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Spor, �nsanlık tar�h�nde öneml� b�r yer
tutar. Gençler�n spora olan �lg�s� ve

yetenekler�, geleceğ�n spor dünyasını
şek�llend�r�r. Ancak, genç yetenekler�n

keşfed�lmes� ve gel�şt�r�lmes� sürec�
bazen zorlu olab�l�r. Bu noktada

Scoutmat�k devreye g�r�yor.
Scoutmat�k, genç sporcuların

yetenekler�n� keşfetmeler�ne ve
gel�şt�rmeler�ne yardımcı olan b�r
platformdur. Bu wh�tepaper'da,

Scoutmat�k'�n sunduğu fırsatları ve
projen�n detaylarını açıklayacağız.

G�r�ş



Scoutmat�k'�n temel amacı, genç yetenekl� sporcuların potans�yeller�n� ortaya
çıkarmak ve onları profesyonel sev�yeye taşımak �ç�n b�r platform

sağlamaktır. Projem�z�n ana hedefler� şunlardır:
Genç sporcuların yetenekler�n� serg�leyeb�lecekler� b�r ortam oluşturmak.
Antrenörler�n ve spor kulüpler�n�n potans�yel yetenekler� keşfetmeler�ne

ve onlarla �let�ş�me geçmeler�ne olanak sağlamak.
Spor endüstr�s�ndek� fırsatları genç sporcularla buluşturarak, sporun

gel�ş�m�ne katkıda bulunmak.

Projen�n Amacı ve
Hedefler�



Etk�leş�m: Kullanıcılar, v�deoları beğenme,
yorum yapma ve paylaşma g�b� etk�leş�mlerde
bulunarak b�rb�rler�yle etk�leş�me geçeb�l�rler.

Öner�len İçer�kler: Platform, kullanıcıların �lg�
alanlarına göre öner�len �çer�kler sunarak keş�f

deney�m�n� zeng�nleşt�r�r.

Platform Özell�kler�

Scoutmat�k, genç sporcuların yetenekler�n� serg�lemeler� ve gel�şt�rmeler� �ç�n b�r d�z� özell�k sunar:

Prof�l Oluşturma: Kullanıcılar,
k�ş�sel prof�ller�n� oluşturarak

kend� yetenekler�n� ve
başarılarını paylaşab�l�rler.

V�deo Yükleme: Sporcular, antrenman
v�deolarını, maç görüntüler�n� veya d�ğer

spor akt�v�teler�n� platforma
yükleyeb�l�rler.

F�ltreleme ve Arama:
Kullanıcılar, spor türü, yaş

grubu veya coğraf� konum g�b�
kr�terlere göre �çer�kler�

f�ltreleyeb�l�r ve arayab�l�rler.



Projem�z�n Değerler�

Scoutmat�k, genç sporcuların gel�ş�m�ne odaklanarak b�r d�z� değer� savunur:

Fırsat Eş�tl�ğ�:
Scoutmat�k,

herhang� b�r spor
türünden genç

sporcuların eş�t
şek�lde fırsatlara
er�şmes�n� sağlar.

Yetenek Keşf�:
Platform, g�zl�

kalmış yetenekler�
ortaya çıkararak
spor dünyasına

yen� yıldızlar
kazandırmayı

hedefler.

Güven�l�rl �k ve
İt�bar: Scoutmat�k,
güven�l�r ve saygın
b�r platform olmak
�ç�n kal�tel� �çer�k

ve kullanıcı
deney�m� sunar.



Scoutmat�k, kullanıcılar
arasında ücrets�z b�r şek�lde
er�ş�leb�l�r olacak ve gel�r�n�

reklam gel�rler�, sponsorluklar
ve prem�um üyel�klerden elde
edecekt�r. Prem�um üyel�kler,
kullanıcılara ek özell�kler ve

avantajlar sunarak platformun
sürdürüleb�l�rl�ğ�n�

sağlayacaktır.

F�nansal Model



Gelecek Planları

Scoutmat�k, sürekl� olarak gel�şmeye ve yen�l�k
yapmaya odaklanarak gelecekte de başarılı b�r
şek�lde büyümey� hedefler. Gelecek planlarımız
arasında şunlar yer alır:

Küresel Gen�şleme: Scoutmat�k'�n kullanıcı
tabanını gen�şleterek dünya genel�nde genç
sporculara ulaşmayı hedefl�yoruz.
Teknoloj�k İnovasyon: Platformumuzu sürekl�
olarak gel�şt�rerek kullanıcı deney�m�n� ve
h�zmet kal�tes�n� artırmak �ç�n yen�
teknoloj�ler� kullanmayı planlıyoruz.
Ortaklıklar ve İşb�rl�kler�: Spor
endüstr�s�ndek� öneml� paydaşlarla
�şb�rl�kler� yaparak Scoutmat�k'�n etk�s�n� ve
etk�nl�ğ�n� artırmayı amaçlıyoruz.



Scoutmat�k, genç sporcuların yetenekler�n� keşfetmeler�ne ve
gel�şt�rmeler�ne yardımcı olan yen�l�kç� b�r platformdur.
Projem�z, spor dünyasına yen� b�r soluk get�rerek genç

yetenekler�n potans�yeller�n� ortaya çıkarmasını sağlamayı
amaçlamaktadır. Scoutmat�k'e katılarak, s�z de sporun

geleceğ�ne katkıda bulunab�l�rs�n�z.

SONUÇ



Aşama 1: Araştırma ve Anal�z (3 Ay)
Pazar araştırması yapılacak ve rekabet anal�z� gerçekleşt�r� lecek.
Hedef k�tle bel�rlenecek ve kullanıcı �ht�yaçları araştırı lacak.
Teknoloj�k gereks�n�mler ve altyapı �ncelenecek.

Aşama 2: Planlama ve Tasarım (2 Ay)
Proje hedefler� ve özell �kler bel�rlenecek.
Kullanıcı deney�m� (UX) ve kullanıcı arayüzü (UI) tasarımı yapılacak.
F�nansal model oluşturulacak ve gel�r stratej� ler� bel�rlenecek.

Aşama 3: Gel�şt�rme (6 Ay)
Platformun temel altyapısı oluşturulacak.
Özell �kler ve fonks�yonlar gel�şt�r� lecek ve test ed�lecek.
Mob�l uyumluluk sağlanacak ve güvenl�k önlemler� alınacak.

Aşama 4: Lansman ve Pazarlama (3 Ay)
Platformun beta sürümü yayınlanacak ve kullanıcı ger� b�ld�r�mler�
toplanacak.
Pazarlama stratej� ler� oluşturulacak ve tanıtım faal�yetler� başlatılacak.
İş ortaklıkları kurularak platformun kullanıcı tabanı gen�şlet� lecek.

Aşama 5: Büyüme ve Gen�şleme (Sürekl�)
Kullanıcı ger� b�ld�r�mler�ne dayanarak platform sürekl� olarak �y�leşt�r� lecek.
Yen� özell �kler ve �çer�kler eklenerek kullanıcı deney�m� artırı lacak.
Yerel ve uluslararası düzeyde büyüme ve gen�şleme stratej� ler� uygulanacak.
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