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Ozgecmis

Ik ve Orta Ogrenimini Bursa’da tamamlayan Dusbudak, 2015 te Bursa Uludag
Universitesi Egitim Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Boliimii nii bitirdi.
Mesleki Kariyerine 2015 Yilinda Agri/Dogubayazit Ilgesinde Beden Egitimi ve Spor
Ogretmeni olarak baslayan Dusbudak, Dogubayazit Ilge Milli Egitim Miidiirliigiinde
2016-2019 Yillar1 Arasinda Okul Sporlar1 Koordinatorii ve Ar-Ge Koordinatorii olarak
gorev yapti. 2018 — 2019 Yillan1 arasinda Dogubayazit Belediyesi Dogubayazit Kent

Konseyinde Kurucu Kent Konseyi Genel Sekreterlik Gorevini Yiiriittii.

2018 Yilinda Agr li Temsilci Ogretmeni Olarak “81 11 81 Iyi Ornek Proje
Sergisi” Kapsaminda Bakanlik Davetlisi Olarak 24 Kasim Ogretmenler Giiniinde yer
aldi.

2019 Yilinda Yerel, Ulusal ve Uluslararasi Projeleri ile Hindistan Merkezli
AKS Egitim Vakfi tarafindan “Egitimin Nobel’i” Sayilan “Global Ogretmen” Odiiliinii,
Diinya Capinda 12 Bin Basvuru arasindan Ilk 100’e girerek Tiirkiye’den bu 6diilii alan

8 kisi arasinda yer ald1.

2019 Yilinda Bakanhigin Takdiri ile “7 Bélge 7 Temsilci Ogretmen”
Kapsaminda Dogu Anadolu Bolgesi temsilci 6gretmeni olarak 29 Ekim Cumhuriyet
Bayrami Resepsiyonuna Cumhurbagkanimiz Sayin Recep Tayyip Erdogan ve Esleri

Hanimefendi Emine Erdogan Tarafindan davet edildi.

2019 Yili 24 Kasim Ogretmenler Giinii Kapsaminda Bakanlik Tarafindan
“Global Ogretmen” &diilii alan 2018 ve 2019 Ogretmenleriyle birlikte kutlamalara davet

edildi ve 1yi 6rnek kapsaminda torenlerde yer aldi.

2019 — 2020 Yilinda Agri Belediyesi Kiiltiir, Sosyal Isler Miidiir Vekilligi
gorevini yliriittii.

2020 Yilindan Beri Yine AKS Egitim Vakfi Tarafindan “Global Ogretmen”
Odiilii Tiirkiye Elgisi olarak vakif ¢alismalari igerisinde yer almaktadur.

2020 Yilinda Agri 11 Milli Egitim Miidiirliigii Ar-Ge Koordinatérii olarak gorev
yaptt.

2020 Agustos Ayinda Ankara Ili Kizilcahamam Ilgesine Beden Egitimi ve Spor

Ogretmeni olarak tayini ¢ikan Dusbudak, 2020-2023 Yilinda Sincan Ilge Milli Egitim
Miidiirligii Ar-Ge koordinatorii olarak gorev yapti.



01.11.2023 Tarihi Itibari ile Ahmet Andicen Ortaokulunda Okul Miidiirii

olarak gorevine devam etmektedir.

Yerel, Ulusal ve Uluslararasi bir¢ok projede Kurucu, Koordinator ve Paydas

olarak yer almistir.

Dusbudak, Evli ve bir kiz ¢ocugu babasidir.



OZET

KUTAHYA DUMLUPINAR UNIVERSITESI SPOR BIiLIMLERI
FAKULTESINDE OGRENIM GOREN FARKLI SEVIYELERDE SPOR YAPAN
OGRENCILERIN GiYIiLEBILiR TEKNOLOJiIiK SPOR URUNLERI
KULLANIM ALGISI DUZEYLERININ ARASTIRILMASI

DUSBUDAK, Hiiseyin
Yiiksek Lisans Tezi, Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dah
Tez Damismani: Prof. Dr. Cetin OZDILEK
Ocak, 2025, 113 sayfa

Bu arastirmada, Kiitahya Dumlupimar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde
ogrenim goren Ogrencilerin giyilebilir teknolojik spor {iriinlerine yonelik algilarini ve
kullanim big¢imlerini incelemek amacglanmistir. Calismanin 6rneklem grubunu, Kiitahya
Dumlupinar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim gdren, basit rastgele
ornekleme yontemiyle segilen ve goniillii olarak katilan toplam 498 6grenci (166 kadin,
332 erkek) olusturmustur. Veriler, arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi
Formu” ve Song, Kim ve Cho (2018) tarafindan olusturulan, Yiice, Aydogdu, Katirct ve
Gokge Yiice (2020) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan “Giyilebilir Teknolojik Spor
Uriinleri Kullamm Algis1 Olgegi” kullanilarak toplanmustir. Arastirma bulgular, gelir
Durumuna gore algilanan yarar altboyutunda yiiksek gelir durumuna sahip olan kisilerin
orta seviye gelir durumuna sahip olanlara gére daha yiiksek ¢cikmistir. Bransa gore
islevsellik altboyutunda voleybol bransinda ki sporcularin islevsellie daha Onem
verdikleri ortaya ¢ikmistir. Kullanilan giyilebilir teknolojik spor iirlinlerine gére moda-
estetik ve kullanima devam etme niyeti Altboyutlarinda diger teknolojik iiriinleri
kullananlarin ortalamalar1 akilli saat-bileklik/kulaklik kullananlardan anlamli derecede
ortalamalari yiiksek ¢ikmustir. Sahip olmayan kullanicilarin moda-estetik ve kullanima

devam etme niyeti altboyutlarinda daha yiiksek algiya sahip olduklar1 ortaya ¢ikmustir.

Arastirma sonuglari, gelecekte bu konulara iligkin daha kapsamli analizlerin
yapilmasi ve demografik degiskenlerin dikkate alinarak, farkli branslarda ve daha fazla

katilime1 ile daha detayli incelenmesi gerektigini isaret etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Giyilebilir Teknoloji, Spor, Teknoloji
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ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE PERCEPTION LEVELS OF WEARABLE
TECHNOLOGICAL SPORTS PRODUCTS USAGE OF STUDENTS WHO ARE
ENGAGED IN DIFFERENT LEVELS OF SPORTS SCIENCES STUDYING AT

KUTAHYA DUMLUPINAR UNIVERSITY

DUSBUDAK, Hiiseyin
Master's Thesis, Department of Physical Education and Sports Department
Supervisor: Prof. Dr. Cetin OZDILEK
January, 2025, 113 pages

This study aims to examine the perceptions and usage patterns of wearable
technological sports products among students at the Faculty of Sports Sciences at
Kiitahya Dumlupinar University. The sample consists of 498 students (166 women, 332
men) selected through a simple random sampling method, all of whom voluntarily
participated in the study. Data were collected using the "Personal Information Form"
developed by the researcher and the "Wearable Technological Sports Products
Perception Scale,"” originally created by Song, Kim, and Cho (2018) and adapted into
Turkish by Yiice, Aydogdu, Katirci, and Gokge Yiice (2020). The findings reveal that in
the perceived benefit sub-dimension, individuals with a high-income level scored higher
than those with a middle-income level. In the functionality sub-dimension, volleyball
players were found to prioritize functionality more than others. Regarding the wearable
technological sports products used, individuals who used other technological products
scored significantly higher in the fashion-aesthetic and continued usage intention sub-
dimensions compared to those using smartwatches, wristbands, or headphones.
Additionally, non-users exhibited higher scores in these sub-dimensions.

The results indicate the need for more comprehensive future analyses
considering demographic variables. Further research should also include different sports

branches and a larger sample size for a more in-depth examination.

Keywords: Sports, Technology, Wearable Technology
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TEZ METNI



GIRIS

Gilinlimiiz teknolojisinin hizla gelismesi ve taginabilir cihazlarin yayginlagmasi,
pek cok sektorde oldugu gibi spor bilimleri alaninda da koklii degisimlere yol agmuistir.
Sporcularin performanslarini artirmak ve antrenman siireclerini daha verimli yonetmek
amaciyla kullanilan giyilebilir teknolojik iiriinler, son yillarda sporcular ve antrendrler
arasinda oldukga popiiler hale gelmistir. Bu durum, Spor Bilimleri Fakiiltelerinde egitim
goren Ogrenciler i¢cin de bu teknolojileri tanima ve etkili bir sekilde kullanma
gerekliligini  ortaya c¢ikarmistir. Giyilebilir teknolojiler, geleneksel antrenman
yontemlerine kiyasla daha olgiilebilir, kisisellestirilebilir ve sonug¢ odakli bir yaklagim
sunarak, hem spor performansini artirma hem de bilimsel aragtirmalara yeni bir boyut
kazandirma potansiyeline sahiptir. Bu baglamda, Spor Bilimleri 6grencilerinin bu
teknolojilere yonelik algilarinin incelenmesi, spor ve teknoloji kesisiminde 6énemli bir

arastirma konusu olarak dikkat ¢cekmektedir.

Teknolojik gelismeler, spor alaninda yalnizca performans odakli degil, ayni
zamanda saglik takibi ve antrenman planlamasi gibi konularda da yenilik¢i firsatlar
sunmaktadir. Sensor tabanli teknolojiler, sporcularin antrenman siireclerini optimize
etmelerine ve antrendrlerin sporcu verilerini anlik olarak analiz ederek kisisellestirilmis
stratejiler gelistirmelerine yardime1 olmaktadir. Ornegin, futbol gibi sporlarda kullanilan
video asistan hakem (VAR) teknolojisi, oyun sirasinda hakem hatalarint en aza
indirmek ve daha adil kararlar alinmasimi saglamak amaciyla gelistirilmistir. Ayni
zamanda artirilmig gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi teknolojiler, spor
etkinliklerinin hem izlenmesi hem de analiz edilmesi konusunda seyircilere daha

etkilesimli ve zengin bir deneyim sunmaktadir.

Spor Bilimleri Fakiiltelerinde O6grenim goren oOgrenciler, bu teknolojik
gelismelerin sundugu avantajlardan yararlanarak hem egitim siire¢lerinde hem de
mezuniyet sonrast kariyerlerinde rekabet avantaji elde edebilirler. Giyilebilir
teknolojiler sayesinde Ogrenciler, teorik bilgilerini pratige doniistiirme sans1 bulmakta
ve yenilik¢i uygulamalar gelistirme konusunda deneyim kazanmaktadir. Ayrica, bu
tirtinler aracilifiyla bireysellestirilmis antrenman programlar1 olusturabilen 6grenciler,
sporcularin ihtiyaclarina 6zel ¢oziimler sunarak performanslarinin maksimum diizeye

cikarilmasina katki saglayabilir.



Bu tezde, Kiitahya Dumlupinar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde egitim
goren Ogrencilerin giyilebilir teknolojik spor iirlinlerine yonelik algilarini ve bu tirtinleri
kullanim bi¢imlerini anlamak amaclanmistir. Arastirmanin temel odak noktalari,
Ogrencilerin bu teknolojik driinleri ne derece benimsedikleri, hangi amaclarla
kullandiklar1 ve bu iiriinlerin spor performansina olan etkilerine iliskin algilaridir.
Ayrica, 6grencilerin bu iirtinleri kullanirken karsilagtiklar1 zorluklar ve bu iirtinlerin

sundugu avantajlar da arastirmanin bir diger 6nemli boyutunu olusturmaktadir.

Bu ¢alismada genis kapsamli bir literatlir taramasi1 ve sistematik bir arastirma
metodolojisi kullanilarak elde edilen bulgular, giyilebilir teknolojilerin spor bilimleri
egitimine ve sektordeki uygulamalara etkilerini anlamaya katki saglayacaktir.
Arastirmanin sonuglari, Spor Bilimleri Fakiiltelerinde 6grenim goéren Ogrencilerin bu
teknolojilere iligskin algilarin1 ve deneyimlerini derinlemesine inceleyerek hem egitim
stireclerini hem de spor bilimleri alanindaki yenilik¢i uygulamalar1 destekleyecek bir

rehber niteliginde olacaktir.



BiRiNCi BOLUM
TEKNOLOJI VE SPOR ILISKIiSi



1.1. TEKNOLOJININ TANIMI VE KAPSAMI

Insanlar, varoluslarindan itibaren cevrelerine uyum saglama ve hayatta kalma
cabasi i¢inde olmuslardir. Bu siirecte, dogada karsilastiklar1 sorunlar1 ¢ézebilmek igin
cesitli yontemler gelistirmis ve deneme-yanilma yoluyla karmasik problemleri asmayi
basarmiglardir. Zamanla insanoglu, kabul ettigi ¢oziimler ve bilgi birikimi sayesinde
dogayr daha iyi anlayarak, kismen de olsa kontrol edebilme yetenegi kazanmustir.
Giliniimiizde bilgi ve teknoloji ¢aginda yasiyor olmamiz, bilginin hizla degisip
gelismesine zemin hazirlamistir (Cibaroglu, 2020). Bu ilerlemenin temelinde, teknolojik

yeniliklerin etkisi bulunmaktadir (Smedley, 2010; Vaccaro vd., 2009).

Tiirk Dil Kurumu’nun Bati Kokenli Kelimeler Sozligi'ne gore, teknoloji; bir
sanayi dalina ait liretim yontemlerini, araclarini ve kullanilan ekipmanlar1 kapsayan
bilgi olarak tanimlanmaktadir (Ertekin, 2013). Ancak teknoloji, bundan ¢ok daha

kapsamli bir kavramdir ve bir dizi karakteristik 6zelligi barindirir:
e Siirekli gelismeyi ve ilerlemeyi hedefler.
e Bilgiye dayali olarak “yapma” eylemini ifade eder.

e Toplumlarin ihtiya¢ ve arzularmi kargilamak amaciyla yeni iriinler ortaya

koyar.
e Dogal kaynaklar1 kullanma, doniistiirme ve kontrol etme siireclerini igerir.
e Insanlarin gereksinimlerini karsilamak igin dogay1 degistirme yetenegi sunar.
e Hem “nasil yapilir” hem de “hangisi daha 1yi” sorularina cevap arar.

e Yeni tasarimlar ve TUretim teknikleri gelistirerek bireylerin yasamim

kolaylagtirmay1 amaglar.

Eski donemlerde zenginlik, dogal kaynaklara ve toprak sahipligine bagliyken,
sanayi devrimiyle bu anlayis degismis ve zenginligin Ol¢iisii sanayi tirlinlerinin miktari
olmustur. 20. yiizyilin ortalarindan itibaren bilgi {iretimi ve teknoloji, degerli birer
kaynak haline gelmis, iilkelerin gelismislik diizeyleri bilim ve teknolojiye erisim

kapasiteleriyle iligkilendirilmistir (Cengel, 2012).

Sanayilesmis {ilkeler, bilim ve teknoloji kullanimi konusundaki becerileri
sayesinde basariya ulasmistir (Aslan, 2007). Teknolojik ilerleme, maliyetleri diisiirerek

daha fazla iiretim yapilmasini saglamis ve toplumlarin refah seviyesini artirmistir.



Ayrica, teknoloji yagsamlarimizi kolaylastirmakla kalmayip, bireyleri daha saglikli, daha
varlikli ve daha verimli bir hayat siirmeye motive etmektedir. Ancak, fiziksel diinyalar
biitlinlestirip yeni riskler yaratarak aile, is ve ekonomi gibi yasamin farkli alanlarim
ongoriilemez bigimlerde etkilemektedir. Bu nedenle teknoloji, hem biiyiik firsatlar hem

de cesitli zorluklar iginde barindiran karmasik bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir

(Kabake1 ve Odabasi, 2004).

Teknolojik gelismeler, insan yasaminmi kolaylastirma ve daha verimli hale
getirme amaciyla hayatin her alaninda etkisini gostermektedir. Bu ilerlemeler bireyler,
kurumlar ve iilkeler igin pek cok fayda saglamaktadir. Ozellikle iiretim siireglerinde
teknolojik yenilikler sayesinde makineler, tiretimi hizlandirarak insan emegine olan
ihtiyact azaltmakta ve daha kisa siirede daha fazla iirlin iiretilmesine olanak
tanimaktadir. Bu durum, isletmelerin karliligim1 artirirken rekabet avantaji

kazanmalarma da destek olmaktadir.

Saglik alaninda, tibbi cihazlarin ve teknolojik yontemlerin gelisimi sayesinde
tan1 ve tedavi siiregleri hizlanmistir. Yeni ilaglarin gelistirilmesi ve rehabilitasyon
stireclerinin  kolaylagsmasi, teknolojinin saglik iizerindeki olumlu etkilerindendir

(Marinagi vd., 2014).

Egitimde teknoloji kullanimi, geleneksel yontemlere kiyasla Ogrencilerin
motivasyonunu ve bagar1 seviyelerini artirmaktadir. Teknolojik egitim materyalleri,
bilgilerin kalict olmasini saglamakta ve 6grencilerin derslere olan ilgisini artirmaktadir

(Devaraj ve Kohli, 2000)

Pazarlama alaninda da teknolojik yenilikler isletmelerin rekabet giiciini
artirmigtir. Dijital teknolojiler, tiiketicilerin alternatifleri daha kolay incelemesine ve

satin alma siire¢lerinin daha verimli hale gelmesine yardime1 olmaktadir.

Ancak teknolojinin olumlu etkilerinin yani sira birtakim olumsuz etkileri de
bulunmaktadir. Teknolojinin yayginlagsmasi, hareketsiz bir yasam tarzini tesvik ederek
obezite ve kas-iskelet sistemi rahatsizliklar1 gibi saglik sorunlarina yol agmaktadir.

Ayrica, teknolojinin kontrolsiiz kullanimi bagimliliklara neden olmaktadir (Dasdemir,
2022).

Teknoloji  bagimliligi, bireylerin  sosyal iliskilerinin  zayiflamasina,
yalnizlagsmalarma ve psikolojik sorunlar yasamalarina neden olmaktadir. internet, sosyal

medya, televizyon, akilli telefon ve dijital oyun bagimliliklari, bireylerin giinliik



yasamlarin1 ve psiko-sosyal gelisimlerini olumsuz etkilemektedir. Ozellikle internet ve
sosyal medya bagimliliklari, bireylerin yasam tatminini azaltirken iletisim ve sosyal

etkilesim sorunlarina yol agmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi ise bireylerin ger¢cek yasamdan kagis araci haline
gelmistir ve yasam doyumunu olumsuz yonde etkileyerek depresyon riskini
artirmaktadir. Ayni sekilde, televizyon ve akilli telefon bagimliligi gibi sorunlar,
bireylerin fiziksel ve psikolojik sagliklarini tehdit etmektedir (Cagliyan vd., 2016).

Sonug olarak, teknolojik gelismeler hayati kolaylastirsa da bilingsiz kullanim,
bireysel ve toplumsal sorunlara zemin hazirlamaktadir. Bu nedenle, teknolojinin
faydalarin1 artirmak ve olumsuz etkilerini en aza indirmek i¢in bilingli ve dengeli bir

kullanim anlayis1 benimsenmelidir (Doner, 2018).

1.2. SPOR BILIMLERINDE TEKNOLOJI KULLANIMININ TARIHSEL
GELISiMi

Teknolojideki biiylik gelismeler, tiim sektorleri etkiledigi gibi spor alanini da
derinden etkilemis ve birgok yeniligi beraberinde getirmistir (Argan, Ozer ve Akin,
2006). Ozellikle multimedya ve internet teknolojilerinin kiiresel olarak yayilmasi, bilgi
teknolojileri ve ilgili alanlarin egitimde onemli bir yer edinmesini saglamistir. Egitim
giderek daha bireysel, esnek ve etkilesimli bir hal alirken, bilgi teknolojilerinin spor

egitimi alaninda yayginlasmasi da kaginilmaz bir ger¢ek olmustur (Demirhan, 2011).

Bilgi teknolojilerinin spordaki kullanim1 diinya genelinde giderek artmaktadir.
Bu kullanim 6rnekleri arasinda bilgisayarlarin spor alanlarinda kullanimi, viicut analiz
programlar1 ve kullip yonetim sistemleri yer almaktadir. Ayrica, bilgi teknolojisi veri
analizi, depolama, havale islemleri, mal alimlari, ticari iiriin satislar1 ve spor tesislerinin
isletme siireglerinde de etkin bir sekilde kullanilmaktadir (Parks, Zanger ve Querterman,
1998). Bu kullanim alanlar1 ise Sekil 1.1'de gosterilmektedir.



Sekil 1.1: Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin Spor Sektoriindeki Kullanim Alanlar

Enformasyon
Spor
Hizmet Isletmeleri
[
SPOR Bilim & Egitim
SEKTORU
Pazarlama
Organizasyonlar

Kaynak: (Yiicel ve Devecioglu, 2011).

Bilgi teknolojilerindeki ilerlemeler, spor egitiminde kullanilan araclar,
yontemler ve ortamlar {izerinde énemli bir etki yaratmaktadir. Ozellikle uzaktan egitim
ve multimedya uygulamalari, hem geleneksel hem de yaygin egitimde degil, ayni
zamanda yasam boyu 0grenme baglaminda da en yaygin kullanilan egitim yontemleri
haline gelmistir (Simsek, 2018). Bu baglamda, bilgi teknolojiler1 ve bilisim
teknolojilerine dair iirlinlerin spor egitiminde nasil kullanildigini li¢ ana alanda
incelemek miimkiindiir. Bu alanlar, sporcu adaylarinin egitimi, beden egitimi dersleri ve

genis kitlelerin egitimidir (Demirhan, 2011).

Bugiin bilgisayarlar, grafik ve video kalitesi agisindan oldukg¢a gelismis ve veri
isleme hizlar1 da 6nemli Ol¢lide artmistir. Bu multimedya imkanlarinin kullanilmasi,
bilissel 6grenmenin yani sira psikomotor becerilerin gelistirilmesine de katki saglar
(McKethan, Everhart ve Sanders, 2001). Spor egitiminde teknoloji kullanimi, hem
teorik bilgilerin hem de psikomotor becerilerin Ogretimi acisindan Ogretmen ve

ogrenciler arasindaki etkilesimi ve motivasyonu artirabilir (Yaman, 2007).

Bu teknolojilerin egitim siirecine entegrasyonu, egitim materyallerinin

kalitesini artirarak, 6rnegin kaliteli egitim CD'leri, data-show uygulamalari, slaytlar ve



internet gibi araglarin spor egitiminde daha etkin kullanilmasini saglar. Bu entegrasyon,
ayni zamanda web tabanli uzaktan egitim yontemleri ve teknoloji destekli spor egitimi
siireclerini igermelidir (Simsek, 2018). Spor egitiminde kullanilabilecek bu bilgi ve

iletisim teknolojileri ise Sekil 1.2°de gosterilmektedir.

Sekil 1.2: Spor Egitiminde Kullanilabilecek Bilgi Ve iletisim Teknolojileri

. y r&f‘ ‘
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Bilgisayar
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Projektorii

Video
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Etkilesimli
Video

Opak
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Kaynak: (Yiicel ve Devecioglu, 2012).

Spor bilimleri alaninda, fiziksel uygunluk ve performans ol¢iim tekniklerinin
Ogretimi uzun zamandir Onemli bir konu olmustur. Bu alanda egitim goren
akademisyenler, sporcularin performanslarint degerlendiren cihazlarin kullanimi,
yazilimlarin igerikleri ve bu yazilimlarin raporlarmin nasil analiz edilecegi gibi
konularda bilgi vermektedir. Ayrica, sporcularin fiziksel ve fizyolojik ozelliklerini
anlamak ve bu Ozelliklere uygun test ve Ol¢clim yoOntemlerini gelistirmek, spor
bilimlerinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Fiziksel, psikolojik ve biyolojik durumlarin
yasam kalitesini etkiledigi bilindigi icin, bu 6zelliklerin degerlendirilmesi sporcunun

performansinin arttirilmasinda biiytik rol oynamaktadir.

Giliniimiizde, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, sporcularin fiziksel form

durumlarini iyilestirmek adina teknolojik cihazlarin kullanimi artmistir. Spor bilimleri,



anatomi, fizyoloji, biyomekanik ve antrenman gibi ¢esitli alt disiplinleri iginde
barindirarak ¢ok disiplinli bir alan olusturur. Bu alt disiplinler, performansin artisini
saglamak i¢in bireylerin viicut yapisini, kuvvet kapasitesini, aerobik yeteneklerini ve
sportif yaralanmalardan iyilesme siireclerini anlamada yardimci olur. Teknolojinin
gelismesiyle yapilan testler ve Olclimler, bu parametrelerin daha dogru sekilde

belirlenmesine ve gelistirilmesine olanak tanimaktadir.
Spor bilimlerinde yapilan gesitli 6l¢glimler su sekilde siniflandirilabilir:
1. Antropometrik Ol¢iimler:

e Viicut Kompozisyonu: Vicudun yag, kas, su ve kemik gibi bilesenlerinin

oranlarinin belirlenmesi.

e Postiir Analizi: Bireyin durusunun, viicut hizasinin dogru olup olmadiginin

degerlendirilmesi.

e Somatotip (Viicut Tipi): Bireyin viicut yapisinin belirlenmesi, Ornegin

endomorf, ektomorf veya mezomorf olmak tizere siiflandirilmasi.
2. Fizyolojik Olgiimler:

e Kan Olgiimleri: Kanm cesitli bilesenleri, 6rnegin kan sekeri ve kolesterol gibi

parametrelerin olgiilmesi.

® Dinlenik Kalp Atim Hizi: Sporcu veya bireyin kalp atis hizinin dinlenme

halindeki ol¢giilmesi.

e Kalp EKG Olgiimleri: Bireyin kalp saghgini degerlendirmek igin
elektrokardiyogram (EKQG) testi yapilmas.

o Akciger Kapasitesinin Olciilmesi: Akcigerlerin kapasitesinin, genellikle

solunum fonksiyonlari araciligiyla degerlendirilmesi.
3. Performans Testleri:

e Verimlilik Testleri: Kuvvet, hiz, aerobik kapasite, gii¢, dayaniklilik ve denge

gibi parametrelerin dl¢iilmesi.

e Metabolik Testler: Solunum gazlarmin degisimi, laktik asit miktar1 gibi

metabolizmayla ilgili dl¢timler.

e Psikolojik Testler: Kisilik, beceri edinme ve stres gibi psikolojik parametrelerin

test edilmesi.
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Bu olgiimleri yapmak i¢in kullanilan ergometreler; kosu bantlari, bisiklet
ergometreleri ve kalp atis hizit monitdrleri gibi ¢esitli cihazlart igermektedir. Bu araglar,
sporcularin fiziksel performanslarini en dogru sekilde 6lgmek i¢in gelistirilmistir. Her
bir ergometre, belirli bir testin gerceklestirilmesine yardimeci olur. Ornegin, bisiklet
ergometresi aerobik kapasiteyi O0lgmek i¢in kullanilirken, kosu bandi dayaniklilik

testleri i¢in tercih edilir.

Gorsel 1.1: Izokinetik Dinamometre

HUMAC Nofw

Kaynak: (DataTeknik, 2023).

Izokinetik dinamometre, bir kisinin maksimum istemli kasilmalarmi belirli
acisal hizlarda gerceklestirerek, bu hizlarda iiretilen kuvvet ve torklar1 olgen bir
cihazdir. Bu cihaz, bir bilgisayara baglanarak, bilgisayar lizerindeki yazilim araciligiyla
Ol¢lim parametreleri ayarlanabilir ve istenen agisal hizda veriler elde edilip
raporlanabilir (Brown ve Weir, 2001; Findley vd., 2006). Farkli ireticilerin ¢esitli
modelleri bulunsa da, kullamlan yazilimin temel mantigi aymdir. Izokinetik
dinamometre, yalnmizca fizik tedavi ve rehabilitasyon alaninda degil, ayn1 zamanda
sporcularin performanslarii ve tirettikleri giicleri belirlemek amaciyla da yaygin olarak

kullanilmaktadir.



Gorsel 1.2: Anaerobik Gii¢ Testi (Wingate Bisiklet Ergometresi)

11
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Kaynak: (DataTeknik, 2023).

Anaerobik Gii¢ Testi (Wingate Bisiklet Ergometresi), sporcunun anaerobik gii¢

ciktistn1 6lgen bir cihazdir. Bu test, bir bisiklet ve bisiklete bagli bir bilgisayarin

tizerinde calisan yazilim ile gercgeklestirilir. Test sirasinda, kisinin viicut agirliginin

belirli bir oranina karsilik gelen direngle bisiklet pedallama islemi yapilir. Cihaz, belirli

araliklarla sporcunun yaptigi isi 6lger ve elde edilen gii¢ degerlerini raporlar (Sands vd.,

2004). Bu test, sporcunun kisa siireli yiiksek yogunluklu enerji iiretme kapasitesini

degerlendirmek i¢in kullanilir.

Gorsel 1.3: Bioelektrik impedans (Viicut Analizi Ol¢iim Ergometresi)

N

osr ApOTEA

Kaynak: (InBody, 2023).
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Bioelektrik Impedans (Viicut Analizi Olgiim Ergometresi), bireyin viicut
kompozisyonu hakkinda detayli bilgi saglayan bir cihazdir. Bu ergometre, genellikle
Bluetooth veya kablo araciligiyla bir bilgisayara baglanabilir, ancak bagimsiz olarak da
rapor verebilir. Kisinin yas ve boy bilgileri girildikten sonra, cihazin lizerine ¢ikarak
metal tutamaglar ellerle tutan bireye mikrovolt cinsinden elektrik akimi verilerek viicut
kompozisyonu 6lgiiliir. Bu 6l¢iimler arasinda bazal metabolik hiz, viicut yag yiizdesi,
vicut yag agirligi, kas agirligi, kas yiizdesi, i¢ organ yaglari, kemik suyu ve protein
miktar1 gibi parametreler yer alir. Gelisen yazilim ve donanimlar sayesinde, cihazlar her
bir ekstremiteye ait daha detayli bilgiler sunabilmektedir. Kullanimi oldukga pratik olan
bu alet, bilgisayar lizerinden ya da bazi modellerde kendi yazicisindan ¢ikt1 alarak rapor

verebilmektedir (Cheng vd., 2021).

Gorsel 1.4: Spirometre (Solunum Fonksiyonu Olgiim Ergometresi)

Kaynak: (Spirometre, 2023).

Spirometre (Solunum Fonksiyonu Ol¢iim Ergometresi), spor bilimleri alaninda
ozellikle sporcularin akciger kapasitelerini belirlemek icin kullanilan bir cihazdir. Bu
alet, zorlu vital kapasite, ekspirasyon hacmi ve ekspirasyondaki zorlu vital kapasite gibi
solunum fonksiyonlarina dair énemli bilgiler saglar. Spirometreler, genellikle kendi
ekranlarinda anlik sonuglari gdsteren modellerin yani sira, bilgisayara baglanarak
yazilimlar {izerinden sonuglar1 veren versiyonlara da sahiptir (Fox, Bowers ve Foss,
1988). Bu cihazlar, sporcularin solunum kapasitesini degerlendirerek, performans

gelisimini izlemek ve potansiyel saglik risklerini belirlemek i¢in kullanilmaktadir.
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Gorsel 1.5: Laktik Asit Ol¢iim Analizorii

Kaynak: (Lactate, 2023).

Laktik Asit Ol¢iim Analizorii, egzersiz sirasinda yorgunluk nedeniyle kanda
biriken laktik asidin miktarin1 belirleyen bir cihazdir. Laktik asit, sporcunun egzersiz
yapma kapasitesini sinirlayan bir metabolik artiktir. Bu cihaz, egzersiz sirasinda laktik
asit seviyelerinin yanit sira kalp atim hizi verilerini de Olgerek, antrenman
programlarinin diizenlenmesinde onemli bir rol oynar. Giiniimiizde, gelisen teknoloji
sayesinde oldukea kiiciik boyutlarda iiretilen bu analizorler, saha ortamlarinda hizli ve
pratik Olclimler yapilmasina olanak tanir. Kan 6rnegi, kiigiik ¢ubuklara damlatilarak, 1
dakikadan daha kisa bir siirede sonuglar elde edilir. Cihazin i¢indeki yazilim, bu 6l¢timii

gerceklestirerek verileri saglamaktadir (Pinnington ve Dawson, 2001).

Gorsel 1.6: Cosmed K5 (Solunum Gazlarinin Degisim Testi Analizi)

Kaynak: (Cosmed, 2023).
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Cosmed K5 (Solunum Gazlarinin Degisim Testi Analizi), fiziksel performans
ve dayaniklilik testlerinde kullanilan bir cihazdir. Dayaniklilik, hem saha hem de
laboratuvar ortamlarinda yapilan Ol¢limlerle degerlendirilir. Eskiden, solunum
gazlarindaki degisimler sadece basit laboratuvar cihazlariyla Olgiiliirken, teknoloji
ilerledikge giyilebilir ergometreler sayesinde saha ortamlarinda da bu testler
yapilabilmeye baslanmistir. Cosmed K5, her solunumda alinan oksijen ve fretilen
karbondioksit miktarlarini dlgerek, solunum gazlarindaki degisim oranini belirler ve
sporcularin dayaniklilik diizeyleri hakkinda bilgi sunar. Bu cihazlar, Wi-Fi ya da
Bluetooth araciligiyla bilgisayar, tablet veya cep telefonlarmma baglanabilir ve

sporcularin dlgtimleri raporlanabilmektedir (Guidetti vd., 2018).

Gorsel 1.7: Load Cell (Yiik Hiicresi)

Kaynak: (Load Cell, 2023).

Gorsel 1.8: Gerilim (Strain Gauge) Sensori

\

Kaynak: (Robolink, 2023).
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Gorsel 1.9: Kizilotesi Mesafe Sensori

Kaynak: (Robolink, 2023).

Gorsel 1.10: Arduino Kalp Atim Sensorii / Arduino Kart
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Kaynak: (Robolink, 2023).

Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, spor bilimleri alaninda daha kii¢iik ve
tagmabilir 6l¢lim cihazlari tasarlamak miimkiin hale gelmistir. Bu cihazlar, genellikle
kiigiik bilgisayar kartlar1 (Arduino, Raspberry Pi gibi) kullanilarak yapilmaktadir. Spor
bilimlerinde, 6zellikle load sensorleri, gerilimolgerler ve hareket sensorleri gibi
sensorler kullanilarak, farkli ol¢lim cihazlar1 ve sistemler gelistirilmeye devam
edilmektedir. Bu cihazlarin tasariminda, genellikle Python programlama dili yaygin
sekilde kullanilmaktadir. Sensoérlerin bagl oldugu kablolar (elektrik, sinyal, topraklama
vb.) ilgili kartlara baglanarak yap1 olusturulur ve ardindan bu kartlar USB baglantisi ile
bilgisayara baglanarak iglerine yiiklenen yazilimlar ile ¢aligmasi saglanir (Erman vd.,
2021; Michahelles ve Schiele, 2005; Petrone vd., 2020; Yassin, Sani ve Chin, 2019).
Ozellikle spor bilimleri alaninda, bu teknolojik kartlar ve uygulamalar akademisyenler

tarafindan yaygin sekilde kullanilmaktadir.
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Ayrica, spor bilimleri alaninda bircok veri analiz programi, spor ydnetim
sistemleri, miisabaka analiz yazilimlari, veritabanlari, giyilebilir teknolojiler, sanal
gerceklik (VR), artirllmis gergeklik (AR), bulut bilisim, otonom robotlar, akilli
makineler ve metaverse teknolojileri egitim ve Ogretim siireclerinde kullanilmaktadir.
Son yillarda ise “metaleisure” adi verilen bir teknoloji uygulamasi ortaya ¢ikmustir.
Metaleisure, metaverse ortaminda gegirilen bos zaman aktiviteleri olarak tanimlanir ve
genellikle kisisel hareketlerin kaydedilmesi ve taklit edilmesi amaciyla giyilebilir
teknolojiler (6rnegin, yelek ve eldivenler) kullanarak avatarlar olusturulmaktadir. Heniiz
yaygin olmasa da, bu teknoloji spor alaninda yeni bir gelisme olarak kabul edilmektedir.
Nike ve Adidas gibi biiylik spor markalarinin sanal diinyaya adim atmasiyla, spor
pazarlamast ve spor bilimleri alanindaki rekreasyon faaliyetlerinin de gelismesi
beklenmektedir. Bu teknolojik yenilikler, akademisyenler ve &grenciler i¢in 6grenme
ortamlarin1  yeniden sekillendirecek ve egitim siireglerinde 6nemli bir rol

oynayamaktadir (Bayram, 2022).

1.3. OGRENCILER UZERINDEKiI TEKNOLOJIK ETKIiLER

Yiiksekogretim, on lisans, lisans ve lisansiistii egitim saglayan kamu ve 6zel
kurumlan ifade eder. Bu kurumlarda verilen egitimin kalitesi ve siirdiiriilebilirligi,
siirekli olarak artmalidir. Universiteler, egitimde etkin rol oynarken, teknolojiyi
kullanarak kendilerini gelistirmeli ve egitim modellerini teknolojiyle uyumlu hale
getirmelidir. Yiiksekogretimde dijital teknolojilerin kullanimi, yapilan arastirmalarla
genellikle olumlu olarak degerlendirilmistir. Ancak bazi ¢aligsmalarda belirli zorluklara
da dikkat ¢ekilmistir. Genelde ise dijital teknolojilerin yiliksekdgretimde tesvik edilmesi
gerektigi vurgulanmaktadir (Verhoef ve Du Toit, 2018).

Waghid ve Waghid (2016), dijital okuryazarlig: artirarak 6grencilerin internet
kullanim becerilerini gelistirmeyi, hem iiniversiteler hem de devletin sorumlulugu
olarak gormiislerdir. Underwood (2009) ise dijital teknolojilerin egitime etkisini
arastirarak, Uiniversitelerde 6gretim elemanlarinin tutumlarinin teknolojinin etkinligini
belirledigini ortaya koymustur. Guzey ve Roehrig (2012) ise, egitimcilerin ¢ogunun
egitim teknolojilerini anlamli bir sekilde kullanmadigini belirtmislerdir. Bu durum,
Ogretmenlerin  teknoloji  entegrasyonu Oniinde O6nemli engellerle karsilastigini
gostermektedir (Atabek, 2020; Al-Senaidi, Lin ve Poirot, 2009; Johnson, Jacovina,
Russell ve Soto, 2016). Ayrica, dijital teknolojinin yliksekdgretimdeki kullaniminin bazi
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elestirileri de vardir. Bu elestiriler arasinda maliyet etkinligi ve dijital teknolojilerin

goreli faydalart gibi konular yer almaktadir (Wainer vd., 2008).

Teknolojiyle desteklenen 6grenme yaklasimlarini yeniden degerlendirmek igin
Ogrencilerin ve Ogretim gorevlilerinin teknoloji uygulamalarimi daha derinlemesine
anlamalar1 gerektigi ifade edilmektedir (Flavin, 2017). Ozetle, egitimdeki 6grenme
kiiltiirli, bireysel 6grenmeden katilimci 6grenmeye dogru kaymaktadir (Education,
2010; Kaplan ve Owings, 2013). Bu katilimc1 6grenmenin, yiiksekdgretimde teknoloji
entegrasyonu ile giiglenecegi kaginilmazdir. Ornegin, Bastani ve Hashemi (2012), kadin
tiniversite dgrencilerine web tabanli yasam tarzi egitimi vererek, premenstriiel sendrom
semptomlarinin siddetini hafifletme ve genel saglig1 iyilestirme iizerine olumlu sonuglar
elde etmislerdir. Baska bir arastirmada ise, teknoloji kullaniminin diisiik yogunluklu
egzersizlere katilimi artirirken, enerjik egzersizlere katilimi azalttigi goriilmiistiir. Bu
nedenle, teknoloji tabanli uygulamalar, {niversite Ogrencilerinin  egzersiz

aligkanliklarini etkileyebilmektedir (Luo ve He, 2021).

Teknolojiler, yalnizca 6grenme ve Ogretme araglar1 olarak degil, egitimdeki
yeniliklerin etkinlestiricisi olarak kullanilmalidir. Egitimde yenilik, teknolojik
altyapinin (baglanti, cihazlar vb.) sadece bir boyutudur; diger boyutlar ise igerik,
miifredat, degerlendirme, Ogretim uygulamalari, organizasyon, liderlik ve degerleri
igerir. Son yillarda, diinyadaki sosyal yapilar daha parcalanmis ve kiiresellesmis, cografi
ve ekonomik engellerin olusturdugu baglar zayiflamis, yerini yeni baglantilar almigtir.
Ulkeler, daha fazla kiiltiir, irk ve dil cesitliligi ile sekillenmis ve bu durum &gretmen ve

Ogrenci yaklagimlarini yeni 6grenme modellerine uyarlamay1 gerektirmektedir.

Fenomenografik caligmalar, 6grencilerin 0grenme yaklagimlarini anlamaya
yonelik olup, ogrencilerin deneyimlerine odaklamir. Iyi &gretme ve iyi Ogrenme,
ogrencilerin yasadiklar1 deneyimler araciligiyla baglantilidir. Bu durum, 6grencilerin
bakis acilarim1 ve deneyimlerini dogru bir sekilde anlamadigimiz siirece daha etkili

Ogretim yapamayacagimizi ortaya koyar (Ramsden, 2003).

Ogrenmeye yonelik yiizeysel ve derin yaklasimlar, &grencilerin egitimsel
baglama verdikleri yanitlar olarak kabul edilir ve bu, 6grencinin igsel bir 6zelliginden
ziyade egitim ortamiyla iliskili bir yaklasimdir (Marton ve Siljo, 1976; Prosser ve
Trigwell, 1999; Ramsden, 2003). Bu kavram, egitim teknolojisinin kullanimi ve

ogrencilerin bu teknolojilere nasil yaklastiklar1 hakkinda daha fazla arastirma yapmay1
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tesvik etmistir (Goodyear ve Ellis, 2010). Ogrenci dgreniminin kalitesi ile 6gretim
kalitesi arasinda siki bir iliski vardir ve bu iliski hem yiiz ylize hem de ¢evrimigi egitim
baglamlarinda gecerlidir. Ogrencilerin dgrenme yaklasimlarini inceleyen arastirmalar,
tiniversite egitiminin teorisi ve pratigi arasindaki boslugu doldurmak agisindan biiytlik

Oonem tagimaktadir (Ramsden, 2003).

Yeni Zelanda'da yapilan bir arastirma, iiniversite 6gretmenlerinin egitim
teknolojilerini kullanarak 6grencilerle daha verimli bir sekilde ¢alistigini, 6zellikle yer
ve okyanus bilimi, egitim, ekran ve medya ¢alismalar1 gibi disiplinlerde kavramsal,
gorsel ve mekansal diisiinme becerilerini gelistirmek icin bu teknolojilerden
yararlandiklarin1 gostermistir (Johnson vd., 2011). Avustralya'daki bir bagka aragtirma
ise, ekonomi ve isletme Ogrencilerinin podcast'leri kullanarak ©nemli noktalar
pekistirdiklerini ve 6grenme kaynaklarina daha esnek bir sekilde erisim sagladiklarini

ortaya koymustur (Taylor ve Clark, 2010).

ABD'deki bir devlet {iniversitesinde yapilan bir c¢aligmada, pazarlama
Ogrencilerinin  ¢evrimi¢i smif tartismalarmma  diizenli olarak katilmalarinin,
katilmayanlara gore akademik basarilarint 6nemli Olglide artirdigi  bulunmustur
(Krentler ve Willi-Flurry, 2005). Ispanya'da yapilan bir arastirma ise, elektrik
miihendisligi 6grencilerinin sanal senaryolarla yapilan simiilasyonlara katiliminin,
ogrencilerin ¢aligmalarina olan memnuniyetlerini biiylik 6l¢iide artirdigini gostermistir

(Duran vd., 2007).

Finlandiya'da, bir uygulamali bilimler iiniversitesinde yapilan bir baska
arastirma, hemsirelik 6grencilerinin elektronik degerlendirme araglar1 kullanarak klinik
egitimde geri bildirim aldiklarin1 ve bunun Ogrencilerin 68renme deneyimlerini
gelistirdigini ortaya koymustur (Mettidinen, 2015). Ayrica, Ingiltere'de yapilan bir
aragtirma, baglayict bir egitim blog modelinin {iniversite Ogrencilerinin ve
O0gretmenlerinin O6grenme siireclerini nasil degistirdigini incelemistir. Ancak, bazi
katilimcilar bu deneyimi verimli bulmamis ve ¢evrimigi tartismalar yerine yliz yiize

tartismay1 tercih etmistir (Garcia vd., 2015).

1.4. SPOR YAPMA SURECLERINDE TEKNOLOJININ ROLU

Teknolojinin spora etkisinin, 21. yiizyilin basindan itibaren dijitallesme ve
teknolojik gelismelerle birlikte biiyiik bir doniisim gecirmesi gozlemlenmektedir.

Internetin ve mobil cihazlarin yayginlasmasiyla teknolojinin birgok spor dalinda
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vazgecilmez bir unsur haline gelmesi saglanmaktadir. Hem saha icinde hem de saha
disinda 6nemli bir rol oynayan teknolojinin, sporun daha heyecan verici ve rekabetgci bir
hale gelmesine katki sagladigi belirtilmektedir (Schmidt, 2020). Eskiden daha c¢ok bir
eglence faaliyeti olarak goriilen sporun, teknolojinin etkisiyle globallesip
profesyonellesmesi miimkiin hale gelmistir. Taraftarlarin, sosyal medya ve dijital
platformlar aracilifiyla diinyanin dort bir yanindaki spor etkinliklerini ve favori

sporcularini anlik olarak takip edebilmesi saglanmaktadir.

Giliniimlizde teknolojinin spor diinyasinda bir¢ok alanda kullanildig
goriilmektedir. Nesnelerin interneti (IoT), siber sistemler, bulut tabanli ¢ozlimler,
artirnlmig gerceklik, robotik sistemler ve 3D yazici teknolojisinin sporun her alanina
entegre edilmesi saglanmaktadir (Tekin ve Karakus, 2018). Bu yeniliklerle spor
tesislerinin  modernize edilmesi ve bu tesislerdeki faaliyetlerin teknolojiyle

desteklenmesi mimkiin olmaktadir.

Spor bilimlerinde teknolojinin, sporcularin performansini artirmak amaciyla
kullanilmakta oldugu belirtilmektedir. Sporun, teknolojinin yardimiyla birgok alanda
hizli gelismeler yasamasi1 miimkiin hale gelmistir (Haake, 2009). Ozellikle biiyiik spor
organizasyonlar1 ve Olimpiyatlar gibi etkinliklerde bu teknolojilerden faydalanildigi
gozlemlenmektedir. Bu gelismelerle sporcularin hazirlik siireglerinin iyilestirilmesine ve

antrendrlerin sporculari egitme yontemlerinin gelistirilmesine katki saglanmaktadir.

Spor teknolojisiyle 1ilgili arastirma merkezlerinin ve laboratuvarlarin
kurulmakta oldugu bilinmektedir. Spor {riinlerinde ve hakemlerin kullandigi
ekipmanlarda Onemli yeniliklerin yapilmasi mimkiin hale gelmistir. Spor
miisabakalarinda Wi-Fi, uydu yaymlar1 ve fiber optik sistemlerin kullanildig:
goriilmektedir. Ayrica, spor tesislerinin akilli sistemlerle donatilarak gelismis kamera
teknolojileri ve skor sistemleriyle modernize edilmesi saglanmaktadir. Antrenmanlarda
kullanilan teknolojilerin, sanal ortamda analiz yapilmasina ve laboratuvar ¢alismalariyla

gelecegin sporculariin yetistirilmesine olanak tanidigi ifade edilmektedir.

Bu geligmelerle sporun hem sahada hem de seyirci agisindan daha yenilik¢i ve

etkileyici bir yapiya kavusmasi saglanmaktadir.
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1.4.1. Antrenmanlarda Teknoloji Kullanim

Son yillarda spor diinyasinda teknoloji, performansin artirilmasi, oyuncu
sagliginin korunmasi ve antrenman siireglerinin verimli hale getirilmesi adina 6nemli
bir arag¢ olarak One ¢ikmaktadir. Teknolojinin, antrenmanlarda nasil kullanildig1 ve
sporcularin gelisimine nasil katki sagladigi konusunda birgok yenilik ve uygulama
mevcuttur. Bu yazida, antrenmanlarda teknolojinin kullanimina dair detayli bir inceleme

yapilacaktir (Y1ildiz vd., 2017)

Teknolojinin antrenmanlarda en yaygin kullanildig1 alanlardan biri, performans
analizidir. Sporcularin hareketlerini, hizlarini, dayanikliliklarin1 ve kuvvetlerini izlemek
amaciyla ¢esitli teknolojik araglar kullanilmaktadir. Bu araglar arasinda, GPS cihazlari,

ivmedlcerler, kalp atis hiz1 monitorleri ve video analizi yazilimlari yer alir.

e GPS Cihazlar: GPS cihazlari, sporcunun hizini, mesafesini ve yoniinii
olgmek icin kullanilir. Futbol, basketbol, tenis gibi sporlarda, oyuncularin saha
icindeki hareketlerini izlemek, antrenman yogunlugunu diizenlemek igin

Onemli bir aractir.

e ivmedlcerler ve Sensorler: Ivmeolcerler, sporcularin kas hareketlerini ve
viicut pozisyonlarini analiz eder. Bu teknolojiler, 6zellikle kosu ve agirsiz

antrenmanlarda yaygin olarak kullanilir.

e Kalp Atis Hiz1 Monitorleri: Sporcularin kardiyovaskiiler durumlarini izlemek
icin kullanilir. Bu monitorler, sporcularin antrenman esnasinda ne kadar
zorlandigimi ve kalp atis hizlarini izler. Boylece antrenman siddeti, uygun

seviyede tutulabilir.

Video analiz yazilimlari, sporcularin teknik ve taktik becerilerini gelistirmek
amaciyla oldukca yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Bu yazilimlar sayesinde,
antrendrler ve sporcular, performanslarini gorsel olarak inceleyebilir, hatalarini tespit
edebilir ve gelisim alanlarini belirleyebilirler. Ornegin, bir futbolcuya ait mag videolar
tizerinden yapilan analizle, oyuncunun pozisyon almak, topa miidahale etme, pas verme

gibi temel becerileri detayli sekilde incelenebilir (Tekin ve Karakus, 2018).

e Yiiksek Hizda Video Cekimi: Hizli hareketlerin ve stratejik hatalarin analiz
edilmesi icin yiiksek hizda video cekimleri yapilabilir. Bu, 6zellikle teknik

sporlarda, 6rnegin yiizme, jimnastik ve giires gibi dallarda oldukca etkilidir.
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e Dijital Video Analiz Yazilmlar1: Bu yazilimlar, video iizerinden sporcularin
hareketlerinin farkli agilardan incelenmesine olanak tanir. Sporcularin teknigi

hakkinda derinlemesine geri bildirim almak miimkiindiir.

Yapay zeka ve makine 6grenimi, antrenman siireclerinde kullanilan bir baska
ileri teknoloji alanidir. Bu teknolojiler, sporcularin performansini degerlendiren,
antrenman verilerini analiz eden ve kisisellestirilmis programlar olusturan sistemler
gelistirilmistir. Yapay zeka, antrenorlere sporcularin gecmis performans verilerine
dayanarak, gelecekteki performanslari hakkinda tahminlerde bulunma yetenegi

sunmaktadir.

e Veri Analitigi: Yapay zeka, sporcularin antrenman verilerini analiz ederek,
hangi alanlarda gelisim saglanmas1 gerektigine dair net bilgiler sunar. Bu
veriler, fiziksel durumu, psikolojik durumu, antrenman sikligini ve genel

sagligi igerebilir.

e Kisisellestirilmis Antrenman Programlari: Yapay zeka, her sporcunun viicut
yapisina ve yeteneklerine gore 6zellestirilmis antrenman programlar1 olusturur.
Bu da sporcularin daha verimli g¢aligmasin1 ve sakatlanma risklerinin

azalmasini saglamaktadir.

Sanal gergeklik (VR) ve artirllmis gergeklik (AR), antrenmanlarda teknoloji
kullaniminda yeni bir boyut agmaktadir. VR, sporculara farkli senaryolarla uygulamali
antrenman yapma imkani tanirken, AR ise antrenman sirasinda ¢evresel faktorlere dair

ek bilgileri sunmaktadir (Sendogdu, 2020).

e Sanal Gerceklik: Sanal  gergeklik, sporculara  ger¢ek  hayatta
karsilasabilecekleri oyun ortamlarin1 simiile etme firsati tanir. Futbolcular,
basketbolcular veya motosiklet yarigcilari, VR gozliikleriyle gercek oyun

senaryolarini tekrar edebilir ve belirli becerilerini gelistirebilirler.

o Artirilmus Gergeklik: Artirilmis gergeklik, sporculara antrenman sirasinda
cevreleriyle ilgili bilgi sunar. Ornegin, kosu bandinda kosan bir sporcu, &niine
cikan sanal engelleri asarak daha yogun bir antrenman yapabilir. Ayrica,
antrendrler AR kullanarak sporcularina antrenman sirasindaki hatalar1 anlik

olarak gosterebilirler.

Teknolojinin antrenmanlardaki bir bagka énemli kullanim alan1 ise sporcularin

saglik durumlarinin izlenmesidir. Akilli saglik izleyicileri ve biyometrik sensorler,



22

antrenman sirasinda sporcularin  fiziksel durumlarmni siirekli olarak izler. Bu
teknolojiler, asir1 yiiklenmeyi, yaralanma risklerini ve diger saglik sorunlarini erken

asamada tespit edebilir.

e Biyometrik Sensorler: Viicut 1sis1, kas gerilmesi, uyku diizeni gibi faktorleri

olgerek, sporcularin fiziksel durumunu belirleyen sensorler kullanilir.

e Yaralanma Oncesi Tespit: Viicutta meydana gelen kiiciik degisiklikler, erken
asamada yaralanma riski olusturabilecek durumlari tespit etmeye olanak saglar.
Bu teknolojiler, sporcularin antrenmanlarini daha giivenli bir sekilde

yapmalarini saglamaktadir.

Antrenman sirasinda yapilan her hareketin kaydedilmesi ve sporcuya geri
bildirim verilmesi, teknoloji sayesinde miimkiin hale gelmistir. Gelismis izleme
sistemleri, sporcularin performansini anlik olarak takip eder ve bu veriler iizerinden
geribildirimler saglar. Bu geribildirimler, sporcularin hatalarin1 fark etmelerine ve

performanslarini stirekli iyilestirmelerine yardimci olmaktadir (Ormanovic, 2020).

Teknolojinin antrenmanlardaki kullanimi, sporcularin verimli bir sekilde
caligmasina olanak tanirken, performanslarini artirmalarma yardimcr olur. Ayrica,
sagliklari izleyerek sakatlanma risklerini azaltir. GPS cihazlari, video analizi, yapay
zeka, sanal gerceklik, biyometrik sensorler gibi araglar, sporcularin daha bilingli,
saglikli ve bagarili bir sekilde antrenman yapmalarini saglamaktadir. Antrendrler de bu
teknolojiler sayesinde, sporcularinin gelisim siireglerini daha yakindan takip edebilir ve
her sporcuya 6zel antrenman programlari hazirlayarak optimum performansi elde

edebilirler (Ormanovic, 2020).

1.4.2. Yarisma ve Performans Degerlendirmelerinde Teknoloji

Teknolojinin ~ hizla  gelismesi, spor  yarismalar1 ve  performans
degerlendirmelerinde onemli degisiklikler meydana getirmistir. Ozellikle yarisma
stireglerinin daha adil, objektif ve verimli olmasin1 saglamak adina teknolojik araclar
kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, sporcularin ve takimlarin performanslarin1 dogru bir

sekilde degerlendirmeyi miimkiin kilmaktadir (Kaufman ve Bernardez, 2012).

Yarigmalarda ve performans degerlendirmelerinde kullanilan en 6nemli
teknolojik araglardan biri veri toplama ve analiz sistemleridir. Bu sistemler, sporcularin

hizini, dayanikliligini, kuvvetini ve diger performans parametrelerini anlik olarak
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izlemekte ve kaydetmektedir. GPS cihazlari, ivmedlgerler ve kalp atig hizt monitorleri
gibi teknolojiler, yarigsma sirasinda her bir sporcunun performansini takip etmekte
kullanilmaktadir. Bu veriler, performansin iyilestirilmesi i¢in gerekli geri bildirimleri
saglamakta ve antrenman siireclerini yonlendirmektedir. Bu sayede sporcularin giiclii

yonleri ve gelisime acik alanlari belirlenmektedir (Kaufman ve Bernardez, 2012).

Yarigmalarin ¢ogunda hiz ve zaman Olglimii kritik bir yer tutmaktadir.
Teknolojik gelismeler, bu Olgiimlerin daha hassas bir sekilde yapilmasina olanak
tanimaktadir. Elektronik zaman Ol¢im sistemleri, sporcularin yarisma boyunca
gectikleri her noktada hizlarin1 ve siirelerini kaydederek, olduk¢a dogru sonuglar
sunmaktadir. Bu sistemler, ozellikle atletizm, yiizme ve bisiklet gibi hizin 6nemli
oldugu spor dallarinda biiyiikk bir 6neme sahiptir. Ayrica, yarigma sonrasi yapilan
performans degerlendirmeleri, sporcularin ge¢mis verileriyle karsilastirilarak, gelisim

stirecleri net bir sekilde analiz edilebilmektedir.

Yarigmalarda ve performans degerlendirmelerinde teknolojinin bir diger
onemli kullanimi video analizidir. Bu teknoloji, sporcularin hareketlerini yiiksek
¢Oziiniirlikte kaydedip, her bir hareketin ayrintili bir gsekilde incelenmesini
saglamaktadir. Video analiz  yazilimlari, sporcularin  teknik  becerilerini
degerlendirmekte ve hatalarmni tespit etmeye yardimci olmaktadir. Ozellikle futbol,
basketbol ve jimnastik gibi teknik becerilerin 6n plana ¢iktig1 sporlarda, video analizi
kullanilarak performans degerlendirmeleri yapilmaktadir. Sporcular ve antrenoérler,
video kayitlar1 lizerinden hata diizeltmeleri yaparak, performanslarini gelistirmeye

yonelik stratejiler olusturabilmektedirler (Kaufman ve Bernardez, 2012).

Yapay zekad (YZ) ve makine 6grenimi, performans degerlendirmelerinde son
donemde 6nemli bir yer edinmistir. YZ algoritmalari, sporcularin antrenman verilerini
analiz etmekte ve performans tahminleri yapmaktadir. Ayrica, YZ, yarismalarda
sporcularin ge¢mis performanslarini géz Oniinde bulundurarak, yarisma sonuclarini
tahmin edebilmekte ve sporculara yonelik kisisellestirilmis gelisim planlar
onermektedir. Makine Ogrenimi ise, ge¢mis yarigmalarin verilerinden ogrenerek,
sporcularin hangi alanlarda gelisim gostermesi gerektigi konusunda antrendrlere yol
gostermektedir. Bu teknoloji, performans degerlendirmelerinin daha dogru ve dinamik

bir sekilde yapilmasini saglamaktadir.
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Glinlimiizde, yarigmalar sirasinda sporcularin performanslart gergek zamanl
olarak izlenebilmekte ve anlik geri bildirimler saglanabilmektedir. Bu teknolojiler,
yarisma siiresince performans diisiislerini tespit etmekte ve sporcuya aninda uyarilar
gondermektedir. Bu sayede antrendrler, yarismanin gidisatini izlerken, sporcularin da
performanslarini iyilestirmelerine yonelik hizli ¢oziimler gelistirmeleri saglanmaktadir.
Ayrica, bu sistemler sayesinde yarisma sonunda elde edilen veriler, antrendrler
tarafindan detayli bir sekilde analiz edilerek, sporcunun gelisim siirecleri

belirlenmektedir (Tzeng vd., 2007).

Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojileri, yarigmalar
oncesi hazirlik sitirecinde sporculara biiyiik avantaj saglamaktadir. VR, sporculara
gercek  yarisma  ortamlarinin  simiilasyonlarini  sunarak, yarisma sirasinda
karsilasacaklart durumlar1 pratik yaparak deneyimlemelerini saglamaktadir. Bu,
ozellikle e-sporcular ve motorsporlart gibi hiz ve ¢eviklik gerektiren dallarda yaygin
olarak kullanilmaktadir. AR ise, yarisma sirasinda sporcularin g¢evresindeki bilgileri
gorsel olarak sunarak, onlarin daha hizli ve dogru kararlar almalarina yardimci

olmaktadir.

Biyometrik veriler, yarisma sirasinda sporcularin fizyolojik durumlarini
O0lcmekte kullanilmaktadir. Akilli saglik izleyicileri, kalp atis hizi, solunum, kas
aktivitesi ve viicut 1sis1 gibi biyometrik verileri takip etmekte ve antrendrlere
sporcularin simirlarin1 agsma ya da agma riskine dair bilgiler sunmaktadir. Bu veriler,
hem antrenman sirasinda hem de yarisma sirasinda performans degerlendirmelerinde
onemli bir rol oynamaktadir. Ayrica, biyometrik veriler, sporcularin yarigma oncesi ve

sonrasi saglik durumlarini izleyerek, sakatlanma risklerini azaltmaktadir.

Teknoloji, yarismalarin ve performans degerlendirmelerinin daha verimli,
dogru ve adil olmasin1 saglamaktadir. Verilerin anlik toplanmasi, analiz edilmesi ve
gorsel geri bildirimlerin saglanmasi, sporcularin gelisim siireglerini hizlandirmaktadir.
Yapay zeka, video analizi, biyometrik izleme ve sanal gergeklik gibi teknolojiler,
yarismalarda performans degerlendirmelerini daha hassas ve etkili bir hale
getirmektedir. Bu teknolojiler, sporcularin sadece yarigsma performanslarini degil, ayn
zamanda antrenman siireglerini de iyilestirmekte ve onlar1 daha yiiksek seviyelere

tasimaktadir (Tzeng vd., 2007).



IKiNCi BOLUM
GIYILEBILIR TEKNOLOJI VE SPOR iLISKIiSi
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Giyilebilir teknolojiler {iizerine yapilan alanyazin taramasi, bu alanda
gerceklestirilen aragtirmalarin ¢ogunun sinirli oldugunu ortaya koymaktadir. Calismalar
genellikle giyilebilir teknolojilerin tanimi, bu {riinlerin ne oldugu ve yapilan
disiplinleraras1 caligmalar lizerine yogunlagsmistir. Asagida, alanyazin taramasinda

ulasilan bazi 6nemli arastirmalara yer verilmistir:

Bostanci, (2015), Bu calisma, tip alaninda kullanilan giyilebilir teknolojilerin
uygulama alanlarim1 ve bu teknolojilerin yaratabilecegi tehditleri incelemistir. Kalp
ritmi, seker ve tansiyon gibi Ol¢limleri yapabilen sistemlerden, akilli lenslere kadar
genis bir yelpazede giyilebilir cihazlar ele alinmis; veri gizliligi ve biiyiik veri gibi

tehditlere karsi ¢oziim Onerileri sunulmustur.

Aydan ve Aydan, (2016), Bu aragtirma, giyilebilir teknolojilerin saglik
sektoriindeki bireysel dl¢lim uygulamalari ile entegrasyonunu incelemistir. Giyilebilir
cihazlar, hastaliklarin erken teshisini desteklemek, oOnleyici tip ve giglii klinik
deneylerin yapilmasina olanak tanimaktadir. Calisma ayrica, Tiirkiye’de bireysel 6l¢iim
uygulamalarinin  yaygin kullanilmamasmma ve saglik hizmetleri ile entegrasyon

eksikliklerine deginmistir.

Mutlu ve Sesliokuyucu, (2016), Bu calismada, mobil teknolojilerle gelisen
giyilebilir teknolojilerin pazar paylarindaki artis ve kullanicilarin bu teknolojiyi
benimsemesindeki etmenler arastirilmistir. Teknoloji Kabul Modeli kullanilarak,
giyilebilir teknolojilerin kullanimini etkileyen faktorler lizerinde analizler yapilmis ve

baz1 hipotezler test edilmistir.

Sezgin, (2016), Egitimde giyilebilir teknolojilerin kullanimina dair yapilan
alanyazin taramasi, bu teknolojilerin orglin sinif uygulamalari ve saglikla ilgili
durumlarda daha fazla kullanildigim1i gostermektedir. Giyilebilir teknolojilerin

O0grenmeyi zenginlestirme potansiyeli, kullaniminin artmasina neden olmustur.

Sagbas vd., (2016), Akilli cihazlarin tarihsel gelisimini inceleyen bu ¢alismada,
giinimiizde kullanilan giyilebilir teknolojiler ile gelecekteki olasi cihazlar hakkinda
bilgi verilmistir. Arastirmacilar, akilli saatler ve gozliikklerin gelecekte bireylerin

kiyafetleriyle ya da dogrudan viicutlarina entegre olacagin1 ongérmiislerdir.

Oymen, (2017), Moda ile teknolojinin etkilesimi iizerine yapilan bu arastirma,

giyilebilir teknolojilerin modayr nasil doniistiirdiiglinii ele almistir. Giyilebilir
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teknolojilerin modaya dijitallesme ve ilgi ¢ekici bir goriiniim kazandirma noktasinda

nasil etkili oldugu ve bu ikili etkilesimin gelecekte nasil evrilecegi tartisiimigtir.

Marangoz ve Aydin, (2018), Bu calisma, tiiketicilerin giyilebilir teknolojilere
olan kabuliinii etkileyen faktorleri incelemistir. Arastirmada, akilli saatleri temel alarak,
kullanicilarin algilanan fayda, kullanim kolaylig1, eglence, sosyal etki, parasal deger ve
mahremiyet riski gibi alt1 boyut iizerinden bir degerlendirme yapmislardir. Sonuglar,
sosyal ¢evre ve algilanan eglencenin, giyilebilir teknolojilerin kabuliinii olumlu yonde
etkiledigini gostermistir.

Bu c¢aligmalar, giyilebilir teknolojilerin saglik, egitim, moda ve ¢esitli diger
alanlarda giderek daha fazla yer edinmeye basladigini ve bu alandaki gelismelerin
potansiyelinin oldukg¢a biiyiik oldugunu gostermektedir. Ancak, bu teknolojilerin kabulii
ve entegrasyonu konusunda bazi zorluklar da mevcuttur, 6zellikle kullanic1 gizliligi ve

veri giivenligi gibi meseleler 6nemli engeller teskil etmektedir.

2.1. GiYILEBILIiR TEKNOLOJININ TANIMI VE KAPSAMI

2010 yilinda, tekstil ile mikroelektronigi birlestiren bir giyilebilir yasamsal
belirti izleme sistemi gelistirilmigtir. Bu sistem, iniversite laboratuvarlarinda
kardiyoloji ve spor amacl kullanim 6zelliklerine odaklanilarak gelistirilmis ve cihazin
boyutu ceketten tisorte kadar kiigiiltiilmistiir. Spor hareketlerini analiz etmek i¢in
yaygin bir yontem olan video tabanli analizde, Kim ve Kim tarafindan gelistirilen bir
sistem, spor hareketlerini algilamak ve hareketin goriintii dizilerini otomatik olarak
saglamak icin giyilebilir sensorler ve video kameralar kullanmaktadir. Bu sistem, futbol

vurusu analizinde 6rnek uygulama olarak degerlendirilmistir (Kim ve Kim, 2017).

Giyilebilir sensor cihazlari, antrenman sirasinda sporculara, antrendrlere ve
terapilerde hastalara ve saglik uzmanlarma ek bilgi sunmaktadir. Gergek zamanli
biofeedback sistemleri, egitim veya terapinin etkinligini artirabilmektedir. Sensorler,
aktliatorler ve kablosuz teknolojiler, ¢cok cesitli 6zelliklere sahiptir. Bir arastirma, spor
ve rehabilitasyondaki biofeedback sistemlerinin uygulanabilirligini ve kullanimini

incelemistir (Kos, 2019).

Etkinlik tanima ve performans artirma, giyilebilir teknolojilerdeki ana
zorluklardandir. Bu sebeple, Sharma ve arkadaslari, spor i¢in aktivite tanima analizi

tizerine bir arastirma yapmis ve giyilebilir teknolojiye dayali dogrulanmis taksonomiyi
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kullanarak etkin teknoloji kullanimini hedeflemislerdir. Calisma, farkli kaynaklardan

toplanan ham ve islenmis verileri incelemistir (Sharma vd., 2020).

Bir giinde farkli egzersizlerin yakilan kalorilerini kaydetmek ve analiz etmek
zordur. Bu sorunu ¢6zmek i¢in Chang ve arkadaslari, yiiriiylis, kosu, hulahop, mekik ve
sinav gibi bes normal spor davranigini analiz edip kaydedebilen giyilebilir cihaz tabanl

bir ev sporu kayit sistemi gelistirmistir (Chang vd., 2020).

Son yillarda teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, giyilebilir teknolojiler
hayatimizin birgok alaninda karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle saglik ve zindelik
alaninda, fiziksel aktivite izleyicileri gibi giyilebilir iiriinler, bir¢ok kullanici tarafindan
yaygin olarak kullanilmaktadir. Giyilebilir teknoloji tirtinleri, viicudun farkli bolgelerine
takilabilen aksesuarlar, tekstiller, yamalar veya implantlar gibi farkli sekillerde ve
malzemelerde {iretilebilmektedir. Bu cesitlilik, giyilebilir teknolojilerin taniminin da

netlesmesini zorlastirmaktadir.

Literatiirde farkli giyilebilir teknoloji yaklagimlari mevcuttur. Giyilebilir
teknolojiler, genellikle bilgi ve iletisim teknolojilerinin giysi ve aksesuarlara entegre
edilmesiyle sekillenir. Bir giysi veya kumasa bu teknolojilerin entegre edilmesi, bu tiir
sistemlerin gelistirilmesindeki ana hedeflerden birini olusturur (Yetmen, 2017). Ancak,
yalnizca bir cekete cep telefonu igin 6zel bir cep eklemek, o ceketi akilli bir giysi
yapmaz. Malmivaara (2009), akilli giysilerin giinlikk kiyafetlerden farkini, geleneksel
ozellikleri (0rnegin yikanabilirlik) ortadan kaldirmadan, giysiye yeni bir teknoloji
eklenmesi olarak tanimlamistir. Akilli bir giysi, viicudu koruma gibi geleneksel

islevlerine ek olarak, saglik izleme gibi yeni islevler sunmaktadir.

Giyilebilir ~ teknolojiler, temelde viicuda giyilen teknolojiler olarak
tanimlanabilir. Teorik olarak, giyside kullanilan her tiir lif ve kumas bu teknolojiyi
igerebilir, ancak pratikte genellikle elektronik teknolojilere atifta bulunulur (Watkins ve
Dunne, 2015). Giyilebilir cihazlar, kullanicinin viicuduna takilabilen elektronik cihazlar
olarak kisa bir sekilde tanimlanabilir (Dunne ve Smyth, 2007). Wright ve Keith (2014),
giyilebilir teknolojileri, giyim ve moda aksesuarlar1 gibi giinliik tirlinlere dahil edilen
akilli bilgisayarlar olarak tanimlar. Literatiirde bu cihazlar giyilebilir bilgisayarlar,

giyilebilir cihazlar veya akilli giysiler olarak farkli isimlerle anilmaktadir.

Giyilebilir teknolojilerin temel amaci, glinliik aktivitelerimizi takip etmektir.

Giyilebilir cihazlar, kullaniciyr ve g¢evresindeki ortami izleyen elektronik sistemlerdir.
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Steve Mann (1994), giyilebilir teknolojileri “kullanicinin kisisel alanina dahil olan,
kullanict tarafindan kontrol edilen ve siirekli erigilebilir olan bir bilgisayar” olarak
tanimlar. Giyilebilir teknolojiler, kullanicilarin gilinliik aktiviteleri sirasinda uzun siireli
kullanim i¢in tasarlanir ve bu sayede bilgi, rahatlik veya cekicilik saglarken ayni

zamanda iiretken islevleri yerine getirir (Koo ve Chae, 2022).

Giyilebilir teknolojiler, genellikle sensorler, ekranlar, islemciler, depolama
bellekleri ve kablosuz iletisim yeteneklerine sahip cihazlardan olusur. Bu cihazlar,
kullanicinin hareketlerini izleyerek, verileri toplar, depolar ve iletebilir. IoT (Nesnelerin
Interneti) alt kiimesinde yer alir ve en hizli biiyiiyen segmentlerden biri olarak,
giyilebilir teknolojiler oniimiizdeki yillarda toplumsal etkiler yaratmasi beklenmektedir
(Thierer, 2015). Giyilebilir teknolojilerde donanim genellikle sensorler, ekran, islemci,
depolama bellek, baglant1 cihazlar1 ve internetle iletisim kurma araglarindan olusur

(Slade Shantz ve Veillette, 2014).

Giyilebilir teknolojiler, kullanicinin giinliikk aktiviteleri sirasinda veri
olusturmak, depolamak ve iletmek icin gelismis sensor ve bilgi islem teknolojilerini
icerir. Bu verilerin filtrelenmesi, yorumlanmasi, diizenlenmesi ve saklanmasi igin
algoritmalarla ¢alisan yazilimlar gereklidir. Sonuglar, kullaniciya genellikle bir cep
telefonu veya bilgisayar uygulamasi araciligiyla sunulur (Slade Shantz ve Veillette,
2014).

Giyilebilir teknoloji tirtinlerinin kullanim alanlar1 hizla artmaktadir. Elektronik,
bilgisayar bilimleri, miihendislik, tasarim, tibbi bilimler ve moda gibi alanlar, giyilebilir
teknolojilerin gelistirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Bu disiplinler, giyilebilir
uygulamalarin olusturulmasini ve yayginlasmasini kolaylastiran temel kavramlar saglar
(Witt, 2008). Ozellikle isletmeler, saglik, tekstil, egitim, eglence ve turizm gibi
sektorlere giyilebilir teknoloji irilinlerini entegre etmeye basladikg¢a, bu {irtinlerin
pazarda kendilerine yer bulmasi énemli bir trend haline gelmektedir. Bu gelismelerle

birlikte, giyilebilir teknolojilerin 6nemi 6nlimiizdeki yillarda daha da artacaktir.

Giyilebilir teknolojilerin giiniimiizdeki etkisi ve dnemi, tarihsel gelisimleriyle
dogrudan iliskilidir. Giyilebilir teknolojilerin kdkenleri, farkli donemlerde ortaya ¢ikan
baz1 yeniliklere dayanmaktadir. Literatiirde bu teknolojilerin tarihine dair g¢esitli
gorisler bulunsa da, genel olarak giyilebilir teknolojilerin baslangici on {igiincii yiizyila,

ilk gozliiklerin kullanilmaya baslanmasina ya da on yedinci yiizyilda Cin’in Qing
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hanedanliginin ilk giinlerine, abakiis yliziiklerinin kullanima sunulmasina kadar uzanir
(Haider, 2021). Bu tiir teknolojiler, baslangicta sadece gorsel ya da hesaplama
islevlerine sahipti ancak zamanla bu teknolojilerdeki gelismeler, giyilebilir cihazlarin

islevselligini artirmaktadir.

Zamanla, giyilebilir teknolojilerin tarihi daha da ¢esitlenmis ve daha karmagik
hale gelmistir. Ornegin, 15. yiizyilda cep saatleri ve miicevher olarak kullanilan kol
saatleri gibi ilk giyilebilir teknolojik triinler gelistirilmistir. Ancak, modern giyilebilir
teknolojilerin en onemli Orneklerinden biri, 1907 yilinda Brezilyali havaci Alberto
Santos-Dumont tarafindan tasarlanan kol saati olmustur. Bu saat, havacinin her iki elini
de serbest birakarak zamani1 kontrol etmesine imkan saglamistir (Billinghurst ve Starner,
1999). Bu, kol saatinin ilk defa bir giyilebilir teknoloji olarak kullanilmasinin erken

orneklerinden biridir.

Birinci Diinya Savasi sirasinda ise giyilebilir teknolojiler, daha karmasik ve
ilging uygulamalara dogru evrilmistir. Ornegin, savas sirasinda kullanilan giivercin
kameralar, hayvanlar {izerinde kullanilan ilk giyilebilir teknolojik cihazlardan biriydi.
Bu minyatiir kameralar, deklansorii belirli araliklarla etkinlestirebilmek i¢in pnomatik

bir zamanlama mekanizmasina sahipti (Karamehmet, 2019).

Giyilebilir teknolojilerin tarihsel siireci, zamanla islevselligi artan, tasiabilir
elektronik cihazlarla birlikte modern ¢agda biiyiik bir doniisiim gecirmistir. Baslangicta
temel islevlerle siirli kalan giyilebilir cihazlar, giinlimiizde saglik izleme, aktivite
takibi, egitim, eglence ve gilivenlik gibi birgok alanda énemli bir rol oynamaktadir. Bu
tarthsel gelisim, giyilebilir teknolojilerin zamanla daha entegre, kullanici dostu ve

islevsel hale gelmesinin temelini atmaktadir.
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Gorsel 2.1: Cin’in Qing Hanedanligina Dayanan Abakiis Yiiziik

Kaynak: (Degerli, 2019).

Giyilebilir teknolojilerin tarihsel siireci, mekanik cihazlardan dijital cihazlara
gecisle sekillenmistir. Literatliirde bazi kaynaklar, mekanik ozellikler yerine dijital
ozelliklere sahip iriinlerin giyilebilir teknolojilerin ~ baslangici  sayilacagini
belirtmektedir. 1961 yilinda, iki matematik¢i Edward Thorp ve Claude Shannon, rulet
carkinda topun nereye diisecegini tahmin edebilen ve bahis kazanma sansin1 %44’°e
kadar artirabilen bir bilgi islem cihazi gelistirdiler. Bu cihazlardan biri bir ayakkabinin
icine, digeri ise bir sigara paketinin igine gizlenmisti. Thorp, kendisini ilk giyilebilir
bilgisayar cihazinin mucidi olarak kabul etmektedir. Bu “kumar ayakkabis1” cihazi, ¢ok
fazla bilgi islem giicline sahip olmasa da, giyilebilir bilgi islemin dogusunu miikemmel

bir sekilde gostermektedir (Malmivaara, 2009).

1960'larin  sonlarma dogru, Ivan Sutherland'n {i¢ boyutlu goriintiiler
yansitabilen ayna kullanilan ekrani (Sutherland, 1968) 6nemli bir doniim noktasi
olmustur. 1970'lerde ise Pulsar hesap makineli kol saati ve Sony Walkman gibi
tasinabilir elektronik cihazlar, giyilebilir teknolojilere 6rnek olusturmustur. Bu dénemde
gelistirilen cihazlar, kullanicilarin teknolojiyi tasinabilir ve pratik bir sekilde
kullanmalarina olanak saglamis, giyilebilir teknolojilerin gelisiminin temellerini atmistir

(Haider, 2021).

Bu erken dijital cihazlar, giinimiizdeki giyilebilir teknolojilerin evriminde
onemli bir rol oynamis ve dijital 6zelliklerin, islevselligin, tasinabilirligin ve kullanim

kolayliginin bir araya gelmesiyle giyilebilir teknoloji liriinleri daha karmasik ve islevsel
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hale gelmistir. Bu erken Ornekler, modern giyilebilir teknolojilerin kullanici

deneyimlerine dayali olarak gelismesinin yolunu agmastir.

Gorsel 2.2: Thorp ve Shannon Tarafindan Icat Edilen Modern Anlamdaki Ilk
Giyilebilir Cihaz

Kaynak: (Sagbas vd., 2016).

1980’lerde giyilebilir teknolojilerde ©nemli gelismeler yasanmis, bu
donemdeki yeniliklerle giyilebilir teknolojinin daha islevsel hale gelmesi saglanmigstir.
Bu gelismelerden en dikkat g¢ekeni, giyilebilir teknolojilerin dnciilerinden biri olan
Steve Mann’in tasarladigi multimedya sistemidir. Mann, bir sirt ¢antasina monte
edilmis bir el feneri, pil ve kameraya sahip bir sistem tasarlayarak, kullanicinin giinliik
aktivitelerini takip etmesine olanak tanimistir. Bu tasarim, giyilebilir teknolojinin erken
orneklerinden biri olarak kabul edilir (Haider Raad, 2021; Malmivaara, 2009; Sagbas
vd., 2016). Ayrica, Mann, bu sistemi gelistirerek, kisinin tiim hayatin1 fotograf ve video
kaydr altina almasina olanak saglayan Lifelogging ve Eyetap Digital Eye Glass gibi

yeniliklere imza atmaktadir.

1990'larda ise giyilebilir teknolojilerde baska onemli gelismeler yasanmuistir.
Bu donemin dikkat ¢eken yeniliklerinden biri, Polar tarafindan tanitilan ilk kablosuz
kalp atis hiz1 (HR) 6l¢cen monitordiir. Bu monitor, bilege takilan bir aliciya sahip gogiis
kemeri vericisinden olusuyordu. Ayrica, 1993 yilinda Avustralyali bir arastirmaci,
maskeye monte edilen ilk su alt1 giyilebilir bilgisayar1 olan WetPC'yi tasarlamaktadir

(Motti, 2020).
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2000'li yillarda ise giyilebilir teknolojiler hizla gelismis ve sektorde 6nemli is
birlikleri gerceklesmistir. Levi’s ve Philips gibi 6nemli markalarin ortak calismasi
sonucu, ICD Jacket adli giyilebilir iiriin ortaya cikmistir. Bu ceket, ses tanima
teknolojisi kullanarak aranabilen telefonlara ve kapiison veya yakaya yerlestirilmis bir
mikrofon ve kulakliga sahipti. Ancak bu {irlin, giyilebilir teknoloji olarak tam anlamiyla
kabul edilmese de, cihazlar i¢in sadece bir tasima platformu islevi goérmekteydi.
Medyada biiylik ilgi gorse de, satis rakamlar1 bakimindan basarisiz olmustur (Tyler,
2013; Malmivaara, 2009).

2003 yilinda Garmin Forerunner, kullanicinin performansini takip eden bir saat
olarak piyasaya siiriildii. Ardindan Nike+, Jawbone ve Fitbit gibi popiiler fitness takip
cihazlart bu dénemde ortaya c¢ikmistir. 2000'1i yillarin sonlarina dogru, bazi Cinli
sirketler, bilekliklere entegre edilmis mini ekranlarla donatilmis Global System for
Mobile (GSM) telefonlar1 tiretmeye baslamistir (Haider, 2021). Ayrica, 2007 yilinda
Medynskiy ve arkadaslari tarafindan RFID teknolojisi gelistirilmis ve Intel Research
Seattle bilim adamlari, oyun arayiizlerine yeni bir yon vermek amaciyla iGlove adinda

RFID tabanli bir giyilebilir eldiven tasarlamistir (Medynskiy vd., 2007).

Bu donemdeki yenilikler, giyilebilir teknolojilerin evriminde &nemli bir

kilometre tas1 olusturmus ve giinlimiizdeki gelismelere zemin hazirlamaktadir.

Gorsel 2.3: Cep Telefonu ve MP3 Calar Igin Ozel Cepleri Olan, Philips ve Levi’s
Isbirligi ile Gelistirilmis ICD — Jacket

Kaynak: (https://images.app.goo.gl/nvaybonqFsmdXNo78, 2024).
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2010 yilindan giiniimiize kadar olan donemde, giyilebilir teknolojilerde biiyiik
bir gelisim yasanmis ve bu siiregte Apple Watch, Google Glass gibi ikonik iiriinler
piyasaya siiriilmiistiir. Bu yenilikler, giyilebilir teknolojilerin evriminde 6nemli bir rol
oynamis ve bu alandaki ticari gelismelerin hizla artmasina neden olmustur. Bu iirlinlerin
popiilerligi ve yaygin kullanimi, sadece ticari alanda degil, ayn1 zamanda akademik

alanda da biiyiik bir etki yaratmistir.

Akademik gelismeleri inceledigimizde, giyilebilir teknolojilere olan ilginin
hizla arttigi gozlemlenmektedir. Association for Computing Machinerynin (ACM)
dijital kiitiiphanesinden yapilan bir arastirma, “giyilebilir” terimini igeren bilimsel
yayinlarin 1990 ile 2010 yillar1 arasinda katlanarak arttigin1 gostermektedir. 1990’larda
bu tiir yayin sayis1 235 iken, 2010 yilina gelindiginde bu say1 7.458’e ulasmistir (Motti,
2020). Bu hizlh artig, giyilebilir teknolojilerin arastirma diinyasinda daha fazla ilgi
gormeye basladigini ortaya koymaktadir.

Benzer sekilde, Scopus veritabaninda yapilan bir arastirma da 2010'Iu yillardan
itibaren “wearable technology” terimiyle yapilan calismalarda Onemli bir artis
yasandigin1 gostermektedir. Bu bulgular, giyilebilir teknolojilerin sadece ticari ve
arastirma alanlarinda degil, bilimsel literatiirde de dikkat c¢ekici bir sekilde 6n plana

¢iktigini ve bu alana olan ilginin giderek arttigini agikca ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, 2010 sonrasinda giyilebilir teknolojilere olan ilgi hem ticari hem
de akademik ag¢idan biliylik bir ivme kazanmig, bu teknolojilerin gelisimi ve

yayginlagmasiyla birlikte bu alanda yapilan arastirmalarin sayisi hizla artmistir.

Bilimsel ¢aligmalarin hizla ilerlemesiyle birlikte, giyilebilir teknoloji alaninda
yasanan en Onemli gelismelerden biri de Google Glass’tir. Android isletim sistemi
tizerinde calisan bu giyilebilir bilgisayar, kullanicilarin hareket halindeyken bircok
etkinligi gergeklestirmesine olanak taniyordu. Google Glass ile kullanicilar fotograf
cekebilir, video kaydedebilir, web lizerinde arama yapabilir, web sitelerine goz atabilir
ve igerik cevirisi gergeklestirebilirlerdi. Bu cihaz, giyilebilir teknolojinin 6nemli bir

Ornegi olarak dikkat ¢cekmektedir.

Google Glass, gozliik ¢ergevesine yerlestirilmis bir kamera, dokunmatik yiizey,
pil ve mikrofona sahip olup, artirllmis gergeklik (AR) bilgisayar1 olarak tasarlanmistir.
Kullaniciya bilgi sunarken, bu bilginin goriis alanimni engellemeden sunulmasi

hedeflenmistir. Bu sayede cihaz, kullanicinin giinliik hayatin1 etkilemeden bilgi
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erisimini miimkiin kilmakta ve giyilebilir teknoloji deneyimini bir adim G&teye
tasimaktadir (Powell vd., 2013). Google Glass, giyilebilir teknolojilerin en dikkat ¢ekici
ve yenilik¢i 6rneklerinden biri olarak, hem ticari hem de bilimsel alanda 6nemli bir etki

yaratmak

Gorsel 2.4: Google Glass Tadir

Kaynak: (Powell vd., 2013).

2015 yili, giyilebilir teknolojilerde 6nemli bir doniim noktasi olmustur. Bu yil,
Apple markasi tarafindan piyasaya siiriilen Apple Watch ile akilli saatlerin popiilaritesi
artmistir. Apple Watch, kullanicilarin telefon ile esleserek mesajlasma, fitness takibi
yapma ve TV kontrolii gibi bir¢ok islevi gerceklestirmesine olanak saglamistir. Bu akill
saat, cep telefonlarina benzer bir ekran sunarak zamani gostermekle birlikte, mobil
cthazla entegrasyonu sayesinde kullanicilara ¢esitli 6zellikler sunmustur. Apple Watch,
Fitbit ve Garmin gibi diger markalarin akilli saat ve bileklikleri ile rekabet etse de satig
rakamlar1 agisindan giyilebilir teknolojilerde 6nemli bir yer edinmistir (Karamehmet

Altuntasg, 2019).

Glinlimiizde, giyilebilir teknolojilerdeki yenilikler hizla devam etmektedir.
Ozellikle sensdr teknolojilerindeki gelismeler, giyilebilir iiriinlerin daha islevsel hale
gelmesini  saglamaktadir. Biyo-potansiyel sensorler (6rnegin, elektroensefalografi
(EEG), elektrokardiyografi (EKG), elektromiyografi (EMG) ve fotoplezmografi (PPG)),
hareket sensorleri (ivmedlger ve jiroskop), cevresel sensorler (ultrason, basing, sicaklik)
ve biyokimyasal sensorler (glikoz, transdermal) gibi teknolojiler, giyilebilir cihazlarin

tasarimin1 ve fonksiyonlarini ¢esitlendirmektedir (John Dian vd., 2020). Bu gelismeler,



36

saglik, tip, fitness, glivenlik ve hayvancilik gibi bir¢ok sektorde giyilebilir teknoloji

tirtinlerinin kullanimini yayginlastirmigtir.

Saglik ve tip alaninda, giyilebilir teknolojiler, yaslilarin fiziksel aktivitelerini,
kalp atis hiz1 ve kan basinci gibi verileri izlemekte, hafiza kayb1 yasayan veya epilepsi
ndbeti gegiren hastalarin durumlarini takip etmekte, acil miidahale ekiplerinin ¢evreyi
izlemelerine olanak tanimaktadir. Ayrica, fitness ve sporcular i¢in egzersiz sirasinda
kardiyo uygunluk diizeyini 6l¢en cihazlar da yayginlagmistir. Bu cihazlar yalnizca insan
sagligina yonelik degil, evcil hayvanlar ve hayvancilik sektdriinde de hayvan sagligi
izleme gibi farkli alanlarda kullanilmaktadir (John Dian vd., 2020)

Son olarak, giyilebilir teknolojilerin satis rakamlar1 da son yillarda énemli bir
artis gostermistir. Arastirma sirketi eMarketer, 2020 ile 2024 yillar1 arasinda giyilebilir
teknoloji kullanici sayisindaki artisa dikkat cekmistir. Bu, giyilebilir teknolojilere olan

talebin ve kullanimin arttigin1 gosteren bir baska dnemli gostergedir (Orlov, 2022).

Sekil 2.1: A.B.D. Yetiskin Giyilebilir Teknoloji Kullanict Grafigi
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Kaynak: (Orlov, 2022).

Kiiresel giyilebilir teknoloji pazar biiyiikliigii iizerine arastirma yapan Grand
View Research isimli sirket giyilebilir teknoloji trendleri lizerine yapmis oldugu analiz
21 raporlarinda; Asya-Pasifik giyilebilir teknoloji pazar biiyilikliigliniin 2021°de 22,14
milyar ABD dolar1 degerinde oldugu ve 2022°den 2030’a kadar %14,9’luk bilesik yillik
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biliylime orant (CAGR) ile biiylimesi beklendigini belirtmistir. Bu giyilebilir teknoloji
cihazlarinin sensorler araciligiyla atilan adimlari, yakilan kalorileri, oksijen seviyelerini
vb. takip ederek sagligin izlenmesine yardimci olmasi dolayisiyla endiistri biiytimesi
yillar icinde gelisecegini ongoriilmektedir. Precedence Research isimli sirket ise yine
benzer olarak giyilebilir teknoloji market biyiikliiglinde hizli bir biiyiime
ongodrmektedir. Kiiresel giyilebilir teknoloji pazarmin, 2022-2030 tahmin doneminde
yillik %13,89 bilesik biiyiime oraninda biiylimesini beklendigini ve kiiresel giyilebilir
teknoloji pazarinin blyiikliigliniin 2021°de 121,7 milyar ABD dolar1 oldugunu ve
2030’da yaklasik 392,4 milyar ABD dolar1 gegmesini beklendigini raporlamistir.

Sekil 2.2: Asya Pasifik Giyilebilir Teknoloji Market Tahminleri
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Kaynak: (https://images.app.goo.gl/74nDscDASBLVZVH2A, 2024).

Sekillerden ve literatiirden elde edilen verilere gore, giyilebilir teknolojilere
olan kullanic1 ilgisi ve iiretiminin artmasi, bu alandaki yatirimlarin ve arastirma-
gelistirme calismalarinin hizla arttigin1 géstermektedir. Son yillarda yapilan ¢aligmalar,
ozellikle elektrokimyasal sensorler gibi sensor teknolojilerinde (Lu vd., 2021; Zhao vd.,
2022), nanomalzemeler gibi malzeme teknolojilerinde (Jayathilaka vd., 2019; Wen vd.,
2021) kaydedilen 6nemli ilerlemeleri ortaya koymaktadir. Bu gelismeler, giyilebilir
teknolojilerin gelecekte viicudumuzun Onemli bir pargast haline gelmesi beklentisini

giiclendirmektedir.
Giyilebilir teknolojilerin ge¢misten giiniimiize evrimini inceledigimizde,

teknolojinin ilk basit uygulamalarindan bugiine kadar ulastig1 gelismis sensorler ve

yenilikgi malzeme kullanimlar1 ile fizyolojik izleme, saglik takibi ve etkilesimli
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kullanic1 deneyimleri gibi bir¢cok alanda giinliik yasami kolaylastiracak ve kisisel
verimliligi artiracak ¢oziimler sundugunu goérmekteyiz. Bu evrim, giyilebilir
teknolojilerin saglik, fitness, giivenlik, iletisim ve diger sektorlerdeki potansiyelini

genisleterek, siirekli gelisim ve yenilik i¢in gii¢lii bir zemin olusturmaktadir

2.2. GIYILEBILIR TEKNOLOJi URUNLERININ TEMEL OZELLIKLERIi VE
TURLERI

Giyilebilir teknolojinin ge¢misteki Orneklerine bakildiginda, bu {riinler
baslangigcta sinirli 6zelliklere sahipti. Ancak teknoloji gelistikce, bu {iriinlerin
fonksiyonlar1 da genisledi ve glinimiizde ¢ok daha kapsamli hale geldi. Eskiden,
giyilebilir teknoloji denildiginde, yalnizca bir iiriiniin fiziksel olarak tagmmasi yeterli
kabul edilirdi. Ancak giiniimiiz teknolojisinde, bu tiir iirlinlerin giyilebilir teknoloji
olarak kabul edilebilmesi i¢cin daha gelismis 6zellikler tasimasi gerekmektedir. Bunlar
arasinda Bluetooth veya ag baglantisi ile entegre olabilme, akilli islevlere sahip olma ve
tabii ki giyilebilir olma gibi faktorler 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica, giyilebilir teknolojilerin

sahip olmasi gereken diger bazi temel 6zellikler sunlardir:
e Algilama kapasitesi
e Takip yapabilme yetenegi
e Veri depolama
e Iletisim saglama
e Anlik veri iletimi
e Veri giris ve ¢ikisi yapabilme
e Gergek zamanl bilgiye erisim
e Biyolojik geri bildirim sunabilme
e Psikolojik durumlari izleyebilme (Demirci, 2018; Erkili¢ ve Yalg¢in, 2020)

Bircok giyilebilir teknoloji, kullanici verilerini depolayabilme o6zelligine
sahiptir. Bu veriler, sensorler ve elektronik bilesenler araciligiyla toplanarak akilli
cihazlara aktarilabilir. Bu sayede kullanicilar, kendi verilerini izleyip analiz edebilir ve

gelisimlerini takip edebilirler (Demirci, 2018).
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Giyilebilir teknolojilerin en dnemli unsurlarindan biri de Wi-Fi ve Bluetooth
gibi kablosuz iletisim teknolojileridir. Bu sayede, kullanicilar cihazlarini ana akill
cihazlarma veya c¢evresindeki diger cihazlara baglayabilir ve veri paylasiminda
bulunabilirler. Bu kablosuz teknolojiler, kullanicinin hareket 6zgiirliigiinii artirarak

giyilebilir tirtinlerin kullanimini daha pratik hale getirir (Eren, 2015).

Giyilebilir teknolojilerin tasariminda en 6nemli hedef, bu iiriinlerin giysiler,
kumaslar veya takilar gibi giinliik hayatta tasiabilen 6gelere entegre edilebilmesidir.
Bu tiir teknolojiler, gozliikler, kiyafetler veya takilar gibi giyilen veya taginan cihazlar

olarak tanimlanabilir (Aydan ve Aydan, 2016).

Bu cihazlarin “akilli” olmasindan kasit ise, sensorler, hareket algilama,
mikrocipler, veri depolama, analiz yapma ve kablosuz iletisim gibi ileri diizey

teknolojilere sahip olmalaridir (Thierer, 2015).

Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte, giyilebilir teknolojiler saglik, spor,
egitim, askeri ve diger bircok alanda 6nemli bir yer edinmistir. Bu iiriinlerin teknolojik
ilerlemeleri ve tiiketici ihtiyaglarina gore her gecen gilin daha da ¢esitlenmesi
beklenmektedir. Bu gelismeler, akilli iirlinlerin gelecekte daha Onemli islevler
listlenecegi ve hayatimizda daha fazla yer alacagina isaret etmektedir. Ozellikle saglik
ve egitim gibi alanlarda giyilebilir teknoloji iirtinlerinin 6nemli bir rol oynayacagi, bu

alanlarin gelisiminde 6nemli adimlar atilacagi 6ngdriilmektedir (Cakir vd., 2018).

Binkley (2003), yaptig1 calismada, eglence ve saglik pazarlarinda giyilebilir
teknoloji iiriinlerine olan talebin yildan yila artacagini 6ngérmiistiir. Diger arastirmalar
ise, giyilebilir teknoloji iirlinlerinin en yogun olarak kullanildigr alanlarin spor ve saglik
sektorii oldugunu ortaya koymustur (Sultan, 2015). Matte’ye gore, giyilebilir teknoloji
triinleri 6zellikle saglik ve spor (fitness) alanlarinda yogunlagmaktadir (Park ve
Sundaresan, 2010). Ayrica, yapilan farkli arastirmalar, giyilebilir teknoloji iirlinlerinin
saatler, gozliikler, miicevherler ve sensorler ile donatilmis moda aksesuarlari gibi

alanlarda 6nemli bir egilim gosterdigini ortaya koymaktadir.

Harrop ve dig. (2014) tarafindan hazirlanan “Giyilebilir Teknoloji 2014-2024:
Teknolojiler, Pazarlar ve Tahminler” raporuna gore, giyilebilir teknoloji pazarindaki en
one c¢ikan sektorlerin, saglik ve spor alanlar1 arasindaki etkilesimde olacagi
ongoriilmektedir. Bir¢ok biiyiik marka, 6zellikle saglik ve spor alanlarinda giyilebilir
teknolojiler gelistirmektedir (Adidas, Nike vb.).
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Giyilebilir teknolojilere 6rnek olarak akilli saatler, bileklikler, sanal gerceklik
gozlikleri, akilli gozliikkler, kulakliklar, sensorlerle donatilmis yliziikler, kolyeler,

broslar, akilli optik lensler ve akilli giysiler gibi iiriinler siralanabilir (MacLean, 2013).

Giyilebilir teknoloji alan1 heniiz yeni sayilabilecek bir alandir ve bu alanda
standardizasyon eksiklikleri nedeniyle smiflandirma konusunda bir fikir birligi
bulunmamaktadir.  Arastirmacilar,  giyilebilir  teknolojileri  farkli  sekillerde
siniflandirmiglardir. Mewara vd. (2016), giyilebilir teknolojileri iki ana kategoriye
ayrrmuslardir: diriin formu ve {iriin islevselligi. Uriin formu kategorisi; basa takilan
rtinler (gozlik gibi), bedene giyilen iriinler (akilli giysiler), ele giyilen {iriinler
(bileklik, saat vb.) ve ayaga giyilen irlinler (ayakkabi, c¢orap vb.) olarak
smiflandirilmaktadir.  Uriin islevselligi ise saghkli yasam igin kullanilan fitness

bileklikleri gibi belirli fonksiyonlara sahip tiriinleri kapsamaktadir.

Cognizant Technology Solutions, giyilebilir teknolojileri bes ana gruba
ayirmaktadir: fitness, medikal, bilgi-eglence, yasam ve oyun. Fitness kategorisi, saglik
ve egzersiz takibi yapan iirlinleri kapsar. Medikal kategorisi, saglik durumu izleme ve
tedavi amagh trtinleri igerir. Bilgi-eglence kategorisi, bilgiye erisim ve eglence amach
giyilebilir teknolojileri kapsar. Yasam kategorisi, gilinliik yasami kolaylastiran ve
konforu artiran tirtinleri igerir. Oyun kategorisi ise sanal gergeklik ve etkilesimli {irtinleri

kapsamaktadir.

Bazi  arastirmacilar ise  giyilebilir  teknolojileri  farkli  sekillerde
siniflandirmiglardir. Seneviratne vd. (2017), giyilebilir teknolojileri Aksesuarlar, E-
tekstiller ve Elektronik Yamalar olarak ii¢ gruba ayirmislardir. Aksesuarlar, viicuda
takilabilen ve aksesuar olarak kullanilan cihazlar1 temsil eder; bunlar arasinda
bileklikler, basliklar ve takilar yer alir. E-tekstiller, giysi gibi giyilebilen teknoloji
tirtinleridir ve saglik, spor gibi alanlarda psikolojik faydalar saglayabilirler. Elektronik
yamalar ise ciltle dogrudan temas eden ve fizyolojik izleme veya tedavi amaciyla
kullanilan kiiciik teknolojik iirtinlerdir. Ancak bu tiir iirlinler oldukga kii¢iik sensorlere

sahip olduklar i¢in iiretimi zor olup yaygin olarak bulunmamaktadir.

Ayrica, giyilebilir teknolojiler viicuda nasil yerlestirildiklerine gore de
siniflandirilabilir. Bu smiflama, {riinlerin viicutta hangi bélgelerde kullanildigin1 ve

hangi islevleri yerine getirdigini gostermektedir.
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Sekil 2.3: Giyilebilir Teknoloji Uriinlerinin Viicut Uzerindeki Konumu
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Kaynak: (Kilig, 2017).

Bas / Kafa Odakli Givilebilir Teknolojiler

Bas bolgesinde konumlandirilan giyilebilir teknolojiler, kafa bantlari, beyin
aktivite 6l¢lim cihazlari, sapkalar, kasklar, bilgi-eglence iirlinleri, askeri ve tibbi iirlinler
gibi cesitleri igermektedir. Bu {iriinlerden artirilmis gerceklik destekli olanlar 6ne
cikmaktadir. Artirilmis gergeklik, sanal nesnelerin ger¢ek diinyaya entegre edilmesi
anlamina gelir (Kilig, 2017). Ayrica, sensorlerle zenginlestirilmis bas odakli giyilebilir

teknolojiler de popiilerdir. Ornekler arasinda sunlar yer alir:

Akillr Bisiklet Kaski: Life Beam adli kask, kullanici nabzini siirekli izler ve

verileri akilli telefon uygulamasiyla paylasir.

Melon: Beyin aktivitesini 6lgen bu cihaz, ginliik aktiviteleri ve spor

performansini gelistirmeyi amaclar.

Checklight: Spor sirasinda kafa yaralanmalarini tespit etmeye yonelik bir
Uirlindiir.

Run-n-Read: Kafa bandi veya omuzdaki bir tekstil materyaline takilarak,

hareket halindeyken metin okuma islevi saglar.

Kulak odakl1 giyilebilir teknolojiler arasinda akilli kulakliklar 6ne ¢ikmaktadir.

Bu kulakliklar, Bluetooth ile diger cihazlara baglanabilir ve sesli iletisim, miizik
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dinleme gibi islevler sunar. LG HRM kulakliklari, kullanicilarin kalp atiglarini izler ve

spor aktivitelerini takip eder (Karamehmet, 2019).

GOz odakli giyilebilir teknolojiler arasinda en dikkat ¢eken {iriinler akilh
gozliikklerdir. Bu gozliikkler, yiliksek c¢Oziiniirliiklii goriintiiler sunar ve internete

baglanabilir (Johnson, 2017). Ornekler:

Google Glass: Kullanici tarafindan ses ya da gozle kontrol edilebilen, saglik,

egitim ve eglence gibi alanlarda kullanilan akilli gozliiklerdir.

Hololens: Sanal gergeklik gozliigi olan bu iriin, fiziksel cevre ve

hologramlarla etkilesime girmeyi saglar (Fingas, 2013).

Viicut ve kol odakli giyilebilir teknolojiler arasinda akilli giysiler yaygin hale
gelmistir. Bu giysilerde bulunan sensorler, kullanicinin hareketlerini algilayabilir ve
cesitli iglevler yerine getirebilir. Ornegin, Google’m Levi’s ile isbirligiyle gelistirdigi
akilli ceket, hareketlerle etkilesime girer ve telefonla baglanti kurarak miizik ¢almayz,
cagrilar1 yanitlama gibi iglevler sunar. Ayrica, tibbi akilli giysiler saglik verilerini toplar

ve kullanicinin durumunu izler.

Bilek odakli giyilebilir teknolojiler arasinda akilli saatler ve bileklikler, fiziksel
aktiviteleri izlemek ve saglik verilerini takip etmek i¢in kullanilir. Samsung Galaxy
Gear, Pebble ve Nike + FuelBand gibi iiriinler, kalp atis hizi, adim sayis1 ve kalori

tiiketimi gibi verileri izler.

Ayak ve bacak odakli giyilebilir teknolojiler arasinda akilli ¢oraplar ve
ayakkabilar dikkat ¢eker. Ornegin, Sensoria Akilli Corap kosu teknigini izleyerek
onerilerde bulunur, Moticon sensorlii ayakkabilar1 hareketleri dlger ve Aetrex Navistar

GPS o6zellikli ayakkabilar Alzheimer hastalarina yardimer olur (Karamehmet, 2019).

Diger giyilebilir teknolojiler arasinda akilli implantlar ve yapay zeka destekli
tirtinler yer alir. Bu {irlinler, saglik problemleri i¢in viicuda yerlestirilen cihazlar veya
yapay zeka ile kullanic1 verilerini toplayarak giinliik hayati kolaylastirmaya yonelik

cihazlar olabilir. Ornekler:
Notch: Cebe takilabilen hareket izleyicisi.

MC10: Saglik verilerini izleyen cihazlar, bebekler i¢in “ikinci cilt” olarak

kullanilabilir (Avila ve Bailey, 2016).



43

Giyilebilir teknolojilerin ¢esitliligi, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte artmakta

ve bu alandaki arastirmalar devam etmektedir (Sezgin, 2016).

2.3. GIYILEBILIiR TEKNOLOJILERIN UYGULAMA ALANLARI

Giyilebilir teknolojiler, 6zellikle akilli saatler ve fitness izleyicileri gibi tiiketici
elektronigi iirlinleriyle taninsa da, son yillarda nesnelerin interneti (IoT) ve yapay zeka
(AI) gibi alanlardaki gelismelerle cok daha genis bir kullanim yelpazesi bulmustur. Bu
ilerlemeler sayesinde, giyilebilir teknolojiler saglik, navigasyon, tiiketim mallari,
profesyonel sporlar ve gelismis tekstil gibi farkli alanlarda da kullanilmaktadir. Iste

giyilebilir teknolojilerin popiiler ve yenilik¢i uygulamalarindan bazilari:

Epidermal Cilt Teknolojisi: Terasaki Biyomedikal Inovasyon Enstitiisii, saglik
izleme amaciyla ultra ince e-cilt teknolojisini gelistirmistir. Bu cihaz, su spreyiyle
kullanictya takilabilen kiiciik bir kablosuz verici ile calisir ve bir hafta boyunca
giyilebilir. Kalp atiglar1 ve kas hareketleri gibi 6nemli saglik verileri bu cihaz tarafindan
toplanir ve bulut araciligiyla saglik uzmanlarina iletilir. Bu teknoloji, 6zellikle kalp

hastaliklar1 ve diyabet gibi kronik hastaliklarin takibi i¢in oldukga faydalidir.

Saglik Durumu Izleme: Giyilebilir teknolojiler, insanlarm kalp atis hizini, kan
basincini izlemelerine ve egzersiz verilerini takip etmelerine olanak tanir. COVID-19
pandemisi sirasinda, insanlar hijyen ve enfeksiyon dnleme konusunda daha dikkatli hale
gelmis ve giyilebilir teknolojilerin kullanimi artmistir. Ornegin, Apple, COVID-19
hastalaria yonelik kalp atis1 izleme 6zellikleri sunarak kullanicilarin saglik durumlarini

anlik olarak takip etmelerine imkéan saglamistir.

Eglence ve Oyun: Eglence ve oyun sektorleri, VR kulakliklari, akilli gozliikler
ve denetleyicileri erken benimseyen sektdrler arasinda yer almistir. Oculus Quest, Meta
Quest ve Sony PlayStation VR gibi VR bagliklar1, oyun oynamaktan film izlemeye ve

sanal seyahat deneyimlerine kadar bir¢ok eglence aktivitesine olanak tanir.

Moda ve Akilli Giysiler: Son yillarda akilli kiyafetler biiyiik ilgi gérmeye
baslamistir. Google’in Project Jacquard teknolojisiyle iiretilen Levi’s ceketi gibi akilli
giysiler, kullanicilara miizik dinleme, ¢agrilar1 yanitlama ve fotograf ¢cekme gibi iglevler
sunmaktadir. Ayrica, akilli ayakkabilar, akilli takilar ve bileklikler gibi bagka giyilebilir

teknoloji 6rnekleri de popiiler hale gelmistir.
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Askeri Kullanim: Askeri alanda kullanilan giyilebilir teknolojiler, askerlerin
saglik verilerini izleyen cihazlar, VR simiilasyon egzersizleri ve cevresel faktorlerin
performans tizerindeki etkilerini 6l¢en cihazlardan olusur. Bu tiir teknolojiler, askerlerin

ekipman yiikiinli ve arazi kosullarindaki performanslarini degerlendirir.

Spor ve Fitness: Spor ve fitness alaninda giyilebilir teknolojiler, GPS ve
Bluetooth gibi baglant1 6zelliklerine sahip cihazlarla sporcularin saglik ve performans
verilerini izler. Fitbit, Garmin, Apple Watch ve Samsung Galaxy Watch gibi iirlinler,
kullanicilarin kalp atis hizini, egzersiz seviyelerini ve diger saglik gostergelerini gergek

zamanli olarak takip etmelerini saglar.

Sonug olarak, giyilebilir teknolojiler, saglik, eglence, askeri alanlar ve spor gibi
bir¢ok farkli sektorde biiylik bir rol oynamaktadir. Bu cihazlar, insanlarin yasamlarini
daha verimli hale getirmekle kalmaz, ayni zamanda sagligi izlemek, eglence
aktivitelerini gelistirmek ve profesyonel performanslari 6lgmek gibi bircok alanda da

devrim yaratmaktadir.

2.3.1. Egitimde Giyilebilir Teknoloji Kullanim

Giyilebilir teknoloji, egitim alaninda 6nemli bir devrim yaratmaktadir. Bu
teknoloji, 6gretmenler ve 0grenciler i¢in 6grenme siireglerini daha etkilesimli, verimli
ve kigisellestirilmis hale getirmektedir. Giyilebilir teknolojiler, egitimde kullanilan
geleneksel araglarin 6tesine gegerek, bireylerin 6grenme deneyimlerini daha dinamik ve

kapsamli bir hale getirmektedir (Dogan vd,. 2017)

Giyilebilir teknolojiler, 6grencilerin 6grenme siireclerini kisisel ihtiyaglarina
gore sekillendirmeye olanak tanimaktadir. Ornegin, akilli gozliikler veya saatler gibi
giyilebilir cihazlar, 6grencilere 0gretim materyallerini daha erisilebilir kilmakta ve
onlarin 6grenme hizlarina gore diizenlemeler yapmalarina yardimcr olmaktadir. Bu
sayede, her 6grenciye 6zel bir egitim slireci sunulmakta ve bireysel farkliliklar dikkate

alinmaktadir. Boylece, 6grenme siiregleri daha etkili ve verimli hale gelmektedir.

Giyilebilir teknolojiler, 6grencilerin performanslarini ger¢ek zamanli olarak
izlemeyi miimkiin kilmaktadir. Bu sayede, 6gretmenler 6grencilere anlik geri bildirim
vererek, hatalarin1 hemen diizeltebilmektedirler. Ayrica, giyilebilir cihazlar sayesinde
Ogrencilerin 6grenme siireclerindeki ilerlemeleri anlik olarak kaydedilmekte ve bu

veriler {izerinden daha saglikli bir degerlendirme yapilabilmektedir. Ogrenciler de, bu
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teknolojiler sayesinde kendi Ogrenme siireglerini takip edebilmekte ve kisisel

gelisimlerini gézlemleyebilmektedirler (Fesol, vd., 2022).

Giyilebilir teknoloji, Ogrencilerin 6grenmeye karsi olan motivasyonlarini
artirmakta Onemli bir rol oynamaktadir. Ozellikle oyunlastirma (gamification)
teknikleriyle entegre edilen giyilebilir cihazlar, &grencilerin egitim siirecine aktif
katilimini tesvik etmektedir. Ogrenciler, bu cihazlar sayesinde belirli hedeflere ulasmayi
eglenceli bir sekilde hedefleyebilmekte ve basarilar1 ddiillerle pekistirilmektedir. Bu

yontem, egitimde daha fazla katilim ve basariy1 desteklemektedir.

Giyilebilir teknoloji, dgrencilerin fiziksel aktivitelerini izlemek ve bunlar
egitim siirecleriyle entegre etmek icin kullanilmaktadir. Ozellikle beden egitimi
derslerinde, Ogrencilerin hareketlerini takip eden cihazlar, onlarin fiziksel
performanslarin1  6lgmektedir. Bu sayede, Ogrencilerin fiziksel gelisimleri
gozlemlenebilmekte ve Ggretmenler, bireysel ihtiyaglara gore kisisel egitim planlar
hazirlayabilmektedirler. Ayrica, bu teknoloji, 6grencilere saglikli yasam aliskanliklar

kazandirmaya yonelik bir arag olarak da islev gormektedir (Sezgin, 2019).

Giyilebilir teknolojiler, 6zel egitim gereksinimi duyan 6grenciler i¢in dnemli
bir destek araci sunmaktadir. Isitme engelli dgrenciler i¢in dzel olarak gelistirilen akill
cthazlar, derslerdeki konusmalari metne dokerek dgrencilerin daha kolay anlamalarim
saglamaktadir. Gorme engelli 6grenciler igin ise akilli gozliikler ve diger cihazlar,
cevresel bilgileri ileterek onlarin daha bagimsiz bir sekilde egitim alabilmelerine
yardimc1 olmaktadir. Bu tiir teknolojiler, egitimde esitlik ilkesine katkida bulunmakta
ve engellilik durumundaki Ogrencilerin egitim siireclerine katilimini artirmaktadir

(Sezgin, 2019).

Giyilebilir teknolojiler, egitimde veri toplama ve analiz siireclerini
kolaylastirmaktadir. Ogrencilerin derslere katilimini, dikkat diizeylerini, fiziksel
durumlarin1 ve oOgrenme hizlarmi izlemek icin kullanilan giyilebilir cihazlar,
Ogretmenlere detayli bilgiler sunmaktadir. Bu veriler, 6grencilerin egitim siirecine olan
katkilarin1 6lgmeyi ve gerektiginde miidahale etmeyi miimkiin kilmaktadir. Ayrica, bu
veriler O0gretmenlere Ogrencilerin gii¢lii ve zayif yonlerini belirlemekte ve Kkisisel

gelisimlerini takip etmekte yardime1 olmaktadir.

Giyilebilir teknolojiler, egitimde erisilebilirligi artirmaktadir. Ogrenciler,

derslerde 6gretmenlerinden bagimsiz olarak, cihazlar araciligiyla egitim materyallerine
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ulagabilmekte ve gerektiginde materyalleri tekrar gozden gecirebilmektedirler. Bu,
Ozellikle zaman ve mekan kisitlamalar1 nedeniyle derslere katilamayan 6grenciler icin
faydalidir. Ogrenciler, giyilebilir cihazlar sayesinde kendi hizlarinda 6grenme siirecine
devam edebilmekte ve sinif disinda da egitimlerine katki saglayabilmektedirler (Sezgin,
2019).

Giyilebilir teknolojiler, egitim siireclerini doniistirmekte ve daha etkili,
kisisellestirilmis bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Anlik geri bildirim, fiziksel
aktivite izleme, oyunlastirma gibi Ozellikler, Ogrencilere eglenceli ve verimli bir
O0grenme ortami saglamaktadir. Ayrica, 6zel egitim gereksinimi duyan 6grenciler icin
sundugu destekler, egitimde esitligi ve erisilebilirligi artirmaktadir. Bu teknolojiler,
egitimde yeni bir ¢agin baslangicini isaret etmekte ve 6grenme siireclerini daha dinamik

hale getirmektedir (Sezgin, 2020).

2.3.2. Spor Antrenmanlarinda Giyilebilir Teknoloji Kullanimi

Akilli gozlikler, sporcularin antrenmanlarint gelistirmek, performanslarini
artirmak, veri toplamak ve geri bildirim almak igin tasarlanmis yenilikgi giyilebilir
cihazlardir. Geleneksel spor gozlikklerinden farkli olarak, bu cihazlar entegre

teknolojiler ve ¢ok yonlii 6zellikler sunmaktadir.

Sporcular i¢in 6zel olarak tasarlanan akilli gozliikler, kablosuz baglanti
ozellikleriyle diger cihazlarla entegre olabilmekte ve nabiz, hiz, mesafe, ylikseklik gibi
cesitli verileri sensorler araciligiyla olgebilmektedir. Ayrica GPS destegiyle rotalar
takip edebilme imkam da saglar. Gozliiklerin tizerinde yer alan ekranlar, kullaniciya
gercek zamanli bilgi sunar; 6rnegin bisiklet siirerken hiz, mesafe ve rota gibi 6nemli

verilere aninda erigim saglanabilir.

Akilli gozliikler ayn1 zamanda kaydedilen antrenman verilerini analiz ederek
sporculara performanslarin1 degerlendirme firsati sunar. Sesli komutlarla ¢aligabilen bu
gozlikler, kullanicilar1 antrenman sirasinda yonlendirir ve bilgilendirir. Dayanikh
yapilar1 sayesinde, farkli spor dallarinda rahatlikla kullanilabilir ve sporcularin

deneyimlerini zenginlestirir.

Sonug olarak, akilli gozliikler, sporda teknolojiyi etkin bir sekilde kullanarak
hem performans artiric1 bir arag hem de antrenman stireglerini iyilestiren yenilik¢i bir

¢Ozlim sunmaktadir (Sahin ve Reyhan, 2022).
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Gorsel 2.5: Ornek Akilli Gozliik

Kaynak: (https://oceaneistanbul.com/urun-detay/form-akilli-yuzme-gozlugu, 2024).

Akilli kulakliklar, geleneksel kulaklik modellerinden farkli olarak, gelismis
teknolojiler ve yenilik¢i 6zelliklerle donatilmis kablosuz ses cihazlaridir. Bu cihazlar,
kullanicilarin miizik dinlemesi, telefon goriismeleri yapmasi, sesli asistanlarla etkilesim

kurmasi ve gesitli diger islevleri yerine getirmesi igin tasarlanmaistir.

Akillt kulakliklarin 6ne ¢ikan o&zellikleri arasinda Bluetooth teknolojisiyle
kablosuz baglant1 kurma, dokunmatik kontrollerle miizik ¢alma ve arama yapma gibi
islemleri kolayca yonetme, ¢evredeki gliriiltiiyii azaltarak iistiin bir ses deneyimi sunan
aktif giiriiltii engelleme (ANC) yer alir. Ayrica, Google Assistant, Siri veya Amazon
Alexa gibi sesli asistanlarla entegre caligabilirler. Baz1 modeller, kullanicinin kalp atig
hizim1 izleyen sensorler igerirken, suya ve tere dayaniklilik gibi 6zellikler de spor ve

acik hava kullanimina uygunluk saglar.

Genellikle sarj kutusuyla birlikte gelen akilli kulakliklar, tasinabilirliklerini
artirarak kullanicilarin cihazlarmi kolayca sarj etmesine olanak tanir. Bu ozellikler,
akilli kulakliklar1 giinliik hayatin bir¢ok alaninda vazgeg¢ilmez bir teknoloji haline
getirmektedir (Kilig, 2017).
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Gorsel 2.6: Ornek Akilli Kulaklik

| Huawe: \

Kaynak: (https://consumer.huawei.com/tr/headphones/sport-headphones-lite/, 2024).

Akill saatler ve bileklikler, sporcularin saglik durumlarini ve performanslarini
izlemeleri i¢in tasarlanmis giyilebilir teknoloji tiriinleridir. Bu cihazlar, genellikle kalp
atis hiz1 izleyicisi, adim sayaci, mesafe Ol¢iimii, farkli spor modlari, uyku takibi,
beslenme ve su i¢cme hatirlaticilari, GPS ve harita entegrasyonu gibi ozelliklerle

donatilmaktadir.

Sporcular, antrenman sirasinda kalp atis hizlarin1 izleyerek egzersiz
yogunlugunu kontrol edebilir, giinliik aktivitelerini adim sayaci ve mesafe ol¢iimii ile
takip edebilir, farkli spor modlarina gecis yaparak antrenmanlarini gesitlendirebilir ve
uyku takibi ile toparlanma siireglerini analiz edebilirler. Ayrica, beslenme ve su igme
hatirlaticilar1  sayesinde saglikli bir yasam tarzi siirdiirebilirler. GPS ve harita
entegrasyonu, kosu, bisiklet slirme veya ylriiylis gibi aktivitelerde rotalarini
izlemelerini saglar. Mobil uygulamalarla verilerini detayli bir sekilde analiz ederek

ilerlemelerini takip edebilmektedir.

Bu 6zellikler, akilli saatler ve bilekliklerin sporcular i¢in antrenman deneyimini
daha etkili ve kisisel saglik hedeflerine ulagsmalarin1 destekleyen 6nemli araglar olmasini

saglamaktadir (Matthews, 2012).
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Gorsel 2.7: Ornek Akilli Saat ve Akilli Bileklik Modelleri

Kaynak: (https://www.garmin.com.tr/garmin-epix-sapphire-beyaz-titanyum, 2024).

Akilli atlama ipleri, geleneksel atlama ipi egzersizlerini modern teknoloji ile
birlestiren yenilik¢i fitness cihazlaridir. Bu 6zel tasarlanmis ipler, kullanicinin atlama
hareketlerini izleyen sensorlerle donatilmistir. Bu sensorler, atlama sayisini, hizini,
stiresini ve diger onemli verileri dlcerek kullanicilara geri bildirim saglar. Akilli atlama
ipleri, genellikle Bluetooth veya benzeri kablosuz baglantilar araciligiyla akilli telefon
uygulamalarina baglanabilir. Bu uygulamalar, kullanicilarin performanslarini takip
etmelerine, hedefler belirlemelerine ve antrenmanlarini analiz etmelerine olanak

tanimaktadir.

Bazi akilli atlama ipleri, sesli geri bildirim, kalp atis hiz1 izleme ve gesitli
antrenman modlar1 gibi ek 0&zellikler sunar. Bu 0Ozellikler, kullanicilarin fitness
rutinlerini daha verimli bir sekilde planlamalarina ve izlemelerine yardimci olur, ayni
zamanda egzersiz deneyimini daha interaktif ve motive edici hale getirir. Akilli atlama
ipleri, sporculara kisisellestirilmis antrenman deneyimleri sunma potansiyeliyle dikkat

ceker ve genis bir kullanici kitlesine hitap etmektedir (Sar1 ve Akgiil, 2023).



50

Gorsel 2.8: Ornek Akilli Atlama Ipi

Kaynak: (https://www.monofe.com/urun/61146/renpho-akilli-atlama-ipi.html, 2024).

Nabiz bantlar1, sporcularin ve egzersiz yapmak isteyen bireylerin kalp atig
hizlarmi o6lgmek ve izlemek amaciyla kullanilan giyilebilir saglik cihazlaridir.
Genellikle gogiis bolgesine takilan bu bantlar, elektrotlar araciligiyla kalp atislarindan
kaynaklanan elektriksel sinyalleri algilar. Nabiz band1 tarafindan toplanan veriler, akill
telefonlar, spor saatleri veya diger uyumlu cihazlar tizerinden kablosuz olarak iletilir.
Bu sayede kullanicilar, antrenman sirasinda gercek zamanli olarak kalp atis hizlarini

takip edebilmektedirler.

Nabiz bantlari, egzersiz yogunlugunu degerlendirmek, antrenman hedeflerini
belirlemek ve genel kardiyovaskiiler sagligi izlemek amaciyla kullanilir. Ayrica, bazi
modeller kullanicilara nabiz bolgelerine gore uygun antrenman yogunlugunu belirleme
konusunda rehberlik edebilir. Bu giyilebilir teknoloji, kullanicilarin saglikli bir yasam
tarzin stirdiirmelerine yardimer 19 olarak, bireylerin egzersiz performanslarini optimize

etmelerine olanak tanimaktadir (Patel vd., 2012).
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Gorsel 2.9: Ornek Nabiz Bandi

Kaynak: (https://www.garmin.com.tr/garmin-hrm-pro-plus, 2024).

Akilli spor ayakkabilar, ayakkab1 tabanina entegre edilen teknoloji sayesinde
kullanicinin kilosunu izleyip yaptigi egzersizleri takip etmesine yardimci olur. Bu
ayakkabilar, Bluetooth baglantis1 araciligiyla akilli telefonlara baglanarak, yiiriiyiis veya
kosu gibi aktivitelerde harita uygulamalariyla yol bulmay1 saglar. Ayrica, ayakkabilar,
ayaklar1 dis etkenlere karsi koruyarak sicaklik dengesini saglar, boylece ayaklarin
sogumasini veya asirl istnmasini engeller. Bunun yani sira, ylirliylis sirasinda enerji
tiretme yetenegine sahip olan bu ayakkabilar, topladig1 enerjiyi giyilebilir cihazlar sarj

etmek icin kullanabilmektedir (Ser¢ek ve Korkmaz, 2023).

Spor ayakkabilarinda kullanilan teknolojilere 6rnek olarak; Under Armour
tarafindan tretilen Speedform Gemini 2 RE ayakkabisi, hassas uyum, diisiik ayak
yorgunlugu ve estetik tasarimi ile 6ne ¢ikar. Igine yerlestirilen ¢ip sayesinde performans
takibi yapilir ve Bluetooth ile akilli telefonlara baglanarak, telefon yokken bile
MapMyRun uygulamas: lizerinden GPS takibi, ger¢ek zamanli tempo ve adim kadansi
gibi ozellikler sunar. Adidas'in iirettigi Adizero F50 kramponlar ise ayakkabi tabanina

entegre edilen ¢ip ile adim sayisi, sprint sayis1 ve mesafe gibi Ol¢limleri yaparak,
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hareket hizin1 ve zemin degisikliklerini algilayarak performansi optimize edebilmektedir

(Simsek ve Devecioglu, 2019).

Gorsel 2.10: Ornek Akill1 Spor Ayakkab1 Modelleri

SPEEDFORITT (133eco0

GEMIMN 2

THE NEW
WEARABLE.

Kaynak:(https://sport-locker.net/2011/09/29/football-boot-release-adidas-f50-adizer
omicoach/, 2024, https://www.bigpeachrunningco.com/under-armour-gemini-2-record-
equip ped/, 2024).

Yukarida inceledigimiz iirlinlerden de anlasilacag:i gibi, giyilebilir teknoloji
iriinleri hizla gelismekte ve bircok farkli alanda yayginlagsmaktadir. Bu teknolojik
driinlerin gelisimi, daha islevsel, esnek ve ergonomik hale gelmelerini amaglamaktadir
(Bilgin, 2016). Giyilebilir teknolojilerin tercih edilmesinin sebeplerinden biri, sadece
yiiksek teknolojik sistemlere sahip olmalar1 degil, ayn1 zamanda estetik, sik ve dikkat
c¢ekici tasarimlarinin da 6nemli bir etken olmasidir (Degerli, 2018). Tiim bu tanimlar ve
incelemeler 1s181nda, giyilebilir teknolojiyi, mobil cihazlar ve sensor teknolojisinin
entegrasyonu ile gelisen, kullanicilara daha kisisel ve etkilesimli bir dijital deneyim

sunan bir teknoloji dali olarak 6zetlemek miimkiindiir.

2.4, GIYILEBILIiR TEKNOLOJILERIN SPOR UZERINDEKIi ETKIiLERIi

2.4.1. Performans Artisi1 ve Etkinlik Analizi

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin performanslarini izlemek, analiz etmek ve
tyilestirmek i¢in 6nemli bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, sporcularin
fiziksel verilerini toplamak ve degerlendirmek icin farkli sensorler ve cihazlar
kullanarak, onlarin daha verimli bir sekilde antrenman yapmalarin1 ve daha yiiksek
performanslar sergilemelerini saglamaktadir. Giyilebilir cihazlar, sadece antrenmanlarda
degil, aym1 zamanda yarigmalarda da sporcularin performanslarini izleyerek, onlarin

basarilarini artirmalarina yardimei olmaktadir.


https://www.bigpeachrunningco.com/under-armour-gemini-2-record-equip
https://www.bigpeachrunningco.com/under-armour-gemini-2-record-equip
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Giyilebilir teknolojiler, sporcularin fiziksel durumlarini anlik olarak izlemeye
olanak tanimaktadir. Bu cihazlar, kalp atis hizi, adim sayisi, mesafe, hiz, viicut 1sis1 gibi
verileri toplar ve bu veriler, sporcularin ne kadar verimli calistiklarin1 anlamalarina
yardimc1 olmaktadir. Ayrica, bu veriler, antrenorler i¢in 6nemli birer geri bildirim
kaynag1 olusturmaktadir. Sporcular, bu geri bildirimlerle antrenmanlarini daha verimli
hale getirebilmekte ve performanslarini artirabilmektedirler. Boylece, giyilebilir
teknolojiler, sporcularin siirlarin1 zorlamalarina ve fiziksel kapasitelerini en {ist diizeye

¢ikarmalarina olanak saglamaktadir (Giirak, 2008).

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin antrenman siireglerini optimize etmelerine
yardimci  olmaktadir. Bu cihazlar, sporcularin dinlenme siirelerini, c¢alisma
yogunluklarin1 ve kalp atis hizlarin1 analiz ederek, antrenman planlarini kisiye 6zel hale
getirmektedir. Antrenodrler, bu verileri kullanarak sporcularin daha verimli ve etkili
antrenman yapmalarin1  saglamakta ve performanslarinin artmasima katkida
bulunmaktadir. Ayrica, sporcularin asir1  yiikklenmelerini  6nlemek ve olasi
sakatlanmalarin 6niline ge¢mek icin bu veriler dogrultusunda antrenman yogunluklari

ayarlanabilmektedir (Cetin vd., 2018).

Giyilebilir teknolojiler, yarisma esnasinda sporcularin performansimi gergek
zamanli olarak izleme imkéani sunmaktadir. Bu cihazlar, sporcularin hizlarini,
dayanikliliklarini, kalp atis hizlarin1 ve viicut sicakliklarini stirekli olarak takip ederek,
yarisma sirasinda en verimli sekilde performans gostermelerini saglamaktadir.
Antrenorler ve takim tyeleri, bu verileri kullanarak yarisma sirasinda stratejik
miidahaleler yapabilmekte ve sporcularin performanslarini artirmak i¢in aninda
yonlendirmelerde bulunabilmektedirler. Bu tiir ger¢ek zamanli izleme, yarigmalarin

daha etkili ve basarili bir sekilde yonetilmesine olanak tanimaktadir.

Giyilebilir teknolojiler, topladiklar verileri analiz ederek, sporcularin gelisim
siireclerini 6lgmeyi miimkiin kilmaktadir. Bu analizler, sporcularin hangi alanlarda
eksik kaldiklarin1 ve hangi yonlerini gelistirmeleri gerektigini belirlemeye yardimeci
olmaktadir. Antrendrler, bu veriler dogrultusunda daha dogru ve bilimsel bir sekilde
antrenman programlar1 olusturabilmekte ve sporcularin daha hizli bir sekilde
gelismesini saglayabilmektedirler. Ayrica, bu teknolojiler, etkinlik degerlendirmesi igin
kullanilan bir arag olarak da islev gormektedir. Performans analizi, yalnizca
antrenmanlarla siirli kalmayip, ayni zamanda yarigma performanslarinin da daha

objektif bir sekilde degerlendirilmesine olanak tanimaktadir (Cetin vd., 2018).
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Giyilebilir teknolojiler, sporcularin antrenman ve yarigmalar sirasinda
yasadiklar fiziksel yiikii izleyerek, asir1 yorgunluk ve sakatlanma risklerini minimize
etmektedir. Bu cihazlar, sporcularin viicutlarinda olusan stres diizeylerini 6lgmekte ve
olas1 sakatlanmalara kars1 onlem alinmasina yardimci olmaktadir. Ayrica, sporcularin
viicutlarinda olugan gerilmeler veya asir1 zorlamalar, giyilebilir cihazlar tarafindan tespit
edilerek, antrenman yogunluklart bu dogrultuda ayarlanabilmektedir. Bu sayede,
sakatlanma riski azaltilmakta ve sporcular daha saglikli bir sekilde performans

gosterebilmektedirler (Akal, 2011).

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin uzun vadeli performans geligimlerini
izlemeye olanak tanimaktadir. Bu cihazlar, sporcularin yillar i¢indeki gelisim siireglerini
kaydederek, hangi alanlarda ilerleme kaydettiklerini ve hangi alanlarda gelisim
saglanmas1 gerektigini belirlemektedir. Bu tiir uzun vadeli izlemeler, antrendrlere daha
stratejik planlar yapma ve sporcularin kariyerlerini daha verimli bir sekilde yonlendirme
imkan1 sunmaktadir. Ayrica, sporcularin fiziksel kapasitelerinin zaman iginde nasil
degistigini géormek, hem motivasyonlarni artirmakta hem de gelecekteki hedeflerine

ulagmalarini kolaylagtirmaktadir (Akal, 2011).

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin performanslarini artirmak ve antrenman
siireclerini daha verimli hale getirmek i¢in 6nemli bir aragtir. Bu teknolojiler, antrenman
yogunluklarin1 ayarlamaktan, yarisma performanslarimi izlemeye kadar genis bir
yelpazede etkili ¢ozlimler sunmaktadir. Ayrica, bu cihazlar sayesinde sakatlanma
riskleri azaltilmakta, sporcularin performans gelisimleri izlenebilmekte ve uzun vadeli
gelisim siirecleri daha saglikli bir sekilde yonetilebilmektedir. Giyilebilir teknolojilerin
spor tizerindeki etkileri, sporcularin hem fiziksel hem de zihinsel olarak daha verimli bir

sekilde performans gostermelerine katki saglamaktadir.

2.4.2. Saghk ve Fitness izleme

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin saglik durumlarini ve fiziksel aktivitelerini
izlemeleri agisindan 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu teknolojiler, sporcularin viicut
saglhigint anlik olarak izleyerek, onlarin fitness seviyelerini takip etmelerine ve
gerektiginde miidahalelerde bulunmalarina olanak saglamaktadir. Giyilebilir cihazlar,
kalp atis hiz1, adim sayisi, uyku diizeni, viicut sicakligi gibi saglik verilerini toplayarak,

sporcularin genel saglik durumlar1 hakkinda 6nemli bilgiler sunmaktadir. Bu veriler,
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antrenman siireclerinin daha verimli ve saglikli bir sekilde yonetilmesini miimkiin

kilmaktadir (Askin vd., 2020).

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin viicutlarinin farkli parametrelerini anlik
olarak izleyerek, herhangi bir saglik problemi olusmadan 6nce erken uyari sistemleri
gelistirmektedir. Bu cihazlar, kalp atis hizini, kan basincint ve diger biyometrik verileri
stirekli olarak izleyerek, asir1 bir artig veya azalma durumunda sporcuya uyari
gondermektedir. Bu tiir erken uyarilar, olas1 kalp krizi, asir1 yorgunluk veya baska
saglik problemleri riski ile karsi karsiya kalmadan Once onlem alinmasina olanak
saglamaktadir. Bu sayede, sporcular sagliklarin1 koruyarak, daha uzun siire yiiksek

performans sergileyebilmektedirler (Askin vd., 2020).

Giyilebilir cihazlar, sporcularin fitness seviyelerini 6l¢mek ve izlemek igin
tasarlanmistir. Bu cihazlar, giinliik adim sayisini, kosu mesafesini, yaktiklart kaloriyi,
viicut 1s1s1n1 ve egzersiz sikligimi takip ederek, sporcularin hangi seviyede olduklarini
belirlemelerine yardimci olmaktadir. Sporcular, bu verileri kullanarak, hedeflerine
ulagsmak i¢in ne kadar ilerleme kaydettiklerini gérebilmekte ve antrenman programlarini
buna gore ayarlayabilmektedirler. Ayrica, giyilebilir teknolojiler, antrenman siklig1 ve
yogunlugu gibi parametreleri de analiz ederek, sporcularin daha etkili bir sekilde

gelismelerine katki saglamaktadir (Askin vd., 2020).

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin viicutlarimin stres seviyelerini izleyerek,
asir1 zorlanma ve sakatlanma risklerini azaltmaktadir. Bu cihazlar, sporcularin
kaslarinin gerilme diizeylerini, yorgunluk seviyelerini ve kalp atis hizlarimi izlerken,
herhangi bir anormallik tespit edildiginde uyar1 gondermektedir. Boylece, sporcularin
viicutlarinda asir1 zorlamadan kaynaklanan sakatlanmalarin Oniine gecilmekte ve
sagliklarin1  korumalar1 saglanmaktadir. Ayrica, giyilebilir cihazlar, sporcularin
dinlenme siirelerini izleyerek, yeterli iyilesme siiresi olmadan antrenman yapmalarini
engellemektedir. Bu sayede, sporcular daha saglikli bir sekilde performans gosterirken,

uzun vadeli saglik problemlerinden kacinilmaktadir (Giiler ve Eby, 2015).

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin uyku diizenlerini izleyerek, saglikli bir
uyku aligkanligi gelistirmelerine yardimeir olmaktadir. Uyku, fiziksel performans
tizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu i¢in, yeterli ve kaliteli uyku almak, sporcularin
basarisi i¢in kritik bir faktér olmaktadir. Giyilebilir cihazlar, uyku siiresi, uyku evreleri

ve uyku kalitesini 6lgerek, sporculara uyku aligkanliklarini nasil iyilestirebilecekleri
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konusunda bilgi saglamaktadir. Bu veriler, sporcularin daha ding bir sekilde antrenman
yapmalarini ve yarigmalara daha iyi bir sekilde hazirlanmalarint saglamaktadir (Giiler

ve Eby, 2015).

Giyilebilir teknolojiler, topladiklar1 veriler sayesinde, sporculara kisiye ozel
saglik ve fitness planlar1 olusturulmasina olanak tanimaktadir. Bu cihazlar, her bireyin
viicut yapisint ve saglik durumunu goéz Oniinde bulundurarak, en verimli antrenman
programini1 Onerir ve bireylerin hedeflerine en hizli sekilde ulasmalarina yardimci
olmaktadir. Bu tiir kisisellestirilmis planlar, sporcularin daha verimli bir sekilde
calisarak, performanslarini artirmalarina ve daha saglikli bir sekilde gelismelerine
olanak saglamaktadir. Ayrica, sporcularin bireysel ihtiyaclarina gore ayarlanmig planlar,
onlarin moral ve motivasyonlarini yiliksek tutmakta ve basarili sonuglar elde etmelerini

saglamaktadir (Gtiler ve Eby, 2015).

Giyilebilir teknolojiler, sadece egzersiz ve saglik verilerini izlemekle kalmaz,
ayni zamanda sporcularin beslenme ve hidrasyon seviyelerini de izlemeye yardimci
olmaktadir. Bu cihazlar, sporcularin su tiikketimlerini, aldiklar1 kalori miktarini ve besin
degerlerini izleyerek, onlarin yeterli beslenme ve hidrasyon diizeylerine ulagmalarini
saglamaktadir. Bu takibin dogru bir sekilde yapilmasi, sporcularin enerjik kalmalarini,
daha 1yi performans gostermelerini ve sagliklarint korumalarin1 saglamaktadir.
Giyilebilir cihazlar, ayrica beslenme aligkanliklarini diizenlemeye yardimci olarak,
sporcularin  viicutlarin1 optimum seviyeye getirmelerine katkida bulunmaktadir

(Tanriverdi, 2020).

Giyilebilir teknolojiler, sporcularin sagliklarini izleyerek, onlarin daha saglikli
ve etkili bir sekilde performans gdstermelerini saglamaktadir. Bu cihazlar, sporcularin
fiziksel durumlarin ve fitness seviyelerini stirekli olarak takip ederek, saglik sorunlarin
erken asamalarda tespit etmekte ve sakatlanma risklerini azaltmaktadir. Ayrica, kisiye
0zel antrenman planlar1 olusturarak, sporcularin daha verimli bir sekilde gelismelerine
olanak saglamaktadir. Giyilebilir teknolojilerin saglik ve fitness izleme {izerindeki
etkileri, sporcularin hem fiziksel hem de zihinsel sagliklarint koruyarak, daha basarili

performanslar sergilemelerine yardimci olmaktadir.

2.5. GIYILEBILIR TEKNOLOJININ FAYDALARI

Giyilebilir teknolojiler, insanlarin yasamina entegre olmus, rahat, kullanimi

kolay ve goz Oniinde olmayan cihazlardir (Bove, 2019). Bu teknolojiler, algilayicilar,
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alicilar, vericiler gibi bilesenleri insan viicuduna giyilebilecek sekilde esnek ve
ergonomik hale getirmeyi amaglayan bir teknoloji alanini olusturur (Bilgin, 2016).
Giyilebilir teknolojiler, islevleri, goriiniimleri ve insan viicuduna yakinliklar1 gibi
parametrelere gore smiflandirilmakta olup, teknolojik gelismelerle birlikte oyun,
otomotiv, endiistri, glivenlik ve saglik sektorlerinde yaygin olarak kullanilmaktadir

(Cetin ve Erdem, 2019; Erin ve Boru, 2018; Tepe vd., 2020).

Buglin, insanlarin biiyiik bir kismi, mobil uygulamalarla uyumlu veya akilli
telefonlarla entegre olabilen giyilebilir teknolojileri tercih etmektedir (Celik vd., 2018).
Bu tercih, kullanicilarin kullandiklart markalarin cihazlartyla uyumlu olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bunun yani sira, giyilebilir teknolojiler 6zellikle hizla yaslanan
Avrupa niifusunun saglik sorunlarini izlemek ve saglikli kalmalarin1 saglamak amaciyla
da kullanilmaktadir (Biiyiikgoze, 2019). Bu iiriinlerin pazar pay1 son yillarda énemli bir
artis gostermistir ve insanlarin yediklerini takip etme, giinliik hareketlerini dlgme gibi

isteklerini karsilayacak sekilde tasarlanmaktadir (S6zen, 2014).

Giyilebilir  cihazlar, kullanicilarin  sosyal baglantilarin1  giiglendirme
potansiyeline sahip olup, saglik rejimlerine baghlik saglamada onemli rol oynar
(Greiwe ve Nyenhuis, 2020). Ayrica, bu cihazlar kullanicilarin glinliilk yasamini gercek
zamanl olarak gorsellestirmelerine yardimci olur (Koo ve Fallon, 2018). Giyilebilir
teknolojiler, siirekli veri toplayarak biiyiik miktarda kullanici verisi tiretebilir ve bu
veriler bireylerin yasam kalitesini artirmada yardimci olabilir (Challa vd., 2017).
Giyilebilir teknolojiler, zamaninda geri bildirim vererek saglik bilincini artirir ve
bireylerin yasam tarzlarim1i daha kullanict merkezli bir saglik yonetimine dogru

yonlendirebilmektedir (Ananthanarayan ve Siek, 2012).

Ancak, giyilebilir teknolojiler cesitli giivenlik tehditlerine de agiktir. Ozellikle,
cihazlarin enerji kaynaklar1 ve kablosuz veri aktarimi gibi hassas yonleri, saldirilara
kars1 savunmasiz hale gelmektedir (Cakir vd., 2020). Cihazlar genellikle Bluetooth veya
Wi-Fi baglantis1 kullanarak veri aktarirken, sifreleme, veri biitiinliigii ve gizlilik gibi
giivenlik Onlemleri onemlidir. Ancak, kiiciik boyut ve smirlt bant genisligi gibi
nedenlerle bu dnlemler zorluklar yaratmaktadir (Yee vd., 2016). Ayrica, kotii niyetli
yazilimlar ve veri giivenligi sorunlari, bu cihazlarin kullanimini istenilen seviyeye
getirmede engeller olusturabilir (Ada ve Aksoy, 2020). Bu tehditlerden korunabilmek

icin, giyilebilir teknolojilerde ag politikalarinin belirlenmesi biiyiik 6nem tagimaktadir.
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Sonug olarak, giyilebilir teknolojiler veri toplamak, etkinlikleri izlemek ve
kullanict deneyimlerini 6zellestirmek i¢in kullanilan araglardir (Domb, 2019; Lewy,
2015). Bu cihazlar, sadece kullanicilarla ilgili degil, etkilesimde olduklar1 diger kisilerle
ilgili verileri de tasir, bu da gizlilik ve mahremiyet sorunlari giindeme getirir (Belge
ve Mutlu, 2020). Yapilan calismalar, giyilebilir iiriinlerin milyar dolarlik bir endiistri
olusturdugunu ve bu teknolojilerin daha fazla gelistirilmesi gerektigini vurgulamaktadir
(Kumar, 2017; Sultan, 2015). Bu gelismelerle, teknoloji ve insan arasindaki etkilesimde

yeni bir ¢agin basladig1 sdylenebilmektedir.

2.5.1. Motivasyon ve Katihm Artis

Giyilebilir teknolojiler, spor ve fitness alaninda bireylerin motivasyonunu
artirarak, katilim oranlarini yiikseltmektedir. Bu teknolojiler, kullanicilarin hedeflerine
ulagmalarina yonelik sagladigi geri bildirimler ve tesviklerle, spor yapma istekliligini
artirmaktadir. Giyilebilir cihazlar, kisisel verileri anlik olarak izleyerek, kullanicilarin
performanslarini takip etmelerine olanak tanimaktadir. Bu sayede bireyler, kendi
ilerlemelerini gorerek motive olmaktadirlar. Kullanicilar, her basariyr kutlayarak daha

fazla gaba sarf etmeye tesvik edilmektedirler (Yildiz ve Algiin, 2022).

Giyilebilir cihazlar, sporculara veya egzersiz yapan bireylere anlik
geribildirimler sunarak, motivasyonlarini artirmaktadir. Bu cihazlar, adim sayisi, kalori
tiiketimi ve kalp atig hiz1 gibi verileri saglayarak, kullanicilarin hedeflerine ne kadar
yakin olduklarini gdrmelerine yardimc1 olmaktadir. Hedefler belirlendikge, bu hedeflere
ulagmak i¢in harcanan ¢aba da bireylerin motivasyonunu artirmaktadir. Kullanicilar,
ilerlemelerini gozlemleyerek, daha yiiksek hedefler koyma egiliminde olmaktadirlar.
Ayrica, geribildirim mekanizmalari, dogru hedeflerin belirlenmesi ve izlenmesi i¢in de

katki saglamaktadir (Yildiz ve Algiin, 2022).

Giyilebilir teknolojiler, kullanicilarin basarilarin1 arkadaslar1 veya topluluklari
ile paylagsmalarmma olanak tanimaktadir. Sosyal paylasim o6zellikleri, bireylerin
basarilarin1 sergileyerek daha fazla motivasyon kazanmalarini saglamaktadir. Bu tiir
sosyal etkilesimler, kisilerin daha fazla katilim gostermesini tesvik etmektedir.
Kullanicilar, arkadaslarinin veya topluluk {iyelerinin egzersiz verilerini gorerek, kendi
performanslarint gelistirme yOniinde daha fazla caba sarf etmektedirler. Bu durum,
giyilebilir teknolojilerin sosyal aglar aracilifiyla kisisel motivasyonlari artirmasi

anlamina gelmektedir (Bozkurt ve Tamer, 2020).
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Giyilebilir cihazlar, grup aktivitelerine katilimi tesvik etmekte ve kullanicilar
arasinda saglikli bir rekabet ortami1 yaratmaktadir. Grup egzersizlerinde veya
yarismalarinda bireyler, birbirleriyle karsilagtirilabilir veriler {izerinden performanslarini
kiyaslayabilmektedirler. Bu tiir bir rekabet, katilimi artirarak daha siki bir motivasyon
olusturmaktadir. Ayrica, takim calismasi anlayisini pekistirerek, bireylerin ortak bir
hedef dogrultusunda daha fazla caba gostermelerini saglamaktadir. Rekabet unsuru,

kisisel hedeflere ulasmanin yani sira toplu bir basar1 duygusu yaratmaktadir (Bozkurt ve

Tamer, 2020).

Giyilebilir teknolojiler, her bireyin ihtiyaglarina gore 6zellestirilmis deneyimler
sunmaktadir. Bu oOzellestirme, kullanicilarin  kendilerini daha degerli ve ozel
hissetmelerine yol acarak, egzersiz yapma istekliliklerini artirmaktadir. Kisiye o6zel
antrenman planlari, ilerleme izleme ve hedef belirleme 6zellikleri sayesinde kullanicilar,
kendi ritimlerine uygun bir sekilde ilerlemektedir. Bu tiir kisisellestirilmis deneyimler,
bireylerin spor yapma konusunda daha fazla katilim gostermelerini saglamaktadir
(Bozkurt ve Tamer, 2020).

Giyilebilir cihazlar, kullanicilart spor yapmaya tesvik eden hatirlaticilar ve
motivasyonel uyarilar saglamaktadir. Bu uyarilar, kullanicilarin belirli zamanlarda
egzersiz yapmalart gerektigini hatirlatarak, onlar1 harekete gecirmektedir. Diizenli
hatirlatmalar ve anlik motivasyonel mesajlar, bireylerin katilim oranlarini artirirken,
onlar1 egzersiz yapmaya devam etmeye tesvik etmektedir. Bu tiir hatirlatmalar,
genellikle kullanicilarin  hedeflerine ulasmalarima yonelik saghkli aliskanlhiklar

olusturmasina yardimei olmaktadir (Bozkurt ve Tamer, 2020).

Giyilebilir teknolojilerin eglenceli o6zellikleri, kullanicilarin spor yapma
istekliliklerini artirmaktadir. Bazi cihazlar, oyunlastirma unsurlart ile egzersizi daha
eglenceli hale getirerek, kullanicilarin aktif kalmalarini saglamaktadir. Bu oyunlastirma
mekanizmalari, kullanicilart yarigsmalara katilmaya, giinlilk hedefler belirlemeye ve
basarilar1 kaydetmeye tesvik etmektedir. Eglenceli bir yaklasim, spor yapmayi bir
zorunluluk olmaktan ¢ikararak, bireylerin buna daha fazla katilim gostermesini

saglamaktadir (Kang, 2021).

Giyilebilir teknolojiler, kullanicilarin kisisel basarilarini kutlamalarina olanak
tanimaktadir. Egzersiz hedeflerine ulasan bireyler, basarilarin1 cihazlar1 {izerinden

kutlamakta ve oOdiiller kazanmaktadirlar. Bu tiir 6diiller, kullanicilarin motive olmasina
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ve spor yapmaya devam etmelerine olanak saglamaktadir. Kisisel basarilarin
odiillendirilmesi, bireylerin daha fazla katilim gostermelerini tesvik etmektedir (Kang,
2021).

Giyilebilir teknolojiler, spor ve egzersiz alanindaki motivasyon ve katilim
artisinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Kullanicilar, bu cihazlar sayesinde anlik geri
bildirimler alarak, sosyal etkilesimlerde bulunarak ve kisisellestirilmis deneyimler
sayesinde spor yapmaya daha fazla istek duymaktadirlar. Ayrica, oyunlagtirma
unsurlari, hatirlaticilar ve odiiller gibi Ozellikler de katilim oranlarini artirmaktadir.
Sonug olarak, giyilebilir teknolojiler, bireylerin spor yapma aliskanliklarini pekistirerek,

daha saglikli bir yagam siirmelerine yardimc1 olmaktadir (Kang, 2021).

2.5.2. Egitsel Geribildirim ve Ogrenme Siireclerinin Gelistirilmesi

Giyilebilir teknolojiler, egitim alaninda 6grenme siireglerini gelistirmek ve
ogrencilere etkili egitsel geribildirim saglamak acisindan 6nemli avantajlar sunmaktadir.
Bu teknolojiler, 6grencilere anlik geri bildirimler sunarak, 6grenme siireglerini optimize
etmekte ve Ogrencilerin performanslarimi  siirekli olarak izlemelerine olanak
tammaktadir. Ogrencilerin bireysel ihtiyaglarma gore 6zellestirilen egitim planlari,

giyilebilir cihazlar araciligiyla daha etkili hale gelmektedir (Sezgin, 2016).

Giyilebilir cihazlar, 06grencilere aninda geribildirim sunarak, Ogrenme
stireclerini hizlandirmaktadir. Bu geri bildirimler, 6grencilerin yaptiklar: hatalar1 hemen
fark etmelerini ve diizeltmelerini saglamaktadir. Ayn1 zamanda, bu cihazlar 6grencilere
kisisel hedefler belirleyerek, bu hedeflere ulagsmak icin gerekli adimlar1 atmalarina
yardimc1 olmaktadir. Geribildirim, 6grenme siirecinin daha verimli hale gelmesini

saglamakta ve 6grencilerin motivasyonunu artirmaktadir (Sezgin, 2016).

Giyilebilir teknolojiler, Ogrencilerin kisisel Ogrenme ihtiyaglarina gore
Ozellestirilmis deneyimler sunmaktadir. Bu cihazlar, 6grenciye 6zgii verileri toplar ve
bu veriler dogrultusunda 6grenme siireglerini sekillendirir. Ogrencilerin giiclii ve zayif
yonlerini belirlemek, onlar1 daha etkili bir sekilde yonlendirmek ve desteklemek
miimkiin olmaktadir. Kisiye 6zel geri bildirimler, 6grencilerin kendi 6grenme hizlarina
uygun bir sekilde ilerlemelerini saglamaktadir. Bu da O6grenme verimliligini

artirmaktadir (Sezgin, 2016).
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Giyilebilir teknolojiler, dgrencilerin egitim siireclerini siirekli olarak izleme
imkan1 sunmaktadir. Bu cihazlar, 6grencilerin hangi konularda zorlandiklarini, hangi
alanlarda basarili olduklarin1 ve hangi konularda gelisim gosterdiklerini belirlemekte
etkili olmaktadir. Bu tiir veriler, 6gretmenlere Ogrencilerin 6grenme siireglerine dair
degerli bilgiler sunmakta ve Ogretmenlerin daha bilingli miidahaleler yapmalarina
olanak saglamaktadir. Ayni1 zamanda, Ogrenciler de kendilerini izleyerek, gelisim
siireclerini takip edebilmekte ve daha verimli 6grenme yontemlerini kesfetmektedirler

(Sultan, 2015).

Giyilebilir teknolojiler, egitimde oyunlastirma unsurlarini kullanarak, 6grenme
siirelerini daha eglenceli hale getirmektedir. Ogrencilere yonelik oyunlastirma
ozellikleri, Ogrencilere basarilarin1  kutlama firsati  vererek motivasyonlarini
artirmaktadir.  Ornegin, belirli gorevleri tamamlamak, hedeflere ulasmak veya
yarismalara katilmak gibi aktiviteler, 6grencilerin aktif katilimini tegvik etmektedir. Bu
oyunlastirma unsurlari, Ogrencilerin 6grenmeye olan ilgisini artirmakta ve egitim

slireglerini daha etkilesimli hale getirmektedir (Sultan, 2015).

Giyilebilir cihazlar, 6grenci verilerini toplar ve analiz eder, bu sayede
ogrencilerin performanslarin1 daha kapsamli bir sekilde degerlendirmeye olanak
tanimaktadir. Toplanan veriler, egitim silirecinin gelistirilmesi i¢in Ogretmenlere
rehberlik etmekte ve 6grencilerin 6grenme siireglerinde daha verimli adimlar atilmasini
saglamaktadir. Bu cihazlar, 6grencilerin hangi alanlarda gelisim gosterdiklerini ve hangi
alanlarda destek gerektigini belirlemek icin kullanilmaktadir. Ogrenciler de, bu veriler

araciligiyla hangi konularda daha fazla caligmalar1 gerektigini 6grenmektedirler.

Giyilebilir teknolojiler, 0Ogrencilerin ¢evrimigi Ogrenme platformlarina
baglanarak ders igeriklerine erisim saglamalarini kolaylastirmaktadir. Bu cihazlar,
ogrencilerin cevrimigi dersleri takip etmelerini ve diger Ogrencilerle etkilesimde
bulunmalarin1i miimkiin kilmaktadir. Cevrimigi 0Ogrenme siireglerinde, giyilebilir
teknolojiler sayesinde Ogrenciler daha etkilesimli ve dinamik bir 6§renme deneyimi
yasamaktadirlar. Bu da Ogrencilerin 6grenme siireglerine daha fazla katilim

gostermelerini saglamaktadir (Sultan, 2015).

Giyilebilir teknolojiler, 6grenme siirecinde siirekli iyilestirme saglamaktadir.
Bu cihazlar, 6grencilerin her gegen giin daha iyi performans gostermelerini saglayacak

veriler sunarak, 6grenme siireclerinin gelisimine katkida bulunmaktadir. Ogrenciler,
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egitim siirecinde kendi gelisimlerini takip ederek, daha iyi bir 6grenme deneyimi
yasamakta ve zaman i¢inde daha yiiksek basarilar elde etmektedirler. Bu stirekli gelisim
siireci, egitimdeki basariy1 artirmakta ve 6grencilerin daha iyi bir 6§renme deneyimi

yasamalarini saglamaktadir.

Giyilebilir teknolojiler, egitsel geribildirim saglayarak, 6grencilerin 6grenme
siireglerini ~ gelistirmekte ve daha etkili hale getirmektedir. Bu teknolojiler,
kisisellestirilmis deneyimler, anlik geribildirimler ve izleme O6zellikleri sunarak,
O0grenme siirecine katki saglamaktadir. Ayrica, oyunlastirma unsurlari, veri tabanli
degerlendirme ve cevrimigi etkilesim gibi Ozellikler, Ogrencilerin motivasyonunu
artirmakta ve Ogrenme siireclerini daha dinamik hale getirmektedir. Sonug olarak,
giyilebilir teknolojiler egitimde devrim niteliginde degisiklikler yaratmakta ve 6grenme

stireclerini daha verimli kilmaktadir (Sultan, 2015).

2.6. OGRENCILERIN GIiYILEBILIR TEKNOLOJIYE YONELIK ALGILARI
VE TUTUMLARI

Giyilebilir teknolojiler, kullanicilarin yasamlarimi kolaylastirmak, saglik ve
egitim gibi farkli alanlarda yenilikler sunmak i¢in gelistirilen, viicuda entegre veya
giyilebilir cihazlardir. Akilli saatler, fitness bileklikleri, artirilmis gerceklik (AR)
gozlikleri ve giyilebilir saglik sensorleri gibi cihazlar, egitim baglaminda da giderek
onem kazanmaktadir. Ogrencilerin bu teknolojilere yonelik algi ve tutumlari, bu
cihazlarin egitimdeki etkilerini ve gelecekteki kullanim potansiyelini belirleyen kritik
bir faktordiir. Bu yazida, 6grencilerin giyilebilir teknolojilere iligkin algilar1 ve tutumlari
incelenirken, bu teknolojilerin egitimdeki potansiyeli, avantajlari, zorluklar1 ve etkileri

detayl bir sekilde ele alinacaktir (Yiice vd,. 2020).

Giyilebilir teknolojiler, egitimde yeni 6grenme deneyimleri sunmak, 6grenci
basarisini artirmak ve 0grenme siireclerini kisisellestirmek amaciyla kullanilmaktadir.

Bu cihazlar sunlar1 saglayabilir:

Kisisellestirilmis ~ Egitim: Ogrencilerin bireysel o6grenme hizlarina ve

ihtiyaclaria uygun igerik sunmaktadir.

Etkilesimli Ogrenme: AR gozliikleri ve sanal gerceklik (VR) cihazlariyla,

ogrenciler fiziksel diinyay1 artirilmis bilgilerle deneyimleyebilir.
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Veri Izleme ve Analiz: Akill cihazlar sayesinde, dgrencilerin dgrenme siiregleri
hakkinda veri toplanabilir ve bu veriler Ogretim siireglerini iyilestirmek igin

kullanilabilir (Yiice vd,. 2020).

Ogrenciler icin bu teknolojilerin ne kadar etkili olacagi, onlarin bu cihazlara

yonelik algilarina ve tutumlarina baglidir

Ogrencilerin giyilebilir teknolojiye y&nelik algilar, genellikle asagidaki

faktorlere gore sekillenir:

1. Yenilikcilik Algist

Ogrenciler genellikle giyilebilir teknolojiyi yenilik¢i ve modern bir ara¢ olarak

algilar. Bu algi, onlarm bu cihazlara olan merakini artirabilmektedir. Ornegin:
e Akilli saatlerin zaman yonetimine yardimci olmasi.
e Fitness bilekliklerinin saglik bilinci olugturmasi.
e VR gozliiklerinin egitici oyunlarla 6grenme siirecini eglenceli hale getirmesi.

2. Teknolojive Yakinlik ve Teknoloji Okuryazarlig:

Teknolojiye yatkinlig1 yiiksek 6grenciler, giyilebilir cihazlara daha olumlu bir
sekilde yaklasir. Dijital ¢agda biiyliyen 6grenciler, bu cihazlar1 dogal bir uzant1 olarak
gorebilir. Ancak, teknoloji okuryazarlig: diisiik 6grenciler bu cihazlara karsi siipheyle

yaklasabilmektedir (Tekkursun ve Cicioglu, 2019).

3. Kullanim Kolayligi ve Ergonomi

Giyilebilir teknolojilerin kullanim1 ne kadar kolay ve pratikse, 6grencilerde o
kadar olumlu algilar olusturur. Kullanimi karmasik veya rahatsizlik veren cihazlar,

Ogrencilerin olumsuz bir deneyim yasamasina neden olabilmektedir.

4. Mahremiyet ve Giivenlik Endiseleri

Ogrencilerin algilarmm etkileyen bir diger onemli faktor, veri giivenligi ve
mahremiyet konusundaki endiselerdir. Giyilebilir cihazlar tarafindan toplanan kisisel
verilerin nasil kullanilacag1 konusunda 6grenciler daha bilingli hale geldikce, bu algilar

degisebilir (Yiice vd,. 2020).

Tutumlar, O6grencilerin giyilebilir teknolojilere nasil tepki verdigini ve bu

cihazlart ne 6l¢iide kabul edecegini belirler. Pozitif tutumlar, teknolojinin egitimde
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benimsenmesini kolaylastirirken, negatif tutumlar direngle sonuglanabilmektedir

(Tekkursun ve Cicioglu, 2019).

1. Pozitif Tutumlar

Motivasyon Arnisi: Giyilebilir teknolojilerin eglenceli ve yenilik¢i olmasi,

Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu artirabilir.

Daha lyi Performans Algisi: Ogrenciler, bu cihazlarm kendilerine daha

organize, disiplinli ve basarili olmalarinda yardimci olacagina inanabilmektedir.

Saghk ve Zindelik Destegi: Ozellikle fitness bileklikleri, dgrencilerin fiziksel
aktivitelerini  artirarak saglikli  yasam aligkanliklart  gelistirmelerine katkida

bulunabilmektedir (Sahin vd,. 2019)

2. Neqgatif Tutumlar

Teknolojiye Asin Bagumhlik: Ogrenciler, bu cihazlara gereginden fazla

bagimli olabileceklerinden endise edebilmektedir.

Ervisilebilirlik Sorunlari: Yiksek maliyetler, baz1 6grenciler i¢in bu cihazlarin

ulagilabilirligini sinirlayabilir ve esitsizlik algisina yol agabilmektedir.

Distraksiyon (Dikkat Dagimikligy): Egitsel olmayan igeriklerin 6grencilerin
dikkatini  dagitabilecegi  diisiincesi, olumsuz bir tutum yaratabilmektedir

bulunabilmektedir (Sahin vd,. 2019).

Egitimde Giyilebilir Teknolojilerin Avantajlart

1. Ogrenme Siireclerinin Zenginlestirilmesi

VR ve AR cihazlari, karmasik kavramlarin gorsellestirilmesine olanak tanir.
Simiilasyonlar sayesinde 6grenciler, deneyimleyerek 6grenme firsati bulur.

2. Ogrenci Takibi ve Gelisimi

Akilli cihazlar, G6grencilerin 6grenme siireglerini izleyerek bireysel zayif

noktalar belirler.

Performans verileri, 6gretmenlere ogrenciler hakkinda ayrintili geri bildirim

saglar.

3. Is Birlikci Ogrenmeyi Destekleme

Ogrenciler arasinda bilgi paylasimini ve is birligini artirmaktadir.
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1. Veri Giivenligi

Ogrencilerin kisisel bilgilerinin toplanmasi ve islenmesi, giivenlik agiklarina ve
mahremiyet ihlallerine neden olabilir. Bu durum, hem 6grenciler hem de veliler i¢in bir

endise kaynagidir.

2. Egitimde Esitsizlik

Giyilebilir cihazlarin maliyetleri, farkli ekonomik ge¢mislere sahip dgrenciler

arasinda esitsizlik yaratabilmektedir.

3. Kullarnim Egitimi Eksikligi

Giyilebilir teknolojilerin dogru bir sekilde kullanilabilmesi i¢in dgrencilerin ve

ogretmenlerin bu konuda egitim almasi gerekmektedir (Tor ve Kadioglu, 2022).

Giyilebilir teknolojiler, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini kdkten degistirme
potansiyeline sahiptir. Bununla birlikte, bu cihazlarin basarili bir sekilde entegre
edilebilmesi i¢in 6grencilerin algi ve tutumlarmin dikkate alinmasi 6nemlidir. Egitimin
geleceginde, bu cihazlarin erisilebilirliginin artirilmasi, mahremiyet endiselerinin
giderilmesi ve 6grencilere uygun rehberlik saglanmasi, olumlu sonuglar elde edilmesi

icin temel gerekliliklerdir (Tor ve Kadioglu, 2022).

Sonug olarak, 6grencilerin giyilebilir teknolojiye yonelik alg1 ve tutumlari, bu
cthazlarin egitimde ne kadar etkili kullanilacagini belirler. Egitimciler, bu algilar1 ve
tutumlar1 anlamak ve yonetmek icin siirekli bir ¢aba gdstermelidir. Bu sayede,
giyilebilir teknolojiler sadece teknolojik yenilik degil, aynt zamanda Ogrenme
stireglerinde devrim yaratacak araglar haline gelebilmektedir bulunabilmektedir (Sahin
vd,. 2019).

2.6.1. Giyilebilir Teknoloji Uriinlerine Karsi Tutumlarin Degerlendirilmesi

Giyilebilir  teknoloji ~ drilinleri, kullanicilarin  giindelik  yasamlarini
kolaylagtirmak, saglik, egitim, spor ve eglence gibi alanlarda yenilikler sunmak i¢in
tasarlanmis cihazlardir. Bu f{irtinler arasinda akilli saatler, fitness takip cihazlari,
artinlmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gozliikleri, akilli kiyafetler ve
giyilebilir sensorler yer almaktadir. Giyilebilir teknoloji {irlinlerine karsi bireylerin

tutumlari, bu teknolojilerin benimsenmesi, kullanim yayginlig1 ve etkisi lizerinde kritik
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bir rol oynar. Tutumlarin degerlendirilmesi, bu iriinlerin kullanici deneyimini ve

gelecekteki gelisimini anlamak agisindan 6nemlidir (Crowley vd., 2013)

Bireylerin bir teknolojiye kars1 tutumlari, o teknolojiyi nasil algiladiklarini ve
kullanmay1 isteyip istemediklerini belirler. Giyilebilir teknoloji iiriinlerine yonelik
tutumlar; algilanan fayda, kullanim kolayligi, estetik, giivenlik, erisilebilirlik ve
yenilikgilik gibi bir¢ok faktdre dayanir. Tutum degerlendirmesi, su agilardan Snemli

veriler saglamaktadir:

Uriin Tasarimi ve Gelistirme: Kullanic1 beklentilerini ve ihtiyaclarini anlamak,

tirtinlerin daha kullanici dostu olmasini saglar.

Pazarlama Stratejileri: Tiiketici egilimlerini belirlemek, dogru hedef kitleye

ulagsmay1 kolaylastirmaktadir.

Benimseme ve Yayginlagma: Kullanicilarin bu triinleri ne 6lgiide benimseyip

giinliik yasamlarina entegre edecegini belirlemektedir.

Giyilebilir Teknolojiye Yonelik Tutumu Etkileyen Faktorler

1. Algilanan Fayda

Giyilebilir teknolojilerin sagladigi faydalar, bireylerin bu iiriinlere karsi

tutumlarmn sekillendirir. Ornegin:

Saglik Takibi: Kalp atis1, uyku diizeni, fiziksel aktivite gibi saglik verilerinin

izlenmesi, bu tirlinlerin bireysel saglik yonetimindeki dnemini artirmaktadir.

Zaman YoOnetimi: Akilli saatler gibi {irlinler, zamanin verimli kullanimi ve

iletisim kolaylig1 saglamaktadir.

Egitim ve Eglence: VR ve AR gozliikleri, 6grenmeyi ve oyun deneyimlerini

daha zengin hale getirir (Crowley vd., 2013).

2. Algiuanan Kullanim Kolaylig:

Bir giyilebilir teknoloji tirliniiniin teknik karmagiklig: diisiik ve kullanimi kolay

ise, kullanicilarin bu iiriine yonelik tutumu genellikle daha olumlu olur. Ornegin:
Ergonomik tasarimlar, cihazlarin rahatca kullanilmasini saglamaktadir.

Kullanici dostu arayiizler, bireylerin cihazlardan en iyi sekilde yararlanmasini

kolaylastirir (Donze, 2020).
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3. Estetik ve Moda

Giyilebilir teknoloji {irlinlerinin tasarimi, kullanicilarin bu cihazlart bir
aksesuar olarak benimsemesini etkiler. Sik ve kisisellestirilebilir tasarimlar, 6zellikle

geng kullanicilar arasinda daha olumlu bir tutum yaratmaktadir.

4. Veri Giivenligi ve Mahremiyet

Kisisel verilerin korunmasi, kullanicilar i¢in 6nemli bir endise kaynagidir. Veri
giivenligi konusunda yeterli onlemler alinmadig1 algisi, bireylerin bu iirlinlere karsi

olumsuz bir tutum gelistirmesine neden olabilmektedir.

5. Maliyet ve Erisilebilirlik

Giyilebilir teknoloji triinlerinin fiyati, bireylerin bu cihazlara erisimini ve
tutumunu etkiler. Yiiksek maliyetler, 6zellikle gelir diizeyi diisiik bireyler i¢in olumsuz

bir faktor olabilmektedir.

6. Toplumsal Algilar ve Normlar

Giyilebilir teknoloji iirlinlerine yonelik toplumsal kabul diizeyi, bireylerin bu
tirtinlere kars1 tutumunu etkiler. Cevresindeki bireyler tarafindan benimsenen ve olumlu

goriilen cihazlar, kullanicilar {izerinde pozitif bir etki birakmaktadir (Crowley vd.,

2013).

Tutumlarin Degerlendirilmesi Yontemleri

Giyilebilir teknoloji iiriinlerine kars1 bireylerin tutumlarini degerlendirmek igin

cesitli yontemler kullanilir:

1. Anket ve Olcekler

Anketler, kullanicilarin tutumlarini nicel olarak 6lgmek igin yaygin bir
yontemdir. Teknoloji Kabul Modeli (TAM) ve Genisletilmis Teknoloji Kabul Modeli
(TAM2) gibi teorik cergeveler, algilanan fayda ve kullanim kolayligimin tutum

tizerindeki etkisini incelemek i¢in kullanilabilmektedir.

2. Odak Grup Goriismeleri

Kiigiik gruplarla yapilan derinlemesine tartismalar, bireylerin giyilebilir

teknolojiye dair algi ve hislerini daha ayritili anlamaya yardimecr olmaktadir (Donze,
2020).
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3. Deneysel Arastirmalar

Giyilebilir teknolojilerin kullanimima yonelik deneyler, bireylerin cihazlarla
olan dogrudan etkilesimlerini ve bu etkilesimlerin tutumlarim1 nasil sekillendirdigini

degerlendirmek ic¢in faydalidir.
4. Gozlem

Gergek diinyada bireylerin giyilebilir teknoloji iiriinlerini nasil kullandigini

gozlemlemek, bu cihazlara yonelik davranigsal tepkileri anlamay1 saglamaktadir.

Giyilebilir Teknoloji Uriinlerine Karsi Pozitif Tutumlar

1. Teknolojiyi Benimseme

Bireyler, giyilebilir cihazlarin giinliik yasamlarmi  kolaylastirdigina
inandiklarinda bu iiriinleri daha kolay benimser. Pozitif bir tutum, cihazin siirekli

kullanilmasini desteklemektedir.

2. Sosyal Prestij

Bazi bireyler, giyilebilir teknoloji tirlinlerini bir statii sembolii olarak goriir ve

bu nedenle bu iiriinlere yonelik tutumlari olumlu olmaktadir (Donze, 2020).

3. Yenilikcilik ve Eglence

Giyilebilir teknolojilerin sundugu yenilikler ve eglenceli 6zellikler, bireylerde

olumlu bir duygusal bag yaratabilmektedir.

Giyilebilir Teknoloji Uriinlerine Karst Negatif Tutumlar

1. Giivensizlik

Veri giivenligi ve mahremiyet endiseleri, bireylerin giyilebilir teknolojiye

mesafeli yaklasmasina neden olabilmektedir.

2. Yiiksek Maliyet

Giyilebilir teknolojilerin yiiksek maliyetleri, ekonomik engeller yaratir ve
bireylerin bu iiriinlere yonelik olumsuz tutum gelistirmesine yol agmaktadir (Thomas,

2015).

3. Teknolojiyve Asir1 Bagimhilik

Bireyler, bu cihazlarin teknoloji bagimliligini artiracagi veya bireyleri dijital

diinyaya asir1 bagli hale getirecegi endisesi tastyabilmektedir.
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Tutumlarin Gelistirilmesi Icin Oneriler

Egitim ve Farkindalik: Kullanicilarin giyilebilir teknolojilerin avantajlart ve

giivenlik 6nlemleri hakkinda bilinglendirilmesi, olumlu tutumlar artirabilmektedir.

Erisilebilirlik: Uriinlerin daha uygun fiyatlarla sunulmasi, daha genis kitleler

tarafindan benimsenmesini saglamaktadir.

Estetik  ve Kigsisellestirme: Cihazlarin  estetik ve kisisellestirilebilir
Ozelliklerinin  gelistirilmesi, bireylerin bu {riinleri bir moda unsuru olarak

benimsemesine yardimer olmaktadir.

Veri Giivenligi: Gelistiricilerin mahremiyet ve giivenlik konularinda daha

giiclii onlemler almasi, bireylerin glivenini artirabilmektedir (Thomas, 2015).

2.6.2. Giyilebilir Teknolojiye Yonelik Beklentiler ve Deneyimler

Giyilebilir teknoloji, akilli saatler, fitness takip cihazlari, artirllmis gerceklik
(AR) ve sanal gergeklik (VR) gozliikleri, akilli tekstiller ve biyometrik sensorler gibi
cihazlarla hizla gelisen bir alan haline gelmistir. Bu teknolojiler, bireylerin giinliik
yasamlarin1 kolaylagtirmayi, saglik yonetimini iyilestirmeyi ve eglence, spor, egitim
gibi alanlarda yenilikler sunmayir amaclamaktadir. Giyilebilir teknolojiye yonelik
bireylerin beklentileri ve bu cihazlar1 kullandiktan sonraki deneyimleri, bu triinlerin
gelecekteki tasarimini, kullanimini ve yayginlagsmasimi sekillendiren temel unsurlardir

(Frick, 2016).

Giyilebilir Teknolojiye Yonelik Beklentiler

Bireyler, giyilebilir teknoloji tirlinlerini kullanmadan once belirli beklentilere

sahiptir. Bu beklentiler, genellikle asagidaki basliklar altinda incelenebilmektedir:
1. Islevsellik ve Performans

Beklenti: Kullanicilar, cihazlarin saglik takibi, aktivite izleme, iletisim saglama
ve yasam Kkalitesini artirma gibi islevleri etkili bir sekilde yerine getirmesini

beklemektedir.

Ornegin: Kalp atis hiz1, uyku diizeni ve adim sayar gibi dzelliklerin dogru veri

saglamasi beklenir.

Onem: Islevsellik, bireylerin bu cihazlar1 giinliik yasamlarma entegre edip

etmeyeceklerini belirleyen ana unsurlardan biridir.
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2. Kullanim Kolaylig1

Beklenti: Cihazlarin kolay anlasilabilir, hizli 6grenilebilir ve pratik bir sekilde

kullanilabilir olmasi.

Ornegin: Basit bir arayiiz, sezgisel kontrol mekanizmalar1 ve kullanici dostu

tasarimlar.

Onem: Karmasik kullanim deneyimi, kullanicilarin bu cihazlari birakmasia

neden olabilir (Salah, 2014).
3. Estetik ve Tasarim
Beklenti: Sik, modern ve kisisellestirilebilir tasarimlar.
Omegin: Giyilebilir teknolojilerin bir moda aksesuari gibi algilanmasi.

Onem: Ozellikle geng kullanicilar, estetik beklentilere biiyilkk 6nem

vermektedir.
4. Giivenlik ve Mahremiyet
Beklenti: Kigisel verilerin glivende tutulmasi ve izinsiz erisimlerin 6nlenmesi.
Ornegin: Saglik verilerinin iigiincii taraflarla paylasiimayacagina dair giivence.

Onem: Veri giivenligi konusundaki endiseler, bireylerin bu cihazlara mesafeli

yaklagsmasina neden olabilir.
5. Uzun Pil Omrii
Beklenti: Giyilebilir cihazlarin uzun siire sarj edilmeden kullanilabilmesi.

Ornegin: Akilli saatlerin veya fitness takip cihazlarmin birkag giin kesintisiz

calismasi1 beklenir (Salah, 2014).
Onem: Siirekli sarj ihtiyaci, kullanicilar igin bir rahatsizlik kaynagidir.
6. Erisilebilirlik ve Fiyat
Beklenti: Uygun fiyatlarla kaliteli cihazlara erigim.

Ornegin: Yiiksek fiyatl iiriinlerin daha uygun fiyath alternatiflerinin

sunulmasi.

Onem: Maliyet, zellikle genis kitlelerin teknolojiyi benimsemesi agisindan
kritik bir etkendir (Salah, 2014).
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7. Yenilik¢ilik ve Teknolojik Ozellikler

Beklenti: Cihazlarin en son teknolojileri sunmasi ve siirekli gilincellenebilir

olmasi.

Ornegin: Gelismis yapay zeka destegi, AR/VR entegrasyonu ve daha sofistike

saglik dl¢timleri.

Onem: Teknolojik iistiinliik, giyilebilir cihazlarin tercih edilmesinde énemli bir

faktordur.

Giyilebilir Teknoloji Deneyimleri

Bireyler, giyilebilir teknolojiyi kullanmaya basladiklarinda, ger¢ek deneyimleri
genellikle beklentilerini  karsilaylp karsilamadigina gore sekillenir. Deneyimler,

asagidaki faktorlerle iliskilidir:
1. Saghk ve Zindelik Takibi

Deneyim: Giyilebilir cihazlar, kullanicilarin saglik ve fitness hedeflerine

ulagsmalarinda yardimci olabilir.

Pozitif: Kullanicilar, bu cihazlarin fiziksel aktivite ve saglik durumlarini

diizenli takip etmelerini sagladigini bildirir.

Negatif: Olgiimlerin zaman zaman tutarsiz olmasi veya beklenenden daha az

detay sunmasi hayal kiriklig1 yaratabilir (Piwek vd., 2016).
2. Kullanim Kolayligi ve Ergonomi

Deneyim: Kullanicilar, cihazlarin tasarimmna ve kullanimma yonelik

deneyimlerini ifade eder.

Pozitif: Sezgisel ve kolay anlasilabilir arayiizler, cihazlarin siirekli

kullanilmasin1 tesvik eder.

Negatif: Kullanicilarin, cihazlarin rahatsiz edici bir sekilde biiylik veya agir

oldugunu diisiinmesi olumsuz bir deneyime yol agabilir (Salah, 2014).
3. Mahremiyet ve Giivenlik

Deneyim: Veri giivenligi, kullanicilarin giyilebilir teknolojiye yonelik algisini

dogrudan etkiler.
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Pozitif: Giglii sifreleme ve kullanici dostu giivenlik ayarlari, kullanicilarin bu

cihazlara olan gilivenini artirir.

Negatif: Kisisel verilerin sizmasi veya izinsiz paylasilmasi, kullanici

memnuniyetini ciddi sekilde azaltir (Piwek vd., 2016)..
4. Pil Omrii

Deneyim: Pil 6mrii, cihazlarin gilinliik yasamda kullanilabilirligi agisindan

kritik bir deneyim alanidr.
Pozitif: Uzun pil dmrii ve hizli sarj 6zellikleri, kullanicilart memnun eder.
Negatif: Sik sarj ihtiyaci, cihazlarin kullanimini siirlayabilir.
5. Estetik ve Moda

Deneyim: Cihazlarin tasarimi, kullanicilarin bu friinleri benimsemesinde

Onemli bir rol oynar.

Pozitif: Sik ve modern tasarimlar, giyilebilir teknolojilerin bir aksesuar olarak

goriilmesini saglar.

Negatif: Kullanicilar, bazi cihazlarin estetik acidan ¢ekici olmadiginm

diistinebilir.
6. Giinliik Yasam Entegrasyonu

Deneyim: Kullanicilar, cihazlarin giinliik aktivitelerine nasil uyum sagladigini

degerlendirir.

Pozitif: Bildirimler, hatirlaticilar ve kolay erisim 6zellikleri, cihazlarin hayati

kolaylastirdigini gosterir.

Negatif: Karmagik ayarlar veya smnirli entegrasyon, kullanici deneyimini

olumsuz etkileyebilir.

Beklentiler ve Deneyvimler Arasindaki Farkliliklar

Giyilebilir teknolojiye yonelik beklentiler ile kullanicilarin deneyimleri

arasinda bazen tutarsizliklar goriilebilir. Ornegin:

Beklentileri Karsilayan Deneyimler: Kullanicilar, cihazlarin vaat ettikleri

performansi sagladigini ve hayatlarini kolaylastirdigini belirtebilir.
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Beklentilerin Altinda Kalan Deneyimler: Teknolojik sinirlamalar, eksik

ozellikler veya karmasik kullanim, kullanicilarin memnuniyetini azaltabilir.

Bu farkliliklar, gelistiricilere cihazlarini iyilestirme ve kullanici ihtiyaglarina

daha iyi yanit verme firsat1 sunmaktadir (Piwek vd., 2016).

Givilebilir Teknoloji Uriinlerinin Gelecegi

Bireylerin giyilebilir teknolojiden beklentileri ve deneyimleri, bu cihazlarin

gelecekte nasil evrilecegi konusunda 6nemli ipuglar saglar:

Kullanic1 Merkezli Tasarim: Kullanicilarin beklenti ve deneyimlerinden elde
edilen geri bildirimler, daha kisisellestirilmis ve kullanici dostu {iriinlerin

gelistirilmesini saglayabilir.

Gelismis Teknolojik Ozellikler: Daha hassas saglk izleme, yapay zeka

entegrasyonu ve AR/VR yenilikleri, kullanicilarin bu {iriinlere olan ilgisini artirabilir.

Erisilebilirlik: Daha uygun fiyatli ve genis kitlelere hitap eden {iriinlerin

sunulmasi, bu teknolojilerin yayginlasmasini desteklemektedir.



UCUNCU BOLUM
YONTEM VE GEREC
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3.1. CALISMA GRUBU

Arastirma grubunu basit rastgele 6rneklem yontemi ile ¢alismamiza goniillii
olarak katilmay1 kabul eden 166 Kadmn, 332 Erkek olmak tizere toplam 498 6grenci

olusturmaktadir.

3.2. VERI TOPLAMA ARACI

Bu caligmada, aragtirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” ve
Song, Kim ve Cho'nun (2018) olusturdugu, Yiice, Aydogdu, Katirc1 ve Gokge Yiice'nin
(2020) Tiirkge'ye gevirerek uyarladigi 'Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullanim
Algis1 Olgegi' veri toplama araci olarak kullanilmigtir. Anketin Cronbach’s Alpha degeri
,940 olarak bulundugu belirtilmistir. Veri toplama aracinin ilk boliimiinde, Kiitahya
Dumlupinar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde &grenim géren ogrencileri
tarafindan doldurulan demografik bilgiler yer almaktadir. ikinci boliimiinde ise Kiitahya
Dumlupinar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim gdren ogrencilerin
giyilebilir teknolojik spor tirtinleri kullanim algilart 6l¢iilmiis olup, dlgek 5'li Likert
tipinde (1) Hi¢ Katilmiyorum ve (5) Tamamen Katiliyorum formatinda algilanan yarar
(1-6) moda-estetik (7-10) islevsellik (11-14) kullanima devam etme niyeti (15-21)
sosyal karsilastirma (22-25) kolaylastirici kosullar (26-30) 6 boyuttan ve 30 maddeden
olusmaktadir. Uyguladigimiz anketin Cronbach’s Alpha degeri ,962 olarak

bulunmustur.

3.3. VERILERIN TOPLANMASI

Veri toplama asamasinda anket dagitim yontemi kullanilarak %60’lik kismi
Google Formlar tstiinden geri kalani ise elden anket uygulamasi gergeklestirilmis ve
elde edilen sonuglar herhangi bir miidahale olmaksizin kaydedilmistir. Es zamanh
olarak, katilimcilara ¢alisma ile ilgili genis bir bilgi paylasimi sunulmus ve ardindan

geri bildirimler alinarak anketin uygulanmasina dair bir ¢erceve belirlenmistir.

3.4. VERILERIN ANALIZI

Verilerin analizi SPSS Statistics 20 programinda yapilmistir. Coklu grup
karsilagtirilmasinda tek yonlii varyans analizi uygulanmig olup Anova testi kullanilarak

veriler ¢ozlimlenmistir. Bagimisz gruplar icin ise t testi uygulanmistir. Ayrica
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tanimlayict istatistik tablosu da olusturulmustur. Kategorik degiskenler i¢in frekans

tablolar1 olusturulmustur.

3.5. ARASTIRMA SORULARI VE HiIPOTEZLER

H1: Spor Bilimleri Fakiiltelerinde 6grenim goren Ogrencilerin giyilebilir

teknolojik spor tirtinleri kullanimi cinsiyete gore farklilik gosteriyor mu?

H2: Spor Bilimleri Fakiiltelerinde 6grenim goren ogrencilerin giyilebilir

teknolojik spor iiriinleri kullanim1 yasa gore farklilik gosteriyor mu?

H3: Spor Bilimleri Fakiiltelerinde 6grenim goren Ogrencilerin giyilebilir

teknolojik spor iiriinleri kullanimi branglarina gore farklilik gosteriyor mu?

H4: Spor Bilimleri Fakiiltelerinde 0grenim goren Ogrencilerin giyilebilir

teknolojik spor tirtinleri kullanimu iiriin ¢esitliligine farklilik gosteriyor mu?

H5: Spor Bilimleri Fakiiltelerinde O0grenim gdren &grencilerin giyilebilir

teknolojik spor tirtinleri kullanimi gelir diizeyine gore farklilik gosteriyor mu?



DORDUNCU BOLUM
BULGULAR



4.1. DEMOGRAFIK BiLGILERIN DAGILIMI

78

Katilimecilara ait demografik bilgilerin dagilimi frekans analizi ile
incelenmistir.
Tablo 4.1: Demografik Bilgilerin Dagilinm
n %
Kadin 166 33,3
Cinsiyet Erkek 332 66,7
Total 498 100,0
18-21 349 70,1
Yas 22+ 149 29,9
Total 498 100,0
Diisiik 52 10,4
. Orta 396 79,5
Gelir Durumu Yiiksek 50 10
Total 498 100,0
Amator 436 87,6
Sporculuk Diizeyi Profesyonel 62 12,4
Total 498 100,0
Futbol 242 48,9
Basketbol 93 18,7
Branginiz Voleybol 85 17,1
Diger 78 15,7
Total 498 100,0

Katilimcilarin cinsiyete gore dagilimi incelendiginde kadinlarin orant %33,3,

erkeklerin oran1 %66,7’dir. Yas gruplarina gére dagilim incelendiginde 18-21 yas grubu

kisilerin orant %70,1, 22 yas ve ustii grubu kisilerin oran1 %29,9°dur. Gelir durumuna

gore dagilim incelendiginde diisiik gelir diizeyine sahip olanlarin orani %10,4, orta gelir

diizeyinde olanlarin oran1 %79,5, yiikksek gelir diizeyinde olanlarin oram1 %10’dur.

Sporculuk diizeyine gore dagilim incelendiginde amator olanlarin orant %87,6,

profesyonel olanlarin oranmi %12,4’tlir. Bransa gére dagilim incelendiginde; futbol
%48.9, basketbol %18,7, voleybol %17,1, diger branslarda olanlarin oran1 %15,7’dir.
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Tablo 4.2: Katihmcilarin Kullandiklar Giyilebilir Teknolojik Cihazlari

n %
Ié;iﬁ?;hgmlz Giyilebilir Teknolojik Cihaz ¥§L i;g gg?
’ Total 498 100,0
Akalli kulaklik 160 50
Var ise hangileri? Al.qlh saat-bileklik 140 43,7
Diger 20 6,3
Total 320 100,0
0-6 ay 49 15,1
7-12 ay 67 20,3
. 13-24 ay 65 20,1
Kag Ay Siire ile Kullandiniz 25-48 ay 64 20
49+ 79 24,5
Total 320 100,0

Katilimeilarin  kullandiklar1 giyilebilir teknolojik cihazlar1 olanlarin orani
%64,3, olmayanlarin oram1 %35,7’tiir. Kullanilan cihazlarin dagilimi incelendiginde;

akill kulaklik %50, akilli saat-bileklik olanlarin oran1 %43,7, diger oram %6,3 tiir.

4.2. GIYILEBILIR TEKNOLOJIK SPOR URUNLERI KULLANIM ALGISI
OLCEGININ CINSIYETE GORE DEGIiSiMi

Giyilebilir teknolojik spor iirtinleri kullanim algis1 6lgeginin cinsiyete gore
ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi bagimsiz

gruplarda t testi ile incelenmistir.

Tablo 4.3: Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullamm Algis1 Olgeginin

Cinsiyete Gore Degisimi

Cinsiyetiniz N Ort Std. Sapma t p

Algilanan Yarar Iéflfélr(l égg g:gg :gg ,316 0,218
Moda-Estetik 3 - 075 0,426
islevsellik Iéflfélr(‘ égg ggf gg 1,555 0,120
Kullanima Devam Etme Niyeti Iéflil Ir(l égg 2:‘512 :8(2) -,524 0,677
Sosyal Karsilastirma Iéflil Ir(l égg 2:(1); iig 770 0,550
Kolaylastirict Kosullar Iéflil Ir(l égg 2:32 :gg 1,510 0,408

Bagimsiz gruplarda t testi sonuglarina gore; Giyilebilir teknolojik spor tiriinleri
kullanim algis1 0Olgegi alt boyutlarinin cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik
gostermedigi goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile kadin ve erkeklerin giyilebilir
teknolojik spor tiriinleri kullanim algis1 dlgegi alt boyutlar1 aymi diizeyde oldugu
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soylenebilir. Olgek altboyutlarmin  ortalamalarma bakildiginda ise kadimlarin

erkeklerden daha yiiksek olduguda sdylenebilir.

4.3. GIYILEBILIR TEKNOLOJIK SPOR URUNLERi KULLANIM ALGISI
OLCEGININ YASA GORE DEGISiMi

Giyilebilir teknolojik spor iiriinleri kullanim algist 6l¢eginin yasa gore
ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadigi bagimsiz

gruplarda t testi ile incelenmistir.

Tablo 4.4: Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullanim Algis1 Olgeginin Yasa

Gore Degisimi

N Ort Std. Sapma t p
Algilanan Yarar ;gfl ijg gzgj :gj -,003 ,954
Moda-Estetik - 5 52 889
islevsellik ;?éé ijg g;g gi 349 969
Kullanima Devam Etme Niyeti ;?:gé ijg g:ig :gg ,566 ,616
Sosyal Karsilastirma ;i:éé ijg 2:392) 1:3; 247 ,453
Kolaylastirict Kosullar ;?:éé ijg 2:;5 1”9025 1,293 ,261

Bagimsiz gruplarda t testi sonuglarina gore; Giyilebilir teknolojik spor {iriinleri
kullanim algis1 6lgegi alt boyutlarinin yasa gore anlamli diizeyde farklilik gostermedigi
goriilmiistiir (p>0,05). Diger bir ifade ile kadin ve erkeklerin giyilebilir teknolojik spor

iriinleri kullanim algis1 6l¢egi alt boyutlart ayn1 diizeyde oldugu sdylenebilir.

4.4, GIYILEBILIR TEKNOLOJIK SPOR URUNLERI KULLANIM ALGISI
OLCEGININ GELiR DURUMUNA GORE DEGISiMi

Giyilebilir teknolojik spor iiriinleri kullanim algis1 dlgeginin egitim durumuna
gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadig: tek yonlii

varyans analizi ile incelenmistir.
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Tablo 4.5: Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullamm Algis1 Olceginin Gelir

Durumuna Gore Degisimi

N Ort Std. Sapma F p

Disiik 52 3,43 ,93

Orta 396 3,29 ,93 -

Algilanan Yarar Yitksek 50 3.63 o1 3,303 ,038

Total 498 3,34 ,93
Disiik 52 3,36 ,99
. Orta 396 3,29 ,95

Moda-Estetik Yiksek 50 3.37 99 ,253 77
Total 498 3,30 ,96
Disiik 52 3,35 71
: . Orta 396 3,23 ,83

Islevsellik Yilksek 50 3.37 38 1,043 ,353
Total 498 3,25 ,83
Diisiik 52 3,68 ,81
.. Orta 396 3,48 ,92

Kullanima Devam Etme Niyeti Yilksek 50 3.64 98 1,589 ,205
Total 498 3,52 .92
Disiik 52 3,08 1,03
Orta 396 3,10 1,08

Sosyal Karsilastirma Yilksek 50 3.24 162 ,364 ,695
Total 498 3,11 1,14
Diisiik 52 3,32 ,98
Orta 396 3,27 97

Kolaylastirict Kosullar Yilksek 50 3.36 90 ,224 ,800
Total 498 3,28 ,96

*p<0,05

Buna gore; giyilebilir teknolojik spor {irlinleri kullanim algis1 Olgegi alt
boyutlarindan algilanan algilanan yarar alt boyutunun gelire gore anlamli diizeyde
farklilik  gosterirken (p<0,05), diger alt boyutlar anlamli diizeyde farklilik
gostermemektedir. Anlamli farklilik gosteren algilanan yarar alt boyutu icin farkliligin
hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek i¢in yapilan TUKEY testi sonuglarina gore;
orta ve yiiksek gelir diizeyine sahip olanlarin algilanan yarar gelir diizeyi diisiik

seviyede olanlardan anlamli derecede daha ytiksektir.

4.5. GIYILEBILIR TEKNOLOJIK SPOR URUNLERI KULLANIM ALGISI
OLCEGININ SPORCULUK DUZEYINE GORE DEGISiMi

Giyilebilir teknolojik spor iiriinleri kullanim algist dlgeginin  sporculuk
diizeyine gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadig:

olmadig1 bagimsiz gruplarda t testi ile incelenmistir.
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Tablo 4.6: Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullamm Algis1 Olceginin

Sporculuk Diizeyine Gore Degisimi

N Ort  Std. Sapma t p
Algilanan Yarar ?:gﬁgg;onel 46326 g:gg :gg -,384 ,364
Moda-Estetik ﬁ‘:g?gs;onel 46326 ggé gg o4 315
Islevsellik ﬁ‘:g?gs;onel 46326 gig gé 1,490 725
Kullanima Devam Etme Niyeti ?:gﬁgg;onel 46326 g:gé :gi -,304 432
Sosyal Kargilagtirma ?:gi?gg;onel 46326 g:gj 1:22 -1,690 ,237
Kolaylastirict Kosullar ?g?gg;onel 46326 g:g 8:82 -, 789 ,666

Bagimsiz gruplarda t testi sonuglarina gore; Giyilebilir teknolojik spor tiriinleri
kullanim algist 6lgegi alt boyutlarinin yasa gore anlaml diizeyde farklilik gostermedigi

goriilmistiir (p>0,05).

4.6. GIYILEBILIR TEKNOLOJIK SPOR URUNLERiIi KULLANIM ALGISI
OLCEGININ BRANSA GORE DEGISiMi

Giyilebilir teknolojik spor iiriinleri kullanim algis1 Slgeginin bransa gore
ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 tek yonli

varyans analizi ile incelenmistir.
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Tablo 4.7: Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullamim Algis1 Olceginin Bransa

Gore Degisimi
N Ort Std. Sapma F p
Futbol 242 3,30 ,92
Basketbol 93 341 ,84
Algilanan Yarar Voleybhol 85 3,40 1,02 ,459 ;711
Diger 78 3,31 ,99
Total 498 3,34 ,93
Futbol 242 3,27 1,01
Basketbol 93 341 ,86
Moda-Estetik Voleybhol 85 3,33 ,93 ,628 ,597
Diger 78 3,24 ,93
Total 498 3,30 ,96
Futbol 242 3,16 ,82
Basketbol 93 3,25 76
Islevsellik Voleybhol 85 3,44 ,83 3,016 ,030*
Diger 78 3,35 ,89
Total 498 3,25 ,83
Futbol 242 3,52 ,94
Basketbol 93 3,60 ,89
Kullanima Devam Etme Niyeti Voleybol 85 3,48 ,89 544 ,652
Diger 78 3,43 ,89
Total 498 3,52 ,92
Futbol 242 3,04 1,15
Basketbol 93 3,13 1,08
Sosyal Kargilagtirma Voleybol 85 3,24 .99 797 ,496
Diger 78 3,18 1,32
Total 498 3,11 1,14
Futbol 242 3,20 1,03
Basketbol 93 3,23 ,94
Kolaylastirict Kosullar Voleybol 85 3,48 .84 2,206 ,087
Diger 78 3,39 ,87
Total 498 3,28 ,96
*p<0,05

Buna gore islevsellik alt boyutu bransa gore anlamli diizeyde farklilik
gosterdigi goriiliirken (p<0,05), diger alt boyutlarin anlamli diizeyde farklilik
gostermedigi gorlilmiistiir. Anlamli farklilik gosteren islevsellik alt boyutu igin
farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek i¢in yapilan TUKEY testi

sonuglarina gore;

Islevsellik alt boyutu icin; Voleybol sporcularinin islevsellik diizeyi diger tiim
branglardan anlamli derecede daha yiiksektir. Ek olarak gruplar arasinda
degerlendirildiginde voleybolcularin islevsellik diizeyi futbolculardan anlamli derecede

daha yiiksektir.
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4.7. GIYILEBILIR TEKNOLOJIK SPOR URUNLERI KULLANIM ALGISI
OLCEGININ KULLANILAN GIYIiLEBILiR TEKNOLOJIiK CiHAZ OLMA
DURUMUNA GORE DEGISiMi

Giyilebilir teknolojik spor iiriinleri kullanim algis1 6l¢eginin  kullanilan
giyilebilir teknolojik cihaz olma durumuna goére ortalamalart ve bu ortalamalar

arasindaki farkin anlamli olup olmadig1 bagimsiz gruplarda t testi ile incelenmistir.

Tablo 4.8: Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullamm Algis1 Olgeginin

Kullanilan Giyilebilir Teknolojik Cihaz Olma Durumuna Gore Degisimi

Kullandigimiz Giyilebilir Teknolojik Cihaz Varmm? N Ort  Std. Sapma t p

Algilanan Yarar \Y/gL i;g §:§§ :gg -,503 ,502
Moda-Estetik g 629 400
islevsellik XzL f;g gg; gg 1,269 650
Kullanima Devam Etme Niyeti \Y/gL i?g g:gg :g? -1,178 ,346
Sosyal Karsilagtirma ¥2L i;g g:gg i:ég -1,698 302
Kolaylastirict Kosullar \Y/gL i;g g:ég :ng -1,583 782

Bagimsiz gruplarda t testi sonucglarina gore; Giyilebilir teknolojik spor {irtinleri
kullanim algis1 6l¢egi alt boyutlarmin kullandigimiz giyilebilir teknolojik cithaz varmi

sorusuna gore anlamli diizeyde farklilik gostermedigi goriilmistiir (p>0,05).

4.8. GIYILEBILIR TEKNOLOJIiK SPOR URUNLERI KULLANIM ALGISI
OLCEGININ KULLANILAN GiYiLEBILiR TEKNOLOJiYE GORE DEGIiSiMi

Giyilebilir teknolojik spor irlinleri kullanim algist 6lgeginin  kullanilan
giyilebilir teknolojiye gore ortalamalar1 ve bu ortalamalar arasindaki farkin anlamli olup

olmadig tek yonlii varyans analizi ile incelenmistir.
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Tablo 4.9: Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullamm Algis1 Olceginin
Kullamilan Giyilebilir Teknolojiye Gore Degisimi

N Ort Std. Sapma F p

Akalli kulaklik 160 3,43 ,89
Akalli saat-bileklik 140 3,19 97

Algilanan Yarar Diger 20 348 96 1,962 , 119
Total 320 3,34 ,93
Akalli kulaklik 160 3,35 ,90

. Akalli saat-bileklik 140 3,11 1,02 -

Moda-Estetik Diger 20 359 04 3,081 ,027

Total 320 3,30 ,96
Akalli kulaklik 160 3,30 g7
. . Akalli saat-bileklik 140 3,14 ,86

Islevsellik Diger 20 318 96 1,471 ,222
Total 320 3,25 ,83
Akalli kulaklik 160 3,60 ,88

.. Akall saat-bileklik 140 3,33 ,98 *

Kullanima Devam Etme Niyeti Diger 20 3.62 95 2,699 ,045

Total 320 3,52 ,92
Akalli kulaklik 160 3,12 1,27
Akalli saat-bileklik 140 2,93 1,08

Sosyal Karsilastirma Diger 20 340 112 2,112 ,098
Total 320 3,11 1,14
Akilli kulaklik 160 3,32 91
Akalli saat-bileklik 140 3,14 1,03

Kolaylastirict Kosullar Diger 20 3.36 102 1,477 ,220
Total 320 3,28 ,96

*p<0,05

Tek yonlii varyans analizi sonuglarina gore; moda-estetik, kullanima devam
etme niyeti alt boyutunun kullanilan giyilebilir teknolojiye gore anlamli diizeyde
farklilik gosterdigi goriilmiistiir (p<0,05). Anlamli farklilik gosteren alt boyutlar icin
farkligin hangi gruptan kaynaklandigin tespit etmek i¢in yapilan LSD testi sonuglarina
gore;

Moda-estetik alt boyutu i¢in; akilli saatlik-bileklik ve akilli kulaklik giyenlerin

mode-estetik diizeyi diger kiyafet giyenlerden anlamli derecede daha disiiktiir.

Kullanima devam etme niyeti alt boyutu icin; akilli kulaklik ve akilli saat-
bileklik kullananlarin kullanima devam etme niyeti diger kiyafet giyenlerden anlaml

derecede daha diisiiktiir.
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4.9. GIYILEBILIR TEKNOLOJIK SPOR URUNLERI KULLANIM ALGISI
OLCEGININ GIYILEBILIiR TEKNOLOJi KULLANIM SURESINE GORE
DEGIiSiMi

Giyilebilir teknolojik spor iirlinleri kullanim algis1 Olgeginin  giyilebilir
teknoloji kullanim siiresine gore ortalamalari ve bu ortalamalar arasindaki farkin

anlamli olup olmadig1 tek yonlii varyans analizi ile incelenmistir.

Tablo 4.10: Giyilebilir Teknolojik Spor Uriinleri Kullanm Algis1 Olgeginin

Giyilebilir Teknoloji Kullanim Siiresine Gore Degisimi

N Ort Std. Sapma F p
0-6 ay 47 3,38 ,97
7-12 ay 67 3,32 ,93
13-24 ay 65 3,39 ,93
Algilanan Yarar 2548 ay 64 3.24 99 ,248 ,941
49 ay + 79 3,30 ,92
Total 498 3,34 ,93
0-6 ay 47 3,31 1,02
7-12 ay 67 3,29 ,88
. 13-24 ay 65 3,30 1,03
Moda-Estetik 2548 ay 64 3.27 99 773 ,570
49 ay + 79 3,14 ,95
Total 498 3,30 ,96
0-6 ay 47 3,22 ,90
7-12 ay 67 3,18 75
. . 13-24 ay 65 3,23 ,82
Islevsellik 2548 ay 64 3.22 38 ,396 ,852
49 ay + 79 3,23 ,83
Total 498 3,25 ,83
0-6 ay 47 3,51 ,98
7-12 ay 67 3,53 93
... 13-24ay 65 3,53 ,98
Kullanima Devam Etme Niyeti 2548 ay 64 3.54 93 ,626 ,680
49 ay + 79 3,35 ,92
Total 498 3,52 ,92
0-6 ay 47 3,41 1,62
7-12 ay 67 3,04 1,12
Sosyal Karsilastirma ;g:ﬁg g gi gg igg 2,782  0L7*
49 ay + 79 3,04 1,08
Total 498 3,11 1,14
0-6 ay 47 3,34 1,01
7-12 ay 67 3,35 1,03
Kolaylastirici Kosullar ;g:ig Zg gz g:gs 1’?024 ,926 464
49 ay + 79 3,22 91
Total 498 3,28 ,96

*p<0,05

Tek yonlii varyans analiz sonuglarina gore; sosyal karsilastirma alt boyutunun

giyilebilir teknoloji kullanma siiresine goére anlamli diizeyde farklilik gosterdigi
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goriilmiistiir (p<0,05). Farkliigin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek icin

yapilan LSD testi sonuclarina gore;

Sosyal karsilastirma alt boyutu i¢in; 13-24 aydan fazla kullananlarin algilanan

yarar diizeyi 0-6 ay ve 25-48 ay kullananlardan anlamli derecede diisiiktiir.



BESINCI BOLUM
TARTISMA, SONUC VE ONERILER



89

5.1. TARTISMA

Bu béliimde, Kiitahya Dumlupinar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde
O0grenim goren Ogrencilerin giyilebilir teknolojik spor iirlinlerini kullanma algilarina
yonelik yapilan arastirmanin sonuclar1 ele alinmaktadir. Calisma grubunu, Kiitahya
Dumlupmar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde egitim géren toplam 498 &grenci
olusturmaktadir. Bu 6grencilerin 332°si erkek (%66,7) ve 166’si kadin (%33,3) olarak

belirlenmistir.

Yiice ve arkadaslarmin (2020), Tirk¢eye uyarladigi "Giyilebilir Teknolojik
Spor Uriinleri Kullanim Algis1 Olgegi" ile gergeklestirilen bir arastirmada, katilimeilarin
cogunlugunun (%62,75, n=251) akilli saat veya bileklik kullandig1, bunu sirasiyla akilli
kulakliklar (%30, n=120), akilli gbzliikler (%3,75, n=15) ve akilli kiyafetlerin (%3,50,
n=14) takip ettigi tespit edilmistir. Benzer sekilde, bu ¢aligmada yer alan katilimcilar
arasinda akilli kulaklik kullanim oran1 %50 (n=160), akill1 saat veya bileklik kullanim
orani %43,7 (n=140) ve diger akilli cihazlar (6rnegin, akilli spor ayakkabilari, atlama
ipleri, nabiz bantlarr) kullanim oran1 %6,3 (n=20) olarak kaydedilmistir. Ozellikle akill
kulaklik kullanimindaki artisin dikkate deger oldugu goriilmektedir.

Arastirmada yapilan analizler, cinsiyet degiskenine gore kolaylastirict kosullar,
algilanan yarar, moda ve estetik, islevsellik, kullanima devam etme niyeti ve sosyal
karsilastirma boyutlarinda anlamli bir farklilik gériilmemistir. Gayretli ve arkadaglarinin
(2023) sporcular iizerinde gerceklestirdigi calismada, cinsiyet degiskenine gore bu
tirtinlerin kullanim algis1 ve alt boyutlar1 agisindan anlamli bir fark bulunmamistir. Bu
calisma ile calismamiz paralel dogrultuda olup bulgularimiz1 desteklemektedir.
Bununla birlikte, Yasar ve Yiice'nin (2020) arastirmasinda, Algilanan Kullanim
Kolaylig1 boyutunda cinsiyet temelinde farklilik tespit edilmistir. Kurt ve Eken'in
(2022) caligsmasinda ise erkeklerin, kadinlara kiyasla caba beklentisi konusunda daha
yiiksek diizeyde goriis bildirdigi goriilmiistiir.

Arastirmada yapilan analizler, yas degiskenine alt boyutlar arasinda anlamli bir
farklilik gorilmemistir. Fakat 6l¢ek toplam puanina baktigimizda moda-estetik ve
islevsellik alt boyutlarinda 18-21 yas gurubunun 22 yas ve iizeri gruptan yiiksek oldugu

gorilmiistiir.

Gelir diizeyi degiskeni incelendiginde, algilanan yarar alt boyutunda anlamli

farklilik bulunmustur (p<0,05). Buna karsin, islevsellik, kolaylastiricit kosullar, moda-
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estetik, kullanima devam etme niyeti ve sosyal karsilagtirma boyutlarinda gelir diizeyi

ile herhangi bir anlamli fark tespit edilmemistir.

Calismamizda gelir diizeyi ile algilanan yarar arasinda anlaml bir iliski oldugu
goriilmiistiir. Ozellikle, orta gelir grubundaki katilimcilar ile yiiksek gelir grubundakiler
karsilagtirildiginda, yiiksek gelir grubundakilerin islevsellik boyutunu daha olumlu
degerlendirdikleri tespit edilmistir. Bu durum, yiiksek gelir seviyesine sahip bireylerin,
gelismis Ozelliklere sahip iirlinlere daha fazla erisim imkani buldugunu ve bu iiriinleri

daha verimli sekilde kullanabildigini diisiindiirmektedir.

Ada ve Aksoy’un (2020) arastirmasi, finansal risk algist agisindan gelir
gruplar1 arasinda farkliliklar bulundugunu gostermistir. Yiiksek gelir seviyesine sahip
bireylerin finansal kaygilarinin azalmasi, daha pahali ve gelismis iiriinleri tercih etme
egilimlerini destekleyen bir bulgu olarak degerlendirilmistir. Bizim ¢alismamizda

ulasilan sonug da bu ¢ikarimla paralellik gostermektedir.

Islevsellik, kolaylastiric1 kosullar, moda-estetik, kullanima devam etme niyeti
ve sosyal karsilagtirma boyutlarinda gelir diizeyine bagl anlamli bir farklilik olmamasi,
bu unsurlarin gelir seviyesinden bagimsiz sekilde benzer degerlendirildigini
gostermektedir. Bu durum, kullanicilarin bu boyutlara dair algilarinin, gelir diizeyinden

bagimsiz bir ortak anlayis ¢er¢cevesinde olustuguna isaret edebilir.

Giyilebilir teknolojik spor {iriinlerinin brang degiskenine goére yapilan
analizlerde, islevsellik alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit

9 €6

edilmistir (p<0,05). Ancak “kullanima devam etme niyeti,” “sosyal karsilastirma”
“moda-estetik” ve “algilanan yarar” ve “kolaylastirict kosullar” alt boyutlarinda
boyutlarinda anlamli bir farklilik saptanmamistir (p>0,05). Brang bazinda bakildiginda
ise, voleybol sporcularinin iglevsellik diizeyi diger tiim branslardan anlamli derecede
daha yiiksektir.

Giyilebilir teknolojik spor iirlinlerinin kullanim siiresi degiskenine gore yapilan

29 ¢¢ 29 ¢¢

analizlerde, “islevsellik,” “kullanima devam etme niyeti,” “sosyal karsilastirma” “moda-
estetik” ve “algilanan yarar” ve “kolaylastirici kosullar” alt boyutlarinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik saptanmamuistir (p>0,05).

Gayretli ve arkadaslarinin (2023) sporcular iizerinde yaptigi bir c¢alismada,
giyilebilir teknolojik spor iirtinlerinin kullanim siiresine gore genel algi1 ve alt boyutlarda

anlamli bir fark bulunmadigi belirtilmistir. Bu durum, sporcularin bu tiir {riinleri
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antrenmanlarinin her agamasinda aktif olarak kullanmalarindan kaynaklanabilir ve
kullanim siiresinin bu grup i¢in belirgin bir etki yaratmamasini agiklayabilir. Bu ¢alisma

bizim ¢alismamizin bulgularini da desteklemektedir.

“Sosyal karsilastirma” boyutunda ise, 13-24 ay kullananlarla 25-48 ay arasi
kullananlar arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu durum, irin kullanim
stiresinin,  bireylerin  bagkalartyla  kiyaslama  egilimlerini  etkileyebilecegini

gostermektedir.

Genel olarak yapilan anket caligmasina bakildiginda anketin giivenilirligi
yiiksek (,962) olarak bulunmustur.

Giyilebilir teknolojik spor {iriinlerinin sporculuk diizeyi degiskenine gore

29 ¢

yapilan analizlerde, “islevsellik,” “kullanima devam etme niyeti,” “sosyal karsilagtirma”
“moda-estetik” ve “algilanan yarar” ve “kolaylastirict kosullar” alt boyutlarinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmamustir (p>0,05).

Arastirmada, altboyut korelasyonuna bakildiginda kullanima devam etme
niyeti ve algilanan yarar alt boyutlarinda istatistiksel olarak yiiksek bir iliski tespit
edilmistir. Algilanan yarar ve kullanima devam etme niyeti boyutlarinin arasinda boyle
bir iliskinin olmasi, katilimcilarin giyilebilir teknolojik spor {irlinlerinin sagladigi temel
avantajlar hakkinda genel bir farkindaliga sahip oldugunu ve kullanima devam etmeyi
diisiindiiklerini bizlere diisiindiirebilir. Ayrica Islevsellik ve sosyal karsilastirma

arasindaki iligkinin diisiik olmasida bunu desteklemektedir.

5.2. SONUC

Yapilan analizler, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin giyilebilir teknolojik
spor uriinlerine dair algilarinda gelir diizeyine, bransa ve hangi cihazlar1 kullanmay1
tercih ettiklerine dayali farkliliklar oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, spor
teknolojisi sektoriiniin ve egitim kurumlarinin, iiriin gelistirme ve egitim siireglerinde
bransa 0zgii veya gelir diizeylerine gore iirlin gelistirme stratejileri olusturmasinin
Onemine isaret etmektedir. Algilanan yarar, moda-estetik, islevsellik ve kullanima
devam etme niyeti alt boyutlarinda anlamli farkliliklarin bulunmasi ancak sosyal
karsilastirma ve kolaylastirict kosullar gibi boyutlarda da anlamli farklarin

bulunmamasi, bu unsurlarin bagimsiz olarak benzer algilandigin1 diisiindiirmektedir.
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Gelecekte, diger demografik degiskenlerin etkilerini daha detayli inceleyen arastirmalar

yapilmasi faydali olabilir.

Gelir diizeyi, algilanan yarar agisindan anlamli bir fark yaratmistir. Daha
yiiksek gelir seviyesine sahip kullanicilar, bu iirtinlerin algilanan yararini daha olumlu
degerlendirmistir. Bununla birlikte, diger boyutlarda belirgin farklarin olmamasi, bu
unsurlarin gelir diizeyinden bagimsiz olarak algilandigin1 gostermektedir. Giyilebilir
teknolojik iirlinlerin daha genis bir kitleye ulagsmasimi saglamak icin farkli gelir

gruplarina hitap eden fiyatlandirma ve pazarlama stratejilerinin uygulanmasi énemlidir.

Brans ile ilgili yapilan analizlerde, islevsellik alt boyutunda anlamli farklilik
bulunmustur. Voleybol bransini yapan 6grencilerin iglevsellik altboyutunda daha fazla
ortalama ile yer aldigi sOylenebilir. Bu nedenle, iiriin gelistirilmesinde bu bransin
ithtiyacglarina yonelik iirlinlerin 6n plana ¢ikarilarak, kullanimina yonelik tesvik edici

kampanyalarin diizenlenmesi dnerilmektedir.

“Kolaylagtirict  kosullar” boyutunda, arayliz kullanim kolayliklart  ve
sadelestirmeleriyle, bireylerin bu {iriinleri kullanmay1 kolaylastirict unsurlar1 daha fazla
fark etmelerine yol agacagi ve kullanimi kolaylastiric1 kosullarin satin alma egilimine

neden olacag diisiindiirmektedir.

5.3. ONERILER

e Giyilebilir teknoloji sektoriintin, brang ve gelir diizeyi farkliliklarin1 dikkate
alarak daha kapsayici iiriin gelistirme ve pazarlama stratejileri olusturmasi

gereklidir.

e Daha uzun siireli kullanim tesvik edilerek, lriinlerin avantajlarinin daha iyi

anlasilmasi saglanabilir.

e Gelir diizeyine uygun fiyatlandirma politikalariyla her kesimden kullaniciya

erisim saglanabilir.

o Gelecekteki arastirmalar, bu faktorlerin etkilerini daha detayli inceleyerek

sektore ve egitim kurumlarina yol gosterici olabilir.
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Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Kurulu
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Toplant1 Tarihi :27.04.2023
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ACIKLAMA: Asagida giyilebilir teknolojiler ile ilgili ¢esitli durumlar verilmistir. Sizden, her ifadeyi

dikkatlice okumaniz ve kendiniz i¢in dogru olan ifadenin altina (X) isaretini koymaniz istenmektedir.

Liitfen bos madde birakmayiniz ve her durum i¢in bir isaretleme yapiniz.

Cinsiyet ()Kadin () Erkek

Yasiniz ()18-21 ()21-30 ()31-40

Egitim Durumu (Oilkokul () Ortaokul () Lise () Universite
Gelir Durumu () Diisiikk () Orta () Yiiksek

Sporculuk Diizeyi () Amator () Profesyonel () Milli

Branginiz () Futbol () Basketbol () Voleybol () Atletizm

() Hentbol () Ragby () Curling () Tekvando
() Karate () Okguluk ()Eskrim()................
Kullandiginiz Giyilebilir Teknolojik Cihazlar Var mi1? () Var () Yok
() Akilli Gozliikler
() Akilli Kulaklik
() Akilli Saat — Bileklik
() Akilli Kiyafetler

Var ise hangileri?

Kag Ay Siire ile Kullandiniz;

()1Aydan Az ()1-6Ay ()7-12Ay ()13-24 Ay ()25-48 Ay ()49 Ay ve Uzeri

(1) Hi¢ katilmiyorum

(2) Az Katiliyorum

(3) Orta Diizeyde

Katilivorum
(4) Cok Katillyorum

(5) Tam Katiliyorum

Giyilebilir teknolojik cihazlar, bana aktiviteleri daha hizli tamamlama
olanag1 saglar.

Giyilebilir cihaz teknolojik cihazlar, performansimi arttirir.

Giyilebilir teknolojik cihaz, yapacagim aktiviteleri kolaylastirir.

Genellikle, aktivitelerimde giyilebilir teknolojik cihazlar1 kullanislt
buluyorum.

Genellikle giyilebilir cihaz kullanmanin/takmanin kolayliklarim
hissederim.

Giyilebilir teknolojik cihazlar1 kullandigimda/giydigimde kendimi
rahat hissederim.

Giyilebilir teknolojik cihazin tasarimi kendimi iyi hissetmemi saglar.

Giyilebilir teknolojik cihazin tasarimindan hoslanirim.

Giyilebilir teknolojik cihazin tasarimi, bu cihazdan memnun olma
nedenimdir.

Genellikle giyilebilir teknolojik cihazlar estetik agidan modaya
uygundur.
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Giyilebilir teknolojik cihazlarin fonksiyonlarimi kullandigim zaman
hatasiz caligir.

Giyilebilir teknolojik cihazlar sorunsuz bir sekilde ¢aligir.

Giyilebilir teknolojik cihaz istegime uygun sekilde
caligmaktadir/iglemektedir (6rnegin; dokunma, tiklama).

Genel olarak giyilebilir teknolojik cihazlar teknik olarak iyi galisir.

Giyilebilir teknolojik cihazlar kullanmak kendimi iyi hissettirir.

Giyilebilir teknolojik cihazlar kullandigimda, bu cihazi alarak iyi bir
is yaptigimi diigiiniiriim.

Giyilebilir teknolojik cihaz kullanmak iyi bir fikirdir.

Giyilebilir teknolojik cihaz kullanmak akillica bir fikirdir.

Miimkiinse gelecekte de giyilebilir teknolojik cihaz kullanmaya
devam etmek isterim.

Biiyiik ihtimalle gelecekte giyilebilir teknolojik cihaz kullanmaya
devam edecegim.

Gelecekte giyilebilir teknolojik cihaz kullanmaya devam etmeyi
umuyorum.

Yakin arkadaslarimin kullandiklar1 giyilebilir teknolojik cihazlara
dikkat ederim.

Baskalarinin kullandiklar1 giyilebilir teknolojik cihazlara dikkat
ederim.

Bagkalarinin kullandig: giyilebilir teknolojik cihaz tiplerine dikkat
ederim.

Bagkalarinin hangi giyilebilir teknolojik cihazlar kullandiklarina
dikkat ederim.

Giyilebilir teknolojik cihazlari kullanmaya devam etmek i¢in gerekli
kaynaklara sahibim.

Giyilebilir teknolojik cihazlar1 kullanmaya devam etmek i¢in gerekli
bilgiye sahibim.

Giyilebilir cihazlari kullanmaya devam etme karari verirken, sahip
oldugumu hissettigim bilgilerin kapsami yeterlidir

Giyilebilir cihazlar1 kullanmaya devam etme karar1 verirken sahip
oldugumu hissettigim kontroliin (hakimiyet) kapsami yeterlidir.

Giyilebilir cihazlar1 kullanmaya devam etme karari verirken elimde
oldugunu diislindiigiim kaynaklarin kapsami yeterlidir.
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