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Spor, insanhik tarihinde énemli bir yer
tutar. Genglerin spora olan ilgisi ve
yetenekleri, gelecedin spor dunyasini
sekillendirir. Ancak, gen¢ yeteneklerin
kesfedilmesi ve gelistirilmesi siureci
bazen zorlu olabilir. Bu noktada
Scoutmatik devreye giriyor.
Scoutmatik, genc¢ sporcularin

yeteneklerini kesfetmelerine ve
gelistirmelerine yardimci olan bir

platformdur. Bu whitepaper'da,
Scoutmatik'in sundugu firsatlari ve
projenin detaylarini aciklayacagiz.




Projenin Amaci ve
Hedefleri

Scoutmatik'in temel amaci, gen¢ yetenekli sporcularin potansiyellerini ortaya
cikarmak ve onlari profesyonel seviyeye tasimak icin bir platform
saglamaktir. Projemizin ana hedefleri sunlardir:

e Geng¢ sporcularin yeteneklerini sergileyebilecekleri bir ortam olusturmak.
e Antrendrlerin ve spor kulUplerinin potansiyel yetenekleri kesfetmelerine
ve onlarla iletisime ge¢cmelerine olanak saglamak.

Spor enduUstrisindeki firsatlari genc¢ sporcularla bulusturarak, sporun
gelisimine katkida bulunmak.




Platform Ozellikleri

Scoutmatik, genc sporcularin yeteneklerini sergilemeleri ve gelistirmeleri icin bir dizi 6zellik sunar:
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Etkilesim: Kullanicilar, videolari begenme, Onerilen icerikler: Platform, kullanicilarinlgi
yorum yapma ve paylasma gibi etkilesimlerde alanlarina goére dnerilen icerikler sunarak kesif

bulunarak birbirleriyle etkilesime gecebilirler. deneyimini zenginlestirir.



Firsat Esitligi:
Scoutmatik,
herhangi bir spor
turonden genc
sporcularin esit
sekilde firsatlara
erismesini saglar.

Projemizin Degerleri ’

Yetenek Kesfi:
Platform, gizli
kalmis yetenekleri
ortaya cikararak
spor dunyasina
yeni yildizlar

kazandirmayi
hedefler.

Govenilirlik ve
Itibar: Scoutmatik,
guvenilir ve saygin
bir platform olmak
icin kaliteli icerik

ve kullanici
deneyimi sunar.




Finansal Model

Scoutmatik, kullanicilar
arasinda uUcretsiz bir sekilde
erisilebilir olacak ve gelirini

reklam gelirleri, sponsorluklar
ve premium Uyeliklerden elde
edecektir. Premium oOyelikler,
kullanicilara ek 6zellikler ve
avantajlar sunarak platformun
surduruolebilirligini
saglayacaktir.




Gelecek Planlari

Scoutmatik, surekli olarak gelismeye ve yenilik
yapmaya odaklanarak gelecekte de basarili bir
sekilde buyumeyi hedefler. Gelecek planlarimiz
arasinda sunlar yer alir:

e KUresel Genisleme: Scoutmatik'in kullanici
tabanini genisleterek duonya genelinde geng
sporculara vlasmay: hedefliyoruz.
Teknolojik inovasyon: Platformumuzu surekli
olarak gelistirerek kullanici deneyimini ve
hizmet kalitesini artirmak i¢cin yeni
teknolojileri kullanmay: planliyoruz.
Ortakliklar ve isbirlikleri: Spor
endustrisindeki 6nemli paydaslarla
isbirlikleri yaparak Scoutmatik'in etkisini ve
etkinligini artirmayi amacliyoruz.




Scoutmatik, geng¢ sporcularin yeteneklerini kesfetmelerine ve
gelistirmelerine yardimci olan yenilik¢i bir platformdur.
Projemiz, spor dunyasina yeni bir soluk getirerek genc

yeteneklerin potansiyellerini ortaya ¢ikarmasini saglamayi
amac¢lamaktadir. Scoutmatik'e katilarak, siz de sporun
gelecegine katkida bulunabilirsiniz.




Yol Haritasi

Asama 1. Arastirma ve Analiz (3 Ay)
e Pazar arastirmasi yapilacak ve rekabet analizi gerceklestirilecek.
e Hedef kitle belirlenecek ve kullanici ihtiyaclari arastirilacak.
e Teknolojik gereksinimler ve altyap! incelenecek.

Asama 2: Planlama ve Tasarim (2 Ay)
e Proje hedefleri ve dzellikler belirlenecek.
e Kullanici deneyimi (UX) ve kullanici araytzo (Ul) tasarimi yapilacak.

e Finansal model olusturulacak ve gelir stratejileri belirlenecek.

Asama 3: Gelistirme (6 Ay)
e Platformun temel altyapisi olusturulacak.
e Ozellikler ve fonksiyonlar gelistirilecek ve test edilecek.
e Mobil uyumluluk saglanacak ve guvenlik énlemleri alinacak.

Asama 4: Lansman ve Pazarlama (3 Ay)
e Platformun beta sirumuU yayinlanacak ve kullanici geri bildirimleri
toplanacak.
e Pazarlama stratejileri olusturulacak ve tanitim faaliyetleri baslatilacak.
e |s ortakliklari kurularak platformun kullanici tabani genisletilecek.

Asama 5: Buyiome ve Genisleme (Surekli)
e Kullanici geri bildirimlerine dayanarak platform sUrekli olarak iyilestirilecek.
e Yeni Ozellikler ve icerikler eklenerek kullanici deneyimi artirilacak.

e Yerel ve uluslararas) dozeyde buoyume ve genisleme stratejileri uygulanacak.



