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Ozet

Modern olimpiyat oyunlarinin yeniden diizenlenme girisimleri ile bir meslek olarak kabul gérmeye baslayan
spor, ilerleyen siirecte diinyadaki degisikliklere ayak uydurarak gelisim kaydetmistir. Sporun dinamik ve
yenilik¢i yapist sayesinde bu gelisme, branslarin kendi icinde degisime uygun ortami saglamig ve yeni spor
dallarinin ortaya ¢ikmasinin Oniinii agmistir. Yeni spor dallarinin gelisimi tesvik eden unsurlardan biri de
teknolojidir. Teknoloji devrim niteligindeki giiciiyle sportif performans alaninin ¢agm gereklerine
uyumlulugunu kolaylastirici rol {istlenmesinin yani sira spor branglarinin genis kitlelere ulasmasina da zemin
yaratmistir. Bu zeminde yiikselen brangslardan biri Espordur. Espor sinirli sayida izleyici ve biitgeye sahip bir
eglence olarak baglayan yasam dongiisiinii, bugiin milyonlarca taraftara ve milyarca dolarlik gelire sahip bir
ekosistem olarak siirdiirmektedir. Gérdiigii yogun ilgi, geng¢ nesillerin arasindaki popiilaritesi ve sahip oldugu
ekonomik biylkluk Esporu akademik diizeyde incelenmesi zorunlu bir alan haline getirmektedir. Bu
calismada esporun tarihsel agidan incelenmesi amaglanmaktadir. Calisma, nitel aragtirma yontemlerinden
dokiiman incelemesine gore desenlenmistir. Uygun verinin toplanmasi amaciyla segili arama motorlarinda
(Google Scholar, DergiPark ve Research Gate) ‘espor’, ‘dijital oyunlar’, ‘elektronik spor’, ‘teknolojik
sporlar’, ‘espor tarihi’, ‘dijital oyunlarin tarihi’ anahtar kelimeleri kullanilarak tarama yapilmistir. Erisilen 66
calismadan konu ile dogrudan iliskili olan 37 arastirma ¢alismaya dahil edilmistir. Elde edilen veriler betimsel
ve icerik analizlerine tabi tutulmustur. Bulgularin ortaya cikardigi tabloya gore, esporun tarihinin ortaya
cikisindan 1980’lere kadar olan ilk yillar, 1980-2000 aras1 Amerika etkisi ve 2000’lerden giiniimiize Giiney
Kore etkisi olmak iizere ii¢ ana evrede ele alinabilecegi saptanmustir.

Anahtar kelimeler: Espor, E-spor, Teknolojik sporlar, Dijital oyunlar, Spor tarihi

HISTORICAL DEVELOPMENT OF ESPORTS

Abstract

Sports have been widely accepted as a profession since the reorganization of the modern Olympic Games and
have continuously advanced by keeping pace with the ever-changing world. Thanks to sports' dynamic and
innovative nature, this development has provided a suitable environment for changes within the branches
themselves and paved the way for the emergence of new sports branches. Technology is one critical factor
that encourages the emergence and growth of new sports branches. With its revolutionary power, technology
has played a facilitating role in adapting the sportive performance industry to the era's ever-evolving needs,
providing a solid foundation for various sports branches to expand their audience. The branch of esports has
been steadily rising on this ground. Its life cycle has evolved from a mere form of entertainment with a limited
mass and budget, constantly evolving and blossoming, into a thriving ecosystem with millions of fans and
billions of dollars in revenue. The tremendous interest, immense popularity among the younger generation,
and vast economic size of Esports make it a field that imperatively demands academic scrutiny. This study
aims to analyze esports through a historical lens. The study was methodically crafted using document
analysis, a valuable qualitative research approach. To gather relevant data, targeted searches were conducted
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on specific search engines, including Google Scholar, DergiPark, and Research Gate, utilizing particular
keywords such as 'esports,’ ‘digital games,' 'electronic sports,' ‘technological sports,' 'history of esports,' and
‘history of digital games.' Of the 66 accessed studies, 37 related to the subject were included. The obtained
data underwent descriptive and content analysis. Based on the presented findings, it has been concluded that
the history of esports can be classified into three distinct stages: the genesis and early years up to the 1980s,
the era of American influence spanning between 1980-2000, and finally, the era of South Korean influence
from the early 2000s to present times.

Keywords: Esports, E-sports, Technological sports, Digital games, Sports history




Giris

Gilinlimiizde spor branglart modern bir yapida faaliyet gosterse de cogu insanin dogada
hayatta kalma serlivenine dayanacak kadar uzun bir tarihsel arka plana sahiptir (Terlemez,
2022). Birgok spor branginin meslek olarak benimsenmesinin ardinda ise 19. yiizyila
tarihlenen bir ge¢mis bulunmaktadir. Bu geg¢mis, spor sektoriinii diger sektorlerin yaninda
gorece yeni olarak tanimlasa da, ekonomik getiri baglaminda en karli sektorler arasindaki
giiclii konumunu farklilagtirmamaktadir. Biinyesinde barindirdigi ¢ok sayida bransa dayali
cesitliligi ve her bir bransin tabi oldugu farkli dinamiklerden beslenen zenginligi spor
sektoriinli gelisime agik bir alan haline getirmektedir. Sporun, i¢inde bulundugumuz zaman
diliminde anlasildig1 Olciitlerde bir meslek dali kimligi kazanmasi modern olimpiyat
oyunlarmin diizenlenmeye baslamasi ile ivmelenmistir (Ozdilek vd., 2015). Bu baslangig
sporda amatdr bir ruhun benimsenmesi ilkesi iizerinde insa olmustur. Ne var ki, zamanin
ruhu, toplumlarin yogun ilgisini ve sporcularin basarili olma arzularmi giiglendirirken,
baslangictaki anlayistan hizla uzaklagilmasi sonucunu dogurmustur. Dolayisiyla, saglikli ve
erdemli bir topluluk olusturma hedefi giderek eglence, stresten uzaklagsma, ekonomik kazang

saglama benzeri hedeflere evrilmistir.

Sporun hali hazirda ilgi ¢eken yapisi kitle iletisim teknolojilerinin gelismesiyle hem
izleyici sayilarmi hem de ekonomik biiyiikliigiinii katlayarak arttirmistir. S6z konusu
gelismeler sporu basli basina bir sektdre doniistiirmesinin yani sira teknolojiyi sporun bir
parcast haline getirmistir. Nitekim, teknoloji, bir yandan sporun genis kitlelere yayilmasina
onciilik ederken diger yandan miisabaka kurallarinin degismesini ve giincellenmesini
kolaylastirarak yeni nesillerin merak ve ilgilerinin spor iizerinde yogunlagsmasini saglamistir.
Bununla birlikte, sporun teknolojiyle bagi kendi igindeki gelismelerle sinirli kalmamistir.
Yeni teknolojik gelismeler yeni spor dallarinin belirmesine yol agmis, 6zellikle televizyon ve
radyo temelli teknolojilerin ilerlemesiyle oyun konsollar1 ve video oyunlarinin icadina uygun
bir zemin yaratmistir. Geng kitlelerin yeni teknolojilere yonelen ilgilerinin biiyiikliigiiniin yan1
sira video oyunlarinin yapisinin rekabete yatkinligi sayesinde espor yeni bir spor dali olarak
giin yiiziine ¢ikmistir (Tugrul, 2022). Hali hazirda akademik ¢evrelerde bir sportif performans
alam1 olarak kabul edilebilirligine iligkin tartigmalar siiriiyor olsa da espor gerek yapisal
gerekse ekonomik acidan spor sektoriindeki yerini her gecen giin saglamlastirmaktadir
(Akgol, 2019). Bu baglam, esporu konu edinen kapsamli arastirmalara duyulan gereksinimin

altin1 ¢cizmektedir.



Bu calismada esporun ortaya ¢ikisi, gelismesi ve gilinlimiizdeki halini almasini
saglayan olaylarin kronolojik olarak incelenmesi hedeflenmistir. Bdylece spor sektorii
icerisinde yeni bir alan olan espor hakkinda bilinmezliklere tarihsel bir bakis agisiyla 151k

tutulmaya calisilmistir.
Gereg ve YOntem

Calismanin bu boliimiinde arastirmanin deseni, veri toplama teknigi, verilerin analizi

ile etik beyan hakkinda bilgilere yer verilmektedir.
Arastirmanin Modeli

Esporun tarihsel anlatisinin detayli bigimde ortaya konmasi amaciyla, calisma nitel
arastirma yoOntemlerinden biri olan dokiiman incelemesi lizerinden desenlenmistir. Nitel
aragtirma Karatag’a (2017) gore, odagma disiplinleraras1 biitiinciill bir bakis agisini
yerlestirirken, yorumlayict bir yaklasimi benimseyerek arastirma problemine yonelir, bu
siiregte sayisal veri ve istatistiklere az, sozlii ve nitel analizlere daha ¢ok yer verir. Yildirim ve
Simgek (2021) acisindan nitel aragtirma, gozlem, miilakat ve dokuman incelemesi benzeri
yontemler iizerinde insa edilen, bireysel ve toplumsal algi ve olaylarin dogal ortamda
biitiinciil ve gergekei bir sekilde gozler oniine serme gayesini i¢eren niteliksel bir siirecinin
izlendigi arastirmadir. Neuman (2020), nitel arastirmanin 6ne ¢ikan onemli bir 6zelliginin
kesfedici yonii ile lizerinde az calisilmig konular1 aydinlatmadaki yararliligi ve kullanigliligi
oldugunu vurgularken Karatags (2017) agisindan nitel aragtirmanin en belirgin 6nemi,

aragtirmacinin inceledigi konu hakkinda derin bir kavrayisa ulasma gayesidir.
Veri Toplama Teknigi

Bu arastirmada yiiriitilen dokuman incelemesine esas olusturan veriler ulusal ve
uluslararasi veri tabanlarinda yayinlanan aragtirma makaleleri, derleme ¢alismalari, konferans
ve kongre bildirilerinin yan1 sira dergiler, kitaplar, ilgili kurum ve kuruluslarin yayinladig
biilten ve kitapgiklar ile her tiirlii gorsel ve yazili belge {izerinden toplanmistir. Uygun verinin
toplanmas1 amaciyla arama motorlarinda ‘espor’, ‘dijital oyunlar’, ‘elektronik spor’,
‘teknolojik sporlar’, ‘espor tarihi’, ‘dijital oyunlarin tarihi’ anahtar kelimeleri kullanilmus,
toplam 66 adet calismaya ulasilmustir. ilgili yayinlardan bu calismaya katki saglayacag
diisiiniilen 37 calisma analiz kapsamina alinmistir. Dokiimanlara Google Scholar, DergiPark

ve Research Gate aracigiyla ulasilmistir.



Verilerin Analizi

Arastirma siirecinde ulasilan veriler betimsel ve igerik analizleri ile ¢Oziimlenmistir.
Betimsel analiz, derinlemesine analize gerek duyulmayan verilerin rapor edilmesinde, igerik
analizi ise erisilen verilerin kapsamli bigimde incelenmesi ve bu verilere agiklik kazandiran
kavram ve temalara ulagilmasi amaciyla uygulanmistir. Altunisik vd.’ne (2019) gore, igerik
analizi, elde edilen verilerin tanimlanmaya calisildig, birbirleri ile benzer ve iliskili bulunan

verilerin belli kavram ve temalar ¢ercevesinde birlestirilerek yorumlandigi bir analiz tiirtidiir.

Arastirmanin veri analiz siireci sirasiyla izleyen asamalari igermistir; ulusal ve
uluslararasi veri tabanlarinda belirlenen anahtar kelimeler dogrultusunda ulasilan veriler, Veri
Izleme Formuna islenmistir. Tiim veriler arastirma amacma uygunluklari agisindan
incelenmistir. Aragtirmanin ana amaci ile uyumlu olmayan calismalar dislanmis ve arastirma
amacina uygun veriyi saglayan yayinlar ¢alismaya dahil edilmistir. Bu baglamda 2 yiiksek
lisans tezi, 17 bilimsel makale, 7 internet makalesi, 4 resmi internet sitesi, 6 sektor raporu ve 1
kitap calismaya dahil edilmistir. Dahil edilme kriterlerini karsilayan calismalar iizerinden
saglanan veriler igerik analizi ile ¢oziimlenmistir. Veriler kodlama islemine tabi tutularak,
kodlamalar sonucu olusturulan evreler, bulgular kisminda tarihsel anlatiya esas olacak

bicimde ortaya konmustur.

Verilerin kodlanmasinda, Strauss ve Corbin’in (1990) o6nerdigi iizere, verilerden
cikarilan kavramlar dogrultusunda kodlama yapilmistir. Bu kodlama tiiriinde, veriler satir satir
okunarak aragtirmanin amaci ile uyumlu ve dnemli boyutlar saptanmaya ¢alisilir. Arastirmaci,
ortaya c¢ikan anlama gore belli kodlar {iretir veya verilerden yola ¢ikarak kodlar1 belirler.
Bdylelikle kod listesi diizenlenir. S6z konusu liste tim verilerin analizi icin kavramsal bir
yap1 saglar. Tiimevarimci analizde kodlar, dogrudan verilerden iiretilir (Yildirim ve Simsek,

2021).
Verilerin Analizi

“Mevcut arastirma siiresince “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigi Yonergesi” cercevesinde hareket edilmistir.” “Yiiksekogretim Kurumlar1 Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara
uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigine Aykir
Eylemler” bashigi altinda belirtilen eylemlerden higbiri gergeklestirilmemistir. Arastirmanin

uygulamas: etik kurul izin zorunlulugu gerektirmemektedir.”



Bulgular ve Yorum

Bu calismada, elde edilen verilerden yola ¢ikarak yapilan degerlendirmede esporun
tarihsel gelisiminde doniim noktalart oldugu saptanan olgu ve olaylar1 cergeveleyen
siireglerin; ortaya cikisindan 1980°lere kadar ilk yillar, 1980 ve 2000’ler aras1 Amerika etkisi
ve 2000’lerden giinlimiize Giiney Kore etkisi olmak {lizere {li¢ evrede ele aliabilecegi

belirlenmistir. S6z konusu evrelere agsagida alt basliklar halinde yer verilerek 11k tutulmustur.

Ortaya Cikisindan 1980 lere Kadar Ilk Yillar

Hayat dongiilerine bakildiginda espor ve sporun ortaya ¢ikma nedenlerinin farkl
oldugu goriilmektedir. Profesyonel spor savastan ¢ikmig bir toplumu rehabilite etme amacini
tagirken espor toplumun stresten kagmasini saglama ve eglendirme benzeri motivasyonlara
sahiptir. Bu farklilik nedeniyle espor tarihi hakkinda bir aragtirma yaparken konuya video
oyun sektoriindeki gelismelerle baslamak ve espor tarihini bu baglamda temellendirmek
uygun olacaktir. Ironik olarak profesyonel sporun ortaya ¢ikmasini saglayan savaslarin
kendisi olurken esporun temelleri ilgili savaslarda kullanilan teknolojik ekipmanlar iizerinde
yukselir. Nitekim ilk elektronik etkilesimli oyun olarak nitelendirilen "Cathode Ray Tube
Amusement Device" 1947 yilinda II. Diinya Savasinda kullanilan gostergelerden ilham
alinarak tasarlanmis ve video oyun sektdriiniin dnciisii olmay1 basarmistir (Ozsoy ve Cat
Kalafat, 2018). Esporun giiniimiizdeki rekabet¢i yapismin koklerini 1950'l yillara
dayandirmak miimkiindiir. Bir bilgisayar bilimcisi olarak Alexander Shafto Cambridge
Universitesindeki doktora tezinde bilgisayarlar ile insanlar arasindaki iliski iizerine calisirken
"XOX" olarak bilinen bilgisayar oyununu kullanmistir (Liu ve Hodgins, 2018). Cok sayida
kisinin ayn1 anda oyun oynamasini saglayan ilk ¢ok oyunculu video oyunu 1958'de piyasaya
siirilen "Tennis for Two" adli tenis oyunudur (Kalning, 2008; Scholz, 2019). Esporun kose
taslarindan biri olan "Spacewar" isimli video oyunun yazilimi 1962°de Steve Russel, Martin
Graetz ve Wayne Wiitanen tarafindan kodlanmistir (Smith, 2019). Bu oyunun siiriimii ile
birlikte espor ekosisteminde Onemli yere sahip yarisma ve turnuvalar diizenlenmeye
baslanmistir. 1970’lerden itibaren espor ekosisteminde tarihsel siirece iz birakan video

oyunlar1 gelisimleriyle baglantili olgularla iliskilendirilerek Sekil 1°de sunulmustur.
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Sekil 1. Video Oyunlarinin Tarihsel Gelisimi (Kaynak: Tirkiye Cumhuriyeti Cumhurbagkanligi Dijital
Doniisiim Ofisi (2023).)

Sekil 1’de gosterildigi tizere video oyunlarmin tarihsel gelisimi sekiz farkli evrede
incelenebilmektedir. Bu evreler sirastyla atari oyunlarinin 6ne ¢iktig1 19701 yillar, ev tipi
oyun konsollarmin kullanildig1 1975 yili, ilgili endiistrinin olusum takvimi olarak isaretlenen
1978, yeni konsollarin piyasaya siiriildiigli 1985, ¢oklu oyuncu deneyimlerinin dikkat ¢ekici
oldugu 1990’11 yillar, mobil cihazlarmin gelisimi ile karakterize edilen 2010 ve sonrasi ile

yeni nesil oyunlarin giindeme yerlestigi 2020°dir.

Tarihteki ilk espor turnuvasi olarak nitelendirilen ve 19 Ekim 1972 tarihinde Stanford
Universitesinde diizenlenen "Intergalactic Spacewar Olympics" adli organizasyon yine
"Spacewar" adli video oyun {stiinden gergeklestirilmistir. Bu turnuvaya yirmi dort kisi
katilirken 6diil “Rolling Stones™ dergisinin yillik aboneligi olarak ilan olunmustur (Hiltscher,
2015). New York Times 2007 yilinda esporun temellerini olusturan bu oyunu hem tarihteki
ilk dijital bilgisayar oyunu hem de gelmis ge¢mis en onemli bilgisayar oyunlarindan biri

olarak kabul etmistir (Dibbell, 2007).
1980 ve 2000 ler Arast Amerika Etkisi

Bir onceki donemde gerceklestirilenlere benzer biiyiikliikte organizasyonlarin
yinelenmesi ancak sekiz yil sonra miimkiin olabilmistir. Dénemin en biiylik markalarindan
Atari’nin 1980 yilinda Amerika’da "Space Invaders" oyunuyla diizenledigi ulusal turnuvaya
on bin kisi katilmistir (Hiltscher, 2015). Bu turnuvada kazanana o zamanlarin en popiiler oyun
makinelerinden "Asteroids" in bir modeli hediye edilmistir (Holden vd., 2020). Turnuvaya
gosterilen yogun ilgi ve gelisen video oyun sektoriiyle beraber rekabet¢i video oyun kaltird

bir akim olarak gilindelik hayatlara dahil olmaya baslamigtir. Bunlara ek olarak, 1970'li ve



198011 yillarda aligveris merkezi kiiltiiriiyle yaygmlagan oyun makineleri o6zellikle

Amerika'da video oyunlarinin popiilaritesini artirict bir yon kazanmistir.

Amerika kitasinda ¢i1g gibi biiyliyen video oyun akimi dogal olarak Amerika’y1 o
donemler i¢in esporun merkezine doniistiirmiistiir. lowa eyaletinde 9 Subat 1982 tarihinde
"Twin Glaxies National Scoreboard" adi ile bilinen ilk espor hakemlik servisinin kurulusu
bunun o6nemli gostergelerindendir (twingalaxies.com, 2023). ilk profesyonel video oyun
takim1 1983 yilinda Amerika'da faaliyet gostermeye baslamistir (Izushi ve Aoyama, 2006).
Bu gelismenin pesi sira ev tipi oyun konsollar1 ve kisisellestirilmis bilgisayarlarin piyasaya
siiriilmesi, video oyun sektoriinde yeni bir ¢agi baslatmistir (Snavely, 2014). Video oyun
konsollarinda yasanan devrim nitelikli bu gelismeyle evlere kadar girmesi video oyunlarina
diinya ¢apinda popiilarite kazandirmistir. Esporun internet ile bulusmasi, 1988’de "Netrek"
isimli oyunun belirli bir ag iizerinden 16 kisiye kadar oynanabilen yapisi ile miimkiin
olmustur (Lafrance ve Libbrecht, 1996). "Netrek", "Wired" dergisi tarafindan ilk ¢evrimigi
spor olarak tanitilmis ve esporun su anki halinin Onciiliiglinii yaptig1 uzmanlarca kabul

edilmistir (Hiltscher, 2015).

Internetin icad1 ve diinya capinda yaygimlasmasi esporun tarihinde bir mihenk tasi
olarak degerlendirilmektedir. 1980'lerin sonunda ortaya cikan internet erisimli oyunlar ve
1990'l1 yillarda evlere kadar giren bilgisayarlar, esporun giiniimiizdeki haline evrilmesine yol
acmistir. Teknolojik gelismeler sonucunda video oyunlarmn gorsel grafiklerinin gelisim
kaydetmesi, CD/DVD gibi veri saklama araglarmin gelistirilmesi ayrica oyun konsollarimin
giderek ucuzlayan maliyeti rekabet¢i video oyun sektdriiniin sigrama yapmasindaki bir diger
kilit noktadir (Ripley, 1989). Boylelikle, diizenlenen organizasyonlar yerel ve ulusal olmaktan
cikarak daha genis kitlelere hitap eden global organizasyonlara doniismeye baglamustir.
Bugiin video oyun sektoriiniin bir diger devi olan Nintendo 1990 yilinda ii¢ farkli yas
kategorisini iceren "Nintendo World Championsips"i diizenlemistir (Therrien ve Picard,
2016). Bu donemde yapilan global turnuvalara 1994°de "Blockbuster Video" adli magaza
zinciri ile "Gamepro" dergisinin birlikte dizenledikleri diinya sampiyonasi da ornek
gosterilebilir (Sponsel, 2013). Ilk &diillii video oyun turnuvasi ise 1997°de Ingiltere'de "Red
Annihilation" adi ile diizenlenen "Quake" video oyununun turnuvasidir (Toker, 2015).
Turnuvanin kazanani Dennis Fong'a oyunun yapimcilarindan John Carmack'm sahibi oldugu
Ferrari marka ara¢ hediye edilmistir (Helgeson, 2013). 1990'li yillarda ¢esitli kurum ya da
girisimler tarafindan biiyiik 6l¢ekli organizasyonlar diizenlenmis olsa da turnuvalarin sayis1 ve

bunlara iliskin kayitlar yeterli degildir. Bunun bir 6rnegi, ilgili donemde diizenlenen "Street



Fighter" turnuvalarinin kayitlarinin kisisel olarak tutulmus veya www.kuroppi.com adresli
veri tabaninda saklanarak belgelendirilmis olmasidir (Snavely, 2014). Doom, Quake, Unreal
Tournament ve StarCraft gibi esporun oncii oyunlarinin piyasaya siiriimiiyle alandaki
boslugun doldurulmasina yonelik adimlar ilk espor liglerinin kurulmasina olanak saglamigtir
(Bankov, 2019). Bu liglerden en dikkat ¢ekeni, Angel Munoz adli girisimcinin ¢abalariyla
faaliyete gecerek 1997 ila 2007 yillarinda 17 biiyiik organizasyona imza atan Cyberathlete
Professional League turnuvalaridir (thecplcom, 2018). Donemin bir diger onemli gelismesi
"Espor" ve "Elektronik Spor" kavramlarinin ilk kez kullanilmasidir. 1999 yilinda
gerceklestirilen "Online Gamers Association" lansmaninda bu kavramlara yapilan vurgu espor
ve elektronik spor terimlerinin giinliik insan yagamina katilmasinda 6énemli bir rol iistlenmistir

(Wagner, 2006).

2000’°lerden Giiniimiize Giiney Kore Etkisi

Esporun gelisimsel ¢izgisi 2000'li yillar ile birlikte Giiney Kore o6nderliginde
ilerlemeye baslamistir. Ozellikle, 2000 yilinda Giiney Kore Espor Derneginin (KeSPA)
kurulmasi esporun profesyonellesme ¢agini baslatan temel unsur olmustur (Hindin vd., 2020).
Izleyen siirecte asagida da bahsedilecegi iizere bir federasyon haline evrilen bu yapiya Afrika,

Amerika, Asya, Avrupa ve Okyanusya’dan bir¢ok tilke liye olmustur (Sekil 2).

Cin, Tayvan, Hindistan, Endonezya, lran, a2,
Kazakistan, Glney Kore, Ldbaun, Maocu Cin, Malerya,
Maldivier, stan, Myanmar, Nepal, Fllipinder, Suudi
Arabhtan, Soi Lanky, Soriye, Tavland, Birleslk Arap
Emirikdert, Oxtweiiizan, Vietnan

' - Avastratya, Yeni Zelanda

> N Amerika Birfegik Devietiert, Arfantin, Kosta Rika,
Jamalka, Mekalka

" _ Avusturya, Averbaycan, Belarus, Pe Dacdenarka,
 Finlandiya, Glrchitan, Nnmu. talya, Makedonya,
. » Hoiunda, M«rr, Porehly, nya, Roiya, Sirbluae,
0 Slovakya, hve, Tvigre

Muour, Namibwa, Glney Afrika, Tomn

Sekil 2. Uluslararas1 Espor Federasyonuna Uye Ulkeler (Kaynak: https:/iesf.org/members/).)

KeSPA’ya iiye iilkelerin arasinda Amerika Birlesik Devletleri, Cin, Japonya, Giiney
Kore, Rusya, Hollanda, Almanya, Belcika ve Avusturalya gibi gelismis iilkelerin yer almasi
espor sektoriiniin gelisiminde dnemli bir destek olarak algilanmaktadir. Dernegin kurulusuyla
beraber esporun profesyonellesmesi ve medya araglari {izerinden pazarlanmasi iizere yogun

bir ¢alisma baslatilmistir (Larch, 2019). Yapilan bu c¢alismalarin kisa siire igerisinde


https://iesf.org/members/).)

meyvelerini verdigini sdylemek miimkiindiir. Bunun bir kanit1 da Sekil 3’de gosterildigi gibi
2000-2012 yillar1 arasindaki donemde gerceklestirilen turnuva sayilarindaki artistir.
800
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B Turnuva Sayisi

Sekil 3. 2000-2012 arasi turnuva sayilar (Kaynak: http://www.theverge.com/2013/9/30/4719766/twitch-raises-
20-million-esports -market-booming)

Sekil 3’e gore, turnuvalar Ozelinde bakildiginda 2000'li yillarin basinda biiyiik
organizasyonlarin sayis1 10 iken yiiriitiilen ¢aligmalar neticesinde 2012 yilinda turnuva sayisi
696'ya kadar ¢ikmustir (Hiltscher, 2015). Ayrica video oyun yapimcilarinin kendi oyunlari
iizerinden diizenledikleri ulusal ve uluslararasi organizasyonlarin yanmi sira World Cyber
Games ‘Diinya Siber Oyunlar1’, Electronic Sports World Cup ‘Elektronik Sporlar Diinya
Kupast’, European Nations Championship ‘Avrupa Kupast’, International Premiership Series
‘Uluslararas1 Lig’, ESL Amateur Series ‘Elektronik Spor Amator Ligi® ve ESL Pro Series
‘Elektronik Spor Profesyonel Ligi’ gibi biiyiik espor topluluklarmin turnuvalar1 da bu
donemde diizenlenmeye baslamigtir (Aslan, 2019). Espor organizasyonlarinin hizli biiyiime
trendine iz birakan 6nemli 6rneklerden biri 2005 yilinda bir milyon dolarlik yatirim ile farkl
iilkelerden on sehirde gergeklestirilen ilk organizasyon olan "Cyberathlet Professional
League" turnuvasidir (thecplcom, 2018). Bunlara ek olarak, medyadaki gelismeler paralelinde
espor miisabakalar1 tipki diger spor dallarinda oldugu gibi televizyon kanallar1 araciligiyla
izleyiciye ulastirilmaya baslanmistir. Giiney Kore, Isve¢, Almanya gibi iilkelerde espor
liglerinin finalleri yayinlanmistir ve topladig ilgi sonucunda kanallar espor ligleri ile daha
fazla is birligi yapma yoneliminde olmuslardir (Hiltscher, 2015). Medyanin gosterdigi ilgi her
ne kadar esporun popiilaritesine katkida bulunsa da espor asil yiikselisini medyanin yeni bir
arac1 olan sosyal medya platformlarinin ortaya ¢ikmasi sonucunda elde etmistir. Ozellikle,
Twitch ve Youtube gibi canli yayin platformlarinin piyasaya siiriilmesiyle pazarda espora
olan talep hizla artis kaydetmistir (Hilvert-Bruce vd., 2018; SuperData, 2015). Tim bu

gelismeleri takiben basli basina degerlendirilmesi gereken espor tiiketiciler, oyuncular,
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organizasyonlar ve diger paydaslardan olusan karmasik bir ekosisteme dogru evrilmistir.

Gelisen bu ekosistemin esporun ilerlemesine sagladigi katkilar Tablo 1°de gosterilen ddiil

havuzlar1 biiyiikliigiinden de anlasilabilmektedir.

Tablo 1.
2023 Yilinda En Fazla Odil Havuzuna Sahip Espor Turnuvalari (Kaynak:
https://escharts.com/tr/top-games?year=2023)
Oyun Platform Odil Havuzu
Dota2 Bilgisayar / Konsol 29.160.620 Dolar
PUBG Mobile Mobil 17.893.784 Dolar
Counter-Strike Bilgisayar / Konsol 16.330.566 Dolar
Fortnite Bilgisayar / Konsol 13.774.835 Dolar

9.173.862 Dolar
7.678.858 Dolar
7.476.910 Dolar
7.418.436 Dolar
5.631.222 Dolar
5.306.058 Dolar

Tom Clancy’s Rainbow Six Siege
League of Legends

Bilgisayar / Konsol
Bilgisayar / Konsol
Valorant Bilgisayar / Konsol
Rocket League Bilgisayar / Konsol
Apex Legends Bilgisayar / Konsol

FIFA Bilgisayar / Konsol

Yapilan ilk turnuvalarda dergi iiyeligi ya da siirli sayida teknolojik iiriin ddiillerinin
yerini giinlimiizde 30 milyon dolara yaklasan 6diil havuzlar1 almistir. Boylece espor artik bir
eglence ya da stres atma secenegi olmaktan ¢ikip, gencler acgisindan yeni ve ilgi ¢ekici bir
kariyer sahasi haline dontisiirken tiizel kisilikler i¢in de girisimde bulunabilecekleri bir pazar
olmay1 basarmistir. Giiney Kore espora yapilanma anlaminda da onciiliikk etmistir. Giiney
Kore Espor Dernegi 2008’de uluslararas1 bir federasyon yapilanmasina dontigserek diinyadaki
ilk espor federasyonu olan Uluslararast Espor Federasyonu'nun kurulmasini saglamistir
(Ozeng ve Yoriik, 2021). Bunun hemen ardindan Amerika'nin League of Legends adli video
oyununu bir spor olarak kabul etmis ve oyuncular1 profesyonel sporcu kimligi ile onaylayarak

calisma vizesi vermistir (Gilizeloglu ve Kurban, 2017).

Amerika ve Giney Kore gibi TUlrkiye de espor tarihinde énemli bir yere sahiptir. Spor
kuliiplerinin kendi biinyeleri icerisinde espor takimlart kurulmasinin ilk adimlar1 Tiirkiye'de
atilmistir. 2015 yilinda League of Legends Sampiyonluk Liginde miicadele etmek iizere bir
takim kuran Besiktas Jimnastik Kuliibii, diinyada bu uygulamay1 gerceklestiren ilk spor
kuliibi olarak tarihe gee¢mistir (CNNTirk, 2017). Besiktag’in bas1 c¢ektigi akim ile
Fenerbahge, Galatasaray, Philadelpia 76ers, Dallas Mavericks, Roma gibi diinyanin 6nde
gelen kuliiplerinin kendi takimlarii olusturmalarinin yani sira F1, NBA, WRC gibi biiyiik

spor organizasyonlart kendi espor organizasyonlarimi yapilandirmislardir (Aslan, 2019).
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Ayrica, “Activision Blizzard” gibi video oyun sektdriinde yer alan sirketlerin yatirimlarina ek
olarak diinya ekonomisinde biiyiikk bir 6neme sahip olan “Amazon” gibi sirketler de espor
alania bu donemde yatirimlar yapmaya baslamiglardir. Yatirim yapan sirketler ve yatirimlar

Sekil 4’de gosterilmektedir.

FAALIYET ALAN YATIRIMCI

o - =

TIIII &) :
Twitch TV Yaym Platformu Amazon 970 m. Dolar
Virtus Pro Topluluk/Takim USM Holding 100 m. Dolar
Turtle Ent. Organizator Modern Times 87 m. Dolar
Multiplay Topluluk/Arena Game 37 m. Dolar
AlphaDraft Bahis Platformu Fa_tnDuel 10 m. Dolar
World Gaming Topluluk Cineplex 10 m. Dolar
Team Dignitas Follow eSports 1 m. Dolar
Dreamhack Takun. Modern Times 28 m. Dolar
MLG Organizatdr Activisio Blizzard 46 m. Dolar

Sekil 4. Espora Yatirim Yapan Sirketler (Kaynak: Stein ve Scholz, 2016.)

Espor, yukarida aktarilan gelismelere bagli olarak 6zellikle 2010°1u yillardan itibaren
popiilaritesi artan bir spor bransi haline gelmistir. Bir grup video oyun meraklistyla basladigi
tarthini 2020’li yillara gelindiginde 220 milyon kisiyi askin hayran kitlesine sahip olarak
stirdirmektedir. Giiniimiizde, espor etkinliklerinin canli yayin platformlarinda izlenme
siireleri 1 milyar saati agmistir (Newzoo, 2020). Turnuvalarin ilk donemlerinde temsili odiiller
ya da organizatorlerin kendi girisimleri ile verilen bir 6diil havuzuna sahip espor bugiin tek

basina milyar dolarlik bir sektor haline gelmistir (SuperData, 2017). Espor sektoriiniin diger

sektorler karsisindaki performansi Sekil 5’de sunulmustur.

Dow Jones Borsasi Endiistri Endeksi/ Espor Sirketleri Endeksi

01.01.2017 01.01.2017
19.881,76 399,1

A 4

Dow Jones Borsasi1 Endiistri Endeksi / Espor Sirketleri Endeksi
09.30.2021 09.30.2021

35.360,73 935,52

a4

Yiizdelik Degisim
%77.86 %134.17
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Sekil 5. Dow Jones Borsa Endeksi ve Espor Sirketleri Endeksi Karsilastirmasi (Kaynak:
https://digitalcommons.iwu.edu/parkplace/vol29/iss1/9)

Sekil 5’de goriildiigii tizere 2017 ile 2021 yillar1 arasinda Dow Jones Borsasi Endeksi
%77,86 biiyiirken ayn1 dénemde espor sirketleri endeksi %134,17 bilyiime gostermistir. iki
endeksin biiylime oranlar1 karsilastirildiginda espor sirketlerinin %72,33 daha fazla yiikselis
yakaladig1 goriilmektedir. Her ne kadar uzmanlarca hala tartisilmaya devam edilse de espor

kendi biinyesindeki eksikleri her gegen giin kapatmakta ve gelismeye devam etmektedir.

Tartisma ve Sonuc, Oneriler

Bu caligmada espor ilizerine bir tarih arastirmasi yapilmasi amag¢ edinilmistir. Bu
amagtan yola ¢ikarak yiiriitiilen incelemeler, esporun tarihsel gelisim siireclerini odagina alan
calismalarin sinirhh sayida oldugunu gostermistir. Nitekim, gergeklestirilen dokuman
incelemesinde secili arama motorlarinda konuyla ilgili olabilecegi 6ngoriilen 66 adet belgeye
ulasilmis, bunlardan konuyla dogrudan ilgili olan 37’si ¢alismaya dahil edilmistir. S6z
konusu, caligmalar arasinda espor tarihine iligkin boliimlendirmenin sadece iki aragtirmaci
tarafindan belirlendigi tespit edilmistir. Gedik (2023) “Sporda Yeni Bir Yildiz: Espor” adli
calismasinda espor tarihinin Lee ve Schoenstedt (2011: 39) tarafindan atari ve internet ¢agi
olarak ikiye ayrildigini bildirmistir. Hiltscher (2015) ise, espor tarihini “A Short History of
eSports” baslikli yayminda ¢evrimdisi, ¢evrimigi, kiiresel turnuvalar ve gelecek donem olmak
iizere dort evrede ele almistir. Bahsi gecen ¢alismalarda degerlendirmelerin esporun tarihsel
gelisiminin tasnifinde turnuvalar ve esporla alakali istatiksel veriler {izerinden yapildigi
gozlenmektedir. Atifta bulunulan c¢alismalardan farkli olarak, bu calismanin sonugclari,
esporun kronolojik tarihine dnct olgular/tlkeler ekseninde bdélimlendirme yoluyla bir iz
disiilmesi geregini ortaya koymustur. Bu baglamda, bu calismada esporun tarihsel
siireclerinin “Ortaya Cikisindan 1980’lere Kadar ilk Yillar”, “1980 ve 2000’ler Arasi
Amerika Etkisi” ve ‘“2000’lerden Giiniimiize Giiney Kore Etkisi” olarak ii¢ evrede

incelenebilecegi sonucuna ulagilmistir.

Espor 1940’11 yillara kadar dayandirilabilecek bir tarih {lizerinde yiikselmektedir.
Eglence sektoriiniin bir {iriinii olarak basladig1 yasam ¢izgisine yepyeni bir spor bransi olarak
devam etmektedir. Kisa zamanda biiylik adimlarla gelisen espor hala gelismek i¢in yiiksek bir
potansiyel tagimaktadir. Ekonomik ve yonetsel olarak kendi bagina ayakta kalmay1

basarabilecek hatta gelecekte spor diinyasina yon verebilecek bir yapiya sahip olmasi 6zellikle

13


https://digitalcommons.iwu.edu/parkplace/vol29/iss1/9)

de yeni nesillerin gosterdigi yogun ilgi sebebiyle esporun akademik olarak iizerine g¢ektigi

ilginin birikimli bir literatiir yaratmasini tesvik etmektedir.

2000’1 yillara kadar ¢ogunlukla yerel bazda popiilaritesi olan espor, 2000’lerde
teknolojik gelismeler ve yenilik¢i yonetsel uygulamalar sonucu kiiresel diizeyde etkin bir
giice kavusmustur. Ozellikle, Amerika ve Giiney Kore &nciiliigiindeki girisimler ile
profesyonellesme yolunda biiylik adimlar atan espor, Uluslararas1 Espor Federasyonu ve
ulusal federasyonlarin kuruluglar1 sonrasinda bir spor olarak kabuliine iliskin siiregelen

tartigmalarin odagindan siyrilmaya baglamistir.

Sonu¢ olarak, esporun ortaya c¢ikisindan giinlimiize degin gozler Oniine serilen
gelismeler ekseninde kendine ait yasalar1 ve isleyisine 6zgii diizenlemeleri hayata gecirdigi ve
kendine has bir ekosistemi olusturdugu goriilmektedir. Ek olarak, bu ekosistemin ¢ok sayida
farklh sektdrden sirketin espora yonelmesini giindeme getirdigi, ayrica ulusal ve uluslararasi
piyasalarda ekonomik canliligi tesvik edecek diizeye eristigi anlasilmaktadir. Bu baglam,
esporun gelecekte zamanlarda da gelisme potansiyelini siirdiirecegini ve ozellikle dijital
teknolojilerdeki gelisime bagl olarak kronolojik dizgesinde farkli evresel tasniflere agik

olacagini ilham etmektedir.

Bu c¢alismanin bazi smnirliliklart vardir. Arastirmalar sadece Google Scholar,
DergiPark ve Research Gate olmak (zere i¢ arama motorunda secili anahtar kelimeler
iizerinden wulagilan ve konuyla dogrudan ilgili bulunan dokumanlar incelenerek

gerceklestirilmistir. Bu ¢ercevede ilerideki ¢caligmalarda;

v Farkli veri tabanlarinda yayinlanan arastirmalarin odaga alinacagi ve farkh

anahtar kelimelerin secilecegi niteliksel incelemelerin yapilmasi,
v Esporun tarihinin 6ncii tilkeler bazinda arastirilmast,

v Esporu diizenleyen kural, kanun ve yonergelerin tarihsel gelisimi igerisinde

degerlendirilmesi 6nerilmektedir.

Arastirmacilarin Katki Oranlar1 Beyam

Aragtirmanin girig, bulgular ve sonug kismu ile ilk yazar, yontem kismu ile ilgili siirecler ikinci
yazar tarafindan gerceklestirilmistir.

Catisma Beyam

Yazarlarin aragtirma ile ilgili bir ¢atisma beyan1 bulunmamaktadir.
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