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Dijital Cagda Spor Taraftarhgi: Dijital Doniisiimiin Etkileri
Giilnur SENGUL GULTEKIN, Ziilbiye KACAY?
OZET

Amag: Dijital ¢ag, spor taraftarligini koklii bir sekilde doniistiirmiistiir. Sporun dijitallesmesi,
spor izleyiciligini daha erisilebilir, dinamik ve etkilesimli hale getirmistir. E-Sporun yiikselisi,
dijital teknolojilerin sporla entegrasyonunun en belirgin 6rnegidir ve bu yeni spor dali,
geleneksel spor anlayisini degistirmistir. Bu arastirmada dijitallesmenin spor taraftarlig
iizerindeki etkilerinin analiz edilerek, dijital teknolojilerin spor izleyiciligi ve taraftar
etkilesimindeki roliiniin incelenmesi amaglamaktadir.

Yontem: Bu calisma, konuyla ilgili literatlir verilerini inceleyerek konuya iliskin verileri
aydinlatmay1 amaglayan bir derleme ¢alismasidir. Google Scholar, PubMed, Web of Science
akademik veri tabanlar1 kullanilarak anahtar kelimeler ve konu basliklar1 araciliiyla
yaymlanmis ¢aligmalar taranmis ve bu calismalar iizerinden bir degerlendirme yapilmaistir.
Bulgular: Bu c¢alisma, dijitallesmenin spor diinyasinda spor taraftarligini daha erisilebilir,
etkilesimli ve dinamik hale getirdigini, sosyal medya ve dijital platformlar araciligiyla taraftar
katilimimi artirdigini ortaya koymaktadir. E-Spor'un yiikselisi, dijital teknolojilerin spora
entegrasyonunun giiclii bir 6rnegi olarak ©one ¢ikarken, dijitallesme ayni zamanda dijital
bagimlilik, sosyal izolasyon ve gizlilik riskleri gibi olumsuz etkiler dogurmustur. Bulgular,
dijital doniisiimiin sporun gelecekteki dinamiklerini sekillendirecegini gostermektedir.

Sonuc¢: Sonug olarak; dijital platformlar ve sosyal medya, taraftarlarin spor etkinliklerine
aninda erigim ve etkilesim imkanini artirmig ayrica spor pazarlamasi ve sponsorlugunun daha
genis kitlelere ulagmasini saglamistir. Calisma sonucunun sporun dijitallesmesi ile literatiire
katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Spor, Taraftarlik, E-Spor

ABSTRACT

Sports Fandom in the Digital Age: The Impact of Digital Transformation

Purpose: The digital age has fundamentally transformed sports fandom. The digitalization of
sports has made sports viewership more accessible, dynamic, and interactive. The rise of e-
sports is the most prominent example of the integration of digital technologies into sports,
reshaping traditional concepts of sport. This study aims to analyze the effects of digitalization
on sports fandom by examining the role of digital technologies in sports viewership and fan
engagement.

Method: This study is a review that aims to shed light on the topic by examining the relevant
literature. Published studies were reviewed using academic databases such as Google Scholar,
PubMed, and Web of Science, utilizing keywords and subject headings to identify relevant
sources. An evaluation was then conducted based on these studies.

Results: This study indicates that digitalization has significantly transformed sports fandom,
making it more accessible, interactive, and dynamic, while enhancing fan engagement
through social media and digital platforms. The rise of e-sports exemplifies the profound
integration of digital technologies within the sports domain. However, digitalization also
presents challenges, including digital addiction, social isolation, and privacy concerns. The
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findings suggest that digital transformation will play a crucial role in shaping the future
dynamics of sports.

Conclusion: In conclusion, digital platforms and social media have enhanced fans' instant
access to and interaction with sports events while also enabling sports marketing and
sponsorship to reach broader audiences. It is believed that the findings of this study will
contribute to the literature on the digitalization of sports.

Keywords: Digitalization, Sports, Fandom, E-Sports

GIRIS

Dijital ¢ag, yasamin her alaninda koklii degisimlere yol acarken, spor diinyasit da bu
doniisimden  derinlemesine etkilenmistir. Sporun dijitallesmesi, sporun icrasindan

izlenmesine kadar genis bir yelpazede yenilikler sunabilmektedir.

Spor, tarih boyunca insan topluluklarinin énemli bir pargasi olmustur. Hem bireysel
hem de toplu olarak yapilan ve belirli kurallar ¢ergevesinde gerceklestirilen spor etkinlikleri,
katilimcilarin bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanimistir. Geleneksel
spor dallari, fiziksel ¢evrede gerceklestirilirken, dijitallesmenin getirdigi olanaklar sayesinde
spor diinyas dijital platformlara tasinmistir (Sentiirk, Ozer, 2022). Bu degisim, sporun sadece
fiziksel bir aktivite olmaktan ¢ikip, dijital ortamda da icra edilebilir hale gelmesini

saglamistir.

Dijitallesme, bilgi ve siireclerin dijital formatlara doniistiiriilmesi siirecidir. Bu siirec,
bilginin ve is siire¢lerinin daha verimli, erisilebilir ve giivenli hale getirilmesini saglar.
Dijitallesmenin temel unsurlari arasinda basili metinlerin dijital metinlere, kagit tabanlh
stireclerin bilgisayar tabanl siireglere ve analog sinyallerin dijital sinyallere doniistiiriilmesi
yer alir. Teknolojinin hizla gelismesi ve internet kullaniminin yayginlagmasi, dijitallesmenin
spor diinyasinda da etkili olmasma yol a¢mistir (Biricik, 2022). Sporun dijitallesmesi
denildiginde akla ilk olarak siirekli gelisen, degisen ve hizla popiilerlik kazanan E-Spor
gelmektedir. E-Spor, dijital teknolojilerin sporla entegrasyonunun en belirgin Ornegidir.
Bununla birlikte, dijital teknolojiler, sporcularin performanslarinin izlenmesi ve iyilestirilmesi
icin kullanilan makineler ve testler, antrenman ydntemlerinde de yaygm olarak
kullanilmaktadir. Akilli kiyafetler ve giyilebilir teknoloji, sporcularin biyometrik verilerini
takip edebilme olanagi sunmakta, bdylece antrenmanlarin verimliligi artirilmaktadir

(Biiyiikgoze, 2019)

Dijitallesmenin spor diinyasina getirdigi bir diger 6nemli yenilik, spor pazarlamasi ve
sponsorlugunun dijital platformlar araciligiyla daha genis kitlelere ulasabilmesidir. Sosyal

medya, spor izleyiciliginde devrim yaratmuis, taraftarlar, sporcular ve diger spor paydaslarinin
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dijital diinyada etkilesim kurmalarina olanak tanimistir. Dijital platformlar ve sosyal medya
araciligryla aninda mag¢ yorumlar1 yapabilmek, spor haberlerini takip edebilmek ve favori

sporcularla etkilesime gecebilmek miimkiin hale gelmistir.

Mobil cihazlar ve etkilesimli teknolojiler de spor taraftarligimi kokli bir sekilde
dontstiirmiistiir. Mobil uygulamalar, canli skorlar, mag¢ 6zetleri, istatistikler ve haberler gibi
cesitli igerikler sunarak taraftarlarm bilgiye erisimini kolaylastirmistir (Aydm, Ozdengiil,
2022). Artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi etkilesimli teknolojiler,
taraftarlarin ma¢ deneyimini daha gergekgi ve siiriikleyici hale getirmistir. Canli yayin ve akis
hizmetleri ise taraftarlara macglar1 canli izleme ve tekrar izleme imkani sunarak, spor

izleyiciligini daha erisilebilir ve dinamik bir hale getirmistir.

Bu calismada, dijital ¢agda spor taraftarliginin donlisimii kapsamli bir sekilde ele
alimarak, bu doniisiimiin hem olumlu hem de olumsuz yonlerinin degerlendirilmesi
amaglanmaktadir. Dijitallesmenin getirdigi firsat ve zorluklar irdelenerek, spor diinyasinin
gelecekte nasil sekillenecegine dair Ongoriilerde bulunulacaktir. Dijitallesmenin  spor
taraftarlig1r iizerindeki etkilerinin analiz edilmesinin, sporun gelecekteki dinamiklerinin

anlasilabilmesi agisindan biiyiik 6nem tasidig1 diistiniilmektedir.
SPOR

Spor hem bireysel hem de toplu olarak gerceklestirilebilen ve belirli kurallar
cergevesinde yapilan bedensel ve zihinsel yeteneklerin gelisimini saglayan bir etkinliktir.
Sporun temel oOzelliklerinden biri, rekabet¢i bir yapiya sahip olmasi ve yarisma unsuru
icermesidir. Bu, ozellik katilimcilarin yeteneklerini sinamalarinit ve gelistirmelerini saglar

(Atasoy ve Kuter, 2005).

Spor, bireylerin dogal cevrelerini beseri ¢evreye doniistiirme siirecinde kazandiklari
yetenekleri gelistirmelerine olanak tanir. Belirli kurallar altinda, aragh veya aragsiz, bireysel
veya toplu olarak gergeklestirilen bu etkinlikler, katilimcilarin bos zamanlarini verimli bir

sekilde degerlendirmelerini saglar (Yazici, 2014).

Spor kurallar1 6nceden belirlenmis, tek veya takim halinde, araghh veya aragsiz,
eglenmek veya maddi kazang saglamak, temel olarak rekabet amaci giiden bedensel ve

zihinsel aktiviteler biitiiniidiir (Kartal, 2020).

Tiim bu tanimlar incelendiginde spor, insan ruhundaki miicadele ve basarma azminin,

doga ve sosyal yapiyla etkilesim iginde, sistemli ve adil bir sekilde belirli kurallar
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cercevesinde fiziksel, psikolojik, toplumsal ve karakter gelisimine katkida bulunan bir

yarisma ve eglenme siireci goriinmdistiir.

Spor, tarihsel olarak bos zamanlar1 degerlendirme, eglenme veya oyun amacgli bir
etkinlik olarak ortaya ¢ikmis giinlimiizde maddi ise kazang saglama amaciyla profesyonel bir
is alami olarak da icra edilmektedir (Yazici, 2014). Bu doniisiim, sporun sadece bireysel ve
toplumsal faydalariyla sinirli kalmayip, ekonomik bir faaliyet olarak da O6nemli bir rol
oynadigin1 gostermektedir. Profesyonel sporcular, antrendrler ve spor endiistrisinde calisan

diger bireyler i¢in spor hem bir meslek hem de bir ge¢im kaynagi haline gelmistir.
DIJITALLESME

Dijitallesme, bilgi ve siireclerin dijital formatlara doniistiiriilmesi siirecidir. Bu siireg,
bilginin ve is siireglerinin daha verimli, erisilebilir ve giivenli hale getirilmesini saglar.
Dijitallesmenin temel unsurlari arasinda basili metinlerin dijital metinlere, kagit tabanh
stireclerin bilgisayar tabanl siireglere ve analog sinyallerin dijital sinyallere doniistiiriilmesi
yer alir. Bu dontisiim, dijital teknolojilerin hizli gelisimi ve yayginlagsmasiyla birlikte dnem

kazanmistir (Siileymanogullar1 ve Tekin, 2023).

Dijitallesme, hizla gelisen teknoloji, degisim ve yeniliklerle sekillenen giliniimiiz
diinyasin1 tanimlayan Onemli kavramlardan biridir (Degirmencioglu, 2016). Teknolojik
gelismelerin  hizlanmas: ve internet kullaniminin yayginlasmasi, dijitallesmenin farkl
alanlarda karsimiza ¢ikmasina neden olmustur. Mobil cihazlar, teknolojik kiyafetler, yapay
zeka ve sanal gerceklik gibi yenilikler, dijitallesmenin giinliik yasantidaki somut 6rnekleridir

(Coskun ve Kiigiikali, 2021).

Dijitallesme, hizla gelisen teknolojinin is yasamina ve giinlik yasama entegre
edilmesiyle is siireclerinin ve insan yasaminin doniistiirilmesi ve yeniden sekillendirilmesi
stirecidir. Bu siireg, teknolojinin artan kullanimi ve dijital araglarin yayginlagsmasi ile hiz
kazanmistir. Dijitallesme, is siireclerini daha verimli hale getirirken, yeni is modellerinin
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Giinliik yasamda ise akilli telefonlar, sosyal medya
platformlar1 ve e-ticaret siteleri, insanlarin bilgiye erisim, iletisim ve aligveris aliskanliklarini

yeniden sekillendirmistir (Erséz ve Ozmen, 2020).

Teknolojik devrim, bilgi ve ag toplumuna gegisi tetikleyerek insan deneyimlerinde
onemli doniigiimler meydana getirmistir. Bu siirecte, bireylerin benlik algilari ¢evrimici
platformlar araciliiyla yeniden sekillenmis, dijital teknoloji ise kiiltiirel ve toplumsal yapilari

derinden etkilemistir (Giizel, 2016). Dijitallesme, toplumu ve kiiltiirii yeniden yapilandirirken,
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insan deneyiminin doniisiimiinii de beraberinde getirmistir. Teknolojik kiiltiir, manevi ve
sosyal unsurlar1 bir araya getirerek dijital ¢agin kendine 0zgli ve tutarli bir kiiltiiriinii
olusturmustur. Bu degisimler, dijital teknolojinin sosyal ve kiiltiirel etkilerini gozler Oniine
sermekte olup, bireylerin dijital ortamlar araciligiyla etkilesim kurma ve kendilerini ifade
etme bicimlerini koklii bir sekilde doniistiirmiistiir. Dolayisiyla, dijitallesme sadece teknolojik
bir ilerleme degil, aym1 zamanda sosyal ve Kkiiltiirel bir doniisiim siireci olarak

degerlendirilmelidir (Akkaya, 2023).

Bu baglamda dijitallesme, gelisen teknolojilerin is ve gilinlik yasama entegre
edilmesiyle bilgi ve siireglerin dijital formatlara doniistiiriilme siireci olarak tanimlanabilir
(Yiicel ve Adiloglu, 2019). Bu siireg, fiziksel verilerin dijital verilere doniistiiriilmesini, kagit
tabanli iglemlerin bilgisayar tabanli sistemlere gecisini ve analog sinyallerin dijital sinyallere
cevrilmesini kapsar. Dijitallesme, is siireclerini daha verimli hale getirerek yeni is
modellerinin ortaya ¢ikmasina olanak tanir ve bireylerin giinliikk yasamlarini koklii bir sekilde
degistirir. Akilli telefonlar, sosyal medya platformlar1 ve e-ticaret siteleri, bilgiye erigim,
iletisim ve aligveris aligkanliklarin1 yeniden sekillendirirken, uzaktan c¢alisma ve esnek
caligma saatleri gibi yeni normlar is yasaminda onemli degisikliklere yol agmaktadir (Ozbey,
2022). Bu doniistim, teknolojinin artan kullanimi ve dijital araclarin yayginlagmasi ile hiz
kazanmis olup, bireylerin ve kurumlarin adaptasyon ve siirekli 6grenme yeteneklerini

simamaktadir.
DIJITALLESMENIN SPOR DUNYASINA GiRiSI

Sporun dijitallesmesi denildiginde, akla ilk olarak siirekli gelisen, degisen ve hizla
popiilerlik kazanan E-spor gelmektedir. E-spor, dijital teknolojilerin sporla entegrasyonunun
en belirgin Ornegidir. Bununla birlikte, teknoloji ve spor giinlimiizde i¢ ice gegmis
durumdadir. Spor endiistrisi, dijitallesmenin etkisiyle biiyiik doniisiimler yagamaktadir; spor
pazarlamasi ve sponsorlugu, dijital platformlar araciligiyla daha genis kitlelere ulasmakta ve
etkisini artirmaktadir (Kocadmer, 2019). Ayrica, sporcularin saglik durumlarinin izlenmesi ve
performanslarinin iyilestirilmesi i¢in kullanilan makineler ve testler, antrenman yontemlerinde
dijital teknolojilerin kullanimini yayginlastirmistir. Dijitallesme, sadece sporcularin ve
antrendrlerin degil, ayn1 zamanda taraftarlarin da spor deneyimlerini etkilemistir. Spor
taraftarligi, dijital platformlar ve sosyal medya araciligiyla daha etkilesimli ve dinamik bir

hale gelmistir (Karadag ve ark., 2019).

Spor ortaminda dijital doniisiimler, dinamik bilet fiyatlandirmasi, taraftar uygulamalari,

stadyum self-servis kiosklar1 (dokunmatik ekran ve klavyeden olusan sistemler), sahadaki
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performans analizleri, Wi-Fi erisimi, dijital mag sonuglari ve sporun ¢evrimigi yayinlanmasi
gibi unsurlar1 kapsamaktadir. Bu yenilikler, cogunlukla organizasyon gelirini arttirma spor
izleyicisi odaklt hizmetleri iyilestirme amaci tasimaktadir. Dijital teknolojilerin bu
entegrasyonu, spor organizasyonlarinin gelirlerini artirmalarina ve izleyici deneyimlerini

tyilestirmelerine olanak saglamaktadir (Ers6z ve Gokmen, 2023).

Teknolojinin sporla i¢ ige gegmesi, sporcularin saglik durumlarina ve giincel
performanslarina iliskin bilgi almay1 kolaylastirmistir. Akilli kiyafetler ve giyilebilir teknoloji
sayesinde sporcularin kalp atis hizi, solunum ve kas aktivasyonu gibi biyometrik verileri takip
edilebilir hale gelmistir. Giyilebilir teknolojiler, sporcularin biyometrik verilerini gergek
zamanlt olarak izleyebilme olanagi sunar. Kalp atis hizi, solunum ve kas aktivasyonu gibi
veriler, sporcularin performanslarini optimize etmek ve sagliklarini korumak igin kritik 6neme
sahiptir (Ozseving ve Yengin, 2021). Toplanan biyometrik veriler, sporcular icin
kisisellestirilmis beslenme ve antrenman programlari olusturulmasina olanak tanir. Bu,
sporcularin performanslarint maksimize etmelerine ve sakatlanma riskini azaltmalarina
yardimci olur. Hidroterapi kosu bantlari, yag, su ve kas analizi yapabilen akilli baskiiller,
postlir analizi yapabilen cihazlar gibi teknolojiler, sporcularin saglik durumlar1 hakkinda daha
fazla bilgi elde edilmesini saglamakta ve farkli antrenman yodntemlerinin uygulanmasina
olanak tanimaktadir. Bu teknolojiler, antrenman yontemlerinin daha bilimsel ve veriye dayali

bir sekilde uygulanmasini saglar (Ak, 2021).

Spor teknolojisi alanindaki inovasyonlar incelendiginde; Giyilebilir teknolojinin,
sporcularin kalp atis hizi, uyku diizeni, kalori tiiketimi ve diger biyometrik verilerini
izlemelerine olanak tanidigii sdylemek miimkiindiir. Ornegin; akilli saatler ve fitness takip
cihazlari, sporcularin giinliik aktivitelerini ve saglik durumlarim izlemekte yaygin olarak
kullanilmaktadir (Caglayan ve Uygur, 2022). Akilli kiyafetler; bu kiyafetler, viicut
hareketlerini ve kas aktivasyonunu izleyerek sporculara gercek zamanli geri bildirim saglar.
Ornegin, sensorler araciligiyla kaslarin ne kadar calistigini dlgen akilli  kiyafetler,
antrenmanlarin verimliligini artirir (Akgonil, 2023). Ayakkabilara yerlestirilen sensorler,
kosu verilerini toplayarak adim uzunlugu, hiz ve zemin temasi gibi parametreleri analiz eder.
Ormegin, video analiz yazilimlari, video goriintiilerini analiz ederek taktiksel ve teknik
degerlendirmeler yapar (Kayabas, 2019). Sporcularin performans verilerini depolayan ve
analiz eden sistemler, kisisellestirilmis antrenman programlar1 olusturmak i¢in kullanilir.
Ornegin, spor veri taban1 sistemleri, sporcularin performansini izlemek ve analiz etmek icin

kullanilir (Ozdemir ve ark., 2023).
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Rehabilitasyon siireclerinde kullanilan akilli rehabilitasyon cihazlari, sporcularin
iyilesme siireglerini izler ve optimize eder (Ahraz ve ark., 2021). VR teknolojisi, sporcularin
sanal ortamlarda antrenman yapmalarini saglar (Cetin ve Kaya, 2022). Bu, 6zellikle zihinsel
hazirlik ve taktiksel antrenmanlar igin faydahidir. Ornegin, sanal gerceklik platformlari,

sporcularin gercek¢i senaryolarda antrenman yapmalarini saglar.

Teknolojik ilerlemeler, sporun cesitli branslarinda 6nemli yenilikleri de beraberinde
getirmistir. Bu teknolojik yenilikler, sporcularin performansini ve seyir zevkini arttirmaya
yoneliktir. Ornegin futbol sahalarinin kameralar ile donatilmasi, seyir zevkini artirmakta ve
Video Assistant Referee (VAR) sisteminin gelismesiyle hakemlerin bazi pozisyonlari
kacirmasini engelleyerek daha adil bir oyun sunmaktadir. Ayrica, sporcular i¢in terlemeyi
engelleyen, nefes alan, siirtinmeyi azaltan ve hafif malzemelerden {iretilen 6zel kiyafetler
gelistirilmistir. Bu kiyafetler, sporcunun dikkatinin dagilmasini engelleyerek performansini
artirmak {izere tasarlanmistir (Baydemir ve Dilican,2023). Golf eldivenleri ve hareketli
kameralar gibi teknolojik cihazlar, sporcularin performansini artirmak ve izleyicilere daha
zengin deneyimler sunmak amaciyla gelistirilmistir. Bu cihazlar, sporun c¢esitli alanlarinda

teknolojik ilerlemelerin birer 6rnegidir.
E-SPOR

Genglik ve Spor Bakanligi'nin yayimladigi E-spor raporunda, Elektronik Spor (E-Spor),
sporun yeni formu olarak tanimlanmakta ve Bilgisayar/Konsol/Mobil platformlar iizerinden
cevrimigi veya ¢evrimdisi, bireysel veya takim olarak oynanan rekabet¢i cok oyunculu dijital
oyunlarin ¢esitli modlariyla icra edilen bir alan olarak nitelendirilmektedir (Genglik ve Spor

Bakanligi, 2018).

Bagka bir tamima gore ise, E-Spor, dijital arenalarda sporcularin bireysel veya takim
olarak rekabet ettikleri, cabuk karar verme, hizli mekanikler, el-gdz koordinasyonu ve yogun

caligma programlar1 gibi unsurlari igeren bir spor dalidir (Albayrak, 2019).

Bu tanimlar, E-Sporun geleneksel spor dallarindan farkli olarak dijital platformlarda
icra edildigini ve yiiksek derecede rekabetci bir dogaya sahip oldugunu vurgulamaktadir. E-
Sporun oyunculara sagladigi beceriler arasinda hizli diisiinme, stratejik planlama,
koordinasyon ve is birligi yetenekleri onemli bir yer tutar. Ayrica, E-Sporun fiziksel sporlar
gibi ciddi antrenman programlar1 gerektirdigi ve oyuncularin performanslarini artirmak i¢in

yogun bir sekilde calismalar1 gerektigi belirtilmektedir.
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E-Spor, diinya genelinde hizla yayilan ve tiiketici kitlesi siirekli artan bir spor dalidir. E-
Spor, egitim araci olarak kullanilmakta, yabanci dil 6grenimini tesvik etmekte, hizli diisiinme
becerilerini gelistirmekte, motor becerilerini iyilestirmekte ve motivasyonu artirmaktadir
(Dalgic ve Pirci, 2021). Ayrica, énemli bir rekreasyon aktivitesi olarak goriilmekte ve
kekemelik, sosyal fobi gibi rahatsizliklarin tedavisinde kullanilmaktadir. Teknolojik bilgi ve
beceri diizeyinin artmasina da katkida bulunmaktadir. Ancak, E-Sporun bireyler {izerinde bazi
olumsuz etkileri de mevcuttur. E-Spor, gelisim geriligine yol agabilir, zamani bosa harcama
veya siirekli erteleme aligkanligina neden olabilir, duygu kontrol bozukluklar1 veya kisilik
bozukluklar1 yaratabilir. Ayrica, asosyallesme ve iletisim bozukluklarina, sanal ile gergegi
ayirt etme giicliiklerine, saldirganlik ve siddet igeren davranislara yol agabilir. Bireysel
basarty1 olumsuz etkileyebilecegi gibi obezite, bagimlilik, dikkat bozuklugu gibi saglik
sorunlarina da neden olabilir ve 6zellikle ¢ocuklar1 internet lizerinden gelebilecek saldirilara

kars1 savunmasiz birakabilir (BTK, 2017; Genglik ve Spor Bakanligi, 2018).

E-Spor tarihindeki ilk énemli turnuva, 1972 yilinda Stanford Universitesi'nde dgrenciler
arasinda dilizenlenen Spacewar turnuvasidir (Dalgi¢c ve Pirci, 2021). Bu turnuvanin kazanani,
Rolling Stones dergisinin bir yillik aboneligi ile odiillendirilmistir. Giliniimiiz E-Spor
paydaslarindan bazi etmenler, 1972 yilinda gerceklestirilen bu turnuvada da goriilmektedir.
Bu bilgi 15181nda, Intergalactic Spacewar Olympics etkinligi bir E-Spor etkinligi olarak kabul
edilmektedir (Evren ve ark., 2019). 1990'lh yillarin sonunda internetin yayginlagsmasi ve
elektronik aygitlarin maliyetlerinin diigmesiyle dijital oyunlar herkesin evinde erisilebilir hale
gelmis, internetin sagladigi "¢evrimigi" olma durumu dijital oyunlara farkli bir boyut
kazandirmistir (Devecioglu ve Simsek,2021). Bu gelismeler, E-Spor oyuncularinin farkl
iilkelerden rakipler bulmasma ve bu rakiplerle yarisarak kendilerini diger oyunculara
kanitlamalarina olanak tanimistir. Giiniimiizde, E-Spor her yasa ve kitleye hitap eden,
insanlara ruhsal rahatlama saglayan ve yeni is alanlar1 yaratan bir olgu haline gelmistir (Bulut
ve ark, 2021). 2008 yilinda E-sporu gercek bir spor olarak kabul ettirmek amaciyla
‘Uluslararas1 E-spor Federasyon’u Giiney Kore’de kurulmustur ve giliniimiizde 46 {iiyesi
bulunmaktadir. Bu nedenle Giiney Kore E-sporun ana vatani olarak goriilmektedir (Bilir,
2023). Tiirkiye'deki E-Sporun gelisimi incelendiginde, 2011 yilinda "Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu’nun kurulmasiyla bilgisayar oyunu oynayan oyuncularin haklarinin korundugu
ve daha Kaliteli bir oyun ortam1 saglandigi goriilmektedir. 2013 yilinda E-Spor, "Gelismekte
Olan Sporlar Federasyonu’na baglanmistir. 2017 yilina gelindiginde ise Tiirkiye'deki tek

resmi E-Spor liginin "League of Legends Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi" oldugu ve Genglik
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ve Spor Bakanlig1 tarafindan oyunculara resmi lisans verildigi bilinmektedir (Ugiinciioglu ve

Cakar, 2017).
E-SPOR TURLERI

Giiniimiizde gecerli olan belirli bir siniflandirma mevcut olsa da E-Spor alanindaki yeni
gelismelerle birlikte farkli oyuncu siniflarina sahip yeni E-Spor tiirleri de ortaya ¢ikmaktadir.

Su anda yaygin olarak kabul edilen bes temel E-Spor tiirii bulunmaktadir:
Birinci Sahis Nisanct (FPS) Oyunlary:

Bu tiir oyunlarda oyuncular, birinci sahis perspektifinden diismanlarin1 hedef alir ve
onlar alt etmeye caligir. Popiiler FPS oyunlari arasinda Counter-Strike ve Call of Duty

bulunmaktadir (Caglayan ve Uygur, 2022).
Cok Oyunculu Cevrimigi Savas Arenasi (MOBA) Oyunlari:

MOBA oyunlari, strateji ve takim ¢aligmasini birlestirir. Oyuncular, bir harita tizerinde
rakip takim1 yenmeye calisir. League of Legends ve Dota 2 bu tiiriin en bilinen 6rnekleridir

(Pecenek ve ark., 2020).
Gergek Zamanh Strateji (RTS) Oyunlari:

RTS oyunlarinda oyuncular, kaynak yonetimi ve stratejik planlama yaparak rakiplerini

alt etmeye caligir. StarCraft II bu kategorinin dnde gelen oyunlarindan biridir (Celik, 2021).
Spor Simiilasyon Oyunlari:

Bu tiir oyunlar, ger¢ek diinya sporlarini dijital ortama tasir. FIFA ve NBA 2K serileri,

spor simiilasyon oyunlarinin en popiiler 6rnekleridir (Caglayan ve Uygur, 2022).
Savas Kraliyet (Battle Royale) Oyunlari:

Battle Royale oyunlari, genis bir haritada hayatta kalma miicadelesi verir. Oyuncular,
haritada son kalan kisi veya takim olmaya calisir. Fortnite ve PUBG bu tiiriin 6nde gelen
oyunlarindandir (Devecioglu ve Simsek, 2021). Bu tiirlerin her biri, oyunculara farkl
beceriler kazandirmakta ve E-Spor diinyasinda gesitli yetenek setleri gelistirmektedir. E-
Sporun dinamik dogasi, yeni tiirlerin ve oyunlarin ortaya ¢ikmasina siirekli olarak olanak

tanimaktadir.
DiJiTAL CAGDA SPOR TARAFTARLIGI

Spor izleyiciligi, spor kiiltiiriiniin temel bir parcasi olarak dijitallesmeden derinlemesine

etkilenmektedir. Giiniimiizde sporun bir tiiketim bigimi olarak spor taraftarligi, giderek daha
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fazla c¢evrimigi platformlara kaymaktadir. Sporseverler, haberleri ve diger icerikleri sosyal
medya ve mobil cihazlar araciligiyla her zamankinden daha fazla tiiketmektedir. Mobil ve
cevrimi¢i platformlar, spor igeriginin tiiketimi ve iletimi i¢in yogun bir sekilde

kullanilmaktadir (Akkaya, 2023).

Spor etkinliklerini izlerken tweet atmak, mesaj yazip paylasmak gibi aktiviteler,
hayranlar i¢in yeni ve zenginlestirilmis deneyimler sunmaktadir. Bu, taraftarlarin, sporcularin
ve diger spor paydaslarinin dijital diinyada etkilesim kurmalarina olanak tanimaktadir.
Dolayisiyla, dijital diinyada artan taraftar-sporcu etkilesimi, yeni bir spor izleyiciligi
(tiiketiciligi) pratigini dijital kiiltiirin 6nemli bir pargasi haline getirmistir (Akkaya ve
Zerenler, 2017). Dijitallesme, spor taraftarligini kokli bir sekilde dontstiirmiistiir. Geleneksel
spor izleyiciligi ve taraftarlik anlayisi, yerini dijital platformlar lizerinden gergeklestirilen
etkilesimlere ve aktivitelere birakmistir. Bu degisim, spor taraftarlarinin deneyimlerini daha

dinamik, etkilesimli ve erisilebilir hale getirmistir.
SPOR TARAFTARLIGININ DiJiTALLESMESININ OLUMLU YONLERI

* Artan Erisilebilirlik: Dijital platformlar, taraftarlarin maglari ve spor etkinliklerini her

yerden takip edebilmesine olanak tanir, cografi engelleri ortadan kaldirir.

» Etkilesim ve Baglilik: Sosyal medya ve dijital platformlar, taraftarlarin sporcular ve
takimlarla dogrudan etkilesime ge¢mesine imkan tanir, bu da baglilik ve sadakati artirir

(Tastan, 2023).

« Zengin Icerik Sunumu: Dijitallesme, mag dzetleri, istatistikler, canli skorlar ve 6zel

icerikler gibi zengin bilgi ve igeriklerin aninda erisimini saglar.

» Kisisellestirilmis Deneyimler: Dijital araglar, taraftarlarin ilgi alanlarma gore

kisisellestirilmis igerik sunabilir, boylece daha tatmin edici bir izleme deneyimi yaratir.

* Katilm ve Geri Bildirim: Anketler, yarismalar ve anlik geri bildirim olanaklari,

taraftarlarin spor etkinliklerine aktif katilimin1 saglar.

* Genis Kitlelere Ulasim: Dijital platformlar, spor organizasyonlarinin ve takimlarin

kiiresel capta genis kitlelere ulasmasina imkan tanir, yeni taraftar kitleleri olusturur.

* Veri Analitigi: Biiylik veri analitigi, spor kuliiplerinin taraftar davraniglarimi ve

tercihlerini anlamalarina yardime1 olur, bu da daha iyi hizmet ve iirlin sunmalarini saglar.

* Ekonomik Firsatlar: Dijitallesme, yeni is modelleri ve gelir akislar1 yaratir,

sponsorluklar ve reklamcilik i¢in yeni firsatlar sunar.
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Dijitallesme, spor taraftarligin1 daha erisilebilir, etkilesimli ve kisisellestirilmis hale

getirerek spor deneyimini zenginlestirir ve genis kitlelere ulastirir.
SPOR TARAFTARLIGININ DiJiTALLESMESININ OLUMSUZ YONLERIi

* Dijital Bagimlilik: Taraftarlar arasinda ekran siiresinin artmasi, dijital bagimliliga yol

acabilir ve fiziksel aktiviteyi azaltabilir.

« Sosyal Izolasyon: Dijital platformlarda fazla zaman gecirmek, yiiz yiize sosyal

etkilesimleri azaltabilir ve sosyal izolasyona neden olabilir.

» Dikkat Dagimikligi: Dijital cihazlar ve sosyal medya, taraftarlarin spor etkinlikleri
sirasinda dikkatlerinin dagilmasina ve izleme deneyimlerinin olumsuz etkilenmesine neden

olabilir.

* Gizlilik ve Giivenlik: Kisisel verilerin dijital platformlarda paylasilmasi, gizlilik ve

giivenlik risklerini artirabilir (Metin ve Ozorug, 2024).

» Sahte Bilgi ve Manipiilasyon: Dijital platformlarda yayilan yanlis bilgiler,

taraftarlarin yanlis yonlendirilmesine ve manipiile edilmesine neden olabilir.

* Ekonomik Erisim Esitsizligi: Dijital hizmetlere erisim, ekonomik veya cografi

nedenlerle bazi taraftarlar icin miimkiin olmayabilir, bu da esitsizlikler yaratir.

 Mental Saglik Uzerinde Baski: Dijital platformlarda siirekli géz oniinde olma,
ozellikle genc taraftarlar ve sporcular lizerinde psikolojik baskiya neden olabilir. Olumsuz

yorumlar ve elestiriler, taraftar ve sporcularin mental sagligin1 olumsuz etkileyebilir.

* Toplumsal Baglarin Zayiflamasi: Dijitallesme, taraftarlarin fiziksel olarak bir araya

gelme sikligini azaltabilir, bu da topluluk baglarini zayiflatabilir.

Bu olumsuz etkiler, dijitallesmenin getirdigi firsatlar ve yenilikler yaninda dikkate
alimmali ve minimize edilmesi i¢in stratejiler gelistirilmelidir. Spor diinyasi, dijitallesmenin
sundugu avantajlart en iyi sekilde kullanirken, bu olumsuz ydnlerin de farkinda olarak

Oonlemler almalidir.
SPOR TARAFTARLIGININ DiJITALLESMESINi ETKILEYEN FAKTORLER
Dijital Platformlar ve Sosyal Medyanin Yiikselisi

Sosyal medya platformlari, spor taraftarlarinin en ¢ok kullandig1 araglar arasinda yer
almaktadir. Taraftarlar, Twitter, Facebook, Instagram ve YouTube gibi platformlar

aracilifryla aninda ma¢ yorumlar1 yapabilmekte, spor haberlerini takip edebilmekte ve favori
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sporculariyla etkilesime gegebilmektedir. Bu platformlar, taraftarlarin spor etkinlikleri
hakkinda anlik bilgi almasmi ve diisiincelerini paylagmasini kolaylastirmaktadir (Cirak,
2020). Sosyal medya, spor izleyiciliginde devrim yaratmistir. izleyiciler, izledikleri etkinlikler
hakkinda aninda yorum yapabilmekte ve bu yorumlar1 genis kitlelerle paylasabilmektedir. Bu
etkilesim, sporseverlerin deneyimlerini zenginlestirmekte ve spor kiiltiiriiniin dijitallesmesine

katk1 saglamaktadir.
Mobil Cihazlarin (Uygulamalar) ve Etkilesimli Teknolojilerin Rolii

Mobil uygulamalar, taraftarlarin spor etkinliklerini takip etme bi¢imini degistirmistir.
Bu uygulamalar, canli skorlar, ma¢ 6zetleri, istatistikler ve haberler gibi c¢esitli igerikler
sunarak taraftarlarin bilgiye erisimini kolaylastirmaktadir. Ayrica, artirllmis gerceklik (AR) ve
sanal gerceklik (VR) gibi etkilesimli teknolojiler, taraftarlarin ma¢ deneyimini daha gercekei
ve siiriikleyici hale getirmektedir (Savas, 2023).

Canh Yayin ve Akis Hizmetleri

Dijitallesmenin en belirgin etkilerinden biri, canli yayin ve akis hizmetlerinin
yayginlagsmasidir. Bu hizmetler, taraftarlara maglar1 canli izleme ve tekrar izleme imkani
sunmaktadir. Ornegin, Siiper Lig ve Avrupa futbol ligleri, dijital platformlar {izerinden
taraftarlara 6zel icerikler sunmaktadir. Bu hizmetler, izleyicilere evlerinin rahatliginda spor

etkinliklerini takip etme olanagi saglamaktadir.
Taraftar Katihm ve E-Spor

Dijitallesme, taraftar katilimin1 da artirmigtir. Taraftarlar, dijital platformlar iizerinden
diizenlenen anketler, oyunlar ve o6dillii yarigmalar gibi etkinliklerle takimlarma destek
olabilmektedir. E-Spor’un yiikselisi de taraftar katilimini artiran 6nemli bir faktordiir. E-Spor
etkinlikleri, milyonlarca izleyiciyi ¢evrimigi platformlarda bir araya getirerek, yeni bir taraftar

kitlesi olusturmustur (Ers6z ve Gokmen, 2023).
Taraftar Analitigi ve Veri Kullanimi

Dijitallesme, spor organizasyonlarinin taraftar davraniglarint  analiz etme ve
anlamalarina olanak tanimaktadir. Biiyiik veri analitigi, taraftarlarin ilgi alanlarini, tercihlerini
ve aligkanliklarini belirlemek i¢in kullanilmaktadir. Bu veriler, spor kuliiplerinin taraftarlarina

daha kisisellestirilmis deneyimler sunmalarini saglamaktadir.

Spor taraftarliginin dijitallesmesi, taraftarlarin spor deneyimlerini daha etkilesimli,

erigilebilir ve kisisellestirilmis hale getirmistir. Sosyal medya, canli yayin hizmetleri, mobil
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uygulamalar ve etkilesimli teknolojiler, taraftarlarin sporla olan baglarim1 gii¢lendirmistir.
Ayrica, dijitallesme, spor organizasyonlarina taraftar davranislarini daha iyi anlama ve onlarin

ihtiyaclarina yonelik hizmetler sunma firsati tanimigtir.

YONTEM

Bu calisma, dijital ¢agda spor taraftarliginin doniisiimiinii ve dijitallesmenin spor
diinyasi tlizerindeki etkilerini analiz etmek amaciyla kapsamli bir literatiir taramasi yontemi
kullanmigtir. Arastirmada, dijitallesmenin sporun icrasindan izlenmesine, sporcularin
performans takibinden taraftar etkilesimlerine kadar uzanan genis etkileri ele alinmustir.
Literatiir taramasi, 2000-2024 yillar1 arasinda yayimlanmis, dijitallesme, spor taraftarligi ve
spor endiistrisi konularina odaklanan akademik makaleler, raporlar, kitaplar ve diger bilimsel
kaynaklar1 kapsamaktadir.

Veri toplama siirecinde, Google Scholar, PubMed, Web of Science gibi akademik veri
tabanlar1 ve sektorel raporlar taranmis; “dijitallesme”, “spor taraftarligi”, “spor teknolojileri”,
“E-Spor” ve “dijital doniisiim” gibi anahtar kelimeler kullanilmistir. Literatiirde yer alan
caligmalar, dijitallesmenin spor diinyasina etkilerini olumlu ve olumsuz yonleriyle
degerlendirmek amaciyla kategorize edilmistir. Ayrica, dijitallesmenin spor taraftarligi
iizerindeki etkileri, sosyal medya, mobil uygulamalar, etkilesimli teknolojiler ve canli

yayin/akis hizmetleri gibi dijital araclar ¢er¢evesinde analiz edilmistir.

Bu arastirma nitel bir yaklasima sahiptir ve dijitallesmenin spor diinyasindaki egilimler,
firsatlar ve zorluklar hakkinda kapsamli bir perspektif sunmay1 amaclamaktadir. Arastirmanin
siirliliklart arasinda, yalnizca mevcut literatiir kaynaklarina dayali bir inceleme yapilmis

olmas1 ve ampirik verilerin kullaniminin sinirli kalmasi yer almaktadir.

TARTISMA ve SONUC

Dijital cagda spor taraftarliginin doniisiimii, teknolojinin spor diinyasina entegre
edilmesiyle birlikte Onemli bir boyut kazanmistir. Dijitallesme, sporun icrasindan
izlenmesine, taraftarlarin etkilesiminden sporcularin performans takibine kadar genis bir
yelpazede kokli degisiklikler getirmistir. Bu degisim, sporun daha dinamik, erisilebilir ve

etkilesimli hale gelmesini saglamistir (Siileymanogullar1 ve Tekin, 2023).

Dijitallesmenin spor iizerindeki etkilerini incelerken, oncelikle E-Spor’un yiikselisine
dikkat ¢ekmek gerekir. E-Spor, dijital teknolojilerin sporla entegrasyonunun en belirgin

ornegi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Dijital arenalarda gerceklestirilen bu spor dals,
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geleneksel spor anlayisin1 kokten degistirmistir. E-Spor, yiiksek derecede rekabetci dogast,
stratejik diisiinme, hizli karar verme ve yogun caligma gerektiren yapisiyla dikkat
cekmektedir. E-Spor’un diinya genelinde hizla yayilan ve biiyiik bir tiiketici kitlesine sahip
olmasi, dijital ¢agin spor iizerindeki etkilerinin ne denli biiylik oldugunu gdstermektedir

(Demir, Sertbas, 2020).

Dijitallesme, spor taraftarligin1 da koklii bir sekilde doniistiirmiistiir. Geleneksel spor
izleyiciligi, yerini dijital platformlar iizerinden gergeklestirilen etkilesimlere ve aktivitelere
birakmistir. Sosyal medya, spor izleyiciliginde devrim yaratmis, taraftarlar spor etkinlikleri
hakkinda aninda yorum yapabilme, haberleri takip edebilme ve favori sporcularla etkilesime
gegebilme imkani bulmustur. Mobil uygulamalar ve etkilesimli teknolojiler, taraftarlarin spor
deneyimini daha gercekgi ve siiriikleyici hale getirmistir. Canli yayin ve akis hizmetleri,
taraftarlarin magclar1 canli izleme ve tekrar izleme olanagi sunarak, spor izleyiciligini daha

erisilebilir ve dinamik bir hale getirmistir (Tastan, 2021)

Dijital teknolojiler, sporcularin performanslarinin izlenmesi ve iyilestirilmesi i¢in de
yaygin olarak kullanilmaktadir. Akilli kiyafetler ve giyilebilir teknolojiler, sporcularin
biyometrik verilerini takip edebilme olanagi sunmakta, boylece antrenmanlarin verimliligi
artirlmaktadir (Metin ve ark., 2023). Bu teknolojiler, sporcularin sagligini korumak ve
performanslarini maksimize etmek amaciyla kritik 6neme sahiptir. Ayrica, spor veri tabani
sistemleri ve akilli rehabilitasyon cihazlar1 gibi teknolojik yenilikler, sporcularm saglik
durumlar hakkinda daha fazla bilgi edinilmesine ve kisisellestirilmis antrenman programlari

olusturulmasina olanak tanimaktadir.

Dijitallesmenin spor diinyasina getirdigi bir diger dnemli yenilik, spor pazarlamasi ve
sponsorlugunun dijital platformlar aracilifiyla daha genis kitlelere ulasabilmesidir. Dijital
platformlar ve sosyal medya, spor kuliiplerinin ve organizasyonlarin taraftarlarina daha
kisisellestirilmis deneyimler sunmalarin1 saglamaktadir. Biiytlik veri analitigi, taraftarlarin ilgi
alanlarii, tercihlerini ve aliskanhiklarimi belirleyerek, spor organizasyonlarinin taraftar
davranislarin1 daha iyi anlamalarina olanak tanimaktadir. Bu veriler, spor kuliiplerinin
taraftarlarina yonelik hizmetlerini ve igeriklerini kisisellestirerek daha etkili bir sekilde

sunmalarini saglamaktadir.

Ancak, dijitallesmenin getirdigi firsatlarin yan sira, ¢esitli zorluklar ve olumsuz etkiler
de mevcuttur. Dijital platformlarin ve sosyal medyanin yaygin kullanimi, sporcular ve
taraftarlar arasindaki etkilesimi artirsa da bu durum bazi sorunlar1 da beraberinde

getirmektedir. Ozellikle geng taraftarlar, dijital ortamlarda zamanin biiyiik bir kismini gegirme
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egiliminde olabilirler ve bu durum, fiziksel aktivite seviyelerini olumsuz yonde etkileyebilir.
Ayrica, dijital bagimlilik ve asosyallesme gibi sorunlar da dijitallesmenin olumsuz etkileri

arasinda sayilabilir.

Spor taraftarligi, sosyal medya ve mobil uygulamalar araciligiyla daha etkilesimli ve
erisilebilir bir hale gelmistir. Spor organizasyonlari, dijital teknolojiler sayesinde taraftar
davraniglarin1 daha iyi analiz edebilmekte ve kisisellestirilmis deneyimler sunabilmektedir.
Ancak, dijitallesmenin getirdigi firsatlarin yani sira, g¢esitli zorluklar ve olumsuz etkiler de
mevcuttur. Bu makale, dijital cagda spor taraftarliginin doniisiimiinii kapsamli bir sekilde ele

alarak, bu doniisiimiin hem olumlu hem de olumsuz yonlerini degerlendirmistir.

Sonug olarak, dijitallesmenin spor diinyasina etkileri genis kapsamli ve derindir. Dijital
teknolojiler, sporun daha erisilebilir, dinamik ve etkilesimli hale gelmesini saglamis, spor
taraftarliginm1 kokli bir sekilde doniistiirmiistiir. Ancak, bu doniisiim siirecinde karsilasilan
zorluklarin da goz ardi edilmemesi gerekmektedir. Spor diinyasi, dijitallesmenin getirdigi
firsatlar1 en iyi sekilde degerlendirirken, olumsuz etkilerini en aza indirmek icin stratejiler
gelistirmelidir. Bu baglamda, dijital cagda spor taraftarliginin doniisiimiinii anlamak, sporun

gelecekteki dinamiklerini sekillendirmek agisindan biiylik 6nem tagimaktadir.
Arastirmanin stmirliltklart

Bu calisma, dijital doniistimiin spor taraftarligi {izerindeki etkilerini genel bir cercevede
ele almis olup, belirli spor dallar1 veya ligler iizerinde derinlemesine analizler yapmamustir.
Ayrica, sinirh sayida ampirik veri kullanilmasi, bulgularin genellenebilirligini kisitlamaktadir.
Dijital platformlarin hizli degisen dogasi, ¢aligmanin gelecekteki yenilikleri kapsamamasina

yol agabilir.
Literatiir bilgileri is1ginda ileride yapilacak olan ¢calismalara oneriler:

Bu caligma, dijital doniisiimiin spor taraftarlig: lizerindeki etkilerini ele almis olsa da,
alanin daha derinlemesine incelenmesi icin ek arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ozellikle,
dijital platformlarin farkli demografik gruplar lizerindeki etkilerinin yani sira, yeni medya
teknolojilerinin taraftar sadakati ve katilimi {izerindeki uzun vadeli etkilerinin arastirilmasi
onem arz etmektedir. Ayrica, dijitallesmenin spor endiistrisinde ortaya g¢ikardigi yeni
ekonomik modellerin ve bu modellerin taraftar davranislarina olan yansimalarinin da detayl

olarak incelenmesi, literatlire nemli katkilar saglayabilir.

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Spor Bilimleri Dergisi: 7(3): 34-52



KAYNAKLAR

Ak, M. O. (2021). Spor yonetimi agisindan teknolojinin spora entegrasi: Cybathlon 6rnegi.
Pearson Journal, 6(16), 413-427.

Ahraz, A. O., Car, B., & Cengiz, C. (2021). Fiziksel aktivitenin arttirilmasina yonelik dijital
teknolojiler hakkinda literatiir taramasi: 2010-2020. Spormetre Beden Egitimi ve Spor
Bilimleri Dergisi, 19(3), 218-232. https://doi.org/10.33689/spormetre.905970

Akgoniil, E. K. (2023). Sporda teknoloji kullanimi. (I. Can & S. Bayraklioglu (Eds.),
Kuramdan uygulamaya sportif performans (s. 189). Efe Akademi Yayinevi

Akkaya, C. (2023). Dijitallesen toplumda dijital kiiltlir ve espor. Gaziantep University Journal
of Social Sciences, 22(3), 719-735.

Akkaya, O., & Zerenler, M. (2017). Sosyal medya ve spor pazarlamasi iliskisi taraftar
tutumlarini belirlemeye yonelik bir arastirma: Besiktag spor kuliibii 6rnegi. Siileyman

Demirel Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 22(4), 945-963.

Atasoy, B., & Kuter, F. O. (2005). Kiiresellesme ve spor. Uludag Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 18(1), 11-22.

Baydemir, B., & Dilican, T. (2023). Sporda teknoloji uygulamalari. I. Ozmutlu & S. E. Erhan
(Eds.), Sporda betimsel ¢aligmalar (s. 97). Efe Akademi Yayinevi.

Bilir, H. (2022). E-spor ekonomisinin gelisimi. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi,
16(3), 327-341.

Biricik, Z. (2022). Dijital ¢ag: Degisen paradigmalar, yeni firsatlar ve riskler. Efe Akademi

Yayinlart.

Bulut, C., Duman, S., Sahin, H. M., Duman, G., & Ulug, E. A. (2021). Spor turizminde
inovasyonel yaklasimlar: E-spor. Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 6(4), 396-
412.

Biiyiikgdze, S. (2019). Saglik 4.0’da Giyilebilir Teknolojilerden Sensoér Yamalar Uzerine Bir
Inceleme. Avrupa Bilim ve Teknoloji Dergisi (17), 1239-1247.
https://doi.org/10.31590/ejosat.658020

Caglayan, M. N., & Uygur, A. (2022). Endiistri 4.0 ve bilesenlerinin e-spor {izerindeki

etkileri. Journal of Tourism Intelligence and Smartness, 5(2), 101-111.

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Spor Bilimleri Dergisi: 7(3): 34-52



Cetin, O., & Kaya, S. (2022). Atletik performans 6l¢iimiinde ve takibinde kullanilan mobil

uygulamalar: Geleneksel bir derleme. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 16(1), 1-

21.

Cirak, M. F. (2020). Dijital cagda doniisen futbol ve futbol aktorleri (Yiiksek lisans tezi,
Istanbul Medipol Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii). YOK Ulusal Tez Merkezi.

Degirmencioglu, G. (2016). Dijitallesme c¢aginda gazeteciligin gelecegi ve inovasyon

haberciligi. Trt Akademi, 1(2), 590-606.

Demir, A., & Sertbas, K. (2020). E-Spor: Spor endiistrisinde yeni bir ekonomi. Uluslararasi
Sosyal Bilimler Akademi Dergisi(3), 73-88.

Erséz, B., & Ozmen, M. (2020). Dijitallesme ve bilisim teknolojilerinin ¢alisanlar izerindeki
etkileri. AJIT-E: Academic Journal of Information Technology, 11(42), 170-179.
https://doi.org/10.5824/ajite.2020.03.007.x

Erséz, G., & Gokmen, A. M. (2023). Spor yénetiminde dijital doniisiim. Inonii Universitesi
Uluslararasi Sosyal Bilimler Dergisi, 12(2), 398-420.

Evren, T., Kargilin, M., Pala, A., & Yazarer, L. (2019). Spora yenilik¢i yaklagim: E-spor.
Journal of International Social Research, 12(66).
Giizel, E. (2016). Dijital kiiltiir ve ¢evrimigi sosyal aglarda rekabetin aktorii: “Dijital habitus”.

Giimiishane  Universitesi  Iletisim  Fakiiltesi ~Elektronik  Dergisi, 4(1), 1-15.
https://doi.org/10.19145/quifd.26114

Karadag, M., Hiiseyniklioglu, T., & Giir, E. (2019). Spor taraftarlarinin Twitter kullanim

aliskanliklarinin incelenmesi: Firat Universitesi drnegi. Spor Egitim Dergisi, 3(1), 44-53.

Kartal, P. (2020). Bir hak olarak spor faaliyeti. Marmara Universitesi Hukuk Fakiiltesi Hukuk
Aragtirmalart Dergisi, 26(2), 537-570.

Kayabasg, O. (2023). Giyilebilir teknolojiler kalp atim1 6l¢limiinde yeterince hassas mi: ‘Fitbit

Charge™ 2’ 6rnegi. [ Yayimlanmamis makale veya tez].

Kocaomer, C. (2019). Elektronik spor faaliyetlerinde sponsorlugun marka degeri iizerine
etkisi: League of Legends rnegi. Ege Universitesi Iletisim Fakiiltesi Medya ve lletisim

Arastirmalart Hakemli E-Dergisi, 5, 46-82.

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Spor Bilimleri Dergisi: 7(3): 34-52



Kiictikali, R., & Coskun, H. C. (2021). Egitimde dijitallesme ve yapay zekanin okul
yoneticiligindeki yeri. Uluslararast Liderlik Calismalari Dergisi: Kuram ve Uygulama,

4(2), 124-135.
Manci, E. (2022). Espor ve bilissel performans. Asad-2021: Spor-Egitim-Saglik, 173.

Metin, S. N., Baskaya, G., Ocal, T., Erdogan, A., et al. (2023). Spor Bilimleri Fakiiltesi
Ogrencilerinin giyilebilir teknolojik iiriin kullanimlarinin fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonlari iizerine etkisi. Yalova Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 2(3), 1-18.

Ozbey, B. (2022) Dijitallesme, sosyal medya ve risk toplumu. imgelem, 6(10), 141-158.
https://doi.org/10.53791/imgelem.1053815

Ozdemir, A. (2023). Yénetimde inovasyon ve dijital doniisiimiin spor yénetimine yansimalar.

Spor Bilimlerinde Nitel Arastirmalar 2023-9, 151-171.

Ozdemir, A. (2023). Yénetimde inovasyon ve dijital doniisiimiin spor ydnetimine yansimalari.

In A. Tekin & M. Siileymanogullar1 (Eds.), Spor bilimlerinde nitel aragtirmalar.

Ozorug, S. (2024). Sporda teknolojik degisim: Dijital cagin sporla bulusmasi. Spor & Bilim
2024-1, 35.

Ozseving, N., & Yengin, D. (2021). Dijital diinyada medya okuryazarlig1 olgusu: Gelisim Evi
Spor Kuliibii. Yeni Medya Elektronik Dergisi, 5(1), 35-48.

Pecenek, A., Daloglu, B., & Yetim, A. (2020). Futbol ve League of Legends ekonomilerinin
karsilastirilmasi. Gazi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 25(3), 225-240.

Pirci, T. K., & Dalgig, A. (2021). E-spor ve turizm iliskisi: Organizatorler ve katilimcilar

gdzilinden bir degerlendirme. Journal of New Tourism Trends, 2(2), 108-124.

Savas, B. C. (2023). Spor egitiminde VR'nin art1 ve eksileri. B. C. Savas (Ed.), Metaverse ve
spor (105-107). Efe Akademi Yayinevi.

Sentiirk, E., & Ozer, M. (2022). Sporda teknolojik gelismeler. Fenerbahce Universitesi Spor
Bilimleri Dergisi, 2(2), 49-63.

Simsek, A., & Devecioglu, S. (2021). E-spor yonetimi ve organizasyonlar1. Turkish Studies-
Social Sciences, 16(3), 1241-1256.

Tastan, H. S. (2021). Spor yonetiminde dijitallesme. I. E. Tarak¢1 &B. Goktas (Eds.) Dijital
Gelecek Dijital Doniisiim-2 (p. 107).

Tastan, H. S. (2023). Sporda dijital inovasyon. In Spor inovasyonu ve Dijital Teknoloji, 7.

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Spor Bilimleri Dergisi: 7(3): 34-52



Ucgiinciioglu, M., & Cakir, V. O. (2017). Modern spor kuliiplerinin e-spor faaliyetlerine ilgi
gdsterme nedenleri iizerine bir arastirma. inénii Universitesi Beden Egitimi ve Spor

Bilimleri Dergisi, 4(2), 34-47. https://dergipark.org.tr/en/pub/inubesyo/issue/32147/332116

Yazici, A. G. (2014). Toplumsal dinamizm ve spor. Uluslararas1 Tiirk¢ce Edebiyat Kiiltiir
Egitim (TEKE) Dergisi, 3(1), 394-405. https://doi.org/10.7884/teke.280

Yiicel, G., & Adiloglu, B. (2019). Dijitallesme, Yapay Zekd ve Muhasebe Beklentiler.
Muhasebe ve Finans Tarihi Arastirmalar1 Dergisi (17), 47-60.

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Spor Bilimleri Dergisi: 7(3): 34-52



