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OZET

Video oyunlarinin hizlt gelisimi ve 6zellikle gencler arasinda popiiler olmasi, internetin insanlarin giinliik yasamlarinda
oynadigi rolin artmasi ve teknolojik gelismelerle birlikte espor, tim dinyada ilgi ceken bir dijital bir fenomen olarak
ortaya c¢tkmustir. Bilgi ve iletisim temelli toplumuna gegisin bir sonucu olarak espor, kiiresel olarak poptlaritesini
arttirmaktadir ve giderek daha fazla kurum ve tlke tarafindan bir spor tirt olarak kabul edilmeye baslamustir. Esporlar,
internet veya yerel alan aglar1 (LAN) tzerinden oynanan profesyonel video oyunu yarigmalaridir. Espor oyunlar
genellikle bir lig turnuvast formatinda, sampiyonluk unvani veya para 6dili kazanmak gibi belirli bir hedef veya 6dille
gerceklestirilir. Espor, genclere ulagsma, problem ¢6zme ve hizli karar verme, isbitligi ve ekip calismast, el-g6z
koordinasyonu gibi bir¢ok fayda saglamaktadir. Bu ¢alisma, espor kavramiyla ilgili genis bir teorik ¢ergeve olusturmaya
odaklanmaktadir. Ayrica calisma, giincel istatistiklerle birlikte esporun avantajlari, zorluklari ve stratejilerinden de
bahsederek ilgili kararlari alirken pazarlama yoneticilerine yardimei olmayt amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Spor, espor, espor faydalari, espor stratejileri, espor zorluklart

A New Star in Sports: Esports

ABSTRACT

With the rapid development of video games and their popularity, especially among young people, the increasing role of
the internet in people's daily lives and technological evolution, esports has emerged as a digital phenomenon that
attracts attention all over the world. As a result of the transition to an information and communication-based society,
e-sports is increasing in popularity globally and has begun to be accepted as a form of sport by more and more
institutions and countries. Esports are professional video game competitions played via the internet or local area
networks (LAN). Esports games are usually run in a league tournament format with a specific goal or prize, such as
winning a championship title or prize money. Esports provides many benefits such as reaching young people, problem
solving and quick decision making, cooperation and teamwork, hand-eye coordination. This study focuses on creating
a broad theoretical framework for the concept of esports. In addition, the study aims to assist marketing managers in
making relevant decisions by mentioning the advantages, challenges and strategies of esports along with up-to-date
statistics.
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GIRIS

Dijital teknolojinin insanlarin giinliik yasamlarinda 6énemli bir rol oynamastyla birlikte espor gibi yeni
spor titleri tim dinyada popilerligini artirmakta, modern ve hegemonik spor kavramina meydan
okumaktadir (Hilvoorde ve Pot, 2016: 14). Rekabetci video oyunlarini iceren ve stirekli degisen espor
kavrami, geleneksel sporlara ciddi bir alternatif haline gelmektedir. Esporun ortaya ¢ikisi, endistriyel
bir toplumdan glinimizin bilgi ve iletisim temelli toplumuna gecisin bir sonucu olarak
yorumlanabilir (Wagner, 2006: 3). Tlk espor turnuvast, 1972'de Stanford Universitesi'nde Spacewar
oyunuyla gerceklestirilmistir (Kim vd., 2020: 1). Espor pazari, nispeten olusum asamasinda
bulunmasina ragmen hizli bir biyime yasamaktadir. 2019 yilinda, espor pazarinda diinya ¢apinda elde
edilen gelitler 957,5 milyon $dir ve bu sayinin 2024 yilina kadar 1,6 milyar $1 asacagi tahmin
edilmektedir. Gelirlerin biyik bir kismini sponsorluk ve reklamlar olusturmakta, onlart bahis, 6dil
havuzlari ve turnuvalar takip etmektedir. Espor pazarinin hakimi Cin iken, ABD ikinci en buyiik
bélgesel pazardir (Gough, 2021a).
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Espor (elektronik spor) terimi, profesyonel oyuncular arasinda organize edilen rekabetci video
oyunlarina atifta bulunmaktadir. Espor kavramina uygun olmast i¢in, ii¢ unsurun da (organize,
rekabetci, profesyonel) karsilanmast gerekmektedir. Esporlar genellikle bir lig turnuvast formatinda,
sampiyonluk unvani ve para kazanmak gibi belirli bir hedef veya 6diille uygulanir (Mangeloja, 2019:
34). Bununla birlikte, her espor oyunu bir video oyunuyken her video oyunu bir espor oyunu degildir
(Pedraza-Ramirez vd., 2020: 6). Funk vd. (2018) video oyunlarinin espor olarak kabul edilebilmesi
icin kurallara bagli, organize ve rekabetci olmasi gerektigini 6ne stirmektedir (akt. Cranmer vd., 2021:
4). Rekabetci video oyunlari, eglence endiistrisinin en hizli buytyen alanlarindan biridir (Holden vd.,
2017: 46). Nisan 2015'te ESPN2, Arizona Eyalet Universitesi'nin UC Berkeley ile karst karsiya geldigi
Heroes of the Dorm yarismasinin finallerini yayinlamistir. Bu ana akim kablolu yayin espor etkinligi,
rekabetci oyunlara artan ilginin altini ¢izmektedir (Burroughs ve Rama, 2015: 1). 2020 yilinda, diinya
capindaki PC oyun pazarindan elde edilen gelirin yaklastk 37 milyar § oldugu tahmin edilirken, mobil
oyun pazarmin tahmini geliri 77 milyar $1n tzerindedir. Video oyun endistrisindeki 6nemli
oyunculardan bazilari, her biri her yil milyarlarca dolar gelir elde eden Tencent, Sony ve Apple'dir
(Clement, 2021).

Espor, hizla biiytiyen ve kalabalik bir izleyici kitlesi yakalayan profesyonel bir sahneye dontismektedir
(Railsback ve Caporusso, 2018: 2) ancak esporlarla ilgili arastirmalar heniiz olgunlasmamistir
(Reitman vd., 2020: 32) ve bu alanda ¢ok fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir (Bornemark, 2013: 7).
Sadece siurlt sayida galisma, spor ve esporu birbirinden ayiran ve onlart benzer kilan 6zellikleri
anlamaya odaklanmistir (Railsback ve Caporusso, 2018: 2). Espor kavramini ve spor endistrisi ile
olan iliskisini tam olarak anlamak icin daha fazla calisma yapilmas: gerekmektedir. Bu, baslangicta
esporlarin potansiyel faydalart Gzerine arastirmayr icermelidir (Hallmann ve Giel, 2018: 18-19).
Ayrica, son teknolojik gelismeler, gelecekteki firsatlardan yararlanmak igin mevcut espor tanimlarinin
ve ilgili bilesenlerin arastirilmasint ve gincellenmesini gerektirmektedir (Cranmer vd., 2021: 2). Bu
calisma, e-spor kavramuyla ilgili genis bir teorik cerceve olusturmaya odaklanmaktadir. Ayrica ¢alisma,
giincel istatistiklerle birlikte esporun avantajlari, zorluklari ve stratejilerinden de bahsederek ilgili
kararlart alirken pazarlama yoneticilerine yardimcet olmay1 hedeflemektedir. Bu amagla, 6ncelikle espor
literatiiri incelenmis, ardindan, spor ve espor kavramlari, esporun tarihgesi, spor ve espor kavramlari
arasindaki benzerlikler/ farklhiliklar aciklanmis ve calisma, esporun faydalari, esporda karsilasilan
zotluklar ve espor stratejileri anlatilarak sonlandirilmustir.

Espor Literatiirii

Mevcut espor literatiirli, isletme, spor bilimi, ekonomi, bilissel bilim, bilisim, hukuk, medya
calismalart ve sosyoloji de dahil olmak tzere bir¢ok disipline dagilmistir. (Cranmer vd.,2021: 2).
Espor literatirinde en 6nemli tartismalardan biri, esporun spor olarak kabul edilip edilmeyecegi ile
ilgilidir. Esporun spor olarak kabul edilmesine karst en 6nemli argimanlardan biri, bu konudaki
fiziksel aktivite eksikligidir. Ferrari (2013), esporun herhangi bir spor kadar atletik bir aktivite olarak
tanimlanabilecegini savunmaktadir (akt. Jazdauskas, 2015: 32-33). Jonasson ve Thiborg (2010),
esporun hentiz modern sporun tim &zelliklerini sergilemese de, en azindan tim kriterleri karsilayacak
sekilde gelisme stirecinde oldugunu 6ne strmektedir (akt. Funk vd., 2018: 8). Hallmann ve Giel
(2018: 17), dart veya satrang gibi fiziksel aktiviteleri bakimindan karsilastirilabilir diger spotlara ve
esporlarin artan genel kabuline atifta bulunarak, gelecekte resmi bir spor olarak kabul edilecegini
vurgulamaktadir. Benzer sekilde, Happonen ve Minashkina (2019: 4), esporun artik sadece kiigtik bir
nis olarak gorilmedigini ve 2024 Paris Olimpiyatlari'nda yer alacagini vurgulamaktadir. Literattirde bir
baska tartisma, esporu olusturan e’nin genellikle elektronik olarak yorumlanmasi tzerinedir.
Karhulahti (2017), espordaki organize rekabet, bir yonetici tarafindan yonetilen ticari irine (6rn.
oyun) odaklandigindan, e'nin ekonomik olarak yorumlanmasi gerektigini iddia etmektedir (akt.
Cranmer vd., 2021: 2; Garcia ve Murillo, 2020: 171).

Elasri Ejjaberi vd. (2020) ¢alismasinin sonuglari, bir espor ligine sponsor olmanin marka tizerinde
olumlu etkileri oldugunu gostermektedir. Parshakov vd. (2020), video oyunlari endustrisindeki
etkinlikler araciligiyla pazarlamanin olumlu bir etkisi oldugunu bulmustur. Huettermann vd. (2020),
espor markasinin tutumunun, algilanan iyi niyet ve Urin satin alma niyetleri Gzerinde buytk bir
etkisinin oldugunu gostermektedir. Macey ve Hamari (2018), espor tiketiminin, kumara artan
katilmla gtgcli bir sekilde iliskili oldugunu savunmaktadir. Parshakov vd. (2018), esporda kilturel
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gesitliligin  ekip performansi icin faydali oldugunu, c¢esitliligin olmamasinin performanst %30
azalttigini isaret etmektedir. Abbasi vd. (2021) ¢alismasina gore, tiketicilerin duygusal ve davranissal
espor video oyunu katilimi; satin alma, agizdan agza iletisim, topluluk katilimi, birlikte olusturma ve
yeni oyuncu alimi dahil olmak tizere tiiketim davranislarint olumlu yonde etkilemektedir.

Trotter vd. (2020), espor oyuncularinin oyun ig¢i siralamast arttik¢a, espor oynamak i¢in harcanan
sirenin de arttugini bulmustur. Espor oyunculart genel olarak saglikli gbriinse de, kiigiik bir grup
onemli 6l¢tide obezdir ve ¢ogu espor oyuncusu, gelecekteki olast saglik risklerini gosteren fiziksel
aktivite yonergelerini karsilamamaktadir. Diger taraftan, Kari vd. (2019) calismasina gore, tst dizey
ve profesyonel espor oyunculart yil boyunca her giin yaklasik 5,28 saat antrenman yapmaktadir. Bu
egitimin yaklasik 1.08 saati fiziksel egzersizdir ve s6z konusu oyuncularin %55,6’s1 fiziksel egzersizi
antrenman programlarina dahil etmenin espor performanslarini olumlu etkilediklerine inanmaktadir.
Bu calisma, 18 yas ve Ustii profesyonel ve Ust diizey espor oyuncularinin da fiziksel olarak aktif
(WHO tarafindan tavsiye edilen giinlik 21 dakikanin t¢ katini gerceklestirerek) oldugunu
gostermektedir Benzer sekilde, Trotter vd. (2021), lise esporlarina 6grenci katiiminin herhangi bir
psikolojik ve ya saglik faktorii tizerinde olumsuz bir etkisi olmadigini ortaya g¢ikarmustir. Bununla
birlikte, Palanichamy vd. (2020) sistematik incelemesi, sporlarin agirt kullanimi ve rekabetci dogasinin
fiziksel (bel, bas, bilek ve el agrisi, géz yorgunlugu, bulanik gérme, durus bozuklugu) ve psikolojik
(depresyon, kayg, ilgisizlik, isbirlik¢i olmayan tutum, gerginlik, uyku bozukluklari, saldirganlik)
sorunlarina yol acgabilecegini gostermektedir. Calisma, ayrica uzun saatler ¢evrimici oyun oynamanin
sosyal fobi, takinti, dismanlk, fobik kaygi, paranoid disince, psikotizm, dikkat eksikligi,
hiperaktivite bozuklugu ve oyun bagimliligs ile iliskili oldugunu bulmustur.

Hasselberg (2020) calismast, rekabet, sosyallesme, kesif, meydan okuma ve eglencenin katilimcilarin
espora olan ilgilerini etkiledigini gdstermistir. Ayrica katilimcilar, bir espor platformunda mumkin
oldugunca c¢abuk oyuna girmek, oyunu rekabetci bir ortamda oynamak, gelismis istatistiklerle
performansi incelemek ve diger oyuncularla sosyallesmek istemektedir. Chalmet (2015), giivenin
esporda uzun sireli sponsorluk iliskileri kurmanin anahtart oldugunu; bagliik ve memnuniyet
seviyesini dogrudan etkiledigini iddia etmektedir. Shaw (2019), sponsorluklar yoluyla marka degerini
artirmak isteyen markalar i¢cin esporun etkili bir pazarlama stratejisi olabilecegini bulmustur. Ferreira
(2021), espor endistrisine sponsor olmanin hissedarlarin servetini etkiledigini ve sponsor firmalarin
yatirtm kararlart vermelerine yardimei oldugunu savunmaktadir. Parshakov vd. (2017), etkinlik
pazarlamasinin kullanimimnin espor treticilerinin satiglar1 tizerinde net bir olumlu etkisi oldugunu
ortaya ¢tkarmustir.

Spor ve Espor Kavrami

Avrupa Konseyi'nin 1992'de kabul edilen ve 2001'de revize edilen Avrupa Spor Sozlesmesi’'ne gore
spot, rastgele veya organize katilm yoluyla, fiziksel zindeligi/zihinsel sagligi korumayt veya
tyilestirmeyi, sosyal iliskiler kurmay1 ya da rekabetci sonuglar elde etmeyi amaclayan her tirli fiziksel
aktivite anlamina gelmektedir (Hallmann ve Giel, 2018: 15). Spor, genel kabul gérmiis kurallara gore
ve kasitl olarak kimseye zarar vermeden, kultiirel 6neme sahip yetenekleri gelistirmek ve bu
yeteneklerde kendilerini rakipleriyle karsilastirmak icin insanlarin génulli olarak etkilesime girdigi
kulturel bir faaliyet alanidir (Wagner, 2006: 2). Bir baska ifadede sport, eglence icin ve/veya is amacls,
belirli kurallara gbre oynanan veya yapilan, fiziksel ¢aba ve beceri gerektiren oyun, yarisma ya da
etkinliktit (https://dictionary.cambridge.org/ ,2022). Sport Accord (2015)°e¢ gére spor, rekabet
icermeli, sans unsuruna bagli olmamali, sporcularinin veya katilimcilarinin saglik ve giivenligi icin
buytk bir risk bulundurmamals, hicbir canliya zarar vermemeli ve tek bir tedarikei tarafindan saglanan
ekipmana givenmemeli (akt. Karhulahti, 2017: 49-50) ve genis bir takipgi kitlesine sahip olmalidir
(Funk vd., 2018: 8).

Rodgers (1977), bir sporun her zaman fiziksel aktiviteyi icermesi ve eglence amaclt uygulanmasi
gerektigini savunmustur. Ideal olarak sporda, iki faktér daha bulunmalidir: (i) Rekabet unsuru ve (ii)
kurumsal organizasyon ¢ercevesi. Bu dort kritere ek olarak, Gratton ve Taylor (2000) genel kabuli
(6rn. medya veya spor ajanslart tarafindan) bir aktivitenin spor olarak kabul edilebilmesi i¢in bir diger
onemli kriter olarak adlandirmustir (akt. Hallmann ve Giel, 2018: 15). Benzer sekilde, Parrya (2018: 2),
sporun temel Ozelliklerini (i) insan faaliyetleri olmasi, (ii) fiziksel aktiviteleri icermesi (iii) yarismact
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espor iceriginin veya etkinliginin bilgisayarlt yayin (internet akist vb.) yoluyla iletilmesidir (Hamari ve
Sjoblom, 2017: 2).

Gunumiizde, espor teriminin genel olarak kabul edilmis tek bir tanimi bulunmamaktadir (Ke ve
Wagner, 2020: 1). Elektronik spor veya espor, organize video oyunu yarismalari, siber spor, sanal
spor ve rekabetci oyunlar olarak da bilinir (Funk vd., 2018: 8). En genel tanimiyla espor, rekabetci
video oyunudur. Her video oyununun kurallari ve incelikleri farklililk gosterse de, endustrinin
temelinde bu tanim yatmaktadir (Ridenhour, 2019: 1846). Espor, sporun temel yonlerinin elektronik
sistemler tarafindan kolaylastirildigt bir spor bicimidir. Bir baska ifadeyle espor, genellikle farkl ligler
ve turnuvalar tarafindan koordine edilen ve oyuncularin gesitli ticari kuruluslar tarafindan desteklenen
takimlara veya diger spor organizasyonlarina ait oldugu rekabetci (profesyonel ve amator) video
oyunlarina atifta bulunmaktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017: 2). Jang ve Byon (2019: 3), esporu sanal
bir diinyada gerceklesen ve insan-elektronik cihaz etkilesimi yoluyla kolaylastirilan rekabetei bir spor
olarak tanimlamaktadir. Espor, insanlarin, bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel veya
fiziksel yeteneklerini gelistirdigi bir spor alanidir (Wagner, 2006: 3). Hollist (2015) esporu oyuncularin
bir seyirci oOniinde diger oyuncularla rekabet ettigi profesyonel video oyunu maglart olarak
tanimlamaktadir (akt. Holden vd., 2017: 48). Espor, profesyonel oyun yarismalarini iceren etkinlikleri
kapsamaktadir ve oyunculari, taraftarlari, sponsorlart ve oyun ireticilerini bir araya getirmektedir
(Kim vd., 2020: 1).

2020'de bir¢ok spor etkinliginin ve geleneksel spor liglerinin iptal edilmesine sebep olan Covid-19
pandemisi, espor endustrisinde ise olumlu bir etki géstermistir. Ayrica esporun giderek daha fazla
profesyonel spor olarak gérillmesi spor endustrisinin pazarla ilgilenmesine neden olmaktadir. Diinya
capinda 636 spor yoneticisi arasinda Agustos 2020'de yapilan bir ankette, katitimeilarin yaklasik % 61'i
kuruluslarinin zaten espor endistrisiyle ilgilendigini dogrulamistir (Gough, 2022a). Uluslararast Espor
Federasyonu (IESF) 2022 itibariyle 130 tiye ulusal federasyondan olusmaktadir. Bu sayiun 47’sini
Avrupa, 40’1 Asya, 21’ini Amerika ve 20’sini Afrika Ulkeleri olusturmaktadir (https://iesf.org/
,2022). Ote yandan esporlarda, izleyiciler, canlt yayinlar esnasinda, etkinligi takip etmeye ek olarak,
sohbet odalarinda sosyal etkilesime katilabilmektedir (Hamari ve Sjéblom, 2017: 5). Espor, diinyanin
dort bir yanindan gesitli espor liglerini iceren genel bir terimdir. Her espor liginin farkli kurallari,
oyunlart ve siralamalart bulunmaktadir (Kane ve Spradley, 2017: 2).

Espotlarin poptlaritesi, okul ¢agindaki ¢ocuklar, ergenler ve kolej sporculart dahil olmak tzere
agirlikli olarak daha geng bireylerden olusan oyuncularla artmaya devam etmektedir (Yin vd., 2020:
485). Espor uzmanlari, espor takimlarint organize eden, egitim faaliyetleriyle ilgilenen ve her takim
Uyesinin sagligint korumak ve gelistirmek icin Onlemler alan bilgisayar sporlart ve teknikleri
konusunda deneyimli kisilerdir (Shynkaruk vd., 2021: 73). Ote yandan, geleneksel spotlarda oldugu
gibi (futbol, basketbol vb.) espor takimlarinda da yardimct personeller bulunmaktadir. Daha buytk
espor takimlarinin birden fazla antrenéri, analisti ve hatta takima alinacak yeni sporculart kesfedecek
scout ekipleri olabilir. Bu, turnuvalara katilmayi, antrenman programlarina bagl kalmayr ve
taraftarlarla etkilesimi iceren profesyonel bir takim olarak distunilmelidir (Filchenko, 2018: 2).
Esports turnuvalari, yorumlar, akici grafikler, oyuncu ve takim istatistikleri, izleyicilerin ilgisini ¢eken
klipler, oyun sonrast réportajlar ve hatta anlik tekrar analizleri ile yayinlanabilir. Espor tarihi boyunca,
takim esporlart dikkatleri tizerine ¢ekmis ve ¢ogu tek oyunculu yarismayi geride birakmustir (Railsback
ve Caporusso, 2018: 5). Bununla birlikte, obil platformlar icin optimize edilmis oyunlardaki artis ve
internetin evrimi, sanal ve arttirilmus gerceklik, hayranlarin oyun deneyimini gelistirmeyi miimkiin
kilacagindan, esporun daha da yayginlasma olasiligina isaret etmektedir (Mangeloja, 2019: 41).

Espor Tarihgesi
Lee ve Schoenstedt (2011: 39), espor tarihini, atari ve internet olarak iki ¢aga ayirmaktadir. Atari

doneminde (1980'lerden 1990'ara kadar), popiler espor oyunlart NBA Jam ve Virtual Racing'i
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icermektedir. LAN (Local Area Network) teknolojisinin ilerlemesi, espor tiketim modunu insan-
makineden insana-insana dogru degistirmisir. Benzer sekilde, Hutchins (2008), esporlarin,
kiiresellesme, neoliberalizm ve bilgi-islem teknolojilerinin her yerde yayginlasmasinin kaginilmaz
sonucu oldugunu savunmaktadir (akt. Carter ve Gibbs, 2013: 2). 1990'ar, glinimizin en 6nemli
espor platformu bilgisayarlarin biylimesine sahne olmustur. 1996'da idSoftware, cevrimici ¢ok
oyunculu oyunu popiiler hale getiren ilk oyunlardan biri olan Quake'i piyasaya siirmiistir. Ulke
capinda ilk ¢evrimici video oyunu yarigsmast olan Red Annihilation turnuvasi bir yil sonra 1997'de
ABD'de diizenlenmistir. 2000 yilinda World Cyber Games and the Electronic Sports World Cup ve
2002’de Major League Gaming kurulmus ve 200.000 $1 asan biyiik miktarlarda para 6dili vermeye
baslamustir (Campbell vd.,2019: 14-15). Tarihi gelistik¢e 6dtl havuzu da gelisen espor, 2015'te etkinlik
basina 600.000 $1n tlzerine ¢tkmustir. Ayrica, espor, oyuncularin profesyonel ligler ve turnuvalar
halinde organize edildigi yapilandirilmis ve kazanglt bir is modeline dogru yaklagsmaktadir (Railsback
ve Caporusso, 2018: 2).

Ik cok oyunculu video oyunlari, 1958 yilinda, Amerikal fizik¢i William Higinbotham'in, analog
bilgisayar Donner Model 30 i¢in tasarladigi bir tenis simtlatéri olan Tennis for Two'yu gelistirdigi
zamana kadar uzanmaktadir. 1967'de Ralph H. Baer'in ilk video oyun konsolu olan Brown Boxi icat
etmistir. 1972'de klasik Atari oyunu Pong, cok oyunculu oyunlart daha da poptiler hale getirmis ve ilk
basarili ticari video oyunu oldugu icin, Arcade video oyunlarinin altin cagi olarak adlandirilan
donemin temellerini atmustir. Arcade oyunlari, esporun oOnciilleri olarak kabul edilmektedir
(Bornemark, 2013: 2; Chikish vd., 2019: 478). Espor, ayn1 zamanda seyircilerin de yogun ilgisini
cekmektedir. Ornegin, Giiney Kore'de Ongamenet ve MBC Game, Almanya'da Giga Television,
Birlesik Krallik'ta Xleague TV ve Fransa'da Game One gibi hem bdlgesel ag kanallart hem de ulusal
yayin sirketleri araciligiyla espor oyunlarinin dizenli olarak televizyonda yayinlamaya baglamistir (Lee
ve Schoenstedt, 2011: 39). Yeni spor tiketicilerine ulasmak icin NBA takimi Philadelphia 76ers,
Team Dignitas ve Team Apex dahil olmak tizere profesyonel espor takimlarini satin almustir (Jang ve
Byon, 2019: 1). NewZoo’nun hazirladigi rapora gore, 2022'de kiiresel espor izleyicisi yillik %08,7
artarak 532 milyona ulasacaktir. Espor hayranlari (ayda bir defadan fazla espor igerigi izleyenler) 261
milyonun biraz tizerinde olacaktir. 2025 yilinda ise toplam izleyici sayist 640 milyonu agacaktir
(https://newzoo.com/ , 2022).

Bircok popiiler turnuva, ¢esitli kitalardan ytizlerce katilimer ¢ekmistir. Almanya'nin Koln kentinde
dizenlenen 2008 Wotld Cyber Games'e (WCG) 78 tlkeden yaklasik 800 oyuncu katimistir (Lee ve
Schoenstedt, 2011: 39). Geleneksel spotlar i¢in Olimpiyat Oyunlari ile karsilastirilabilir bir bilgisayar
oyunu turnuvast olan yillik Dinya Siber Oyunlart (WCG) 6zellikle sembolik bir 6neme sahiptir.
WCG gibi uluslararasi etkinlikler, turnuva organizatérlerinin daha genis izleyici kitleleri toplamast,
oyuncular i¢cin daha buyik 6dil havuzlar sunmast ve 6zellikle geng tuketiciler arasinda espora daha
fazla ilgiyi tesvik etmesi nedeniyle 6nemli kurumsal sponsorluklari ve medya ilgisini ¢ekmektedir
(Seo ve Jung, 2016: 636). Esporun artan poptlaritesine bir 6rnek, 2017 yilinda, 80 milyondan fazla
izlenen League of Legends World Championship ile Super Bowl magint izleyen 111,3 milyon kisinin
karsilastirilmasiyla verilebilir (Kim vd., 2020: 1). Bununla birlikte diger popiler espor oyunlart
arasinda, Dota 2, Counter-Strike, Hearthstone, Starcraft 2, NBA2KX, Rocket League, Call of Duty
ve FIFA serileri bulunmaktadir. FIFA 18 gibi formatlar, piyasaya surtlditkten sonraki ilk 11 ayda
yaklasik 24 milyon kez satilmistir. Ayni dénemde, FIFA 18, yaklasik 7 milyar oynanan mag¢ kaydetmis
ve 60 tlkeden 20 milyondan fazla oyuncu, resmi ¢evrimici FIFA yarismalarina katdmistir (Hamari ve
Sj6blom, 2017: 3; Thiel ve John, 2018: 311).

Espor ve Spor Kavramlarinin Kargilagtirilmas:

Esporun geleneksel bir spor olup olmadigt tzerine tartismalar Online Gamers Association (OGA)
kurucusu Mat Bettison'un esporun geleneksel spotlarla ayni katkiyt yapacagini savundugu 1999
yilinda baglamistir (Cranmer vd., 2021: 4). Espor ve gelencksel sporlar gesitli farklidiklart ve
benzerlikleri paylasmaktadir (Railsback ve Caporusso, 2018: 2). Chikish vd. (2019: 504), espor ve
geleneksel spor katiliminin birbirini tamamlayict nitelikte oldugunu savunmaktadir. Southern (2017:
065), esporun, bilgi ve iletisim teknolojilerine odaklanan bir spor alt kiimesi oldugunu ifade etmektedir.
Spot, yaris, beyzbol, tenis, golf, bowling, giires, boks, avcilik, balik tutma vb. gibi beceri veya fiziksel
yetenck  gerektiren ve genellikle rekabetci bir yapitya sahip atletik  bir  aktivitedir.
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(https:/ /www.dictionary.com/ , 2022). Bir baska ifade ile spor, zevk icin yapilan ve fiziksel caba veya
beceri gerektiren, genellikle 6zel bir alanda ve sabit kurallara gbre yapilan aktivitedir
(https:/ /www.oxfordlearnersdictionaties.com/ , 2022).

Espor, gosteriye hazir veya uzaktan katilan buyuk bir kalabaligin 6niinde video oyunlari oynayan
bireyleri ya da takimlart bir araya getiren yeni bir yarisma ve eglence tiridir (Railsback ve Caporusso,
2018: 1). Espor, her oyun igin her biri farkli kurallara sahip ligleri iceren bircok bigimde mevcuttur.
Bu oyunlar tamamen ayridir ve genellikle ayri turnuvalara sahiptir. Ancak, ortak noktalari, sporcularin
video oyunlarini birbirlerine karst rekabetci bir bicimde oynamalaridir (Filchenko, 2018: 1). Thiel ve
John (2018: 312), esporun dort 6zelligini vurgulamaktadir: (i) Tim esporlar, bir puan sistemi
araciligiyla belitlenen, rakip takimlarin/oyuncularin kazanmak icin savastigt rekabetci ortamlardir (i)
espor oyununda basarilt olmak icin, oyuna 6zel taktik, motor yetenekler ve beceriler, 6zellikle el ve
parmaklarin ince motor becerileri ile gbz-el koordinasyonu ve yerel dayanikhilik belirleyicidir (iif)
espor egitimi, oyunun karakteristigi olan motor ve bilissel yetenek ve becerilerin gelismesine yol acar
(iv) oyun hareketlerinden dolayr oyuncularda miisabaka sirasinda artan bir kalori harcamasi
gozlemlenebilir. Chikas vd. (2019: 478), esporlarin geleneksel sporlarla karsilagtirken sporcularin
fiziksel yapisindaki farkliliklara dikkat ¢ekmektedir. Esporlar, ince kas gruplarini (hassas motor
becerileri) kullanan hareketleri igerirken, geleneksel sporlar ise buyik kas gruplarinin kullanimini
(kaba motor beceriler) gerektirmektedir.

Esporun bir spor olarak tanimlanip tanimlanamayacagt konusu spor literatirinde 6nemli bir tartisma
olarak devam etse, espor kendisini sportif bir rekabetin belirli bir bi¢imi olarak konumlandirmistir
(Thiel ve John, 2018: 312). Poulus vd. (2020: 2), psikolojik diizeyde, esporlarin rekabetci ve isbirlik¢i
dogasinin geleneksel sporlara benzer zihinsel beceriler gerektirdigi 6ne stirmektedir. Esporun artik
ciddi bir rekabet girisimi olarak kabul edildiginin belki de en biyiik géstergesi, 2022 Asya Oyunlari'na
dahil edildiginin duyurulmasidir. Ayrica, Uluslararast Olimpiyat Komitesi, esporlart Paris 2024 Yaz
Olimpiyat Oyunlar’'na da dahil etmeyi diisinmektedir (LeNorgant, 2019: 10). Ote yandan, espor,
kazanan ve kaybedenlerle sonuglanan yarismalart icermektedir ancak burada kazanmak, fiziksel olarak
bir rakibi yenmeyi gerektirmediginden rekabet niteligi, bir spor olarak kabul edilmesi igin yetersiz
gorilebilmektedir. Ayrica, espor oyunlar igin yitksek miktarda fiziksel enerji gerekli degildir ve bu,
bir¢ok arastirmact i¢in sporun tanimlayict bir 6zelligidir (Jenny vd., 2016, s. 15).

Futbol, voleybol vb. geleneksel sporlar herhangi birinin ya da kurumun milkiyeti olarak kabul
edilemez ancak espor, 6zel mulkiyetin egemenligindedir. Erisim ve fiyatlandirma tzerinde tam
kontrol yayinciya aittir. Geleneksel sporlarda kulipler dort temel gelir kaynagina sahiptir: Medya
haklarinin satisi, biletleme, sponsorluk ve magazacilik. Esporda kullanilan bir¢ok oyunun oyuncular
tarafindan satin alinmasina gerek yoktur. Bunun yerine aylik kullanim tcretleri ve premium igerik
O6demeleri yaygindir. Kar maksimizasyonu, toplam oyuncu saysint (giris engellerini diisik ve cikis
engellerini ylksek tutarak) ve toplam oyun strelerini maksimize etmeye dayanmaktadir (Breuer ve
Fadl, 2020: 127-129). Campbell vd. (2019: 10), genel olarak, profesyonel sporlarin hala daha fazla
gelir, oyuncu geliri ve taraftar sagladigini ancak yayin uzunluklarinin ve oyun rekabet glictiniin
etkisiyle espor izleyici sayisinin arttigint belirtmektedir Bu, endistrinin biytiyecegini ve sosyal etkisini
artirmaya devam edecegini géstermektedir

Espor, dijital bir fenomen olarak ortaya ¢itkmustir ve 6zu, dinyadaki herkesin herkesle oynayabilecegi
fikridir ancak geleneksel spotlar, 6ziinde fiziksel ve yerel etkilesimle ilgilidir (Scholz vd., 2021: 3).
Bununla birlikte, espor oyunlart konuma 6zgii degildir yani oyuncularin oyunu oynamak icin ayni
fiziksel konumda bulunmalari gerekmemektedir. Oyuncular, internete baglandiklart stirece diinyanin
herhangi bir koésesinden turnuvalara katilabilirler. Geleneksel sporlar ise, birbirleriyle yarisan
bireylerin veya takimlarin ayni fiziksel konumda bulunmalarint gerektirir (Khillar, 2022). Karhulahti
(2017: 44-50) sporun tek bir tedarikgi tarafindan saglanan ekipmana baglt olmadigini, esporun ise her
zaman bir yOnetici-sahip (6rn.Blizzard Entertainment, Valve Corporation, Riot Games) tarafindan
yonetilen ticari bir tirtiniine (6rn.oyun) bagl olduguna dikkat ¢cekmektedir.

Esporun Faydalar

Esporlar, internet 6ncesi ve sonrast donem olmak tizere temel olarak iki dénemde incelenmektedir.
Eski dénem, geleneksel bilgisayar, video ve konsol oyunlariyla ilgili daha kiigiik ve yerel etkinlikleri
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icermektedir. Tkinci dénem ise, kiiresel gercek zamanlt ¢ok oyunculu oyun, ¢evrimici ve ¢evrimdigt
turnuvalar, TV ve web yayinciligy, gelirler ve kariyer i¢in yeni firsatlar olusturmaktadir (Salo, 2017: 5).
Bircok espor takiminin amaci, biiylik turnuvalara katilmak ve bununla birlikte gelen finansal kazang
ve itibardan yararlanmaktir (Filchenko, 2018: 5-6). Espor, giderek artan sayida iilke tarafindan resmi
bir spor dali olarak kabul edildiginden, biyik sponsorlar ve yatirimcilar i¢in daha da cazip hale
gelmektedir. Espor, medya ilgisi, hayran kitlesi, gelirler ve turnuva para 6dulleriyle Slciilen buyiik bir
basartya imza atmustir (Mangeloja, 2019: 41). Freitas vd. (2021), espor konusunda tutkulu olduklarini
gosteren ve destekleyen sponsorlarin daha iyi bir marka imaji elde ettigini bulmustur. 2022'de kiiresel
espor pazarinin degeri 1,38 milyar $1n biraz tzerindedir ve 2025’te kiiresel pazar gelirinin 1,87 milyar
$’a kadar buyuiyecegi tahmin edilmektedir. 2021°de espor pazar gelirinin en biyilik pay1 641 milyon $
ile sponsorluklardan ve reklamlardan gelmistir. Bir sonraki en yiiksek gelir kaynagt ise 192 milyon §
ile medya haklaridir (Gough, 2022d). Thilborg (2008), e-sporun tiim endistri i¢in spor olarak
taninmasinin daha fazla finansman ve etkinlik getirecegini ve e-spor oyuncularinin daha yiksek
basarilart hedeflemesine yardimei olacagini belirtmektedir (akt. Jazdauskas, 2015, s. 32-33).

COVID-19 kisitlamalari, ¢ok sayida buyik spor etkinligi ve lig magclarinin iptal edilmesine neden
olmustur. Spor etkinlikleri icin birlikte oynamak bir gereklilik haline geldiginde, espor uygulanabilir
bir alternatif olarak ortaya ¢tkmaktadir. Esporun fiziksel temassizlik 6zelligi sayesinde oyuncularin ve
seyircilerin saglik riskleri konusunda endiselenmesine gerek bulunmamaktadir. Bu sayede, cogu biytik
espor turnuvast pandemi sirasinda da devam edebilmektedir (Ke ve Wagner, 2020: 1). Espor
endustrisi, profesyonel spor etkinliklerinin genis c¢aplt iptaline neden olan ve insanlari alternatif
eglence bicimleri aramaya zorlayan Covid-19 pandemisi nedeniyle biytik bir patlama yasamistir
(Gough, 2022b). Eylal 2020'de ABD'de 1300 kisiyle gerceklestirilen bir ankette, 17 yasin altindaki
izleyicilerin % 63'uinden fazlasi, 25 ila 34 yas arasindaki izleyicilerin ise yaklasik % 42'si pandemi
strasinda espor ilgilerinde artis oldugunu bildirmistir (Gough, 2022¢). 2022 itibariyle, diinya ¢apindaki
espor izleyici buytkligi 532 milyon kisiye ulagmustir. 2025 yilina kadar, diinya ¢apinda 640 milyondan
fazla espor izleyicisi olmast beklenmektedir (Gough, 2022d).

Espor, oyuncuya profesyonel ve/veya kisisel gelisim saglayan belitli video oyunlarini oynamanin
giindelik veya organize rekabet etkinligidir. Bu, oyunculara bir toplulugun parg¢ast olma duygusunu
saglar ve Ozellikle yiksek performans seviyelerinde ince motor koordinasyon ve algisal-bilissel
becerilerde uzmanlagsmay: kolaylastirir (Pedraza-Ramirez vd., 2020: 6). Esportlar, 6zellikle ergenlerin
ve gengclerin ilgisini ¢ekmektedir. Dolayisiyla, genglere ulasma ve spor aktivitelerine bagliliklarinin
arttrilmasinin 6nemli bir yoludur (Hallmann ve Giel, 2018: 14). Bununla birlikte, espotlar, ¢ogu
geleneksel spordan daha kolay erisilebilir durumdadir. Ornegin, voleybol, kriket veya beyzbol gibi
geleneksel takim sporlari, yer, zaman, ekipman gereksinimleri ve belirli ekip tiyelerinin varligin iceren
engellere sahiptir. Esporlar ise, nispeten daha hizli ve daha az engel icerdiginden, oyuncular espor
yarismalarina katilmayt daha kolay bulabilmektedir. Ornegin, bir oyuncu Fortnite veya Clash Royale
vb. oyunlari her zaman ve her yerde akilli telefonundan oynayabilir (Jang ve Byon, 2019: 3-4).

Gunimizde eglenceye erisimde ilk tercih, giderek TV kanallarindan internet platformlarina
dontsmektedir. Esporun dijital dogasi, teknolojik yenilikleriyle icerik olusturmak icin ¢ok cesitli
firsatlar icermektedir. Ayrica, esporun franchise yapisi, lig takimlarina daha fazla strdurtlebilirlik
sunmakta, sponsorlar ve reklamcilardan yatirim ¢ekmesini saglamaktadir. Esport izleyici grubu biytik
oranda gencgleri kapsadigindan sponsorlara ulasilmast zor olan bir demografiye ulasma sansi
olusturmaktadir (Ke ve Wagner, 2020: 4-5). Ekim 2021'de 430 yoneticiyle yapilan bir ankete gore,
espotlara yapilan artan yatirtmin nedenleri arasinda COVID-19 pandemisi, ulusal spor aglari
tarafindan (6rn. ESPN) esporlara artan ilgi, canli akis ve oyunlar araciligiyla saglanan genisletilmis
sponsorluk ve reklam firsatlart ve ¢evrimici akis platformlarinin (6r. Twitch, YouTube oyun) stirekli
biiyiimesi bulunmaktadir (Gough, 2022a). Benzer sekilde, Scholz vd. (2021: 1), esporlarin, geleneksel
sporlart canlandirmaya, geng¢ bir kitleye ulasmaya ve dijital topluma giris yapmaya yardimct
olabilecegini belirtmektedir.

Esporda sendikalasma, oyunculara stirdurtlebilir calisma kosullari ve takimlara daha uzun vadeli bir
yapi saglayabilir. Isverenlerini belirli sartlar ve kosullar tizerinde pazarlik yapmaya zorlama yetenegi ile
oyuncular daha iyi calisma kosullari, zamanlarint nasil harcayacaklarint segme konusunda daha fazla
gic ve daha yiksek tcret elde edebilecektir. Ayrica, sendikalasma, yeni ve eski profesyonel
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oyuncularin sémirilmesine son vermede kritik bir rol oynayabilir (Patel, 2019: 247-248). Delello vd.
(2021: 10), esporun 6grenciler icin faydalarini, arkadaslarla vakit gecirmek ve sosyal etkilesim, takim
calismast, elestirel disinme ve problem ¢6zme, eglence, rahatlama ve stresi azaltma olarak
siralamaktadir. Esporun diger faydalari arasinda zaman yOnetimi, stratejik diisinme ve planlama,
isbirligi (Bisht vd., 2022: 4-5), ytksek dikkat dizeyi, 6z kontrol, hizli karar verme, gelismis kisa streli
hafiza ve el-g6z koordinasyonu bulunmaktadir (Happonen ve Minashkina, 2019: 22-24).
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Esporda Karsilagilan Zorluklar

Espor pazari, hacim, turnuva para odilleri ve taraftar ilgisinde biiytik bir artis sergilemistir. Esporun
kiiresel olarak biiytimesi, spor bahisleri ve sporcu vizeleriyle ilgili yonetim sorunlarini gindeme
getirmektedir. Doping ve hilenin 6nlenmesini saglamak, espor bahislerini dizenlenmis ve seffaf bir
cerceveye yonlendirmek ¢ok oOnemlidir. Kurallar ve yonetisim ile ilgili konular, esporun
mesrulastiriimast icin sarttir (Funk vd., 2018: 11-12; Mangeloja, 2019: 41). Ayrica oyun treticilerinin
yarismalardan para kazanmasi, IOCnin (International Olympic Committee) kar amaci gitmeyen
karakteri ile uyumlu degildir. Ek olarak, heniiz tim espor yelpazesini temsil eden 6zerk bir espor
dernegi mevcut degildir (Thiel ve John, 2018: 312). Bu durum, oyuncularin kariyerlerinin uzun
olmamasina ve giris engellerinde artislara sebep olabilmektedir gibi esporun dogasinda bulunan
zorluklarla daha da kotiilestirebilmektedir (Patel, 2019: 247). Diger taraftan, tistesinden gelinmesi zor
olabilecek belirli piyasa kisitlamalari vardir ve oyuncular ¢ikarlarini yeterince korumak istiyorsa, bir
birlik ileriye doéntk en iyi yoldur. MLB (Major League Baseball), NBA (National Basketball
Association) ve NFL’deki (National Football League) oyuncu derneklerinin gelisimi, bir espor
oyunculart birliginin son derece faydali olacagina dair kanitlar saglamaktadir (Ridenhour, 2019: 1897).

Ortalama League of Legends oyuncu maast, MLS'deki oyunculatla esittir. Bununla birlikte, espor lig
gelirlerinin tamami, neredeyse tiim bireysel spor lig gelirlerinin en kiiciigudir. Bu nedenle, espor
endustrisi biyiirken, MLS harig, spor hala genel olarak hakimdir. Ancak, espor oyunlart genellikle
daha karmastktir ve bu da daha az izleyici dostu olduklarint disiindirmektedir (Campbell vd., 2019:
53-54). Jang & Byon (2019: 3), seyircilerin geleneksel sporun merkezinde yer alan becerileri (kosma,
atlama, yakalama vb.) kolayca anlayabilirken, fantezi tabanli espor oyunlarinin merkezinde yer alan
becerileri, bu oyunlarla ilgili arka plan bilgisine sahip degillerse, kavramakta zorlanabileceklerini
vurgulamaktadir. Bu yeni, karmasik sanal diinya, 6zellikle ¢ok az espor oyun deneyimi olan tiketiciler
icin 6grenmesi zor olabilir. Ote yandan, Hilvoorde ve Pot (2016: 14), esporlarin, artan popiilaritesi ve
cekiciliginin, sorunlu bir gelisme olarak gorilebilecegini ¢inkii dijital medyada harcanan zamanin,
gercek egzersiz stiresini azaltabilecegini belirtmektedir

Orgiitsel bir bakis acisindan, esporun mevcut spor organizasyonlarina entegre edilip edilmeyecegi ve
ne Olcude entegre edilebilecegi sorusu ortaya citkmaktadir. Bu konuda temel bir sorun, oyun
kurallarinin oyunlart treten firmalar tarafindan tasarlanmast ve dolayisiyla spor federasyonlarinin
oyun kurallarini belitrlerken se¢im 6zgurligi olmamasidir (Thiel ve John, 2018: 312). Chikish vd.
(2019: 478), hegemonik bir rol elde etme amactyla miicadele eden bircok organizasyonun varliginin,
esporun resmi bir spor olarak taninmasinda gereken kurumsal yapiya ulasmak icin karsilastigr en
buytk zorluklar arasinda gérmektedir. Cranmer vd. (2021: 1-2), esporun popiilaritesinin artarak
devam edecegini ancak yapilandirilmis bir ¢erceve veya sporu ne Olgtide sekillendirecegi konusunda
tek tip bir yaklasimin bulunmadigini vurgulamaktadir. Bu durum, potansiyel firsatlarinin
gerceklestirilememesi, endistrinin gelismesi igin gecen siirenin yavaglamasi ve piyasa trendlerini
yakalayamama gibi bir dizi sorun yaratabilmektedir. Diger taraftan, Marchica vd. (2021), espor
bahislerinin ergen video oyunculari icin ¢ekici olabilecegini bulmustur. Bu nedenle, kanun yapicilarin
ozellikle resit olmayan bireyler icin espor bahis operatorlerine kati kurallar getirmesi 6nemlidir.

Esporlarin insanlar arasindaki etkisine dair birden fazla bakis agist bulunmaktadir. Cok sayida insan
oyun bagimliliginin toplumun ele almast gereken buytk bir sorun oldugunu ve olumsuz psiko-sosyal
etkileri olacagini dusinmektedir. Arastirmalar, siddet iceren video oyunlari oynamanin, siddet
icermeyen video oyunlarina gore ¢ok yiksek diizeyde saldirganlik ve fizyolojik uyarilma tretebilecegi
sonucuna varmustir. Bagimlilik yapan oyunlar, genclerde, 6fke, kayitsizlik, gerginlik vb. kisilik
ozelliklerine neden olabilirler (Bisht vd., 2022: 5). Happonen ve Minashkina (2019: 28), e-sporun
saglik tzerinde, sosyal anksiyete, depresyon, bagimlilik yapma ve dikkati dagitma, sosyal becerilerin
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gelisimini engelleme, zayif fiziksel ve hareketsiz yasam tarzi, kilo artis, fizyolojik stres ve gerginlik ve
artan saldirganlik gibi olumsuz etkiler olusturabilecegine dikkat ¢cekmektedir. Benzer sekilde, Delello
vd. (2021: 13), esporun bagimlilik, fiziksel bozukluklar (karpal tiinel sendromu, g6z problemleri vb.),
yatismalara hazirlanirken uzun streli izolasyonlar, 6fke/hayal kirtkligt ve sirekli bir karsilastirilma
hissi gibi sorunlaa yol agabileceginin altini ¢izmektedir. Ote yandan, Pedraza-Ramirez vd. (2020: 30-
34), esporda karsilasilan en 6nemli zorluklart su sekilde siralamaktadur:

* Titiz metodolojik tasarimlarin uygulanmasi,
* Bilisin espor performanst tizerindeki etkisini ve hizla degisen espor sisteminin etkisini anlamak,
* Performans gostergelerinin belirflenmesi,
* Esporda uzmanlik olusturma,
* Espor oyuncularinin kariyer gelisiminin tanimlanmast,
* Koglarin ihtiyaglarinin ele alinmast ve kogluk gelisimi,
* Makine 6grenimi modellerini entegre etmek,
* Biyolojik belirteclerden bilgi gelistirmek.
Espor Stratejileri

Espor endistrisi giiniimiizde emekleme doneminde olsa da gittike daha fazla kisi ve kurum
tarafindan resmi bir spor olarak taninmasi popiilaritesini hizla arttirmaktadir (Cranmer vd., 2021: 2).
Espor tanitimindaki en 6nemli faktérlerden biri, teknolojinin gelismesi ve diinya ¢apinda yayilmasidir.
Bu, yeni ve daha gelismis bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikmasina yol agmis ve genglerin onlara olan
hayranligina ivme kazandirmustir (Shynkaruk vd., 2021: 71). Espotlarda yasanan evrim, spor
dunyasinda yeni bir ¢agt baslatmaktadir. Ayrica, espor, spor endustrisindeki tim paydaslar i¢in genis
firsatlar  sunan, geleneksel sporlarla tamamlayict iliskisi olan yeni bir spor seklinde
degerlendirilmektedir (Chikish vd., 2019: 505). Espor, etkinlikler, ticari mallar, sponsorluklar,
pazarlama, teknoloji, insan kaynaklari, sosyal medya, yonetisim, yasal konular, tinlt kiltirt ve sporcu
refahu ile ilgili yonetim uzmanligr gerektiren 6nemli bir bityime potansiyeline sahip bir spor eglence
trtinini temsil etmektedir (Funk vd., 2018: 10). Bununla birlikte, Jennny vd. (2016: 15), esporlarda
yuksek miktarda fiziksellige sahip hareket tabanli video oyunlarinin kullaniminin, esporlarin resmi bir
spor olarak kabul edilmesi i¢in daha fazla giiven saglayabilecegini belirtmektedir (Jenny vd., 2016: 15).

Hedef kitlenin titketim davraniglarini belirli espor oyunlarina yonlendiren 6zel mesajlar gelistirmek,
rekabet ve beceriye olan ilginin espor oyunculart icin kritik oldugunu anlamak pazarlamacilar i¢in
onemlidir. Bu, pazarlamacilart oyuncularin birbirleriyle rekabet edebilecekleri ve kazanana somut
oduller sunan oyunlar/firsatlar yaratmaya yonlendirebilir. Ayrica, artan satin alma ve daha buyuk
pazar paylari gibi stratejik hedeflerini gerceklestirmelerine yardimci olabilir (Lee ve Schoenstedst,
2011: 39). Bornemark (2013:11), etkili espor stratejilerinde, oyun gelistiricilerinin 6zverisi ve 6dil
havuzlarinin altint ¢izmektedir. Biytk bir 6dul havuzuna sahip organize bir etkinlik, espotlar icin itici
bir gli¢ ve rakiplerin 6ntine gegmenin bir yolu olabilir. Geyser (2022), basarili bir e-spor pazarlama
stratejisi i¢in, dogru espor kitlesini ve kanallari belirlemek, influencerlarla ortak olmak, bir etkinlige
sponsor olmak ve icerik pazarlamast kullanmanin kritik oldugunu belirtmektedir. Ek olarak, espor
stratejileri gelistirirken dikkat edilmesi gereken diger noktalar, markanin video reklamlarint poptler
espor oyunlarinda gostermek, espor pazarindaki trendleri takip etmek, deneysel pazarlamay:
kullanmak, espora 6zel bir kanalda podcast konugu olmak, hedef kitleyle dogrudan etkilesim kurmak
ve bir espor ekibi olusturmaktir (Sy, 2021).

Espor topluluklarinin ihtiyaglarini karsilamak icin pazarlamaya ¢ok yonli bir yaklasim gereklidir.
Espor oyunculari, aktif ve canlt bir toplulugun parcasidir; etkilesim ve katiim saglayan strtkleyici
deneyimler ararlar. Ote yandan, espor ortakliklart daha genis bir kitleye ulasmaya, giivenilirlik
kazanmaya ve oyunculann ilgi alanlarini gercek dinyadan oyuna getirmeye olanak tanir. Bununla
birlikte, espor stratejilerini benzersiz kilmak icin teknolojiden ve 6zellikle yapay zeka, sanal gerceklik
ve artirilmis gerceklikten yararlanmak onemlidir. Al (Artificial Intelligence), 6zellikli sosyal veri
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analizi, markalarin hedef kitlelerini tanimlamasina, sosyal trendleri ve dijital kampanyalarinin
bagatisint daha iyi takip etmesini saglamaktadir (https://peertopeermatketing.co/ ,2022; Appia,
2022). Ayrica, espor izleyicilerinin ¢ogu bir sosyal medya hesabina sahip olacagindan, markalar sosyal
medyada aktif olmay1 gézden kagirmamalidir. Odiillii, hedef kitleye yonelik sosyal medya yarismalari
ve turnuvalar diizenlemek markaya ilgiyi ve heyecant arttirabilmektedir (Garces, 2021).

SONUC

Teknolojik gelismeler ve internetin insanlarin gunliik yasamlarinda oynadigt roliin artmastyla birlikte
espor gibi yeni dijital spor titleri tim diinyada hizla yayginlasmaya baslamistir. Espor, internet veya
yerel alan aglari araciligiyla bireylerin ya da takimlarin birbirleriyle yarisabilmesini saglayan organize ve
rekabetci video oyunlanidir. Espor, poptlerligini kiiresel olarak arttirmasina ragmen hala gelismekte
olan bir endustridir ve hedef kitlesini genellikle gen¢ yas grubundan insanlar olusturmaktadir.
Bununla birlikte, espor giderek daha fazla kurum ve tlke tarafindan bir profesyonel spor olarak
gorilmekte ve bu da spor endustrisinin pazarla ilgilenmesine neden olmaktadir. Esporda,
karsilasmalar icin oyuncularin fiziksel olarak ayni konumda olmalarina gerek yoktur; c¢evrimigi
kaldiklar stirece diinyanin herhangi bir kosesinden turnuvalara veya oyunlara katilabilirler.

Espor, medya ilgisi, hayran kitlesi, gelirler ve turnuva para odiilleriyle Slgiilen 6nemli bir biiytime
gerceklestirerek biylik sponsorlar ve yatirimcilar igin giderek daha cekici hale gelmektedir. Espor,
isletmelerin, marka degerini ve satiglarint arttirmaya yardimei olabilmektedir. Esporun fiziksel
temassizlik Ozelligi, oyuncularin ve seyircilerin saglik riskleri konusunda endiselenmemesini
saglamaktadir. Bu durum, Covid-19 pandemisi sirasinda espor oyunlarina daha fazla ilgi
gosterilmesine neden olmustur. Espor, genclere ulasma ve onlarin spor yapmaya tesvik etmenin de
o6nemli bir yoludur. Bununla birlikte, esporun diger faydalari arasinda; problem ¢6zme ve hizlt karar
verme, stratejik distinme ve planlama, isbirligi ve ekip ¢alismas, el-g6z koordinasyonu, gelismis kisa
sureli hafiza, zaman yonetimi, yiksek dikkat diizeyi, 6z kontrol ve algisal-bilissel becerilerin
tyilestirilmesi sayilabilir. Basarili bir espor pazarlama stratejisi igin; dogru hedef kitleyi ve kanallari
belirlemek, markanin video reklamlarini poptler espor oyunlarinda gostermek, espor pazarindaki
trendleri takip etmek, bir etkinlige sponsor olmak, sosyal medyay: aktif olarak kullanmak ve odilla
sosyal medya yarismalari, turnuvalar ya da buytk etkinlikler dizenlemek markalarin dikkat etmesi
gereken noktalardir.

Esporun asirt tiiketimi bel, bas ve bilek ve el agrisi, g6z yorgunlugu, bulanik gérme, durus bozuklugu
vb. fiziksel sorunlara yol agabilmektedir. Ayrica, yaygin bir goriis, oyun bagimliliginin toplumun ele
almast gereken buyik bir sorun oldugunu ve olumsuz psiko-sosyal etkileri (depresyon, kaygr,
ilgisizlik, gerginlik, uyku bozukluklari, saldirganlik vb.) bulundugunu iddia etmektedir. Tum espor
camiasini temsil eden 6zerk bir dernegin bulunmamasi, hareketsiz yasam tarzi ve kilo artist, sosyal
becerilerin gelisimini engelleme, espor oyunlarinin karmasik yapilarinin tim seyirciler tarafindan
kolayca kavranamamast da esporda karsilasilan zorluklar arasindadir. Ote yandan, literatiirde esporla
ilgili yapilan galismalar incelendiginde bu alanda ¢ok daha fazla nicel ve nitel arastirmaya ihtiyag
duyuldugu ortaya c¢itkmaktadir. Bununla birlikte, espordaki biiyiimenin artarak devam edecegi
ongorilmektedir. Espor izleyici motivasyonlari, sosyal medya platformlarinin ve  yenilikgi
teknolojilerin (AR, VR vb.) kullaniminin e-spor tizerindeki etkileri, influencer pazarlama ve e-spor
iliskileri, sponsorlugun marka bagliligt ve imaji tzerindeki etkisi gelecek arastirmalar igin
onerilmektedir.
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