mi?”

K6: “Yanlhs veri veya analiz, yanlis sonuglara hatta sakatlanmalara bile yol
agabilir”

K11: “Verilerin dlgeklendirilmesi ve bireysellestirilmesi gerekir her ayni kiloya
sahip insan ayni1 seyleri yiyemeyebilir.”

K12: “Bu alanda endiselerim var ¢iinkii verileriniz yedeklensin ya da saklansin
istemiyorsaniz bunun tek ¢o6ziimii var kullanict verilerinizi gondermemek veya
toplamamaktir. O zaman bile cihazlara erisim saglanabilir ve veriler agi3a ¢ikabilir. Isin
tuhaf yani endiselerim olsa da bu durum yine de saglik/spor uygulamalarini kullanmay1

birakmama neden olmuyor.”
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K2: “Veri giivenligi her konuda oldugu gibi bu konuda da 6nemlidir. Verilerimin
gizliligine 6nem verdigim i¢in kullandigim uygulamalarin hangi bilgilerimi talep ettigine
cok dikkat ederim. Ama spor uygulamalarinda kimlik dogrulama yapmadan dogru
verileri sunmadan gergek bir antrenman programi ya da saglik verilerinizi olusturmasini
bekleyemezsiniz.”

K6: “Veri giivenligi bir biitiindiir veriye ulagmadan tutunda saklanmasina kadar o
yiizden dikkat edilmeli bu birazda kullanicilarin elinde mesela GPS agik gezmeyin ihtiyag
aninda buna izin verin ya da sinirlandirin.”

K10: “Paylastigimiz verilerin ne oldugu, veri sahibi ve bu verilerin kimlerle
paylasilacagina gore bu degisebilir.”

Goriintii Isleme

K2: “Ozellikle antrendr ve egitimcilerin kullanabilecegi, goriintii iizerinden
sporcularin analiz yapabilecegi yapay zeka destekli Oneri sistemi igeren uygulamalar
konusunda 6nemli bir agik oldugunu diisiinliyorum. O nedenle gelistiricilerin goriintii
isleme ve yapay zekd kullanarak spor aktivitelerin dogru degerlendirebilecekleri
uygulamalar gelistirmesini tavsiye ediyorum.”

K6: “Elde edilen verilerin ¢iktis1 insanlar tarafindan kolay bir sekilde anlasilmasi
ve yorumlanmast i¢in verileri goriintiiler ve grafikler ile sunulmasi gerekebilir.”

K4: “Gizlilik gizlidir. Paylasimin spora veya sagliga daha genis bir faydasi varsa
acgik olunmalidir.”

K7: “Evet, gizlilik ve veri giivenligi konusunda dikkatli olmak 6nemli. Her iki taraf
icinde bilgiyi iireten ve tiiketen olarak.”

Kullanici izni

K5: “Uygulama i¢i 6deme ayrintilar1 veya kisisel sorular gibi hassas bilgilerle
ugrasirken, saglam bir kullanici kimlik dogrulama sistemi uygulamak ve kullanici
verilerini giivence altina almak ¢ok dnemlidir.

K8: “Dogru kullanici izin yonetimi, glivenligin, veri dogru ve biitiinliigiiniin ve
kisisellestirilmis bir kullanici tecriibesinin saglanmasi a¢isindan énemlidir.”

Veri sifreleme / kripto
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K2: “Ayn1 zamanda bulut ortamina transfer edilecek verilerin dogru bir sekilde
anonimlestirilerek saklanmasi1 miimkiinse sifreli transfer yontemleri ile sunucuya
aktarilmasi ve sunucunu siber giivenlik 6nemlerinin eksiksiz sekilde tamamlanmis olmasi
gerekmektedir.”

K7: “Kullanic verilerinin sifrelenmesi, izin tabanli veri paylasimi ve giincel veri
koruma standartlarinin uygulanmasi bu konuda temel unsurlardir.”

K9: “Kisisel verilerin 6zellikle sporcunun saglik ve gelisim bilgilerinin saklanmasi
yasalar geregince de onemlidir. Bu sebeple veriler her ortamda sifreli yazi (kripto) ile
islenmelidir.”

K10: “Verileri sifrelemek, kontrol segenekleri sunmak ve veri giivenligini saglamak

icin gereklidir.”
3.1.4. Kullanici tercihleri temasina iliskin katilimer goriisleri

Bu boliimde spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka teknoloji tabanli
mobil uygulama tasariminin kullanici tercihlerinde nelere dikkat edilmelidir? sorusuna
ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Aragtirmaya katilan katilimecilarin goriisleri
asagida verilmistir.

Mekén

K1: “Doga (bisiklet siirmek, kogmak, paten, yiirliyiis ), slirat buz pateni i¢in oval
alanlar, basketbol sahas1 ve genelde acik hava sporlari i¢in rota diizenleyici, navigasyon
ve aktivite kaydi i¢in kullantyorum.”

K2: “Miimkiin oldugunca agik havada spor yapmay tercih ediyorum.”

K3: “Stiidyoya gitmek miimkiin degilse egitmen esliginde ¢evrimigi yoga dersleri
aliyorum. Bunun i¢in OneFit kullaniyorum, sadece ders rezervasyonu yapmak i¢in.”

K4: “Goriintiileme — stadyumlarda. Spor Salonu (genel egzersiz). Rugby sahasi
(¢cocuklarin egitimi) i¢in.”

Secim Hakki

K2: “Giincel yazilim teknolojilerini takip edip, gelistirme siirecini kisaltacak
araclar1 ve programlama dillerini, kiitliphaneleri ve ¢erceve yazilimlari kullanmay1 tercih
ediyorum.”

K3: “Bana uygun bir uygulama tercih etmek istedim hatta bir tane bulmaya ¢alistim

ama sonrasinda zorlamadim kendimi, aralarindan secilemeyecek kadar ¢coktu.”
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KS5: “Insanlar kendi kondisyon diizeylerine ve fiziksel yeteneklerine uygun sporlari
segebilirler. Ornegin bazilar1 engelli kosu veya boks gibi yiiksek yogunluklu aktiviteleri
tercih ederken, digerleri yoga gibi diisiik etkili sporlardan hoslanabilir.”

K6: “Her wuygulama akilli telefonda veya tablette kullanmak miimkiin
olmayabiliyor. Spor esnasinda kullanacagim uygulamalari en ¢ok uygulama
marketlerinden segerek indiriyorum.”

K7: “Bireylerin kisisel ilgi alanlarina uygun sporlardan keyif alma ve bu sporlarla
ilgilenme olasiliklar1 daha yiiksektir. Ornegin su aktivitelerinden hoslanan biri yiizmeyi
veya kanoya binmeyi tercih edebilir.”

K10: “Kiiltirel arka plan spor tercihlerinin sekillenmesinde rol oynayabilir.
Ornegin, giiglii bir futbol gelenegine sahip bir bdlgeden birinin spora dogal bir ilgisi
olabilir ya da bisiklet kullanimi i¢in uygun olan bir sehir planlamasinda insanlar bisikleti
daha ¢ok kullanip daha ¢ok bununla alakali etkinlikler diizenleyebilir.”

K12: “Kalp atis hizzim1 ve uyku dongiilerimi takip etmek icin kullandigim bir
uygulama iceren bir spor saatim var. Ilging ama cogunlukla bedenimi hissederek
bilin¢lilik kazanmaya calistyorum.”

Bilgi Kaynagi

K1: “Kosu, bisiklete binme veya yliriiylis gibi acik hava etkinliklerini izleyen
uygulamalar, mesafe, hiz ve rota planlamasi1 hakkinda dogru bilgiler saglamak i¢in GPS
ve diger konum hizmetlerini kullanir.”

KS5: “Birgok spor uygulamasi, API'ler (Uygulama programlama ara yiizleri) sunan
liciincli taraf spor veri saglayicilarina giivenir. Bu saglayicilar, canli skorlar, oyuncu
istatistikleri, takim verileri ve ge¢mis kayitlar dahil olmak iizere sporla ilgili bilgilerin
kapsamli veri tabanlarinin toplar ve korur. Spor verisi saglayicilarina ornek olarak
Sportradar, STATS LLC ve Opta Sports verebilirim ve ya sosyal medya API'lerinin
entegre edilmesi, uygulamalarin belirli takimlar, oyuncular veya etkinliklerle ilgili
gonderileri ve giincellemeleri goriintiilemesini de saglar. Yani kisacasi bilgi degerlidir.
Dogru bilgiye ulagmak, korumak ve kullanmak daha degerlidir.”

Ekonomi

K6: “Mobil uygulamalar birgok hizmeti sunuyor ya da ilerleyen siirecte daha ileri
boyutlarini mutlaka diinya genelinde gorecegiz. Spor sektorii genel ekonomiyi kesinlikle

etkiliyor ¢linkii spor endistrisindeki kitle ¢ok biiyiik, futbol tutkunlarindan
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bahsetmiyorum bile o ylizden yeniliklere, ekonomik anlamdaki gelismelere hem mobil
uygulama gelistiricilerinin hem de kullanicilarin daha acik olmasi gerekiyor.”

K11: “Zaten genel anlamda baktigimizda da mesela spor salonlar1 ya da mag
biletleri falan pahali hizmetler, uygulamalarda bu durumu kullanicilar i¢in daha

erisilebilir ve daha ekonomik sartlarda kullanicilara sunmaktadir. ”

3.1.5. Bildirim sistemleri ve gercek zamanh giincellemeler temasina iliskin

katihhmei goriisleri

Bu boliimde yapay zeka teknoloji tabanli mobil uygulamalarda bildirim sistemleri
ve giincellemeler hakkinda ne diistiniliyorsunuz? sorusuna cevap aranmistir. Katilimcilara
ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Aragtirmaya katilan katilimeilarin goriisleri
asagidaki gibidir.

Tesvik edici icerikler

K1: “Otomatik aktivite tanima, otomatik motivasyon (Ornegin yapay zekaya
dayal1), giindem entegrasyonu (“Onlimiizdeki sali, toplantilar arasinda sabah kosuya
cikmak i¢in harika bir gilin gibi goriiniiyor” gibi).”

KS8: “Akilli cihazlar ve teknolojinin ilerlemesi ile birlikte spor uygulamalarinin da
yayginlasacagini diisiiniiyorum. Ozellikle insanlar1 spora tesvik edici dogru onerileri
sunan yazilimlarin daha fazla yayginlastirilmasi gerektigine inantyorum.”

Anlik veri akisi

K1: “Spor uygulamalarda kullanicilarin egitim planlarini anlik performansa gore
giincellenmesi gerekir. Mesela kullanici kilolu ve bir spor uygulamasindan yardim alarak
kilo verdi ama uygulama bunu giincellemeyip ilk kayit agamasindaki verilere gore egitim
ya da antrenman planini yapiyor ya da ortalamalar iizerinden gidiyor. Boyle bir sey kabul
edilemez anlik veriler spor uygulamalar i¢in biiyiik 6nem tasir.

K4: “Biiylik bir ragbi hayran olarak mag sirasinda (sahada) anlik takibi takdir
ediyorum. Bireyler tarafindan gerceklestirilen ¢alismay1 daha fazla 6ne siirer (oyunculari
bazen aksiyon noktasina gotiiriir ve bu goriilmez, ancak takimin basarisi i¢in hayati
Oneme sahiptir.”

K7: “Kullanic1 dostu ara yiizler, veri analizi araglar1 ve anlasilabilir raporlama
ozellikleri gibi ozelliklerle donatilmis uygulamalar gelistirmelerini Oneririm. Ayrica,

gercek zamanli geri bildirim saglayabilecek 6zellikler de oldukga faydali olacaktir.”
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K2: “En ¢ok, spor yaparken yaptigim sporun 6zelliklerine gore aktivitelerimin takip
edilmesinde sorun yastyorum. Hareketleri bazen dogru mu yapiyorum yanlis mi1
bilemiyorum.”

Tahmin

K5: “Kullanictyr 6nceden bilgilendirmek 6nemlidir. Antrenman programlarima
gore ya da isteklerime gore tahminde bulunup beni yonlendirebilir bu gizlilik i¢in de
gecerlidir.”

K9: “Uygulanabilirse sporcu gelisimini analiz edip gelecege yonelik tahminler
sunabilmesi ve takim se¢imini kolaylastirmasi.”

Gozlem ve test etme

KS5: “Sanal antrendrlerin bireylerin ve ya sporcularin performansini gozlemlemeli
onlar1 izleyip programlarini giincellemeli. Giincel veriler her zaman daha iyi sonug ortaya
¢ikaracaktir.”

Zamanlama ve siklik

Ké6: “Bildirimlerin zamanlamasin1 ve sikligint da c¢ok onemli. Kullanicilarin
rahatsiz olmasini dnlemek i¢in ¢ok sik bildirim géndermekten kaginilmali ya da sessiz
mod 6zelligi de kullanilabilir diisiinsene 6nemli bir toplantidasin ve sana aksam 20 mekik
cekmen gerekiyor diye bir bildirim geliyor. Trajikomik ama yasaniyor bunlar”

Cevrimdisi kullanilabilirlik

K10: “Kullanicilarin internet baglantis1 olmadiginda belirli 6zelliklere veya igerige
erismeleri i¢in ¢evrimdist islevsellik saglaymn. Bu, 6zellikle sporunu disarda yapmayi
sevenlere ya da rekreatif etkinliklere katilan veya baglantinin zayif oldugu bolgelerdeki

kullanicilar i¢in biiyiik 6nem tasir.”
3.1.6. Kullanic etkilesimi temasina iliskin katilimci goriisleri

Bu bdliimde yapay zeka teknoloji tabanli mobil uygulamalarinda kullanici
etkilesiminin spor ve rekreasyon aktivitelerindeki dnem nedir? sorusuna ait bulgulara ve
yorumlara yer verilmistir. Aragtirmaya katilan katilimcilarin goriisleri asagida verilmistir.

Partner Ihtiyaci
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K2: “Tek bagima spor yapmaktan hi¢ keyif almiyorum. O nedenle esimin veya
yakin arkadaglarimin da olabilecegi sporlari tercih ediyorum. Onlarin varligi beni motive
ediyor.”

K10: “Tesvik degil de genelde bana eslik etmesine ihtiya¢ duyuyorum. Yalniz spor
yapmay1 sevmiyorum.”

K12: “Tenis i¢in en az 1 katilimciya daha ihtiyacim var. Iletisim kurabilecegim
olas1 oyunculardan olusan bir havuza sahip olmay1 basardim. Hava elbette kontroliim
disinda ama bazen salonun i¢inde oynuyoruz. Yoga ve pilates i¢in en sevdigim
antrendrlerin ne zaman nerede oldugunu bilmem gerekiyor. Neyse ki bu bilgi spor
salonunun uygulamasinda mevcut.”

Oneri

K2: “Ozellikle arkadaslarimin yaptig1 spor aktivitelerini takip etmek ve onlara
yorum yapabilmek i¢in teknolojiden faydalaniyorum. Ayni zamanda nasil spor yapmam
gerektigine dair Oneriler veren teknolojilerden faydalaniyorum.”

K4: “Bilgisayarim da kisa bir videonun ag¢ildigini1 gorebilir ve fikir edinmek i¢in
onu izleyebilirim. Oneriler iizerine de bakarim mesela gegen y1l kaslarima iyi bakamadim
ve yavaslamak zorunda kaldim. Daha iyi kosuyordum. Hiz1 ve mesafeyi takip etmek i¢in
NikeRun kullanirdim (kullanimi kolay ve giizel); veya egzersiz bisikleti i¢in — Strava.”

K7: “Genellikle ¢evrimigi platformlardan, incelemelerden veya tavsiyelerden yeni
uygulamalar1 ve teknoloji tirlinlerini kesfediyorum.”

KI11: “Yeni spor uygulamalarini ve teknoloji iirlinlerini genellikle internette
aragtirarak, arkadas ve aile tavsiyeleri alarak veya sosyal medyada takip ettigim kisilerden
ogrenerek kesfediyorum.”

Platformlar Arast Uyumluluk

K1: “Uygulamalarin algoritmik olarak 6zelliklerini ve islevlerini kullanabilmek
i¢in akill1 bir saate sahibim.”

K2: “Kullanicilara esneklik saglamak i¢in uygulamay1 birden fazla platformda
(10S, Android, web) calisacak sekilde tasarlanmali bu daha fazla platform ve daha fazla
kullanic1 demek.”

K6: “Aslinda uygulamalar birazda tiiketimi hizlandiriyor. Seni mecbur birakiyor bir
yerde. Yakin gecmiste telefonumu degistirdim, kulakligimla baglant1 problemi yasadim

gidip bir de kulaklik aldim.”
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K6: “Kullanici ara yiiziini farkli ekran boyutlarina ve ¢oziintirliikklere uyum
saglamali diye diislinliyorum. Mesela spor yaparken miizik dinlemeyi herkes gibi bende
cok seviyorum ya da saglik bilgilerimi anlik takip etmek gibi. Spor uygulamalarinin
miizik, beslenme ve saglik uygulamalariyla entegre calismasi gerektigini diistiniiyorum.”

Kullanici Havuzu

K10: “Spor uygulamalar1 genellikle kullanicilarin arkadaslariyla baglanti kurma,
basarilar1 paylasma veya tartismalara katilma yetenegi gibi sosyal ozellikleri igerir.
Kullanici havuzu, kullanicilar arasindaki sosyal baglantilarin ve etkilesimlerin yonetimini
kolaylagtirir.”

K12: “ilk olarak tasarlanan uygulamalarla hangi kitleye hitap etmek istiyorsunuz
bu 6nemli kullanici havuzunuzda mesela kimler olacak. Kullanici havuzu tasarlanan
uygulama hakkinda bir¢ok bilgiyi verir hem yazilimcilara hem kullanicilara. Uygulama
tasarimcist hedef kitlesini bilir, kullanici ise uygulama toplulugunu bilir mesela ben tenis
oynuyorum ve bireysel bir brans degil mutlaka partner ihtiyacim var bunu kullanici
havuzundan bulmak isterim ya da iyi antrendrler veya diger tenis oyunculariyla tanigmak
etkili iletisim kurmak isterim.”

Uvygulama ici mesajlasma

K5: “Mesajlagsma ozelligi igerisinde kullanicilarin gorselleri, videolar: ve GIF'leri
paylasmasina olanak taniyin. Bu, genel kullanici tecriibesini gelistirir ve kullanicilarin
katilmis oldugu spor veya aktivite programlarinin deneyimini ve anlar1 paylasmasina
olanak taninmal1 diye diisiiniiyorum bu etkilesimi artirir.

K9: “Mesajlagsma 6zelligi hakkinda kullanict goriislerini toplamak i¢in bir geri
bildirim mekanizmas1 ekleyin. Kullanic1 geri bildirimlerine gore 6zelligi diizenli olarak
giincelleyin ve 1yilestirin.”

3.1.7. Kisisellestirme ve uygunluk temasina ait katimer katilimer goriisleri

Bu boéliimde yapay zeka teknoloji tabanli mobil uygulamalarinin ne kadar kisisel
veya kullanict i¢in uygun oldugunu diisiinliyorsunuz? sorusuna cevap aranmistir.
Katilimcilara ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Arastirmaya katilan

katilimcilarin goriisleri asagidaki gibidir.

Zaman
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K1: “Sorun sorumluluklarimdan dolayr zaman ayiramama; aile/is programiyla
celismeyen anlar bulma ve sabit randevular (haftalik basketbol antrenmani) ile
¢Oziiyorum. Ara sira yaganan yaralanmalarima dinlenmeyle ¢6ziiyorum.”

K3: “Egzersiz yapmaktan ¢ok hoslantyorum ama sorun giinliik programimda zaman
bulmak.”

K11: “Sporumu yapmamdaki en biiyiik sorunum zamansizlik. Is hayatimiz ¢ok

yogun inanin spor yapmaya vakit ayirmakta zorlaniyorum.”

Bireysellik

K4: “Yapay zeka harika bilgi islem giicii getirecek. Teknolojinin ¢ogu hala
genelleme yapiyor (yani 1,74 metrelik biri i¢in ortalama agirlik, 50 yasindaki biri i¢in
ortalama yetenek), bir sonraki genelleme bir bireye odaklanilarak daha da bireysel
olacak.”

K6: “Bireysel tercihleri karsilamak icin kigisellestirme 6zelliklerini uygulanmali
ozellikle kullanicilarin mesela favori takimlari ayarlama, kisisellestirilmis bildirimler
alma veya igerik tercihlerini se¢gme gibi uygulama deneyimlerini 6zellestirmelerine
olanak taninmal1.”

K7: “Gelecekte, daha kisisellestirilmis ve kullanici dostu uygulamalarin, veri
analizi ve kullanic1 tecriibesi agisindan siirekli iyilestirmelerin 6nemli olacagini
diisiiniiyorum.”

KI11: “Kendi fitness hedeflerimi belirleyebiliyorum ve ilerleme kaydimi takip
edebiliyorum. Bireyin bedeninde olusan degisimleri gormesi ¢ok degerlidir. Farkindalik
olustur ki bu durum da ¢ok 6nemlidir.”

Verimlilik

KS5: “Uygulamalarin fonksiyonel ve verimli olmasi gerekir mesela ben profesyonel
boks yapiyorum ama kosmayi dag tirmanisini da ¢ok seviyorum hepsine ait verileri bir
uygulama da bulmak tiim spor branglarini1 diisliniirsek ¢cok zor ama imkansiz degil. Bu
yiizden spor alanlarinda kullanilabilecek teknolojilerin yayginlasmas: gerektigini
diistinliyorum. Bu alanda ortaya konacak rekabet ile sporcularin daha etkin iiriinlere
erisebilmesi miimkiin olacaktir.”

KS8: “Teknoloji, sporu daha verimli hale getiriyor. Rekabet, daha yenilik¢i ¢oziimler

sunarak sporu gelistiriyor. Bunun en biiyiik 6rnekleri herhalde akilli spor tesisleri olabilir
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suan icin tenis oynadigin alan bir tusla ylizme havuzuna doniiyor. Zamandan, mekandan,

paradan her seyden tasarruf.”

Ozglinliik

K7: “Spor uygulamalarinin daha kisisellestirilmis ve veri odakli olacagini
diistinliyorum. Siirekli iyilestirme i¢in daha iyi veri analitigi ve kullanic1 geri
bildirimlerine dayali gelistirmeler oneririm. Tabi bunlar ¢ok 6nemli ama daha 6nemlisi
0zgiin olmak c¢iinkii suan bile sayisini bilmedigimiz kadar ¢cok uygulama var bazi popiiler
olanlar1 biliyoruz ve bunlar genelde 6zgiin icerikli olanlar.”

K6: “Tasarlanan uygulamalar 6zgiin olmali her anlamda inanin temada ki renk ve
yazi sekli boyutuna kadar, icerikten bahsetmiyorum bile.”

Arsiv Olusturma

K9: “Her bir sporcu i¢in istendik davranislart sergileme durumu ve antrenman
bilgilerini kaydedip analiz edebilmesi gerekli o6zellikle profesyonel anlamda spor
yapanlarin bir arsivi olmali ve bu uygulamalarin veri depolama 6zellikleriyle daha kolay
hale gelebilir.”

Kilavuz ve Egitim

K3: “Yaptigim hareketlerin dogrulugu ve kendime uygun dogru diyeti uygulamak
konusunda zorluk ¢ekiyorum. Su anda bunu antrenér ile astigimi diisliniiyorum ama
uygulamalarin yapmasi daha farkli olur tabi c¢iinkii her an ne yemen gerektigini
sOyleyecek biri var ya da yanlis yaptigim hareketi aninda gorsel verilerle diizeltecek biri
var ve o benim telefonumun i¢inde bunu isterdim gergekten.”

K9: “Artinlmis gerceklik, sanal gergeklik ve karma gerceklik ekipmanlar
kullanilarak spor branslarinin en azindan farkindalik egitimleri sunulabilir. Ayrica aynm
teknolojiler ile bireyin her ortam ve zamanda sportif faaliyetlerini gerg¢ek¢i bir atmosferde
yiirlitmesi saglanabilir.”

K10: “Ogrenme amagcli kullanilan spor uygulamalarin1 ¢ok basarili ve interaktif
bulmadigim i¢in kullanmay: tercih etmiyorum fakat kisisel bilgilerimi kayit edebildigim

ve bunlarin analizlerini gorebildigim uygulamalari daha kullanish ve degerli buluyorum.”
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3.1.8. Etkinlik hatirlaticilar ve rota planlama temasina iliskin katihmer goriisleri

Bu boliimde mobil uygulamalar giinliik islerinizle ilgili performansiniz1 etkiler mi?
sorusuna ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Arastirmaya katilan katilimcilarin
gorusleri asagida verilmistir.

Takvim

H1: “Plan yapmak ve bir etkinlik kaydi olusturmak benim rutinim ¢iinkii yogun
calistyorum ve gozden kagirmamam gerekiyor ya da atlamamam bu yiizden Strava’yi
kullantyorum. Ayrica uygulama 6zelligi olarak fotograflar1 da kaydettigi i¢in ge¢mise
dontip baktigim kendimi mutlu hissediyorum ve motivasyonum artiyor.”

H2: “Etkinlik giinliigii uygulamalarmi kullanirim. Onceki aktivitelerime bakarak
kendimi motive eder ve farkli segmentlerdeki kisisel en 1yi zamanlarimi takip ederim.”

H4: “Genel ilerlemeler, goriintiileri kaydetmek ve zamanin bir noktasini yakalamak
icin birgok uygulama kullaniyorum. Bunlar1 gelecekte siklikla gegmisteki bir durumu
takip amach kullanityorum.”

H7: “Spor planimi1 ve ilerlememi takip etmek i¢in bir mobil uygulama
kullantyorum. Giinliik yasantimizda ve profesyonel hayatlarimizda artik birgok dis faktor
ve yogunluk var insan unutuyor ya da yogunluktan karistirtyor.”

K11: “Mobil uygulamalar giinliik islerimle ilgili performansimi etkiliyor. Ornegin,
fitness takip cihazlari ve akilli telefon uygulamalari sayesinde spor yapmayi daha diizenli
hale getirebildim.”

Rota Planlama

K1: “Rota planlama ve navigasyon icin Komoot, genellikle Wahoo navigasyon
cthaziyla birlikte kullantyorum.”

K5: “Acik alanlarda spor yapmayi tercih ediyorum. Ozellikle pandemiden sonra
kapal1 alanlar beni ¢ekmiyor ne kadar iyi olursa olsun. Dag yiirliylislerini seviyorum bu
yiizden hangi giin nereye gitmek istiyorsam bir rehbere yani rotaya ihtiyacim oluyor.”

Hatirlaticilar

K2: “Kullanicilarin igerigi tercihlerine gore filtrelemesine ve siralamasina izin
verin. Bu 6zellikle mag¢ programlari, skorlar ve istatistikler gibi biiyiilk miktarda veri

iceren spor uygulamalari i¢in 6nemlidir.
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K6: “Mobil uygulama tasarimi i¢in diizen ¢ok 6nemli verilere ulastiniz ve bunu
eger kullanicinin anlamayacag sekilde ya da zorlanacag sekilde aktarirsaniz, maalesef
bliytik kitlelere hitap edemeyebilirsiniz.”

KS8: “Siirecin en basindan en sonuna kadar diizenli olmak lazim, bazen hata yapma

sansiniz bile olmayabiliyor.
3.1.9. Pazarlama ve promosyonlar temasina iliskin katihmel goriisleri

Bu béliimde spor ve rekreasyon alanlarinda teknolojinin kullanimini pazarlamasini
ve rekabeti nasil tanimlarsiniz? sorusuna ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.
Arastirmaya katilan katilimeilarin goriisleri asagida verilmistir.

Tanitim ve Reklam

KS5: “Spor uygulamanizi tanitmak i¢in saglam bir pazarlama stratejisi gelistirilmeli.
Bu piyasaya yeni giren her iiriin i¢in gecerli farkindalig1 artirmak ve yeni kullanicilara
ulagsmak i¢in sosyal medyayi, etkileyicileri, ortakliklar1 ve diger kanallarin kullanilmasi
gerekir. Rekabet acisindan baktigimda ise ilerleyen siirecte daha ¢ok hissedecegimiz bir
durum haline gelecek gibi ama spor pazarini her zaman dogru anlayan ve degerlendiren
markalar var o yiizden bu iki biiyiik pazar1 dogru (spor ve Al - teknoloji) degerlendirenler
olacak.”

K6: “Pazarlama da tanitim ve reklam bu isin en Onemli baslangic1 diye
diistinliyorum. Bazen Oyle bir reklam yapiyorlar ki hatta insanlara olmayan bir seyi
satiyorlar. O ylizden pazarlama stratejileriniz ¢cok dogru olmali. Benim de suan ¢alistigim
sirketin (AI ve teknoloji sirketi) en dikkat ettigi ve biitce ayirdig1 departmanlardan biri
pazarlama.”

Uvygulama ici satin alma

K11: “Kullaniciy1 elde tutmay:r tesvik etmek ve yeni kullanicilarin katilimini
saglamak i¢in uygulama i¢i promosyonlar, indirimler uygulanabilir. Mesela siz fitness ile
ilgili bir uygulama tasarladiniz ve igeriginde beslenmeyle ilgili iceriklerde var bunlari
uygulama i¢i satin alma olarak degerlendirebilir olaya biraz da ticari agisindan
bakabilirsiniz. Ya da yine son zamanlarda popiiler olan premium iiyelik gibi
diistinebilirsiniz.”

Uriin
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K2: “Belli mi olur daha sonra uygulamaya ait {iriinler bile ¢ikartabilirsiniz bu
Apple’in hem fitness hem de akilli saat satig1 gibi bir sey olabilir saat degil de kosu bandi
olur mesela.”

K6: “Uygulama i¢i iirlin satis1 veya reklam verebilirsiniz bu iyi bir gelir kaynagi
olusturur. Ornekleyecek olursam doga sporlar1 denildiginde aklima Stanley geliyor.”

Ortaklik ve sponsorlar

K5: “Ortak promosyonlar i¢in spor takimlari, ligler veya etkinliklerle ortak olun.
Sponsorluk anlagmalari, oyunlar veya etkinlikler sirasinda uygulamanizin goriiniir
olmasimi saglayabilir ve isbirlikleri, karsilikli yarar saglayan pazarlama firsatlari
yaratabilir.”

K4: “Isbirliklerine acik olunmali bazen bu durum tasarlanan uygulama icin ¢ok

ciddi maddi, ayni ve insan kaynaginiz i¢in daha iyi olabilir.”
3.1.10. Acil durum ve kritik uyarilar temasina iliskin katihhmcilarin goriisleri

Bu boliimde mobil uygulama kullanimin dikkat edilmesi gereken durum ve
uyarilar1 nasil degerlendirirsiniz? sorusuna cevap aranmis ve katilimcilara ait bulgulara
ve yorumlara yer verilmistir. Aragtirmaya katilan katilimcilarin goriislere asagida yer

verilmistir.

GPS uyarilar

K1: “Rota olustururken konum bildirimleri ¢cok 6nemli ulagsmak istedigin hedefe en
hizli sekilde ulastiriyor.”

K2: “Bunun iizerine ciddi ¢aligmalar yapildigini sdyleyebilirim bazen doniip
dolasip ayni yere ¢ikabiliyorsun ya da varmak istedigin hedefe beklediginden daha ge¢
ulastyorsun.”

K6: “GPS’ e ihtiya¢ duyulmadikca kapali tutulmasi taraftarryim. Hizli veri akisinin
oldugu boyle bir donemde hem de ayrica telefonlarin pil 6mrii i¢cinde dnemli”

K7: “Ozellikle outdoor sporlar i¢in konum hayati énem tasir. Kampgisiniz ve acil
bir durum yasadiginiz bildireceginiz ilk sey bulundugunuz mevcut konum olur.”

Cok dilli destek

K4: “Tasarlanan uygulama kimlere ve hangi {ilkelere hitap edecek eger diinya

capinda bir uygulama hedefiniz varsa birden ¢ok dile uyarlamaniz gerekir.”
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K11: “Uygulamalarda birden ¢ok dil desteginin kullanilmasi pazardaki uluslararasi
kullanimi i¢in ¢ok 6nemlidir. Farkli dillerde i¢erikler sunmak rekabet avantaji saglar ayni
zamanda kullanicilarin memnuniyetini ve deneyimini artirir.”

Acil iletisim ve saglik

K2: “Yerel acil servisleri, tibbi tesis ve hastane konumlar1 ve destek hatt1 gibi acil
durum iletisim ve saglik bilgilerini uygulamaya mutlaka eklenmeli 6zellikle dogada olan
sporlar i¢in ve iste gergekten bu hayati 6nem tasir.”

Gorsel ve isitsel uyarilar

K5: “Spor evrenseldir ve herkesin hakkidir herkes tarafindan erisilebilir
uygulamaya sahip olmak ciddi bir fark yaratir.”

K6: “ Kullanicilarin dikkatini daha ¢ok ¢ekmek i¢in gorsel ve isitsel temalar1 nemli
buluyorum sadece sdyleyerek karsi tarafa birde uygulamalardan ne kadar saglikli spor
yaptirilir bilemiyorum.”

K10: “Siirekli gelisim ve ilerleme icin sadece saglikli sporcu ya da sedanter
bireylerin degil de 6zel gereksinimli bireyler ve sporcular i¢inde daha sik uygulamalara
yer verilmesini isterim.”

Test ve Bakim

K8: “Giincellemeler i¢in bakim onarim sart.”
K11: “Uygulamalar1 giincel tutmak c¢ok Onemlidir bu acil durumlar igin
uygulamanin kullanimi1 i¢inde uygulamada vermek istediginiz hizmetlerin ve

uygulamanin donanimsal olarak test ve bakimi1 6nemlidir.”
3.1.11. Sosyal etkilesim ve entegrasyon temasina iliskin katilimci goriisleri

Bu boliimde sporun ve etkinliklerin daha sosyal, kolay ve ulagilabilir olmasi i¢in
hangi teknolojik aletlerden ve teknolojilerden yararlanmakta ve neden tercih
etmektesiniz? sorusuna ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Aragtirmaya katilan
katilimcilarin gortisleri asagida verilmistir.

Kimlik Duvygusu

K2: “Kullanicilarin spor ilgi alanlarini, tuttuklari takimlar1 ve basarilarini
paylasabilecekleri ayrintili profiller olusturmasi uygulamanin etkilesimini arttiracaktir”
KS5: “Spor taraftar duygusu cok yiiksek bir alan. Binlerce insan tribiinden ayni1 anda

ayni alanda mag izleyebiliyor ya da etkinlikler i¢in yillar dncesinden bilet aramaya
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baslayip sporu yerinde yasama deneyimini tatmak istiyor buna bende dahil tabi. Iste bu
taraftar ve takim duygusunu kazanmalar1 kaybetmeleri paylasabilecekleri bir platform
diisiiniilebilir. Sanirsam bunu daha ¢ok bahis uygulamalar1 yapiyor.”

Arkadaslar ve takipciler

K1: “Strava’y1 sosyal etkilesim anlaminda basarili buluyorum. Kullanicilarin kosu
ve bisiklet aktivitelerini paylasmalarina, arkadaslariyla yaris ortami sunmakta ve
kuliiplere katilmalarina imkan sagliyor.”

K3: “Yoga derslerimde miizik uygulamalarini kullantyorum. Miizik uygulamalarin
kullanici profillerinin olusturdugu listeler mevcut onlari takip ediyorum. Bunu direkt spor
uygulamalarinin i¢cinde gérmek daha pratik olur.”

K6: “Spor salonunda ya da etkinliklerde tanistigim arkadashiklarim ¢ok degerli bir
de uygulama arkadaslarim olsun isterim. Ayni frekansta olmak sosyal etkilesim ve
motivasyon i¢inde énemli bir detay.”

K:7 “Uygulamalar bireylerin kendilerini ifade etme, fikirlerini paylasma ve takim
arkadaslariyla koordinasyon kurma firsati tanir spor da ayni sekilde takim sporlariyla
ilgileniyorsaniz 6zellikle sosyal olmama gibi bir durum ¢ok zor olmal1.”

KI11: “Sporda ve yasamda degerli nitelikler olan takim calismasini, iletisim
becerilerini, liderligi ve aidiyet duygusunu tesvik ederek bireylerin sekillenmesinde
hayati bir rol oynar.”

Kullanici Icerikleri

K1: “Strava kendi sporumuzu ve katildigim bireysel ya da grup aktiviteleri
gorsellestirme imkanini bize sunmakta. Strava’da fotograf galerim var bu ¢ok motive
edici ayn1 zamanda diger paylasimlarda size cazip geliyor gitmediginiz yerlere gidip,
katilmadiginiz etkinliklere katilma istegini uyandiriyor.”

K4: “Kullanicilart sporla ilgili fotograf, video veya makale gibi iceriklere katkida
bulunmaya tesvik edin.”

K5: “Kullanicilarin kullanicr tarafindan olusturulan igerigi begenmesine, yorum
yapmasina ve paylasmasina olanak taniyan 6zellikleri uygulayarak dinamik ve ilgi ¢ekici
bir topluluk olusturmak tasarlanacak uygulamalarin kullanicilar1 i¢in kritik 6neme sahip

oldugunu diisiiniiyorum.”
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3.1.12. Oyunlastirma ve eglenceli icerikler temasina iliskin katilmci goriisleri

Bu boliim yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulamalar da bizi nasil yenilikler
bekliyor? sorusuna ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Arastirmaya katilan
katilimcilarin gortisleri asagida verilmistir

Faydali Icerikler

K5: “ilerleyen siirecte daha faydali iceriklerin olacak diyebilirim. Ozellikle saglik
ve spor daha uyumlu igerikler olusturacak."

K6: “Kullanicilarin kendilerini spor ortamlarna sanal olarak yerlestirmelerine
olanak saglanacak e-spor gibi veya kullanici tecriibesini gelistirmek i¢in AR/VR gibi
yenilikleri daha sik gorecegiz.”

K7: “Teknoloji ve yapay zeka sporu daha kisisel ve verimli hale getirecek. Rekabet,
daha yenilik¢i ¢oziimler sunarak sporu gelistiriyor.”

Odiil Sistemi

K5: “En iyi performans gosteren kullanicilar1 sergilemek, rekabeti ve basari
duygusunu tesvik etmek icin lider tablolar1 olusturun. Uygulamadaki belirli gorevleri
veya agamalar1 tamamlamalari karsiliginda kullanicilar 6diillendiren basari sistemlerini
uygulanabilir.”

K2: “Spor mobil uygulama kullanicilarinin performanslarindan dolay: tanimak ve
odiillendirmek i¢in skor tablolar1 ve basar1 rozetleri uygulanabilir. Bunun en basarili
ornegi bir dil 6grenme uygulamasi olan Duolingo. Kolay ve eglenceli bir ara yiize sahip
ve diinyada en ¢ok liyesi olan dil 6grenme platformu bunun gibi bir basar1 durumu elde

edilebilir.”
Yarismalar

K2: “Uygulamalarda katilimcilar ile diger kullanicilar birlikte zorluklara katilarak
dostluk ve motivasyon duygusunu tesvik edebilirler. Oryantiring, bunun i¢in ¢ok iyi bir
se¢im olabilir.”

K3: “Kullanicilar, tercihlerine gére 6zel zorluklar veya yarismalar olusturabilir.
Zorluk seviyesi veya siire gibi zorluklara yonelik 6zellestirilebilir parametreler, yarigsma

ozelligine esneklik katar.
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3.1.13. Toplu kullanici kitlesi temasina iliskin katihmer goriisleri

Bu boliimde spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalarin toplu
kullanimin1 nasil degerlendirirsiniz? sorusuna ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.
Aragtirmaya katilan katilimcilarin goriisleri asagida verilmistir.

Hedef Kitle

K2: “Gegtigimiz 2 yil igerisinde uygulama gelistirdim. Gelistirdigim uygulama
diinyanin farkli yerlerinde dalis yapan dalgigclarin dalis profillerini ve bilgilerini
paylasmay1 amaglayan, ayn1 zamanda dalis noktalar1 hakkinda tecriibelerini paylastiklari
bir sosyal platform olma 6zelligini tasiyordu.”

K2: “Canli bir topluluk, organik agizdan agiza pazarlamaya yol agar ki bu benim
icinde Oyle, ¢evremin Onerileriyle kullandigim uygulamalari indirdigimi sdylemistim.”

K3: “Kullanicilarinizi tanmiyin ve anlamaymn bu durum daha etkili pazarlama
stratejilerinizi uyarlamaniza yardimei olur.”

K4: “Kullanicilar arasinda dostg¢a rekabeti tesvik ederek bir topluluk duygusu
yaratin.”

KS5: “Taraftar bilinci ve ya takim oyunlari uygulamalarin daha interaktif kullanimini
saglar.”

K7: “Uygulamanin sundugu belirli 6zelliklere, icerige ve islevlere gore hedef kitle
degisiklik gosterir. Mesela siz basketbolla ilgili bir uygulama tasarlamak istiyorsaniz
basketbol severler, yoga ile ilgi bir uygulama tasarlamak isterseniz yoga severlerden

olusan bir hedef kitleye sahip olursunuz. Arz, talep meselesi diyebiliriz buna.”

Sosyal Medya

K5: “Tweetler, gonderiler ve tartigmalar gibi sosyal medya icerigini entegre etmek,
kullanicilarin daha genis spor topluluguyla baglantida kalmasini saglar. Bu konuda
Instagram uygulamasini ¢ok basarili buluyorum sanki insanlar spor salonuna ya da bir
etkinlige sadece resim paylagsmak icin gidiyormus gibi hissediyorum.”

K7: “Diizenli olarak giincellenen icerik, hayranlar arasinda bir topluluk duygusunu
tesvik ederek tutkularini ve fikirlerini paylagabilecekleri atmosfer olusturur.”

Goniilliiliik

K2: “Spor ve etkinlikler i¢cin goniillik ¢ok ©Onemli aslinda bunu iilkemizde

profesyonel anlamda c¢ok gormesek de olimpiyatlar en biiylik 6rnegi olabilir. Spor
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goniilleri yillar Oncesinden goniillii olmak i¢in basvurularda bulunuyor. Bu
organizasyonu diizenleyen i¢inde goniillli i¢cinde pozitif bir durum.”

K6: “Spor organizasyonlarinda veya biiyiik etkinliklerde goniilliiliik 6nemlidir ama
yiiriiyerek bile goniillii olabilirsiniz bunun en giizel 6rnegi bence HelpSteps. Attigin adim
paraya doniisliyor ve spor kuliiplerine veya sivil toplum kuruluslaria bagislaniyor, bu
miithis bir sey bunun gibi uygulamalar1 gelecekte daha sik gorecegiz gibi duruyor.”

Performans ve hiz

K2: “Uygulamalarin daha kendini canli ve diri tutmas: gerekir. Tasarland,
pazarlandi ve bitti olarak gormemek lazim. Uygulama i¢i hizmetlerde performans ve hiz
onemlidir.”

K11: “Tasarlanan uygulamalarin hizi énemlidir. Kimse hantal bir sistemde yer

almak istemez ya da yeteri kadar verim alamadig1 uygulamay1 kullanmak istemez.”
3.1.14. Sorunlar ve oneriler temasina iliskin katilmci goriisleri

Bu béliimde kullanicilarin ilgisini etkili bir sekilde ¢ceken ve deger saglayan spor
uygulamalar1 tasarlama ve kullaniminda temel sorunlarin neler oldugunuz
diisiiniiyorsunuz? sorusuna ait bulgulara ve yorumlara yer verilmistir. Aragtirmaya katilan
katilimcilarin goriisleri asagida verilmistir.

Kavygilar ve riskler

K1: “Konum hizmetleri kapaliyken de uygulamalar tarafindan mevcut konumunuza
ya da nerde oldugunuza dair bir bilgiye sahip olabilme gibi bir durum s6z konusu
olabilir.”

K2: “Yapay zeka ve teknoloji kullanicilardan ve sporculardan kisisel verilerin
toplanmas1 ve islenmesi gizlilik endiselerini artirabilir. Veri koruma diizenlemelerine
uygunlugun saglanmasi ve saglam giivenlik dnlemlerinin uygulanmasi ¢ok énemlidir.”

K10: “Uygulamalarin dil se¢enekleri erisilebilirligi kisitliyor.”

Yorum ve Goriisler

KS5: “Kullanicilarin geri doniisleri degerlidir 6nem verin sizi ve tasarlanan
uygulamayi formda tutar, farkli bakis acilar1 saglar.”

K7: “Uygulama i¢i mesajlasma platformundan mobil uygulama indirme
magazalarina kadar ortaya ¢ikardiginiz isin takibini yapmak gerekir ve bunu da en iyi

kullanicilarin yorumlar belirler.”
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K9: “Memnun kullanicilart yeni kullanicilari belirler. O yiizden olumlu yorum ve
referanslar 6nemlidir. Olumlu geribildirimler giiven olusturur ve potansiyel kullanicilarin
uygulamanizi indirip denemesini etkileyebilir.”

Uvygulama maliveti

K5: “Yapay zekad teknolojilerinin spor uygulamalarinda gelistirilmesi ve
uygulanmas1 maliyetli olabilir.”

K7: “Uygulama igi satin almalar ya da premium hizmetler her kullanici i¢in uygun
olmayabilir.”

Entegrasyon problemi

K2: “Saglikla ilgili verileri bazen dogru vermiyor bazen tutarsiz sonuglar oluyor.”

K5: “Sporcular ve taraftarlar da dahil olmak iizere bazi kullanicilar yeni
teknolojileri benimsemek veya bunlara uyum saglamakta zorluk yasayabilir.”

K6: “Mevcut sistemlerle ve cihazlarla uyumlu olmamasi mesela uygulamay1
kullanmaya ihtiyaciniz var ama sadece Iphone ya da 1Pad ya da Android’ in varsa
kullanabiliyorsun.”

K12: “Bazen saatim bana mitkemmel bir uyku ge¢irdigimi soyliiyor ama gergegi en
1yi ben biliyorum.”

Yasal Mevzuata Uygunluk

K2: “Spor uygulamalar1 genellikle hassas bilgilerle ilgilenir ve gelistiricilerin,
kullanicr verilerinin yasal ve etik kullanimin1 saglamak i¢in veri koruma yasalar1 da dahil
olmak tizere ¢esitli diizenlemelere uymasi gerekir.”

K9: “Kisisel verilerin 6zellikle sporcunun saglik ve gelisim bilgilerinin saklanmasi

yasalar geregince de 6nemlidir.”
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
Bu boliimde bulgulara dayali olarak elde edilen sonug ile tartismalara ve bu

sonuclara gore Onerilere yer verilmistir.
4.1. Tartisma

Bu boliimde bulgulara dayali olarak elde edilen sonug ile tartismalara ve bu
sonuglara gore Onerilere yer verilmistir. Bu arastirmada tasarlanan yapay zeka ve
teknoloji tabanli mobil uygulama tasariminin bireylerin spor ve rekreasyon aktivitelerine
katilimin1 kolaylastiracak uygulama tasarimi olusturabilmesi amaci ile yapilmistir. Spor,
insanlarin beden ve ruh sagliklarin1 korumak, sosyallesmek, eglenmek ve rekabet etmek
amaciyla yaptiklar bir aktivitedir. Spor ayn1 zamanda biiyiik bir endiistri ve kiiltiirel bir
olgudur. Sporun gelisimi ve degisimi bilim ve teknolojideki ilerlemelerden
etkilenmektedir. Bu gelismelerden biri de yapay zekadir. Yapay zeka ve teknoloji
kavramlar1 spor kavramina gore daha yeni bir kavram olmasina ragmen spor sektoriinde
hizli ilerlemektedir (Copeland, 2023). Yapay zeka ve teknoloji akilli spor iiriinlerinden,
yiiz tanima ve rota bulma uygulamalarina kadar giinliik hayatimizin bir haline gelmistir.
Yapay zeka ve teknoloji kavrami spor olgusunda bireylerin sportif performansini ve
sagligini iyilestirmek, antrenman ve diyet programlari olusturmak, oyunlari analiz etmek
ve stratejiler gelistirip anlik analizler yapmak, ma¢ ve aktivite takibi yapmak, rota
planlama gibi bir¢ok alanda fayda saglamaktadir (Sarirete, Balfagih ve Brahimi, 2022).

Yapay zeka insan zekas: gerektiren gorevleri yerine getirebilecek akilli makineler
ve cihazlar olusturmaya odaklanan bir bilgisayar bilimidir. Bu gorevler arasinda akil
yirlitme, tahminde bulunma, anlami genisletme, genelleme yapma ve gecmis
deneyimlerden 6grenme, analiz etme ve uygulama yer almaktadir. Yapay zeka, akilli
makineler ve programlar yaratmaya odaklanan ayni zamanda insan bilincini taklit etmeye
yonelik gorevleri olan bir bilgisayar dilidir. Pratikte ise, bir makine ve programin
diistinme ve 6grenme yetenegi olarak ifade edilmektedir. Genel olarak yapay zeka terimi,
insan zekasi taklit etmeye c¢alisan bir makine veya program anlamina gelmektedir.
Yapay zeka teknolojisi birgcok sektoriin ve endiistrinin 6nemli bir pargasi haline gelmistir
(Kéaridinen vd., 2018). Yapay zeka ve teknoloji uygulamalari, gelismis web arama
motorlari, mobil spor uygulamalar ve Oneri sistemlerinden stratejik oyunlara ve canli
aktivite takip uygulamalaria kadar ¢esitlilik gostermektedir (Copeland, 2023). Yapay

zekd ve teknoloji kavramlart glinlimiizde veri hacminin genislemesi, algoritma ve
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hesaplamalarin gelismesi gibi bilim ve teknolojilerin ilerlemesi ile daha popiiler hale
gelmektedir. Yapay zeka terimi ilk asamalarda sembolik yontemler ve problem ¢ézme
gibi konularda kullanilirken daha sonra ki asamalarda makine 6grenmesi ile birlikte
gelisen yapay zeka gliniimiizde goriintii, veri isleme, tahminde bulunma ve analiz etme
gibi islemleri gerceklestirebilmektedir (Coskun ve Giilleroglu, 2021). Derin 6grenme ise
yapay zekanin gelismeye devam etmesini saglamaktadir. Makine 6grenimi sistemin veya
makinenin deneyimlerinden otomatik olarak 6grenmesini ve gelismesini saglayan yapay
zekanin bir alt kiimesidir (Sarirete, Balfagih ve Brahimi, 2022).

Yapay zeka kullanim alan1 olarak biliylimekte ve birgok sektorde de
kullanilmaktadir. Yapay zeka giiniimiizde tip, saglik, egitim, saglik, tarim, madencilik,
medya, bankacilik gibi bir¢ok alanda ve bircok farkli meslek gruplari tarafindan
kullanilmaktadir (Chan vd., 2022). Ornegin tip alaninda hastaliklarin erken teshisi ve
tedavisi sirasinda, saglik ve spor alaninda ise 6zellikle Covit19 pandemi salgini sonrasi
bireylerin daha saglikli ve formda kalabilmeleri, spor ve rekreasyon alanlarinin kullanimi
icin yapay zeka ve teknoloji destekli bir¢ok teknolojik iiriin ve hizmet kullanilmaya
baslanmugtir. Spor ve rekreasyon aktivitelerinde yapay zeka ve teknoloji son yillarda
giderek artan bir sekilde kullanilan ve spor endiistrisinde ¢esitli uygulamalara sahip bir
yaklagimdir. Yapay zeka ve teknoloji spor alaninda veri analizi, canli mag takibi ve
yayini, spor ve rekreasyon aktivitelerin takibi, performans degerlendirme, antrenman
planlamasi, rota olusturma ve strateji gelistirme gibi alanlarda daha etkili kullanilmaya
baslamistir (McCabe ve Trevathan, 2008). Yapay zeka teknolojisi bireylerin hareketlerini
ve performanslarini analiz etmek icin kullamilmakta kamera, giyilebilir teknoloji
uriinleriyle ve sensorler ile elde edilen veriler, yapay zeka programlariyla analiz edilerek
islenmektedir. Sedanter bireylerin veya sporcularin spor veya rekreasyon aktivitelerine
katilmindaki verileri isleyerek tahminlerde bulunabilmektedir Buna bagli olarak
bireylerin teknigi, giicii, hizi, ve performans gostergesi degerlendirilebilmektedir. Yapay
zeka insanlardan daha hizli ve tarafsiz tepki verebilecegi icin spor ve rekreasyon
aktivitelerinin c¢esitli alanlarinda ve farkli spor branslarinda ¢ok cesitli sekillerde analiz
edip degerlendirme yapabilmek i¢in kullanilmaktadir. Buna ek olarak, yapay zeka
teknolojisi sayesinde bireylerin ve sporcularin performanslarini, aktivite parametrelerini
daha dogru ve saglikli Olclimler yaparak bireylerin gelisimleri acisindan Oneri ve

varsayimlarda bulunabilmektedir (Car, 2023).
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Yapay zekd spor diinyasinin c¢esitli alanlarina giderek daha fazla entegre
olmaktadir. Takimlara, bireylere ve kuruluslara performans, strateji ve taraftar katilimini
tyilestirmeye yonelik yeni ara¢ ve yontemler sunmaktadir. Giinlimiiz yapay zeka ve
teknolojiye bagli olarak degisen spor diinyasinda kullanilan yapay zeka
uygulamalarindan biri olan performans analizidir. Yapay zeka, giyilebilir teknolojik
cihazlar, kameralar ve sensorler gibi teknoloji sistemleri araciligiyla spor ve rekreasyon
aktivitelerine katilim saglayan bireylerin performanslarin1  analiz etmek icin
kullanilmaktadir (Chan vd., 2022). Bu analizler sonucu veriler antrendrlerin, spor
markalarinin, mobil spor uygulamalariin, spor veya rekreasyon aktivitelerine katilim
saglayan bireylerin gii¢lii, zayif ve gelistirilecek alanlar1 belirlemelerine yardimei
olmaktadir. Yapay zeka verileri analiz ederek, gorevleri otomatiklestirme, operasyonlari
optimize etme ve kullanici tecriibesini gelistirme gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir.
Yapay zeka ongorebilme 6zelligi ile sektorlerin veya isletmelerin ¢esitli kararlar almasina
ve diger alanlarda inovasyonu ve verimliligi arttirmaktadir (Sarirete, Balfagih ve Brahimi,
2022).

Yapay zeka ve teknolojinin biiyiik inovasyon iiriinii olan akilli telefonlar, kiiresel
anlamda modern yasam tarzinin énemli bir pargast haline gelmistir. GilPress (2023)’e
gore, diinya niifusunun %86’s1 akilli telefona sahip ve 2024 yili itibariyla akilli telefon
kullanict sayisinin 7,4 milyara ulagsacagr ongoriilmektedir. Ayn1 zamanda 2024 yil
itibartyla ABD vatandaglarinin %50'si giinde yaklasik 5 ila 6 saatini akilli telefonlarina
ayirirken, glinlimiizde Z kusaginin %98'1 de akilli telefona sahiptir (Statista, 2024). Buna
bagl olarak, gelismis yapay zekd ve teknoloji, anlik iletisim, c¢evrimi¢i hizmetler,
iiretkenlik, eglence, spor ve navigasyon gibi hizmetlerle hem diinyayr hem de bireyleri
birbirine daha ¢ok yakinlastirmistir (GilPress, 2023). Yapay zeka ve teknolojinin mobil
cihazlardaki artis1 beraberinde mobil uygulama yazilimlarmin da artmasina neden
olmustur. Mobil cihazlarin diinyanin neredeyse her yerinde kullanimi artmaktadir buna
bagli olarak mobil cihazlarin birgogunda mobil indirme 6zellikleri ve mobil uygulama
magazalar1 mevcuttur. Mobil uygulama magazalarindan iOS App Store 2008'de 500
uygulamayla mobil cihazlarda yerini almist1 bugiin ise iOS ve Android platformlarinda
cok cesitli alt tiirlere ve cesitli sektorlere yayilan dort milyondan fazla uygulama
mevcuttur (Shaqrah vd., 2023). Bu biiylimenin temel gostergeleri arasinda akilli teknoloji
driinleri kullanimi sayisindaki artis, teknolojik gelismeler be yliksek hizli internet

baglantisinin yayginlagmasi yer almaktadir. Cesitli sektorlerdeki mobil uygulamalarin
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benimsenmesi bireylerin mobil ¢odziimlerin sundugu hizmetlerden yararlanmalarin
saglamaktadir. Mobil uygulamalar para, zaman, kaynak ve yer kisitlamasi gibi kisitlamast
olan kullanicilar ve sporcular ig¢in alternatif veri toplama ve analiz ydntemi
sunabilmektedir (Mohamed ve Patel, 2015).

Yapay zeka ve teknolojinin hizli biiyiiyiip gelismesiyle mobil uygulamalarda ki
artis beraberin de yakin tarihlerde kiiresel olarak yasanilan Covitl9 pandemi salgini,
savaglar, ekonomik krizler ve toplumsal olaylar dogrultusunda bireylerin spora ve
rekreasyon aktivitelerine olan yoneliminde artis gézlemlenmektedir (Hedenborg vd.,
2024). Rekabetin yogun oldugu spor diinyasinda spor ve rekreasyon aktiviteleri
uygulamalari bireylerin hayatin1 kolaylastiripp daha pratik hale getirerek basariyr elde
etmek istemektedir. Spor ve rekreasyon alanlarinda yapay zeka ve teknoloji destekli spor
mobil uygulama tasarimlar1 belirlenen temalar dogrultusunda yiiriitiilmesi acisindan
onem arz etmektedir. Yapay zeka ve teknolojinin biiyiimesiyle kullanici arz ve talebinin
degismesi goz Oniine alindiginda mobil spor ve rekreasyon aktiviteleri uygulamalarinin
tasarim faktorlerinin belirlenmesi amaclanmistir. Yazilimer gelistirici, miihendis,
akademisyen ve yoneticiler ile gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismeler
sonucunda yapay zeka ve teknoloji destekli spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil
uygulama tasarim faktorlerine ulagilmaya ¢alisilmistir (Ghosh vd., 2023).

Spor ve rekreasyon alanlarinin kullanimina dair yapay zeka ve teknoloji tabanl
mobil uygulama tasariminin ilk adimi kullanic1 deneyimleridir. Mobil spor veya
rekreasyon aktivite uygulamalar1 kullanicilarinin deneyimleri ile dogrudan iligkilidir
(Ahtinen vd., 2008). Kullanici tecriibesi (UX) ve kullanici ara yiizii (UI) mobil uygulama
gelistirmede ¢ok Onemlidir ¢linkii kullanici memnuniyeti, katilimi ve elde tutmayi
dogrudan etkilemektedir. Iyi tasarlannms kullanici tecriibesi ve kullanici ara yiizii
uygulama igerisinde kolayca gezinebilmelerini, ilgili bilgilere hizl1 ve kolay bir sekilde
ulagmasini ve tasarlanan uygulamanin 6zellikleri ile kesintisiz kullanici etkilesimini
saglamaktadir (Glebova ve Desbordes, 2020).

Kullanici ara yiizii, bir web sitesini, uygulamay1 veya baska bir elektronik cihazi
kullanirken etkilesimde bulundugunuz ekranlari, diigmeleri, gecis sayfalarini, simgeleri
ve diger gorsel Ogeleri ifade ederken, kullanici tecriibesi etkilesim hakkinda ne
hissettiginiz de dahil olmak {izere bir iirlinle olan tiim etkilesimi ifade etmektedir.
Kullanicilarin istek ve ihtiyaglarina gore bir uygulama gelistirmek ¢ogu zaman hem iyi

kullanic1 ara yiizii hem de iyi kullanici tecriibesi gerektirmektedir (Pilloni, Mulas ve
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Piredda, 2013). Literatiir arastirmalarina ve katilimcilarin goriislerine gore, harika
goriinen ve sezgisel deneyime sahip bir spor uygulamasi tasarlanmig olabilir ancak
uygulama yavag yiikleniyorsa veya konum bilgisi ve performansinizi gormek igin ¢ok
sayida ekrana tiklamaniza neden oluyorsa, ne kadar iyi goriindiigiintin bir 6nemi yoktur
muhtemelen kullanict onu kullanmak istemeyecektir. Buna bagli olarak kullanici
tecriibesi ve kullanici ara yiizii bir biitiin olarak degerlendirilmeli etkili ve verimli UX ve
Ul tasarim uygulamalarini mobil uygulama gelistirme siirecinize dahil etmek ve bu
platformlar araciligiyla kullanicilarin sadakati ve deneyimini arttirmak hedeflenmelidir
(Qi ve Cheng, 2022). Mobil uygulamalar giinliik hayatimizin ayrilmaz bir pargasi haline
gelerek bir¢ok alanda kullanilmaya baslanmistir ve iyi tasarlanmis bir uygulama,
kullanict ve miisteri memnuniyetinde biiyiik fark yaratmaktadir. Bu mobil uygulamalar
ile tatmin edici bir deneyim sunarak kullanicilarin, uygulamanizi kullanmaya devam
etmesi ve bagkalarina tavsiye ederek sadik miisterilere yol agacagi vurgulanmaktadir
(Glebova ve Desbordes, 2020). Katilimcilara gore, kullanict deneyiminde dikkat ettikleri
konularin en basinda igsel motivasyon, duygusal bag, memnuniyet, yenilik, deneyim,
ozellestirilmis icerikler, bireysel gelisme, ihtiyac belirleme ve hedef kitlenin ihtiyacini
analiz etmek gelmektedir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine katilimin en 6nemli faktorlerinden biri igsel
motivasyondur. Amerikali psikolog Woodworth bunu ilk kez 1918'de psikolojiye
uygulayarak davranisi belirleyen igsel gii¢ ile bir organizmanin eylemini tesvik eden,
stirdiiren ve eylemi belirli bir hedefe yonlendiren psikolojik egilim veya igsel diirtii olarak
kabul edilmektedir (Pekovic ve Rolland, 2020). Motivasyon, acik bir hedefe yon verme
ve eylemi diizenleme siireci olarak kabul edilmektedir. Eylemleri diizenleme siirecinde
pek cok bilinmeyen faktor ortaya ¢ikacak ve kisisel farkliliklar ve cevresel kisitlamalar
nedeniyle motive edilmis davranislarin {iretim siireci tizerinde belirli etkiler s6z konusu
olacaktir. Spor davranisi i¢gsel motivasyon ve digsal motivasyon tarafindan gerceklestirilir
(Ajlouni vd., 2023). igsel motivasyon seving veya mutluluk, yeterlilik duygusu ve dis
bask1 olmaksizin ¢evreyi kontrol etme ve ¢evre lizerinde etkiler yaratma arzusu ve kendini
giiclendirme arzusu olarak yansitilmaktadir. Bu nedenle sporda motivasyon kisinin
gerceklestirmek istedigi spor veya rekreasyon aktivitesine karsi kendisini hazir, mutlu ve
daha eglenceli bir hale getirmesidir. I¢sel motivasyon, kisinin sectigi aktivitenin yarattig
mutlulugu veya yetenegi, dis baski olmadan deneyimlemesi ve g¢evreyi kendi basina

kontrol etmesidir (Dewi, 2020). Aksine, bireysel etkinliklerin uygulama sonuglari
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basarisiz olursa, olumsuz etkiler tetiklenecek ve boylece etkinliklere katilmanin igsel
motivasyonu azalacaktir. Digsal motivasyon ise, dis miidahale ve baski altinda
faaliyetlerde bulunma siirecidir. Digsal motivasyon, baskalar1 tarafindan telafi edilen dis
kaynaklar tarafindan ayarlanan bir eylemdir. Spora ve rekreasyon aktivitelerine katilim,
saglik veya uygulama i¢i hizmetler gibi dissal telafilerle kontrol ediliyorsa, bu durumda
tiretilen aktivite digsal motivasyon kaynaklidir. Digsal motivasyon, belirli bir
motivasyonun amag ve arag¢ olarak kullanilmasin1 veya dis baski ve miidahaleyi ifade
etmektedir (Pekovic ve Rolland, 2020). Buna bagli olarak katilimcilar spor ve rekreasyon
aktivitelerine katilim saglamak i¢in i¢sel ve digsal motivasyonlarinin tam olmasina vurgu
yapmakta ve ayni zamanda yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulamalar ile
kullanicilarin ihtiyaglarim1 belirleyerek motivasyon kaynagi saglayip uygulamalardan
memnuniyet duymasint amaglamaktadir. Yapay zekd ve teknoloji destekli mobil
uygulamalarinin  kullaniminda kullanic1 tecriibesi faktorlerinden bir digeri de
memnuniyettir. Miisteri memnuniyeti, miisterilerin hissettigi beklenen deger ile iiriin
veya hizmetin memnuniyet derecesi olarak adlandirilan mal veya hizmet satin alma
stirecindeki fiili degerlendirme arasindaki fark olarak tanimlanmaktadir. Spor ve
rekreasyon uygulamalari kullanicilarinin deneyimini ve sunulan uygulama 6zelliklerine
dair memnuniyetini esas almaktadir (Davras ve Caber, 2019).

Kullanic1 deneyimi, spor ve rekreasyon mobil uygulamalarinin kritik bir yontidiir
clinkii kullanicilarin uygulamayla nasil etkilesime girdigini ve uygulamayi nasil
algiladigin1 dogrudan etkilemektedir (Orlova, 2016). Olumlu bir kullanict tecriibesi,
katilimin, elde tutmanin ve genel memnuniyetin artmasina yol agmaktadir. Katilimcilar,
spor mobil uygulamalarinda kullanici tecriibesini optimize etmeye yonelik bazi dnemli
noktalarin oldugunu vurgulamaktadir. Kullanici deneyimi, bir kisinin bir iiriin, hizmet
veya sistemle etkilesimde bulunurken, 6zellikle bu etkilesimin ne kadar kolay, eglenceli
ve tatmin edici oldugu agisindan sahip oldugu genel deneyimi ifade etmektedir
(Wickramarachchi, 2014). Kullanicinin belirli bir 6geyi kullanmasi1 veya onunla etkilesim
halinde olmasi1 sonucu ortaya ¢ikan algilarini, duygularini ve tepkilerini kapsamaktadir.
Daha ¢ok tercih edilen iyi kullanic1 deneyimi tasarimi, kullanilabilirlik, erisilebilirlik,
estetik ve genel memnuniyet gibi faktorleri dikkate alarak kullanicilar i¢in olumlu ve
anlamli deneyimler yaratmayir amacglamaktadir (Orlova, 2016). Buna bagli olarak
sezgisel, verimli ara yiizler ve etkilesimler tasarlamak ic¢in kullanict ihtiyaglarini,

davraniglarini ve tercihlerini anlamay1 icermektedir ve temel olarak kullanici tecriibesi,
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kullanicinin bir {iriin veya hizmetle etkilesiminin kalitesini artirmaya odaklanan biitiinsel
bir tasarim yaklasimidir (Brhel vd., 2015).

Kullanicir tecriibesi genel anlamda, mobil uygulamalar ya da web siteleri gibi
etkilesimli tasarimlarla kullanicinin etkilesime girerken ve sonrasinda edindigi
deneyimlerin biitlinii olarak 6zetlenebilmektedir (Barda, 2018). Kullanici tecriibesini
olusturan bilesenler ise bu siiregte vaat edilen fayda, bu faydaya erisilip erisilemedigi,
erisim siirecinin ne kadar kolay oldugu ve kullanicinin bu etkilesim siireci sirasinda ve
sire¢ tamamlandigindaki deneyimlerinin toplamidir (Wickramarachchi, 2014).
Katilimcilarin tamami ¢ok yogun bir is hayatt oldugu i¢in spor da devamlilikta
zorlandiklarin1 ama spor uygulmalart sayesinde bu durumu daha pratik hale getirerek is
yerinde bile kolay ulasabilir bir noktaya getirmenin kullanici tecriibesi icin kritik 6nem
tagidigina deginilmistir. Buna bagl olarak spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil
uygulama kullanan kullanicilar, kolay kullanimli, estetik ve duygusal olarak tatmin edici
bir tasarimi artan bir istek ivmesiyle talep etmektedirler (Brhel vd., 2015).

Uygulama tasarimlarinda kullanici tecriibesi calismalarinin ve bu calismalara
ayrilan kaynaklarin son yillarda hizla arttig1 belirtilmektedir (Brhel vd., 2015). Basarili
ve daha sik tercih edilen bir mobil spor ve rekreasyon uygulamalari i¢in uygulamanin iyi
tasarlanmis bir kullanici tecriibesini barindirmasi gerektirmektedir. Mevcut kullanici
sayisin1 korumak ve yeni kullanicilar kazanmak i¢in yazilim gelistiriciler kullanici dostu
ara yiizler tasarlamalidir.

Bu tema kapsamindan katilimcilar, i¢sel motivasyonu, kullanilabilirligi, verimliligi
ve memnuniyeti vurgulayarak kullanicilar ve spor uygulamalar1 arasindaki etkilesimlerin
onemine deginilmektedir. Katilimcilarin, ara yliz tasarimini, kullanicilarin rahatlikla her
alanda kullanabilecegi etkilesimi fazla, etkin ve verimli sonuglar1 igermesi alan uzmanlari
tarafindan verilen cevaplar analiz edilerek belirlenmistir. Katilimeilarin tamaminin
uygulama tasarimcist ve ayni zamanda kullanicist oldugu g6z Oniine alindiginda
katilimcilarin  goriisleriyle spor ve rekreasyon uygulamalari tasarlarken kullanict
deneyimi temasinda igsel motivasyon, duygusal bag, Ozellestirilmis igerikler,
memnuniyet, ihtiya¢ belirleme, yenilik, bireysel gelisim, sezgisel gelisim ve tecriibe
kodlarma ulasilmistir. Katilimcilarin kullanici tecriibesi ve kullanici ara yiiziinde spor ve
rekreasyon aktiviteleri uygulamalarinin tasarlanmasinda gorsel tasarim ve estetik

faktoriine de degilnilmektedir. Uygulama ana ekram icin kullanici ara yiizli olusturan
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tasarimcilarin bunu bir gezinme merkezi olarak diistinmeleri ve kullanicilarin onu kolayca
calistirabilmelerini saglamalar1 gerekmektedir.

Uygulamalarin gorsel tasarimi1 tamamen nasil goriindiigiiyle ilgilidir. Uygulamalar
anlagilir, pratik ve kullanici dostu olarak ayni zamanda uygulama hizmeti ile gorsel dilin
tutarli ve uygulanabilir olarak tasarlanmasi1 vurgulanmaktadir. Gorsel tasarim ve estetik,
tasarlanan ara yiiziin, markanin ve kullanicilara bir uygulamanin zor alanlarinda yardime1
olmanin yani sira, kullanictya sunacagi deneyimin bazi unsurlarini da daha eglenceli ve
pratik hale getirmektedir. Katilimcilara ve yapilan literatiir ¢alismalarina gére de daha
etkili bir uygulama tasarimi yapmak i¢in mevcut uygulamalarin kullanicilar tarafindan
geri doniislerini ve uygulama gelisim asamalarinin temel alinmasina vurgu yapmaktadir
(Ismail vd., 2016). Uygulamalarda kullanim kolaylig1, belirli bir aracin veya teknolojinin
kitlesel pazar tarafindan kabul edilip edilmeyecegini belirleyen en biiyiik belirleyicilerden
biridir. Bu aragtirma kapsaminda, tasarlanan uygulamalarin gorsel tasarim ve estetik
acisindan kullanict dostu, sade ve anlasilir olma, giiven, pratiklik ve yiiksek kalite
¢coziinlirliik kodlarina ulagilmistir. Uygulama kullanicilart uygulama ic¢i gereksiz
unsurlardan hoslanmadigini, uygulamalarda aradigini bulmak ve mobil cihazlarin kii¢iik
ekranlarinda gereksiz 6gelere yer verilmemesinin onemini vurgulamaktadir. Gorsel
acidan cekici olan bir ara yiiz kullanicilarda olum bir izlenim yaratmakta, kullanicilarin
ilgisini ¢ekmekte ve daha fazla kesfetmeyi tesvik etmektedir (Schlatter ve Levinson,
2013). Katilimcilarin goriiglerine ve sinir bilimcilerden olusan bir ekip tarafindan yapilan
bir ¢caligmada beynin gorsel bilgiyi goziin gordiigii tiim goriintiileri 13 milisaniye kadar
kisa bir siirede isleyebildigini bulmustur. Buna bagli olarak kullanicilarin bir web sitesi
veya bir mobil uygulamayla ilk kez etkilesime girdiginde, aninda ortaya ¢ikan gorsel etki
algilarin1 6nemli Olciide etkiledigine vurgu yapilmaktadir (Potter, Wyble, Hagmann ve
McCourt, 2014).

Yapay zeka ve teknoloji destekli uygulamalarin gérsel tasarimi, bireylerin teknoloji
etkilesimindeki deneyimlerinin ayrilmaz bir parcast haline gelmektedir. Gorsel iriin
ozellikleri, insan-teknoloji etkilesiminde duygusal tepkileri ve ¢goklu duyusal deneyimleri
ortaya cikarma yetenegine sahiptir. Insan-teknoloji etkilesimi alanindaki giincel
arastirmalar, islevsellik ve kullanilabilirligin yani sira etkilesimin gorsel, duygusal ve
coklu duyusal yonlerine odaklanmaktadir (Douw vd., 2019). Katilimcilara gore gorsel
icerige veya pazarlamaya odaklanan endiistriler, estetigin 6n planda oldugu bir tasarim

siirecine ydnelme egilimindedir. Ornegin spor uygulama sirketlerinin daha gok estetik
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tasarimlara oncelik vermesi gerektigini hatta piyasadaki mevcut uygulamalarinda bu
konuda yetersiz olduguna vurgu yaparak kullanicilarin ilk izlenimi ve marka bilinirligi
acisindan kritik 6nem tasidigimi vurgulamislardir. Bir amaca hizmet eden spor
uygulamalarinda igerik ne kadar kaliteli olursa olsun bunun tasarimi eger zor, hantal ve
kolay ulasilabilir degilse kullanici tarafindan tercih edilmemektedir. Bu baglamda, tutarl
bir sekilde uygulanan estetik ve gorsel unsurlar, bir uygulamanin imajinin sekillenmesine,
giiclendirilmesine ve markanin akilda kalic1 olmasina katkida bulunmaktadir. Gorsel
olarak tutarli bir mobil spor ve rekreasyon aktiviteleri uygulamalar1 kullanici da kalici bir
izlenim ve giiven duygusu yarattigina ulagilmistir (Lee, Kim, Shin ve Wang, 2019). Bunu
destekler nitelikte uygulama gelistirici katilimcilara gore, bir tasarimci olarak tasarlanan
uygulamay1 rakiplerinden ayiran gorsel tasarim ve stil bulmak uygulama tasarimcilarinin
en baglica gorevleri arasinda oldugunu vurgulamaktadir. Buna ek olarak, 6zgiin, pratik ve
anlasilir olan bir gorsel tasarimin, siradan bir geyi bile tercih edilen bir hale dontistiirebilir
ve ayn1 zamanda kullanici tizerinde kalic1 pozitif etki olusturduguna deginilmektedir
(Alsuwailem, 2016). Katilimecilar, tasarlanan mobil uygulamalarin spor ve rekreasyon
aktivitelerine uygun ayn1 zamanda kapali ve agik alanlarda yapilan tiim spor branslari
disiiniilerek tasarlanmasi gerektigini katilimcilarin  besinin  bisiklet uygulamasi
kullandigimmi ve uygulama diinyanin bir¢cok yerinde kullanilan basarili bir uygulama
olmasina ragmen gorsel ve estetik agidan yetersiz oldugunu sdylemektedir. Ornegin K4,
Nike Run ve Strava’ y1 basit bir sekilde kullanirken uygulama daha fazlasina ihtiyacim
oldugunu diisiiniiyor ve daha karmagik, zor bir yapiya gectigini sadeligin, her zaman
tercith edildigini soylemektedir. Baska bir katilimc1 K2 ise uygulamanin gorsellik ve
estetik acidan asir1 kullanim kolaylig: gerektigini vurgulayarak kendisinin ayn1 zamanda
tenisle ilgilendigini ve oyun esnasinda saatinin birka¢ tusuna basmasinin bile ¢ok kritik
oneme sahip oldugunu ayni zamanda bazen dikkat daginikligma bile yol agtigini
vurgulamaktadir. Bu calisma kapsaminda katilimcilar rekabet¢i spor ve rekreasyon
aktiviteleri uygulama pazarinda gorsel agidan pratik ve basarili olmasinin yani sira 6ne
c¢ikan giivenilir bir uygulama olmasinin 6nemini dile getirmislerdir. Son yillarda yapay
zeka ve teknolojideki hizli gelismeler ve degisen kullanici tercihleri sayesinde mobil
uygulamalar hizla degisime ugramaktadir (Muchagata ve Ferreira, 2018). Mobil
teknolojik cihazlarin kullanimi, internet hizlarinin artmasi, verilere ve hizmetlere aninda
erisime yonelik kiiresel talebin artmasiyla birlikte mobil uygulamalar, is ve kisisel

yasamlarimizda dijital etkilesimin baskin bir bi¢imi haline gelmektedir (Douw vd., 2019).
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Gliniimiizde giinliikk gorev ve ihtiyaglarimiz bilgisayar ve iletisim cihazlarini
kullanarak verimli ve etkili bir sekilde tamamlandig1 ve ayn1 zamanda bilgisayarlar ve
Ozellikle mobil cihazlar gibi teknolojiler insanlarin diinyayr gérme ve onunla etkilesim
kurma bi¢imini degistirmektedir (Moon ve Chang, 2014). Her ne kadar masaiistii
bilgisayarlar gibi teknolojiler hala ¢ok yaygin olsa da, akilli telefonlar veya tabletler gibi
mobil cihazlar ve giyilebilir teknoloji {riinleri, hareket halindeki kullanicilar ve
sporseverlerin ihtiyaglarini desteklemek i¢in 6nem arz etmektedir (Burigat, Chittaro ve
Gabrielli, 2008).

Akillr telefon teknolojisine erisim arttikca, fiziksel aktiviteyi tesvik eden mobil
uygulamalardaki ikna edici teknolojiler de giderek yayginlasmaktadir. Kullanici
davraniglarini degistirmek i¢in kullanilan ¢ok sayida ikna edici tasarim 6zelligini igeren
mobil uygulamalar gelistirilmektedir. Bu uygulamalar siirekli olarak gelismekte ve
insanlar tarafindan giinliik yasamlarinda giderek daha fazla kullanilmasi beraberin de bu
mobil platform ve cihazlara kars1 veri paylasimini da arttirmaktadir. Katilimeilar 6zellikle
saglik ve spor uygulamalart i¢in paylasilan verinin O6nemi ladar uygulamalarin
kullancilarla paylastig1 verilerin ilerleyen siirecte daha 6nemli bir noktaya gelecegini
sOylemiglerdir. Katilime1 K1’e gore veri giivenligi ve bilgi gorsellestirme temasi igin
“konum ve saglik verileri hem uygulama kullanicilar1 yani bireyler hemde daha biiyiik
gruplar 6rnegin askeriye ve sporseverler i¢in hassas 6neme sahiptir. Saglik verileri kara
borsada ¢ok degerlidir bu durum kredi karti verilerinizden daha biiylik 6nem tasimaktadir
bu yiizden kullanic1 verileri varsayilan olarak degil kullanici tarafindan aktif olarak
paylasildiginda erisim saglanmalidir.” diye veri paylasimi konusunda gizliligin 6nemini
vurgulamaktadir. K10 ise “spor uygulama tasarimi1 yaparken ve uygulamalari kullanirken
gizlilik ve veri glivenligi konusunda endiselerim var.” uygulamalardaki verilerin tigiincii
sahislarla paylasilmasindan endise duydugunu dile getirmistir. Katilime1 K9 ise, donemin
bir teknoloji ¢agi oldugunu verilerin calinmasi veya manipiile edilmesi miimkiin
oldugunu ama agik¢asi uygulamalarla paylasilan verilerin sir teskil etmedigi igin
gelecekte ¢ok sorun olacaginmi diistinmedigini dile getirmistir. Bu tez kapsamindaki alan
uzmalarinin ilgili literatiir ¢aligmalar1 incelendiginde veri giivenligi ve bilgiyi
gorsellestirme temasinin kullanicilar ve yazilim gelistiriciler i¢in kritik dneme sahip
oldugu distiniilmektedir.

Kullanici verilerinin giivenliginin saglanmasi artik mobil teknoloji diinyasinda

giiven ve itibar olusturmada 6nemli bir unsurdur. Bir giivenlik ihlali durumunda sirketler

99



yalnizca veri kaybi riskiyle karst karsiya kalmaz, ayn1 zamanda itibar kayb1 ve hukuki
sonuclarla da karst karsiya kalma ihtimalleri vardir (Paspatis, Tsohou ve Kokolakis,
2020). Paspatis ve arkadaslarinin calismasini destekler nitelikte katilimc1 K2’e gore ise,
“veri gilivenligi sadece teknik bir konu degil ayn1 zamanda etik ve hukuki bir konudur”
diye dnemine vurgu yapmaktadir.

Mobil uygulamalardaki verilerin giivenliginin ve gizliliginin saglanmasi, kullanici
tecriibesini dogrudan etkilemesi nedeniyle giiniimiizde biiylik 6nem tasimaktadir. Mobil
uygulamalara entegrasyonu bir¢cok avantaj sunarken ayni zamanda zorluklar da
beraberinde getirmektedir. Veri dogrulugunu ve zamanliligimi saglamak, kullanici
gizliligini ve veri giivenligini korumak ve mobil cihazlardaki artan hesaplama ve pil
taleplerini yonetmek, dikkate alinmasi gereken kritik noktalardir. Uygulama gelistiriciler
ve isletmeler, kusursuz ve giivenli bir kullanici tecriibesi sunmak i¢in saglam veri
yonetimi ve gilivenlik protokolleri uygulayarak ve uygulama performansini optimize
ederek bu zorluklarla dogrudan miicadele edilmelidir (Muchagata ve Ferreira, 2018).

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil
uygulamalarda kullanici ile uygulama arasinda dogrudan veri akist vardir. Bu veri
akisinin dogru ve giincel olmalidir (Paspatis, Tsohou ve Kokolakis, 2020). Katilimeilarin
bircogu mevcut spor uygulamalarin bireysellestirilmis, kisiye 6zel geri bildirimlerde
bulunmadigini belirtmistir. K12’ye gore, “bazen saatim veya uygulamam bana ¢ok 1yi bir
uyku gecirdigimi sOyliiyor ama ben aksini biliyorum.” diye ifade etmektedir. Diger
katilimcilar ise mevcut spor ve rekreasyon aktiviteleri uygulamalarini basarili bulduklar
bir ¢cok 6zellik olmasina ragmen, 6zellikle yakilan kaloriler, beslenme ve diyet onerileri
ayn1 zamanda uyku tabiki gibi verilerin uygulama kullancilarina kars1 daha genel geri
dontigler yaptigini elestirel anlamda ifade etmekdedir. Bu durumda, uygulamalar
tarafindan  kullanicilarla paylasilan verilerin  dogrulugu, kullanic1 tarafindan
uygulamalarla paylasilan verilerin dogrulugu kadar kritik 6nem tasimaktadir.

Pistoia vd., (2015)’ ne goére mobil uygulama diinyasinda giivenlik sadece bir zorluk
degil, ayn1 zamanda en iist diizeyde Oncelik verilmesi gereken 6nemli bir sorumluluktur.
Mobil uygulamalardaki verilerin giivenliginin ve gizliliginin saglanmasi, kullanici
tecriibesini dogrudan etkilemesi nedeniyle uygulama gelistiricilerin bu uygulamalari
takip ederek hem saldir1 riskinin en aza indirgemesi hem de kullanicilarin gizlilik ve veri
giivenligini 6n planda tutarak daha dogru ve hizli veri akist saglanmalidir. Bu baglamda

katilimcilardan elde edilen veriler sayesinde spor ve rekreasyon aktivelerine yonelik
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yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasarimi faktorleri arasinda verigiivenligi
ve bilgi gorsellestirme temasina ait, dogru veri, veri mahremiyeti, veri yedekleme,
gorintii isleme, gizlilik, kullanic1 izni ve veri sifreleme-kripto kodlarina ulasilmistir. Son
olarak veri giivenligi ve bilgi gorsellestirme, mobil spor ve rekreasyon aktiviteleri
uygulamalari i¢in kritik 6nem tagimaktadir. Bir mobil uygulamanin giivenlik performansi
ayni zamanda kullanicinin kullanim tercihlerini etkilemektedir. Kullanicilarin ihtiyag ve
beklentilerinin karsilanmasi, giivenli bir uygulama oldugunun kanitlanmasi ve saglikli
kullanici geri bildirimleri saglayabilmek, mobil uygulama i¢in kalite odakli bir basariy1
beraberinde getirecektir. Tiim bu faktorler bir araya geldiginde yapilan bu tez calismasi
sonucunda spor ve rekreasyon aktiviteleri uygulama tasariminda kullanici tercihleri
temast altinda mekan, se¢im hakki, bilgi kaynagi ve ekonomi kodlarina ortaya
cikartlmistir. Kullanici tercihleri, bireylerin bir yazilim uygulamasi, web sitesi veya dijital
platform igerisinde deneyimlerini kendi begenilerine gore uyarlamak i¢in yaptiklari
secimleri ve ayarlar1 ifade etmektedir. Bu tercihler, basit gorsel ayarlamalardan karmasik
islevsel ayarlara kadar degismekte ve timii kullanicinin platformla etkilesimini
gelistirmeyi amaglamaktadir (Aktivia, Djatna ve Nurhadryani, 2014). Kullanicilarin
isteklerine bagli olarak bireylerin spor ve rekreasyon aktiviteleri uygulama seciminde
kullanicilarin tercihlerini etkileyen faktorlerden ilki mekan tercihleridir. Thompson Coon
vd., (2011) calismasina gore, dogada vakit gegiren insanlarin, kentte yasayan insanlara
gore daha az kaygi, depresyon ve 6fke yasadigi belirtilmektedir. Ayni1 zamanda, ¢evresel
arastirmalarin biiyiilk cogunlugu cevresel siireglerin anlasilmasina ve ekosistemlere ve
insan saghigma yonelik tehditlerin belirlenmesine odaklanmaktadir. Tklim degisikligi,
biyogesitlilik kayb1 ve g¢evre kirliligine iliskin endiselerin artmasiyla birlikte, genel
kamuoyunun dogal ¢evreyi siklikla gelecekle ilgili hos olmayan ve bunaltic1 kaygilarla
iliskilendirmesi sasirtici degildir ancak son yillarda dogal ortamlardan ve agik havada
gecirilen zamanin olumlu faydalarina ilgi arttig1 gézlemlenmistir.

Slater, Christiana, ve Gustat, (2020)’e gore ise, diinya niifusunun %75’1 kentsel
ortamlarda yasamaktadir buna ek olarak, yakin zamanda yasanilan kiiresel Covit19
pandemisi, bireyleri park ve bahgelere, agik rekreasyon aktiviteleri alanlarina veya ev gibi
daha izole alanlara yonlendirmistir. Ornegin; yesil spor salonu, mavi spor alanlari,
stirdiiriilebilir tesisler gibi programlar ve isletmeler, bireyleri dogal ortamda aktif olmaya
ve daha kaliteli zaman geg¢irmesine olanak tanimaktadir. Ayn1 zamanda Ige, Pilkington

vd., (2019)’a gore, yiiksek seviyedeki bolgelerde yasayan insanlarin, acik alanlarda daha
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cok vakit geciren bireylerin, fiziksel olarak aktif olma olasiligi ii¢ kat daha fazla ve asir1
kilo yada obez olma olasiligmin %40 daha az oldugu gozlemlenmistir. Yapilan bu tez
kapsaminda ise K1, “Doga (bisiklet siirmek, kosmak, paten, yiiriiylis ), siirat buz pateni
icin oval alanlar, basketbol sahasi ve genelde agik hava spor alanlar1” gibi alanlar1 tercih
ettigini ifade etmekte diger katilimcilar ise acik alanlarda yada kisisel alanlarinda daha
cok spor ve rekreasyon aktivitelerine katilimin sagladiklarini vurgulamaktadirlar. Mobil
uygulama kullanicilari, spor ve rekreasyon aktivitelerine katilimlarinmi etkileyen giinliik
yasam tarzi, i$ hayatindaki yogunluk, maliyet ve zaman yetersizligi gibi faktérlerden
dolay1 spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalari tercih ettiklerini
ifade etmislerdir. Ornegin; K11, “spor ve rekreasyon ativitelerine katilim saglamaktan
cok hoslantyorum ama sorun giinliik programimda yer bulmak, ¢ok yogun ve bilgisayar
basindan caliyoruz, mobil uygulamayir tasarliyorsun ama sundugu hizmetleri
degerlendirecek vaktin olmuyor, hatta bazen giinlilk egzersizlerimi yapmak i¢in spor
salonuna gitmeyi birakin, telefonumdan mobil uygulamayr agacak zamanim bile
olmuyor” ifadesinin 6nemine benzer nitelikte K3 ise, “Stiidyoya gitmek miimkiin degilse
egitmen esliginde ¢cevrimici yoga dersleri aliyorum.” ifadesiyle mobil spor ve rekreasyon
uygulamalarinin giinliik hayattaki 6nemini ve ayni zamanda ilgili literatiir ¢calismalari
incelendiginde de spor ve rekreasyon aktivitelerine katilim oraninda fiziki ortamin,
kullanict tercihlerindeki 6nemi vurgulanmaktadir. Bu tez kapsaminda, kullanici tercihleri
temasina iliskin spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulama kullanimim
etkileyen diger faktor ise se¢im hakkidir. Mobil uygulamalarin sunduklar1 hizmetlerin
cesitliligi, kullanicilarin segimlerini etkilemektedir. Kullanicilar, alternatif se¢ceneklerden
yararlanabilecegi, bireysel zevk ve ihtiyaglarini karsilayan mobil uygulamalar1 tercih
etme egilimindedir. Mobil uygulama kullanicilarin isteklerini anlamak, yazilim
gelistiricilerin ve sirketlerin hedef kitle segmentlerine daha iyi hitap etmesini
saglamaktadir (Li vd., 2020).

Mobil uygulama sayilarinin giderek artmasi nedeniyle kullanicilar tarafindan
kategorize edilmeye ihtiya¢ duyulur bu da uygulamalarin kullanim amaglarina gore
degisiklik gostermektedir. Bu baglamda, tasarlanan mobil uygulamalari, kisiler mi yoksa
kuruluglarin m1 kullandig1 biiyiik 6nem tagimaktadir (Chandra, 2015). Mobil uygulamalar
sayesinde kuruluglar ve sirketler kullanicilariyla daha derin iletisim kurmaktadir. Artan
marka bagliligi, tekrarlanan satislar ve daha giiclii kullanict iligkileri, kuruluglar ve

sirketler i¢in bu seviyedeki katilimin faydalaridir (Tarasewich vd., 2008). Uygulamalar,
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anlik bildirimler, uygulama i¢i mesajlasma ve kisisellestirilmis igerik yoluyla
kullanicilara istek ve ihtiyaglariyla alakali, zamaninda dogru bilgiyi sunmayi
hedeflemektedir.

Tasarlanan mobil uygulamalarin ayn1 zamanda kullanici i¢in bilgi ve haber kaynagi
olusturmaktadir (Li vd., 2020). Mobil uygulama gelistiricilerinin ise, en yliksek diizeyde
basar1 elde etmek i¢in her zaman tercih edilen uygulama olusturma ve gelistirme
araclarini, spor ve rekreasyon aktiviteleri uygulama kullanicilarinin kisisel kavrama
diizeyleri ve beceriyle birlestirilmelidir. Bu tez kapsaminda K5 ise, “Bir¢ok spor
uygulamasi, API'ler (Uygulama programlama ara ylizleri) sunan ii¢ilincii taraf spor veri
saglayicilarina giivenir. Bu saglayicilar, canli skorlar, oyuncu istatistikleri, takim verileri
ve gecmis kayitlar dahil olmak iizere sporla ilgili bilgilerin kapsamli veri tabanlarinin
toplar ve korur. Spor verisi saglayicilarina 6rnek olarak Sportradar, STATS LLC ve Opta
Sports verebilirim ve ya sosyal medya API'lerinin entegre edilmesi, uygulamalarin belirli
takimlar, oyuncular veya etkinliklerle 1ilgili gonderileri ve gilincellemeleri
goriintlilemesini de saglar. Yani kisacasi bilgi degerlidir. Dogru bilgiye ulagmak,
korumak ve kullanmak daha degerlidir.” seklinde ifade etmektedir. Mobil uygulamalarin
hem sayr hem de cesitlilik agisindan yapay zekd ve teknolojiye bagli olarak hizli
bliylimesi, uygulamalarin mimari yapisinin ve kalitesinin degisimini arttirarak kullanici
tercihlerini etkilemektedir (Chandra, 2015). Bu tez kapsaminda ve mevcut alan yazilari
incelendiginde kullanici tercihlerini ve uygulama tasarimcilarini dogrudan etkileyen
ekonomi koduna ulagilmigtir. Statista (2024) Ocak raporuna gore, diinya ¢apinda 5,35
milyar insan internete erisim saglamakta ve kullanmaktadir. Bu durum beraberinde dijital
cthazlarin kullanici sayisini arttirmakta ve mobil uygulama kullanim hacmini biiyiiterek
ekonomiye katki saglamaktadir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji destekli mobil
uygulamalarin tasarimi ekonomik acidan hem kullanicilart hemde mobil uygulama
tasarimcilarini ve sirketlerini dogrudan etkilemektedir. Mobil uygulama gelistirmenin
ekonomik etkisi dnemli ve ¢ok yonliidiir. Mobil uygulama gelistirmenin ekonomik etkisi
pazar yapisi, arz ve talep, esneklik, pazar engelleri, vergilendirme ve kullanici tercihleri
agisindan tartisilmaktadir (Holzer ve Ondrus, 2011). Ik olarak, uygulama ekosisteminde
yer alan gelistiriciler, sirketler ve platformlar i¢in Onemli miktarda gelir akisi
saglamaktadir. Bu pazar yalnizca uygulama satislarini degil ayn1 zamanda uygulama igi

satin almalari, abonelikleri ve reklam gelirlerini de kapsamaktadir. Ayn1 zamanda mobil
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uygulama gelistirme, yazilim miihendislerinden tasarimcilara, pazarlamacilardan miisteri
destek uzmanlarina kadar ¢ok sayida istihtam firsati da sunmaktadir. Mobil uygulama
ekonomisinin biiyiimesi, yenilik¢iligi ve girisimciligi tesvik ederek bireylere ve kiigiik
isletmelere kendi uygulamalarini olusturma ve dagitma yetkisini de beraberinde
getirmektedir. Ayrica mobil uygulamalar, miisteri etkilesimi, hizmet sunumu ve gelir
yaratma icin yeni kanallar saglayarak spor ve eglenceden saglik, parekende ve finansa
kadar gesitli sektorleri etkilemektedir (Okonkwo, Huisman ve Taylor, 2019).

Her sektorde oldugu gibi mobil uygulama sektoriinde de rekabet oldukc¢a fazladir.
Buna bagli olarak, mobil uygulama gelistirmeye yatirim yapan spor isletmeleri rekabet
giiclerini ve verimliligi arttirmakta ayn1 zamanda daha genis kitlelere ulasabilme firsati
yakalamaktadir (Chandra, 2015). Bu baglamda K6’ya gore, “Mobil uygulamalar bir¢ok
hizmeti sunuyor ya da ilerleyen siirecte daha ileri boyutlarini mutlaka diinya genelinde
gorecegiz. Spor sektorii genel ekonomiyi kesinlikle etkiliyor ¢iinkii spor endiistrisindeki
kitle cok biiyiik, futbol tutkunlarindan bahsetmiyorum bile o yiizden yeniliklere,
ekonomik anlamdaki gelismelere hem mobil uygulama gelistiricilerinin hemde
kullanicilarin daha agik olmasi gerekiyor.” diye degerlendirmektedir. Mobil uygulama
kullanicilart daha az 6deme yapmak isterken mobil uygulama tasarimeilari ise daha fazla
kazanmak istemektedir bu yilizden giderek bliyiliyen bu sektérde arz ve talep dengesi 1yi
kurulmali kullanic1 ve mobil uygulamalar arasindaki ekonomik denge saglanmalidir. Spor
ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalar, aktif edilecegi konum
ve kullanici kitlesine gore tasarlanmali ve fiziki ortam, sosyoekonomik kiiltiir ve kullanici
istek ve biitgesine gore de sekillenmelidir.

Yapay zeka ve teknoloji destekli spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil
uygulama tasarimini etkileyen diger bir faktor ise bildirim sistemleri ve ger¢ek zamanl
giincellemelerdir. Bildirim sistemleri kullanicilarin uygulamay1 aktif olarak kullanmasa
bile kullanici ve tasarlanan mobil uygulama arasindaki en giiclii baglardan biridir. Onemli
bilgilerin kullanicinin dikkatine sunulmasini saglayan hatirlaticilar, uyarilar ve iletisim
kanallar1 olarak hizmet verirler. Spor mobil uygulamalar1 ¢ok yonlii bir hizmeti igerir her
ne kadar bu tez kapsaminda, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalar
incelense de spor bahisleri, canli mag takibi ekranlari, e-spor, sanal oyunlar, maglara 6zel
oranlar, VR/AR oyun takipleri ve mag¢ sonuglari, promosyon teklifleri gibi bir¢ok sporla
iligkili alt dallarda da aktif bir sekilde kullanilmaktadir. Bu yiizden iyi bir bildirim sistemi

mobil uygulama kullanicilar1 ve tasarimcilari i¢in kritik 6nem tagimaktadir.
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Airship'in 2021 Anlik Bildirim Karsilastirma raporuna gore, Android isletim
sistemindeki uygulama anlik bildirimlerine katilim oranlar1 %49 ila %95 arasinda, orta
diizey %81 ve 10S tarafinda ise %29 ila %73 arasinda degismektedir. Bu katilim
oranlari, 10S kullanicilarinin anlik bildirimlere aktif olarak izin vermeleri gerektigi, oysa
Android'in otomatik olarak anlik bildirimleri etkinlestirmesi gercegiyle agiklanmaktadir
(Razaghizad, 2023). Buna bagli olarak anlik bildirimler, kullanicilarin dikkatini ¢ekmek,
kullanici katilimini tesvik etmek, kullaniciy1 elde tutmayi artirmak, kullanici tecriibesini
gelistirmek, uygulama pazarlamasini anlamli yatirnm getirisine doniistiirmek ve etkin
olmayan uygulamalarin gelirlerini artirmak i¢in kullanilabilecek giiclii bir pazarlama
aracidir. Ancak tiim anlik bildirimler esit sekilde olusturulmaz. Anlik bildirimler yoluyla
kullanict etkilesimini gergekten en iist diizeye ¢ikarmak i¢in, kisisellestirme, alaka diizeyi
ve zamanlama dahil olmak iizere etkili aninda bildirimler olusturmaya yonelik en iyi
uygulamalar1 anlamak 6nemlidir. Angosto vd., (2023)’e gore, zengin medya ve konuma
dayali bildirimler gibi yeni anlik bildirim tiirleri, kullanicilarin ilgisini ¢ekmenin ve
dontigiimleri artirmanin yenilik¢i yollar1 olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu yiizden anlik
bildirimler hedef kitlenizle etkilesime ge¢cmek ve onlart 6nemli gilincellemeler, yeni
ozellikler ve promosyonlar hakkinda bilgilendirmek i¢in gii¢lii bir ara¢ kaynagidir. Bu
tez kapsaminda, bildirim sistemleri ve gercek zamanli giincellermeler temasina iliskin
tesvik edici igerikler, anlik veri akisi, tahmin, gdzlem ve test etme, zamanlama ve siklik,
cevrimdisi kullanilabilirlik kodlarina ulagilmistir.

Aninda bildirimler, her kullanici i¢in alakali ve tesvik edici hale getirecek sekilde
kisisellestirilmeli veya kullanici tercihlerine gore 6zel igerikler saglanmalidir. Ornegin
K1, “Otomatik aktivite tanima, yapay zekdya dayali otomatik motivasyon, giindem
entegrasyonu (6nlimiizdeki sali, toplantilar arasinda sabah kosuya ¢ikmak i¢in harika bir
giin gibi goriiniiyor) gibi.” ifadesiyle, bildiri sistemleri igerisinde tesvik edici bildirimlerin
spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik 6nemini vurgulamaktadir. Ayni1 zamanda
bildirim géndermek i¢in ideal zamanin ve bildirim sikliginin belirlenmesi de kritik 6nem
tasimaktadir. Anlik bildirimlerin kullanici tarafindan en uygun zamanda alindigindan
emin olmak icin hedef kitlenin saat dilimleri ve istekleri dikkate alinmalidir. Notix
arastirmasi, anlik bildirim gondermek icin giinlin en etkili zamaninin aksam, 6zellikle
20:00 ile 23:00 aras1 oldugunu 6ne siirmektedir (Kunkel, Hayduk ve Lock, 2023).

Mobil uygulamalar, kuruluslarin tiiketicilere daha tutarl bir sekilde ulagmasini ve

giiclii iligkiler gelistirmesini saglar (Kim, Lin ve Sung, 2013). Uygulamalarin
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kullanicilarla iliskilerini gelistirmek ¢ok onemlidir ¢iinkii bu bildirimler tekrarlanan
davranigi, sadakati, marka degerini ve birlikte deger yaratmayi tesvik etmektedir. Okoshi
ve digerleri (2018)’ne gore, bildirim sistemlerimde {i¢ temel nokta iizerinde durulmalidir.
Bunlardan birincisi, bildirim etkinligi kullanici demografisinden, uygulama kullanim
sikligindan ve kullanicilarin psikolojik 6zelliklerinden etkilenmesi, ikincisi, mesajin
iletilme siliresi ve aninda bildirim sistemleri gibi durumsal faktorlerden etkilenir.
Ucgiinciisii  ise  uygulamalarm  farkli  kullanici  segmentlerinin  motivasyonel
farkliliklarininin g6z Oniine alinmasidir. Bu baglamda K1 ise, “Spor uygulamalarda
kullanicilarin egitim planlarii anlik performansa gore giincellenmesi gerekir. Mesela
kullanic1 kilolu ve bir spor uygulamasindan yardim alarak kilo verdi ama uygulama bunu
giincellemeyip ilk kayit asamasindaki verilere gore egitim ya da antrenman planini
yapiyor ya da ortalamalar lizerinden gidiyor. Boyle bir sey kabul edilemez anlik veriler
spor uygulamalari i¢in biiyilk 0nem tasir.” ifadesiyle anlik bildirimlerin spor ve
rekreasyon aktiviteleri uygulamalarinda ki dneminini vurgulamaktadir.

Uygulama kullanicilarin dikkati, kullanicilarin ¢ok sayida uygulama ve hizmetten
giderek artan miktarda bilgi akisiyla dogrudan iliskilidir. Bilginin sistemden kullaniciya
ulagmasi, ¢ogunlukla kullanicilarin kesintiye ugramasina neden olan anlik bildirimler
yoluyla daha proaktif hale geldiginden, dikkat yonetimi ¢ok 6nemli hale gelmektedir.
K12 gore ise mobil uygulama bildirimleri i¢in, “Asir1 kullanim kolaylig1 gerekiyor, tenis
sirasinda saatimin birka¢ tusuna basmak ya da telefona bakmak bile bazen bana ¢ok fazla
(dikkat dagitic) gelebiliyor.” seklinde ifade etmektedir.

Anlik bildirimler, farkli kullanicilar1 1ilgi alanlarina ve niyetlere gore
hedefleyebilme yetenegidir. Hedeflenen mesajlar1 dogru kisilere tam olarak dogru
zamanda, dogru siklikta ve kullanicinin uygulamada gegirdigi siireye bagli olarak tahmin
ve gozlemi de icermektedir. Buna ek olarak mobil uygulama tasarimcilari ise verilerin
dogru ve hizli analizleriyle kullanicilara ¢evrimi¢i ve cevrimdisi kullanabilecekleri
bildirimleri otomasyondan yararlanarak gondermesi de tasarlanan mobil uygulama ve
kullanicilart i¢in 6nem tasimaktadir. Uygulamalarin tahmin bildirimleri ile ilgili K5,
“Kullaniciy1 onceden bilgilendirmek onemlidir. Antrenman programlarima gore ya da
isteklerime gore tahminde bulunup beni yonlendirebilir bu gizlilik icin de gecerlidir.”
seklinde ifade ederken uygulama bildirimlerinin zamanlamas1 ve sikligiyla alakali K6,
“Bildirimlerin zamanlamasini ve sikligin1 da ¢ok dnemli. Kullanicilarin rahatsiz olmasini

onlemek i¢in ¢ok sik bildirim géndermekten kaginilmali ya da sessiz mod 6zelligi de
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kullanilabilir diisiinsene 6nemli bir toplantidasin ve sana aksam 20 mekik ¢ekmen
gerekiyor diye bir bildirim geliyor. Trajikomik ama yasaniyor bunlar’ seklinde
gortslerini dile getirmektedir. Bu baglamda anlik bildirimlerin ne zaman ve siklikla
gonderilmesi hem kullanicilar hemde uygulama tasarimcilar i¢in kritik Onem
tagimaktadir. Uygulamalar kullanicilar1 ne ¢ok fazla bildirimle sikmali ne de kullaniciyi
bilgisiz birakmalidir bu her iki durumda tasarlanan spor ve rekreasyon aktivitelerine
yonelik uygulamanin uzun vadede kullanicilarin tercihini degistirecektir.

Ayni zamanda katilimcilar 6zellikle spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik
tasarlanan mobil uygulamalarda Cografi sinirlamanin (Geofencing) kullanicilar igin
hayati onem tasidigini vurgulamaktadir. Cografi sinirlama, belirli bir cografi konum
etrafinda sanal bir sinir olusturmak i¢in GPS teknolojisinin kullanilmasi anlamina
gelmektedir (Rahate ve Shaikh, 2016). Bu dijital sinirlama olusturulduktan sonra yazilim,
bir kullanilacak mobil uygulama cihazi alana girdiginde, ¢iktiginda veya bu alana
girdiginde belirli eylemleri tetikleyecek sekilde programlanabilir. Bu eylemler, konuma
dayali bildirimler gondermekten tanimlanmis bir alan igindeki hareketi izlemeye,
kisisellestirilmis, baglamsal olarak bilingli etkilesimler i¢in sayisiz firsat yaratabilir.
Ozellikle doga sporlar1 ve rekreasyon aktiviteleri icin kullanimi1 giderek artmaktadir. Bu
baglamda K1, “Rota olustururken konum bildirimleri ¢ok 6nemli ulasmak istedigin
hedefe en hizli sekilde ulastirtyor.” seklinde goriislerini ifade etmektedir. Bir uygulama
kullanicis1 katilim saglayacagi spor ve rekreasyon aktiviteleri i¢in parkur, yiiriiyiis ve
kosu giizergalari, bisiklet yollart gibi belirli konuma veya yakinliga girdiginde aninda
bildirimler i¢in Geofencing teknolojisi kullanilmalidir.

Buna bagli olarak bildirim sistemleri ile hatirlaticilar ve baglantilar kullanilmalidir.
Kullanicilara tamamlanmamis gorevleri veya terk edilmis aligveris sebepleri
hatirlatilmali, 1ilgili igerik ve Ozelliklerle iliskili baglanti kurulmalidir. Bildirim
sistemlerine iligkin spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik ozellikle g¢evrimdist
kullanilabilirlik, internetin olmadig1 yerlerde, acik alanlarda ve glizergahlarda 6zellikle
kullanic1 tarafindan kolay ulagilabilir olmas1 6nemlidir. Spor ve rekreasyon aktivitelerine
yonelik tasarlanan mobil uygulamalarda ¢evrimdisi bildirim sistemleri ile ilgili K10
uygulama tasarimcilarina, “Kullanicilarin internet baglantis1 olmadiginda belirli
Ozelliklere veya igerige erismeleri i¢in ¢evrimdist islevsellik saglaym. Bu, ozellikle

sporunu disarda yapmayi sevenlere ya da rekreatif etkinliklere katilan veya baglantinin
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zaylf oldugu bolgelerdeki kullanicilar ic¢in biiyiik 6nem tasir.” seklinde Onerilerde
bulunmaktadir.

Bildirim sistemleri ve ger¢cek zamanli giincellemeler daha saglikli ve hizli kullanici
etkilesimini de beraberinde getirmektedir (Glebova ve Desbordes, 2020). Bu baglamda
katilimcilar, mobil uygulamalar i¢in avantaj saglayan kullanici etkilesimi faktorlerini;
partner ihtiyaci, Oneri, platformlararast uygunluk, kullanici havuzu ve uygulamaigi
mesajlagsma olarak ifade etmislerdir. Kullanici etkilesimi ve kullanici ihtiyaglari, spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalarinin basarisinda hayati rol oynayarak
kullanict etkilesimine, memnuniyetine ve uygulama ekosisteminin biiylimesine katkida
bulunmaktadir. Uygulama i¢inde aktif katilim1 tesvik ederek kullanicilar i¢in dinamik ve
stirtikleyici bir deneyim ortamui olusturmaktadir. Canli sohbetler, forumlar ve sosyal
paylasim gibi ozellikler, kullanicilarin diger hayranlarla baglanti kurmasini ve spor ve
rekreasyon aktivitelerini beraber yapma firsatt sunmaktadir (Anti, 2022).spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalarda partner ihtiyacina
yonelik K12 “Tenis i¢in en az 1 katilimciya daha ihtiyacim var. Iletisim kurabilecegim
olast oyunculardan olusan bir havuza sahip olmay1 basardim. Hava elbette kontroliim
disinda ama bazen salonun i¢inde oynuyoruz. Yoga ve pilates i¢in en sevdigim
antrenoOrlerin ne zaman nerede oldugunu bilmem gerekiyor. Neyse ki bu bilgi spor
salonunun uygulamasinda mevcut.” seklinde goriislerini ifade etmistir. K2 ise, “Tek
basima spor yapmaktan hi¢ keyif almiyorum. O nedenle esimin veya yakin
arkadaglarimin da olabilecegi sporlar1 tercih ediyorum. Onlarin varligi beni motive
ediyor.” seklindeki ifadesiyle yapay zeka ve teknoloji tabanli spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik mobil uygulamalarin kullanici etkilesimi temasina iliskin partner
ithtiyacinin 0nemine vurgu yapmaktadir. Kullanic1 etkilesimine iliskin mevcut alan
yazilar1 incelendiginde Dunne vd., (2022)’e gore, kullanict etkilesimi, uygulama icinde
topluluklarin ve hayran kitlelerinin olusumunu kolaylastirmaktadir. Taraftarlarin
birbirleriyle baglanti kurmasi, deneyimlerini paylasmast ve favori takimlarimi
desteklemesi i¢in bir platform sunan uygulama, kullanicilar arasinda iliskiler kurma ve
dostlugu gelistirme merkezi haline gelmektedir.

Kullanic1 etkilesimi etkileyen diger bir faktor ise Onerilerdir. Uygulamalarin
kullanicilara sunduklari firsat ve oneriler veya kullanicilar arasindaki oneriler spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalarda kullanici etkilesimini

arttirmaktadir (Nysveen, Pedersen ve Skard, 2015). Bu tez kapsaminda incelenen, mevcut
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uygulamalarinda kullanicis1 olan K4, “Bilgisayarim da kisa bir videonun agildiginm
gorebilir ve fikir edinmek i¢in onu izleyebilirim. Oneriler iizerine de bakarim mesela
gecen yil kaslarim o kadar iyi degildi ve yavaslamak zorunda kaldim. Daha iyi
kosuyordum. Hiz1 ve mesafeyi takip etmek i¢in NikeRun kullanirdim kullanimi kolay ve
giizel veya egzersiz bisikleti icin ise, Strava.” uygulamalarini Oneriler sayesinde
kullandigmi ifade etmektedir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulama
kullanicilarina, tercihlerine ve davranmiglarina gore uyarlanmis Oneriler sunmak
kisisellestirmeyi artirmaktadir. Tasarlanan uygulamalar ile igerigin onerilmesi, egzersiz
rutinlerinin Onerilmesi veya yakindaki spor ve rekreasyon aktivitelerinin onerilmesi
olsun, kisisellestirilmis Oneriler, uygulamay1 kullanicilar i¢in daha alakali ve degerli hale
getirmektedir (Anti, 2022). Ayn1 zamanda kullanici 6nerileride, uygulama gelistiricileri
icin degerli geri bildirimler gérevi gormektedir. Siirekli iyilestirme ve yenilik alanlarini
belirlemede mobil uygulama tasarimeilari ve kuruluslari i¢in yol gostericidir. Katilimceilar
aynt zamanda spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan yapay zekd ve
teknoloji tabanli mobil uygulamalarinin 6nemini, katilimi tesvik etme, toplulugu tesvik
etme, siirekli iyilestirmeyi tesvik etme ve kullanici memnuniyetini ve sadakatini arttirma
yeteneklerinde yattigini dile getirmislerdir.

Mobil uygulama kullanicilarinin 6zellikle spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik
mobil uygulamalar da diger kullanicilarla etkilesim halinde olmasi uygulama kullanim
oranin1 ve uygulamada gecirilen siireyi arttirmaktadir (Glebova ve Desbordes, 2020).
Buna bagl olarak, kullanict etkilesimini arttiran diger faktor ise, platformlar arasi
uyumluluktur. Platformlar arast1 uyumluluk, bir yazilim uygulamasimin gesitli
platformlarda ve cihazlarda degisiklik veya 6zellestirme olmadan calisabilme yetenegidir
(Barros vd., 2020). Basarili ve istikrarli bir spor mobil uygulamasi i¢in uygulamalarin
hangi isletim sistemlerinde hangi cihazlarla uyumlu olacagimi bilmek kritik onem
tasimaktadir (Kim vd., 2015). Tasarlanacak mobil uygulamalarda Android ve 10S isletim
sistemleri i¢in hem yerel hem de platformlar arasi gelistirme yontemlerini kullanilmali
veya mobil uygulama gelistiritken her yOntemin araclarmi, avantajlarint  ve
dezavantajlarim1 g6z Oniinde bulundurularak tasarlanmalidir. Bu baglamda K2,
“Kullanicilara esneklik saglamak i¢in uygulamay birden fazla platformda (10S, Android,
web) calisacak sekilde tasarlanmali bu daha fazla platform ve daha fazla kullanici
demek.” seklinde ifade ederken K6 ise, “Kullanici ara yiizii farkli ekran boyutlara ve

coziinlirliiklere uyum saglamali diye disiiniiyorum. Mesela spor yaparken miizik
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dinlemeyi herkes gibi bende ¢ok seviyorum ya da saglik bilgilerimi anlik takip etmek
gibi. Spor uygulamalarinin miizik, beslenme ve saglik uygulamalariyla entegre ¢aligmasi
gerektigini de disliniiyorum.” ifadesi mobil uygulamalarda kullanic1 etkilesimini
etkileyen faktorler arasinda platformlar arasi uyumlulugun 6nemini vurgulamaktadir.
Katilimcilar, spor mobil uygulamalarinin daha genis bir kitleye ulagsmasi, tutarli kullanici
tecriibesi saglamasi, kullanici rahathigin1 gelistirmesi, dlgeklenebilirligi kolaylastirmasi
ve gelistirme verimliligini ve maliyet etkinligini optimize etmesi i¢in platformlar arasi
uyumluluk 6nem tasimaktadir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulamalar1 birden
fazla platformu destekleyerek rekabetgi mobil uygulama pazarindaki -etkilerini,
erisilebilirliklerini ve basarilarini en iist diizeye ¢ikartmayi hedeflemelilerdir. Platformlar
aras1t uyumluluk ile kullanicilara ve diger hizmetlere ulasmak daha kolay ve avantajh
olacaktir. Daha fazla kullanici kitlesine ulasmak mobil uygulamalarda kullanict havuzunu
olusturacaktir. Buna baglamda, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil
uygulamalarda kullanic1 havuzu, veya kolektif kullanici grubu, uygulama i¢inde canli bir
toplulugu olusturmaktadir.

Daha biiyilik bir kullanici havuzu, uygulamayi reklamverenler, sponsorlar ve is
ortaklar1 i¢in daha cekici hale getirmektedir. Uygulamanin pazarlanabilirligini ve gelir
potansiyelini artirarak gelistiricilerin reklam, sponsorluk, uygulama i¢i satin almalar ve
diger gelir akislar1 yoluyla para kazanmasina olanak tanimaktadir (Hu, Zhang ve Song,
2023). Aym1 zamanda dogru hedef kitleye ulagsmis mobil uygulama kullanict havuzu
bireylerin deneyimlerini paylasacak, spor ve rekreasyon aktivitelerini birlikte katilim
saglayabilecek, sporseverler arasinda aidiyet ve dostluk duygusunu pekistirecek ortamida
beraberinde getirmektedir. Buna bagli olarak K12, “Ilk olarak tasarlanan uygulamalarla
hangi kitleye hitap etmek istiyorsunuz bu énemli, kullanic1 havuzunuzda mesela kimler
olacak? Kullanic1 havuzu tasarlanan uygulama hakkinda birgok bilgiyi verir hem
yazilimcilara hem kullanicilara. Uygulama tasarimeisi hedef kitlesini bilir, kullanict ise
uygulama toplulugunu bilir mesela ben tenis oynuyorum ve bireysel bir brans degil
mutlaka partner ihtiyactm var bunu kullanict havuzundan bulmak isterim ya da iyi
antrendrler veya diger tenis oyunculariyla tanismak etkili iletisim kurmak isterim.”
Seklindeki ifadesiyle spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil
uygulama kullanici havuzunun 6nemini vurgulamaktadir. K10 ise, “Spor uygulamalari
genellikle kullanicilarin  arkadaslariyla baglanti kurma, basarilar1 paylasma veya

tartigmalara katilma yetenegi gibi sosyal 6zellikleri igerir. Kullanici havuzu, kullanicilar
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arasindaki sosyal baglantilarin ve etkilesimlerin yonetimini kolaylastirir.” seklinde ifade
etmektedir. Katilimcilar aym1 zamanda, kullanici havuzunun, sosyal 06zellikleri
gelistirdigi, topluluk katilimini tesvik ettigi, rekabeti ve zorluklart miimkiin kildigi, i¢erik
olusturmayi ve paylasmayi kolaylastirdigi, pazarlanabilirligi ve para kazanma firsatlarini
arttirdigl, degerli veri Ongoriileri sagladigi gibi konularinada dikkat c¢ekmektedir.
Katilimcilar tarafindan spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji
tabanli mobil uygulama tasariminm etkileyen kullanici etkilesimi temasina ait diger bir
faktor ise uygulamai¢i mesajlasma ozellikleridir (Kunkel, Hayduk ve Lock, 2023).
Uygulama i¢i mesajlasma, spor mobil uygulamalarindaki kullanici etkilesimi iizerinde
Oonemli bir etkiye sahiptir. Kullanicilar arasinda ger¢ek zamanli iletisime olanak taniyarak
tartismalara katilmalarina, fikirlerini paylagmalarina ve diger spor tutkunlariyla aninda
baglant1 kurmalarina olanak tanir. Bu, uygulama icinde topluluk ve aidiyet duygusunu
gelistirerek kullanici memnuniyetini ve kullaniciyr elde tutmay1 arttirmaktadir (Kim, Lin
ve Sung, 2013). Bu baglamda, K5, “Mesajlasma o6zelligi icerisinde kullanicilarin
gorselleri, videolar1 ve GIF'leri paylasmasina olanak taniym. Bu, genel kullanici
tecriibesini gelistirir ve kullanicilarin katilmis oldugu spor veya aktivite programlarinin
deneyimini ve anlar1 paylagsmasina olanak taninmali diye diisiiniyorum bu etkilesimi
artirir.” ifade ederken KO ise, “Mesajlasma o0zelligi hakkinda kullanict goriislerini
toplamak i¢in bir geri bildirim mekanizmasi ekleyin. Kullanic1 geri bildirimlerine gore
ozelligi diizenli olarak giincelleyin ve iyilestirin.” seklindeki goriislerini dile getirmistir.
Bu nedenle, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalara,
giivenli ve kullanict dostu uygulama i¢i mesajlasma o6zelliklerinin entegre edilmesi,
rekabet¢i spor uygulamasi pazarinda kullanici memnuniyetini ve kitlesini genisletmek
ayn1 zamanda uygulama basarisini artirmak isteyen uygulama gelistiriciler ve kuruluslar
i¢in 6nem tasimaktadir.

Bu tez kapsaminda, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve
teknoloji tabanli mobil uygulama tasarimini etkileyen diger bir temasi ise kisisellestirme
ve uygunluk temasidir. Kisisellestirme ve uygunluk temasina iligkin faktorler; zaman,
bireysellik, verimlilik, 6zgiinliik, arsiv olusturma, kilavuz ve egitim olarak belirlenmistir.
Kisisellestirme, kullanici deneyimlerini gelistiren, etkilesimi artiran ve uygulama
kullanimini artiran spor mobil uygulamalarinin temel unsurlaridir. Spor uygulamalari,
kisisellestirilmis icerik, bildirimler ve kullanici profilleri sunarak ve ¢esitli platform ve

baglamlarda kullanilabilirligi saglayarak, kullanicilar i¢in ilgi ¢ekici ve kapsayici bir
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deneyim yaratmaktadir. Kisisellestirilmis kullanici profilleri, bireylerin uygulama
icerisinde tercihlerini ve ilgi alanlarini yansitmalarina olanak tanimaktadir. Katilimcilarin
ve kullanicilarin spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalari
tercih etmelerindeki en Onemli faktorlerden biri zaman kisitlamasinin olmamasidir
(Geissler vd., 2024). Spor ve rekreasyon mobil uygulamalari, kullanicilarin zaman
kisitlamalarina veya program cakigmalarina bagli kalmadan, istedikleri zaman spor ve
rekreasyon aktivitelerine katilmalarina olanak tanir. Ister sabahin erken saatlerinde
yapilan antrenmanlar, ister 6gle vakti kosulari, ister gece gec saatlerde yapilan yoga
seanslar1 olsun, kullanicilar yogun yasam tarzlarina ve kisisel tercihlerine uyum
saglayarak spora ne zaman ve nerede katilmak istediklerini segme esnekligine sahiptir.
Spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulamalar: ile bireyler, evlerinin konforunda
veya internet baglantis1 olan herhangi bir yerden c¢ok c¢esitli spor ve rekreasyon
aktivitelerine ulagabilmektedir. Bu kullanicilarin, bir spor salonuna, spor tesisine veya
acik hava rekreasyon alanlarina seyahat etme ihtiyacini ortadan kaldirarak zamandan
tasarruf saglar ve katilimin 6niindeki engelleri ortadan kaldirmaktadir. Bu baglamda K1,
“Egzersiz yapmaktan ¢ok hoslaniyorum ama sorun giinliik programimda zaman bulmak.”
seklinde diistincelerini ifade ederken K1 ise, “Sorun sorumluluklarimdan dolayr zaman
aylramama; aile/is programiyla ¢akigmayan anlar bulma.” ifadesiyle spor ve rekreasyon
aktivitelerine katilim oraninin zaman kavramiyla dogrudan iligkili olduguna wvurgu
yapmaktadir. Spor ve rekreasyon mobil uygulamalari her yastan, her yetenekten ve
kondisyon seviyesinden kullanicilar1 bir araya getirmektedir. ister deneyimli bir sporcu
ister sadanter bir birey olsun uygulama i¢inde kapsayicilik ve katilimi tegvik eden ihtiyag
ve tercihlerine uygun spor ve rekreasyon aktivitelerine kolayca ulagabilme imkani
saglamaktadir. Kullanicilarin istedikleri zaman spor yapabilme yetenegi, bireylere saglik
ve refahlarinin kontroliinii ellerine alma giici vermektedir. Spor ve rekreasyon mobil
uygulamalari, spor faaliyetlerine ve kaynaklarina 7/24 erisim saglayarak kullanicilarin
fiziksel uygunluklar1 konusunda proaktif se¢imler yapmalarina olanak taniyarak genel
sagligin, tretkenligin ve yasam kalitesinin iyilesmesine yol agmaktadir (Fang, Lee ve
Wang, 2024). Katilimcilar buna ek olarak, spor ve rekreasyon mobil uygulamalarinin
sundugu zaman firsatini, bireylerin istedikleri zaman spor ve rekreasyon aktivitelerine
katilim saglayabilecekleri bireysel, verimli ve 6zgiin platformlar olmasinin 6nemi

vurgulamaktadir.
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Spor ve rekreasyon aktivitelerine yoOnelik hazirlanan mobil uygulamalarda
bireysellik, her kullanicinin benzersiz tercihlerine, ilgi alanlarina ve ihtiyaglarina hitap
etmesine olanak tanimaktadir. Uygulamalar, ozellestirilmis igerik Onerileri, 06zel
bildirimler ve kullaniciya 6zel ayarlar gibi kisisellestirilmis Ozellikler sunarak her
kullanict i¢in daha ilgi ¢ekici ve alakali bir deneyim ortami olusturmaktadir (Bera ve
Bhattacharya, 2024). Bu baglamda bireysellikle ilgili K4, “Yapay zeka harika bilgi islem
giicii getirecek. Teknolojinin ¢ogu hala genelleme yapiyor (yani 1,74 metrelik biri igin
ortalama agirlik, 50 yasindaki biri i¢in ortalama yetenek gibi), bir sonraki genelleme bir
bireye odaklanilarak daha da bireysel olacak.” seklinde goriislerini ifade etmektedir. Ayni
zamanda, kullanicilarin  bireysel tercihlerini ve davranisglarint anlamak, spor
uygulamalarinin hedefe yonelik pazarlama mesajlart ve promosyonlar sunmasina da
imkan saglamaktadir. Uygulamalar, kullanicilar1 demografik bilgilere, ilgi alanlarina ve
gecmis etkilesimlere gore segmentlere ayirarak, pazarlama kampanyalarint belirli kitle
segmentlerine gore diizenlemektedir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulamalari
kullanicilara deneyimlerini kisisellestirme firsatlari sunarak sahiplenme ve baglanti
duygusunu gelistirerek kullanict memnuniyetini ve sadakatini arttirmaktadir.

Spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulamalarinda verimlilik, ilgili bilgilere,
ozelliklere ve hizmetlere zamaninda erisim saglayarak kullanicilara zaman
kazandirmaktadir. Ister spor ve rekreasyon programlarmi bulma, ister bilet satmn alma
veya canli skorlara erigsme olsun, kullanicilar birden fazla kaynag: veya platformu ziyaret
etme ihtiyacin1 ortadan kaldirarak uygulama icindeki gorevleri verimli bir sekilde
kullanmay1 istemektedir. Correia ve Tam, (2024)’ nin ¢alismasma goére de spor ve
rekreasyon uygulamalarindaki verimlilik, bant genisligi kullanimi, pil tiiketimi ve cihaz
depolama gibi kaynak optimizasyonunu da kapsamaktadir. Bu baglamda KS,
“Uygulamalarin fonksiyonel ve verimli olmasi gerekir mesela ben profesyonel boks
yaptyorum ama kosmayi dag tirmanmisini da ¢ok seviyorum hepsine ait verileri bir
uygulama da bulmak tiim spor branglarini diisiiniirsek ¢ok zor ama imkansiz degil. Bu
yizden spor alanlarinda kullanilabilecek teknolojilerin yayginlagsmasi gerektigini
diistinliyorum.” ifadesiyle spor ve rekreasyon aktiviteleri uygulamalarindaki eksikligi dile
getirmektedir. Kisisellestirme ve uygunluk temasin etkileyen diger faktorden bir digeri
ise, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamarin 6zgiin olmasidir. Spor
ve rekreasyon aktiviteleri uygulamalarimin 6zgiin olmasinin 6nemi, uygulamalarin

kalabalik bir pazarda kendilerini farklilagtirabilmeleri, kullanicilarin  dikkatini
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cekebilmeleri ve benzersiz deger onerileri sunabilmeleridir. Ozgiin tasarlanan spor ve
rekreasyon uygulamalar1 kullanicilarin dikkatini ¢eker ve ilgilerini harekete gecirerek
etkilesimi arttirmakta ayni zamanda uygulamanin marka kimligini ve degerlerini
giiclendirerek kullanicilar arasinda marka bilinirligi ve sadakati olusturmaktadir (Ghosh
vd., 2023). Kisisellestirme ve uygunluk temasini etkileyen diger faktorler ise arsiv
olusturma, kilavuz ve egitim olarak ortaya konmustur. Spor ve rekreasyon aktivitelerine
yonelik mobil uygulamalarda arsiv olusturma o6zelligi, hem kullanicilar hem de
gelistiriciler i¢in biliyilkk 6nem tasimaktadir. Mobil uygulamalarda arsiv olusturma
ozelligi, kullanicilarin antrenmanlar, antrenman programlar1 ve oyun istatistikleri dahil
olmak iizere ge¢mis spor ve rekreasyon aktivitelerinin saklamasina ve bunlara erismesine
olanak tanimaktadir (Bera, ve Bhattacharya, 2024). Bu durum kullanicilarin zaman
icindeki ilerlemelerini takip etmelerine, egilimleri belirlemelerine ve performans ve
kondisyon seviyelerindeki gelismeleri dlgmelerine olanak tanityan degerli bir tarihsel
referans gorevi gormektedir. Bunu destekleyen nitelikte K9, “Her bir sporcu i¢in istendik
davraniglart sergileme durumu ve antrenman bilgilerini kaydedip analiz edebilmesi
gerekli, Ozellikle profesyonel anlamda spor yapanlarin bir arsivi olmali ve bu
uygulamalarin veri depolama ozellikleriyle daha kolay hale gelebilir.” seklinde ifade
etmektedir. Arsiv olusturma 6zelligi, kullanicilart uygulamayla diizenli olarak iletisime
girmesini tesvik ederek kullanici etkilesimini artirmaktadir (Huang, ve Benyoucef, 2023).
Ayn1 zamanda tasarlanan spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalarin
egitim igerikli olmasi kullanicilar i¢in kilavuz ve rehber gérevi gormeside tercih sebepleri
arasindadir (Vega-Ramirez, Notario ve Avalos-Ramos, 2020). Kilavuz ve egitim igerikli
Ozelliklere sahip olan mobil uygulamalar kullanicilarin gelecekteki egitim oturumlarini
daha verimli bir sekilde planlamasina yardimeci olmaktadir. Kullanicilar bu sayede
gecmisteki antrenman modellerini veye rekreasyon faaliyetlerini gozden gecirebilir,
bosluklar1 veya tutarsizliklar tespit edebilir ve kondisyon hedeflerine ulasmak i¢in daha
dengeli ve etkili antrenman programlari olusturabilirler. Bu baglamda K3, “Yaptigim
hareketlerin dogrulugu ve kendime uygun dogru diyeti uygulamak konusunda zorluk
cekiyorum. Su anda bunu antrendr ile agtigimi diisliniiyorum ama uygulamalarin yapmasi
daha farkl olur tabi ¢ilinkii her an ne yemen gerektigini sdyleyecek biri var ya da yanlis
yaptigim hareketi aninda gorsel verilerle diizeltecek biri var ve o benim telefonumun
icinde bunu isterdim gercekten.” sdylemiyle mevcut mobil uygulamalardaki verilerin

eksikligine vurgu yapmaktadir. Ayni sekilde K10, “Ogrenme amagh kullamlan spor
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uygulamalarint ¢ok basarili ve interaktif bulmadigim icin kullanmayi tercih etmiyorum
fakat kigisel bilgilerimi kayit edebildigim ve bunlarin analizlerini gorebildigim
uygulamalar1 daha kullanishi ve degerli buluyorum.” ifadesiylede egitim ve kilavuz
icerikli mobil uygulamarin 6nemini vurgulamaktadir. Katilimcilar, ayn1 zamanda egitim
icerigi ve rehberlik o6zelliklerinin; kullanicilar1 bilgiyle giiclendirerek, becerileri
gelistirerek, yaralanmalar1 6nleyerek, hedef belirlemeyi kolaylastirarak, motive ederek ve
ilham vererek, yasam tarzi faktorleri hakkinda egiterek ve topluluk duygusunu
gelistirerek spor ve rekreasyon faaliyetlerine yonelik mobil uygulamalar1 i¢in 6nemli
faktorlerine deginmislerdir. Bunu destekler nitelikte K9 ise, “Artirilmis gergeklik, sanal
gerceklik ve karma gergeklik ekipmanlari kullanilarak spor branglarinin en azindan
farkindalik egitimleri sunulabilir. Ayrica aymi teknolojiler ile bireyin her ortam ve
zamanda sportif faaliyetlerini ger¢ekci bir atmosferde yiiriitmesi saglanabilir.” ifadesiyle
egitici igeriklerin ve kilavuz rehber olusturan mobil uygulamalarin gelecekteki yeniliklere
uyum saglamasi gerektigine deginmistir.

Bu tez kapsaminda elde edilen diger bir tema ise etkinlik hatirlaticilar ve rota
planlamasidir. Spor ve rekreasyon faaliyetlerine yonelik mobil uygulamalardaki etkinlik
hatirlaticilar1 ve rota olusturma ozellikleri, birgok onemli amaca hizmet etmektedir.
Etkinlik hatirlaticilar ve rota olusturma mobil uygulama kullanicilarinin giinliik
yasantisin1 kolaylastirmaktadir (Sunio ve Schmocker, 2017). Etkinlik hatirlaticilari,
kullanicilara oyunlar, yariglar, antrenman oturumlar1 veya rekreasyon aktiviteleri gibi
yaklasan etkinlikler hakkinda bilgi vererek spor ve eglence etkinliklerinde diizenli
kalmalarina yardimci olmaktadir. Bu, kullanicilarin en sevdikleri etkinliklere katilmak
icin Onemli firsatlar1 kag¢irmamalarimi saglamaktadir. Etkinlik hatirlaticilar ve rota
planlama temasina iliskin H7, “Spor planim1 ve ilerlememi takip etmek i¢in bir mobil
uygulama kullantyorum. Giinliik yasantimizda ve profesyonel hayatlarimizda artik birgok
dis faktor ve yogunluk var insan unutuyor ya da yogunluktan karistiriyor.” ifadesiyle
uygulamalarin takvim 6zelligine ve aym1 zamanda gelismis zaman ydnetimine vurgu
yapmaktadir. Ayrica bu sonuglar, teknoloji kabuliinii tahmin etmek i¢in Venkatesh ve
arkadaslar1 (2003) tarafindan ortaya konan Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim
Teorisi (UTAUT) isimli bir modelin yapisim1 gore de uygun oldugu goriilmektedir.
Giiniimiize kadar gelen birgcok modelin baskin ve gii¢lii yanlarini alarak birlestirmelerinin
temelinde ortaya ¢ikan bu model, insan davranislari ile bilgisayar bilimi ve teknoloji

arasindaki iligskinin ne yonde ve neye bagli olarak degisiklik gosterdigini 6l¢mektedir
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(Seyhun ve Kurtuldu, 2020). Bu teoride bireylerin teknolojiyi kullanim1 ve kabul etmesi
dogrudan davraniglarini belirlemektedir. UTAUT a gore; gerekli kosullarin saglanmasi
veya kosullarin kolaylastirilmasi teknoloji kullanimini belirlerken, performans beklentisi,
caba beklentisi ve sosyal etki, bir teknolojiyi kullanmak ve davranis niyetini etkilemek
icin teorik olarak ele alinmaktadir.

Korpilo,Virtanen ve Lehvivirta, (2017)’nin yapmis oldugu ¢alismaya gore rota
olusturma O6zellikleri, kullanicilar1 yeni yerleri kesfetmeye ve spor ve eglence faaliyetleri
icin dogal rotalar kesfetmeye tesvik etmektedir. Uygulama, 6zel rotalar olusturmaya veya
mevcut rotalart kesfetmeye yonelik araglar saglayarak, kullanicilar1 tanidik gevrelerinin
disina ¢ikmaya ve yeni ortamlar deneyimlemeye tesvik ederek spor ve rekreasyon
aktivitelerinin ¢esitliligini arttirmaktadir. Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik
tasarlanan mobil uygulamalar akilli telefon GPS takibinin, sehir planlamacilart ve
yoneticilerine rekreasyonel faaliyetlerin mekansal dagilimini ve yogunlugunu daha iyi
anlamalarini saglayarak kullanilabilir, diisiikk maliyetli ve giincel bilgiler sunmaktadir. Bu
baglamda K5, “ Agik alanlarda spor yapmayi tercih ediyorum. Ozellikle pandemiden
sonra kapali alanlar ne kadar iyi olursa olsun beni ¢ekmiyor. Dag yiirliylislerini seviyorum
bu yiizden hangi giin nereye gitmek istiyorsam bir rehbere yani rotaya ihtiyacim oluyor.”
seklinde ifadesiyle GPS 0Ozelliklerinin mobil uygulamalar tizerindeki etkisine dikkat
cekmektedir. Katilimcilar, etkinlik hatirlaticilar1 ve rota olusturma 6zelliklerinin, zaman
yonetimini gelistirerek, stresi azaltarak, motivasyonu artirarak, giivenligi saglayarak,
kesfetmeyi ve cesitliligi tesvik ederek ve ayni zamanda performans takibini
kolaylastirarak spor ve rekreasyon faaliyetlerine yonelik mobil uygulamalarda ¢ok
onemli bir rol oynadigina da vurgu yapmaktadir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan yapay zeka ve teknoloji tabanl
mobil uygulama tasarim siirecini etkileyen diger tema pazarlama ve promosyonlardir.
Pazarlama ve promosyonlara iligkin faktorler; tanitim ve reklam, uygulama i¢i satin alma,
uriin, ortaklik ve sponsorluklar olarak ortaya konmustur. Spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalarin etkili pazarlama ve tanitim
stratejileri, uygulamaya yeni kullanicilar ¢ekmeye, kullanici tabanin1 genisletmeye ve
hedef kitleye erigimini artirmaya yardimci olmaktadir. Pazarlama ¢abalari, uygulamanin
ozellikleri, faydalar1 ve deger teklifi hakkinda farkindalik yaratarak ilgi yaratir ve

kullanici edinimini tesvik etmektedir (Watkins ve Lewis, 2014).
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Pazarlama ve tamitim faaliyetleri, uygulamanin pazardaki goriiniirliigiinii ve
varligimni artirarak uygulamanin, sosyal medya, ¢evrimigi reklamcilik ve etkileyici
ortakliklar gibi c¢esitli kanallar araciligtyla marka kimligini ve taminirligimi
giiclendirmektedir. Bu baglamda K5, “Spor uygulamanizi tanitmak igin saglam bir
pazarlama stratejisi gelistirilmelidir. Bu piyasaya yeni giren her iirlin i¢in gecerli
farkindalig1 artirmak ve yeni kullanicilara ulagmak i¢in sosyal medyayi, etkileyicileri,
ortakliklar1 ve diger kanallarin kullanilmas1 gerekir. Rekabet agisindan baktigimda ise
ilerleyen siirecte daha ¢ok hissedecegimiz bir durum haline gelecek gibi ama spor pazarini
her zaman dogru anlayan ve degerlendiren markalar var o ylizden bu iki biiyiik pazari
(Spor ve Al - Teknoloji) dogru degerlendirenler mutlaka olacaktir.” seklindeki ifadesi
gelecek donemdeki mobil uygulama sektoriiniin, pazarlama ve promosyon faktorleri
tizerinde yenilikler yapmasi gerektigini vurgulamaktadir. K6 ya gore ise, “Pazarlama da
tanitim ve reklam bu isin en 6nemli baslangici diye diisiiniiyorum. Bazen dyle bir reklam
yaptyorlar ki hatta insanlara olmayan bir seyi satiyorlar. O yiizden pazarlama
stratejileriniz cok dogru olmali. Benim de suan ¢alistigim sirketin (Al ve teknoloji sirketi)
en dikkat ettigi ve biitce ayirdigi departmanlardan biri pazarlama.” ifadesiyle spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasarimcilarinin veya kuruluslarinin
dikkat etmesi gereken Onemli bir konu oldugundan bahsetmektedir. Pazarlama ve
promosyonlar1 etkileyen diger faktor ise uygulama i¢i satin alma hizmetleridir. Etkili
pazarlama ve tanitim stratejileri, uygulama i¢i satin almalar, abonelikler ve reklam
ortakliklar1 gibi ¢esitli kanallar araciligiyla para kazanma firsatlar1 yaratmaktadir (Yiice,
Biiyiikakgiil ve Katirci, 2019).

Uygulama i¢i satin alimlar, spor ve eglence uygulamalari gelistiricileri i¢in birincil
gelir kaynag1 gorevi gormektedir. Gelistiriciler, uygulama i¢inde satin alinabilecek
premium Ozellikler, icerik ve hizmetler sunarak kullanici tabanlarindan para kazanabilir
ve devam eden gelistirme ve bakim c¢alismalarimi desteklemek i¢in gelir elde
edebilmektedir (Rialti vd., 2022). Bu baglamda K1, “Kullaniciy1 elde tutmay1 tesvik
etmek ve yeni kullanicilarin katilimini saglamak i¢in uygulama i¢i promosyonlar,
indirimler uygulanabilir. Mesela siz fitness ile ilgili bir uygulama tasarladiniz ve
iceriginde beslenmeyle ilgili iceriklerde var bunlar1 uygulama i¢i satin alma olarak
degerlendirebilir olaya biraz da ticari agisindan bakabilirsiniz ya da yine son zamanlarda
popiiler olan premium {iiyelik gibi diislinebilirsiniz.” seklindeki ifadesiyle uygulama

tasarimcilar1 ve kuruluslarina yonelik tavsiyelerde bulunmaktadir. Uygulama i¢i satin
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alma hizmetleri beraberinde iirlin satisin1 da getirmektedir. K6, “Aslinda uygulamalar
birazda tiiketimi hizlandiriyor. Kullaniciyr mecbur birakiyor bir yerde. Yakin ge¢miste
telefonumu degistirdim, kulaklifimla baglanti problemi yasadigim ig¢in gidip bir de
kulaklik aldim.” ifadesiyle spor endiistrisindeki pazar hacminin giderek arttifina
deginilmistir. Pazarlama ve promosyonlar temasin iligkin bu tez kapsaminda ortaya
konulan son faktor ise ortakliklar ve sponsorluklar olarak belirlenmistir. Spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalarda ortakliklar ve sponsorluklar, spor
ve rekreasyon faaliyetlerine yonelik mobil uygulamalarda hem gelistiricilere hem de
kullanicilara fayda saglayan 6nemli bir rol oynamaktadir.

Ortakliklar ve sponsorluklar, igbirligini, yaraticili§i ve denemeyi tesvik ederek
uygulama i¢inde yenilik¢iligi ve biiylimeyi tesvik etmektedir. Gelistiriciler, yeni fikirleri
kesfetmek, yeni ozellikler gelistirmek ve uygulamanin yeteneklerini genisletmek igin is
ortaklarinin  ve sponsorlarinin  uzmanligindan, kaynaklarindan ve aglarindan
yararlanmaktadir (Koronios vd., 2020). Bu baglamda K5, “Ortak promosyonlar i¢in spor
takimlari, ligler veya etkinliklerle ortak olun. Sponsorluk anlagmalari, oyunlar veya
etkinlikler sirasinda uygulamanizin goriiniir olmasini saglayabilir ve isbirlikleri, karsilikli
yarar saglayan pazarlama firsatlar1 yaratabilir.” sdylemini destekleyen nitelikte K4 ise,
“Isbirliklerine acik olunmali bazen bu durum tasarlanan uygulama i¢in ¢ok ciddi maddi,
ayni ve insan kaynagimiz icin daha iyi olabilir.” seklindeki ifadesiyle ortaklik ve
sponsorluklarin mobil uygulamalar i¢in avantaj saglayacagi belirtilmistir. Katilimeilar,
pazarlama ve promosyonlarin spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil
uygulamalarda onemli bir gelir akisi saglamasi, para kazanma esnekligi sunmasi,
kullaniciy1 elde tutma ve etkilesimi tesvik etmesi, igerikten etkili bir sekilde para
kazanmasi ve gelistiricilere rekabet avantaji saglamasi nedeniyle 6nemli oldugunu
vurgulamaktadir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulama tasarimini
etkileyen acil durum ve kritik uyarilar temasima ait faktorler; GPS uyarilar, ¢ok dilli
destek, acil iletisim ve saglik, gorsel ve isitsel uyarilar, test ve bakim olarak ortaya
konmustur. Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalarda acil ve kritik
uyarilar, kullanicilarin gilivenliginin ve refahinin saglanmasi agisindan biiyiikk 6nem
tagimaktadir. Acil durum ve kritik uyarilar, kullanicilar1 cevrelerindeki potansiyel
tehlikeler veya tehditler konusunda uyararak spor ve eglence faaliyetleriyle iligkili

risklerin azaltilmasina yardime1 olur. Kullanicilari tehlikeli araziler, yiiksek riskli alanlar
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veya giivenlik tehlikeleri hakkinda bilgilendirmek olsun, uygulama kullanicilarin
tehlikeli durumlardan kaginmasina ve kaza veya yaralanma olasiligini en aza indirmesine
yardimc1 olmaktadir (Bean vd., 2015). Buna bagli olarak GPS uyarilari i¢in K2, “Bunun
tizerine ciddi caligmalar yapildigini soyleyebilirim bazen doniip dolasip ayni yere
¢ikabiliyorsun ya da varmak istedigin hedefe beklediginden daha gec¢ ulasiyorsun.”
ifadesiyle mevcut mobil uygulamalarin yetersizliginden bahsederken, K7 ise, “Ozellikle
outdoor sporlar i¢in konum hayati 6nem tasir. Kampgisiniz ve acil bir durum yasadiginiz
bildireceginiz ilk sey bulundugunuz mevcut konum olur.” ifadesiyle Oneminden
bahsetmektedir. Katilimcilar ¢ok dilli destek faktorii icin ise, K4, “Tasarlanan uygulama
kimlere ve hangi iilkelere hitap edecek eger diinya ¢apinda bir uygulama hedefiniz varsa
birden ¢ok dile uyarlamaniz gerekir.” sOylemini destekleyen nitelikte K11 ise,
“Uygulamalarda birden ¢ok dil desteginin kullanilmasi pazardaki uluslararas: kullanimi
icin ¢ok 6nemlidir. Farkli dillerde icerikler sunmak rekabet avantaji saglar ayni1 zamanda
kullanicilarin memnuniyetini ve deneyimini artirir.” ifadesiyle spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalarinin ¢ok dilli destek 6zelliklerine
sahip olmast kiiresel erisilebilirligi beraberinde getirecektir. Cok dilli destek,
uygulamanin dilleri veya konumlart ne olursa olsun diinya c¢apindaki kullanicilar
tarafindan erisilebilir olmasini saglamaktadir (Liu vd., 2022). Bu, uygulamalarin erisim
alanini ve hedef kitlesini genisleterek farkli bolgelerden ve farkl dillerden kullanicilarin
uygulamayla etkilesime ge¢mesine ve avantajlarindan yararlanmasina olanak tanimakta
ayni sekilde kullanicilarin acil iletisim kurmasi gereken ulusal veya uluslararasi iletisim
numaralarma da erisim saglamalarinin énemi goz ardi edilmemelidir. Bu baglamda, K2,
“Yerel acil servisleri, tibbi tesis ve hastane konumlar1 ve destek hatti gibi acil durum
iletisim ve saglik bilgilerini uygulamaya mutlaka eklenmeli 6zellikle dogada olan sporlar
icin ve iste gercekten bu hayati 6nem tasir.” ifadesiyle acil iletisim ve saglik faktoriiniin
Oonemini vurgulamaktadir. Katilimcilar, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil
uygulamalarda ¢ok dilli destek 6zelligi, kiiresel erisilebilirlik, kapsayicilik, pazara niifuz
etme, kiiltiirel duyarlilik ve yasal uyumluluk i¢in gerekli olduguna vurgu yapmaktadirlar.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulama tasarimini
etkileyen onemli faktorlerden bir digeri ise gorsel ve isitsel uyarilardir. Uygulama
kullanicilar1 uygulama hizmetlerinden maksimum diizeyde yararlanmak istemektedir
(Ceccarini ve Prandi, 2019). Bu durum beraberinde spor ve rekreasyon aktivitelerine

katilim saglayan kullanicilarin sakatlanmadan, egzersizleri ve aktiviteleri dogru yapmak
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isterken viicudunun herhangi bir organ veya dokusunda deformasyon yasayan bireyler
icinde 6zel gorsel ve isitsel uyarilarin olmasi tasarlanan spor ve rekreasyon aktivitelerine
yonelik mobil uygulamalar1 digerlerinden ayiran Ozelliklerden biri olma firsatini
yakalayacaktir. Bu baglamda K5, “Spor evrenseldir ve herkesin hakkidir herkes
tarafindan erisilebilir uygulamaya sahip olmak ciddi bir fark yaratir.” seklindeki ifadesi
0zel gereksinimli bireylerinde spor ve rekreasyon aktivitelerine istedigi zaman ve konuma
uygun erisilebilir olma durumunu beraberinde getirecektir. Ayrica K6, “Kullanicilarin
dikkatini daha ¢ok ¢ekmek igin gorsel ve isitsel temalart 6nemli buluyorum sadece
sOyleyerek kars1 tarafa birde uygulamalardan, ne kadar saglikli spor yaptirilir
bilemiyorum.” ifadesiyle mevcut uygulamalarin gorsel ve isitsel iceriklerinin yetersiz
olduguna deginmektedir. Bunu destekler nitelikte K10 ise,“Siirekli gelisim ve ilerleme
icin sadece saglikli, sporcu ya da sedanter bireylerin degil de 6zel gereksinimli bireyler
ve sporcular i¢inde daha sik uygulamalara yer verilmesini isterim.” seklinde goriislerini
dile getirmektedir. Katilimcilar, spor ve rekreasyon faaliyetlerine yonelik mobil
uygulamalardaki gorsel ve isitsel uyarilar, uygulama tasarimcilar1 veya kuruluslar
tarafindan bu uyarilar1 uygulamaya dahil ederek kullanic1 giivenligine, sagligina ve
eglencesine oncelik vererek, spor ve eglence faaliyetlerine katilim saglayan kullanicilar
i¢cin daha kapsayici, bilgilendirici ve gliclendirici bir deneyim sunmalidir.

Spor ve rekreasyon aktiviteleri sektoriindeki mobil uygulamalarin test ve bakim
stireci, tiim Ozelliklerin ve islevlerin amaglandig1 gibi calistigindan emin olmak igin
uygulamanin temel iglevlerinin test edilmesini igermektedir. Test uzmanlari veya yazilim
gelistiriciler kullanicilarin oturum agma, igerige erisme, etkinlikleri izleme ve satin alma
islemleri yapma gibi temel gorevleri herhangi bir hata veya aksaklikla karsilasmadan
gerceklestirilmesini  saglamaktadir (Dunton vd., 2014). Buna bagli olarak KI11,
“Uygulamalar giincel tutmak c¢ok onemlidir bu acil durumlar i¢inde uygulamanin
kullanimi i¢inde uygulamada vermek istenilen hizmetlerin ve uygulamanin donanimsal
olarak test ve bakimi 6nemlidir.” ifadesiyle acil durum ve kritik uyarilar temasina ait test
ve bakim faktoriiniin tasarlanan uygulamalarin sagligi i¢in 6nemini vurgulamaktadir.
Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalar kullanima
baglatildiktan sonra, siirekli izleme ve optimizasyon, uygulamanin basarisinin devamini
saglamak i¢in ¢cok 6nemlidir. Katilimcilar, spor sektdriinde yer alan mobil uygulamalarin
kapsamli testlerini ve ardindan uygulamanin basarisini garantilemek i¢in hata diizeltme,

bakim ve siirekli gelisimin 6nemine de dikkat cekmektedirler.
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Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan yapay zeka teknoloji tabanl
mobil uygulama tasarim siirecini etkileyen diger tema sosyal etkilesim ve entegrasyon
olarak belirlenmistir. Sosyal etkilesim ve entegrasyon temasina ait faktorler; kimlik
duygusu, arkadaglar ve takipgiler, kullanici tarafindan olusturulan igerikler ortaya
konmustur. Katilimcilar kimlik duygusu, arkadas ve takipei oOzellikleri ve kullanici
tarafindan olusturulan icerik, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil
uygulamalarin vazgecilmez bilesenleri olduguna deginmislerdir. Bu 6zellikler topluluk
olusturmayi, sosyal etkilesimi, kisisellestirmeyi, icerik ¢esitliligini ve geri bildirim
yinelemesini tesvik ederek daha ilgi ¢ekici, destekleyici ve ddiillendirici bir kullanici
tecriibesine katkida bulunmaktadir (Kang, 2015). Bu baglamda kimlik duygusu i¢in K5,
“Spor taraftar duygusu c¢ok yiiksek bir alan. Binlerce insan tribiinden ayni anda ayni
alanda mag izleyebiliyor ya da etkinlikler i¢in yillar 6ncesinden bilet aramaya baslayip
sporu yerinde yasama deneyimini tatmak istiyor buna bende dahil tabi. Iste bu taraftar ve
takim duygusunu kazanmalar1 kaybetmeleri paylasabilecekleri bir platform diigtiniilebilir.
Sanirsam bunu daha ¢ok bahis uygulamalar1 yapiyor.” seklindeki ifadesiyle spor
sektoriindeki mobil uygulama tasarimcilari i¢in 6neride bulunmaktadir.

Arkadas ve takipe¢i 6zellikleri, uygulama igindeki sosyal etkilesimi tesvik ederek
kullanicilarin arkadaslariyla, takim arkadaslariyla, egitmen ve antrendrlerle baglanti
kurmasina olanak tanimaktadir (Keller ve Ercsey, 2024). Bu sosyal yon, spor ve
rekreasyon faaliyetlerinin temel bilesenleri olan iletigsimi, isbirligini ve dostlugu
kolaylastirarak kullanic1 tecriibesini gelistirmektedir. Buna bagl olarak K1, Strava’y1
sosyal etkilesim anlaminda basarili buluyorum. Kullanicilarin kosu ve bisiklet
aktivitelerini paylasmalarina, arkadaslariyla yaris ortami sunmakta ve kuliiplere
katilmalarina imkan sagliyor.” seklindeki ifadesiyle mevcut kullandig1 uygulamanin bu
ozelliginden memnun oldugunu dile getirmistir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri
uygulamalarinin diger sektordeki mobil uygulamalar ile entegrasyonu konusunda K3,
“Yoga derslerimde miizik uygulamalarini kullantyorum. Miizik uygulamalarin kullanici
profillerinin olusturdugu listeler mevcut onlar1 takip ediyorum. Bunu direkt spor
uygulamalarinin i¢inde gdérmek daha pratik olur.” seklindeki ifadesiyle spor mobil
uygulamalarinin eksik noktalarindan birine deginerek uygulama tasarimcilarina ve
kuruluslarina uygulamalarindaki gelismelere dair Onerilerde bulunmaktadir. Sosyal
etkilesimi ve entegrasyonu etkileyen diger faktor ise kullanici tarafindan olusturulan

igeriklerdir. Spor ve eglence konusunda benzer ilgi alanlarmi ve tutkulari paylasan
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kullanicilar arasinda bir topluluk duygusunu tesvik etmektedir (Numanoglu, 2021). Bunu
destekler nitelikte K1, “Strava, kendi sporumuzu ve katildigim bireysel ya da grup
aktiviteleri gorsellestirme imkanini bize sunmakta. Strava’da fotograf galerim var bu ¢ok
motive edici ayn1 zamanda diger paylasimlarda size cazip geliyor gitmediginiz yerlere
gidip, katilmadigimiz etkinliklere katilma istegini uyandirtyor.” seklinde goriislerini ifade
etmektedir. K5 ise, “Kullanicilarin kullanici tarafindan olusturulan igerigi begenmesine,
yorum yapmasina ve paylagsmasina olanak taniyan 6zellikleri uygulayarak dinamik ve ilgi
cekici bir topluluk olusturmak tasarlanacak uygulamalarin kullanicilar i¢in kritik 6neme
sahip oldugunu disiiniiyorum.” ifadesi de ayni zamanda yine mobil uygulama
tasarimcilarin dikkat etmesi gereken konular arasinda oldugunu vurgulamaktadir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulama tasarimini
etkileyen faktorlerden bir digeri ise oyunlastirma ve eglenceli icerikler temasidir.
Katilimcilarin  goriis ve ifadeleriyle oyunlastirma ve eglenceli igerikleri etkileyen
faktorler; fayda, odiil sistemi ve yarigmalar olarak ortaya konmustur. Spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik uygulama tasarimcilar1 ve kuruluslari kullanicilarin mobil
uygulamayla etkilesimini arttirmak i¢in oyunlastirma ve eglenceli igeriklerden daha fazla
yararlanmaya baglamistir (Kunkel, Lock ve Doyle, 2021).

Oyunlagtirma, ilerleme ve basarilar i¢cin somut odiiller ve tesvikler saglayarak
kullanicilar1 kisisel spor hedeflerini belirlemeye ve ulagsmaya tesvik etmektedir
(Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlastirma ve eglenceli igerikler, kullanicilarin
zaman iginde ilgisini ve motivasyonunu koruyarak uzun vadeli kullaniciyr elde tutmaya
katkida bulunmaktadir. Uygulama tasarimcilari, siirekli olarak yeni gorevler, etkinlikler
ve igerik glincellemeleri sunarak kullanicilarin ilgisini canli tutabilmeyi hedeflemekte ve
ayni zamanda spor ve rekreasyon aktivitelerine yoneliik siirekli katilimi saglarken
kullanic1 kaybininda 6niine gegmektedir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik olarak hazirlanan mobil uygulamalardaki
faydali icerikler, bilgilendirmeye, egitmeye, motive etmeye ve genel kullanici tecriibesini
gelistirmeye hizmet etmektedir. Bu baglamda K5, “Ilerleyen siirecte daha faydal
igeriklerin olacak diyebilirim. Ozellikle saglik ve spor daha uyumlu igerikler
olusturacak." seklindeki ifadesiyle yapay zeka ve teknolojinin hizli biiylimesiyle
yeniliklerin ve tasarlanacak uygulamalar icin faydali igeriklerin Onemini
vurgulamaktadir. K6 ise, “Kullanicilarin kendilerini spor ortamlarina sanal olarak

yerlestirmelerine olanak saglanacak e-spor gibi veya kullanici tecriibesini gelistirmek igin
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AR/VR gibi yenilikleri daha sik gorecegiz.” seklinde goriiglerini ifade etmektedir.
Katilimcilar, uygulama tasarimcilart ve kuruluslart bu tiir faydali igerikleri spor ve
rekreasyon faaliyetleri i¢in hazirlanan mobil uygulamalara dahil ederek, kullanicilara
spor yolculuklarini ve uygulamayla ilgili genel deneyimlerini gelistirmek icin degerli
kaynaklar, rehberlik ve ilham saglamaktadir. Oyunlastirma eglenceli icerikler temasina
ait diger bir faktor ise odiil sistemidir. lyi tasarlanmis bir 6diil sistemi, uygulamaya
yatirim ve baglilik duygusu yaratarak kullaniciy1 elde tutmay1 ve sadakati arttirmaktadir.
Cabalarindan dolayi siirekli olarak ddiillendirilen kullanicilarin zaman i¢inde uygulamayi
kullanmaya devam etme ve platforma sadik kalma olasiliklar1 daha yiiksektir, bu da
kullanict kaybinin azalmasint ve kullanict yasam boyu degerini arttirmaktadir
(Zichermann ve Cunningham, 2011). Bunu destekleyen nitelikte K2, “Spor mobil
uygulama kullanicilarinin performanslarindan dolay: tanimak ve 6diillendirmek i¢in skor
tablolar1 ve basari rozetleri uygulanabilir. Bunun en basarili 6rnegi bir dil 6grenme
uygulamasi olan Duolingo. Kolay ve eglenceli bir ara ylize sahip ve diinyada en ¢ok iiyesi
olan dil 6grenme platformu bunun gibi bir basar1 durumu elde edilebilir.” seklinde
goriiglerini dile getirmektedir. Katilimeilar, spor ve rekreasyon rekreasyon aktiviterine
yonelik tasarlanan mobil uygulamalarda 6diil sisteminin uygulanmasi, motivasyonun
artmasi, olumlu pekistirme, hedef belirleme ve basari, ilerleme duygusu, rekabet gibi pek
cok fayda saglamaktadir (Kunkel, Lock ve Doyle, 2021).

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalarda
yarismalar, kullanicilar arasindaki rekabet ortamini arttirarak mobil uygulamada kalma
stirelerini ve diger kullanicilarla iletisimlerini pekistirme gorevi gormektedir. Spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik hazirlanan mobil uygulamalara yarigma sisteminin
entegre edilmesi, kullanici katilimini, motivasyonunu ve alinan keyfi énemli 6l¢iide
etkilemektedir. Bu baglamda, K3: “Kullanicilar, tercihlerine gére 6zel zorluklar veya
yarigmalar olusturabilir. Zorluk seviyesi veya siire gibi zorluklara yonelik
ozellestirilebilir parametreler, yarisma Ozelligine esneklik katar.” seklinde ifade
etmektedir. Oyunlastirma ve eglenceli icerikleri bir araya getiren mobil uygulamalar,
benzersiz ve ilgi cekici bir kullanici tecriibesi sunarak rakiplerinden 6ne ¢ikmaktadir.
Spor ve rekreasyon aktivitelerindeki oyunlastirma ve eglenceli igerikler beraberinde toplu
kullanici kitlesini de olusturmaktadir. Bu tez kapsaminda toplu kullanici kitlesi temasina
iliskin faktorler; hedef kitle, sosyal medya, goniilliiliikk, performans ve hiz olarak

belirlenmistir. Daha biiylik bir kullanici tabani, uygulama i¢inde etkilesim ve katilim i¢in
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daha fazla firsat anlamina gelmektedir. Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil
uygulamalarda artan katilim diizeyi, daha dinamik ve canli bir uygulama topluluguna
katkida bulunmaktadir (Ceccarini ve Prandi, 2019). Bu ylizden tasarlanan uygulamalarin
hedef kitlesi ayn1 zamanda toplu kullanict kitlesini de olusturmaktadir. Uygulamanin
amacina yonelik secilen dogru hedef kitle mobil uygulama sektoriinde tasarlanan
uygulamanin daha basarili olmasma imkan saglayacaktir. Bu baglamda K7,
“Uygulamanin sundugu belirli 6zelliklere, igerige ve islevlere gore hedef kitle degisiklik
gosterir. Mesela siz basketbolla ilgili bir uygulama tasarlamak istiyorsaniz basketbol
severler, yoga ile ilgi bir uygulama tasarlamak isterseniz yoga severlerden olusan bir
hedef kitleye sahip olursunuz. Arz, talep meselesi diyebiliriz buna.” seklindeki ifadesiyle
toplu kullanici kitlesinde hedef kitlenin dnemine vurgu yapmaktadir. Spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasarimini etkileyen toplu kullanici temasina
iligkin sosyal medya faktorii ise kullanicilarin ve mobil uygulama sektoriiniin spor
endiistrisine ve sporseverlere ulagmasinda etkin rol oynamaktadir (Pura ve Radicchi,
2015). Buna bagh olarak K5, “Tweetler, gonderiler ve tartismalar gibi sosyal medya
icerigini entegre etmek, kullanicilarin daha genis spor topluluguyla baglantida kalmasin
saglar. Bu konuda Instagram uygulamasini ¢ok basarili buluyorum sanki insanlar spor
salonuna ya da bir etkinlige sadece resim paylasmak i¢in gidiyormus gibi hissediyorum.”
seklindeki ifadesiyle sosyal medyanin bireyler iizerindeki onemini vurgulamaktadir.
Mobil uygulama sektorii ve sosyal medya iki yonlii iletisime sahiptir (Pura ve Radicchi,
2015). Mobil uygulamalar, pazarlama ve promosyon faaliyetlerini sosyal medya
platformlar1 araciligiyla yaparken, sosyal medya platformlar1 ise spor endiistrisine ve
kitlesine ulasmay1 hedeflemektedir. Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan
mobil uygulamalarin toplu kullanici kitlesi temasini ait diger onemli faktor ise goniilliiliik
olarak belirlenmistir.

Spor ve rekreasyon faaliyetleri i¢cin hazirlanan mobil uygulamalarda goniilliiliik
toplumsal katilimi1 tesvik etmesi, erisilebilir ve kapsayici faaliyetleri desteklemesi,
etkinlik organizasyonu ve yonetimine yardimci olmasi, spor ve rekreasyon toplulugunun
stirdiiriilebilirligine ve dayanikliligina katkida bulunmaktadir. Goniilliilik 6zelliklerinin
mobil uygulamalara dahil edilmesi, kullanicilar1 topluluklarina katki saglamaya ve spor
ve rekreasyon faaliyetlerinde kendi deneyimlerini zenginlestirmeye tesvik etmektedir.
(Kokolakakis vd., 2024). Bu tez kapsaminda incelenen mevcut mobil uygulama

orneklerinden HelpStep uygulamasinin baslica 6zelligi de goniilliiliik esasl bir uygulama
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olmasidir. Bunu destekleyen nitelikte K6, “Spor organizasyonlarinda veya biiyiik
etkinliklerde goniilliilik 6nemlidir ama yiiriiyerek bile goniillii olabilirsiniz bunun en
giizel 6rnegi bence HelpSteps. Attigin adim paraya doniisliyor ve spor kuliiplerine veya
sivil toplum kuruluglarina bagislaniyor, bu miithis bir sey bunun gibi uygulamalari
gelecekte daha sik gorecegiz gibi duruyor.” seklindeki ifadesiyle goniillii faaliyetlerin
mobil uygulama geleceginde 6nemli bir faktor oldugunu vurgulamaktadir. Ayni1 zamanda
K2 ise “Spor ve etkinlikler i¢in goniilliikk ¢ok 6nemli aslinda bunu iilkemizde profesyonel
anlamda ¢ok gormesek de olimpiyatlar en biiyiik 6rnegi olabilir. Spor gonitilleri yillar
oncesinden goniillii olmak i¢in bagvurularda bulunuyor. Bu organizasyonu diizenleyen
icinde goniillii i¢inde pozitif bir durum.” seklinde ifade etmektedir. Buna bagli olarak
goniilliiliik, kullanicilart spor ve rekreasyonla ilgili ortak amaglar1 desteklemek iizere bir
araya getirerek topluluk duygusunu gelistirmektedir. Toplu kullanic1 kitlesinini etkileyen
diger faktor ise performans ve hizdir. Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan
mobil uygulamalarin toplu kullanict kitlesinin istek ve ihtiyaglarini karsilayabilecegi
belirli performans ve hiza sahip olmasi1 gerekmektedir. Mobil uygulamalarin hizi, fiyat
performans iliskisi i¢in 6nemlidir. Hizli1 ve duyarli bir uygulama, kullanicilarin dogru ve
zamaninda bilgi almasini saglayarak, bilingli kararlar almalarina ve faaliyetlerinde
ayarlamalar yapmalarina olanak tanimaktadir. Bu baglamda K2, “Uygulamalarin daha
kendini canli ve diri tutmasi1 gerekir. Tasarlandi, pazarland1 ve bitti olarak gérmemek
lazim. Uygulama i¢i hizmetlerde performans ve hiz 6nemlidir.”seklinde goriislerini ifade
ederken K11 ise “Tasarlanan uygulamalarin hiz1 6nemlidir. Kimse hantal bir sistemde yer
almak istemez ya da yeteri kadar verim alamadigi uygulamay:1 kullanmak istemez”
seklindeki ifadesiyle performans ve hizin mobil uygulamalar i¢in ¢ok énemli bir faktor
oldugunu belirtmektedir. Katilimcilar, performans ve hizin bir mobil uygulama i¢in kritik
onem tasidigini vurgulamakta ayn1 zamanda yavas performansin, kullanicilar arasinda
hayal kirikligina ve memnuniyetsizlige yol acarak potansiyel olarak uygulamay1 birakip
alternatif uygulamalari tercih etme yonelimlerinde oldugunu ifade etmislerdir.

Bu tez kapsaminda ve ilgili alan yazilar incelendiginde spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasarimini etkileyen sorun ve Oneriler temasina
iliskin faktorler; kaygilar ve riskler, yorum ve goriisler, uygulama maliyeti, entegrasyon
problemi ve yasal mevzuata uygunluk olarak ortaya konmustur. Spor ve rekreasyon
aktivitelerine yoOnelik tasarlanan mobil uygulamalar, yazilim gelistiricilerin ve

kullanicilarin dikkat etmesi gereken bir¢ok kaygi ve riskle karsi karsiya kalabilmektedir.
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Katilimcilara gore mobil uygulamalar, kullanicilara acik giivenlik yonergeleri,
uyarilar ve sorumluluk reddi beyanlarinin yani sira daha ytiksek risk olusturan faaliyetler
icin uygun egitim ve denetim saglamalidir. Mobil uygulamalarla paylasilan verilerden
tutun spor ve rekreasyon aktiviteleri esnasinda olusabilecek risklere kadar bircok konuda
kullanicilar, mesafe ve hiz i¢cin GPS takibi, kalp atis hiz1 izleme ve egzersiz takibi gibi
dogru ve giivenilir veriler saglamak i¢in spor ve eglence uygulamalarina giivenmektedir.
Yanlis veya eksik veriler, aksakliklar veya c¢okmeler gibi sorunlar kullanicilarin
uygulamaya olan giivenini zedelemektedir (Zhang ve Zhu, 2022). Bu baglamda K1,
“Konum hizmetleri kapaliyken de uygulamalar tarafindan mevcut konumunuza ya da
nerde oldugunuza dair bir bilgiye sahip olabilme gibi bir durum séz konusu olabilir.”
seklinde goriislerini ifade etmektedir. Ayn1 zamanda K2 ise, “Yapay zeka ve teknoloji
kullanicilardan ve sporculardan kisisel verilerin toplanmasi ve islenmesi gizlilik
endiselerini artirabilir. Veri koruma diizenlemelerine uygunlugun saglanmasi ve saglam
giivenlik Onlemlerinin uygulanmasi ¢ok Onemlidir.” seklinde ifade etmektedir.
Katilimcilar uygulama tasarimcilarin, bu endiseleri ve riskleri proaktif bir sekilde ele
alarak potansiyel sorunlar1 azaltabilir ve spor ve rekreasyon faaliyetleri icin daha giivenli,
daha giivenilir ve kullanici dostu mobil uygulamalar olusturmalidir Diizenli
giincellemeler, kullanici geri bildirim mekanizmalar1 ve uygulama performansinin stirekli
izlenmesi de mobil uygulama gelistirmenin dinamik ortaminda gelisen tehditlere ve
zorluklara uyum saglamak icin ¢ok onemlidir. Buna bagli olarak sorunlar ve Oneriler
temasina iliskin diger bir faktor ise yorumlar ve goriislerdir. Yorumlar ve goriisler,
uygulamanin toplulugu i¢indeki kullanicilar arasindaki iletisimi ve ayn1 zamanda mobil
uygulama etkilesimini kolaylastirmaktadir (Dallinga vd., 2018). Bu baglamda K7,
“Uygulama i¢i mesajlagsma platformundan mobil uygulama indirme magazalarina kadar
ortaya ¢ikardiginiz isin takibini yapmak gerekir ve bunu da en iyi kullanicilarin yorumlari
belirler.” seklinde ifade etmektedir. K9 ise “Memnun kullanicilar, yeni kullanicilari
belirler. O yiizden olumlu yorum ve referanslar 6nemlidir. Olumlu geribildirimler giiven
olusturur ve potansiyel kullanicilarin uygulamanizi indirip denemesini etkileyebilir.”
seklinde goriislerini dile getirmistir. Yorumlar ve goriisler, uygulama gelistiricileri ve
yoneticileri icin degerli geri bildirimler gorevi gérmektedir. Uygulama tasarimecilari,
kullanicilarin diisiincelerini ve deneyimlerini paylasma konusunda kendilerini giiglii
hissettikleri bir ortam sunmali, kullanicilarinin gelisen ihtiyaglarini karsilayan daha canls,

duyarl ve kullanici merkezli bir uygulama ekosistemi olusturmalidir.
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Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik hazirlanan mobil uygulama tasarimini
etkileyen sorunlar ve Oneriler temasina ait diger bir faktor ise uygulama maliyetidir.
Uygulamanin maliyeti, kullanicilarin erisilebilirligini  dogrudan etkilemektedir.
Uygulamay1 uygun fiyath hale getirmek veya iicretsiz olarak sunmak, giris engelini
azaltarak daha genis bir kullanict kitlesinin uygulamanin 6zelliklerine ve islevlerine
erismesini saglayacaktir (Ferreira vd., 2023). Uygulama gelistiricileri ve yayincilari i¢in
uygulamanin maliyeti, para kazanma stratejilerini belirlemede ¢cok 6énemli bir husustur.
Hedef kitleye ve pazar dinamiklerine bagli olarak gelistiriciler, pesin uygulama satin
alimlari, uygulama ici satin alimlar, abonelikler veya reklam yoluyla gelir elde etmeyi
secebilir. Uygulamanin maliyetini gelir potansiyeliyle dengelemek, gelisimini ve
isleyisini siirdiirmek i¢in ¢ok 6nemlidir. Bu baglamda K5, “Yapay zeka teknolojilerinin
spor uygulamalarinda gelistirilmesi ve uygulanmasi maliyetli olabilir.” seklinde goriistinii
dile getimistir. K7 ise “Uygulama i¢i satin almalar ya da premium hizmetler her kullanici
icin uygun olmayabilir.” Seklinde ifade etmektedir. Buna bagl olarak katilimcilar, spor
ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalarin maliyeti; erisilebilirligi,
kullanicinin  benimsenmesini, algilanan deger teklifini, para kazanma stratejisini,
rekabetciligi, algilanan kaliteyi etkilediginden 6nem tasimaktadir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan yapay zeka ve teknoloji tabanli
mobil uygulama tasarimini etkileyen sorunlar ve oneriler temasina ait diger faktérlerden
biri ise entegrasyon problemidir. Bu tez kapsaminda katilimcilar, mevcut mobil
uygulamalarin gliniimiizdeki en sik karsilastigt problem arasinda gormektedir.
Entegrasyon sorunlari, yavas yiikleme siireleri, hata mesajlar1 veya veri sunumundaki
tutarsizliklar gibi uygulamanin kullanici tecriibesini olumsuz etkileyebilir. Acgik geri
bildirim, hata yonetimi ve kullanici rehberligi saglamak, entegrasyonla ilgili sorunlarin
azaltilmasina ve genel kullanici tecriibesinin gelistirilmesine yardimci olmaktadir
(Chembakottu, Li ve Khomh, 2023). Bu baglamda K6, “Mevcut sistemlerle ve cihazlarla
uyumlu olmamasi mesela uygulamay1 kullanmaya ihtiyaciniz var ama sadece Iphone ya
da1Pad ya da Android’ in varsa kullanabiliyorsun.” seklindeki ifadesiyle mobil uygulama
magazalariyla ve teknolojik cihazlarla uyumlu olmamasini vurgulamaktadir. Aym
zamanda K2, “Uygulamalar saglikla ilgili verileri bazen dogru vermiyor bazen tutarsiz
sonuglar oluyor.” Seklinde goriislerini ifade ederken K12 ise, “Bazen saatim bana
miitkemmel bir uyku gecirdigimi soyliiyor ama gercegi en iyi ben biliyorum.” seklindeki

ifadeleriyle hem mobil uygulamalarin hem de giyilebilir teknoloji {irlinlerinin veya
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cihazlarinin entegrasyon problemi yasadigini ifade etmislerdir. Katilimeilar, spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalardaki entegrasyon sorunlarini,
uyumluluk sorunlarindan, veri senkronizasyon zorluklarindan, kimlik dogrulama ve
yetkilendirme gereksinimlerinden, GPS baglanti aksakliklarindan kaynakli da
olabilecegine vurgu yapmaktadir. Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka
ve teknoloji tabanlt mobil uygulama tasarimini etkileyen sorunlar ve dneriler temasina ait
son faktdr ise mevzuata uygunluk olarak belirlenmistir. Kullanici verilerinin giivenliginin
saglanmasi, yetkisiz erisime, veri ihlallerine ve siber saldirilara kars1 koruma saglamak
icin 6nem tagimaktadir (Wong, Chong ve Aspegren, 2023). Bu baglamda K9, “Kisisel
verilerin 6zellikle sporcunun saglik ve gelisim bilgilerinin saklanmasi yasalar geregince
de onemlidir.” seklinde goriislerini dile getirmektedir. Ayn1 zamanda K2 ise, “Spor
uygulamalar genellikle hassas bilgilerle ilgilenir ve gelistiricilerin, kullanict verilerinin
yasal ve etik kullanimini saglamak i¢in veri koruma yasalar1 da dahil olmak lizere ¢esitli
diizenlemelere uymasi1 gerekir.” seklinde ifade etmektedir. Katilimcilar mobil
uygulamalarin, tiiketiciyi koruma yasalari, fikri miilkiyet haklari, reklam diizenlemeleri
ve hizmet sartlar1 sozlesmeleri dahil olmak iizere cesitli yasal ve diizenleyici
gereksinimlere uymast gerektigine vurgu yaparak uygulama tasarimcilarina ve
kuruluglarina da herhangi bir itibar kaybi1 veya para cezasi yasamamak icin yasal
mevzuatlara uygun spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulama
tasarlanmasinin 6nemini vurgulamaktadir. Yapilan bu tez kapsaminda spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasarimina iligkin

ulasilan tema ve kodlara benzer ¢alisma bulunmamaktadir.
4.2. Sonuc¢

Arastirma siirecinde elde edilen veriler ve yapilan degerlendirmeler ile spor ve
rekreasyon alanlarina yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasarim
faktorleri ortaya konmustur. Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve
teknoloji tabanli mobil uygulama tasarimi ile ilgili konunun ¢ok gilincel olmasi ayni
zamanda alan yazinda arastirma konusuna benzer literatiir caligsmalarinin yetersiz oldugu
ifade edilebilir. Caligmada goriisleri alinan, yazilim gelistirici, miithendis, akademisyen
ve yoneticilerden olusan 12 alan uzmani ile goriisiilmiis sonuncun da spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasarim faktorleri

tespit edilmistir.
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Yazilim gelistirici, miihendis, akademisyen ve yoneticiler hem uygulama
tasarlayarak hizmet sunan hem de giinlilk hayatlarinda mobil teknolojilerin getirmis
oldugu uygulama hizmetlerini kullanan alan uzmanlaridir. Bu ¢alisma kapsaminda alan
uzmanlar1 se¢iminin kiiresel ve konunun giincel olmasina 6énem verilmis ve konu ile ilgili
literatiir arastirmalar1 yapilmistir. Bunlarin sonucunda alan uzmanlar1 kullanicr tecriibesi
konusunda bireyin i¢sel motivasyonuna, duygusal bag, oOzellestirilmis igeriklere,
kullanicilarin memnuniyete, kullanicinin ihtiyaglarini belirlemeye, yeniliklere, bireysel
gelisime, sezgisel gelisim ve deneyim basliklarina dikkat edilmesi gerektigini ifade
etmistir. Spor ve rekreasyon aktivite tasarimi asamasinda dikkat edilecek bu konular
kullanict tecriibesini ve tasarlanan mobil uygulamalarin bagarisini etkilemektedir.
Kullanic1 tecriibesi asamasinda dikkat edilecek bu konular ile spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasarimini etkilemektedir. Spor ve rekreasyon
aktivitelerine yonelik tasarlanacak olan mobil uygulamalarin gorsel tasarim ve estetik
temasina iligkin uygulama tasarimcilari, mithendis, akademisyen ve yoneticiler basarili
bir spor ve rekreasyon aktivite uygulamasi i¢in kullanici dostu ara yiiz, sadelik, giiven,
acik ve anlasilir olma, pratiklik ve yliksek kalite gibi ¢6zlim Onerileri sunmaktadir.

Yapay zeka ve teknoloji tabanli spor ve rekreasyon mobil uygulama tasarimina
iligkin veri giivenligi ve bilgi gorsellestirme sorunlarina yonelik ¢oziimler
gelistirilmelidir. Uygulama tasarimcilari, miihendis, akademisyen ve yoOneticilerin
yasadiklar1 sorunlara iliskin ¢0ziim Onerileri; dogru veri, veri mahremiyeti, veri
yedekleme, goriintii isleme, gizlilik, kullanict izni ve veri sifreleme-kripto olarak
belirlenmistir. Mobil uygulamalarin gizliligi ve gilivenligi potansiyel problemlerin
¢Ozlimlerini mobil uygulama kullanicilarina basaril bir sekilde aktarabilmesi ve kullanici
bilgilerini dogru bir sekilde koruyup saklayabilmesi veri giivenligi ve bilgi gorsellestirme
i¢cin 6nem tagimaktadir. Bu sayede mobil uygulamalar kullanicilar ile daha etkili iletisim
kurabilir ve ileride yasanacak olan veri glivenligi ve gizliligi thmallerinin 6niine gecerek
problemlerin ¢6ziime kavusmasini saglacaktir. Olusabilecek olasi fiber ve siber saldirilara
karsi, mobil uygulamalar kullanict verilerinden sorumludur bu yilizden, uygulama
tasarimcilar1 ekstra emek ve c¢aba harcayarak, uygulama gilivenligini saglayarak
kullanicilarin herhangi bir problem yasamasmin Oniine ge¢melidir. Yapay zeka ve
teknolojinin hizli biiylimesi kiiresel anlamda bilgi kalabaligin1 da beraberinde
getirmektedir. Bu yilizden mobil uygulamalarin dogru bilgiye ulagsmasi, analiz etmesi ve

kullanicilara sunmast kritik onem tasimaktadir. Kullanicilarin talep ve ihtiyaglar
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dogrultusunda hem tasarlanan mobil uygulamalarin hemde kullanicilarin veri giivenligi
ve gizliligine karsi tedbirlerin alinmasi gerekmektedir. Olusabilecek problemlerin etkin
¢Ozlimii ile mobil uygulama tasarimlar1 basariya bir adim daha yaklagmaktadir.

Her sektorde oldugu gibi mobil uygulama sektoriinde de yogun bir rekabet vardir
bu baglamda mobil uygulama tasarimcilar1 veya kuruluslari yapay zekad ve teknoloji
kavramlarmin rekabetteki giic durumunu ve hizli biliyliylip, gelismesini goz Oniinde
bulundurarak hareket etmelidir. Bu durum kullanici tercihlerini etkilemekte, basarili spor
ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasarimi  siirecini
sekillendirmektedir. Bu tez kapsaminda katilimcilar tarafindan kullanici tercihlerini
etkileyen faktorler; mekan, se¢im hakki, bilgi kaynagi ve ekonomi olarak belirlenmistir.
Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulama kullanicilarinin
ithtiyag¢ ve beklentilerinin karsilanmasi, glivenli bir uygulama oldugunun kanitlanmasi ve
saglikli miisteri geri bildirimleri saglayabilmek, mobil uygulama i¢in kalite odakli bir
basariyr beraberinde getirecektir. Tim bu faktorler birlestiginde tasarlanan mobil
uygulama digerlerine gore 6ne ¢ikacak ve kullanicilarin tercih ettigi bir mobil uygulama
haline gelecektir.

Siirekli degisen pazarlama trendlerinin oldugu bir diinyada mobil uygulamalar
sirketlerin ve markalarin gézdesi konumuna gelmistir. Buna bagli olarak mobil
uygulamalar ile sirketler spor endiistrisi pazarina ulasmak ayni1 zamanda yapay zeka ve
teknoloji kavramlarmin hayatimizi getirdigi yeniliklerden yararlanarak dogru hedef
kitleye ulagmanin yolunu aramaktadir. Spor mobil uygulamalar1 pazarinda bu yiizden
bildirim sistemleri ve ger¢ek zamanli giincellemeler kullaniciya ulagsmak i¢in biiyiik 6nem
tagimaktadir. Anlik bildirim sistemleri kullanici ile mobil uygulama arasindaki iletisimi
dogrudan saglayan bir yoldur. Bu tiir bir iletisim, ¢evrimigi iirlin ve hizmet sunan
isletmelerin sahip olmasi gereken bir 6zelliktir ¢iinkii o anda uygulama veya web sitesi
kullanmasalar bile kullanicilarla aninda iletisime ge¢melerine olanak tanimaktadir. Buna
bagl olarak bu tez kapsaminda, tasarlanacak spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik
mobil uygulamalarda bildirim sistemleri ve ger¢cek zamanli giincellemeleri etkileyen
faktorler; tesvik edici icerikler, anlik veri akisi, tahmin, gézlem ve test etme, zamanlama
ve siklik, ¢evrimdisi kullanilabilirlik olarak belirlenmistir. Bildirim sistemleri ve gergek
zamanlt giincellemeler, kullanicilar1 déahil etmek ve uygulama hizmetlerinden
yararlanmaya istekli tutmak i¢in siirekli bir miicadelede bir avantaj olmaktadir ancak

dikkatsizce kullanilirsa, yarardan ¢ok zarar verebilir. Bu nedenle, bu c¢alisma spor ve
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rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan mobil uygulamalarda anlik bildirimlere
iliskin kapsaml1 bir bakis agis1 sunacak ayni zamanda mobil uygulama tasarimcilarinin
daha yiiksek gelir elde etmesi ve dogru hedef kitleye ulagsmasi i¢in bazi yonergeler
sunacaktir.

Mobil uygulama sayisinin artmasi ve mobil uygulama pazarindaki rekabet
nedeniyle kullanicilar farkli 6zellikler talep etmektedir. Bunun sonucunda uygulama
gelistirme alam1 ¢ok dinamik ve degisken hale gelerek kullanict etkilesimini
arttirmaktadir. Katilimcilar tarafindan kullanici etkilesimini etkileyen faktorler; partner
ihtiyaci, Oneri, platformlar aras1 uyumluluk, kullanict havuzu ve uygulama i¢i mesajlagsma
olarak belirlenmistir. Katilimcilar, kullanici etkilesimleri yiiksek olan spor ve rekreasyon
aktivite uygulamalarinin daha uzun 6miirlii olacagini, tasarlanan mobil uygulamanin daha
fazla veri ve gelir elde edilebilecegini belirtmislerdir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri
mobil uygulamalari, kullanicilarla ilgili ¢cok sayida igerigi tek bir yerde bir araya
getirebilir ve haber, video ve fotograflardan istatistik ve fikstiirlere kadar her konuda
birbirleriyle etkilesime girmelerine olanak tanimaktadir. Buna bagli olarak mobil
uygulamalarin sundugu hizmetlerin kisisel ve kullanictya uygun olmasi gerekmektedir.
Katilimcilara gore, yapay zekd ve teknoloji tabanli spor ve rekreasyon aktivitelerine
yonelik mobil uygulama tasariminda kisisellestirme ve uygunluk temasini etkileyen
faktorler; zaman, bireysellik, verimlilik, arsiv olusturma, kilavuz ve egitim olarak
belirlenmistir.

Mobil uygulama diinyasinda spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan
uygulamalar diger uygulamalardan ayiran en biiyiik 6zelliklerden biri ise, kullanict ve
mobil uygulama arasindaki iletisimin direkt olmasi ve giin igerisinde bile kullanici ile
mobil uygulama arasinda stirekli baglanti kurmasini gerektirirecek bir¢ok faktoriin
bulunmasidir. Kullanicilar katilim saglayacaklar1 evde fitness hareketlerinden tutun da
dag vyiirliyiisii, kamp alanlari, bisiklet parkurlarina kadar acik ve kapali alanda
gerceklestirilmesi hedeflenen birgok aktiviteye yonelik mobil uygulamalar1 tercih
etmektedirler. Bu tez kapsaminda spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan
yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulamalarin etkinlik hatirlaticilar ve rota
planlama faktorleri; takvim, roto planlama ve hatirlaticilar olarak belirlenmistir.
Sporseverler ve katilimcilar mobil uygulamalara kars1 biiylik bir beklentiye sahiptir
bireylerin giinliikk yasantilarindaki yogunluga kars1 kolaylastirict ve yonlendirici olmasi

beklenmektedir. Buna bagli olarak mobil uygulamalarin kullanicilara etkinliklerini
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hatirlanmast ve dogru planlama yapayarak kullanicilarina ulagmasi hedeflenmektedir.
Etkinlik hatirlaticilar1 ve rota planlamalar mobil uygulamalarin mevcut kullanici kitlesini
elinde tutabilmesi i¢inde kritik 6nem tasimaktadir. Bu durum beraberinde uygulamanin
pazarlama ve promosyon hizmetlerini de beraberinde getirmektedir.

Spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulamalari dinamik ortaminda,
kullanicilar1 ¢ekmek, etkilesime gegirmek ve elde tutmak icgin etkili pazarlama ve
promosyon stratejileri gereklidir. Mobil uygulama sektoriinde ¢ok yonlii bir yaklasim,
giiclii bir marka varligr olusturmaya, kullanici katilimini tesvik etmeye ve hedeflenen
girisimler yoluyla uygulama indirmelerini artirmaya odaklanmaktadir. Buna bagli olarak
spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil
uygulamalarda pazarlama ve promosyon faktorleri; tanitim ve reklam, uygulama i¢i satin
alma, tirlin, ortaklik ve sponsorlar olarak belirlenmistir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri
mobil uygulamalar1 bu ilkeleri benimseyerek ve tutarli bir pazarlama ve tanitim stratejisi
uygulayarak, rekabet¢i spor uygulamasi pazarinda belirgin bir varlik olusturmayz,
kullanict katilimimni artirmayr ve slirdiiriilebilir biiylime ve basartya ulagmayi
amagclamalidir.

Spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulamalari alaninda, 6zellikle yiiksek riskli
etkinliklerde veya kritik durumlarda kullanicilarin giivenligini ve refahini saglamak i¢in
cok onemlidir. Mobil uygulama tasarimcilar1 veya kuruluslari, acil durum ve kritik uyari
ozelliklerini uygulamaya entegre etmeye, acil anlarda kullanicilara zamaninda bildirimler
ve rehberlik saglamaya odaklanmaktadir. Bu baglamda, spor ve rekreasyon aktivitelerine
yonelik acil durum ve kritik uyar1 faktorleri; GPS uyarilari, ¢ok dilli destek, acil iletisim
ve destek, gorsel ve isitsel uyarilar, test ve bakim olarak belirlenmistir. Mobil
uygulamalarda acil durum ve kritik uyar1 6zelliklerinin etkin ve verimliligine iligkin
kullanicilardan geri bildirimler alinmali ayn1 zamanda tasarlanan mobil uygulamanin
performansi, dogrulugu ve kisiselligi kullanici memnuniyetini arttirmaya yonelik
olmalidir. Bu ozellikleri spor ve rekreasyon aktivitelerine entegre ederek kullanici
giivenligini ve ihtiyaglarini 6n planda tutan, canli spor ve rekreasyon aktivitelerine katilan
veya takip eden spor tutkunlarma giivenli ve keyifli bir deneyim sunmalidir.

Glinlimiiziin dijital ¢aginda, spor ve rekreasyon mobil uygulamalari salt yardimci
programlarin otesine gegerek sosyal etkilesimi, topluluk katilimini ve spor tutkunlar
arasinda paylasilan deneyimleri tesvik eden dinamik platformlara dontigmektedir. Mobil

uygulamalar, sosyal oOzelliklerin entegrasyonu etrafinda kullanicilarin uygulamanin
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ekosistemi icinde baglanti kurmasini, iletisim kurmasimmi ve isbirligi yapmasini
saglamaktadir. Mobil uygulama kullanicilart diger kullanicilarla sosyal iletisim kuracag,
sahip olduklar1 diger teknolojik {riin veya hizmetlerden maksimum fayda
saglayabilecekleri mobil uygulamalar tercih etme egilimindedir. Buna bagli olarak spor
ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalarda sosyal etkilesim ve
entegrasyon faktorleri; kimlik duygusu, arkadaslar, kullanic1 igerikleri olarak
belirlenmistir. Uygulama tasarimcilari, miithendisler, akademisyenler ve yoneticiler, ayn1
zamanda bir¢ok uygulama kullanicisi olduklarini dile getirerek, sosyal etkilesimi yiiksek
olan uygulamalarin tercih sebebi oldugunu ifade etmektedir. Spor ve rekreasyon
aktiviteleri uygulamalari, bu ilkeleri benimseyerek giiclii sosyal etkilesim ve entegrasyon
ozelliklerini uygulayarak, diinya capindaki kullanicilar arasinda anlamli baglantilar,
paylasilan deneyimler ve kalic1 dostluklar gelistirerek, sporseverlerden olusan canli ve
kapsayict bir topluluk olusturmayr amag¢ haline getirmelidir. Mobil uygulamalar
sayesinde olusan topluluklar icin katilimcilar uygulama i¢i oyunlastirma ve eglenceli
igeriklerinde bir o kadar 6enmli oldugunu ifade etmislerdir. Ozellikle spor ve rekreasyon
aktiviteleri mobil uygulamalarinin rekabet¢i ortaminda, kullanici katilimini yakalamak ve
stirdiirmek 6nem tagimaktadir. Mobil uygulamalar, oyunlastirma dgelerinin ve eglenceli
icerigin stratejik entegrasyonu ile uygulama kullanicilari i¢in dogru verilerle, siiriikleyici
ve eglenceli bir platforma donlismektedir. Bu baglamda oyunlastirma ve eglenceli igerik
faktorleri; fayda, odiil sistemi, yarigmalar olarak ortaya konmustur. Katilimeilar, bu
oyunlagtirma unsurlarini ve eglenceli igerigi spor mobil ve rekreasyon aktivite
uygulamalarina dahil ederek, hayranlar1 eglendiren, etkilesime gegiren ve daha fazlasi
icin geri gelmelerini saglayan biiylileyici ve siriikleyici bir kullanic1 tecriibesi
olusturmanin 6nemini vurgulamaktadir.

Spor mobil ve rekreasyon uygulamalari, kitlesel bir kullanici kitlesini hedeflemek
icin bu ilkeleri ve stratejileri benimseyerek, genis ve ¢esitli bir kullanici tabanini1 ¢cekmeyi,
etkilesime gecirmeyi ve elde tutmayi, rekabet¢i spor uygulamasi pazarinda yaygin
benimsenmeyi ve uzun vadeli basariy1 tesvik etmeyi amaclamaktadir. Mobil
uygulamalar, kitlesel bir kullanici kitlesini hedeflemede kapsayiciligin, erisilebilirligin ve
kullanict merkezli tasarimin 6nemini vurgulayarak farkli ilgi alanlarina, tercihlere ve
ithtiyaclara etkili bir sekilde hitap etme ihtiyacin1 vurgulamaktadir. Bu tez kapsaminda
spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik toplu kullanici kitlesi faktorleri; performans ve

hiz, hedef kitle, sosyal medya ve goniilliilik olarak belirlenmistir. Katilimcilar, spor ve

133



rekreasyon aktivitelerine yonelik tasarlanan yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil
uygulamalarin, bu stratejileri birlestirerek genis bir kullanici tabanina, ilgi ¢ekici ve
kapsayici bir deneyim sunan mobil uygulama tasarimlarinin bir gereklilik oldugunu ifade
etmislerdir. Spor mobil uygulamalar1 ortaminda, kullanic1 endiselerini gidermek ve geri
bildirim toplamak, kullanict memnuniyetini korumak ve siirekli iyilestirmeyi saglamak
icin 6nem tagimaktadir. Katilimeilar, kullanicilarin sorunlari bildirmesi, 6neriler sunmast
ve uygulama deneyiminin gelistirilmesine katkida bulunmasi igin etkili kanallar
olusturmaya odaklanmasinin da denmi vurgu yapmaktadirlar. Buna bagl olarak spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasariminin sorunlar ve Oneriler
temasina iligskin faktorleri; kaygilar ve riskler, uygulama maliyeti, yorum ve gorisler,
entegrasyon problemleri ve yasal mevzuata uygunluk olarak belirlenmistir. Katilimcilar,
basarili spor ve rekreasyon aktivite uygulamalar: i¢in siirekli iyilestirmeyi ve yeniligi
tesvik ederek igbirligine dayali ve kullanict merkezli bir gelistirme siirecini tesvik etmeyi
amaclamaktadir.

Sonug olarak, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zekad ve teknoloji
tabanli mobil uygulama tasarimi i¢in tek bir faktorden bahsetmek miimkiin degildir.
Ciinkii yapay zeka ve teknolojinin hizli biliylimesi ve ayni zamanda degisen diinya
kosullarinin karsisinda mobil uygulamalar kritik 6nem tasimaktadir. Mobil uygulamalar
pratik, ¢cok yonlii ve multidisipliner bir alandir icerisinde bulundurdugu birden fazla
hizmet ve firsatlarla kullanicilara en kisa yoldan ulasarak istek ve ihtiyaclarini
karsilamaktadir. Spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulamalarinin bagarisi, kullanici
katilimina, memnuniyetine ve elde tutulmasina toplu olarak katkida bulunan cesitli
faktorlere baghidir. Basarili yapay zeka ve teknoloji tabanli spor ve rekreasyon
aktivilerine yonelik mobil uygulama tasarimi; kullanici deneyimi, gorsel tasarim ve
estetik, veri giivenligi ve bilgi gorsellestirme, kullanici tercihleri, bildirim sistemleri ve
gercek zamanl giincellemeler, kullanic1 etkilesimi, kisisellestirme ve uygunluk, etkinlik
hatirlaticilar ve rota planlama, pazarlama ve promosyonlar, acil durum ve kritik uyarilar,
sosyal etkilesim ve entegrasyon, oyunlagtirma ve eglenceli igerikler, toplu kullanici
kitlesi, sorunlar ve oneriler olarak belirlenmistir. Tiim bu faktorlerin ve kodlarin birlikte
ve dogru uygulanmasi, tasarlanacak olan spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay
zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulamalarin basarili olmasini ve daha genis kullanici

kitlesine ulagmasin1 saglayacaktir.
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4.3. Oneriler

Spor ve rekreasyon aktivitelere yonelik yapay zekd ve teknoloji tabanli mobil
uygulama tasarimin faktorlerinin ortaya ¢ikarilmasi ile elde edilen bilgiler “spor ve
rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil uygulama
tasarimcilarina ve kuruluslarina yonelik oneriler” ve “gelecekte spor ve rekreasyon
alanlarinda yapay zeka ve teknoloji tabanlt mobil uygulama tasarimi ile ilgili ¢alisma

yapacak arastirmacilara yonelik oneriler” olmak iizere iki boliimde sunulmustur.

4.3.1. Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanh

mobil uygulama tasarimcilarina ve kuruluslarina yonelik oneriler

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil
uygulama tasarimi faktorleri, uygulama tasarimcilarinin ve kuruluglarinin ileride
tasarlanacak olan spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalar i¢in
kilavuz kaynak olarak destek saglayabilir.

Bu calismada ortaya konan spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil
uygulama tasarimindaki kritik noktalar, uygulama tasarim asamalarinda yazilim
gelistiricilere, miithendislere, ve yoneticilere tasarim siirecinde yol gosterebilir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasarimi asamasindaki
uygulama tasarimlar1 ve sirketleri mobil uygulama tasarimlarinda basarili olmak ve
rekabet avantajin1 elde edebilmek i¢in mobil uygulamalarin kullanimini etkileyen
olumsuz durumlar1 g6z 6niinde bulundurarak rekabet stratejilerine ve avantajlarina dikkat
etmelidir.

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulama tasarimcilart ve
kuruluglart kullanict deneyimlerini 1yi anlamali, sporseverlerin tercihlerini ve
davraniglarini anlamak i¢in kapsamli pazar arastirmasi ve analizi yapmalidir. Mevcut spor
ve rekreasyon aktivitelerine yonelik mobil uygulamalardaki sorunlu noktalarmn ve
karsilanmayan ihtiyaclarin belirlenmesinde rehberlik etmesi ongoriilmektedir.

Arastirmada spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji
tabanli mobil uygulama tasarimlarinin karsilasti1 sorunlar tespit edilmistir. Tespit edilen
bu sorunlar yazilim gelistiricileri ve kuruluslari i¢in dikkat edilmesi gereken konular
olarak degerlendirilmelidir. Mobil uygulama tasarimi agamasinda karsilasilan sorunlara
yonelik c¢oziimler ise uygulama tasarimcilarina yol gosterebilir. Tasarlanacak mobil

uygulamalar, kullanic1 odakli tasarimlar olmali ve bireylerin ihtiyaglarinit dogru ve hizl
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bir sekilde karsilamali ayn1 zamanda sezgisel ve kullanici dostu ara yiizler tasarlayarak
kullanic1 tecriibesini 6n planda tutmalidir. Uygulama Ozelliklerini gelistirmek igin
kullanici, geri bildirimlerini gelistirme siirecine dahil edilmeli ve veri kullaniminda
seffaflig1 saglanmalidir.

Bu caligsma hali hazirda spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve
teknoloji tabanli mobil uygulama tasariminda basarili olmak isteyen yazilim
gelistiricilere, mithendislere ve kuruluslara dikkat etmesi gereken konular ile ilgili fikirler
verebilir. Ayrica, mobil uygulama sektoriine yeni girecek olan girisimcilere ve sirketlere
referans olabilir. Uygulama tasarimcilart ve isletmeler bu tavsiyeleri takip ederek ilgi
¢ekici kullanict deneyimleri sunan, etkilesimi artiran ve sporseverlere degerli bilgiler ve
¢oziimler sunan yapay zeka ve teknoloji tabanli spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik

mobil uygulamalari tasarlayabilir.

4.3.2. Gelecekte spor ve rekreasyon alanlarinda yapay zeka ve teknoloji tabanh
mobil uygulama tasarimu ile ilgili calisma yapacak arastirmacilara yonelik

oneriler

Spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik yapay zeka ve teknoloji tabanli mobil
uygulama tasarimini etkileyen faktorlerin ortaya ¢ikarilmasini amaglayan bu ¢alisma da
elde edilen faktorler, daha fazla uygulama tasarimci, yazilim gelistirici ve miithendislerle
goriisiilerek genisletilebilir. Aragtirma katilimcilar Tiirkiye ve Avrupa’da yasayan Tiirk
ve yabanci uyruklu uygulama tasarimcilari, mithendis ve akademisyen ve yoneticilerdir
buna bagli olarak evren ve drneklem sayisi arttirilabilir.

Onerilen metodoloji ve galigma sonucu, spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik
yapay zekd ve teknoloji tabanli mobil uygulama tasarimlarinin gelistirilmesini
desteklemek icin bir dizi siireci kapsamaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda yeni tasarlanacak
olan spor ve rekreasyon aktivitelerine yonelik uygulamalari kolayca olusturulabilir,
boylece zaman, ¢aba ve maliyetten kazang saglamasi hedeflenebilir.

Yapay zeka ve spor teknolojisindeki teknolojik gelismeleri takip edilmeli ve siirekli
yenilik saglanmalidir. Yeni teknolojilerin denenmesini ve kesfedilmesini tesvik ederek
kurulus i¢inde bir inovasyon kiiltiiriinii tesvik edilmeli ve ortaya ¢ikan trendlerden
yararlanmak i¢in arastirma kurumlar1 ve girisimlerle isbirligi yapilabilir.

Uygulama kullanicilarinin performans performans analizine yonelik yapay zeka

aracglarint stirekli olarak gelistirmek igin spor bilimcileri ve antrendrleriyle isbirligi
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yapilabilir. Bireysel sporcular ve takimlar i¢in 6zel ihtiyaglarina gore 6zellestirilebilir
cozlimler sunulmali antrenman ve yarigmalar sirasinda aninda ayarlamalari
kolaylastirmak i¢in ger¢ek zamanli geri bildirim mekanizmalarini entegre edilmelidir.
Yapay zeka ve teknoloji tabanli spor ve rekreasyon aktiviteleri mobil uygulama
kullanimini tegvik etmek amaciyla park, bahge, yiiriiyiis ve bisiklet yollarinin, rekreasyon
alanlarinin kullanimimni arttirmak igin yerel yonetimlerle isbirligi halinde g¢alisilabilir.
Mobil uygulama pazarini1 genisletmek igin spor salonlari, organizasyonlar1 ve yazilim
sirketleri 1ile ortakliklar kurulabilir yasal gereklilikleri saglayan gilivenli ortam

saglanabilir.
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Ek-2 Goniullii Katilim Onam Formu

ARASTIRMADA GIZLILIK VE GONULLU KATILIM FORMU

Bu aragtirma nitel aragtirma yéntemi temel alinarak tasadanmigte. Caligmada aragtirma konusu, alan
uzmaniannin gériglerine dayandarak, meveut yasal mevzuat ve ydnergeler incelenerek spor ve rekreasyon
alanlarnin kulianim: agik ve kapali slanda fiziksel aktiviteye katihm icin gerekli olan mobil uygulama dzellikler
belrienmeye calgiimigtir. Cakgma, Eskigehir Teknik Oniversitesi Spor Bilimleri Fakiitesi Ogretim Oyesi Prof.
Dr. Kerem Yddinm SIMSEK ve ylksek lisans ojrencisi Merve Ada ATICI tarafindan ylrisiimekte ve
sonugian de Yiksek lisans bitirme tezi ve projeden Oretilecek bidin ve makaleler ile ortaya konacaktr,

Bu caligmaya katiliminez goniliilik ve gizliik esasina dayanmaktader.

Caligmanin amaci dojrultusunda, Ses ve gorintd kayar, deriniemesine garisme yapilarak sizden
veriler toplanacaktr.

Isminizi yarmak ya da kimliginizi agda gikaracak bir bilgi vermek zorunda dedilsiniz/aragtirmada
katihimecdarnn isimleri gizh tutulacaktir,

Aragtirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaclar degrultusunda kullandacak,
aragtirmanin amacs diginda ya da bir bagka aragtrmada kullanimayacak ve gerekmesi halinde, sizin
(yazih) izniniz oimadan bagkalanyla paylagdmayacakbe.

Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakking bulunmaktadir,

Sizden toplanan veriler gliveniii depolama/sakiama yontemi ile korunacak ve aragtrma bitiminde
argivienecek veya imha ediecektir.

Veri toplama siOrecinde/siregierinde size rahatsiziik verebilecek herhangi bir  sorultalep
olmayacaktir. Yine de katliminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsiziik hissederseniz

caligmadan istediginiz zamanda ayniabileceksiniz.  Caligmadan aynimaniz durumunda sizden
toplanan veriler caligmadan gikanlacak ve imha ediecektir.

Gonlld katilm formunu okumak ve degeriendirmek Gzere aywdidiniz zaman iGin tegekkir ederiz. Caligma
hakkindaki sorutannizr Eskigehir Teknik Oniversitesi Spor Blimleri Fakilesi bolimdnden Prof. Dr. Kerem
Yildinm SIMSEK veya yiksek lisans 63rencisi Merve Ada ATICI ya yoneltebilirsiniz.

Aragtwmaci Adi : Prof. Dr. Kerem Yildinm SIMSEKS
Merve Ada ATICI
Adres: ESTO, Lisansiisti Egitim Enstitiisi
I Eyiil Kampsi (26555)

I$ Ted
Cep Tel

Bu gagmaya tamamen kendl nzamia, Istedidim takdirde galigmadan ayniabliecegdimi bllerek
verdigim diiglierin bilimeel amaglaria kullaniimasini kabul ediyorum.

Bu gakgma da gergeklegmig olan goragmenin igerigl ve srecl ddnllinde gizalik esastir ibafesini
Kkabul ediyorum.

(Lotfen bu formu doldurup Imzaladiktan sonra ver! fopiayan kiglye veriniz.)

Katdimer Ad ve Soyad:
Imza:
Tarh:


User
Dörtgen


Ek-3 Lawshe Teknigi ile Alan Uzmanlarina Uygulanan Degerlendirme Sorular

Aragtirma sorularinda uygun buldugunuz sorular i¢in "uygun" kutucugunu, uygun

olmadigini diisiindiiglinliz sorular i¢in "uygun degil" kutucugunu ve uygun oldugunu

ancak diizeltme yapilmast gerektigini diislindiigiiniiz sorular i¢in ‘“uygun ancak

diizenlenmeli” kutucugunu isaretleyiniz. Eklemek istediginiz sorular1 tablonun altindaki

bosluga ekleyebilirsiniz.

Spor ve Rekreasyon Aktivitelerine Yonelik Yapay Zeka ve Teknoloji Tabanli Mobil

uygulama Tasarimi Uzman Degerlendirme Sorular:

SORU
NO

DEGERLENDIRME SORULARI

UYGUN

-

UYGUN DEGIL

ANCAK

UYGUN

DUZENLENMELI{

Oneri
Aciklamala
r

Acilis Sorular

Kendinizi tanitabilir misiniz?

Mesleginiz nedir?

Yasiniz kag?

Kag yildir bu sektordesiniz?

R RN

Calistiginiz isletme hakkinda bilgi verebilir
misiniz?

Teknoloji ve Yapay Zeka Kullanimn ile Tlgili Genel Sorular

Teknoloji ve yapay zekayr kullanmaya nasil
basladiniz anlatabilir misiniz?

Hangi alanda daha ¢ok teknoloji ve yapay zekay1
kullantyorsunuz?

Isletmenizin ya da sizin bulundugunuz konumda
teknoloji ve yapay zeka kullanimi hakkinda
diisiinceleriniz nelerdir? Isletmenizin vizyon ve
misyonu nedir? Bu vizyon ve misyona uygun
ilerlediginizi diisiiyor musunuz?

Teknolojiyi kullanan ve iireten isletme ya da kisi
olarak prensipleriniz nelerdir?




Spor ve Spor Uygulamalar1 Teknolojisi Alani ile ilgili Sorular

10.

Ne kadar stiredir spor yapiyorsunuz? Spor sizin
icin neyi ifade etmektedir?

11.

Spor icin tercih ettiginiz mekanlar siklikla
nerelerdir?

12.

Spor yaparken veya herhangi bir rekreasyon
faaliyetinde  bulunurken hangi sorunlarla
karsilagiyorsunuz? Evet, ise nedir? Nasil
¢Oozmektesiniz?

13.

Spor yapmak i¢in birinin sizi tesvik etmesine
ihtiya¢ duyar misiniz? Motivasyon kaynaginiz
nedir?

14.

Ne tir spor teknolojisi ve uygulamalarini
kullandiniz? (Or: fitness programlari, kogluk
uygulamalari, sanal ger¢eklik vb.)

15.

Kullandiginiz ~ spor  uygulamalarindan  ve
teknolojiden ne kadar memnunsunuz?

16.

Sporu hayatinizin bir pargasi haline getirmek igin
teknoloji ve yapay zekadan yararlaniyor
musunuz?

17.

Sporun ve etkinliklerin daha sosyal, kolay ve
ulagilabilir olmasi1 i¢in hangi teknolojik
aletlerden ve teknolojilerden yararlanmakta ve
neden tercih etmektesiniz?

18.

Sporu kisisellestirmek icin kullandigimiz  bir
mobil uygulama var m1? Varsa hangi amagcla
tercih ediyorsunuz?

19.

Spor uygulamalarinda veya teknolojisinde en
degerli buldugunuz ozellikler veya islevler
nelerdir?

20.

Spor teknolojisi ve uygulamalar1 ile ilgili
herhangi bir zorluk veya sorunla karsilastiniz mi?
Eger Oyleyse liitfen aciklar misiniz?

Spor Uygulamalari ve Mobil Uygulama Kullanimu ile lgili Sorular

21.

Spor ve rekreasyon alanlarinda teknolojinin
kullantmin1 pazarlanmasin1 ve rekabeti nasil
tanimlarsiniz?

22,

Ihtiyag  duydugum hizmetlerle ilgili mobil
uygulamalar1 indiriyor musunuz? (Sonda: Spor
Mobil Uygulamalarini kullantyor musunuz?

23.

Mobil uygulamalar ihtiyag¢lariniz1 karsiliyor mu?

24.

Mobil uygulamalar akilli telefonla veya tabletle
yapmak istediklerinizle uyumlu mu? Uygulama
magazasindan (app store, google play store vb.)
ithtiyaglarimiza yonelik uygulamalari indiriyor
musunuz?




25.

Mobil uygulamalar giinliikk islerinizle ilgili
performansinizi etkiler mi? Evet ise agiklar
misiniz?

26.

Mobil uygulamalarin  sundugu  hizmetler
ihtiyaclarinizi karsiliyor mu? Spor uygulamalari
hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?

27.

Birinci smif spor uygulamasi veya teknoloji
hizmeti i¢in 6deme yapmaya hazir misiniz?

28.

Spor uygulamalarinda ve teknolojisinde ne gibi
tyilestirmeler veya yeni Ozellikler gormek
istersiniz?

29.

Spor uygulamalarini ve yapay zeka ve teknoloji
cihazlarin1 kullanirken gizlilik ve veri giivenligi
konusunda bir endiseniz var mi1?

30.

Yeni spor uygulamalarint veya teknoloji
tiriinlerini genellikle nasil kesfedersiniz?

Yazilim Gelistirme ile lgili Sorular

31.

Yazilim gelistirmede, ozellikle sporla 1lgili
uygulamalarin  tasarlanmasinda ka¢  yillik
tecriibeniz var?

32.

Daha once sporla ilgili uygulamalar gelistirdiniz
mi? Cevabiniz evet ise liitfen deneyiminizi kisaca
aciklaymiz.

33.

Kullanicilarin ilgisini etkili bir sekilde ¢eken ve
deger saglayan spor uygulamalar tasarlama ve
kullaniminda temel sorunlarin neler oldugunuz
diistinliyorsunuz?

34.

Bir spor uygulamasinda sporla ilgili hangi
ozelliklerin veya islevlerin 6nemli oldugunu
diisiiniiyorsunuz?

3s.

Spor uygulamalarindaki kullanic1 ara yiizii (UI)
ve kullanic1 tecriibesi (UX) tasarimina, onlar
sezgisel ve kullanici dostu hale getirmek i¢in
nasil yaklagiyorsunuz?

36.

Spor uygulamalarinin gelistirilmesinde yaygin
olarak  hangi araglarn ve teknolojileri
kullantyorsunuz?

37.

Gelecekte spor uygulamasi tasarimi {izerinde
onemli etkisi olacagina inandigimiz yeni
teknolojiler  (Ornegin; AR/VR, Giyilebilir
Entegrasyon) var m1?

38.

Spor uygulamalarinda, 0zellikle kullanici
verilerini iglerken, veri glivenligini ve gizliligini
saglamaya yonelik temel hususlar nelerdir?

39.

Spor  uygulamalarmin  gelecegini  nasil
goriiyorsunuz? Ve siirekli gelisim i¢in hangi
ilerlemelerin ve Ozelliklerin gerekli olduguna
inantyorsunuz?




40.

Su anda kullandiginiz kullanici tecriibesi ve
tasarim acisindan dstiin olduguna inandiginiz
spor uygulamasi var mi1? Eger 0yleyse, onlar1 6ne
c¢ikaran Ozellikler nelerdir?

Spor Uygulama Tasarimu ile lgili Sorular

41.

Antrenman ve performans iyilestirme amagh
spor uygulamalarinda en degerli buldugunuz
ozellikler ve islevler nelerdir?

42.

Spor  uygulamalarmin  gelecegini  nasil
goriiyorsunuz ve siirekli gelisim i¢in hangi
ilerlemelerinin veya gelistiricilere ne gibi
Onerileriniz var?

43.

Uzmanlik alanmmizda spor uygulamalarinin
sagladigi verilerin dogrulugu ve giivenirliligi ne
kadar 6nemli?

44.

Teknolojinin ve uygulama tasariminin daha
onemli etki yaratabilecegini diisiindiigliniiz
belirli sporlar ve aktiviteler var m1?

45.

Sporcularin ve antrendrlerin ihtiyaglarini daha iyi
karsilayacak spor uygulamalar1 tasarlarken
yazilim gelistiricilere ne gibi dnerileriniz var?




Ek-4 Katihmcilara Uygulanan Yarn Yapilandirilmis Goriismenin Ana Sorular:

Spor ve Rekreasyon Aktivitelerine Yonelik Yapay Zeka ve Teknoloji Tabanli Mobil uygulama

Tasarimi Uzman Degerlendirme Sorular:

=
V | 2|58 .
SORU | DEGERLENDIRME SORULARI Q| O % Oneri Aciklamalar
NO = | 4
]
4 Z | Zz
- = | =R
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>~ = |
- - | = A
Acilis Sorulan
1. Mesleginiz nedir?
2. Kag yildir bu sektordesiniz?
Teknoloji ve Yapay Zeka Kullanimu ile lgili Genel Sorular
3. Hangi alanda daha ¢ok teknoloji ve yapay zekay:
kullantyorsunuz?
Spor ve Spor Uygulamalari Teknolojisi Alani ile Tlgili Sorular
4. Ne kadar stiredir spor yapiyorsunuz? Spor sizin
icin neyi ifade etmektedir?
5. Spor i¢in tercih ettiginiz mekanlar siklikla
nerelerdir?
6. Spor yaparken veya herhangi bir rekreasyon
faaliyetinde  bulunurken hangi  sorunlarla
karsilagtyorsunuz? Evet, ise nedir? Nasil
¢ozmektesiniz?
7. Spor yapmak i¢in birinin sizi tesvik etmesine
thtiya¢ duyar misiniz? Motivasyon kaynaginiz
nedir?
8. Ne tir spor teknolojisi ve uygulamalarini
kullandiniz? (Or: fitness programlari, kogluk
uygulamalari, sanal gergeklik vb.)
9. Kullandiginiz ~ spor  uygulamalarindan  ve
teknolojiden ne kadar memnunsunuz?
10. | Sporu hayatinizin bir parcasi haline getirmek i¢in
teknoloji ve yapay zekaddan yararlaniyor
musunuz?
11. | Sporun ve etkinliklerin daha sosyal, kolay ve

ulagilabilir olmast i¢in hangi teknolojik
aletlerden ve teknolojilerden yararlanmakta ve

neden tercih etmektesiniz?




12.

Sporu kisisellestirmek icin kullandigimiz bir
mobil uygulama var m1? Varsa hangi amagcla
tercih ediyorsunuz?

13.

Spor uygulamalarinda veya teknolojisinde en
degerli buldugunuz ozellikler veya islevler
nelerdir?

14.

Spor teknolojisi ve uygulamalar1 ile ilgili
herhangi bir zorluk veya sorunla karsilagtiniz mi?
Eger Oyleyse liitfen aciklar misiniz?

Spor Uygulamalari ve Mobil Uygulama Kullanimu ile Tlgili Sorular

15.

Spor ve rekreasyon alanlarinda teknolojinin
kullanimin1 pazarlanmasimi ve rekabeti nasil
tanimlarsiniz?

16.

Ihtiya¢ duydugum hizmetlerle ilgili mobil
uygulamalari indiriyor musunuz? (Sonda: Spor
Mobil Uygulamalarini kullaniyor musunuz?

17.

Mobil uygulamalar ihtiya¢lariniz1 karsiliyor mu?

18.

Mobil uygulamalar akilli telefonla veya tabletle
yapmak istediklerinizle uyumlu mu? Uygulama
magazasindan (app store, google play store vb.)
ihtiyaglariniza yonelik uygulamalar1 indiriyor
musunuz?

19.

Mobil uygulamalar giinliik islerinizle ilgili
performansimizi etkiler mi? Evet ise agiklar
misiniz?

20.

Spor uygulamalarinda ve teknolojisinde ne gibi
tyilestirmeler veya yeni oOzellikler gormek
istersiniz?

21.

Spor uygulamalarini1 ve yapay zeka ve teknoloji
cihazlarini kullanirken gizlilik ve veri giivenligi
konusunda bir endiseniz var m1?

22.

Yeni spor uygulamalarmi veya teknoloji
tirtinlerini genellikle nasil kesfedersiniz?

Yazilim Gelistirme ile lgili Sorular

23.

Yazilim gelistirmede, ozellikle sporla ilgili
uygulamalarin  tasarlanmasinda ka¢  yillik
tecriibeniz var?

24.

Daha 6nce sporla ilgili uygulamalar gelistirdiniz
mi? Cevabiniz evet ise liitfen deneyiminizi kisaca
aciklaymiz.

25.

Kullanicilarin ilgisini etkili bir sekilde ¢eken ve
deger saglayan spor uygulamalar tasarlama ve
kullaniminda temel sorunlarin neler oldugunuz
diistinliyorsunuz?

26.

Bir spor uygulamasinda sporla ilgili hangi




Ozelliklerin veya islevlerin O6nemli oldugunu
diisiiniiyorsunuz?

27.

Spor uygulamalariin gelistirilmesinde yaygin
olarak  hangi araglar1 ve  teknolojileri
kullaniyorsunuz?

28.

Gelecekte spor uygulamasi tasarimi lizerinde
onemli etkisi olacagima inandigimiz yeni
teknolojiler  (Ornegin; AR/VR, Giyilebilir
Entegrasyon) var m1?

29.

Spor uygulamalarinda, o&zellikle kullanici
verilerini iglerken, veri giivenligini ve gizliligini
saglamaya yonelik temel hususlar nelerdir?

30.

Spor  uygulamalarmin  gelecegini  nasil
goriiyorsunuz? Ve stirekli gelisim igin hangi
ilerlemelerin ve Ozelliklerin gerekli olduguna
inantyorsunuz?

31.

Su anda kullandiginiz kullanici tecriibesi ve
tasarim acisindan istiin olduguna inandiginiz
spor uygulamasi var mi1? Eger dyleyse, onlar1 6ne
cikaran ozellikler nelerdir?

Spor Uygulama Tasarimu ile |

[Igili Sorular

32.

Antrenman ve performans iyilestirme amagh
spor uygulamalarinda en degerli buldugunuz
ozellikler ve islevler nelerdir?

33.

Spor  uygulamalarinin ~ gelecegini  nasil
goriiyorsunuz ve siirekli gelisim i¢in hangi
ilerlemelerinin  veya gelistiricilere ne gibi
Onerileriniz var?

34.

Uzmanlik alanmmizda spor uygulamalarinin
sagladig1 verilerin dogrulugu ve giivenirliligi ne
kadar 6nemli?

3s.

Teknolojinin ve uygulama tasarimimin daha
onemli etki yaratabilecegini diislindiigliniiz
belirli sporlar ve aktiviteler var m1?

36.

Sporcularin ve antrendrlerin ihtiyaglarini daha iyi
karsilayacak spor uygulamalar1 tasarlarken

yazilim gelistiricilere ne gibi dnerileriniz var?




Ek-5 Tez Hazirlama Kontrol Listesi Ornegi
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Tez, “Tez Yazim Kilavuzu”na uygun olarak yazild.

Dis kapak ve i¢ kapak sayfas: eklerde belirtilen sekilde diizenlendi.

On sayfalar i, ii, iii eklinde Romen rakamlan ile numaralandirilds.

Dizinler, “Tez Yazim Kilavuzuna gore siralandi ve metin igindeki yerlesime gore
sayfa numaralar verildi.

Ozet ve Abstract hazirlands.

Onay sayfas1 “Tez Yazim Kilavuzu”na uygun olarak hazirland: ve imzalatild.

Etik Ilke ve Kurallara Uygunluk Beyannamesi sayfasi imzalandi.

Simgeler, kisaltmalar, tablolar ve sekillerin tamam kontrol edilerek ilgili dizinde
gosterildi.

Ana metinde harf karakteri, harf buytklugia ve satr araliklan “Tez Yazim
Kilavuzu”na uygun olacak sekilde diizenlendi.

Gorsel ogeler, tablolar (gizelgeler), sekiller ve denklemler metin igine “Tez
Yazim Kilavuzu”na uygun sekilde yerlestirildi.

Kaynakc¢a “Tez Yazim Kilavuzu”na gore diizenlendi.

Kaynaklarin tamamina tez igerisinde atifta bulunularak kaynakc¢a bolimiinde yer
verildi.

Etik Kurul onay gerekli ise teze eklendi.

(Etik Kurul onay: gerekmiyorsa yandaki “HAYIR” kutucugunun altina “YOK”
yazilacak).

Anket, goriisme veya veri formlan kullanildiysa ilgili kurumlardan alinan izin
yazilan ve formlar teze eklendi.

(Bu formlar kullanilmadiysa yandaki “HAYIR” kutucugunun altina “YOK”
yazilacak).

Ekler “Tez Yazim Kilavuzu”nda belirtildigi sekilde sunuldu. D D
(Ek kullamlmadiysa yandaki “HAYIR” kutucugunun altina “YOK” yazilacak).
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“Spor Ve Rekreasyon Aktivitelerine Yonelik Yapay Zeka Ve Teknoloji Tabanli Mobil
Uygulama Tasarimi1 ” bashikli Tez, yukaridaki listede yer alan konularla ilgili olarak

tarafimizca kontrol edilmis ve gerekleri yerine getirilmistir.

Imza Imza

Merve Ada ATICI Prof. Dr. Kerem Yildirrm SIMSEK



Ek-6 Goriisme Sorular (Tiirkce ve Ingilizce)

1.soru: Mesleginiz nedir?

2.soru: Kag yildir bu sektordesiniz?

3.soru: Hangi alanda daha ¢ok teknoloji ve yapay zekay: kullaniyorsunuz?
4.soru: Ne kadar siiredir spor yapiyorsunuz? Spor sizin igin neyi ifade etmektedir?
S.soru: Spor igin tercih ettiginiz mekanlar siklikla nerelerdir?

6.soru: Spor yaparken veya herhangi bir rekreasyon faaliyetinde bulunurken hangi

sorunlarla karsilasiyorsunuz? Evet, ise nedir? Nasil ¢ozmektesiniz?

7. soru. Spor yapmak i¢in birinin sizi tegvik etmesine ihtiyag¢ duyar misiniz? Motivasyon

kaynaginiz nedir?

8.soru: Ne tiir spor teknolojisi ve uygulamalarint kullandimiz? (or: fitness programlari,

kogluk uygulamalari, sanal gergeklik vb.)
9.soru Kullandiginiz spor uygulamalarindan ve teknolojiden ne kadar memnunsunuz?

10.soru: Sporu hayatimizin bir pargasi haline getirmek igin teknoloji ve yapay zekddan

yararlaniyor musunuz?

11.soru: Sporu daha kolay ve ulasilabilir olmasi i¢in hangi teknolojik aletlerden ve

teknolojilerden yararlanmaktasiniz?

12.soru. Sporu kigisellestirmek igin kullandiginiz bir mobil uygulama var mi? varsa hangi

amagla tercih ediyorsunuz?

13.soru: Spor uygulamalarinda veya teknolojisinde en degerli buldugunuz ozellikler veya

islevier nelerdir?

14.soru: Spor teknolojisi ve uygulamalart ile ilgili herhangi bir zorluk veya sorunla

karsilastiniz mi? Eger 6yleyse liitfen aciklar misiniz?

15.soru: Spor ve rekreasyon alanlarinda teknolojinin kullanimini ve rekabeti nasil

tamimlarsiniz?

16.soru: Ihtiya¢ duydugum hizmetlerle ilgili mobil uygulamalart indiriyor musunuz?



17.soru: Mobil uygulamalar ihtiyaglarinizi karsiliyor mu?

18.soru: Mobil uygulamalar akilli telefonla veya tabletle yapmak istediklerinizle uyumlu
mu? Uygulama magazasindan (app store, google play store vb.) ihtiyaglariniza yonelik

uygulamalart indiriyor musunuz?

19.soru: Mobil uygulamalar giinliik islerinizle ilgili performansinizi etkiler mi? evet ise

actklar misiniz?

20.soru: Spor uygulamalarinda ve teknolojisinde ne gibi iyilestirmeler veya yeni

ozellikler gormek istersiniz?

21.soru: Spor uygulamalarini ve yapay zekd ve teknoloji cihazlarin kullamirken gizlilik

ve veri giivenligi konusunda bir endiseniz var mi?

22.soru:  Yeni spor wuygulamalarimi veya teknoloji iirtinlerini genellikle nasil

kesfedersiniz?

23.soru: Yazilim gelistirmede, ozellikle sporla ilgili uygulamalarin tasarlanmasinda kag

yvillik tecriibeniz var?

24.soru: Daha once sporla ilgili uygulamalar gelistirdiniz mi? cevabiniz evet ise liitfen

deneyiminizi kisaca agiklayiniz?

25.soru: Kullanicilarin ilgisini etkili bir sekilde c¢eken ve deger saglayan spor

uygulamalar: tasarlamanin temel sorunlarin neler oldugunu diisiiniiyorsunuz?

26.soru: Bir spor uygulamasinda sporla ilgili hangi ozelliklerin veya islevlerin onemli

oldugunu diistiniiyorsunuz?

27.soru: Spor uygulamalarimin gelistirilmesinde yaygin olarak hangi araglari ve

teknolojileri kullaniyorsunuz?

28.soru: Gelecekte spor uygulamasi tasarimi iizerinde onemli etkisi olacagina

inandiginiz yeni teknolojiler (6rnegin; ar/vr, giyilebilir entegrasyon) var mi?

29.soru: Spor uygulamalarinda, ozellikle kullanici verilerini iglerken, veri giivenligini ve

gizliligini saglamaya yonelik temel hususlar nelerdir?

30.soru: Spor uygulamalarimin gelecegini nasil goriiyorsunuz? ve siirekli geligim icin

hangi ilerlemelerin ve ozelliklerin gerekli olduguna inaniyorsunuz?



31.soru: Su anda kullandiginiz kullanici tecriibesi ve tasarim agisindan iistiin olduguna

inandiginiz spor uygulamasi var mi? Eger oyleyse, onlari 6ne ¢ikaran ozellikler nelerdir?

32.soru: Antrenman ve performans iyilestirme amagl spor uygulamalarinda en degerli

buldugunuz ozellikler ve islevier nelerdir?

33.soru: Spor uygulamalarimin gelecegini nasil gériiyorsunuz ve stirekli gelisim icin

hangi ilerlemelerinin veya gelistiricilere ne gibi onerileriniz var?

34.soru: Uzmanlik alaminizda spor uygulamalarimin sagladigr verilerin dogrulugu ve

giivenirliligi ne kadar é6nemli?

35.soru: Teknolojinin ve uygulama tasaruminin daha onemli etki yaratabilecegini

diistindiigiiniiz belirli sporlar ve aktiviteler var mi?

36.soru: Sporcularin ve antrendrlerin ihtiyaglarini daha iyi karsilayacak spor

uygulamalari tasarlarken yazilim gelistiricilere ne gibi onerileriniz var?

Calismaya katilan yabanct uyruklu alan uzmanlarina sorulmast igin terciiman tarafindan

diizenlenmistir.

1.soru: What is your profession?

2.soru: How many years have you been in this industry?

3.soru: In which field do you use Technology and Artificial Intelligence the most?
4.soru: How long have you been doing Sports? What does Sports mean to you?
S.soru: Where are the venues you often prefer for sports?

6.soru: What problems do you encounter while performing sports or engaging in any
recreational activities? If you encounter problems, what are those? How do you solve

them?

7.soru: Do you need someone to encourage you to exercise? What is your source of

motivation?

8.soru: What kind of Sports Technology and Applications do/did you use? (Ex: Fitness

Programs, Coaching Applications, Virtual Reality, etc.)

9.soru: How satisfied are you with the Sports Applications and Technology you use?



10.soru: Are you using Technology and Artificial Intelligence to make Sports a part of

your life?

11.soru: What technological devices and technologies do you use to make Sports easier

and more accessible?

12.soru: Is there a Mobile Application that you use to personalize Sports? If so, for what

purpose do you prefer it?

13.soru: What features or functions do you find most valuable in Sports Applications or

Technology?

14.soru: Have you encountered any difficulties or problems with Sports Technology and

its Applications? If so, could you please explain those?

15.soru: How would you define the use of technology and competition in Sports and

Recreation?

16.soru: Do you download Mobile Applications related to the services you need (in

general)?
17.soru: Do Mobile Applications meet your needs?

18.soru: Are Mobile Applications compatible with what you want to do while using a
smartphone or tablet? Do you download applications for your needs from the Application

Store (App Store, Google Play Store, etc.)?

19.soru: Do Mobile Applications affect your daily work performance? If yes, could you

explain how?

20.soru: What improvements or New Features would you like to see in Sports Apps and

Technology?

21.soru: Do you have concerns about Privacy and Data Security when using Sports Apps,

Artificial Intelligence and Technology Devices?
22.soru: How do you usually discover new Sports Apps or Technology Products?

23.soru: How many years of experience do you have in Software Development, especially

in designing Sports-Related Applications?



24.soru: Have you developed Sports-related applications before? If your answer is yes,

please briefly describe your experience.

25.soru: What do you think are the Key Issues in designing Sports Apps that effectively

engage users and provide value?

26.soru: What Sports-related features or functions do you think are important in a Sports
App?
27.soru: What tools and technologies do you commonly use in the development of Sports

Applications (if applicable)?

28.soru: Are there any new technologies (E.g. AR/VR, Wearable Integration) that you

believe will have a significant impact on Sports App Design in the future?

29.soru: What are the basic considerations to ensure Data Security and Privacy in Sports

Applications, especially when processing User Data?

30.soru: How do you see the future of Sports Apps? And what advances and features do

you believe are necessary for continuous improvement?

31.soru: Is there any Sports Application you are currently using that you believe Is
superior in terms of User Experience and Design? If so, what are the features that make

them stand out?

32.soru: What features and functions do you find most valuable in Sports Applications

for Training and Performance Improvement?

33.soru: How do you see the future of Sports Apps and what advice do you have for

continuous Improvement or what suggestions do you have for developers?

34.soru: How important is the accuracy and reliability of the data provided by Sports

Applications in your field of expertise?

35.soru: Are there any particular Sports and activities where you think Technology and

App Design could make a more significant impact?

36.soru: What suggestions do you have for Software Developers when designing Sports

Applications that will better meet the needs of athletes and coaches?
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