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Gelisen teknoloji ile hayatimiza dahil olan oyun konsollar1 ve video oyunlar1 1980°1i yillardan itibaren giderek popiilerligini
arttirmigtir. Video oyunlarina gosterilen bu ilgi ve alaka oyun sektoriiniin gelisimine neden olmus ve “espor” olarak
adlandirdigimiz kavranin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Izleyici ve katilime1 saymin giinden giine artmasmin yani sira
birgok spor kuliibii ve sirketin bu alana yatirimlar yapmasi esporun bir spor tiirli olup olmadig1 hakkindaki tartismalar
yogunlastirmistir. Bu caligmanin amaci Tiirkiye’de espor yoneticileri ve spor yonetimi akademisyenlerinin bakis agisina
dayali olarak esporun giiglii ve zayif yonlerinin incelenmesidir. Arastirma nitel aragtirma desenlerinden olgubilim
(fenomenoloji) desenine gore tasarlanmis ve veri toplama yontemi olarak “yari yapilandirilmis goriisme” yaklagimi
kullanilmustir. Arastirmada 11 katilimer yer almis (5 espor yoneticisi 6 spor yonetimi akademisyeni) ve katilimcilarin
belirlenmesinde 6l¢iit 6rneklem kullanilmigtir. Analizler tiimevarim yontemi kullanilarak yapilmig ve bu asamada Nvivo 10
programindan yararlanilmistir. Esporun giiglii yonleri diisiik maliyet, kolay ulasilabilirlik, kariyer imkani, iilke tanitimi,
devlet destegi, taraftarlik olgusu, yeni jenerasyon, teknoloji, gelisim potansiyeli, bireysel ve sosyal kazanimlardir. Esporun
zay1f yonleri ise tanitim, hukuki problemler, giivenlik problemleri, saglik problemleri, tiiketicilerin ¢abuk sikilmasi, kariyer
stiresi, internet altyapisi ve kotii amagtir. Espor yeni bir alan olmasia karsin yakaladigi biiyiik gelisme ivmesiyle ¢ogu
geleneksel sporu geride birakmistir. Fakat zayifliklart sebebiyle eksik noktalarinin giderilmesine yonelik adimlar atilmast
gerekmektedir.

Anahtar kelimeler: Espor, Nitel ¢alisma, Giiglii yonler, Zay1if yonler.

Esports with Its Strengths and Weaknesses: A Qualitative Study Based on the
Managerial and Academic Perspective

Abstract

From the beginning of 1980s, 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 was to investigate the strengths and weaknesses
of eSports in Turkey with point of eSport managers and sport scientists. Qualitative research methods and phenomenology
design were used in this research. The data were collected by semi-structured interviews. 11 participants (5 eSport managers
and 6 sports scientists) included the research and were selected by the method of criterion sampling. Inductive data analysis
was used for data analysis and data was transferred into NVIVO 10 software. The strengths of esports were low cost,
accessibility, career opportunity, publicity of country, support of government, fanship, being new generation , technology,
developmental potential, and individual and social gains. In addition weaknesses of eSports were determined as recognition,
legal problems, cybersecurity problems,health problems, quick boredom of the consumers, career period, internet
infrastructure and badly purposes. Despite of eSport’s being a new field, it’s evolution has gained such a momentum that it
surpassed many conventional sports fields. But because of its weaknesses, there needs to be an effort to fix the flawed points
of it.

Keywords: eSport, Qalitative study, Strengths, Weaknesses.
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GIRIS

Son donemlerde oldukg¢a popiiler olan espor geleneksel sporun en giiclii rakiplerinden biri
olarak goriinmektedir. Kuskusuz esporun popiiler olmasinda dijital yerlilerin teknolojiye
bagli yasam tarzinin etkisi biiyiiktiir. Prensky’nin (2001) deyimiyle “dijital yerliler”
bilgisayar donanimlart ve video oyunlar1 gibi dijital ¢agin teknolojik araglariyla gevrili bir
diinyanin i¢ine dogan ve halihazirda bu diinyanin i¢inde yasayan bir popiilasyonu temsil
etmektedir. Bu grup teknolojiye dayali giinliik yasam pratikleriyle esporun en iyi tiiketicileri
olarak goériinmektedir. Dolayisiyla esporun hizl yiikselisinde lokomotif gorevi iistlendiklerini
sOylemek hi¢ de yanlis olmayacaktir.

Kendi ekosistemini de olusturan espor, Covid-19 Pandemisi ile birlikte daha gii¢lii bir ivime
kazanmistir. 2018 yilinda yapilan espor pazar arastirmalarinda espor farkindaligi 1 milyar
586,1 milyon kisi, hayran sayis1 165 milyon kisi, espordan elde edilen gelirler 905,6 milyon
dolar ve espor organizasyonlarmin online platformlarda izlenme siiresi ilk 25 oyun i¢in
toplam 959,3 milyon saattir (Newzoo, 2018). 2020 yili i¢in ortaya konan rakamlar diinya
capindaki espor farkindaliginin 1 milyar 955,5 milyon kisiye, espor hayranlariin sayisinin
222,9 milyona ulastigini, sponsorluk, reklam, yayin haklari, iiriin ve bilet satis1 gibi
kaynaklardan elde edilen gelirlerin 1 milyar 100,1 milyon dolara ¢iktigin1 gostermektedir
(Newzoo, 2020). Espor organizasyonlarinin canli olarak yayinlandigi Youtube, Twitch ve
Mixer gibi dijital platformlarda en ¢ok izlenen ii¢ oyunun izlenme saatlerine bakildiginda;
League of Legends’in 348,8 milyon, Counter Strike: Global Offensive’in 215 milyon ve
DOTA 2’nin 198,9 milyon saat oldugu, siralamadaki ilk 25 oyunun toplam izlenme siiresinin
ise 1 milyar 209,6 milyon saat gibi inanilmaz denilebilecek bir siireye ulastig1 anlagilmaktadir
(Newzoo, 2020). 2018 ve 2020 yillar1 arasinda basitge bir karsilastirma yapildiginda
biiylimenin ne denli gii¢lii oldugu rahatlikla fark edilebilmektedir. Sadece iki y1l gibi kisa bir
stirede espor farkindaliginin 369,4 milyon kisi arttig1, bu siire i¢erisinde esporun 57,9 milyon
yeni hayran edindigi anlasilmaktadir. Bu artiglarin gelirlere ve izlenme saatlerine de
yansidigl, 2018-2020 yillart arasinda gelirlerde 194,5 milyon dolar, izlenme siiresinde ise
250,3 milyon saatlik 2020 y1l1 lehine bir farklilik oldugu goriilmektedir.

Espor biiyiidiikce espor lizerindeki tartismalar da hi¢ azalmadan devam etmektedir. “Espor”
veya “Elektronik spor” terimi 1990’1 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 agiklamak i¢in kullanilabilir. Bir tanima gore espor,
siber ortam igerisindeki rekabetci video veya bilgisayar oyunlari, yeni gelisen bir spor dal
olarak tanimlanmaktadir (Jonasson ve Thiborg, 2010). Hamilton (2012) ise elektronik spor
veya esporu, “dijital video oyunlarinin iist diizey oynanmasina ve gosterimine isaret eder”
seklinde tanimlamistir (aktaran: Kozachuk ve digerleri, 2016). Son olarak Keach (2015)
espor i¢in “video oyunlarinin profesyonellestirilmesi” seklinde kisa ve basit bir tanim
yapmistir (aktaran: Ozbicakgi, 2016). Ancak tiim bu tanimlamalara ragmen esporun
akademik diizeyde belirli tek bir tanim1 yoktur ve esporun egitim programlarina dahil oldugu
gilinlimiizde espor i¢in baslica problemlerden biri budur. Bagka bir ifadeyle esporun ne oldugu
ya da olmadig1 giincel tartisma konularindan biri olmaya devam etmektedir.
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Hamari ve Sjoblom (2017) esporun gergekten bir spor olarak kabul edilip edilemeyecegine
yonelik hala var olan bir direngten bahsetmektedir. Olimpik egitim ¢aligmalart ile bilinen Jim
Parry 2019 yilinda yazdig1 “Espor Spor Degildir” baslikli calismasinda belki de bu konudaki
en sert yaklasimi sergileyerek, esporun sporla benzesik yonleri tanimlanabilse bile, fiziksel
aktiviteden yoksun olmasi sebebiyle kesinlikle spor olarak nitelendirilemeyecegini, bilgisayar
oyununa sadece oyun denmesi gerektigini vurgulamaktadir. Jenny, Manning, Keiper ve
Olrich (2017) de benzer bigimde oyun, rekabet, kurallar, beceri gerektirme gibi 6zelliklere
sahip olsa da esporu fiziksel etkinlikten ve kurumsallagsmadan oldukga yoksun bir alan olarak
gormektedir. Hallmann ve Giel (2018) ise rekreasyon acisindan bir tartigmaya onciiliik ederek
espor'un spora yakin ancak heniiz esdeger olmadigini, fiziksel aktiviteleri agisindan dart veya
satrang gibi alanlar ile karsilastirilabilecegini ifade etmektedir.

Spor yonetimi ve spor pazarlamasi alaninda calisanlar ise esporu bu pedagojik
yaklasimlardan daha farkli sekilde ele almaktadir. Ornegin Funk ve digerleri (2018) esporu
genel fiziksel aktivite ile 6zdeslesen spor seklinde degil, rekabet¢i bir sonuca karar vermek
icin insan viicudunun fiziksel eylemlerini gerektiren modern ve olduk¢a yapilandirilmis bir
faaliyet olarak ele almak gerektigini ileri siirmektedir. Heere (2018) spor endiistrisinin
esporu bir spor olarak benimsemesi sebebi ile akademisyenlerin de esporu, sporlasmanin bir
tezahiirii olarak benimsemesi ve endiistri tizerindeki olumlu ve olumsuz etkilerinin incelemesi
gerektigini belirtmektedir. Hallmann ve Giel’in (2018) biiyiik olasilikla esporun resmi bir
spor olarak kabul edilecegi ve hatta en sonunda olimpik programa da dahil edilecegi
ongoriisii coktan gergeklesmistir. Espor 2022 Asya Oyunlarmin resmi dallarindan biridir.
Tavri merakla beklenen Uluslararast Olimpiyat Komitesi (UOK) ise espora yonelik
mesafesini korumaya devam etmektedir. Sporun en iist yonetsel organinin bu tavri belki de
espora yonelik tartismalarin ardindaki itici gii¢ olarak ele alinabilir.

Tiirkiye acisindan espor konusuna dondiigiimiizde, iilkemizde esporun 2000°li yillarda
genellikle Dota ve Counter Strike iizerinden yapilan organizasyonlar ve kafe turnuvalar ile
kendini gosterdigini sdylemek miimkiindiir. League of Legends (LOL) piyasaya ¢ikana ve
Tiirkiye’de popiilerligi artana kadar ise ¢ok biiylik bir gelisme gostermemistir. Bu siire
icerisinde World Cyber Games (WCB) elemelerinin iilkemizde gerceklestirilmis olmasi
Tiirkiye’de esporun temellerini atan ana unsur olarak goriilebilir. Yine Besiktas, Fenerbahge,
Galatasaray ve Bursaspor gibi onde gelen spor kuliiplerinin espor takimlar1 kurarak,
miicadele etmeye veya yatirim yapmaya baslamast onemli donliim noktalarindandir.
Tiirkiye’de kullip bazinda yatirnmlar 2003 yilinda “Dark Passage” espor kuliibiiniin
kurulmasiyla baslamistir (Tarake¢1, 2020). Kurumsal anlamda bakildiginda ise 2011 yilinda
Genglik ve Spor Bakanhigi altinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF)
kurulmustur. Fakat bu federasyon 2013 yilinda kapatilmis, ardindan Gelismekte Olan Spor
Branglar1 Federasyonu biinyesinde Dijital Oyunlar As Baskanlig1 ad1 altinda tekrar faaliyete
gecirilmistir. Ulkemizdeki ilk resmi espor organizasyonu 2014 yilinda League of Legends
Sampiyonluk Ligi ve Yiikselme Ligi’nin kurulmasi ile olmustur (Ntv.com.tr, 2014). Bu ligler
bugiin hala Tirkiye nin tek profesyonel espor ligleri olma unvanini korumaktadirlar. Bu
liglerde miicadele eden sporculara ise yine 2014 yilindan beri Genglik ve Spor Bakanligi
tarafindan sporcu lisans1 verilmektedir. Ayrica bu oyuncular profesyonel oyuncu olarak kabul
edilmektedir. Bu gelismelerin ve esporun iilkemizdeki popiilaritesinin artisindan sonra
“Tiirkiye E-spor Federasyonu” adiyla sadece espor i¢in bir federasyon kurulmustur.
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Arastirmanin Amaci ve Onemi

Atilan tiim bu adimlara ragmen esporda hem Tiirkiye, hem diinya genelinde bir¢ok belirsizlik
ve eksiklikler bulunmaktadir. Uluslararasi bir federasyonu (IeSF) bulunan, bir¢ok iilkede
(Giiney Kore, Malezya, Ingiltere vb.) resmi spor dali olarak kabul edilen bir alanda hala
esporun bir spor dali olup olmadig1 gibi tartismalarin devam etmesi espor adina en biiyiik
eksikliklerdendir. Ayrica esporculara sporcu lisansi, sporcu vizesi verilmesi gibi destekler
sunulmasina karsin espor liglerinin oyunlarin yapimecisi olan firmanin sorumlulugunda olmasi
organizasyonun denetiminin, diizenlemelerinin nasil ve nelere gore yapildig1 gibi soru
isaretleri olusturmaktadir. Yapilan incelemelerde yeni olmasina ragmen ¢ok hizli gelisen
esporun tanimlama, yonetim ve kurumsallasma ile ilgili sorunlart oldugu agiktir. Bu
baglamda esporun arastirilmast ve aydinlatilmast gereken birgok yonii bulunmaktadir.
Tiirkiye’de yonetsel anlamda konunun uzmanlar1 ve uygulayicilari ile az sayida calisma
yapilmis olmasi da ¢alismanin temel gerekgelerinden biridir. Tiim bu bilgiler 151¢1nda mevceut
calismada Tiirkiye’de espor yoneticileri ve spor yonetimi akademisyenlerinin bakis agisina
dayal1 olarak esporun gii¢lii ve zayif yonlerinin incelenmesi amaglanmistir.

YONTEM

Bu arastirma betimsel bir arastirma olup, arastirmada nitel arastirma tekniklerinden
yararlanilmigtir. Arastirma deseni olgubilim (fenomenoloji) dir. Olgubilim (fenomenoloji)
farkinda olunan ancak derinlemesine ve ayrintili bir anlayisa sahip olunmayan, olaylar,
deneyimler, algilar, yonelimler, kavramlar ve durumlar gibi ¢esitli bi¢imlerde sekillenen
olgulara odakli bir desen olup, tamamiyla yabanci olunmayan ama ayni zamanda da tam
olarak anlami kavranamayan olgular1 arastirmayi amagclayan c¢aligmalar i¢in uygun bir
arastirma zemini olusturur (Yildinm ve Simsek, 2013). Olgubilim deseni arastirma
kapsaminda yer alan insanlar i¢in arastirilan olgunun kaynagi ve yapisi nedir sorusuna yanit
arayabilen (Patton, 1990) bir yaklasima sahiptir. Bu arastirmanin olgubilim deseni ile
tasarlanmasinin nedeni 6ncelikle diinyada esporun anlami iizerine yiiriitiilen tartismalardan
yola ¢ikarak, kavramin iilkemizde ilgili ¢cevrelerce nasil ele alindigin1 anlamak ve yine tim
diinyaya paralel sekilde lilkemizde heniiz sekillenen bir alan olmasi itibar1 ile esporun giiclii
ve zay1f yonlerine dair derinlemesine bir anlayis ortaya koyabilmektir.

Katihmeilar

Bu aragtirmadaki katilimcilar amagli 6rneklem yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme ve kolay
ornekleme yontemine gore secilmistir. Creswell (1998) olgubilim arastirmalarinda 6lgiit
orneklemenin ideal oldugunu, Patton (1990) ise Olgiit 6rneklem mantig1 ile daha Once
belirlenmis bazi 6nemli kriterleri karsilayan tiim olgular1 gézden ge¢irmek ve arastirmaya
odaklanmak gerektigini soyler. Calisma konusu gii¢lii ve zayif yonleri ile esporun incelemek
oldugu icin esporu yoneten, espor konusunda akademik caligmalar {ireten yonetici ve
akademisyenlerin ¢alisma i¢in iyi birer veri kaynagi olacagi diislinilmiistiir. Bu dogrultuda
caligmada yer alacak katilimcilarda;

-Tiirkiye’de espor bransinda faaliyet gostermis/gosteren kuliip, takim, lig yoneticisi/temsilcisi
olmak,
- Espor alaninda akademik c¢alismalar yapan spor yonetimi akademisyeni olmak,
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- Tiirkiye E-spor Federasyonu’nda yonetici/¢alisan olmak, ol¢iitlerinden birine sahip
olmasina dikkat edilmistir.

Devam eden siirecte bu dlgiitlere uyanlar arasindan kolay drneklem yontemiyle ulasilabilenler
aragtirma kapsamina dahil edilmistir. Kolay orneklem arastirmaya hiz ve pratiklik
kazandirmasi ve ayn1 zamanda daha ekonomik olmasi sebebi ile tercih edilmistir. 5’1 yonetici
6’s1 akademisyen olmak {izere arastirmada toplam 11 katilimci yer almistir. Arastirmaya
katilan yonetici grubunun tamami erkek katilimecilardan olusurken akademisyen grubu 4
kadin ve 2 erkek katilimcidan olusmaktadir. Arastirmada yer alan katilimcilara ait bilgiler
Tablo 1.°de sunulmustur. Tablo 1.’de katilimecr siitunundaki YK kisaltmasi yonetici
katilimcilari, AK kisaltmasi ise akademisyen katilimcilari ifade etmektedir. Bu kisaltmalar
aragtirmanin devam eden boliimlerinde ifadelerin kime ait oldugunu belirtmek icin
kullanilmustir.

Tablo 1. Katilimer profilleri

Katilimei Cinsiyet Egitim Durumu Meslek
YK1 E Lisans Y 6netici
YK2 E Lisans Y 6netici
YK3 E Lisans Y 6netici
YKA4 E Lisans Y 6netici
YK5 E Lisans Y 6netici
AK1 E Lisansustii Akademisyen
AK2 K Lisanstistii Akademisyen
AK3 E Lisanstistii Akademisyen
AK4 K Lisanstistii Akademisyen
AK5 K Lisansstii Akademisyen
AK6 K Lisansstii Akademisyen

Arastirma Yayin Etigi

Bu ¢alisma Bolu Abant izzet Baysal Universitesi Sosyal Bilimlerde insan Arastirmalari Etik
Kurulu’nun 27.12.2018 tarihli 2018/11 (Protokol NO. 2018/312) toplantisinda Etik onam
almistir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama yontemi olarak “yar1 yapilandirilmis goriisme” yaklagimi kullanilmistir. Bu
yontemde goriismeci katilimeilara konu ve alan ile ilgili olmak iizere dnceden hazirlanmis
sorular1 sorabilirken ayn1 zamanda ek ve ayrintili bilgi almak amaciyla ilave sorular sorma
Ozgiirliigiine sahiptir. Bu kapsamda esporun giiclii ve zayif yonlerini belirleyebilmek ic¢in 12
acik uglu sorudan olusan bir goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme formu hazirlanirken
sorularin katilimcilar tarafindan anlasilabilirligini 6l¢mek, ilave edilmesi ya da ¢ikarilmasi
gereken sorular1 anlamak i¢in bir espor takiminin yoneticisi ile deneme goriismesi yapilmis
ve formdaki sorulara son hali verilmistir.

Katilimeilarla yiiz yilize gergeklestirilen goriismeler ses kayit cihazi aracigiyla, katilimeilarin
onay1 dahilinde kaydedilmistir. Arastirma esnasinda yapilan biitiin goriismeler katilimcilara
onceden ulagilarak arastirmaya katilmak isteyenlerle katilimcilarin belirledigi giin, saat ve
yerde yiiz yiize gergeklestirilmistir. Goriismeler ortalama olarak 20 dakika silirmiistiir ve
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arastirma problemi ile ilgili miimkiin oldugunca ayrintili veri toplanmaya calisilmistir.
Gorligme sorularinda goriisme esnasinda herhangi bir kisaltma yapilmamuistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde tiimevarim analizi kullanilmistir. Yildirrm ve Simsek (2013)
timevarimcet analizi, kodlama yoluyla verilerin altinda yatan kavramlar1 ve bu kavramlar
arasindaki iligkileri ortaya c¢ikarmak seklinde agiklar. Patton (2002) tiimevarim analizini
“veriden gelen analiz” olarak tanimlarken, veriler arasindaki Oriintiileri, temalar1 ve
kategorileri ortaya cikarmaktan bahsetmektedir. Kisaca tiimevarimci analiz kodlama ve
temalastirma siireci cercevesinde ilerleyen bir yapi sergiler. Bu ¢alismadan elde edilen
verilerin analizinde goriismeler yolu ile elde edilen veriler, ses kaydindan dinlenerek
bilgisayar ortaminda diiz yazi haline getirilmistir. Metinler dort farkli kisi tarafindan
birbirinden bagimsiz kodlanmistir. [lk kodlama siirecinden sonra bu ¢alismanin
arastirmacilar1 bir araya gelmis ve analiz siirecini devam ettirerek temalar olusturulmustur.
Analizler sirasinda NVIVO 10 programi kullanilmistir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Alan yazin nitel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik yerine kullanilmasi gereken
inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit edilebilirlik stratejilerinden bahsetmektedir
(Yildirrm ve Simsek, 2013). Inandiricilik igin kullanilabilecek yontemler uzun siireli
etkilesim, derin odakli veri toplama, ¢esitleme, uzman incelemesi ve katilimer teyididir. Bu
caligmadaki aragtirmacilardan birinin 2010 yilindan beri amator olarak espor ile ilgilenmesi
ve alanm1 yakindan takip etmesi uzun siireli etkilesim kosulunu saglamaktadir. Derin odakli
veri toplama kosulu i¢in arastirmacilar elde ettikleri sonuclar birbiri ile siirekli karsilastirarak
yorumlayip, bulgular arasinda Oriintiileri ortaya koymaya calisarak saglamistir. Akademisyen
ve yoneticiler olmak tizere iki farkli birimden elde edilen veriler veri g¢esitlemesini, analiz
asamasinda dort farkli kisinin analiz yapmasi analiz ¢esitlemesini saglamistir. Aragtirmacilar
en basindan sonuna kadar tiim siireclerde gerek yiiz ylize toplantilar yaparak gerekse farkli
iletisim yontemlerini kullanarak her agsamada fikir aligverisinde bulunmustur.

Okuyucunun herhangi bir yonlendirilme yapilmaksizin, yansiz degerlendirip kavramlarla
iliskinin nasil kuruldugunun gozlemlemesi adina verilerin kismen ham ve en yalin hali ile
sunulmasina dikkat edilerek ayrintili  betimleme ile arastirmanin aktarilabilirligi
giiclendirilmistir. Yine amacl o6rneklem yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme ve kolay drnekleme
birlikte kullanilarak arastirmaya dahil edilen veri kaynaklarinin, bu farklilig1 yansitacak
bicimde se¢ilmesine dikkat edilmis ve aktarilabilirlik saglanmistir. Arastirmada esporun
farkli yonleri ile incelenmesi amaglandigi i¢in bu konu hakkinda bilgi sahibi olan, esporu
yoOneten, espor konusunda akademik ¢aligmalar iireten yonetici ve akademisyenlerin ¢alisma
icin 1yi birer veri kaynagi olacagi diistiniilmiistiir.

Arastirmada tutarligin saglanabilmesi i¢in katilimcilara verilerin bilimsel amagla toplandig:
ve elde edilen kayitlarin gizli kalacagi beyan edilmistir. Boylece katilimcilarin samimi ve
giivenilir bir sekilde cevap verebilmeleri saglanmistir. Arastirma icin Bolu Abant Izzet
Baysal Universitesi Insan Arastirmalari Etik Kurulu’ndan izin alinmistir (Protokol No:
2018/312). Ayrica kodlayicilar arasi tutarlik hesaplanmistir. Miles ve Huberman’in (1994)
“Goris Birligi / (Goriis Birligi + Goriis Ayriligl)” formiiline gore yapilan hesaplamalar
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sonucu kodlayicilar arasindaki tutarlilik %71 olarak tespit edilmistir. Son olarak teyit
edilebilirlik kosulunu saglamak {izere arastirmacilarin elde ettigi ham veriler, yapilan
kodlamalar daha sonra incelenebilmesi adina muhafaza edilmektedir.

BULGULAR

Arastirma bulgulari iki ana bashk altinda sunulmustur. Ik boliimde olumlu yénler olarak da
ifade edilebilecek esporun giiclii yonleri yer almaktadir. Ikinci bdliimde ise olumsuzluklari
ifade eden zayifliklar sunulmustur.

Y onetici ve Akademisyenlerin Bakis Acisina Gore Esporun Giiclii Yonleri

Esporun giiclii yonleri ile ilgili olarak spor yoneticileri ve spor yonetimi akademisyenlerinin
ifadelerine dayali ortaya cikan tiim temalar Sekil 1.’de sunulmustur. Katilimcilarin bakis
acilaria dayali olarak esporun; diisiik maliyet, kolay ulasilabilirlik, kariyer imkani, iilke
tanitimi, devlet destegi, taraftarlik olgusu, yeni jenerasyon, teknoloji, gelisim potansiyeli,
bireysel ve sosyal kazanimlar gibi giiglii yonlere sahip oldugu tespit edilmistir.
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Sekil 1. Akademisyen ve yoneticilere gore esporun gii¢lii yonleri

Diigiik Maliyet

Arastirmada yer alan katilimcilardan YK-2’ye gbre espor maliyeti bakimindan olduk¢a ucuz
bir etkinlik alanidir. Katilme1 “diger aktivitelerle kiyasladigimiz zaman oyunun her zaman
ucuz olmast” ifadesi ile esporun ekonomikligine vurgu yapmakta ve esporu maliyetleri
anlaminda bireyi zorlamayan, kisiye yiiklenen maliyet agisinda daha makul bir etkinlik olarak
degerlendirmektedir.
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Kolay Ulasilabilirlik

Katilimer AK-5 ve YK-4’e¢ gore esporun giiclii yoOnlerinden biri de kolay ulasilabilir
olmasidir. AK-5 “her zaman ulasilabilir olmast agisindan elektronik spor avantajli” derken
zaman agisindan kolay ulasilabilirlige dikkat cekmektedir. YK-4 ise “Futbol oynayacaksiniz
mesela 11 kisi bulmaniz lazim ya da basit hali saha mag¢t 6’ya 6 kisi ... Esporda squad diye
tabir ettigimiz 5 kisi, 4 kisi, 3 kisi ya da duo dedigimiz 2 kisi mevcuttur. Dolayistyla 10 kiginin
va da 6 kisinin organize olmasindan, 2 kisinin organize olmasi daha hizli ve kolay oldugu
icin diger sporlara gore daha kolay bir takim olusmaktadir” ifadesi ile zamansal ve
organizasyonel kolayliklar1 giiglii yon olarak degerlendirmistir.

Kariyer Imkini

Hizla biiyliyen bir ekosisteme sahip esporun, yeni is firsatlar1 yaratma potansiyeli giiclii
yonlerinden biridir. Katilimcilardan AK-3 “bir¢ok kisiye hem yénetim anlaminda hem
antrendrliik anlaminda farkly is imkdnlari saglayacagini, ayni zamanda sporcu olarak da
bireylere bir is ortami yaratacag: fikrine sahibim” ifadesinde bu kariyer imkanlarinin
sporculuk, antrenorliik ve yoneticilik alanlarinda olabilecegi ifade edilirken, YK-2 “Artik
kariyerleri sadece Tiirkiye’'de veyahut bulunduklar: sehir veya kasabada degil diinyanin her
yerinde devam ettirebilme imkdni saglyor espor” ifadesinde kariyer imkanlarinin
evrensellestigi anlagilmaktadir.

Ulke Tanitimina Katkist

Katilimeilardan YK-2'nin, “Ulkeyi tamitmak, iilkenin gengligini tamitmak icin cok degerli”
ifadesi, esporun diger sporlara atfedilen tanitim ve reklam gibi gii¢lii bir yoniiniin oldugunu
ortaya koymaktadir.

Devlet Destegi

Arastirmadaki katilimcilardan YK-3 iilkemizde espora verilen devlet deste§inin gii¢lii bir yon
oldugunu su ifadesiyle aciklamaktadir: “Gegcen Kasim ayinda, yurt disinda Uluslararast
Espor Federasyonunun bir toplantisi vardi, oraya katildik. Oradaki bir¢ok espor federasyonu
veya kurulusu dernek adi altinda, devletten bir destek gormemis, deviet kabul etmemisti. Ama
Tiirkiye 'de devletin kabul ettigi bir federasyon olmus. Devlet sayesinde, devlet imkanlariyla
kurulmusg bir federasyon var. Bence bu onemli bir nokta”.

Taraftarlik Olgusu

Arastirtmada giiniimiizde neredeyse tiim sporlarin mustarip oldugu siddet, holiganizm gibi
kavramlarin esporda olmamasi esporun giiglii yonlerinden biri olarak 6ne c¢ikarilmistir. Bu
durum YK-5’in “Esporda ben bu fanatikligin ¢ok fazla olmadigim diistiniiyorum.”, “Fakat
esporun bir giizel tarafi spor algisina béyle bir etki olmasi. Hani insanlar aslinda bir oyun
izlediklerini ve bu oyunun amacimin eglence oldugunu daha rahat fark edebiliyorlar”
seklindeki ifadesinde goriilmektedir.

Yeni Jenerasyon

Esporun giiclii yonlerinden biri yeni jenerasyona uygun, yeni jenerasyon bir etkinlik alani
olmasidir. “Giinitimiizde artik ¢ocuklar sokakta oynamiyorlar. Bunlar biiyiidiiklerinde de
bugiin mag izleyerek, futbol mag¢i izleyerek zaman geciren kitle kalmayacak artik. Bunlar
espor miisabakalart izleyerek zaman geciren kitleye déniistiyor” tespiti ile YK-1; “Espor
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soyle inanilmaz, yeni nesil z kusag diyelim, ......... su an yetisen ¢ocuklarimiza baktigimiz
zaman 3 yasinda Ipad’lerle, Iphone’larla oyun oynayarak, dolayisiyla da motor becerileri de
¢cok yiiksek seviyede oluyor bu arkadaglarimizin, kardeslerimizin, boyle bir jenerasyonun
béyle bir insanligin buraya gittigi bir noktada esporun gelismemesi miimkiin degil.” tespiti
ile YK-3 esporun gelecek nesillerin izleyecegi ve yapacagi ve bu gidisattan kagimmanin
miimkiin olmadigini bir alan oldugunu anlatmaktadir. Yine AK-4 “Geleneksel sporlara, ona
dogan jenerasyonlar zaten ¢ok da fazla yoénelmiyorlar” ifadesi ile giiniimiiz diinyasinda
yetisen yeni jenerasyonlarin espordan onceki spor dallarini pek takip etmediklerini, yeni nesil
arasinda yaygin olanin espor oldugunu vurgulamis ve bunu da espor agisindan bir avantaj
olarak degerlendirmistir.

Ayrica YK-2 ve AK-3; “Bizim gibi gen¢ popiilasyonu olan bir iilke igcin ayrica degerli
buluyorum” ve “Mevcut olarak iilkemiz adina énemli bir firsat var ¢iinkii geng bir niifusa
sahibiz. Geng niifus icerisinde oyun oynama aliskanhg: yiiksek” seklindeki ifadeleri ile yeni
jenerasyon baglaminda iilkemize 6zgii bir gii¢lii yonden bahsetmislerdir.

Teknoloji

Her gecen giin biraz daha hayatin odagi haline gelen teknolojinin esporun insan yasamina
girmesini kolaylastirdig1 ve kolaylastiracagi, daha hizli yayilmasini saglayacagi ve esporun

bu teknolojilere uyum saglama konusundaki giicii katilimcilarin;

“...teknoloji ¢ok hizli ilerliyor. Dolayisiyla esporun ileride ¢ok daha yaygin olabilecegini, bir

aileyi, iste cekirdek aileyi anne, baba, c¢ocuklar, dort kisi olarak farz edersek oyun
oynamayan bir kimsenin on sene icerisinde kalmayacagini degerlendiriyorum.” (AK-1)
“Teknoloji linear degil, iki iizeri iki seklinde gelisiyor siirekli. Yarinki teknolojiyi bugiinden

vakalayamiyoruz ¢ok hizli gelisiyor ve bu hizli geligen teknolojinin bir iiriinii aslinda espor,
bizim i¢in ve onun da bu kadar hizli gelismesini bekliyoruz.” (AK-4),

“hem akademik anlamda hem de ozel hayatlarindaki teknoloji zaten hayatimizin her alanini

sarmig, bizi sarmis durumda, bunu dogru sekilde kullanmak adina iyi bir ara¢ oldugunu

diisiiniiyorum” (AK-6),

“Diinyada teknolojinin ¢ok ¢ok hizli ilerlemesi ve bu teknolojiyi yakalayabilecek sayili

alanlardan biri espor. Yani sadece spor olarak bakmiyorum genel olarak biitiin sektérlere
baktigin zaman diinyadaki teknolojik gelisme hizint yakalayabilecek sayili alanlardan biri
espor” (YK-5) ifadelerinde sekillenmistir.

Gelisim Potansiyeli

Katilimcilar YK-1, YK-3, AK-4 ve YK-4 espor alaninin siirekli biiyiiyen bir ekonomiye ve
ivmeye sahip oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilarin degerlendirmeleri analiz edildiginde
“siirekli biiylime-bliylime potansiyeli”, “ekonomik biiylime” kodlar1 ile “gelisim potansiyeli”
temasi olusturulmustur. Katilimcilardan YK-1’in “Sektorde oniimiizdeki 10 yilda tahmin bile
edemeyecegimiz kadar futbol veya iste Superbowl’dan bile daha biiyiik bir yerlere gelecek”,
YK-3’lin “espor zaten su anda her sene %30-%40’lik olarak biiyiiyor hem izleyici hem
“.. 50 sene once futbola bakis agist
nasilsa bugiin espora bakis agisinin o sekilde oldugunu diistiniiyorum. Bundan 20 sene sonra
esporun  futbolun yerini alabilecek kapasitede bir spor ve ekosistem olacagin

diistinmekteyim” ve AK-4’Uin “Bence espor yaklasik 10 sene icerisinde geleneksel sporlari

ekonomik boyut olarak soyliiyorum bunu”; YK-4’{in:
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hani piyasadan silecek gibi biiyiik bir terim kullanmayayim da ¢ok ¢ok oniine gegecek
pivasamin” ifadeleri gelisim potansiyelini agiklayan ifadelerdir.

Bireysel ve Sosyal Kazanimlar

Glgli.  yonlerden sonuncusu “bireysel ve sosyal kazanimlar” esporun kisilerin
sosyallesmesine katkida bulunmasi, 6zgiiven ve analitik diistinme becerisini gelistirmesi
ayrica dezavantajli bireyler i¢in de uygun olmasi ile ilgilidir. Katilimcilarin konuyla ilgili
ifadelerine bakildiginda YK-2’nin dezavantajli bireylerden “Espor séyle bir kere diinyalart
birbirine bagliyor. Yani siz oniintizdeki bilgisayar veya oyunu icra ettiginiz konsol veya her
neyse platform iizerinden diinyaya baglaniyorsunuz. Diinyada bir¢ok arkadasiniz olabiliyor,
hi¢ yiiz yiize gortismediginiz sadece sesini duydugunuz veya yiiziinii de gorse yan yana
bulunmadiginiz” seklindeki ifadesinde, 6zgiivenden ise “Genglerimizin kendine bu konuda
ozgiivenini pekistiriyor” ifadesinde bahsettigi goriilmektedir. Yine AK-5 “En biiyiik yarattigi
avantaj1 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” seklindeki ifadesinde dezavantajli bireyler agisindan esporun
avantajlarina dikkat c¢ekmektedir. Son olarak AK-6 “espor bireylerin bilissel anlamda,
farkindalik anlaminda, analitik diisiinme anlaminda ozellikle analitik anlamda ¢ok gelistiren
bir aktiviteler biitiinii” ifadesi ile analitik diislinme kazanimina vurgu yapmaktadir.

Yonetici ve Akademisyenlerin Bakis Acisina Gore Esporun Zayif Yonleri

Calismada esporun olumsuz taraflari olarak da nitelendirilebilecek ve katilimer ifadelerinin
analizi sonucu belirlenen zayif yonler Sekil 2.’de sunulmustur. Bu zayif yonler; tanitim,
hukuki problemler, giivenlik problemleri, saglik problemleri, tiiketicilerin ¢abuk sikilmasi,
kariyer siiresi, internet altyapisi, regiilasyon eksikligi ve kotli amactir.
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Tanitim

Katilimcilarin “Bence en zayif yani esporun bilinmemesi, ... en biiyiik sitkinti yanlis bir sey
oldugunu diistiniiyor insanlar. Dezavantajinin o oldugunu diigiiniiyorum”(AK-1); “Esporun
soyle bir zayif yami diyebiliriz. Burada seyi ¢ok dogru anlatmak gerekiyor insanlara
biliyorsun ebeveynler, espor yapan arkadaslarimizin genellikle yas ortalamasi 15-22 diyelim
bu araliga geng bir kitlesi var espor oyuncularimin. 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 harcanmasi, kisisel geligimi
etkiledigi  diisiiniiliiyor. ”(YK-3) seklindeki ifadeleri aileler ile gerekli iletisimlerin
kurulamamasinin, espor kavraminin ve kendisinin tam olarak bilinmemesinin yani1 sira zararl
olduguna yonelik inanglarin esporun tanitima dair zayif bir yoni oldugunu ortaya
koymaktadir.

Hukuki Problemler

Katilimer YK-1’in “oyun gsirketlerine ait olmasi bunlar ¢éziilemez yani ¢oziilecek zaman
icinde ama boyle tam anlamiyla anonimlesmeyecek.” ifadesine dayali olarak hukuki
problemler esporun zayif yonlerinden biri olarak degerlendirilmistir.

Regiilasyon Eksikligi
Katilimc1 AK-4 “esporun su anda ne ulusal ne de uluslararasi belirli bir regiilasyonu yok”
ifadesi ile esporun zayif yonii olarak diizenleme eksiklikleri {izerinde durmustur. Katilimcinin

~ 199

bu degerlendirmesi ¢ergevesinde “regiilasyon eksikligi” temasi tanimlanmstir.

Giivenlik Problemi
Arastirmada AK-2 esporun zayif yonlerinden bahsederken “Zayif yonleri...... takip
edilememesi, siber giivenligin saglanamamas:” ifadelerini kullanmistir. Katilimcinin ifadeleri

analiz edildiginde ortaya “takip edilememesi”, “siber giivenligin saglanmamas1” kodlar1 ile
“giivenlik problemleri” temasi1 olusturulmustur.

Saglik Problemleri

Katilmeilar YK-1, YK-2, AK-3, AK-5, YK-4 ve AK-6 yaptiklar1 degerlendirmelerde
esporun oyun platformlart karsisinda yapilmak zorunda olusunun bireyleri hareketsiz bir
yagsama itme olasiligindan bahsetmislerdir. Ayrica oyun oynama aligkanliginin bir bagimliliga
donme tehlikesi tizerinde dururlarken, fiziksel olarak durus bozukluklar1 gibi saglik sorunlari
olusturabilecegini belirtmislerdir. Katilimci1 goriislerine dayali olarak saglik problemleri
esporun zayif yanlarindan biri olarak degerlendirilmistir. Bu zayif yon ile ilgili katilimci
ifadelerine bakildiginda katilimc1 YK-1’1in diisiincesini “kendini disipline edemeyen insanlart
bilgisayarin basina bagimli bir hayata siiriikleyebilir belki.”; YK-2’nin “bir bagimliliga
doniisebilir, oyun bagimliliklar: vs. gibi seyler de var.”; AK-3lin “Eger dogru yonetilmezse,
yani bu bireylere miisabakalar esnasinda ya da bunun disinda antrenman programlar
icerisinde bir egzersiz programi, aktif olarak katilabilecekleri bir egzersiz programi ve
olusturulmazsa onemli sorunlara yol acabilir.”; AK-5’in “burada bir farklilik éne ¢ikiyor.
Elektronik sporu diistindiigiimde sadece bilgisayar oyunlart ya da kigilerin ¢ok uzun siirelerle
bilgisayar basinda ekran karsisinda sabit kalmalart evet bir bozukluk. Yani durus bozuklugu
ortaya ¢ikabilir, burada beslenme bozuklugu ortaya cikabilir. Iste internet hastanelerinin
kurulmasi, Hollanda da bunlarin en biiyiik gostergesi maalesef. Insanlarin su bile icmeyerek
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sadece klavye ve bilgisayarla hasir nesir olmast saatlerce, bunlar hep sakincali
diyebilecegimiz seyler.”; YK-4Un “Simdi burada hep en ¢ok elestiri ... teknoloji bagimlilig
ve hareket etmeme.” ve AK-6’nin “Simdi o a¢idan baktigimizda da tabi biraz daha fiziksel
aktiviteden uzaklagma soz konusu olabiliyor. Daha duragan ve iste bilgisayar basinda uzun
saatler gegirilmesi dolayisiyla hareketsizlikle ortaya ¢ikan problemler yasanabilir.” ifadeleri
ile aciklamislardir.

Tiiketicilerin Cabuk Sikilmast

Diger bir zayif yon olarak tiikketim aligkanliklarinin bir sonucu olarak esporun popiilaritesini
kaybetme ihtimali katilimcinin verdigi “tiketim c¢agimin getirdigi bizdeki bu sikilganlik
esporu da tehdit eder mi hani hep boyle insanlar yeni yeni oyunlara egilir ve bir siire sonra
acaba bunun bir spor olur mu olmaz mi sorularimi getirebilir. (YK-2)” ifadesi ile ortaya
konmustur.

Kariyer Siiresi

Profesyonel espor ile ugrasan sporcularin geleneksel sporlardaki sporcular ile
karsilastirildiginda ¢ok daha erken yasta emekliye ayrilmasi, esporun zayif ve eksik bir yonii
olarak iizerinde durulan konular arasinda yer almistir. Katilimcilardan AK-2 bu zayifligr “22-
23 yasinda birakiyorlar esporculugu. En zayif yanlarindan biri o.” seklinde ifade etmistir.
YK-5 ise “Soyle bir zayif yan goriilebilir. Nasil diyeyim, esporcular gen¢ yasta, ¢iinkii
refleksler ve oyuncularin hani beyinsel, zihinsel gelisimi, fiziksel gelisimi en hizli 16-24 yas
aralarinda oluyor. Tabi ki en yash oyuncu 27 yasinda su an diinyada ama bu ug bir ornek.”
ve “biitiin takim haril hari bir daha yeni oyuna alismaya ¢alisiyorlar, onun hakkinda strateji
iretmeye ¢alisiyorlar. Bu aslhinda bizim oyuncularumizin  diinyadaki  biitiin ~ espor
oyuncularimin ¢abuk “burnout” diye bir tabir vardwr ¢abuk kafalarimin yanmasina neden
oluyor. Hani kariyerlerinin kisa kalmasindaki bir sey bu bence, ben béyle diisiiniiyorum.”
seklindeki ifadesi ile yasa bagli bir takim beceri kayiplarinin esporda kariyeri kisalttigini dile
getirmistir.

Internet Altyapist

Esporun yapisal olarak internete bagimliligi zayif yonlerden bir digeridir. AK-2 kodlu
katilime1 bu durumu su sekilde aciklamaktadir: “en zayif yonii mesela miisabaka esnasinda
bulundugunuz iilkenin internet saglayicisinin size yeteri kadar hizmet edememesi.”

Kotii Amac

Son olarak zayif yonleri ifade eden “kotii amag™ temasi, “sanal ortamdaki ling kiiltiiri” ve
“zararli bir oyunun sektorii lekelemesi” kodlar1 ile belirginlesmistir. Bu konuda
katilimcilardan YK-3  “esporun bence en biiyiik sikintisi ... bir oyun biitiin sektorii
lekeleyebiliyor.” ifadesinde zararli oyunlara dikkat ¢ektigi goriilmektedir. YK-5 ise “kotii bir
oyunla beraber bir ling kiiltiirii var sanal ortamda” ifadesi ile sosyal medyada oldugu gibi bu
alanda da linge yonelik sdylemlerin espor acisindan zayiflik yarattigini ve gelecegini tehdit
eden bir yon oldugunu belirtmistir.
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TARTISMA VE SONUC

Bu arastirmada spor yonetimi akademisyenlerinin ve espor yoneticilerinin bakis agisina
dayali olarak esporun gii¢lii ve zayif yonleri incelenmeye ¢alisilmistir. Tablo 2 akademisyen
ve yoneticilerin bakis acisina dayali belirlenen giicli ve zayif ydnlerin bir Ozetini
icermektedir.

Tablo 2. Esporun giiglii ve zayif yonleri

ESPORUN GUCLU YONLERI ESPORUN ZAYIF YONLERI
Diisiik Maliyet Tanitim

Kolay Ulasilabilirlik Hukuki Problemler

Kariyer Imkani Gtivenlik Problemi

Ulke Tanitimina Katki Saglik Problemleri

Devlet Destegi Tiiketicilerin Cabuk Sikilmasi
Taraftarlik Olgusu Kariyer Siiresi

Yeni Jenerasyon Internet Alt Yapist

Teknoloji K&t Amag

Geligim Potansiyeli Regiilasyon Eksikligi

Bireysel ve Sosyal Kazanimlar

Katilimcilarin - bakis acisina dayali belirlenen gilicli  yonler diisiik maliyet, kolay
ulagilabilirlik, kariyer imkani, {ilke tanitimina katki, devlet destegi, taraftarlik olgusu, yeni
jenerasyon, teknoloji, gelisim potansiyeli, bireysel ve sosyal kazanimlardir. Bugiin esporun
giiclii yonlerini tartisirken Covid-19 ile birlikte bireylerin yasam pratikleri ve tiiketim
bicimlerinin olduk¢a biiyiik bir degisime ugradigini ve siiphesiz ki bu degisimin espor gibi
alanlarin yiikselisini hizlandirdigini g6z 6niinde bulundurmak gerekebilir. Ancak tiim ivmeyi
son bir yilda yasananlara baglamak espor gibi alanlarda teknoloji ve dijitallesmenin etkisini
yok saymak anlamina da gelebilir. Son yillarda pek ¢ok hizmete zaten hi¢ disar1 ¢ikmadan
erisim saglanabilen bir ortamda kuskusuz esporun da en giiglii yonlerinden biri katilimcilarin
iizerinde durdugu kolay ulasilabilirlik ve buna bagl olarak diisiiniilebilecek diisiik maliyet
olmustur. Geleneksel spor dallar1 olarak tabir edilen sporlarin herhangi bir kisi tarafindan
yapilmas1 i¢in Oncellikle ilgili sporla alakali ekipmanlara sahip olmasi gerekmektedir.
Ekipman gereksinimi bu sporu yapmak isteyen birey i¢in ekonomik bir yiik olusturur. Bu
baglamda katilimcilar video oyunlarinin diger spor dallari i¢in gerekli olan ekipmanlardan
daha uygun fiyatli olmasimi bireylerin espora yonlenmesini saglayacak bir etken olarak
degerlendirmistir. Bakildig1 zaman espora konu olan oyunlarin ¢ogunun iicretsiz (Dota2,
League of Legends, Heartstone, Counter Strike: Global Offensive vb.) ve bu oyunlar i¢in
gerekli olan oyun konsollarinin diinya genelindeki fiyatlarinin uygun olusu esporun diger
spor dallarina gore daha fazla tercih edilmesini saglayacak nedenler olarak diisiintilebilir.
Ayrica geleneksel spor dallarii yapabilmek i¢in gerekli ekipmanlarin diginda bir de 0 spor
dali ile ilgili diger katilimcilara ve uygulama alanina (saha, kort vb.) sahip olmak gerekmekte
ve tiim bunlara ulasim zaman zaman kolay olmamaktadir. Oysa katilimcilarin da dikkat
cektigi gibi espor kolay ulasilabilen, oyun konsolu, sabit bir internet baglantisi ve ilgili oyuna
sahip olunmasi disinda hemen hemen higbir sey istenmeyen bir 6zellige sahiptir. Ayrica bu
oyunlar giiniin herhangi bir saatinde oynanabilen, hava sartlarindan bagimsiz olarak
yapilabilen ve katilimci aramaya gerek kalinmayan, sadece oyunu oynamak icin bekleyen
kisilerle eslestirmenin yeterli oldugu uygulamalardir. Bu durum diger spor dallar1 ile
kiyaslandiginda esporun tercih edilmesini saglayabilecek gii¢lii yonlerden biri olarak
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degerlendirilebilir. Katilimcilarin esporun giiglii yani olarak gordiikleri kariyer imkanlarindan
bahseden Tiirsen (2017) bu imkanlarla ilgili olarak “espor’da kariyer yapmak isteyenler
diger sporlarda oldugu gibi antrenor de olabiliyorlar. As takim beser kigiden olusuyor.
Yedekler, antrencrler ile beraber bir eSpor takimindakilerin sayisi 10°u gegiyor. Tiim
diinyada yeni gelisen bir spor dali olmasina ragmen esSpor’da kariyer yapmak isteyenlerin
sayis1 giderek artiyor. Tiirkiye’'de yaklasik 3.300 eSpor lisansli oyuncu bulunuyor. ABD ’de
bazi tiniversiteler eSpor burslart veriyor” beyani ile esporun is imkanlar1 agisindan sahip
oldugu potansiyeli vurgulamaistir.

Katilimcilar uygun yatirimlar ve uygulamalar ile esporda elde edilecek basarilarin {ilkemiz
adma bir tanmitim firsat1 yarattifindan bahsetmistir. Tiirkiye 2016 yilinda Counter Strike:
Global Offensive diinya sampiyonasinda birinci olmustur (Ntv.com.tr, 2016). Ayrica “Broken
Blade” adiyla bilinen Sergen Celik 2018 yilinda League of Legends arenasinin 6nemli
ekiplerinden TeamSoloMid’e transfer olarak (Demirkol, 2018) bireysel anlamda gelecek
vadettigimizi gostermistir. Bu gelismeler dikkate alindiginda iilkemizin espor alaninda
bagarili olma ihtimalinin yiiksek oldugu ve bunun iilkemizin tanitimi i¢in bir firsat
olusturdugu goriilmektedir. Tiirkiye olarak sahip oldugumuz bu avantajin yani sira
katilimcilardan YK-4’tin de bahsettigi gibi tilkemizde espora verilen devlet desteginin diger
iilkelerle kiyaslandig1 zaman giiclii bir yon olarak 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Giliniimlizde profesyonel diizeydeki geleneksel sporlarin en sorunlu taraflarindan biri
holiganizmdir. Koétii davraniglar1 ile bilinen holigan taraftarlar bir spor etkinliginde
istenmeyen olaylarin yaganmasina neden olurlar. Katilimcilarin ifade ettigine gore esporda
bdyle bir durum yoktur ¢linkii espor taraftari takimini desteklerken, izledigi aktivitenin
eglence amacl oldugunu unutmaz ve siddet igerikli davraniglardan uzak duran bir yapiya
sahiptir. Arastirmadaki katilimcilar takipgi kitlesi ile alakali olarak yeni neslin geleneksel
spordan ziyade esporu takip ettigini ve bu sebeple her gecen giin esporun takipei, izleyici ve
uygulayict kisi sayisinin artacagina dikkat ¢ekmislerdir. Konu hakkinda Uluslararas1 Espor
Federasyonu Genel Sekreteri Alex Lim, "Bir jenerasyon top oynayarak biiytimiistii, digerleri
ise oyunlar icerisinden tercih yaparak biiyiiyor. Bir dizi sey gibi spor da dijital kiiltiiriin
icerisinde yeniden tamimlaniyor” (Aktaran: Akgol, 2018) ifadelerini kullanarak gencler
arasinda esporun yayginlasacagina isaret etmistir.

Arastirmada katilimcilarin tizerinde durdugu giiclii yonlerden bir digeri espor ve teknoloji
arasindaki uyumdur. Aslinda geleneksel spor da bu teknolojik gelismelere sicak bakmakta,
VAR teknolojisi gibi uygulamalar sporun teknolojiden uzak kalamadigini ve uyum
saglamaya c¢alistigin1 gostermektedir. Fakat espor teknolojiye dayali ortaya ¢ikan bir spor dali
olarak bu konuda ag¢ik ara 6ndedir. Espor camiasiin koklii kuliiplerinden olan Cloud9 ve
teknolojinin 6nde gelen sirketlerinden Microsoft’un yaptigi1 teknoloji anlagmasi bunun en
onemli gostergelerindendir. Microsoft Spor Teknolojileri Direktorii Mike Downey’in bu
konudaki aciklamasi; “Bunun i¢in 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 araglar iiretecegiz” seklinde
olmustur (aktaran: Karahan, 2019).
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Espor ortaya ¢iktig1 giinden bugiine siirekli hem ekonomik bakimdan hem de izleyici Kitlesi
bakimindan gelisen bir yapiya sahiptir. Son yillarda kazandigi popiilerlik énemli marka,
takim ve bireysel yatirimcilarm ilgisini ¢cekmektedir. Ozen¢ ve Tmmazlar (2019)’a gére
herhangi bir iirlin ortaya ¢iktiktan sonra kendi piyasasini yaratir ve o iriine ve piyasaya
yapilacak yatirimlar artar ¢iinkii popiiler olan karlidir ve kar, para kazanmak isteyenlerin,
bilhassa da hali hazirda parasi olan yatirnmcilarin dikkatini ¢eker. Bu acidan bakildiginda
espor sahip oldugu ekonomik deger ve potansiyel ile kendi igerisinde gelisimi icin bir firsat
barindirmakta, bu da onu giiclii kilmaktadir.

Esporun giiclii yonlerinden sonuncusu bireysel ve sosyal kazanimlar olarak sekillenmistir.
Video oyunlari insan hayatina girdigi giinden bugiine asosyal kimlik olusturma ya da genel
olarak zararli bir aktivite olarak elestirilmektedir. Fakat arastirmada yer alan katilimcilar
esporun Ozellikle dezavantajli gruplar icin degerlendirilebilir bir ara¢ olmasini olumlu
bulmuslar, kisilerin sosyallesmesine katkida bulunmasi, Ozgiiven ve analitik diisiinme
becerisini gelistirmesi bakimindan giiglii yonlere sahip oldugunu belirtmislerdir.

Aragtirmanin ikinci boyutu esporun olumsuzluklar1 da denilebilecek zayif yonleri
icermektedir. Katilimeilarin bakis acisina dayali belirlenen zayif yonler; tanitim, hukuki
problemler, giivenlik problemi, saglik problemleri, tiiketicilerin cabuk sikilmasi, kariyer
sliresi, internet alt yapisi, regiilasyon eksikligi ve kotii amactir (Tablo 2). Espor gengler
arasinda ¢ok yaygin olarak bilinse de yas¢a biiyiik kisiler, 6zellikle ebeveynler icin tartismali
bir konu olmaya devam etmektedir. Ebeveynlerin esporu genellikle zararli bir aligkanlik ve
bosa zaman harcanan aktivite olarak gormesi, ayrica igerik olarak esporu tam olarak
bilmemeleri bu alanda yasanan 6nemli sikintilardan biridir. Bunun yani sira katilimeilarin
yanitlarina gore esporun bir diger zayif noktasi alandaki regiilasyon eksikligidir. Her ne kadar
turnuvalar diizenleyen, lisanslar1 veren ve bunlarla ilgili kurallar1 belirlemeye ¢alisan yapilar
olsa da heniiz uluslararasi platformda kurallar1 belirlemesi gereken ve koordinasyon
saglayacak bir federasyon bulunmamaktadir (Abanazir, 2019). Bu durumun yarattig
belirsizlik, esporun bir spor dali olarak kabul gormesinde dikkate alinmasi gereken bir
zayifliktir. Arastirmadaki katilimcilarin dikkat ¢ektigi bir bagska konu espor alanindaki hukuki
problemlerdir. Yasar’a (2018) gore esporun diinyada ¢ok ciddi tartigmalara konu olmakta,
doping, sike, bahis, fikri haklar, sporcularin haklari, uyusmazliklarin ¢o6ziimii, tahkim
yargilamast ve devletin yargi yetkisi, adil yargilanma hakki gibi konular belirsizlik
tagimaktadir. Yasal olarak var olan bu bosluklarin espor i¢in olusturdugu baglantili bir sorun
da giivenlik problemleridir. Cogu spor dalinda oldugu gibi esporda da bahis oynanmakta
fakat oynanan bahislerde “bitcoin” olarak bilinen sanal para kullanilmaktadir. Bunun disinda
espor oyun konsollar1 basinda gergeklestiren bir spor olmasi sebebiyle uygulama sirasinda
sporcularin neler yaptig1 ya da miisabaka esnasinda rekabet ortamini bozacak bir uygulama
(hile) kullanilip kullanilmadigr aninda tespit edilememektedir. Tiim bunlar geleneksel sporlar
icerisinde bulunan doping, sike gibi spor ruhuyla bagdasmayan fakat sporun igerisinde
bulunan kavramlarla benzerlik gosterirken, esporun zayif taraflar1 olarak gelecegini tehdit
eden konularin basinda gelmektedir.

Espora yonelik alan yazin igerisindeki en biiylik elestiri fiziksel aktivite eksikligidir.
Katilimcilar da bu konuya benzer bigimde yaklasarak saglik problemlerini zayif yon olarak
bildirmistir. Cunnigham ve digerleri (2018) esporun ne kadar fiziksel aktivite ig¢erdiginin
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tartismali oldugunu soOylemektedir. Yine Jenny ve digerleri (2017) esporun fiziksel
aktiviteden yoksun olusunu elestirmektedir. Yapilan arastirmalarda esporun bireye sagladigi
katkilarin yani sira bagimlilik, saldirganlik ve sosyal izolasyon gibi zararli etkilerinin
olabilecegine de ayrica dikkat ¢ekilmektedir (Johansson ve Thilborg, 2010).

Esporun yapisindan kaynaklanmamasina karsin esporun gelecegini tehdit eden zayif
yonlerden biri de cagimizin tiikketim aligkanliklarindan kaynaklanan sikilma duygusudur.
Giinlimiizde tiiketicilerin herhangi bir iirline ilgileri olduk¢a kisa siirmektedir. Bu yiizden
pazarlama alaninda tiiketicilerin ilgilerini kaybetmemesine yonelik yeni stratejiler, yeni
iiriinler veya var olan iriinlere yonelik yenilemeler yapilmaktadir. Parry (2019) yaptig
caligmada espor modasindaki hizli degisimin bazi oyunlarin popiilerligini kaybetmesine ve
organizatorlerin giindemde olan oyunlarin turnuvalarinin diizenlemelerine neden oldugunu
sOylerken, bu hizli degisen ortamin ticari gelisim, rekabet ortami ve spor yonetimi konusunda
kararl1 bir organizasyonel yapinin ortaya g¢ikmasma engel oldugunu belirtmektedir. Bu
goriisler 15181nda tiiketicilerin sahip oldugu bu sikilma ve gilinlimiizdeki saf tiikketim
anlayisinin esporun gelecegini tehdit ettigi anlagilmaktadir.

Arastirmada katilimcilarin dikkat ¢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). Ancak Hallmann ve Giel (2018) heniiz deneysel kanitlar olmasa da el-goz
koordinasyonu ve hareket hizi ile stratejik ve taktiksel anlayis dahil olmak {izere baz1 oyun
becerilerinin zamanla kaybolduguna, yirmili yaslarinin ortalarindaki espor oyuncularinin
ozellikle tepki verme hizlar1 azaldigi i¢in yliksek seviyede rekabet edemediklerini
soylemektedir. Erken biten bu spor kariyerleri nedeniyle profesyonel esporcu olmak 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. Kisiler {izerindeki bu olumsuz etkinin esporun zayif
yonlerinden biri oldugu anlagilmaktadir.

Espor ile ilgili gdze carpan bir baska problem ise internet ile ilgilidir. Internet bugiin
hayatimizin vazgegilmezlerinden biri olsa da gelismis iilkeler disinda internet fiyatlar1 ve
altyapilar1 oldukc¢a sorunlu, hatta bazi iilkeler i¢in internete erisim saglamak basl basina bir
sorundur. Gelismekte olan iilkelerdeki internet altyapisi ve oyunlarin yayinlanacagi resmi
kanallarin eksikliginin espor igin bir sinirlilik oldugu belirtilmektedir (Summerley, 2019).

Esporun zayif yonlerinden sonuncusu koétii amactir. Bu kotii amag kendini kotli amagh
oyunlarda ve oyunlar ile ilgili dijital platformlardaki ling kiiltiiriinde gostermektedir. Video
oyunlar ¢ok genis bir kapsama sahipken, sadece belli bir bdoliimii espor olarak
adlandirilmaktadir. Fakat insanlara maddi ya da manevi olarak zarar verme amacli oyunlarin
varligt (Mavi Balina, Momo vb. gibi) espor alaninin imajim1 zedelemektedir. Ayrica
profesyonel esporcularin herhangi bir performans diistikliigiinde izleyicilerden aldig1 asir1 ve
kotii igerikli reaksiyon da spor ruhuyla bagdagmayan bir konudur ve esporun algilanisi
acisindan olumsuzluklara ve sliphelere yol agmaktadir.
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Sonug olarak arastirmada yer alan spor yonetimi akademisyenleri ve espor yoneticilerinin
bakis agisina dayali ortaya ¢ikan giiglii ve zayif yonlerin, esporun gelecegi acisindan onemli
konular oldugunu sdylemek miimkiindiir. Espor yeni bir alan olmasina karsin yakaladigi
biliylik gelisme ivmesiyle cogu geleneksel sporu geride birakmistir. Fakat zayifliklar
sebebiyle eksik noktalarinin giderilmesine yonelik adimlar atilmasi gerekmektedir. Belirlenen
giiclii ve zayif yonlerin kendi arasinda catigmalar icerdigi ¢ok agiktir. Ornegin sporculuk
anlaminda hem kariyer firsati sunmasi hem de kariyerin sinirli olmasi, kolay ulasilabilirlige
ragmen internet erisimi ile ilgili olumsuzluklar kendi icinde tezat yaratmaktadir. Yeniye
diren¢ gostermek ya da kusku ile yaklagsmak insanin dogas1 geregidir ancak belki de espor
hakkindaki uzun siiredir devam eden tartigsmalarin kaynagi kendisinin yansittig1 ¢eligkilerdir.
Gelecek dijital yerlilerin gelecegi oldugu i¢in zamanla bu tartigmalarin hiz kaybedecegi
tahmin edilmektedir.

Cikar Catismasi: Bu makale ile ilgili yazarlar arasinda ve yazarlar ile herhangi bir kurum
arasinda ¢ikar ¢catismasi bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin Katki Oram1 Beyani: Arastirma Dizayni- Tunahan Aslan ve Dilsad
Coknaz; Verilerin Toplanmasi- Tunahan Aslan; Analizler- Tunahan Aslan ve Dilsad
Coknaz; Makalenin hazirlanmasi- Tunahan Aslan ve Dilsad Coknaz tarafindan
gergeklestirilmistir.
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