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Vesna Loborec

Uporaba umetne inteligence v sportnem turizmu:
inovacije, izzivi in prihodnje smeri

Izvlecek

Umetna inteligenca (Ul) je postala pomem-
ben dejavnik v stevilnih dejavnostih, vklju¢no
s turizmom in $portom. Sportni turizem kot
eden najhitreje rastocih delov svetovnega
turisticnega trga pri tem ni izjema. Vpliv in
potencial Ul v hitro razvijajo¢em se konte-
kstu Sportnega turizma pa postajata eden
klju¢nih segmentov globalnega turisticnega
trga. S povecevanjem zanimanja za zdrav
zivljenjski slog in aktivne pocitnice Sportni
turizem dozivlja znatno rast, pri ¢emer ima
Ul vse pomembnejso vlogo pri oblikovanju
inovativnih storitev in izboljsanju uporabni-
Ske izkusnje. Ul lahko analizira velike koli¢ine
podatkov, predvideva trende in personalizira
uporabnisko izkusnjo ter odpira nove mozno-
sti za Sportni turizem (Rossi, 2024). Namen
tega ¢lanka je raziskati, kako se Ul uporablja
v $portnem turizmu, predstaviti glavne ino-
vacije, ki jih prinasa, obravnavati izzive, ki se
pojavljajo pri njeni implementaciji, ter razmi- N
§ljati o prihodnjih smereh razvoja. Na koncu  Foto: Brina Skafar
so navedene smernice za raziskave in uvedbo

Ul v $portnem turizmu s ciljem izbolj3ati tako

gospodarski kot socialni vpliv tega turizma na

sodobno druzbo. Pomemben raziskovalni del

predstavljata Ansoffova matrika in matrika

BCG.

Klju¢ne besede: umetna inteligenca, $portni
turizem, inovacije, personalizacija, razvoj

The Use of Artificial Intelligence in Sports Tourism: Innovations, Challenges,
and Future Directions

Abstract

Artificial intelligence (Al) has become a significant factor in numerous industries, including tourism and sports. Sports tourism, as one of the
fastest-growing segments of the global tourism market, is no exception. The impact and potential of Al in the rapidly evolving context of sports
tourism are becoming key segments of the global tourism market. With increasing interest in a healthy lifestyle and active vacations, sports
tourism is experiencing significant growth, where Al plays an increasingly central role in shaping innovative services and enhancing the user
experience. Al's ability to analyze large amounts of data, predict trends, and personalize user experiences opens new possibilities for sports
tourism (Rossi, 2024). The purpose of this article is to explore how Al is used in sports tourism, identify the main innovations it brings, address the
challenges that arise in its implementation, and consider future directions of development. Finally, a review of guidelines for research and the
implementation of Al in sports tourism will be provided, aiming to improve both the economic and social impact of sports tourism on modern
society. An important part of the research will be represented by the Ansoff Matrix and BCG Matrix.

Keywords: artificial intelligence, sports tourism, innovations, personalization, development
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Uvod

Turizem ni pojav zadnjega stoletja ali dveh,
temvec je sestavni del civilizacije, odkar
¢lovek pomni, seveda so se njegove pojav-
ne oblike skozi ¢as precej spreminjale. Tako
so se predhodne oblike turizma pojavile ze
v obdobju starih Grkov in Rimljanov. Ti so
potovali z razlicnimi motivi, takratne obli-
ke pa bi ustrezale predvsem danasnjemu
verskemu, Sportnemu in pocitniskemu
turizmu. V srednjem veku se je ohranil le
romarski turizem, pozneje, v renesansi in
razsvetljenstvu, pa so se Ze razvile oblike
kulturnih potovanj, izletov v naravo, pove-
zanih z odkrivanjem narave in zanimanjem
za kulturo drugih narodov. Po drugi sve-
tovni vojni se je turizem mocno razmahnil
(Loborec in Gaji¢, 2011).

Turizem je produkt moderne dobe. Neko¢
luksuz, danes osnovna potreba. Je ne samo
druzbeni pojav, temvec tudi podrocje raz-
iskovanja ter ugotavljanja ekonomskih od-
nosov in vplivov na celotno gospodarstvo
(Airey in Tribe, 2007).

Turizem kot mnozi¢ni druzbeni pojav pu-
$¢a sledi v prostoru, v katerem se pojavlja,
v dejavnostih, ki sodelujejo pri njegovem
razvoju, in na ljudeh, ki sooblikujejo turistic-
no ponudbo. Pospesuje gospodarski razvoj
tako v razvitih kot mnogo manj razvitih dr-
Zavah sveta ter vpliva na okolje, ohranjanje
naravne in kulturne dedisc¢ine, Zivljenje
domacinov in pocutje turistov. Vpliva tudi
na urejenost okolja, Ceprav ga mnozi¢ni
turizem hkrati mo¢no obremenjuje. Go-
spodarski ucinki turizma nastanejo zaradi
porabe turistov. Ti med pocitnicami pora-
bijo precej vec denarja, kot bi ga doma. V
gospodarskem smislu turizem pozitivno
vpliva na ve¢ dejavnikov:

- na bruto domaci proizvod (BDP) — denar,
ki ga turisti porabijo med dopustom ali
na potovanjih po drzavi, v kateri pocitni-
kujejo, ima neposredni vpliv na BDP te
drzave. Posredno vpliva tudi na potro-
$njo v drugih dejavnostih, ki sooblikujejo
turisticno ponudbo;

— razvoj manj razvitih obmocij — ¢e zelimo
na neko obmogje privabiti turiste, ga
moramo opremiti z dobro komunalno
in prometno infrastrukturo ter oskrbo-
valnimi dejavnostmi (trgovine z Zivili, po-
Sta, lekarna in drugo), povecati je treba
vlaganja v razvoj turisti¢cne infrastrukture
(informacijska sredisca) in drugih dejav-
nosti (razvoj kmetijstva, nov pomen tra-
dicionalne obrti in drugo), kar pripomo-

re k zmanjsevanju razlik v gospodarski
razvitosti med posameznimi obmocji;

- zaposlovanje lokalnega prebivalstva —
zaradi poveCanega povprasevanja po
turisti¢nih storitvah se pokazejo potrebe
po novih delovnih mestih v gostinstvu,
agencijskih dejavnostih, trgovini, oseb-
nih storitvah in drugje. Zaposlitev na
turisticnem obmocju s celoletno sezono
zagotavlja ljudem stalni vir prihodka in
preprecuje odseljevanje. Na obmodjih,
kjer ni celoletnega turizma, tovrstna dela
opravlja sezonska delovna sila;

- rast obsega nalozb - vlaganja v gradnjo
hotelov, $portnih objektov, parkiris¢, za-
bavis¢nih parkov in druge infrastrukture
pritegnejo kapital domacih in tujih inve-
stitorjev, hkrati pa zaradi gradnje dobijo
delo tudi delavci, ki niso neposredno po-
vezani s turizsmom (Planina, 1990).

Leta 2023 so po podatkih Svetovne turistic-
ne organizacije (UNWTO, 2023) po svetu
nasteli priblizno 1.286 milijonov prihodov
mednarodnih turistov ali za 34 % vec kot
leto prej. Mednarodni turizem je tako do-
segel 88 % ravni pred pandemijo.

Bliznji vzhod je kot edina regija presegel
raven, dosezeno pred pojavom covida-19,
z 22-odstotno rastjo obiskov v primerjavi
7 letom 2019. Evropa je leta 2023 dosegla
94 % ravni pred pandemijo, Afrika 96 % in
Amerike 90 %, Azija in Pacifik pa le 65 % te
ravni. Stiri podregije, Severna Afrika, Sre-
dnja Amerika (obe +5 %), juznoevropsko
Sredozemlje in Karibi (obe +1 %), so leta
2023 presegle ravni pred pandemijo.

Skupni izvozni prihodki od turizma (vklju¢-
no s prevozom potnikov) so v letu 2023
znasali 1,6 milijarde dolarjev ali skoraj 95 %
vrednosti, dosezene leta 2019. Predhodne
ocene turisticnega neposrednega bruto
domacega proizvoda (TDGDP) kaZejo na
3,3 milijarde dolarjev v letu 2023 ali 3 %
svetovnega BDP, kar je enako kot leta 2019
(UNWTO, 2024).

Beseda Sport (sport) je izpeljanka besede
disport in pomeni preusmeriti sebe (Hud-
son, 2003). Izvorno sporocilo besede Sport
je tako preusmerjanje pozornosti od vsa-
kodnevnih pritiskov in skrbi posameznika
(Edwards, 1973). Sport se preucuje v okviru
znanosti kineziologije in ga je tezko na-
tan¢no opredeliti. Kineziologija je veda o
gibanju ¢loveka, $port pa danes predstavlja
veliko vec kot le gibanje. Ljudem pomeni
druzenje, sprostitev in tekmovanje, zaradi
svoje priljubljenosti je lahko tudi dober
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posel in vir zasluzka za posameznike in or-
ganizacije.

Coakley je Sport opredelil kot instituciona-
lizirano tekmovalno dejavnost, ki vkljucu-
je fizitne napore ali uporabo razmeroma
zahtevnih fizi¢nih znanj, sodelovanje posa-
meznikov pa je spodbujeno z zunanjimi in
notranjimi nagradami. Opredelitev je sesta-
vljena iz stirih delov (Coakley, 2021):

- $port je fizi¢na aktivnost;

- $port je tekmovalna dejavnost (profesio-
nalne in rekreativne narave);

- $port ima doloc¢ena pravila (trend gre v
smeri neformalnih pravil novodobnih
Sportov posameznikov, npr. rolkanje, kaj-
tanje, frizbi idr);

— Sport kot motiv za zunanje (materialne
nagrade) in notranje (izziv) nagrajevanje.

Pojem Sport po Evropski listini o Sportu
(European Sports Charter 1, 1992, ¢len 2), ki
jo uporabljiamo tudi v Sloveniji, pomeni vse
oblike telesne dejavnosti, katerih namen je
z obcasno ali redno udelezbo vzdrzevati ali
izboljsati telesno pripravljenost in dusev-
no pocutje, ustvarjati druzbene odnose
ali dosegati rezultate na razlicnih ravneh
tekmovanj. Sport tako tekmovalne kot tudi
rekreativne narave lahko zaradi njegove
priljubljenosti in privia¢nosti opredelimo
kot najvedji druzbeni fenomen, ki za posa-
meznika pomeni gibanje oziroma telesno
dejavnost. Ze od nekdaj je pomembna
dejavnost druzbe, ki izraza njeno dinami-
ko in kulturo ter bogati kakovost Zivljenja
posameznika (Nacionalni program $porta v
Republiki Sloveniji, 2014).

Po ugotovitvah Coakleyja je Sport dejav-
nost, ki posameznikom sluZi za oblikovanje
in vzdrzevanje standarda druzbenega slo-
ja. Posledi¢no Sport zaradi odrekanja casa,
namenjenega pocitku in drugim aktivno-
stim, predstavlja velik del posameznikovih
interesov in dejavnosti. Sportna dejavnost
ne predstavlja samo fizicne aktivnosti in
pozitivhega vpliva na zdravje posamezni-
ka, temvec ima pomembno viogo tudi v
turizmu.

Sportni turizem zaradi svoje narave in vple-
tenosti v podrocja okolja, druzbe, kulture
in gospodarstva ter ponujanja Stevilnih
razvojnih priloZznosti postaja Cedalje po-
membnejsi dejavnik oblikovanja turizma
Stevilnih turisti¢nih destinacij (Standeven in
De Knop, 1999). V Nacionalnem programu
Sporta v Republiki Sloveniji (2014) je Spor-
tni turizem opredeljen kot turizem za pov-




SP
prasevalce, ki imajo posebno zanimanje za
turisti¢ne destinacije, kjer so lahko Sportno
dejavni, ali pa je Sport zanje glavni motiv
potovanja (Resolucija o Nacionalnem pro-
gramu $porta v Republiki Sloveniji, 2014).
V povezavi z drugimi vrstami turizma je
Sportni turizem gonilna sila za gospodarski
razvoj urbanih obmodij, ki z vklju¢evanjem

razli¢cnih deleznikov vpliva tudi na trajno-
stni razvoj turisti¢nih destinacij.

V zadnjem desetletju je turisticna dejav-
nost naredila velik preskok v zavedanju o
razvoju Sportnega turizma kot obliki turiz-
ma. Sodobni trendi preZivljanja prostega
¢asa snovalcem strategij razvoja turizma
narekujejo nujnost njegovega povezova-
nja s Sportom ter omogocajo oblikovanje
kakovostne ponudbe $portnega turizma
Stevilnim turisti¢nim destinacijam po svetu.

Sportni turizem tako postaja zelo pomem-
ben dejavnik pri razvojnih priloznostih,
hkrati pa ga vse vec turisti¢nih destinacij
uvréca v svojo turisticno shemo. Sport in
turizem sta v svojem generi¢nem bistvu
zasnovana na neekonomskih motivih, pri
Cemer udelezenci ob urejeni materialni
osnovi predvsem trosijo svoja sredstva za
zadovoljevanje zdravstvenih, prostoca-
snih, druzbenih in kulturnih potreb (Bercic,
2010).

Namen prispevka je raziskati vpliv in poten-
cial umetne inteligence v kontekstu Spor-
tnega turizma, ki postaja klju¢ni segment
globalnega turisticnega trga. Clanek anali-
zira, kako Ul prispeva k inovacijam v $por-
tnem turizmu, obravnava izzive pri imple-
mentaciji Ul in preucuje prihodnje smeri
razvoja. Skozi pregled literature in Studije
primerov ponuja vpogled v izboljsanje
uporabniske izkusnje in gospodarski vpliv
$portnega turizma.

Hl Metode

Clanek temelji na pregledu znanstvene in
strokovne literature, dopolnjenem z zbira-
njem podatkov z metodo udeleZenskega
opazovanja. Za zbiranje podatkov so bile
uporabljene znanstvene baze PubMed, Re-
searchGate in Google Scholar. Uporabljene
so bile naslednje besede in besedne zveze
v angleskem jeziku: Artificial Intelligence
AND Sports Tourism AND Al applications in
tourism AND Innovation in sports tourism
using Al AND Data analysis in sports touri-
sm AND Al and tourism industry.

V pregled so bile zajete raziskave, ki iden-
tificirajo klju¢ne trende in inovacije na
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podro¢ju uporabe Ul v $portnem turizmu.
Opravljeno je bilo tudi opazovanje pri raz-
licnih  $portno-turisticnih  dogodkih, da
bi pridobili dodatne podatke o uvedbi Ul
na terenu. Ugotovitve temeljijo na analizi
vsebine zbranih podatkov in so ve¢inoma
predstavljene na opisni nacin.

Po identifikaciji potencialno pomembnih
virov so bili prebrani izvlecki in celotna
besedila, da bi izbrali tiste Studije, ki so bile
najbolj relevantne za raziskavo. Kombina-
cija integriranega pregleda literature in
udelezenskega opazovanja je omogocila
celovit vpogled v uporabo Ul v Sportnem
turizmu, kar je prispevalo k boljsemu razu-
mevanju trenutnih trendov in prihodnjih
smeri razvoja.

l Razprava

V zadnjih letih je Sportni turizem pritegnil
precej$njo pozornost raziskovalcev zaradi
svojega statusa kot eden najhitreje rastocih
sektorjev v turisti¢ni industriji. Cedalje vec
turistov se odpravlja na nove destinacije za
opazovanje in udelezbo v Sportnih dogod-
kih ali aktivnostih. Zaradi velikega razmaha
$portnega turizma se je pojavila potreba
po analizi njegove ekonomske vrednosti in
razumevanju dojemanja skupnosti o nje-
govem socioekonomskem vplivu.

Po Gonzélez-Garcia idr. (2022) Sportni tu-
rizem predstavlja vrsto potovanja posa-
meznikov ali skupine, ki za¢asno zapustijo
svoje bivalisCe, da bi se udeleZili Sportnih
aktivnosti ali dogodkoy, si jih ogledali ali v

Tabela 1
Trg $portnega turizma

njih sodelovali. Obsega Sirok spekter aktiv-
nosti, vklju¢no z udelezbo na velikih $por-
tnih dogodkih ali v rekreativnih $portih
oziroma z obiskom destinacij, povezanih
s Sportom. Kot pravita Hinch in Higham
(2001), lahko $portni turizem pomembno
vpliva na lokalno gospodarstvo, saj ima
potencial za ustvarjanje prihodkov za pod-
jetja, kot so hoteli, restavracije in razli¢ni
prevozniki. Poleg tega poudarjata pomen
pridobivanja poglobljenega razumevanja
perspektiv prebivalcev, saj lahko vpogledi
v percepcije ljudi neprecenljivo prispevajo
k oblikovanju turisti¢nih politik in strategij.
Te informacije lahko pomagajo pridobiti
podporo prebivalcev za Sportni turizem in
podpirajo njegovo trajnostno rast.

Vec raziskovalcev raziskuje dve glavni vrsti
$portnega turizma: aktivni $portni turizem
in turizem $portnih dogodkov. Po Cheung
idr. (2016) aktivni $portni turizem vkljucuje
potovanje iz obi¢ajnega okolja z namenom
udelezbe v Sportnih aktivnostih, medtem
ko turizem Sportnih dogodkov obsega
potovanje stran od doma s ciljem obiska
oziroma ogleda $portnih dogodkov. Vec
studij (Gonzélez-Garcia idr, 2022; Tomino
idr,, 2020) je predlagalo, da manjsi dogod-
ki v nasprotju z velikimi prinasajo vecje
pozitivne vplive na gostiteljsko skupnost.
Najmanjsi dogodki navadno uporabljajo
Ze zgrajeno infrastrukturo, zahtevajo manj
vladnih naloZb ter ustvarjajo laZje obvladlji-
ve mnozice in promet.

Trg Sportnega turizma zajema vsa poto-
vanja, povezana s Sportnimi dejavnostmi,
dogodki in atrakcijami. To vkljucuje tako

Parameter Podrobnosti

Viri — 2024

Globalna velikost trga 2023
Globalna velikost trga 2032

CAGR 2023-2032 16,7 %

609,42 milijarde USD
244644 milijarde USD

Expert Market Research
Expert Market Research

Expert Market Research

Priljubljenost velikih $portnih dogod-

Klju¢ni dejavniki

kov, napredek v digitalni tehnologiji,
sodelovanje med turizmom in $por-

GMI Insights

tnimi panogami

Najboljse regije 2023

Evropa (38,01 %)

Grand View Research

Najhitreje rastoca regija 2023-2032 Azijsko-pacifiska regija (CAGR > 18 %) Grand View Research

Najboljsi Sportni segment 2022

Rast segmenta aktivnega turizma CAGR 17,7 % (2023-2030)

Rast segmenta pasivnega turizma 42,29 % trznega deleza v letu 2022

Vladne pobude

Nogomet (37 %)

Investicije v infrastrukturo, promocija
$portnih destinacij

Grand View Research
Grand View Research

Grand View Research

GMI Insights

Opomba. Sestavljena letna stopnja rasti ali CAGR (angl. Compound Annual Growth Rate) je merilo za
oceno rasti vrednosti nalozbe ali trga v dolo¢enem ¢asovnem obdobju.



domaca kot mednarodna potovanja z na-
meni, kot so udelezba ali sodelovanje na
$portnih dogodkih, obisk muzejev ali dvo-
ran slavnih in udejstvovanje v avanturistic-
nih $portih, denimo smucanju ali deskanju
na valovih.

Ta sektor potovalne industrije ustvarja zna-
tne prihodke za gostiteljska mesta, hotele,
restavracije, ponudnike prevoza in podjetja
iz Sportne industrije, da razsirijo svoj doseg
in zgradijo svojo blagovno znamko (Mar-
ket.us, 2023).

Umetna inteligenca se nanasa na sposob-
nost racunalniskih sistemov, da opravljajo
naloge, ki obi¢ajno zahtevajo ¢lovedko inte-
ligenco. Te naloge vkljuCujejo ucenje, razu-
mevanje naravnega jezika, prepoznavanje
vzorcev, resevanje problemov in odloc¢anje.
Raziskave na podro¢ju Ul vkljucujejo razvoj
algoritmov in modelov, ki omogocajo racu-
nalnikom izvajanje teh kompleksnih nalog.

Po definiciji Russlla in Norviga (2020) je
umetna inteligenca »podro¢je racunalni-
Stva, ki se ukvarja z oblikovanjem inteligen-
tnih agentov, torej sistemov, ki zaznavajo
svoje okolje in sprejemajo odlocitve, ki
maksimizirajo njihovo moznost uspeha pri
nekem cilju« (str. 4).

Poznamo razli¢cne pristope k razvoju Ul,
vklju¢no s strojnim ucenjem, pri katerem
se algoritmi ucijo in izboljSujejo svoje de-
lovanje na podlagi podatkov, ter globokim
ucenjem, ki uporablja nevronske mreze za
analizo podatkov in prepoznavanje vzorcev
(Goodfellow, Bengio in Courville, 2016).

Uporaba umetne inteligence v
Sportnem turizmu

Umetna inteligenca ima pomembno vlo-
go v $portnem turizmu, saj omogoca ana-
lizo velikih koli¢in podatkov, predvidevanje
trendov in personalizacijo uporabniske iz-
kusnje. S tem Ul prispeva k oblikovanju ino-
vativnih storitev, ki izboljSujejo uporabnisko
izkusnjo in privabljajo vec turistov.

1. Personalizacija potovanjin

izkusenj
Umetna inteligenca pomembno vpliva na
personalizacijo storitev s tem, da podje-
tjem zagotavlja boljse razumevanje ter na-
povedovanje potreb in Zelja uporabnikov.
Z napredno analitiko in u¢enjem iz velikih
koli¢in podatkov Ul omogoca ustvarjanje
bolj prilagojenih izkusenj za posameznike.
To vkljuc€uje priporocilne sisteme, persona-
lizirano oglasevanje in prilagoditev vsebi-

ne, kar pripomore k ve¢jemu zadovoljstvu
strank in okrepitvi njihove zvestobe (Arora
idr, 2021). Kar dve tretjini (66 %) turistov
menita, da personalizirane poti, ki jih omo-
goca Ul, izboljsajo njihovo potovalno izku-
snjo (WorldMetrics, 2024).

Sistem Ul lahko analizira pretekle preferen-
ce in vedenje potrosnikov ter na podlagi
tega ustvari prilagojene potovalne pakete
za Sportne dogodke, ki vklju¢ujejo vstopni-
ce, prevoz, nastanitev in druge dejavnosti.

Koncept personalizacije v Sportnem turiz-
mu poudarja pomembnost prilagajanja
izkusnje individualnim preferencam za
izboljsanje vklju¢enosti in zadovoljstva na-
vijacev. Ta pristop ne koristi le ustvarjanju
bolj vseobsegajocih izkudenj za ljubitelje
$porta, temvel 3Sportnim organizacijam
ponuja tudi pomembne priloznosti za
ustvarjanje prihodkov prek ciljne vsebine,
sponzorstev, vstopnic in prodaje spomin-
kov (Scott, 2023).

V $irSem kontekstu potovanj in turizma ima
personalizacija klju¢no viogo skozi celotno
potovanje, od obdobja pred njim do tiste-
ga po njem. Vkljucuje uporabo tehnologije
in analize podatkov za izvedbo prilagoje-
nih izkusenj in storitev. Klju¢ni akterji v in-
dustriji potovanj in turizma, kot so Airbnb,
Amadeus IT Group in Booking Holdings,
so prepoznani po prizadevanjih pri vklju-
Cevanju personalizacije v svoje ponudbe.
Ta podjetja uporabljajo za razumevanje
in zadovoljevanje individualnih preferenc
popotnikov inovativne tehnologije, kot so
Ul'in t.i. masovni ali velepodatki (angl. big
data), pri ¢emer se razlikujejo znotraj izje-
mno konkuren¢nega in nasicenega trga
(GlobalData, 2022).

Perspektiva Jamesa Highama o $portnem
turizmu poudarja razvijajo¢o se naravo
tega podrodja in poziva k prihodnjim raz-
iskavam, da razsirijo svoj fokus na sirok
spekter turisticnih dejavnosti, povezanih s
Sportom. To je odziv na naras¢ajoce pov-
prasevanje po dejavnostih $portnega turiz-
ma, ki ima pomembno vlogo pri redevanju
socialnih in okoljskih izzivov sodobnega
Zivljenja (Higham, 2021).

2. Optimizacija cen in ponudbe ter
dinamic¢no oblikovanje cen

Umetna inteligenca ima pomembno vlogo
pri dinami¢nem oblikovanju cen in ponud-
be v Sportnem turizmu, s katerim lahko
podjetja optimizirajo prihodke in prilaga-
jajo ponudbo na podlagi povprasevanja in
drugih klju¢nih dejavnikov. V panogi pre-

aktualno .

voza, v kateri se denimo Uber in podobne
platforme Ze dolgo zanasajo na dinami¢no
oblikovanje cen, se te dolocajo na podla-
gi vec spremenljivk, med drugim razdalje
poti, prometa, povprasevanja po voznikih,
¢asa narocila in lokacije. Ta model uporab-
nikom zagotavlja preglednost cen, hkrati
pa spodbuja vecje zaupanje v dinami¢no
oblikovanje cen kot v drugih industrijah
(Suwada, 2022).

Hoteli in letalski prevozniki uporabljajo
algoritme Ul za sprotno dinamic¢no prila-
gajanje cen glede na povprasevanje, vre-
menske razmere in blizajoce se Sportne
dogodke. Hotelom, ki uporabljajo Ul za
dinamic¢no dolocanje cen v dneh Sportnih
dogodkov, so prihodki zrasli za vec kot 9 %
brez povecanja zasedenosti (ValueCoders,
2024). To je zlasti pomembno za hotele v
bliZini Sportnih prizoris¢, kjer se povprase-
vanje povecuje. Na primer, ko se v mestu
odvija veliki Sportni dogodek, kot so sve-
tovno prvenstvo v nogometu ali olimpijske
igre, hoteli z algoritmi Ul zvisajo cene sob.
To jim ob priblizevanju dneva dogodka
prinasa dodatne prihodke, saj je povprase-
vanje po namestitvah visoko (SiteMinder,
2024). Uvedba resitev Ul za dinamic¢no do-
lo¢anje cen je pri ve¢ hotelih prinesla ve¢
kot 30-odstotno rast RevPAR (prihodki na
razpoloZljivo sobo), kar je klju¢nega pome-
na v obdobjih povecanega povprasevanja
zaradi Sportnih dogodkov (ValueCoders,
2024). Letalske druzbe uporabljajo algorit-
me Ul za napovedovanje povprasevanja na
podlagi ¢asa v letu, praznikov in Sportnih
dogodkov, kar jim omogoca prilagajanje
cen za optimizacijo prihodkov. Na primer,
med velikimi Sportnimi dogodki, kot so
olimpijske igre, letalske druzbe prilagajajo
cene glede na povecano povprasevanje
po poletih v kraj dogodka (AirGuide, 2023).
Algoritmi jim omogocajo sprotno prilaga-
janje cen na podlagi trenutnega povprase-
vanja. Na primer, ¢e se sedeZi na letalu hitro
polnijo zaradi blizajo¢ega se $portnega do-
godka, se cena zvisa, po drugi strani pa se
ta ob velikem Stevilu prostih sedeZev zniza,
da ljudi spodbudijo k rezervaciji (AirGuide,
2023).

3. Izboljsanje varnosti in upravljanja

mnozZic
Analiza mnoZic z uporabo rac¢unalniskega
vida, pri ¢emer se Ul uporablja za spremlja-
nje gostote mnozic na velikih Sportnih do-
godkih, organizatorjem omogoca, da hitro
sprejmejo ukrepe za izboljsanje varnosti in
pretoka ljudi Jacques, 2010).
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Leta 2024 je predvidena uporaba Ul za iz-
boljsanje analize vedenja mnozic, kar bo
vkljucevalo Stetje oseb, zaznavanje gostote
mnozic, sledenje gibanju in prepoznavanje

obrazov za iskanje posameznikov (Intelgic,
2024).

Za olimpijske igre v Parizu je bila nacrto-
vana uporaba Ul za upravljanje mnoic,
saj se je pricakovalo vec kot 15 milijonov
dodatnih obiskovalcev. Tehnologije Ul so
bile uporabljene za spremljanje tokov obi-
skovalcev in zagotavljanje varnosti, kar je
obsegalo analizo zgodovinskih podatkov
in zunanjih dejavnikov, kot so vremenske
razmere in promet (Affluences Pro, 2024).

4. Avtomatizirano poroc¢anje in
vsebinska kreacija

Medijske hise uporabljajo algoritme Ul za
avtomatizirano ustvarjanje porocil in ¢lan-
kov o Sportnih dogodkih, ki temeljijo na
statisticnih podatkih in rezultatih, to pa
omogoca hitrejse objavljanje sveZih vsebin
(Friday, 2024). Kar 79 % $portnih direktorjev
verjame, da bo avtomatizirano ustvarjanje
vsebin mocno vplivalo na njihovo poslova-
nje. Prav tako jih 74 9% meni, da bo tehnolo-
gija za oddaljeno produkcijo vsebin enako
prelomna (Sports Video Group, 2024).

5. Podpora pri odlo¢anju in treningu

Tehnologije Ul se uporabljajo za analizo
uspesnosti $portnikov in ustvarjanje prila-
gojenih programov za trening (Bodemer,
2023). Virtualni trenerji lahko pomagajo
turistom izboljsati njihove $portne sposob-
nosti s prilagojenimi vadbenimi enotami.

6. Izboljsanje izkusnje gledanja
Ul omogoca ustvarjanje bogatih virtualnih
in obogatenih resni¢nosti za gledalce, ki se
ne morejo v zivo udeleziti dogodkov, kar
zagotavlja celostno potopitveno (imerziv-
no) izkusnjo gledanja iz udobja doma (Pick-
man, 2023).

7. Pametni stadioni

Pametni stadioni uporabljajo Ul za optimi-
zacijo porabe energije, upravljanje prome-
ta in parkiris¢ ter personalizacijo izkusen]
obiskovalcev s pomocjo aplikacij, ki obisko-
valcem sproti ponujajo informacije o ¢akal-
nih vrstah, sedezih ter dostopnosti hrane in
pijace (Papaloizou, 2023).

Ti primeri prikazujejo, kako je umetna in-
teligenca Ze vpeta v razli¢ne vidike Spor-
tnega turizma, od izboljsanja uporabniske
izkusnje do pomodi pri organizaciji dogod-
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kov in varnosti na njih. Pri¢cakujemo lahko
e vec inovacij na tem podrodju, saj tehno-
logija napreduje.

Multiplikativni ucinki $porta in Sportnih
dogodkov v turizmu so Ze dolgo znani.
Po eni strani so Sportniki s svojimi dosezki,
karizmo in vrednotami odli¢ni promotorji
drzave kot turisti¢ne in Sportne destinaci-
je. Po drugi strani pa mednarodni $portni
dogodki pomenijo odli¢no priloznost za
dvig prepoznavnosti in ugleda Slovenije
kot turisti¢cne destinacije, zlasti za aktiven
oddih in priprave Sportnikov, hkrati pa naso
dezelo pozicionirajo kot gostiteljico najzah-
tevnejsih $portnih dogodkov.

Uporaba umetne inteligence v
Sportnem turizmu po Ansoffovi
in BCG-matriki

Stratesko orodje Ansoffova matrika, znano
tudi kot Ansoffova matrika rasti ali mreza
proizvodov in trgov, je razvil Igor Ansoff,
uporablja pa se za pomo¢ podjetjem pri
nacrtovanju in analizi strategij rasti. Matrika
predlaga stiri razli¢ne strategije, ki temeljijo
na kombinaciji obstojecih in novih izdelkov
ter trgov (Ansoff, 1965).

Sportno-turistiéni centri lahko z uporabo
umetne inteligence v strategijah, opisanih
v Ansoffovi matriki, izboljsajo svojo kon-
kuren¢nost, povecajo prepoznavnost in
zadovoljstvo strank ter odkrivajo nove pri-
loznosti za rast in razvoj.

1. Prodiranje na trg

Uporaba Ul v trzenju prinasa Stevilne pred-
nosti in omogoca optimizacijo trzenjskih
strategij na vec podrogjih. Po zadnjih po-
datkih se pri¢akuje, da bo velikost trga Ul
v marketingu do leta 2032 dosegla 145,42
milijarde dolarjev (Unite.Al). Globalni trg Ul
v $portu naj bi do leta 2027 rasel s sesta-
vljeno letno stopnjo rasti (CAGR) 29,7 %,
kar pomeni, da bo dosegel vrednost 5,25
milijarde dolarjev, do leta 2028 pa 6,69 mi-
lijarde dolarjev (KhrisDigital, 2024; Mordor
Intelligence, 2024).

Sportne ekipe uporabljajo Ul za izboljsanje
izkuSenj navijacev, na primer z virtualnimi
resni¢nostnimi izkusnjami in prilagojenimi
vsebinami, podprtimi z Ul, ki povecujejo
vklju¢enost navijacev. Ul se uporablja tudi
za optimizacijo navigacije po stadionih in
zagotavljanje personaliziranih  popustov
(Imaginovation, 2024). Umetna inteligenca
omogoca analizo velike koli¢cine podat-
kov za optimizacijo trzenjskih strategij in
izboljsanje odlocanja. Na primer, Sportne

ekipe uporabljajo strojno ucenje za anali-
zo podatkov o igralcih in nasprotnikih, kar
omogoca razvoj ucinkovitejsih strategij
igre (Mordor Intelligence, 2024; Imaginova-
tion, 2024).

Ul omogoca oblikovanje oglasevalskih
kampanj na podlagi preferenc in vedenja
uporabnikov, kar povecuje ucinkovitost
oglasevanja. Prav tako lahko prepozna
najboljse trenutke za prikazovanje oglasov
med $portnimi dogodki, kar povecuje vpliv
oglasevanja (Imaginovation, 2024). Poleg
tega ponuja moznost personalizacije opre-
me in storitev za $portnike in navijace. Na
primer, oprema, podprta z Ul, kot so pame-
tne ure in tekaski cevlji, se prilagaja potre-
bam uporabnika, to pa izboljSuje zmoglji-
vost in udobje (Imaginovation, 2024).

Tehnologije Ul omogocajo personalizacijo
storitev za stranke, kar zajema prilagojena
priporocila glede na preference in vedenje
strank. Tako Booking.com, Airbnb in Tripad-
visor s prilagojenimi priporocili povecajo
angaziranost in zadovoljstvo strank (EPAM
Startups in SMBs, 2024). Ul se uporablja za
optimizacijo operacij v turisticnem sek-
torju, kar vklju¢uje segmentacijo strank in
analiziranje razpolozenja strank. TravelPerk
denimo uporablja Ul za segmentacijo trga,
s ¢imer izboljsa nagovarjanje ciljnih skupin
in zagotavlja boljso uporabnisko izkusnjo
(EPAM Startups in SMBs, 2024; McKinsey in
Company, 2024).

Umetna inteligenca naj bi do leta 2025
ustvarila dve milijardi dolarjev v Sportni
industriji, kar vkljucuje izboljsanje zmoglji-
vosti igralcev, povecanje angaziranosti na-
vijatev in optimizacijo operacij na terenu
(WorldMetrics, 2024). Poleg tega pomaga
pri prepreCevanju poskodb z analizo po-
datkov o obremenitvah, utrujenosti in bio-
mehaniki igralcev. Tako ekipe NFL Ul upora-
bljajo za spremljanje utrujenosti igralcev in
nacrtovanje rotacij, kar zmanjsuje tveganje
za poskodbe (Imaginovation, 2024; Intuz,
2024).

2. Razvojtrga - Uporaba Ul za Siritev
v nove demografske skupine

Trg umetne inteligence v $portu naj bi rasel
z 1,6 milijarde dolarjev v letu 2022 na 16,6
milijarde do leta 2032 s sestavljeno letno
stopnjo rasti (CAGR) 30,5 % (Custom Mar-
ket Insights, 2024). Segment za izboljsanje
zmogljivosti igralcev je leta 2022 predsta-
vljal vec kot ¢etrtino prihodkov na trgu Ul
v $portu in bo ohranil vodilni poloZaj do
leta 2032, medtem ko naj bi segment za
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Tabela 2
Ansoffova matrika — Uporaba umetne inteligence v Sportnem turizmu

Obstojedi trgi Novi trgi

Obstojeciizdelki/storitve  Prodiranje na trg Razvoj trga

Optimizacija trzenja z uporabo Ul Uporaba Ul za Siritev v nove demografske skupine

Personalizacija izkusenj strank Implementacija Ul v nove geografske regije

Izboljsanje storitev in ponudbe z
uporabo Ul

Novi izdelki/storitve Razvoj izdelkov/storitev Diverzifikacija

Novi trzni segmenti Razvoj Sportnih dogodkov in aktivnosti, vodenih z Ul

' . L . Integracija Ul s tehnologijami AR (angl. Augmented Reality — obo-
Virtualni trenerji za Sportne turiste . ) . ; ) .
gatena resni¢nost) in VR (angl. Virtual Reality — virtualna resni¢nost)

Razvoj aplikacij Ul za analiziranje Spor- : ) ' ) . S
) ap ) Je5p Oblikovanje popolnoma novih storitev Ul za Sportni turizem

tnih aktivnosti

preprecevanje poskodb imel najvisjo CAGR
36,7 % v istem obdobju (GlobeNewswire,
2024).

Strojno ucenje omogoca napredno ana-
litiko, ocenjevanje tveganja za poskodbe
in personalizirane programe treninga za
Sportnike. Racunalniski vid se uporablja za
sledenje igralcev, prepoznavanje kretenj in
analizo videoposnetkov za oceno zmoglji-
vosti (Custom Market Insights, 2024). Ul po-
vecuje angaziranost navijacev skozi perso-
nalizirane vsebine, interaktivne izkusnje in
sprotne vpoglede med Sportnimi dogodki.
Napredne aplikacije vkljucujejo virtualne
resni¢nostne izkusnje, prilagojene vrhun-
ce tekem in optimizacijo tokov navijacev
na stadionih (WorldMetrics, 2024; Custom
Market Insights, 2024).

Implementacija Ul v nove geografske re-
gije izboljsuje razlicne vidike Sportnega
turizma, od operativne ucinkovitosti do iz-
kusenj obiskovalcev, predvsem pa vpliva na
rast trga. Iskanje novih trgov za Ze razvite
Sportno-turisticne proizvode s tehnologi-
jami umetne inteligence vkljucuje upora-
bo Ul za analizo velikih koli¢in podatkov o
demografiji, ekonomskih razmerah in po-
tovalnih trendih za prepoznavanje novih
geografskih trgov, kjer bi bili ti proizvodi
lahko uspesni. Tako lahko Ul analizira po-
datke o priljubljenosti $portnih aktivnosti
v razli¢nih regijah in $portno-turisticnemu
centru pomaga prepoznati potencialne
nove trge. Prav tako se Ul lahko uporabi za
segmentacijo trga in ciljanje novih skupin
strank, kot so starejsi turisti ali druzine, ki
isCejo Sportno-turisticne aktivnosti. Ul lah-
ko analizira vedenje uporabnikov na spletu
in prepozna trende ter jih nato uporabi za
prilagojeno trzenje.

Implementacija Ul v nove geografske regije v Sportnem turizmu
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Slika 1. Implementacija Ul v nove geografske regije v $portnem turizmu (Custom Market Insights,

2024)

3. Razvoj proizvoda

Razvoj novih Sportno-turisti¢nih proizvo-
dov se moc¢no pospesuje zaradi rastoce
priljubljenosti $portnega turizma po vsem
svetu. Globalni trg $portnega turizma je
leta 2023 dosegel priblizno 609,42 milijar-
de dolarjev in pricakovati je, da bo do leta
2032 zrasel na priblizno 2.446,44 milijarde
dolarjev, kar predstavlja skupno letno sto-
pnjo rasti (CAGR) 16,7 % (Expert Market
Research).

Veliki Sportni dogodki, kot so olimpijske
igre, svetovno prvenstvo v nogometu in
drugi veliki turnirji, spodbujajo rast Spor-
tnega turizma. Tako je kanadska vlada
teniskemu turnirju OP Kanade (National
Bank Open) namenila 9,3 milijona dolarjev
za nadgradnjo infrastrukture, kar pove-
Cuje privlacnost za pasivne turiste, ki radi

spremljajo $portne dogodke (Grand View
Research, 2024). Segmenti trga vkljucujejo
aktivni turizem, pri katerem se pri¢akuje, da
bo do leta 2030 zrasel s CAGR 17,7 % (Grand
View Research, 2024), in pasivni turizem, ki
je v letu 2022 predstavljal priblizno 42,29 %
trga, saj se po pandemiji covida-19 povecu-
je zanimanje za ogled $portnih dogodkov
v Zivo (Grand View Research, 2024). No-
stalgija je prav tako pomemben segment,
povezan z obiski zgodovinskih prizoris¢ in
muzejev.

Evropa je leta 2022 obvladovala najved;ji tr-
zni delez (38,01 %), saj privablja turiste z ra-
znovrstnimi Sportnimi dogodki in bogato
kulturno dedis¢ino, medtem ko naj bi azij-
sko-pacifiska regija rasla najhitreje, z ve¢ kot

8 % CAGR med napovedanim obdobjem,
predvsem zaradi narascajoCe priljublje-
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nosti mednarodnih Sportnih dogodkov in
rastoCega srednjega razreda (Grand View
Research, 2024). Napredek v digitalni teh-
nologiji in spletne rezervacije pomembno
prispevajo k rasti trga. Platforme za spletno
rezervacijo, kot je MyTicketPro, omogocajo
laZje nacrtovanje in rezervacijo pri udelezbi
na $portnih dogodkih, kar povecuje dosto-

pnost in udobje za turiste (Global Market
Insights Inc.,, 2024; Technavio, 2024).

Razli¢ne vlade podpirajo razvoj Sportnega
turizma s financiranjem infrastrukture in
promocijo Sportnih destinacij, to pa ob-
sega izboljsanje stadionov, namestitvenih
zmogljivosti in transportne infrastrukture, s
¢imer povecujejo privia¢nost destinacij za
$portne turiste (Global Market Insights Inc.,,
2024). Uvajanje virtualnih trenerjev za spor-
tne turiste je v velikem porastu, saj je bil
leta 2020 svetovni trg te dejavnosti ocenjen
na 0,5 milijarde dolarjev, do leta 2024 pa se
pricakuje, da bo trg dosegel 8,1 milijarde
dolarjev (Expert Market Research, 2024).
Leta 2020 je bilo okoli 10 milijonov uporab-
nikov virtualnih trenerjev, do leta 2024 naj
bi se Stevilo uporabnikov povecalo na 120
milijonov (Global Market Insights Inc., 2024).

4. Diverzifikacija

Integracija umetne inteligence z obogate-
no resni¢nostjo (AR) in virtualno resni¢no-
stjo (VR) prinasa Stevilne inovacije in rast na
teh podrogjih. Svetovni trg VR je leta 2020
znasal 7,72 milijarde dolarjev, do leta 2027
naj bi zrasel na 26,9 milijarde dolarjev, kar
predstavlja sestavljeno letno stopnjo rasti
(CAGR) 19 % (Zippia, 2024).

Svetovna poraba za AR- in VR-tehnologijo
naj bi do leta 2024 dosegla 72,8 milijarde
dolarjev, kar pomeni petletni CAGR 54
% (Zippia, 2024). Umetna inteligenca se
uporablja za izboljSanje natan¢nosti in re-
alisti¢nosti VR-izkusenj, s ¢imer jih naredi
bolj poglobljene in privla¢ne za uporab-

Tabela 3

nike (Full Scale, 2023). Kombinacija Ul z AR
lahko izboljsa digitalne izkusnje z uporabo
prepoznavanja slik, sledenja in navigacije z
glasovnimi ukazi (Rootquotient, 2023).

Napredek v strojni opremi VR vkljucuje lazje
in udobnejse naglavne komplete, natan¢-
nejse sledenje gibanju in bolj poglobljene
povratne informacije. Razvoj vmesnikov
med mozgani in racunalniki (BCl) omogo-
¢a uporabnikom, da VR-izkusnje upravljajo
s svojimi mislimi, kar odpravlja potrebo po
kontrolerjih (Full Scale, 2023).

Mesana resni¢nost (MR), ki zdruZuje AR in
VR, postaja vse bolj priljubljena. Apple je
z lansiranjem ocal Vision Pro postavil nov
standard za MR, ki bo vkljuceval ¢edalje vec
Ul za analizo podatkov in ustvarjanje virtu-
alne vsebine za uporabnike (International
Data Corporation, 2024).

Ul se lahko uporabi za ustvarjanje novih,
inovativnih Sportnih dogodkov ali tekmo-
vanj, ki privabljajo nove ciljne skupine in
trge. Na primer, organizacija e-Sportnih
turnirjev ali tekmovanj v virtualni resni¢no-
sti, ki lahko pritegnejo nove demografske
skupine turistov. V zadnjih letih je upora-
ba naprednih tehnologij, kot sta VR in AR,
pomembno vplivala na Sportni turizem. Te
tehnologije omogocajo ustvarjanje bolj in-
teraktivnih in privla¢nih izkusenj za turiste.
Navidezna resni¢nost npr. omogoca ogled
stadionov in $portnih dogodkov na dalja-
vo, kar povecuje dostopnost in priviacnost
$portnega turizma (Market Data Forecast,
2024).

Matrika BCG (Boston Consulting Group
Matrix) je strateSko orodje, ki se uporablja
za analizo portfelja izdelkov ali poslovnih
enot podjetja glede na trzni delez in sto-
pnjo rasti trga. To omogoca prepoznavanje
najboljsih priloZznosti za rast in izboljsanje
poslovanja. V okviru Sportnega turizma
lahko uporaba Ul pomembno vpliva na
razlicne segmente trga (Henderson, 1970).

Matrika BCG za uporabo umetne inteligence v sportnem turizmu

Zvezde (Stars) so izdelki ali storitve z viso-
kim trznim deleZzem na hitro rasto¢em trgu.
V $portnem turizmu so to lahko z Ul vode-
ni turisti¢ni vodniki in virtualni trenerji za
$portne turiste. Te tehnologije hitro rastejo
in imajo potencial, da postanejo vodilne na
trgu.

Krave molznice (Cash Cows) predstavljajo
izdelke ali storitve z visokim trznim dele-
zem na pocasi rasto¢em trgu. V Sportnem
turizmu to vklju¢uje personalizacijo izku-
Senj strank in optimizacijo trzenja z upora-
bo Ul. Personalizacija izkusenj, pri kateri Ul
analizira podatke o strankah za ustvarjanje
prilagojenih priporocil in ponudb, ter op-
timizacija trzenja s pomocjo U, ki cilja na
specificne demografske skupine, so primeri
stabilnih in donosnih storitev, ki prinasajo
stalni prihodek.

Vprasaji (Question Marks) so izdelki ali sto-
ritve z nizkim trZznim delezem na hitro ra-
stoem trgu. V tem segmentu Sportnega
turizma najdemo integracijo Ul z AR- ali
VR-tehnologijami in razvoj Sportnih do-
godkov, vodenih z UL. Ti projekti imajo velik
potencial za rast, vendar trenutno nimajo
visokega trznega deleza. Na primer, orga-
nizacija $portnih dogodkov v virtualni re-
sni¢nosti lahko pritegne novo obcinstvo,
vendar zahteva velika vlaganja in razvoj,
preden doseze visoko stopnjo sprejetja na
trgu.

Psi (Dogs) so izdelki ali storitve z nizkim
trznim delezem na pocasi rastoc¢em trgu.
Uporaba Ul za Siritev v nove demograf-
ske skupine in implementacija Ul v nove
geografske regije trenutno ne prinasata
velikega trznega deleza ali rasti. Na primer,
poskusi uporabe Ul za prilagajanje ponudb
$portnega turizma starejsim turistom ali v
manj razvitih regijah Se niso dosegli prica-
kovanih rezultatoy, saj ta zahteva vecjo pre-
poznavnost in sprejetje novih tehnologij.

Visoka rast trga

Nizka rast trga

Visok trzni delez Zvezde

Turisti¢ni vodniki, upravljani z Ul

Virtualni trenerji za Sportne turiste

Krave molznice

Personalizacija izkusenj strank s pomocjo Ul

Optimizacija trzenja z Ul

[zboljsanje storitev in ponudbe z uporabo Ul

Nizek trzni delez Vprasaji

Integracija Ul z AR- ali VR-tehnologijami

Razvoj $portnih dogodkov in aktivnosti, vodenih z Ul

Psi

Ustvarjanje popolnoma novih storitev za Sportni turizem z uporabo Ul

Uporaba Ul za siritev v nove demografske skupine

Implementacija Ul v nove geografske regije
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Integracija Ul v Sportnem turizmu skozi
prizmo BCG-matrike jasno kaze, kako lahko
podjetja stratesko usmerijo svoja prizade-
vanja za maksimiranje rasti in donosnosti.
Tehnologije, ki trenutno delujejo kot ,zvez-
de’, imajo najvecji potencial za prihodnjo
rast, medtem ko stabilne ,krave molznice”
zagotavljajo trajnostne prihodke, ki omo-
gocajo financiranje novih in inovativnih
projektov.

M Zakljucek

Uporaba umetne inteligence v Sportnem
turizmu prinasa Stevilne inovacije ter od-
pira nove moznosti za izboljSanje upo-
rabniske izkusnje, optimizacijo poslovnih
procesov in ustvarjanje novih storitev. Z
naprednimi algoritmi Ul lahko $portno-tu-
ristini centri personalizirajo potovanja in
izkusnje, kar omogoca boljse razumevanje
potreb in zelja strank. To vodi do njihovega
vecjega zadovoljstva in zvestobe, hkrati pa
omogoca dinami¢no dolocanje cen glede
na povprasevanje, sezono in druge dejav-
nike.

Analiza trenutne uporabe Ul v $portnem
turizmu skozi Ansoffovo matriko pokaze,
da lahko $portno-turisti¢ni centri povecajo
svoj trzni delez, raziskujejo nove trge, razvi-
jajo nove proizvode ter diverzificirajo svojo
ponudbo. Ul omogoca analizo velikih ko-
licin podatkov o demografiji in potovalnih
trendih, kar pomaga pri identifikaciji novih
trgov in ciljanju specifi¢nih skupin strank.
Razvoj novih Sportno-turisti¢nih izdelkov,
kot so personalizirani Sportni programi in
inovativni Sportni dogodki, prinasa doda-
tne moznosti za rast in razvo;.
Priimplementaciji Ul se pojavljajo tudi izzi-
vi, kot so eti¢na vprasanja, varstvo zasebno-
sti in tehnoloska kompleksnost. Kljub temu
so koristi Ul v Sportnem turizmu izjemno
obetavne, saj omogocajo izboljsanje ope-
rativne ucinkovitosti, varnosti in zadovolj-
stva strank.

Na koncu je pomembno poudariti klju¢ne
smernice za prihodnje raziskave in uvajanje
Ulv Sportnem turizmu:

1. Potrebna je poglobliena raziskava o
tem, kako lahko Ul izboljsa persona-
lizacijo uporabniske izkusnje, kar bo
pripomoglo k ve¢jemu zadovoljstvu in
zvestobi strank.

2. Dinamic¢no oblikovanje cen in ponudbe
z uporabo Ul bi moralo biti predmet
nadaljnjih studij, saj lahko to prinese
optimizacijo prihodkov in prilagajanje
trznim pogojem v realnem casu.

3. Raziskave bi morale raziskovati potenci-
al Ul za analizo in izboljsanje varnosti na
$portnih dogodkih, kar bi prispevalo k
boljsi organizaciji in upravljanju mnozic.

4. Avtomatizirano porocanje in ustvarja-
nje vsebin z uporabo Ul ponujata pri-
loZnost za hitrejse in natancnejse obve-
$¢anje javnosti o sportnih dogodkih.

5. Podro¢je podpore odlocanju in trenin-
ga Sportnikov z uporabo Ul bi moralo
biti predmet nadaljnjih raziskav, zlasti v
kontekstu razvoja virtualnih trenerjev in
analitike uspesnosti.

6. Izboljsanje izkudnje gledanja s pomo-
¢jo virtualne in obogatene resni¢nosti
zahteva dodatno pozornost, saj lahko
to obc¢utno spremeni nacin, kako ljudje
dozivljajo $portne dogodke.

7. Uveljavitev t. i. pametnih stadionov, ki
Ul uporabljajo za optimizacijo porabe
energije, upravljanje prometa in parki-
ris¢ ter personalizacijo izkusenj obisko-
valcev, je podrogje, ki zahteva nadaljnje
raziskave.

Vse te smernice bodo prispevale k izbolj-
sanju gospodarskega in socialnega vpliva
Sportnega turizma na sodobno druzbo,
saj bodo omogocile ucinkovitejso organi-
zacijo, vecje zadovoljstvo uporabnikov ter
nove priloznosti za rast in razvoj v tej hitro
rastoci industriji.

Zaklju¢imo lahko, da umetna inteligenca
v $portnem turizmu ne le izboljsuje upo-
rabnisko izkusnjo in poslovno ucinkovitost,
temvec tudi odpira nove priloznosti za rast
in razvoj, kar bo imelo dolgoro¢ne pozitiv-
ne ucinke na celotno dejavnost.
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