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ETIiK UYGUNLUK BEYANI

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum “Akademik ve Yonetsel Bakis Acisiyla
Espor” baglikli calismanin yazilmasinda, bilimsel ve etik kurallara uyuldugunu,
bagvurulan kaynaklardan yapilan alintilarin adlarinin bilimsel kurallara uygun olarak
metin icinde, dipnotlarda ve kaynaklarda gosterildigini, kullanilan verilerde herhangi bir
tahrifat yapilmadigini, tezin tamaminin ya da bir kisminin bu iiniversite veya baska bir

tiniversitede bir tez caligmasi olarak sunulmadigini beyan ederim.

o

_Tunahan ASLAN
09.08.2019
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ON SOZ

Elektronik spor ya da diger adiyla espor giiniimiizde hizli biiytiyen bir sektordiir.
Gelisen teknolojinin giinden giine hayatimizin vazgecilmez bir pargasi olmasi esporu da
hayatimizin bir parcasi haline getirmeye baslamistir. Espor konusunda yapilan
akademik caligmalarin sayis1 giderek artmakla birlikte heniiz cok fazla oldugunu
sOylemek miimkiin degildir. Dolayisiyla esporun cesitli yonleri ile inceleyen ¢alismalara

ihtiya¢ duyulmaktadir.

Nitel arastirma yontemleri kullanilarak yapilan bu calisma espor alanindaki
yoneticiler ve akademisyenlerin esporu nasil tanimladiklarint ve bu alana yonelik
diisiincelerini  belirlemek amaciyla yapilmistir.  Veriler “goriisme” yOntemiyle

toplanmis olup NVIVO 10 analiz programi ile analizi gerceklestirilmistir.

Tiirkiye’de espor alaninda atilmasi gereken adimlara yonelik bir yol haritasi
belirlemek ve esporun iilkemizdeki farkindaliginin artmasi saglamak bu arastirmanin

katma degeri olarak goriilmektedir.

Bu calismada bana yol gosteren, bilgilerini paylasan, zorlandigim zamanlarda
beni aydinlatan ve motive eden bu ¢alismada ve benim tizerimde ¢cok emegi olan degerli

tez danismanim Sayin Dog. Dr. Dilsad COKNAZ’ a tesekkiir ederim.

Tunahan ASLAN
09.08.2019



OZET
AKADEMIK VE YONETSEL BAKIS ACISIYLA ESPOR
Tunahan ASLAN

Yiiksek Lisans Tezi
Spor Yoneticiligi Anabilim Dal
Damisman: Dog. Dr. Dilsad COKNAZ
Agustos 2019, 124+xii Sayfa

Gelisen teknoloji ile hayatimiza dahil olan oyun konsollar1 ve video oyunlari
1980’11 yillardan itibaren giderek popiilerligini arttirmistir. Video oyunlarina gosterilen
bu ilgi ve alaka oyun sektoriiniin gelisimine neden olmus ve “espor” olarak
adlandirdigimiz kavramin ortaya cikmasina sebep olmustur. Izleyici ve katilime sayimin
giinden giine artmasinin yani sira bir¢ok spor kuliibii ve sirketin bu alana yatirimlar
yapmasi esporun bir spor tiirii olup olmadigi hakkindaki tartismalar1 yogunlastirmistir.
Bu calismanin amaci espor ile ilgilenen akademisyenler ve espor alaninda calisan
yoneticilerin bakis agist ile esporun degisik yonlerden inceleyerek bir durum tespiti
yapmaktir. Aragtirma nitel aragtirma desenlerinden olgubilim (fenomenoloji) desenine
gore tasarlanmis ve veri toplama yontemi olarak “yar1 yapilandirilmig goriisme”
yaklasimi kullanilmistir. Espor yeni bir alan olmasina karsin yakaladig biiyiik gelisme
ivmesiyle ¢cogu geleneksel sporu geride birakmistir. Teknolojinin gelismesi, internetin
kullamimin yayginlagsmasi, federasyonlar1 ve liglerin kurulmasi ile giderek
profesyonellesmis ve uluslararasi bir hale gelmistir. Calismada elde edilen bulgular
dogrultusunda spor olma sartlarinin cogunu karsilayan espor, spor olma konusunda
vadettigi potansiyel ile dikkat ¢cekmektedir. Fakat yeni ve heniiz oturmamis bir yapiya
sahip olmasi sebebiyle eksik noktalarinin giderilmesine yonelik adimlar atilmasi

gerekmektedir.

Anahtar kelimeler: Spor, Espor, Video Oyunlari, Esporcu
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ABSTRACT

ESPORTS WITH ACADEMIC AND MANAGERIAL PERSPECTIVE

Tunahan ASLAN

Master’s Thesis
Department of Sports Management
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Dilsad COKNAZ
August 2019, 124+xii Pages

From the beginning of 1980’s, video games and gaming consoles have grown
popularity with advancing new technologies. This attention towards video games has
led to improvement of video game industry and emerged “E-sports™ concept. Not just
growing numbers of viewers, participants and also investments of various companies,
sports clubs have blazed up the discussion whether E-sports is a real sports or not. The
purpose of this study is assessing E-sports from different perspectives of academics who
are studying e-sports and business managers in the industry itself. The research was
designed according to the phenomenological design of qualitative research designs and
semi-structured interview approach was used as data collection method. Despite of E-
sports being a new field, it’s evolution has gained such a momentum that it surpassed
many conventional sports fields. Thanks to technological advancements and global
spread of internet usage; federations and leagues have been established and E-sports has
become a professional and an international industry. Findings of this study have proved
that E-sports can meet most of the requirements of being a sports and it’s future in
sports field looks promising. However; due to being a new concept, foundation of E-

sports is unsettled and has a need of fulfillment towards it’s shortcomings.

Key words: Sports, Esports, Video Games, E-athlete
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GIRIS

Espor son yillarda popiilerlik kazanmis bir dal olsa da esporun kokeni, 1989'da
diinya ¢apinda web ’in (www) ortaya cikist ve 1990'larin baslarinda ag (Lan) ile ¢ok
oyunculu yazilimlarin ortaya ¢ikisina dayanmaktadir (Johansson & Thilborg 2010). O
giinlerde hayatimiza giren “espor” kavrami sonraki yillarda cesitli organizasyonlar,

turnuvalar ile popiilerligini ve pazar giiciinii arttirarak giiniimiize kadar gelmistir.

“Espor” veya “Elektronik spor” terimi 1990’l1 yillarda hayatimiza dahil
olmustur. Terimin ilk kullanildig1 yer, 1999 yilinda yapilan eski ve giivenilir bir kaynak
olan Online Gamers Association’in lansmanidir (Wagner 2006). Yaklasik otuz yillik bir
tarihe sahip olmasina ragmen esporun literatiirde belirlenmis tek bir tanimi
bulunmamaktadir. Yine de literatiirde yapilmis olan cesitli tanimlar esporu aciklamak
icin kullanilabilir. Bir tanima gore espor fenomeni, siber ortam icerisindeki rekabetci
video veya bilgisayar oyunlari, yeni gelisen bir spor dali olarak tanimlanmaktadir
(Jonasson & Thiborg 2010). Hamilton (2012) ise Elektronik Spor veya esporu, “dijital
video oyunlarinin iist diizey oynanmasina ve goOsterimine isaret eder” seklinde
tanimlamistir (aktaran: Kozachuk ve arkadaglar1 2016: 2118). Son olarak Keach (2015)
espor icin “video oyunlarinin profesyonellestirilmesi” seklinde kisa ve basit bir tanim
yapmustir (aktaran: Ozbicake1 2016: 13). Ancak tiim bu tanimlamalara ragmen esporun
akademik diizeyde belirli tek bir tanim1 yoktur ve esporun egitim programlarina dahil

oldugu giiniimiizde espor i¢in baslica problemlerden biri budur.

Espor rekabet¢i video oyunlar ile hayatimiza giren bir kavram oldugu igin
temelini video oyunlarinin piyasaya c¢ikisi ile bagdastirmak ve tarihini buradan
anlatmaya baglamak gerekmektedir. 1980-1990 yillar1 arasinda arcade oyun makineleri
ve arcade oyun salonlar1 biiyiik bir popiilerlik kazanmistir. Bu oyunlar heniiz yerel aga

(LAN) sahip olmadiklar1 icin rekabet en yiiksek skoru yapmak seklinde ortaya



cikmaktaydi. Fakat bu haliyle bile oyunlar biiyiik ilgi cekmis, organize turnuvalarin
ortaya cikist cok uzun siirmemistir. Ik video oyun turnuvasi 1980 yilinda Atari’nin
Space Invaders Turnuvasini diizenlenmesi ile ger¢eklesmistir. Bu turnuvaya yaklagik 10
bin kisi katilmistir. Boylece ileride espor olarak adlandirilacak organizasyonlarin temeli
atilmistir. 1990-2000 yillar arasinda ise bilgisayarlarin hayatimiza girisi ile birlikte ilk
gercek espor karsilagsmalari ortaya ¢ikmaya baslamistir. Espor tarihinin ilk gercek
turnuvast 1997 yilinda Red Annihilation “Quake” turnuvasini diizenlemesiyle
gerceklesmistir (Argan ve arkadaslari 2006). Ulkemizde espor 2000°li yillarda
genellikle Dota ve Counter Strike {izerinden yapilan organizasyonlar ve kafe turnuvalari
ile kendini gostermistir. League of Legends (LOL) piyasaya c¢ikana ve Tiirkiye’de
popiilerligi artana kadar ise ¢ok biiyiik bir gelisme gostermemistir. Bu siire igerisinde
World Cyber Games (WCB) elemelerinin iilkemizde gerceklestirilmis olmasi

Tiirkiye’de esporun temellerini atan ana unsur olmustur.

Sanayi devrimi, teknolojik gelismeler, hatta internetin ortaya cikisi gibi
toplumun tiimiinii etkileyen olaylar sporu da etkilemistir. Spor tiim bunlardan yeni alt
dallar iretmis, kurallarin degismesinde ya da uygulanmasinda kullanmis veya
sporcularin kullandiklari malzemelerin gelismesini saglamistir. Ornegin, Tiirkiye Futbol
Federasyonu 2017 yilinda Tiirkiye profesyonel futbol liglerinin en iist diizeyi olan Siiper
Lig’de video hakem (VAR) uygulamasina gec¢mistir (http://www.tff.org/Default.
aspx 7pageld=200&ftxtld=27323, 22 Ekim 2017’te erisildi). Video hakem (VAR)
teknolojisi gibi bir diger ornek ise uzun siiredir sporun icerisinde bulunan Hawk-Eye
teknolojisidir. Hawk-Eye bir top takibi teknolojisi olup, ilk olarak 2001 yilinda kriket
dalinda kullanilmistir ve daha sonra 20 biiyiik spor dali da (tenis, futbol, rugby, kriket,
nascar) bu teknolojiden faydalanmaya baslamistir (https://www.hawkeyeinnovations.
com/expertise/officiating, 24 Ekim 2017’te erisildi). ~Bu Orneklere bakildiginda
teknolojik gelismeler ile sporun evrimleserek gelistigi ve degistigi bir gercektir. Espor
da bu gelisimin olusturdugu yeni spor dallarindan biri ve en teknolojik olani olarak

goriinmektedir.

Esporun bugiinii ve gelecegini tartisirken endiistrinin gelisimini ve video oyun

pazarimin  geldigi noktayr incelemek gerekir. Endiistri acgisindan baktigimizda



teknolojinin insan islerini yapabilecek hale gelmesi ve internetin hayatimizin her
alanina girmis olmasi “Endiistri 4.0” kavramin1 dogurmustur. “Endiistri 4.0” ya da “4.
Sanayi Devrimi”, bir¢cok c¢agdas otomasyon sistemini, veri aligverislerini ve iiretim
teknolojilerini iceren kolektif bir terimdir. Ilk sanayi devrimi (1.0) 1972 yilinda buhar
giiclinii kullanan makinalarin icad: ile baslarken 1900’lerde elektrigin sanayi alanin
yayginlasmasi ile yerini Ikinci sanayi devrimine (2.0) birakmustir (Saatci 2017). Uciincii
sanayi devrimi (3.0) 1970’ler sonras1 elektroniklerin kullanim1 ve bilgi teknolojilerinin
gelismesiyle iiretimde otomasyonun ve robotlarin kullanilmasiyla gerceklesirken, son
sanayl devrimi olan 4. sanayi devrimi (4.0) ise 2011 yilinda Almanya’daki iiretim
alanlarinda yasanan dijital doniisiim siireci ile ortaya cikmistir (Ovacit 2017).
Dijitallesme siireci sadece iiretim sektoriinii degil, ekonominin tiim alanlarina etki
etmekte ve degistirmektedir. Harties (2018) bu degisimin biitiin is ve mesleklerin tiim
dogasiny, is siireclerini ve gorev yapilarini, beceri ve yetkinlik diizeylerini etkileyecegini
ifade etmistir (aktaran: Seger 2017:763). Endiistri 4.0 siber-fiziksel sistemler kavramina,
nesnelerin internetine ve hizmetlerin internetine dayalidir. Endiistri 4.0 ile fiziksel
islemleri siber-fiziksel sistemlerle izlemek miimkiin olabilecek, fiziksel diinyanin sanal
bir kopyasi olusturulabilecek ve nesnelerin interneti ile siber-fiziksel sistemler
birbirleriyle ve insanlarla gercek zamanl iletisime gecip is birligi i¢inde ¢alisabilecektir
(Kesayak 2017, http://www.endustri40.com/endustri-tarihine-kisa-bir-yolculuk/ 13
Kasim 2017°de erisildi.).

Video oyun pazar agisindan baktigimizda espor video oyunlarinin rekabet¢i bir
ortamda oynanmasindan ortaya ¢ikmis ve popiilerlik kazanmis olsa da bu etki video
oyunlar1 icinde pozitif bir etkiye neden olmustur. Subat 2016’da global dijital oyun
satiglart 62 milyar dolar1 agsmus, espor ise 2015 yilinda bu pazarin 650 milyon dolarlik
bir kismin1 kapsayarak, 2016 yilinda hacmi 750 milyon dolara ¢ikmigtir
(https://www.purplepan.com/turkiyede-espor-ve-dunyada-espor/ 15 Kasim 2017°de
erisildi). 2015 yilindaki pazar paylarina bolgesel olarak bakildiginda, 380 milyon dolar
ile Kore ve Cin’in sektorii domine ettigi, bu iilkeleri 226 milyon dolar ile Avrupa ve 225
milyon dolar ile Amerika Birlesik Devletleri takip ettigi goriilmektedir (https://www.
purplepan.com/turkiyede-espor-ve-dunyada-espor/ 15 Kasim 2017°de erisildi). 2016

yilinda ise SuperData'nin hazirladigi rapora gore espor iizerinden toplam 892 milyon



dolarlik kar elde edilmistir (Ilbay 2016, http://www.redbull.com/tr/ tr/esports/stories/
1331837093910/espor-2016-yil-sonu-degerlendirmesi, 11 Nisan 2017°de erisildi). Bu
miktarin 328 milyon dolar1 tek basina Asya’ya aitken onu 275 milyon dolarlik kar
degeriyle Kuzey Amerika, Kuzey Amerika'y1 da 269 milyon dolarla Avrupa takip
etmekte olup, 2016 yilinda elde edilen tiim miktarin dortte iigii yani 670 milyon dolarlik
bir kism1 sponsorluk ve reklam anlasmalar ile saglandig1 anlasiimaktadir (Ilbay 2016,
http://www.redbull.com/tr/tr/esports/stories/1331837093910/espor-2016-yil-sonu-

degerlendirmesi, 11 Nisan 2017’de erisildi). Bu degerlendirmeler 1s1ginda esporun
gelecegin Onemli spor dallarindan ve pazar alanlarindan olacagin diisiinmek

miimkundiir.

Ulkemizde Besiktas, Fenerbahce, Galatasaray ve Bursaspor gibi iilkemizin onde
gelen spor kuliipleri, diinya ¢apinda ise Shalke04, Valencia, Maimi Heat vb. gibi spor
kuliipleri ¢esitli espor dallarinda takimlar kurmaya ve buralarda miicadele etmeye veya
yatirim yapmaya baslamistir. Kuliiplerin yan1 sira NBA, WRC ve F1 gibi biiyiik spor
organizasyonlar1 ve La Liga ve League 1 gibi geleneksel sporlarin profesyonel ligleri de
kendi espor liglerini kurmuglardir. Kuliiplerin, liglerin ve spor organizasyonlarinin bu
atilimi ve esporun hizli yiikselisi ile birlikte Avrupa’nmin diger onde gelen ligleri ve
organizasyonlar1 da espor ligi kurmak i¢in girisimlerine baslamis bulunmaktadir. Ayrica
Adidas, Redbull, Turkcell gibi onemli markalarin yatirimlarinin yani sira Neymar JR.,
Shaquille O’Neal, Zlatan ibrahimovig gibi spor diinyasinin tanmmus isimleri de bu alana

yatirnmlarda bulunmaktadir.

Cogunlugu biiyiik futbol ve basketbol kuliiplerinin ve liglerinin olusturdugu bu
toplulugun boyle bir yonelimi gostermesi esporun geleceginin ne kadar parlak oldugunu
gosteren isaretlerden sadece bir tanesidir. Spor kuliipleri, markalar ve kisisel yatirimlar

gostermektedir ki diinyada espora dogru, hizli ve biiyiik bir yonelim bulunmaktadir.

Tiirkiye’de kuliip bazinda yatirnmlar 2003 yilinda “Dark Passenge” bugiinkii ad1
ile “Dark Passege.Dominos” espor kuliibiiniin kurulmasiyla baslamistir (https://tr.
lolesports.com/tr/takim/dark-passage, 10 Subat 2018’de erisildi). Kurumsal anlamda
bakildiginda ise 2011 yilinda Genglik ve Spor Bakanlig1 altinda Tiirkiye Dijital Oyunlar



Federasyonu (TUDOF) kurulmustur. Fakat bu federasyon 2013 yilinda kapatilmus,
ardindan Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu biinyesinde Dijital Oyunlar As
Baskanhigi adi altinda tekrar faaliyete gecirilmistir. Ulkemizdeki ilk resmi espor
organizasyonu ise 2014 yilinda League of Legends Sampiyonluk Ligi ve Yiikselme
Ligi’nin kurulmasi ile olmustur (https://tr.leagueoflegends.com/tr/news/ esports/esports-
editorial/turkiyenin-ilk-resmi-espor-organizasyonu, 08 Subat.2018’de erisildi). Bu ligler
bugiin hala Tiirkiye’nin tek profesyonel espor ligleri olma unvanini korumaktadirlar. Bu
liglerde miicadele eden sporculara ise yine 2014 yilindan beri Genglik ve Spor
Bakanlig1 tarafindan sporcu lisans1 verilmektedir. Ayrica bu oyuncular profesyonel
oyuncu olarak kabul edilmektedirler. Bu gelismelerin ve esporun iilkemizdeki
popiilaritesinin artisindan sonra “Tiirkiye E-spor Federasyonu” adiyla sadece espor i¢in

bir federasyon kurulmustur (Genclik ve Spor Bakanligi 2018).

Fakat atilan tiim bu adimlara ragmen espor acisindan Tiirkiye’de bircok
belirsizlik ve eksiklikler bulunmaktadir. Uluslararasi bir federasyonu (IeSF) bulunan,
bircok iilkede (Giiney Kore, Malezya, Ingiltere vb.) resmi spor dali olarak kabul edilen
bir alanda hala esporun bir spor dali olup olmadigi gibi tartismalarin devam etmesi
espor adina en biiyiik eksikliklerdendir. Ayrica esporculara sporcu lisansi, sporcu vizesi
verilmesi gibi destekler sunulmasina karsin espor liglerinin oyunlarin yapimcisi olan
firmanin sorumlulugunda olmasi organizasyonun denetiminin, diizenlemelerinin nasil
ve nelere gore yapildigi gibi soru isaretleri olusturmaktadir. Yine espor kuliiplerinin
kurulurken hangi sartlara tabii oldugu ya da mevcut geleneksel spor kuliiplerinin espor
subelerini hangi sartlara gore actig1 ve bunlarin nasil resmiyete kavusturdugu bir diger

belirsizliktir.

Yeni olmasina ragmen c¢ok hizli gelisen esporda tanimlama, yOnetim ve
kurumsallagsma ile ilgili sorunlar oldugu anlasilmaktadir. Ortaya konan bu sorunlar
dogrultusunda, Tiirkiye 0zelinde esporda faaliyet gosteren lig, kuliip, takim, federasyon
yoneticileri/temsilcileri ve spor yonetimi akademisyenlerinin bakis agisina dayali olarak

esporun farkli yonleri ile incelenmesi gereklilik olusturmustur.



Problem Ciimlesi: Esporda faaliyet gosteren lig, kuliip, takim, federasyon
yoneticileri ve spor yonetimi akademisyenlerinin bakis acisina gore Tiirkiye’de esporun

durumu nedir?

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci espor hakkinda yapilan c¢alismalarin ortaya koydugu
sorunlar dogrultusunda spor yonetimi akademisyenleri, esporda faaliyet gosteren kuliip,
takim ve federasyon yoneticilerinin bakis acisi ile esporu farkli yonleri ile inceleyerek
bir durum tespiti yapmaktir. Bu durum tespitinden yola ¢ikarak ¢aligmanin, Tiirkiye’de
esporun ilgili ¢evrelerce nasil tanimlandigina, giiclii ve zayif yonlerine, firsat ve
tehditlerine, olasi1 etkilerine, yapilanma ve yonetimine aciklik kazandirmasi, ortaya
cikan bilgiler dogrultusunda espor ekosistemine yonelik faydali olabilecegi diisiiniilen

Oneriler getirmesi beklenmektedir.

Alt Problemler

- Yonetici ve akademisyenlerin spor ve espor kavramina iligkin goriisler
nelerdir?

- Yonetici ve akademisyenlere gore esporun giiclii yonleri ve firsatlar nelerdir?

- Yonetici ve akademisyenlere gore esporun zayif yonleri ve tehditleri nelerdir?

- Yonetici ve akademisyenlere gore spor endiistrisi i¢inde esporun olasi etkileri
nelerdir/ne olacaktir?

- Yonetici ve akademisyenlerin esporun yapilanmasi hakkindaki goriisleri
nelerdir?

- Yonetici ve akademisyenlere gore lilkemizde espor alaninda yapilmasi

gerekenler nelerdir?

Arastirmanin Onemi

Espor kavrami ortaya ¢ikmasindan bu yana spor diinyasinin bu yeni spor dalina

ilgisi giderek artmaktadir. Espor cogu iilkede (Cin, Giiney Kore, Ingiltere vb.) resmi bir



spor dal1 olarak kabul edilse de fiziksel aktivite seviyesinin azligi, kurumsallasmadaki
sorunlar1 ve kavramsal olarak hald tam olarak tanimlanmamasi gibi arastirilmasi ve
aydinlatilmasi gereken bircok yonii bulunmaktadir. Bircok geleneksel spor kuliibiiniin
espor bransinda faaliyet gostermeye baslamasi, liniversitelerin bu alan iizerine egitim
programlar1 olusturmasi ve azimsanamayacak sayidaki insanin bu yeni alana olan ilgisi
esporun bilimsel ilgiyi hak ettigini gostermektedir. Ayrica Tiirkiye’de yonetsel anlamda
konunun uzmanlar1 ve uygulayicilar ile heniiz yeterli seviyede calisma yapilmamis

olmas1 caligmanin gerekliligi agisindan da 6nem tasimaktadir.

Sayithilar

- Katilimcilarin goriisme sorularina igtenlikle ve dogru cevap verdigi
varsayillmistir.

- Esporun resmi bir spor olarak degerlendirildigi varsayilmistir.

Sinirliliklar

- Bu arastirma Tiirkiye E-spor Federasyonu’nun ydnetici ve calisanlari ile
stnirhdir.

- Bu arastirma Tiirkiye’deki espor bransi bulunan veya geleneksel sporlarda
miicadele eden veya etmis olan kuliip, takimlarin yonetici ve calisanlari ile
stnirhdir.

- Bu arastirma Tiirkiye’deki espor ile ilgilenen spor yonetimi alanindaki
akademisyenler ile sinirlidir.

- Bu arastirmada tez yazim siireci iceresinde olan gelismeler degerlendirmeye

alinmistir.



1. BOLUM

1. KURAMSAL TEMELLER VE iLGIiLi LITERATUR

Bu boliimde arastirmanin temelini olusturan kuram ve literatiir cercevesinde;
espor kavrami ve tanimi, espor tarihi, Tiirkiye’de espor tarihi, esporun istatistiki verileri

ve Tiirkiye’de esporun ile ilgili istatistiki verileri yer almaktadir.

1.1.  Espor Nedir

Gelisen teknoloji ve kiiresellesme ile bir¢ok kavram degisime ugramaktadir. Son
yillarda bu degisen kavramlardan biri de spor olmus ve espor bashigini i¢ine alacak
sekilde genislemistir. Espor giintimiizde bir¢ok iilkede resmi bir spor dali olarak kabul
gorse de bazi cevrelerde hala tam olarak bir spor olup olmadigi tartisma konusudur.
Bir¢cok spor bransinin giiniimiizde teknolojik gelismelere ayak uydurmak icin
degisiklikler yapmak zorunda kalmistir. Hutchins’e (2008) gore esporun ortaya ¢ikisi
kiiresellesme, neoliberalizm ve bilisim teknolojilerinin her yerde yayginlagsmasinin
dogal bir sonucu oldugunu savunmustur (aktaran: Carter ve Gibbs, 2013). Diger bir
bakis acis1 ile espor endiistriyel toplumdan giiniimiizdeki bilgi ve iletisim temelli

topluma gecisin geri doniisii olmayan bir sonucu olarak yorumlanabilir (Wagner, 2016).

Ote yandan espor ve geleneksel sporun organizasyonel ve yapisal olarak bircok
benzerlikleri bulunmaktadir. Diizenlenen espor sampiyonalarinin agilis ve kapanis
torenleri, ev sahibi sehir secim siireci, sponsorluk programlari, milli takimlar ve
madalya tablolar1 gibi Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi’nin siiregleri bir benzerini
yansitmaktadir (Hutchins, 2006). Borowy’a (2012) gore motor sporlarinin temelinde

yatan rekabet¢i oyun bi¢iminin teknolojik olarak farklilasmis bir uygulama olmasi gibi



esporda da isin ¢ogunu makineler yapar fakat yine de kazanan olmak i¢in sporcularin
onemli miktarda bedensel bir beceriye sahip olmasi gerekir (aktaran: Jonasson, 2016:
32). Ayrica esporcular ile geleneksel sporcular arasinda diizenli antrenman yapmak,
takim calismasi, bireysel performans ve Onceden belirlenmis taktik ve stratejileri
miisabaka sirasinda uygulamaya calismak gibi benzerlikler bulunmaktadir. Esporun
sahip oldugu ekonomik degerler, istatistikler ve espora dair tamtmlamalar Sekil 1.1°de

gosterilirken espor ekosistemi Sekil 1.2°de belirtilmistir.
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Kaynak: Genglik ve Spor Bakanlifi, Genglik Arastirmalari Haber Biilteni Espor Raporu 5. Sayi, 2018,
https://pbs.twimg.com/media/DVDBSUAW4AEzFjp.jpg:large.

Sekil 1.1: Espor Nedir
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Kaynak: Genglik ve Spor Bakanlii, Genglik Arastirmalari Haber Biilteni Espor Raporu 5. Say1, 2018,
https://blog.starters.co/the-2017-esports-ecosystem-explained-in-one-chart-ef6fc48b779e).

Sekil 1.2: Espor Ekosistemi,

Esporun temeli ¢evrimici ve cevrimdisi oynanabilen rekabetci oyunlara
dayanmaktadir. Espor bilgisayar, oyun konsollar1 ve cep telefonlar1 gibi platformlar
tizerinden oynanmaktadir. Espor bu oyun platformlar1 iizerinden birbirleriyle hem
zihnen hem de bedensel olarak rekabet etmeleri anlamina gelmektedir (Kostekoglu,
2015). Bu sebepten dolay1 espor arenasinda ¢evrimici oyunlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
oyunlara ornek vermek gerekirse League of Legends, Dota2, Cs: Go, Starcraft 2 ve son
birkac yilda popiilerlik kazanan Fortnite ve Pubg sayilabilir. Hayatimiza 90’11 yillarda
giren bir kavram olmasina karsin son on yildaki biiyiime oram ile geleneksel sporlarla
yarigir duruma gelmistir. Esporun sahip oldugu takip¢i sayist ve yapilan yatirim

miktarlar1 Sekil 1.3.”de gosterilmistir.
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Kaynak: Genglik ve Spor Bakanligi, Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni Espor Raporu 5. Sayi, 2018.
Sekil 1.3: Espor Kiiresel Taraftar Sayis1 ve Yatirim Miktarlar

Esporun literatiirde bir¢ok tanimi bulunmaktadir. 2018 yilinda yayimlanan
Genclik Arastirmalart Haber Biilteni’nin 5.sayinda espor “sporun yeni formu olarak
lanse edilen ve Bilgisayar/Konsol/Mobil platformlar iizerinden, cevrimic¢i veya
cevrimdisi, bireysel ve/veya takim olarak oynanan rekabet¢i cok oyunculu, dijital
oyunlarin ¢esitli modlariyla oynanan bir alan” olarak tanimlanmistir (Genclik ve Spor
Bakanligi, 2018). Bir tanima gore espor fenomeni, siber ortam igerisindeki rekabetci
video veya bilgisayar oyunlari, yeni gelisen bir spor dali olarak tanimlanmaktadir
(Jonasson & Thiborg 2010). Hamilton (2012) ise Elektronik Spor veya esporu, “dijital
video oyunlarinin iist diizey oynanmasmna ve gosterimine isaret eder” seklinde
tanimlamistir (aktaran: Kozachuk ve arkadaslari, 2016). Son olarak Keach (2015) espor
icin “video oyunlarimin profesyonellestirilmesi” seklinde kisa ve basit bir tanim

yapmistir (aktaran: Ozbigakg1 2016: 13).
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1.2. Esporun Tarihi

Espor temelindeki rekabete dayali oyun tecriibesi, video oyunlarin piyasaya
cikmasindan bu yana var olan bir durumdur. 1980°1i ve 1990’1 yillarda giiniimiizdeki
oyun konsollarinin ortaya cikmasina Onciiliik eden arcade oyun makineleri ve bu
makineler i¢in Uretilen video oyunlari biiyiikk bir ilgi gormiis ve oyun salonlari
popiilerlik kazanmistir. Bu oyunlar giiniimiizdeki internet ag1 teknolojisine sahip
olmasalar bile oyunlarda en yiiksek skoru elde edebilmek rekabetci oyunculugun

baslamasinmi saglamis ve giiniimiizdeki espor kavraminin temelini atmistir.

Bilinen en eski dijital oyun yarismast 1972 yilinda Spare War adli oyun ile
Stanford Universitesinde gergeklestirilmistir (Genglik ve Spor Bakanlhig, 2018). ilk
video oyun turnuvast ise 1980 yilinda Atari'nin Spice Invaders Turnuvasini
diizenlenmesi ile ger¢eklesmistir. Bu turnuvaya yaklasik 10 bin kisi katilmistir. Bunun
ardindan Nintendo, Blockbuster ve Atari gibi markalarin atilimlari esporun temelini
olusturmustur. 1990’11 yillarin sonlar1 ve 2000’11 yillarin baslariyla birlikte bilgisayarlar
giinliik hayatimizin bir parcasi olmaya baslamistir. Bu gelismeyle birlikte giiniimiizdeki
espor karsilagsmalar ortaya ¢ikmistir. Esporun ge¢cmiste giiniimiize yasadigi gelismeler

Sekil 1.4’de gosterilmistir.

1972-1989 1990-1999 2000-....
SULARIN SONUNDA “STARCRAFT:BROODWAR™ E . .
ILE BIRLIKTE GER INLI STRATEJ]
ARSI M e v AR SO0 TS Y AT SORIG.  NUPUROLERTUNUALIANMOE 1 UMD U
HSTBEATARE THRAFDAN YAPR I ‘SPOR DUNYASININ OMURGASINI OLUSTURAN DREAMMACK TARAFINDAN
SPACE INVADERS SAMPIYONASINA, AMERIKA 1990 NINTENDE WORLD CHAMPIONSHIP SLARS t Py
‘GEMELINDEN 19.000'DEM FAZLA OYUNCU KATILDI, ABD'Y| GENELINDE YAPILDL. ARDINDAN E-SPOR CERCEKTEN KENDINI TARAFINDAN RZLENDIG| RAPORLANDI.
0 OLUSTURMAYA BASLADL. l
ATRICA 1990°LARIN BASLARINDA I
BLOCKBUSTER VIDEQ REKABET ICIN ABD.
KANADA, INGILTERE. A\USTRALYA VESILIDEN
'\ 1990'LARDA BILGISAYAR OYUNLARI BASTA | GELENLERLE 1990°L ENDI S0 YILINDA
OLMAK UZERE BIRGOK OYUN INTERNET DOWTA YU SAMPITHIAS NI MizEALEDL BASLADI YE SUANDA EN BUYUK VE LEAGUE OF LEGENDS (LOLI 7007DA
BILINEN EN ESKI 5| BAGLANTISININ ARTISINDAN FAYDALANDL M BASARILI LIOL E DUNYADA
ENCOK OYNANAN DLIITAL 0YUM OLDU.

SPACEWAR ISINLI OYUNILE 19 KASIN 1977
STANFORD UNIYERS TESTNDE DUZENLENDL

Kaynak: Genglik ve Spor Bakanlifi, Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni Espor Raporu 5. Sayi, 2018
http://www.renegade-revolution.com/2017/02/17/brief-history-esports-infographic/)

Sekil 1.4: Esporun Gelisimi
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1990’11 yillarda bilgisayar oyunlarinin yiikselmis ve internet diinya ¢apinda hizla
yayginlasmistir. Bu sayede espor karsilasmalar1 rekabetci turnuvalar haline
gelebilmistir. Ik 6diillii turnuva 1997 yilinda “Red Annihilation” adiyla ve Ingiltere’de
diizenlenen ‘“Quake” oyununun turnuvasidir (Toker, 2015, http://dijitalsporlar.com/
makaleler/dunyada-espor, 15 Nisan 2018’de erisildi). Daha sonrasindan ise Starcraft:
Brood War isimli espor arenasinda ayr1 bir yer edinecek oyunla birlikte strateji oyunlari
espora giris yapmistir. Bu birbiri ardina gelen hizli adimlardan sonra espor tarihi icin
onemli bir kilometre tasi olan ve esporculari tek bir cati altinda bulusturmay1 basarmis
bugiinkii ad1 ile “Cyberathlete Professional League” adli sirket Angel Munoz isimli bir
girisimci tarafindan kurularak 1997 ve 2007 wyillar1 arasinda 17 biiyiikk espor
turnuvasinin organizatorliigiinii tistlenmis ve bir¢ok iilkenin, insanin esporu tanimasinda

biiyiik rol oynamustir (http://thecpl.com/about-cpl/, 15 Mayis 2018’de erisilmistir).

2000 yilinda ise iki biiyiik espor organizasyonu olan World Cyber Games ve
Electronic Sports World Cup kurulmustur ve bu organizasyonlar hala yillik olarak
turnuvalar diizenlemeye devam etmektedir (Toker, 2015, http://dijitalsporlar.com/
makaleler/dunyada-espor, 15 Nisan 2018’de erisildi). Espora konu olan oyunlarin
firmalar1 kendi oyunlart i¢in olusturduklart ulusal liglerin yami sira uluslararasi
turnuvalari da mevcuttur. Bunlarin disinda uluslararas1 resmi ve 6zel olarak bircok
turnuva diizenlenmektedir. Bunlara Ornek verecek olursak European Nations
Championship (Avrupa Kupasi), International Premiership Series (Uluslararasi Lig),
ESL Amateur Series (Elektronik Spor Amator Ligi) ve ESL Pro Series (Elektronik Spor
Profesyonel Ligi) verilebilir (Argan ve arkadaslari, 2006). Ayrica F1, WRC, NBA,
FIFA gibi bircok spor organizasyonlar1 kendi espor liglerini ve turnuvalarini

dizenlemektedir.

2010 yilinda resmi olarak yayinlanan ve diinyada en cok oynanan dijital oyun
olan League of Legends oyununun yapimcisi olan Riot Games bir¢ok kitada ulusal
ligler kurmus ve esporun popiilerliginin artmasinda 6nemli bir rol oynamigtir. 2012
yilinda giiniimiizdeki en biiyiik ve basarili liglerinden biri olan Major League Gaming

kurulmus, boylece espor 380 milyona ulasan ve her giin artan izleyici Kkitlesi ve
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milyonlarca dolarlik gelir ve 6diil havuzlar1 ile kendi basina bir ekosistem olmustur

(Genglik ve Spor Bakanligi, 2018).

1.3. Tiirkiye’de Esporun Tarihi

Tiirkiye espor konusunda cogu konuda oldugu gibi takip¢i konumdadir. Bu
espor bazinda yatirimlarin ancak son birkac yilda giindeme gelmesine sebep olmustur.
Tiirkiye’de espor internet kafelerde diizenlenen turnuvalarla ilk olarak kendini

gostermeye baslamistir ve bu 2000’11 yillarin baslarina dayanmaktadir.

Kuliip bazinda ise yatirrmlar 2003 yilinda “Dark Passege” bugiinkii adi ile “Dark
Passege Dominos” espor kuliibiiniin kurulmasiyla baslamistir (https://tr.lolesports.com/
tr/takim/dark-passage, 10 Subat 2018’de erisildi). Daha sonrasinda bunu HWA Gaming
ve Team Turquality gibi oncii takimlar izlemistir. Team Turqaulity gibi oncii kuliiplerin
bazilarinin bugiin varliklar1 siirmemesine karsin Fenerbahge, Besiktas, Galatasaray,
Bursaspor gibi iilkemizin biiyiik spor kuliipleri dernek veya kuliip olarak espor branslari
ile bu arenaya katilmiglardir. Spor kuliiplerinin espor bransina yonelmesinin onciisii ise
Besiktas olmustur. Besiktas 2015 yilinda profesyonel League of Legends liginde
miicadele etmek iizere “Besiktag E-spor Takimi” kurarak iilkemizde ve diinyada bir ilki
gerceklestirmis  bulundurmaktadir  (https://tr.leagueoflegends.com/tr/news/esports/
esports-editorial/turkiye-ve-dunya-espor-tarihinde-bir-ilk, 20 Mayis 2018’de erisildi).
Ayrica Besiktas ve 1907 Fenerbahce kisa siire igerisinde basarili olarak iilkemizde
sampiyonluklar yasayip uluslararasi turnuvalarda iilkemizi temsil etmislerdir. Tiirkiye
espor arenasinda League of Legends’in bu kadar baskin olmasina karsin elde edilen en
biiyiik basar1 “CS: GO” olarak bilinen “Counter Strike: Global Offensive” adli oyunun
her yil diizenlenen milli takimlar diinya sampiyonasinda kazanilmistir. Tiirk CS: GO
milli takimi  Sirbistan’in  Belgrad sehrinde 2016 yilinda diizenlenen diinya
sampiyonasini kazanarak iilkemiz admna espor arenasindaki ilk diinya sampiyonlugunu
elde etmistir (https://www.spacesoldiers.com/turkiye-csgo-dunya-sampiyonu/, 13

Haziran 2018’de erisildi).
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Ulkemizde esporun tarihi 2000’li yillarin baglarina kadar uzansa da Riot
Games’in League of Legends adli oyunu ile Tiirkiye’de yapmis oldugu yatirimlara
kadar biiyiik gelismeler goriilmemistir. Ulkemizdeki ilk resmi espor organizasyonu olan
League of Legends Sampiyonluk Ligi ve Yiikselme Ligi 2014 yilinda Riot Games’in
yatirnmlar1 sayesinde kurulmustur (https://tr.leagueoflegends.com/tr/news/esports/
esports-editorial/turkiyenin-ilk-resmi-espor-organizasyonu, 08 Subat .2018’de erisildi).
Bu yatirnmla birlikte Tiirkiye diinya capinda espor konusunda 6nemli bir konuma
yiikselmistir ve yine 2014 yilindan itibaren espor oyuncularina sporcu lisansi verilmeye
baslanmustir. Ayrica yine Riot Games’in Bahgesehir Universitesi ile is birligi yapmasi
sonrasinda 1 milyon TL’lik Tiirkiye’nin ilk espor bursu projesi Mart 2017°de hayata
gecirilmis ve bu proje kapsaminda “Oyun sektorii ve Espor” secmeli ders olarak
Tiirkiye’de ilk kez yiiksekogretim miifredatina dahil olmustur (http://www.hurriyet.
com.tr/teknoloji/1-milyon-tllik-e-spor-bursu-40660809, 2 Nisan 2018’de erisildi). Fakat
League of Legends disinda diger espor tiirleri icin herhangi bir yatirim, diizenleme veya
destek bulunmamasi iilkemizin bu alandaki gelisimini simnirli hale getirmektedir.

Esporun iilkemizdeki mevcut durumu Sekil 1.3.1°de gosterilmistir.

Tiirkiye’deki Mevcut Durum

Populer Takimlar

Dark Passage, HWA Gaming, Team Turquality, BJK OyunHizmetleri, SuperMassive,
ZONE eSports, Crew eSports, Team Aurora, ANT Gaming, BPl Gaming Club,
Space Soldiers, Numberone eSports, FB1907, GS

Tiirkiye’de Elektronik Spor
Tiirkiye’de Dijital Oyunlar (Orta\a¥na rakamlar verilm stn)p

Buyuklaga: $400-500M Amatdr Takirr 14.000+
-22.00_0.0004- Takim bdn nayan Oyuncu: 60.000+
Oyuncu: 13.000.000+ S E
ayisi: 20.000+ | akim/KulGp: 10 ile 16 arasi
r: 1.500.000+ TL

Kaynak: Genglik ve Spor Bakanligi, Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni Espor Raporu 5. Sayi, 2018)

Sekil 1.5: Esporun Tiirkiye’deki Mevcut Durumu
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Yonetsel olarak bakildiginda espor ilk olarak 2011 yilinda Genglik ve Spor
Bakanlig altinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) olarak yonetimsel bir
cati kazanmistir fakat bu federasyon 2013 yilinda kapatilarak Gelismekte Olan Spor
Branglar1 Federasyonu biinyesinde Dijital Oyunlar As Bagkanligi olarak varligini
sirdiirmiistiir. Ardindan diinyada ve iilkemizde espor son yillarda popiilaritesinin
giderek artmasi ile “Tiirkiye E-spor Federasyonu” adiyla sadece espor igin bir
federasyon kurulmustur (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018). Federasyonun kurucu
bagkan: olarak ise Alper Afsin Ozdemir secilmistir (http://tesfed.gov.tr/Sayfalar/
3071/3070/Biyografi.aspx, 17 Ekim 2018de erisildi).

1.4. Espor Tiirleri ve Video Oyun Yas Kriterleri

- MOBA (Cevrimi¢ci Cok Oyunculu Savas Alani / Massively Online Battle
Arena): Gercek zamanli ve takim stratejilerine dayanan bir video oyun
tiiriidiir. U¢ ana koridoru bulunan bir harita iizerinde en uzak noktalarda oyuna
baslayan bes kisilik takimlarin birbirlerinin enerji kaynagi olarak tanimlanan

ana issiinii yok etmeye calistiklar1 bir savas oyunu tiiriidiir. Oyun tiiriine ait

oyun i¢i harita Sekil 1.6’da gosterilmistir.

Bu Cevrimigi Cok Oyunculu Savas Alani
(MOBA) olarak adlandirlan video
oyunlarinin genel bir haritasidir. Sari
seritler koridorlari, mavi noktalar takimlarin
Uslerini korumak igin konulan kuleleri,
turuncu bdlgeler takimlarin Gslerini ve
mavi bdlge takimlarin savunup
rakiplerininkini yikmaya cahistiklari Gstleri
gbsteren simgelerdir.

Kaynak: /http://www.mcvuk.com/news/read/moba-the-story-so-far/0133335, 2018)
Sekil 1.6: MOBA Olarak Adlandiran Oyunlarin Genel Oyun Igi Haritasi
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Koridorlar oyunun icerigine gore “Sampiyon” veya “Kahraman” olarak
adlandirilir. Bu karakterler ii¢ ana koridoru savunurken oyundaki cesitli yaratiklar1 veya
rakip takim oyuncularini alt ederek altin ve bir takim stratejik avantajlar kazanirlar.
Oyunlar genellikle 20 ile 40 dakika siirer. Nadir olarak ¢cok daha kisa veya uzun zamanlh

miisabakalarda olmaktadir.

League of Legends, Dota 2, Smite, Heroes of the Storm, Heroes of Newerth,

Defence of the Ancients oyunlar1 bu tiiriin 6rneklerindedir.

- FPS (First Person Shot- Birinci Kisi Nisanct Oyunlart): Bu oyun tiirli daha
cok ana oyun karakterinin kontrol edildigi ve ana oyun karakterinin géziinden
oynanan bir oyun tiiriidiir. Takim yonetimi, hizli karar verme, refleksler, oyun
stratejileri gibi o6zellikler bu oyun tiiriiniin miisabakalarinda basar1 kazanmak

icin gereklidir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018).

Bu oyun tiiriinde de takimlar genellikle bes kisiden olusurlar. Oynanan oyuna
gore degisen haritalar icinde karsi takimin tamamini 6ldiirmeye veya bir gorevi yerine
getirmeye calisilir. Belirli bir raunt iizerinden oynanan resmi miisabakalarda en fazla
raunt kazanan takim miisabakay1 kazanmis olarak sayilir. Bu sayi tiiriiniin en popiiler
oyunu olan Counter Strike: Global Offensive 30 raunttur ve 16 raunttu kazanan takim

maci1 kazanir.

- RTS (Real Time Strategy- Gercek Zamanli Strateji): Bu oyun tiirlinde
oyuncular rakip oyuncunun hamlesini beklemeksizin karsilikli olarak
oynamaya devam edebilirler (http://gamespot.com/gamespot/features/all/
real_time/, 15 Ekim 2018’de erisildi). Gercek zamanli strateji oyunlar

genellikle savas oyunlaridir.

Oyuncularin askeri iis kurmak, kaynak toplamak ve ordulart yonetmek gibi
temel gorevleri bulunmaktadir. Bu gorevleri yaparak elde ettikleri avantajlarla

rakiplerini yenmeye calisirlar.
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Bu oyun tiiriine; Starcarft II Age of Empires gibi oyunlar 6rnek olarak

gosterilebilir.

- Fighter (Doviig): Bu oyun tiirii adindan da anlasilacagi tizere doviis sanatlarina
dayalidir. Oyuncular oyun icerisinde sectikleri bir karakterle rakip oyuncularin
sectigi karakterlere iistiinliik sagmaya calisir (Genglik ve Spor Bakanligi,

2018).

Miisabakalar genelde bir oyuncuya karsi bir oyuncu seklinde gerceklesir.
Oyuncular sectikleri karakterlerin yetenek setlerini kullanarak rakip oyuncuyu alt
etmeye calisir. Bu oyun tiirii de belirli bir raunt sistemini dayanir ve en fazla raunttu

kazanan taraf mag¢1 kazanmis sayilir.

Dead or Alive, Street Fighter ve Super Smash Bros oyunlar1 bu tiiriin popiiler

orneklerindendir.

- Sports (Spor): Bu oyun tiirii geleneksel spor dallarinin oynanislarinin sanal
ortama uyarlanmasiyla olusmustur. Hemen hemen biitiin geleneksel spor

dallarinin bir sanal uyarlamasi bulunmaktadir.

Oyun kurallar1 neredeyse gercek hayattaki ile aymidir. Kurallar konusunda
farklilik gosteren konular ise miisabaka siireleri ve hakem kararlarinin oyun i¢indeki
yapay zekanin kontroliinde olmasidir. Bu oyun tiirlerine FIFA, Madden ve Project

Gotham Racing gibi oyunlar1 6rnek gosterilebilir.

- MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game- (Cok
Katihmcili  Cevrimi¢ci Rol Yapma Oyunu): Bu oyun tiirii oyuncularin
bilgisayarlarindan veya oyun konsollarindan herhangi bir sunucuya baglanarak
birlikte oynadigi ve oyun esnasinda, oynanan oyun tiiriine gore degisen, cesitli

karakterlere biiriindiigii bir video oyun tiiriidiir.
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Oyun karakterinin kontrolii tiimiiyle oyuncuya aittir ve oyuncular genellikle
oyuna giris yaptiktan sonra oyunun icinde bulunan grup, klan veya kabileye katilarak
oyun evrenini kesfederler. En bilinen ornekler World of Warcraft ve World of Tanks
oyunlaridir.

Espora konu olan video oyunlarinin tiirlerine gore kategorileri Sekil 1.7°de

gosterilmistir.

MOBA /
SAVASALANI
- DOTA 2
-LEAGUE OF LEGENDS
- SMITE

-HERDES OF
NEWERTH

MMRORPG / FPS / NISANCI
ROL YAPMA - CALL OF DUTY
-C5:G0
-HALC
-OUAKE

-WORLD OF
WARCRAFT

-WORLD OF TANKS

ESPOR

TURLERI

SPORTS /
SPOR RTS / STRATEJI
-FIFA
-MADDEMN

-PROJECT GOTHAM
RACING

—STARCRAFT Il
-AGE OF EMPIRES

FIGHTER /
DOvVUsS
-DEAD OR ALIVE
-STREET FIGHTER
SUPER SMASH BROS.

Kaynak: http://images.huffingtonpost.com/2015-02-16-esportstypes.jpg (erisim tarihi: 15.10.2018).

Sekil 1.7: Espor Tiirleri,

- Video Oyun Yas Kriterleri
Video oyunlari, medya diinyasinin sahip oldugu gibi, belirli bir yas grubuna
hitap edecek sekilde yas sinirlamalarina sahiptir. Bu sinirlamalar +3’ten baglayip +18’e

kadar genislemektedir.
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Oyun yas kriterleri diinya ¢apinda “Pan European Game Information” (PEGI)
tarafindan belirlenmektedir. PEGI ilk olarak 2003 yilinda Avrupa’daki ebeveynlerin
bilingli olarak oyun satin almasina yardimci olmak i¢in kurulmussa da once 35 Avrupa
ilkesi ardindan Sony, Microsoft ve Nintendo gibi biiyiik konsol {ireticileri tarafindan
desteklenmistir (pegi.info 2018). Boylece PEGI derecelendirme sistemi genel gecer bir
derecelendirme sistemi haline gelmistir. Video oyunlarinin yas kategorileri Tablo

1.4.°de gosterilmistir.

Tablo 1.1: Video Oyun Yas Kategorileri

Video Oyun Yas Kategorileri

3 Yas ve Ustii 7 Yas ve Ustii 12 Yas ve Ustii 16 Yas ve Ustii 18 Yas ve Ustii
- FIFA - Clash Rovale - League of - Halo - Mortal Kombat X
- PES - Hearthstone Legends - Tekken - Quake
- FORZA - Pokemon - Heroesof Storm - TeamFortress2 - Call of Duty
- ROCKET LEAGUE moon&sun - Dota2 - Starcraft 2 - Gears of War
- R - World of Tanks - Smite - Iniustice 2 - Counter Strike
- PROJECTCARS2 - Splatoon - Overwatch - Playerunknown'’s
- Vain Glory. Battlegraunds
- HiZ1
- Tom Clancy's

Rainbow Six: Siege

Kaynak: Esports Age Guide, British Espor Association, 2018

1.5. Espor Istatistiki Verileri

Esporun sahip oldugu hayran kitlesi her gecen giin artmaktadir. Yatirimlar,
sponsorluklar, yeni lig yapilar1 ve medya ticari haklar1 baslangictaki deneysel gibi
gorlinen zamanlari gecmeyi basarmis ve diizenli bir yap1 olusumuna dogru yeni bir
doneme girmistir. Esporun geleneksel spor kuliiplerinden destek gormesi, oyuncu
maaglarinin artmasi ve seyirci kitlesinin giderek artmasi ekonomik karlilik ve yatirim
geri doniisii saglayan bir alan haline getirmistir. Diger yandan ticaret diinyasinin onde
gelen otomotiv, tiiketici, donanim ve telekom markalarinin espora yonelik pazar

arastirmalar1 yapmasi oyun diinyasinin ve esporun tiim ¢evrelerde kabul gordiigiiniin bir
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gostergesidir. Yeni bir spor ve is dali olarak esporun ne oldugunu ve potansiyelini

anlamak i¢in istatistiklere bakmamiz gerekmektedir.

Ozellikle lise ve iiniversiteli gencler arasinda espor oldukca popiilerdir.
Christophers ve Scholz'un (2011) gore, espor tiiketicileri baskalarinin oynadiklari
oyunlari, Ozellikle oynayan kisiler olaganiistii yetenekli oyuncular ise, izlemekten
hoslaniyorlar (aktaran: Seo ve Jung 2016: 646). Esporun izleyici potansiyeli o kadar
yiiksektir ki yapilan ¢caligmalarinda ulusal ve uluslararasi espor federasyonlarinin bircok
geleneksel spordan daha yiiksek izleyici ve hayran Kkitlesi ile turnuvalar
diizenleyebilecegini aktarilmaktadir (Hilvoorde ve Pot 2016). Bu bilgiler 1s18inda
istatistiklere bakildiginda espor hayranlarinin %61°i 25 yasin altindaki bireylerden
olugmaktadir ve bu oranin %38’lik bir kisminm kadin izleyiciler olustururken izlenme
oranlarina bakacak olursak espor Amerika’daki 21-35 yas arasi erkekler arasinda
9%22’lik oranla hokey ve beyzbol kadar popiiler bir spor dali olmakla birlikte
milenyumdan sonra dogan bireyler arasinda televizyon izleme orani son bes yilda %32
oraninda diiserken espor yayinlarini izleme dakikasi ortalama bir izleyici i¢in giinde 106
dakika gibi siireye cikmistir (Esports Whitepaper 2017). Diger yandan yapilan
arastirmalar insanlarin sadece izlemek degil oyunlar1 oynamaya karsida biiyiik bir ilgisi
oldugunu gostermektedir. 2005 yilinda Avustralya’da yapilan arastirmada halkin
%76’simin evlerinde oyun oynamak i¢in bir cihaza sahip oldugunu ve insanlarin
%70’inin haftada en az bir kez oyun oynadigini gostermistir ayrica oyun oynayanlarin

%38’ inin kadin oldugunu saptamistir (Hutchins 2006).

4% — \ 15%
45+ yas 13-17 wvas

46%
25-34 yas 18-24 yas

Kaynak: Esport Whitepaper A Deep Dive Into the World of Competitive Video Games, BITKRAFT
Esports Ventures, 2017

Sekil 1.8: Espor Demografisi
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2017 yilinda global espor hayran sayis1 143.2 milyonken 2018 yilinda bu say1
395 milyon olmustur ve 2019 yilinda 443 milyon olacagi tahmin edilmektedir
(http://newzoo.com/wp-content/uploads/2016/04/Newzoo_Esports_Audience_
Global_June2019-1024x576.png, 25 Agustos 2019°da erisilmistir). Ilerleyen yillarda ise
biiylimenin devam etmesi beklenmektedir ve 2021 yilinda %15,6’lik bir biiyiime
gostererek espor hayran kitlesinin 250 milyona ulagsmasi beklenmektedir (Genglik ve
Spor Bakanligi, 2018). Izleyici sayilarinin diinyaya dagilimina baktigimizda 2016
yilinda espor izleyicilerinin %44’iinii Asya kitasi tak basina olustururken onu %?25 ile
Avrupa ve %19 izle Kuzey Amerikali izleyiciler olusturmustur, kalan %12’lik dilim ise
diinyanin ¢esitli bolgelerine dagilmistir (Esports Whitepaper 2017). 2018 yilinda 165
milyona ulagmasi beklenen espor hayran Kkitlesinin %71°i erkek %29’u kadin
hayranlardan olusurken bu kitleyi olusturan yas kategorilerinden en fazla yiizdeye sahip
olan %38’lik dilimle 21 ile 38 yas aras1 kategorisidir, espor takip¢i sayisi ise ayn1 yil
icerisinde 215 milyona ulasmasi beklenirken bu kitlenin %61’ini erkek %39’unu kadin
taraftarlar olusturmaktadir ve en biiyiik yilizdeyi %27 ile yine 21-38 yas kategorisi
olusturmaktadir (Genglik ve Spor Bakanligr 2018). Bir biitiin olarak kadin ve erkek
espor taraftarlarinin ve takipgilerinin yas dagilimlar1 sirasiyla Sekil 1.8 ve 1.9’da

gosterilmistir.
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ESPOR TARAFTARLARI

m 10-20 yas arasi m 21-35yas arasl m 36-50 yas aras! = 51-65 yas arasi

Kaynak: Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni Espor Raporu 5. Sayi, 2018
Sekil 1.9: Espor Taraftar1 Yas Dagilimi

ESPOR TAKIPCILERI

%28

m 10-20 yas arasi m 21-35 yas arasi m 36-50 yag arasi = 51-65 yag arasi

Kaynak: Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni Espor Raporu 5. Sayi, 2018
Sekil 1.10: Espor Takipgileri Yas Dagilimi
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Global captaki hayran kitlesini siirekli arttirmay1 basaran espor diizensiz izleyici
kitlesi olarak adlandirabilece§imiz ara sirada olsa espor karsilasmalarini ya da
oyuncularini izleyen takip eden kitlesinin sayisin1 da her gecen yil arttirmaktadir. 2017
yilinda diizensiz izleyici sayis1 191,9 milyon olan esporun 2021 yilina gelindiginde 306
milyon asacak bir diizensiz izleyici Kkitlesine sahip olacagi tahminler arasinda

bulunmaktadir (Newzoo 2018). Bu istatistikler Sekil 1.11’de gosterilmektedir.

TOPLAM
GLOBAL | 2016, 2017, 2018, 2021 iZLEYiCt

+14.4%

@ Diizensiz izleyici kitlesi

2016-2021

@® Espor hayran kitlesi

TOPLAM

iZLEYICI
TOPLAM
iZLEYICt +13.8%
+19.3%
2016 2017 2018 2021

Kaynak: Newzoo 2018 Global Esports Market Report, 2018.

Sekil 1.11: Espor izleyici Sayis1 Artis1 Grafigi

Izleyici, katilimc1 seviyesinin bu denli yiiksek olmasi esporu ekonomik acidan
cekici hale getirmektedir. Sahip oldugu kitlenin giderek artmasi sponsorluk, medya
haklar: ile ilgili ticari kuruluslarin ilgisini ¢ektigi gibi spor kuliiplerinin de bu alana
yonelmesini saglamaktadir. Bu gelismeler sayesinde de espor basl basina bir yatirim
alan1 olmus ve kendi ekonomisini olusturmustur. Esporun kiiresel captaki gelirlerine
bakacak olursak uzmanlar 2018 yili sonunda 905,6 milyon dolara ulasacak bir rakam
beklenirken 865 milyon dolar olmustur fakat yine de bu 2017 yil1 ile karsilastirildiginda
210 milyon dolardan daha fazla bir artis demektir (https://newzoo.com/wp-
content/uploads/2016/04/Newzoo_Esports_Revenues_Global_Feb2019-2-
1024x576.png, 25 Agustos 2019°da erisilmistir). Bu gelirlerin 345 milyon dolarlik

kism1 Kuzey Amerika’dan ve 164 milyon dolarlik kisminin ise Cin’den elde edilecegi
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tahmin edilmektedir (Genglik ve Spor Bakanligi 2018). Bu istatistikler Sekil 1.12°de

gosterilmektedir.

GLOBAL | 2016, 2017, 2018, 2021

TOPLAM
GELIR
® TOPLAM GELIRLER +27.4%

(MEDYA HAKLARI, REKLAM, SPONSORLUK,
PAZARLAMA & BILETLER, OYUN YAYIN UCRETLERI)

2016-2021

® MARKA YATIRIM GELIRLERI
(MEDYA HAKLARI, REKLAM, SPONSORLUK)

$1385
Tg;]l::ﬁ{M - MILYON
+33.0%

2016 2017 2018 2021

Kaynak: Newzoo 2018 Global Esports Market Report, 2018.
Sekil 1.12: Espor Gelir Grafigi,

Espor yatirimcilar, sponsorlar, reklamlar, 6diil havuzlar, iiriin ve bilet satiglari,
bahis ve amator turnuva gelirleri hesaba katildigr zaman ekonomik havuz i¢inde dnemli
bir sektdr olarak yerini simdiden almistir. SuperData’nin 2017 yilinda yayimnladigi
raporda espor kiiresel olarak 1,5 milyar dolarlik bir sektor biiyiikliigiine ulagmis
bulunmaktadir ve yine ayn1 raporun gelecek tahminleri arasinda espor sektoriiniin yillik
9%12’lik bir biiyiime oran1 yakalayacagi ve 2022 yilinda espor sektoriiniin 2,3 milyar
dolarlik bir hacime kavusacagi 6n goriilmektedir (SuperData, 2017). Anlatilan rakamlar
Sekil 1.13’de gosterilmistir. Tiim bunlarin yaninda espor sayilan video oyunlarinin oyun
ici ve oyun dis1 iirlin satiglariyla birlikte kendi gelirlerini arttirmalart beklenirken
sampiyonlar icin Ozel {iretilen oyun i¢i ve oyun dis1 iiriinlerle de 6diil havuzlarint her
gecen yil daha biiyiik hale getirecekleri diisiiniilmektedir (Ornek; Dota 2 ve League of
legends).
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Kaynak: SuperData Esports Courtside: Playmakers of 2017, 2017.
Sekil 1.13: Diinya Capinda Espor Gelir Grafigi,

Activision Blizzard, Riot Games ve Valve gibi espor sayilan video oyunlarina
sahip sirketler kendi yatinmlarin1 ve medya haklarimi biiyiitircken profesyonel
oyuncularla yaptiklar1 franchising anlagsmalan ile odiil havuzlarin1 da biiyiitmekteler
boylece izlenme oranlar1 ve hayranlarini arttiran sirketler Krac Grubu (New England
Patriots'un sahibi) ve Mercedes-Benz gibi biiyiik firmalarin sponsorluklarini espora
cekmeyi basarmislardir (SuperData, 2017). Bu anlamda en dikkat ¢ekici anlagsma ise
diinya devi Amazon ile Twitch TV arasinda yapilmistir 2014 yilinda 970 milyon dolar
karsiliginda Amazon Twitch TV’yi satin alarak kendi marka biinyesine katmistir
(http://www .hurriyet.com.tr/teknoloji/amazon-twitchi-satin-aldi-27076494, 2 Kasim
2018de erisildi). Markalar bu y1l i¢inde espora 694 milyon dolarlik bir biitce ayirmay:
planlamaktadirlar ve bu rakamin 2021 yilinda 1,4 milyar dolara ¢ikmasi beklenmektedir
(Genglik ve Spor Bakanligi, 2018). Markalarin ve espora yonelik yeni atilimlarin bir

sebebi de spor kuliiplerinin bu alana yaptiklar1 yonelimden kaynaklanmaktadir.
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Diinyada espora ilk yatinmi yapan kuliip iilkemizin 6nde gelen kuliiplerinden
Besiktag’tir (https://tr.leagueoflegends.com/tr/news/esports/esports-editorial/turkiyenin-
ilk-resmi-espor-organizasyonu, 08 Subat 2018’de erisildi). Espora yapilan yatirimlar

Tablo 1.2’de gosterilmistir.

Tablo 1.2: Espora Yatirim Yapan Sirketler,

Sirket Faaliyet Alam Yatirnme1 Yatirnm
Twitch TV Yayin Platformu Amazon 970 Milyon Dolar
Virtus pro Topluluk Platformu ve Profesyonel Takim USM Helding 100 Milvon Dolar
Tustle . Turnuva Organizatori : Modern Times Group &7 Milyon Dolar
Entertamnment |
Multiplay Topluluk Platformu ve Espor Arenas: Game 37 Mi}.}-’on Dolar
AlphaDraft Bahis Platformu - FanDuel 10 Milyon Dolar
Wodd Gaming Topluluk Platformu Cineplex 10 Milyon Dolar
Team Dignitas Profesyonel Takim Follow eSports 1 Milvon Dolar
Dreamhack Turnuva Organizatorii Modern Times Group 28 Milyon Dolar
MLG Turmuva Organizatdri Activision Blizzard 46 Milyon Dolar

Kaynak: Sky Is The Limit — Esports As Entrepreneurial Innovator For Media Management, 2016

Besiktas’in yaptig1 bu onciiliigiin ardindan Philadelphia 76ers, Tottenham, FC.
Roma, Dallas Mavericks, Shalke 04 gibi cesitli spor dallarindan bir¢ok kuliip espor
brangi acmistir. Ulkemizde de Fenerbahce, Galatasaray ve Bursaspor bu yonelime
katilmistir. Kuliiplerin yanm sira NBA, F1 ve WRC gibi biiyiik spor organizasyonlar1 da
kendi espor liglerini kurmuslar veya bu konuda atilimlarda bulunmuslardir. Ayrica
espor stadyum, oyun merkezleri veya meydanlardaki dev ekranlar gibi yerlerde izleyici
ve takipcilere sahiptir. Spor diinyasinin espora bu denli ilgili olmasi ve izleyici
kitlesinin giderek artmasi uluslararasi medya kuruluglarini da bu alana yonelmeye
itmigtir. BBC, CANAL+, Fox Sports ve ESPN gibi Onemli kuruluslar espor
miisabakalarin1 canli vermeye baslamislar ve espor haberleri i¢in programlar veya 6zel
kanallar kurmuslardir. Ulkemizde ilk kez 2016 yilinda League of Legends Sampiyonluk
Ligi kis mevsimi finalleri  Digitiirk’ten  canli  olarak  yaymlanmistir
(https://boards.tr.leagueoflegends.com/tr/c/espor/dLL8rkbj-kmf-canla-yayanda-
digiturkte, 31 Ekim 2018’de erisildi). Espora yatirim yapan takim, kurulus, marka ve
sirketler Sekil 1.14’de gosterilmistir.
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Kaynak: Why Sports & Brands Want To Be In Esports, Newzoo, 2016

Sekil 1.14: Espora Yatirim Yapan Kuliip Kurulus, Marka ve Takimlar

League of Legends, Starcraft II, Smite ve Call of Duty gibi bazi video
oyunlarinin turnuvalarn tiim diinyada gergeklestirilmekte ve bircok takim ve profesyonel
espor oyuncusu bu turnuvalara katilmaktadir. Espor turnuvalart ve yayincilart Sekil
1.15°de gosterilmistir. Espor izleyici ve takipgileri geleneksel sporlarda oldugu gibi
miisabakalar1 izlemek icin stadyumlar1 veya etkinlik alanlarim1 doldurmaktadir. CBS
News’e (2014) gore 5500 kisi Starcarft II'nin diinya sampiyonasi miisabakalarini
California’daki dev ekranlardan takip etmistir (aktaran: Sentuna ve Kanbur, 2016: 44).
League of Legends’in 2017°deki diinya sampiyonast Twitch TV iizerinden 49,5 milyon
saat izlenmis ve en ¢ok izlenen etkinlik olurken bu sirada 5,5 milyon dolarlik bilet geliri
elde etmeyi basarmistir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018). Ayni turnuva 2014 yilinda
Los Angeles’ta gerceklestirilmis ve sadece final miisabakasi 27 milyon kisi tarafindan
izlenmistir (Sentuna ve Kanbur, 2016). League of Legends’in oyuncu ve takipgi kitlesi
bu kadar yiiksekken 0diil havuzu birinciligini Dota2 adli video oyunu elinde
tutmaktadir. 2017 yilinda League of Legends’in toplam o6diill havuzu miktar1 11,4
milyon dolar iken Dota2’nin aymi sene icerisindeki 6diil havuzu miktar1 37,1 milyon
dolardir (SuperData, 2017). Genel olarak bakildiginda ise 2017 yilinda 5 bin dolarin
tizerinde 6diil havuzuna sahip 424 etkinlik diizenlenmis, toplamda 6diil havuzu miktari
ilk kez 100 milyon dolar barajim1 asarak 112 milyon dolar civarlarina ulagmistir

(Genglik ve Spor Bakanligi, 2018).
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2018 Espor Turnuvalan Ve Yayincilar

Ust ve orta kademeli turnuva anlagmalan

Overwatch League ESL Pro League - C5:60 Rainbow Six: Slege Pro League The Mid-Season Invitational 2018
n AB Groupe (French-speaking Facebook - exclusive. Twitch, YouTube Gaming, Facebook, Twitch, PandaTV, Zhangi, YouTube
regions), The Walt Disney Company and others Gaming, AfreecaTV, Huya, Douyu,
(U.5.). Twitch - digital excluzive. Garena Live, and ESPN+ - non-exclusive.
A Global Starcraft League HotS Global €| D Summer 2018 NALCS

@ AfreecaTV, Twitch, StarLadder, and Twitch - exclusive Twitch - exclusive ESPN - TV exclusive. Twitch, YouTube

others - non-exclusive Gaming, and others - non-exclusive
STk LADDER

almgcaw ()

- oo

[~ a]]
ELEAGUE Ma]or: Boston 2018 CSSummit2&3 ESL One IEM Katowlce Season XII

@ TBS - TV exclusive Twitch - exclusive. Facebook - exclusive. Twitch and Facebock - non-exclusive.
Twitch - digital exclugive.

Kaynak: Esports Bar & Newzoo: Understanding Media Rights In Esports, Newzoo, 2018
Sekil 1.15: 2018 Y1l Espor Turnuvalar1 ve Yayincilar

Espor arenasinda 2017 yili sonuna kadar popiilerlik liderligini koruyan moba
tirii oyunlar battle royale olarak adlandirilan oyunlarin piyasaya ¢ikmasi ile turnuva
anlaminda olmasa da online izleyici sayilart1 bakimindan ikinci siraya gerilemislerdir.
Battle royale oyun diinyasinin onciisii olan PlayerUnkown’s Battleground (Pubg)
piyasaya siiriildiigii 2017 Nisan’1 takip eden 7 ayda 200 milyon izleyici sayisini
asmistir, ayrica daha dikkat ¢ekici bir istatistik olarak PlayerUnkown’s Battleground
oyuncu sayisinin 15 kat1 gibi bir sayida izleyici kitlesine sahip olmasi goze

carpmaktadir (SuperData 2017).

Esporun ekonomik olarak siirekli biiyiimesi ve her gecen giin daha genis
kitlelere ulagsmasi bu spor dali ile ugrasan oyuncularinda statii ve ekonomik olarak
gelismesini saglamistir. Ulkeler arasinda en yiiksek toplam kazanglara bakildiginda
ABD’de odiil kazanan 11,577 oyuncu ve elde ettigi 89,415,478,72 dolarlik gelirle
zirvede yer alirken, onu 6diil kazan 3267 oyuncusu ve kazandig1 83,156,892,88 dolarlik
odiil ile Cin takip etmektedir (https://www.esportsearnings.com/countries, 6 Kasim

2018 de erisildi). ilgili istatistikler Tablo 1.3’de gosterilmistir.



30

Tablo 1.3: Ulkelere Gore En Yiiksek Kazanglar

1. Amerika Birlesik Devletleri 89,415,478.72 Dolar 11577 Oyuncu
2. Cin 83,156,892.88 Dolar 3267 Oyuncu
3. Gliney Kore 69,158,241.02 Dolar 3086 Oyuncu
4. isveg 29,089,726.73 Dolar 2146 Oyuncu
5. Danimarka 22,227,699.96 Dolar 1156 Oyuncu
6. Rusya 18,250,274.51 Dolar 2527 Oyuncu
7. Almanya 17,456,194.74 Dolar 2824 Oyuncu
8. Kanada 17,328,012.56 Dolar 1868 Oyuncu
9. Fransa 15,834,146.06 Dolar 2537 Oyuncu
10. Finlandiya 13,874,868.00 Dolar 1167 Oyuncu

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/countries, 2018

Espor oyuncular1 agisindan ise iilkemizde oldugu gibi bir¢ok iilkede espor ile
ugrasan profesyonel ve amator oyuncular sporcu lisansina sahip olabilmektedir.
Bunlarin yaninda turnuvalar i¢in sporcu vize ve pasaportlarina sahip olma ayricaligina
da ¢ogu iilkede sahiptirler. Ekonomik olarak baslarda turnuva 6diilleri disinda herhangi
bir gelir kaynag1 olamayan oyuncular giiniimiizde profesyonel espor takimlarinda tipki
geleneksel sporlarda oldugu gibi sdzlesmelere ve diizenli maasa sahiptirler. 2018 yilinda
en cok kazanan esporcular listesinin ilk 100’tinii genelde Dota2 oyuncular
olusturmaktadir ve en fazla kazananlar listesinin basinda 4,097,203,61 dolarlik geliriyle
Kuro “KuroKy” Takhasomi adli 26 yasindaki Alman Dota2 oyuncusu bulunmaktadir
(https://www.esportsearnings.com/players, 6 Kasim 2018’de erisildi).

Tablo 1.4: Bireysel Olarak En Yiiksek Kazang

EN YUKSEK TOPLAM KAZANC (BIiREYSEL)

1.Kuro Takhasomi / KuroKy 4,097,926.25 Dolar Dota 2
2.Johan Sundstein / NOtail 3,733,970.56 Dolar Dota 2
3.Amer Al-Barkawi /Miracle- 3,671,337.28 Dolar Dota 2
4.lvan Ivanov / MinD_ContRoL 3,438,411.76 Dolar Dota 2
5.Lasse Urpalainen / Matumbamam 3,438,116.04 Dolar Dota 2
6.Jesse Vainikka / JerAx 3,306,463.82 Dolar Dota 2
7.Sumail Hassan / Sumail 3,265,914.94 Dolar Dota 2
8.Maroun Merhej / GH 3,056,909.18 Dolar Dota 2
9.Saahil Arora / UNiVeRsE 3,027,735.67 Dolar Dota 2
10.Peter Dager / ppd 2,880,266.36 Dolar Dota 2

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/players, 2018
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Ekonomik olarak bakildiginda espor arenasinda ilk {i¢ sirada sirasi ile Dota2,
Counter Strike: Global Offensive ve League of Legends yer almaktadir. 2018 yilinda
Dota2 diizenledigi 1010 adet turnuvada 170 milyon dolar1 asan toplam 6diil miktarina
ve 2717 profesyonel oyuncuya sahipken, Counter Strike: Global Offensive diizenledigi
3590 turnuvada 63 milyon dolar1 asan toplam 6diil miktarina ve 10.542 profesyonel
oyuncu sayisina sahiptir, League of Legends ise diizenledigi 2165 turnuvada 59 milyon
dolar1 asan toplam oOdiil miktarina ve 5925 profesyonel oyuncuya sahiptir
(https://www.esportsearnings.com/games, 6 Kasim 2018’de erisildi). Bu oyunlari

Starcraft I1, Fortnite, Pubg ve Overwatch gibi oyunlar takip etmektedir.

Tablo 1.5: Verilen Odiil Miktari

VERILEN PARA ODULU MIKTARI iLK 5

OYUN ODUL MIKTARI OYUNCU SAYISI TURNUVA SAYISI

1.Dota 2 170,705,716.30 Dolar 2711 1010
2.Counter Strike: Global Offensive  63,596,294.82 Dolar 10542 3590
3.League of Legends 59,015,411,89 Dolar 5925 2165
4.StarCraft Il 28,408,562.42 Dolar 1861 5161
5.Fortnite 18,714,703.58 Dolar 1118 124

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/games, 2018

Espor miisabakalarinin izlenme saatlerine baktigimizda ise ilk {i¢ oyun
degismezken League of Legends liderligi ele almaktadir. 2017 yilinda Twitch Tv
tizerinden izlemelere gore League of Legends 274,7 milyon saat, Counter Strike: Global
Offensive 232,9 milyon saat izlenme sayilarina ulasirken iigiincii sirada onlar1 217,9
milyon saat izlenme ile Dota2 takip etmistir ve en cok izlenen 25 esporun izlenmesi
toplamda 959,3 milyon saate ulasmistir (Newzoo 2018). Video oyunlarinin izlenme

stireleri Tablo 1.6’da gosterilmigtir.



Tablo 1.6: Video Oyunlarinin Twitch TV iizerinde Izlenme Saatleri,

OYUN IZLENME SAATI
LEAGUE OF LEGENDS 2747 Milvon Saat
COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 232.9 Milyon Saat
DOTA 2 217.9 Milvon Saat
HEARTHSTOME 76.9 Milyvon Saat
OVERWATCH 25.2 Milvon Saat
STARCRAFT I 21.2 Milvon Saat
HEROES OF THE STORM 19.6 Milyvon Saat
ROCKET LEAGUE 17.3 Milvon Saat
STREET FIGHTER W 11.5 Milyon Saat
SMITE 10.7 Milyvon Saat
SUPER SMASH BROS, MELEE 9.8 Milvon Saat
SUPER SMASH BROS. FOR Wil U 7.0 Milvon Saat
WORLD OF TANKS 5.2 Milvon Saat
TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: SIEGE 4.7 Milvon Saat
WORLD OF WARCRAFT 4.7 Milvon Saat
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS 4.5 Milyon Saat
CALL OF DUTY: INFINITE WARFARE 3.7 Milvon Saat
HALO 5 GUARDIANS 2.5 Milyvon Saat
CALL OF DUTY: Wwil 1.8 Milvon Saat
VAINGLORY 1.6 Milyon Saat
H1Z1 1.6 Milvon Saat
INJUSTICE 2 1.5 Milvon Saat
CLASH ROYALE 1.5 Milvon Saat
FIFA 7 1.3 Milvon Saat

TOPLAM (ILK 25) 959,3 Milyon Saat

Kaynak: Newzoo 2018 Global Esports Market Report 2018
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1.5.1. Tiirkiye’ye Ait Espor Istatistiki Verileri

Diinyada tiim hiziyla devam eden espor akimui iilkemizde de biiyiik bir ilgiye
sahiptir. Tiirkiye’de amator espor kuliibii sayis1 15 bini asarken bu kuliiplerde oynayan
oyuncu sayisit 60 binin iizerinde bir sayiyr bulmaktadir (Genglik ve Spor Bakanligi,
2018). Ulkemizin 6nde gelen spor kuliipleri olan Besiktas, Fenerbahce, Galatasaray ve
Bursaspor’un da bu alana yonelimi ve ¢esitli video oyunlari i¢in takimlar olusturmasi ve
bir espor federasyonunun kurulmast bu ilginin boyutunun bireysellikten c¢ikip

kurumsallagsmaya varan bir asamaya geldigini gostermektedir.

Rakamlara bakacak olursak {iilkemizde 4 milyonu askin espor taraftari
bulunmaktadir ve dijital oyun Diinya’da 18. Sirada yer alirken toplam 878,8 milyon
dolarlik bir hacime ulagsmistir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018). Esporu takip edenlere
bakacak olursak ¢cogunlukla Y ve Z kusag iiyesi olduklar1 goriiliirken lise, liniversite ve
yiiksek lisans doneminde olan ergen ve geng yetiskin bir kesim oldugu gozlenmektedir.
Espor taraftar kitlesinin %56’sinin erkek taraftarlar %44’{iniin ise kadin taraftarlar
oldugu goriilmektedir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018). Diinya geneline oranla
bakildiginda iilkemizde kadinlarin espora daha ¢ok ilgi gosterdigi ve ilgilendigi agikca
goriilmektedir. Yas kategorisi olarak bakildiginda ise Diinya’da oldugu gibi iilkemizde
de 21 ile 35 aras1 yas kategorisi en yogun kategoridir, iilkemizdeki erkek taraftarlarinin
%2611k dilimle 21-35 yas kategorisi olustururken kadin taraftarlarin ise %20’lik dilimi
aym yas kategorisini olusturmaktadir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018). Ulkemizde

oyuncu kitlesinin yasa ve cinsiyete gore olan dagilimi Sekil 1.16’da verilmistir.
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Kaynak: Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni Espor Raporu 5. Sayi, 2018
Sekil 1.16: Tiirk Oyuncu Kitlesini Cinsiyet ve Yasa Gore Dagilimi

Ekonomik agidan bakildiginda Tiirkiye en yliksek toplam kazang siralamasinda
odiil kazanan 358 oyuncusu ve elde ettigi 1,965,697,61 dolarlik gelir ile 32. sirada yer
almaktadir (https://www.esportsearnings.com/countries, 6 Kasim 2018’de erisildi).
Ulkemizdeki espor oyuncularimin kazanclarina bakacak olursak Tiirkiye’'deki tek
profesyonel League of Legends oyununa ait olsa da ilk 10 siraya bakildiginda Counter
Strike: Global Offensive oyuncularinin ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Tiirk
oyuncular arasinda en yiiksek kazang ise 184,254,16 dolar ile Can “Xanteres”
Dortkardes’tir  (https://www.esportsearnings.com/countries/tr, 6 Kasim 2018’de

erisildi).
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Tablo 1.7: Bireysel Olarak En Yiiksek Kazanca Sahip Tiirk Oyuncular

EN YUKSEK TOPLAM KAZANC (TURKIYE-BIREYSEL)

iSim ODUL MIKTARI OYUN

1.Can Dortkardes / XANTARES 184,254.16 Dolar Counter Strike: Global Offensive
2.Kaan Cekli / Fujitora 151,665.77 Dolar Hearthstone

3.Ahmet Karahoca / paz 154,577.02 Dolar Counter Strike: Global Offensive
4.Engin Kor / ngiN 136,438.67 Dolar Counter Strike: Global Offensive
5.Bugra Arkin / Calyx 135,131.25 Dolar Counter Strike: Global Offensive
6.0zglir Eker / woxic 83,326.29 Dolar Counter Strike: Global Offensive
7.Emre Delikara / Refl7ction 70,775.00 Dolar Fortnite

8.Asim Cihat Karakaya / Fabulous 54,479.00 Dolar League of Legends
9.Cagatay Sedef / DESPE 49,231.43 Dolar Counter Strike: Global Offensive
10.Koray Bigak / Naru 43,602.60 Dolar League of Legends

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/countries/tr 2018

1.6. llgili Arastirmalar

Bu boliimde aragtirmanin konusuyla alakali yapilmis spor ve espor iligkisini

aciklamaya, tanimlamaya ve alana katki saglamaya calisan arastirmalara yer verilmistir.

Jenny ve arkadaslar1 (2016) espora yonelik yaptiklari arastirmada esporun spor
olup olmadigi konusunda oOncelikle sporun niteliklerinin ve tarihinin incelenmesi
gerektigini belirtirken diger yandan esporun oyun, rekabet, kurallar, beceri ve izleyici
kitlesi kavramlarin1 biinyesinde barindirdigina deginmis ancak fiziksel aktivite ve
kurumsallasma konusunda eksiklikleri oldugunu vurgulamislardir. Tarihsel agidan
bakildiginda ise Jonnasson (2016) spor tarihi ile espor arasindaki iligkiyi inceledigi
calismada, esporun fiziksel aktivite bakimindan yetersiz olmas1 sebebiyle spor olup
olmadig1 tartisma konusu olsa da sporun atasi olarak bilinen olimpiyat oyunlarinin
ortaya ¢ikma sebebi olan rekabet, savas konularinin giiniimiizdeki espor oyunlarinin
temelini olusturdugunu agiklamaktadir. Ucgiinciioglu (2019) espor ve modern sporun
etkilesimi ile ilgili ¢calismasinda esporun giiniimiizde yeni bir rekabet alan1 oldugundan
bahsederken, genc¢ niifusun espora olan biiyiik ilgisi ve alandaki profesyonellesme

belirtileri sebebiyle esporun spor yoneticileri tarafindan incelenmesi gereken bir konu
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oldugunu vurgulamistir. Akgol (2018) calismasinda spor endiistrisindeki dijitallesme ve
esporun yapilanmasi iizerine yaptigi calismada espor kuliiplerinin gelisen teknoloji ve
alandaki dijitallesme karsisinda takipci kayiplarina ugradiklarini ve yeni nesile
ulasabilmek adina esporu tercih ettiklerini belirtmistir. Ayrica arastirmada esporun,
takipgilerinin takim ve oyuncularla olan etkilesimi sayesinde, spor pazarlamasi
acisindan 6nemli bir alan oldugu sonucuna ulasildigr goriilmektedir. Hamari ve Sjoblom
(2017) insanlarin neden izlediklerine yonelik internet {izerinde yaptiklar1 ¢aligmalarinda
esporu sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi bir
spor dal1 olarak tanimlarken kisilerin esporu giinliik hayattaki islerinden bir kagis olarak

gordiiklerini ve buna yoneldiklerini belirtmislerdir.

Yazic1 (2018) futbol ve espor izleyicisi arasindaki benzerlik ve farkliliklari tespit
etmek amaciyla yaptig1 calismada espor izleyicilerinin fanatizmden uzak bir yapiya
sahip oldugunu ve bunun sporun gelecegi adina siddet davraniglarini torpiileyebilecegini
ifade etmistir. Diger yandan calismada esporun bircok kesim tarafindan asosyallikle
iliskilendirilmesinin yanlis oldugu vurgulanirken, arastirma sonuglarindan bireylerin
esporu sosyallesmek icin kullandig1 ¢ikarilmaktadir. Uciinciioglu ve Cakir (2017) spor
kuliiplerinin espora yonelmelerinin sebepleri iizerine bir calisma yapmustir. Espor
takimlarinin neredeyse futbol takimlarinin sahip oldugu kadar sponsora sahip olmalar1
ve forma satis1 yapmalari, esporun sahip oldugu ekonomik potansiyelin gostergesi
oldugu ve spor kuliiplerinin bu alandaki gelismeleri taklit etmesi gerektigini ifade
etmislerdir. Ayrica calismada ABD, Isvec ve benzeri iilkelerde espor burslarinin oldugu
ve esporun egitime dahil edildiginden bahsedilirken {iilkemizde de iiniversitelerde
esporun yer almasinin alanla ilgili farkindalig1 arttirabilecegi belirtilmistir. Ekonomik
acidan bakildiginda ise Jenny ve arkadaslarinin (2018) yaptiklari ¢alismada esporun
siirekli biiyliyen bir topluluk ve is diinyasi oldugunun ve bu biiyiimenin 6nemli
etkinliklerle birlikte devam edecegi iizerinde durulmustur. Ayar (2018) Tiirkiye’de
esporun gelisimi iizerine yaptig1 ¢calismada espordan ekonomik ag¢idan 6nemli kazanglar
saglanabilecegini ve iilkemizde bircok futbol kuliibiiniin espor alanina yoneldigini
belirtirken Tiirkiye’de esporun sadece League of Legends’dan ibaret olmamasi
gerektigini ayrica esporcularin takimlarca ve devletce desteklenmesi gerektigini

vurgulamistir.
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Argan ve arkadaglarinin (2006) yaptiklar1 tilkemizdeki esporcularin tutum ve
davraniglarina yonelik yaptiklar1 ¢alismada zihinsel ve fiziksel performansin espor i¢in
bir basar1 sart1 oldugu belirtilmistir. Diger yandan ise espor alaninda iilkemizde gerekli
orgiitlenmenin ve diizenlemelerin yapilmasi halinde Tiirkiye’nin esporda sz sahibi
olabilecegi vurgulanmistir. Sentuna ve Kanbur (2016) arastirmalarinda esporun
diizenlenen etkinlikler, sahip oldugu seyirci ve fiziksel aktivite gibi yonlerden sporla
bircok benzerlik tasidigini soylerken esporun kabul goren bir spor dali olmasinin sadece
zaman meselesi oldugunu vurgulamislardir. Kozanchuck ve arkadaslari (2016)
calismalarinda video oyunlar ile zaman geciren kisilerin akademik basarilarinin
diismesine karsin bir espor takiminda bulunmanin kisilerin uyum saglama yeteneklerini
ve akademik basarilarinin arttigini belirtmislerdir. Hilvoorde ve Pot (2016) esporun
sahip oldugu motor beceriler ile fiziksel aktiviteye sahip olduguna yonelik bir ¢alisma
yapmislardir. Bu c¢alismalarinda espora konu olan oyunlarin gerceklestirilmesi igin
gerekli motor beceriye sahip olunmasi gerektiginin yam1 sira oyunlarin zihinsel
performans gerektiren bir yapisi oldugu vurgulanmistir. Dolayisiyla esporun gercek bir
spor dali olarak goriilmesi konusunda elle tutulur 6zelliklere sahip oldugunu
sOylemislerdir. Summerley (2019) calismasinda sporun ve esporun tarihsel siireclerini
ve kurumsallagsmalarim1 karsilagtirmali bir bakis acis1 ile incelemistir. Calismada
esporun yeni bir alan olmasi sebebiyle heniiz kurumsallasmamis bir yapist oldugundan
bahsederken alandaki gelismeler igin diger spor dallarindaki uygulamalardan

faydanilmasinin yararli olacagindan bahsetmistir.

Ozbicakct (2016) iilkemizdeki espor taraftarma yonelik yaptigi calismada
Tiirkiye’de her gecen yil espor ile ilgilenen kisi sayisinin arttigini belirtmis ve
Tiirkiye’nin gerekli yasal prosediirlerin hayata gecirilmesi durumda espor alaninda
basarili olma potansiyeli oldugunu vurgulamistir. Jonasson ve Thiborg (2010) espor
kavrami {izerine yaptiklar1 c¢alismada diinyada spor olgusunun siirekli degisim
gosterdigini ve gelisen teknoloji ile sanal kavramlarin spor kavramina dahil
olabilecegini belirtmislerdir. Ayrica caligmada esporun sagliksiz bir faaliyet olduguna
yonelik goriisler icin birtakim gelismeler kaydettigi taktirde spor olarak kabul
gormesinin kolaylasacagi soylenmistir. Qian ve arkadaslarinin (2019) espor izleyicisinin

talepleri iizerine yaptiklar1 calismada esporun siirekli gelisen bir ekonomiye sahip
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olmasinin ve takipgileriyle giiclii iliskiler icerisinde olmasi nedeniyle pazarlama

acisindan esporu 6nemli bir yere sahip oldugu sonucuna varmislardir.

Funk ve arkadaslart (2018) espor ile ilgili olarak oyunlar iizerinde yapimci
firmalarin sahip oldugu haklarin espor endiistrisi icerisindeki biitiin paydaslari
etkiledigini ve esporun asil sahibinin kim oldugu konusunda yonetsel anlamda sorunlara
neden olduguna dikkat cekmislerdir. Hollist (2015) espor endiistrisi iizerine yaptigi
calismada esporun bircok geleneksel sporu geride birakan ekonomik bir hacime sahip
oldugunu belirtirken sektorde soz sahibi olanlarin oyun yapimecilart ve yatirimeilarin
oldugunu ve bu tiizel kisilerin denetime tabi olmasi1 gerektigi vurgulamis ayrica sektorde
oyuncularin kariyerlerinin kisa olmasi sebebiyle iyi sartlara sahip sozlesmeler
imzalayamadiklarin1 ve bircok yasal haktan mahrum kaldiklarim1 belirtmistir. Yonetsel
anlamdaki bu konuya Sylvester ve Rennie (2017) yaptiklari calismada esporu diger
sporlardan ayiran en onemli eksikligin oturmus bir yonetim yapisina sahip olmamasi

oldugunu vurgulayarak deginmislerdir.

Parry (2018) calismasinda esporun bir spor dali olmadigini ¢iinkii icerisinde
“insan” figiirliniin yeterince aktif olarak yer almadigimi belirtirken esporun sadece bir
oyun olarak degerlendirmistir. Hallmann ve Geil (2018) ise ¢alismalarinda esporun spor
olarak kabul edilmeye yakin oldugunu fakat icerigindeki fiziksel aktivite eksikligi
sebebiyle tam olarak spor sayilmayacagim belirtirken eger organizasyonel yapisi

giiclendirilirse ileride olimpik bir spor olma ihtimalinin oldugunu vurgulamislardir.



II. BOLUM

2. YONTEM

Bu boliimde arastirma yontemi, katilimcilar, arastirmacinin rolii, verilerin
toplanmasi ve coziimlenmesi, gegerlilik ve giivenilirlik ¢alismalar1 hakkinda bilgilere

yer verilmistir.

2.1. Arastirma Modeli ve Deseni

Bu arastirma betimsel bir arastirma olup arastirmada Tiirkiye 6zelinde esporda
faaliyet gosteren lig, kuliip, takim, federasyon yoneticileri/temsilcileri ve spor yonetimi
akademisyenlerinin bakis acgisina dayali olarak esporun farkli yonleri ile incelenmesi
amaci ile nitel arastirma tekniklerinden yararlanilmistir. Nitel arastirma; gozlem,
gorlisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinden yararlanilan,
algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekci ve biitiinciil bir sekilde ortaya konmasina
yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma teknigi olarak aciklanabilir (Yildirnm ve
Simgsek 2013). Nitel arastirma istatistiksel islemler veya bagka bir sayisal arag

olmaksizin verilerin iiretildigi arastirma yontemi seklidir (Altunisik 2005).

Arastirma nitel arastirma desenlerinden olgubilim (fenomenoloji) desenine gore
tasarlanmistir. Olgubilim (fenomenoloji) farkinda olunan ancak derinlemesine ve
ayrintili bir anlayisa sahip olunmayan, olaylar, deneyimler, algilar, yonelimler, kavram-
lar ve durumlar gibi cesitli bigcimlerde sekillenen olgulara odakli bir desen olup,
tamamiyla yabanci olunmayan ama ayni zamanda da tam olarak anlami kavranamayan
olgular arastirmayr amaclayan ¢alismalar i¢in uygun bir aragtirma zemini olusturur

(Yildirnm ve Simsek 2013). Olgubilim deseni arastirma kapsaminda yer alan insanlar



40

icin arastirilan olgunun kaynagi ve yapist nedir sorusuna yanit arayabilen (Patton 1990)

bir yaklagima sahiptir.

Bu arastirmanin olgubilim deseni ile tasarlanmasinin nedeni Oncelikle diinyada
esporun anlamu {izerine yiiriitiilen tartigmalardan yola ¢ikarak, kavramin iilkemizde ilgili
cevrelerce nasil ele alindigr ve tanimlandigina, yine tiim diinyaya paralel sekilde
tilkemizde heniiz sekillenen bir alan olmasi itibari ile esporun giiclii ve zayif yonlerine,
firsat ve tehditlerine, olas1 etkilerine, yapilanma ve yonetimine dair derinlemesine bir

anlayis ortaya koyabilmektir.

2.2. Katilimcilar

Bu arastirmada yer alan katilimcilarin belirlenmesinde amagli Orneklem
yontemlerinden ol¢iit ornekleme ve kolayda ornekleme birlikte kullanilmigtir. Creswell
(1998) olgubilim aragtirmalarinda ol¢iit 6rneklemenin ideal oldugunu, Patton (1990) ise
Olciit orneklem mantigr ile daha Once belirlenmis baz1 6nemli kriterleri karsilayan tiim
olgulart gozden gecirmek ve arastirmaya odaklanmak gerektigini soyler. Calisma
konusu iilkemizde farkli yonleri ile esporun incelemek oldugu icin esporu yoOneten,
espor konusunda akademik caligsmalar iireten yonetici ve akademisyenlerin ¢alisma i¢in

1yi birer veri kaynagi olacag diistiniilmiigtiir.

Bu dogrultuda calismada yer alacak katilimcilarda oncelikle;
- Tiirkiye’de espor bransinda faaliyet gostermis/gosteren kuliip, takim, lig
yoneticisi/temsilcisi olmak

- Espor alaninda akademik caligmalar yapan spor yonetimi akademisyeni olmak.

- Tiirkiye E-spor Federasyonu’nda yonetici/calisan olmak
Olciitlerinden birine sahip olmasina dikkat edilmistir. Devam eden siirecte bu olgiitlere
uyanlar arasindan kolay 6rneklem yontemiyle ulasilabilenler arastirma kapsamina dahil
edilmistir. Kolay orneklem aragtirmaya hiz ve pratiklik kazandirmasi ve ayni1 zamanda
daha ekonomik olmasi sebebi ile tercih edilmistir. Bu o6l¢iitler dogrultusunda katilimci

profili Tablo 2.1°de yer almaktadir. Katilimcilar espor ile ilgilenen akademisyenler ve
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espor alaninda calisan yoneticilerden secilmistir. Arastirmada katilimcilar yonetici ve
akademisyen olmak {izere 2 grupta toplanirken, toplam 11 katilimcinin 5’1 yonetici 6’s1
akademisyendir. Arastirmaya katilan yonetici grubunun tamami erkek katilimcilardan

olusurken akademisyen grubu 4 kadin ve 2 erkek katilimcidan olusmaktadir.

Tablo 2.1: Katilimc1 Profilleri

Katilimel Cinsiyet Egitim Durumu Meslek
YK1 E Lisans Yonetici
YK2 E Lisans Yonetici
YK3 E Lisans Yonetici
YK4 E Lisans Yonetici
YKS E Lisans Y onetici
AK1 E Lisansiistii Akademisyen
AK2 K Lisansiistii Akademisyen
AK3 E Lisansiistii Akademisyen
AK4 K Lisansiistii Akademisyen
AKS K Lisansiistii Akademisyen
AK6 K Lisansiistii Akademisyen

2.3. Arastirmacinin Rolii

Nitel aragtirmanin kendine has teorik bir cercevesi vardir ve bu ¢erceve ¢ogu
zaman veri toplama ve analiz gibi siiregleri gerektirmektedir. Nitel caligmalarda fark
yaratan durumlardan biri, aragtirmacinin kimligi, algisi, anlam catis1 ve diger bir deyisle
diinyayr ve varolusu yorumlama seklidir. Arastirmaci nitel aragtirmada; konuyla ilgili
olan, alami1 tamiyan, alandaki gelismeleri yakindan takip eden ve arastirmaya katilan
bireyler ile yakindan iletisim kuran kisidir (Yildirim ve Simsek 2013, Creswell 2013).
Bu caligmadaki arastirmact Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu, Spor Yoneticiligi
mezunu olup, yine Spor Yoneticiligi iizerine yiiksek lisans yapmaktadir. Ayrica 2010

yilindan beri amator olarak espor ile ilgilenmekte ve alan1 yakindan takip etmektedir.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Goriigme Sorularinin Hazirlanmasi

Bu arastirmada veri toplama yOntemi olarak “yart yapilandirilmis goriisme”

yaklagimi kullamlmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi elde edilen bilgilerin

analizinde kolaylik saglama, katilimciya kendini tam olarak ifade etme olanagi ve
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konuyla 1ilgili derinlemesine bilgi saglama avantajlarini biinyesinde barindirir

(Blyiikoztiirk ve arkadaslar1 2016).

Bu arastirmada goriisme sorulari yar1 yapilandirilmis goriisme teknigine gore
diizenlenmistir. Bu yontemde goriismeci katilimcilara konu ve alan ile ilgili olmak
tizere hem Onceden hazirlanmis sorular1 sorabilirken hem de ek bilgi ve ayrintili bilgi
almak amaciyla ek sorular sorma ozgiirliigline sahiptir. Bu kapsamda toplam 12 agik
uclu hazirlanmistir (EK1: GORUSME FORMU). Goriisme sorulart hazirlanirken
sorularin katilimcilar tarafindan anlagilabilirligini  6lgmek, ilave edilmesi ya da
cikarilmasi gereken sorulart anlamak i¢in bir espor takiminin yoneticisi ile deneme

gorlismesi yapilmis ve sorulara son hali verilmistir.

2.4.1. Goriismeler

Bu arastirmada katilimcilarla yiiz yiize gerceklestirilen goriismeler, ses kayit
cihazi aracifiyla, katilimcilarin onayr dahilinde kaydedilmistir. Arastirma esnasinda
yapilan biitiin goriismeler katilimcilara O6nceden ulasilarak arastirmaya katilmak
isteyenlerle katilimcilarin belirledigi giin, saat ve yerde yiiz ylize gergeklestirilmistir.
Yar yapilandirilmis goriisme teknigi ile temelde belirlenen 12 soru aymi kalmak iizere

baz1 goriismelerde ilave sorular da sorularak sondalar yapilmstir.

Tablo 2.2: Goriisme Verilerinin Icerigi

Katimcilar Goriisme Kayitlari

YK1 28.3 MB ses kaydi, 3 adet A4 sayfa ve 12 dakika
YK2 35.1 MB ses kaydi, 5 adet A4 sayfa ve 22 dakika
YK3 34.6 MB ses kaydi, 4 adet A4 sayfa ve 23 dakika
YK4 48.5 MB ses kaydi, 4 adet A4 sayfa ve 20 dakika
YKS5 46.5 MB ses kaydi, 6 adet A4 sayfa ve 32 dakika
AK1 29.2 MB ses kaydi, 4 adet A4 sayfa ve 20 dakika
AK2 23.3 MB ses kaydi, 3 adet A4 sayfa ve 16 dakika
AK3 26.7 MB ses kaydi, 4 Adet A4 sayfa ve 18 dakika
AK4 47.5 MB ses kaydi, 3 adet A4 sayfa ve 20 dakika
AKS 72.5 MB ses kaydi, 6 adet A4 sayfa ve 30 dakika
AK6 35.4 MB ses kaydi, 3 adet A4 sayfa ve 25 dakika

Gortlismeler ortalama olarak 20 dakika stirmiistiir ve arastirma problemi ile ilgili

miimkiin oldugunca ayrintili veri toplanmaya c¢alistlmistir. Goriisme sorularinda
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goriisme esnasinda herhangi bir kisaltma yapilmamigtir. Gériisme esnasinda kaydedilen
bilgiler arastirmaci tarafindan desifre edilip bilgisayar ortamindan diiz yaz1 formatina
cevrilmigtir. Arastirma sirasinda yapilan goriigmeler ile elde edilen verilerin igerigi

asagidaki tabloda verilmistir.

2.5. Verilerin Analizi

Arastirma verileri nitel analiz tekniklerinden tiimevarim analizi ile
gerceklestirilmistir. Yildirim ve Simsek (2013) tiimevarimcr analizi, kodlama yoluyla
verilerin altinda yatan kavramlar1 ve bu kavramlar arasindaki iligkileri ortaya ¢cikarmak
seklinde aciklar. Patton (2002) tiimevarim analizini “veriden gelen analiz” olarak
tanimlarken, veriler arasindaki oriintiileri, temalar1 ve kategorileri ortaya ¢ikarmaktan
bahsetmektedir. Kisaca tiimevarimci analiz kodlama ve temalastirma siireci
cercevesinde ilerleyen bir yapi sergiler. Bu ¢calismadan elde edilen verilerin analizinde
gorlismeler yolu ile elde edilen veriler, ses kaydindan dinlenerek bilgisayar ortaminda
diiz yazi haline getirilmistir. Daha sonra tiim bu veriler NVIVO 10 programina
aktarilmistir. Analizler sirasinda esgiidiimlii sekilde NVIVO 10 programi konusunda
deneyim sahibi aragtirmaci, bilgisayar programi araciligi ile analize devam ederken,
diger arastirmacilardan biri de elle kodlama yapmustir. Analiz siirecinde tiim veriler

kodlandiktan sonra benzer kodlar bir araya getirilerek ana temalar olusturulmustur.

2.6. Gecgerlik ve Giivenirlik

Alan yazin nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik yerine kullanilmasi
gereken inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit edilebilirlik stratejilerinden
bahsetmektedir (Yildirim ve Simsek 2013). Yildirim ve Simsek (2013)’in Erlandson,
Harris, Skipper ve Allen (1993)’den aktardigina gore nitel arastirmalarda i¢ gegerlik
konusu inandiricilik, dis gecgerlik konusu ise aktarilabilirlik ile ifade edilirken, i¢

giivenirlik yerine tutarlilik ve dis giivenirlik yerine de teyit edilebilirlik kullanilmas1
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onerilmektedir. Bu dogrultuda arastirmada kullanilan stratejiler asagida ayrintilar ile

aciklanmustir:

2.6.1. Inandiricilik (ig gegerlik)

Inandiricilik icin kullanilabilecek yontemler uzun siireli etkilesim, derin odakli
veri toplama, c¢esitleme, uzman incelemesi ve katilimci teyididir. Bu arastirmada
inandiricilign saglamak iizere kullanilan yontemler ve yapilan islemler sunlardir:

a. Uzun siireli etkilesim: Bu calismadaki arastirmaci soz konusu arastirma
konusu ile yakindan ilgili olup, 2010 yilindan beri amator olarak espor ile
ilgilenmekte ve alan1 yakindan takip etmektedir.

b. Derin odakli veri toplama: Arastirmaci elde ettigi sonugclari birbiri ile siirekli
karsilagtirarak, yorumlayarak ve kavramsallagtirarak bulgular arasinda
Oriintiileri ortaya koymaya calismstir.

c. Cesitleme: Arastirmada farkli veri toplama yontemlerinin, veri
kaynaklarinin, yontemlerin kullanilmasi ile ilgilidir. Bu baglamda veri
kaynag1 cesitlemesi ve analiz cesitlemesi kullamlmistir. Veri kaynagi
cesitlemesinde veriler akademisyen ve yoneticiler olmak iizere iki farkli
birimden elde edilirken, analiz cesitlemesi i¢in dort farkli kisinin analiz
yapmasi saglanmustir.

d. Uzman Incelemesi: Arastirmanin en basindan en son asamasina kadar tez
danisman1 uzman kisi olarak calismay1 denetlemis ve siirekli incelemistir.
Arastirmact gerek yiiz yiize toplantilar yaparak gerekse farkli iletisim
yontemlerini kullanarak her asamada uzman ile arastirmanin asamalari

hakkinda fikir aligverisinde bulunmustur.

2.6.2. Aktarilabilirlik (D1s Gegerlik)

Nicel aragtirmanin temel amaglarindan biri olan ve arastirmanin degerini
yargilamak icin veya Orneklemden elde edilen sonuclarin evrene genellenebilirligi igin

kullanilan dis gecerlik ya da genelleme kavramlarinin nitel arastirmalardaki karsilig
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olarak aktarilabilirliktir (Yildirim ve Simsek 2013: 303). Bu arastirmada aktarilabilirligi

saglamak tizere kullanilan stratejiler sunlardir:

a.

Ayrintili betimleme: Arastirmada elde edilen veriler kavramsallagtirilmadan
okuyucunun herhangi bir yonlendirilme yapilmaksizin, yansiz degerlendirip
kavramlarla iligkinin nasil kuruldugunun gozlemlemesi adina ham ve en
yalin hali ile sunulmustur. Bu ayrintili betimleme arastirmanin
aktarilabilirligini giiclendirmistir.

Amacli ornekleme: Amach 6rnekleme nitel arastirmalarda arastirmaya dahil
edilen veri kaynaklarinin bu farkliligi yansitacak bicimde secilebilmesi
bakimindan 6nemli olup (Yildirrm ve Simsek, 2013:305), aktarilabilirligi
saglamaktadir. Bu arastirmada kullanilan amacli Orneklem yontemi
sayesinde aktarilabilirik saglanmis olup, ornekleme yontemleri olarak olciit
ornekleme ve kolay ornekleme birlikte kullanilmistir. Arastirmada esporun
farkli yonleri ile incelenmesi amaclandigi i¢cin bu konu hakkinda bilgi sahibi
olan, esporu yoneten, espor konusunda akademik ¢alismalar iireten yonetici
ve akademisyenlerin c¢alisma i¢in 1iyi birer veri kaynagi olacagi

diistiniilmiistiir.

2.6.3. Tutarlik (I¢ Giivenirlik)

Arastirmada tutarligin saglanabilmesi i¢in katilimcilara verilerin bilimsel amacla

toplandigr ve elde edilen kayitlarin gizli kalacagi arastirmaci tarafindan beyan

edilmistir. Boylece katilimcilarin samimi ve giivenilir bir sekilde cevap verebilmeleri

saglanmistir. Arastirma icin Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi Insan Arastirmalar

Etik Kurulu’ndan izin alinmistir (Protokol No: 2018/312).

Ayrica kodlayicilar arasi tutarlik hesaplanmistir. Miles ve Huberman’in (1994)

“Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Goriis Ayriligi)” formiiliine gore yapilan hesaplamalar

sonucu kodlayicilar arasindaki tutarlilik %71 olarak tespit edilmistir.
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2.6.4. Teyit Edilebilirlik (D1s Giivenirlik)

Nitel arastirmada tam nesnelligin miimkiin olmadig1 varsayilir ve bu yiizden
nitel arastirmanin dogasina uygun olan stratejileri uygulamak gerekmektedir. Lincoln ve
Guba nitel arastirmalarda dis giivenirligi saglamak adina nesnellik yerine teyit
edilebilirlik stratejisini Onermektedir (aktaran: Yildinm ve Simsek, 2013:306). Bu
dogrultuda nitel arastirmacinin yapilan tiim islemleri dogrulamak adina tiim veri
toplama araclarini, elde ettigi ham verileri, raporlari, notlar1 gerektiinde incelemeye
sunmak adina saklamasi gerekmektedir. Bu arastirmada da arastirmaci, elde ettigi ham

verileri, yapilan kodlamalar1 daha sonra incelenebilmesi adina muhafaza etmektedir.



III. BOLUM

3. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde; akademisyen ve yoneticilerin espora iliskin bakis agilar iizerine

yapilan goriigmelerden elde edilen verilerin analizi sonucu ortaya ¢ikan bulgular ve

bulgulara ait yorumlar yer almaktadir. Bulgular ve yorumlar boliimii arastirmanin alt

problemleri dogrultusunda bes boliimde derlenmistir. Bu boliimler;

1.

A

Spor Kavrami, espor kavrami ve bu kavramlarin benzerlikleri ve farkliliklar
ile esporcu kavramlarina iliskin goriisler ve yorumlar

Esporun giiclii yonleri ve firsatlar1 ve yorumlar

Esporun zayif yonleri ve tehditleri ve yorumlar

Spor endiistrisi icinde esporun olas1 etkileri ve yorumlar

Yonetici ve akademisyenlerin esporun yapilanmasi hakkindaki goriisleri ve
yorumlar

Yonetici ve akademisyenlere gore iilkemizde espor alaninda yapilmasi

gerekenler ve yorumlar

3.1. Spor ve Espor Kavramlari, Benzerlikleri ve Farkliliklar1 ile Esporcu

Kavramina Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin 1. alt problemini spor, espor ve esporcu nedir? sorusu

olusturmaktadir. 1. alt problem kapsaminda oOncelikle yonetici ve akademisyenlerin

bakis acisina dayali olarak spor ve espor kavramlari tanimlanmaya, sonrasinda ise espor

ve spor arasindaki benzesme ve farklilasmalara agiklik getirilmeye ¢alisgtlmistir. 1. alt

problem kapsaminda son konu esporcu tanimina ait olup, bulgular bahsi gecen sirayla

sunulmus ve ilgili boliimiin sonunda tiimii birlikte yorumlanmustir.
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3.1.1. Spor Kavramina Iligskin Bulgular

Bu calismada oncelikle katilimcilara “Bir faaliyetin spor dali olarak kabul
edilmesi i¢in kosullar nelerdir? Espor bu kosullardan hangilerini saglamakta ya da
saglamamaktadir?” sorusu yonlendirilmistir. Katilimcilarin bir faaliyetin spor olarak
kabul edilebilmesi icin gereken sartlarin ne olduguna yonelik verdikleri yanitlarin analiz
sonucu ortaya ¢ikan bulgular Sekil 3.1°de gosterilmistir. Sekil 3.1 Nvivo 10 nitel analiz
programinda haritalama yontemi ile olusturulmustur. Bu yonteme gore haritalar (tree
map) ka¢c kez kodlama yapildigina bagl sekillenmekte ve goriillen kutucuklarin

biiyiikliik/kiiciikliikleri buna bagli olmaktadir.

Nodes compared by number of items coded

El-Géz Koordinasyonu| Miicadele-Rekabet |Disiplin-Felsefe Eglence

Ekonomik Deger|

Performans|Profesyonel Lig|Strateii Gelistirme

Sekil 3.1: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Akademisyen ve Yoneticilere Gore

Bir Faaliyetin Spor Olarak Kabul Edilmesi icin Gereken Kosullar

Sekil 3.1’e gore bir faaliyetin spor olarak kabul edilebilmesi icin faaliyet
gosterdigi bolgede kabul gormesi gerekir. Katilimcilardan AK-2, “Ben artik 21.
Yiizyilda teknoloji ve dijital doniisiimiin bu kadar hizli oldugu yerde bir olgunun spor
olarak kabul edilip edilmemesinin kurallara degil halkin bunu benimsemesiyle

oldugunu diisiiniiyorum.”; YK-3 ise “Burada gene tabi bunlar benim kigisel goriigiim



49

bir seyin spor olabilmesi icin ilgi gormesi gerekiyor” ifadeleri ile konuya aciklik

getirmislerdir.

Bir bagka kosul AK-4, YK-1 ve YK-5’in ifadelerinde yer verdikleri insan olgusu
yani o sporu yapacak katilimcilarin olmasidir. Ornegin YK-5 bu konuya yonelik
gorilistinii “Tiirk hukukuna gore spor olmasi icin bir seyin bir insan figiirii, insan objesi
olmasi gerekiyor. Spor insana 0zgii ¢iinkii gecmisten giiniimiize” seklinde ifadesi ile

dile getirmistir.

Katilimcilardan AK-3 ve AK-4 eylemin i¢indeki fiziksel unsurlara odaklanarak,
dikkate alinmasi gereken Olciitiin faaliyetin igerisindeki el-gdz koordinasyonu oldugunu

vurgulamiglardir.

YK-1’in, “yeteneklerini arttirmasi ve gelistirmesi gerekiyor.” ve YK-3’lin, “bir
sekilde insant gelistirmesi gerekiyor” ifadeleri faaliyetin katilimcilarinin yeteneklerini
gelistirmeye veya herhangi bir a¢idan insan1 gelistirmeye yonelik olmasinin spor olarak
kabul edilmesi acgisindan gereken kosullardan birinin gelisme olduguna isaret

etmektedir.

Disiplin-felsefe yine YK-1'in “Spor olmast icin bir kere bir disiplin olmasi
gerekiyor. Nedir o disiplin? Yani doktrinin olmasi gerekiyor daha dogrusu.” seklindeki
degerlendirmesinde yer almakta ve bir aktivitenin spor olabilmesi i¢in Oncelikle bir

felsefesi, 0gretisi olmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

YK-3 ise bir faaliyetin spor olarak kabul edilmesi icin 6ncelikle icinde eglence
unsurunun olmast gerektigine dikkat cekmistir ve esporu icinde bu unsuru
barindirmasindan 6tiirii bir spor dali olarak degerlendirmistir. Yine YK-3, “bence
ekonomik bir degeri olmast gerekiyor.” ifadesi ile ekonomik degerin bir faaliyetin spor

dal1 olarak kabul gérmesi i¢cin dnemli bir etken oldugunu belirtmistir.

Katilimcilar YK-1 ve YK-2 iistiinde durulmasi gereken kriterler icerisinde

faaliyetin belirli kurallara sahip olmasinin énemini vurgulamiglardir. Katilimcilardan
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YK-1, “kurallarin olmast gerekiyor.”; YK-2, “Belli kural ve teknikleri olmast lazim.”

seklinde goriislerini bildirmisler ve bu goriisler kurallar seklinde kodlanmustir.

Bir faaliyetin spor dali olarak kabul edilmesi icin ilgili hukuki yapiya uygun
olmas1 ya da bu konu hakkinda diizenlemelere tabii olmasi gerektigini ifade eden
“hukuki diizenleme” ye YK-5’in sOylemlerinde rastlanirken, “profesyonel liglerin

olmas1” ile ilgili kritere AK-4’{in ifadelerinde rastlanmaktadir.

YK-4’e gore “strateji gelistirme”, YK-2 ve AK-3’e gore ise “miicadele-rekabet”
spor olarak kabul gormek i¢in gerekli olan kriterlerdendir. “Miicadele-rekabet” ile ilgili
olarak YK-2 goriisiinii “Onun disinda tabi ki yarismak ve miicadele olmali isin icinde”

seklinde dile getirmistir.

Katilimcilardan YK-3 bir faaliyetin spor dali olarak kabul gorebilmesi i¢in
faaliyetin bir oyun, sosyal aktivite olmas1 gerektigini belirtmistir. Yine katilimc1 AK-
4’tin yaptig1 degerlendirmede spor dali olarak kabul edilmenin gerektirdigi bir diger

kosul takim olgusunu icermektir.

Faaliyetin belli tekniklere sahip olmasi gerekliligini bir kriter olarak ileri siiren
YK-2’nin bu konudaki goriisii “belli bir seyin spor dali olarak kabul edilmesi icin bir
kere belli kural ve teknikleri olmast lazim” seklindedir. YK-4, “Bir faaliyetin spor dali
olarak kabul edilmesi icin sporcularin, atletlerin bedensel, zeka ve fiziksel becerilerinin
rekabet ortaminda performans gerceklestirmesidir.” seklinde bir degerlendirmede
bulunarak, performans sergilemenin gerekli kosullardan biri oldugunu belirtmistir.
Katilimcilardan YK-3’iin belirtigi bir bagka kosul olarak taraftar olgusuna sahip
olmanin bir faaliyetin spor dali olarak kabul edilmesi i¢in gerekli kosullardan oldugu
anlasilmaktadir. Bir faaliyetin spor olabilmesi i¢in gereken kosullara yonelik son kriter
ise YK-1’in yaptig1 degerlendirmede ortaya cikan “zihni ve fiziksel yeterlik” tir. YK-1
bir faaliyetin oncelikle gerekli zihni ve fiziki yeterliligi saglamasinin spor olarak kabul
gormesi icin Onemli bir kosul oldugunu “Onun disinda kisinin, yani onunla ilgilenen
sporcunun zihni ve fiziki yeterliligini, yeteneklerini arttirmast ve gelistirmesi gerekiyor.

Bence bunlar sporun ozellikleri” seklindeki ifadesinde dile getirmistir.
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3.1.2. Espor Kavramina Iliskin Bulgular

Arastirmada katilimcilara “Sizin bakis ag¢imiza gore espor nedir?” sorusu
yoneltilmistir ve konu hakkinda goriisleri alinmistir. Elde edilen verilerin analizi
sonucunda yedi ana temaya ulasilmistir. Ortaya c¢ikan temalar Sekil 3.2°de yer alan

modelde gosterilmistir. Buna gore esporun taniminda yer alan unsurlar; oyun, spor,

eglence, disiplin, eglence-sosyal aktivite, miicadele ve sportif karsilasmadir. Bu

Q
“eni Bir
Spor ﬁ
Q
Bireysel
P Spor
.
ESPOR NEDIR l———|

Elekironik
Spor

Sekil 3.2: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Yonetici ve Akademisyenlerin

boliimde temalar ayr1 ayri alt bagliklar altinda aciklanmustir.

Q ek
Miicadele Sportif Kargilagsma

Q
Eglence-Sosyal Aktivite

Dis%lin
@) Q
OYUN
Cyun P

Zihinsel Elilggyar
L Cryunu

Espora Iliskin Goriisleri

a. Oyun:

Katilimcilarin aragtirmanin ilgili sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde
katilimcilarin cogunlugunun espor kavramini bir oyun olarak algiladiklar1 goriilmiis ve
bu dogrultuda “zihinsel oyun”, “dijital oyun” ve “bilgisayar oyunu” kodlar
olusturulurken bu kodlar daha sonra “oyun” temasi altinda bir araya getirilmistir. Espor
kavramini tanimlamak icin olusturulan kodlardan olan “zihinsel oyun” AK-4’iin,
“zihinsel oyunlarin belli bir organizasyon gsemast icerisinde profesyonel olarak
karsilasmalar diizenlenmesiyle olusan bir oyun tipi” ifadelerinden yola cikarak
olusturulmustur. AK-2, AK-6 ve YK-3’iin ortak olarak ifade ettigi espor kavraminin

rekabet¢i bir ortamda oynanan dijital oyunlardan olugmasi ifadeleri ¢ergevesinde “dijital
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oyun” kodlamasi ortaya ¢ikarilmistir. Katilimc1r YK-2 ve AK-5’in ifadeleri ile esporu
tanimlayan bir kod olarak “bilgisayar oyunu” ortaya ¢cikmistir. Bu koda yonelik espor
kavraminin bilgisayar oyunu olarak goriiliiyor olmasimi katilimc1 AK-5, “elektronik
spor deyince hem halk dilinde hem de bilimsel dilde genellikle bilgisayar oyunlart akla
geliyor” ve katilimc1 YK-2, “elektronik spor deyince hem halk dilinde hem de bilimsel

dilde genellikle bilgisayar oyunlart akla geliyor.” sozleriyle agiklamistir.

b. Spor:

Spor temasini sekillendiren kodlar; yeni bir spor, bireysel spor, takim sporu, spor
tiirli, sanal spor, elektronik spor olarak belirlenmistir. Spor temasi altinda katilimcr YK-
2, YK-3, YK-4 ve AK-1 espor kavramini bireysel veya bir takim sporu olarak
nitelemislerdir. Gorlismeler sirasinda YK-4 bunu su sekilde dile getirmistir: “Burada
onemli olan nokta takim veya ¢oklu, bireylerin ya da takim halindeki iki grubun ya da
ikiden fazla gruplarin esit rekabet ortaninda miicadele etmesi”. Bu ve benzeri ifadeler
1s18inda esporu tanimlamak amaciyla “bireysel spor” ve “takim sporu” kodlari
belirlenmistir. Katilimcilar arasindaki bir ifade birligi ise “elektronik spor” dur.
Gorilismeler esnasinda katilimcilardan YK-2, AK-1, AK-2 ve AK-5 ifadelerinde bu
baslik altinda birlesirlerken, AK-1 su ifadeyi kullanmistir: “kisaca ifade etmek gerekirse
elektronik spor demek”. Katilimcilardan AK-5’in “Bu anlamda yapilan tiim sanal
sporlart elektronik spor olarak tamimlayabiliriz.” ve YK-5’in, “sanal ortamda yapilan
oyunlarin tiimii aslinda” ifadeleri dogrultusunda olusturulan bir diger kod ise “sanal
spor” dur. Diger bir katilimc1 olan AK-3 ise esporu “ortaya ¢ikmis yeni bir spor dalt”
olarak degerlendirmistir. Bu goriis dogrultusunda esporu tanimlamak i¢in olusturulan
kodlar arasina “yeni bir spor” basligi eklenmistir. YK-1'in “sporun tanimi neyse
esporun tamimi da aymi sey.”, YK-2’nin “espor yani elektronik spor olarak
adlandirdiginiz  spor dali”, AK-1’in “bilgisayarin basinda bir spor”, YK-3’iin
“normal sporlardan hicbir farkt olmayan”, AK-4’tin “bir spor tiirii” ve AK-6’nin “bir
spor tiirii” ifadeleri dogrultusunda “spor tiiri” bir kod olarak tayin edilmistir.
Katilimcilarin cevaplarinin analizi ile olusturulan bu kodlar daha sonrasinda “‘spor”

temasi altinda bir araya getirilmistir.
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c. Eglence-Sosyal Aktivite:

YK-3 esporu farkli bir bakis agisi ile icinde eglence barindan bir sosyal aktivite
olarak degerlendirmistir. YK-3’iin bu konudaki goriisii ise “icinde eglence olan
taraftarlart olan sponsorlari olan normal sporlardan hichbir farki olmayan bir sosyal

aktivite diyebiliriz” seklindedir.

d. Disiplin

Katilimcilardan YK-1 esporu bir disiplin olarak tanimlamistir. Bunu da
gorlismeler sirasinda su sekilde aciklamustir: “esit kosullarda sporcularin miicadele
ettikleri disiplinler diyebiliriz”. YK-1’in bu goriisii 1s18inda  “disiplin” bashgi

olusturulmustur.

e. Miicadele:

Esporu tanimlarken icerisinde miicadele, rekabet ortami olmasi gerektigini dile
getiren katilimcilardan YK-1, YK-2, YK-4 ve YK-5'in goriisleri dogrultusunda
“miicadele” temasi olusturulmustur. Ornegin YK-1 “Esit kosullarda sporcularin
miicadele ettikleri disiplinler diyebiliriz” seklindeki ifadesinde miicadele konusuna
deginirken, YK-2 ayn1 konuya “oyunun oynandigi platform iizerinde miicadele ettikleri

bir spor dalidir” seklinde deginmistir.

f. Sportif Kargilama:
Belirlenen “Sportif karsilasma” temast AK-1’in goriisleri dogrultusunda
olusturulmustur. AK-1 esporu “karsidaki kisiler ile veya karsilikly iki takim arasinda

yapilan bir sportif karsilasma” seklinde tanimlamistir.

3.1.3. Spor Kavrami ile Espor Kavraminin Benzerliklerine ve Farkliliklarina

Mliskin Bulgular

Arastirmada katilimcilara “Sizce geleneksel sporlar ile espor arasindaki
benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?” sorusu yoneltilerek konu hakkinda diisiinceleri

alinmistir.  Katilimcilarin -~ verdikleri  ifadeler dogrultusunda “benzerlikler” ve
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“farkliliklar” adi altinda iki baslik olusturulmustur. Olusturulan temalar ve kodlar ilgili

bashigin altinda modellenerek Sekil 3.3 ve Sekil 3.4’de gosterilmistir.

3.1.3.1. Spor Kavrami ve Espor Kavrami Arasindaki Benzerlikler

*Fiziksel
*Zihinsel

*Fiziksel
*Zihinsel

*Kurallar
“Lisans
*Yonetim

*Hukuki Dizenleme

AKfR/iTE

GE195iM

REGULAQYONLAR

PAYD(RSLAR

*Sporcu
*Taraftarlik

*Antrendr, Menajer vs.

0
ESPOR VE SPOR
ARASINDAKI

BENZERLIKLER

0
TUR

“Takim
*Bireysel Olma

EKOIQOMiK

Q
SOSYAL

“Ekonomik Deger
*Pazarlama
*Pazar Degeri
*Sponsoriuk

Q.
MESLEKI

*Disiplin Kazandirma
*Kétii Aliskanliklardan
Uzak Tutma

ONCESi HAZIRLIK

Q.
SEYIR

‘Meslek Olma
*Sozlesmeli I
0 *Rekabet
YARISMA OLGUSU [€ |  “Kazanma Arzusu
L
i “Taktik Hazirlk
MUSABAKA

*Mental Hazirlik
*Fiziksel Hazirlik

*Cok IzZlenme
*Kitlelere Hitap Etme

Sekil 3.3: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Akademisyen ve Yoneticilere Gore

Geleneksel Spor ile Esporun Benzerlikleri

Arastirmada katilimcilarin ifade ettigi spor kavrami ve espor kavrami arasindaki

benzerlikler sirasiyla ekonomik, sosyal, mesleki, yarisma olgusu, miisabaka Oncesi

hazirlik, seyir, tiir, paydaslar, regiilasyonlar, gelisim ve aktivitedir.

a.

Katilimcilarin

Ekonomik Benzerlikler:

verdikleri

cevaplar analiz edildiginde

“pazar degeri”,

“sponsorluk”, “pazarlama” ve “ekonomik deger” kodlarindan yola ¢ikilarak “ekonomik

benzerlikler” olusturulmustur.
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Katilimeilar AK-1, AK-2 ve AK-4 esporun sahip oldugu ekonomik deger ve
spor pazarlamasi gibi olgular diger sporlarla kiyaslayarak bu durumu bir benzerlik
olarak ele almislardir. 1lgili soruya verilen yamtlara bakildiginda, AK-1’in
“Benzerlikler, su var bir defa geleneksel sporlarda ozellikle basketbol, futbol, voleybol
gibi takim sporlarinda ¢cok biiyiik izleyici kitlesi ve ¢ok biiyiik ekonomik seyler doniiyor.
Ekonomi ile alakali yani parasal anlamda ¢ok biiyiik bir gelir elde ediliyor.
Sponsorluklar vasitasiyla, reklamlar vasitasiyla, satilan iiriinler vasitasiyla esporda bu
sekilde benzerligi bu”, AK-2’nin “spor pazarlamasi gibi esporun da bircok olguyu
icerisinde barindirdigim” ve AK-4’in “sponsorluk anlasmalart neredeyse futbola
yvaklasacak kadar biiyiik hatta bazi alanlar ve takimlar icin ¢ok ¢ok daha biiyiik.”

yanitlar1 bu benzerligi aciklamaya yoneliktir.

b. Sosyal Benzerlikler:

YK-1’in “yani bircok benzerlik var. Kotii aliskanliklardan uzak tutmasi, disiplin
kazandirmasi, bir meslek olmasi esporda da sporda da ortak ozellikleri bunlar”
ifadesinde belirttigine gore tipki sporda oldugu gibi esporda da kisiyi kotii
aliskanliklardan uzak tutma ve disiplin kazandirma gibi sosyal 6zellikler bulunmaktadir.

Bu yonler sosyal benzerlik temasi altinda degerlendirilmistir.

c. Mesleki Benzerlikler:

Mesleki benzerlik temasi “sozlesmeli is” ve “meslek olma” kodlarin
icermektedir. Katilimcilardan YK-5 takimlar ile oyuncular arasindaki sozlesmeler
nedeni ile spor diinyasinda gerceklestirilen islemlerin esporda da var olduguna isaret
ederken (Ayni zamanda sozlesmesel bir is var oyuncularla takimlar arasinda ve fiziksel
ve zihinsel aktivite tabi ki en basta benzer yonleri), YK-1 esporun bir meslek olmasi
nedeni ile spora benzedigini ifade etmistir (...bir meslek olmasi esporda da sporda da

ortak ozellikleri bunlar).

d. Yarigsma Olgusu:
Katilimcilarin verdikleri yanitlarin analizi sonucunda “rekabet” ve “kazanma
arzusu” kodlar1 “yarigma olgusu” temasini olusturmustur. AK-3 “ayni sekilde rekabeti

icinde barindiran”, AK-4 “Benzerlik tabi ki de rekabet unsuru en basta”, YK-4 “esit
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rekabet ortami on plandadir, esporda da oyle.” ve YK-5 “Bir kazanma gayesi var
geleneksel sporlarda da oldugu gibi.” ifadeleriyle rekabet olgusunu ve kazanma

arzusunu benzerlik olarak vurgulamislardir.

e. Miisabaka Oncesi Hazirlik:

Katilimcilara gore sporun ve esporun benzer yoOnlerinden biri de miisabaka
oncesi hazirliktir. Miisabaka oncesi hazirlik temasinin igerigi “fiziksel hazirlik”,
“mental hazirlik” ve “taktik hazirlik” kodlarindan olusmaktadir. AK-2 ve YK-2 yapilan
hazirliklar acisindan espor ile geleneksel spor dallar1 arasinda benzerlikleri su sekilde
ifade etmislerdir: “Her iki tarafta da karsilasmalar ve miisabakalar oncesinde yogun
bir mental ve taktik hazirlik siireci var.” (YK-2) ve “Onun disinda antrenman saatleri
olsun, antrenman metotlart olsun, iste fiziksel kondisyonlarina verdikleri onem gibi

bircok seyde benzerlik gosteriyorlar” (AK-2).

f. Seyir:

Katilimcilardan AK-1’e gore espor sahip oldugu izleyici sayisi ve kitlelere hitap
etmesi Ozellikleriyle geleneksel spor olarak degerlendirilen spor dallarityla benzerlikler
tasimaktadir. AK-1’in ilgili soruda kullandigr “Cok biiyiik kitleler tarafindan izlenip,
seyrediliyor ve ayni futbolda oldugu gibi” ifadesi analiz edildiginde “cok izlenme”,

“kitlelere hitap etme” kodlar1 dogrultusunda ““seyir” temasi ortaya ¢ikmustir.

g. Tiir:

Katilimcilardan YK-2, YK-3, YK-4 ve YK-5 esporun hem bireysel olarak hem
de takim olarak icra edilebilmesinin geleneksel sporlar ile bir benzerlik oldugunu
vurgulamislar ve katilimcilarin yanitlart analiz edildiginde “takim” ve “bireysel olma”
kodlar1 “tiir” temas1 altinda bir araya getirilmistir. Ornegin YK-3 “Bireysel olarak da
oynanabiliyor takum olarak da oynayabiliyorsunuz” ifadesinde esporun hem bir takim
hem de bireysel spor oldugunu ve bu yonleri ile spor ile benzerlik tasidigin1 anlatirken,
YK-4 “Geleneksel sporlarla en biiyiik benzerligi takim oyunu ve miicadeledir” ifadesi

ile benzesen yoniin takim sporu oldugunu anlatmaktadir.
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h. Paydaslar:

Esporun spor ile benzeyen yanlarindan bir de paydaslaridir. Bu tema altinda yer
alan kodlar “taraftarlik”, “sporcu” ve “antrendr, menajer vb.” dir. Katilimcilardan YK-
2’nin “Her iki tarafta da koglar, menajerler, antrenorler, analistler gibi sadece
oyuncularin oldugu degil oyuncularin etrafint oren bir ekosistemin parcalari da var”
degerlendirmesinde bu benzerlikler agik¢a ifade edilmektedir. Katilimci AK-4 ise
“Benzerlik tabi ki de rekabet unsuru en basta, taraftar sahibi olmasi...” ifadesinde hem

esporda hem de sporda taraftar varliginin benzerligine dikkat cekmistir.

1. Regiilasyonlar:

Yapilan analizler sonrasinda ‘“yonetim”, “lisans”, “kurallar” ve “hukuki
diizenleme” gibi kodlar “regiilasyonlar” temasi altinda bir araya getirilmistir.
Katilimcilar AK-2, AK-4 ve AK-5 esporun icerisinde barindirdigr yonetimsel
yaklasimlar ve yasal diizenlemeler acisindan geleneksel sporlar ile benzerlikleri
oldugunu dile getirmislerdir. AK-4 soruya verdigi yanitta: “Hukuki bazda
degerlendirirsem biitiin medeni hukuk, borclar hukuku, ticaret hukuku, spor hukuku
hepsinde espor diger sporlar gibi tabii.” degerlendirmesinde bulunarak bu benzerliklere

dikkat cekmistir.

j. Gelisim:

Gelisim temas1 altinda “fiziksel” ve “zihinsel” olarak iki kod yer almaktadir.
AK-5’in ifadesinde rastlanilan bu benzerlikler katilimci tarafindan su sekilde ifade
edilmistir: “Sporun genel tamimina baktiguimizda zaten bedeni ve zihni gelistirmesi on
kosulu var. Geleneksel sporda evet hem beden hem zihin gelisir. Genellikle elektronik
sporda neden beden gelismez diye sorular oluyor. Beden de gelisiyor oyun konsollartyla

zihin de gelisiyor”.

k. Aktivite:

Benzerlikler kapsaminda ortaya ¢ikan son tema “aktivite”dir. Katilimcilara gore
espor da icinde barindirdigi “fiziksel” ve “zihinsel” etkinlikler yoni ile spora
benzemektedir. Bu benzerliklerden zihinsel yone deginen AK-3 konuya “...ayni sekilde

.... Insanlarin zihinsel ve biligsel yapisimi aynt anda kullandigu...” seklinde yaklasirken,
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fiziksel aktivite benzerligine deginen AK-5 konuya “her ikisi de bedensel bir hareket
icerebiliyor” seklinde yaklagsmistir. YK-5 ise esporu fiziksel ve zihinsel aktivite
yoniiyle diger sporlarla ortak bir noktaya sahip oldugunu vurgulayarak bunu su sekilde

aciklamistir: “fiziksel ve zihinsel aktivite tabi ki en basta ortak yonleri.”
3.1.3.2. Spor Kavrami ve Espor Kavrami Arasindaki Farkliliklar
Arastirmada katilimcilarin ifade ettigi spor kavrami ve espor kavrami arasindaki

farkliliklar sirasiyla zihinsel performans, sahiplik, elektronik altyapi, fiziksel

performans, taraftar, giivenilir, hizli biiylime ve oyunlara gore kural farklilagsmasidir.
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Dayaniyor Olmasi

OYUNLARA GORE
KURAL Q
FARKLILASMASI ZiHINSEL
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Sekil 3.4: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Akademisyen ve Yoneticilere Gore
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Geleneksel Spor ile Esporun Farkliliklar

a. Zihinsel Performans:

Katilimcilara gore espor “biligsel olma” ve “beyin jimnastigine dayaniyor olma”
ya dayal1 olarak zihinsel performans yonii ile bilinen sporlardan farklilagsmaktadir. AK-2
bu konuda “farkliliklar: digerinin fiziksel aktiveye dayaniyor olmasi, esporun da beyin
Jimnastigine dayaniyor olmast olarak diigiiniiyorum”, AK-6 ise “birisini daha fiziksel,

birisini daha bilissel olarak kategori edebiliriz” ifadesiyle espor kavraminin diger spor
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dallarina gore daha cok bilissel olduguna ve daha fazla beyin jimnastigine dayandigina

dikkat cekmiglerdir.

b. Sahiplik:

Katilimcilar ile yapilan goriismeler sonucunda elde edilen verilerin analizinde
ortaya cikan bir bagka tema “sahipliktir. Katilimcilara gore “oyunlarin telif hakki” ve
“oyun sahipligi” bakimindan espor farkli bir noktada durmaktadir. Bu konuya iligskin
olarak katilimcilardan YK-3 “Tek farklilik soyle oluyor; esporda, oyunlarin ornegin
League of Legends’in, Zula’nin sirketler tarafindan sahipligi mevcut” ifadesi ile YK-4
“geleneksel sporlarda bir telif hakki yoktur” ifadesi ile espora konu olan oyunlarin
sirketlere ait olmasinin ve telif haklarina tabi olmasinin geleneksel spor dallarindan

ayrilan bir yon oldugunu vurgulamislardir.

C. Elektronik Altyapi:

Geleneksel sporlar ile espor arasindaki farkliliklarin sorgulandigi bu béliimde
ortaya c¢ikan farkliliklardan bir digeri “elektronik altyap1” olmustur. YK-4’iin ifadesinde
ortaya c¢ikan elektronik alt yapr konusuna ait ifade ise su sekildedir: “Esporda ise belli
bir bransta mutlaka bir yere muhtacglik s6z konusudur. Yani bu ne demek oluyor? FPS
mi oynanacak eger FPS ise FPS olan iiriinii iki tarafinda satin almasi ya da kullanmasi
lazim. Dolayistyla bu tabi iicretsiz bir oyunda olabilir ama bu sefer altyapt kurulmasi
gerekecek yani bir LAN kurulmast gerekecek. Ya da multiplayer, internet iizerinden
hani belki bu oynanacak. Bunun icin makina, bilgisayar gerekecek. Dolayisiyla

altyapisinin yiiksek maliyeti geleneksek spora gore on plana ¢ctkmaktadir.”.

d. Fiziksel Performans:

Farkliliklar kapsaminda ortaya ¢ikan “fiziksel performans” temas1 katilimcilar
YK-2’nin “esporda bilindigi iizere fiziksel performans diger sporlarin gerisinde”, AK-
2’nin “farkliliklart digerinin fiziksel aktiveye dayaniyor olmasi” ve YK-5'in “cok da
fazla  fiziksel olmamast yoniiyle ayriliyor ashinda.” degerlendirmeleri ile
olusturulmustur. Katilimcilar esporun fiziksel aktivite bakimindan geleneksel spor
dallarinin gerisinde kaldigini belirtmisler ve bunun diger spor dallar ile arasindaki bir

farklilik oldugunu vurgulamiglardir.
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e. Taraftar:

Espor taraftar olgusu ile farkli bir yerde durmaktadir. YK-1 esporun sahip
oldugu taraftar ile geleneksel spor dallarinin sahip oldugu taraftar olgusu arasinda
yapisal farkliliklar bulundugunu vurgularken bunu su sekilde agiklamustir: “Taraftar
kitlesi arasinda farkliliklar var. Spor taraftarlart daha kendini ona adamis ve rakibe
zarar vermeye meyilli iken espor taraftart oyle degil, daha anlayisli ve bunu hayatinin
cok daha anlamli bir yerine koyuyor. Hatta yeri geldiginde dogmatik bir sey olarak
bakmuyor ve marka bagliligr gibi yaklagiyor ama spor takimlarmin taraftart boyle degil.

Aradaki fark bu.”.

f. Giivenilir Olmasi:
Katilimc1 AK-2’nin “Daha giivenilir gibi geliyor bana” ifadesinden esporun
geleneksel spor dallar olarak kabul edilen spor dallarindan daha giivenilir bir yapiya

sahip oldugu anlasilmaktadir.

g. Hizli Biiyiime:

Esporun farklilagan bir baska yoniinii “hizli biiylime”’sidir. AK-4 esporun ortaya
ciktig1 giinden bugiine kadar elde ettigi biiyiime ivmesini bir farklilik olarak ele almis ve
su ciimlelerle bunu agiklamistir: “Farklilik olarak hicbir spor diinya tarihinde herhalde
bu kadar kisa siire icerisinde piyasayr darmadagin edip ondan sonra ikinci siraya

yerlesmemisti, izleyici kitlesi acisindan diyorum” .

h. Oyunlara Gore Kural Farklilagmasi:

Kurallarin farklilasmasi espor ile geleneksel sporlar arasindaki bir fark olarak
belirtilmistir. YK-3 “Her oyunda kurallar farkli oluyor. Futbolda, basketbolda kurallar
sabit olsa da uluslararast bir gekilde kabul edilse de burada da League of Legends’in
kurallart ile Zula’min kurallart birbirine uymuyor” ifadesi ile esporda kurallarin

oyundan oyuna farklilasabilecegini anlatmaktadir.

3.1.4. Esporcu Kavramina Iliskin Bulgular

Arastirmada espor dallarindan birinde profesyonel bir sporcunun hangi sartlari

saglamast gerektigi hakkinda katilimcilara “Profesyonel esporcu olmak i¢in sartlar ne
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olmalidir?” sorusu yonlendirilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda ortaya
cikan temalar “profesyonel esporcu olmak ic¢in gerekli sartlar” baghgi altinda toplanmis
ve Sekil 3.5’deki modelde gosterilmistir. Buna gore esporcu kavramina iligskin unsurlar;
yasal gereklilikler, genetik egilim, calisma, yetenek, deneyim, duyusssal beceri,
devinissel beceri ve bilissel beceridir. Olusturulan bu temalar boliim igerisinde sirastyla

ayr1 bagliklar altinda sunulmustur.
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Sekil 3.5: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Akademisyen ve Yoneticilere Gore

Profesyonel Esporcu Olmak Igin Saglanmasi Gereken Sartlar

a. Yasal Gereklilikler:

Arastirmada yer alan katilimcilar bir bireyin profesyonel esporcu olabilmesi igin
oncelikle bir takim yasal gerekliliklerin yerine getirilmis olmasimi diisiinmektedirler. Bu
yasal gereklilikler “yas sinir1”, “saglik kontrolii”, “lisans” ve “hukuki haklarin1 bilme”
kodlart ile sekillenmistir. Katilimcilardan AK-2, YK-3, AK-4, AK-5 ve YK-5 bireylerin
saglamasi gerektigi kosullardan once yasal kosullarin olmasi gerektigi belirtmislerdir.

Ornegin yas sinir1 ve saglhik kontroliine iliskin AK-2 “bence bir 16 yagindan biiyiikler

olmali birinci seyim, kriterim.” ve “saglik kontrollerinden gecmeleri gerekiyor”
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seklinde goriis bildirirken, YK-3 lisans konusunda “lisans almaniz gerekiyor” seklinde

goriis bildirmistir.

b. Genetik Egilim:

Katilimc1 AK-5’e gore bireylerin profesyonel esporcu olabilmeleri i¢in genetik
olarak bu bransa egilimli olmalar1 gerekmektedir. Ilgili soruya verdigi cevapta AK-5
bunu su sekilde aciklamustir; “tabi ki diger sporlarda olugu gibi ...beceriye sahip olmak

bu anlamda bir genetik egilim... gerekir bu da bence sartlardan birisi.”.

C. Calisma:

Katilimcilar ile yapilan goriisme verileri analiz edildiginde ortaya cikan
temalardan biri de “calisma’dir. YK-1, AK-4, AK-5 ve YK-5 profesyonel esporcu
olmanin sartlarindan biri olan ¢alisma kapsaminda bireyin antrenman yapma, bunun i¢in
zaman harcama, bu anlamda bir emek vermesi gerektigini vurgulamislardir. Calisma
konusuna YK-1’in, “Bir sporcu gibi her giin gerektigi kadar giin, saat calismayr goze
almali.”, AK-4’iin “ciddi antrenman yapnus olmast gerekiyor bence”, AK-5’in “bu
anlamda bir ¢aba, emek harcryor olmasi gerekir” ve YK-5’in “sektorde basarili olmak
icin ne gerekiyor diyorsaniz eger hani... calisma... kisaca boyle diyebiliriz.”

ifadelerinde rastlanmaktadir.

d. Yetenek:

“Yetenek” temast YK-3, AK-5, YK-4 ve YK-5'in ifadelerinde ortaya
cikmaktadir. Bu katilimcilara gore bireyin profesyonel esporcu olabilmesi i¢in bu alana
yonelik bir yeteneginin olmasi gerekmektedir. YK-3 bu durumu “yetenek gerekiyor”,
AK-5 “tabi ki diger sporlarda oldugu gibi ... beceriye sahip olmak... gerekir bu da
bence sartlardan birisi.”, YK-4 “alt taraftan da strateji gelistirmek ve goziin video
ekranmindaki yani ekrandaki goriintiilerin daha fazla resmi yakalayip ona tepki vermesi
bu anlamda bir yetenektir’, YK-5 ““sektorde basarii olmak icin ne gerekiyor
diyorsaniz eger hani ..., bireysel yetenek, ... kisaca boyle diyebiliriz.” seklinde ifade

etmistir.
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e. Deneyim:

Katilime1 YK-2 “En azindan yari-profesyonel ve profesyonel bir takimda belli
bir siire vakit gecirmesi gerek.” seklindeki ifadesi ile bireylerin profesyonel esporcu
olabilmesi i¢in tecriibeye sahip olmasi veya tecriibe kazanmasi gerektigini dile getirmis,

bu ifadeden yola ¢ikilarak deneyim temasi olusturulmustur.

f. Bilissel Beceri:

Yapilan analizlerde “zihinsel yeterlilik”, “goriis yeteneginin iyi olmas1” ve “bilgi
sahibi olmak”™ kodlar1 “bilissel beceri” temasini olusturmustur. Katilimcilardan YK-1
“bunun bir meslek oldugunu kavrayabilecek zihinsel yeterlilige sahip olmali.”, AK-4
“goriis yeteneginin iyi olmasi”, AK-5 “diger sporlarda oldugu gibi bilgi sahibi olmak,
... gerekir”, YK-4 “zekaya bagli zekd, ... gerektirdigi icin” ve AK-6 “elektronik bilgisi,
donamim ve yazilimla ilgili genis capli bilgiye sahip olmasi gerektigini diistiniiyorum.”
seklindeki ifadelerinde profesyonel sporcularin sahip olmasi gereken bilissel becerileri

aciklamiglardir.

g. Duyussal Beceri:

Gortismelerden elde edilen verilerin analizi sonucunda profesyonel esporcu
olabilmek i¢in bireyin bazi1 duyussal becerilere sahip olmasi gerektigi anlagilmaktadir.
“Zorluklara katlanma”, “sayg1” ve “ciddi olma” katilimcilarin one siirdiigii duyussal
becerilerdir. Duyussal becerilere yonelik katilimc ifadeleri ise su sekildedir: “disiplinli
olmasi1” (YK-1), “hayatinin merkezinde olacagini bilerek zorluklarina katlanmayt goze

almali.” (YK-1), “ciddi olmasi yani alaminda ciddi olmasit” (YK-1) ve “oyunda

cevresine ve arkadaslarina karsi saygili olma ve iyi bir profil cizmek” (YK-5).

h. Devinissel Beceri:

Arastirma siiresince yapilan degerlendirmelerin 1s18inda profesyonel esporcu
olmak icin gerekli sartlar bashigr altinda “oyunu iyi oynamak”, “koordinasyon” ve
“bilgisayar kullanabilme” kodlar1 dogrultusunda “devinissel beceri” temasi

“«

olusturulmustur. Katilimcilardan AK-4 “oyunu iyi oynamak herhalde”, AK-5 “el

cabuklugu olabilir, goz koordinasyonu olabilir’, YK-4 “el ve goz koordinasyonu
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gerektirdigi icin” ve AK-6 “iyi derece bir bilgisayar kullaninu” ifadeleriyle bu

becerilerin profesyonel esporcuda bulunmasi gerektigini bildirmislerdir.

3.1.5. Yonetici ve Akademisyenlerin Spor Kavrami, Espor Kavrami ve Bu
Kavramlarin Benzerlik ve Farkliliklari ile Esporcu Kavramlariyla lgili

Goriislerine Iliskin Yorumlar

Bu bolimde arastirmanin 1l.alt problemine ait tiim bulgular birlikte
yorumlanmistir. Arastirmada yer alan katilimcilara esporun ne oldugu sorusu
yoneltildiginde verdikleri yanitlar neticesinde esporun; oyun, spor, eglence, disiplin,
eglence-sosyal aktivite, miicadele ve sportif karsilasma seklinde tamimladiklar
goriilmektedir. Sonrasinda katilimcilar bir faaliyetin spor olarak kabul edilmesi i¢in
kabul godrme, sporcu, el-gbz koordinasyonu, gelisme, kurallar, miicadele-rekabet,
ekonomik deger, hukuki diizenleme, oyun-sosyal aktivite, disiplin-felsefe, performans,
takim, taraftar, profesyonel lig, eglence, strateji gelistirme, teknikler ve zihni fiziksel
yeterlilik olciitlerine sahip olmas1 gerektigini belirtmislerdir. Diger yandan katilimcilar
bireylerin profesyonel esporcu olabilmeleri icin yasal gereklilikler, genetik egilim,
calisma, yetenek, deneyim, duyusssal beceri, devinigsel beceri ve biligsel beceriye sahip
olmalar1 gerektigini vurgulamiglardir. Katilimcilarin degerlendirmelerinin analiziyle
ortaya cikan bir faaliyetin spor olabilmesi i¢in gerekli kosullar ile espor kavraminin

tanimina iligkin kullanilan ortak ve farkli tanimlar Sekil 3.6’da gosterilmistir.

Spor Olma Kosullari Espor Tanimi
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Sporcu 151 1
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Strateji Gelistirme
Zihni Fiziksel Yeterlilik

Sekil 3.6: Katilmcilarin Bir Faaliyetin Spor Olmas: igin Gerekli Kosullar ile Espor

Kavrami Tanimi I¢in Kullandiklar1 Terimler
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Yeni bir alan olarak hayatimiza giren esporu tanimlamak oldukc¢a giictiir.
Giiniimiizde tiim otoritelerce spor olarak kabul edilmemesine karsin Giiney Kore, Cin,
Rusya, Macaristan ve Danimarka gibi bazi iilkelerde resmi bir spor olarak
degerlendirilmektedir (Johansson & Thilborg, 2010). Aslinda alandaki bu belirsizlik
arastirmanin c¢ikis noktasini olusturmaktadir. Bu baglamda alandaki belirsizlikleri
giderebilmek adina katilimcilara sporu ve esporu tamimlamaya yonelik sorular
sorulmustur. Katilimcilarin ilgili sorulara verdikleri yanitlar incelendiginde her iki
kavram i¢in bazi ortak noktalarin varligi dikkat ¢ekmektedir. Bu ortak noktalar disiplin,
eglence, miicadele, oyun, sosyal aktivite, takim’dir. Buna karsin katilimcilarin belirttigi
spor olma kosullarindan kabul gérme, sporcu, el-goz koordinasyonu, ekonomik deger,
gelisme, kurallar, hukuki diizenleme, performans, taraftar, profesyonel lig, teknikler,
strateji  gelistirme ve zihni fiziksel yeterlilik kosullarindan esporu tanimlarken
bahsedilmedigi gozlemlenmistir. Spor tanimlamasi zor bir kavramdir ¢iinkii Tiedemann
(2008) sporu “‘yeteneklerini ve basarilarini gelistirmeye yonelik bilingli niyeti olan
insanlarin- Ozellikle vasifli hareket alaninda- kendilerine ya da digerlerine zarar
vermeden, kurallara gore, kendilerini karsilastirmak igin goniillii olarak insanlarla
baglanti kurduklar1 kiiltiirel bir faaliyet alanini” olarak tamimlarken diger yandan
Amman (2000) “belirli kurallar ve kurumlar biinyesinde gerceklestirilen, haz, saglik
veya performans amagli, bilincli olarak olusturulmus olan zorluklarin asilmasina
dayanan, tiim bu yonleriyle toplumsal bir igerige sahip olan fiziksel ve/veya zihinsel
faaliyetler” seklinde tanimlamugtir (aktaran: Uciingiioglu, 2018). Dolayisiyla yeni
sekillenen esporun bazi noktalarda spor olma ozelliklerini tasirken bazi noktalarda ise
spor kavraminin ozelliklerinden uzaklasabilir. Ayrica esporun teknolojiye dayali bir
alan olmas1 da fiziksel aktiviteye dayali olan futbol, basketbol, voleybol vb. gibi spor
dallarina benzememesinin nedenlerindendir ve bu durumda ¢ok olagan disi olarak
degerlendirilmemesi gerekmektedir. Katilimcilardan YK-1’in “Iste onceden satrang da
spor muydu degil miydi diye soranlar vardi. Cok uzun siire sonra kabul edildi ve ¢ok
saygin bir spor bugiin.” ve YK-2’in ”Yani hep soyliiyorum onceki senelerde de satrang
bir spor mudur diye tartisildi senelerce veya uzak doguda ozellikle yaygin sekilde
yvapilan sporlar var bugiin iizerlerine yazilimlar yaziliyor yapay zekayla miicadele

ediyorlar.” ifadelerinden yola cikilarak esporun satrang gibi zihinsel performansin 6n
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planda oldugu spor dallar1 ile benzer bir siire¢ gecirecegi degerlendirilmesinde

bulunulabilir.

Katilimeilar herhangi bir faaliyetin konunun otoritelerinin ortaya koyacagi ya da
koydugu goriislerden once bahsi gecen faaliyetin ¢cogunluk tarafindan spor olarak kabul
edilmesi gerektigini dile getirmislerdir. Bu baglamda bakildiginda League of Legends
adli oyunun 2018 yilindaki diinya sampiyonasi finallerinde ulastigi 200 milyon online
izleyici sayis1 (Qian ve arkadaslari, 2019) ve Asya Olimpiyat Komitesi’nin esporu resmi
bir spor dali olarak listelerine eklemesi (Ocasia, 2019, http://www.ocasia.org/Sports/
SportsDetails?q=4mJbXzTfbq3QO82jURX/Gf+53tTBSJMdR+GchlISRmJA=, 20
Haziran 2019°da erisildi), esporun hem halk tarafindan benimsendigini hem de
otoritelerce de kabul gormeye basladigini gostermektedir. Diinyanin bir¢ok iilkesinde
(6zellikle Giiney Kore, Cin ve Amerika Birlesik Devletleri gibi) ve iilkemizde esporu
icra eden profesyonel diizeyde ¢ok fazla sayida kisi bulunurken bu kisiler yasal olarak
da profesyonel sporcu statiisinde yer almaktadir. Ulkemizde genclik il spor
miidiirliklerine basvuru yaparak espor alaninda bir sporcu lisansina sahip
olunabilmektedir (https://tr.leagueoflegends.com/tr/news/esports/esports-editorial/nasil-
lisansli-esporcu-olunur, 21 Haziran 2019°da erisilmistir). Alandaki mevcut olan bu bilgi
ve gelismeler esporun bir spor olarak kabul edilmesi yoniindeki goriislere destek olacagi
distiniilmiistiir. Ayrica katilimcilar yaptiklar1 degerlendirmede herhangi bir faaliyetin
spor olarak kabul gorebilmesi i¢in el-goz koordinasyonuna dayali bir fiziksel hareket
icermesi gerektigini vurgulamislardir. Espor ilizerine yapilan bir ¢calismada esporun el ile
goz arasinda hizli ve dogru koordinasyon gerektiren bir spor oldugu vurgulanmistir
(Johansson & Thilborg, 2010). Bu a¢indan bakildiginda giiniimiizdeki esporun veya
espora konu olan video oyunlarinin uygulanis bigimlerinin el-gbz koordinasyonuna
dayanmasi ve sanal gerceklik gibi teknolojilerin geliserek alana dahil olmasiyla fiziksel
hareketin artma ihtimali esporun fiziksel aktivite yoniinden eksik olmadigini hatta
gelecekte diger spor dallar1 kadar fiziksel aktivite icerme potansiyelinin oldugunu
gostermektedir. Bugiin tartismasiz olarak spor oldugu kabul edilen spor dallarinin
hepsinin bir ekonomik degeri bulunmaktadir. Alandaki sponsorluk anlagmalari,
televizyon yayin haklarinin yam1 sira kendi ekonomik dongiilerine sahiplerdir.

Pennekeet (2018) espordan elde edilen gelirin 2018 yilinda 908 milyon dolar olmasi
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beklendigini bununda yillik %40’lik bir biiyiime oranina denk geldigini ifade ederken
(aktaran: Steinkuehler, 2019: 2). Newell (2018) diinyaca iinlii League of Legends
oyuncu olan “Faker”in 2,5 milyon dolarlik bir s6zlesmeye sahip olmasinin yani sira ek
olarak 0diil havuzlarindan 1,1 milyon dolar kazandigini belirtmistir (aktaran:
Steinkuehler, 2019: 2). Esporun sahip oldugu bu ekonomik deger ve biiyiime potansiyeli

esporun spor olarak kabul edilmesi yoniindeki goriisleri giiclendirmektedir.

Bir faaliyetin spor olarak kabul gorebilmesi i¢in kargilamasi gereken sartlarin
icinde sahip olmasi gereken kurallar da yer almaktadir. Bu kurallar yapilacak olan
miisabakanin esit sartlarda ge¢mesi ve diinya genelinde tartismaya konu olmamasi i¢in
gereklidir ki giiniimiizde ¢ogu spor dali diinyanin hemen hemen her yerinde ayn
kurallara sahip yapidadir. Katilimcilarin esporun eksik yonlerinden biri olarak espora
konu olan oyunlarin her birinin farkli kurallara sahip olmasindan bahsetmislerdir.
Kurallar ile ilgili olarak uluslararasi arenada miisabakalara ve oyunculara yonelik giiclii
bir yap1 bulunmamaktadir (Johansson & Thilborg, 2010). Esporun sahip oldugu bu
eksiklik spor olarak kabul gormesinin Oniindeki en biiyiik engellerden biri olarak
karsimiza ¢iktigr goriilmektedir. Esporun spor olma kosullarinda heniiz karsilayamadigi
bir diger konu ise hukuki diizenlemelerdir. Katilmcilardan YK-5 “Kore’de ayrica
espora uygulanan bazi kanunlar, kurallar ceza hukuku ve borclar hukuku ile
destelenmis durumda ... Ya da bir kisi takinun nasil kurulacagimi, takumin nasil
yonetilecegini bilmiyor ya da sponsorlarla nasil anlasilmasi gerektigini, oyuncu
isleriyle ticareti bilmiyorlar.” ifadeleriyle espor konusunda hukuki olarak bazi
adimlarin var olmasina karsin genel olarak belirli bir kanun yapisina sahip olmamasi

esporun spor olarak kabul goriilmemesi gerektigi yoniindeki goriisleri desteklemektedir.

Ayrica katilimeilarin spor kavrami ve espor kavramu ile ilgili goriisleri arasinda
olusturulan temalar iceresine dahil edilemeyen fakat alan hakkinda degerli oldugunu
diisiiniilen goriisler de ortaya ¢cikmustir. Katilimcilardan AK-1 bir faaliyetin spor olarak
kabul edilmesi i¢in gerekli sartlar ve espor kavrami hakkinda “her ne kadar geleneksel
sporlar su anda spor olarak kabul edilse de espor hala tartismali bir kavram oldugu
icin arasinda boyle bir benzesmeme var.” degerlendirmelerinde bulunmustur. Espor

yukaridaki boliimlerde yapilan yorumlarda da goriildiigii gibi spor olabilmenin
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gerekliliklerini icerisinde barindiran, kendisini ve spor kavramini gelistirmeye yonelik
potansiyeli bulunan bir dal olsa da AK-1’in de belirttigi gibi hala karar verici merciler
arasinda tartismalara konu olmasi esporu spor kavramindan ayiran onemli bir nokta
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. AK-1’in bu goriislerine karsin katilimc1 AK-3 ise espor
kavraminin diger spor dallart ile arasinda bir farklihk olmadigim su sekilde dile
getirmistir:  “Yani buradaki sadece bir swiflandirma olgusu. Farkli gsekillerde
arastirmactlarin ya da teorisyenlerin olusturmug oldugu bir siniflandirma dongiisiidiir.
Espor bu smiflandirmada hangi noktaya sahip olabilir? O konuyla ilgili mutlaka
ilerleyen zamanlarda daha yaygin calismalar olusturulacaktir tahminimce. Ama su
anda mevcut olarak geleneksel bir spor mu yeni bir spor bransi mi? Sadece su anda
yeni spor bransi, onun disinda cok fazla bir farklilik oldugunu diisiinmiiyorum.
Geleneksel spor ya da sizin tabirinizle gecmis donemdeki espordan onceki spor
branslari ile ¢ok biiyiik bir farkinin oldugunu diisiinmiiyorum.”. Katilimct AK-3’{in bu
ifadelerine bakildiginda espor kavraminin spor olup olmadig1 konusundaki tartismalarin
anlamsiz oldugu ve bunun yerine esporun hangi spor sinif1 icerisinde degerlendirilmesi

izerine ¢alismalar yapilmasi gerektigi anlagilmaktadir.

Bu boéliim altinda yorumlanacak son baslik ise profesyonel esporcu olmak igin
gerekli sartlar ile ilgilidir. Katilimcilar esporda profesyonel olarak miicadele etmek
isteyen kisilerin geleneksel spor dallarinda oldugu gibi lisansa sahip olma, yas sinirinin
tizerinde olma gibi yasal gereklilikleri karsilamalar1 gerektigini belirtmislerdir. Ayrica
katilimcilar kisilerin espor i¢in gerekli olan refleks, el-gbz koordinasyonu gibi fiziksel
hareketlere yonelik genetik bir egilime ve yetenege sahip olmasinin profesyonel esporcu
olmak icin gerekli oldugundan bahsetmislerdir. Espora yonelik bir 6zveri sarf
edilmesinin ve antrenman yapmanin da en az diger gereklilikler kadar 6nemli oldugunu
YK-1’in goriismeler esnasinda “Bir sporcu gibi her giin gerektigi kadar giin, saat
calismayt goze almali.” kullandig1 ifadelerle desteklendigi goriilmektedir. Diger yandan
geleneksel spor dallarinin sahip oldugu altyap: sistemleri gibi kisilerin espor ile ilgili bir
camia igerisinde belirli bir siire yer alarak esporculugu tecriibe etmesinin profesyonel

esporcu olabilmesi i¢in faydali olacaktir.
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Son olarak ise esporun teknoloji ile i¢ ice gecmis yapiya sahip olmasindan 6tiirii
kisilerin espor ile ilgili oyun konsollar1 hakkinda bilgi sahip olmasi, bunlar iyi
kullanmas1 ve oyun ile ekipmanlar arasindaki iliskiyi analiz edecek biligsel, duyusssal

ve devinigsel becerilere sahip olmasi1 gerektigi anlagilmaktadir.

3.2. Yonetici ve Akademisyenlerin Bakis Acisina Gore Esporun Giiglii Yonleri

ve Firsatlaria Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada esporun avantajlarint degerlendirebilmek adina katilimcilara
“Esporun gelecege doniik giiclii yanlar1 ve firsatlar nelerdir?” sorusu yonlendirilmistir.
Katilimcilarin soruya verdikleri yanitlar 1s18inda yapilan analizler sonucunda ortaya
cikarilan temalar “firsat-giiclii yon” bagligi altinda toplanmis ve Sekil 3.2.”deki modelde
gosterilmistir. Olusturulan temalar sirasiyla ekonomik, kolay ulasilabilir, kariyer
imkani, iilke tanitimi, devlet destegi, taraftarlik olgusu, gen¢ potansiyel, teknoloji,

gelisim potansiyeli, bireysel ve sosyal kazanimlar basliklar1 olarak incelenmistir.
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a. Ekonomik:
YK-2 arastirmanin ilgili sorusa verdigi: “oyunun her zaman ucuz olmast diger
aktivitelerle kiyasladigimiz zaman.” yamti ile esporun ekonomik olarak bireyleri

zorlamayan bir yapiya sahip olmasin esporun gii¢lii bir yonii olarak degerlendirmistir.

b. Kolay Ulagilabilir:

Katilimcinin ifadelerinin analizi dogrultusunda ‘“kolay ulasilabilir” temasi
olusturulmus ve esporun giiclii yonleri-firsatlar1 baghiginin altina eklenmistir. Katilimci
AK-5’in “her zaman ulasilabilir olmast acisindan elektronik spor avantajli” ve
katilime1 YK-4’tin “Futbol oynayacaksiniz mesela 11 kisi bulmaniz lazim ya da basit
halisaha magt 6’ya 6 kigi ideal belkide 7 kigidir seye gore degisir. Esporda squad diye
tabir ettigimiz 5 kigi, 4 kigi, 3 kisi ya da duo dedigimiz 2 kisi mevcuttur. Dolayistyla 10
kisini ya da 6 kisinin organize olmasindan 2 kisinin organize olmast daha hizli ve kolay
oldugu icin diger sporlara gore daha kolay bir takim olusmaktadir.” yantlarn

olusturulan temay1 agiklamaktadir.

c. Kariyer Imkan:

Katilimcilardan YK-2 ve AK-3 ise espor alaninin ve esporla ilgili, baglantili
alanlarda bircok kisiye kariyer imkami firsati saglayacagini belirtmislerdir. Bu
degerlendirmeler g6z Oniine alindiginda “kariyer imkani1” temas1 meydana getirilmistir.
Olusturulan tema AK-3 “bircok kisiye hem yonetim anlaminda hem antrenorliik
anlaminda farkl is imkanlart saglayacagin aynt zamanda sporcu olarak da bireylere
bir is ortaminda yaratacagi fikrine sahibim.” ve YK-2 “Artik kariyerleri sadece
Tiirkiye’de veyahut bulunduklari sehir veya kasabada degil diinyanin her yerinde

devam ettirebilme imkdni sagliyor espor.” Ifadelerinin 15181nda ortaya ¢ikmustir.

d. Ulke Tanitimu:
Katilimc1 YK-2 esporun iilkemiz adina bir tamitim firsati oldugunu su sozlerle
dile getirmistir: “Ulkeyi tamitmak, iilkenin gencligini tamitmak icin cok degerli.”.

Katilimcinin bu yaniti degerlendirildiginde “iilke tanitim1” temasi ortaya ¢ikarilmistir.
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e. Devlet Destegi:

Ilgili soruya verdigi yanitta YK-3 iilkemizde espora devlet destegi verilmesinin
espor adina giiclii bir yon olduguna dikkat c¢ekmistir. Katilimcinin bu ifadesi
dogrultusunda “devlet destegi” temas1 olusturulmustur. Katilime1 YK-3 bunu yanitinda
su sekilde aciklamistir: “Halihazirda bu bizim bircok iilkeden de avantajimiza ¢iinkii
gecen kasim ayinda da yurt disinda uluslararast espor federasyonunun bir toplantisi
vardi oraya katildik. Orada mesela bircok espor federasyonu veya kurulusu dernek adt
altinda devletten bir destek gormemis, devlet kabul etmemis ama Tiirkiye'de devletin

kabul ettigi bir federasyon olmus. Devlet sayesinde devlet imkdnlariyla kurulmug bir

federasyon var. Bence bu onemli bir nokta.”.

f. Taraftarlik Olgusu:

Katilime1 YK-5’in degerlendirmeleri 1s181inda yapilan analiz sonucunda ortaya
“taraftarlik olgusu yok”, “holiganizme kapali” kodlar1 ve “taraftarlik olgusu” temasi
cikarilmistir. YK-5 esporun yapisi geregi taraftarlarin eglenceye daha yatkin oldugunu
ve bu sebeple taraftarlik olgununun diger spor dallarindan farkli oldugunu belirtmistir
ve bunun diger alanlarla kiyaslandiginda espor i¢in gii¢lii bir yan oldugunu vurgularken
bunlart su sekilde aciklamistir: “Esporda ben bu fanatikligin cok fazla olmadigini
diisiiniiyorum.”, “Fakat esporun bir giizel tarafi spor algisina boyle bir etki olmasi.
Hani insanlar aslinda bir oyun izlediklerini ve bu oyunun amacinin eglence oldugunu

daha rahat fark edebiliyorlar.”.

g. Yeni Jenerasyon:

Katilimcilar YK-1, YK-2, YK-3 ve YK-4 arastirmanin ilgili sorusuna verdikleri
yanitlarin analizi sonrasinda ‘“yeni jenerasyon” temasi olusturulmustur. YK-1
“giiniimiizde artik cocuklar sokakta oynamiyorlar. Gittikce bunlar biiyiidiiklerinde de
iste bugiin mac izleyerek, futbol mact izleyerek zaman geciren kitle kalmayacak artik.
Bunlar espor miisabakalari izleyerek zaman geciren kitleye doniisiiyor.”, YK-2 “Bizim
gibi geng popiilasyonu olan bir iilke icin ayrica degerli buluyorum.”, AK-3 “Mevcut
olarak iilkemiz adina onemli bir firsat var ciinkii gen¢ bir niifusa sahibiz. Geng niifus
icerisinde oyun oynama aligkanlig: yiiksek olan”, YK-3 “Espor soyle inanilmaz bir yeni

nesil z kusagi diyelim, ben ilk bilgisayarimi aldigimda 12 yasimdaydim 13 yasinda
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bilgisayar oyunu oynamaya basladim, su an yetigen ¢ocuklarimiza baktigimiz zaman 3
vasinda Ipad’lerle, Iphone’larla oyun oynayarak dolayisiyla da motor becerileri de ¢ok
viiksek seviyede oluyor bu arkadaslarimizin, kardeslerimizin boyle bir jenerasyonun
boyle bir insanligin buraya gittigi bir noktada esporun gelismemesi miimkiin degil.” ve
AK-4 “Geleneksel sporlara, jenerasyonlar ona dogan jenerasyonlar zaten ¢ok da fazla
yonelmiyorlar.” ifadeleriyle giiniimiiz diinyasinda yetisen yeni jenerasyonlarin espordan
onceki spor dallarin1 pek takip etmediklerini, yeni nesil arasinda yaygin olanin espor

oldugunu vurgulamislar ve bunu espor i¢in bir avantaj olarak degerlendirmislerdir.

h. Teknoloji:

AK-1, AK-2, AK-4, AK-6 ve YK-5 giiniimiiz diinyasinda teknolojinin ¢cok hizli
gelismesinin teknolojiyle giiclii baglar1 bulunan esporunda ayn1 hizda gelisecegini ya da
bu gelisimi takip edebilecek potansiyele sahip oldugunu belirtirken ayni zamanda
teknolojinin dogru kullanilmasi i¢in de bir araci olacagimi eklemislerdir. Katilimcilarin
degerlendirmeleri sonrasinda yapilan analiz ile “teknolojiyi dogru kullanma”,
“teknolojik gelisme”, “gelisen teknolojiye uygun” kodlar1 ve “teknoloji” temas1 ortaya
cikarilmistir. Katilimeilar teknoloji hakkinda yanitlarinda su ifadeleri kullanmislardir,
AK-1 “Bu esporun yayilmasi ve iste ¢ok daha farkli alanlara ciinkii bu teknoloji ¢ok
hizlu ilerliyor. Dolayistyla esporun ileride ¢ok daha yaygin olabilecegini, bir aileyi iste
cekirdek aile anne, baba, ¢cocuklardan dort kisi olarak farz edersek oyun oynamayan bir
kimsenin bir on sene icerisinde kalmayacagini degerlendiriyorum.”, AK-2 “avantajl
yvanlart da teknolojinin gelismesi”, AK-4 “teknoloji linear degil iki iizeri iki seklinde
gelisiyor siirekli. Yarinki teknolojiyi bugiinden yakalayamiyoruz ¢ok hizli gelisiyor ve bu
hizli gelisen teknolojinin bir tiriinii aslinda espor, bizim icin. Ve onun da bu kadar hizli
gelismesini bekliyoruz.”, AK-6 “hem akademik anlamda hem de oOzel hayatlarindaki
teknoloji zaten hayatimizin her alanimi sarmis bizi sarmis durumda bunu dogru sekilde
kullanmak adina iyi bir arac oldugunu diigiiniiyorum.” Ve YK-5 “diinyada teknolojinin
cok cok hizli ilerlemesi ve bu teknolojiyi yakalayabilecek sayili alanlardan biri espor.
Yani sadece spor olarak bakmiyorum genel olarak biitiin sektorlere baktigin zaman

diinyadaki teknolojik gelisme hizini yakalayabilecek sayili alanlardan biri espor.”.
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1. Gelisim Potansiyeli:

Katilimcilar YK-1, YK-3, AK-4 ve YK-4 espor alaninin siirekli biiyliyen bir
ekonomiye ve ivmeye sahip oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilarin degerlendirmeleri
analiz edildiginde “siirekli biiyiime-biiylime potansiyeli”, “ekonomik biiylime” kodlar
ile “gelisim potansiyeli” temast olusturulmustur. Katilimcilardan YK-1’in “Sektorde
oniimiizdeki 10 yilda tahmin bile edemeyecegimiz kadar futbol veya iste Superbowl’dan
bile daha biiyiik bir yerlere gelecek yani.”, YK-3’liin “espor zaten su anda her sene
9%30-%40’lik olarak biiyiiyor hem izleyici hem ekonomik boyut olarak soyliiyorum
bunu.”, YK-4’Uin: “espor aslinda buna onciiliik eden bir sektor oldugunu diigiiniiyorum.
Dolayistyla 50 sene once futbola bakis agist nasisa bugiin espora bakis agisinin o
sekilde oldugunu diisiiniiyorum. Bundan 20 sene sonra esporun futbolun yerini
alabilecek kapasitede bir spor ve ekosistem olacagint diigiinmekteyim.” ve AK-4’{in
“Bence espor yaklasik 10 sene icerisinde geleneksel sporlart hani piyasadan silecek

gibi biiyiik bir terim kullanmayayim da ¢ok cok oniine gececek piyasanin.” ifadeleri

olusturulan temay1 agiklamaktadir.

AL Bireysel ve Sosyal Kazanimlar

Son olarak katilimcilar esporun bireyleri sosyallesmesini saglayan, kisilerin
Ozgiiven ve analitik diisiime gibi kazanimlar saglayan bir olgu olarak degerlendirirken
ayrica dezavantajli bireylerin kullanimina uygun olmasi yoniiyle de avantajli oldugunu
belirtmislerdir. Katilimcilarin bu degerlendirmelerinin analizi ile “sosyallesme”,
“Ozgiiven”, “dezavantajli bireylere uygunluk”, “analitik diisiinmeyi gelistirme” kodlar1
ile “bireysel ve sosyal kazanimlar” temasi ortaya c¢ikarilmistir. Katilimcilar konuyla
alakali su ifadeleri kullanmislardir YK-2 “Espor soyle bir kere diinyalart birbirine
bagliyor. Yani siz oniiniizdeki bilgisayar veya oyunu icra ettigini konsol veya her neyse
platform iizerinden diinyaya baglaniyorsunuz. Diinyada bircok arkadasiniz olabiliyor,
hi¢ yiiz yiize goriismediginiz sadece sesini duydugunuz veya yiiziinii de gorse yan yana
bulunmadiginiz.” ve “Genglerimizin kendine bu konuda ozgiivenini pekistiriyor.”, AK-
5 “En biiyiik yarattigi avantaji ve yarattigi firsat dezavantajli bireyler yani yardima
muhtag, evde bakima muhtag, eve kapali kalmis engelli cocuklar iste ne bileyim
herhangi bir egitim-ogretim sportif anlamda bir egitim-ogretime maddi durumu

yetmeyen ¢ocuklar bu tiir sanal ortamlarda her zaman bir firsat bulabiliyor.” ve AK-6
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“espor bireylerin biligsel anlamda, farkindalik anlaninda, analitik diisiinme anlaminda

>

ozellikle analitik anlamda ¢cok gelistiren bir aktiviteler biitiinii.” .

3.2.1. Yonetici ve Akademisyenlerin Bakis Acisina Gore Esporun Giiglii Yonleri

ve Firsatlarina Iliskin Yorumlar

Bu boliimde arastirmanin 2. alt problemi olan esporun giiclii yonleri ve
firsatlarina ait bulgular yorumlanmistir. Katilimcilara konu ile ilgili olarak esporun
gelecege doniik giiclii yanlar1 ve firsatlar nelerdir? sorusu yonlendirilmistir. Soruya
verilen yanmitlar cercevesinde ucuz, kolay ulasilabilir, kariyer imkéani, iilke tanitimi,
devlet destegi, taraftarlik olgusu, gen¢ potansiyel, teknoloji, gelisim potansiyeli,

bireysel ve sosyal kazanimlar kavramlar1 belirlenmistir.

Geleneksel spor dallar1 olarak tabir edilen sporlarin herhangi bir kisi tarafindan
yapilmasi i¢in oncellikle ilgili sporla alakali ekipmanlara sahip olmasi1 gerekmektedir.
Fakat ekipman gereksinimi bu spor yapmak isteyen bireyler icin ekonomik bir yiik
olusturmaktadir. Arastirmada katilimcilar video oyunlarinin diger spor dallart icin
gerekli olan ekipmanlardan daha uygun fiyatli olmasinin bireylerin espora yonlenmesini
saglayacak bir etken olarak degerlendirmislerdir. Bakildigi zaman espora konu olan
oyunlarin ¢ogunun iicretsiz (Dota2, League of Legends, Heartstone, Counter Strike:
Global Offensive vb.) olmas1 ve bu oyunlar i¢in gerekli olan oyun konsollarinin diinya
geneline bakildigi zaman uygun fiyatli olusu esporun diger spor dallarina goére daha
fazla tercih edilmesini saglayacak nedenler olarak one ¢ikmaktadir. Ayrica geleneksel
spor dallarini icra edebilmek icin gerekli ekipmanlarin disinda bir de o spor dali ile ilgili
katilimcilara ve uygulama alana (saha, kort vb.) sahip olmaniz gerekmektedir.
Katilimcilarin - dikkat c¢ektigi bir diger konu da esporun sahip oldugu kolay
ulasilabilirliktir. Espor gerekli oyun konsolu ve sabit bir internet baglantis1 ve ilgili
oyuna sahip olunmasi disinda hemen hemen hicbir sey istememektedir. Ayrica bu
oyunlar giiniin herhangi bir saatin oynanabilir olmasi, hava sartlarindan bagimsiz olarak
yapilabilmesi ve katilimci aramaya gerek kalmadan hali hazirda oyunu oynamak i¢in
bekleyen kisilerle eslestirmesi yonleri diger spor dallar1 ile kiyaslandiginda tercih

edilmesini saglayabilecek gii¢lii yonlerdir.



75

Katilimcilar arastirmanin ilgili sorusuna verdikleri yanitlarda esporun giiclii
yanlarindan biri olarak sahip oldugu kariyer imkanlarindan bahsetmislerdir. Tiirsen bu
imkanlarla ilgili olarak “eSpor’da kariyer yapmak isteyenler diger sporlarda oldugu gibi
antrenOr de olabiliyorlar. As takim beser kisiden olusuyor. Yedekler, antrenorler ile
beraber bir eSpor takimindakilerin sayis1 10’u geciyor. Tiim diinyada yeni gelisen bir
spor dali olmasina ragmen eSpor’da kariyer yapmak isteyenlerin sayisi giderek artiyor.
Tiirkiye’de yaklasik 3.300 eSpor lisansli oyuncu bulunuyor. ABD’de bazi iiniversiteler
eSpor burslar1 veriyor.” ifadeleri kullanmis ve esporun is imkanlari agisindan sahip
oldugu potansiyeli vurgulamistir (Tiirsen, 2017, http://www.hurriyet.com.tr/ik-yeni-
ekonomi/espor-da-kariyer-var-29079553, 21 Haziran 2019°da erisildi). Espor iilkemiz
adina bir tanitim firsati yarattigindan bahseden katilimcilar uygun yatirimlar ve
uygulamalar ile bu alanda basarili olunup iilkemizi adin1 diinyada daha cok duyulur hale
getirebilecegimizi belirtmislerdir. Tiirkiye milli takim olarak 2016 yilinda Counter
Strike: ~ Global  Offensive  diinya  sampiyonasinda  sampiyon  olurken
(https://www.ntv.com.tr/teknoloji/turkiye-cs-go-2016-dunya-sampiyonu-
oldu,VjwC04ViOEKDcxwgZ4 Abrg?_ref=infinite, 20 Haziran 2019’da erisildi) Sergen
“Broken Blade” Celik 2018 yilinda League of Legends arenasinin 6nemli ekiplerinden
biri olan TeamSoloMid’e transfer olarak (Demirkol 2018, http://www.5mid.com/
lol/broken-blade-tsm-transfer-oldu, 20 Haziran 2019’da erisildi) bireysel anlamda da
gelecek vadettigimizi gostermistir. Bu gelismeler dikkate alindiginda iilkemizin espor
alaninda basarili olma ihtimalinin yiiksek oldugu ve bunun iilkemizin tanitimi icin bir
firsat olusturdugu goriilmektedir. Tiirkiye olarak sahip oldugumuz bu avantajin yani sira
katilimcilardan YK-4’tin “Halihazirda bu bizim bircok iilkeden de avantajimiza ciinkii
gecen kasim ayinda da yurt disinda uluslararast espor federasyonunun bir toplantisi
vardr oraya katildik. Orada mesela bircok espor federasyonu veya kurulusu dernek adi
altinda devletten bir destek gormemis, devlet kabul etmemis ama Tiirkiye’'de devletin
kabul ettigi bir federasyon olmus. Devlet sayesinde devlet imkanlariyla kurulmug bir
federasyon var. Bence bu onemli bir nokta.” ifadeleri iilkemizden espora verilen devlet
desteginin diger iilkelerle kiyaslandigi zaman giiglii bir yon olarak ©ne ¢iktigi

goriilmektedir.
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Giiniimiizde sporun en olumsuz yonlerinden biri muhakkak ki taraftarlarin sahip
oldugu holiganizmdir. Taraftar, bir sporcu ya da takim hakkinda pozitif duygulara sahip
olan ve onlar takip eden kisilere sdylenirken holiganizm bu takip edilen sporcu ya da
takima yiiksek seviyede baglilig olan kisilerin siddet ve yikici icerige sahip davranislar
sergilemeleridir (Kocer 2012). Katilimcilarin goriismeler esnasinda belirttigi gibi espor
taraftar1 ise takimlarin1 desteklerken izledikleri aktivitenin eglence amacli oldugunu
unutmayip siddet icerikli davranmislardan uzak duran bir yapiya sahiptir. Taraftar
gruplarinin holiganizmden uzak olmas1 esporun gii¢lii yanlarindan biri olmakla birlikte
esporun diger spor dallarina bu konuda Onciiliik edecek bir vasfa sahip oldugu
anlagilmaktadir. Ayrica katilimecilar takipci kitlesi ile alakali olarak yeni neslin
geleneksel spordan ziyade esporu takip ettigini ve bu sebeple her gecen giin esporun
takipci, izleyici ve uygulayici kisi sayisinin artacagina dikkat cekmiglerdir. Konu
hakkinda Uluslararas1 Espor Federasyonu Genel Sekreteri Alex Lim, "Bir jenerasyon
top oynayarak biiyiimiistii, digerleri ise oyunlar icerisinden tercih yaparak biiyiiyor. Bir
dizi sey gibi spor da dijital kiiltiiriin icerisinde yeniden tanimlantyor" (aktaran: Akgol
2018: 65) ifadelerini kullanarak gencler arasinda esporun yayginlagsacagina dikkat
cekmigtir. Diger yandan arastirmada katilimcilarin {izerinde durdugu bir diger konu ise
espor ve teknoloji arasindaki uyumdur. Teknoloji bugiin hayatimizin hemen hemen her
alaninda varken en giincel 6rneklerden biri olarak iilkemizin futbol liginde de uygulanan
VAR teknolojisi geleneksel sporlarin da teknolojiden uzak kalamadigini ve uyum
saglamaya calistiginin bir kamtidir. Espor ise teknoloji dayali olarak ortaya ¢ikmis bir
spor dali olarak bu teknolojiyi en yakindan takip edebilen ve bu teknolojik gelismelere
en iyi entegre olabilen spor dali olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Espor camiasinin koklii
kuliiplerinden olan Cloud9 ve teknolojinin 6n gelen sirketlerinden Microsoft’un yaptigi
teknoloji anlagmasi bunun en Onemli gostergelerinden biri iken Microsoft Spor
Teknolojileri Direktorii Mike Downey yaptig1 agiklamada; “Bunun icin Microsoft’a ait
bir takim ticari ve tiiketici hedefli iiriin ve servisleri kullanacagiz. Cloud9 ile birlikte
calisarak, daha etkili antrenman yapmalarini ve kazanmak icin en iyi stratejilere karar
vermelerini saglayacak araclar iiretecegiz.” ifadeleri kullanmistir (Karahan 2019,
https://esporhit.com.tr/cloud9-microsoft-espor-teknolojileri-ortakligi/ 20  Haziran

2019’da erisildi).



77

Espor ortaya c¢iktifi giinden bugiine siirekli hem ekonomik olarak hem de
izleyici kitlesi olarak gelisen bir yapiya sahip olmustur. Son yillarda kazandigi
popiilerlik ise bu gelisimin artmasina yol agmistir ve 6nemli marka, takim ve bireysel
yatirimcilarin ilgisini ¢eker hale gelmistir. Ozen¢ ve Tinmazlar konu ile ilgili olarak
“Herhangi bir iiriiniin ortaya ciktiktan sonra kendi piyasasini yaratmasi, o iiriine ve
pivasaya yapilacak yatiruimlart artirir; ¢iinkii popiiler olan karlidir ve kar, para
kazanmak isteyenlerin, bilhassa da hali hazirda parast olan yatirnnmcilarin dikkatini
ceker.” Ifadelerini kullanmislardir (Ozeng ve Tinmazlar 2019). Bu agidan bakildiginda
espor sahip oldugu ekonomik deger ve potansiyel ile kendi igerisinde gelisimi i¢in bir

firsat barindirdigindan soz edilebilir.

Son olarak katilimcilar esporun gii¢lii yonlerinden biri olarak bireysel ve sosyal
kazanimlardan bahsetmislerdir. Video oyunlar1 hayatimiza girdikleri ilk yillarda
asosyallik ya da genel olarak zararli bir aktivite olarak goriilmiistiir. Fakat son yillarda
yapilan arastirmalarda bunun bdyle olmadigr esporun ya da video oyunlarinin zeka,
hafiza, yaraticilik ve 6grenim diizeyine katkida bulundugunu gosterirken diger yandan
internetin ile birlikte online iletisimin ve haberlesmen kavramlarini ortaya ¢ikarmigtir
(Ozeng ve Tinmazlar 2019). Bu arastirma ve kavramlar esporun insana katki saglayan

ve sosyallesmeye tesvik eden yapisini1 g6z Oniine ¢ikarmaktadir.

3.3. Yonetici ve Akademisyenlerin Bakis Acisina Gore Esporun Zayif Yonleri

ve Tehditlerine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada esporun dezavantajlarin1 ve eksik yoOnlerini degerlendirebilmek
adina katilimcilara “Esporun gelecege doniik zayif yanlari ve tehditleri nelerdir?”
sorusu yonlendirilmistir. Katilimcilarin soruya verdikleri yanitlar 1s18inda yapilan
analizler sonucunda ortaya ¢ikarilan temalar “tehdit-zayif yon” bashigr altinda toplanmis
ve Sekil 3.8’deki modelde gosterilmistir. Tanitim, regiilasyon eksikligi, hukuki
problemler, giivenlik problemleri, saglik problemleri, tiiketicilerin sikilmasi,
esporculugun c¢abuk birakilmasi, internet altyapist ve kotii amag¢ temalart boliim

icerisinde ayr1 ayr1 incelenmistir.



78

Sanal
Ortamdaki
Ling Kaltara

Zararh Bir Oyunun
Sektdra Lekelemesi

KOTU AMAG

Bilinmemesi

Zararh Oldugunun
distndlmesi-
Zararhdir Inanci

[®) REGu_as_\gpN
INTERNET ALTYAPK EKSIKLIGI
o @) | o

: = HUKUKI
KARIYER SURESI TEHDIT-ZAYIF YON <«— PROBLEMLER

T ®)
O Takip
o P = 2 5 Edilememesi
TUKETIC] SIKILGANLIGI SAGLIK PROELEMLERI
[&]
Durus
Bozuklugu

Siber Guvenligin
Saglanmamasi
Badimlilik

Sekil 3.8: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Akademisyen ve Yoneticilere Gore

@)
TANITIM

GUVENLIK PROBLEMI

Q

Hareketsizlik
yaratmasi

Esporun Gelecege Doniik Zayif Yonleri ve Tehditleri

a. Tanmtim:

AK-1 ve YK-3 espor konusunda bir bilin¢glendirme ve tanitim eksikligi oldugunu
dile getirmislerdir. Ozellikle ailelerin espor hakkinda olumsuz 6n yargilarinin olmasi ve
bunlart gidermek icin bir atilim yapilmamasinin esporu tehdit eden zayif yonlerden
oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilarin verdikleri bu yanitlar incelendiginde “zararli
oldugunun  diisiiniilmesi-zararhdir  diisiincesi”,  “iletisimlerin ~ kurulmamas1”,
“bilinmemesi” kodlar ile “tanitim” temas1 olusturulmustur. Katilimcilar AK-1 “Bence
en zayyf yami esporun bilinmemesi.” ve “en biiyiik sitkinti yanlis bir sey oldugunu
diisiiniiyor insanlar. Dezavantajinin o oldugunu diisiiniiyorum.” ve YK-3 “Esporun
soyle bir zayif yam diyebiliriz. Burada seyi ¢ok dogru anlatmak gerekiyor insanlara
biliyorsun ebeveynler, espor yapan arkadaglarumizin genellikle yas ortalamast 15-22
diyelim bu araliga geng bir kitlesi var espor oyuncularinin. Dolayisiyla hala ebeveynin
kontroliinde olan kisiler oynuyor bu oyunu ve ebeveynlerin hakli olarak bazi kaygilar
oluyor. Bilgisayar oyunu olarak goziiktiigii icin espor bilgisayar oyunlarina zaman
harcanmas, kisisel gelisimi etkiledigi diistiniiliiyor.” seklinde kullandiklar1 bu ifadeler

olusturulan temayi aciklamaktadir.

b. Regiilasyon Eksikligi:
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Katilime1r AK-4 “esporun su anda ne ulusal ne de uluslararasi belirli bir
regiilasyonu yok.” ifadeleriyle esporun zayif yoOnii olarak diizenleme eksiklikleri
tizerinde durmustur. Katilimcinin bu degerlendirmesi ¢ercevesinde “regiilasyon

~ 9

eksikligi” temasi ortaya ¢ikarilmistir.

c. Hukuki Problemler:

Katilmc1 YK-1 ise “Hukuki problemler olacak.” ve “oyun girketlerine ait
olmasi bunlar coziilemez yani ¢oziilecek zaman icinde ama boyle tam anlamiyla
anonimlesmeyecek.” ifadeleriyle oyunlarin sirketlere ait olmasinin ve heniiz oturmus
diizenlemelerin olamamas1 nedeni ile hukuki agidan sorunlar olacagindan bahsetmis
bunu esporun zayif yonlerinden biri olarak vurgulamistir. Katilimcinin bu ifadesi

dogrultusunda “hukuki problemler” temasi meydana getirilmistir.

d. Giivenlik Problemleri:
Arastirmada AK-2 esporun zayif yonlerinden bahsederken “Zayif yonleri ...
takip edilememesi, siber giivenligin saglanamamasi” ifadelerini kullanmistir.

Katilimcimin ifadeleri analiz edildiginde ortaya “takip edilememesi”, “siber giivenligin

saglanmamasi” kodlari ile “giivenlik problemleri” temasi ¢ikarilmistir.

e. Saglik Problemleri:

Katitlimeillar  YK-1, YK-2, AK-3, AK-5, YK-4 ve AK-6 yaptiklar
degerlendirmelerde esporun oyun platformlar1 karsinda yapilmak zorunda olusunun
bireyleri hareketsiz bir yasama itme olasilifi oldugunu ayrica oyun oynama
aligkanliginin bir bagimliliga donme tehlikesi oldugunun iizerinde dururlarken fiziksel
olarak da durus bozukluklar1 gibi saglik agisindan sorunlar olusturabilecegini
belirtmislerdir ve yanitlarinin analizi sonucu ‘“hareketsizlik yaratmasi1”, “durus
bozuklugu”, “bagimlilik” kodlar1 ile “saglik problemleri” temasin1 olusturulmustur.
Katilimc1 YK-1’in “kendini disipline edemeyen insanlarin bilgisayarin basina bagiml
bir hayata siiriikleyebilir belki.”, YK-2’nin “bir bagimliliga doniigebilir bildigini gibi
oyun bagimliliklar: vs. gibi seylerde var.”, AK-3’tin “Eger dogru yonetilmezse yani bu
bireylere bu miisabakalar esnasinda ya da bunun disinda antrenman programlari

icerisinde bir egzersiz programi, aktif olarak katilabilecekleri bir egzersiz programi ve
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fiziksel aktivite programi, eger olusturulmazsa onemli sorunlara yol acabilir.”, AK-5’in
“burada bir farklilik one cikiyor. Bizim iste geleneksel bakis acisiyla elektronik sporu
diisiindiigiimde ben sadece bilgisayar oyunlart ya da kisilerin ¢ok uzun siirelerle
bilgisayar basinda ekran karsisinda sabit kalmalart evet bir bozukluk. Yani durus
bozuklugu ortaya cikabilir, burada beslenme bozuklugu ortaya cikabilir. Iste internet
hastanelerinin kurulmasi Hollanda’da bunlarin en biiyiik gostergesi maalesef.
Insanlarin su bile icmeyerek sadece klavye ve bilgisayarla hagir nesir olmas: saatlerce
bunlar hep sakincali diyebilecegimiz seyler.”, YK-4’tin “Simdi burada hep en ¢ok
hakkinda olan elestiri ... teknoloji bagimliligi ve hareket etmeme.” ve AK-6’nin:
“Simdi o acidan baktigumizda da tabi biraz daha fiziksel aktiviteden uzaklasma soz
konusu olabiliyor. Daha duragan ve iste bilgisayar basinda uzun saatler gecirilmesi

’»

dolayisiyla hareketsizlikle ortaya citkan problemler yasanabilir.” ifadeleri olusturulan

tema ve kodlar1 aciklamaktadir.

f. Tiiketici Sikilganligt:

YK-2 ise bir diger zayif yon olarak giiniimiizdeki tiiketici aligkanliklariyla
birlikte esporun da popiilaritesini kaybetme ihtimalinin oldugunu en azindan bunun
espor icin bir tehdit oldugunu belirtmistir. Katilimcinin bu degerlendirmesi
dogrultusunda yapilan analizler sonucu ortaya “tiikketici sikilganlig1’” temasi
cikarilmistir. Katilime1 YK-2 bu konuda su ifadeleri kullanmastir; “tiiketim caginin
getirdigi bizdeki bu sikilganlik espor da tehdit eder mi hani hep boyle insanlar yeni yeni
oyunlara egilir ve bir siire sonra acaba bunun bir spor olur mu olmaz mi sorularini

getirebilir.”.

g. Kariyer Siiresi:

Aragtirmanin ilgili sorusuna verdikleri yanitlarda katilimcilarin iizerinde
durdugu bir diger konu ise espor alaninda miicadele eden sporcularin kariyerlerinin
cesitli sebepler yiiziinden kisa kalmasi ve geng yasta esporculugun birakilmasi olmustur
ve katilimcilar bunun esporun zayif yanlarindan biri oldugunu vurgulamislardir. Verilen
yanitlarinin analizi dogrultusunda “kariyer siiresi” temasi olusturulmustur. Arastirmanin
ilgili sorusuna verdikleri yanitta konu ile ilgili AK-2 “22-23 yasinda seyi birakiyorlar

espor, sporculugu birakiyorlar. En zayif yanlarindan biri o. “ifadelerini kullanirken
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YK-5 ise “Soyle, bir zayif yan olarak goriilebilir. Nasil diyeyim esporcular geng yasta
clinkii refleksler ve oyuncularin hani beyinsel, zihinsel gelisimi, fiziksel gelisimi en hizli
16-24,25 yas aralarinda oluyor. Tabi ki hani en yasl oyuncu 27 yasinda su an diinyada
ama bu ug¢ bir ornek.” ve “biitiin takim haril haril bir daha yeni oyuna alismaya
calistyorlar, onun hakkinda strateji iiretmeye c¢alisiyorlar. Ve bu ashinda bizim
oyuncularimizin diinyadaki biitiin espor oyuncularimin ¢cabuk “burnout” diye bir tabir
vardir ¢abuk kafalarimin yanmasina neden oluyor. Hani kariyerlerinin kisa

kalmasindaki bir sey bu bence ben boyle diisiiniiyorum.” ifadelerini kullanmistir.

h. Internet Altyapist:

Katthmc1 AK-2 “Zayif yonleri iste sey takip edilememesi, siber giivenligin
saglanamamasi ya da sey en zayif yonii mesela miisabaka esnasinda bulundugunuz
lilkenin internet saglayicisinin size yeteri kadar hizmet edememesi.” ifadeleriyle dikkat

cektigi bir diger sorun ise internet altyapisi olmustur.

i. Kotii Amag:

Son olarak olusturulan “kotii amag¢” temasi ve “sanal ortamdaki ling kiiltiirii”,
zararli bir oyunun sektorii lekelemesi” kodlar1 katilimcilardan YK-3’iin: “esporun
bence en biiyiik sikintist ... bir oyun biitiin sektorii lekeleyebiliyor.” ve YK-5"in: “kotii
bir oyunla beraber bir lin¢ kiiltiirii var sanal ortamda.” ifadeleri dogrultusunda

olusturulmustur.

3.3.1. Yonetici ve Akademisyenlerin Bakis A¢isina Gore Esporun Zayif Yonleri

ve Tehditlerine iliskin Yorumlar

Bu bolimde arastirmanin 3. alt problemi olan esporun zayif yonleri ve
tehditlerine ait bulgular yorumlanmistir. Katilimcilara konu ile ilgili olarak esporun
gelecege doniik zayif yanlar1 ve tehditleri nelerdir? sorusu yonlendirilmistir. Soruya
verilen yanitlar cercevesinde ortaya tanitim, regiilasyon eksikligi, hukuki problemler,
giivenlik problemleri, saglik problemleri, tiiketicilerin sikilmasi, esporculugun c¢abuk

birakilmasi, internet altyapisi ve kotii amag kavramlari ¢ikmistir.
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Espor gencler arasinda ¢ok yaygin olarak bilinse de yasca biiyiik kisiler dzellikle
ebeveynler i¢in tartigmali bir konu olmaya devam etmektedir. Ebeveynlerin esporu
genellikle zararli bir aligkanlik ve bosa zaman harcanan bir aktivite olarak gormesi
ayrica icerik olarak esporu tam olarak bilmemeleri bu alanda yasanan 6nemli
sikintilardan biridir. Bunun yani sira katilimcilarin yanitlarina gore esporun bir diger
zayif noktasi ise alandaki regiilasyon eksikligidir. Her ne kadar turnuvalar1 diizenleyen,
lisanslar1 veren ve bunlarla ilgili kurallar1 belirlemeye calisan yapilar olsa da heniiz
uluslararast platformda kurallar1 belirlemesi kararlagtirilan tekel bir federasyon
bulunmamaktadir (Abanazir 2018). Bu durumun yarattig1 belirsizlik espor bir spor dali
olarak kabul gormesinde dikkate alinmasi gerek zayif bir noktadir. Diger yandan
arastirmada katilimcilarin dikkat cektigi bir baska konu da espor alanindaki hukuki
problemlerdir. Yasar (2018) espor alanindaki hukuki problemlerle ilgili olarak: “Espor
diinyada cok ciddi tartismalara konu oluyor. E-sporun gercekten bir spor olup olmadig:
tartisiliyor. Bunun disinda doping, sike, bahis, fikri haklar, sporcularin is¢i statiisii ve
is¢i haklar1, sporcularin sosyal haklari, sporcularin egitim hakki, uyusmazliklarin
cOziimii, tahkim yargilamasi ve devletin yargi yetkisi, adil yargilanma hakki gibi
konular hep giindemdeki yerlerini koruyor. Tiirkiye, e-sporu spor dali olarak kabul etti
ama yukaridaki konular hakkinda hi¢cbir sey yapmadi. Oysa Fransa’da e-sporculari
koruyan diizenlemeler yiiriirliige girdi. Sporculara asgari haklar tanind1.” Ifadelerini
kullanmistir (Yasar 2018). Alandaki bu ifadelerden de anlasilacagi iizerine espora konu
oyunlarin sirketlerin telif haklarina tabii olmasi bunun yaninda alana dair bir hukuk
diizeninin oturmamis olmasi ve profesyonel olarak espor ile ilgilenen sporcularin

haklarina dair belirli yasalarin olmamas1 esporun gelecegini tehdit eden konulardandir.

Yasal olarak var olan bu bosluklarin espor icin olusturdugu bir diger 6nemli
sorun ise giivenlik problemleridir. Cogu spor dalinin icerisinde bulunan bahis kavrami
espor igerisinde de bulunmaktadir fakat espor alisagelmis bahis cesitlerinden farkli
olarak “bitcoin” olarak bilinen sanal para ile donen bir bahis olanagina da sahiptir.
Bunun disinda espor oyun konsollar1 basinda gerceklestiren bir spor olmasi sebebiyle
uygulama sirasinda sporcularin neler yaptig1 ya da miisabaka esnasinda rekabet ortamini
bozacak bir uygulama (hile) kullanip kullanmadig1 aninda tespit edilememektedir. Tiim

bunlar geleneksel sporlar icerisinde bulunan doping, sike gibi spor ruhuyla
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bagdagsmayan fakat sporun igerisinde bulunan kavramlarla benzerlik gosterirken
esporun gelecegini tehdit eden konularin basinda gelmektedir. Espor hayatimiza dahil
oldugundan bugiine elestiriye maruz kaldig1 ilk noktalardan biri saglik sorunlari
yaratacagl yoniindeki goriislerdir. Bu konu iizerine yapilan arastirmalarda esporun
bireye sagladig katkilarin yani sira arastirmacilar esporun bagimlilik, saldirganlik ve
sosyal izolasyon gibi zararh etkilerinin de olabilecegine dikkat ¢ekmislerdir (Johansson
& Thilborg 2010). Arastirmalarda ortaya ¢ikan bu sonuglar katilimcilarin bahsettigi
saglik sorunlar1 yaratma ihtimalinin espor i¢in bir tehdit olusturdugu yoniindeki

goriisleri destekler niteliktedir.

Esporun yapisindan kaynaklanmamasina karsin esporun gelecegini tehdit eden
bir diger konu ise cagimizin tiiketim aliskanliklarindan kaynaklanan sikilmadir.
Giintimiizde tiiketicilerin herhangi bir iirtine ilgileri oldukca kisa siirmektedir. Bu
yizden pazarlama alaninda tiiketicilerin ilgilerini kaybetmemesine yoOnelik yeni
stratejiler, yeni iiriinler veya var olan iiriinlere yonelik yenilemeler yapilmaktadir. Parry
yaptig1 calismada espor modasindaki hizli degisimin bazi oyunlarin popiilerligini
kaybetmesine ve organizatdrlerin giindemde olan oyunlarin turnuvalarinin
diizenlemelerine neden oldugunu sdylerken bu hizli degisen ortamin ticari gelisim,
rekabet ortam1 ve spor yonetimi konusunda kararli bir organizasyonel yapinin ortaya
cikmasma engel oldugunu belirtmektedir (Parry 2018). Bu goriisler 1s18inda
tilkketicilerin sahip oldugu bu sikilma ve giintimiizdeki saf tiikketim anlayisinin esporun
gelecegini tehdit ettigi anlasilmaktadir. Arastirmada katilimcilarin dikkat c¢ektigi bir
konu da profesyonel esporcularin sporu erken yasta birakmalaridir. Espor arenasinda
sporcularin yas ortalamasi genellikle 24-27 arasinda iken aslinda geleneksel sporda
oldugu gibi teorik bir yas sinir1 bulunmamaktadir (Summerley 2019). Erken biten bu
sporcu kariyerleri nedeniyle profesyonel esporculuk yapmak isteyen kisiler cogunlukla
15-16 yaslarindan bu camianin i¢ine girerler. Fakat esporun sahip oldugu yogun tempo
bu kisilerin egitim hayatlar1 gibi hayatlarinin diger alanlarindan geri kalmalarina neden
olmaktadir. Kigsiler iizerindeki bu olumsuz etkinin esporun zayif yonlerinden biri
oldugu anlasilmaktadir. Espor ile ilgili gbze ¢arpan bir baska problem ise internet ile
ilgilidir. Internet bugiin hayatimizin vazgecilmezlerinden biri olsa da gelismis iilkeler

disinda internet fiyatlar1 ve altyapilar1 oldukca sorunlu hatta bazi iilkeler i¢in internete
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erisim saglamak basli basina bir sorundur. Gelismekte olan iilkelerdeki internet altyapisi
ve oyunlarin yayinlanacagi resmi kanallarin eksikliginin espor i¢in bir sinirlilik
oldugunu belirtilmistir (Summerley 2019). Son olarak esporu tehdit eden bir diger konu
ise kotii amacl oyunlar ve esporun icindeki ling kiiltiiriidiir. Video oyunlar ¢ok genis bir
kapsama sahipken sadece belli bir bolimii espor olarak adlandirilmaktadir. Fakat
insanlara maddi ya da manevi olarak zarar verme amacgli olarak yapilan oyunlarin
varligi (Mavi Balina, Momo vb. gibi) espor alanin imajim1 da zedelemektedir. Ayrica
profesyonel esporcularin herhangi bir performans diisiikliigiinde izleyicilerden aldigi
asirt ve kotii igerikli reaksiyon da spor ruhuyla bagdagsmayan bir konudur ve esporun

gelecegini hakkinda siiphelere yol agmaktadir.

3.4. Yonetici ve Akademisyenlere Gore Spor Endiistrisi icinde Esporun Olasi

Etkilerine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmada katilimcilara yoneltilen “Esporun mevcut spor algisi  ve
yonelimlerinin degismesinde ne tiir etkileri olur?” sorusu ile spor algisinda degisimler
olup olmadigi degerlendirilmek istenmistir. Katilimcilarin verdikleri yanitlar analiz
edildiginde ortaya ¢ikan temalar Sekil 3.9°daki modelde bir araya getirilmistir. Boliim
icerisinde olusturulan temalar; degismeyecek, gelecek vadetme, sporun tanimini
baskalastirma, gercek spora gecis saglama, spor algisimi degistirme, profesyonel spor
anlayisinm1 giindelik hayata indirgeme, terminoloji degistirme, ongoriilmesi zor, spora

hareketlilik kazandirma, olimpik olma ihtimali ayr1 ayr1 bagliklar olarak incelenmistir.
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Sekil 3.9: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Akademisyen ve Yoneticilere Gore

Esporun Spor Algis1 Uzerindeki Etkileri

a. Etkilememe:

Katilimcilar AK-2 ve AK-3 esporun mevcut spor algisini degistirmeyecegini
diistindiiklerini belirtirken bunu soyle ifade etmislerdir: AK-2: “cok degistirecegini
diisiinmiiyorum”, AK-3: “esporunda buna balta vuracagini ya da bunu pozitif yonde
etkileyecegini  diisiinmiiyorum.”.  Katilimcilarin  bu  ifadeleri  dogrultusunda

“etkilememe” temas1 olusturulmustur.

b. Gelecek Vadetme:

YK-1 ve YK-3 ise ilerleyen donemlerde esporun iiniversitelerin akademik
programlarinda daha fazla yer alacagimi hatta esporu programlarina dahil etmeyen
tniversitelerin ileride kaybeden tarafta olacagini belirtmislerdir. Yapilan bu
degerlendirmeler dogrultusunda Oncelikle “daha fazla yer alacak™, “almayan kaybeder”
kodlar1 olusturulmus, sonrasinda ise bu kodlar “gelecek vadeden” temasi altinda
birlestirilmistir. YK-1 bunu “Yani gittikce daha fazla yer alacak. Bu sene daha ¢ok
gorecegiz zaten. Almayan kaybeder yani.” ifadeleriyle dile getirirken YK-3 ise “yani
ilerleyen zamanlarda zaten iiniversitelerde farkl sekillerde de boliim agilacak veya ders

programlar, ders olacaktir diye diistiniiyorum.” ifadelerini kullanmstir.
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C. Sporun Tanimin1 Bagkalastirma:

Ayrica YK-2 esporun mevcut spor kavrami ve algisinin gelismesine sebep
olacagini ya da aracilik edecegini de arastirmanin ilgili sorusuna verdigi yanitta “7Tabi
ki bambagska bir spor taninu getiriyor. Ciinkii yani herkesin aklina gelen ilk olarak bir
kan, ter, gozyasi burada da yok mu var ama tabi ki fiziksel yogunluk olmadigi icin
digerleri kadar on planda degil. Dolayisiyla ... yeni bir spor kavrami gelismesinde tabi
ki aracilik edecektir veyahut yapacaktir.” seklinde belirtmistir. Bu degerlendirmelerin

1s1inda “sporun tanimini bagkalagtirma” temasi olusturulmustur.

d. Gercek Spora Gecis Saglama:

Katilimc1 AK-5 esporun negatif bir etkiye sebep olmayacagini hatta tam tersine
diger spor dallarina gecislere neden olabilecegini dile getirmistir. Bu degerlendirme
analiz edildiginde ortaya “gercek spora gecise etki edebilir” temasi cikarilmistir.
Katilimc1 AK-5 bunu su sekilde ifade etmistir: “Sporda da zaten deneyim cesitliligi,
deneyimden bahsettigimize gore bunu neden daha cesitli yapmayalim ki? Dolayisiyla
ben hem gercek olarak tenis oynayabilirim kortta hem de elektronik ortamda joystick’i
elime alir ya da x-box’da joysticksiz bir sekilde tenis oynayabilirim yani bu bana farkl
iki deneyim kazandiracaksa ikisi ilede hareket gelisimimi saglayabileceksem ben bu
yonelim bence negatif bir etkiye sebep olmaz. Ama tabi ki yonelimi degistirebilir mi?

Evet degistirebilir.”.

e. Spor Algisin1 Degistirme:

Katilimc1 YK-3 arastirmanin ilgili sorusuna verdigi yanitta spor algisinin hali
hazirda zaten degistigini esporunda bu degisime katki yapacagini belirtmistir ve bu
ifadeler dogrultusunda “spor algisini degistirme” temasi ortaya ¢ikarilmistir. YK-3 bunu
yanitinda su sekilde dile getirmistir: “Dolayisiyla spor da degisecektir. Su an o
cocuklara futbol zevkli gelmeyecektir, 90 dakika boyunca 22 kisinin bir top etrafinda
donmesi zevkli gelmeyecek. Daha farkli ilgileri daha farkli ihtiyaclart olacak. Bence
esporda bunu karsitlamak icin ¢ok bicilmis bir kaftan ciinkii biliyorsun bugiin League of
Legends var zula var veya iste diger Fortnite, Pubg var yarin baska oyunlar olabilir.

Yeni oyunlar yeni heyecanlar yaratilip kitlenin rahat bir sekilde ilgisini ¢cekebilir.”.
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f. Profesyonel Spor Anlayisim Giindelik Hayata indirgeme:

Ayrica YK-1 esporun getirdigi yatirnm kolayliginin baska bir etkisinin de
profesyonel spor anlayisinin giindelik hayata indirgenecek olmasi oldugunu belirtmis ve
bunun spor algisimt degistirecegini dile getirmistir. Katilimcinin bu degerlendirmesi
dogrultusunda “profesyonel spor anlayisini giindelik hayata indirgeme” temasi
olusturulmustur. YK-1 bunu “Insanlar mesela iste biz spor kuliibii kurmak icin gerekli
olan spor kompleksi cok biiyiik maliyetlerken cok biiyiik sermayeler bu ise girebilirken
su an ¢ok daha makul kobiler ve girisimcilerde artik bunlari kurabilecek. Ve bu da daha
giindelik hayata profesyonel spor anlayisini indirgeyecek. Bu da ¢ok onemli bir

degisken mesela.” ifadeleriyle aciklamistir.

g. Terminolojiyi Degistirme:

Katilime1 YK-2 spor algisinin bundan daha 6nce de degistigini ve esporla
beraber ileride terminolojinin tekrar degisecegini ifade etmistir. Katilimc1 YK-2 bunu su
sekilde aciklamistir: “Insanlarin buna direnc gostermesi kadar dogal bir sey yok. Yani
hep soyliiyorum onceki senelerde de satrang bir spor mudur diye tartisildr senelerce
veya uzak doguda ozellikle yaygin sekilde yapilan sporlar var bugiin iizerlerine
yazilimlar yaziliyor yapay zekayla miicadele ediyorlar. Insanlar kendi sinirlarin test
ediyor. Dolayisiyla teknoloji ve cagimiz gelistikce sporunda veya belirli kaliplagmuis
terminolojilerinde degistigini gorecegiz.”. Katilimcinin bu degerlendirmeleri 1s18inda
olusturulan “terminolojiyi degistirme” temas1 daha 6nceden belirlenen temalarin arasina

eklenmistir.

h. Ongoriilmeme:

Yine katilimc1 YK-2 “nereye evirilecegi konusunda simdiden bir sey soylemek
vanlis olur.” ifadeleriyle esporun spor algisin1 degistirip degistirmeyeceginin 6n
goriilmesinin zor oldugunu belirtirmistir. Bu ifadeler 1s18inda yapilan analizden sonra

“Ongoriilmeme” temast meydana getirilmistir.

1. Spora Hareketlilik Kazandirma:
AK-1 ise cevabinda kullandigi: “Vallahi ben esporun spora hareketlilik

getirecegini diisiiniiyorum.” ifadeleri ile esporun spor algisina pozitif bir etki yapacagini
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vurgulamistir. Katilmcinin  bu  ifadeleri analiz edildiginde “spora hareketlilik

kazandirma” temasi ortaya ¢ikarilmistir.

J- Olimpik Olma Thtimali

Katilime1 AK-1 bir diger etki olarak “Uluslararast Olimpiyat Komitesi heniiz
kabul etmis degil ama ileride, cok yakin bir gelecekte once gosteri sporu olarak
ardindan da olimpik spor olarak olimpiyatlara, olimpik programa dahil edileceginin
dolayisiyla tiim bu her seyi kapsayacagim diistiniiyorum.” ifadeleriyle esporun her ne
kadar su anda olimpik bir spor olmasa da bu konularda girisimlerin oldugunu ve
esporun olimpik bir spor olma ihtimalinin spor algisini degistirecegini vurgulamigtir.
Katilimcinin  verdigi yanitin analizi sonrasinda ‘“olimpik olma ihtimali” temasi

olusturulmustur.

3.4.1. Yonetici ve Akademisyenlere Gore Spor Endiistrisi I¢inde Esporun Olasi

Etkilerine Iliskin Yorumlar

Bu boliimde arastirmanin 4. alt problemi olan spor endiistrisi i¢inde esporun
olasi etkilerine ait bulgular yorumlanmistir. Katilimcilara konu ile ilgili olarak esporun
mevcut spor algist ve yoOnenimlerinin de8ismesinde ne tiir etkileri olur? sorusu
yonlendirilmistir. Soruya verilen yanitlar ¢ercevesinde etkilememe, gelecek vadetme,
sporun tanmimini baskalastirma, gercek spora gecis saglama, spor algisini degistirme,
profesyonel spor anlayisini giindelik hayata indirgeme, terminoloji degistirme,
ongoriilmesi zor, spora hareketlilik kazandirma, olimpik olma ihtimali kavramlari

cikmuistir.

Arastirmada esporun spor algisina etkisi olup olmayacagi soruldugunda
katilimcilardan AK-2 “cok degistirecegini diisiinmiiyorum” ve AK-3: “esporunda buna

»»

balta vuracagint ya da bunu pozitif yonde etkileyecegini diisiinmiiyorum.” ifadelerini
kullanarak esporun bir degisiklige sebep olacagm diisiinmediklerini belirtmislerdir. Ote
yandan esporun iiniversitelerde ders olarak yer almasi hatta bazi yerli ve yabanci
tiniversitelerde espor bursu bulunmaktadir. Cin Halk Cumhuriyeti’nde esporun eglence

amaclh bir faaliyet olmaktan cikarilip devlet destegi ile iiniversite egitimine dahil
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edilirken bunun amacinin esporu dogru yonlendirmek, halkin bu konuda bilin¢lenmesini
saglamak ve Kkiiltiirel zenginlik yaratmak oldugu belirtilmistir (Galvan, 2016). Bu
acindan bakildiginda esporun akademik olarak gelecek vadettigini ve spor algisini

degistirebilecegi goriilmektedir.

Katilimcilarin esporun spora yapacagi etkilerden birinin de spor denildiginde
akla gelen kavramin degismesi olacagi belirtmislerdir. Katilimcilar giiniimiizde spor
denildiginde fiziksel hareket, aktivite ve futbol, basketbol gibi geleneksel sporlarin
akillara geldigini fakat gelecek nesiller icin durumun bdyle olmayacagini aktarmislardir.
Spor kavraminin karsilik geldigi anlamlar incelendiginde ise Ingiltere’de 16. yiizyilda
sporun ‘“‘eglence” anlamina geldigi 18. yiizyilda ise “kirsal kesimde hayvan 6ldiirmek”
ile aktivitelerin spor kabul edildigi goriiliirken giiniimiiz Rusya’sinda spor “oyun” ile
bagdastirilan bir aktivitedir (Parry, 2018). Tiim bunlara bakildiginda esporun spor
kavramin1 ve terminolojisini degistirecegi veya bu degisime Onciiliik edecegi goriisii
giiclenmektedir. Diger yandan ekonomik anlamda bakildiginda esporun geleneksel
spora nispeten daha az bir sermaye ile yatinm yapilacak bir alan olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bir yatirmcinin geleneksel spor dallarindan birinde kuliip kurmak
ya da bir kuliibii satin alabilmek i¢in cok yiiksek miktarda bir biit¢ceye sahip olmasi
gerekmektedir. Oysaki espor kuliibii kurmak i¢in oyuncularin antrenman yapabilecegi
bir alan ve yeterli ekipman, internet baglantisinin masraflarim karsilamak bu alana
girebilmek icin yeterli olmaktadir. Arastirmada katilimcilarinda dikkat cektigi bu konu
makul seviyelerde sermayeye sahip olan Kobilerin de bu alana yatirim yapabilmesinin

Oniinii acacagi ve sporun tabana yayiliminin artacagi goriilmektedir.

Arastirmada katilimct YK-2’nin iizerinde durdugu bir diger konu ise esporun
spora olan etkilerinin on goriilmesi zor bir durum olmasidir. Katilimci arastirmanin
ilgili sorusuna verdigi cevapta: “nereye evirilecegi konusunda simdiden bir sey

’»

soylemek yanlis olur.” ifadelerini kullanmis, esporun spora yapacagi getirilerin ya da
gotiiriilerin zamanla tecriibe edilerek anlasilacagini ifade etmistir. Buna karsin katilimci
AK-1 ise “Vallahi ben esporun spora hareketlilik getirecegini diisiiniiyorum.” esporun
spor endiistrisine olumlu bir katki yapacagindan bahsetmistir. Son olarak esporun

olimpik bir spor dali olma ihtimalinin spor algisin1 ve endiistrisini degistirecegi
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katilimcilarca vurgulanmigtir. 2024 Paris Olimpiyatlarn Telif Komitesi Es baskan1 Tony
Estanguet yaptigi acgiklamada: “Esporu takip etmeliyiz. Bizim olmadigini ya da
Olimpiyatlarla ilgili olmadigini soyleyemeyiz. Gengler, espor ve benzeri seylerle
ilgileniyorlar. Espora bakalim, onlarla tamisalim. Aramizda koprii  kurup
kuramayacagimizi gorelim. Bastan ‘hayir’ demek istemiyorum. Bence siirecin ne
oldugunu ve neden bu kadar basarii oldugunu daha iyi anlamak icin 10C ile espor
ailesinin iletigim kurmas ilging olacaktir. Etkilesimde bulunmak icin biraz zamanimiz
var. Yeni insanlarla ve paydaslarla etkilesimde bulunmak icin zaman harcayacagiz. Son
karar 10C’nin olacak. Esporu programda gormek istiyorlarsa bunu agiklayacaklardir”
ifadelerini kullanmustir (aktaran: Uciinciioglu, 2018: 58). Espora olan bu ilginin
olimpiyatlar ¢ercevesinde kabul edilen spor anlayisim bile degistirebilecegi

goriilmiistiir.

3.5. Yonetici ve Akademisyenlerin Esporun Yapilanmasina Hakkindaki

Goriislerine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada katilimcilarin esporun bir federasyon ya da denetleyici kuruma
bagli olup olmamasi konusunda fikirlerini almak i¢in “Espor dallarinin bir federasyona
veya baska bir denetleyici kuruma bagli olmasi alana ne saglar ve baglamasinin
nedenleri neler olabilir?” sorusu yoOnlendirilmistir. Katilimcilarin cevaplart analiz
edilerek ortaya c¢ikarilan Olgiitler “Federasyon gerekliligi” baslig1 altinda toplanmis ve
Sekil 3.10’daki modelde gosterilmistir. Bashik altinda toplanan sporcu sagligim
korumak, rekabet dengesi, islem kolayligi, profesyonellesme, uluslararasilagsmak,
kalkinma, veri tabani ve regiilasyon temalart ayr1t olarak bu bdliim icerisinde

incelenmistir.
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Sekil 3.10: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Akademisyen ve Yoneticilere Gore

Sirketlerinin
Denetlenmesi

Espor Dallar1 icin Federasyon Gerekliliginin Nedenleri

a. Sporcu Sagligint Korumak:

Katilimcilardan AK-2 federasyonun gerekliligini sporcu sagligi konusundan ele
almistir ve sunlar1 soylemistir: “Takibi bir de her seyden onemlisi sey var hani ¢ok uzun
siire ekranin oniinde oturuyor olmak bir yerden sonra psikolojik sikintilar yaratacak.
Bu tiir oyuncular icin saglik problemlerini ¢ozmek bunlara belirli bir yasa getirmek
bence onemli. Bunun icin de federasyonlarin olmasi, cesitli derneklerin olmasi
gerekiyor.”. Katilimcinin bu degerlendirmesi ¢ercevesinde yapilan analizler sonucunda

“sporcu saglhigin1 koruma” temasi olusturulmustur.

b. Rekabet Dengesi:

Katilimc1 YK-4 ise espor alanindaki rekabet ortaminin esit sartlarda olmasini ve
diizgiince islemesini saglamak gorevinin federasyona ait oldugunu belirtmistir ve
federasyonun gerekliligini dile getirmistir. Bu degerlendirme analiz edildiginde “rekabet

dengesi” temasi ortaya c¢ikarilmistir. YK-4 bunu su sekilde ifade etmistir: “Dolayisiyla
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esporun federasyonunun olmast bu takimlarin diizgiin bir sekilde rekabet ortamini

olusturmaswni da saglamaktadir.” .

c. Islem Kolaylig::

YK-2 ve AK-4 ise federasyonun olmasinin takimlar ve sporculardan agisinda
lisanslama islemleri, pasaport islemleri gibi konularda kolayliklar saglayacagini dile
getirmisler ve bu sebeple bir federasyon yapilanmasinin gerekli oldugunu
belirtmislerdir. Katilimcilarin yanitlar1 analiz edildiginde is once “pasaport kolaylig1”,
“lisanslama kolaylig1” kodlar1 olusturulurken daha sonrasinda bu kodlar “islem
kolaylig1” temasi altinda toplanmistir. YK-2'nin “lisanslamasi, pasaport islemleri vb.
gibi bircok ufak islemi alaminda bize kolaylik sagliyor.” ve AK-4’iin “federasyon sunu
yvapabilir esporcularin lisansini verebilir, profesyonel sporcu olmalarim saglayabilir.”

ifadeleri olusturulan tema ve kodlar aciklamaktadir.

d. Profesyonellesme:

Katilimc1 AK-3 “bir federasyona sahibiz Tiirkiye Cumhuriyeti olarak. Bu ne
saglar? Bu, isin profesyonel olarak diizgiin bir sekilde yiiriitiilmesine imkdan
saglayacaknir.” ifadeleriyle esporun yapilanmasinda federasyonun gerekliligini
vurgulamistir. Bu degerlendirme analiz edildiginde “‘profesyonellesme” temasi

olusturulmustur.

e. Uluslararasilagmak:

AK-1 ve AK-3 katilimcilarinin ilgili soruya verdikleri yanitlarda ise
federasyonun iilkemizdeki yapilanmanin ve esporun uluslararasi diizeye gelebilmesi
icin gerekli oldugunu belirtmislerdir. Verilen bu yanitlarin dogrultusundaki analizler
sonucunda “uluslararasilasmak™ temas1 meydana getirilmistir. AK-1’in “Dolayisiyla
zaten hani uluslararasi platformda da biiyiik miisabakalara istirak edilebilmesi icin
ozerklikten ¢ikip hani bir Avrupa Federasyonu, bir Diinya Federasyonu, diinya
sampiyonalari, Avrupa sampiyonalarina katilabilmek icin de federasyon iizerinden
gidilmesi gerekir.” ve AK-3’tin “iilkemizde bir federasyona baglandi espor mevcut

vapida ve uluslararast alanda da bircok farkli federasyon var ki su anda bildigim
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kadarryla federasyon uluslararast gecerlilik saglayabilmek amaciyla goriismelerini

devam ettiriyor.” ifadeleri olusturulan temay1 ag¢iklamaktadir.

f. Kalkinma:

Katilimcilardan AK-1 ve YK-4 ise espor bransimmin gelisebilmesi igin
federasyonun olmasinin sart oldugunu dile getirmislerdir. Verilen bu yanitlar analiz
edildiginde ortaya “kalkinma” temasi ¢ikarilmistir. Katilimci AK-1 bunu su sekilde
aciklarken: “Bu bransin kalkinmasi icin... bir federasyona bagli olmasimin elzem
olacagimi diistiniiyorum ben.”, YK-4 1ise su sekilde aciklamistir: “federasyonu
olmasaydi bugiin espor takimlari, espor spor olarak kabul edilmeyecekti. Yani bir spor
olmayacakti gelismekte olan sporlar altinda kalacakti. Dolayisiyla bir sponsor espor
takimlarima sponsor olamayacakti bunun icinde vergi muafiyeti var vs. dolayisiyla

sektor gelismeyecekti.”.

g. Veri Tabani:

Katilimcilardan AK-6 sporcularla bilgilerinin oldugu bir veri tabaninin espor
alan1 i¢in 6nemli bir konu oldugunu ve hayata gecirilmesi icin federasyonun gerekli
oldugunu soyle ifade etmistir: “Sporcularin kimlik bilgilerini, yaptiklar: ¢alismalara,
kayitlara ulasabilecegimiz bir veri tabanmin olmast oldukca onemli. Hem kimlikleri
dedigim gibi hem de performans anlamindaki basarilart hem kigilere ulasabilmek
adina, akademik anlamda ulasip kendileriyle goriisme yapmak adina ve buna benzer
ornekler ¢cogaltilabilir. Bu anlamda federasyonlara bagh olmalari olduk¢ca onemli.”.

Katilimcinin bu yanit1 analiz edildiginde “veri tabani” temasi olusturulmustur.

h. Regiilasyon:

Katilimcilar yaptiklart degerlendirmelerde espor alaninda yapilmasi gereken
regiilasyonlar oldugunu ve bunlar1 yapan kurumun bir federasyon yapisi olmasi
gerektigini belirtmislerdir bu goriisler dogrultusunda olusturulan “regiilasyon” temasi
onceden belirlenen temalarin arasina eklenmistir. Katilimeilar ilgili soruya verdikleri
yanitlarda konu ile ilgili olarak YK-2 “Ama simdi boyle bir federasyon oldugu taktirde
bir kere su diisiince veya tartisma konusu ornegin mesela cok oyun var ama her oyun

icin bir federasyon mu olacak ya da biitiin oyunlart kapsayict bir federasyon mu
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olacak? Yani bunu sunun gibi diigiinebilirsiniz ben yiiziiciiyiim eskiden yiizme ve su topu
aym federasyon altindaydi sonra biiyiidiigii zaman ayrildilar. Ilk basta boyle
baslayacak sonra League of Legends federasyonu, Dota federasyonu, Hearth Stone
federasyonu olarak ayrilacak mi yoksa bu hep boyle espor federasyonu olarak mi
kalacak? Kaldig: taktirde bu federasyonun tiizel kisilikler iizerinde nasil bir soz sahibi
olma durumu olabilir?” ve “O yiizden tabi ki belirli regiilasyonlar olmasi lazim”, YK-3
“Elbette nasil ki diger spor dallarinda bir regiilasyon yapan, standartlart belirleyen
kurumlar varsa ki esporla alakali da bu kurallari, standartlari ve gerekli gereksinimleri
belirleyecek bir kurumun olmasi gerekli.”, YK-4 “Federasyonun buradaki gorevi bu
biitiin ekosistemi regiile etmek ve dogru bir sekilde esporun oynanmasini tesvik

’

etmektir.” ve AK-5 “Hem diizenlemeleri hem disipline olmast hem yonetim kurulu
organizasyon semasimin olusturulmast bu anlamda bireylerin yetki sorumluluklarini
bilmesi, bir kurallar silsilesinin daha disiplin icerisinde gerceklesmesi icin kesinlikle

federasyon olmast gerektigini diisiiniiyorum.” ifadelerini kullanmiglardir.

1. Denetim:

Son olarak ise katilimcilar espor alaninda paydaslardan biri olan oyun
sirketlerinin elinde bulunan 6zgiirliikler ve alanda su anda bulunan bosluklar sebebiyle
oyun kurallarinda ve bu sirketler {izerinde bir denetim eksikligi olduguna dikkat
cekmigler ve federasyon yapilanmasinin gerekliliginin bu yiizden onemli oldugunu
vurgulamiglardir.  Verilen yanitlar analiz edildiginde ise “oyun sirketlerinin
denetlenmesi”, “oyun kurallarinin denetlenmesi” kodlar1 ve “denetim” temasit
olusturulmustur. Katilimc1 YK-1’in “Ciinkii bir kere burada ne olursa olsun bunun
spordan farkt espordaki miicadele alanlarimin birtakim girketlere ait olmasi. Buda
orada onlarin istedikleri gibi at kosturmalarini sagliyor. Federasyonun olmast bu
viizden onemli.”, YK-2'nin “0rnegin Fransa gibi, Giiney Kore’'de belirli uygulamalar
var hile gibi, eloboost gibi aslinda insanlarin goziinde kiiciik goriilen ama pek ¢ok
insamin kariyerini etkileyebilen seylere direk artik kanun nezdinde ceza kesiyorlar. O
viizden federasyonun olmasi bence olumlu insallah daha iyi yerlere gelecegini
umuyorum.” ve AK-3’lin “Her spor bransinda oldugu gibi bir iist yonetimin

denetlemesi altinda oyunun kurallart cercevesinde yonetilmesi amactyla bir iist
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’»

kurulusun denetimine ihtiya¢ oldugunu diisiiniiyorum.” ifadeleri olusturulan tema ve

kodlar1 agiklamaktadir.

3.5.1. Yonetici ve Akademisyenlerin Esporun Yapilanmasma Hakkindaki

Goriislerine Iliskin Yorumlar

Bu boliimde arastirmanin 5. alt problemi olan yonetici ve akademisyenlerin
esporun yapilanmasi hakkindaki goriislerine ait bulgular yorumlanmistir. Katilimcilara
konu ile ilgili olarak Sizce Tiirkiye’de espor ile ilgili (yonetsel, yasal, orgiitsel vb.) ne
gibi diizenlemeler yapilabilir ya da yapilmalidir? sorusu yonlendirilmistir. Soruya
verilen yanitlar ¢ercevesinde ‘“Federasyon gerekliligi” baslig1 altinda toplanan sporcu
saghgm  korumak, rekabet dengesi, islem kolayligi, profesyonellesme,

uluslararasilagsmak, kalkinma, veri tabani ve regiilasyon kavramlar: ortaya ¢ikmistir.

Espora konu olan video oyunlarn genellikle ekran bagsinda oturarak
uygulanmaktadir. Profesyonel bir oyuncunun kimi zaman 12 saaten fazla oturuyor
olmalar1 sporcularin sagliklar agisindan biiyiik bir tehdit olusturmaktadir. Profesyonel
bir esporcu olan Mohammed “MoAubo” Harkousm verdigi bir réportajda bunu su
sekilde dile getirmistir: "Turnuvalarda giinde 12 saatten fazla koltukta kaliyorum. Hatta
verilen aralarda bile 6nceki oyunlarimi analiz etmek ya da bir sonraki oyunu beklemek
icin oturuyor oluyorum" ifadelerini kullanirken, uzmanlar yaptiklari ¢aligmalarda ise
giinde 6 saatten fazla oturmanin kolesterol seviyesinin artmasina, kaslarin dejenere
olmasina, kilo almaya ve kalp hastaliklarina yakalanma oranlarimi 6nemli olciide
arttirdigr belirtmektedir (Ntv, https://www.ntv.com.tr/teknoloji/e-spor-sagliga-zararli-
mi,_CdVyf87TkSuykiZpJQOIQ?_ref=infinite, 23 Haziran 2019°da erisildi). Bu
goriiglerin 1518inda espor oyunlar1 ile ilgili sinirlayict ya da esporculart fiziksel
aktiviteye tesvik edici yasalarin olmasi ve bunlar1 olusturacak bir federasyonun
gerektigi  anlasilmaktadir. Katilimcilarin = espor  yapilanmasinda federasyonun
gerekliligine dair iizerinde durduklart bir diger konu da rekabet dengesidir. Giiniimiizde
disiplin cezalari, liglerin denetlenmesi gibi konular ilgili oyunun ait oldugu firma
tarafindan yapilmaktadir. Ornegin iilkemizde tek profesyonel espor ligi olan League of

Legends Sampiyonluk Ligi oyunun sahibi olan Riot Games’in Tiirkiye merkezi
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tarafindan denetlenmekte ve diizenlenmektedir. Fakat esit rekabet ortam1 olusturulmasi
ve gerekli denetimlerin tarafsizca yapilabilmesi icin geleneksel sporlarda oldugu gibi
herkese esit mesafede duran bir federasyon yapisin olmasi gerektigini One

cikarmaktadir.

Sahip oldugu global izleyici kitlesi sebebiyle organizatorler genellikle popiiler
olan her oyun icin diizenli olarak her sene uluslararasi bir turnuva diizenlemektedirler
ve turnuvalara iilkelerindeki liglerde basarili olmus kuliipleri davet ederler. Bu a¢indan
bakildigr zaman esporcularin pasaport islemleri, vize islemleri, lisans islemleri gibi
konularda diger spor dallarinda miicadele eden sporcular gibi ayricalikli olmalarin
gerekliligini one c¢ikarmaktadir. Tiirkiye E-spor Federasyonu Baskani Alper Afsin
Ozdemir konu ile ilgili bir soruda “Diger spor branslarindaki orneklerde oldugu iizere,
espor bransinda iilkemizi temsil eden milli sporcularimizin gri pasaporta kavusmasi
yoniinde ise umuyorum ki ¢ok uzun olmayan bir vadede sonug alabilecegiz.” ifadelerini
kullanmstir (https://playerbros.com/turkiye-e-spor-federasyonu-baskani-alper-afsin-
ozdemir-vize-problemi-hakkinda-konustu/, 23 Haziran 2019’da erisildi). Bu ifadelerin
1sinda bir federasyona sahip olmanin sporculara kolaylik saglayacagi anlasilmaktadir.
Diger yandan katilimcilar federasyon yapisina sahip olmanin alana getirecegi
profesyonellesme ile espora katki saglayacagini belirtmislerdir. Vollmer ve Mills (1966)
profesyonellesmeyi “bircok ugrasta meslek olmaya yonelik olarak goriilen ve belirli
kritik ozelliklerin degistigi dinamik bir siire¢” ve “ugraslarin belli Ozelliklerini bir
meslegin sahip oldugu 6zellikler dogrultusunda degistirmesini ifade eden dinamik bir
siire¢” olarak aciklamislardir (aktaran: Bilginoglu 2013: 15). Literatiirdeki bilgiler ve
katilimcilarin goriisleri iilkemizde ve uluslararasi arenada yerlesmis bir federasyon

yapisinin olmasinin espora katki saglayacagini gostermektedir.

Arastirmada katilimcilar AK-1“Dolayisiyla zaten hani uluslararast platformda
da biiyitk miisabakalara istirak edilebilmesi icin ozerklikten cikip hani bir Avrupa
Federasyonu, bir Diinya Federasyonu, diinya sampiyonalari, Avrupa sampiyonalarina
katilabilmek icin de federasyon iizerinden gidilmesi gerekir.” ve AK-3“iilkemizde bir
federasyona baglandi espor mevcut yapida ve uluslararast alanda da bircok farkl

federasyon var ki su anda bildigim kadariyla federasyon uluslararasi gecerlilik



97

saglayabilmek amacryla goriismelerini devam ettiriyor.” ifadeleri ile uluslararasi
turnuvalara katilabilmek icin bir federasyon yapisina ihtiyag duyuldugunu
belirtmislerdir. Ayrica katilimcilar bir federasyon yapisinin olmamasi halinde takimlarin
sponsorluk anlagmalari, ticari haklari, transferler vb. gibi konularda zorluklar
yasayacaklarin1 vurgulamislar ve bunlarin Oniine ge¢mek icin etkin isleyen bir
federasyon yapisinin olmasi gerektigini soylemislerdir. Katilimc1 AK-6 “Sporcularin
kimlik bilgilerini, yaptiklart ¢alismalara, kayitlara ulasabilecegimiz bir veri tabamin
olmasi olduk¢ca onemli. Hem kimlikleri dedigim gibi hem de performans anlamindaki
basarilart hem kigilere ulasabilmek adina, akademik anlamda ulasip kendileriyle
goriisme yapmak adina ve buna benzer oOrnekler c¢ogaltilabilir. Bu anlamda
federasyonlara bagli olmalart olduk¢a onemli.” ifadeleriyle esporculara takip
edilebilmesi, ulasilabilmesi i¢in bir veri tabanina ihtiya¢ duyuldugunu dile getirmistir.
Bu goriis dogrultusunda espor alaninda islevsel bir federasyon yapisinin olmasi

gerektigi bir kez daha goz oniine serilmistir.

Son olarak katilimcilar alandaki regiilasyon ve denetim eksikliginin giderilmesi
acisindan federasyon yapilanmasinin gerekli oldugunu belirtmislerdir. Uluslararasi
Olimpiyat Komitesi Baskant Thomas Bach 2017 yilinda yaptigi bir agiklamada;
“Olimpik kurallarin ve sporun degerlerinin yerine getirilmesi ve saygi gormesi
konusunda bize giiven veya garanti verecek bir organizasyon ya da yap1 géremiyoruz.
Bu garantiyi vermek ve bu faaliyetleri spor degerlerine gore simirlamak i¢in gerekli
yetkiye sahip hicbir Uluslararas1 Federasyon yok.” ifadelerini kullanmistir (Uciinciioglu
2018). Bu ifadeler espor alaninda bir federasyon yapisinin olmasit gerek oldugu

yoniindeki goriisleri desteklemektedir.

3.6. Yonetici ve Akademisyenlere Gore Ulkemizde Espor Alaninda Yapilmasi

Gerekenlere iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin 6. alt problemini yonetici ve akademisyenlere gore iilkemizde
espor alaninda yapilmasi gerekenler nedir? sorusu olusturmaktadir. 6. alt problem

kapsaminda oOncelikle yoOnetici ve akademisyenlerin bakis agisina dayali olarak
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iilkemizde espor alaninda yapilmasi gerekenler ve dil birligi olusturulmasi gereken
terimler ile ilgili bulgular bahsi gecen sirayla sunulmus ve ilgili boliimiin sonunda tiimii

birlikte yorumlanmaistir.

3.6.1. Yonetici ve Akademisyenlere Gore Ulkemizde Espor Alaninda Yapilmasi

Gerekenlere iliskin Bulgular

Arastirmada katilimcilara “Sizce Tiirkiye’de espor ile ilgili (yonetsel, yasal,
orgiitsel vb.) ne gibi diizenlemeler yapilabilir ya da yapilmalidir?” sorusu
yonlendirilmistir ve bu konu hakkinda goriisleri alinmistir. Verilen yanitlar analiz
edildikten olusturulan temalar sonra “yapilmasi gerekenler” basligi altinda toplanmis ve
Sekil 3.11°de gorsellestirilmistir. Olusturulan egitim altyapisi olusturma, internete
yonelik diizenlemeler, biling ve farkindalik olusturma, sporcu takip sistemi, kalifiye
eleman istthdami, yasal diizenlemeler, orgiitlenme, espor takimlarin1 destekleme, espor

merkezi kurma ve tanitim-reklam temalar1 sirastyla ayr1 ayri incelenmistir.

*Universitelerde Ders
Olmasi
*Liselere Ders Olarak
Konmasi
*Okullarda Espor
Laboratuvarlan Kurma

Q Q 0 EGITIM RTYAPISI
ESPOR TAKIMLARINI ESPORMERKEZIKURMA| |  TANITIM, REKLAM
DESTEKLEME : OLUSTUERS
=Sporcy Orgitlenmesi

*Amator Kuliiplerin » ORGUTLENME
Orgitlenmesi

*Internet Altyapisinin
Geligtirimesi
“Internet Fiyat

Piyasasinin

Q

INTERNETE YONELIK

O ‘,_._.--—’"' DUZENLEMELER Diizenlenmesi
0 YAPILMASI GEREKENLER
*Ya3 Smamas! YASAL DUZENLEMELER
*Bahis Denetimi | _—M

*Hakem Yonetmelikleri

*Yasa Clkartmak O *Esporun Qlumsuz
*Sporcy Haklanni Koruyan it Algisinin Degistirilmesi
Yasalar, Diizenlemeler-Vergi EILIN%YE F#\LIIIA('I;:DALIK *Alleleri Bilinclendirme
Diizenlemeleri KAL'IF'IYQELEMAN Q 3 “EsporAnlaki
iSTIHDAMI SPORCU TAKIP SISTEMI

Sekil 3.11: Arastirmanin Bulgularina Dayali Olarak Akademisyen ve Yoneticilere Gore

Tiirkiye’de Espor Konusunda Yapilmasi Gerekenler
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a. Egitim Altyapis1 Olusturma:

YK-2, AK-1, AK-2, AK-3, YK-3, AK-4, AK-5 ve YK-4 ise egitim alaninda
esporun ders olarak liselerde yer almasi gerektigini bunun yaninda okullara espor ile
ilgili laboratuvarlar agilmasi gerektigini vurgulamislardir. Katilimeilarin bu ifadeleri
dogrultusunda “okullarda espor laboratuvarlar1 kurma”, “liselere ders olarak konmas1”,
“liniversitelerde ders olmasi” kodlar1 ve “egitim altyapist olusturma” temasi
olusturulmustur. Katilimcilar bu konu hakkinda su ifadeleri kullanmiglardir YK-2
“akademinin, iiniversitelerin bu ise egilmesi hem bastan bazi seyleri dogru yapmak
adina hem de dogru mesajlarin olusturulmas: adina bence oldukca faydali.”, AK-1
“sadece iiniversitelerde degil bence bilingli bir sekilde yapilmasi maksatli olarak liseler
de bile olmasi gerektigini diigiiniiyorum ben.”, AK-2 “Kesinlikle yer almall ciinkii
esporu sadece bir oyun gibi gormiiyorum. Onun icerisinde bir yazilim var, kodlama var,
bir “blockchain” sistemi var ayrica bir mimarlik var hani diger oyunlarda bu
“minecraft” gibi oyunlarda oldugu gibi bir dizayni, tasarimi var. Kullanilirken yani
espor yaparken oturdugunuz koltuktan kullandiginiz Mouse’a, bilgisayara kadar biiyiik
bir teknoloji var. Bu teknolojinin de gelismesi ve ilerleyebilmesi icin bence oyun
lizerinden yapiliyor olmasi ve bunun egitim ve ogretiminin de oyun iizerinden olmast
inanilmaz hizl bir gelisim saglayacagin diisiiniiyorum.”, AK-3 “Ilerleyen donemlerde
boyle bir spor brangt ile ilgili evet bir ders icerigi olabilir ama bunun c¢ok farkl
degerlendirilmesinin de cok mantikli oldugunu diigiinmiiyorum. Normal beden egitimi
spor yiiksek okullarinda diger spor branglart ile ilgili nasil bir yol izleniyorsa, nasil bir
ders miifredati igleniyorsa espor icin ayni bir benzer bir miifredatin olusturulmasinda
herhangi bir sakinca oldugunu diigiinmiiyorum.”, YK-3 “Dolayisiyla bir spor
yoneticiligi boliimii okuyan bir kiginin bence esporla ilgili de her tiirlii akademik
bilgiye, donamima sahip olmast gerekiyor seklinde diisiiniiyorum. Yani ilerleyen
zamanlarda zaten iiniversitelerde farkli sekillerde de boliimler acilacak veya ders
programlar, dersler olacaktir diye diisiiniiyorum. Bence olmasi gerekli.”, AK-4 “Tabi
ki de olmali diger sporlardan bu anlamda farkli oldugunu diigiiniiyorum.”, AK-5
“Acaba iiniversitelerin akademik programlarinda mi yer almali yoksa milli egitim
programlarinda mi yer almali? Bence egitimde kesinlikle yer almali bu.” ve YK-4
“Espor iiniversitelerin akademik programlarinda da yer almali hatta ve hatta liselerde

de yer almali.”.
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b. Internete Yonelik Diizenlemeler:

Katilimcilar YK-2 ve YK-5’in iilkemizin sahip oldugu internet altyapisinin
yeterli seviyede olmadigini ayrica diinya geneli ile karsilastirildiginda pahali oldugunu
dile getirmislerdir. Katilimcilarin bu degerlendirmeleri sonrasinda “internet fiyat
piyasasinin diizenlenmesi”, “internet altyapisinin gelistirilmesi” kodlar1 olusturulmusg
daha sonrasinda bu kodlar “internete yonelik diizenlemeler” temasi altinda bir araya
getirilmistir. Internet altyapisi ve fiyat piyasasi ile ilgili diizenlemeler yapilmasinin
onemli oldugunu belirtmislerdir. Katilimc1 YK-2 bunlar1 su sekilde ifade derken:
“internet altyapisi olarak cok iyi degiliz. Yani bugiin Istanbul, Izmir ve Ankara gibi ana
sehirler haricinde internet baglantimiz olduk¢a kotii.”, Katilimcr YK-5 bunlart su
sekilde ifade etmistir: “Tiirkiye’'deki internet maalesef Tiirkiye’deki internet insanlarin
esporcu olabilmesi icin yeterli bir internet degil. Gercekten 2019°da da aciklanan
tarifeleri falan gormiissiiniizdiir. Ciddi anlamda diinyadaki internetin %25’ine falan
sahip olmak icin 200 kiisiir liralara kadar ¢ikan bir iicret talep ediliyor. Bu ¢ok fahis,
cok kotii diizenlemeler bunlar. Bundan 7-8 sene once Kore (Giiney Kore) biitiin iilkesini
hizl internet aglariyla kapladi. Ortalama 25 mbit hiza sahip oldu yani bundan 6-7 sene
oncesinden bahsediyorum. Bunu yaptiklar: icin diinyada esporda lider konumdalar ve
takimlarin degerlendirilmesi 10 milyon-100 milyon arasi degigiyor en kotii takim en iyi
takim olarak soyleyeyim. Bu biitiin iilkeye katkida bulunuyor ve onlarda ¢ok biiyiik bir
ekonomik kaynak bu. Bunu ne kadar onceden fark edebilirsek o kadar iyi oldugunu

diistiniiyorum.”.

C. Bilin¢ ve Farkindalik Olusturma:

YK-1, AK-5 ve YK-4 arastirmanin ilgili sorusuna verdikleri yanitlarda espor
konusunda yapilmas1 gerekenlerden biri olarak bilin¢lendirme ve farkindalik yaratilmasi
tizerinde durmuslardir. Katilimcilarin bu degerlendirmeleri analiz edildiginde “esporun
olumsuz algisinin degistirilmesi”, “espor ahlaki1”, “ailelerin bilin¢lendirilmesi” kodlar1
ve “bilin¢ ve farkindalik olusturma” temasi olusturulmustur. Katilimcilar bunlar1 su
sekilde aciklamislardir: YK-3 “Ve 6biir tarafta en onemlisi ailelerin bilin¢clendirilmesi
gerekiyor. Iste bunun cocuklarin iste bilgisayar basinda bosa zaman harcamadiklarin

insanlarin anlamasi gerekiyor. Bu ¢cok onemli bence.”, AK-5 “Bu yiizden spor ahlaki

ile beraber elektronik spor ahlakimin agsilanmast gerekiyor.” ve “Elektronik spor
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deyince aklimiza internet kafeler geliyor bunun gelmemesi gerekiyor mesela bunun
adabimn degistirilmesi lazim.” ve YK-4 “ailelerin bilin¢clendirilmesi ve kamunun, kamu

nezdinde bilingliligin, bilinclenmenin arttirtlmast on plandadir.”.

d. Sporcu Takip Sistemi

Son olarak yine AK-2’nin ilgili soruya verdigi yanitta espor alanindaki saglik
problemleri tehditlerinden sporcularin korunmasini saglamak amaciyla bir takip sistemi
olusturulmasi gerektigi iizerinde durmustur. Katilimci AK-2 bunu soyle ifade etmistir:
“Ciinkii ¢cok uzun siire bir koltukta oturuyorlar. Hani belki bir saglik sistemi icerisinde
sey bir yilda hangi doktora nasil gittigine dair bir takip sistemi olusturulabilir.”.

Katilimcinin bu ifadeleri dogrultusunda “sporcu takip sistemi” temasi olusturulmustur.

e. Kalifiye Eleman Istihdamu:

Katilime1 AK-2 “Yani evet bitcoin ya da blockchain bilen bir yazilima hakim
birilerinin bu gseyde federasyonlarin icerisinde ayri bir birim olarak ¢alismasi
gerektigini diisiintiyorum.” ifadeleriyle esporun igerisinde bitcoin, blockchain gibi
uzmanlik gerektiren yapilari igerdigini ve bunlar1 denetlenmesi, diizenlenmesi igin
federasyonun biinyesi icerisinde bu konular hakkinda bilgiye sahip kisilerin istthdam
edilmesi gerektigini belirtmistir. Katilimcinin bu degerlendirmesi dogrultusunda yapilan

analiz sonrasinda “kalifiye eleman istihdami” temasi ortaya ¢ikarilmistir.

f. Yasal Diizenlemeler:

Katilimcilar YK-1, AK-2, YK-3 ve YK-5 espor ile ilgili yapilmas1 gerekenler
konusunda espor ve esporculara yonelik yasal diizenlemelerin yapilmasi gerektiginin
tizerinde durmuslaridir. Katilimeilarin  yanitlar1  analiz  edildiginde ortaya “yas
sinirlamas1”, “yasa c¢ikartmak”, “sporcu haklarini koruyan yasalar, diizenlemeler-vergi
diizenlemeleri”, ‘“hakem yoOnetmelikleri”’, “bahis denetimi” kodlar1 ve “yasal
diizenlemeler” temasi c¢ikarilmistir. Katilimer YK-1’in “Diizenlemeleri getirecek etkin
akreditasyonlar ve iste hakem yonetmelikleri ... bunlarin hepsinin bir an énce olusmasi
gerekiyor.”, Katilimc1 AK-2’nin: “eksiklik olarak sey gibi Giiney Kore’de oldugu gibi

bir “sindirella yasasi” benzeri bir yasa cikartmak, hani bir manifesto bildirmek ¢ok

onemli oldugunu diisiiniiyorum.”, katthmec1 YK-3’iin “Diizenleme derken birazcik bu
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vas konusu biraz hassas bir konu. Biliyorsun bu oyunlar genelde internet kafelerde
oynaniyor. Biz bu konularla ilgili de calismalar yapiyoruz.” ve katilimer YK-5’in: “Cok
fazla dolandirilan, parast verilmeyen oyuncuyla karsilasiyoruz. Bunlar hakkinda bir
ceza kanunu diizenlemesi yapilabilir.” ifadeleri olusturulan tema ve kodlari

aciklamaktadir.

g. Orgiitlenme:

Katilimc1 AK-4 ve YK-5 ise espor alaninda miicadele eden takim ve sporcularin
kendi haklarm1 korumalari adina cesitli Orgiitlenmelere gitmeleri gerektigini
belirtmislerdir. Katilimcilarin bu ifadeleri analiz edildiginde ‘“‘sporcu oOrgiitlenmesi”,
“amator kuliiplerin  oOrgiitlenmesi” kodlar1 ile ‘“Orgiitlenme” temasi meydana
getirilmistir. Konu hakkinda katilimc1 AK-4  “sporcularin  kendi aralarindan
kuracaklart bir orgiit olabilir” ve “amator kuliiplerin kuracaklart orgiitler olabilir”
ifadelerini kullanirken YK-5 ise “Cok cesitli seyler var aslinda bununda bir sinirt yok
ama kanun yazmak bizim isimiz degil tabi ki bunu goyle diyeyim hukuk sistemine
entegre olmasi ve oyuncularin kisacast bir ¢cati altinda toplanabilmesi resmi olarak.”

ifadelerini kullanmustir.

h. Espor Takimlarin1 Destekleme:

YK-4’tin ilgili soruya verdigi: “Uluslararasi turnuvalarin Tiirkiye’de
gerceklesmesi on plandadir. Takimlarin, espor takimlarumin globalde daha biiyiik
faaliyetlerde iist diizeyde yer almast ve sampiyonluklara erigmesi bizim hedeflerimiz
arasindadir.” yamiti vermis ve iilkemizin uluslararas1 arenada temsil etmek igin
adimlarin atildigini, atilmasi gerektigini belirtmistir. Bu degerlendirme analiz edildikten

sonra “espor takimlarin1 destekleme” temasi olusturulmustur.

1. Espor Merkezi Kurma:

YK-2’nin ilgili soruya verdigi yanittaki: “Mesela devletin belki boyle bir espor
federasyonunun altinda boyle bir merkezlerin kurulmasi, sporlarin en azindan
buralarda icra edilmesi yani lisansli sporcularin buralarda antrenman yapmasi veya

oralarda gelisim gostermesi gibi seyler faydali olabilir.” ifadeleri ile iilkemizde esporla



103

ilgili federasyon biinyesine bir merkez kurulmasi gerektigini belirtmistir. Katilimcinin

bu ifadelerinin analizi sonucu “espor merkezi kurma” temasi ortaya ¢ikarilmistir.

J- Tanitim, Reklam:

Katilimc1 AK-6 espor alanindaki farkindalik ihtiyacinin federasyonun yapacagi
tanitimlar ve reklamlarla giderilebilecegini belirtmistir. Katilimcinin “Espor anlaminda
bireylerin bu tarz kazamumlar elde edebileceklerine yonelik tamitimlarin daha fazla
vapilmast gerektigi ki ozellikle federasyonun yiiz kiisiir sporcunun ¢ok az oldugunu
diisiintiyorum.” ve “Bircok oyunda bu tarz reklamlar oluyor. Federasyonun reklamini
goren bireyler bu anlamda biraz daha isin icine katilmak isteyebilir. Farkindalik

olusturur.” ifadeleri analiz edildigine ortaya “tanitim, reklam” temasi ¢ikarilmistir.

3.6.2. Yonetici ve Akademisyenlere Gore Ulkemizde Espor Alaninda Yapilmasi

Gerekenlere iliskin Yorumlar

Bu bolimde arastirmanin 6.alt problemine ait tiim bulgular birlikte
yorumlanmistir. Arastirmada yer alan katilimcilara “Sizce Tiirkiye’de espor ile ilgili
(yonetsel, yasal, orgiitsel vb.) ne gibi diizenlemeler yapilabilir ya da yapilmalidir?”
yoneltildiginde verdikleri yanitlar neticesinde espor alaninda yapilmasi gerekenler
olarak; egitim altyapisi olusturma, internete yonelik diizenlemeler, bilin¢ ve farkindalik
olusturma, sporcu takip sistemi, kalifiye eleman istihdami, yasal diizenlemeler,
orgiitlenme, uluslararasilastirma, espor merkezi kurma ve tanitim-reklam kavramlarinin
ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Sonrasinda katilimcilara “Bu alandaki faaliyetlerin
icerigini diistindiigiiniizde nasil bir isimlendirme, tanimlama yazim yapilmalidir? Ortak
dil birligi hangi kavram iizerinden saglanmalidir?” sorusu yoneltilmis ve katilimcilar
yanitlar1 dogrultusunda konusunda oyunlara gore degismeli, espor ve elektronik spor

kavramlar1 one ¢ikmistir.

Espor ortaya ¢iktigi giinden bugiine siirekli popiilerligi artan bir sektor olarak
karsimiza c¢ikarken genellikle genglere hitap eden yapisiyla dikkat ¢ekmektedir. Sektor
ile ilgilenen bircok gencin bulunmasi bu alanin egitime dahil olmasini veya espor

izerine egitimler verilmesini gerekli kilmaktadir. Uluslararas1 arenada esporu egitime
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dahil olmas1 konusunda bir¢cok adim atilmis bulunmaktadir. Ornegin Uluslararas1 Espor
Federasyonu ve Yinchuan Uluslararasi Oyun Yatinm Sirketi 2016 yilinda
gerceklestirdikleri bir anlagma ile Uluslararast Espor Akademisinin kurulacagini
duyurmuslardir (Kantoglu 2016). Bu konuda iilkemizde Bahgesehir Universitesi ve Riot
Games’in is birligi ile espor bursu verilmeye baslanmis (Ozdemir 2017) olsa da espor
ve egitim konusunda biiyiik eksiklikler bulunmaktadir. Katilimcilarin goriismelerde
belirttikleri gibi alandaki gelismeleri yakalamak ve isin i¢inde bu kadar gencin olmasi
sebebiyle espor ile alakali bir egitim altyapisi olusturmanin Onemli olacagi
goriilmektedir. Aragtirmada katilimcilarin iilkemizde yapilmasi gerekenlerden birinin de
internet altyapisinin ve internet fiyatlarmin diizenlenmesi oldugunu belirtmislerdir.
Esporun internete bagimli bir alan oldugu g6z oniine alindiginda iilkemizin bu alanda
basarili olmasi, bu alandaki takim ve sporculara destekleyebilmesi icin iyi bir internet

altyapist ve uygun internet fiyatlandirmasina sahip olmasi gerektigi anlagilmaktadir.

Katilimcilarin ifadeleri incelendiginde espor konusunda ailelerin yeterince bilgi
sahibi olmadig1 ve espor konusunda ailelerin bilin¢lendirilmesi gerektigi konusu ortaya
cikmaktadir. Katilimcilar ayrica espor ile ilgilenen amator veya profesyonel sporcularin
sagliklarim1 korumak amaciyla bir sporcu takip sisteminin de olusturulmasi gerektigini
vurgulamislardir. Ulkemizde 2018 yilinda Tiirkiye E-spor Federasyon’un kurulmasiyla
(Genglik ve Spor Bakanlig1 2018) birlikte espor iilkemizde yapisal olarak bir sekle sahip
olmaya baslamistir. Fakat katilimcilar esporun geleneksel spor dallarindan farkli olarak
icerisinde “bitcoin” gibi denetiminin ve sorumlusunun belirsiz oldugu sanal para
(Sonmez, 2014) ve “blockchain” herhangi bir merkezi olmayan ve konu ile alakali
herkesin islem yapabildigi bir kayit sistemi (Altunbasak 2018) gibi kavramlar1 icermesi
nedeniyle federasyon yapis1i altinda bu konularda uzman kalifiye elemanlarin
gorevlendirilmesi gerektigini belirtmislerdir. Katilimc1 AK-2’nin “Yani evet bitcoin ya
da blockchain bilen bir yazilima hakim birilerinin bu seyde federasyonlarin icerisinde
ayr1 bir birim olarak calismasi gerektigini diisiiniiyorum.” ifadeleri bu gereksinimi

aciklamaktadir.

Ote yandan katilimcilar giderilmesi gereken eksikliklerden biri olarak espor

alanindaki yasal bosluklardan bahsetmislerdir. Bu konularin basinda yas siniri
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gelmektedir. Ulkemizde faaliyet gostermekte olan Zula adli oyunun turnuvalarina
katilmak i¢in 15 yasin iistinde olma sartt bulunurken (https://espor.zulaoyun.com/
zula2018esporsezonu/, 25 Haziran 2019°da erisildi) uluslararasit espor turnuvalar1 16
yas sinirina sahiptir. Bunun yani sira uluslararasi espor camiasinin dnemli kuliiplerinden
olan FaZe Clan 13 yasindaki bir Fortnite oyuncusu ile profesyonel sozlesme
imzalamistir ~ (https://www.fanatik.com.tr/faze-clan-13-yasindaki-h1ghskyli-fortnite-
kadrosuna-dahil-etti-2069229, 25 Haziran 2019). Goriildiigli gibi espor alaninda farkl
bolgelerde farkli yas sinirlamalari bulunmaktadir. Ayrica katilimcr YK-5’in goriismeler
esnasinda “Cok fazla dolandirilan, paras: verilmeyen oyuncuyla karsilasiyoruz. Bunlar
hakkinda bir ceza kanunu diizenlemesi yapilabilir.” ifadeleriyle belirttigi gibi heniiz
espor ile ilgili oturmus bir ceza kanunu diizenlemesi de bulunmamaktadir. Bu bilgi ve
ifadeler katilimcilarin arastirma siiresince belirttikleri yas sinirlamasi, yasa cikartmak,
sporcu haklarin1 koruyan yasalar, diizenlemeler-vergi diizenlemeleri, hakem
yonetmelikleri, bahis denetimine yonelik yasal diizenlemelerin yapilmasi konusundaki
gerekliligi desteklemektedir. Ulkemizde 2017 yilinda 1907 Fenerbahce, Team Aurora,
Crew Esports, Dark Passage, Team Galacticos, HWA Gaming gibi iilkemizin onemli
espor  kuliiplerinin ~ katihmiyla  Espor  Kuliipler — Birligi  (Smid 2017,
http://www.5mid.com/haber/turk-takimlari-espor-kulupler-birligi-kurdu, 25 Haziran
2019’da erisildi) ve profesyonel olarak espor ile ilgilenen sporcularin haklarini korumak
amaciyla 2018 yilinda Tirkiye Opyuncular Birligi (Tirkiye OB 2018,
https://twitter.com/turkiye_ob/status/1043189324257406976, 25 Haziran 2019’da
erisildi) kurulmustur. Fakat Tiirkiye Oyuncular Birligi’nin goniilliiliik esasina dayanan
bir yapis1 olmasi nedeniyle biitiin esporcular1 kapsayan bir yapis1 bulunmazken Espor
Kuliipler Birligi’nin de amator espor kuliipleri haklarim1 savunacak islevsellige sahip
degildir. Arastirmada katilimcilarin yapilamas: gereken konular olarak iizerinde
durduklart amator kuliiplerin ve espor oyuncularinin orgiitlenmesi temalarin1 alandaki

bu gelismeler destekler niteliktedir.

Arastirmada  katilimer  YK-4  “Uluslararast  turnuvalarin  Tiirkiye’de
gerceklesmesi on plandadir. Takimlarin, espor takimlarumin globalde daha biiyiik
faaliyetlerde iist diizeyde yer almast ve sampiyonluklara erismesi bizim hedeflerimiz

arasindadir.” ifadelerini kullanarak iilkemizin uluslararasi alanda daha c¢ok boy
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gostermesi adina mevcut takimlarin desteklenmesi gerektigini vurgulamistir. Diger bir
katilimci olan YK-2 ise iilkemizde espor ile federasyona bagli yapilar gelistirilmesini en
azindan esporcularin diizgiin ekipman ve internet altyapist ile antrenman
yapabilecekleri, miisabakalara katilabilecekleri merkezler olusturulmasi gerektigini
belirtmistir. Tiirkiye’de benzer bir uygulama olarak Tiirkiye Olimpiyat Hazirlik
Merkezleri bunulmaktadir. Bu yapilarin amaci iilkemizi temsil etmeye aday sporcularin
performanslarinin gelismesi ve sosyal olarak desteklenmesidir. Tiirkiye Olimpiyat
Hazirlik Merkez’inde bulunan 14-17 yasindaki sporcularin diger yas gruplarina oranla
daha basarili olduklar1 goriilmiistiir (Yilmaz 2017). Bu sonuclar dogrultusunda espor
merkezleri kurmanin espora ve esporculara faydali olabilecegi goriilmektedir.
Katilimcilarin iilkemizde yapilmasi gereken son konu olarak espor hakkinda tanitim ve
reklam caligmalarinin yapilmasi olmustur. Espor sahip oldugu interaktif yapisi ile
izleyicileri ile siirekli iletisim halinde bulunabilen bir spor dali olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Birgok espor karsilasmasinda sosyal medya hesaplari ile oylamalara, ¢ekilislere katilim
saglanabilmektedir. Sahip oldugu bu interaktif yapisi ve sosyal medyayla olan giiclii
baglar1 espor kuliipleri, espor federasyonu gibi alanin aktorleri tarafindan kullanilarak
esporun tamitimmna katkida bulunulabilirken ayrica espor hakkinda bir farkindalik

olusturulabilir.



IV. BOLUM

4. SONUC VE ONERILER

Bu béliimde arastirma problemine iliskin sonuglar ile alana yonelik ve gelecek

arastirmalara yon verecek Oneriler yer almaktadir.

4.1. Sonug

Arastirmada espor ile ilgili alanlarda calismalar1 olan akademisyen ve espor ile
ilgili alanlarda calisan yoneticilerle yapilan goriismeler sonrasinda elde edilen veriler

arastirmanin alt problemleri ¢ergevesinde incelenmistir.

Giiniimiizde hem spor hem de espor tanimlanmasi giic kavramlardir fakat
uzmanlarin goriislerine gore yorumlarda bulunmak miimkiindiir. Bu nedenle calismada
katilimcilara spor ve espor kavramlarimi nasil degerlendirdiklerine yonelik sorular
sorulmustur. Katilimeilarin bir faaliyetin spor olmast icin gerekli gordiigii kosullarin
bircogunu esporu agiklarken kullanmadig goriilmiistiir. Ancak espor incelendiginde
katilimcilarin iizerinde durdugu bir¢cok spor olma kosulunu sagladigi goriilmektedir.
Esporun su andaki durumunda karsilayamadigi en Onemli eksik alandaki hukuki
yapidadir. Katilimcilar hukuki eksikliklerin esporu tehdit eden bir yapiya sahip
oldugunu vurgulamislar ve bu konuda gelismeler olmasi gerektigini belirtmislerdir.
Aragtirmanin {izerinde durdugu profesyonel esporcu olma sartlari da bu hukuki
bosluklarin bir uzantisi oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de esporculara lisans verilse de
lisans almak i¢in gerekli sartlarin gelistirilmesi gerekmektedir. Nitekim katilimcilar bu
konuda o6zellikle bir yas sinir1 getirilmesini ve sporcularin diizenli olarak saglk

kontroliinden gecmesi gerektigini vurgulamislardir.
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Arastirmada katilimcilara esporun gelecegi ile ilgili alt problemlerde de bulunan
esporun gii¢clii ve zayif yonlerini degerlendirmeleri istenmistir. Verilen cevaplara
incelendiginde katilimcilarin esporun hem bireysel anlamda hem kurumsal anlamda
diger sporlardan daha ekonomik olmasinin ayrica internet sayesinde sahip oldugu kolay
organize edilebilir yapisinin alanin gelecegi agisindan giiclii bir yon olarak belirtmigtir.
Yeni bir alan olmasi sebebiyle yapilacak diizgiin yatirimlar ile Tiirkiye’nin uluslararasi
arenada temsil edilmesini saglayacak bir yapisi oldugu da dile getirilmistir. Ayrica
esporun icerisinde barindirdigr is imkanlar1 sayesinde genglerin istihdaminda 6nemli bir
rol oynayabilecegi diisiiniilmektedir. Esporun gelecegine iliskin bu olumlu goriislerin
yani sira bazi olumsuz ve dikkat edilmesi gereken konular da katilimcilar tarafindan dile
getirilmistir. Katilimcilara gore esporun gelecegini tehdit eden konulardan biri yetigkin
bireylerin 6zellikle de ebeveynlerin espor konusunda sahip oldugu 6n yargilardir ve
federasyonunun ailelere yonelik bilinglendirme c¢alismasi yapmasi gerektigini
belirtmislerdir. Esporun zayif yonleriyle alakali verilen cevaplara bakildiginda iizerinde
durulan bir diger konu ise esporun internete bagimh yapisidir. Bu sebeple Tiirkiye’de
esporun gelismesi i¢in yapilacak en Onemli yatirimlardan biri olarak internet

altyapisinin iilke ¢capinda belirli bir seviyeye getirilmesi oldugu vurgulanmustir.

Esporun nasil yapilanmasi gerektigi ile ilgili ise katilimcilarin biiyiik bir
cogunlugu bunun diger spor dallarinda oldugu gibi bir federasyon yapilanmasi altinda
gerceklesmesi  gerektigini  belirtmislerdir. Katilimcilar {ilkemizde bir federasyon
yapilanmasinin kuruldugunu fakat bu yapinin alanda s6z sahibi olacak etkinlikte olmast
gerektigini vurgulamiglardir. Ayrica esporun sahip oldugu genc kitle sebebiyle espora
yonelik bir egitim altyapisinin da kurulmasinin genglerin bilingli sekilde esporu icra
etmeleri icin Onemli oldugunu vurgulamislardir. Esporun Olimpiyat Oyunlari’na
alinmasina iligkin yasanan giincel tartismalar ekseninde diisiiniildiigiinde, egitim alt
yapisina yoOnelik yatirimlarin ayni zamanda daha denetlenebilir bir ortamda hizmet

olanagi yaratabilecegi 6nemli goriinmektedir.

Sonug olarak espor gelecege yonelik potansiyel sahibi bir alan olarak karsimizda
durmakla birlikte esporun geleceginin yasanacak gelismelere bagl oldugu anlasilmakta

ve dogru yonetim anlayisi ile idare edilmesi gerektigi goriilmektedir. Espordaki yonetim



109

alaninda bulunan boslugun bu alanda daha fazla calisma yapilarak giderilmesi
gerekmektedir ve spor yonetimi akademisyenleri buna onciiliik etmelilerdir. Espor bir
olgu olarak ve espor endiistrisi i¢indeki yeri goz Oniine alinarak daha fazla incelenmeyi
ve kapsadigi sosyolojik ve ekonomik boyutlar sebebiyle akademik olarak ilgiyi hak

etmektedir.

4.2. Oneriler

Bu boliimde verilerden elde edilen bulgular ve arastirma sonuclarinin analizi

dogrultusunda alana ve diger arastirmacilara gosterebilecek oneriler yer almaktadir.

Alana Yonelik Oneriler

- Profesyonel olarak espor ile ilgilenen sporcularin bilgilerinin yer aldig: bir veri
tabaninin kurulmasi alana katki saglayacaktir.

- Ulkemizde Tiirkiye Olimpik Hazirllk Merkezi benzeri bir yapilanmaya
gidilerek daha denetimli bir ortamda esporun gelismesi saglanabilir.

- Tirkiye E-spor Federasyonu igerisinde espor ile alakali bahis, hile vb.
konularda uzman kisiler yer almalidir.

- Tiirkiye E-Spor Federasyonu’nun sosyal medya hesaplarin1 daha aktif bir
sekilde kullanmasinin toplumdaki espor bilin¢glenmesine katki saglayacagi

diisiiniilmektedir.

Diger Arastirmalara Yonelik Oneriler

Espor alan1 disindaki yonetici ve akademisyenlerle bir ¢calisma yapilmasi ve

espora bakis acilart degerlendirilmesi gerekmektedir.

Calismanin daha genis bir katilimci ag1 ile gerceklestirilmesi faydali olacaktir.

Profesyonel esporcularin kariyerlerinin erken bitmesine neden olan etkenlerin

yapilacak calismalarla aydinlatilmas1 gerekmektedir.

Kotii amachi ve zararli video oyunlarimin esporun algisinda yarattigi

degisiklikler incelenmelidir.
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- Esporun bireyleri diger spor dallarina yonelimine olan etkileri hakkinda

caligmalar yapilmalidir.
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EK 1: Goriisme Formu

GORUSME FORMU

ARASTIRMA KONUSU: Akademik ve Yonetsel Bakis Acisiyla Espor

Tarih: Saat:

GIRIS

Espor son yilarda giderek artan bir popiilerlige sahip ve geleneksel spor
kuliiplerinin, iinlii sporcularin, markalarin yatirim yaptiklar: bir alan olarak karsimiza
cikan konulardan biridir. Bir¢ok iilkede resmi bir spor olarak kabul goren espor her
gecen giin etkinligi artan yeni bir daldir. Diinyada bir¢cok espor kuliibii bulunmakta
bunun yani sira marka destekli veya diinyaca taninan spor kuliiplerinin biinyeleri altinda
takimlar kurulmaya baglamistir. Ayrica bir¢cok spor organizasyonu ve federasyon da
kendi biinyeleri altinda espor ligleri kurmuslardir. Bunun yani sira Cin, Ingiltere, Giiney
Kore gibi bircok iilkede espor desteklenmekte ve federasyonlari bulunmaktadir. Bu
baglamda esporun kavramsal, organizasyonel ve akademik cercevedeki eksikliklerini
belirlemek ve c¢oOziimler bulmak esporun anlagilmasi ve uygulanmasi konusunda
onemlidir ayrica iilkemizin bu yeni dalda basarili olabilmesi acisindan 6nem arz
etmektedir. Bu c¢alismada hem esporun literatiir taramasin1 hem de espor alanindaki
yoneticiler ve akademisyenler ile goriisme yaparak bu konu hakkinda yapilacak olan
bilimsel ¢aligmalara bir temel olusturmak istiyoruz. Bu arastirmay1 sizinle yapmamizin
temel sebebi de alaminizda uzman biri olmanizdir. Bu yiizden bu konuda sizinle
gorlismek istedik ciinkii bu ¢alisma kapsaminda bize bilgi verebilecek en uygun kisi
oldugunuzu diistindiik. Bu kapsamda sizin goriisleriniz ¢alismamiza onemli bir veri

kaynag olacaktir.
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Calismamizin amaci dogrultusunda sizin araciliginizla elde edecegimiz bilgilerin
tamamini bilimsel amach bir caligmada veri olarak kullanmak istiyoruz. Bu yiizden
gorlismeyi izniniz dahilinde kaydedecegiz. Bunun icin sizin izininiz gerekmektedir.

Goriismemiz yaklasik 45 dakika kadar siirecektir.

Ilginize tesekkiir

ederiz.

Tunahan ASLAN (Abant Izzet Baysal Universitesi, Spor Yoneticiligi Anabilim Dalr)

Doc. Dr. Dilsad COKNAZ (Tez Danismani, Abant izzet Baysal Universitesi, Spor

Yonetimi Boliimii)

Bu cahismaya tamamen goniillii olarak katihyorum ve ses kaydimin
yapilmasina izin veriyorum. Bu calismay istedigim zaman yarida birakabilecegimi
biliyorum. Verdigim bilgilerin bilimsel amach olarak kullamlmasim kabul

ediyorum.

isim: Tarih:

Imza:
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GORUSME SORULARI

Sizin bakis aciniza gore espor nedir?

Sizce geleneksel sporlar ile espor arasindaki benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?
Bir faaliyetin spor dali olarak kabul edilmesi i¢in gerekli kosullar nelerdir?
Espor bu kosullardan hangilerini saglamakta ya da saglamamaktadir?

Bazi tiniversitelerde espor bir ders olarak 6grencilerin hizmetine sunuluyor.
Esporun bu sekilde iiniversitelerin akademik programlarinda yer almasi ile ilgili
ne diisiiniiyorsunuz?

Espor dallarinin bir federasyona veya baska bir denetleyici kuruma bagli olmasi
alan ne saglar ve baglanmasinin nedenleri neler olabilir?

Profesyonel esporcu olmak sartlar ne olmalidir?

Esporun gelecege doniik giiclii yanlar1 ve firsatlari nelerdir?

Esporun gelecege doniik zayif yanlar1 ve tehditleri nelerdir?

Sizce Tiirkiye’de espor ile ilgili (yonetsel, yasal, orgiitsel vb.) ne gibi
diizenlemeler yapilabilir ya da yapilmalidir?

Esporun mevcut spor algisi ve yonenimlerinin degismesinde ne tiir etkileri olur?
Geleneksel spor dallarinda miicadele eden spor kuliiplerinin espor bransina
yonelmesini nasil degerlendiriyorsunuz?

Bu alandaki faaliyetlerin icerigini diisiindiigiiniizde nasil bir isimlendirme,
tanimlama yazim yapilmalidir? Ortak dil birligi hangi kavram {izerinden

saglanmalidir?
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