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Teknolojide meydana gelen gelismeler her alanda oldugu gibi spor sektériinde de degisimlerin
yasanmasina neden olmustur. Dijitallesmeyle spor malzemeleri, ekipmanlari, ¢alisma
kosullari ve tesisler daha profesyonel hale gelmis, bu durum devaminda oyunun kendisinin de
teknolojiden yardim almasinin 6niint agmistir. Gelisimin 6ntinde durmak mimkiin olmadigi
gibi yeniliklerden faydalanarak ilerleme saglamak bir o kadar olasidir. Espor, tam da bu
noktada dijitallesme ile ortaya ¢ikan, rekabetgi bir ortamda, profesyonel sekilde oynanan video
oyunlarina verilen isimdir.

Calismanin amaci sanal ortamda ortaya ¢ikan ve kisa strede kendi izleyici kitlesini yaratan
espor alanini inceleyerek, aktorleri hakkinda bilgi vermek ve esporun Turkiye'deki yukselisini
irdelemektir. Sponsorlarin dahil olmasiyla pazarlama baglaminda da farkh bir noktaya gelen
sektor analiz edilerek, espor pazarlamasina yonelik yapilabilecekler calismada ele alinmistir.
Gorusmede derinlemesine mulakat yontemi kullaniimistir. Espor alaninda s6z sahibi kisilere
esporu daha iyi anlamaya yonelik sorular sorulmus, esporun gelecegine ve Tirkiye'deki
karsihgina dair fikirleri alinmistir. Calismanin sonucunda oyun oynama bigiminin degismeye
basladigi gorilmistir. Bu degisimin yasanmasinda z kusagi olarak adlandirilan neslin teknolojik
imkanlarin yogun oldugu bir ortamda buylmis olmasinin etkili oldugu gorilmektedir. Buna
ek olarak; dijital oyunlar vasitasiyla sponsorlarin ulasilmasi zor bir hedef kitleye ¢ok daha
rahat erisim sagladigi da elde edilen bulgulardandir. Sanal ortamlari sosyallesme araci olarak
kullanan geng neslin bu vesile ile daha ulasilabilir olmasi biylk sirketlerin yatinnmini dijital
mecralara kaydirmalarina imkan saglamistir. Dijital oyunlarin bu ydniyle sirketler igin 6nemli
bir yatirim alani olacagi arastirmanin diger bir sonucudur.
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Abstract

Developments in technology led people to experience changes in sports industry just as in all
areas. Sports equipment working conditions and sports facilities have become more professi-
onal with digitalization, and consequently this paved the way for the game itself to take help
from technology. It is not possible to resist to development, and it is possible to make progress
by making use of the innovations. Esport is the name given to the video games which emerged
with digitalization, and it is played professionally in a competitive environment.

The aim of this study arose in virtual environment. The purpose of this study is to give infor-
mation about the players by investigating espor field which created its own audience, and to
study the elevation of esport in Turkey. By analyzing the sector which reached to a different
point in the context of marketing with the inclusion of sponsors, practicable events towards
esport marketing are discussed in the present study.

In-depth interview method was used. Questions directed to understand esport better were
asked to influential people and their opinion about the future of esport and its equivalent in
Turkey was taken.

As a result of the study, it was seen that the way of playing games started to change. It is
seen that generation, called generation z, has grown in an environment where technological
opportunities are intense. In addition; It is also evident that sponsors provide much more con-
venient access to a difficult target audience through digital games. The fact that the younger
generation, which uses virtual environments as a means of socialization, is more accessible
on this occasion has enabled large companies to shift their investment to digital channels.
Another aspect of the research is that digital games will be an important investment area for
companies in this aspect.
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1. Giris

Teknolojide ortaya ¢ikan gelismeler birgok farkl alanda etkili olmustur. Sporda
yeni teknolojik gelismeler 1s1ginda degisen ve doniisen dallardan birisidir. Tekno-
lojinin spor lizerinde yaratmis oldugu bu etki yeni spor dallarinin da ortaya ¢ikma-
sini saglamistir. Ortaya ¢ikan yeni alanlardan olan espor, en yalin haliyle bilgisayar
basinda oynanan video oyunlari olarak tarif edilmektedir. Birbirleriyle gériisme-
seler de dijital oyunlarin sahip oldugu yeni medya 6zellikleri sayesinde oyun oy-
nama sansina sahip olan bireyler, bilgisayar ya da oyun konsoluna sahip olarak
bunu gergeklestirebilmektedir. Bu yonlyle espor, hem fiziksel hem de zihinsel bir
oyun turtdir. Bu 6rnek araciligiyla teknolojik gelismeler baglaminda ortaya ¢ikan
yeni alanlar incelenecek ve bu yeniliklerin olasi etkileri Gzerinde durulacaktr.

Ote yandan spor sektori, yeniliklerin talep edildigi ve gelenekselligin arka planda
kalmaya basladigi bir sektor olarak da géze carpmaktadir. Lokomotif branslar olan
futbol ve basketbolda kullpler yeni teknolojilerle donatiimis stadyum ve idman
sahalarina sahip olmak, seyircileriyle daha direkt iletisim kurmak istemektedir.
Oynanan karsilasmalara dair goriintilerin anlik olarak sosyal medyadan paylasil-
masi, oyuncu performanslarinin detayli olarak analiz edilebilmesi teknolojinin et-
kilerine dair glcli kanitlar sunmaktadir. Spor, gecmisten beri sliregelen tek yonli
halinden uzaklasip, ¢ift tarafli bir iletisime gecis yapmaktadir.

Bu calismada kendine has kitlesiyle buyimekte olan esporun gelisme siirecini
ele almak, Turkiye’deki oyuncu kitlesini analiz edip, takimlari ve oyunculari in-
celemek amaglanmistir. Ayni zamanda endustriyellesen diinyada ortaya ¢ikan
sponsorluk kavraminin esporda nasil karsilik buldugu da arastirma igerisinde yer
almaktadir. Esporun sahip oldugu blyiime egilimi, diinyanin en biiylk spor orga-
nizasyonu olan olimpiyatlara girilebilmesi noktasinda espora avantaj saglamak-
tadir. Esporun sayginliginin artmasi agisindan olimpiyatlarda yer alma hadisesi
onemli bir mihenk tasidir.

2. Sporun Dijitallesmesi

Yapi olarak spor, daimi bir hareketi icerisinde barindirmaktadir. Strekliligin ice-
risinde ortaya ¢ikan kural degisiklikleri, eklenen yenilikler ve yapilan degisiklik-
lerle daima glincel tutulmaya ¢alisilmistir. Sporun 6ziine ve dogasina zarar ver-
meyecek ancak modern yasama da uygun hale gelmesini saglayacak yeniliklerin
basinda da dijitallesme gelmektedir. En temel haliyle dijitallesme, yeni medya
iletisimindeki tim ortamlari birbirine baglayan, veri iletisimini saglayan ortamin
ismidir. Kitle iletisiminde yakin tarihe kadar analog veri olarak adlandirabilecegi-
miz eski tip veri kayit sistemi mevcuttur. Gonderiyle alici arasinda giden analog
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sinyaller fazlasiyla yavas ve yanlis yorumlamaya musaittir. Dijitallesme ile bera-
ber bit adi verilen, sinyallerin daha hizli ulasmasini saglayan ufak pargalar ortaya
cikmistir. Son derece hizli bigimde tasinabilen bitler sayesinde gdnderici ve alici
arasindaki tiim baglanti saghkli bir yapiya kavusmustur. iletilen sesler, metinler
ve goruntiler bu sayede daha kaliteli hale gelmistir (Van Dijk, 2018: 78).

2000’li yillarin basiyla birlikte sportif faaliyetlerin icerisinde oldugu ekonomik
pay buylimeye baslamis, spor karsilasmalari birer eglence GrlinG halini almistir.
Hal boyleyken; izleyici ve sporcular igin en iyi sartlarin saglanmasi hususunda ¢a-
smalar yapilmistir. Sporcularin idman yaptiklari saha sartlarinin elverisli olmasi,
giydikleri malzemelerin daha kaliteli hale gelmesi, stadyumlarin son teknolojiye
uygun altyapiya sahip bicimde yeniden insa edilmesi gibi yeniliklerle iyilestir-
meler yapilmistir. Artan ekonomik pay ile birlikte oyuncularin kazanmis oldugu
Ucretlerde de ciddi artislar meydana gelmis, oyuncu transferlerinde harcanan
bonservis miktarlari tavan yapmistir. Tim bunlarin isiginda gliniimuzdeki futbol
endustrisi ortaya ¢ikmistir.

Spor enddstrisinin bu denli bliylimesi saha icerisinde yapilan hatalar sonucunda
onemli maddi kayiplarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bu durum, yapilan ha-
talara olan toleransi azaltmis ve teknolojinin sporun icerisine dahil olmasinin yo-
lunu agmistir. Oncii spor branslarindan olan futbol, sporun éziine zarar verecegi
gerekgesi ile teknolojiyi futbolun icerisine dahil etme hususunda son derece ce-
kingen davranmistir. 2010 Diinya Kupasi’'ndaki tartisma yaratan kararlar, FIFA’'nin
bu konudaki fikrinin degismesine &n ayak olmustur. ingiltere Milli Takimi oyun-
cusu Frank Lampard’in, turnuvada oynanan Almanya karsilasmasinda ¢ekmis
oldugu sutun kale gizgisini gegmesine ragmen hakem tarafindan gorilmemesi
ve goliin gecerlilik kazanmamasi sonucu tartismalar iyice alevlenmistir. Futbolun
en buyilk organizasyonlarindan olan Diinya Kupasi’nda bu skandalin yasanmasi,
Uluslararasi Futbol Birligi Kurulu’nun (IFAB) 5 Agustos 2012 tarihinde gol gizgisi
teknolojisinin futbol misabakalarinda kullanilmasina hilkmetmesiyle sonuglan-
mistir (www.theifab.com). Tavsiye niteligi tasiyan bu kararin ardindan diinya fut-
bolunu yéneten FIFA da bu teknolojinin tim organizasyonlarinda kullanilacagini
actklamistir. Konuyla ilgili brosirler hazirlayan yetkililer, bunlari diinya genelinde-
ki kulGip yoneticilerine dagitmis ve konu ile ilgili hassasiyetlerini kendilerine bil-
dirmistir (www.fifa.com). ilk olarak ticari anlamda diinyanin en énemli ligi olarak
gdsterilen Premier League’e sahip ingiltere tarafindan kullaniimaya baslanan gol
cizgisi teknolojisi, italya ve Almanya gibi biyiik liglerde de kullaniimaktadir.

Gol cizgisi teknolojisi ile beraber celiskili pozisyonlarda hata olmasi ihtimalinin
ortadan kalktigi futbolda, hakemlerin daha az hatayla mag yonetmesinin gerekli-
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ligi Gzerine tartismalar yapilmaya baslanmistir. Hakemlere, kararsiz kalinmis veya
gozden kagirilan pozisyonlarda yanlisi diizeltme ve hakemlerin pozisyon Uzerine
yeniden dislinmesini saglama adina Video Hakem Sistemi fikri ortaya atilmistir.
Buna gore; futbolun dogasina zarar vermeyecek ancak insani faktorlerle yapil-
mas! muhtemel hatalarin da dntline gegilerek, oyunun sonucunu sahadaki spor-
cularin belirlemesi amaglanmistir. Stadyumlara kurulacak olan sistemle birlikte
karsilasmayi ilgili federasyonlarin video hakem merkezlerinde takip edecek go-
revli hakemler, miisabakalarin orta hakemine uyarilarda bulunup, gdzden kagirdi-
g1 kararlarla ilgili tavsiyelerini iletebileceklerdir. Son karar magin orta hakeminde
olmak kaydiyla, penalti civarindaki pozisyonlar, kirmizi kart olabilecek hareketler
ve gol esnasindaki hareketler yeniden incelenebilecektir (www.uefa.com). 2017
yili itibariyle Almanya ve italya gibi biiyiik liglerde kullanilmaya baslanan sistem,
2018-19 futbol sezonuyla birlikte Tirkiye liglerinde de kullanilmaktadir.

Teknolojinin her alanda bliytk farklar yaratmaya basladigi giiniimiz diinyasin-
da sportif karsilasmalarin bu durumdan etkilenmeyecegini dislinmek buyuk
iyimserlik olacaktir. Bilhassa sporun sahip oldugu ekonomik payin her gegen giin
arttigl hesaba katildiginda, yuksek meblagl yatirimlar yapan kultplerin ve bu
kullipleri finanse eden buyik firmalarin insani faktorler ile meydana gelen hata-
lar neticesinde kayip yasamak istememeleri son derece dogaldir. Dijitallesmenin
kulliplere ve spor sektoriine getirdigi tek yenilik hatalarin azaltilmasi degildir.
Degisen diinya dinamiklerinde spor yayinlarindan elde edilen Gcretler, gelirle-
rin 6nemli bir bolimini olusturmaya baslamistir. Teknolojik imkanlar sayesin-
de mag yayinlari farkh kanallar tGzerinden diinyanin birgok noktasina ulasmakta,
spor branslarinin marka degeri artmakta ve o bransa mensup kultplerin bilinirli-
gi Uist seviyeye ulasmaktadir. Degisen izleme aliskanliklariyla beraber sportif kar-
silasmalar yalnizca televizyondan degil, teknolojinin getirdigi yeniliklerle birgcok
teknolojik aletten de izlenebilir hale gelmistir. Bunun yani sira; pazarlanabilir bir
Grln haline gelen spor karsilasmalari bu sayede diinyanin birgok farkli nokta-
sinda yayinlanmaya ve daha fazla kisiye ulasmaya baslamistir. Gelir kalemlerini
arttirmak isteyen spor kullipleri ve yoneticileri i¢in bu durum biylk bir firsat
sunmaktadir.

Bircok sektorde teknoloji, isleri kolaylastirmakta ve modernlestirmektedir. Su-
rekli bir devinim icerisinde olan bilimsel yontemler ve teknoloji sayesinde bircok
sektorde isler cok daha modern ve kolay hale gelmistir. Kiiresel bir olgu halini
alan, 6nemli bir ekonomiye sahip olan sporun da teknoloji ile entegre olusu bu
yoniyle kaginilmazdir.
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3. Dijital Oyunlar ve Spor

Kavram olarak oyun, iletisim bilimlerindeki bir¢ok farkh disiplinin ilgi alanina
girmektedir. Bu sebeple tanimi ve siniflandiriimasinda bir uzlasma saglanama-
migtir. Oyun kavramina dair ilk kaynaklardan olan “Book of Games’te” bu kav-
rama dair temel bir anlatis bulunmaktadir. Buna gore; dogasi geregi mutlulukla
ilgili her tirlt farkhliga sahip olan insanoglu, yeri geldiginde aci ve hiiziinle de
karsilasmaktadir. Bu ylizden insanlik tarihi stirekli mutluluk arayisi ile ge¢mistir.
Bu slirecin sonunda oyunlari kesfeden insanlar, mutluluga bu sekilde ulasmistir
(Golladay, 2007). Bu haliyle oyun, insanlar tarafindan gerceklestirilen bir zeka
ve kesfetme hali olarak tanimlansa da; oyuna dair birgok farkl yaklasim mevcut-
tur. Oyunlar genellikle cocukluk dénemine iliskin bir etkinlik olarak degerlendi-
rilmektedir. Boyle tanimlandiginda oyunun kurmaca bir diinya icerisinde yer
alan c¢ocuklarin diinyayr anlamasini kolaylastirdigi, cinsiyet ayrimina dair farkli-
liklarin 6grenilebildigi bir alan yarattigl sdylenebilir (Akbulut, 2009: 26). Oyun
antropolojisi Gzerine ¢alismalari bulunan Helen B. Schwartzman ise bu duru-
mu dogrular nitelikte bir tanimlamada bulunarak; “cocuklar cubuklari evlere,
camuru yiyecege, kendilerini anne babaya dondstirirler ve bu dontstirme-
ler cogu kez ciddi olmayan oyun seklinde tanimlanir’” demistir (Schwartzman,
1982: 1). Oyuna yonelik yapilan kiltlrel ve antropolojik yaklasimlar, oyun kav-
raminin farkli bir agidan degerlendirilmesini de beraberinde getirmistir. Oyun
antropologu Metin And’a gore, oyunlarin ve nesnelerin kokeninde toplumlarin
biyisel ve kuttdrensel eylemleri bulunmaktadir (And, 1994: 144). Oyle ki; Ana-
dolu’da oynanan bazi oyunlarda ebe kelimesinin karsiligi olarak seytan, 6ci gibi
yakistirmalarin kullanilmasi, cennet ve cehennem gibi bazi kelimelere rastlanil-
masl bu yoniyle bir tesadlf degildir (And, 1997: 401).

iletisim teknolojilerinde meydana gelen degisimler, geleneksel oyun anlayisin-
da da farkhliklarin yasanmasina neden olmustur. Oyunlarin oynanisinda me-
kansal degisiklikler s6z konusu oldugu gibi, teknolojinin sagladigi imkanlarla
oyun oynamayi saglayan arag gereclerde de degisim yasanmistir. Bu degisimler
icerisinde en dikkat gekici olaniysa mekansal degisikliktir. Oyun oynama ala-
ninin dijitale kaymasiyla birlikte kusaklar arasinda oynama pratikleri ve alani
acisindan derin bir farklilik olusmustur. Tim bu gelismeler oyun kavraminda da
birtakim degisikliklerin yasanmasina 6n ayak olmustur. Vakit doldurma maksat-
I, bireysel ya da grup aktivitesi olarak yorumlanan oyunlar, yeni medya 6zel-
liklerinin dahil olmasiyla birlikte hem bir sosyallesme alani hem de pazarlama
araci haline gelmistir (Akgetin, Celik, Yaldir vd., 2017: 149).
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Sanal ortamda Uretilmesi ve yeni medyanin sahip oldugu tim o6zellikleri igerisin-
de barindirmasiyla geleneksel oyun anlayisi ve tiirlerinden ayrilan dijital oyunlar,
bireysel bir iletisim ortamina haizdir. Oyun oynama islemi konsollar, bilgisayarlar,
mobil platformlar gibi bircok farkl alanda c¢evrimici ve ¢cevrimdisi olarak gercek-
lesmektedir (Abay Cansabuncu, 2013: 216). Dijital oyunlar sahip oldugu bu 6zel-
likler sayesinde yeni medya ortamlariigerisinde tiiketimin en fazla oldugu iletisim
ortamlarinin da basinda gelmektedir. Dijital oyun ortamlari icerisinde etkilesimin
en ¢ok oldugu alan ¢oklu oyun ortamlardir. Tek kisilik oyun ortamlarindan ziyade
daha fazla etkilesimin yasandigi bu ortam, ayni zamanda yeni medyanin sundugu
fark yaratan ozellikleri de blinyesinde barindirmaktadir (Binark, 2007: 4).

Dijital oyunlarin yeni medya o6zellikleri ile bezenmis yapisi, tiketim bagimlisi top-
luluklarin olusmasina zemin hazirlamistir. Bilhassa oyun platformlari ve dijital
oyunlarin bizatihi kendisi bu imkani tiketicilere sunmaktadir. Her yastan insanin
tercih ettigi dijital oyunlar, sosyallesme imkani ve eglenceyi bir arada sundugu
icin bu tir oyunlari tercih edenlerle ilgili kesin bir yas araligi sunmak zordur (De-
mirci Aksoy, 2014: 49).

Dijital oyunlar sahip oldugu tiim o6zelliklerin yani sira reklamveren firmalar igin
onemli bir potansiyele ulasma sansini da sunmaktadir. Dijital ortam Uriin pazar-
lama hususunda maliyet diistikligl avantaji saglamaya ek olarak, ciddi bir izleyici
kitlesini icerisinde barindiran bu eglence ortaminda marka taninirhg sagladig
icin de tuketicilerle bag kurma sansini reklamveren firmalara vermektedir (Telli
Yamamoto, 2009: 20). Oyun oynama esnasinda keyif alma hissi had safhaya ula-
sirken, tiketim de aktif bir bicimde siirmektedir. Bu, ayni zamanda geri bildirim
olanagini da sunmasiyla son derece degerlidir.

Dijital oyunlarin yasamis oldugu degisim ve gelisim bir¢ok yatirimcinin bu alana
girmesini saglamistir. Taninmis spor kultplerinin espor takimlari kurarak bu alan-
da kendilerini var etmeleri dijital oyunlarin marka degerine katki sagladigi gibi, o
kuliiplere gonil vermis kitlelerin de dijital oyunlari daha yakindan takip etmesini
mumbkin kilmistir. Espor alanina dahil olanlar sadece kultplerle sinirli kalmamis,
diinya ¢apinda Unu olan sporcular da bu alana yatirim yapmaya baslamistir. Eski
Nba oyunculari Rick Fox ile efsane pivot Shaquille O’Neal ve beyzbol oyunculari
Alex Rodriguez ile Jimmy Rollins bu duruma érnektir. Nba’de (¢ kez sampiyonluk
yasayan Rick Fox, 2015 yilinda satin aldig1 Gravity Gaming adindaki espor takimi-
nin ismini Ech oFox olarak degistirmistir (forbes.com). Basketbol yasantisini aktif
olarak Nba’de sirdiiren Jonas Jerebko, espora yatirim yapmis bir diger isimdir.
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4. Esporun Tarihsel Gelisimi

Kavram olarak elektronik spor; birgcok farkl tiirdeki oyunun bir ¢ati kavram altin-
da toplanip, o kavramla ifade edilmesi seklinde ifade edilebilir (Argan, Ozer, Akin,
2006: 3). “Espor” isimlestirilmesinin ise 1999 yilinda Online Gamers Association
tarafindan yapildigi bilinmektedir (eurogamer.net). ilk olarak atari salonlarinda
ortaya ¢iktigi tahmin edilen espor, 70 ve 80'li yillarda eglence ve sosyallesme me-
kani olarak gencler tarafindan tercih edilmekteydi (Akin, 2008: 2). Atari aletinin
doénemin kosullarinda pahali olusu ve evde kullanilamamasi atariden ziyade atari
salonlarinin popllerlesmesini saglamistir. Teknolojideki gelismeler ve teknoloji-
nin ucuzlamasiyla birlikte konsollarin tiiketimi yayginlasmaya baslamis, konsol
oyunlari popiler hale gelmistir (Deen, Hammer, Bethencourt, Eroin, 2006: 21-
22). Tiketimin artmasiyla birlikte konsol oyunlari da ¢esitlenmeye baslamistir. Bu
doneme kadar bireysel olarak miicadele imkani bulunan dijital oyunlarda tek-
nolojinin gelismesi ve konsol oyunlarinin yayginlasmasi ile statik oyun oynama
bicimi yerini ulusal ve uluslararasi bir rekabete birakmistir.

Espor igin donlim noktasi kabul edilebilecek iki olay vardir. Bunlardan ilki, 1980'li
yillarda atari salonlarinda oynanan ve tek kisinin derece yapmak icin makineyle
yarishigl donemdir. Var olan tek oyunculu skor hesaplamalari ve bilgisayara kar-
sl yapilan micadeleler tamamen bir 6nceki skoru gecmeye yonelikti. Makine-
ye karsi gerceklestirilen bu miicadele, o donem icin son derece popilerdi. Bu
donemde, ABD Ulusal Video Oyun Ekibi kurulmus ve yurt disinda tura ¢ikmistir
(Wolf, 2012). Bu olay, espora yonelik farkindalik olusmasi agisindan énemli yer
tutmaktadir.

Milenyum gaginda esporun profesyonellesmesine yonelik adimlar atilmistir. Sekto-
riin en eski ve en 6nemli organizasyonlarindan olan Electronic Sports League, 2000
yilinda kurulmustur. Giney Kore, espor alaninda fazlasiyla onci bir Glkedir. World
Cyber Games adi verilen ve 2013 yilina kadar devam eden, bir donem esporun
olimpiyatlari olabilecegi dahi sdylenen organizasyon da Asya llkesi 6nculiiglinde
gerceklesmistir (Uglinciioglu ve Cakir, 2017: 37). Ayni zamanda Giiney Kore'de,
esporu sevdirmek ve yayginlastirmak igin bakanlik onayiyla Gliney Kore Espor Birli-
gi (KESPA) kurulmustur. Gliney Kore’nin espor sektériine yaptigl bu yatirimlar, ken-
dilerinin bu alanda 6ncu dlke olmalarinin 6niini agmistir. Ayni zamanda esporla il-
gili farkindahk yaratmak ve ilgiyi arttirmak maksath kurulan ve giinimuzde 47 lyesi
bulunan Uluslararasi Espor Federasyonu da Giiney Kore menselidir.

Elektronik sporun geliserek glinimiize kadar gelmesinde U¢ 6nemli olay vardir:
Bunlar sirasiyla; internetin yayginlasmasi, internet kafelerin ortaya cikisi ve reka-
betci oyunlarin artmasidir (Argan ve Akin, 2007).
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internetin yayginlasmasi: internet, tiim diinyadaki bilgisayarlari birbirine bag-
lamak icin olusturulmus aglara denir. ABD ordusu, askeri arastirmalarin yapildigi
enstitl ve Universiteleri birbirine baglamak amaciyla 1969 yilinda Arpanet adli bir
ag kurmustur. Olusturulan bu ag, internetin temeli olarak goriilmektedir. ilerleyen
yillarda bu agin yerini Ulusal Bilim Vakfi tarafindan isletilen NSFNET almistir. 1980l
yillarin sonlarina dogru askeri gevrelerin tekelinden gikarak, genele agilan bu ag;
aylik tcret karsiliginda kullanicilarina e-posta, tartisma gruplari ve dosya transfer-
leri gibi hizmetler sunmaya baslamistir (Akin, 2008: 18). Bu alanlardaki gelismeler
hizlandikga internet daha global hale gelmeye baslamistir. internet aglar tzerin-
de meydana gelen bu gelismeler, oyun diinyasinda da yeniliklerin 6niint agmistir.
Farkli bilgisayarlarin birbirine baglanarak oyunlar oynayabilmesiyle beraber cevri-
mici oyun kavrami ortaya ¢cikmistir. Bu durum, esporun gliniimuizdeki yerine gele-
bilmesi noktasinda kilit rollerden birini oynamistir.

internet kafelerin ortaya ¢ikisi: internetin yayginlasmasi ile birlikte olusturulan ye-
rel ag baglantilari, internet kafe adi verilen ve glinimizde de hala etkisini sirdiren
isletmeler vasitasiyla sinirh bir ziimreye hitap etmekten ¢ikarak, daha biyiik kitle-
lerin erisimine agilmistir. Boylece sinirli sayida olan rekabetin boyutu genisleyerek
daha ciddi noktalara gelmistir. Elektronik spor dalindaki ilk 6dulli turnuva 1977 yi-
linda ingiltere'de diizenlenmistir. "Red Annihilation” adindaki bu turnuva, esporun
yayllmasi hususunda énemli bir parametre olmustur (Argan, Ozer ve Akin, 2006: 3).

Rekabetci oyunlar: internet kullaniminin yayginlasmasi, internet kafelerin ortaya
cikistyla desteklenince; bilgisayar oyunu oynayan kisi sayisi artmaya baslamistir. Bu
durum, farkli rekabetci oyunlarin ortaya ¢ikmasini saglamistir (Akin, 2008: 19). Bu-
radaki asil amag; artan oyuncu havuzu igerisinden farkl oyunlari da deneyebilecek
kisileri bulabilmek ve rekabeti tek bir oyun 6zeline indirgememektir. Boylece farkh
turlerdeki oyunlarda da oyuncular birbirleriyle rekabet edebilecek, kendilerini test
etme firsati bulacaklardir. Espor kavraminin Avrupa’da ortaya ciktigi yer ingilte-
re’dir. Dizenlenen ilk espor turnuvasi olarak bilinen Red Annihilation, bu konuda
onci olmustur. Devaminda ise Angel Munoz adinda bir girisimci tarafindan bir
baska 6dilli turnuva olan Frag dizenlenmistir. Dallas'ta yapilan bu organizasyon,
Munoz’un kurmus oldugu Cyberathlete Professional League adli firma tarafindan
diizenlenmistir (Akin, a.e.: 20).

5. Esporun aktorleri ve 6zellikleri

Teknolojik gelismelerin dnclliginde ortaya ¢ikan esporun fark yaratan ozellikleri
mevcuttur. Bu 6zelliklerin basinda da sanallik gelmektedir. Sanal ortam Uzerinden
oynanan dijital oyunlarin espor olarak kabul gorebilmesi igin icerisinde rekabet
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barindirmasi ve profesyonel bir ligin ¢atisi altinda oynanmasi gerekmektedir (Seo,
2013: 1550). Esporun fark yaratan diger 6zelligi ise ucuz maliyete sahip olmasidir.
internet baglantisi, konsol veya bilgisayara sahip olan herkesin oynayabilmesi ile
kolay bir ulasim araci olan bu tarz oyunlar, bu sayede oyuncu sayisi konusunda da
sikinti yasamamaktadir.

Espor, fark yaratan ozellikleri neticesinde 6zel bir kitle olusturmustur. Oyuncu sayi-
sinin artmasi, oyunu oynayan kitleye ulasmak isteyen markalarin da alana yonlen-
mesini saglamistir. Her gegen giin bilylyen bir ekonomiye sahip olan espor, ciddi
yatirimlarin yapildigi bir alan halini almistir. 2018 verilerine gére 905 milyon dolar
degerinde olan espor ekonomisinin 2020 yilina kadar gelirlerini 1.4 milyar dolar
seviyesine getirmesi beklenmektedir (newzoo.com). Espor gelirlerinin ylizde 77’sini
ise markalarin olusturdugu belirtilmektedir.

Esporun gelir kalemlerini bilet ve yayin gelirleri, Grlin satislari, reklam anlasmalari
ve sponsorluk gelirleri olusturmaktadir. Canli bir yapiya sahip olan espor, bu sayede
yatirimcilarin ilgisini cekmekte ve gelirlerini stirekli arttirmaktadir. Fiziksel aktivite
olarak daha az efor sarfetmeyi gerektiren espor, bu yoniyle okguluk, brig, satrang
gibi branslara benzemektedir. Zihinsel yeteneklerin fiziksel pratikle bitiinlesmesi
olarak adlandirilabilecek esporda farki asil yaratan, strateji kurmak ve oyun esna-
sinda ortaya akil koyabilmektir. Birgok farkl tiir altinda oynanan espor karsilasmala-
rinl “macera, spor, first person shooter, strateji, aksiyon” gibi farkli siniflandirmalar
icerisinde gérmek miimkiindiir (Argan, Ozer ve Akin, 2006: 4).

Geleneksel sporlarda oldugu gibi esporda da oyuncularin antrenman performansi
son derece 6nemlidir. Oyuncularin hem sireklilik hem de iyi performans gostere-
bilmesi icin uzun siireler konsollar karsisinda idman yapmasi gerekmektedir (Akin,
2008: 30). Ayni zamanda oyun icinde tercih edilen arag geregler oyuncu kimligi ve
temsiliyetinin belirlenmesi noktasinda belirleyici konumdadir. Oyuncularin kullan-
dig1 kulakhklar, mousepadler ve giydikleri formalar kimlik insasi olarak gorilmek-
tedir. Cogunlukla sponsor firmalarin tedarik ettigi bu teknolojik oyun araglari, ta-
raftarlarin oyuncularla kurmus olduklari duygusal bag neticesinde ticari agidan da
degerli bir hal almaktadir (www.ft.com).

Espor ekosistemi igerisinde blyik bir yere sahip etmenlerden bir digeri de spon-
sorlardir. Onemli ve biiyiik ekonomiye sahip branslarda sponsorlar ek gelir yaratma
baglaminda son derece miihim konumdadir. Esporda ise sponsorlar kuliiplerin ve
diizenleyicilerin ana gelir kalemleri arasinda yer almaktadir. izleyici kitlesinin yas
ortalamasinin duslk olusu ve bu kitlenin yeni nesil agirlikli olmasi onlara ulasmak-
ta zorluk ¢eken markalarin espor vasitasiyla bu imkani bulmasinin yolunu agmistir.
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Buna ragmen markalarin espora yatirim yapmasinin tek nedeni bu degildir. Kiiresel
capta buyuk izZlenme oranlarina sahip olan espor, buyuk bir potansiyeli icerisinde
barindirmaktadir. Bir espor turnuvasi olan League of Legends’in 2016 yilinda di-
zenlenen diinya sampiyonasi 43 milyon izlenmeye ulasmistir. Bu rakam, Amerika’da
popiiler olan Breaking Bad, Sopranos, 24 gibi dizilerin izlenme oranlarindan fazladir
(youtube.com).

Espor ekosistemindeki bir baska dnemli aktor de seyircilerdir. Her spor bransinda
oldugu gibi esporda da seyirciler, oyuna ve sergilenen performansa deger katmak-
tadir. Dinamik bir seyirci kitlesine sahip olan espor izleyicilerinin esporun igerisin-
den ¢ikmis kisiler oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Karsilasmalari, diizen-
lenen salonlarda ve oyun alanlarinda takip eden bu kitle, dijital oyunlara amatér
olarak goniil vermis kisilerden olugmaktadir. Konuyla ilgili olarak; “Bir jenerasyon
top oynayarak biyiimdlisti, digerleri ise oyunlar icerisinden tercih yaparak biiyiiyor.
Bir dizi sey gibi spor da dijital kiiltiiriin igerisinde yeniden tanimlaniyor” agiklama-
sinda bulunan Uluslararasi Espor Federasyonu Genel Sekreteri Alex Lim, seyircilerin
bu yoniine dikkat ¢cekmistir.

6. Aragtirma

Dijitallesme kavrami yalnizca teknolojinin insan yasantisina getirdigi kolayhklari
anlatmak i¢in kullanilan bir kavram degildir, icerisinde ¢ok daha fazlasini barin-
dirir. Dijitallesme ile birlikte toplumlarin aliskanliklarinda da cok ciddi degisimler
meydana gelmistir. Bu aliskanliklar icerisinde eglence ve vakit gecirme mevcuttur.
Toplumlara alternatif olarak sunulan, donistime ugramis eglence araclari arasin-
da dijital oyunlar yer almaktadir. Arastirmada esporun Tirkiye'deki yikselisine
dair gorisler alinmis, kurumsal bazda yapilmasi gerekenler sorulmus ve yeni
oyun oynama alanlarinin yarattigi sosyallesme alanlari irdelenmistir.

6.1. Aragtirmanin Amaci

iletisim teknolojilerinde meydana gelen yeniliklerle birlikte oyun oynama terci-
hinde de farkliliklar yasanmis, bu alan bir endistri halini almistir. Teknolojinin ige-
risine dogmus olan ve daha 6ncesine dair yasanmisligi bulunmayan, Z kusagi ola-
rak adlandirilan jenerasyonun oyun oynama aliskanligi farkli bir noktaya gelmistir.
Oyunlarin oynandigi dijital ortamlar birer sosyallesme alani halini almigtir. Ortaya
¢tkan bu yeni durumu kavrayabilmek, dijital oyunlarin endistri haline gelmesinin
yarattig etkiyi 6grenebilmek adina bu alanda yer alan farkli pozisyonlardaki kisi-
lere bazi sorular yoneltilmistir. Akademik alanda bu konuya dair yayinlarin azhigi,
¢alismanin ortaya ¢ikmasindaki ana motivasyon kaynaklarindan biridir.
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6.2. Aragstirmanin Yontemi ve Sinirliliklar

Arastirmada derinlemesine miilakat yontemi kullanilmistir. Arastirma, espor ala-
ninda faaliyet gosteren kisilerle yapilan gériismeleri kapsamaktadir. Espor sistemi
icerisinde yer alan farkli gorevdeki kisiler 6zellikle segilmis, en alttan en Uste sistem
icerisinde yer alan kisilerin bilgilerine basvurulmustur. Belirlenen kisilere yoneltil-
mis olan sorulari G¢ ayri baslik altinda toplamak mimkiindr:

- Espor aktorleri, esporu nasil gormektedir? Espor ekosisteminde yer alan paydas-
larin 6nem ve alana dair katki dereceleri nelerdir?

- Esporun kurumsal yapisi nasildir? Sponsorluklar ve devlet destegi espor alanini ne
denli etkilemektedir?

- Esporu daha iyi tanitmak ve markalastirabilmek igin yapilmasi gerekenler neler-
dir? Esporu nasil bir gelecek beklemektedir?

Bu sorularla olgtilmek istenen temel hususlar sunlardir: Sosyallesme alani degisen
ve sanal ortama kayan geng nesle espor vasitasiyla ulasilabildigini kanitlamak, mar-
kalarin bilinirliklerini arttirmak maksadiyla dijital oyunlara yatirnm yaptiklari sonu-
cuna ulagsmak ve espor sektoriiniin glin gectikce gelistigini, ilerleyen yillarda ¢ok
daha buyik bir sektor olacagini ortaya koymak.

7. Arastirmanin Bulgulari ve Degerlendirme
Calismanin bu bolimiinde belirlenen kisilere yoneltilmis olan sorulara verdikleri cevapla-
rin analizi bulunmaktadir. Gértismecilere daha dnceden belirlenmis 10 soru sorulmustur.

Goriusmecilerden 6ncelikle esporu tanimlamalari istenmistir. Bu soruya goriismeci-
lerin tamami benzer cevap vermistir. Buna gore espor; dijital ortamda, belli kurallar
altinda ve bir organizasyon etrafinda yapilan, ayni zamanda igerisinde rekabet ba-
rindiran bir alandir. Tartisilan konulardan bir digeri ise espor ile geleneksel sporlar
arasindaki benzerlik ve farkhliklardir. Bu konuyla ilgili farkli cevaplar s6z konusudur.
Takim sahibi olan bir goriismeciye gore en bulyik fark; espor oyuncularinin kariyer
stresinin daha kisa olmasidir. Ayni gériismecinin verdigi bilgiye gére espor oyunculari
15-24 yas arasindaki kisilerden olusmaktadir.

Eski bir espor oyuncusu ise esporun, seneler icerisinde gelisim gosteremeyen kirek
gibi geleneksel sporlarin igerisinde yer alan branslardan da ayrildigini belirtmistir.
Bir baska goriismeci; esporu strateji gerektiren spor branslarina benzetirken, sat-
rang drnegini vermistir. Gerekge olarak da zihinsel oyun olarak adlandirilabilecek
bu tarzdaki oyunlarin fiziksel aktivite gerektiren futbol ve basketbol gibi kiilt spor-
lardan ayrildigini ifade etmistir.
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Espor yorumcusu olan bir baska gériismeciye gore ise sporlari geleneksel veya de-
gil seklinde ayirmak yanhstir. Fiziksel ve zihinsel sporlar isimlendirmesiyle yapilacak
gruplandirma daha saglikli olacaktir. Espor tizerinde negatif bir diisiince olustugunu
iddia eden baska bir gbriismeciye gore ise espor ve geleneksel sporlar arasinda
onemli benzerlikler bulunmaktadir. Ayrisma noktasinda ise futbol ve basketbola
dair bireylerin algisinin pozitif ydonde etkilendigi, espor s6z konusu oldugundaysa
"bilgisayar oynayan ¢ocuklar" seviyesine indigi fikri agir basmaktadir.

Bir baska gorlismeci ise espora yonelik alginin kirillmaya basladigini ifade etmistir.
Bu fikri temellendirme noktasinda spora dair tanimlamalarin endistriyellesme
ile degistigini, herhangi bir seye spor diyebilmek icin belli niteliklere sahip olmasi
gerektigini ifade etmistir.

Gorusmecilere espor igerisinde yer alan aktorlerin rolleri ve bu aktorlerin ala-
na dair katkilari sorulmustur. Gériismecilerden ikisi esporun ana aktori olarak
oyunculari géstermistir. iki kisi de espordaki en belirleyici kisilerin organizasyon
yapicilar oldugunu sdylemistir. Esporun eglence sektéri oldugunu hatirlatan bir
baska gorlismeci ise ana aktoriin seyirciler oldugunu ifade etmistir. Bir baska go-
rismeci ise yurt disi ile Turkiye'yi karsilastirarak 6n plandaki aktérlerin her llkeye
gore farkhlik gosterdigini dile getirmistir.

Gorusmecilere esporun spor ile iliskisi baglaminda yoneltilen elestiriler sorul-
mustur. Bir gorismeci disinda herkes bu elestirileri ylizeysel bulduklarini ifade
etmistir. Farkh bir bakis agisi ile yaklasan goriismeci ise esporun izlenmesi igin
isminde spor ibaresinin bulunmasinin pek de gerekli olmadigini ifade ederek, bir
sey iyi ve glizelse onun zaten takip edilecegini, bazi etiketleri yapistirmanin 1i-
zumsuz oldugunu dile getirmistir.

Gorusmecilere espordaki gelir dagilimi ile ilgili gortsleri sorulmustur. Yanitlarin
timinde espordaki pazar payinin giin gectikge blyudugl, bu baglamda oyun-
cularin gelirlerinin arttigi fikri agir basmistir. Espor sektoriinde takim sahibi olan
bir gériismeci ise asiri bliyimenin gelir dagiliminda adaletsizlik dogurdugunu ifa-
de etmistir: “Oyuncu transfer licretlerinde bu biiyiime olduk¢a hizli ancak takim
gelirlerinde bliyiime bu kadar hizli degil. Bu da sektérde bir balon mu olusuyor
sorusunu beraberinde getiriyor.”

Gorusmecilere espordaki lisans alma siiregleri sorulmustur. Gériismecilerden iki
kisi lisans alma sureclerine dair bilgilerinin olmadigini ifade ederken, diger goris-
meciler ayni cevabi vermistir. Buna gore lisans almak isteyen oyuncularin bulun-
duklari ildeki Genglik ve Spor Bakanligi il Mudiirliikleri’nin Sicil Lisans birimine
basvuru yapmalari gerekmektedir.
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Esporun Tirkiye'deki gelisimi hususunda devletin rolli gériismecilere sorulmus-
tur. Tum gorismecilerin ortak fikri; esporun bilylyebilmesi icin devlet destegine
ihtiya¢c duydugudur. Bir gériismeci geng neslin etkin oldugu espora yonelik ilginin
her gegen yil artacagini, devletlerin de buna kayitsiz kalamayacagini ifade etmis-
tir. Bir baska gorismeci de uygulanacak yasal dizenlemelerin ve vergi mevzu-
atlarinin esporun gelisiminde kilit rol oynadigini ifade etmistir. Farkl bir agidan
konuya yaklasan bir gériismeci ise devletlerin bu alana yatirim yapma hususunda
tereddit yasamasinin arka planinda esporun olumsuz yonlerinin yathigini ifade
etmistir. Buna gore eger devlet espora yatirirm yaparsa, olumsuz yonleri 6n plana
¢ikacak ve toplumun bir kesiminden baski gelebilecektir.

Gorugsmeler gergeklestigi esnada yururlikte olmayan Tirkiye Espor Federasyonu,
24 Nisan 2018 tarihinde kurulmustur. GorGsmecilerin de ifade ettigi gibi gelis-
mekte olan bu alana devlet kayitsiz kalmamistir.

Gorlsmecilere dnemli bir espor paydasi olan sponsorluklarla ilgili soru yoneltil-
mistir. Konuyla ilgili yanit veren goriismecilerin timi sponsorluklarin esporun
farkindahgini arttirdigini ifade etmistir. Marka yoneticilerinin yeni nesli yakala-
yabilmek icin dijital oyunlari énemli bir pazar olarak gordigiini ifade eden bir
gorismeci su ifadelerde bulunmustur: “Yeni nesil yoneticiler ile ileride markala-
rin bu ise daha ¢ok yéneldigini gérecediz. Su bir gergek ki espor diinyada izleyici
sayisi olarak sadece birkag sporu geride birakamadi. Markalar ilerde ¢areleri ol-
madigindan bu sektére giris yapmak zorunda kalacaklar."

Bir baska goriismeci ise sponsor sayisinin azligindan yakinmistir. Bazi sponsor-
luklarin st diizey takimlar 6zelinde sinirli kaldigini ifade eden gériismeciye gore
bu durum rekabeti zedelemektedir. Spor kullplerinin espor alanina girmesinin
zorluklarindan bahseden bir baska gértismeci ise futbol tabanli espor oyunlarina
dahil olmanin yoneticiler 6zelinde daha ikna edici durabilecegini belirtmektedir.
Bu durum Ulkede var olan futbol asinaligi ile direkt iliskilidir. Bu sebepten futbol
tabanl dijital oyunlar kendilerine daha kolay sponsor bulabilmektedir.

Gorlsmecilere etkilesimlilik kavrami Gizerinden espordaki cift tarafli iletisim sorul-
mustur. Gorismecilerden biri espor aktorleriyle olan iletisimin ¢ift tarafli olmasi-
nin oyuna ilgiyi arttigini ifade etmistir. Bir baska goriismeci ise geleneksel sporlar
ile espor arasindaki en buyiik farkin seyirci ve espor oyunculari arasindaki iletisim
kolayhgi oldugunu dile getirmistir. Bir diger gérlismeciye gore ise esporun ¢ikis
kaynaginin sosyal medya olmasi bu bagin kurulmasini kolaylastirmaktadir. Baska
bir goriismeci ise dijital kimliklerin 6nemine vurgu yapmistir: "Oyuncularin her
biri birer dijital kimlik gibi zaten. Ornedin diinyanin en biiyiik oyuncularinin isimle-
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rini hi¢ kimse bilmiyor ancak online mahlaslarini herkes biliyor. Ciinkii onlar birer
dijital kimlik. Dijital diinyada dijital etkilesim ¢ok kolay oldugundan birbirleriyle
etkilesime girebiliyorlar.”

Gorusmecilere esporun gelistirilmesi hususunda yapilabilecekler sorulmustur.
Gorusmeciler genel olarak oyun oynama bigiminin degisecegi fikrinde birlesmis-
lerdir. Buna gore; farkhlasan oyun anlayisi zaman icerisinde dogal bir akis halini
alacaktir. Bu sebepten ebeveynlerin bilgilendirilmesi dijital oyunlara dair alginin
degismesine zemin hazirlayacaktr.

Goriusmecilere son olarak esporun Tirkiye'deki gelecegine dair fikirleri sorulmus-
tur. Tirkiye'deki geng nifusun 6nemine dikkat ceken goriismeciler bu durumun
uzun vadede ¢ok biylk avantaj getirecegi fikrini dile getirmislerdir.

Belirlenen kisilerle yapilan gortiismelerde espor genel hatlariyla degerlendirilmis,
esporun buglini ve gelecegi tartisiilmistir. Espora yonelik elestirilerin basinda
esporun, geleneksel spor olarak adlandirilan branslardaki miicadelelerle benzer-
lik tasimamasi gelmektedir. Gorlismelerden cikan sonuc bize gostermektedir ki
espora yoneltilen bu elestirilerin temelinde esporun fiziksel bir spor olmamasi
yatmaktadir. Turkiye’de hakim olan spor kiltlrintn fizikselligi icerisinde barin-
dirmasi, esporun ise daha ¢ok zihinsel bir karaktere sahip olmasi bu bransin kabul
gdrmesinin 6nlndeki en biylk engeldir. Sporun taniminda igerisinde rekabet ba-
rindirmasi, kendine has kurallara sahip, eglencelik bir yapiya sahip olmasi gerek-
tigi ifade edilmektedir (Atasoy ve Kuter, 2005: 13). Bu agidan bakildiginda espor,
spor olarak kabul gérmektedir.

Espor sektorini finanse eden asil unsur seyircilerdir. Gorsel acidan ortaya bir
performans koyan sporcular da diger aktorlerdendir. Lig diizenleyiciler ve kural
koyucular da espor ekosisteminde dnemli bir yer tutmaktadir. Zincirin son hal-
kasinda sponsorlar bulunmaktadir. Federasyonlasmanin heniiz gergeklestigi de
disunulirse; ekonomik déngl acgisindan sponsorlar kilit roldedir. Tiirkiye’de 6n
plana gikan espor aktori ise sporculardir. Dijitallesme ile birlikte oyun anlayisi
ve alanlarinda yasanan degisim, amator olarak dijital oyun oynayan genglerin
varligini ortaya cikarmistir. Tabandan tavana bir hareket olan espor, bu yoniyle
etkilesimliligi de 6n plana almis, bu durum da oyuncu - taraftar bulusmasini ko-
laylastirmistir.

Esporun pazar payinin artmasi oyuncu Ucretlerine direkt yansimistir. Turkiye 6ze-
linde heniiz beklenen seviyeye ulasmasa da diinya ¢apinda esporcularin kazandi-
g1 Ucretler futbol ve basketbolcularin elde ettigi meblaglara yaklasmistir.

Dijital ortamda oynanan ve agirlikh olarak geng niifus tarafindan tercih edilen
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espor, bu yonlyle Tiirkiye’de potansiyeli son derece fazla olan bir alandir. Tir-
kiye’nin sahip oldugu geng niifus goéz online alindiginda; bu alanin Tirkiye'de-
ki gelecegi son derece parlaktir. Tim bu potansiyelin markalar tarafindan fark
edilmesiyle bu alana dair yatirimlarin artacagi ve ekonomisinin biytyecegi olasi
gozikmektedir.

8. Sonug¢

Teknolojik gelismeler ile dijitallesmenin yayginlasmasi oyunlari ve oyun sektori-
ni direkt etkilemistir. Amator bicimde oynanan oyunlarin ¢ok daha profesyonel
sekilde oynanmaya baslamasi espor kavramini ortaya ¢ikarmistir. icerisinde re-
kabet barindirmasi izleyenlerin karsilasmalari yerinde takip edip, takimlarla ve
oyuncularla bag kurmasini saglamistir.

Spor, vakit gecirmek icin oynanilan eglencelik bir oyunken zaman igerisinde bi-
ylk bir endustriye donismistir. Ortaya ciktigl ilk zamanlarda amator olarak oy-
nanan spor karsilasmalari, zaman icerisinde oynayanlarin zenginlestigi ve zengin
bireylerin hakimiyeti altina giren bir sektore donlismistir. Bu agidan bakildiginda
esporun da benzer bir slire¢ yasayabilecegi séylenebilir. Sahip oldugu 6zel izleyici
kitlesi ile pazarlama agisindan énemli bir Griine sahip olan espor, oyuncularin
amator bicimde oynamaktan siyrilip, yiksek Ucretler kazanmasiyla da énemli
bir donlisiim icerisindedir. Spor, icerisinde barindirmis oldugu ¢ok kalturlaluk ile
toplumlar arasinda bag kurmayi saglamaktadir. izleyicilerinin farkli iilkelerden ve
sosyal kesimden gelmesiyle esporun da benzer misyona sahip olacagini séylemek
dogru olacaktr.

Sporun ortak paylasim alanlari yaratmasi ve tiiketilmesi pazarlanilabilir olusunu
olasi kilmaktadir. Pazarlama yalnizca sporun kendisiyle degil, spor vasitasiyla da
gerceklesebilmektedir. Misabakalarda satilan icecek, yiyecek ve triinler bu en-
dustrinin birer pargasidir. Espor karsilagsmalarinda kullanilan teknolojik arag ge-
reclere ek olarak turnuvalarin diizenlendigi alanlarda da benzer Griinlerin satisini
goérmek mimkindir. Bu yonlyle espor da markalar icin dnemli bir pazarlama
alani sunmaktadir.

Espora yonelik elestirilerin basinda geleneksel spor olarak adlandirilan branslar-
daki mucadelelerle benzerlik géstermemesi gelmektedir. Gériismelerden ¢ikan
sonug bize gostermektedir ki espora yoneltilen bu elestirilerin temelinde espo-
run fiziksel bir spor olmamasi yatmaktadir. Tiirkiye’de hakim olan spor kultiri-
ne gore karsilasmalar fiziksel micadeleyi icerisinde barindirmalidir. Bu kdltirle
yetismis toplumun, gelismekte olan ve igerisinde fiziksel temas barindirmayan
bir bransi spor olarak kabul etmesi zaman alacaktir. Esporun kis olimpiyatlarinda
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bir spor dali olarak gorilecek olmasi dnemli bir gelismedir. Bu durum esporu sa-
hiplenmis kalabaliklar icin zafer anlami tasiyabilecegi gibi, bu bransi spor olarak
kabul etmekte zorlanan kisilerde de algi kirilmasina yol agma ihtimaline sahiptir.

Turkiye’de 6n plana gikan espor aktori ise oyunculardir. Toplumun dijitallesme-
si, sosyal agidan geng neslin aliskanhklarinda farkliiga neden olmustur. Degisen
cografi sartlarla beraber gencler evlerinde daha fazla vakit gecirmekte ve kendi-
lerine sosyallesme alani olarak dijital ortamlari segmektedir. Bu durum, oynanan
oyunlarin dijital olmasina imkan vermis ve espor olarak kabul edilen oyunlarla
genglerin erken yasta bulusmasini saglamistir. Olusan bu firsati iyi degerlendirip
kendini gelistiren pek ¢ok kullanici ve oyun sever 6nce amator, ardindan da pro-
fesyonel oyuncu olmaya baslamistir. Amatér olarak dijital oyun oynarken etkile-
simlilik 6zelligi sayesinde ¢ok sayida insanla temas kuran oyuncular, profesyonel
olduklarinda birgok kisi tarafindan taninmakta ve sektdrde en fazla bilinen aktor
konumuna ulasmaktadir.

Sponsorluk, tim spor dallarinda oldugu gibi esporda da sektériin icerisindeki
onemli bilesenlerden birini temsil etmektedir. Henliz gelisme asamasinda olan
espor alaninda takimlar ve oyuncular igin ana gelir kaynagini sponsorlar olustur-
maktadir. Sponsorlarin sektére girmesini saglayan etkenlerin en dnemlisi espo-
run sahip oldugu geng izleyici kitlesidir. Pazarlama anlaminda son derece degerli
olan boyle bir kitleye ulasma sansini kagirmak istemeyen sponsor sirketler, espor
alanini degerlendirmektedir. Buna ragmen daha fazla sponsorun espor alanina
yatirim yapmasi ve her takima finansal agidan destek sunmasi zaruri bir durum
olarak gozukmektedir. Kulliip sahiplerinin sermayesi disinda sermaye bulmakta
zorlandiklari bir donemde sponsorlarin verecegi ekonomik katki sektér igin hayati
onem tasimaktadir.

Bir diger nokta ise espor konusunda farkindalik olusturmaktir. Dijital oyunlara
merakli bireylerin aileleri, cocuklarinin saatlerce ekran karsisinda oturmasinin
zararlarini &ne siirerek bu konuya sicak bakmayabilir. Oncelikle aileler, esporun
profesyonel bir is olduguna ikna edilmeli, bu yonde calismalar yapilmaldir. Daha
sonrasinda ise espor profesyonel bir brans olarak oyuncu adaylarinin éniine se-
¢enek olarak konulmalidir.

Espor, dijital ortamda oyun oynamayi seven, ¢cogunlukla geng¢ niifusun olustur-
dugu bir alandir. Tiirkiye, geng¢ niifus konusunda son derece potansiyeli olan bir
Ulkedir. Tam bunlari géz 6nline aldigimizda esporun Tirkiye'deki geleceginin son
derece parlak oldugunu séylemek dogru olacaktir. Turkiye'nin espor 6zelinde sa-
hip oldugu potansiyelin markalar tarafindan da fark edilmesiyle birlikte sektore
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olan yatirimin artip, espor ekonomisinin blylimesi olasi gdziikmektedir.

Bundan sonra konuyla ilgili yurutilecek galismalarda dijital oyunlarin gencler
Uzerindeki etkileri Gzerinde daha ¢ok durularak, dijital oyunlarin oyun oynama
aliskanhgini attirip artirmadig arastirilabilir, gliniimiz tiketim anlayisi ile dijital
oyunlar arasindaki iligski irdelenebiir.
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