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OZET

Ucgiinciioglu, M. (2018). Bilgi Toplumunun Sportif Bir Yansimas:1 Olarak Espor ve
Modern Spor ile Etkilesimi. Istanbul Universitesi — Cerrahpasa Lisansiistii Egitim
Bilimleri Enstitiisii, Spor Yonetim Bilimleri ABD. Yiiksek Lisans Tezi. Istanbul.

Her gecen giin yasanan teknolojik gelismeler ile beraber toplum yapisinda 6nemli
degisimler meydana gelmis ve insanlar bilgi-iletisim teknolojileri ile biiyiik yakinlik
gostermeye baslamistir. Bunun bir sonucu olarak dijital oyunlar yeni bir eglence alani
olarak gelismistir. Rekabetci dijital oyunculuk kavrami 1970’11 yillardan bu yana 6nemli
bir gelisme gostererek giiclii bir espor kavramini beraberinde getirmistir. Bu calisma ile
giiniimiiz toplumunun yeni bir etkinligi olan esporun tanimlanmasi, yasadigi hizh
biliylimenin ve nasil modern sporun bir parcasi haline gelmeye basladiginin aciklanmasi
amaglanmaktadir. Calisma nitel aragtirma deseni igerisinde yer alan betimsel arastirma
yontemi benimsenerek gergeklestirilmis ve veri toplama teknigi olarak literatiir taramasi
kullanilmistir.

Espor, icinde bulundugumuz yiizyila ait yeni bir rekabet alani olarak gdriinmesine
ragmen yasadigi doniisimler neticesinde bugiinkii noktasina ulasmustir. Dijital
oyunlarin ticarilesmesiyle beraber ortaya c¢ikan rekabetci dijital oyunculuk, internet
teknolojisinin gelisimiyle birlikte uluslararasi bir hale gelmistir. Calismanin bulgulari
arasinda yer alan bu iki doniisiim sonucunda 6nemli bir izleyici kitlesine ulagmaya
baslayan esporun profesyonellesmesi noktasinda bircok gelisme yasanmistir. Son
yillarda bityiik gelisim gostererek dikkat ¢eken bir noktaya ulagan espor giderek modern
sporun bir parcas haline gelmistir. Ozellikle geng niifusun biiyiik ilgi gdsterdigi espor,
modern sporun dijital diinyada yer alarak yeni nesillerle etkilesim kurma ¢alismalarinin
onemli parcalarindan biri olmustur. Espor, modern sporun bilesenleri ile gosterdigi
etkilesim neticesinde Spor Ydnetim Bilimlerinin bir konusu haline gelmistir.

Anahtar Kelimeler: Spor, Espor, Elektronik Spor, Modern Spor
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ABSTRACT

Ucgiinciioglu, M. (2018). Esports as a Sporty Reflection of Information Society and Its
Interaction with Modern Sports. Istanbul University - Cerrahpasa, Institute of Graduate
Studies, Department of Sports Management Sciences. Master’s Thesis. Istanbul.

Each passing day with technological developments there have been some important
changes in social structure and people have been started to interest in information and
communication technologies. As a result of that, digital games have evolved as a new
entertainment area. The concept of competitive digital gaming has shown a significant
development since the 1970s and brought a strong concept of esports. With this study, it
is aimed to describe the new activity of today's society, to explain how it's rapid growth
and how it started to become a part of modern sports. This study was conducted by
using descriptive research method and literature review as data collection technique.

Although esport is a competitive area which it seems to belong this century, it has been
reached to today’s point as a results of two transformations. The competitive digital
gaming that comes with the commercialization of digital games, has been became
international area with the technological developments. As a result of these two
transformations, esport has been reached an important audience and lots of important
developments about its professionalization have taken place. In recent years, esport has
become a part of modern sport, reaching a remarkable point by showing great
improvement. Esport, which young population has shown great interest especially, has
become one of the important parts of modern sports by taking part in digital world as
providing interactions with new generations. Esports have become a subject of Sport
Management Science as a result of the interaction with the components of modern
sports.

Key Words: Sports, Esports, Electronic Sports, Modern Sports



1. GIRIS VE AMAC

Hizla gelisen teknoloji ile beraber toplumsal yapida da onemli doniigiimler
meydana gelmistir. Birsen’e gore (2013) 21. Yiizyil, insanlig1 endiistri sonrasi toplum,
post modern toplum, bilgi toplumu ve enformasyon toplumu gibi cesitli sekillerde
adlandirabilecegimiz yeni bir uygarlik ve toplumsal yap1 donemine getirmistir. Bu yeni
donemde sanayi toplumundaki maddi iiretim anlayisinin yerine bilgi iiretimi 6nem
kazanmistir. Bu degisimin bir sonucu olarak teknolojinin insanlarin giindelik
hayatlarindaki yeri artmis ve bu durum beraberinde yeni aligkanliklari getirmistir.
Dijital oyunlarin toplumdaki yerini almasi ve zaman igerisinde biiyiik ilgi gdrmesi de
toplumda yasanan bu degisimlerin arasinda yer almaktadir. Ozellikle 1990’1 yillarm
basinda bir calisma araci olan kisisel bilgisayarlar, yeni ve daha giiclii multimedya
donanimimin yani sira diger herhangi bir sistemle rekabet edebilecek diizeyde olan
sasirtict oyunlar sayesinde hizli bir sekilde bir eglence platformu haline gelmis ve yavas

yavas bir¢ok insanin hayatinda merkezi bir rol iistlenmeye baslamistir. (Dillion, 2011:

135).

Yaklasik 50 yil once ortaya ¢ikan rekabetci dijital oyunculuk kavrami zamanla
teknolojik gelismelerin bir sonucu olarak kendi icerisinde ¢esitli dontisiimler yasarken,
ayni zamanda yine teknolojinin yeniden sekillendirmeye bagladig1 toplumsal yap1
icerisinde onemli bir yer edinmistir. Kuzey Amerika ve Asya’da gelismeye baslayan
dijital oyunlar kisa siirede tiim diinyaya yayilmstir. Ilk baslarda yerel olan dijital oyun
turnuvalar1 bolgesel rekabetlere olanak tanirken, Ozellikle internet teknolojisinin
gelismesiyle beraber bu rekabetler uluslararasi bir hal almistir. Boylelikle daha biiyiik
kitlelerin ilgisini ¢ekmeyi basaran dijital oyun turnuvalar1 profesyonellesmeye baglamig
ve bu durum beraberinde espor kavramimi getirmistir. Wagner (2006) spor disiplinleri
olarak kabul edecegimiz faaliyetlerin deger sistemimiz degistikce degisecegini ifade
ederken espor ile ilgili olarak “insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken
zihinsel ya da fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve egittikleri bir spor etkinlik

alanmidir” demektedir.

Giintimiizde kitlelerin ve yatirimcilarin biyiik ilgisini ¢eken espor giderek
toplumsal hayattaki yerini saglamlastirmaktadir. Mindshare (2016) tarafindan Kuzey

Amerika’da yapilan bir aragtirmaya gore espor tutkunlarinin %65’1 18-34 yas



araligindaki insanlardan olusuyor. Espor takip¢ilerinin demografik olarak sahip oldugu
ozellikler nedeniyle, dijital ortamlardaki caligmalarini gelistirmek ve geng niifus ile
baglanti halinde olmak isteyen modern spor kuliip ve organizasyonlar1 da espora
kayitsiz kalmamaktadir. Modern spor kuliip ve organizasyonlar1 Ozellikle iginde
bulundugumuz on yillik siire¢ icerisinde espora ilgi gostermeye baslamiglardir. Bu
ilginin  boyutu kisa siirede genislemis ve tilkemizde Besiktas, Galatasaray, Fenerbahge
gibi kuliiplerin yani sira diinya genelinde Manchester City, Paris Saint Germain,
Sporting Lisbon vb. bircok spor kuliibii esporu bir brans olarak kabullenmeye
baslamislardir. Ozellikle i¢inde bulundugumuz ve bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan déneme
ayak uydurma girisiminde olan modern spor organizasyonlari esporu bu anlamda

onemli bir etkilesim araci olarak gérmektedir.

Calisma ile ilgili olarak veri toplama asamasinda ulagilan kaynaklarda genel
olarak giiniimiiz sporu, Tiirk¢esi “geleneksel” anlammna gelen Ingilizce “traditional”
kelimesiyle birlikte  kullanilmigtir.  “Geleneksel” kavrami  giiniimiiz ~ sportif
faaliyetlerinin ortaya c¢iktigi 19. yilizyll oncesini de kapsayacagindan herhangi bir
karisikliga neden olmamak amaciyla calisma boyunca modern spor kavraminin
kullanilmas1 uygun bulunmustur. Calisma kapsaminda dijital oyunlarin ve esporun ne
oldugu iizerinde durulmus, tarihsel gelisimi incelenmis ve modern spor ile olan
etkilesimine deginilmistir. Esporun bir spor olarak diisiiniiliip diisiiniilemeyecegi, sahip
oldugu ekosistemin detaylar1 ve ilerleyen yillarda karsimiza ¢ikabilecek potansiyel
degisimler calismanin kapsami igerisinde yer almaktadir. Bu g¢alisma ile giliniimiiz
toplumunun yeni bir etkinligi olan esporun tanimlanmasi, yasadigi hizli biiylimenin ve
nasil modern sporun bir parcasi haline gelmeye basladiginin agiklanmasi

amaclanmaktadir.

Son yillarda giderek bilinirligi artan bir olgu olarak espor ozellikle geng¢ niifus
tarafindan biiylik ilgi goérmektedir. Her ne kadar 2000’li yillarin basindan itibaren
akademik anlamda ¢aligmalara konu olsa da heniiz yeni yeni profesyonellesen bir alan
olmas1 sebebiyle dnemli bilgi eksiklikleri bulunmaktadir. Ozellikle Tiirkge literatiiriin
oldukg¢a smirli oldugu goriilmektedir. Bu noktada c¢alismanin bir diger amaci, espor
olgusu i¢cin kuramsal bir c¢ergeve olusturarak; Tiirkce literatiire katki saglamak,
gelecekte yapilacak kuramsal ve deneysel arastirmalar igin bir temel ortaya koymak

olacaktir. Bu baglamda ¢alismada; dijital oyun sektorii ne gibi doniisiimler yasayarak



giinliik hayatta hangi sekillerde yer bulmustur? Espor, toplumsal ve ekonomik anlamda
ne gibi degisimler sonucunda ortaya c¢ikmistir? Modern spor kuliipleri ya da
organizasyonlarinin espor ile etkilesime girmesini saglayan sebepler nelerdir? Esporun
kabul edilebilirlik noktasinda dniindeki en biiyiik engel nedir? Ilerleyen yillarda esporda
yasanabilecek potansiyel degisiklikler hem esporu hem de diger bilesenlerle etkilesimini

nasil etkileyecektir? gibi sorulara cevap aranacaktir.

Esporu ve modern spor ile olan etkilesimini detayli olarak inceleyen bu
calismanin Ozellikle Spor Yo6netim Bilimleri alaninda 6ncii galismalardan birisi olmasi
sebebiyle Tirkge literatiire ciddi katkilar saglayacagini ve gelecekte yapilacak

calismalara 151K tutacak yeni bir kaynak olusturacagi diistiniilmektedir.



2. DIJITAL OYUNLARIN GELISIMI VE BiLGi TOPLUMUNDAKI YERI

Dijital oyun sektorii geride kalan yiizyilda yakaladigi ivmeyi 21. yiizyila
tasimay1 basarmis ve gelisimini siirekli hale getirmistir. Bu gelismenin farkina kisa
siirede varan modern spor diinyasi dijital oyun igeriklerine ilgi gostermektedir.
Calismanin temelini olusturan espor konusuna gelmeden once dijital oyunlara hem
kavramsal hem de tarihsel olarak yaklagsmanin dogru olacagi diisiiniilmektedir. Bu
dogrultuda bu bolimde ilk olarak oyun kavramina deginilecektir. Ardindan oyun
kavramina farkli bir boyut getiren ve eSporun temelini olusturan dijital oyunlarin
tarihsel olarak ne gibi siire¢lerden gectigi lizerinde durulacaktir. Gliniimiize gelene
kadar ugradigi doniisiimler genel hatlariyla aktarildiktan sonra dijital oyun sektoriiniin
ekonomik olarak geldigi noktaya deginilecektir. Bu boliimiin sonunda bilgi toplumuna
kavramsal olarak yaklasilmakta, ayni zamanda i¢inde bulundugumuz bilgi ¢agi ile
dijital oyunlar arasindaki baglant1 detaylandirilmakta ve dijital oyunlarin nasil giinliik

hayatin bir parcast haline geldigine odaklanilmaktadir.

2.1. Oyun Kavram

Tirk Dil Kurumu (2017) tarafindan hazirlanan c¢evrimi¢i Biiyiik Tiirkce
Sozliik’te “oyun” sozcligi ile ilgili olarak 10 farkli tanim goéze carparken, en temel
haliyle “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan
eglence: Tenis, tavla, dama, ¢elik comak, bale oyundur” ifadelerine yer verilmektedir.
Fakat oyun kavram olarak koklii bir gegcmise ve sadece eglence olarak agiklanamayacak

kadar derin bir igerige sahiptir.

Pek ¢ok bilim dalinin aragtirma konusu olan “oyun” kavrami ¢ok eski zamanlara
kadar uzanmasina ragmen modern anlamda ilk olarak 20. yiizyilin baglarinda karsimiza
cikmaktadir. Hollandal1 bir tarih profesorii olan Johan Huizinga tarafindan 1938 yilinda
yazilan Homo Ludens (Oyun oynayan insan) isimli eserin bu alandaki sinirli calismalara
farkli bir boyut kazandirdig1 goriilmektedir. Huizinga, Homo Ludens adli incelemesiyle
insan kiiltiiriine yeni bir boyut getirmis, Homo Faber (Alet Yapan Insan) ve Homo
Sapiens (Diisiinen Insan) ikilisinin karsisina {i¢iincii bir insan; Homo Ludens’i

(Oynayan Insan) ¢ikartmistir (And, 1974).



Huizinga’ya gore “oyun” c¢esitli kiiltlirlerden ortaya ¢ikan bir kavram degil,
aksine kiiltiir kavramindan eski ve kiiltiirleri olusturan bir unsurdur. Huizinga (2006:
50) oyunu; “ézgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekdan sumirlart icinde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir
gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayattan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik
ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir” seklinde tanimlamaktadir. Huizinga’'nin
tanimlamasi incelendiginde oyun ile ilgili temel 6zellikler goze ¢arpmaktadir. Oyunun
gontlli bir eylem oldugu ve herhangi bir zorlamanin yer almadig ifade edilmektedir.
Her oyunun sahip oldugu amagclar vardir. Fakat bu amaglara ulagsmak i¢in oyunun sahip
oldugu kurallara uygun yollar izlenmelidir. Buradan da agik¢a goriiliiyor ki oyun
kavrami i¢inde eglence unsurunu barindirdig1 kadar ayn1 zamanda ciddiyet iceren bir
eylemdir. Huizinga oyunun ciddiyet ile zit anlamlar ifade eden bir eylem olduguna kars1
¢ikmakta ve oyunun son derece ciddi olabilecegini sOylemektedir. Huizinga, Homo
Ludens isimli eserinde bu durumu “Giilme bazi bakimlardan ciddiyetin karsitidwr, ama
oyunla hi¢hir sekilde dogrudan baglantisi yoktur. Cocuklar, "futbol" veya satrang
oyunculari, akillarindan asla giilme istegi ge¢meden, derin bir ciddiyet icinde

oynarlar.” seklinde ifade etmektedir (2006: 22).

Huizinga’nin oyun teorisinden ilham alarak c¢alismalar yapan Roger Caillois

(2001) ise oyunu 6 temel 6zellik {izerinden anlatmaktadir;

Ozgiirliik

Ayrigiklik

Belirsizlik

Kar Amaci Giitmeme

Kurallara Gore Yonetilme

© o k~ w N e

-mi1g gibi yapmak
Ayn1 zamanda Caillois sirasiyla agon, alea, mimicry ve illinx isimlerini verdigi 4

oyun tipi tanimlamaktadir (2001; 12).

Agon, olabildigince esit sanslarda olan iki tarafin fiziksel ya da zihinsel olarak
miicadele ettii ve sonugta bir tarafin digerine Ustiinliik sagladig1 oyun tiiriidiir. Futbol,

satrang, tenis vb. 6rnek olarak verilebilir.



Alea, sansin 6n planda oldugu oyun tiirlerini ifade etmektedir. Agon’un aksine
bu tiirde zihinsel ya da fiziksel miicadeleye gerek yoktur. Ornek olarak; Yazi tura, zar

oyunlari, rulet verilebilir.

Mimicry, taklit etme ya da rol yapmaya dayali isaret etmektedir. Bu tip
oyunlarda hayali bir karakter vardir ve oyun gercek hayattan bir siireligine uzaklagsmaya

dayalidir. Erkek cocuklarinin asker taklidi yapmas1 temel bir 6rnek olarak gosterilebilir.

Illinx, vertigo hissi yaratan oyunlar ifade etmektedir. Bu oyunlarda amac¢ anlik
olarak insan dengesini bozarak haz verici bir panik duygusu yasamak ve zihni
bulandirmaktir. Cocuklarin hizla donerek sonucunda bas donmesi yasadigi oyunlar

ornek olarak verilebilir.

Oyun insan hayatinda énemli bir yere sahiptir. Oyle ki, Schiller (1990: Kaynak:
Tekerek 2014 p. 50) oyunla insan1 6zdeslestirir ve adeta oyunu insan olmanin 6n kosulu
sayar ve “Insan, sozciigiin tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve 0, ancak oyun
oynadigi yerde tam insandir” der. Oyun arastirmalar literatiirii basta iletisim bilimleri
olmak iizere, egitim bilimleri, enformatik, sanat ve tasarim gibi disiplinlerdeki
arastirmacilarin calismalariyla zenginlesmeye devam etmektedir. Gelisen bilgi ve
iletisim teknolojileri bu zenginlesmeye onemli katkilar yaptigi gozlemlenmektedir.
Calismanin ilerleyen boliimlerinde de bahsedilecegi iizere insanlik yeni bir siireci
igerisine girmisti. Bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan bu donemde yeni bir toplum ortaya
¢ikmaya baslamis ve bu toplumun oyuna olan yaklagiminda da degismeler meydana
gelmistir. Internet aglarinin, bilgisayar ve akilli telefon teknolojisinin her gegen giin
gelismesi sonucunda oyunlar sanal ortamlarda da biiyiik bir yer edinmistir. Artik her
yastan insanin, zaman ve mekan fark etmeksizin oyun oynayabilme potansiyeline sahip
duruma geldigi goriilmektedir. Oyunlarin binlerce yillik ge¢misinde en son gelisme
olarak bilgisayarlar1 gosteren Jesper Juul (2003) “Bilgisayarlarin insan kiiltiiriine en
biiyiik katkilarindan biri oyunlarda yaptigi devrimdir. Oyun oynamayt seviyoruz, simdi

de bilgisayar oyunlart oynuyoruz.” ifadelerini kullanmaktadir.

2.2. Dijital Oyun Kavrami
Ozellikle 20. yiizyihn ikinci yarisindan itibaren teknolojide yasanan biiyiik
gelismeler oyun kavramina da farkli bir boyut kazandirmistir. Bilisim teknolojilerinde

yasanan siirekli ve hizli gelismeler dijital oyunlar1 baghh bagina bir sektdr haline



getirmistir. En basit haliyle oyunun yerelligi biiyiik dl¢iide ortadan kalkmis, sinirlart

asarak kisa zamanda uluslararasi bir hale doniismiistiir.

Her ne kadar literatiirde bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar
gibi farkli ifadeler bulunsa da “Dijital Oyun” kavrami tiim tiirleri kapsamaktadir (Binark
ve Siiteii, 2008: 42-43). Bu nedenle calisma boyunca “Dijital Oyun” kavramini
kullanmanin genel anlamiyla tiim igerigi ele almak agisindan daha yararli olacaktir.
Verileri bir ekran iizerinde elektronik olarak gosterilmesi (TDK, 2017) olarak
tanimlanan “dijital” kelimesi ile oyun kelimesinin bir araya gelmesiyle olusan “dijital
oyun” ile aktarilmak istenen oyunun sahip oldugu gerekliliklerin bir ekran araciligiyla

oyuncuya ulastirilmasidir.

2012 yilinda kurulan ve daha sonra Gelismekte Olan Spor Branslar
Federasyonu biinyesine dahil edilen Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) ise
2012 yilindaki raporunda dijital oyun kavramu ile ilgili olarak; “oyuncunun elektronik
bir sistem veya bilgisayarla kurdugu etkilesim neticesinde olusan sonucun, ekran veya
benzeri bir goriintii sistemi araciligi ile gosterilmesidir.” ifadelerini kullanmaktadir.
Deterding ve digerleri (2011) ise dijital oyunu “Herhangi bir platformda bir ya da
birden fazla oyuncu tarafindan kullanilmak iizere interaktif bilgisayar tabanli oyun
yazilumimin herhangi bir bigcimi ve eglence amac¢h olarak gelistirilmis olmast” olarak

tanimlamaktadir.

Oyuncularin televizyon ya da bilgisayar ekraninda goriintiileri kontrol ettikleri
bir oyun olarak disiinebilecek dijital oyunlar en genel tanimiyla ise “bilgisayar tabanli,
metin ya da gorsellik iizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik
platformlar iizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimi¢i ag tizerinden
birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidw” (Frasca, 2001).
Dijital oyunlarin siiflandirilmast konusunda belirgin bir akademik yol izlenmediginden
karsimiza farkli adlandirmalar ¢ikmaktadir. Bu alanla ilgili olarak yapilan ¢alismalara
bakildiginda dijital oyun tiirleriyle 1ilgili olarak bir goriis birligi olmadig
gozlenmektedir. Bu siniflandirmalara genel olarak oyunlarin oynanma sekli ve oyunun
icerigi baz alinarak yapilmaktadir. Her ne kadar kesin bir simniflandirma kargimiza
citkmasa da diinya ¢apinda benimsenmis bazi adlandirmalar da mevcuttur. Dijital
Oyunlar ile ilgili olarak yapilan “Spor”, “Aksiyon”, “Platform”, “Birinci Sahis

Nisanc1”, “Kitlesel Cevrimi¢i Oyunlar” ve “Gergek Zamanli Strateji” gibi



siiflandirmalar hem oyunun oynanig tarzi hem de oyunun igerigi hakkinda bilgi

vermektedir.

Dijital oyunlar eglenceli ve ilgi ¢ekici yapilarinin yani sira popiiler olmalar
sebebiyle diinya genelinde milyonlarca insan tarafindan oynanmakta, ayrica farkl
sektorlerle cesitli sekillerde etkilesime girmektedirler. Her gegen giin ekonomisini
gelistiren dijital oyun sektdrii 2016 yili itibariyle diinya genelinde 100 milyar dolar
asan bir pazar biiylkliigline sahip hale gelmistir. Bir mobil oyun sirketi olan
Netmarble’in Tiirkiye CEO’su Baris Ozistek (2017) oyun sektdriiniin sahip oldugu bu
biiyiikliigiin tiim diinyadaki sinema ya da miizik pazarinin {izerinde oldugunu belirtiyor.
Bu durum ayni zamanda dijital oyunlarin toplumsal hayatta geldigi noktay1 da ortaya

koymaktadir.

2.3. Dijital Oyunlarin Kisa Tarihi

Dijital oyunlarin tarihi 1940’11 yillara kadar uzanmaktadir. Thomas T. Goldsmith
Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan 1947 yilinda tasarlanan “Cathode-ray Tube
Amusement Device” isimli cihaz bilinen ilk dijital oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Kraus, 2009). Oyun ekranda yer alan hedefleri vurmak igin gonderilen fiizeyi kontrol
etme Ulzerine kuruluydu. Bir osiloskop ekrani kullanan Niikleer fizik¢i William
Higginbotham 1958 yilinda Tennis for Two isimi bir elektronik oyun gelistirmis ve iki
y1l boyunca Ulusal Brookhaven Laboratuari’nda sergilemistir (Sezen ve Sezen, 2011:
258). Basit bir tenis oyunu olan Tennis for Two spor igerikli ilk dijital oyun olarak
kabul edilmektedir. Bu donemde bir diger dikkat ¢eken donlim noktasi ise Spacewar
isimli oyundur. Dijital oyun kiiltiirii agisindan 6nemli bir yere sahip olan oyun 1962
yilinda Massachussets Teknoloji Enstitiisti'nde (MIT) Steve Russell tarafindan
tasarlanmustir. ki kisi tarafindan oynanabilen oyun iki uzay gemisinin birbirini yok

etmesi tlizerine kuruluydu.

Ikinci Diinya Savas1 sonrasinda ortaya cikan bu ilk &rneklerde genel olarak
savasin ve savagsta kullanilan tekniklerin etkisi géze ¢arpmaktadir. ABD’de ortaya ¢ikan
bu Ornekler iizerinde toplumsal anlamda yasanan degisimin de etkisi agikca
goriilmektedir. Kerr’e (2006: 13) gore; dijital oyunlar, karmasik sosyo-ekonomik ve
jeo-politik degisiklikler sirasinda, uzay yarisi ve Soguk Savas zamaninda ABD'de
ortaya ¢ikt1. 1960'larin sonunda 6zellikle ABD'de tarim ve imalat sanayinde istthdamin

diismekte oldugunu ve gerek kamu hizmetleri gerekse 6zel hizmetler alaninda siirekli



bir biiylime oldugunu ifade eden Kerr, kamu hizmetlerinde goriilen biiylime kapsaminda
ilk dijital oyunlarin gelistirildigi kamu arastirma laboratuvarlarinin kuruldugunu ifade

etmektedir.

Spacewar’u Computer Space adiyla arcade isimli makinelere aktaran kisi olan
Nolan Bushnell, Ampex isimli firma adina c¢alistigi 1971 yilinda Pong adindaki oyunu
gelistirmistir. Oyunun yakaladigi biiyiik bagarinin ardindan ayni yil icerisinde Bushnell,
Ted Dabney ve Al Acorn ile birlikte Atari adindaki firmayr kurmustur. 1974 yilinda
Atari tarafindan on binlerce, diger iireticiler tarafindan 90 binden fazla satilan Pong,
kisa bir siire sonra oyun salonlarinda havalimanlarinda, otobiis terminallerinde, kokteyl
salonlarinda, ¢amagirhanelerde, restoranlarda ve Amerika genelinde diger halka agik
yerlerde oynanir hale geldi (Kinder, 1991: 88). 1970’li yillarda ABD oyun pazarinin
%80’ine hakim durumda olan Atari, 1976 yilinda Warner Communications tarafindan
28 milyon ABD dolar1 karsiliginda satin alinirken 80’li yillarin basindan itibaren satig
oranlarinda yasadigi diisiisle sektoriin disinda kalmistir (Kerr, 2006: 17).

Ticari anlamda basarili olan ilk oyun olarak kabul edilen Pong yakaladig1 biiytik
basarisinin yani sira Japonya’da biiylik etki yaratan ve dijital oyun kiiltiirlinde 6nemli
bir yeri olan Space Invaders isimli oyunun da onciisii olmustur (Turkle, 2005; 75). 1978
yilinda piyasaya siiriilen ve uluslararas1 anlamda biiyiilk bir basar1 kazanan oyun
Japonya’nin dijital oyun sektoriinde ABD’nin ardindan s6z sahibi olan ilk iilke olmasini
da saglamistir. Oyunun diinya ¢apinda popiiler olmasini saglayan etkenler arasinda ayni
donemde vizyona giren Star Wars (Yildiz Savaglari) isimli filmin yer aldig:
soylenebilir. ilk olarak 1977 yilinda gosterime giren Star Wars film serisi énemli bir
popiiler kiiltiir tiriinii haline gelerek bircok sektore ilham vermistir. Dijital oyun
tarihinin altin ¢agi olarak kabul edilen 1978-1980 yillar1 igerisinde Space Invaders,
Zork, Pacman, Asteroids ve Battlezone gibi popiiler oyunlar ortaya ¢ikarken, 1981'de
sadece ABD'de oyun salonlarinda yilda 5 milyar ABD dolar1 ve ek olarak ev dijital
oyun sistemlerinde 1 milyar ABD dolarindan fazla harcama yapild1 (Kirriemuir, 2006:
24).

1983 yilinda dijital oyun sektdriinde “Kuzey Amerika Dijital Oyun Iflas1” olarak
bilinen doniim noktas1 yasandi. Dijital oyun endiistrisi yasadigi altin ¢agin ardindan bir
bunalim siirecine girdi. Bir¢ok {i¢iincii parti gelistirici dijital oyun pazarini taklit¢i, vasat

ve ucuz lretilen oyunlarla doldururken, dijital oyun ¢ilginliginda para kazanmay1 uman
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bir¢ok yeni sirket ortaya ¢ikti (Wolf, 2012: 149). Yasanan bu siire¢ arcade doneminin
biiyiik 6l¢iide kapanmasina neden olurken, dijital oyun pazarinda da yeni bir hakim
giiclin ortaya ¢ikmasina neden oldu. Dijital oyun sektoriiniin zor bir donemden gectigi
1983 yilinda Famicom isimli oyun konsolunu Japonya’da piyasaya siiren Nintendo
firmas1 konsolun yeni versiyonu olan Nintendo Entertainment System (Nintendo
Eglence Sistemi) ile 1985 yilinda ABD pazarina girdi ve yakaladigi basar1 sonrasinda
dijital oyun sektoriiniin i¢inde bulundugu iflas siirecinin sona ermesine yardimei oldu
(Wolf, 2008). Nintendo’nun yakaladigi bu basar1 oyun sektoriindeki egemenligin
ABD’den Japonya’ya ge¢mesine olanak sagladi. Bu donemde baska bir Japon sirketi
olan SEGA, 1985 yilinda SEGA Master System'i ve ardindan 1989 yilinda Genesis'i

piyasaya siirerek oyun konsolu pazarinda ilerleme kaydetti (Kirriemuir, 2006: 27).

Ayni1 zamanda dijital oyun sektdriinde ev tipi oyun konsollar1 ve kisisel
bilgisayarlarin 6n plana ¢ikmaya basladig1 bir donem baglamistir. Arcade olarak bilinen
oyun salonlar1 ve oyun tiirleri her ne kadar 1990’11 yillarda etkisini siirdiirmeye devam
etse de 1980°li yillarda gii¢ kaybettigi goriilmektedir. 1972 yilinda Ralph Baer
tarafindan tasarlanan ve ilk ev tipi oyun konsolu olarak kabul edilen Magnavox
Odyssey isimli ev tipi oyun konsoluyla baslayan arcadelerdeki oyun deneyimini eve
tasima istegi 1980’lerin ortasindan itibaren artarak devam etmistir. Apple I,
Commodore 64 ve Amiga gibi kisisel bilgisayarlarin 6n plana ¢iktigi 1970’11 yillarin
sonunda dijital oyun endiistrisinin kisisel bilgisayar tarafi biiyiimeye baslasa da insanlar
tarafindan bu triinler liikks ya da oyuncak olarak kabul ediliyordu (Adams, 2003: 6).
1980’11 yillarin sonunda dijital oyun sektoriinde Japon sirketlerinin rekabetinin 1990’11

yillara da tasindig1 goze ¢arpmaktadir.

1990’ yillarin basinda CD-ROM teknolojisinin gelismesi dijital oyun
sektoriiniin ilerleyisinde 6nemli bir yer tutmaktadir. CD-ROM teknolojisi ile elde edilen
daha fazla bellek miktar1 beraberinde; daha iyi grafikler, daha iyi ses anlamina
geliyordu ve oyunlarda tam hareketli video (FMV) kullanilmaya basland1 (Wolf, 2012:
14). 1988 yilindan bu yana g¢esitli sekillerde dijital oyun pazarinda bulunan Sony
markas1 1994 yilinda PlayStation isimli oyunlu konsolunu piyasaya siirdii. Giiniimiize
kadar gelen bir oyun konsolu serisinin baslangici olan PlayStation, ABD’de satisa
sunuldugu 1996 yilinin sonunda 7 milyondan fazla satildi (IGN, 1998). Bu donemde

Sony pazardaki giiciinii arttirarak kendisine 6nemli bir yer edinmeyi basarmustir.
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Tablo 1: Tiim Zamanlarin En Cok Satan Oyun Konsollar: (29.01.2018)

Konsol Piyasaya Cikis Diinya Capinda Satis
Yih (Milyon Adet)
1 PlayStation 2 (PS2) 2000 157.68
2 Nintendo DS (DS) 2004 154.90
3 Game Boy (GB) 1989 118.69
4 PlayStation (PS) 1994 104.25
5 Wii (Wii) 2006 101.64
6 PlayStation 3 (PS3) 2006 86.90
7 Xbox 360 (X360) 2005 85.80
8 Game Boy Advance (GBA) 2001 81.51
9 PlayStation Portable (PSP) 2004 80.82
10 PlayStation 4 (PS4) 2013 73.12

Kaynak: www.vgchartz.com/analysis/platform_totals/

Dijital oyun sektoriiniin giderek biiyiimeye basladigi bu siiregte en Onemli
sorunlardan biri olarak oyun dilleri goze c¢arpiyordu. Japonya ve ABD’nin
hakimiyetindeki dijital oyun sektoriinde oOzellikle teknolojik kisitlamalar nedeniyle
oyunlarm igerisinde dil degisiklikleri yapmak pek miimkiin olmuyordu. 1990'larin
sonunda konsol oyunlari, Ingilizce ve Japonca disindaki dillerde de kullanima girmeye
basladi ve kendi dillerinde yerel oyunlar sunularak Avrupa pazar1 daha aktif hale

gelmeye basladi (O’Hagan ve Mangiron, 2013: 55).

1980’11 yillarda bir is makinesi olarak piyasaya ¢ikan kisisel bilgisayarlar dijital
oyunlar i¢in yeterli donanima sahip degildi. Bu nedenle uzunca bir siire oyun konsollar1
ve arcadelerin gerisinde kaldilar. Daha hizli islemcilerin ortaya ¢ikmasi, ses kartlar1 ve
CD-ROM'un piyasada yer bulmasi gibi yeni teknolojik ilerlemelerin katkisiyla
1991°den itibaren kisisel bilgisayarlar dijital oyunlar i¢in 6énemli bir yer tutmaya bagladi
(Novak ve Levy, 2008: 35). Ayrica bu donemde gelisen internet teknolojisi hemen
hemen her alanda oldugu gibi dijital oyun sektoriinde de onemli etkiler gostermistir.

MMORPG olarak bilinen ve dilimize Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari
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cevrilen oyun tiiri ortaya ¢ikmis, WEB teknolojisinin gelismesiyle beraber ise web
tabanli oyunlarin hem kisisel bilgisayarlarda hem de cep telefonlarinda popiilaritesi
artmistir (Wolf, 2012: 469). 1993 yilinda piyasaya siiriilen Doom isimli oyun yakaladigi
basar1 ile 3 Boyutlu Birinci Sahis Nisanci oyun tiiriinlin kurulmasinda onemli rol
oynarken, ¢ok oyunculu oyunlarin eglence giiclinii de ortaya koymustur (Kent, 2001:
458).

21. yiizyilin ile beraber Sega’nin oyun konsolu iiretimini durdurdugu ve bu
alanda Nintendo ve Sony’nin yani sira Microsoft’un pazara dahil oldugu goriilmektedir
(O’Hagan ve Mangiron, 2013: 58). Gelisen teknoloji ile beraber dijital oyun sektoriiniin
kendi igerisinde yeni boyutlar kazandig1 goriilmektedir. 1980°1i yillardan itibaren oyun
deneyimini evde yasama imkani1 sunma iizerine kurulu olan pazar daha mobil bir hale
gelmeye baslarken, dijital oyun tiirleri arasina yenileri eklenmistir. Telekomiinikasyon
sektoriinde yasanan hizli ilerlemeler sonucunda var olan mobil oyun pazari farkli bir
boyut kazanmigtir. Akilli telefonlarin giinlilk hayatta yer edinmesiyle beraber oyun
deneyimi sadece evde ya da internet kafe gibi toplu alanlarda degil, hemen hemen
giinliik hayatin her aninda yasanilabilir hale gelmistir. 3G telefonun gelisi ve yayilmaya
devam eden 4G teknolojisiyle beraber, cep telefonu iireticileri ve servis saglayicilarinin
mobil oyun pazarina ¢esitli uygulama magazalar1 araciligiyla girdikleri goriilmektedir
(Brookey, 2014). Aym1 zamanda bu donemde diinya capinda popiilerlige ulasmay1
basaran Facebook gibi sosyal paylasim siteleri dijital oyunlarin oynanabildigi yeni
platformlardan biri olarak 6ne ¢ikmistir. Son yillarda dijital oyun diinyasinda biiyiik bir
pazar elde eden sosyal paylasim sitelerinin iletisim saglama konusundaki fonksiyonlari
diger dijital oyun platformlarin1 da bu alanda caligmalar yapmaya yonlendirmistir

(Wimmer, 2014: 111).

Zaman igerisinde yasanan degisimlerin dijital oyun endiistrisi iizerindeki etkisi
acikca goriilmektedir. 1970’11 yillarda baslayan ticari atilimlar hem miisterilerin
talepleri hem de teknolojinin yasadig: siirekli ve hizli gelisim sonucunda farkl: bir boyut
kazanmistir. Dijital oyunlar glinlimiizde 7°den 70’e her bireyin istedigi anda ulasabildigi

bir noktaya gelmistir.

2.4. Sektor Olarak Dijital Oyunlar
Geride kalan yiizyilda ortaya ¢ikan dijital oyunlarin gosterdigi gelisim ile bash

basina bir sektor haline geldigi goriilmektedir. Dijital oyun sektdrii, yazilim, donanim,
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cevrimigi platformlar, oyun gelistiricileri, yayimeilar, interaktif medya araglar1 ve bilgi
iletisim teknolojileri gibi biiyilik bir ekosistemi barindirmaktadir (Stewart ve Misuraca,
2013). Her yastan kullanici, PC'de, oyun konsollarin, bir web tarayicisinda ya da
istedikleri anda mobil cihazlarinda oynayabilecekleri kadar ¢ok sayida oyun segenegine
sahiptir (Ferdig, 2014).

Mobil, konsol ve PC olmak iizere ii¢ farkli platformdan olusan dijital oyun
sektorii 2017 yilinda 109 milyar dolarlik bir hacme ulasmay1 basarmistir (Tablo 2).
Tablet ve akilli telefon igeriklerinin olusturdugu mobil oyun sektorii su anda pazarin
%42’sine sahip oldugu goriilirken bu yilizdenin yakin gelecekte daha da artmasi
beklenmektedir. Performans agisindan biiyiik ilerleme gdsteren mobil cihazlar 6zellikle
son donemde PC, diziistli bilgisayar ya da konsollara 6zel olarak iiretilen oyunlarin
oynanabilmesini saglayacak seviyeye gelmeleriyle dikkat c¢ekici bir yiikselis

gostermektedir.

Tablo 2: Dijital Oyun Pazarimn Cihazlara Gore Dagilim

Cihaz Pazardaki Pazardaki Toplam Pay1 (Milyar
Yiizdesi Dolar)
Mobil %42 46,1
Oyun Konsolu %31 33,5
PC (Kisisel Bilgisayar) %27 29,4

Kaynak: Newzoo.com

Dijital oyun sektoriiniin en 6nemli aktorleri konumundaki Cin ve ABD’nin
pazarin neredeyse yarisina hakim durumda oldugu goriilmektedir (Tablo 3). Cin
toplamda 27,54 milyar dolarlik hacmiyle sektoriin zirvesinde yer alirken, dijital
oyunlarin ortaya ¢iktig1 ilk giinlerden bu yana en 6nemli iilke konumunda olan ABD ise
25,06 milyar dolarlik hacmiyle ikinci sirada yer aldig1 goriilmektedir. Ayrica ABD’de

niifusun %80’inin ¢evrimici kanallarda aktif olarak bulundugu bilinmektedir.
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Tablo 3: Dijital Oyun Gelirleri Bakimindan Ulke Siralamasi

Ulke Niifus Cevrimici Niifus Toplam Gelir

(Milyon) (Milyon) (Milyar Dolar)
1 Cin 1,388 Milyar 802 27,54
2 ABD 326 261 25,06
3 Japonya 126 120 12,54
4 Almanya 81 73 4,37
5 Birlesik Krallik 66 62 4,21
6 Giiney Kore 51 47 4,18
7 Fransa 65 57 2,96
8 Kanada 37 33 1,94
9 Ispanya 46 38 1,91
10 ftalya 60 43 1,87

Kaynak: Newzoo Global Games Market Report 2017
Dijital oyun sektdrii ayn1 zamanda demografik agidan ¢ok yonlii bir kitleye hitap

etmektedir. Entertainment Software Association ESA tarafindan Nisan 2017°de
yayimlanan arastirmada ABD’de ortalama oyuncu yasinin 35 oldugu belirtilirken, bu
oyuncularin %42°lik bolimiini kadinlarin olusturdugu goriilmektedir. Ayrica toplam
oyuncu kitlesinin %56°lik kismi ise 0-35 yas araliginda yer almaktadir (Tablo 4). ESA
2017 verilerinde yer alan bir baska ifadeye gore ise anne-babalarin %941 ¢ocugunun
oynadig1 video oyunlarina dikkat ederken, %67'si ise haftada en az bir kez ¢ocugu ile

video oyunlar1 oynamaktadir.

Tablo 4: ABD Dijital Oyun Sektoriinde Ortalama Oyuncu Yaslari

Yas Arahgi Kadin Erkek
18 Yas Alt1 %11 %18
18-35 Yas %10 %17
36-49 Yas %8 %11

50 ve daha tizeri %12 %13

Kaynak: ESA (2017) Bilgisayar ve Video Oyun Sektorii Raporu Hakkinda Temel Bilgiler.
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Diinya ¢apinda biiylik bir popiilariteye ulagsan dijital oyunlar giin gectikce
etkisini ve ekonomisini arttrmaya devam etmektedir. Kiiresel anlamda iginde
bulundugumuz dijitallesme siirecinin bir pargasi olarak dijital oyunlar Tiirkiye’de biiyiik
ilgi gormektedir. Newzoo (2017a) verilerine gore; yaklasik 31 milyon oyuncunun
bulundugu Tiirkiye toplamda 770 milyon dolar1 asan hacmiyle ilk 20 {ilke arasinda yer

almaktadir.

2.5. Bilgi Toplumu ve Dijital Oyunlar

Icinde bulundugumuz diinyanin yeni bir ¢aga girdigi diisiiniilmektedir. Ozellikle
20. ylizyillin ortasindan itibaren teknolojinin hizla ve 6nemli sekilde gelismesiyle
beraber bu gelisimin temelinde yer alan bilgi kavrami 6n plana ¢ikmistir. Insanlik eski
caglarda tarimsal ekonomiye dayali bir yasanti siirdiiriirken, 18. yiizyildan itibaren
“Sanayi Devrimi” ile beraber ise yogun bir is boliimiiniin bulundugu iiretim agsamasina
gecilmistir. Giiniimiizde ise bu iki donemi takip eden fakat biiytlik 6l¢iide farkli yeni bir
donemin i¢ine girildigi disiintilmektedir. Bu yeni donem beraberinde bir¢ok

degisikligin yani sira yeni bir toplum yapisin1 meydana getirmistir.

Bu yeni toplumu, Amitai Etzioni "modem-sonrasi ¢ag", George Lichtheim
"burjuva-sonrasi toplum", Herman Kahn "ekonomi-sonrasi toplum", Murray Bookchin
"kitlik-sonrasi toplum", Kenneth Boulding "uygarlik-sonrasi toplum" ve Daniel Bell de
yalnizca, "sanayi-Sonrasi toplum" olarak nitelemektedir. Konuya daha olumlu agidan
yaklasan bazilar1 da "bilgi toplumu" (Peter Drucker), "kisisel hizmet toplumu" (Paul
Halmos), "hizmet sinifi toplumu", (Raif Dahrendorf) ve "teknetronik ¢ag (Zbigniew

Brzezinski) demektedirler (Frankel, 1991: 15).

Alvin Toffler, “Uciincii Dalga” isimli kitabinda insanlik tarihinin icinde
bulundugu bu yeni dénemden bahsederken, 10.000 yil Once tarimin baslamasiyla
gelisen siireci Birinci Dalga, Sanayi Devrimi sonrasindaki siireci ikinci Dalga ve yeni
bir devrim olarak tanimladig1 i¢inde bulundugumuz zaman dilimini ise Ugiincii Dalga
olarak adlandirmaktadir (Toffler, 2008: 15). Ugiincii dalga beraberinde ekonomik,
siyasi, kiiltirel ve toplumsal anlamda geg¢mistekinden farkli bir toplum tipini
getirmektedir. Bilgi toplumu olarak adlandirilan bu toplum; yeni temel teknolojilerin
gelisimiyle bilgi sektoriiniin, bilgi iiretiminin, bilgi sermayesinin ve nitelikli insan
faktoriinlin  6nem kazandigi, egitimin siirekliliginin 6n plana ¢iktig1, iletisim

teknolojileri, bilgi otoyollari, elektronik ticaret gibi yeni gelismeler ile toplumu,
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ekonomik, sosyal, kiiltliirel ve siyasal agidan sanayi toplumunun Gtesine tasiyan bir

gelisme asamas olarak diisiiniilmektedir (Unal, 2009).

Insanoglu tarih boyunca etrafinda yasanan gelismelerden etkilenmeye devam
etmis ve bu gelismelere uyum saglamistir. Ayrica bu uyum saglama siireci beraberinde
yeni degisiklikleri de getirmistir. Avcilik ve toplayicilikla yasayan toplumlar topraktan
verim almay1 6grenerek yerlesik hayata gegmis, bunun sonucunda da ortaya gikan
ihtiyaclar yeni kaynaklarin kullanilmasini ve {iretilmesini olanakli kilmistir. Ayni
sekilde Sanayi Devrimi sonrasinda yeni siniflarin ve iiretim siireclerinin ortaya ¢iktigi
bir Modern Toplum Diizeni olusmus, giinlik hayatta onemli degisiklikler meydana
gelmistir. Bilginin bu denli 6n plana ¢iktig1 gliniimiiz diinyasinda, bilim ve teknolojinin
ana aktér konumuna ge¢mesi, toplumsal yasamda da Onemli doniisiimlere ve
degisikliklere neden olmustur. Bilgisayarlar ve iletisim teknolojileri her gecen giin yeni

bir boyut kazanarak hizla hayatimizin 6nemli bir parcasi olmay1 basarmistir.

Bahsedildigi tizere 1950’li yillardan itibaren kendini gostermeye baslayan bilgi
cag1 genel itibariyle teknolojinin her gegen giin ilerledigi bir dénemi anlatmaktadir. Bu
ilerlemelerin igerisinde dijital oyunlarin da yer aldigin1 soylemek yanlis olmayacaktir.
1970’11 yillardan itibaren sosyal hayatin igerisinde yer almaya baslayan dijital oyunlar
her gecen giin daha da geliserek giinliikk hayatta dikkat ¢ekici bir konuma ulasmistir.
1990’1 yillarin basinda bir ¢alisma araci olan kisisel bilgisayarlar, yeni ve daha giiclii
multimedya donaniminin yani sira diger herhangi bir sistemle rekabet edebilecek
diizeyde olan sasirtict oyunlar sayesinde hizli bir sekilde bir eglence platformu haline
geldi ve yavas yavas bir¢ok insanin hayatinda merkezi bir rol iistlenmeye basladi.
(Dillion, 2011: 135). Kisisel bilgisayarlarin yani sira telekomiinikasyon sektoriiniin
ozellikle 21. yiizyilda gosterdigi biiyiik gelisimle beraber cep telefonlar ve tabletler her
anlamda insan yasaminda dikkat ¢ekici bir noktaya erismistir. Bu cihazlar haberlesme,
bilgiye erisim gibi temel 6zelliklerinin yan sira ticari olarak neredeyse yarim asirlik bir
gecmisi olan dijital oyun sektoriiniin yakin gecmiste baslayan mobil hale gelme siireci
ile beraber eglence amacli olarak da kullanilmaya baglanmistir. Bununla birlikte
calismanin bir sonraki boliimiinde incelenecegi iizere sanal gerceklik kavramiyla
beraber bireysel ve toplumsal anlamda onemli degisiklikler meydana gelmis, ayni

zamanda bu degisiklikler yeni bir sanal kimligin olusmasina da neden olmustur.
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Tiirkiye Istatistik Kurumu TUIK (2017) verilerine gore 16-74 yas grubundaki
bireylerde bilgisayar ve internet kullanimi sirasiyla %56,6 ve %66,8 oldu. Ayni
zamanda 2017 yili Nisan ayinda hanelerin %80,7’sinin evden internete erisim imkanina
sahip durumda oldugu bilinmektedir. Ulkemizde hem bilgisayar hem de internet
kullanim oranmin son 10 yilda neredeyse 2 katina ¢iktigi goriilmektedir. Bu durum
acikca gostermektedir ki bilgi ve iletisim teknolojileri gosterdigi bas dondiiriicii gelisim
sayesinde toplumsal yasamda yerini almis ve her gegen giin biiyiitmeye devam etmistir.
TUIK tarafindan 2013 yilinda yapilan “06-15 Yas Grubu Cocuklarda Bilisim
Teknolojileri  Kullanimi Ve Medya” arastirmasina gore c¢ocuklarin bilgisayar
kullanmaya baslama yas1 ortalama 8 iken, internet kullanmaya baslama yasi ortalama
9’dur. Aym arastirmada ortaya ¢ikan bir diger sonuca gore; 06-15 yas grubundaki cep
telefonu kullanan ¢ocuklarin ortalama cep telefonu kullanmaya baslama yas1 10 iken,
cep telefonu kullanan 06-10 yas grubu ¢ocuklarin %801, 11-15 yas grubu g¢ocuklarin ise

%62,9’u cep telefonu iizerinden oyun oynamaktadir.

Diinya tizerinde ise 2,2 milyar aktif oyuncu var; bunlarin %47'si (yaklasik 1.0
milyar oyuncu) oynarken para harciyorlar (Newzoo, 2017b). Giinlimiizde insanlar
ozellikle 2000’11 yillarda diinyaya gelenler, dijital oyunlarla ¢ok fazla vakit gegirmekte
hatta Onemli seviyelerde harcamalar yapmaktadir. Dijital oyun takipgileri sadece
oynamakla kalmamakta, ayn1 zamanda profesyonel oyuncularin videolarini izlemek i¢in
de Oonemli zaman harcamaktadir. Arastirmalara gore Tiirkiye’de aktif olarak dijital
oyunlara ilgi gosteren insanlarin %59’u oynadiklar1 oyunlar hakkinda piif noktalar1 ve
ipuglart iceren videolar izlemektedir (Newzoo, 2017a). Kisacasi dijital oyunlarda aktif
olarak oyuncu olmanin yani sira, diger oyuncular1 takip etmek ve oyunlar hakkinda bilgi

almak i¢in de 6nemli zaman harcanmaktadir.

Yasanan teknolojik gelismelerin dogal bir sonucu olarak bilgi ve iletisim
teknolojileri giinliik hayatta 6nemli bir yer tutmaya baslamistir. Her gecen giin daha da
dijitallesen giiniimiiz diinyasinda dijital oyun sektorii de degisen toplum yapisi
icerisinde dikkat cekici bir konuma erismistir. Ozellikle son yillarda gelisen akilli
telefon teknolojisi demografik anlamda genis yelpazede bir oyuncu kitlesi ortaya
cikarmistir. 20. yiizyilin son donemlerinde ortaya ¢ikan ve bilgi toplumu olarak ifade
edilen toplum, yasanan gelismelerden etkilenmis ve kisa silirede uyum saglamistir.

Bunun bir sonucu olarak da giinliik hayatta 6zellikle serbest zaman etkinligi olarak yeni
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faaliyetler ortaya ¢ikmistir. Bu anlamda dijital oyunlarin, bilgi toplumunda her gecen
giin biiyliyerek bir sektor haline geldigi goriilmektedir. Ayrica kendisinden tarihsel
anlamda daha Once ortaya ¢ikmis olan bircok sektorle rekabet haline girmeyi basaran
dijital oyun endiistrisi ¢alismanin ilerleyen boliimlerinde bahsedilecegi iizere modern
spor ile gesitli sekillerde etkilesime girmis, bunun yani sira bir serbest zaman etkinligi

olma 6zelligine rekabet¢i unsurlar eklemistir.

2.6. Sanal Gercgeklik Olgusu

Sanal Gergeklik giiniimiizde Fizik, Matematik, Miihendislik, Egitim, Tip gibi
birgok farkli alami ilgilendiren &nemli bir olgu haline gelmistir. Ozellikle dijital
oyunlardaki yeriyle birlikte gilindelik hayatta sik¢a karsimiza g¢ikmaktadir. Sanal
Gergeklik, katilimcilarina gergcekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan
dinamik bir ortamla karsilikli iletisim olanagi taniyan, bir benzetim modelidir
(Bayraktar ve Kaleli 2007: 254). Sanal Gergeklikte kullanici gergekte var olan ya da
olmayan mekan, kisi ve nesnelerle dijital ortamda etkilesime girebilmektedir. Bu
etkilesimi saglayabilmek ya da arttirabilmek adina gozliik, eldiven vb. bir¢ok aragtan

yararlanilmaktadir.

Sanal gerceklik sistemleri kismi katilim, orta katilimli ve tam katilimli olmak

izere 3 gruba ayrilmaktadir (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008).

Tam katiliml1 sistemler, kullanicinin goriis alanin1 tamamen kaplar. Kullanicilart
gercek diinyadan tamamen izole etmek igin goriintli saglama ozelligi olan kasklar
kullanilir. Ayrica ger¢ek ya da sanal sesler olusturularak ve kulakliklar kullanarak

1sitme duyusu ger¢ek diinyaya kapatilabilir.

Orta katilimli sistemler biiyiik ekranlara goriintii yansitarak olusturulur. Genel
olarak, bircok kullanicinin sistemi paylasmasina izin verir ve isbirlik¢i ¢caligmalar i¢in

ilging deneyimler saglar.

Kismi katilimli sistemler ise diisik maliyet, kolay kullanom ve kurulum
nedeniyle popiilerlik kazanmistir. Genel olarak masaiistii tabanli sanal gerceklik

sistemleri olarak da adlandirilir ve dijital oyunlar en 6nemli 6rnekleridir.

Internetin gelisimi ve sosyal aglarin artmasiyla beraber sanal gergeklik ortamlari
sadece insan-makine iligkisiyle simirli kalmamakta, insanlarin birbirleri ve kendi

benlikleri ile olan iliskileri de gboze ¢arpmaktadir. Sanal gerceklik kesfetme, bilgi
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edinme, iletisim kurma ve sosyallesme gibi oOzgiirlikk alanlar1 saglarken, sanal
gercekligin kullanicisi da kontroliinii elinde tuttugu sanal kimlikleri bu ortamda
yaratmaktadir (Azap, 2014). Horsfield’a (2004: 167) gore gergek diinyada var olan
hayal kirikliklarinin olmadig: sanal gergekligin temel 6zellikleri ger¢ek diinyada yasama
arzusunda azalmaya yol agmakta ve bu nedenle kisiler, bireysel ya da toplumsal
cevreyle birlikte yasama ya da degisme disiplinlerini 6grenmek yerine, bu pratikliklerin
olmadig1 bir gergeklige kagmay1 daha kolay bulmaktadir. Benzer sekilde dijital oyun
oynama sirasinda da oyuncu farkli bir kimlige biirliniir ve dijital oyunun sagladig1 sanal
alan sayesinde kimlik edinme sorunu gegici olarak ortadan kalkar (Dénmez, 2012).
Ornegin; giinliik hayatta yeterince iyi futbol oynayamayan birisinin dijital oyunun
kendisine yarattig1 sanal ortamda basarili olmasi ona yeni bir kimlik kazandirmaktadir.
Kisi gercek hayatta yasadigi basarisiz deneyimi dijital oyunun kendisine sundugu
diinyada geride birakma imkanina sahip olmaktadir. 2018 yilinda kendi espor ligini
hayata geciren Amerikan Basketbol Ligi NBA’nin Komisyoneri Adam Silver (2017) bu
durumla ilgili olarak “Bdéylesine tiiriiniin ilk ornegi liglerde baska oyunlart oynayan bir
grup insani ¢ekme firsati olacak. Simdi dijital oyuncular ‘Belki fiziksel olarak yeterli
seviyede olmadigim icin New York Knicks adina basketbol oynayamam, ama eKnicks
icin oyun oynayabilecek fiziksel ve mental cesaretim var’ diyebilirler” ifadelerini

kullantyor.

Caligmanin bir 6nceki bashiginda bahsedildigi iizere i¢inde bulundugumuz bilgi
cagl toplumsal yapida da &nemli degisikliklere neden olmustur. Ilerleyen teknoloji
sayesinde bireylerin ¢evrimigi ortamlara dahil olma siireci kolaylasmis ve hizlanmigtir.
Cevrimigi olarak vakit gecirmekte olan insanlar sanal ortamlarin kendilerine
sagladiklar1 olanaklar dahilinde yeni kimliklere biirinmiis ve kendilerini gercek

diinyanin disinda bir sanal gerceklik icerisinde bulmuslardir.

2.7. Dijital Oyunlarin Olumsuz ve Olumlu Etkileri

Icinde bulundugumuz dénemin bir sonucu olarak insanlar dijital oyunlarla
oldukega sik vakit gecirmektedir. Caligmanin ilerleyen boliimlerinde deginilecegi {izere
insanlarin dijital oyunlarla yasadigi bu etkilesim bereaberinde espor denen yeni bir
kavrami1 da getirmistir. Fakat heniiz neredeyse yarim asirlik bir sektor olan dijital oyun
sektoriiniin beraberinde getirdigi bazi etkiler bulunmaktadir. Hemen hemen bircok

alanda oldugu gibi dijital oyunlarin da insanlar {izerinde olumlu ya da olumsuz ¢ok
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sayida etkisi bulunmaktadir. Oyun oynayan kisilerin sectikleri oyunlar, oynama siireleri
ve demografik 6zellikleri bu etkilerin oranina biiyiik 6l¢iide etki etmektedir. Bu noktada

dijital oyunlarindan insanlar tizerinde ne gibi etkilere sahip olduguna deginilecektir.

2.7.1. Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin belirli sartlar altinda ve asiriya kagmadan oynandiginda olumlu
yonleri bulunmaktadir. Fakat kisi oyun oynama isteginin kontrol edilemez hale gelmesi,
duygu, diisiince ve davranislarda negatif anlamda farkliliklar meydana gelmesi bir

problem olarak goze ¢arpmaktadir.

Bu problem Diinya Saglik Orgiiti WHO tarafindan (2018) oynama bozuklugu
olarak ifade edilmekte ve “oyunun diger ilgi alanlarima ve giinliik etkinliklere gore
oncelige sahip olmast ve olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina ragmen oynama

’

durumunun devami veya artmasi” olarak agiklanmaktadir. Dijital oyun bagimliligi,
fiziksel aktivite eksikliginden dolayr bas agrilari, uyku bozukluklari ve obezite gibi
fizyolojik sorunlara da neden olurken, arastirmalar, ¢ogu zaman bilgisayar Oniinde
oturan bir kisinin gercek hayatta calismak icin gereken sosyal becerileri 6grenmedigini

gostermektedir (Mitra, 2010: 89).

Dijital oyun endistrisinin 1970’li yillarda ortaya ¢ikmasiyla beraber 1980°li
yillardan itibaren oyun bagimlilig: iizerine ¢aligmalar yapilmaya baslanmistir. 2000’11
yillara gelindiginde bu c¢alismalarin sayisinda kayda deger bir artig goriilmektedir.
Ozellikle gelisen internet teknolojisi ile birlikte cevrimici oyunlar ortaya c¢ikmis ve
dijital oyunlar her an oynanabilir hale gelmistir. Iinsanlarin giinliik hayatta daha kolay
cevrimi¢i hale gelmesi ve dijital oyunlara daha kolay ulagabilmesi bagimlilik oraninda
da artisa neden olmustur. Dijital oyun bagimliligi insanlar {izerinde Ozellikle
psikososyal anlamda olumsuz etkilere neden olmaktadir. Griffiths, Kuss ve King (2012)

tarafindan yapilan arastirmalar sonucunda asagidaki olumsuz etkilere ulasilmistir;

e s, egitim, hobiler, sosyallesme, partner / aile ile zaman gegirme ve
uykuyu feda etme,

e Artan stres,
e Gergek yasam iligkilerinin yok olmasi

e Psikososyal anlamda 1yi olusun azlig1 ve yalnizlik,
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e Daha zayif sosyal beceriler,

e Akademik basarida azalma,

e Artan dikkatsizlik,

e Saldirgan davransslar,

o Sozel bellek performansinda azalma,
e Bilissel anlamda uyumsuzluk,

e Intihar diisiincesi.

Bu olumsuz etkiler asir1 bir sekilde dijital oyun oynamanin bagimlilik
gozetmeksizin bir sorun teskil ettigini ortaya koymaktadir. Bu etkilerin en aza
indirgenmesi i¢in oynama siireleri kontrol altina alinmali, kaliteli oyunlar tercih
edilmelidir. Aile tarafindan yapilacak bilin¢gli yonlendirmeler, okullarda saglanacak

dogru egitimler de bir diger ¢dzlim yolu olarak géze carpmaktadir.

2.7.2. Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Her ne kadar insanlar arasinda dijital oyunlarin genel olarak olumsuz ydnleri
tizerinde durulsa da aslinda bir¢cok olumlu yonii de bulunmaktadir. Egitimden sagliga
bircok alanda yardimci bir ara¢ olarak kullanilan dijital oyunlar 6zellikle dogru ve

kontrollii kullanildiginda olumlu yonleriyle dikkat ¢ekmektedir.

Her ne kadar dijital oyunlarin ¢ogu eglence amagli tasarlansa da egitim alaninda
da Ogrenme amagli olarak kullanilmaktadir. Dijital oyunlar eglenceli olmasi,
katilimcilarin yenilik, merak, zorluk yasamasina izin vermesi ve etkilesimli bir yap1
icermesi nedeniyle ogrenmeyi kolaylastirmaktadir (Griffiths, 2002). Ogrenme
prensipleri agisindan incelendiginde dijital oyunlarmn 6nemli bir etkisi oldugu goze
carpmaktadir. Dijital oyunlar, oyunculari talep edilen zamanda; sistemli diisiinme, sirali
problemleri ¢6zme, risk alma, kesfetme, farkli acgilardan diisiinme, amaclar1 gozden
gecirme gibi seyleri gergeklestirme noktasinda oyuncularn tesvik etmektedir (Gee,

2005).

Dijital oyunlar sadece c¢ocuklarin egitiminde degil ayni zamanda askeri
egitimlerde de bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Simulasyon igerikli oyunlar askerlerin
ucak, tank vb. araglar1 kullanmasi i¢in gerekli olan yetenekleri gelistirmede 6nemli bir

yer tutmaktadir. Ornegin; Amerikan Savunma Bakanlhigimin ileri Arastrma Proje



22

Ajanst 1980°li yillarda o donem dijital oyun endiistrisinde soz sahibi olan Atari
firmasini tank stirticiileri i¢in bir egitim simiilatorii olan Battlezone'u gelistirmesi i¢in

gorevlendirmisti (Kerr, 2006: 137).

Siddet igerikli oyunlarin olumsuz anlamda etkileri bulunsa da 6zellikle ruh hali
sorunlart i¢in, olumsuz durumlar1 hafifletmek ve zararli ruh hallerini onarmak i¢in
stratejiler sagladigi da goriilmistiir (Bowman ve Tamborini 2012). Bu islev daha da
siddetli dijital oyunlar i¢in desteklenmis; Ferguson ve Rueda (2010), siddet i¢eren video

oyunlarinin depresyon ve diigmanca duygular1 azalttigini gostermistir.
Dijital oyunlarin 6ne ¢ikan bazi olumlu etkileri;
e Ayni anda birden fazla isi uygun sekilde yapabilme yetenegi saglar,
e El-gbz-beyin arasindaki koordinasyonun gelisimine yol agar,

e Strateji oyunlar1 araciligiyla strateji gelistirme ve uzun vadeli plan yapma

becerisi gelistirir,

e (Cevrimici ¢ok oyunculu oyunlar araciligiyla takim ¢alismasi ve iletigim

yeteneklerinin gelistirilmesine olanak tanir,

e Engeller karsisinda farkli yaklasimlar gelistirme ve tekrar deneme

arzusunu gelistirir,
e Qiinliik hayatta kisitli zamanlarda hizli reaksiyon verme,

e Yabanci dil 6grenme meraki ve kolayligi saglamasi.
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3. OYUN SALONLARINDAN STADYUMLARA; ESPORUN DOGUSU

2000’li yillarin basindan itibaren biiyiik bir ivme kazanan rekabetci dijital
oyunculuk beraberinde gii¢lii bir espor kavramini da getirdi. Her ne kadar espor kavrami
ilk olarak 1999 yilinda ortaya atilmis olsa da 6zellikle son yillarda biiyiik bir ilgi odag:
olmasiyla beraber her anlamda daha bilinir ve merak edilir hale gelmistir. Oyle ki
calismanin bir sonraki boliimiinde daha detayl bir sekilde deginilecegi lizere modern
spor kullip ve organizasyonlarimin da ilgisini biiyiik Ol¢lide ¢ekmeyi basarmustir.
Ozellikle geng niifusun biiyiik ilgi gosterdigi espor sahip oldugu bircok etken sayesinde
ekonomisini her gegen giin biiyiitmeye devam ediyor. Bu nedenle global anlamda farkli
sektorlerden birgok firma bu ekonomiyi destekleyen unsurlar arasinda yer almak i¢in

caba gosteriyor.

Bu boliimde calismanin ana aktorii konumundaki espor iizerinde detayli bir
sekilde durulacaktir. Ik olarak son yillarda gordiigii ilgi ile beraber biiyiik bir olgu
haline doniisen espora kavramsal olarak yaklasilacaktir. Her ne kadar kisa bir gecmise
sahip olsa da espor kavram olarak son donemde akademik anlamda gelisme gosteren bir
alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle ilk olarak espor kavraminin nasil karsilik

bulduguna ve hangi agilardan ele alinildigina deginilecektir.

Bolimiin ikinci bashginda 20. ylizyilin sonlarinda karsimiza ¢ikan espor
kavraminin tarihsel olarak dijital oyunlarla beraber gosterdigi es zamanl gelisimi ele
alinacaktir. Espor son donemde biiyiik bir ilgi odagi haline gelse de ilk rekabetci
turnuvalarin daha eski yillara uzandigi bilinmektedir. Bu turnuvalarin organizasyon
yapisi, seyirci, ekonomi vb. acilardan gosterdigi gelisim goz oniinde bulundurularak ne
gibi degisimlere ugradigi ortaya konulacaktir. Bu noktada tarihsel bir cergeve
olustururken, arcade olarak bilinen oyun makinelerinin popiiler oldugu dénemden
giinimiize gelene kadar gegen siirecte yasanan doniisiimler dikkate alinacaktir. Bu
noktada temel amag¢ rekabet¢ci oyunculugun yerellikten ¢ikarak nasil global hale
geldigini ve bunun sonucunda yeni bir spor tiirli olarak karsilik bulma durumunu ortaya

koymak olacaktir.

Calismanin bu boliimiindeki diger odak noktalar1 ise esporun kisa siirede
olusturdugu biiyiik ekonomi, profesyonellesme yolundaki cabalar1 ve gelecekte bizi

bekleyen muhtemel durumlar olacak.
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3.1. Espor Kavram

Teknolojinin her gegen giin gelistigi giinlimiiz diinyasinda yeni kavramlar ortaya
cikmaktadir. Dijital oyun sektoriiniin gosterdigi gelisim ve rekabet¢i oyunculugun
uluslararas1 bir hal almasi ise beraberinde espor kavramini getirmistir. Literatiirde
elektronik spor, rekabetgi (dijital) oyunculuk, profesyonel (dijital) oyunculuk gibi farkli
ifadeler yer alsa da genel anlamda en yaygin kullamim sekli ¢alisma boyunca yer
verildigi gibi espor olarak goze ¢arpmaktadir. Amerikan haber ajansi Associated Press’e
gore espor olarak yazilmasinin dogru oldugu, bir organizasyon veya etkinligin bigimsel
ismi olarak eSpor veya e-Spor formatlarinin kullanilabilecegi belirtilmektedir. ilk
rekabetci dijital oyun turnuvasinin 1970’li yillara kadar uzandig: bilinse de espor son
donemde popiiler hale gelmistir. 2010’lu yillarda biiyiik bir takip¢i kitlesine ulasan
espor basli bagma bir endiistri haline gelmeye baslamustir. Ozellikle son yillarda
akademik anlamda da biiyiik ilgi goren espor iizerine yapilan ¢aligmalarin sayisi her
gegen giin artmaktadir. Caligmanm bu bolimiinde espora kavramsal olarak genel bir

cergeve ¢izme gayreti icerisinde olunacaktir.

Spor disiplinleri olarak kabul edecegimiz faaliyetlerin deger sistemimiz
degistikge degisecegini (6rnegin; teknolojik ilerleme nedeniyle) ifade eden Wagner
(2006) tarafindan yapilan “insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken
zihinsel ya da fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve egittikleri bir spor etkinlik
alamdir” agiklamasi espor ile ilgili yapilan en belirgin tanimlama olarak 6n plana
cikmaktadir. Argan ve digerleri (2006) ise “diinyanin bir ucundan digerine iki insanin
internet araciligiyla ya da diinyanin  her yerinden gelen insanlarin  biiyiik
organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel hem de zihinsel olarak
cogu sporun gerektirdiginden c¢ok daha fazlasimi kapsayan bir spordur” seklinde

tanimlamaktadir.

Hamari ve Sjoblom (2017) espor ile ilgili olarak “sporun birincil yonlerinin
elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin girdilerinin
yani swra insan-bilgisayar arayiizleri tarafindan espor sisteminin ¢iktisina aracilik eden
bir spor bi¢imi” derken, Uluslararasi eSpor Federasyonu IeSF (2017) tarafindan yapilan
tamimlamada ise “PC, ekran ekipmani, ag ve diger elektronik cihazlar gibi bilgi ve
iletisim teknolojilerini kullanarak gerceklestirilen rekabet¢i bir sporu tanimlamak igin

kullanilan genel bir terimdir” ifadelerine yer verilmektedir.



25

Tim bu tanimlamalar géze Oniine alindiginda espor; fiziksel veya zihinsel
aktivitelerin  bilgi ve iletisim teknolojileri araciligiyla ¢evrimi¢i ortamlarda
gerceklestirildigi, rekabet¢i bir spor tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Espor, modern
spor branglarmin dijital ortamlara uyarlanan versiyonlarinin oynanmasini degil, genel
olarak dijital oyunlarin rekabet¢i olarak profesyonel anlamda oynanmasini ifade
etmektedir. Genel olarak rekabet barindiran dijital oyun tiirleri potansiyel espor olarak
karsimiza ¢iksa da diinya genelinde kabul goren belli basli oyun tiirleri vardir.

Bunlardan bazilar soyledir;

e Birinci Sahis Nisanci (Counter-Striker vb.)

e Gergek Zamanli Strateji (Warcraft, Starcraft vb.)

e Cok Oyunculu Cevrimici Savas Arenasi (League of Legends vb.)
e Spor (FIFA, NBA 2K vb.)

e Araba Yarislart (Formula 1, Need for Speed vb.)

Her ne kadar espor her gegen giin bilinirligini hizla artirmaya devam etse de spor
olarak kabul edilme noktasinda yapilan tartismalar devam etmektedir. Calismanin

tiglincii boliimiiniin ilk basliginda bu tartismalara karsilastirmali olarak yer verilecektir.

Ayrica esporun spordan bagimsiz olarak disiiniilmesi gerektigini belirten bir
kesim de mevcuttur. Oyun ve etkilesimli medya iizerine arastirmalar yapan bir sirket
olan SuperData Research (2015) bu konuyla ilgili olarak “Bir¢ok yonden rekabet¢i oyun
en azindan ilk bakista geleneksel sporlara benzemektedir. Ancak espor gibi yeni bir
olgunun eskilere gore tamimlanabilecegini diigiinmek tamamen yanlhs anlamaktir.
Teknoloji, hayran toplulugu ve interaktif eglence arasindaki kesisme, biiyiik deneyimleri

kiiresel dlgekte paylagmanin yeni yollarini bize sunuyor.” yorumunu yapmaktadir.

Olafsson (2012: 8) esporun bu kadar popiiler olmasmim tek bir neden ile

aciklanamayacagini belirtirken, ii¢ ana nedeni olarak sunlar1 6ne ¢ikarmaktadir;

1. Teknolojinin bu denli bir biiylime i¢in uygun durumda olmasi
2. Su anda tasarlanan oyunlarin seyirci doStu espor oyunlari olarak tasarlanmasi

3. Bilgisayar oyunlar1 oynamanin yaygin bir olgu haline gelmesi.

Son yillarda yasanan hizli geligmelerin bir sonucu olarak bilgi ve iletisim
teknolojileri her gecen giin hayatimizdaki yerini genisletmeye devam etmektedir.

Toplumdaki kisilerin bu gelismelere sikica bagli yasadigi ve yasanan teknolojik
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gelismelere ayak uydurmak i¢in ¢aba gosterdigi gozlemlenmektedir. Bu gelismeler
kisiler arasinda rekabetin yasanabilecegi yeni alanlar1 da beraberinde getirdigini
sOylemek yanlis olmayacaktir. Dijital oyunlar bu rekabetin yasandig1 en dikkat ¢ekici
alanlardan biri olarak goze ¢arpmaktadir. Calismanin bir 6nceki boliimiinde deginildigi
tizere insanligin icinde bulundugu bu yeni dénem yeni bir toplum yapisini meydana
getirmistir. ESpor bu yeni toplumun beraberinde getirdigi, rekabet ve eglence iceren,

yeni bir sportif olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3.2.  Esporun Ortaya Cikis Siireci

Calismanin bir onceki bolimiinde detayli sekilde deginildigi iizere dijital
oyunlar 1970’11 yillarin ortalarindan itibaren giindelik hayatin kalici parcalarindan biri
haline gelmistir. Bunun sonucunda dijital oyunlar zamanla yeni bir rekabet alan1 olarak
gelismeye baslamistir. 2000°1i yillarin bagindan itibaren biiyiik ilgi gdrmesine ragmen
esporun 1970°1i yillardan beri var oldugu diisiiniilmektedir. Ilk rekabetgi dijital oyun
turnuvasmin 19 Ekim 1972°de Stanford Universitesi Yapay Zeka Laboratuvari’nda
‘Spacewar’ isimli oyunla diizenlendigi bilinmektedir (Baker, 2016). Turnuvanin galibi
odil olarak “Rolling Stone” isimli derginin iicretsiz aboneligini kazanmisti. Bu durum
rekabetci dijital oyunculugun sanilandan daha Onemli bir geg¢mise sahip oldugunu
gostermektedir. Her ne kadar profesyonel anlamda i¢inde bulundugumuz yiizyila ait bir
olgu olarak karsimiza ¢iksa da giiniimiizde bildigimiz anlamiyla eSporun gegmisi dijital

oyunlarin ge¢misiyle paralellik gostermektedir.

Bu nedenle ilk rekabetci dijital oyun turnuvalariin “arcade” olarak tabir edilen
oyun salonlarinda ortaya ¢ikmasi sasirtict olmayacaktir. 1980’11 yillarin ilk boliimii bu
noktada Onemli bir doniim noktas1 olarak goze carpmaktadir. Bircok akademisyen
esporun baslangici olarak 1990’11 yillarin baginda internet aglarinin gelismeye baslamasi
sonucunda ¢evrimi¢i turnuvalarin ortaya ¢ikmasini isaret etse de, hem oyun kiiltiirii hem
de organize rekabet¢i turnuvalarin halka agik alanlarda basladigi ihmal edilmistir
(Borowy, 2012). 1980°1i yillarin ilk boliimiinde arcade igin iiretilen birgok popiiler oyun
beraberinde oyun salonlarinda yasanan rekabeti de getirmistir. Esporun ilk drnegi olarak
gorebilecegimiz bu tek oyunculu yarigmalarda oyuncu, makineye karsi miicadele eder
ve sonugcta bir puan elde ederek, kendisinden 6nceki skoru gegmeyi hedeflerdi (Snavely,

2014).
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Borowy ve Jin’e gore (2013) espor, ozellikle Amerika’da li¢ ana 6genin
birlestigi 1980’11 yillarin basindan ortasina kadar olan bir donemde ortaya ¢ikmistir. Bu
ogeler;

1. Dijital oyun oynamanin hizli artis1 ve oyun salonunda buna eslik eden oyun
kiiltiirinlin olugmasi,

2. Deneyim ekonomisi kavraminin hem bilimsel yazilarda hem de iste tartigilan
ekonomik bir gelisme olarak hiz kazanmasi,

3. Kurumsal tanitim biiyiimesi i¢in bir ara¢ olarak etkinlik pazarlamasi odak nokta

olmasidir.

Bu donemde yapilan birgok girisim sayesinde oyun i¢i deneyimlerinin yanina,
oyuncularin yaristiklar: sosyal etkinlikler de eklendi. Oyun salonlart oyuncularin
birbirleriyle rekabet ederken, ayni zamanda sosyallesebildikleri birer etkinlik alani
haline geldi. Bu durumun sonucunda organize, para 6diillii, rekabet¢i dijital oyun

turnuvalari ortaya ¢ikt1.

1980 yilinda donemin oOnde gelen dijital oyun iireticilerinden olan Atari
tarafindan New York’da diizenlenen “Birinci Ulusal Space Invaders Turnuvasi”
organize anlamda ilk rekabet¢i turnuvalardan biri olarak gbéze carpiyor. Turnuva Los
Angeles, San Francisco, Fort Worth, Chicago ve New York gibi sehirlerde gergeklesen
bolgesel etkinliklerle beraber 10.000 katilimciyla oldukga popiiler olurken, ayni
zamanda yazili basin ve televizyonda genis yer bulmasiyla, dijital oyun ¢ilginliginin
Kitlelere ulagmasini sagladi (Ausretrogamer, 2015). “Birinci Ulusal Space Invaders
Turnuvas1” ile biiylik basar1 yakalayan Atari, “Tournament Games” isimli organizasyon
firmasi ile 50.000 dolar odiillii bir dijital oyun sampiyonasi diizenleme karar1 aldi.
Langirt, bilardo ve dart gibi oyunlarda kapsamli bir organizasyon tecriibesine sahip olan
“Tournament Games” bu turnuvay1 diinyanin en iyi dijital oyunculariin katilacag: yeni
bir spor yarismasi olarak tanitt1 (Kent, 2001: 162). Fakat Chicago Gdsteri Merkezi’nde
gergeklestirilen organizasyonun yeterince iyi planlanmamasi nedeniyle 15.000’e yakin

katilimin beklendigi turnuvaya yaklasik sadece 150 kisi katildi.

Bu ilk turnuva denemeleri 6zellikle beraberinde medya etkilesimini getirmesiyle
de dikkat ¢cekmektedir. Dijital oyun igerikli dergilerin yani sira genel olarak medyada
oyuncularin “sporcu” ya da “atlet” olarak adlandirilmalar1 gliniimiizde yasanan

tartigmalarla benzerlik gdstermektedir. Géze carpan bir diger benzerlik ise turnuvalarin
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giintimiizdeki orneklerine yakinliginda ortaya ¢ikmaktadir. Sekil 1°de yer alan “Birinci
Ulusal Space Invaders Turnuvasi” ilerleyen bolimlerde incelecenegi iizere

glinlimiizdeki espor turnuvalariyla benzer yanlar igermektedir.

Sekil 1: Birinci Ulusal Space Invaders Turnuvasi, 1980.

1981 yilinda ortaya ¢ikan Twin Galaxies olusumu rekabet¢i dijital oyunculuk
acisindan 6nemli doniim noktalarindan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Halka agik
oyun salonlarinda gergeklesen turnuvalarin profesyonellesmesi noktasinda Twin
Galaxies birgok onemli rol istlenmistir. Dijital oyunlardaki istatistikleri, skorlar1 ve
verileri tutmayr amaglayan Twin Galaxies, dijital oyunlarin profesyonel bir spora
evrilme siirecindeki tarihsel kilometre taslarini veri tabaninda korumaktadir (Wolf,
2012: 650). 1980’11 yillarda oldukga popiiler olan olusum bir slire Guinness Diinya
Rekorlar1 Kitabi'nin dijital oyun skorlart boliimiine destek verirken, sonrasinda
elektronik oyunlar i¢in resmi kural kitab1 yazarak her oyun i¢in standart ayarlar1 ve
kurallar1 belirledi. Twin Galaxies’in bir diger 6nemli adimi1 ise Amerika’y1 temsil etmek
icin kurulan ABD Ulusal Video Oyun Takimi’ni kurmak oldu. Amerika’nin en
yetenekli dijital oyuncularindan olugan takim 1980’li yillar boyunca Avrupa, Asya ve

Amerika’da turnelere ¢ikarak yarigsmalara katildi.

1980’1 yillarda arcade c¢ilgmhgmnin yasandigi siiregteki  olusumlarin
giinlimiizdeki etkinliklere 151k tutacak cinste oldugu goriilmektedir. Arcadelerde yerel

olarak baglayan rekabet ortami giderek sinirlar1 zorlamaya baslamistir. Calismanin ilk
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boliimiinde aktarildig: lizere dijital oyun diinyasinda 1980’1i yillarin ortasindan itibaren
yasanan degisimin yani sira, 1990’1 yillara gelindiginde hem gelisen teknoloji hem de
oyun Tlreticilerinin stratejileri ile beraber rekabetin farkli formlar kazandigi
gorilmektedir. 1980’11 yillarda oyuncu-makine etkilesimi ve bir 6nceki skoru gegmeye
dayali olan rekabet, 1990’11 yillardan itibaren direkt olarak bireylerin karsilikli
rekabetini beraberinde getirmistir. Capcom firmasi tarafindan {iiretilen Street Fighter
isimli oyun serisi bu anlamda bir koprii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ilk olarak
arcadeler icin tlretilen oyun daha sonrasinda ev tipi oyun konsollarinda da yer
bulmustur. Oyun icerisinde yer alan farkli ozelliklere sahip karakterler {izerinden
oyuncularin makineye karsi kazanma ¢abalar1 artik oyuncu-oyuncu eksenine dogru
kaymaya baglamisti. Bununla birlikte teknolojik gelismeler sayesinde ses ve
goriintlilerdeki iyilesmelerin yani sira konsol ve oyun makinelerine farkli fonksiyonlar
eklenerek oyuncularin yeni ve cesitli hareketleri yapmalarina imkan taninmistir. Ayni
zamanda Yerel Ag Baglantilar1 sayesinde fiziksel olarak birbirlerine yakin bilgisayarlar
arasinda kurulan baglantilar daha ¢ok oyunculu oyunlarin olugmasini saglamistir.
Internet kafe kiiltiiriiniin ortaya ¢ikmaya basladigi dénemde ID Software tarafindan
1993 yilinda piyasaya siirtilen Doom ve 1998 yilinda Blizzard Entertainment sirketi
tarafindan tretilen StarCraft isimli oyunlar bu anlamda ilk 6rneklerden biri olarak one
cikmaktadir. Doom, giliniimlizde en popiiler oyun tiirlerinden biri olan ve espor
organizasyonlarinda siklikla yer bulan Birinci Sahis Nisanci tiiriine Onciiliik eden

oyunlar arasinda yer almistir.

1990’1 yillarda goriilen bir diger doniisim ise dijital oyunlarin g¢evimigi
ortamlara taginmasi olmustur. 1970’li yillardan itibaren gelisen internet teknolojisi ilk
baslarda basit islemler icin kullanilirken, 6zellikle 1990’11 yillarin basindan itibaren
biiyiilk bir popitilariteye ulagmistir. Bu durum kisisel bilgisayarlara artan ilgiyle
birlesince bireyler arasindaki etkilesimde her anlamda yeni bir donemin basladig:
goriilmektedir. Bu donemde ayn1 zamanda dijital oyunlarin yerel, bolgesel, ulusal ve
uluslararas1 anlamda c¢evrimig¢i ortamlara gecisinin de gerceklestigi bir siireci ifade

etmektedir.

1990’1 yillarin sonundan itibaren ¢evrimici olan insanlarin sayisinin artmast,
internet teknolojisinin gelismesi, internet kafelerin giderek yayginlagsmasi sonucunda

dijital oyun turnuvalar1 giderek uluslararasi bir hal almaya baslamustir. Ozellikle internet
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teknolojisinin daha sik kullanilir oldugu gelismis tilkelerde, internet baglantisina sahip
olan bireyler, internet ortaminda oynamaya olanak taniyan oyunlarda birbirleriyle
fiziksel anlamda mesafe tanimaksizin rekabet edebilir hale gelmisti. Birinci Sahis
Nisanci tiirii gibi ¢ok oyunculu oyun igeriklerinin de ortaya ¢ikmasiyla beraber modern
espor turnuvalarinin baslangici olarak goriilebilecek rekabetei dijital oyun turnuvalar

organize edilmeye baglanmistir.

27 Haziran 1997°de Angel Munoz isimli bir girisimci tarafindan kurulan
Cyberathlete Professional League (CPL) bu anlamda oncii turnuvalardan biri olarak
goze carpmaktadir. 2013 yilina kadar devam eden CPL yakaladigi basari, kademeli
olarak biiyiiyen etkinlik mekanlar1, para ddiilleri ve elde ettigi sponsor destegiyle benzer
organizasyonlara basarili bir yol haritas1 hazirladi. Ayn1 zamanda 2005 yilinda New
York’ta gerceklesen ve MTV tarafindan yaymnlanan CPL Diinya Turu Finali
televizyonda yer alan ilk espor etkinligi olarak bilinmektedir (CPL, 2018).

Tablo 5: En Genis Odiil Havuzuna Sahip CPL Etkinlikleri

Y1l Turnuva Odiil (Dolar)
2005 CPL Diinya Turu Finalleri 510.000
2003 CPL Yaz (Counter-Strike) 200.000
2007 CPL Diinya Turu Finalleri 200.000
2001 CPL Diinya Sampiyonasi 150.000
2000 CPL Turnuvasi 100.000

Kaynak: esportsearnings.com

“Elektronik spor" veya "espor" teriminin ortaya c¢ikisi ise 1990’11 yillarin
sonlarina dayanmaktadir. 1999 yilinda Londra’da kurulan Cevrimi¢ci Oyuncular
Birligi’nin (OGA) lansmaninda "espor" terimini kullanan ve modern spor ile
karsilagtiran “Eurogamer” Mat Bettinson’in agiklamasi en eski kaynaklardan biri olarak
karsimiza cikmaktadir (Wagner, 2006). Giliniimiizde aktif durumda olmayan OGA
temelde profesyonel oyuncular temsil etmeyi, bu yeni "sporu" tanitmayi, toplulukta

sportmenligi tesvik etmeyi ve hile yapilmasini 6nermeyi amacliyordu.

Tiim bu gelismeler esporun profesyonellesmesine yol acacak yeni gelismelerin
ortaya c¢ikmasina olanak sagladi. Kamusal alanlarda baslayan rekabetci turnuvalar,

sonrasinda halka a¢ik alanlara tagimus, gelisen teknoloji ile beraber evlere ve son
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olarak ¢evrimigi ortamlara gecis yapmistir. Giiney Kore’de PC kullanim oraninin ve
internet hizinin ylikselmesiyle beraber ¢evrimi¢i oyunlara olan ilgi giderek artarken,
kiiltiirel ve ekonomik bir olgu olarak espor, 1990’11 yillarin sonundan itibaren gengler
arasinda en popiler etkinliklerden biri haline geldi (Jin, 2010: 66). Yasanan
ilerlemelerin sonucunda gerekli denetimleri saglayacak ve dijital oyunculugun
gelismesine katkida bulunacak yonetim organizasyonlari ortaya ¢ikmistir. Dijital oyun
sektoriinde onemli aktorlerden biri olarak 6ne ¢ikan Gliney Kore’de Kiiltiir, Turizm ve
Spor Bakanlig1 onayiyla, esporun iilke ¢apinda gelisimini denetlemek ve desteklemek
amaciyla Kore Espor Birligi (KeSPA) 2000 yilinda kuruldu ve “espor” resmi olarak
cevrimigi dijital yarigsmalari, etkinlikleri vb. temsil eden bir terim oldu. Ulusal anlamda
onemli bir organizasyon olan ve Onemli yetkileri bulunan KeSPA’nin oyun

gelistiricileri ile olan iliskilerinde izledigi adimlardan bazilar1 sdyledir;

1. Dijital oyun gelistiricileri bir oyuncu “resmi espor” yapmak istediklerinde
KeSPA oyunlarin incelemelerini yapar.

2. KeSPA, oyunlar1 "resmi espor" olarak onaylarsa gelistiriciler “Resmi liglere” ev
sahipligi yapabilir.

3. KeSPA liglere resmi hakemleri gonderir. Hakemler tim magclarin
sorumlulugunu alir ve liglerin tiim kayitlarini saklar.

4. KeSPA, resmi liglerin galiplerini profesyonel oyuncu olarak nitelendirir.

5. KeSPA sayesinde oyun gelistiricileri oyunlarmi gelistiriyor ve daha fazla
kullanic1 kazaniyor. (Taylor, 2012)

KeSPA’nin kurulmasi Giiney Kore’de var olan dijital oyun potansiyelini farkli
bir noktaya tasidi. Kablolu ve internet televizyon kanallar1 araciligiyla espor
miisabakalarmin yaymlar1 bagladi. Aym1 zamanda artan popiilarite ile beraber
diizenlenen yarigmalarin sayis1 artarken, 6diil miktarlarinda da hizli bir yiikselis goze
carpti. Giiney Kore’de 1999 yilinda 72 yarismada toplam 1,5 milyon dolar &diil
dagitilirken, 2005 yilina gelindiginde 278 yarigsmada toplamda 5 milyon dolarlik 6diil
dagitildi (Jin, 2010: 74). Giliney Kore’de yasanan bu profesyonellesme siirecinin bir
diger getirisi ise uluslararasi turnuvalar oldu. Asya’da espor diinyasi hizla biiylimeye
devam ederken 2000 yilinda Diinya Siber Oyunlar1t WCG bagladi. Diizenlendigi 2000-
2013 yillart arasinda “Dijital Oyunlarin Olimpiyatlar1” olarak bilinen WCG’nin ilk
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finaline 17 farkli iilkeden 174 kisi katildi. 2008 yilinda Almanya’nin Ko6ln kentinde

diizenlenen final etabina ise 800 oyuncu katilim gosterdi (Tablo 6).

Tablo 6: World Cyber Games Biiyiik Final Katilimci Sayilar: (2001-2013)

Yil Yer Temsil Edilen Ulke Sayisi Katilmer Sayisi
2001 Seul (Giiney Kore) 37 389
2002 Daejeon (Giiney Kore) 45 456
2003 Seul (Giiney Kore) 55 562
2004  San Francisco (ABD) 63 642
2005 Suntec City (Singapore) 67 679
2006 Monza (italya) 70 700
2007 Seattle (ABD) 75 700
2008 Koln (Almanya) 78 800
2009 Chengdu (Cin) 70 600
2010  Los Angeles (ABD) 60 450
2011  Busan (Giiney Kore) 60 600
2012 Kunshan (Cin) 34 373
2013 Kunshan (Cin) 38 500

Kaynak: wcg.com

Final etaplarinin yani sira gerceklestirilen elemelere milyonlarca oyuncu dahil
olmaktaydi. WCG genel itibariyle; birinci sahis nisanci (Counter-Strike ve Halo 2), spor
(FIFA ve Need for Speed), aksiyon (Dead or Alive) ve ger¢ek zamanli strateji
(StarCraft, Warcraft ve Warhammer) gibi oyun tiirlerini igermekte ve hakemler
esliginde takim ya da bireysel olarak rekabet edilen etkinliklerden meydana

gelmekteydi.

Giliney Kore 21. yiizyiin basinda yasanan gelismelerle birlikte esporun
gelisimine Onemli katkilarda bulundu. Olusan oyun kiiltiirii  beraberinde
profesyonellesmeyi getirdi. Ilk olarak KeSPA’nin kurulmasi ve sonrasinda WCG nin
baslamasi, esporun gilinlimiizde geldigi konumun bir temeli olarak gbze ¢arpmaktadir.
Ayn1 zamanda ilerleyen yillarda esporun gelisimi agisindan atilan bir¢ok adimda da yeri

olmasi nedeniyle Giiney Kore’nin su anda bir fenomen haline gelen esporun bir nevi



33

ana vatani olarak goriildiigiinii soyleyebiliriz. 2008 yilinda kurulan ve Giiney Kore
merkezli bir diger olusum olan Uluslararas1 espor Federasyonu (International e-Sports
Federation - leSF) ise esporun bir spor olarak kabul gbérmesi adina calismalar

yapmaktadir.

2000 yilinda faaliyetlerine baslayan Elektronik Sporlar Ligi ESL su anda aktif
olarak calismalarina devam eden en eski organizasyonlardan biri olarak One
cikmaktadir. Sektoriin 6ne ¢ikan oyunlar iizerinden yarigmalar diizenleyen ve esporun
gelisimi adina g¢alismalarda bulunan ESL’in CEO’su Ralf Reichert (2015) kurulus
amaglarim1 “15 yil once ESL'yi kurdugumuzda, hedefimiz eSporu tiim diinyadaki
hayranlaryla bulusturmak ve kiiresel bir spor olarak kurmakti.” seklinde agikliyor.
Esporun tarihinde 6nemli doniim noktalarindan biri ise “Cok Oyunculu Cevrimigi Savas
Arenas1” tiirli oyunlarmin yakaladig1 popiilarite oldu. 2009 yilinda Riot Games isimli
firma tarafindan gelistirilen League of Legends (LoL) isimli oyun su anda espor
arenasinin en dikkat c¢ekici figiirleri arasinda yer almaktadir. Son yillarda modern spor
diinyasindan bir¢ok organizasyon da dahil olmak tizere farkli sektdrlerden cok sayida
yatirimc1 LoL ile espor diinyasina dahil olmustur. LoL Sampiyonluk ve Yiikselme
Ligleri su anda Tiirkiye’de profesyonel anlamda diizenlenen tek organizasyon olarak

goze carpmaktadir.

Kamusal alanlarda baslayarak c¢evrimig¢i ortamlar sayesinde uluslararasi bir
nitelik kazanan rekabet¢i dijital oyunculuk kisa siirede 6nemli bir noktaya gelmeyi
basardi. Tek oyunculu oyun oynandigi 1980°li yillardaki rekabetin yerelligi ortadan
kalkarken, gelisen espor olgusu kayda deger izleyici kitlelerini de pesinden stiriikledi.
Oyun salonlarindaki basarilt oyuncularin belli sosyal gruplar tarafindan takip edildigi
ilk gilinlerin aksine giiniimiizde profesyonel turnuvalar ve oyuncular bir stadyumu
dolduracak ilgiyi gormektedir. 2017 League of Legends Diinya Sampiyonasi Finali,
2008 Pekin Yaz Olimpiyatlari’nin da gergeklestirildigi 80.000 kapasiteli Pekin Ulusal
Stadyumu’nda diizenlenmis ve biletler kisa siirede tiikenmistir (Sekil 2). Esporun
ozellikle icerisinde bulundugumuz 10 yillik siiregte gosterdigi gelisim ve elde ettigi ilgi
gelecek yillar i¢in onu merak edilesi bir konuma getiriyor. Calismanin {igiincii
boliimiinde de deginilecegi lizere espor bir spor olarak kabul edilme siirecinde

Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi IOC’nin de dikkatini ¢ekmeyi basardi. IOC her gegen
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giin bilylimeye devam eden espora kayitsiz kalmamak adina 2017 ve 2018 yillarinda

Oonemli ¢alismalar gergeklestirmisti.

Sekil 2: LoL Diinya Sampiyonasi Finali, 2017.

3.3. Espor Ekonomisi ve Ekosistemi

Caligmanin bu boliimiinde espor ekonomisinin hangi paydaslar tarafindan
olusturuldugunun ve bu paydaslarin rolii iizerinde durulacaktir. Ozellikle son yillarda
biiyiik bir ilgi goren espor, ekonomisini de her gegen giin biiylitmeye devam ediyor.
2018 yili sonunda 900 milyon dolar gegmesi beklenen espor ekonomisinin markalar

tarafindan aldigi artan destek agikga goriilmektedir (Tablo 7).

Tablo 7: Espor Gelir Akist

Gelir Kalemi Pazardaki Pazardaki Toplam Pay1
Yiizdesi (Milyon Dolar)
Sponsorluk %40 359.4
Reklamlar %19 173.8
Medya Haklar1 %18 160.7
Oyun Sirketlerinin Ucretleri %13 116.3
Uriinler ve Bilet Satislart %11 95.5

Kaynak: newzoo.com

Espor ekonomisinin yaklasik olarak %59’luk bir boliimiinii markalarin direkt

olarak (sponsorluk ve reklamlar) yaptig1 katkilar meydana getirmektedir. Espor
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hayranlarinin demografik yapis1 ve alim giigleri bu yeni rekabet alanini ilgi g¢ekici

kilmaya devam etmektedir.

Esporu olusturan ekosistemin genel itibariyle 5 temel bilesen (Oyun sirketleri,
ligler-turnuvalar, yayin platformlari, takimlar ve oyuncular) ve bu temel bilesenleri
besleyen 2 yan bilesenden (Markalar ve Hayranlar) meydana geldigini sdyleyebiliriz
(Catalyst, 2017). Yine espor ekosisteminin modern spor organizasyonlarinin aksine
karmasik bir yapis1 oldugunu belirtmekte yarar var. Ornegin; bazi oyun sirketleri hem
oyunu iiretmekte hem de oyunun espor liglerini diizenlemektedir. Bazi organizasyon
sitketleri ise hem oyunlarin turnuvalarimi diizenlemekte hem de yaymnciligini
gerceklestirmektedir. Kisacasi bu yeni gelisen rekabet alaninin kendi igerisindeki

dinamikleri ayni anda farkli rolleri iistlenebilmektedir.

3.3.1. Oyun Sirketleri

Oyun sirketlerinin en temel fonksiyonu dijital oyunlar iiretmek ve dagitimini
yapmaktir. Bu sirketlerin gelir kaynaklarini yayin haklari, lisans haklari, oyun satiglar
ve oyun i¢i indirilebilir igeriklerin satislari olusturmaktadir. Oyun sirketleri espor
ekosisteminde ¢ok 6nemli bir noktada yer almaktadir. Direkt olarak oyunlari olusturan
ve sahip olan bu sirketler bu anlamda hukuki haklar1 elinde bulundurduklarindan diger
tiim bilesenler oyun oynama, yarisma diizenleme ya da yayin yapma gibi durumlar igin

oyun sirketlerinden onay almak zorundadir.

Oyun sirketleri ilk baslarda rekabet¢i oyun turnuvalarini oyun satislart agisindan
bir pazarlama araci olarak kullanmalarina ragmen ilerleyen donemde bu durum degisti.
Esporun yakaladigi basar1 sonrasinda sirketler kendi oyunlarmin yer aldigi ligleri
organize etmeye baslamistir. Bu noktada da belli temel farkliliklar gbze carpmaktadir.
Ornegin; League of Legends isimli oyunun iireticisi Riot Games kendi liglerini organize
ederken, bir bagska oyun iireticisi Valve ise organizatorler araciligiyla bu ligleri

diuzenlemektedir.

3.3.2. Ligler ve Turnuvalar

Espor ligleri, turnuvalari ve etkinlikleri ya direkt olarak oyun sirketleri
tarafindan, ya da organizasyon sirketleri tarafindan gerceklestirilmektedir.
Organizasyon sirketleri bu etkinlikleri organize etmek i¢in lisans bedeli 6demektedir.

Bu organizasyonlar bireysel ya da takim halinde karsilagmalar yapilmakta ve kayda
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deger miktarda para ddiilleri dagitilmaktadir. Genel olarak espor lig ve turnuvalarinin
gelirlerini sponsorluklar, bilet satislari, yayin haklari gibi kalemler olusturmaktadir. Son
donemde artan ilgiyle birlikte espor liglerinde dagitilan 6diil miktarlar1 biiyiik gelisme
gostermistir (Tablo 8).

Tablo 8: En Biiyiik Gelir Havuzuna Sahip Bes Turnuva (2017)

Lig/ Turnuva Odiil Havuzu  Oyun Takim  Oyuncu
(Dolar) Sayisi Sayis1
1 The International 2017 24,687,919 Dota 2 18 90
2 The International 2016 20,770,64 Dota 2 16 80
3 The International 2015 18,429,613 Dota 2 14 80
4 The International 2014 10,931,103 Dota 2 14 70
5 LoL Diinya Sampiyonas1 2016 5,070,000 LoL 16 86

Kaynak: www.esportsearnings.com/tournaments

Ayni zamanda espor etkinlikleri son donemde oOnemli izlenme oranlarina
ulagsmay1 basarmistir. Hem etkinlik alanlarinda hem de bir sonraki baglikta deginilecegi
lizere yaymn platformlar1 araciligiyla gerceklestirilen yayinlarla elde edilen izlenme
oranlar dikkat ¢ekici noktaya gelmistir. League of Legends 2017 Tiirkiye Biiyiik Finali,
12 binden fazla League of Legends ve espor tutkununu Ulker Spor ve Etkinlik
Salonu’nda bir araya getirirken, canli yayinlarla 1 milyondan fazla izleyiciyi ekran

basina topladi (beinsports, 2017).

Cevrimici yayinlarda biiyiik bir ilgi goéren espor ayni zamanda biiyiik kitleleri
spor salonlarina ya da stadyumlara ¢ekme potansiyeline de sahiptir. Ayrica var olan
yogun ilgi Cin, Giiney Kore, ABD gibi {ilkelerde espora 6zel spor kompleksleri de

yapilmasini saglamistir.

3.3.3. Yayin Platformlar

Yayin platformlar1 genel itibariyle liglerin yayinlarini gergeklestiren canli video
akis aglar1 ve sosyal medya platformlarindan meydana gelmektedir. Su anda en popiiler
yayin platformu olarak Twitch isimli video akis sitesi goze carpmaktadir. Twitch,
kullanicilarina kendi kanallarii agma ve yayin yapma firsatt veren genel itibariyle
espor ve dijital oyun odakli canli video akis platformudur. 2011 yilinda kurulan Twitch,

2014 yilinda Amazon isimli firma tarafindan 970 milyon dolar karsiliginda satin alindi
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(Gittleson, 2014). Twitch kullanicilarina dijital oyun yarigmalart izleyebilme,
yayincilarla etkilesime girme ve yayin yapma olanagi saglayan bir platformdur. 2017
yilinda giinliik 15 milyon farkli benzersiz kisiye ulasan Twitch {izerinden yapilan
yayinlarin izlenme stliresi 355 milyar dakika olarak oOlgildii (twitch, 2017). Tim
bunlarin yani1 sira Twitch ayn1 zamanda oyunculara ve takimlara kendi iirettikleri

icerikler sayesinde maddi getiri elde etme olanag: da vermektedir.

Son doénemde birgok televizyon kanali da espor organizasyonlarini yaymlamak
adina yaymn haklar1 satin almaktadir. Diinyaca tinlii ESPN, BBC ve Fox gibi medya
organlar1 espor ile ilgili yayinlar, 6zel icerikler iireterek bu alana yatirnm yamaktadir.
Tiirkiye’de 2017 League of Legends Yaz Mevsimi Final karsilagsmasi BeIN Sports
isimli televizyon kanalindan canli olarak yayimlanmigstir. BeIN Sports ayn1 zamanda
Tiirkiye’de futbol, basketbol, tenis gibi bircok modern spor bransinda da calismalar
gerceklestirmektedir.

3.3.4. Oyuncular

Oyuncular dijital oyunlar1 rekabet¢i ya da gilindelik hayatta hobi olarak oynayan
kisilerdir. Her ne kadar hobi olarak oynayan oyuncular da rekabet iceren ortamlara dahil
olsalar da calismada espor {iizerinde duruldugu i¢in ana odak nokta dijital oyunlari
rekabet¢i olarak oynayan profesyonel oyuncular olacaktir. Dijital oyunculugu bir
meslek olarak goren profesyonel oyuncular bireysel ya da takim halinde katildiklari
turnuvalarda derece elde etmek ve 0Odil kazanmak igin miicadele ederler. Bu

oyuncularin her birinin kendileri ile 6zlesen bir takma ad1 bulunmaktadir.

Ayni zamanda oyuncular modern spordaki es degerlerine benzer sekilde diizenli
antrenmanlar ile refleks, el-g6z koordinasyonu, dogru karar verme gibi yeteneklerini
gelistirmek icin caba gostermektedir. Genel olarak bir espor oyuncusunun kariyeri
oldukca kisadir. Oyun tiirline gore 14-17 yas araliginda profesyonel olabilen espor
oyuncular1 20’li yaslarinin sonunu géremeden Kariyerlerine son vermektedir. Alman
Spor Universitesi'nde gorevli Profesér Ingo Frobdse (2016) yaptigi arastirmanin
sonucunda profesyonel bir egitim diizeni ve daha iyi bir beslenme ile birlikte bir¢ok
espor oyuncusunun 4-5 yil daha fazla oynamaya devam edebilecegini 6ne siirmektedir.
Ayrica diinya c¢apinda popiilariteye ulasan birgok oyuncu onemli miktarlarda gelir elde

etmektedir (Tablo 9).
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Tablo 9: 2017 Yihinda En Cok Odiil Kazanan Espor Oyunculari.

Oyuncu Ulke Toplam Odiil (Dolar)
1 Kuro “KuroKy” Takhasomi Almanya 2,436,667
2 Amer “Miracle” Barqawi Urdiin 2,421,478
3  Ivan “MinD ContRoL” Ivanov Bulgaristan 2,421,167
4 Maroun “GH” Merhej Libnan 2,420,553
5 Lasse “Matumbaman” Urpalainen Finlandiya 2,416,667
6 Damien “kpii” Chok Avustralya 947,605
7 Zeng “Faith” Hongda Cin 945,805
8 Zhi “KaKa” Hu Cin 945,805
9 Xun “Moogy” Han Cin 945,805
10 Song “Sccc” Chun Cin 945,805

Kaynak: www.esportsearnings.com/history/2017/top_players

3.3.5. Takimlar

Diger sporlarda oldugu gibi, esporda da takimlar halinde organize olunmaktadir
ve geleneksel spor kuliiplerinin aksine, bu takimlar geldikleri sehir veya yerel bolgenin
isimlerini degil, bunun yerine genellikle daha yaratici bir karaktere sahip isimleri
(6rnegin, mousesports, Evil Geniuses, fnatic veya Meet Your Makers) segerler
(Adamus, 2012). Espor takimlart genel itibariyle katildiklart organizasyonlarda
kendilerini temsil eden oyuncu gruplarindan meydana gelir. Profesyonel oyunculardan
kurulu olan takimlar organizasyonlara katilarak, maglar yapar ve 6diil kazanmak igin
miicadele eder. Esporda takimlar genellikle modern sporlara benzer sekilde farkli
oyunlar i¢in alt gruplarla bir organizasyona baghdir ve bircok profesyonel ekip,
oyuncularina aylik iicret veren gercek isverenler olarak one ¢ikmaktadir. Modern spor
takimlar1 genellikle yerel bolgelerden ortaya cikar ve bolgesel yonetimlerden ciddi
destek alirlar. Espor takimlar1 ise bolgesel ve uluslararasi katilimcilarin karmasik bir
karisitmindan meydana gelmektedir (Chao, 2017). Takimlar yaristiklar1 oyunlara gore
bir ya da daha fazla oyuncu biinyesinde barindirabilir. Baz1 takimlar tek bir oyuna

odaklanirken, bazilari ise birden fazla oyunda takimlar olusturmaktadir.

Ayn1 zamanda takimlarin icerisinde 1idari anlamda belli bir yapilanma

bulunmaktadir. Cogunlukla bir Genel Menajer ve Takim Kocguna sahip olan iist diizey
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espor takimlari etkinliklere hazirliklarini gergeklestirdikleri ve “Takim Evi” ad1 verilen
bir tesise sahiptir. Gliney Kore'de uzun bir siiredir ¢ok popiiler olan Takim Evleri
gelisen sektorle beraber birgok iilkede yaygin hale geldi. Evil Geniuses isimli takimin
Genel Menajeri Cody Conners, Takim Evleri’nin espor’daki énemiyle ilgili olarak “Bu
durum takimlarin eSporu ciddiye aldiklarint gosteriyor. Ayrica eger bir sponsor bize
ulasirsa ve bir icerik tiretmek isterse, yildiz oyuncularimizin ayni evde olmasinin biiyiik
yvararmm gortirtiz” ifadelerini kullaniyor (ign.com, 2013). Bu takimlarin ana gelirlerini
sponsorluklar, yarisma o6dilleri, liriin satiglari, medya haklari, igerik anlagmalart vb.
olusturmaktadir. Diinya ¢apinda bir¢ok espor kuliibii sahip olduklar1 deger, oyuncu ve

takim sayis1 gibi parametrelerle dikkat ¢ekici konuma ulagsmistir (Tablo 10).

Tablo 10: En Degerli Espor Kuliipleri (23.10.2018)

Kuliip Sahipleri Deger Takim  Oyuncu
(Milyon dolar)  Sayisi Sayisi
1 Cloud9 Jack ve Paullie Etienne 310 11 92
2 Team SoloMid Andy Dinh 250 7 39
3 Team Liquid aXiomatic 200 14 65
4 Echo Fox Vision Venture Partners 150 8 23
5 Optic Gaming Infinite Esports & 130 6 52

Entertainment

Kaynak:  forbes.com/sites/mikeozanian/2018/10/23/the-worlds-most-valuable-
esports-companies-1/#762c4d456a6e

3.3.6. Markalar

Son dénemde artan ilgiyle beraber markalar, espor ekosistemine disaridan katki
veren bir konumda yer almaktadir. Markalarin sponsorluk yoluyla gergeklestirdigi bu
katkilarin ge¢miste de var olmasina ragmen, son yillarda farkli bir noktaya ulagmistir.
Ozellikle 2000°li yillarda dogmus olan geng niifusa hitap etmek isteyen birgok énemli
marka esporu 6nemli bir yatirim alan1 olarak goriiyor. Espor demografisini potansiyelini
kesfeden reklam verenler, turnuva sponsorluklari, énemli yaymn platformlar ile is

birlikleri ve takimlar ya da oyuncular ile dogrudan ¢aligsmak gibi yollara bagvurmaktadir
(BITKRAFT, 2017).
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Markalar yaptiklar1 yatirnmlarla dogrudan (sponsorluklar ve reklamcilik) ve
dolayli olarak (medya haklar1 ve igerik lisanslar1) espor ekonomisinin yaklagik %80’lik
bir boliimiinii meydana getirmektedir (Newzoo, 2018). Espor ekosisteminde yer alan
markalar genel olarak endemik ve endemik olmayan olmak {izere ikiye ayrilmaktadir.
Endemik markalar rekabet¢i oyunlarda kullanilan {iriinleri iireten firmalari, endemik
olmayan markalar ise hedef kitleye ulasma amacinda olan farkli sektorlerdeki firmalari
ifade etmektedir. 2017 yilinda gergeklestirilen espor etkinliklerinde gogunlukla enerji
icecekleri, fast food, kulaklik, PC teknolojisi, PC donanimi, oyun bilgisayarlari, oyun
yazilimi, oyun haberleri ve oyun sandalyeleri gibi alanlarda faaliyet gosteren endemik

markalarin yatirnmlar gergeklestirdigi goriilmektedir (Nielsen, 2017).

3.3.7. Hayranlar
Espor ile ilgili gelismeleri, karsilasmalari, dijital oyunlari takip eden ve

cevrimici ya da direkt olarak etkinliklere katilim gosteren kisilerdir. Kiiresel anlamda
espor hayranlarinin 2018 yili sonunda diinya ¢apinda 380 milyona (165 milyon tutkulu,
215 milyon nadir izleyici) ulasmasi bekleniyor (Newzoo, 2018). Espor izleyici
sayisinda 2017 yilmaa gore %13.8’lik bir artis yasanirken, 2021 yilina gelindiginde
diinyada 550 milyondan fazla insanin esporu takip eder hale gelmesi beklenmektedir
(Sekil 3).

ESPOR IZLEYiCI BUYUMESI

2016, 2017, 2018, 2021

@ Nadir lzleyiciler
@ Espor Tutkunlars

+14.4%

+13.8%
+19.3% Yiddan yvils
Yildan vila

2016 2077 2018 20

Sekil 3: Espor Izleyici Biiyiimesi

Kaynak: https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-reach-905-6-million-2018-brand-
investment-grows-48/



41

Her gecen giin artan farkindalik sayesinde espor hayranlarinin sayisinda diizenli
bir artis géze ¢arparken, ayn1 zamanda yerel ve uluslararasi bir¢ok etkinlige hem direkt
hem de ¢evrimigi olarak katilim sayisi da artmaya devam etmektedir. League of
Legends 2014 Diinya Sampiyonasi Finali ¢gevrimigi yayinlar aracilifiyla sadece ABD’de
toplam 27 milyon farkli izleyici sayisina ulasirken (Schwartz, 2014), ayn1 yil San
Antonio Spurs ile Miami Heat arasinda oynanan NBA final karsilagmasi1 ise 18 milyon
farkli kisi tarafindan izlenmistir (ESPN, 2014). Bu durum espor etkinliklerinin sahip
oldugu izleyici kitlerini agikca ortaya koymaktadir.

Oyun ve espor pazar iizerine arastirmalar yapan Newzoo (2017c: 17) isimli
sirket tarafindan yapilan arastirmaya gore espor tutkunlarinin yarist 21-35 yas araliginda
yer almakta ve %71’ini erkekler olusturmaktadir. Esporu tutkulu bir sekilde takip
edenlerin cogunlugu tam zamanh olarak calismakta ve iyi bir gelir elde etmektedir. Bu
da onlar1 markalar igin ihtiyag duyulan bir hedef kitle haline getirmektedir. Espor
izleyicileri geleneksel medya araglarindan ziyade gevrimigi icerikleri tercih etmektedir.
Bu durum marka, yayin platformu ve hayran arasindaki etkilesimi acik¢a ortaya

koymaktadir.

3.4. Kurumsallasma Cabalari

18. yiizyitlin sonlarmma dogru ortaya ¢ikan modern sporlarin kalici
kurumsallagsmas1 19. yiizyilin sonlarinda saglanmaya baslamistir. Cakir’a (2014: 122)
gore cok sayida seyirci alabilen devasa tesislerin ve sporculari yildizlagtirarak kamuya
mal edecek Kkitle iletisim araglarin eksikligi nedeniyle bu donemde spor dar bir
cercevede  kalmustir. Glinlimiiz diinyasinda  espor organizasyonlarinin
gergeklestirilebilecegi ¢esitli boyutlarda tesislerin olmasi ve hem esporu hem de
oyuncular1 yliksek ilgiye maruz birakacak c¢ok sayida kitle iletisim aracinin bulunmasi
modern sporun kurumsallagma siirecinde yasadigi sikintinin tam tersi bir durumu ortaya
koymaktadir. Kisacasi i¢inde bulundugumuz bilgi cagina ait bir pratik olarak espor
halihazirda kendisini kitlelere mal edebilecek bir diizenin igerisinde ortaya ¢ikmistir.
Kisa stirede diinya capinda ilgi gormesinin en temel nedeni olarak bu durumu sdylemek
yanlis olmayacaktir. Fakat esporun kurumsallagma siirecini etkileyen yine igerisinde

bulundugu doneme ait farkli durumlar mevcuttur.

Calismanin 6nceki boliimlerinde bahsedildigi lizere espor i¢inde bulundugumuz

on yillik doneme ait bir olgu gibi goriinse de aslinda geg¢misi daha da eskilere
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uzanmaktadir. Giiniimiizde karsilikli rekabete dayali olarak icra edilen espor terim
olarak i¢inde bulundugumuz yiizyila ait olsa da 1980’li ve 1990’11 yillarda da cesitli
sekillerde giinliik hayattaki yerini almistir. Fakat her gecen giin biiyliyen bir sektor
olarak espor su an heniiz sahip olmasi gereken kurumsal yapiya biitiiniiyle
kavusamamistir. Karmasik dinamikleri ve heniiz yeni gelisen bir rekabet alani olmasi
esporun kurumsallagsma siireci noktasinda en 6nemli engeller olarak gdze carpmaktadir.
Modern sporda oldugu gibi esporda da tiim ekosistemi kontrol eden bir organizasyon
yoktur. Fakat modern sporda yerlesmis olan federasyon yapilarina benzer bir yonetim
semast da bulunmamaktadir. Oyun sirketlerinin kendi oyunlar1 iizerinde tiim yetkiye

sahip olmasi bu durumun en biiylik etkenlerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Calismanin bu boliimiinde esporun o6zellikle kavram olarak kullanilmaya
baslandigi 2000’li yillarda kurumsallasma acisindan ne gibi evrelerden gectigine
deginecegiz. Bunu yaparken sektorde aktif olarak var olan belli basli olusumlarin

yapilarindan ve ¢alismalarindan bahsedilecektir.

Esporun kabul edilebilirlik anlaminda 6niindeki en biiyiik engellerden biri olan
kurumsal organizasyon yapisinin gelismesi adina atilan adimlar ilk olarak ulusal
yapilanmalarla baglamistir. Calismanin 6nceki boliimlerinde de belirtildigi tizere Giiney
Kore’de Kiiltiir, Turizm ve Spor Bakanlig1 onayiyla kurulan KeSPA bu anlamda 6ncii
olusumlardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizde Almanya, Fransa, ingiltere
gibi bir¢ok iilkede ulusal espor birlikleri bulunmaktadir. Kar amaci giitmeyen dernek
olarak kurulan birlikler genel itibariyle ulusal anlamda espor paydaslarini bir araya
getirmeyi, onlara is birligi i¢in etkili bir platform sunmay1 ve aralarindaki iletisimi
saglamay!r amagclamaktadir. Ulkemizde de 24 Nisan 2018 tarihinde Genglik ve Spor
Bakanlig1 onayiyla Tiirkiye E-Spor Federasyonu kurulmustur. Bu noktada Tiirkiye
giderek biiyliyen espor alaninda dnemli oyunculardan biri olma agisindan ciddi bir adim

atmistir.

Bu birlik ve federasyon yapilanmalar1 ayni zamanda esporun resmi anlamda
taninmas1 noktasinda da onemli bir gorev iistlenmektedir. Giiney Kore, Cin, Rusya,
Italya ve Giiney Afrika gibi iilkelerin ardindan espor, Almanya’da da bir spor olarak
taniirken, Almanya espor Birligi Bagkan1 Hans Jagnow (2018) bu durumu “Esporlarin
sadece biiyiik bir ekonomik yam degil sosyal bir bileseni de oldugu tespit edildi.

Insanlar organize olmak, bulusmak, oynamak ve antrenman yapmak istiyor. ESpor, tipk
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modern sporlarda oldugu gibi insanlar: birbirine baglamaktadir. Bu taninma, Esporun
ayni zamanda sosyal bir bilesene sahip oldugu fikrini de kuvvetlendirmistir.” sozleriyle
degerlendirdi. Bu taninmanin beraberinde kuliip yapilarinin kurulmasi ve Olimpik bir

bakis acis1 getirilmesi gibi etkileri dogurmasi beklenmektedir.

Ulusal anlamda kurulan espor birliklerinin yani sira uluslararasi ¢aligmalar
gerceklestiren kuruluslar da bulunmaktadir. 2008 yilinda kurulan Uluslararast espor
Federasyonu (leSF), esporun dil, irk ve kiiltiirel engellerin Gtesinde gergek bir spor
olarak tanitmak ig¢in caligmaktadir. Giinlimiizde 48 iiye iilkesi bulunan kurulus
calismanin ilerleyen boliimlerinde de deginilecegi iizere eSporun Olimpik bir brang
olabilmesi adina bir¢ok 6nemli adim atmistir. Ayrica esporun akademik anlamda da
deger bulmas1 icin caba gosteren IeSF, Bahgesehir Universitesi ile karsilikli bilgi
aligverisini ve akademik kaynaklarin gelisimini tesvik edecek bir iligki kurmak adina
anlagsma imzalamigtir (ie-sf.org, 2017). Uluslararas1 espor Federasyonu ayni zamanda
2015 yilindan bu yana “espor Yonetici Zirvesi” diizenleyerek ekosistemin dnde gelen
yoneticilerini bir araya getirmekte ve esporun gelisimi agisindan yeni bilgiler

iiretilmesini amac¢lamaktadir.

Espor paydaslarin1 bir araya getirmeyi amaglayan bir diger organizasyon ise
Diinya Espor Birligi (WESA) olarak 6ne ¢ikmaktadir. 13 Mayis 2016°da sektoriin 6nde
gelen profesyonel takimlari ve diinyanin en biiyiikk espor sirketi olan ESL’in ortak
cabalar sonucunda kurulan WESA genel itibariyle oyuncu odakli bir anlayis
sergilemektedir. Liglerin gergeklestirilmesi agamasinda oyuncularin roliinii destekleyen
ve gili¢lendiren bir kurulus olan WESA, Oyuncu Konseyine sahip ilk kurum olarak 6ne
cikmaktadir (wesa.gg, 2016). Oyuncu Konseyi, lig politikalari, kurallar, oyuncu
transferleri ve daha fazla durumla ilgili olarak oyuncularin lehine savunuculuk
yapmakta ve karar alma konusunda oyunculari giiglendirmektedir. Oyuncular,
taraftarlar, organizatorler ve oyun sirketleri i¢in ongdriilebilir programlar olusturmayi

ve ilk kez tiim paydaslari ortak bir tartigma masasinda bulusturmay1 hedeflemektedir.

Hem ulusal birlikler hem de IeSF ve WESA gibi uluslararasi organizasyonlarin
cabalar1 esporun kurumsal bir organizasyon yapisina kavugmasi agisindan biiyiikk 6nem
tasimaktadir. Fakat tiim bu cabalarin ger¢ek anlamda amacina ulasabilmesi noktasinda
oyun sirketlerinin ve organizatorlerin biiylik payr bulunmaktadir. ESpor ekosisteminin

temelini olusturan oyun sirketleri oyunlarin {izerinde tiim yetkiye sahip olmalar
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nedeniyle sektoriin gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Bazi oyun sirketleri kendi espor
oyunlarmin liglerini diizenlerken, bazilar1 organizatorler araciligiyla bu ligleri
gergeklestirmektedir. Bu durum modern sporlarda oldugu gibi bir bransin sahip oldugu
genel statii ve kurallarin olugsmasinda onemli bir engel olarak goze c¢arpmaktadir.
Ormegin; League of Legends isimli oyunun iireticisi olan Riot Games resmi turnuvalari
diizenlemekte ve turnuvalar boyunca gegerli olan kurallar1 belirlemektedir. Bu noktada
Riot Games gibi firmalarin federasyon yapilar1 igerisinde yer alip almayacaklari

belirsizligini korumaktadir.

Esporun ulusal ve uluslararasi anlamda belli bir yonetim semasina sahip olma
durumu son donemde sikga tartisilan konular arasinda gelmektedir. Oyun sirketlerinin
espor tizerindeki etkisi g6z oniline alindiginda federasyon yapilariin gelisimi ¢ok kolay
olmayacak. Fakat ulusal birliklerin ortaya ¢ikis1 ve bu birliklerin ulusal anlamda yetkili
mekanizmalar tarafindan taninir hale gelmesi, eSsporun kurumsallagsmasi noktasinda
atilan adimlarin geldigi noktanin gostergesi olarak one ¢ikmaktadir. Esporun bu ulusal
yapilanmalar sayesinde siyasal anlamda karsilik bulmasiyla beraber kurumsal yapinin

oturma siireci hizlanmaya devam edecektir.

3.5. Esporun Gelecegi

Caligmanin bu bolimiinde gelecek yillarda esporun gelisimi noktasinda
yasanmasi muhtemel gelisimler ve doniisiimler {izerinde durulacaktir. Espor giiniimiize
gelene kadar gegen siire igerisinde birgok onemli degisim yasamis ve Ozellikle iginde
bulundugu donemi teknolojik unsurlarindan biiyiik 6l¢lide fayda gormiistiir. Kitleleri
pesinden siiriikleyen bir olgu olarak ESporun yakaladig1 ivmenin artarak devam edecegi

on gortilmektedir.

Espor ozellikle geride biraktigimiz birkag yil igerisinde kiiresel anlamda
azimsanmayacak bir popiilariteye ulasmistir. Sadece diizenli gelisen ekonomisi ile degil,
ayn1 zamanda yakaladig1 farkindalik seviyesiyle de diinya ¢apinda bilinir hale gelmistir.
Onceki boliimlerde de bahsedildigi iizere diinya iizerinde aktif olarak yaklasik 400
milyon insan Esporu takip ediyor. Bunun yami sira ESporun farkinda olan insanlari
sayist 1 milyar1 asmis durumda (Newzoo, 2016). Bu saymin 2020 yilinda 2 milyar
civarinda olmas1 bekleniyor. Ozellikle ¢evrimigi ortamlarda izlenme sayilar1 gdz oniine

alindiginda ve giderek ana akim medyanin bir parcasi olmaya baglamasiyla beraber
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espor organizasyonlarinin bircok modern spor organizasyonu yakalamasi hatta geride

birakmasi sasirtict olmayacaktir.

Espor, halihazirda 6nemli kitleleri pesinden stiriiklemektedir ve bu kitlenin sahip
oldugu demografik yap1 gelecek yillar agisindan onemli bir bakis agist sunmaktadir.
Gliniimiizde 18-24 yas aralifindaki cekirdek espor izleyicisi, 10 yil sonra 28-34
yaslarinda olacak ve tiim bilgilerini tasimaya devam edeceklerdir. Bugiin 8-10 yas
araliginda olan ¢ocuklar ayn siire¢ igerisinde hedef kitle haline gelecek, boylece hedef
kitle band1 18-34 yas araliginda genisleyecektir (Olafsson, 2012: 15). Bu durumda espor
sadece genclere 0zgii bir olgu olmaktan ¢ikacak ve daha biiyiik yas gruplarini da hedef
kitlesine dahil etmeyi basaracaktir. Kisacasi espor iizerindeki ilginin temel kaynagi olan
demografik yapinin daha da gelismesi ve siirekli hale gelmesi beklenmektedir. Bunun

bir sonucu olarak da esporun kalic1 bir olgu haline doniisebilecegi diisiiniilmektedir.

Esporun kurumsal bir organizasyon yapisina sahip olmamasi 6niindeki en biiyiik
engellerden biri olarak dikkat ¢ekmektedir. Calismanm oOnceki bdliimlerinde de
deginildigi lizere bu konuda ¢alismalar yapan birgok olusum gbze carpmaktadir.
Ozellikle artan farkindalik sayesinde ortaya ¢ikan bir ihtiyag olan ulusal yapilanmalarin
sayis1 giin gegtikge artmaktadir. Bu ulusal olusumlar beraberinde esporun spor olarak
taninmasi noktasinda 6nemli gelismeleri getirmistir. Rusya ve Italya’da esporun Ulusal
Olimpiyat Komitesi (NOC) ve Ulusal Spor Otoritesi (NSA) tarafindan taninmasi ile
beraber, NOC / NSA tarafindan taninmis iiyelerin sayist 21 iilkeye (Asya 14, Avrupa 4,
Afrika 3) yiikseltmistir (ie-sf.org, 2016). Bu taninma siiregleri gergeklesirken ulusal
espor birlikleri belli kriterleri (ulusal yarigmalar1 organize etmek, statiileri belirlemek,
espor hakemler ve antrenorleri yetistirmek, ulusal espor takimlari olusturmak vb.)
yerine getirmek zorundadir. Bu kriterler sonucunda esporun gelecek yillarda
kurumsallagsma siirecini hizlandirmas1 ve oOzellikle diinya capinda ulusal olarak

profesyonel organizasyon yapilarina kavusmasi beklenmektedir.
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4. MODERN SPOR VE ESPORUN ETKILESIiMi

Calismanin bu boéliimiinde modern spor diinyasi ile espor arasinda yasanan
etkilesimler tizerinde durulacaktir. Bu noktada temel amag esporun kisa siire igerisinde
spor diinyasinda nasil bir karsilik buldugunu ortaya koymak ve bu karsiligin nedenlerine

cevap aramak olacaktir.

Modern spor kuliipleri ya da organizasyonlarinin espor ile olan etkilesimi
temelde esporun tarihsel gelisimine benzer bir siire¢ izlemektedir. Dijital oyunlarin
geligerek biiyiik bir sektor haline donligmesi ve devaminda dijital oyun yarigmalarinin
profesyonellesmesi sonucunda eSporun ortaya ¢iktigini sdylenebilir. Bu durum goz
Oniine alindiginda modern sporun ilk olarak dijital oyunlarla etkilesim igerisine girmesi
beklenmedik bir durum olmayacaktir. Ozellikle 20. yiizyilm ikinci yarisindan itibaren
biiyiik bir ivme kazanan modern spor kitleleri pesinden siiriiklerken, ekonomisini de her
gecen giin biiylitmeye devam etmistir. Bu ekonomik biiylimenin elbette farkli
sektorlerin destegini almadan olmasi miimkiin degildir. Farkli dil, din, 1rk, cinsiyet,
siyasi goriisten insanlar1 bir araya getirebilmesi, medyada biiylik dl¢iide yer bulmasi ve
etkilesim olanaglr sunmasi nedeniyle spor uzun yillardir farkli sektorler tarafindan
ekonomik anlamda ilgi goérmektedir. Bunun yaninda sahip oldugu bu giicii daha da
gelistirmek isteyen modern spor, iceriklerini genisletmek adina farkli sektorlerle
etkilesim icerisine girmektedir. Ozellikle iginde bulundugumuz ¢agin bir sonucu olarak

dijital oyun sektorii bu anlamda son donemde {ist siralarda yer almaktadir.

Dijital oyun endiistrisi gelismeye basladigi 1980°1i yillardan itibaren modern
spor i¢in karli bir ortak olabilme potansiyeliyle 6ne ¢ikmistir. Futbol, basketbol, tenis,
motor sporlart vb. birgok spor brangi giinliik hayatta yakaladiklar1 popiilaritenin de
etkisiyle beraber dijital oyun igerikleri arasinda dnemli bir yere ulagmislardir. Sekil 4’te
de goriildiigii gibi ABD’de yapilan bir arastirmada spor igerikli dijital oyunlar en g¢ok

ilgi ceken tiirler arasinda 4. sirada yer almaktadir.
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Sekil 4: 2016 yiinda ABD’de En Cok Satilan Oyun Tiirleri

33%YARIS
4.1% DIGER
|4.3% STRATEJI

| 5.8% DOVOS

’27,5% NISANCI

I 71.8% MACERA

11.7% SPOR

225% AKSIYON
128% ROL YAPMAl

Kaynak: Essential Facts About the Computer and Video Game Industry Report

Modern spor branslarina yonelik oyunlar iiretmek dijital oyun yapimlarina yeni
pazarlar saglarken, ayni zamanda spor kuliip ve organizasyonlar i¢in de isim haklari
anlagsmasi yapma imkani1 sunmaktadir. Ancak bu noktada esporun spor igerikli oyunlar
disinda kalan bir¢ok dijital oyun icerigini de kapsadigini belirtmekte fayda gormekteyiz.
Crawford ve Gosling’e gore (2009) dijital oyunlar ile spor arasinda karmasik bir iliski
bulunmasina ragmen, bu iki etkinlik birbirinden sanildig1 kadar uzak degildir ve bes

farkli agidan siklikla bir arada kullanilmaktadir;

1. Dijjital oyunlar asosyal, asir1 kilolu, sagliksiz ve agresif nesillere yol

agmaktadir

2. Cogunlukla dijital oyunlar1 spor olarak degerlendirme iizerinde

tartismalar yapilmistir
3. Spor temal1 oyunlarin video oyunlarinin en ¢ok satan tiirlerinden biridir
4. Dijital oyunlar, spor endiistrisi i¢in karl bir ortak oldugunu kanitlamistir

5. Dijital oyun teknolojileri, spora katilimi ve spor gdsterim olanaklarini

genigletmektedir.
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Dijital oyun yazilimi, ara¢ ya da geregleri iireten firmalar uzun yillardir spor
kuliipleri ya da organizasyonlariyla sponsorluk, isim haklari anlagsmalar1 gibi gesitli
yollarla ortakliklar kurmustur. Diinya futbolunun en 6nemli turnuvalarindan biri olan
UEFA Sampiyonlar Ligi’nin 1997 yilindan bu yana ana sponsorlarindan biri olan Sony
PlayStation (UEFA, 2012), bu durumun en biiyiik 6rnegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Benzer sekilde David Beckham, Tiger Woods gibi sporcularin yani sira Manchester
United gibi 6nemli spor kuliipleri dijital oyunlardan isim haklar1 sayesinde onemli
kazanclar elde etmislerdir (Crawford, 2008). Diinyaca {nlii dijital oyun iireticisi
Electronic Arts, 2004 yilinda Amerikan Futbol Ligi NFL ile oyuncu, takim ve
stadyumlarin isim haklar1 i¢cin 300 milyon dolar karsiliginda bes yillik anlagsma yapti
(ESPN, 2017).

2000 yillarda baslayan ve 2010’lu yillarda biiyiik bir ivme kazanan espor bu ¢ok
yonlii etkilesime farkli bir boyut kazandirmustir. Ik olarak dijital oyun sektoriiyle
ekonomik anlamda baslayan bu etkilesim, esporun profesyonel anlamda aldigi mesafe
nedeniyle modern sporun yeni bir bransi olup olamayacagi konusu tartisilmaya
baslanmistir. Hatta son yillarda diinya ¢apinda ¢ok sayida kuliibiin yaptig1 yatirimlar bu
tartigmalarin kisa siirede geride birakilmasina ve esporun modern sporun yeni bir

bileseni olmasina biiyiik 6l¢lide olanak saglamistir.

Calismanin bu boliimiinde ilk olarak sporda yasanan dijitallesme siireci lizerinde
durulacaktir. Toplumda gerceklesen dijital doniisiim sporda da cesitli sekillerde karsilik
bulmustur. Bunlardan biri olarak espor karsimiza ¢ikmaktadir. Sporda dijitallesme
stirecinin ardindan modern spor ile espor arasindaki benzerlik ve farkliliklar tizerinde
durulacaktir. Heniiz yeni sayilabilecek bir olgu olarak espor 6zellikle spor olarak kabul
edilip edilemeyecegi noktasinda biiylik tartigmalara yol agmistir. Her ne kadar son
donemde gordiigi ilgi nedeniyle tartismalarin boyutu farkli bir yere gitse de esporun,
spor olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi iizerinde ¢ok fazla durulan bir konu

olmaya devam etmektedir.

Bu bdliimiin ii¢lincli basliginda ise modern spor bilesenleri tarafindan espora
yapilan ilk yatirimlar ve nedenleri incelenecektir. Ozellikle iginde bulundugumuz 10
yillik dilim igerisinde modern spor kuliipleri ve organizasyonlar1 esporu fark etmis ve
calismalarin1 daha profesyonel boyutlara tasimistir. ESpor her gecen giin gosterdigi

gelisim sonrasinda spor kuliiplerinin dijital ¢aga ayak uydurma gabalar1 igerisinde
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Oonemli bir yer tutmaya baglamistir. Esporun, Olimpiyat Oyunlari’nin giindemine

girmesi ise bu boliimiin bir diger basligini olusturmaktadr.

4.1. Spor ve Dijitallesme

Caligmanin ilk boliimiinde bahsedildigi iizere gilinlimiiz diinyasinda yeni bir
donemin yasandigi diislinlilmektedir. Bilgi cagi olarak adlandirilan bu donem
beraberinde bilgi toplumu olarak ifade edilen yeni bir toplum yapisin1 ortaya
cikarmistir. Bu yeni toplum yapisinin beraberinde getirdigi en 6nemli olgulardan biri
olarak ise dijitallesme kavrami gbze carpmaktadir. Dijitallesme kavramu,
“dijitallestirilebilen her seyin dijitallestirilmesiyle dijital teknolojilerin giindelik yagama
entegrasyonu” olarak ifade edilmektedir (Businessdictionary.com, 2018). Geleneksel
yontemlerin gelisen teknolojiye ayak wuydurmasi, oOzellikle bilisim ve iletisim
teknolojilerinin dogusu, gelisimi ve yayginlagsmasi dijitallesme ile olmustur (Olcay,
2018). Her gecen giin toplum iizerinde biiyiik bir etkiye sahip olan bilgi ve iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismeler sayesinde; bilgi iiretimi ve iletimi daha kolay hale
gelmistir. Bu durum giinliik hayatta sik¢a kullandigimiz bir¢ok hizmetin dijital ortama
gecisini beraberinde getirmis ve e-devlet, e-ticaret, e-okul gibi kavramlar hayatin bir

parcasi haline gelmistir.

Bircok alani etkileyen ve ¢agdas toplumu devam etmekte olan en Onemli
doniistimlerinden biri olan dijitallesme siireci sporda da onemli gelismelere neden
olmustur. Spor yayinciligi, performans analizi, halkla iligkiler faaliyetleri, oyun kurallar
gibi bircok alanda yasanan dijital doniisiim net bir sekilde goriilmektedir. Ornegin;
futbolda ilk olarak gol ¢izgisi teknolojisinin kullanilmast ve son doénemde sikca
giindemde yer alan Video Asistan Hakem uygulamasi bu durumun en ¢arpici ornekleri

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ayrica gerceklesen bu dijitallesme siireci beraberinde modern spor kuliip ve
organizasyonlarina yeni imkanlar getirmektedir. Bu noktada dijitallesmenin bir diger
getirisi olarak farkli iletisim ortamlarinin varligini sdyleyebiliriz. Geleneksel medyanin
aksine daha etkilesime agik ve es zamansiz olmasi nedeniyle yeni medya ortamlar
ozellikle halkla iligkiler faaliyetlerine yeni bir boyut getirmektedir. Giiniimiizde birgok
kuliip ve organizasyon; kamuoyu, taraftar ve paydaslariyla olan iligkilerini yeni
medyanin iletisim kanallar1 iizerinden yiriitmektedirler. Teknolojide yasanan

geligmeleri takip eden modern spor bilesenleri; dijital diinyadaki varliklarini kalic1 hale
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getirmek adma caligmalar gergeklestirmekte ve bu dogrultuda 6zel istihdamlar
gerceklestirmektedirler. Bu dogrultuda galigmalarina devam eden Tiirkiye’nin {i¢ biiyiik
spor kuliibii Besiktas, Fenerbah¢e ve Galatasaray’in sosyal medya kanallarindaki

varliklar1 her gecen giin biiylimektedir (Tablo 10).

Tablo 11: Tiirkiye’deki U¢ Biiyiik Kuliibiin Sosyal Medya Takipci Sayilar1 (03.05.2018)

Twitter Facebook Instagram
Besiktas 3.774.355 5.994.521 2.093.256
Fenerbahge 6.432.401 9.536.872 3.074.372
Galatasaray 8.393.208 12.855.176 4.530.675

Xiao ve ark. (2017) gore; yasanan dijitallesme siireci son olarak esporun ortaya
cikmasini saglarken, onun yasadigimiz dijital diinyaya uyan, yapisal ve orgiitsel farkl
ozellikleri muhtemelen modern spora daha fazla rekabet getirecektir. Modern spor

kuliip ve organizasyonlari siirecin dogal bir parcgasi olarak espora ilgi gdstermektedirler.

4.2. Spor ve Esporun Karsilastirilmasi

Calismanin bu boliimiinde spor ile espor arasindaki ortak ve farkli yonler
lizerinde durulacaktir. Ozellikle son yillarda biiyiik bir farkindalik seviyesine ulasan ve
her gegen giin daha da biiyiik ilgi gérmeye baslayan esporun spor olarak kabul edilip
edilemeyecegi ilizerine tartismalar siirmektedir. Hutchins’e gore (2006) espor
antrenman, ekip ¢aligmasi, saldirganlik ve planli taktik manevralarin tam olarak yerine
getirilmesi gibi st diizey spor yarigmalaria isaret eden bir icerige sahiptir. Modern
spor kuliip ve organizasyonlarinin da artan ilgisi sonrasinda bu tartismalar daha da
dikkat cekici bir konuma gelmistir. Bu konuyla ilgili olarak yapilan ¢aligmalarda genel
olarak karsilastirmali bir anlatim goze carpmaktadir. Bu nedenle ilk olarak sporun

tanimiyla ilgili olarak genel bir ¢ergeve ¢izmek gerekmektedir.

Spor, “Yeteneklerini ve basarilarini gelistirmeye yonelik bilingli niyeti olan
insanlarin - ozellikle vasifli hareket alaninda - kendilerine ya da digerlerine zarar

vermeden, kurallara gore, kendilerini karsilastirmak i¢in goniillii olarak insanlarla
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baglanti kurduklar: kiiltiirel bir faaliyet alanini” ifade eder (Tiedemann, 2008). Avrupa
Konseyi’nin 1992 yilinda kabul edilen ve 2001 yilinda revize edilen Avrupa Spor
Tlzlugl’'nde ise spor, “giindelik veya diizenli katilim yoluyla, fiziksel zindeligi ve
zihinsel refahi ifade etmek veya gelistirmek, sosyal iligkiler kurmak veya her diizeyde
rekabette sonug elde etmeyi amaglayan her tirlii fiziksel faaliyet” olarak ifade
edilmektedir. Amman (2000) ise sporu “belirli kurallar ve kurumlar biinyesinde
gergeklestirilen, haz, saghk veya performans amagh, bilingli olarak olusturulmus olan
zorluklarin asilmasina dayanan, tiim bu yénleriyle toplumsal bir icerige sahip olan

fiziksel ve/veya zihinsel faaliyetler” olarak tanimlamaktadir.

Rodgers’a gore (1977: Kaynak: Gratton ve Taylor 2000 s. 7) bir spor dalinda

temel olarak yer almasi gereken dort unsur vardir;
1. Fiziksel Aktivite Icerme
2. Rekreasyonal Bir Amagla Uygulanabilir Olma
3. Rekabet Unsuru Icerme
4. Kurumsal Organizasyon Yapisina Sahip Olma

Gratton ve Taylor (2000) ise bu dort temel 6zellige ek olarak, bir etkinligin spor
olarak diislinebilmesi i¢in “genel kabul” kriterine (6rnegin; medya ya da spor ajanslari
tarafindan) sahip olmast gerektigini belirtmektedir. Bu maddeler dogrultusunda
ilerleyerek esporun modern sporlarla benzer ya da farkli yonleri tizerinde fikir sahibi

olmak amaglanmaktadir.

Calismanin bir onceki boliimiinde eSporu tanimlamis ve genel bir gerceve
¢izilmisti. Bunu yaparken bu alanda yapilmis akademik c¢alismalardan yararlanilmisti.
Espor, el-goz koordinasyonu gibi bir takim fiziksel hareketler icerse de bu tanimlarda
temel bir fiziksel aktiviteye direkt olarak atifta bulunulmadigi goriilmektedir. Ancak
yine de bu durumun esporun spor olarak kabul edilmemesi noktasinda kesin yargilara
sahip olmamizi saglamasini beklenmek dogru olmayacaktir. ESpor oyunculari klavye ve
fare lizerinde dakikada yaklasik 400 hareket yapmaktadir ve bu ortalama bir insanin
yapabileceginin 4 katina karsilik gelmektedir (Frobose, 2016). Ayni zamanda espor
diinyasinda yer alan bir¢ok oyun anlik olarak strateji gelistirmeye odaklidir. Bu yoniiyle

espor ¢ogunlukla satrang ile kiyaslanmaktadir.
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Esporu rekreasyonal bir amag agisindan incelemeden 6nce rekreasyon kavramini
ele almak gerekmektedir. Rekreasyon; anlami, igerigi ve kapsami bakimindan bir¢ok
farkli etkinligi ifade etmektedir. Bu nedenle rekreasyonun birgok tanimi bulunmaktadir.
Tirk Dil Kurumu (2017) tarafindan hazirlanan g¢evrimi¢i Biiylik Tiirkge Sozliik’te
“rekreasyon” kelimesini anlami1 “insanlarin bos zamanlarinda, eglence ve spor amaci
ile goniillii olarak katildiklari etkinlikler” olarak belirtilmektedir. Mirzeoglu’na gore
(2006) rekreasyon; “insamin 6z benligine uygun ve yapmaktan zevk aldigi bir faaliyete
katilmast ile monotonlasan modern hayatin ve yasam kavgasimin sikici havasindan
swrilarak kendisini bulmasi ve kendi duygularina ortak olacak diger insanlarla
kaynagarak zevk icinde sosyal bir kisilik kazanmasidir”. Akesen (1978) ise rekreasyon,
“bireyin begenisi bakimindan doyurucu, ruhsal ve bedensel yenilenme amact tasiyan,
ayni zamanda bireyin sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve fizyolojik olanaklar: ile bagimli bos
zaman kullamimlarini iceren eylem ya da eylemlerdir.” demektedir. Bu tanimlamalar
1s18inda  bakacak olursak rekreasyonun temelini giindelik hayatin zorluklarindan
uzaklasma ve bireysel hazzi gelistirici etkinlikler olarak diisiiniilebilir. Insanlarin espora
katilma motivasyonu iizerine aragtirma yapan Weiss Ve Schiele’ye gore (2013) rekabet,
meydan okuma ve giindelik hayattan uzaklagsma durumu espora katilimi olumlu

anlamda etkileyen faktorler arasinda yer almaktadir.

Rekabet agisindan bakildiginda ise espor genel olarak takimlarin ya da bireysel
oyuncularin digerlerine kars1 istiinlik saglamak i¢in yaristiklar1 ortamlar1 ifade
etmektedir. Ornegin; Tiirkiye’de Kis ve Yaz Mevsimi olarak yilda 2 kez diizenlenmekte
olan League Of Legends Sampiyonluk Ligi’nde toplam 8 takim sampiyonluga ulagsmak
i¢in miicadele etmektedir. Ayn1 zamanda bu organizasyonun 19 Agustos 2017°de Ulker
Sports Arena’da diizenlenen Biiyiik Finali’nin biletleri ¢ok kisa siirede tiikenmistir.
Birgok farkli oyun ve ligde yer alan rekabet unsuruyla espor hem direkt hem de

cevrimici katilim anlaminda seyircilerin biiytik ilgisini ¢cekmektedir.

Rodgers’in (1997) 4. sirada yer verdigi “Kurumsal Organizasyon Yapisina Sahip
Olma” durumu espor i¢in dikkat ¢ekici bir konu olarak goze g¢arpmaktadir. ESpor
turnuvalarinin  genellikle oyun yapimcilar1 ya da 06zel organizatorler tarafindan
diizenlenmesi ve net bir federasyonlagmanin olmamasi temel bir sorun olarak dikkat
cekmektedir. Breuer’e gore (2012) espor, belli benzerlikler igcerse de genel olarak

Amerikan ya da Avrupa Lig modelleriyle uyusmamaktadir ve bu nedenle kendi lig
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sistemini gelistirmek zorundadir. Uluslararast Olimpiyat Komitesi Baskani Thomas

Bach (2017) bu durumla ilgili olarak yaptigi agiklamada su ifadeleri kullanmaktadir;

“Olimpik kurallarin ve sporun degerlerinin yerine getirilmesi ve saygi gormesi
konusunda bize giiven veya garanti verecek bir organizasyon ya da yapi goremiyoruz.
Bu garantiyi vermek ve bu faaliyetleri spor degerlerine gére sumirlamak i¢in gerekli

vetkiye sahip hi¢bir Uluslararast Federasyon yok.”

Son olarak “genel kabul” agisindan incelemek gerekirse esporun son yillarda
yakaladig1 biiyiik ¢ikisla beraber neredeyse tiim diinyada biiyiik bir farkindaliga ulastigi
goriilmektedir. Cevrimigi olarak biiyiik bir aga sahip olan espor ayni zamanda ESPN,
BBC, Fox gibi diinyaca {inlii birgok medya kurulusunun yayin igerikleri arasinda yer
almaktadir. Ulkemizde 19 Agustos 2017 giinii diizenlenen League of Legends Tiirkiye
Biiytik Finali, beIN SPORTS'un 2 numarali kanalindan canli olarak yayinlanmistir.
Ayrica espor 2000 yillarin basindan itibaren akademik anlamda da ilgi gormektedir.
Antalya’da gergeklestirilen 2017 Uluslararast Spor Bilimleri Kongresi’nde espor
lizerine ii¢ adet sunum gergeklestirilmistir. Bu durum akademik olarak uluslararasi
anlamda daha 6nemli bir ge¢gmise sahip olan esporun iilkemizde de yeni bir alan olarak

kabul edilmeye baslandigini1 gostermektedir.

Espor ve spor arasindaki iligkiyle ilgili olarak tartismalar son yillarda artarak
devam etmektedir. League of Legeds isimli oyunun yapimcisi olan Riot Games’in
Tiirkiye Sorumlusu Bora Kogyigit (2017) bu durumla ilgili olarak “Bu tartismanin
ortaya ¢tkmaswinda iki biiyiik etken var; 1) sanal bir sahada miicadele edilmesi, 2)

12

goriilen fiziksel aktivitenin simirlt olmasi.” ifadelerini kullanmaktadir. Her ne kadar
temel ve kesin bir ¢erceve olugsmasa da her iki olgu arasinda biiylik benzerlikler oldugu
acikca goriilmektedir. Glinlimiizde spor ile teknolojinin hizla i¢ ice gecmeye basladig:
bir silirec yasanmaktadir. Antrenman tekniklerinde, miisabaka analizlerinde, spor
miisabakalarinin yonetimlerinde ve daha bir¢ok noktada teknolojinin etkili bir konuma
geldigini sdyleyebiliriz. Bu anlamda tamamen teknolojik bir spor tiirliniin ortaya
¢ikmasi aslina bakilirsa pek de sasirtict bir durum degildir. Calismanin bir sonraki
boliimlerinde de goriilecegi iizere; modern spor kuliiplerinin yaptigi yatirimlar ve
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi’nin dikkatini ¢ekmesiyle beraber espor, artik modern

sporun bir pargasi haline gelmeye baslamis ve sahip oldugu potansiyel ile bu yeri

saglamlagtirabilecegini ¢cok net bir sekilde gostermistir.
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4.3. Ik Espor Yatirimlar1 ve Nedenleri

Toplumun her gecen giin ¢esitli doniisiimlere ugradigi ve teknolojinin biiyiik bir
hizla gelistigi glinlimiiz diinyasinda, modern spor kuliipleri de bu doniisim ve
gelismelere kayitsiz kalmayarak, uyum saglamaya caligmaktadir. 1990’11 yillarin
sonundan itibaren profesyonellesmeye baslayan esporun 2010°lu yillarda biiyiik bir
cikis gosterdigi gorilmektedir. Modern spor kuliip ve organizasyonlarinin bu yiikselis
karsisinda kayitsiz kalmamasi siirecin dogal bir pargasi olarak goriilmektedir. Espor
turnuvalarinin kisa siirede hem ¢evrimici hem de aktif katilim anlaminda biiyiik kitleleri
pesinden siirliklemesi sonucunda, halihazirda var olan etkilesimin boyutu farkli bir
noktaya gelmistir. Calismanin bu bélimiinde modern spor kuliipleri ya da
organizasyonlar1 tarafindan espora yapilan ilk yatirimlara deginilecektir. Espor her ne
kadar 1990’11 yillarin sonundan itibaren varligini siirdiirse de spor kuliipleri tarafindan
bir brans olarak diisliniilmeye baslanmasi 2010’lu yillarin ikinci yarisindan itibaren
olmustur. Bu siirecte diinya ¢apinda bir¢cok spor kuliibii espora yatirim yaparken, spor

organizasyonlar1 da kendi espor liglerini diizenlemeye baslamislardir.

Tiirk sporunun 6nde gelen kuliiplerinden Besiktas JK diinyada eSpora yatirim
yapan ilk spor kuliibli olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Fanatik, 2017). 2015 yilinda
League of Legends LOL isimli oyunla espor diinyasina giris yapan Besiktas 2017 yili
itibariyle hala aktif olarak espor bransinda ¢alismalarina devam etmektedir. Besiktas’in
bu yatirim1 Tiirk espor arenasinda da ilginin biiylimesi noktasinda énemli bir kilometre
tas1 olmustur. Ayn1 zamanda takip eden siiregte Manchester City, Paris Saint-Germain,
Schalke 04, Sporting Lisbon, Valencia, West Ham United, Wolfsburg gibi diinya

capinda birgok popiiler spor kuliibii espora ilgi gdstermistir.

Spor diinyasinda yasanan bu gecis siirecinin gerisinde kalmak istemeyen birgok
organizasyon da kendi espor liglerini kurarak calismalara baslamistir. Fransa Futbol
Ligi, 2017 yilinda spor igerikli dijital oyunlar iireten EA Sports markasiyla yaptigi
anlagmayla beraber iilkenin en iist diizey ligi konumundaki Ligue 1 ile es deger olan “e-
ligue 1”7 projesini hayata gecirerek bu alanda bir ilke imza atti. Ayni yi1l igerisinde
benzer bir uygulamay1 Hollanda’nin en iist diizey futbol ligi “Eredivisie” de yaparken,
Amerikan Basketbol Birligi NBA ise 2018 yilinda “NBA 2K eLeague” ismiyle kendi
espor ligini organize edecegini duyurdu (NBA, 2017). Uluslararasi Futbol Federasyonu
FIFA tarafindan 2004 yilindan bu yana her yil diizenli olarak gerceklestirilen ve FIFA
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Diinya Kupasi’nin sanal diinyadaki es degeri olarak kabul géren FIFA eWorld Cup ise
bu anlamda su ana kadarki en uzun soluklu organizasyon olarak goze carpmaktadir

(FIFA, 2017).

Almanya Profesyonel Futbol 1. Ligi Bundesliga takimlarindan olan Hertha
Berlin, Aralik 2017°de yaptig1 agiklamayla bir espor akademisi kurma karar aldiklarini
ve turnuvalart takip ederek yeni espor oyunculari kesfetmeyi ve gelistirmeyi
amagcladiklarin1 duyurdu. Hertha Berlin yoneticisi Paul Keuter (2017) konuyla ilgili
olarak yaptig1 aciklamada “Bagsarili futbol akademimizi daha da gii¢lendirmek ve bu
basaryr espor ve dijital diinyaya tasimak istiyoruz. Amacimiz, yeni yetenekleri
kesfetmek ve Hertha Berlin'den yenilik¢i ve siirdiiriilebilir bir espor profesyonelleri
gelistirmektir.” ifadelerini kullanmigtir. Bu durum modern spor kuliiplerinin espora olan
bakis agisinin her gecen giin geliserek geldigi noktay: agikca ortaya koymaktadir. Spor
diinyas1 esporu bir yatirim alan1 olarak gérmeyi birakarak, bir brans olarak kabullenme
stirecine girmis ve bu alandaki ¢aligmalarin1 diger branslarda oldugu gibi profesyonel

bir hale doniistiirme egilimine girmistir.

Calismanin giris boliimiinde de bahsedildigi {izere spor kuliipleri iginde
bulunduklar1 ¢agin bir sonucu olarak dijital diinyada yer almak adina caligmalar
yapmaktadir. Gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri sayesinde artik spor kuliip ve
organizasyonlar1 kiiresel anlamda biiyiik hedef kitlelerine sahip duruma gelmistir.
Bircok spor kuliibiiniin sadece kendi dillerinde degil, bagka dillerde de iletisim aglarina
(web sitesi, sosyal medya hesab1 vb.) sahip olmasi bunun 6nemli bir gostergesi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu genis hedef kitlesine hitap etmek ve onlarla etkilesime
gegmek i¢in dijital diinyada yer alma ugrasinda olan spor kuliipleri igin espor yeni bir
olgu olarak goze carpmaktadir. Gilinlimiiz diinyasinda her gecen giin ortaya ¢ikan
yenilikleri takip eden ve bu yeniliklere uyum saglama hedefiyle hareket eden modern
spor kuliipleri i¢in espor son yillarda énemli bir yere gelmis hatta brans olarak kabul
edilmeye baslanmistir. eSporun modern spor kuliipleri tarafindan kisa siirede ilgi

gormesinin birbirine sikica bagli ii¢ temel nedeni olarak;
1. Sirekli biiyiiyen bir ekonomiye
2. Potansiyel bir taraftar kitlesine

3. Yeni bir spor igerigine sahip olmas1 sdylenebilir (Ugiinciioglu ve Cakir,

2017).
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Birbirine sikica bagli bu {ic neden sayesinde espor, modern spor kuliiplerinin
ilgisini ¢ekmektedir. 20. ylizyilin sonlarinda ilk defa bir kavram olarak ortaya atilan
espor ozellikle icerisinde bulundugumuz 10 yillik béliimde biiyiik bir patlama yasadigi
gdzlenmistir. Ik olarak Asya ve Kuzey Amerika’da benimsenmeye baslayan espor su
anda kiiresel anlamda bir fenomen haline gelmis ve bunun bir sonucu olarak da her
gegen giin ekonomisini katlamay1 basarmistir. 2018 y1l1 sonunda 900 milyon dolarlik bir
ekonomiye ulagmasi beklenen espor, diinya ¢apinda farkli sektoérlerden bir¢ok markanin
ilgisini ¢ekmektedir. Geng niifus ile ayn1 ortamda bulunmak ve onlarla etkilesime
girmek adina ¢aligmalar yapan markalar espora yatirim yapmaktadir. Esporun markalar
tarafindan bu denli ilgi gbérmesi aynt zamanda bu brangta faaliyet gosteren spor

kuliiplerine yeni anlagmalarin 6niinii agmaktadir.

Bunun yan1 sira esporun gordiigii ilginin bir diger 6nemli nedeni olarak sahip
oldugu izleyici kitlesinin demografik 6zellikleri agisindan potansiyel taraftar kitlesini
barmndirmasini sdylenebilir. Espor izleyicileri, ¢alisanlar, ebeveynler ve pek ¢ok farkli
kesimi kapsayan cesitli ve gelisen toplulugu ifade etmektedir. Diinya capinda 1
milyardan fazla insan esporun farkinda ve yaklasik olarak 380 milyon kisi esporu ilgiyle
takip etmektedir. Mindshare (2016) tarafindan Kuzey Amerika’da yapilan bir
arastirmaya gore espor tutkunlarinin %65°1 18-34 yas araligindaki insanlardan olusuyor.
Ayrica sanilanin aksine espor ile ilgilenen insanlarin ¢ogu 6nemli satin alma giicline
sahip c¢alisanlardan meydana geliyor. Espor, modern spor kuliiplerine geleneksel
pazarlama yontemleri ile ulagsmakta zorlandigi bu topluluk ile iletisime ge¢me ve
onlarin karsisina ¢ikma sansi veren yeni bir alan olarak one ¢ikmaktadir. 2016 yilinda
espor yatirimlarina basglayan Fransa’nin diinyaca iinli spor kuliibi Paris Saint
Germain’in Magazacilik ve Marka Direktorii Fabien Allegre (2017) bu durumla ilgili
olarak “espor bizim igin, futbola odaklanmak zorunda olmadan, markamizin yeni
hayranlarini bulmak icin yeni bir yol. Amag; kuliibii futbol hakkinda hi¢bir sey bilmeyen

oldukg¢a genig bir grup insana gotiirmektir.” ifadelerini kullaniyor.

Son olarak ise espor farkl: bir spor igerigi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yapilan
aragtirmalar espor tutkunlarinin demografik olarak ¢ogunlukla gen¢ bir niifusu ifade
ettigini gostermektedir. Bu geng¢ niifusun spor yerine dijital oyunlar ya da sosyal
paylasim aglar1 ile vakit gegirmeyi tercih ettigi bilinmektedir. Bu noktada espor, modern

spor kullip ve organizasyonlarma yeni bir spor igerigi saglamaktadir. Cogunlukla
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cevrimigi ortamlarda yayinlanan espor etkinlikleri sayesinde spor kuliipleri biiyliyen
ekonomi igerisinde, farklilik gosteren bir potansiyel taraftar kitlesine erigme imkani

bulmaktadir.

Modern spor kuliip ve organizasyonlar1 6zellikle son yillarda espor faaliyetlerine
biiyiik ilgi gostermektedir. Her gecen gilin yeni pazar arayislarinda olan ve degisen
toplum yapisinda, yeni ve ¢esitli takipgiler kazanmak isteyen organizasyonlar sporun bu

yeni formuna kayitsiz kalmadig1 gézlenmektedir.

4.4, Espor ve Olimpiyat Oyunlari

[k olarak 1896 yilinda Atina’da gergeklestirilen Modern Olimpiyat Oyunlart
giiniimiizde en biiyiik spor olay1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dort yilda bir olarak
gerceklestirilen Olimpiyat Oyunlari’n1 diger yarigmalardan ayiran en onemli 6zellik
Olimpizm felsefesidir. Olimpizm; dengeli bir sekilde viicudun, iradenin, beynin tiim
niteliklerini c¢alistiran, birlestiren bir yasam felsefesidir ve Olimpizmin temel ilkeleri
dogrultusunda Olimpiyat Hareketine ait olmak Olimpik Antlagsmaya uyum saglamay1 ve

IOC tarafindan taninmay1 gerektirmektedir (TMOK, 2018).

Espor’un bir spor olarak degerlendirilme ¢abasinda en biiylik hedeflerden biri
Olimpiyat Oyunlari olarak goze ¢arpmaktadir. Calismanin ikinci boliimiinde bahsedilen
kurumlar arasinda yer alan Uluslararas1 espor Federasyonu IeSF bu baglamda yaptigi
calismalarla dikkat ¢ekmektedir. IeSF’nin IOC tarafindan taninma siireci kapsaminda

attig1 adimlardan bazilar1 sunlardir;

2013- Diinya Anti Doping Ajanst tarafindan onayli “Dopingle Miicadele

Kurallart” yiiriirliige girdi,
2014- Uluslararas1 Herkes i¢in Spor Birligi (TAFISA) tiyesi oldu,

2015- Uluslararas1 Atletizm Federasyonlar1 Birligi (IAAF) ile ortaklik anlagsmasi

imzalandi,

2016- Esporun, Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan taninmasi i¢in
resmi mektup gonderildi (IeSF, 2016).

Bu c¢alismalarin bir sonucu olarak espor ilk olarak anavatani olarak
gosterebilecegimiz Asya’da ilgi gérmeye baglamistir. Asya Olimpiyat Konseyi, 17
Nisan 2017 tarihinde yaptig1 aciklamada 2022’de Cin’in Hangzhou kentinde
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diizenlenecek olan Asya Oyunlari’nda esporun resmi bir oyun olarak yarigmalarda yer

alacagini duyurdu (Ocasia, 2017).

2024 Olimpiyatlari’na ev sahipligi yapacak olan Paris’in Teklif Komitesi
Esbaskani olan Tony Estanguet, eSporun gosterdigi gelisimin incelenmesi ve Olimpiyat
Oyunlar’’nin bu duruma kayitsiz kalmamasi gerektigini ifade ediyor. espor ile
Olimpiyat Oyunlar1 arasindaki iliski hakkinda konusan Estanguet (2017) ABD merkezli
haber ajansi Associated Press’e yaptigi acgiklamada “Esporu takip etmeliyiz. Bizim
olmadigimi ya da Olimpiyatlarla ilgili olmadigint soyleyemeyiz. Gengler, espor ve
benzeri seylerle ilgileniyorlar. ESpora bakalim, onlarla tamisalim. Aramizda koprii
kurup kuramayacagimizi gorelim. Bastan ‘haywr’ demek istemiyorum. Bence siirecin ne
oldugunu ve neden bu kadar basarili oldugunu daha iyi anlamak icin I0C ile espor
ailesinin iletisim kurmas ilging olacaktir. Etkilesimde bulunmak icin biraz zamanimiz
var. Yeni insanlarla ve paydaglarla etkilesimde bulunmak igin zaman harcayacagiz. Son

karar 10C ’nin olacak. ESporu programda gormek istiyorlarsa bunu aciklayacaklardir’

ifadelerini kullandi.

Estanguet’in aciklamalarindan kisa bir siire sonra 28 Ekim 2017’°de tarihinde
Lozan’da gercgeklestirilen ve Olimpik Hareketin gelecegi ig¢in Onemli konularin
goriisildigi 6. Olimpiyat Zirvesi’nde espora da yer verilmistir (IOC, 2017). Espor adi
verilen hizli gelismenin ve ¢esitli Olimpiyat Hareketi paydaslarinin mevcut katiliminin

tartisildigi zirvede asagidaki maddeler lizerinde anlagsmaya varilmastir;

e "espor", ozellikle farkl: tilkelerdeki demografik anlamda gengler arasinda
giiclii bir biliylime gosteriyor ve Olimpiyat Hareketi ile etkilesimde

bulunulmasi i¢in bir platform saglayabilir.

e Rekabetci "espor" bir spor etkinligi olarak diisiiniilebilir. Katilan
oyuncular geleneksel sporlardaki atletlerle kiyaslanabilecek yogunlukta

hazirlanmakta ve antrenman yapmaktadirlar.

e [OC tarafindan bir spor olarak tanmabilmek i¢in "eSpor"un igerigi

Olimpiyat degerlerini ihlal etmemelidir.

e [OC tarafindan tanmmmast i¢in bir diger gereklilik ise Olimpiyat

Hareketinin  kurallarina ve diizenlemelerine (anti-doping, babhis,
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manipililasyon vb.) uygunlugu garanti eden bir kurulusun varlig

olmalidir.

Hallmann ve Giel’e gore (2017) espor giiclii bir organizasyon yapisi kurmayi
basarirsa biiyiik olasilikla bir spor olarak kabul edilecek ve hatta Olimpik programda
kendisine yer bulacak. Bu noktada esporun heniiz yeterli bir organizasyon yapisina
sahip olmamasi spor diinyasindaki yeri agisindan en biiyiik engel olarak géze ¢arpiyor.

Bu durum Olimpik Zirve’de alinan kararlarda da agik bir sekilde goriilmektedir.

Giiney Kore’nin PyeongChang sehrinde diizenlenen 2018 Kis Olimpiyat
Oyunlar1  6ncesinde, IOC’nin sponsorlari arasinda yer alan Intel markasinin
onculigiinde bir espor turnuvasi gerceklestirildi. IOC Televizyon ve Pazarlama Genel
Miidiiri Timo Lumme (2017) turnuvanin resmen agiklanmasimin ardindan “Evrensel
anlamda en iyi partnerlerimizden olan Intel’in, bu yarismayr Olimpiyat Kis Oyunlar
2018'e onciiliik ederek PyeongChang'a getirmesinden dolayr gururluyuz. Gegtigimiz
hafta diizenlenen Olimpiyat Zirvesi sonrasinda 10C, esporun Olimpiyat Hareketi ile
olan iliskilerini daha da kesfedecek. Bu sadece heyecan verici bir gelecegin
baslangicidir ve bu deneyimin nasil bir performans gosterecegini gérmek istiyoruz.”
ifadelerini  kullandi. Intel markasi ayrica 2018 PyeongChang Kis Olimpiyat
Oyunlar’nin resmi dijital oyunu olan “Steep Road to the Olympics” araciligiyla
Olimpiyat Koyti’ndeki katilimci ve sporculara etkilesimli oyun deneyimi sundu. Bu
durum esporun Olimpiyat Oyunlart ile girdigi ilk biyiik etkilesimlerden biri olarak goze
carpmaktadir.

21 Temmuz 2018 tarihinde ise Isvigre’nin Lozan kentinde bulunan Olimpiyat
Miizesi’nde “Espor Forumu” adiyla bir organizasyon gergeklestirdi. IOC ve GAISF
ortakligiyla gerceklestirilen organizasyonun temel amaci potansiyel isbirliklerini
kesfetmek, ortak bir anlayis olusturmak ve espor ile Olimpik Hareket arasinda gelecekte
olabilecek etkilesimler i¢in bir platform olusturmak olarak belirlenmisti. IOC Spor

Direktorii Kit McConnell (2018) gergeklestirilen forumla ilgili olarak sunlari sdyledi;

“Gelecekteki is birliginin Olimpik degerleri desteklemeye ve tanitimini yapmaya
dayandigina dair bir fikir birligine varildi ve amag¢ esporun Olimpiyat programina
dahil edilmesine yonelik bir yol olusturmak degildi. Devam eden diyalog ve katilim igin
giiclii bir planimiz var. Olimpik Hareketin espor ile daha genis katilimini koordine

etmek ve desteklemek igin gii¢lii bir konumda bulunuyoruz.”
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Her ne kadar espor iizerinde var olan tartigsmalar siirmeye devam etse de IOC ve
GAISF gibi kiiresel anlamda sporun en biiyiik iki organizasyonu bu yiikselen olguyu
dikkatle takip etmektedir. Esporun heniiz yeni gelisen bir yapi1 olmasi nedeniyle ilk
etapta atilan adimlar bu olguyu tanimaya ve potansiyel is birliklerini belirlemeye
yonelik olmaktadir. Esporun her anlamda oldukg¢a hizli bir biiyiime siirecinde olmasi
nedeniyle ilerleyen yillarda modern spor ile yasayacagi etkilesimin daha detayli hale

gelmesi muhtemel goriinmektedir.
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5. GEREC VE YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yontemi agiklanmis ve arastirma modeline, veri
toplama araglarma, veriler ve toplanmasina, verilerin ¢oziimlenmesine ve

yorumlanmasina iligkin bilgilere yer verilmistir.

5.1. Arastirmanin Amaci

Bu ¢aligma ile giiniimiiz toplumunun yeni bir etkinligi olan esporu tanimlamayz,
yasadig1 hizli biiylimeyi ve nasil modern sporun bir pargasi haline gelmeye basladigini
aciklamay1 amacliyoruz. Calisma kapsaminda dijital oyunlarin ve esporun ne oldugu
tizerinde durulmus, tarihsel gelisimi incelenmis ve modern spor ile olan etkilesimine
deginilmistir. Esporun bir spor olarak diisiiniiliip diisiiniilemeyecegi, sahip oldugu
ekosistemin detaylar1 ve ilerleyen yillarda karsimiza g¢ikabilecek potansiyel degisimler

calismanin kapsami icerisinde yer almaktadir.

Son yillarda giderek bilinirligi artan bir olgu olarak espor 6zellikle geng niifus
tarafindan biiylik ilgi goérmektedir. Her ne kadar 2000’li yillarin basindan itibaren
akademik anlamda ¢aligmalara konu olsa da heniiz yeni yeni profesyonellesen bir alan
olmas1 sebebiyle dnemli bilgi eksiklikleri bulunmaktadir. Ozellikle Tiirkge literatiiriin
olduk¢a smirl oldugu goriilmektedir. Bu noktada c¢aligmanin bir diger amaci, espor
olgusu i¢in kuramsal bir cer¢eve olusturarak; Tirkce literatiire katki saglamak,
gelecekte yapilacak kuramsal ve deneysel arastirmalar i¢in bir temel ortaya koymak

olacaktir.

Bu baglamda g¢alismada; dijital oyun sektorii ne gibi doniisiimler yasayarak
giinliik hayatta hangi sekillerde yer bulmustur? Espor, toplumsal ve ekonomik anlamda
ne gibi degisimler sonucunda ortaya ¢ikmistir? Modern spor kuliipleri ya da
organizasyonlariin espor ile etkilesime girmesini saglayan sebepler nelerdir? Esporun
kabul edilebilirlik noktasinda dniindeki en biiyiik engel nedir? Ilerleyen yillarda esporda
yasanabilecek potansiyel degisiklikler hem esporu hem de diger bilesenlerle etkilesimini

nasil etkileyecektir? gibi sorulara cevaplara aranacaktir.

5.2. Arastirmanin Modeli
Calisma nitel aragtirma deseni igerisinde yer alan betimsel arastirma yontemi

benimsenerek gerceklestirilecektir. Betimsel arastirmalar ne ve nasil sorularina
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sistematik olarak cevap vererek olay ve durumlarin detayli olarak betimlenmesi
amactyla yapilir (Basol, 2008). Giincel bir olgu olarak esporun ve modern spor ile olan

iliskisinin daha detayli olarak ortaya konulmasi amaglanmaktadir.

5.3. Veri Toplama Araci, Verilerin Toplanmasi ve Verilerin Analizi

Aragtirmanin verileri literatiir taramasi1 yontemiyle toplanmistir ve ilk olarak
Tirkge literatiir taranmistir. Esporun bir arastirma konusu olarak ilk olarak 2006 yilinda
Metin Argan, Alper Ozer ve Erkan Akin tarafindan incelendigini gériilmektedir. Fakat
hem esporun o dénemde tam olarak karsilik bulamamasi hem de her gegen giin hizla
biiyiimesi nedeniyle son birkac yila kadar yapilan ¢alismalar siirli kalmistir. Ornegin;
esporun bir endiistri haline gelmeye baslamasinda énemli pay1 olan bir¢ok oyun heniiz o
donemde piyasaya siiriilmemisti. Ayn1 zamanda giliniimiizde oldugu gibi bir¢ok tilkede
federasyon yapilar1 kurulmamigti. Tiirkge literatiir acisindan baktigimizda Yiiksek
Ogretim Kurumu’nun Tez Merkezi sisteminde espor ile ilgili olarak iki adet yiiksek
lisans tezi bulundugu goriilmektedir. Ayrica ozellikle son birka¢ yilda akademik

makalelerin yan1 sira internet yayinlarinda da gelisme oldugu goriilmektedir.

Tiirkge literatiirin ¢ok smirli olmasi nedeniyle yabanci dildeki kaynaklar
incelenmistir. Bu noktada 6zellikle Michael Wagner, Garry Crawford, Michael Borowy,
Dal Yong Jin, Kirstin Hallmann, Thomas Giel gibi isimlerin ¢alismalari baslica
kaynaklar arasinda yer almaktadir. Siirekli gelisen yapist nedeniyle akademik
caligmalarin yani sira internet kaynaklarindan da yararlanilmistir. Bu noktada internet
kaynaklarinin se¢imine Ozen gosterilmis ve c¢alismada kullandilan kaynaklarin

kurumlarin resmi internet siteleri olmasina dikkat edilmistir.

Genel olarak yapilan ¢aligmalar espor oyuncularinin becerilerini 6lgmeye ya da
izleyicilerin katilim sebeplerini belirlemeye dayali, daha ¢ok istatiksel aragtirmalardan
meydana gelmektedir. Modern sporun, espor ile bir araya gelmesine yonelik olarak
kavramsal c¢alismalarin sinirliligit géze carpmaktadir. Bu nedenle caligmaya uygun
olacak sekilde arastirmacilar tarafindan ortaya konan fikirler iizerinden karsilastirmali
bir anlatim kullanildi. Sonrasinda ¢alismanin literatiirde yer alan diger ¢alismalarla olan
iligkisi dogrultusunda betimsel bir yol izlendi. Elde edilen veriler belirlenen tema

dogrultusunda islenerek ¢alisma tamamlanmis ve birtakim bulgulara ulasilmistir.
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5.4. Arastirmanin Simirhhiklar

Bu c¢alisma gerceklestirilirken elde edilen veriler literatiir taramasi teknigiyle
toplanmistir. Bu nedenle c¢alisma literatiir taramasi sonucunda ulasilan kaynaklarla
siirhidir. Bu asamada karsilasilan giicliikler Tiirkge literatiirin sinirli olmasi nedeniyle
diger dillerdeki kaynaklara yonelmek olmustur. Diger dillerdeki kaynaklara ulagsmak

cogu zaman kolay olmadigindan ¢alisma ulasilabilen kaynaklarla sinirlandirilmistir.



64

6. BULGULAR

6.1. Espor Yeni Bir Rekabet Alamdir ve Modern Spor ile Alakalidir

Bilindigi tlizere espor gibi bulundugu donem igerisinde biiyiik ses getiren olgular
toplumsal yapilarda yasanan doniisiimlerin bir sonucu olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Modern spor kavrami “Sanayi Devrimi” sonrasinda o6zellikle Ingiltere’de yasanan
gelismelerle birlikte geleneksel sportif pratiklerde yasanan doniisiimlerin bir sonucu
olarak ortaya c¢ikmistir. Benzer sekilde esporun iginde bulundugumuz ve “Sanayi
Sonrast Toplumu” ya da “Bilgi Toplumu” olarak adlandirilan topluma ait bir olgu

oldugu goriilmektedir.

Teknolojik gelismeler toplumlarin yapilarini ve yasam tarzlarini biiylik 6lgiide
etkilemistir. Bu dogrultuda insanlar iginde bulunduklari donemde ortaya ¢ikan
teknolojik gelismelere ayak uydurmaya gayret gostermistir. Bilgi Toplumu olarak
adlandirilan bu yeni toplum diizeni igerisinde de bilgi ve iletisim teknolojilerinin giinliik
hayattaki yeri oldukca artmistir. 1990’1 yillardan itibaren baslayan kisisel bilgisayar
kullanimiin yanisira glinlimiizde mobil cihazlarin da hayatimizdaki yeri acgikca
goriilmektedir. Teknoloji ile i¢ ige gegmeye baglayan bu yeni toplum diizeninde dijital
oyunlar oncelikle bir sosyal faaliyet alan1 olarak karsimiza ¢ikmig daha sonrasinda ise
yeni bir rekabet alan1 olmustur. Nasil ki modern toplum diizeni icerisinde ortaya ¢ikan
modern sporlar Kkitleleri pesinden siiriikleyen bir noktaya ulastiysa, bilgi toplumu
icerisinde de teknolojik bir rekabet alani olarak espor benzer bir noktaya ulasma
noktasinda ilerlemektedir. 2013 ve 2016 yillarinda diinyanin g¢esitli bolgelerinde
diizenlenen bazi espor turnuvalarinda izleyicilerin devasa nitelikte salonlart doldurmasi

bunun en temel drnekleri arasinda yer almaktadir. (Tablo 9).

Tablo 12: Espor Organizasyonu Gergeklestirilmis Baz1 Spor Tesisleri

Tesis Kapasite Organizasyon

Air Canada Center 19.800 LoL Kuzey Amerika Finalleri (2016)
Madison Square Garden  19.830  LoL Diinya Sampiyonasi Yar1 Finalleri (2016)
Commerzbank Arena 55.000 ESL One Frankfurt Dota 2 (2016)
Pekin Ulusal Stadyumu  80.000 LoL Diinya Sampiyonasi Finali (2017)
Staples Center 21.000 LoL Diinya Sampiyonasi Finali (2013)
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Yeni toplum yapisinin sportif bir yansimast konumunda olan espor ayni
zamanda modern spor ile i¢ ice gecmis durumdadir. Giinlimiizde birgok modern spor
kuliip ve organizasyonu esporu brans olarak kabullenmis ve bu alandaki faaliyetlerini
diger branslarda oldugu gibi ciddiyetle siirdiirmektedir. Ulkemizde de basta ii¢ biiyiik
kuliip olmak tizere bir¢ok kuliip espor alaninda faaliyetlerini devam ettirmektedir.
(Tablo 12). IOC’nin esporu tanimak adina yaptigi ¢alismalar bu durumun farkli bir
Oornegi olarak one c¢ikmaktadir. Bu nedenle esporun, modern spor ile higbir bagi

olmadigini soylemek pek dogru bir yaklasim olmayacaktir.

Tablo 13: Tiirkiye’de Espor Brans1 Bulunan Spor Kuliipleri (23.10.2018)

Kuliip Oyunlar

Besiktas LoL, FIFA, PUBG, CS:GO, Street Fighter
Fenerbahge LoL, Zula,
Galatasaray LoL, Zula, WolfTeam
Bursaspor LoL, Zula, Dota 2, FIFA, CS: GO
Basaksehir FIFA

6.2. Dijital Oyunlarin Ticarilesmesi

Esporun gilinlimiizde geldigi noktaya ulasmasini saglayan iki énemli doniisiim
mevcuttur. Bunlardan ilki dijital oyunlarin ticarilesmesdir. 1950’li yillardan itibaren
ortaya ¢ikmaya baglayan ilk dijital oyun c¢alismalart genel itibariyle arastirma
laboratuvar gibi alanlarda gerceklesmistir. Ikinci diinya savasi sonrasnda ortaya ¢ikan
bu oyunlar hem igerik hem de etki anlaminda oldukg¢a sinirlt olmalarina ragmen gelecek

yillarda olusacak sektoriin Onciileri arasinda yer almaktadir.

1970’11 yillarin basindan itibaren kamusal alanlarin digina tagarak ticari anlamda
da yer edinmeye baslayan dijital oyunlar giindelik hayattaki yerini almaya baslamistir.
[lk olarak oyun salonlarinda biiyiik ilgi goren bu oyunlar daha sonra gelisen teknolojinin
beraberinde getirdigi ev tipi oyun Kkonsollar1 sayesinde evlerde yer edinmeye
baslamistir. Bu ticarilesme silirecinin sonucunda ilk rekabet¢i turnuva ornekleri ortaya

cikmistir. Bu ilk Ornekler ayni zamanda degisen toplum yapisi igerisinde yeni bir
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sosyallesme alami olarak da kabul gérmiistiir. Ozellikle Kuzey Amerika’da baslayan
dijital oyun ¢ilginlg 1970’li yillarin sonu ile 1980’11 yillarin basinda altin dénemini
yasarken, 1985 yilindan itibaren sektoriin yoniiniin Asya’ya dondiigii goriilmektedir.
Dijital oyunlarin ticarilesme siirecinde gordiigii biiytik ilgi ve beraberinde sektore Asya
tilkelerinin de tamamen dahil olmasiyla beraber profesyonellesme yolunun agildig:

goriilmektedir (Sekil 5).

Laboratuvarlardaki ilk Ornekler Dijital Oyunlarin Altin Cag:
a N 4 A
— 1950 1960 1970 1983 1985 ——
Ticarilesme Siireci Yo6n Degisimi

Sekil 5: Dijital Oyunlarin Ticarilesmesi

6.3. Rekabet¢i Oyunculugun Uluslararasi Hale Gelmesi ve Profesyonellesmesi
Espor ile ilgili yasanan bir diger dnemli doniisiim ise internet teknolojisinin
gelisimiyle beraber rekabet¢i oyunculugun uluslararasi hale gelmesi ve beraberinde
yasanan profesyonellesme siirecidir. Caligmada deginildigi tizere 1990°l1 yillardan
itibaren kisisel bilgisayar kullanim1 artmistir. Bu kullanim ilk baslarda temel bir takim
ihtiyaglar1 gergeklestirmeye yonelik olsa da zamanla gelisen teknoloji sayesinde kisisel
bilgisayarla sadece is amach kullanilmamistir. Bir eglence aracina da doniisen
bilgisayarlar 6zellikle gelisen internet teknolojisi sayesinde dijital oyunlarin uluslararasi

bir hale gelmesine olanak saglamistir.

Cevrimigi ortamlarda ortaya ¢ikan bu yeni rekabet tiirii biiylik ilgi goriirken,
zaman igerisinde bir¢ok uluslararasi turnuvanin gerceklestirilmesine olanak saglamistir.
Rekabetci dijital oyunculugun 1990’11 yillarin sonundan itibaren Giiney Kore’de biiyiik
bir ilgi gdrmesi beraberinde profesyonel yonetim yapilarini, takimlari ve
organizasyonlar1 getirmistir. 2000 yilinda Giiney Kore’de Kiiltlir, Turizm ve Spor
Bakanlig1 onayiyla, kurulan Kore Espor Birligi (KeSPA) bu anlamda ilk 6rneklerden
biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Espor kavraminin ortaya ¢ikmasiyla beraber 2000
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yillarda biiyiik ¢apta uluslararasi turnuvalar gerceklestirilmeye baslamistir. Hazirlik
asamas1 olarak adlandirabilecek bu donemde teknolojinin hizla gelismesi ve birgok
popiiler oyunun tretilmesinin espora farkli bir yon verdigi goriilmektedir. 2010 — 2015
yillar1 arasinda biiyiime donemini yasayan ve kitlelerin ilgisini ¢eken espor, her gecen
giin izleyici sayisini, ekonomisini ve kurumsal yapisint gelistirerek profesyonellesme

stirecini stirdiirmektedir (Sekil 6).

Gegis Donemi Hazirlik Asamasi
( \ 4 N
—1 1990 1995 2000 2010 2015 ——»
Espor Kavraminin Ortaya Cikist Biiyiime Dénemi

Sekil 6: Rekabetci Oyunculugun Uluslararasi Hale Gelmesi ve Profesyonellesmesi

6.4. Kurumsal Yap1 Eksikligi

Her ne kadar espor i¢inde bulundugumuz c¢agin bir {iriinii olarak goze ¢arpsa da
spor olarak taninma noktasinda kurumsal yapi eksiligi goze carpmaktadir. Espor,
modern sporlarin aksine Avrupa’da ortaya g¢ikmamustir. Dijital oyun endiistrisinin
gelisimi incelendiginde 6zellikle Asya ve Kuzey Amerika’da ortaya ¢ikan espor kiiltiirii
kisa siirede Avrupa ve diinyaya yayillmistir. Esporun global anlamda kabul edilirliginin
artmastyla beraber kurumsallasma siireci de hiz kazanmistir. Takim yapilari, oyuncu
kontratlari, organize turnuvalarin ortaya ¢ikmasi siirecin dogal bir parcasi olarak

gorilmektedir.

Calismada da deginildigi iizere IOC’nin dahi glindemine giren espor ile ilgili
dikkat ¢eken en Onemli nokta olarak modern spor kuliip ya da organizasyonlarinin
karsilarinda gerekli teminatlar1 saglayacak ve siiregleri yiirlitecek net bir mekanizma
bulamamalar1 sdylenebilir. One ¢ikan bir takim ydnetim organizasyonlarma ragmen
diinya genelinde ger¢ek anlamda kabul gérmiis net bir yonetim mekanizmasi

bulunmamaktadir.
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Yine de esporun modern sporlara benzer sekilde tiim diinyay1 saracak sekilde
uygun federasyon yapilarina kavusmasi kisa siirede kolay goziikmemektedir. Fakat
yakin gelecekte one cikacak degisimlerin basinda bu durumun gelecegini sdylemek
yanlis olmayacaktir. Ozellikle ulusal espor federasyonlarmin kurulmasi bu anlamda
dikkat ¢ekici gelismelerin baginda gelmektedir. Calismada bahsedildigi gibi Uluslararasi
Espor Federasyonu yaptig1 ¢aligmalarin yani sira iiye iilke sayisiyla one ¢ikmaktadir.
(Tablo 13). Tiirkiye, Giiney Kore, Almanya, Rusya gibi birgok iilkede ortaya g¢ikan
espor federasyonlar1 bu yeni olgunun resmi anlamda sportif bir karsilik bulmasi adina
calismalar gerceklestirmektedir. Bu kuruluslarin diizenli ve siirekli ¢alismalar
neticesinde espor diinyasinin daha kaliteli bir organizasyon yapisina kavugmasini

saglamasi ve beraberinde gerekli taninma siire¢lerinin hizlandirmasi beklenmektedir.

Tablo 14: Uluslararasi Espor Federasyonu’na Uye Ulkeler (21.10.2018)

Kita Ulkeler
Afrika (4) Misir, Namibya, Giiney Afrika, Tunus
Amerika (3) Arjantin, Kosta Rika, Meksika

Asya (23) Cin, Tayvan, Hindistan, Endonezya, Kore, Iran, Japonya, Kazakistan,
Liibnan, Makao, Malezya, Maldivler, Myanmar, Mogolistan, Nepal,
Filipinler, Suudi Arabistan, Sri Lanka, Suriye, Tayland,
Birlesik Arap Emirlikleri, Ozbekistan, Vietman

Avrupa (19) Avusturya, Azerbaycan, Belarus, Belgika, Danimarka, Finlandiya,
Giircistan, Almanya, Israil, Italya, Makedonya, Hollanda, Portekiz,
Romanya, Rusya, Sirbistan, Slovakya, Isveg, Isvigre

Okyanusya (2) Avustralya, Yeni Zelanda

6.5. Espor, Spor Yonetim Bilimlerinin Bir Konusudur

Bugiine kadar pek cok disiplinin calisma konusu olan espor, Spor Y&netim
Bilimlerinin de bir arastirma konusudur. Ozellikle son dénemde yapilan caligmalarin
sayisinda yasanan artis da bunu net bir sekilde ortaya koymaktadir. Kisa siire yasadigi
onemli bliylime ile dikkat ¢eken espor, modern sporun bilesenleri tarafindan biiyiik bir
ilgiye maruz kalmaktadir. Tiirkiye’de Genglik ve Spor Bakanligi onayiyla kurulan
Tiirkiye E-Spor Federasyonu, spor kuliiplerinin espora bir brans olarak yer vermesi ve
son olarak IOC’nin esporu tanima adina gergeklestirdigi ¢aba bu durumun en net

gostergesi olarak goriilmektedir. Esporun, bircok farkli disiplinle iligki igerisinde olan
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Spor Yonetim Bilimlerinin yeni bir aragtirma alani olarak ortaya ¢iktigini belirtmek

yanlig olmayacaktir.

Nitekim espor son donemde Spor Yonetim Bilimleri alaninda yapilan birgok
arastirmanin konusunu da olusturmustur. 15 — 18 Kasim 2017 tarihlerinde
gerceklestirilen Uluslararas1 Spor Bilimleri Kongresi’nde espor ile ilgili olarak 3 bildiri,
31 Ekim — 3 Kasim 2018 tarihleri arasinda gerceklestirilecek Uluslararasi Spor Bilimleri
Kongresi’nde ise espor ile ilgili 4 bildiri yer almaktadir. Son olarak Spor Bilimleri
Federal Enstitiisii (Almanya) “E-spor ve ciddi oyunlar: spor baglaminda video oyunlar1”
isminde bir bibliyografya yayinlayarak bu alanda yapilan caligmalar1 bir araya

getirmistir.
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7. TARTISMA VE SONUC

Calismada giinlimiiz diinyasinda biiyiik bir ilgi goren ve kisa siirede modern
sporun bir parcast haline gelen esporun ortaya ¢ikis siireci ve modern spor ile olan
iliskisi degerlendirmeye c¢aligildi. Modern sporun kaynaklari 19. yiizy1l baslarinda
yasanan sanayilesmeye ve buna bagli olarak iiretim ve smif iligkilerinde yasanan
degisimlere dayandirilmaktadir (Tezcan, 1990: 61, Guttmann, 1978 Kaynak: Cakir
2014: 4). Calismanin ilk boliimiinde bahsedildigi {izere i¢inde bulundugumuz déneme
“bilgi cag1” ve beraberinde gelen degisimle beraber ortaya cikan topluma “bilgi
toplumu” denilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6n plana ¢iktig1 bu toplum
yapist igerisinde esporun bir rekabet alam1 olarak gelismesi ve biiyiik ilgi gérmesi
sasirtict degildir. Wagner (2006) bu durum ile ilgili yaptig1 “Esporlarin ortaya ¢tkmast,
endiistriyel toplumdan giintimiiziin bilgi ve iletisim temelli topluma gegigin mantiksal ve
geri doniilemez bir sonucu olarak yorumlanabilir” aciklamasi da bu diislinceyi
destekler niteliktedir. Espor her ne kadar uzun yillardir gesitli formlarda var olan bir
olgu olsa da iginde bulundugumuz on yillik siire¢ igerisinde sporun ve de kiiltiiriin
onemli bir pargasi haline gelmistir. Cakir’a gore (2014: 193) seyirlik spor kavraminin
gelismesi medya alaninda yasanan gelismelerle miimkiin olmustur. Bu noktada espor
icinde bulundugumuz donemin o&zellikle ¢evrimi¢i medya anlaminda sahip oldugu
potansiyelin biiyiik faydasmi gormiistiir. Ozellikle sosyal medya ve cevrimici video
paylasim sitelerinin varlig1 sayesinde espor kisa siirede biiylik kitlelere ulagsmay:

basarmistir.

Hem igerisinde spor kavramini barindirmasi hem de modern spor ile biiyiik
capta bir etkilesime girmis olmasi espor ile ilgili tartismalar1 da beraberinde getirmistir.
Calismanin ii¢lincii boliimiinde deginildigi lizere bu tartismalar akademik anlamda espor
ile ilgili en ¢ok calisilan konular arasinda yer almaktadir. Espor fiziksel anlamda sinirli
bir icerik sunmasina ragmen modern spor ile biliylik benzerlikler gostermektedir.
Oyuncularin diizenli antrenmanlar yapmasi, belirli kurallara sahip olan turnuvalarda
yarigmalari, rekabet unsurunu olmasi, dikkat ¢ekici sayida kitleleri pesinde siiriiklemesi
one c¢ikan noktalar olarak goze carpmaktadir. Bunun yani sira profesyonel espor
oyuncularinin goézle goriilebilir fiziksel aktivite smirliligina ragmen gosterdikleri

reaksiyonlar dikkat cekmektedir. Almanya Spor Universitesi tarafindan espor
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oyuncularina yapilan kortizol (stres hormonu) hormonu testi ile ilgili konusan Ingo
Frobose (2016) “iiretilen kortizol miktari, yaris arabasi siiriiciisii ile ayni seviyededir.
Bu, bazen ¢ok hizli bir kosuda, neredeyse bir maratonda kosanlara esdeger olan,
dakikada 160 ila 180 vurus kadar yiiksek bir nabizla birlikte goriilmektedir” ifadelerini
kullanmaktadir. Bu noktada esporun iginde bulundugumuz déneme ait yeni bir sportif
olgu oldugunu séylemek yanlis olmayacaktir. GAISF Baskani Patrick Baumann (2018)
esporun geldigi noktayla ilgili olarak “Sporun hi¢chir zaman durmadigini ve espor ile
dijital oyunlarin olaganiistii biiyiimesinin, sporun devam eden evriminin bir par¢asi

oldugunu biliyoruz” demektedir.

Teknolojide yasanan hizli gelismelerin bir sonucu olarak dijitallesme siireci
ortaya ¢ikmistir. Bu siirecte Kiiresellesen diinyada taraftar sayisini arttirmak isteyen ve
bu dogrultuda hemen hemen her alanda yasanan gelismeleri takip eden modern spor
kuliip ve organizasyonlarinin espor oncesinde ilk olarak dijital oyun endistrisi ile
etkilesime girdigi goriilmektedir. Yazilim ve donanim sirketleri stadyum i¢i ve
cevresindeki reklam panolarina ilan verirken, oyun sirketleri hem takimlar hem de
organizasyonlar ile onemli sponsorluk anlagmalar1 yapmistir (Crawford ve Gosling, 53).
Esporun ortaya ¢ikisi ve biiyiik bir potansiyel teskil etmesi ile birlikte bu etkilesim farkli
bir boyuta tasinmustir. Ozellikle son birkag¢ yilda spor kuliipleri esporu, geng nesle
ulagmanin bir araci olarak gérmiis ve brans olarak kabullenmeye baslamistir. Fransa’nin
Paris Saint-Germain Kuliibii Bagkan1 Nasser Al-Khelaifi bu alandaki yatirimlariyla ilgili
olarak “Espora yatirum yapmaya ve takimlarimizi sektoriin en ikonik oyunlarindan
ikisine dahil etmeye karar verdik. Bu karar, kuliibiin uluslararasi kalkinma stratejisinin
ve dijitallesme projesinin bir par¢asini olusturuyor. Ayni zamanda Paris Saint-
Germain'e hayranlariyla etkilesimde bulunmak ve gelisen pazarlarda yenilerini ¢ekmek
icin yeni bir yol sunuyor. Oniimiizdeki ii¢ yil icin biiyiik planlarimiz var.” ifadelerini
kullanmistir (PSG, 2016). Hedef kitlesinin sahip oldugu demografik yap1 ve markalarin
bliytik ilgisini cekmesi nedeniyle espor, dijitallesme yolunda yeni alanlar arayan modern

spor kuliip ve organizasyonlarinin ilgisine maruz kalmistir.

Bu noktaya gelene kadar rekabet¢i dijital oyunculuk bir¢ok 6nemli doniisiim
yasamig ve sonu¢ olarak bilinen haliyle espor kavramimin dogusunu beraberinde
getirmistir. Bu doniislimlerden ilki kamusal alanlarda ortaya c¢ikan dijital oyunlarin,

ticari olarak arcade isimli oyun makinelerine gegisiyle ortaya cikarken, diger bir
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doniisiim ise internet teknolojisinin gelismesiyle rekabetci turnuvalarin uluslararasi hale
gelmesi olmustur. Calismanin ilk boliimiinde bahsedildigi iizere; o6zellikle internet
teknolojisinin gelismesi ve degisen toplum yapisi ¢ergevesinde insanlarin kisisel
bilgisayar, cep telefonu vb. teknolojik aletlerin kullanim oraninin artmasiyla beraber
esporun gelisimi i¢in gerekli zemin olugsmustur. Bunun sonucunda insanlar dijital

oyunlar1 hem izleyici hem de oyuncu olarak tiikketmeye baslamistir.

Esporun sahip oldugu en biiyiik eksiklik olarak kurumsal yap1 goze
carpmaktadir. 10 Ekim 2017 tarihinde Ankara’da gergeklestirilen “Dijital Diinyada e-
Spor” isimli ¢alistayda da bu konu lizerinde durulmus ve e-spor konularinda tilkemizde
bir oOrgiitlenme ve regililasyon eksikliginin bulunduguna dikkat c¢ekilmistir. Bu
calistaydan kisa bir siire sonra Tiirkiye E-Spor Federasyonu’nun kurulmasi ise yasanan
gelismelerin bir gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda ¢alismada da
deginildigi {izere birgok farkli yapilanma mevcuttur. Ozellikle ulusal espor
federasyonlarmin kurulmasi siirecin hizlanmasi agisindan Onemli yer tutmaktadir.
Uluslararas1 E-Spor Federasyonu IeSF’nin toplamda 48 iiye iilkeye ulagmasi kiiresel
anlamda olusmas1 muhtemel organizasyon yapisi adina énemli bir adim olarak goze
carpmaktadir. Diizenli bir hizla bliylimeye devam eden esporun yakin gelecekte tiim
diinyada bu biiylik gelisimi kontrol edecek ve gelistirmeye devam edecek yapilara
kavusmasi muhtemel olarak gériinmektedir. Fakat esporun bu noktaya ilerlerken sahip
oldugu karmagsik yapiyr diizenli hale getirmesi gerekmektedir. Esporun sahip oldugu
farkli dinamikler (6rnegin; oyun sirketlerinin etkin rolii) kurumsallasma siirecinde
dikkat ceken noktalardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ve bunun gibi bir¢ok
farkli o6zellik nedeniyle esporun kendine 06zgii bir yonetim modeli olusturmasi
beklenmektedir. i¢inde bulundugumuz dénemde birgok iilkede resmi bir brans olarak
kabul edilmeye baglayan esporun ortaya c¢ikacak kurumsal yapiyla tartigmasiz bir

sekilde yeni bir alan olarak kabul edilmesi sasirtict olmayacaktir.

Sonug olarak i¢inde bulundugumuz diinyanin tarih boyunca gesitli donemlerden
gectigini ve bu donemlerin beraberinde degisimler getirdigi bilinmektedir. Bilgi
toplumu olarak adlandirilan bu dénemin eglence anlayisina getirdigi yeniliklerden biri
olan dijital oyunlar zaman igerisinde biiyiik bir evrim gecirmistir. Bu evrimin
sonucunda rekabetci dijital oyunculuk farkli formlarda 1980’li yillardan beri

hayatimizda yer edinmistir. Bu siirecin sonucunda gelinen noktada giiclii bir espor
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kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Fiziksel ve / veya zihinsel aktivitelerin bilgi ve iletisim
teknolojileri aracilifiyla ¢evrimigi ortamlarda gergeklestirildigi, rekabet¢i bir spor tiirii
olarak tanimlanabilecek espor 6zellikle i¢inde bulundugumuz 10 yillik dilimde biiyiik
bir ilerleme kaydetmistir. Bu siirecte hem ekonomisini hem de takip¢i sayisini diizenli
bir sekilde artirmayi bagaran espor, modern sporlar ile olan iligkisini de giiclendirmistir.
Bunun bir sonucu olarak dijitallesme siirecinde olan modern sporun bilesenleri esporu
yeni bir brans olarak kabul etmeye baslamistir. Olimpik Hareketin bu yeni rekabet
alania gosterdigi ilgi ve onu anlama cabasi, esporun ne kadar ciddi bir olgu oldugunu
daha net bir sekilde ortaya koymaktadir. Calismada sadece literatiir taramasi yonteminin
kullanilmast ve belirlenen tema dogrultusunda ulasilan kaynaklardan ibaret olmasi
calismanin en 6nemli smirliligr olarak goriilmektedir. Bu ¢alismanin farkli yontemler

kullanilarak yapilacak ¢alismalara bir temel olusturacag: diistintilmektedir.

Tiirkiye’de Genglik ve Spor Bakanligi nezdinde kabul edilir hale gelmesi goz
Oniine alinirsa Spor Yonetim Bilimleri agisindan da dikkate alinmasi gereken bir alan
olacag diisiiniilebilir. Halihazirda Almanya, Ingiltere, Finlandiya gibi iilkelerde lisans
diizeyinde egitimine baglanan ve bir¢ok iilkede ise ders olarak miifredatlara dahil edilen
espor ile ilgili olarak Tiirkiye’de gerekli egitimlerin verilmesi adina calismalar
yapilmast olduk¢a yararli olacaktir. Bu alanda lisans ve yiiksek lisans diizeyinde
egitimler verilerek var olan bilgi eksikligi giderilebilir, akademik bir dilin olusturulmasi
saglanabilir, esporun gelisimini destekleyecek caligmalar yapilabilir ve ayni1 zamanda

yetkin kisilerin yetistirilmesine olanak saglanabilir.

Bu calismanin sagladigi kavramsal temel ile beraber diger bilimsel yontemler
kullanilarak farkli c¢aligmalar gerceklestirilebilir. Espor oyuncu ve izleyicilerinin
demografik durumlari, tutum ve davraniglar {izerine yapilacak ¢alismalar ile sektoriin
durumu ortaya konabilir. Izleyicilerin tiiketici olarak davranislarnin yani sira hem
kuliiplerin hem de markalarin yaptig1 yatirimlar incelenebilir. Bu ¢alismalardan elde
edilecek verilerle birlikte espor pazarlamasi agisindan ne gibi yollar izlenmesi
gerektigine dair ¢ikarimlar yapilabilir. Ayrica toplumun espor hakkindaki farkindalik
diizeyi lzerine yapilacak c¢aligmalarla birlikte toplumdaki bilgi eksiklikleri ortaya
konabilir ve beraberinde bunlar1 gidermek adina kurumlar bazinda c¢alismalar

yapilmasina olanak saglanabilir.
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Calismanin bulgular1 arasinda yer alan “kurumsal yapi eksikligi” noktasinda
yeni ¢alismalar yapilabilir. Esporun bahsedildigi gibi farkli dinamiklere sahip oldugu
disiintiliirse  kendisine 0zgili yeni bir yonetim modeli olusturmasi gerektigi
diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda 6zellikle oyun sirketlerinin espordaki keskin durumu
diisiiniilerek federasyon yapilari i¢in yeni bir yonetim modeli olusturulmasi noktasinda

yapilacak akademik ¢aligmalarla destek verilebilir.
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