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Die SportsTech Matrix
— ein strukturierendes
Element fiir eine
aufstrebende Branche

Die Sportbranche verzeichnete in den vergangenen Jahren rasante Wachs-
tumszahlen und setzt dieses Tempo auch weiterhin fort. Begleitet wird diese
Entwicklung von einem eindrucksvollen Reife- und Professionalisierungsprozess,
wobei insbesondere Technologie eine entscheidende Rolle spielt. In der jiingeren
Vergangenheit hat der Begriff Sportstech — das Aufeinandertreffen von Sport und
Technologie - erheblich an Aufmerksamkeit und Popularitat gewonnen. Es fehl-
ten jedoch bis zuletzt strukturierende Elemente (Frameworks, Modelle etc.), die
Sportstech umfassend darstellen. Um diese Liicke zu schliel3en, wurde im Buchbei-
trag Taxonomy of Sportstech in 21st Century Sports: How Technologies Will Change
Sports in the Digital Age eine Taxonomie fiir Sportstech entwickelt. Durch die
Definition von Sportstech und der ,SportsTech Matrix“ soll zu einem einheitlichen
Verstandnis beigetragen und Struktur in den praktischen und wissenschaftlichen
Diskurs gebracht werden [1]. Im folgenden Artikel wird die im Buchbeitrag entwi-
ckelte SportsTech Matrix konkreter beleuchtet.

Nicolas Frevel, Daniel Beiderbeck, Sascha L. Schmidt und Benjamin Penkert
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Der Sport hat als Branche in den letzten Jahrzehnten ein auflergewohnliches
Wachstum erlebt und dabei stark an Reife und Professionalitdt gewonnen.
Technologie und Innovationen haben dabei entscheidende Rollen gespielt:
In der ferneren Vergangenheit ging es vor allem darum, bessere Leistungen
und Ergebnisse zu erzielen und Athleten in ihrem fortwihrenden Streben
danach bestmdglich zu unterstiitzen. In der ndheren Vergangenheit hat die
Bedeutung von Technologie und Innovationen im Sport ganz neue Dimen-
sionen angenommen und es wurde zunehmend ein Begrift fiir die Schnitt-
stelle von Sport und Technologie etabliert: Sportstech. Sportstech ist eine
aufstrebende Branche, die zunehmend Gestalt annimmt. Wahrend es sich in
der Vergangenheit oft auf die Anwendung der Technologie auf einige weni-
ge Aspekte des Sports beschrinkte, wirkt sich Sportstech heute auf fast alle
Aspekte des Sports aus: Wie Athleten sich sportlich messen und trainieren,
wie Fans Sport konsumieren und sich involvieren und wie Sportmanager
ihre Organisationen fiithren. Sportstech hat sich von einem Nischenthema
zu einer Schliisselkomponente im Sport entwickelt. Infolgedessen wird das
Sportokosystem immer komplexer und ist zunehmend auf fortschrittliche
Technologien angewiesen. Sportstech kdnnte in Zukunft mitunter in vielen
Situationen der entscheidende Faktor im Wettstreit der Athleten um Sieg
oder Niederlage sein [2].

Unterdessen hat auch die Sportstech-Venture-Szene erheblich an Dy-
namik gewonnen. Investoren haben das Potenzial des vielversprechen-
den Marktes erkannt; kumuliert wurden zwischen 2014 und 2019 mebhr als
12 Mrd. US-Dollar in Sportstech investiert [3]. Die Zahl der in diesem Be-
reich tatigen Start-ups ist rapide angestiegen und auch etablierte Unterneh-
men wie Intel oder Comcast haben in hohem Maf3e investiert. Es hat sich
ein eigenes Okosystem entwickelt. Im Jahr 2018 wurde der Sportstech-Markt
auf 8,9 Mrd. US-Dollar geschatzt; bis 2024 wird ein Wachstum auf 31,1 Mrd.
US-Dollar erwartet [4]. Diese Entwicklungen haben auch die Aufmerksam-
keit von Wissenschaftlern auf sich gezogen, die das Potenzial und den Bedarf
fir Forschung erkannt haben. Bisher mangelt es jedoch noch an strukturie-
renden Elementen wie beispielsweise Frameworks und Modellen [5]. Um
diese Liicke zu schlieflen, wurde im Buchbeitrag Taxonomy of Sportstech in
21st Century Sports: How Technologies Will Change Sports in the Digital Age
eine Taxonomie fiir Sportstech bestehend aus einer Definition von Sports-
tech und der SportsTech Matrix entwickelt. Ziel dabei ist die Forderung ei-
nes einheitlichen Verstandnisses von Sportstech und eine verbesserte Struk-
tur fiir das Themenfeld.

Der vorliegende Artikel stellt die SportsTech Matrix vor und zeigt anhand
von Beispielen wie sie sowohl von Forschern als auch von Praktikern ver-
wendet werden kann. In einem Deep Dive wird auf einige Facetten der be-
sonderen Rolle von IT im Sport eingegangen. Abschlieffend wird ein kurzer

Ausblick gegeben.
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Die SportsTech Matrix

Die SportsTech Matrix (siehe Abb. 1) wurde entwickelt, um das Themen-
feld Sportstech besser zu strukturieren und ein gemeinsames Verstandnis
zu etablieren. Sie soll dabei sowohl fiir Forscher als auch fiir Praktiker hilf-
reich sein. Im Kern besteht die SportsTech Matrix aus zwei Perspektiven: der
Nutzerperspektive und der Technologie-/Techperspektive. Die Nutzerpers-
pektive bezieht drei verschiedene Nutzergruppen ein, die im Sport relevant
sind: Athleten, Konsumenten und Management [6, 7]. Die Techperspektive
basiert auf einer Kategorisierung von Technologien mit Blick auf Sport. Ge-
meinsam strukturieren diese beiden Perspektiven, wie verschiedene Arten
von Technologien Losungen fiir verschiedene Nutzergruppen im Bereich
des Sports bieten.

Die Nutzerperspektive
Die Nutzerperspektive der SportsTech Matrix basiert auf der Auswertung
einer Datenbank mit Tausenden Sportstech-Start-ups sowie langjéhriger Er-
fahrung im Sportstech-Segment [6, 8] und beschreibt, welche Gruppe von
Nutzern von einer bestimmten Sportstech-Losung profitieren kann oder
angesprochen wird. Konkret werden drei verschiedene Nutzergruppen be-
trachtet: Athleten, Konsumenten und Management. Jeder Nutzer im Sport
gehort einer dieser drei Nutzergruppen an, welche im Folgenden genauer
beschrieben werden.

Athleten. Zu dieser Nutzergruppe gehort im Wesentlichen jeder, der Sport
treibt — unabhéngig davon, ob es sich um Profis, Amateure oder um reine
Freizeitsportler und Aktive handelt. Bei der Betrachtung dieser Nutzergrup-

Abb.1 Die SportsTech Matrix. (Eigene Darstellung in Anlehnung an Frevel etal.[ ])

Nutzerperspektive

Techperspektive

Advanced Materials,
Sensoren, Gerite,
Internet der Dinge und
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Management
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pe — wie bei den anderen Gruppen auch - wird nicht auf den Zeitraum der
tatsdchlichen sportlichen Aktivitdt reduziert, sondern es geht um Athleten
insgesamt (inklusive beispielsweise Regeneration, Erndhrung und so wei-
ter), egal zu welchem Zeitpunkt (alternativ wire beispielsweise eine zeit-
liche Einteilung in vor, wihrend oder nach sportlicher Aktivitit denkbar).
Typische Anwendungsbereiche, in denen Sportstech einen Mehrwert fiir
Athleten bieten kann, sind: Training, Vorbereitung, Leistungsoptimierung,
Regeneration, Rehabilitation und Préivention, Motivation und so weiter. Zu
den typischen Angeboten gehoren Gerite, Daten-Tracker und (fortgeschrit-
tene) Analysemethoden, Wearables, Software- Anwendungen und so weiter.
Es umfasst jedoch auch Losungen, die beispielsweise helfen, Mitspieler oder
Sportstitten zu finden und gemeinsame Aktivititen zu koordinieren [8].
Konsumenten. Zu dieser Nutzergruppe gehort jeder, der Sport konsu-
miert. Dies umfasst verschiedenste Arten der Beschiftigung mit einer Sport-
art, ohne dabei die Sportart selbst auszuiiben. Es geht darum, wie Fans und
Interessierte mit dem Sport interagieren und wie Sportkonsumenten der Zu-
gang zu Sportinhalten ermoglicht werden kann. Der Fokus liegt dabei auf
der Erfassung, Verarbeitung und Prasentation der dafiir erforderlichen In-
formationen. Dies beschréinkt sich nicht auf die reine Bereitstellung von In-
halten, sondern umfasst auch verschiedenste Daten, Analysen sowie daraus
abgeleitete Erkenntnisse. Ein weiterer zentraler Bestandteil der Sportstech-
Losungen fiir Sportkonsumenten beschaftigt sich primér mit (sozialen) Me-
dien/Plattformen sowie entsprechenden Netzwerken, zum Beispiel fiir das
Thema Fanbindung. Dadurch soll es den Konsumenten ermdglicht werden,
sich mit Sportlern, Teams, Marken und so weiter auseinanderzusetzen und
entsprechende Beziehungen aufzubauen beziehungsweise zu pflegen [6].
Management. Diese Nutzergruppe umfasst alle Personen, die eine Ma-
nagement- oder Organisationsrolle im Bereich des Sports innehaben. Sie
reicht von Sportmanagern, die Profivereine leiten, bis hin zu Managern viel
kleinerer Sportanlagen oder jeder anderen Art von Sportinstitution. Dies
kann die Verwaltung von Verbéanden, Ligen, Vereinen und Mannschaften
umfassen. Es kann allerdings auch das Management von Veranstaltungen,
Veranstaltungsorten, Einrichtungen, Kartenverkaufsplattformen, Markt-
platzen und so weiter umfassen [8]. Uber diese eher organisatorisch ausge-
richteten Aspekte hinaus umfasst die Management-Nutzergruppe auch alle
Aspekte der Sportverwaltung wie beispielsweise das Management von Re-
gelwerken, Regularien und anderer Rahmenbedingungen im Zusammen-

hang mit dem Sport.

Die Techperspektive

Die Techperspektive (siehe Abb. 2) betrachtet drei verschiedene Kategorien an
Technologien im Bereich Sportstech: (i) Advanced Materials, Sensoren, Ge-
réte, Internet der Dinge und Biotechnologie, (ii) Daten, kiinstliche Intelligenz
und maschinelles Lernen und (iii) Information, Kommunikation und erwei-
terte Realitit. Diese Kategorisierung basiert auf einer Auswertung bestehender

Technologieklassifikationen, wobei darauf hingewiesen werden sollte, dass die-
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® Sportstech wurde vorgestellt als eine
aufstrebende Branche, die zuneh-
mend Gestalt annimmt und sich heu-
te auf fast alle Aspekte des Sports aus-
wirkt.

® Die SportsTech Matrix wurde als
strukturierendes Element vorge-
schlagen - fiir ein einheitliches Ver-
standnis von Sportstech und eine ver-
besserte Struktur fiir das Themenfeld.

® Die besondere Rolle von IT fiir
Sportstech wurde erldutert, insbeson-
dere mit Blick auf die hohe Bedeu-
tung von Datenerhebung und -ana-

lyse im Sport.
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se allgemein nur in sehr begrenztem Umfang existieren, insbesondere mit Blick
auf industrietibergreifende Ansitze (bestehende Klassifikationen beschrinken
sich iiberwiegend auf ausgewidhlte Technologiebereiche oder Industrien [9,
10]). Auch im Sportkontext sind umfassende Technologiekategorisierungen
nicht existent. In der Regel handelt es sich in bestehenden Ubersichten eher um
eine jeweils begrenzte Auswahl aus Themen wie E-Sports, Fantasy Sport, Fan-
bindung, intelligente Stadien, Datenanalyse, Biomechanik, Coaching und/oder
ausgewdhlter Technologien wie erweiterte Realitét, Internet der Dinge, Block-
chain und so weiter. Der Grofiteil der bestehenden Kategorisierungen ist dabei
nicht wissenschaftlich erarbeitet, sondern stammt tiberwiegend aus dem Sport-
stech-Start-up-Okosystem, beispielsweise von Sportstech-Inkubator- und Ac-
celerator-Programmen. Unter Beriicksichtigung dieser bestehenden Ansitze
wurde die Techperspektive der SportsTech Matrix so entwickelt, dass eine mog-
lichst umfassende Strukturierung und Kategorisierung von Technologien ent-
steht, die vor allem im Sportkontext relevant ist.

Advanced Materials, Sensoren, Gerite, Internet der Dinge und Bio-
technologie. In dieser Kategorie geht es hauptsdchlich um tangible Tech-
nologien (zum Beispiel Hardware). Sie umfasst Technologien wie Sensoren,
Fasern, Textilien, Beschichtungen, Verbundwerkstoffe und so weiter. Viele
dieser Technologien spielen eine Schliisselrolle bei der Erfassung von Daten.

Daten, kiinstliche Intelligenz und maschinelles Lernen. Diese Kategorie
befasst sich primar mit der Handhabung und Verarbeitung von Daten. Sie
umfasst Technologien im Bereich Big Data, fortgeschrittene Analysemetho-
den, kiinstliche Intelligenz, maschinelles Lernen und so weiter.

Information, Kommunikation und erweiterte Realitét. Diese Kategorie
befasst sich vor allem mit menschlicher Interaktion und Kommunikation.

Sie spielt eine besonders wichtige Rolle im Sportbereich mit Technologien

Abb.2 Techperspektive der SportsTech Matrix und beispielhafte Technologien. (Eigene Dar-
stellung in Anlehnung an Frevel etal.[ ])
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wie Augmentierte Reality (AR)/Virtuelle Reality (VR), 5G (fiinfte Genera-
tion des Mobilfunks) oder Mobiltechnologien im Allgemeinen.

Anwendung der SportsTech Matrix

Die SportsTech Matrix kann sowohl von Forschern als auch von Praktikern
genutzt werden. Forscher konnen die SportsTech Matrix nutzen, um die
Forschung an der Schnittstelle von Sport und Technologie gezielt voranzu-
bringen. Zum Beispiel konnen Studien in eine gewisse Struktur eingeord-
net und bisher unerforschte Themenfelder im Bereich Sportstech systema-
tisch identifiziert werden. Ein solches bisher kaum erforschtes Themenfeld
koénnte die Schnittstelle von Sportmanagement und Technologie darstellen.
Wihrend Athleten und Konsumenten zumindest eine gewisse akademische
Aufmerksamkeit in der Sportstech-Forschung erhalten haben, wurde die
Management-Nutzergruppe meist vernachldssigt. Es gibt zwar umfassende
Forschung im Bereich Sportmanagement, allerdings wird diese selten im Zu-
sammenhang mit Technologien betrachtet. Ein vielversprechender nachster
Schritt wire es, die bestehende Forschung in der SportsTech Matrix abzubil-
den und mégliche Forschungsliicken aufzuzeigen. Dies konnte wesentlich
dazu beitragen, relevante Forschung im Bereich Sportstech zu férdern, was
bis dato noch eine Herausforderung darstellt. Des Weiteren konnten For-
scher die SportsTech Matrix nutzen, um relevante Theorien und Erkennt-
nisse aus verwandten Disziplinen wie Wirtschaft, Technik und Medizin in
die Sportstech-Forschung zu integrieren.

Auch Praktiker kénnen die SportsTech Matrix auf vielfiltige Weise nut-
zen; einige Anwendungsbeispiele werden im Folgenden skizziert. Zunéchst
konnen die einzelnen Gruppen der Nutzerperspektive selbst die Matrix nut-
zen. Athleten konnten systematisch beurteilen, welche Technologien sie be-
reits einsetzen und in welchen Bereichen sie von einem zusétzlichen Tech-
nologieeinsatz profitieren konnten. Betrachtet man beispielsweise die drei
Kategorien der Techperspektive, so konnte ein Athlet bereits Sensoren zur
Erfassung biometrischer Daten verwenden, aber es konnten ihm die tech-
nologischen Losungen in Bezug auf die Datenverarbeitung fehlen, um diese
Daten optimal zu nutzen. In dhnlicher Weise konnte das Management da-
ritber nachdenken, wie die einzelnen Kategorien der Techperspektive mit-
einander verbunden werden kénnen, um Wert zu generieren. Zum Beispiel:
Wie konnen Technologien am besten zur Leistungssteigerung genutzt wer-
den? Wie werden die relevantesten Daten am besten erfasst und verarbeitet?
Wie kann das Trainerteam am besten mit Daten, Analysen oder sonstigen
Technologien unterstiitzt werden? Wie kann man am besten mit den Fans
interagieren und sie dadurch binden? Die Konsumenten hingegen sind ver-
mutlich die Gruppe, die die Matrix am wenigsten aktiv nutzt. Theoretisch
konnten sie sich jedoch iiberlegen, wie sie sich mit Sportlern und Sportar-
ten beschiftigen wollen und welche Technologien ihre Interaktionen dabei
am besten ermoglichen.

Die SportsTech Matrix kann auflerdem von Sportstech-Unternehmen und

-Start-ups genutzt werden, um ein besseres Verstindnis der Sportstech-Land-
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Kernthese 1

Die Sportindustrie setzt das
aullergewohnliche Wachstum
der vergangenen Jahrzehnte
fort — Technologie und Inno-
vation spielen dabei entschei-
dende Rollen.
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Kernthese 2

Sportstech entwickelt sich
vom Nischenthema zu einer
Schliisselkomponente im
Sport, es fehlen jedoch noch
strukturierende Elemente. Die
SportsTech Matrix bietet einen
moglichen Losungsansatz
hierfr.
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schaft zu entwickeln und strategischer zu agieren. Man sollte zum Beispiel be-
wusst entscheiden, welche Nutzer man wie adressieren méchte und welche
Technologien dafiir am besten geeignet sind. Dazu zahlt unter anderem auch
eine Abwigung unterschiedlicher Geschaftsmodelle: B2B, B2C, B2B2C, Peer-
to-Peer, Software as a Service, Marktplatze, Plattformen, elektronischer Handel,
Datenlizensierung und so weiter. Es ist wichtig, verschiedene Geschaftsmodelle
sorgfaltig zu priifen, da sie die Skalierbarkeit von Projekten und Unternehmen
erheblich beeinflussen konnen. Ein weiteres wichtiges Anwendungsbeispiel fiir
Sportstech-Unternehmen und Start-ups ist die Untersuchung des Sportstech-
Okosystems. Es besteht aus Start-ups, Inkubator- und Accelerator-Program-
men, Investoren, Veranstaltungen und Auszeichnungen, Innovationszentren
und -laboren sowie vielen weiteren Initiativen und Vertretern. Die Betrachtung
von Sportstech aus einer Okosystemperspektive hat viele Vorteile, unter ande-
rem: die Anpassung von Strategien an die Chancen und Gefahren aufkommen-
der Trends; der Zugang zu Netzwerken, die Identifizierung neuer Kunden und
das Nutzen neuer Datenquellen durch die Integration in das Okosystem und
die dort vorhandenen Ressourcen und Fahigkeiten; das aktive Einbringen in
das Okosystem (zum Beispiel Integration von Zahlungs- oder Werbeldsungen)
zur Verbesserung der eigenen Produkte und Dienstleistungen. Dariiber hinaus
konnen Okosystembetrachtungen dazu genutzt werden, Ressourcenstréme in
und aus einem bestimmten System darzustellen. Die SportsTech Matrix kann
dabei die Identifizierung von Sportstech relevanten Okosystemen erleichtern.
Zum Beispiel konnten technologiespezifische Okosysteme wie das Blockchain-
Okosystem entlang der Techperspektive identifiziert werden.

Deep Dive IT

Im Sportkosmos spielt IT- wie heutzutage in nahezu allen Branchen einer
zunehmend digitalen Wirtschaft — eine entscheidende Rolle. Einige Beispie-
le dafiir sollen an dieser Stelle kurz angefithrt werden. Auf den ersten Blick
findet sich die IT in der SportsTech Matrix vor allem in der dritten Katego-
rie der Techperspektive wieder (Information, Kommunikation und erweiterte
Realitit). Die Technologien und Angebote, die wir in dieser Kategorie sehen,
hingen in besonderer Weise von der zugrunde liegenden IT wie beispiels-
weise Betriebssystemen und Anwendungsprogrammen ab. Gleichzeitig zeigt
ein weiterer Blick auf die Matrix jedoch, dass auch die anderen beiden Ka-
tegorien der Techperspektive in signifikanter Weise auf gute IT-Losungen
angewiesen sind. Dies ist wenig tiberraschend, da IT als Oberbegrift fiir
elektronische Datenverarbeitung sowie die damit verbundene Hard- und
Softwareinfrastruktur heutzutage in gewisser Weise in nahezu allen relevan-
ten Technologien eine Rolle spielt.

In den vergangenen Jahren haben IT-gestiitzte Lésungen im Sport zu ei-
nem exorbitanten Zuwachs an verfiigbaren Daten gefiihrt. Dabei handelt es
sich beispielsweise um Informationen tiber den Athleten (zum Beispiel bio-
metrische Daten), um Informationen iiber die Konsumenten (zum Beispiel
Social-Media-Daten zur Interaktion) oder um Informationen im Bereich

Management (zum Beispiel ERP- und CRM-Systeme). Die wahrscheinlich
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grofite Menge an Daten entsteht jedoch in der Datenaufzeichnung des Sports
selbst. Wenn beispielsweise im Rahmen eines Fufiballspiels Spielerdaten und
Positionsdaten erfasst und womoglich auch noch miteinander kombiniert
werden, konnen innerhalb von Sekunden Millionen von Datenpunkten ent-
stehen. In der Formel 1 ist die Liveauswertung von Daten wihrend des Ren-
nens bereits seit Jahren einer der Haupterfolgsfaktoren. Hier lief3e sich zum
Beispiel die spannende Frage stellen, ob die Fahrer oder die Datenanalysten
den grofleren Anteil am sportlichen Erfolg haben.

Die Verfiigbarkeit einer grofien Datenmenge ist prinzipiell zunéchst ein-
mal positiv einzuordnen. Allerdings zeigt sich in der Sportbranche auch
immer wieder, dass eine Menge an verarbeiteten und gespeicherten Infor-
mationen alleine nicht ausreicht und sogar zu einer Belastung werden kann,
wenn man nicht weif3, wie man damit umgehen soll oder wie man daraus
Vorteile generieren kann.

Was die Sportbranche also braucht sind IT-Fachkrifte und digital-affine
Talente. Die erste Voraussetzung dafiir ist, zu wissen, wonach man sucht.
Erst wenn man definiert hat, ob man Know-how im digitalen Marketing
oder doch eher im Bereich Data Science braucht, kann man nach den ent-
sprechenden Fachkriften Ausschau halten. Bei der Frage, wie man nun die
besten Talente fiir sich gewinnen kann, sollte sich die Sportbranche auf ihre
Vorteile im Arbeitsmarkt besinnen: Selbst wenn man bei Gehiltern nicht
immer mit anderen Branchen mithalten kann, kann man durch die beson-
dere Anziehungskraft des Sports — besonders auf emotionaler Ebene - viele
talentierte Mitarbeiter fiir sich gewinnen. Dafiir kénnte ein Umdenken im
Recruiting erforderlich sein - die in Zukunft erforderlichen Talente finden
sich nicht mehr zwingend in Nachwuchsmannschaften, sondern miissen
eventuell an anderen Stellen angesprochen werden. Vermutlich wird es in
Zukunft dann auch weniger eine Rolle spielen, wie gut man in einer Sportart
war. Stattdessen wird mehr und mehr entscheiden, wie gut man mit Daten

umgehen und die richtigen Schliisse daraus ziehen kann.

Ausblick
Die Sportstech-Branche ist rasch gewachsen und wird dieses Wachstum vo-
raussichtlich in dhnlicher Weise vorerst fortsetzen. Dies sollte nicht nur zu
verbesserten Bedingungen fiir die verschiedenen Nutzergruppen fithren (Ath-
leten, Konsumenten und Management), sondern auch Groflunternehmen,
Start-ups und institutionelle Investoren dazu bewegen, in diesem Bereich ak-
tiver zu werden. Gleichzeitig konnte die Sportstech-Branche von mehr Struk-
tur profitieren. Als ein Mittel zu diesem Zweck wird die SportsTech Matrix
vorgeschlagen. Die SportsTech Matrix zeigt, wie verschiedene Arten von Tech-
nologien Losungen fiir verschiedene Nutzergruppen im Bereich des Sports
bieten — auch und insbesondere durch innovative IT-Unterstiitzung.

Die SportsTech Matrix soll eine Struktur fiir den Bereich bieten und zu ei-
nem gemeinsamen Verstdndnis beitragen. Ziel ist es, sowohl Forscher als auch
Praktiker im Bereich Sportstech zu unterstiitzen. Starkere Verbindungen zwi-

schen Praxis und Forschung konnten Wirtschaft und Technik im Interesse des
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Kernthese 3

Der IT wird im Sport eine
besondere Relevanz zukom-
men, da viele Neuerungen und
Verbesserungen in Zukunftin
signifikanter Weise auf gute
IT-Losungen angewiesen sein
werden.
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e Akteure im Sport sollten versuchen,
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sich vermehrt mit Sportstech — der
Schnittstelle von Sport und Tech-
nologie - auseinanderzusetzen, um
mogliche Chancen nicht ungenutzt
zu lassen und diese frithzeitig zu er-
kennen.

Forscher wie Praktiker konnen die
SportsTech Matrix als Unterstiitzung
nutzen, um besser zur verstehen, wie
verschiedene Arten von Technologi-
en Losungen fiir verschiedene Nut-
zergruppen im Bereich des Sports
bieten.

Unternehmen im Sport sollten sich
verstarkt um IT-Fachkrifte und digi-
tal-affine Talente bemiihen. Im ,War
for talent mit anderen Branchen
konnte die besondere Anziehungs-
kraft des Sports ein Vorteil sein — ge-
gebenenfalls auch, um geringere Ge-

hélter zu kompensieren.

Sports besser miteinander verbinden. Daher wire es wiinschenswert und viel-

versprechend, mehr Forschung in diesem Themenfeld zu initiieren.
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