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SPOR ENDUSTRISI VE DIJITALLESME: TURKIYE'DE ESPOR
YAPILANMASI UZERINE BiR INCELEME

OGUZCAN AKGOL

Teknolojide meydana gelen gelismeler her alanda oldugu gibi spor sektoriinde de
degisimlerin yasanmasina neden olmustur. Dijitallesmeyle spor malzemeleri,
ekipmanlari, ¢aligma kosullar1 ve tesisler daha profesyonel hale gelmis, bu durum
devaminda oyunun kendisinin de teknolojiden yardim almasinin 6niinii agmustir.
Gelisimin Oniinde durmak miimkiin olmadig:i gibi yeniliklerden faydalanarak
ilerleme saglamak bir o kadar olasidir. Espor, tam da bu noktada dijitallesme ile
ortaya c¢ikan, rekabetci bir ortamda, profesyonel sekilde oynanan video oyunlarina

verilen isimdir.

Tezin amaci sanal ortamda ortaya ¢ikan ve kisa siirede kendi izleyici kitlesini
yaratan espor alanmi inceleyerek, aktorleri hakkinda bilgi vermek ve esporun
Tiirkiye'deki ylikselisini irdelemektir. Sponsorlarin dahil olmasiyla pazarlama
baglaminda da farkli bir noktaya gelen sektor analiz edilerek, espor pazarlamasina

yonelik yapilabilecekler tezde ele alinmastir.

Goriismede derinlemesine miilakat yontemi kullanilmistir. Espor alaninda s6z
sahibi kisilere esporu daha iyi anlamaya yonelik sorular sorulmus, esporun

gelecegine ve Tiirkiye'deki karsiligina dair fikirleri alinmigtir.

Anahtar kelimeler: Espor, dijitallesme, espor ve pazarlama, sporun dijitallesmesi



ABSTRACT

SPORTS INDUSTRY AND DIGITALIZATION: A RESEARCH
ON TURKEY'S ESPORTS RESTRUCTURING

OGUZCAN AKGOL

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

it is played professionally in a competitive environment.

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

thesis.

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

equivalent in Turkey was taken.

Keywords: Esport, digitalization, esport and marketing, digitalization of sport.
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GIRIS

Teknolojide her gecen giin artarak devam eden degisimler spor alaninda da
onemli degisikliklerin yasanmasina sebep olmustur. Sporcularin ¢alisma kosullar
standartlarin iizerine taginmig, antrenman teknikleri giinceli yakalamis ve calisma
sonuglar1 bilimsel veriler 1s18inda analiz edilir hale gelmistir. Bununla birlikte;
kullanilan malzemelerin de kalitesi artmis ve sergilenen oyunun Kkitlelere
ulagabilmesi noktasinda teknolojiden yararlanilmistir. Teknolojinin spor lizerinde
yarattig1 bu etki, yeni spor dallarinin olusmasini saglamistir. Bu yeni alanlardan biri
de espordur. Yeni gelisen bir spor dali olan espor; en basit haliyle video ya da
bilgisayar basindan oynanan oyun olarak tanimlanmaktadir. Insanlar gériismeseler de
espor sayesinde birbirleriyle oyun oynama imkanina sahip olmaktadirlar. Bunun yani
stra; farkli din, dil ve irktan olan insanlar oyun oynamak icin bilgisayarlarin kurulu
oldugu bir ortama gelerek, birbirleriyle oynama sans1 yakalamaktadirlar. Bu manada
espor; hem zihinsel hem de fiziksel aktivite yeterliliklerine sahip olmayi iceren bir
oyun tlrtidiir. Espor 6rnegi lizerinden giderek, teknolojinin getirmis oldugu yenilikler
cergevesinde olusmaya baslayan yeni alanlara deginilecek ve bu yeniliklerin etkileri

incelenecektir.

Gelenekselligin arka planda kalmaya basladigi, yeniliklerin takip edildigi ve
tercih edildigi alanlardan biri de spor sektoriidiir. Sektoriin icerisinde yer alan her
kesim, dijitallesmenin sundugu imkanlardan faydalanmak istemektedir. Futbol ve
basketbol takimlar1 sahip olduklar1 salon ve statlarin yeni teknolojiler ile
donatilmasini, seyirci kitlelerine daha 1yi iletisim olanagt sunulmasim
arzulamaktadir. Oynanan misabakalarin sosyal medya kanallar1 araciligiyla
yayinlanmaya baglamasi, sporcularin performansinin detayli analiz imkani sunan
teknolojik araclarla 6l¢iilmesi de teknolojik gelismelerden faydalanildiginin 6nemli
bir gostergesidir. Twitter, Facebook, Instagram gibi gii¢lii ve yaygin sosyal medya
araglar1 sayesinde kuliipler, cok onemli kitlelere hitap etme sansini yakalayarak
destekgilerine direkt ulasma imkani bulmaktadir. Canli spor miisabakalar1 yayinlayan
kuruluslar, yeni teknolojilerin yarattigi imkanlardan faydalanarak yiiksek kalitede

yayin yapabilmekte, televizyon karsisinda karsilagsma izleyen kisilere gergeklik algisi



sunabilmektedir. Karsilasmalar esnasinda ekranda beliren ve stattaki biliylik
ekranlarda yansitilan etiketler sayesinde izleyenler arasinda anlik iletiler toplanmakta
ve etkilesim saglanmaktadir. Spor, ge¢mis yillardaki tek yonlii halinden uzaklagmas,

bir endiistri haline gelerek ¢ok yonlii bir konuma ulasmistir.

Bu tezin amaci teknolojiyle birlikte iyice belirginlesmeye baslayan ve yeni
medya kanallariyla kendine izleyici kitlesi olusturan yeni spor dali esporun gelisme
stirecini ele almak, Tirkiye'deki oyuncu Kkitlesini analiz ederek, Tiirkiye'den
uluslararas1 turnuvalara katilip basarili olmus takim ve sporculari incelemektir.
Endiistriyellesmenin dogal sonucu olan sponsorluk kavraminin esporda nasil
isledigini irdelemek de tezin amaclarindan bir digeridir. Uluslararasi arenada bir¢ok
espor turnuvasi diizenlenmektedir ve yine diinyanin birgok yerinde esporu temsilen
federasyonlar kurulmaktadir. Diinya genelinde diizenlenen bu turnuvalara katilacak
olan takimlar i¢in ciddi sponsorluk gelirleri O6denmektedir. Organizasyonun
biiylimesi sponsorlar i¢in yeni bir yatirim alan1 agmistir. Esporun giinden giine artan
gelisimi, diinyanin en biiyiikk spor organizasyonu olan olimpiyat kapisinin da
acilmasma olanak saglamistir. Olimpiyatlarda yer alan spor organizasyonlar
icerisine esporun da dahil edilmesine yonelik ¢alismalar siirmektedir. Bu sayede
gercek anlamda bir spor dali kimligi kazanmas1 6ngoriilen espor, sayginlik agisindan

da 6nemli bir esigi asacaktir.



BIRINCi BOLUM

SPOR ENDUSTRISI VE SPORUN PAZARLAMA
ILETISMINDEKI YERI

1.1. Spor kavrami ve gelisim siireci

Giintimiizde kitleleri pesinden siiriikkleyen, biiytik bir kiiresel gii¢ haline gelen
ve ayni zamanda sahip oldugu birbirinden farkli dallarla insanlarin gelisimini
saglayan spor kavraminin kokenleri ¢ok eskiye dayanmaktadir. Avcilik, aticilik,
binicilik, denizcilik, atletizm, kayak, tenis, futbol, basketbol gibi ¢esitli kollara sahip
olan spor, eski Yunanistan'da gelismeye baslamistir. Daha da geriye gidilecek olursa;
paleolitik cagda yasayan toplumlarin, besin {iiretmeyi bilmedikleri i¢in, yabani
meyve, sebze ve kokler avlayarak beslenme ihtiyaglarini bireysel yollarla ¢ozdigi
bilinmektedir. Mezolitik ¢ag olarak adlandirilan ge¢is doneminde ise insanlar gida
iiretimine bagslayarak kisa siireli tarima ge¢mis ve tastan birtakim aletlerle de
avlanmaya baslamislardir. Bu durum; insanlarda ortaklik duygusu yaratmis, evcil
bazi hayvanlarin birlikte avlanmasi ekip ruhunun dogmasina olana saglamistir.
Kiiltiir ve uygarliklar bazinda yasanan bu degisimler insanoglu i¢in de Onemli
gelismelerin oniinii agmustir. Ozellikle insan beyninde meydana gelen olumlu
anlamdaki gelisimler dil 6zelinde karsilik bulmus, bu durum insanlarin semboller
vasitastyla iletisim kurmayir 6grenmeleriyle sonuglanmistir. Bu sayede insanlarin
konusma ve diisiinme yetilerinde iyiye gidisler ortaya c¢ikmustir. Kazandigi yeni
ozellikler insanlar1 daha analiz edilebilir bir hale getirmistir. Beslenme ihtiyacini bir
sekilde gidermeyi basaran insanoglu, zaman igerisinde eglence tatminine yoOnelik
arayislara ihtiyag duymustur. Bu minvalde birtakim oyunlar gelistirilmis ve bunlar

zaman igerisinde farkli sekillere biirlinerek spor adin1 almistir (Ekin, 2004: 4).

Spor kelimesi bilinenin aksine Ingilizce bir kelime degildir. Latincedir ve bu
dilde dagitmak, birbirinden ayirmak anlamina gelen disportere veya deportere

kelimesinden ortaya ¢ikmistr. Uzun siireler bu haliyle kullanilan soézciik, zaman



icerisinde degisim gecirmis ve "disport” haline donmiistiir. 17. yiizyilldan sonra da
sport kelimesini de heybesine katarak giiniimiizde bilinen sekliyle "spor" olarak

kullanilmaya baslanmistir (Atasoy & Kuter, 2005: 13).

Sporun ¢ok koklii bir gegmise sahip oldugu bilinen bir gercektir. Bunun kaniti
icinse eski uygarliklarin arastirilmasi yeterli olacaktir. Hem toplu hem de bireysel
olarak gerceklestirilen sporlara Orta Asya ve Anadolu'da rastlamak miimkiindiir.
M.O 4000'li yillarda Asur, Babil, Hitit ve Stimerler'de ok ve mizrak ile avlanmanin
meshur olmas1 énemli birer kanittir. Ozellikle de Anadolu’da M.O. 2000’de kurulan
ilk uygarlik olan Hititler, sporu bir savas araci gibi goérmiisler; ok, yay, mizrak gibi
aletleri kullanma becerilerini gelistirmek i¢in spor ¢alismasi yapmislardir. Boylece
spor, halk ve yoneticiler arasinda yayginlasmistir. Hitit’te yapilan spor tiirlerinin
tamami1 Homer’in eserlerinde de bulunmakta ve bu sporlarin sosyal islevleri Antik

Yunan’dakiyle benzesmektedir. (Iscan, 1988).

Yerlesik hayata gecis, sporun yon degistirmesinde kilit rol oynamistir. Bu
donemde dogay1 denetim altina alabilecek araclarin gelismesi ve insanlarin bunlari
kullanmaya baslamasiyla spor da hayatin igerisinde yer ettigi yasamsal dneminden
styrilarak; eglenme, tapinma ve yarisma aracina donmdstiir. Antik Yunan'da, sporun
gorevi cocuklart yetigkinlerin yasantisina hazirlamaktir. Tapinaklarin etrafinda
diizenlenen yarigmalara farkli sitelerden gengler katilmaktadir. Bu gencler, kendi
kentlerindeki yarigsma alanlarinda hazirlanmig, stadion adi verilen kosu alanlarini

kullanmislardir (Ekin, 2004: 7).

Buna ek olarak; Babil-Kis'te yapilan bir kazida Stimerlere ait iki tekerlekli ve
dort kosumlu bir yarig arabasinin bulunmasi da sporun ge¢misiyle ilgili degerli bir
bilgidir. Kazilardan elde edilen bulgular yalnizca bunlarla sinirli kalmamaktadir. Orta
Nil'de yapilan bir arastirma Eski Misir'a dair bilgileri igerisinde barindirmaktadir.
Buna gore; Misirlilar, dogal giizelliklerini korumak icin jimnastik ve gilirese dnem

vermektedir (www.nedir.com).

Modern zaman Oncesinde meydana gelen spor benzeri faaliyetler bir miiddet
sonra ayr1 bir sportif faaliyet olarak degerlendirilmistir. Eski Yunan'da diizenlenen

antik olimpiyatlar bu durumun en giizel Orneklerinden birini teskil etmektedir.
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Kamusal bir etkinlik olarak da adlandirilabilecek bu oyunlarda yarismacilarin
anlatildigi, oviildigii edebi anlatilar da mevcuttur. Bazi arastirmalar ise siirin
dogusunu olimpiyatlarda ger¢eklesen bu duruma baglamaktadir. Bu oyunlarda ortaya
konan anlatilarda yarismacilarin tasvir edilip, Oviilmesi siir geleneginin dogup,
hizlanmasinda etkili olmustur. Tanil Bora'ya goére ise antik olimpiyatlar spor
felsefesinin aradigi temel sorulara kaynaklik yapmaktadir. Buna gore; spor
miisabakalar1 yalnizca rakibi alt etmek {izerine mi kuruludur yoksa insanin kendini
gelistirip, bundan keyif aldigi birer oyun mudur? (Bora, 2014: 18-19). Tam da bu
noktada Hititler zamaninda kayit altina alinan belgeler konuyla ilgili fikir vermesi
acisindan degerli bir yer tutmaktadir. Elde tutulan bu belgelerde, yalnizca oyunlar
esnasinda kazanan kisilerin isimleri yazmaktadir. Hititler, felsefelerini kazanmak
tizerine kurmustur ve belgeleri bu sekilde kaydetmeleri de bunun bir yansimasidir

(Iscan, 1988).

Sporun tarihsel gelisimi bize net bir sekilde gostermektedir Ki; spora
kaynaklik eden ilk olusumlarda yasayan ilkel insanlarin hepsi dogayla miicadele
edebilme ve yasamlarini siirdiirebilme ihtiyacindan kaynakli sportif aktiviteleri
kullanmislardir. Zira bu topluluklarda spor ile yasam arasinda pek bir ayrim yoktur.
O donemlerde spor adina gerceklestirilen her sey hayatta kalmak i¢in ortaya konan

zorunlu aktivitelerdir (Arik, 2004: 116.).

Sporun kitlesel bir serbest zaman etkinligine doniismesinde 19. yiizyilda
ortaya ¢ikan modernizmin etkili oldugu iddia edilmektedir (Arik, 2004: 112). Ancak
buna bakmadan evvel bahsi gegen serbest zamanin ne olduguna deginmek mantikl
olacaktir. En basit haliyle serbest zaman; insanlarin ¢calisma zamanlarindan arta kalan
vakitlerinde yapmus olduklar1 etkinliklerin tiimiine denir. Insanlar, calisma ortaminda
edindikleri stresten, yilikiimliiliiklerden ve problemlerden arimmak i¢in rahatlama ve
Ozgiirlesme zamani, aynt zamanda ortami ararlar. Bu ihtiyaclarmi ise birtakim
aktiviteler sayesinde giderirler. Bu durum bahsi gecen tiim sikintilardan arinma sansi
vermektedir. Temel anlamda serbest zamanin sinirlarini belirleyebilmek ¢ok zordur
clinkii donemden doneme, insandan insana farklilik gostermektedir. Bu mesele
Ozelinde dikkat edilmesi gereken hususlardan biri de serbest zaman ve bos zaman

kavramlar1 arasindaki farktir. Aynmi seyi ifade ediyormus gibi goziikse de; serbest
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zaman ve bos zaman kavramlarimi farkli anlamlara gelmektedir. Serbest zaman;
zorunluluklarin disinda kalan zamani1 anlatir. Bos zaman ise icerisinde serbest zamani
da barimdirmaktadir. Uyumak, yemek yemek, aile ile ilgilenmek gibi
yiikiimliiliiklerin hepsi bos zaman icerisinde yer alir. ikisi arasindaki en net fark da
burada ortaya cikmaktadir: Serbest zaman tim bu yilikiimliiliiklerin de disarida

birakildigi ve insanin yalnizca kendi ile ilgilendigi donemi kapsar (Aydogan, 2000).

Gergek haliyle gergek zaman, kisilerin kendilerini 6zgiir olarak hissettigi ve
sahip olduklarindan ¢ok daha iyisini arzu ettigi bir zaman dilimi olarak
tanimlanmaktadir. Ancak kitle iletisim araglarinin giiniimiizde ulasmis oldugu etki
giicli ve yasamis olduklar1 gelisim bunun oniinde bir engel olusturmaktadir. Ciinkii
televizyon, radyo ve sinema gibi kitle iletisim araglari insanlarin serbest
zamanlarinda faydalandig: birer kiiltiir sanayisi lriinii olmustur. Bu kitle iletisim
araglarindan yayilan iletiler, bireylerin kendilerini 6zgiir hissetmesine yol agmanin
yant sira; doyum yaratarak daha iyisinin arzulanmasini engellemektedir (Ekin, 2004:

13).

Glinlimiiz sartlarinda spor, iizerine ¢ok daha fazla konusulan ve kitleleri ciddi
sekilde etkileyen bir terim halini almistir. Gerek medyada kapladig: yer, gerek etki
alan1 gerekse de sponsor destekleri ve bahis oyunlarindan elde edilen gelir gibi
bircok yan etki sporu ge¢miste biirlindligli amator halden ¢ikartarak bir endiistri
goriiniimiine sokmustur. Ozellikle de medyada daha fazla yer bulma ihtimali
sporculara birer yildiz statiisii kazandirarak, onlarin profesyonellesmesine yol
acmistir. Sporun bilylik bir endiistri haline gelmesiyle birlikte izleyenler takimlari
i¢in para harcamaya baglamis ve spor kuliipleri marketing ad1 altinda ciddi gelirlerin
sahibi olmuslardir. Oyle ki; sektoriin biiyiimesiyle birlikte naklen yayin gelirleri
rekor diizeylere ulasmis, sporcu maaslar1 katlanarak artmis, stadyum kapasiteleri

genisletilmistir.

1.2. Kavram olarak kiiresellesme
Her ne kadar kiiresel kavrami 100 yili askin bir ge¢cmise sahip olsa da;
kiiresellesme ad1 verilen tanimlama yeni sayilmaktadir. Ilk ortaya ¢ikis tarihi 1960'lar

olan kiiresellesme, bundan yaklasik 20 yil sonra popiiler bir kavram halini almaya



baslamistir. 1990 yilina gelindiginde ise 6nemi herkes tarafindan kabul edilen kilit
bir kelime haline gelmistir (Atasoy&Kuter, 2005: 12).

Icerisinde bulundugumuz zaman dilimi kiiresellesme ile ilgili genis bir
literatiire sahiptir fakat buna ragmen net bir tanimlama mevcut degildir.
Kiiresellesme kavrami ile asil amaclanan yeryliziindeki farkli yorelerin, insanlarin,
ideolojilerin ve onlarin ekonomik sistemlerinin birbiriyle biitiinlesme siirecigine
girdigidir. Yine de farkli tarzda yaklasimlar goérmek olasidir. Bunlardan ilki
gelenekei yaklagimdir. Bu yaklasima gore; uluslararasi iliskilerde anarsik bir yapi
mevcuttur ve bu yapr karmagsiktir. Karmasik durum igerisinde yiiriitiilen tiim
calismalar ulus-devletlerin gii¢ ve ¢ikar kavgalarina hizmet etmektedir. Gelenekgi
yaklagimi benimseyenler olaylara realist agidan bakmayir dogru bulmaktadir ve
bahsedilen kiiresellesme siirecinin, sanilanin aksine, ulus-devlet temelli sistemde
herhangi bir degisiklige yol agmadigini, uluslararasi politikalarda giidiilen kuvvet
kullanim1 konusunda farklilasma yaratmadigini iddia etmektedirler. Gelenekgilere
gore ulus-devletler, kendi ¢ikarlari i¢in kiiresellesmeyi bir ara¢ olarak kullanmaktadir

(Bayar, 2008: 31).

Gelenek¢i yaklasim ekonomik anlamda da farkli bir yoruma sahiptir.
Gelenekgiler, ekonomik anlamda daha korumaci ve ice kapanik bir yapiy: tercih
ederek, kiiresellesme denen olgunun yapida herhangi bir degisiklige yol agmadigini
savunmaktadir.  Gelenekgilere gore ekonomik entegrasyon tim diinyay1
kapsamamakta, dlizen yalnmizca Amerika, Avrupa ve Japonya arasinda

olusturulmaktadir.

Gelenek¢i yaklasimdan farkli olarak diisiinen ve onlarin karsisinda
konuslanmis bir yaklasim tiiri daha mevcuttur. Bu gruba asirt kiiresellesmeciler
denmektedir. Gelenekgilerin sahip oldugu realist bakis agis1 gibi bu grupta da liberal
bir anlayis s6z konusudur. Asir1 kiiresellesmeciler 1980 yilindan sonra gelismeye
baslayan neo-liberal akimdan etkilenerek, fikirlerini buna gore sekillendirmistir.
Asin kiireselci yaklasima gore piyasalar dengeyi kendileri saglayabilmektedir bu

yiizden devletler ekonomik alana miidahale etmemelidir.



Asint kiiresellesmeciler kiiresellesmeyi ¢ok ciddi sekilde desteklemektedir.
Onlara gore ulus-devletler siyasi olarak otorite yetkisini kaybetmis ve caga ayak
uydurma konusunda basarisizdir. Kiiresel acidan entegre olmay1 basaran piyasalar,
ulus-devletlerin hakimiyetinde olan eckonomik yikiimliliikleri ele gegirecektir

(Bayar, 2008: 32).

Kiiresellesmeyi tek boyutlu bir kavram olarak nitelemek dogru degildir. Bu
kavrami siyasal, ekonomik ve kiiltirel olmak iizere li¢ ana baslik altinda

degerlendirmek dogru olacaktir.

1.2.1. Siyasi

En temel haliyle kiiresellesmenin siyasi yonii; ulus devletlerin giiciinii ve
etkisini kaybetme noktasina geldigi, ¢cok uluslu, sosyal bir yapiya doniis seklinde
yorumlanmaktadir. Siyasal sinirlarin bir iilke icerisinde mutlak hakimiyetini
kaybederek, farkli yonetim sistemlerinin birbiriyle etkilesime girmesi; 0zgiirliik,
demokrasi, insan haklar1 gibi konularda diger devletlerin miidahalesine olanak
saglamistir. Bu durum uluslararast hukuk tarafindan da mesru goriilmektedir. Tim
bu hususlar ulus devletlerin zayiflamasinda 6nemli bir rol oynamistir (Namli, 2002).
Ulus devlet, bahsedilen siire¢ boyunca temel birim olarak faaliyet gostermeye devam
etmekte, ancak yetki ve manevra alanlar1 belirli Olgiilerde kisitlanmaktadir.
Literatiirde, bu yeni yapiyt betimlemek iizere “kiiresel yonetisim” kavrami

kullanilmaktadir (Bayar, 2008: 28).

Amerika Birlesik Devletleri 6nderligindeki batili devletler ile Sovyetler
Birligi onciiliigiindeki dogulu devletler arasinda, 1945 ve 1991 willarim1 kapsayan,
yaklasik 46 yillik ciddi bir rekabet yasanmistir. Bu s6z konusu rekabet her alanda
etkisini gostermistir. Spor basta olmak {izere, sanat, edebiyat, askeriye, siyaset ve
teknoloji bu iki kutuplu diinya iizerinde insa edilmistir. Bu anlamda sportif
yarismalara ayri bir parantez agmak gerekmektedir. Bu iki farkli kutup, giiclerini
sportif aktiviteler ilizerinden test etmistir. Ciinkii sportif yarigsmalar, sonu Oliim
olmayan savas demektir (Atasoy&Kuter, 2005: 16.). Bu donemde sportif aktiviteler
devletler tarafindan desteklenmekte ve kazanilan zaferler kendi ideolojilerinin bir

Ustiinliigii gibi goriilmekteydi. Kullanilan teknoloji ve sistem, tilkelerin kendi



gelismisliklerini sergileyebilmeleri i¢in 6nemli bir firsat olarak durmaktaydi. Bu

sayede tlilke tanitimlar1 kolayca gergeklesmekteydi.

Sporu siyasilestirerek kullanma cabasina giren liderlerin asil amaci tilkedeki
birlik, beraberligi saglamak ve gii¢ gosterisinde bulunmakti. Ozellikle Nazi
Almanyasi bu konuda 6nemli 6rnekler sunmaktadir. 19. yiizyilda Alman jimnastigi
disiplin ve kahramanlig1 gelistirmek i¢in halkin egitimine sunuldugu sdylense de asil
amacin Napolyon'un Avrupa'da yayilmasint Onlemek oldugu bilinmektedir
(Atasoy&Kuter, a.e: 17). Bunun disinda; 1936 yilindaki Berlin Olimpiyatlar1 da
icerisinde 6nemli Ornekler barindirmaktadir. Bu organizasyon Nazi Almanyasi'nin
kendini olumlu sekilde pazarlayabilmesi igin biiyiik firsatlar icermekteydi.
Organizasyon, tarihin televizyondan ilk yaymlanan olimpiyat oyunu olmasi 6zelligini
tagirken; Adolf Hitler'in turnuva agilisinda yapmis oldugu konusma 6nce uzaya
yollandi, ardindan da 1936 Olimpiyatlar filme ¢ekildi. Turnuva baglamadan 6nce de
20 bin giivercin havaya birakildi.

Turnuvadaki en talihsiz olay ise Amerikali siyahi atlet Jesse Owens'in
irk¢iliga maruz kalmasidir. 100, 200, 400 x 100 metre bayrak tasima ve uzun
atlamada dort altin madalya kazanan Owens, tarthe Adolf Hitler'in stadyumu terk
etmesine sebep olan oyuncu olarak ge¢cmistir. Almanya'nin istiin 1k oldugunu
savunan Hitler, yarigmayi bir siyahi atletin kazanmasindan &tiirli yarigmanin

diizenledigi stad1 terk etmistir.

Diinya capinda takip edilen ve ses getiren spor organizasyonlarina bir donem
boykot kararlar1 damga vurmustur. Bu boykotlarin sebebi iilkeler arasinda yasanan
siyasi ¢ekigmelerdir. 1980 Moskova Olimpiyatlari'nda 65 iilke, SSCB'nin Afganistan
isgali nedeniyle bu iilkeyi protesto etmistir. 1984 yilinda Los Angeles'ta diizenlenen
oyunlara ise Dogu Blogu iilkeleri giivenlik gerekgesi ile katilmamislardir.
Olimpiyatlara katilim saglayan tek iilke Romanya olmustur. Bu boykotlara ¢esitli
zamanlarda Afrika llkeleri isgal, Arap iilkeleri ise savas nedeniyle katilamamistir

(Atasoy&Kuter, 2005: 17).

Soguk savasin bitmesi ve Sovyetler Birligi'nin ¢okmesi ile birlikte liberal

ekonomi hareket alan1 bulmus, kapitalist diizene olan giiven artmistir. Bu durumun
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giinlimiizdeki yansimalarini sportif markalarin 6dedigi sponsorluk {icretlerine,
sporcularla yapmis olduklari marka anlagsmalarina bakarak gérmek miimkiindiir. Spor
miisabakalarinda kullanilan Nike, Adidas, Puma gibi firmalar tarafindan iiretilmis
ayakkabilarin diinyanin farkli yerlerindeki sporcular tarafindan, ¢ok farkli sportif
aktivitelerde giyildigini gormek kiiresellesmenin 6nemli gostergelerindendir. Diinya
capinda tanman futbol kuliiplerinin hem ekonomik kazanimlar elde etmek, hem de
markalarini uzak iilkelerdeki insanlarla bulusturmak i¢in Asya ve Amerika pazarina
acilmalar1 da kiiresellesme oOrneklerindendir. Manchester United, Real Madrid,
Barcelona gibi kuliipler sezon 0ncesi hazirlik kampi ve turnuvalara katilmak i¢in son
donemde Amerika'nin yolunu tutmaktadir. Hakeza tenis sporunun giiclii kadin ve
erkek figiirleri de kismen bu spora daha az ilgi gosteren ancak gelismekte olan
tilkelere gosteri magclart i¢in gitmektedir. Spor, toplumlar arasinda gii¢lii bir bag
yaratmak i¢in 6nemli bir olgudur. Sporcular ve takimlar da bu olgunun 6nemli birer
parcasidir. Gerek sporcular, gerek takimlar, gerekse de spor dallar1 baglaminda

zaman icerisinde farkli simgeler ve diisiinceler gelismistir.

1.2.2. Kiiltiirel

Sanayi Devrimi'nin ortaya ¢ikisiyla birlikte bunu planlayan ve bu devrime
kayitsiz kalmayan bazi Bati iilkeleri, devrim sonucunda ortaya ¢ikan teknolojik
firsatlar1 lehlerine g¢evirerek ekonomik ve sosyal anlamdaki gelismelerini
tamamlayarak diinya siyasetinde yonlendirici rol edinmeyi amaglamistir. Etki
sahalarin1 genisletmek isteyen bu {lilkeler, nispeten daha zayif ve kendilerine durus
sergileyemeyen bagka iilkelerde somiirgecilik faaliyetlerine  baslamistir.
Somiirgecilik siirecinde de kendi kiiltiirlerini bu iilkeler genelinde yayabilmek ve
daimi kilabilmek icin goérevlendirdikleri misyonerler aracilifiyla kendi kiiltiirlerini
baskin kiiltiir haline getirmeye c¢alismiglardir. Bu donemde gorevlendirilen
misyonerler, halk ile birebir iletisim kurarak somiirge ettikleri bu insanlarin kendileri
gibi diisiinmesini, kendileriyle ayni kiiltiirel degerleri benimsemesini amaglamistir.
Misyonerlik faaliyetleri ile kismen de olsa bagariya ulasan bu plan, teknolojik

gelismelerin ardindan hiz kazanmistir (Mahirogullari, 2005: 1278).
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Ikinci Diinya Savasi ile birlikte telekomiinikasyon alaninda ciddi ilerlemeler
meydana gelmistir. Tel ve kablolar ile gonderilen mesajlar, ¢ok daha biiyiik
sistemlerle yer degistirmistir. Bu sayede biiylik boyuttaki bilgiler sikistirilmak ve
yayilmak suretiyle bu sistemlerle entegre halde aktarilmaya baslanmistir. Bu gelisme
sonucunda kablo teknolojisinin maliyeti azalmis, kablo sistemlerinin kullanim orant
artmistir.  Yeni sistemlerin ortaya ¢ikmast kablo teknolojisindeki gelismeleri
Oldiirmemis bilakis yenilikler stirmiistiir. Fiber optik kablolarin gelistirilmesi ise
mesajlarin iletilecegi kanal sayisinda ciddi bir artis saglamistir (Hardt & Negri,
2003). Teknoloji alanindaki bu gelismeler, toplumlari birbirine yakinlastirmaya
baslamistir. Sinirli sayidaki insanla karsilikli kurulan iletisimin yerini, zaman ve
mekandan bagimsiz her yere ulasabilen yeni iletisim teknolojileri almistir.
Misyonerler etkisini kaybederek, giiclii iilkelerin kendi iletisim aygitlarina yerini
birakmistir. Boylece; diinya iizerindeki biitiin toplumlarla kiiltiirel, ekonomik ve

sosyal iletisim kurma olanagi saglanmistir (Mahirogullari, 2005: 1278-1279).

Teknolojinin kiiltiirel alanda yaratmis oldugu bu degisimler toplumlarin tiim
diinyaya acik hale gelmesine olanak saglamistir. Bu durum tek tarafli degil; ¢ift
tarafli etki yaratmistir. Ozellikle uydu teknolojisinin gelismesiyle iicra yerlerdeki
toplumlar hakkinda bilgi sahibi olunsa da; az gelismis iilkelerdeki insanlar da bu
sayede diger toplumlarin kiiltiirel degerleriyle tanisma firsatt bulmustur. Bu durum
kiiltiirler arasi etkilesime imkan vermistir (Mahirogullari, 2005: 1279). Teknoloji
sayesinde agik hale gelen toplumlarin diger toplumlarla etkilesim igerisine girmesi
teknolojinin getirdigi dogal bir sonuctur. Bu durum, eger, bir toplum digeri lizerinde
hakimiyet kurmak gibi bir amag¢ tasimiyorsa kiiltiirel zenginlige de olanak
saglayabilir. Fakat aksi durum; etkilenen Kkiiltiiriin asinip, yok olmasina sebep

olabilir.

1.2.3. Ekonomik

Ekonomik boyut kiiresellesmedeki en Onemli katmanlardan birini
olusturmaktadir. Oyle ki; kiiresellesme ile ilgili yapilan tanimlamalarda ekonomi
bazli ifade edis sekilleri son derece fazladir. Bunda; toplumsal yasami kapsayan her

bir olgu ile i¢ ice olmasi ve onlarla etkilesim kurmasi1 6nemli bir etkendir.
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Kiiresellesmenin ortaya c¢ikis siireci ile ilgili farkli yorumlar mevcuttur.
Kiiresellesme olgusu olusum asamasinda birtakim siireclerden ge¢mis ve bunlardan
etkilenmistir. Bu siireglerden ilki; 16. yiizyildaki kesifler ve buluslardir. Bu donemde
barutun bulunmasi atesli silahlarin kullanimini arttirmis, pusula yeni yerlerin
kesfedilmesine 6n ayak olmus, matbaa ile ise kagit yapim teknigi gelismistir.
Gelismelerden ikincisi olan sanayi devrimi ise liretim ve yasam kalitesi diizeyini
arttirsa da iiretimin seklinde de onemli degisiklikler yaratmistir. Makinelesme 6n
plana ¢ikmis, yeni bir sinif dogmustur. Bilinen eski ve kolay yontemlerin yerini daha
pratik ve daha ucuza yapan makineler almistir. Bu sayede ortaya daha fazla mal,
daha fazla tiiketici, daha fazla satici ¢iksa da; artik mal sayisi da bir o kadar yiiksek
olmustur (Kiigiikkalay, 1997: 53). Ugiincii ve son siire¢ ise Ikinci Diinya Savasi
sonrast ortaya ¢ikan ekonomik durumdur. Savas donemi, iilkelerin ekonomilerinde
ciddi agiklar vermesine sebep olmustur. Bu durum, saglam bir ekonomik yapinin
olmadigina dair tartigmalar1 da beraberinde getirmistir. Bu donemde; IMF, Diinya
Ticaret Orgiitii, Diinya Bankas1 gibi kuruluslar ortaya ¢ikmis ve bu kuruluslar
onderliginde kiiresellesme faaliyetleri artmaya baglamistir (Gongen, 2013: 124).
1947 yilinda yasanan ekonomik kriz ile birlikte ise Avrupa tilkeleri ticaret anlaminda
acik vermeye baslamistir. Savasin yarattifi tahribat, iiretimi vurmus bu sebeple
ithalat konusunda sikintilar yasanmaya baglamistir. Ekonomik olmanin diginda siyasi
yant da olan 1947 yilindaki bu kriz sonrasinda Amerika, ekonomiyi diizeltmek i¢in
bazi adimlar atmistir. Truman Doktrini ve Marshall plan1 olarak bilinen bu iki
yenilikle beraber Amerika, ekonomisi zor durumda olan iilkelerle iligkilerini
tazeleyip, bu illkelerin kendisinin soguk savas igerisinde oldugu Sovyetlerle
yakinlagsmalarin1 6nlemeye c¢alismistir. 1971 yilina kadar siiren Bretton Woods
sistemi, bu tarihten sonra yikilmistir. Bunun devaminda gelismis tilkeler, sermayeler
tizerindeki yaptirnmlar1 kaldirarak global capta bir finans hareketinin Oniini
acmislardir (Gongen, 2013: 124). 1980 yilindan sonra serbest piyasa ekonomisi ile
ilgili sdylemlerde artis meydana gelmistir. Tesvik edilen serbestlik sonrasinda
Ozellestirmeler ortaya ¢ikmistir. Bu durum kiiresellesmenin ivmelenmesinde 6nemli

rol oynamustir.
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Her ne kadar kiiresellesmenin ekonomik boyutu bir alt baglik olarak ele alinsa
da; siyasal ve kiiltiirel a¢ilardan bagimsiz diisiinmek de miimkiin degildir. Zira genis
anlamda kiiresellesme; siyasal, kiiltiirel ve ekonomik gelismelerin yasandigi, farklh
inan¢ ve yasam tarzindaki toplumlarin daha iyi anlasildigi ve diger toplumlarla
iligkilerin kuruldugu birbirinden farkli gibi goziikse de temelde benzer olan seyleri

iceren bir olgudur (Aydemir ve Kaya, 2007: 264).

Kiiresellesme, gerceklesen tiretim ve sermaye ile ilgili islemlerin herhangi bir
uluslar arasi sinir olmadan, diinya genelinde dolagmasi olarak da adlandirilmaktadir.
Kiiresellesme ayn1 zamanda gelisen teknolojik gelismelerle birlikte diinyanin finans

merkezi olmasina da katkida bulunmustur (Seyrek, 2002: 168).

Kiiresellesme, tiim iilkelerin ekonomik anlamda bir araya gelmesi olarak da
yorumlanabilir. Diinyaya yon veren ekonomiler, tek bir pazarda bulusarak,
birbirleriyle entegre hale gelirler. Bdylece, sorunlara ortak ¢6ziim arama imkani

yaratilmis olacaktir (Seyrek, 2002: 169).

Kiiresellesme ile ilgili tanimlamalar1 fazlalastirmak miimkiindiir. Tek bir
dogru tanim olmamakla birlikte, farkli ve derinlikli yaklagimlar da goriilmektedir.
Ancak giinlimiiz anlayisinda kiiresellesme kavrami akla direkt olarak ekonomik
durumlar1 getirmektedir. Buna ragmen kiiresellesme kavramina yiiklenen misyon,
siyasi ve kiiltlirel acilardan da olaylar1 aciklama sorumlulugunu bu kavrama

vermektedir.

1.2.4. Spordaki kiiresel degisim

Kiiresel anlamda spor; hem psikolojik hem de sosyolojik etkilere sahiptir.
Spor yapan Kkisilerin kaliteli bir yasam siirmesi, saglikli bir hayat yasamasi,
kendilerini ding tutmasi ve bu etkilerin insanlarin giindelik yagamina direkt tesir
etmesi psikolojik yoniin varligma bir kanittir. Ote yandan; sporun toplumlarin
icerisinde bulunduklar1 ruh halini yansitabilmesi, ekonomik kosullarina gore
yayginlik gosterebilmesiyle de sosyolojik yoniinii géz Oniline serer. Ayni zamanda
kiiresellesme, popiiler kiiltiir ad1 verilen, gilincelin ¢ok hizli ve fazlaca tiiketildigi,
tizerine konusuldugu yeni bir alan yaratarak toplumlarin kiiltiirel yapilarinda da
degisiklige sebebiyet vermistir. Bu degisiklikten etkilenen bir¢cok alan wvardir,

13



bunlardan biri de spordur. Kiiresellesmenin ortaya ¢ikarmis oldugu tiiketim
olgusuyla birlikte de spor, kendini yeniden tasarlamak zorunda kalmistir. Zira spor,
kendisi disindaki diger alanlarla da etkilesim halindedir ve orada meydana gelen
degisimlerden etkilenir (Batmaz, Yildirim, Karadag, 2016: 522).

Kiiresellesmenin sporda meydana getirmis oldugu degisimlerin basinda
sporcu gocleri gelmektedir. Kiiresellesmenin yarattigi biiyiilk pazar neticesinde
diinyanin farkli iilkelerinden insanlar, iilkeleri disindaki takimlara transfer olarak
hayatlarmi orada siirdiirmeye baslamistir (Akkaya, 2008: 4). Ozellikle giiglii bir
sportif sermayeye sahip lilkeler, kismen geri kalmis tilkelerden ucuza almis olduklari
oyuncular1 kisa siire icerisinde parlatip, aldigi fiyatin ¢ok daha yukarisina satma
politikas1 gelistirmistir. Bilhassa geng¢ yasta bu gogii yasayan sporculart egiterek, bu
oyuncular1 kendi Kkiiltiirlerinde yogurarak ileriki donemde onlar1 kendi milli
takimlarinda oynatmaya baslamislardir. Dogdugu topraklardan gen¢ yasta go¢ eden
sporcular da hem yasadiklar tilkede elde ettikleri maddi kazanimlar hem de manevi
anlamda kendilerini orada rahat hissedip, yillar igerisinde aidiyet duygusu
gelistirdikleri icin milli takim se¢imlerinde biiytidiikleri tilkeleri, dogduklan tlkeye

tercih etmektedir.

2000'l yillara gecisle birlikte, basta futbol ve basketbol olmak iizere, spor
kollarinda ¢ok ciddi degisimler yasanmaya baslamistir. Bu zamana kadar daha ¢ok
amator sekilde ilerleyen spor, yerini ticarilesme siirecine birakarak farkli bir donemin
kapisin1 agmistir. Spor kuliipleri gelirlerini arttirmak i¢in iirlin satiglarina baglayarak,
resmi malzemelerini kuliibe ait magazalardan satmaya ve gelir elde etmeye
baslamuslardir. Ozellikle bu dénemde kuliiplerin yapmis oldugu bu atilim, taraftar
nezdinde tliketim anlayisini spor alanina da tasityarak spor miisabakalarini dev bir

eglence merkezine doniistiirmiistiir (Akkaya, 2008: 5).

Spor alaninda yasanan bu degisim biiyiik sirketlerin ve is adamlarinin da
dikkatini ¢ekmistir. Futbolun igerisinde bulundurdugu sermaye her gecen giin
artmaya baglamistir. Sporcu maaslar1 yiikselmis, transfer fiyatlar1 ortalamanin
tizerine ¢ikmis ve buna mukabil kuliiplerin elde ettigi yayin ve organizasyon gelirleri

de artis gostermistir. Bliylik meblaglarin donmeye basladigi sporda, daha kiigiik
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biitceli takimlarin basarili olma ihtimali giinden giine azalmistir. Bu durum da
beraberinde "sahiplik" kavramini ortaya c¢ikarmistir. Baska alanlarda kendini
kanitlamis is adamlari, yatirirmlarini spora yonlendirerek kuliip satin almaya baslamis
ve spor sektoriine onemli paralar girmesini saglamislardir. Giiniimiiz futbolunda
Chelsea Futbol Kuliibi'niin sahibi Abramovic'in yapmis oldugu yatirim ve
beraberinde getirdikleri bu durum i¢in iyi bir 6rnek olmaktadir. 2003 yilinda
Chelsea'yi yaklasik 160 milyon avroya satin alan Rus is adami, ardindan transfere
onemli paralar yatirarak, basta Ingiliz futbolu olmak iizere, futbol diinyasinda énemli
degisimlerin 6niinii agmistir (www.milliyet.com.tr). O giinden sonra Ingiltere futbolu
giinden giine geliserek diinyanin en Onemli ligi haline gelmistir. Ingiltere'de
kuliiplere yapilan yatirimlarin artmasi ve bununla beraber yayin gelirlerinin de
fazlalagsmasiyla birlikte kuliiplerin ve oyuncularin kazandig iicretler tavan yapmustir.
Buna ek olarak; Ingiltere Premier Lig yonetimi yayin haklarini diinyanin diger

tilkelerine satmaya baslayarak kiiresel anlamda 6nemli bir adim atmuistir.

Sporun global bir hal almasiyla birlikte biiyiiyen pastadan sporcular da
onemli kazanimlar elde etmeye baslamistir. Kuliiplerin gelir artis1 yasamast,
otomatik olarak sporcularin kazanglarinda da yukariya dogru bir ivmeye sebep
olmustur. Hem oyunculara 6denen bonservisler hem de oyuncularin kazanacaklar
maas ciddi derecede artmistir. Oyuncular yalnizca kuliiplerinden yillik {icret almakla
kalmay1p, sponsorluk ve reklam gelirlerinin de sahibi olmaya baslamistir. Bu duruma
iki ornek gosterilebilir. Ilki; Real Madrid'in Portekizli futbolcusu Cristiano Ronaldo.
Ikincisi de rekor bir transfer bedeliyle Paris Saint Germain'in yolunu tutan Neymar
(www.ntv.com.tr). Cristiano, diinyanin en ¢ok kazanan futbolculari arasindadir.
Bunun disinda; diinyaca iinlii bir erkek bakim firmasimin reklam yiiziidiir. Ronaldo
ayrica Tiirk Telekom ile de bir reklam anlagmasina imza atarak, tlilkemizde
yaymlanmak {izere ¢ekilen kisa bir videoda da rol almistir. Neymar ise futboldaki
sahiplik modelinin getirdigi yenilikle Fransa'nin Paris Saint Germain takimini satin
alan Katarl1 bir yatirirmcinin yapmis oldugu harcamalar sonucunda bu takimin yolunu
tutmugtur. Tarihteki en yliksek bonservis bedeli olan 222 milyon euroya takim
degistiren Brezilyali oyuncu, yillik maagini da bu transfer sonucunda 30 milyon

euroya ¢ikarmistir.
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Sporun, 6zellikle de futbol ve basketbolun, diinya ¢apinda yayginlagmasi bu
branglardaki miisabakalarin kitlelere ulasimini zorunlu hale getirmistir. Bu durum
spor ekonomisinin de olumlu anlamda hareketlenmesine sebep olmustur. Zira spor
karsilagsmalarin1  yaymlayan yayimcilar, bir {riin olarak gordiikleri sportif
kargilagmalar1 diger iilkelere ihra¢ ederek veya yayin haklarini ihaleye cikartarak
buradan gelir elde etmeye baslamistir. Elde etmis olduklar1 bu geliri de kuliiplere
aktararak onlara onemli bir kaynak olusturmuslardir. Tirkiye Siiper Ligi i¢in 2016
yilinda gerceklesen son yayin ihalesinde Digitiirk'ii satin alan Katarli Bein Medya
grubu, senelik 555 milyon dolar 6demeyi taahhiit ederek kazanmistir (ntv.com.tr). Bu

ihale sonucunda kuliiplerin yayin gelirlerinden alacagi para ciddi miktarda artmistir.

Internetle birlikte kiiresel kiiltiiriin olusmasindaki en onemli araglardan birisi
televizyondur. Televizyon sayesinde kitlelere ulagsmak ve onlar1 etkileme sansi
bulmak miimkiindiir. Spor da son dénemde kitle kiiltiirii halini almis ve doniisiime
ugramistir (Akkaya, 2008: 10). Televizyon basindan karsilagsmalar1 izleyen
seyircilere televizyon programlari ¢ok fazla sey vaat etmeye baslamistir. Ust diizey
teknolojilerle donatilmis stiidyolarda yapilan spor yorumlari, akilli ekranlarda
gosterilen pozisyon analizleri gibi teknik detaylart barindiran igerikler izleyiciyi
televizyon karsisinda tutmaya baslamistir. Mag giinli eglencesi satan stadyum ve
salonlar bu anlamda kendilerine ciddi bir rakip bulmustur. Televizyon, yaratmis
oldugu kitle kiiltiirlinii yonlendirebilmek ve de elinde tutabilmek icin kendisine bas

ozellikler ile sporu harmanlamistir (Aktaran Akkaya, 2008: 10).

Kiiresellesme her alanda oldugu gibi sporda da toplumun her kesimini
etkilemektedir. Biiyiik kitlelerin takip ederek finanse ettigi ve her tiirlii etkiye agik bu
alanin kiiresellesmeden etkilenmeme sans1 yoktur. Spor kuliiplerinin her gegen giin
daha biiyiik bir istekle yeni gelir kapis1 aradigi bu dénemde kiiresellesme sonucu
ortaya ¢ikan maddi imkanlar cezbedicidir. Bu cazibenin biiyiisiine kapilan kuliipler,
belirli tavizler vermeyi de goze alarak, yeni fikirlerin pesinden kosmaktadir.
Izleyiciler de, farkinda olarak veya olmayarak, bu diizene destek olmaktadir.
Halihazirdaki teknolojik gelismeleri de g6z oniine alirsak; sporun kiiresellesme ile

sik1 ve giiclii baga sahip bir sektor oldugu sdylenebilir.
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1.3. Sporda endiistriyellesme

Spor son yillarda insan yasamina kalite katan ve daha dengeli bir hayat
stirebilmek igin gerekli goriilen Ogelerin basinda gelmektedir. Giindelik yasama
direkt katkisi olan spor, son yillarda 6nemli bir tiikketim araci olarak 6n plana
cikmaktadir. Bu durumun baslica sebebi ise kiiresellesme ile birlikte ortaya cikan
tilkketim olgusudur. Toplumlar1 etkisi altina alan ve kisileri silirekli harcamaya,
eldekini hemen bitirip yeni seyler istemeye iten bu olgu, spor sektdriinii de direkt
olarak etkilemistir. Her daim popiiler olan futbol ve basketbola ek olarak yeni spor

dallar1 olugsmus, insanlarin ilgileri yeni olusan bu spor dallarina kaymaya baglamistir.

Kiiresellesme kadar sporda meydana gelen profesyonel olma durumu da
sporun ruhuna zarar vermistir. Profesyonellesme siireci ile birlikte spor etkinlikleri
yalnizca oyun olma o&zelliginden siyrilarak, ekonomik anlamlar da kazanmustir.
Paranin spora dahil olmastyla birlikte, sporun dogasina aykiri1 olan "ne olursa olsun
kazan" anlayis1 egemen olmaya baslamigtir. Profesyonellik kavraminin spor
sahalarma girmesi oyunu, sahip oldugu amator ruhtan uzaklastirip, ticari kar

hedefleyen bir eglence sektoriine donlismistiir (Talimciler, 2008: 97).

1.3.1. Spor endiistrisinin tanimi

Spor endiistrisi insanlara performans, kendini yenileme, rehabilite etme ve
hastalik, sakatlik durumlarina kars1 onleyici Onleyici rol sunar. Sahip oldugu bu
formlar sayesinde spor, diger serbest zaman etkinliklerine malzeme, insan, iiriin ve
hizmet sunan bir pazari temsil eder. Ozellikle kitle iletisim araglar1 ve medya yoluyla
bliylik bir cazibe merkezi haline gelen spor, bu sayede reklam ve tanitim i¢in uygun
bir hal almistir. Bunun disinda; sahada sergilenen oyunla gosteri niteligi de tagimasi

sebebiyle, bir eglence faaliyeti olarak tiikketim sektoriine doniligmiistiir (Devecioglu,

2005: 118).

Spor yonetimiyle ilgilenmek 1960'hh yillarda bir is disiplini olarak kabul
edilmeye baslanmistir. Bu tarihten itibaren spor sektoriinde yer almanin cazibesi
artmaya baslamis, diger alanlara oranlara spor sektdriinde yer alma istegi on plana

cikmistir. Herkes tarafindan bu denli arzulanir hale gelmesini anlayabilmek icin
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sporu, endiistri olarak algilamak ¢ok daha dogru olacaktir (Aktaran Ekmekei, 2013:
96).

Spor sektoriiniin iki tane alt 6gesi mevcuttur. Bunlar; spor malzemeleri ve
spor hizmetleri alt sektorii olarak adlandirilmaktadir. Spor malzemeleri alt sektorii;
sporcularin giydigi ve kullandig1 forma, ayakkabi, tisort gibi malzemelerin tiretildigi
alandir. Yillar i¢inde gelisen bu sektor, maddi anlamda kuliipler i¢in 6nemli bir gelir
kapist olmustur. Bu oOzelligi ile birlikte hem yerel hem de uluslararasi alanda
ekonominin énemli bir pargasi olarak goriilmektedir. Spor hizmetleri alt sektorii ise
katilma ve izleme olarak iki farkli sekilde ele alinmaktadir. Bu isin iki sac ayagi
vardir; oyunu icra edenler ve oyunu seyredenler. Sporun her gecen giin biraz daha
profesyonellesmesi ve endiistriyellesmesi ortaya arz ve talep dengesini ¢ikartmistir.
Izleyenler ciddi bir eglence merkezine déniisen spor sektdriinii finanse eden énemli
aktorlerden biridir. Dolayisiyla izleyicilere bir nevi gosteri sunmakla miikellef hale
gelen sporculardan ve bu isi planlayanlardan "kalite" ve daha fazla eglence talep
etmektedirler. izleyici farkhiliklar1 mevcut olsa da izleyicileri ortak noktada
bulusturan temel nokta sporcularin kalitesi ve tirliniin sundugu niteliktir (Devecioglu,

2005: 4).

1.3.2. Kavram olarak spor endiistrisi

Spor endiistrisini tanimlamadan once endiistri kavramina deginmek faydali
olacaktir. Temel anlamiyla endiistri; ihtiyaclari, ilgileri ve beklentileri farkli olan
tiiketicilere satilan ¢esitli sayidaki tirlinlerin toplamidir. Bu baglamda spor endiistrisi,
spor ile baglantili mal ve {irlinlerin bir isletme tarafindan tretilmesi olarak da
tanimlanabilir. Spor endiistrisi icerisinde yer alan iirlin; sportif malzemeler, serbest
zamanda sporla ilgili etkinlik alanlar1 ve fitness esnasinda kullanilan malzemeler
olarak tanimlanabilir. Spor tiiketicisi ise sportif malzemeleri kullanip, etkinlik
alanlarindan  faydalanarak, fitness malzemelerini tiiketen bireyler olarak

adlandirilabilir (Katirc1, 2013: 3).

Biiyiik tiiketici gruplarinin olugmasini saglayarak onlar1 bir araya getiren
spor, pazarlama araci olarak kullanilmaya baslaninca ticari bir boyut kazanmustir.

Spor endistrisi, var olan spor organizasyonlarina {iriin temin ederek bu
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organizasyonlarin pargasi olmustur. Spor endiistrisinde faaliyet gosteren birgok
hizmet alan1 mevcuttur. Sportif mal sektorii, gida sektorii, eglence sektorii, logo ve
franchising sektorii gibi alanlar spor endiistrisinde dolayli veya dogrudan yer alan

hizmet sektorlerinden bazilaridir (Ekren, 2003: 2).

Spor endiistrisinin ¢ok genis bir alana yayildigin1 soylemek dogru olacaktir.
Bu manada; bir spor karsilasmasinda oyuncularin giydigi malzemeler, karsilagmaya
ev sahipligi yapan stadyum veya salonlar, buralarda izleyicilere satilan yiyecekler
spor endiistrisi ile iligki halindedir. Ayn1 zamanda; olimpiyatlar, futbol Diinya
Kupas1 veya Avrupa Sampiyonasi gibi organizasyonlarin verildigi sehirlerdeki
oteller, restoranlar, aligveris magazalari, barlar gibi isletmeler de spor endiistrisinin

bir parcasi olarak goriilmektedir.

Spor mallar1 endiistrisi farkli fakat birbirine benzeyen bir¢ok Tiiriinden
meydana gelmektedir. Bu endiistri alan1; spor, fitness ve rekreasyon etkinliklerinde
kullanilan mal, ara¢ gere¢ ve giysilerin tamamin1 kapsamaktadir. Bu baglamda kendi
icerisinde alt boliimlere sahip oldugunu sdylemek dogru olacaktir. Spor
magazalarinda popliler sporlara ait Uriinlerin disinda tenis, su sporlari, kamp yerleri
icin uygun olabilecek malzemeleri géormek de miimkiindiir. Birbiriyle baglantil
olmamasina ragmen bir magazada bu irilinlerin birlikte satilmasi, spor mallari

endiistrisini kavrayabilmek adina giizel bir 6rnektir (Katirci, 2013: 4).

Ozetlenecek olursa spor endiistrisi, aktif katilimin saglanacag bir iiriin sunar.
Diizenlenen ulusal liglere katilip, miicadele etme imkani saglanir. Ayni1 zamanda
pasif katilimli bir {irlin de yelpazesinde barindirir. Oynanan miisabakay: yerinde ya
da ekran karsisinda izlemek bu kategoriye girer. Bunun yani sira; sportif
etkinliklerde miicadele eden takimlara beslenen aidiyet duygusunu paraya ¢evirme
firsat1 da sunar. Kuliiplerin lisansl iirlinleri magazalarda satilir ve buradan kuliiplere

para girisi saglanir.

1.3.3. Spor endiistrisi iizerindeki ekonomik etkiler

Sporu yalnizca saglikli yasam icin yapilan bir aktivite olarak gérmemek
gerekir. Zira spor, gerek yarattigi is istthdami gerekse de ekonomik anlamda vaat
ettikleriyle ¢ok Onemli bir endiistri haline gelmistir. Mevcut profesyonel liglerin
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geligmesi, spor sahalarinin gliniimiiz ihtiyaglarina uygun insa edilmesi, sportif iiriin
yelpazesindeki gelisme ve oyuncularin spor karsilasmalarinda daha fazla s6z sahibi
olmaya baslamasi bu durumun baglica etmenleridir. Gelisen teknoloji, beraberinde
uluslar arasi arenada rekabet ve sinirlar1 asan etkilesim imkanlar1 dogurmustur. Spor
endistrisi de bu rekabetin icerisinde kendisine yer bulmustur. Sportif etkinlik
sayisinin her gegen giin artmasi, insanlarin bos zamanlarini spor karsilasmalariyla
degerlendirmesi ve spor miisabakalarinin pazarlanmasindaki artig ile yenilikler,

endiistrinin daha da gelismesine olanak saglamistir (Yavas, 2005: 15).

Giliniimiiz spor piyasasinda yeni pazar arayisi, yoneticilerin en ¢ok kafa
yordugu konularin basinda gelmektedir. Kuliipler, sahip olduklari gelir kalemlerini
arttirabilmek adina yeni arayislar igerisindedir. Ozellikle futbol ve basketbolda
fazlasiyla popiiler olmaya baglayan Uzakdogu ile Amerika'ya acilma hareketleri, bu
fikrin bir sonucudur. Futbolda 6n plana ¢ikan yeni pazar alanlarmi iki sekilde
degerlendirmek miimkiindiir. ilki; Uzakdogu iilkelerine oyuncu ihra¢ ederek
normalin iizerinde gelir elde etmek, ikincisi ise Amerika ve Cin'de sezon Oncesi
kamp yapmak, turnuvalar diizenlemek maksadiyla yildiz sporculari bu {ilkelere
getirerek spor severleri tribiine ¢ekmek ve cazibe merkezi yaratmaktir. Biiyiik
kuliipler bu proje karsilifinda hem taninirliklarin1 kullanarak iiriin satisindan gelir
elde etme sans1 bulacak hem de, markalarini kullanarak, katilmis olduklar1 yurt dist

turnesinden dnemli meblaglar elde edecektir.

Basketbolda ise durum biraz daha farkhidir. Bilinirlik ve kurumsallik
anlaminda futbolun daha gerisinde olan bu brangsta, Uzakdogu pazarini sporcu bazli
degerlendirmek miimkiindiir. NBA'de tutunamayip, rotasini Avrupa'ya g¢eviren
sporcular i¢in Cin, ¢ok ciddi bir alternatif olarak onlerinde durmaktadir. Avrupa'da
kazanacaklar1 paranin ¢ok daha fazlasina Cin'e gitmeyi tercih eden basketbolcular,
NBA ile halihazirda rekabet etmek isteyen Avrupa kuliiplerini fazlasiyla zora

sokmustur.

Yeni gelir yaratma arayisindaki kuliipler, ge¢miste de bazi yontemler
denemislerdir. Kuliip hisselerini halka a¢gmak, bunlardan biridir. Tiirkiye'de spor

endiistrisinin lokomotifi durumundaki Galatasaray, Fenerbah¢e ve Besiktas, 2000'li
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yillarin baslarinda halka acilmistir. Buradan elde edecekleri gelir, sportif
miisabakalarda alacaklar1 sonuclarla dogrudan ilintilidir. Medyada ¢ikan haberlere
kuliip tarafindan verilecek reaksiyon, transfer goriismelerinde uygulanacak seffaflik
da halka arz olmus kuliiplerin dikkat etmesi gereken hususlardandir. Gelir yaratma
noktasinda halka agilma fikri yalnizca Tiirk takimlarina has bir durum degildir. Su
anda Avrupa'nin en zengin kuliipleri arasinda yer alan Manchester United, halka
acilmasinin ardindan ulastigi 531 milyon dolarlik degeriyle ilk olarak 2001 yilinda
bu unvana ulagmstir (Tas, 2005: 2).

Yayin gelirleri, spor endiistrisinde yer alan kuliiplerin gelir kalemleri
icerisinde dnemli bir yere sahiptir. Performansa dayali yerel ve global turnuvalardan
sonra kuliiplerin yagsamasin1 saglayan en degerli parcayr yaymn gelirleri
olusturmaktadir. Ornek verecek olursak; Avrupa'da diizenlenen en degerli futbol
organizasyonu UEFA'min organize ettigi Sampiyonlar Ligi'dir. Maddi anlamda
kuliipleri ihya eden bu organizasyon, sayginlik agisindan da iist seviyededir. UEFA,
Sampiyonlar Ligi'ne katilmaya hak kazanan takimlara 12 milyon euro ayak basti
parast vermektedir. Grup asamasinda galip gelen takimlar, galibiyet basina 1,5
milyon euro, beraberlikte ise 500 bin euro almaktadir. Gruptan ¢ikan takimlara
verilen 5.5 milyon euroya ek olarak, sene sonunda belirlenecek yayin gelirleri

havuzundan da takimlar pay almaktadir.

Katarli Beinsports'un Digiturk'ii satin almasi ve devaminda gergeklesen yayin
ihalesine girerek kazanmasi, Tiirkiye'deki futbol yayin haklart gelirlerinin de ciddi
sekilde artmasina olanak saglamistir. Tirkiye Siiper Ligi, 555 milyon euroluk degeri
ile diinyanin en pahali altinct ligi konumuna ulagmistir (ntv.com.tr). Buna gore; ligde
yer alan her takim 30 milyon tl tutarindaki lige katilim paymnin sahibi olacaktir. Ligi
sampiyon bitiren takim 27 milyon tl, ligde daha 6nce sampiyonluk kazanmis takimlar
ise sampiyonluk basina 2.7 milyon tl kazanacaktir. Yeni yayin ihalesi geregi ligde
yer alan takimlarin kazandiklari mag¢ basina alacaklari para da 2.2 milyon tiirk

lirasina yiikselmistir (Www.ajansspor.com).

Kiiresel rekabetin en {ist seviyede yasandigi spor dallarinin basinda gelen

futbolda, oyuncu transferlerinin gergeklestigi donemlerde biiyiik bir hareketlilik
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yasanmaktadir. Yerel pazardaki hareketlilige ek olarak ulusal bazda da oyuncu alis
ve satist gerceklesmekte, Onemli miktarlar kuliiplerin kasasindan ¢ikmaktadir.
Kuliipler, yarismis olduklar1 organizasyonlarda basarili olmak i¢in oyuncu
transferleri gerceklestirirken, aldiklar1 oyuncular ve onlarin takima katkis1 kuliiplere
gelir olarak geri donmektedir. Oyle ki; transfer edilen oyuncunun taraftarlarda
heyecan uyandirmasi durumunda formasi, kuliiplerin resmi tirlinlerinin satildigi

magazalarda talep goriip, kuliiplerin magazaciliktan kar etmesini saglayabilmektedir.

Sonug olarak; spor endiistrisi birgok bileseni igerisinde barindiran ve direkt
olarak onlar1 etkileyen, onlardan etkilenen bir yapiya sahiptir. Giiniimiizde spor
alanlarinda goriilen endiistriyellesme sayesinde de bu alana yapilan yatirimlar
artmistir. Bu durum da beraberinde rekabeti getirmistir. Rekabet edebilmek igin
maddi kaynaklara sahip olmali, yatirimin karsiligini alabilmek i¢in ise gelir getirecek

yontemlerin bulunmasi gerekmektedir.

1.4. Pazarlama iletisimi ve spor

Diinya iizerindeki farkli sosyal ve etnik kimliklere sahip kisilerin ortak
sekilde tiiketebildigi evrensel bir olgu haline gelen spor, bu 6zellikleri sayesinde
tilketilebilir bir iirlin haline gelmistir. Kitlesellesmesi ile birlikte ticari boyutu son
derece artmis, modern pazarlama tekniklerinin kullanimina agilarak, pazarlamay1 ve
stratejilerini kullanir hale gelmistir. Sporun igerisinde barindirdigi rekabet olgusu,
satilabilen bir iiriin haline gelmesi markalarin dikkatini cekerek, sporla i¢ ige

olmalarini saglamigstir.

Spor, toplumlar1 bir araya getirme noktasinda 6nemli bir rol iistlenmistir.
Glinlimiiz toplumlarinda zaman ¢ok degerli bir kavramdir ve insanlar bos
zamanlarini en verimli haliyle degerlendirmek istemektedir. Bos zamanlarin fazlalig
sportif aktivitelere olan ilgili arttirmis, pazarlama stratejilerindeki yerinin
fazlalagmasi ile birlikte spor pazarlamasi tabiri kavramlagarak, kendine 6zgii bir hal

almistir.
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1.4.1. Pazarlama kavrami

Isletmelerin temel amact mal ve hizmet iiretip, insanlarin ihtiyaglarmi
kargilamaktir. Bunun disinda da isletmeler; bagli bulunduklart kisilerin kar etmesi
icin caba sarf etmektedir. Ancak kar etmenin yaninda, sosyal sorumluluk
projelerinde boy gosterme, yardim kampanyalarma katilma, prestij arttirma gibi
farkli amaglar da ortaya ¢ikabilmektedir. Bunlarin gergeklesebilmesi icin isletmeler,
iretim, yonetim ve finansin basinit ¢ektigi birtakim faaliyetlere ihtiya¢ duymaktadir

(Yavas, 2005).

Isletmelerin en ¢ok ihtiyag duydugu faaliyetlerin basinda iiretim gelmektedir.
Ureticilerin, miisteri olarak adlandirabilecegimiz tiiketicileri iyi analiz etme
sorumlulugu vardir. Tiiketicilerin ihtiya¢ ve taleplerini dikkate alarak ortaya yeni bir
tirlin koymasi isletmeler adina ¢ok daha saglikli olacaktir. Ancak pazarlama sadece
mal ve hizmet iiretimi olarak algilanmamalidir. Fikir tiretimi ve bunun aktarilmasi da
pazarlamanin konular1 arasindadir. Sigaranin zararlarina yonelik hazirlanan kamu
spotlari, saglikli yasami tesvik eden reklamlar, kadina siddetin ortadan kaldirilmast
icin  dlizenlenen paneller, dagitilan brosiirler de pazarlama kapsaminda

degerlendirilmektedir (Aktaran Yavas, 2005: 53).

Pazarlama yalnizca ekonomik saiklerle hareket eden kuruluslar i¢in degildir.
Siyasetgiler, sivil toplum kuruluslari, dernekler, sanat¢ilar, oyuncular gibi farkh
meslek kollarinda gérev yapan, farkli amaclarla hareket eden kisi ve kurumlar1 da

kapsamaktadir.

Ekonomik kaygilarla hareket eden tiim firmalar i¢in 6nemli bir yer tutan
pazarlama kavramu, yillar igerisinde 6nemli degisimler ge¢irmistir. Bu gelisim ii¢ ana
baglikta incelenebilir; tiretim, iirlin ve satis anlayis1 donemleri (Akkaya ve Akcali,
2016: 524).

Uretim anlayis1 doneminde; tiiketicilerin kendilerine sunulan iiriiniin kalitesi,
fiyat1 ve ozelligi ne olursa olsun, sorgulamadan kabul edecegi fikri agir basmistir.
Uretim kavram endiistriyel devrim ile birlikte ortaya ¢ikmistir. Bu dénemdeki
isletmecilik anlayisinda; iiretimde s6z sahibi olan kisiler isletme kismina da dahil
olarak iirliniin pazarlanmasi konusunda kendilerini yetkili addetmistir. Amaglanan
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tek sey ortaya bir iiriin ¢ikartip, niteligine bakmaksizin onun satigin1 planlamaktir.
Uriin anlayis1 donemi, iiretim anlayisi ddneminin sonlarinda ortaya ¢ikan rekabetten
onemli Ol¢iide etkilenmistir. Yalnizca ucuz ve herkesin erisebilecegi iirlinler ortaya
koymanin fark yaratmadigini géren treticiler, bu donemde kaliteli mallarin 6nemini
fark etmis ve buna yonelmistir. Bu donemde de tiiketici fikri pek 6nemsenmemekte,
tirtin bazli yaklagim 6n planda olmaya devam etmektedir (Alabay, 2010: 216).

Satis anlayist doneminde, ilk iki donemde uygulanan politikalarin verim
vermedigine kanaat getirilmistir. Bu donemde, iiretilen {iriiniin nasil pazarlanacagi
lizerine kafa yorulmustur. Uriin satis1 icin farkli yontemler denenmis, reklamlarin
giicii 6n plana ¢ikmistir (Aktaran Yavas, 2005: 54).

Ug dénemin en belirgin ortak dzelligi; miisteri odakli olmaktan ziyade isletme
bazli yaklasimi benimseyip, tiiketicinin fikirlerini ikinci plana atmalaridir. Bu ii¢
donemin hemen ardindan gelen pazarlama anlayis1 doneminde ise fayda saglamayan
isletme odakli yaklagim, yerini miisteri odakli kar saglama fikrine birakmistir. Hem
miisteri memnuniyeti saglamak, hem de kar etmek pazarlama anlayisinda
benimsenen diislincedir. Reklam ve smirli sayidaki pazarlama teknigiyle satis
yapamayacagini goren isletmeler, pazarlama departmanlar1 kurup, ekip halinde ve
miisteri odakli calismalar ile kar elde etmenin yollarint aramistir.

Gilinlimiiz pazarlama anlayisinda ise onemli degisiklikler meydana gelmistir.
Teknolojinin hizla gelismesi, ekonomide hasil olan doniisiim, firmalarin global
pazarda olmayr da Onemsemesi ve miisterilerin artik birinci plana alinmasi bu
degisimlerden bazilaridir. Modern pazarlama stratejilerinde miisteriyi memnun
etmek ana hedeftir. Miisterilerin davranmis bigimleri, satin alma egilimleri analiz

edilerek bir veri taban1 olusturulur ve iiretimde bu durum g6z 6niine alinir.

1.4.2. Spor pazarlamasi

Spor, tiim diinya tarafindan tiiketilen ve bu 6zelligi sayesinde insanlar1 ortak
paydada bulusturup, onlara hitap etme sansin1 yakalayan bir platformdur. Hem bu
denli genis bir kitleye hitap etmesi hem de etki giicliniin yiiksek olmasi sebebiyle,
pazarlama agisindan ¢ok 6nemli bir yer tutmaktadir. Her gecen giin artan tiikketim

toplumunun varligi, sporun ticarilesmesinde biiyiik bir rol oynamaktadir.
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Spor pazarlamasi, spor iriinlerini tiiketicilere ulastirmak veya tiiketicilerin
ihtiyaglarimi karsilamak i¢in mal ve iiriin tireten faaliyetlerin hepsine denir. Bunun
yanm sira, diger ekonomik faaliyetlerde bulunan sirketler de spor pazarlamasi
igcerisinde kendisine yer bulabilmektedir.

Spor pazarlamasinda 6n plana ¢ikan iki konu vardir. Ilki; sporun ve sportif
tiriinlerin pazarlanarak tiiketicilere sunulmasi, ikincisi ise; diger tiikketim iiriinlerinin
pazarlanmasinda sporun kullanilmasidir. Bunlarin disinda; sponsorluk anlagmalar1 ve
halkla iligkiler faaliyeti yiirlitmek igin gerceklestirilen kampanyalar da spor
pazarlamasinin igerisinde yer alir (Ekmekei ve Ekmekgei, 2010: 26).

Sporun genis kitlelere yayilan bir aktivite haline gelmesiyle pazarlama
stratejileri icerisindeki rolii de degismistir. Uzerine daha fazla diisiiniilen,
planlamalar yapilan bir sektdr halini alan sporda tiiketiciye sunulacak olan tirlinler
icin spor figiirleri ve sporun bizzat kendisi lizerinden promosyonlar yapilmaktadir
(Akkaya ve Akgali, 2016: 525). Pazarlama kavraminda oldugu gibi spor {irliniiniin
pazarlanmasindan bahsedilirken de farkli yaklasimlar mevcuttur. Bunlar igerisinde
dikkat ¢ekici tanimlardan birini Matthew Shank yapmustir. Shank'e gore spor triinii
pazarlamasindan bahsedilirken {iriin iki sekilde ele alinmalidir; ilki somut fiirtinler,
ikincisi ise soyut {irtinlerdir. Somut iirlinler; magazalarda ve muadili yerlerde satilan
fiziksel iriinleri temsil ederken, soyut {iriinler ise stadyumda olusan atmosferler,
takimin sergiledigi futbol gibi 6rneklerle aciklanabilir. Soyut {riinler, ilgili tirliniin
somutlagsmasi i¢in de son derece onemlidir. Bir spor karsilagsmasi i¢in stadyumda
olusan atmosfer ve takimin basarili gidisi karsilasmanin fiyatlarin1 direkt olarak
olumlu etkilemektir. Karsilasmay1 yerinde izlemek icin izleyicilere ddemeleri icin
belirlenen fiyatin kendisi ise somut {iriin olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Shank, 2002:
259).

Sportif faaliyetler, diinya iizerinde kiiciik yiiz 6l¢iimiine sahip iilkelere dahi
ulagsmaktadir. Kullanilan spor {irlinlerinin tiiketimi, miisabakalara gosterilen ilgi ve
bunlarin paraya doniistiiriilmesi, sporun ekonomide s6z sahibi bir sektor haline
gelmesini saglamistir. Sporla i¢ ice olan endiistriler ve sagladiklar1 malzemeler,
giinliik yasamda tiiketilen dogal nesneler halini almaya baslamistir (Aktaran Yavas,
2005: 65). Sportif malzemelerin giinliik yasamda da kullanilir hale gelmesiyle

kuliipler, iiriinlerini pazarlayabilme noktasinda énemli bir firsat yakalamistir. Ancak;
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kaliteli iirlin iiretemeyen ve bunu pazarlamayan kuliipler, bu durumdan olumsuz
sekilde etkilenmistir.

Spor pazarlamasi kavram olarak yeni gibi dursa da; spor, gecmisi antik
olimpiyatlara dayanacak sekilde, pazarlama kavraminin bir kolu olmustur. Bu
kavram, ilk olarak 1978 yilinda Advertising Age tarafindan kullanilmistir ve
kullanim amaci, sporun endiistriyel triinlerin tanittiminda rol oynayan bir arag

oldugunu ortaya koymaktir (Aktaran Ekmekg¢i ve Ekmekgei, 2010: 25).

Spor pazarlamasi, pazarlama kavramindan ayr1 olarak diisiiniilemez.
Pazarlama kavramini olusturan 4 tane bilesen vardir, bunlar; {iriin, fiyat, yer ve
tanmitimdir. Spor pazarlamasi da bu bilesenleri igerisinde barindirir. Spor
pazarlamasinda iiriin; ger¢eklesen karsilasmalari temsil eder. Uriin ne kadar kaliteli
ve ilgi ¢ekici ise; tiiketici olan izleyicilerden o kadar fazla talep goriir. Sporu temsil
eden iirlin, yalnizca miisabakadan ibaret degildir. Mal ve hizmet olarak sunulan
malzemeler de iirlin olarak kabul edilmektedir. Spor kuliiplerinin ¢ok sayida taraftar
vardir ve sporun degiskenligini de hesaba katarak {iriinlerini pazarlamalari
gerekebilir. Spor kuliipleri basarili iken, {iriin satislari her zaman daha fazla olur.
Sonuglar kétiilestikge iiriin satiglar1 azalir. Kuliipler, taraftarlarin aidiyetlerini zor
giinlerde de saglamak adina, kuliip ve taraftar arasindaki bag: gii¢lendirecek {irtinleri
piyasaya siirer. Spor pazarlamasindaki ikinci bilesen olan fiyat, sunulan {iiriiniin
kalitesi ile ilgili mesaj igermektedir. Ayni zamanda, bir miisabakay1 izlemek, o
karsilagmayr bulundugunuz yerden seyretmek igin satin almak ya da bir {irlinli satin
almak igin ddenen iicret de fiyat olarak tanimlanmaktadir. Ugiincii bilesen olan yer,
tirlinlin tiiketiciye ulastig1 yer olarak belirtilmektedir. Sportif malzemelerin satildigi
magaza veya spor karsilasmalarinin oynandigi salon, stat gibi mekanlar da yer
bilesenini temsil etmektedir. Son bilesen olan promosyon, spor pazarlamasinda
onemli bir yer tutar. Kuliiplerin, hedef kitle olarak tanimlayabilecegimiz taraftarlarini
diri ve kendilerine ait hissedecek bicimde tutabilmeleri i¢in promosyon iriinleri
tercih edilmektedir. Sporun evrensellesmeyi ile birlikte tirtin satisi, kuliipler igin
onemli bir gelir kalemi haline gelmistir. Kuliipler, hem gelir elde etmek hem de
taraftarlara 1iyi tirtin sunup, kuliipleriyle aralarindaki bag: giiclendirmek i¢in iiriin

satisina biiyiik onem vermektedir (Altunbas, 2007: 95).
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Spor pazarlamasinin geleneksel pazarlamadan tek farkli yani igerisinde
entegrasyon kavramini barmndirmasidir. Spor {riinleri, spor tiiketicileri ile aym
potada eritilmelidir. Uriin olarak sportif oyunlarin kendisi, izlenebilir olmasiyla,
triblinde seyredilebilir olmasiyla, gise ve televizyon gelirleriyle eslenik bir halde
olmalidir. Bu sistemi olusturan diizene spor pazarlamasi denmektedir (Teleke, 2011:
6). Tek basina spor iiriinii, spor pazarlamasini olusturmaz. Ozellikle endiistriyellesme
ile birlikte spor sektorii de bu durumdan oOnemli Olgiide etkilenmistir. Spor
sektorliinde donen paralar artmis, iiriin pahalilagsmus, tiiketicinin yaptig1 harcamalar
fazlalasmistir. Seyircinin ve tiiketicinin dahil olmadig bir spor {iriiniini diistinmek
mimkiin  degildir. Spor bir {rin olarak sunuluyorsa; satilabilmesi ve
pazarlanabilmesi i¢in tiiketici olarak addedilen seyircinin de denkleme mutlaka dahil

olmasi1 gerekmektedir.

Spor pazarlamasi igerisinde yer tutan onemli noktalardan biri de reklamdir.
Reklamlar, sportif faaliyetlerin ve {iriinlerin satilabilmesinde kilit rol oynamaktadir.
Spor pazarlamasinda uygulanacak olan reklamlar, igerige gore degisiklik
gostermektedir. Spor programlari, sportif reklamlar i¢in uygun bir mecradir. Verdigi
mesajlar ile kamu spotu niteligi tasiyan bazi spor organizasyonlarma da ulusal
basindan dogal destek gelebilmektedir (Serarslan, 1990: 139). Bunun yani sira;
sportif karsilagmalar da reklamlar i¢in ciddi bir alan sunar. Modern spor sahalari,
kuliipler i¢in statlarina veya spor salonlarina reklam alip, gelir yaratmak ic¢in 6nemli
firsatlar sunar. Cok sayida kisinin seyrettigi, zaman zaman sosyal bir aktivite
olmanin da ¢ok Oniine gecen, spor karsilagsmalari; hedef kitleyi arttirmak i¢in reklam
verenler agisindan fazlasiyla caziptir. Bu sayede; hem reklam panolari, hem de led

ekranlardan yansitilan tanitimlar milyonlarca kisiye ulasmaktadir.

Spor pazarlamasinda kullanilan reklamcilikta en ¢ok basvurulan tekniklerden
biri onaylamadir. Taninmis oyuncularin basrolde oldugu reklamlar, bir {irliniin
tanitiminda o iriinii ¢ikartan marka tarafindan kullanilarak, tirtinle ilgili giiven tesis
etmeyi amaglar (Aktaran Yavas, 2005: 90). Bu durum aslinda iki taraflidir. Oyuncu
acisindan bakildiginda bir iirliniin reklam yiizii olmak kendisi i¢in yeni bir gelir
kapisidir. Uriin sahibi firma ise; oyuncunun ismi, karakteri ve giivenilirligini

kullanmak i¢in kendisine iicret dder. Karsiliginda da iirliniiniin satilmasini bekler.
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Ortada karsilikli bir fayda durumu séz konusudur. Ayni anda {iriinlin taninirlig

artarken; oyuncular da maddi olarak kendilerini gelistirmektedir.

Spor pazarlamasindaki Onemli sac ayaklarindan biri de halkla iliskiler
faaliyetleridir. Spor sektoriindeki ekonomik pasta biiylidiik¢e, kuliipler buradan elde
edecekleri payr arttirmak i¢in yarisa girmistir. Bunun i¢in de reklamdan daha az
maliyetli olan halkla iliskiler faaliyetini tercih etmislerdir. Kuliipler bu sayede
toplumda ve hedef kitlelerinde pozitif alg1 yaratip, imajlarina katkida bulunurlar.
Halkla iliskiler; olusturulan pozitif imajin yaratim siirecini temsil ederken, tanitim ise
olusturulan bu mesajin hedef kitle ve topluma ulastirilmasidir (Parkhouse, 2001:
225). Kuliipler, biinyelerinde bulundurduklar1 oyunculari bu siiregte aktif olarak
kullanmaktadirlar. Ciddi rahatsizliklarla miicadele eden, bir kuliibe goniil vermis
taraftar1 sevdigi oyuncuyla bulusturarak veya kuliipteki tiim oyuncularin imzaladigi
forma, futbol/basketbol topu, tisort gibi tiriinleri o kisiye ulastirarak, o kisinin moral
depolamasini saglayip, kendisini iyi hissetmesine 6n ayak olmak son dénemde sikg¢a

karsimiza ¢ikan durumdur.

Spor pazarlamasi igerisinde medyanin rolii azimsanmayacak derecede
fazladir. Ureticilerin, tiiketicilerine ulastirmak istedikleri iiriinler icin medyay
kullandiklar1 bilinmektedir. Medyanin rolii bununla da sinirli degildir. Sportif
karsilagmalarin yayinlanmasi yalnizca {riiniin izleyici ile bulugmasiyla sinirh
kalmaz; bu durum ayrica iiriinle alakali farkindaligin artmasma katki saglayarak,
rlinlin tiiketilme oranina direkt olarak etki eder (Yavas, 2005: 109). Medyada
kendine daha fazla yer bulan bir spor karsilagsmasi, toplum tarafindan daha fazla
merak edilerek, karsilagmaya olan ilgi daha da artmaktadir. Sosyal medya
kullaniminin artmasiyla beraber; {irlin olarak gorebilecegimiz sportif aktivite ve
olaylara olan ilgi, onlarla ilgili farkindalik kat be kat artmistir. Dijitallesmenin
etkisiyle doniisiime ugrayan geleneksel medya, etki giicli olarak sosyal medyanin

gerisinde kalmaya baslamistir.

1.5. Sporun dijitallesmesi
Spor, ortaya ¢iktig1r andan giliniimiize siirekli bir devinim igerisindedir. Bu

devinim kimi zaman degisen oyun kurallariyla, kimi zamansa oyuna eslik eden
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statlar ve idman sahalariyla gerceklesmistir. Simdi ise sporda degisime 6n ayak olan

cok onemli bir faktor vardir; dijitallesme.

Sportif karsilagmalar oynanmaya bagladiginda oyunun aktorleri ne kadar
amatOrse, oyunun birer pargasi olan stadyumlar, antrenman tesisleri, malzemeler gibi
yan Uriinler de o kadar yetersizdi. Zaman igerisinde degisen diinyanin getirdikleriyle
beraber {retilen iriinlerin kalitesi artmistir. Bu, kullanilan sportif iiriinlere
yanstyarak, tercih edilen sportif tirlinlerin gorselligine zenginlik katmistir. Yetenekli
mimarlar ve miihendisler yetiserek, devaminda kaliteli stadyum Orneklerinin
cogalmasini saglamistir. Ancak en Onemlisi; 2000'li yillarin basiyla birlikte
bliyimeye baslayan ekonomik pasta, yatirimlarin farklilasmasina, oyuncu
transferlerinin ve 6denen {iicretlerin artmasina firsat yaratmistir. Bu siirecin sonunda
bir endiistri haline gelen spor, icinde bulundugumuz zaman dilimindeki halini

almstir.

Spor endiistrisi bilylidiik¢ce, oyunun aktorii olan isimlerin yapmis oldugu
hatalara gosterilen tolerans da azalmaya baslamistir. Karsilagsmalarda adalet
dagitmakla yiikiimlii olan hakemlerin sergilemis olduklar1 tutarsiz davranislar,
vermis olduklar1 yanlhis kararlar; izleyiciler tarafindan tekrar gdsterimde hemen
goriilebilmekte ve bilyiik reaksiyon almaktadir. Ozellikle sosyal medyanin ve bu
mecralarin  kullaniminin artmasiyla beraber bu hatalar defalarca izlenmekte,
taraftarlarin tepkisini cekmektedir. Bu baski beraberinde hakemlerin tizerindeki yiikii
arttirmakta ve rahat mag¢ yonetmelerini engellemektedir. Bu sebepten, ozellikle
futbolda, birtakim kararlar alinmistir. Teknolojinin futbolun igerisine girmesini
mimkiin mertebe istemeyen ve buna karsi ¢ikan FIFA, 2010 Diinya Kupasi'nda
Ingiltere Milli Takimi'ndan Frank Lampard'm Almanya karsilasmasinda cekmis
oldugu sutun c¢izgiyi gecip, hakem tarafindan goriilemedigi i¢in gol karar
verilememesinin ardindan bu fikrinde degisiklige gitmistir. Uluslararas1 Futbol
Birligi Kurulu (IFAB), 5 Agustos 2012 tarihinde almis oldugu kararla gol ¢izgisi
teknolojisinin kullanimina onay verdigini agiklayarak, kullanilacak yeni teknoloji ile
ilgili detaylar1 sitesinden paylagsmistir (www.theifab.com). Bu sistem ilk olarak 2012
Diinya Kuliipler Sampiyonasi'nda denenmistir. FIFA, konuyla ilgili bir brosiir

hazirlayarak bunu futbolseverler ve tiim diinyadaki kuliip yoneticileri ile paylasmistir
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(www.fifa.com). FIFA'nin diizenlemis oldugu tiim organizasyonlarda gegerli olmasi
planlanan bu karar, federasyonlar nezdinde bir baglayicilik tasimamaktadir. Tavsiye
niteliginde olan bu karar1 uygulayacagini agiklayan ilk iilke ise Ingiltere olmustur.
Diinyanin en pahali ligine sahip olan Premier League yonetimi, uygulama tam olarak
hazir hale geldikten sonra bunu kullanacaklarini ifade etmistir. Resmi olarak
kullanima hazir hale gelen gol cizgisi teknolojisi, giiniimiizde Almanya, Ingiltere,

Italya gibi biiyiik ligler tarafindan kullanilmaktadir.

Gol ¢izgisi teknolojisinin kullanilmasiyla birlikte teknolojinin futbolun
icerisine girmesi, halihazirdaki tepkileri bir nebze de olsa azaltmisti. Ancak biiyliyen
ekonomik pasta ve kuliiplerin basar1 elde ederek bundan yararlanma istegi,
beraberinde yeni sorunlar da getirmistir. Sahada verilen emegin, oyunun bir aktorii
olan hakemlerin ¢alip/calmadig: diidiiklere bagl olamayacak kadar degerli oldugunu
diisiinen kuliipler ve taraftarlar, hem bagli bulunduklar iilkelerin federasyonlarina
hem de uluslararasi ¢apta bu isten sorumlu kurumlara baski yapmaya baglamistir.
Artan tepkiler ve talepler i¢in yine bir ara formiil bulunmustur ve ilave yardimci
hakem sistemi denenmeye baslamistir. Oncelikle UEFA Avrupa Ligi'nde uygulanan
bu sistemle beraber, iki kale ¢izgisinin oraya da dort hakemin disginda hakemler
konmustur. Bu sayede pozisyonlarin daha iyi siiziilmesi ve hatalarin minimize
edilmesi amaglanmistir. Bir siire i¢in tepkiler karsisinda paratoner gorevi olan bu
uygulama, basariyla sonu¢lanmamistir. Biiyiik liglerin aksine, basaris1 tartisilmaya
baslanan bu uygulama Tiirkiye Ligi'nde kullanilmaya baglamistir. Ceza sahasi
igerisinde yasanan ¢ok net pozisyonlarda dahi ilave yardimci hakemlerin hata
yapmasiyla beraber, bu uygulama 2016-17 sezonuyla birlikte tarihe karigmistir

(fourfourtwo.com.tr).

Tiim bu uygulamalardan sonra futbol kamuoyunu yakindan ilgilendiren bir
giindem maddesi olusmustur. Futbolun dogalligina zarar vermeden, hakemlere de
olas1 bir kararsiz pozisyonda diisiinme ve dogru karar verme sansi tanimak adina
Video Hakem Sistemi fikri ortaya atilmistir. Masrafli, detayli ve uygulanmasi titizlik
isteyen bu sistemde statlarin hemen disina kurulacak olan bir arabanin igerisinde
gorev alacak olan hakemler, mag igerisinde kararsiz kalinan pozisyonlar1 anlik olarak

seyredecek ve macin orta hakemine kanaatlerini sunacaktir. Orta hakem ikna olmasi
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durumunda kararmi degistirebilecek, vermis oldugu yeni karara gére ma¢ devam
edecektir. Bu yeni sistem, beraberinde bir¢ok tartigma da getirmistir. Bir kesim bu
sistem sayesinde hatalarin azalacagini ve adaletin yerini bulacagini sdylerken; diger
kesim ise oyunun siirekli durma ihtimalinin futbolun ihtisamina zarar verecegini
iddia etmektedir. Igerisinde bulundugumuz 2017-18 sezonunda Almanya ve italya
liglerinde kullanilan bu sistem, elestiri almaya devam etmektedir. Futbol
ekonomisinin biiylikliigli, hakem hatalarina hosgorii ile bakilmasinin Oniine
geemistir. Teknoloji her alanda bu denli fark yaratirken futbol onciiliiglindeki spor

sektoriiniin bu durumdan kagmasi olas1 goziikmemektedir.

Gecmisten glinlimiize her daim c¢ok Onemli bir alan olan spor,
endistriyellesme ile beraber ekonomik anlamda da ¢ok degerli bir sektor halini
almistir. Spor sektoriinli olusturan paydaslar, bu durumun sonucu olarak daha fazla
paray1 elde edebilmek icin arayislara girigsmislerdir. Bu minvalde bir¢ok plan
yapilmis, yeni pazarlar yaratilmaya ¢alisilmistir. Buralardan elde edilen gelirleri daha
da arttirma adina dijitallesme, spor sektorii paydaslarina miithis bir firsat
sunmaktadir. Yeni iletisim teknolojilerinin getirmis oldugu yenilikler sayesinde
birgok islem artik tek bir aygit vasitasiyla yapilabilmektedir. Insanlar1 cezbeden bu
durum spor karsilasmalar1 izlerken de gegerlidir. Yeni nesil izleyiciler ya da
teknolojiye adapte olmus kisiler yalnizca evde televizyon karsisinda degil, disarida
teknolojik aygitlardan da spor karsilagsmalari izlemek istemekte ve bunu talep
etmektedir. Dijital ortama tasmnan spor karsilagsmalariyla beraber hem bu talep
karsilanmis olmakta hem de diinyanin farkli noktalarinda bulunan ancak kendi
iilkesinde o maca dair yaymn bulamayan kisiler de karsilasmay1 seyretme sansi
bulmaktadir. Gliniimiizde yeni bir pazar arayisi her zaman vardir, bunun i¢in de 6nce
o iilke insanlarina ulagsmak gerekmektedir. Dijitallesme tiim bu avantajlariyla spora

art1 deger katmaktadir.

Teknolojinin sporun igerisine girme fikri artik bir iitopya degildir. Sartlar ve
imkanlar karar alicilar1 bu noktaya dogru itmektedir. En nihayetinde spor
karsilagsmalari izleyenlerin keyif almasi i¢in diizenlenen aktivitelerdir. Bu aktivitelere
gerek katilarak, gerekse de ekran baginda izleyerek zaman ayrilmaktadir. izlemek

icin vaktinden ayiran kisiler, bunun karsiligi olarak kafa karisikligi veya
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destekledikleri takimin ¢alinan haklarmni gérmek istememektedir. Insanin hata yapan
bir varlik oldugunu diisiiniirsek, onun isini kolaylastiracak her tiirlii oneriye agik
olmak gerekliligi 6niimiizde kaginilmaz bir opsiyon olarak durmaktadir. Teknolojinin
bircok sektorde isleri daha da kolaylastirarak, daha modern hale getirdigi 6rneklerle
sabittir. Bilimin ve teknolojinin siirekli bir devinim igerisinde olmasi, bu durumun

spora da sirayet edeceginin bir gostergesidir.
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IKINCI BOLUM
DIJITALLESME SURECINDE SPOR ENDUSTRISI VE ESPOR

Teknolojide yasanan gelismeler insan yasantisini direkt olarak etkilerken;
spor endiistrisi de bu durumdan nasibini almistir. Yeni medya uygulamalarinin
kullanim orami arttik¢a; sporcularin, kuliiplerin, firmalarin ve tiiketicilerin etkilesim
boyutu da farkli yerlere ulagmistir. Sporun igerisine teknoloji, giinden giine
girmektedir. Bu da beraberinde birtakim tartigsmalar1 getirmektedir. Spor igerisinde
bulunan insan faktoriiniin etkisini azaltmasindan ve teknolojinin spor iizerinde
egemenlik kurmasindan tedirginlik duyan bazi spor insanlari, arastirmacilar ve
yorumcular; teknolojinin spor sahalarina girmesinden duyduklar1 rahatsizliklar dile
getirerek, bu durumun sporun amatdr ruhuna zarar verecegini one siirmektedir. Ote
yandan; bu disiinceden farkli olarak, teknolojinin insan hayatina kattiklarini
argliman olarak sunan, faydalarindan bahseden bazi spor arastirmacisi ve diisiiniirleri
ise; teknolojiden kagilmamasi gerektigi ve yeni teknolojilerinin spor sahalarina
uygun hale getirilerek bu durumdan faydalanilmasi gerektigi konusunda goriis

belirtmektedir.

Teknoloji ile spor eksenindeki tartismalar bu minvalde devam ederken, dijital
anlamda yasanan gelismeler espor kavramii modern spor ile etkilesimli hale
getirmeye baglamistir. Espor'un biiyiiyen bir pazar olmasi, yatirimlarin artmasina ve
spor kuliiplerinin bu alanda faaliyet gdstermesine yol agmistir. Bilinirligi uzun yillara
dayanan, her gecen giin kendisini gelistiren konsol oyunlari sayesinde de 6nemli bir
oyuncu Kitlesi bu sektore yatirim yapmaktadir.Spora olan ilgi artarken, video
oyunlart ve online oyunlara olan ragbet de benzer oranda yiikselis gostermektedir.
Spor ve oyun sektorii arasindaki iliskiyi dogru yorumlamak, dijitallesmenin bu iki

alanda ne denli etkili oldugunu incelemek gerekmektedir.

2.1. Dijitallesme nedir?
Insan yasamu siirekli bir déniisiim halindedir. Her gecen zaman diliminde var
olan seylerin iizerine yeniler eklenmekte, bunlarin disinda da yeni buluslar ortaya

konmaktadir. Ayni insan yasami gibi teknoloji de kendi igerisinde doniisiime
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ugramistir. Ozellikle 21. yiizyllda meydana gelen teknolojik gelismeler, insanligi
farkli noktaya itmistir. Matbaanin bulunmasi ile baslayan gelisim siireci, internetin

kullanilmaya baslanmasiyla baska bir boyuta evrilmistir.

[letisim alaninda yeni teknolojilerin ortaya cikis siirecinde ii¢ 6nemli gelisme
mevcuttur. Bunlarin ilki kablo sistemlerinde yasanan degisimdir. Eski sistemin
yerine; elektronik kodlar1 tasimada kolaylik saglayacak daha kapasiteli, yaygin ve
kullanish kablolar kullanilmaya baslanmustir. Ikinci degisim; uzun mesafeli ulasimi
kolaylastiracak uydu sistemlerinin kurulmasidir. Ugiincii ise; bilginin islenisi,
kaydedilisi ve yeniden kullanim1 esnasinda sayisallastirmanin kullanisindaki artistir.
Mikroislemciler sayesinde bir araya gelen dijital ortamda elde edilen bilgiler,
depolanma ve aktarilma kapasitesi olarak ¢ok gelismis, farkli iletisim mecralarinda
da kullanilabilir olmasiyla yeni medyanin yondesme ilkesine uyumlu hale gelmistir

(Degirmencioglu, 2016: 593).

En temel haliyle dijitallesme, yeni medya iletisimindeki tiim ortamlari
birbirine baglayan,veri iletisimini saglayan ortamin ismidir. Kitle iletisiminde yakin
tarthe kadar analog veri olarak adlandirabilecegimiz eski tip veri kayit sistemi
mevcuttur. Gonderiyle alic1 arasinda giden analog sinyaller fazlasiyla yavas ve yanlis
yorumlamaya miisaittir. Dijitallesme ile beraber bit ad1 verilen, sinyallerin daha hizli
ulagsmasin1 saglayan ufak pargalar ortaya c¢ikmistir. Son derece hizli bigimde
taginabilen bitler sayesinde gonderici ve alic1 arasindaki tiim baglanti saglikli bir
yaptya kavusmustur. iletilen sesler, metinler ve goriintiiler bu sayede daha kaliteli

hale gelmistir (Van Dijk, 2018: 78).

Van Dijk'a gore; iletisim altyapilarinda verilerin iletilmesi ve ortaya ¢ikan
yeni teknolojik gelismeler, dijitallesme ile beraber tiim iletisim altyapilarinda etkili
birer 6ge halini almistir. Ozellikle ydndesme olgusunun varligiyla beraber gorsel, ses
ve metin iletileri ayn1 kaynaktan eklenebilir ve ulasilabilir hale gelmis, bu durum
kullanicilarin isini kolaylagtirmistir. Tek bir bigimden olusan dil bu sayede icerigin
daha net sekilde kendini anlatmasina olanak saglamaktadir (Van Dijk, a.e.: 79).
Teknolojik altyapida meydana gelen bu degismeler ag toplumunun olusumuna katki

saglamakta, medyanin dijitallesmesi ise bu durumu hizlandirmaktadir.
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Teknolojinin gelisimi ve ortaya ¢ikan yenilikler sonucunda bilgisayar ve
internet kullanimlarinda merkezsizlesme ortaya c¢ikmistir. Van Dijk'in ifade edis
sekliyle bulut bilisim kavrami, bu fikri c¢iirlitmektedir zira islenen tiim veriler,
kullanilan tim yazilimlar giiniimiiz teknolojisinde tek bir merkezde toplanmaktadir
(Van Dijk, a.e.: 90). Bulut bilisimi kavramina gére masaiistli bilgisayarlar dmriinii
tilketmekte, yeni olusan bilgisayarlar bir¢ok seyi kendi biinyesinde toplamakta, ufak
bir ekran, internet tarayicisi ve igletim sistemlerinden olusabilmektedir. Herhangi bir
merkeze bagli olmadan calisan bu bilgisayarlar giiclerinin tamamini tiikketmeyecek,
sahip olduklar1 bilgi islem kuvvetini daha etkili bicimde kullanabileceklerdir.
Buradaki en 6nemli problem ise veri kontrolii kisminda karsimiza ¢ikmaktadir.
Zittrain'e gore; son 15 yilda kullanicilara sunulan giivenlik programlari ve
giincellemeler, kullanicilarin bilgisayarlari iizerinde tahakkiim kurma sansini uzaktan
kullanicilara vermistir (Zittrain, 2008: 8). Bireysel kullanicilar ic¢in dijitallesmenin
getirmis oldugu bu yenilikler, tehlike arz edebilmektedir. Ozel hayat gizliligi ihlal

olabilmekte, kullanicilar1 calinabilmektedir.

Dijital donlisiimiin tamamen gergeklesebilmesi igin dijitallesmenin her
anlamda ortaya konmasi sarttir. Kullanilan ara¢ ve gereglerin son teknolojik
gelismeler 1518inda kullanima hazir olmasmin yani sira, iletisim bicimlerinde de

dijitallesmenin getirmis oldugu yeniliklerden sonuna kadar faydalanilmalidir.

2.1.1. Dijitallesmenin iletisime etkileri

Yeni gelisen teknolojiler beraberinde birgok yenilik getirmistir. Bu yenilikler
insan yasamini kolaylastirmakla kalmayip, onlar1 sanal ortamda aktif birer birey
yapmustir. Tek tarafli bilgi akisi yerini kullanicilarin daha aktif oldugu ¢ift tarafli
iletisime birakmistir. Web 2.0 olarak adlandirilan bu donemin en Onemli
ozelliklerinden biri de hizdir. Interaktif olusuyla kullanicilari icerik diizenlenmesinde
rol sahibi hale getiren yeni iletisim donemi, ayn1 zamanda bilginin kullanicilara ¢ok
cabuk ulagsmasi ve kullanicilar tarafindan c¢ok cabuk degistirilebilir olmasiyla da

Onem tagimaktadir.

Web 2.0 kavrami, ilk olarak 2004 yilinda gerceklesen bir konferansta ortaya

cikmistir. Bu konferansta diinya capinda taninmis birgcok sirket yer alirken, web

35



alanindaki gelismeler degerlendirilmistir. Yeni teknolojinin sunacagi uygulamalar
arasinda bloglar, podcastler, sosyal paylagim siteleri ve yer imleri dikkat ¢ekmistir
(Geng, 2010: 238). Bahsi gegen platformlarin ortak yonleri her birinin geri bildirime
acik, etkilesimli, hiper metinsel ve kullanicinin dahil olabildigi uygulamalar
olmasidir. Ayn1 zamanda bu kavramlar, son donemde {iizerine ¢ok sayida ¢alisma
yapilan ve adi heniliz duyulmaya baslayan yeni medya teriminin de bilesenleri

arasinda yer almaktadir.

Ik yillarinda tek yénlii bir iletisimin hakim oldugu internet altyapisi, yeni
nesil teknolojiler sayesinde etkilesimli, siirekli aktif olan bir yapiya biirlinmiistiir
(Degirmencioglu, 2016: 592). Etkilesimlilik, modern iletisim 6zellikleri igerisinde,
bu sebepten, fazlasiyla gbze ¢arpmaktadir. Donemin birincil ve en 6nemli kaynaklari
arasinda yer alan ansiklopedilerden veya bilimsel dergi, makale gibi elle tutulabilen
kaynaklardan saglanan tek tarafli bilgi 6grenme edinimi, yerini kullanicilarin fikir
aligverisinde bulunarak icerik hakkinda diizeltmeler yapabildigi, eklemelerde
bulunabildigi yeni nesil web platformlarina birakmigtir. Web 2.0 ile birlikte diinyanin
farkli yerlerinde bulunan insanlar, yer ve zamandan bagimsiz olarak bir araya gelme
sans1 yakalamustir. Iletisim kurma gayesindeki insanlar arasinda mesafelerin dnemsiz
hale gelmesi ve yeni iletisim teknolojilerini kullanarak bu baglantinin saglanmasi;
ayni iletisim ag1 igerisinde bulunanlarin bir kiiresel kdyde yer aldigi taniminin

yaptlmasini miimkiin kilmistir (McLuhan ve Powers, 2015).

Web 2.0, icerdigi ozellikler sayesinde toplumlari internet ortaminda aktif
birer birey haline getirmekle kalmayip, meslek gruplarinda da 6nemli degisimlerin
yaganmasina 0n ayak olmustur. Medya kavrami yeni teknolojiler sonrasinda kendi
icerisinde alt basliklara ayrilmis, yeni medya diye tabir edilen modern iletisim
yontemlerinin Onciiliiglinde ortaya ¢ikmis bloglar ve sosyal paylasim siteleri;
geleneksel medya diye tabir ettigimiz yazili basin karsisinda konuslanmigtir. Yeni
medya ile birlikte degerlenen hiz kavrami, ana akim medyayi, yeni medya
teknolojileri karsisinda ¢aresiz birakmistir. Bu sebepten, geleneksel medyay: temsil
eden gazete ve dergi kuruluslar1 sosyal medyay1 goz ardi edememis, bu platformlar

tizerinden haber ve icerik paylasimlar: yapmaya baglamislardir.
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Gelisen teknoloji ile birlikte zaman ve uzam kavramlarinda farkliliklar ortaya
cikmigtir. S6zIu kiiltiirde yetisen bireyler i¢in simdiki zaman kavrami agir basarken,
yazili kiiltiirde, basili yayinlarin oldugu zamanda yetismis kimseler i¢in gec¢mis,
simdiki zaman ve gelecek bir arada yasanabilmektedir (Aktaran Aydogan, 2014: 56).
Sozlii ¢agdayken insanlar duymaya dayali bir diinyanin igerisindeydi fakat yazili
kiiltiire gecisle birlikte ortaya basili kaynaklar ¢ikti ve o kaynaklardaki ifadeler
sayesinde gorsellik daha agir basmaya basladi. Elektronik ¢agda ise her iki donemin
de o6zelliklerini igerisinde barindiran karma bir ¢ag olustu. Hem duymanin hem de
gormenin i¢ ige gecmis oldugu bu donemde iletisim de farkli bir noktaya gelerek,
zaman ve mekandan bagimsiz bir hale geldi. Manuel Castells bu yeni iletisim ¢agini
aciklarken "ag toplumu" ifadesini kullanmaktadir. Bu tanimi yaparken de "kiiresel
kdy" kavramina farkli bir bakis acis1 sunmaktadir. Internet iizerinde gezinti yapma
sansi, kullanicilarin kendilerine ait bir profil olusturmalarim1 ve gorsel olarak bir
harita gizmelerine olanak saglamaktadir. Iletisim araclar1 diinya capinda birbiriyle
entegre olmus durumdadir ve mesajlar olusturulmus iletisim kanallar1 araciliiyla
ulastirilmaktadir. Bu ag1 kullanan insanlar kiiresel bir kdyde yer almaz aksine kiiresel
capta olusturulan bu aga katilip, yerel olarak bulunduklari yerlerden olusturulan agin
bir pargasi olurlar (Castells, 2013). Olusturulan bu ag sayesinde merkezilesme yok
olur ve farkli yerlerden aga dahil olan insanlar biitlinliik olusturulmasia yardimda

bulunurlar.

Olusan yeni iletisim ortamim1 agiklarken yalnizca zaman ve mekan
kavramlarindaki uzakli§in minimuma inmesini 6ne ¢ikarmak yeterli olmayacaktir.
Bu konuyu aciklarken bazi teknik ve yapisal terimlerin de iizerinde durmak
gerekmektedir. Bunlardan ilki yondesmedir. Telekomiinikasyon, veri iletimi ve kitle
iletisimini tek bir ortamda bir araya getiren yapiya yondesme denmektedir. Bu {i¢
par¢a zaman igerisinde i¢ ice gegmekte ve bir biitlinli temsil eder hale gelmektedir
(Van Dijk, 2018: 20). Yapisal anlamda bir diger dnemli 6zellik ise interaktifliktir. Iki
yonlii iletisimin es zamanli olarak gergeklesmesi anlamima gelen bu kavram,
giiniimiiz iletisim araglarini digerlerinden ayiran 6nemli bir 6zelliktir. Dijitallesmeyi
anlatirken {izerinde durulmasi gereken bir diger kavram ise dijital kod ve hiper

metindir. Bu iki kavram, dijital ortamda bi¢imin belirlenmesine olanak saglayan
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teknik kismi olusturmaktadir. Dijital medya {izerinde olusturulan birbirinden farkli
tim veriler i¢in olusturulan kodlar1 dijital kod olarak tanimlamak miimkiindiir.
Dogrusal yonde olan iletisimin, kullanicilarin da katilabilecegi forma doniismesi ve
tek yonlii olmaktan ¢ikmasi da hiper metinsel olarak adlandirilmaktadir (Van Dijk,
a.e.: 24). Dijital kodlar sayesinde gerceklesen bu doniisiim, toplumlarin iletisim
acisindan kendilerini daha katilimcr ve karar verici noktada gormelerine olanak
saglayarak; yeni medya ortaminin ifade edilmesinde 6nemli bir teknik detay olarak

One ¢ikmustir.

Yeni iletisim teknolojilerinin ortak Ozellikleri arasinda bilginin toplanip,
diizenlenmesi ve dagitilmasinda sayisal verilerin kullanilmasi vardir. Yeni medya
bilinyesinde bulunan bir¢ok 6zellik bu sayede Olglimlenebilir hale gelmektedir. Bu
durum yeni medyanin karakteristik olarak farklilik olusturan 6zelliklerinden biridir.
Veri ol¢iimii disinda gonderilen mesajin alicidaki karsiligini geri bildirim sayesinde
gorebilmek, yeni iletisim teknolojileri sayesinde miimkiin olmaktadir. Iletisimin tek
yonllii yapisindan siyrilmayr saglayan bu durum, alici ile mesaji gonderen Kkisi
arasinda direkt ve etkili iletisim kurulmasinin Oniinii a¢cmaktadir. Yeni iletisim
ortaminda icerik kontrolii hazirlayic1 kadar, igerigin hitap ettigi kisilerdedir. Yeni
medya 1ile birlikte bireyselcilie daha fazla hitap eden yaynlarin yapilmasi,

kullanicilarin fikirlerini ve reaksiyonlarinit daha 6nemli hale getirmistir.

2.1.2. Dijitallesmenin gelecegi: Web 3.0

Web 1.0'la beraber baslayan, tek tarafli iletisim modeli, web 2.0 ile birlikte
yerini etkilesimli olana birakmisti. Yeni teknolojilerin de etkisiyle kullanicinin aktif
oldugu bir doneme gecildi ve igerik treticileri yalnizca igerigin paylagilmasindan
sorumlu oldu. Kullanicilarin aktif olarak yer aldigi bu iletisim modelinde iletilere
geri bildirimler gonderilmeye baslandi ve kullanicilar igerik iizerinde oynama
yapabilir hale geldi. Kullanici tarafindan sekillendirilen bu diizenin ardindan internet
tarthinde yeni bir tanimlamaya gecildi. Web 3.0 adi verilen ve daha onceki
donemlerin devaminda ortaya ¢ikmis ve teknolojinin de gelisimiyle beraber onlarin
lizerine yeni seyler katmis olan bu yeni donem, bilgisayarlarin kontroliinde bir

platform olmasiyla 6n plana ¢ikmaktadir.
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Web 3.0'da bilgisayarlar, kullanicilarin internette daha evvel yapmis olduklar
ziyaretleri baz alarak onlarin isini kolaylastirmaktadir. Kullanicilarin arama motorlari
araciligiyla ziyaret ettigi siteler, yapmis olduklar1 paylasimlar, begenileri ve ilgi
alanlar1 sana ortamda kullanicilarin birakmis oldugu izlerdir. Yapay zeka,
kullanicilarin sanal ortamda yapmis oldugu ziyaretleri kayit altina almakta, gegmis
ziyaretlerden hareketle kullanicilarin  karsisina  benzer ozellikteki  verileri
¢ikarmaktadir. Bu yoniiyle web 3.0, web 2.0'm daha zeki versiyonu olarak
tamimlanabilmektedir (Bozkurt, 2013: 690). Bu durum internetin "ilgililik"
kavramiyla dogrudan baglantilidir. Kavrama gore sanal ortamda onceden yapilmis
olan begeniler, tercihler ve aramalar birer iz gibidir. Eger bunlar sanal ortamda
onceden bilinirse, sonraki kullanimlarda kullaniciya zaman kazandiracaktir. Bir
kullanicinin Youtube'da sevdigi sarkiciya ait olan pargalarin uygulama tarafindan o
kullanictya sunulmasi, Instagram'da tercih edilen markanin {irlinlerinin Oneri

kisminda goriilmesi bu durumun sonucudur.

Web o6zelinde yasanan degisimlerin temelinde insanlarin hizi hayatlarinin
merkezine koymus olmasi yatmaktadir. Gilinlimiiz yasantisinda zaman ¢ok degerli
hale gelmistir. Kisa siirede ¢ok sayida is halledebilmek, zamandan tasarruf
edebilmek icin planlar yapilmaktadir. Internet iizerinden fatura yatirabilmek,
aplikasyonlar sayesinde aligveris yapabilmek, sosyal medya kullanimiyla bilgiye ve
anlik gelismelere ulasabilmek son derece Onemlidir. Web 3.0 sahip oldugu
ozelliklerle bahsedilen ihtiyaclarin tiimiinii karsilamakta ve insan yasantisin

kolaylastirmaktadir.

Web 3.0, dijitallesen diinyada teknolojik aygitlar ile kullanici iliskisinin baska
bir boyuta gegmesini saglayan bir evre olarak karsimizda durmaktadir. Kullanicilarin
yaptig tercihlerden, arastirdigi ve olusturdugu igeriklerden hareketle kendi icerisinde
veri depolayabilen teknolojik aygitlar, depolanan bu verileri kullanicilarin bir sonraki
islemlerini kolaylastirmak i¢in onlara sunmaktadir. Bir yoniiyle yapay zeka,
kullanicilara zaman kazanma noktasinda fayda saglarken; 6te yandan kullanic ile
ilgili her tiirli bilginin bu sekilde kaydediliyor olusu bu verileri depolayan sirketlerin
onemli sayida kullanic1 bilgisine erismesi ve bunun olumsuz sekilde kullanilma

thtimalini de bir ihtimal olarak ortaya koymaktadir. Facebook'ta yasanan veri
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skandali da bu konunun {iizerine digiiniilmesi gerektiginin somut Orneklerinden

biridir (www.bbc.com).

2.2. Dijitallesmenin spor endiistrisi iizerindeki etkileri

Hayatin her alaninda kolaylik getirerek yasami iyilestiren ve hizlandiran
dijitallesme siireci, spor sektoriinde de gozle goriiliir etkilere sahiptir. Teknolojik
yenilikler ve beraberinde getirdikleri, eski yontemlerden vazgecip gilinceli yakalama
noktasinda sektorlere zorlayici bir durum yaratmaktadir. Degisen jenerasyonla
birlikte hedef kitlenin bir boliimiiniin degismesi, ¢agin getirdiklerine asir1 uyumlu
oluslari, terminolojik tabirle dijital yerliler, kurumlar1 dijitallesmenin getirmis oldugu
yeniliklere kars1 uyanik kilmigtir. Her gegen yil daha biiyiik bir sektor halini alan
spor sektorii, gerek takip eden insan sayis1 gerekse de ekonomik olarak sahip oldugu

giicle dnemli bir yere sahiptir.

Teknolojide yasanan gelismeler yalnizca bilgiye ulasim konusunda fark
yaratmamistir; ek olarak tiiketim ve spor organizasyonlarina, sportif aktivitelere olan
baglilik agisindan da degisimlere sebep olmustur. Tiiketicilerin aligkanliklari
farklilagsmaya baslarken, organizasyon sahipleri tiiketicilere ulagsma konusunda farkl
stratejiler tiretmek zorunda kalmistir. Televizyon karsisinda oturmalarma aliskin
olunan izleyiciler, teknolojinin getirdigi yeni imkanlar sonucunda "biiyiik ekranlar"
karsisindan "kiiciik ekranlar" karsisina gegmeye baslamistir (Bowen and Giannini,
2014: 2). Bu durum, degismeye baslayan tiiketici davranislari karsisinda ireticilerin
ve firma sahiplerinin bagka stratejiler liretmelerine yol agmistir. Medya teknolojileri
sayesinde spor organizasyonlarinin yalnizca televizyondan degil, internet iizerinden
de yayinlanmasi konusunda 6nemli gelismeler olmustur. Sportradar ve ITF arasinda
yapilan anlagma geregi bircok iinlii tenis¢inin katildigi Davis Cup ve Fed Cup
maglarinin internet tizerinden yayinlanmasina karar verilmigtir
(www.sportradar.com). Kadin ve erkek kategorilerinde tenisin diinya kupasi kabul
edilen bu organizasyona 2017 yilinda erkeklerde 134, kadinlar ise 107 ayr takim

katilmistir.

Glinlimiizde spor miisabakalarin1 yayinlayacak birden fazla yayinci

mevcuttur. Halihazirda kanallar arasinda rekabet varken bir de bu duruma yeni
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iletisim teknolojilerinin sonucunda ortaya c¢ikan elektronik aletler eklenmistir.
Insanlar tek bir ekran karsisinda saatlerce oturma fikrinden giinden giine
uzaklagirken, hizin 6n planda oldugu, kontroliin tiiketicide bulundugu elektronik alet

kullanimi1 daha cazip hale gelmektedir (Altunay, 2015: 421).

Spor endiistrisi icerisinde ekonomisi en biiyiik alan tartismasiz futboldur.
Futbol, sporlar igerisinde lokomotif gorevi gormektedir. Her tiirlii degisimden en ¢ok
etkilenen de futbol olmustur. Yillar icerisinde ekonomisi son derece biiyiiyen spor
endistrisi, dijitallesme ile birlikte yaymcilikta da 6nemli degisimlere Onciiliik
etmistir. Dijital yayincilik adi verilen yeni yayincilik donemi bu potansiyeli
kullanmak {izere kurgulanmigtir. Wall Street Journal'da yayinlanan bir makalede bu
konu ele alinmig, geleneksel televizyon yayinciligimin karsisinda konumlanarak
pazara giris yapan dijital yayinciligin, kablolu televizyon ya da uydu yayinlarindan
izlenebilen igeriklerin internet iizerinden de seyredilebilmesini sagladigi
belirtilmistir. Ancak bunlarin yaninda; Youtube, Twitter ve Facebook gibi sosyal
paylasim siteleri de son donemde dijital yaymncilik konusunda hamlelerde
bulunmaktadir. Dijital yayincilik isine girmeden evvel canli yayin konusunda
sistemini gelistirmek, kullanicilarini yeni duruma hazirlamak ve yeni bir atilim
yapmak isteyen Twitter, 2015 yilinin ocak ayinda Periscope'u satin almistir.
Twitter''n bu hamlesi {lizerine bos durmayan pazardaki rakibi Facebook ise, canli
yayin ozelligi gelistirmis ve "Facebook Live" adin1 verdigi uygulamasini tanitmistir.
Facebook, bu uygulamayi kullanmasi i¢in taninmis sporculara ve tinliilere 50 milyon
dolardan fazla para harcamistir (https://www.wsj.com). Facebook, bunun disinda
Sampiyonlar Ligi magclarinin canli yayinlanmasina da on ayak olmustur. Fox
Sports'un facebook sayfasi, 2017-2018 sezonunda Sampiyonlar Ligi'nde oynanacak
30 karsilasmayr Amerika Birlesik Devletleri igerisindeki kullanicilara canli
yayinlayacagini agiklamistir (ntv.com.tr). Fox Sports kanali daha 6nce, 2016-2017
sezonunda Real Madrid ile Juventus arasinda oynanan Sampiyon Ligi finalini
facebook hesabindan yayinlamis, 34 milyon izleyiciye ulasip, 98 milyon etkilesim

almay1 bagsarmistir.

Bir diger yayin anlagsmast da Amerikan Futbol Ligi (MLS) ile Twitter

arasinda gergeklesmistir. MLS'in resmi internet sitesinden duyurdugu agiklamaya
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gore, Twitter ilizerinden MLS'te oynanan miisabakalarin haftalik 6zetleri, haftalik
mag¢ yayinlart ve All-Star magin1 da kapsayan ek igeriklerin tretilmesi ve

yayinlanmasi karsiliginda ti¢ yillik anlagsma yapilmistir (www.mlssoccer.com).

Tiirkiye'de takip edilme orani az olsa da NFL, Kuzey Amerika'da en ¢ok takip
edilen sporlardan biridir. Yillik olarak ortalama 13 milyar dolarlik bir ekonomiye
sahip olan NFL karsilagsmalari, 2016 yilinda yahoo.com araciligiyla ilk kez iicretsiz
olarak yaymlanmigtir (www.nfl.com). Yahoo ile yapilan anlagsmayla ilk kez dijital
ortamda mag¢ yayinlarma izin veren NFL yetkilileri, oyunun popiilerligini arttirmak
adina izleyicilerin yakin iliski kurdugu bu platformu se¢misti. Ancak lig yonetimi,
Yahoo ile bir siire devam eden bu anlasmadan sonra, Thursday Night Football ile
persembe aksamlari yayinlanacak karsilasmalarin iicretsiz ve canli yayinlanmasi igin
ihale ¢ikmaya karar verdi ve CBS, Apple, Google, Facebook, Amazon gibi
sirketlerden gelen teklifleri geri ¢evirerek, daha ciizi bir miktar teklif eden Twitter
ile anlagmaya vardiklarini agikladilar (www.nflcommunications.com). Elbette ki bu
durumun temel sebeplerinden biri yeni medya ile birlikte etkisi artan etkilesimsellik
ozelliginin kullanicilar tarafindan Twitter'da ¢ok basarili sekilde uygulanmasidir.
Sporcular ile taraftarlar, kuliipler ile seyirciler bu sayede daha da yakinlagmis,
seyirciler karsilasma esnasinda aktif sekilde miicadele ile ilgili diisiincelerini
paylasarak, yerinde izlemese dahi o karsilasma sayesinde sosyallesmeyi
basarmaktadir. Amerikan futbolunun "Thursday Night Football" etkinligi sayesinde
sunmus oldugu bu imkan yeni bir donemin de kapisini aralamistir. Geleneksel
televizyon, kablo televizyonu ve dijital yayin, bir iirlinii ayn1 anda yayinlayan ¢

farkli iletisim araci olarak bir yenilik sunmustur.

Teknolojide yasanan gelismeler spor sektoriindeki Uiriinleri, calisma alanlarini
ve c¢alisanlarin yararlandigi kaynaklar1 da 6nemli 6l¢ilide etkilemistir. Sporcularin
calisma alanlar1 olarak bilinen spor sahalari ve tesisler, teknolojinin isin igine
girmesiyle beraber akilli sahalara ve tesislere donlismektedir. Sahalara kurulan teknik
altyapilar sayesinde karsilagmayi izlemeye gelen seyirciler teknolojik imkanlardan en
ist seviyede faydalanabilmekte, salar gorsel acidan 6nemli bir zenginlige sahip
olmaktadir (Devecioglu ve Altingiil, 2011: 46). Teknolojik yenilikler saha igerisinde

gorevleri olan c¢alisanlarin c¢alisma bigimlerinde de farklhiliklar yaratmastir.
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Antrenman bilimciler, ma¢ analizcileri, oyuncu gozleme ekipleri teknik altyapinin
gelismesi sayesinde yeni teknolojik araclari kullanmaya baslamis, daha bilimsel

caligmalarla veriler elde etmeye baslamiglardir.

Teknolojinin sporun igerisine girmeye baslamasi sporcularin tercih etmis
oldugu ekipmanlarin da bu durumdan etkilenmesine yol agmstir. Uretilen formalar,
ayakkabilar ve idman {iriinleri nanoteknoloji ile iiretilmis, bdylece sporcularin

performansinda artig hedeflenmistir (Giindogdu ve Sunay, 2012: 62).

Dijital teknolojide yasanan gelismeler oyuncular ile taraftarlar arasindaki bagi
da kuvvetlendirmistir. Web 1.0'da gérmiis oldugumuz tek tarafli iletisim
modelindekine benzer bir uygulama ile seneler gegiren taraftarlar; gelisen
teknolojilerle birlikte oyuncular ve aidiyet besledikleri kuliiplerle daha fazla iletisim
kurma sansini elde etmistir. Daha evvel iletisim kurabilmek i¢in bir adet mikrofon ve
kameraya mutlaka ihtiya¢ duyan sporcular, yeni imkanlar sayesinde sosyal medya
hesaplar1 iizerinden taraftarlar ile iletisime gecebilmekte, tek bir kanal {izerinden

milyonlarca kisiye ulasarak, anlik olarak onlardan reaksiyon alabilmektedir.

Taraftarin her zaman ihtiya¢ duydugu igerik arzusu, sinirsiz veri sayesinde
karsilik bulabilmektedir. Yasadigi anlar1 Sliimsiizlestirmek, karsilasmada hosuna
giden enstantaneleri kaydedebilmek gibi birtakim istekler dijital ortam sayesinde elde
edilebilmektedir. Canlilik, dijitallesme sonucu ortaya ¢ikan ve dnemi ¢ok fazla olan
bir tabirdir. Izleyiciler, canli seyler gérmek ve o an bulunamayacag ancak gérmek
istedigi ortama bu sayede erismek istemektedir. Sporcularin macglardan sonra
soyunma odalarindan, otobiislerden, idman sahalarindan veya herhangi bir
kutlamadan canli yaym acarak taraftarlarla biitiinlesmesi bunun en somut

orneklerindendir (Devecioglu ve Altingiil, a.e.: 47).

Spor {irlinleri pazarlayan firmalar da dijitallesmenin sundugu nimetlerden
onemli Olclide faydalanmaktadir. Firmalar, {riinlerini kullanan sporcular ve
tiikketicileri bir araya getirerek hem iirline olan aidiyeti saglamlagtirmakta, hem de
veri elde etme noktasinda adim atmaktadir. Bu konuda Nike firmasinin uygulamis
oldugu yenilikler ve aldig1 geri bildirimler dikkate degerdir. Firma, iiretmis oldugu

Nike Plus uygulamasiyla telefona yiiklenen uygulamalar ya da ayakkabidaki
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sensorler sayesinde spor yapan kisilerin hareketlerini, hareket halindeyken elde
ettikleri en yiliksek hizi, yakmis oldugu kalorileri 6lgerek kullanicilara spor sonrasi
geri bildirim sunmaktadir. Almman bu rapor sonrasi performansindan memnun
olmayan sporcular, uygulama sayesinde alaninda uzman kisilerden tavsiye alma
sans1 yakalamaktadir. Kullanicilarin uygulamis olduklari yontem, firmaya data
olarak geri donmektedir. Elde edilen kullanict bilgilerini harmanlayan sistem ve
firma, kullanicilara daha iyi performans sunabilmek i¢in bu verileri kullanmaktadir.
Nike'm bu yontem sayesinde farkli kullanicilardan ortak bir sonug¢ elde ettigi de
bilinmektedir. Amerika'da yasayan insanlarin Avrupa'dakilere oranla daha ¢ok ancak
daha kisa mesafe kostugunu, Diinya ¢apinda kosu mesafesinin yaklasik 35 dakika
stirdliglinii ve kosu sirasinda en ¢ok dinlenen sarkinin "Pump It" oldugunu bu yontem

ortaya ¢gikarmistir (Www.nike.com, 14.02.2018).

Toplumlar teknolojinin nimetlerinden faydalanmaya bu kadar agik ve
hevesliyken fireticilerin bunu gz ardi etmesi kabul edilemez bir durumdur. Sporun
artik bir iiriin olarak kabul edildigini hesaba katarsak; {iriin pazarlama noktasinda
tilkketicilere en hizli, en dogru ve alternatifli yolu sunmak; hedef kitleye yonelik
sunumlar hazirlamak giiniimiiziin olmazsa olmazidir. Mag yayinlar i¢in olusturulan
abonelikler yalnizca televizyon ekrani i¢in sinmirli kalmamali, olusturulan ekstra
kodlarla telefon ve bilgisayarlar vasitasiyla da iiriine ulasim saglanmalidir. Uriine
yonelik olusturulan uygulamalar telefonlara indirilebilmeli, bu uygulamalarda
karsilagmalarin  oynandigt zaman diliminin disindaki gelismeler yansitilarak
miicadele disindaki zamanlarda da izleyici sicak tutulmalidir. Sporun dijital ile bu
kadar i¢ ige gectigi bir ortamda yalmizca sporcular agisindan degil, bu sektoriin en
onemli finansorii izleyicilerin de isteklerine kulak kabartilmali, onlar i¢in kullanim

ve erisim kolaylig1 saglanmalidir.

2.3. Dijital oyunlar ve spor iliskisi
Iletisim teknolojilerinde meydana gelen degisimler, geleneksel oyun
anlayisinda da birtakim degisikliklerin yaganmasina sebep olmustur. Yeni

teknolojilerin getirmis oldugu zenginliklerin kullanim bazinda yayginlasmasiyla
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birlikte oyun anlayisi1 farklilagmis, oyun oynamay1 saglayacak araglar ve yontemler

dijital ortama kaymustir.

Oyun kavrami genel itibariyle bir bos zaman aktivitesi olarak goriilmiistiir.
Cocukluktan siyrilana kadar gegen siirede disarida ya da evde, yalniz veya
arkadaslarla oynanan oyunlar hep bu minvalde degerlendirilmistir. Giinlimiiz sartlari
ise oyun kavramimin farklilasmasma sebep olmustur. Bu zamana kadar vakit
doldurmak i¢in harcanan zaman olarak goriilen oyun, yeni medya Ozellikleri
sayesinde Oncelikle bir sosyallesme alani, ardindansa iyi bir reklam ve pazarlama

alania donmiistiir (Akgetin, Celik, Yaldir vd., 2017: 149).

Oyun kavramini agiklamadan 6nce bu kavramin hangi tanimlama bigimiyle
ele almacagini belirlemek gerekmektedir. Arastirmaci Arjoranta'ya gore iki tip
tanimlama bi¢cimi mevcuttur: Bunlardan ilki gostermelik tanim, digeri ise gergek
tanmimdir (Arjoranta, 2014: 2). Gostermelik tanim, s6zseldir. Dogru veya yanlis diye
kodlanamazlar, kullanigh veya daha az kullanigh olup olmadiklar1 degerlendirilebilir.
Genel olarak dijital ortam {izerindeki hakim kiiltiir tarafindan sekillendirilirler ve
sozsel oluslar1 sebebiyle dilin kullanilis bigimiyle dogru orantilidirlar. Gergek tanim
ise yalnizca dilin kullanilis bi¢imini acgiklamakla kalmaz, ayn1 zamanda arastirmaya
konu olan 6znenin arastirilmasindaki hassas ve 6nemli noktalar1 da gosterir. Eger
oyun kavrami agiklanirken gercek tanimdan yararlanilacaksa oyuna ait tiim ¢esitler
ele alinmalidir. Bundan farkli olarak oyun tiirleri igerisinden bir tanesi segilip, bu tiir
detayli olarak da incelenebilir. Boylece daha detayli bir caligma alani yaratilmis

olacaktir (Hitchens ve Drachen, 2009: 7).

Gosterme tanim baz alindiginda ise yapilacak tamim, yillar igerisindeki
sOylem degisikligine bagl olarak degisim gdsterecektir. Bu yiizden de uzun vadeli
gecerliligi olamayacak ve sosyal kiiltiirdeki sdylem degisikligine bagli olarak

degisim yasayabilecektir (Arjoranta, 2014: 3).

Insanlhigin ilk zamanlarindan beri var olan oyun kavramiin dijital ortamlarda
goriilmeye basladig ilk zaman dilimi 20. yilizyilin ikinci yarisidir. 1962 yilinda Steve
Russell ve arkadaglarinin yapmis oldugu Spacewar adli oyun, ilk etkilesimli oyun

olarak kabul edilmektedir (Yilmaz E., Cagiltay K., 2007: 2). Bir bilgisayar
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programcist olan Russell''n uzay arastirmalarinda kullanilmak icin hazirladig
uygulamanin disiindiigiinden farkli bir etki yapmasi, bu programin tarihteki ilk

etkilesimli dijital oyun olmasini saglamistir.

Dijital oyun dedigimiz olgu, fiziksellikten tamamen arinmis, yeni medyanin
tim 6zelliklerine sahip bireysel bir iletisim ortamini igerisinde barindirmaktadir. Bu
yoniiyle geleneksel oyun anlayisindan ayrilan dijital oyunlar, tamamen sanal ortamda
iretilmis ve orada tiiketilen bir ortama biirlinmiistiir (Abay Cansabuncu, 2013: 216).
Oyun oynama islemi bilgisayarlarda, tabletlerde, konsollarda, mobil platformlarda
cevrimici ve ¢evrimdist olarak gerceklesmektedir. Bu anlamiyla dijital oyunlar, yeni
medya kiiltlirii icerisinde tiiketimi en fazla gerceklesen iletisim ortamlarindan birisi

olmustur.

Dijital oyun ortamlar1 oyuncu sayist bazinda tek kisilik ve coklu ortamlar
olarak iki ayri tiire ayrilmaktadir. Coklu oyun ortamlari, etkilesimin en yogun oldugu
alan olarak goze ¢carpmaktadir. Bu yoniiyle, tek kisilik oyun ortamina nazaran, yeni
medya imkanlarindan yararlanma sansini oyunculara daha fazla sunmaktadir (Binark,
2006: 4).

Diyjital oyunlarin farklilik yaratmasindaki ©onemli sebeplerden biri de
oyunlarin etkilesimli bir yapiya sahip olmasidir. Her oyun oyuncuya sahiptir. Bu
yiizden de etkilesim olmazsa olmaz konumdadir. Oyunlarda kullanici temsili 6nemli
bir yer tutmaktadir. Oyuncular, kendilerini temsil ettiklerini diistindiikleri bir imgeyi
profil fotografi olarak se¢meyi tercih etmektedir. Belirlenen bu profilde kendi
temsilini segmis olan kullanici, bu sayede oyuna da baglilik olusturacaktir (Dogu,

2009: 255).

Teknolojinin igerisine dogmus ve bu kiiltiirde yetismis olan yeni kusagin
bireyleri i¢in teknolojik ortam, bir sosyallesme alanidir. Z kusagi olarak tanimlanan
bu kitle teknoloji ile i¢ ige, hiz tutkunu ve stirekli yeniyi arayan, tiiketim bagiml bir
topluluktur (Demirci Aksoy, 2014: 49). Sundugu firsatlarla oyun platformlar1 ve
dijital oyunlar bu imkani onlara saglamaktadir. Yalnizca bu kusaga mensup bireyler
degil, teknoloji ile sonradan tanigmis olan kisiler de bu ortamlar sayesinde arkadas

gruplariyla bir araya gelebilmektedir. Giiniimiizdeki en 6nemli kiiltiirel tiirlerden biri
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de oyunlardir. Teknolojik imkanlar sayesinde geleneksel oyun anlayigina sahip
bireyler, ge¢mislerindeki bu aligkanliklarini dijital ortama tagimistir. Bu durum,
dijital oyunlar1 oynama noktasinda kesin g¢izgilerle ¢izilmis bir yas ayriminin

olmamasini saglamistir.

Reklamverenler i¢in dijital mecralar 6nemli bir potansiyeli yakalama sansi
dogurmaktadir. Cok sayida kisinin bulundugu bu alan, friinlerin pazarlanmasi
baglaminda geleneksel medyaya gore daha az maliyetli, daha kolay ulasilabilir ve
daha etkili bir ortamdir. Ciddi bir izleyici kitlesini biinyesinde barindiran ve
tilkketicilerin ortak bulugsma alami1 haline gelen dijital oyunlar, reklam diinyasi i¢in
fazlasiyla ilgi ¢ekici bir hal almistir. Oyuncularin hem bireysel hem de toplu halde
uzun siireli vakit gecirdigi bu alan, oyun i¢i reklam kavrammin da oOnemini
arttirmistir. Oyun i¢i reklamlar sayesinde kullanicilara kolay yoldan ulagma sansi
yakalayan reklamverenler, ayn1 zamanda eglence igeriginde marka taninirligi
sagladig1 i¢in oyuncular ile daha farkli bir bag kurma sans1 da elde etmektedir (Telli
Yamamoto, 2009: 20). Yeni medyanin reklam verenleri i¢in dinamik bir ortam
yaratan dijital oyunlar, farkli markalara ait gorsel unsurlarin ve pazarlama ile ilgili
mesajlarin oyunlar igerisine yerlestirilmesine de olanak saglamaktadir. Diger bir
tanimlama ile oyun igerisine konan reklamlarla marka bilinirligi saglamak
amaglanmaktadir (Bozkurt ve Oyman, 2016: 521). Oyun igi reklamlarda amag
kullanicilarla bir bag olusturmak ve oyun esnasinda keyif almalarini saglamaktir.
Kullanicilar, oyun esnasinda keyif alirken, tiikketim aktif hale gelmekte,

kullanicilardan anlik geri bildirim alma sans1 dogmaktadir.

Cok sayida dijital oyun tiirii bulunmaktadir. Strateji, spor, macera,
simiilasyon, aksiyon bunlardan birkacidir. Fantezi tiirlindeki oyunlar farklilik
acisindan en ilging dijital oyun tiirleridir. Bu tiiriin en bilinen oyunu da role playing
denilen rol yapma oyunlaridir. Karakter olusturup, daha sonra o karakterin yerine
gecip onun lizerinden hikaye anlatmayi amacglayan bu oyun tiiriinde; ana karakter
birinci sahis veya tligiincili sahis goziinden anlatilmaktadir. Karakterlerin ilerleyisini
etkileyen bir hedef, bu hedef icin gergeklestirmeleri gereken gorevler vardir. Strateji
gerektiren ve zekanin 6n planda oldugu bu oyun tiiri, mental a¢idan oynayan

kisilerin giiclii kalmasin1 saglamaktadir. Bir iitopya diinyasini igerisinde barindiran
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rol yapma oyunlarinda hayal etmenin ve hikaye yaratmanin sinir1 yoktur. Tim
inisiyatif kullanicilarin tekelindedir. internet iizerinden birgok insamin katki
saglayarak biiylittiigii oyun evreni, bu anlamiyla sonsuz bir dongiiye sahiptir (Baris

Fidaner, 2009: 242).

Dijital oyunlar, gelencksel oyunlardan farkli olarak teknolojinin
nimetlerinden faydalanmakta ve kullanicilara bu minvalde kalite sunmaktadir. Bu
anlamda dijital oyunlar ii¢ ana 6zelligi blinyesinde barindirmaktadir. Dijital oyunlar;
teknolojik ortamda iiretilmis gorsellere sahiptir, icerisinde anlatilar barindirir ve
etkilesimlilik 6zelligine sahiplerdir (Abay Cansabuncu, 2013: 221). Iletisim
teknolojilerinin geligmesi ortaya yeni platformlarin ¢ikmasimi sagladi ve oyunlar
teknik, icerik anlaminda gelisme yasadi. Farkl tiirlerdeki dijital oyunlar, oyuncularin

hareket kabiliyetlerinde degisiklikler ve gelismeler saglamaktadir.

Oyunun baslangicinin belli oldugu ancak belli bir uzamda, sonu gelmeyen
oyunlar da mevcuttur. Teknolojideki gelismeler bu tiir oyunlarin 6niinii agmaktadir.
Oyunlarda oyuncular arasindaki iletisim anlatilara dayanmaktadir. Dijital oyunlar da
bu anlatilar etrafinda  sekillenmektedir. Oyunlar da iglerinde anlati
barindirmaktadir.Iletmek istedikleri mesajin sekli, oyunun yapisma gore farklilik
gostermektedir. Kimi zaman ¢ok daha dar ve bir hikayeye bagli olmayan oyunlar
kullanicilara sunulurken, kimi zamansa daha fazla diislince ve taktik gerektiren
oyunlar alternatif olarak kullanicilarin begenisine sunulmaktadir. Diisiik diizeydeki
anlatiy1 temsil eden ilk tiir oyunlar, yoruma kapali ve herhangi bir senaryoya bagh
degildir. Yiiksek diizeyde anlatiy1 temsil eden ikinci tiir oyunlar ise genis bir katilimi

icerisinde barindirmaktadir (Dogu, 2006: 123).

Espor 6zelinde dijital oyunlar, gdstermis olduklar1 gelisim sayesinde pek ¢ok
yatirimeryt sektdre ¢ekmeyi basarmustir. Ozellikle tanmnmus futbol kuliipleri espor
alanina dahil olarak hem sektore dair ilgiyi arttirmis hem de sahip olduklari taraftar
kitlelerini buraya dogru kanalize etmislerdir. Ote yandan, espora gosterilen ilgi
yalnizca kuliipler ile sinirli kalmamistir. Farkli branglardan hem aktif hem de eski
sporcular, espora yatirim yapmaya baslamislardir. Eski Nba oyuncular1 Rick Fox ile

efsane pivot Shaquille O'Neal ve beyzbol oyuncular1 Alex Rodriguez ile Jimmy
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Rollins bu duruma 6rnektir. Ug kez Nba sampiyolugu yasamis olan Rick Fox, 2015
yilinda Gravity Gaming adindaki espor takimini satin alarak adim1 Echo Fox olarak
degistirmistir. Fox'un takimi1 League of Legends'ta yer almaktadir (forbes.com). Su
anda aktif olarak basketbolculuk yasantisini Nba'de siirdiiren Jonas Jerebko da espora
yatirim yapan bir diger taninmis kisidir. Counter Strike: Global Offensive adli oyun
icin takim satin alan Jerebko, basarisiz Orneklerin aksine kendisine bu alanda
fazlasiyla giivenmektedir. Diinya genelinde espora yonelik artan ilgiye kayitsiz
kalamadigini belirten Isvecli basketbolcu, sadece bir yatirimci olmanin &tesinde
dijital oyunlara da ilgi duydugunu, 6zellikle de CS:GO oyununu fazlasiyla sevdigi

icin basarili olabilecegini dile getirmistir (espn.com).

Eglence ve tiikketim anlayis1 sonrasi ortaya ¢ikmis, zaman igerisinde ¢ok ciddi
paralarin dondiigi bir endiistri halini alan spor, oyunlar i¢in de ciddi bir esin kaynagi
olmustur. Spor sektoriine katki yapan izleyicilerden oyunlara ilgi duyan kesimi kendi
tarafina ¢ekmeyi amaclayan oyun ireticileri, bu noktada Onemli girisimlerde
bulunmustur. Oncelikle tek tarafli etkilesimin oldugu geleneksel oyunlarda kendine
yer bulan spor oyunlari, dijitallesme ile beraber boyut degistirmis ve c¢ok daha
kapsamli hale gelerek son derece ilgi ¢ekici olmustur. Spor karsilasmalarina ilgi
duyan ¢ok ciddi bir kesim, hobilerinin oyunlardaki karsiligin1 gérmeye baslamis ve
buraya kanalize olmustur. Bir sonraki konu bashiginda bu konu detayli olarak

incelenecektir.

2.4. Spor eksenli dijital oyunlar

Her gecen giin biiyiliyen ve gelisen video oyunlar1 endiistrisi, birden fazla tiire
sahiptir. Her yastan insan1 biinyesinde barindiran video oyunlari, farkli hobilere sahip
kisiler i¢in 6zel olarak oyun tiretmektedir. Bu sayede genis bir tiiketici kitlesine sahip
olan bu endiistri, kendisine ciddi bir pazar yaratmistir. Bu pazar igerisinde en 6nemli
paylardan birine sahip olan tiir ise spordur. Spor, diinya genelinde farkli etnik kokene
ve inanca sahip kisileri bir araya getiren evrensel bir olgudur. (Bennett, 1999) Bir
takimi segerek, ona aidiyet hisseden, o takimin aldig1 sonuglarla iiziiliip, sevinen ve
sosyal yasantisit etkilenen insanlarin var oldugu da bilinmektedir. Bu yoniiyle

sosyolojinin de ¢aligma alani igerisinde yer alan spor, kitleleri pesinden siiriikleyen
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bir kavramdir. Sporun sahip oldugu bu potansiyeli oyun tireticileri kendi lehlerine

cevirmek i¢in ugras vermisglerdir.

Dijital oyunlar birgok farkli platform {izerinden oynanabilmektedir.
Platformlar arasindaki farki teknik yeterlilikler, ekonomik beklenti ve oyunun
ulagsmak istedigi hedef kitle tespiti belirler (Binark, 2007: 11). Kullanicilarin
platform tercihleri ise kisisel tiiketim aliskanliklariyla dogru orantilidir. Sosyal
medya platformlarinda vakit gecirmeyi seven, miimkiin mertebe bireysellikten yana
olan kullanicilar sosyal medya platformlar: ilizerinden oynanabilen dijital oyunlar
tercih etmektedir. Kalabalik sekilde oyun oynamaktan hoslanan, hem rakip oyuncu
hem de kendi arkadaslariyla etkilesime gecmeyi seven kullanicilarin tercihi ise
konsol oyunlar1 olmaktadir. Cevrimi¢i oyunlari oynamayi seven ancak bunu yalnizca
bulundugu evden degil; caninin istedigi herhangi bir zaman diliminde de
gerceklestirmek isteyenlerin tercihi ise mobil cihazlar iizerinden oynanan dijital

oyunlar olmaktadir (Abay Cansabuncu, 2013: 222).

Sporseverlerin ilgisini ¢ekebilmek maksadiyla spor tiiriine ait ¢ok sayida
dijital oyun iiretilmistir. Oncii sporlar olan futbol ve basketbol, oyun endiistrisinde de
bas1 ¢cekmektedir. Bu sektore ait en bilindik ve tercih edilen oyunlar konsollar i¢in
cikartilmistir. Birgcok farkli sirketin iirettigi futbol ve basketbol oyunlar1 asagidaki
gibidir:

FIFA: Futbol oyunlar: igerisinde giinliimiiziin en popiiler oyunu olan FIFA
serisi, oyun sektoriine adeta damga vurmustur. Futbol oyunu tiretme konusunda ezeli
rakibi Konami ile ciddi bir yarisa giren EA Sports firmasi, fazlasiyla geriden geldigi
bu miicadelede yillar igerisinde 6ne gecmeye baslamistir. Oyle ki; iki firmanmn
tirettigi oyunlarin 2001 ile 2016 yillar1 arasindaki satis rakamlart da bu durumu
dogrulamaktadir. Oyun satiglariyla ilgili verileri paylasan VGChartz firmasi,
yayinlamis oldugu rakamlarla FIFA'nin en ¢ok tercih edilen futbol oyunu oldugunu
ortaya koymustur. 2001 yilinda satisa sunulan FIFA 2001 ile Konami firmasinin
oyunu PES, toplamda yalnizca 1 milyon 17 bin tane oyun satabilmistir. FIFA, sadece
410 bin tane oyun satarken; PES, 760 bin adet oyun satmay1 basarmistir. 2008 yilina
kadar neredeyse kafa kafaya giden bu iki oyun, bu tarihten sonra FIFA lehine olacak

50



sekilde biiyiik bir kirllma yasamistir. 2008 yilinda 9 milyon 480 bin adet oyun satan
FIFA, 2015 yila geldiginde neredeyse iki kati rakama ulasarak 18 milyon 790
binlik satis rakamina ulagmistir. Bu rakamlar PES i¢in 2008 yilinda 8 milyon 550

bin, 2015 yilinda ise 1 milyon 720 bindir (www.vgchartz.com).

Sahip oldugu Frostbite oyun motoru sayesinde FIFA, oyunu daha gercekei
hale getirmistir. Oyunda yer alan futbolcularin yiizleri ger¢ege daha uygun hale
gelmis, statlar daha gergekgi hale biiriinmiis, oynayis zevki artmigtir. Serinin son iki
oyununda EA Sports yetkilileri, yeni bir oyun i¢i 6zelligin tanitimini yapmaistir.
Adina "yolculuk" dedikleri bir futbol hikaye tiiriinii yaratan FIFA, anlat: tiiriinde bu
tiirde geng bir cocugun futbolculuga giden yoldaki hayatini hikayelestirmistir. Bliyiik
ilgi goren bu tiirde Frostbite oyun motorunu kullanan yetkililer, gercekgiligi en st

noktaya tagimistir (mirror.co.uk).

Spor sektorii igerisinde oldugu gibi oyun sektorii igerisinde de sponsorluk ¢ok
onemlidir. Futbol takimlarini kapsayan bir oyun yapildiginda da futbol kuliipleri ile
yapimci sirketler arasinda birtakim anlagmalarin gerceklesmesi de son derece
olasidir. FIFA, bircok oOnemli ligin ve takimm lisans hakkini elinde
bulundurmaktadir. Oyle ki diinyann en ¢ok izlenen ligi konumunda bulunan
Ingiltere Premier League, EA Sports firmasi ile 6zel anlasma imzalamistir. Buna
gore Premier League'de gorev alan oyunculara haftanin ve ayin oyuncusu ddiilleri
takdim edilecek, bu 6diil oyunun yaratmis oldugu konsepte uygun sekilde olacaktir
(https://www.premierleague.com). Bunun yani sira, bir¢ok futbolseverin tercih ettigi,
gercek magclarda elde edilen sonuglar ve oyuncularin performansina goére puan
toplamanin baz alindigi fantezi lig oyunu da EA Sports tarafindan finanse
edilmektedir. Ingiltere Ligi i¢in 6zel olarak diizenlenen fantezi ligini kazananlara

verilecek olan ddiiller buradan karsilanacaktir.

Espor sponsorlugu kapsaminda esporun en ¢ok bilinen firmalarindan olan
Fnatic ile Italyanin koklii futbol kuliibii Roma arasinda bir is birligi anlasmasi
imzalanmistir (Www.asroma.com). Buna gore Italya'nin Roma kuliibii, kendilerini
temsilen FIFA'nin diizenledigi turnuvalarda yer almalari amaciyla Fnatic'in espor

takiminin haklarin1 satin aldi ve secilecek oyuncularin miisabakalar esnasinda Roma
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formas1 giymesine izin verdi. 22 yasindaki Colin Johnson tarafindan idare edilecegi
aciklanan FIFA espor takiminin, futbol arenasinda miicadele ettikleri Paris Saint

Germain ve Ajax gibi takimlara karsi bu alanda da miicadele edecegi vurgulandi.

Yeni medya ile beraber artan etkilesimli oyun modeli, FIFA'da da o6n
plandadir. Single diye adlandirilan yalnizca bilgisayara karsi sergilenene
miicadeleler, zaman igerisinde yerini online kargilagsmalara birakmistir. Oyuna sahip
diger kullanicilarla canli sekilde oynanan maclarda oyuncular, ayn1 zamanda rakiple
iletisime gecme sansina da sahiptir. FIFA, 2017 ve 20018 yillarinda ¢ikarmis oldugu
oyunlarda FUT Champions League adinda bir lig diizenlemeye baglamistir. Her hafta
sonu diizenlenen bu turnuvada oyuncular 40 ma¢ yapma hakkina sahiptir. Bu 40 mag
sonunda elde ettikleri galibiyet sayisina gore oyunculara odiiller dagitilmaktadir.
Bunun disinda, kullanicilar aylik olarak degerlendirilmeye tabi tutulmaktadir.
Turnuva boyunca elde etmis olduklar1 galibiyet sayilariyla dereceye girmeyi bagaran
kullanicilar, EA Sports'un diizenledigi Global Series turnuvalarina katilmaya hak
kazanirlar. Barcelona gibi futbol kentlerinde diizenlenen bu turnuva, canli olarak da
yayinlanmaktadir. Elemeler gegilip play-offlara kalindiktan sonra, play-offlardaki 32
oyuncu, son FUT turnuvasi olan FIFA eWorld Cup Biiyiik Finaline yiikselmektedir
ve burada FIFA 18 Diinya Sampiyonu olmak i¢in miicadele edilir.

(www.easports.com).

Yapmis oldugu anlagmalar, sahip oldugu oyun motoru, oyuna kattigi
gercekeilik ve tesvik edici yontemleriyle FIFA, spor oyunlari sektoriinde neredeyse
tekel konuma gelmistir. Bununla yetinmeyip her gecen sene oyunu biraz daha
gelistirme yoluna giden yetkililer, oyunu satin alan kullanici sayisini daha da

arttirmanin planlarimi1 yapmaktadir.

PES: Konami firmasi tarafindan iiretilen Pro Evolution Soccer (PES), bir
doneme fazlasiyla damga vurmus bir futbol oyunudur. Ozellikle oyun konsolu
Playstation'in ilk ¢iktig1 zamanlarda tekel durumunda yer alan ve kolay oynanisiyla
cok fazla oyuncunun ilgisini ¢eken PES, gilinlimiizde ise yasadig diislis ile neredeyse

kendisine oyuncu bulmakta zorlanmaktadir. Diinya futbolunun 6nemli takimlarinin
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ve liglerinin lisanslarin1 elde edemeyen oyun, bu sebepten 6nemli bir prestij kaybi

yasamistir.

Rakip oldugu FIFA ile yarisabilmek adina oyunun 2018 versiyonuna bir dizi
yenilik ekledigini aciklayan firma, bunlar1 oyunun tanitiminda agiklamistir
(www.konami.com) Gol sevinglerine 6zel 6nem veren oyun yapimcilari, eklemis
oldugu yeni seving tipleri ve futbolcularin top siiriisleriyle oyuncularina gergek bir

futbol deneyimi sunmay1 amaglamistir.

PES de giliniimiiz gercekgiligine uygun bi¢imde g¢evrimi¢i oyun modunu
icerisinde barindirmaktadir. FIFA'dan farkli olarak 2'ye 2 veya 3'e 3 seklinde
cevrimi¢i maglar yapmak miimkiindiir. Oynans siirekliligine bagli olarak seviye

atlamay1 saglayan bu oyun tiirii, PES'in tanitimin1 yaptig1 yeni 6zellikler arasindadir.

Ozellikle Tiirkiye'de de bir dénem internet kafelerin vazgegilmez
oyunlarindan olan PES serisi, hem iilke ¢apinda hem de diinya genelinde bu
popiilaritesini ciddi 6l¢iide kaybetmistir. Farklilik yaratmak ve ezeli rakibi FIFA ile
yeniden bas edebilir hale gelmek i¢in Barcelona, Liverpool gibi takimlarin
lisanslarin1 6zel olarak alan ve bu takimlarin statlari, formalar1 ve futbolcularini
kullanarak fark yaratmaya c¢alisan PES, bir donemin ¢ok Onemli, simdinin ise

alternatif bir futbol oyunu olarak tarihteki yerini almigtir (www.konami.com).

Fantezi Ligi: Fantezi spor, ¢cok sayida kullanicisi olan, gercek oyuncularin ve
istatistiklerin sahte takimlar ve sahte liglerde kullanildig1 sanal bir ligdir. Etkilesimli
yapist bu oyun tiiriiniin fazlasiyla ragbet gérmesini saglamaktadir. Takim ydnetimi
seklinde aciklanabilecek bu oyun tiiriinde, oyun baglarken sahip olunan bir puan
vardir. Eldeki bu puana gore mevcut oyuncu havuzu igerisinden oyuncular
secilmektedir. Her bolge oyuncusunun ayr1 degerlendirilme kriterleri vardir. O hafta
gostermis olduklar1 performansa gore, kurulan takimdaki oyuncular art1 veya eksi
yonde puan almaktadir. Sezon sonunda en ¢ok puani toplayan kullanici, yarigmanin

birincisi olmaktadir.

Yillar igerisinde kullanici sayist1 katlanan ve Fantasy Sports Trade

Associaton'in 2017 yili raporuna gore aktif kullanici sayis1 57 milyonu asan fantezi
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spor (www.fsta.org), diinyanin en c¢ok izlenen ligi olan ingiltere Premier League
tarafindan sponsorla anlagilarak kapsami genisletilmis hale getirilmistir. EA
Sports'un sponsorlugunda faaliyetlerini yiiriiten ve Fantasy Premier League adini
alan fantezi spor, sponsorunun da destegiyle oyunculara 6nemli hediyeler
dagitmaktadir. Kullanicilarin tutmus olduklar1 takimin kombine bileti, formalari,
oyun konsollari, Nike marka montlar ve saatler gibi 6nemli hediyeleri dagitarak

oyuna olan katilimi {ist seviyeye ¢ekmektedirler.

Football Manager: Spor oyunlari igerisinde en ilgi ¢ekenlerden biri de teknik
direktorliik yapmaya imkan saglayan bir futbol simiilasyonu olan Football
Manager'dir. Sports Interactive tarafindan gelistirilen, Sega Games tarafindan
yayilanan oyun, kullanicilara sectikleri bir takimin teknik direktorii olma sansini
vermektedir. Karsilagsmalarin 2D olarak izlenebildigi oyun, zaman igerisinde bunu
gelistirerek li¢ boyutlu sekilde izlenebilir hale getirmistir. Oynanis lizerinde siirekli
caligmalar yapan sirket, oyunun Tiirkiye'deki satig rakamlarindan memnun kalmis ve

oyunu Tiirkce dil segenegi ile satisa ¢ikartmistir (footballmanager.com).

NBA 2K: Basketbol, en az futbol kadar ilgi goren bir spordur. Oyun sektorii
icerisindeki yeri de futbolla birlikte en iist seviyededir. Diinyanin en Onemli
pazarlarindan birine sahip olan NBA markasi, sahip oldugu potansiyeli oyun
sektoriinde de kullanmak istemistir. Bu minvalde ¢ikartilan NBA 2K,
basketbolseverler igin &nemli bir ac¢igi gidermistir. Igerisinde barindirdigi oyun
modlariyla kullanicilar tarafindan ilgi goren oyun, ¢evrimi¢i oynama secenegiyle de

kullanicilara farkli segenekler sunmaktadir.

Espor arenasina yatirinm futbolda oldugu gibi basketbolda da devam
etmektedir. NBA'de yer alan Golden State Warriors, Cleveland Cavaliers ve Houston
Rockets gibi takimlar, League of Legends'ta yer alabilmek icin takim satin almis ve
espor alanina halihazirda yatirnmda bulunmuslardir. Buna ek olarak; espor
diinyasinda yeni profesyonel liglerin olusturulmasi konusunda da yeni atilimlar
giindeme gelmistir. NBA, 2K oyunlarinin gelistiricisi Take-Two Interactive ile
ortakliga gittigini ve espor ligi diizenleyeceklerini agiklamistir (www.nba.2k.com).

Ligde yer alan 17 takimin katilacagi NBA espor liginde takimlar, en iyi oyunculari
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secebilmek icin olusturulan draft sistemine katilarak takimlarina begendikleri
oyuncular1 katma hakkina sahip olacaklardir. NBA 2K18 oyununda agilacak olan
yeni bir moda katilip, burada 50 galibiyet almakla zorunlu tutulan oyuncular, bunu

basardiklar taktirde 6n eleme turunu ge¢mis sayilacaklardir.

Olusturulan bu espor ligiyle yetkililer, halihazirda biiyiik bir oyuncu kitlesine
sahip olan bu oyunu, NBA takimlarin1 da isin i¢ine katarak hem daha c¢ekici hale
getirmek hem de mevcut NBA takimlarinin espor kadrolarinda yer alan oyuncularda

bir aidiyet duygusu yaratmak istemislerdir.

2.5 Esporun tarihsel gelisimi

Teknolojide meydana gelen gelismeler bir¢cok alanda oldugu gibi spor
branginda da degisimlerin yasanmasina neden olmustur. Devasa teknoloji hamleleri
her ac¢idan farkli bir yolun 6niinii agmis, yeni bir kavramin ortaya g¢ikmasini
saglamistir. Espor olarak adlandirilan bu kavram, oynanis bakimindan geleneksel
tiirlerin bir hayli disinda 6zelliklere sahip olup, daha etkilesimli bir yapiya sahiptir.
Zihinsel ve fiziksel bir aktivite olarak degerlendirilen espor, diinyanin farkli
noktalarindan insanlarin bir araya gelmeden iletisim kurup, oyun oynayabildigi;
diizenlenen uluslararas1 turnuvalar sayesinde farkli noktalardan bir araya gelip,
karsilagsmalar yapabildigi yeni bir spor tiirtidiir (Akin, 2008: 35). Esporun saglamis
oldugu bu imkan, ayn1 zamanda tek kisilik oynanan ve bir makineye karsi test edilen
oyun giiclinlin, dijital bir ortamda, belli araglar vasitasiyla yine bir insana karsi
sergilenmesinin oniinii agmistir. Teknolojinin imkan saglamasi ile ortaya ¢ikan farkli
oynanis tirleri, iki ayr1 deneyim firsati1 olarak oyuncularin karsisinda durmakta ve

hangisini tercih edecekleri oyuncularin inisiyatifine birakilmaktadir.

Spor bransinin teknolojiden etkilenmesi geleneksel spora mensup oyuncularin
sartlariin daha 1iyiye gitmesi anlami tasirken, Ote yandan oyunlarin oynanis
bi¢ciminde ve kurallarinda da degisiklikleri beraberinde getirmistir. Degisim yalnizca
bunlarla sinirlt kalmamis akabinde yeni oyun tiirlerinin dogmasini da saglamistir.
Farkli araglarla oynanan video oyunlarinin, mesafe fark etmeksizin oyuncular

tarafindan karsilikli olarak oynanabilir hale gelmesi ve bu karsilagmalarin ¢ok biiyiik

55



kalabaliklar 6niinde oynanmasi sayesinde dijital oyunlar, bir spor tiirii olma sekline

evrilmeye baslamistir (Rester, 2004).

Elektronik spor kavrami; sanal oyunlar, ¢evrimi¢i oyunlar, siber oyunlar,
bilgisayar oyunlar1 gibi bir¢cok farkli kavramin tek kavramla ifade edilmesi seklinde
de aciklanabilir (Argan, Ozer, Akin, 2006: 3). Elektronik sporun ilk olarak atari
salonlarinda ortaya ¢iktig1 tahmin edilmektedir. 70 ve 80'li yillarda genglerin oyun
oynamak i¢in toplandiklari ve beraber vakit gegirerek sosyal bir aktivite olarak
gordiikleri bu eglence merkezlerinde zamanlarini harcadiklar1 belirtilmektedir (Akin,
2008: 2). Atari makinesinin pahali olusu insanlar1 atari salonlarina yonlendiren
etkenlerin baginda gelmektedir. Bu durum, atari salonlarma olan ilgiyi arttirmus,
salonlar adeta sosyallesme alanina donmiistiir. Gengler arasinda git gide yayginlasan
ve popiiler hale gelmeye baslayan atari salonlari, belli bir kalite standardina
ulagsmakta zorlanmistir. Atari sahibi olmanin karli bir is haline geldigini fark eden
isletmeler, yatirimlarini buraya dogru yapmaya baslamis ve birgok sagliksiz ortamda
atariler yaygilasmaya baslamistir. Olusan bu durumun o&zellikle geng yastaki
ogrencileri olumsuz etkilemeye baslamasinin ardindan sikayetler artmis, elestirel
sesler yiikselmistir. Bunun {izerine atari salonlarinin ag¢ilmasina yonelik kanun
bazinda diizenlemeler yapilmis, yasalar ¢ikmistir (Abay Cansabuncu, 2013: 224).
Yillar igerisinde teknolojik aletler ucuzlamistir ve bu ucuzlamadan bilgisayar
oyunlart direkt olarak etkilenmistir. Konsol oyunlarinin iiretiminin artmasiyla birlikte
atari salonlarinda bulusan insanlar, evlerinde benzer imkanlara sahip olmaya
baglamistir (Deen, Hammer ve Bethencourt, Eroin, 2006: 21-22). Teknolojinin
bilgisayar oyunlar {izerindeki bu etkisi, oyunlarin ¢esitlenmesinin 6niinii agmustir.
Sinirli sayida oyuna bagimli kalan oyuncular bu sayede oyun ¢esitliligine ulasmis ve
farkli tercihler yapma sansina sahip olmustur. Bu oyun cesitliligi, bilgisayarlarin

farkli 6zelliklerinin de giin yiizline ¢itkmasini saglamistir.

Espor i¢in doniim noktasi kabul edilebilecek iki olay vardir. Bunlardan ilki,
1980'i yillarda atari salonlarinda oynanan ve tek kisinin derece yapmak igin
makineyle yaristigi donemdir. Var olan tek oyunculu skor hesaplamalart ve
bilgisayara kars1 yapilan miicadeleler tamamen bir 6nceki skoru gegcmeye yonelikti.

Makineye kars1 gerceklestirilen bu miicadele, o donem i¢in son derece popiilerdi. Bu
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donemde, ABD Ulusal Video Oyun Ekibi kurulmus ve yurt disinda tura ¢ikmistir. Bu
olay, espora yonelik farkindalik olusmasi agisindan 6nemli yer tutmaktadir (Aktaran
Ucgiinciioglu ve Cakir, 2017: 36). Zaman icerisinde satis stratejileri degismeye
baslayan f{ireticiler, evde oynamaya yoOnelik oyunlar ve konsollar1 piyasaya
stirmiistiir. Atari ve Nintendo gibi o donem i¢in son derece popiiler konsollarin
yayginlagmasiyla birlikte uluslararasi oyun turnuvalari1 diizenlenmeye baslamistir.
Ancak 2000'li yillarla beraber farkli konsollarin yayginlagsmasi ve evlere girmesi,
ikinci kirilma anmmi olusturmaktadir. internetin de saglamis oldugu imkanlarla
beraber diinya genelinde rakipler bulunmaya baslanmig, makineye kars1 verilen statik

yarigma hali yerini global ¢apta bir rekabete birakmigtir.

Milenyum ¢aginda esporun profesyonellesmesine yonelik adimlar atilmistir.
Sektoriin en eski ve en dnemli organizasyonlarindan olan Electronic Sports League,
2000 yilinda kurulmustur. Giiney Kore, espor alaninda fazlasiyla oncii bir tilkedir.
World Cyber Games adi verilen ve 2013 yilina kadar devam eden, bir donem
esporun olimpiyatlart olabilecegi dahi sOylenen organizasyon da Asya iilkesi
onciiliigiinde gerceklesmistir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017: 37). Aym zamanda
Kore'de, esporu sevdirmek ve yayginlagtirmak igin bakanlik onayiyla Kore Espor
Birligi (KESPA) kurulmustur. Kore'nin espor sektoriine yapmis oldugu bu yatirimlar,
kendilerinin alanda oncii ililke olmalarinin Oniinii agmistir. Ayn1 zamanda esporla
ilgili farkindalik yaratmak ve ilgiyi arttirmak maksatl kurulan ve giiniimiizde 47

tiyesi bulunan Uluslararas1 Espor Federasyonu da Giiney Kore menseilidir.

Elektronik sporun geliserek gilinlimiize kadar gelmesinde {i¢ dnemli olay
vardir: Bunlar sirasiyla; internetin yayginlagmasi, internet kafelerin ortaya ¢ikisi ve

rekabet¢i oyunlarin artmasidir (Argan ve Akin, 2007).

Internetin yayginlasmasi: internet, tiim diinyadaki bilgisayarlar1 birbirine baglamak
i¢in olusturulmus aglara denir. ABD ordusu, askeri arastirmalarin yapildigi enstitii ve
tiniversiteleri birbirine baglamak amaciyla 1969 yilinda Arpanet adli bir ag
kurmustur. Olusturulan bu ag, internetin temeli olarak goriilmektedir. ilerleyen
yillarda bu agin yerini Ulusal Bilim Vakfi tarafindan isletilen NSFNET almigstir.

1980'1 yillarin sonlarina dogru askeri ¢evrelerin tekelinden ¢ikarak, genele agilan bu
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ag; ayhik tcret karsihiginda kullanicilarina e-posta, tartisma gruplart ve dosya
transferleri gibi hizmetler sunmaya baslamistir (Akin, 2008: 18). Bu alanlardaki
gelismeler hizlandikca internet daha global hale gelmeye baslamistir. internet aglari
lizerinde meydana gelen bu gelismeler, oyun diinyasinda da yeniliklerin 6niinii
acmustir. Farkli bilgisayarlarin birbirine baglanarak oyunlar oynayabilmesiyle
beraber ¢evrimig¢i oyun kavrami ortaya ¢ikmistir. Bu durum, esporun giiniimiizdeki

yerine gelebilmesi noktasinda kilit rollerden birini oynamistir.

Internet kafelerin ortaya cikisi: internetin yaygimlasmasi ile beraber olusturulan
yerel ag baglantilari, internet kafe ad1 verilen ve giiniimiizde de hala etkisini siirdiiren
isletmeler vasitasiyla sinirli bir ziimreye hitap etmekten ¢ikarak, daha biiyiik
Kitlelerin ulasimina agilmistir. Bdylece sinirli sayida olan rekabetin boyutu
genisleyerek daha ciddi noktalara gelmistir. Elektronik spor dalindaki ilk o6diillii
turnuva 1977 yilinda ingiltere'de diizenlenmistir. "Red Annihilation" adindaki bu
turnuva, esporun yayilmasi hususunda 6nemli bir parametre olmustur (Argan, Ozer

ve Akin, 2006: 3).

Rekabetci oyunlar: Internet kullanimmin yayginlagmasi, internet kafelerin ortaya
cikistyla desteklenince; bilgisayar oyunu oynayan kisi sayisi artmaya baslamistir. Bu
durum, farkli rekabetci oyunlarin ortaya ¢ikmasmi saglamistir (Akin, 2008: 19).
Buradaki asil amacg; artan oyuncu havuzu igerisinden farkli oyunlar1 da
deneyebilecek kisileri bulabilmek ve rekabeti tek bir oyun 6zeline indirgememektir.
Boylece farkl tiirlerdeki oyunlarda da oyuncular birbirleriyle rekabet edebilecek,
kendilerini test etme firsat1 bulacaklardir. Espor kavraminin Avrupa'da ortaya ¢iktigi
yer Ingiltere'dir. Diizenlenen ilk espor turnuvasi olarak bilinen Red Annihilation, bu
konuda 6ncii olmustur. Devaminda ise Angel Munoz adinda bir girisimci tarafindan
bir baska 6diillii turnuva olan Frag diizenlenmistir. Dallas'ta yapilan bu organizasyon,
Munoz'un kurmus oldugu Cyberathlete Professional League adli firma tarafindan

diizenlenmistir (Akin, a.e.: 20).

Esporun geleneksel takim sporlari ile karsilastirilmasi, son zamanlarda sikca
gordiigiimiiz durumlarin basinda gelmektedir. Esporun, geleneksel spor ile benzestigi

bir¢ok nokta olsa da; ayristig1 onemli kisimlar da bulunmaktadir. Diinyanin en biiyiik
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spor kanallarindan biri olan ESPN, konuyla ilgili olarak; "Oyunlar, geleneksel
sporlarin olamayacagi ne varsa odur; geng, dijital, global ve fazlasiyla cesitli"

tanimlamasinda bulunmustur (espn.com).

Esporu diger sporlardan ayiran en oOnemli farklardan bir 6nemli farksa
yonetim modelinde gizlidir. Esporda oyunun kurallar1 6zel sirketler tarafindan
konulmaktadir. Oyunla ilgili meydana gelen her tiirlii gelismeden sorumlu olan 6zel
firmalar, bu konuda tek yetkilidir. Geleneksel sporlarda ise tam tersi bir durum séz
konusudur. Kurumlar tarafindan yoénetilen futbol ve basketbol gibi branslar, verilen
kararlar1 temyiz etme hakkini hem oyunculara hem de kuliiplere vermektedir. Bir {ist
mahkemenin varligi, bu denli biiyilk organizasyonlarin daha adil yonetilmesine
imkan saglamakla birlikte; bu kurumlarin da denetlenmesine olanak vermektedir.
Boylece kurumlarin keyfi kararlar almasinin Oniine gecilerek daha saglikli bir

yonetim sekli olusturulmaktadir (Besombes, 2017: 6).

Tim bu gelismelerin 1s18inda espor, yillar igerisinde daha da gelismis, ciddi
bir izleyici kitlesine ulagmistir. Teknolojinin yaratmis oldugu yeni diinya ve o
diinyanin igerisine dogmus olan yeni kusak, esporun biiylimesine biiyiik katki
saglamistir. Oyun platformlarindaki cesitlilikler ¢evrimici olma haliyle birlesince
elinde mobil cihaz, konsol ve bilgisayar bulunduran herkes potansiyel birer espor

oyuncusu halini almistir.

2.6. Esporun ozellikleri

Popiilerligi giinden giine artan esporun, ayirt edici birtakim 6zellikler
bulunmaktadir. Espor denen olgu yeni teknolojik gelismelerin 1s1ginda tiiremistir ve
igerisinden ¢ikmis oldugu ortamin sahip oldugu karakteristik Ozellikleri de
blinyesinde barindirmaktadir. Bu 6zelliklerin basinda da sanallik gelmektedir. Sanal
bir ortam iizerinde oynanabilen espor, igerisinde rekabet barindirmak zorunda ve
profesyonel ligler etrafinda oynanmak durumundadir. Diinya iizerinde bir¢ok dijital
oyun mevcuttur ancak bunlar profesyonel ligler altinda, rekabete dayali degilse espor
olarak kabul edilemez. Bu yiizden dijital bir oyuna espor denebilmesi i¢in o oyunun
mutlaka belli bir cati altinda, baglayiciligi olan kurallar ¢er¢evesinde oynanmasi

gerekmektedir (Seo, 2013: 1550).
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Esporun bir diger 6zelligi de finansal agidan yipratict bir yapiya sahip
olmamasidir. Espor, diinyanin herhangi bir yerinden, internet ve bilgisayar/konsol
sahibi olmak kaydiyla, oynanabilmektedir. Bu 06zelligiyle biiyiik kitlelerin tercih
sebebi olabilen espor, oyuncu sayisini da ckstra ¢aba sarfetmeden arttirabilme
potansiyeline sahiptir. Bunun yani sira espor, biiyliyen bir ekonomiye sahiptir. Asya
tilkelerinde 2000'li yillarin basindan itibaren ilgi gérmeye baslayan, giiniimiizde ise
tiim diinyada ilgi ¢eker hale gelen ve ciddi yatirimlarin yapildigi bir sektor olan
espor, ekonomik agidan vaat ettikleriyle 6n plana ¢ikmaktadir. 2018 verilerine gore
ontimiizdeki yil i¢in tahmin edilen espor ekonomisinin 905 milyon dolar oldugu
belirtilmistir. Bu miktarin yiizde 77'sini markalarin karsilamasi beklenmektedir.
Rakamlara gore bin 6nceki seneye gore markalarin bu sektore gostermis oldugu ilgi
yiizde 48 oraninda artacaktir. 2020 yilina kadar ise ise espor ekonomisinin 1.4 milyar
dolar seviyesine gelmesi beklenmektedir (newzoo.com). Farkli dallarda faaliyet
gosteren yatirimcilarin espordaki bu ivmeden etkilenip, bu alanla ilgili arastirma
yaptig1 bilinmektedir. Pastadan pay almak i¢in ciddi bir yaris s6z konusudur ve
yatirimcilar espor sektoriiniin potansiyeline inanip, bu bransa dahil olmaya

baglamistir.

Espor bransmin gelir kalemleri igerisinde yayin gelirleri, iirlin satislari, bilet
gelirleri, reklam anlagsmalar1 ve sponsorluklar yer almaktadir. Espor sektoriiniin ¢ok
canlt bir yapiya sahip olmasi bu alani ¢ekici kilan bir diger etmendir. 2015 yili
itibariyle bir¢ok espor sirketinin satilik oldugu bilinmektedir. Buna ragmen sadece
bir tane geleneksel medya sirketi espor bransina ciddi anlamda yatirnm yapmay1
tercih etmistir. Isve¢'te yaymn yapan Modern Times Group, diinyanm en biiyiik
turnuva organizatorlerinden Turtle Entertainment ve ABD'nin en biiyiik turnuva
operatorii. ESEA'y1 satin almistir (Scholz, 2016: 624). Espor, ortaya c¢iktig1 yer
itibariyle yerelden globale giden bir yapiya sahiptir. Ornek verilecek olursa; dnemli
espor turnuva organizatorlerinden Turtle Entertainment, bu kadar biiylimeden 6nce
Almanya'daki yerel liglerin organizatorliigiinii yapmaktaydi. Kendilerini gelistiren
sirket, zaman icerisinde diinya ¢apinda saygin bir firmaya donlismiistiir. Bir diger
ornek de Almanya'daki oyun stiidyosunun gelisimiyle ilgilidir. Dennis Gehlen isimli

bir kisi, kendi evinden Starcraft oyununu yorumlarken; zaman igerisinde birden fazla
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mekan satin alarak yatirirm yapmis ve yillar igerisinde ¢ok biiylik bir bagimsiz

turnuva organizatoriine dontismiistiir (Scholz, 216: 625).

Espor, geleneksel spor branslari igerisinde en ¢ok okguluk, brig, satrang gibi
zihinsel ve daha az fiziksel aktivite gerektiren sporlara benzemektedir. Fiziksel
efordan ziyade zihinsel yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 bu spor dalinda farki yaratan
nokta belirlenen stratejidir ve oyun esnasinda ortaya konan akildir. Bunun devaminda
ise bunu uygulayacak pratiklikte yetenek gelmektedir. Global ¢apta diizenlenen espor
turnuvalar, farkli kategorilerin altinda ger¢eklesmektedir. Bu kategorilerden bazilari;
"rol yapma, macera, spor, first person shooter, savas, aksiyon ve strateji" olarak

belirtilebilir (Argan, Ozer ve Akin, 2006: 4).

Espor kategorisine de giren, birden fazla espor oyunu vardir ancak bunlarin
iclerinde en ¢ok bilineni League of Legends'tir. Bir sirket tarafindan kurulan, diinya
capinda taninma orani en yiiksek, belli kurallar silsilesine ve rekabet¢i yapiya sahip
bu oyun, her tilkede oynanmakta ve sartlar1 herkes i¢in esit tutmaktadir. Riot Games
firmas1 bu oyunun {ireticisi ve yayinlayicisidir. 2006 yilinda iki tane oyuncu
tarafindan kurulan bu firma, li¢ yillik siire sonunda LOL'lin uygulanabilir hale
gelmesini saglamistir. Bir strateji oyunu olan LOL, rekabete dayalidir ve igerisinde
rol yapma oyunlarinin da 6zelliklerini barindirir (tr.leagueoflegends.com). LOL'de
miisabakalar bes maglik seriler {lizerinden oynanmakta ve yaklagik 6-7 saat
stirmektedir. League of Legends'ta Yiikselme Ligi ve Sampiyonluk Ligi adi altinda
oynanan iki lig mevcuttur. Bu iki lig, yaz ve kis olmak tizere iki ayr1 mevsimde
oynanmaktadir. Bu iki etabin ilki ocak ayinda, digeri ise haziran ayinda
baslamaktadir. Ocak ayinda baslayan etabin kazanani diinyada Tiirkiye'yi temsil
etmek ilizere mayis ayinda bir turnuvaya katilmaktadir. Yaz aylarin1 sampiyon bitiren
takim ise yine Tirkiye'yi temsilen eyliil-ekim aylarinda Diinya Sampiyonasi'na
katilmaya hak kazanmaktadir. Aralik ayinda ise all-star diizenlenmektedir ve sene bu

turnuva ile kapanmaktadir (youtube.com).

Espor, icerisinde bolca eglence barindiran, yeni nesil kusagin ilgisini ¢eken,
onlara sosyallesme imkani saglayan ve Onemli Ol¢iide rekabetin var oldugu bir

alandir. Tiim bunlara sahipken yeni iletisim teknolojilerini de sonuna kadar
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kullanarak siirekli ve etkilesimli bir iletisim bi¢imi olusturmaktadir. Esporun fark
yarattigt Onemli noktalardan biri merkeziyet¢i bir yapiya sahip olmamasidir.
Diinyanin farkli noktalarindan insanlarla, yalnmizca evinde oturarak, internet
vasitasiyla oyun oynayabilmek bu kavrami ilgi ¢ekici hale getirmektedir. Espor
sirketleri i¢in de ayni durum s6z konusudur. Tek bir yerde toplanip, geleneksel bir
calisma prensibi anlayisindan uzaklagan firmalar; diinyanin farkli yerlerine yayilip, o
ilkelerde calisanlar edinip, tek bir yere bagli kalmadan firmalarinin sinirlarini

genisletme firsatin1 yakalamiglardir.

Merkeziyet¢i yapiya sahip olmamak avantaj sagladig kadar dezavantajlar1 da
icerisinde barindirmaktadir. Ozellikle diizenlenen espor turnuvalarinda tek bir yerde
toplanma ve miisabakalar1 daha Onceden diizenlenmis o yerde oynamak bir
zorunluluk hali olarak onlimiizde durmaktadir (www.ft.com). Bunun en Onemli
nedeni ise internet kalitesinin her kullanici i¢in ayni1 olmayabilecegi gerceginin,
dijital oyunlar1 spor kategorisine sokan rekabetci anlayisla ters diisecek olmasidir.
Boyle bir durumda oyun, tiim kullanicilar i¢in ayni sartlart sunamaz ve bu durum

rekabetin esit sartlarda saglanmasinin 6niinii tikar.

Espor sektorii sponsorluk anlaminda da yatirimcilarin ilgisini ¢ekmektedir. Y
kusagi diye adlandirilan, yeni nesil ¢ocuklarin ve genglerin tanimlanmasinda
kullanilan bu kavramin igerisini dolduran bireyler i¢in yasam tarzi, son derece
farklidir. Alisilagelmis yasam kaliplarinin disinda hayatlarini siirdiiren bu kusak icin
yeni sosyallesme alani, birlikte oynanilan oyunlar ve o oyunlarin oynandig
platformlar olmustur. Herkes gibi ilgi gormeyi, takdir edilmeyi ve sahiplenilmeyi
bekleyen bu kusaga mensup kisilere en rahat ulasma yolu ise mobil platformlar ve
dijital oyunlardir. Esporu olusturan kitlenin 6nemli bir bolimii genglerdir. Riot
Games Tirkiye Direktorii Bora Kogyigit'in vermis oldugu istatistiklere gore, LOL
oyuncularinin ylizde 54"t 15-20 yas aralifinda, yiizde 31'i de 20-25 yas araligindadir
(youtube.com). Buna gére LOL adli espor oyununu oynayanlarin neredeyse yiizde
90'1 25 yas ve altinda bulunmaktadir. Gen¢ kusaga ulagsmak ve onlart etkilemek
isteyen markalar i¢in son derece dnemli olan bu durum, markalarin ni¢in bu sektore

yatirim yaptigini kanitlar niteliktedir.

62



2.7. Espor aktorleri ve ozellikleri

Teknoloji alaninda yasanan gelismeler toplumlarin dijitallesmesinin Oniinii
acmistir. Dijitallesme ile birlikte bilgisayar ortamlar1 ve oyunlarinda yasanan artis
espor kavraminin ortaya c¢ikmasini saglamistir. Ortaya ilk ¢iktigt donemin
kosullarinda internet kafeler, simdi ise ev ortaminda milyonlarca kiginin oynamasi ile
genisleyen oyun kiltirii; yillar icerisinde ikiye ayrilmistir (Akin, 2008: 29). Bu isi
hobi olarak goriip, bos zaman eglencesi olarak devam ettiren amator kisiler ilk grubu
olustururken, diger grup ise oyun oynamayi profesyonel hale getiren ve bundan para
kazanmay1 hedefleyen kisiler tarafindan olusturulmaktadir. Profesyonel kisiler ayrica
olusturulan espor takimlarinda yer alabilmekte, olasi uluslararasi turnuvalarda

ulkesini temsil edebilmektedir.

Espor, zihinsel ve fiziksel aktivitenin harmanlandig bir dijital oyun ortamidir.
Espor oyuncularinin da bu iki yonden kendilerini gelistirmis bireyler olmasi
beklenmektedir. Katilmis olduklar1 turnuvalarda espor oyuncularinin fark
yaratabilmesi i¢in kendilerine yonelik birtakim beklentiler bulunmaktadir. Gerek
takim olarak gerekse de bireysel agidan oyunlarda yer alabilen espor oyunculari,
oyun igerisinde stratejik davranmak durumundadir. Rakiplerin hamlelerine karsilik
adeta satran¢ oynar gibi diislinerek ve etkili bicimde yanit vermeleri gerekmektedir.
Bunu yaparken de zamanla yaristiklari unutulmamahdir. Ote yandan espor
oyunculari, oyun i¢in gegerli olan ekipmanlar1 etkili kullanabilmelidir. Oyun igi
ciddiyetin  {ist seviyede oldugu espor karsilagmalarinda  oyuncularin
konsantrasyonlarini {ist seviyede tutmak, onlar1 taktiksel agidan yonlendirmek ve

dogruya yoneltmek i¢in bir teknik sorumlu bulunmaktadir (Taylor, 2012: 239).

Espor oyunculari, ayn1 geleneksel sporlarda oldugu gibi, antrenmanlarla
karsilagmalara hazirlanmaktadir. Siireklilik ve stratejiye bagliligin artmasi igin
gerekli olan antrenmanlar, bu anlamda ¢ok 6nemlidir (Akin, 2008: 30). Espor
oyuncular1 karsilagmalardan 6nce bir mag stratejisi belirleyip buna yonelik hazirlik
yapmaktadir. Oyun i¢i hamle ise oyuncularin inisiyatifindedir. Sorun ¢ézme giicii

yiiksek, zeki ve pratik davranabilen oyuncular bu oyunda fark yaratmaktadir.
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Espor arenasinda kullanilan arag¢ gerecler, oyuncularin kimliklerinin ve
temsiliyetlerinin belirlenmesi agisindan son derece dnemlidir. Oyuncularin giymis
olduklar1 forma, takmis olduklar1 kulaklik, kullandiklar1 mouse pad gibi espor
araclar1 oyuncular agisindan kimlik insas1 gorevindedir. Espor takimi taraftarlar
bunlar1 edinerek hem kuliiplerine destek olabilir hem de takimlariyla arasindaki bagi

giiclendirebilir (www.ft.com).

Esporu ekosisteminde onemli role sahip olan etmenlerden biri de sektorii
finanse eden sponsorlardir. Geleneksel spor branglarinda da sik¢a gordiigiimiiz lizere
sponsorlar, sektor icin biliylik 6nem tasimaktadir. Futboldaki gelir kalemlerinin
fazlaligt ve ekonominin biiylikligi igerisinde payr kismen az gibi goziikse de
basketbol, voleybol gibi yan branslarda sponsorlarin etkisi son derece fazladir. Bazi
takimlar yalnizca isim sponsorlarindan almis olduklar1 para ile transfer yapmakta,
oyuncu maaglarin1 6demektedir. Sponsor bulamayan kuliiplerin rekabetgi bir ortamda
yarigin igerisinde kalmasi son derece zordur. Giinden giine biiyiiyen bir ekonomiye
sahip olan esporda da sponsorlarin etkisi azimsanmayacak kadar ¢oktur. Biiyiik bir
kitleye hitap eden espor, markalar ve reklam vermek isteyenler i¢cin de degerli bir
alan olusturuyor. Ozellikle de yas ortalamasi olarak diisiik bir kitlenin agirlikta
olmasi, onlara ulasma noktasinda sikinti yasayan firmalar i¢in biiyiikk 6nem arz

etmektedir.

Firmalarin espor alanina yatirim yapmaya baslamalar1 yalnizca gen¢ kusaga
erisme amaci tasimamaktadir. Espor, sahip oldugu izleyici kitlesiyle global capta da
biiyiik bir potansiyeli igerisinde barindirmaktadir. 2016 League of Legends Diinya
Sampiyonasi'nin izlenme oranm1 43 milyondur. Ozellikle ABD'deki popiiler kiiltiir
olaylar1 olan NBA, WNBA ve ABD igin 6nemli olan Sopranos, Breaking Bad, 24
gibi dizilerin izlenme oranlari, bu turnuvanin izlenme sayilarinin altinda kalmaktadir

(youtube.com).

Giin gectikge daha da biiyliyen bu ekonomik pastadan pay almak isteyen
firmalar, gerek diizenlenen liglere gerekse de o liglerde yarigacak olan takimlara
sponsor olmaya baslamistir. Sahip oldugu izleyici kitlesi ve sayisi, esporu

yatirnmcilar ve reklam sirketleri i¢in fazlasiyla cazip hale getirmektedir. Sektoriin
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biiyiime hiziyla da esdeger olarak firmalar bu alana dair yatirim yapma konusunda
cekince sahibi olmaktan arinmaktadir. Bu durum hem espor ekosisteminde yer alan
kisilerin yararina olmakta hem de alana yatirim yapan ve reklam veren kisilerin

lehine bir durum yaratmaktadir (Seo, a.e: 1551).

Espor ekosisteminin bir diger degerli parcasi da seyircilerdir. Geng ve
dinamik bir seyirci kitlesine sahip olan espor, bir nevi bu kitlenin icerisinden ¢ikmis
bir alandir. Oyle ki ¢ok eski tarihlerde atari salonlarinda baslayan, devaminda konsol
oyunlarinin g¢esitlenmesiyle evlere giren ve en sonunda internetin yayginlasmasiyla
simdiki halini alan espor, sahip oldugu tiim ozellikleri seyircilerinden ve amator
olarak oyunlara goniil veren kisilerden almistir. Ayni ekosistem igerisinde yogrulan
bu kitle, esporun yayginlasmasinda biiyiik pay sahibi olmustur. Konuyla ilgili olarak
Uluslararas1 Espor Federasyonu Genel Sekreteri Alex Lim, "Bir jenerasyon top
oynayarak biiylimistii, digerleri ise oyunlar igerisinden tercih yaparak biiyiiyor. Bir
dizi sey gibi spor da dijital kiiltiiriin icerisinde yeniden tanimlaniyor" aciklamasinda

bulunmustur (www.ft.com).

Espor karsilagsmalar1 ¢ok ciddi kalabaliklar 6niinde oynanmaktadir. Bu
karsilasmalara ev sahipligi yapan alanlar da genellikle futbol ve basketbol
takimlarmin sahalaridir. Diizenlenen turnuvalara farkli sehirlerden, farkli iilkelerden
insanlar katilmaktadir. Favori espor karakterlerinin kiyafetlerini giyip, miisabakalar
izlemeye gelen kisiler gérmek de miimkiindiir. Karsilasmalar1 yerinde izlemek oyuna
dair ilgiyi arttirmaktadir. Eventbrite'in konuyla ilgili yapmis oldugu arastirma da
bunu dogrulamaktadir (Eventbrite, 2014: 4). Buna gore; firmanin yapmis oldugu
ankete katilan espor izleyicilerinin yiizde 74'Q yerinde izledikleri bir espor
karsilasmasimin ardindan oyunu daha akici oynayabildiklerini sdylemistir. Bunun
yant sira oyunu yerinde izleyen izleyicilerin yiizde 35'i, oyunda gormiis olduklar

ekipmanlar1 alma noktasinda kendilerini aligverise yakin hissettiklerini belirtmistir.

Eglence sektoriine hizmet eden sportif karsilagmalarin 6nemli amaglarindan
bir tanesi de izleyicilere keyifli anlar yagatmaktir. Bu minvalde yogun bi¢imde espor
karsilagsmasi takip etmek isteyen kitleye yonelik bir espor kanalinin kurulmasi yillar

igerisinde bir ihtiya¢ halini almistir. Bunu goren espor sirketi ESL, almis oldugu
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kararla 7/24 yayin yapan bir espor kanali kuracaklarini agiklamistir (eslgaming.com).
Yalnizca espor alanina yonelik icerik iiretmeyi amaglayan kanalda her yil 2000
saatten fazla yaymlanan canli oyun ve espor yayinlarinin diinya ¢apindaki espor
izleyicilerine ulastirilmas1 ve mevcut espor kitlesinin daha da genislemesi
amaclanmistir. Espora yonelik yayin yapan kanallar yalnizca ESL'nin kurmus oldugu
tematik kanalla sinirlt degildir. Tiim diinyada taninan ESPN kanali, diinya finallerini
karasal yayin iizerinden izleyicileri ile bulusturmustur. BBC ve TBC gibi kanallar da
espora yonelik programlar diizenlemeye baslamistir. Ulkemizde de League of

Legends Kis Mevsimi finali Digitlirk'ten canli yayinlanmaistir.

Espordan bahsederken akla gelen 6énemli platformlardan biri de Twitch'tir.
Kullanicilarina internet lizerinden yaymn yapma sansi veren platform, 2011 yilinda
kurulmustur. Ik ortaya ¢iktig1 yillarda yalnizca video oyunlari iizerine yaym yapilan
bir alan olan Twitch, zaman igerisinde miizik, sanat, talk show ve yemek
programlarinin da yapilabildigi bir platform halini almistir. Twitch {lizerinden yayin
yapan kullanicilar, belli bir abone sayisina ulastiktan sonra, sayfalarina bagis i¢in bir
alan agip, reklamlar sayesinde de kazang elde edebilmektedir (www.hurriyet.com.tr).
2014 yilinda Amazon tarafindan satin alinan platform, Kuzey Amerika'nin en fazla

internet trafigine sahip sitelerinden biri olmaya devam etmektedir (www.bbc.com).

Televizyon kullanimmin gen¢ nesil O6zelinde gitgide azaldigi giliniimiiz
sartlarinda Twitch, kendini ifade etme noktasinda son derece cezbedici sekilde
durmaktadir. Uzun saatler devam eden yaymlar, etkilesimlilik 6zelligiyle de
dogrudan uyumlu sekilde gitmektedir. Bu yayinlar esnasinda yayincilar, mesajlasma
alani icerisinde aktif olan kullanicilar ile aninda iletisime gecip, onlara yanit verme
sansin1 yakalamaktadir (Sahin ve Sahin, 2016: 58). Kullanicilarin tamamen ticretsiz
olarak girebildikleri internet sitesinde herhangi bir kayit zorunlulugu da
bulunmamaktadir. Twitch'in 6zel olarak olusturdugu Twitch uygulamas: da
telefonlarda ve konsollarda kullanilabilmektedir. Twitch, Twitter ve Instagram gibi
diger sosyal medya uygulamalariyla da baglantili haldedir. Bir¢cok popiiler Twitch
kullanicist ayni oranda bu iki mecrada da aktif olarak yer almaktadir. Twtich'in de
kendine has bir zaman tiineli vardir ve iiye olanlar birbirlerine 6zel mesaj gonderip,

0zel konusma odalarinda birbirleriyle iletisim kurabilmektedir.
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Twitch'teki izlenme sayilarinin  biliyik bolimiini  espor yaymlari
olusturmaktadir. Newzoonun 2015 yili raporuna goére temmuz ve aralik aylarinda
475.5 milyon saat sadece espor izlenmistir. MOBA ve FPS oyunlar, Twitch'te yer
alan Kkitlenin yiizde 85'ine denk gelmektedir. Coklu oyuncularin yer aldig
topluluklart anlatmadan kullanilan MOBA tanimini League of Legends ile DOTA
oyunlart olustururken, FPS denilen kavram ise CS:GO oyununu anlatmaktadir.
MOBA oyunlar1 Twitch'in yiizde 58'ini olustururken, FPS ise yiizde 27'lik bir alana
sahiptir. Age of Empires gibi strateji oyunlarinin yer aldig1 kategori ise yiizde 10'luk

bir orana sahiptir (newzoo.com).

Espora yonelik yatirnmlarini arttiran ve bu minvalde 2018 yilindan gegerli
olmak tizere elektronik spor turnuvasi diizenlemeye karar veren NBA,
karsilagmalarin yayinlanmasi konusunda Twitch yetkilileri ile anlagsmaya vardigin
aciklamistir (washigtonpost.com). Anlasmaya gore, 1 Mayis 2018 tarihinde
baglamasi planlanan 2k League maglar1 Twitch platformundan izleyiciler ile
bulusacak. Playoff miicadeleleri, sezon igerisindeki turnuvalar ve lig finali olarak
oynanacak olan karsilasma da anlasmanin pargalarindan sayilacaktir. NBA
yayinlarinda oldugu gibi 2k League karsilagsmalarinda da mag esnasinda bir yorumcu

bulunacak ve magi analiz edecektir.

Espor oyunculart oyunlarda yer alabilmek igin belli bir lisans kriterini yerine
getirmekle miikelleftir. Bulunduklar1 ildeki Genglik ve Spor Bakanhigi 1
Miidiirliikleri'ndeki Sicil Lisans birimine bagvurmak zorunda olan oyuncular, bir adet
evrak doldurup, saglik raporu sunduktan sonra lisanslarini alabilmektedir. Alinan
lisans espor lisanst olarak ge¢mekte, mevcut tiim espor oyunlarini kapsamaktadir.
Simdilik sadece Riot Games'in diizenlemis oldugu turnuvalarda bir zorunluluk olarak
yer alan lisans uygulamasi olmadan turnuvalarda yer almak miimkiin degildir. Diinya
genelinde League of Legends oynayan oyuncu sayis1 aylik 100 milyondan fazla iken,
Tiirkiye'de 4 milyondan fazla oyuncunun LoL kaydi bulunmaktadir
(tr.leagueoflegends.com).

Espor, tiim paydaslariyla birlikte Tiirkiye'de fazlasiyla ses getirmekte olan bir

sektor haline doniigmektedir. Sektoriin her gecen gilin biiylimesi, sponsorlarin bu
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alana daha fazla ilgi gdstermesine olanak tanimis, karsilagsmalara olan ilgi yalnizca
yerinde izlemeye gelen seyirciler ile sinirli kalmamig, ekran basindan da 6nemli
sayida izleyiciye ulasilmistir. Tim bu bilgiler ve gelismeler 1s18inda esporun
Tirkiye'deki yiikselisine yonelik gelismelerin degerlendirilmesi ve arastirilmasi
zaruri goziikmektedir. Bu minvalde esporun Tiirkiye'de geldigi nokta ve gelecegine

yonelik analizler bir sonraki boliimde degerlendirilecektir.
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UCUNCU BOLUM

TURKIYE SPOR ENDUSTRIiSINDE ESPORUN YERI VE
ILETiSIM YONETIMIi UZERINE BiR INCELEME

Tiirkiye'de spor sektorii eglence aract olmanin otesine gegerek ekonomik
anlamda biliylik bir endiistri halini almigtir. Sponsorlarin dahil olmasi, yaymn
haklarinin pazarlanmasi ve tesislesme c¢aligmalariyla marka degeri giinden giine
artmistir. Teknolojinin toplum tarafindan kabul gérmesi ve yayginlagmasiyla beraber
her alanda ortaya ¢ikan dijitallesme, spor endiistrisi lizerinde de etki sahibi olmustur.
Dijitallesme, toplumdaki aliskanliklarda da degisim yasanmasina sebep olmustur.
Teknolojide yasanan gelismeler eglence ve vakit gegirme noktalarinda farkli bir
alternatifi topluma sunmustur. Bunun da basinda oyunlar ve oyunlarin dijitallesmesi
gelmektedir. Espor, 2000'li yillarin baslarinda kurumsallagsmaya baslayarak, 6zellikle
Uzakdogu'da, adindan s6z ettirmeye baslamistir. Bu akimdan Tiirkiye de etkilenmis,
espor turnuvalart ve Onemli sampiyonalar diizenlenmeye baslamistir. Tezin bu
boliimiinde esporun Tirkiye'deki yiikselisi ve kurumsal anlamda yapilmas: gerekli

olan noktalar tizerinde durulacaktir.

3.1. Arastirma problemi

Ortaya c¢iktig1 ilk yillarda basit bir eglence araci olarak goriilen ve bos zaman
aktivitesinden Oteye gecemeyen elektronik oyunlar, teknolojinin degistirmesi ve
toplumlarin dijitale uyumlu hale gelmesiyle beraber evrim gecirmistir. Atari
salonlarinda oynandigr yillardan, internet kafelere gegisle beraber amator
turnuvalarin diizenlendigi bir dizi oyunlar biitlinii olan espor, teknolojinin ucuzlamasi
ve her eve girmesiyle kiiresel bir boyut kazanmistir. Elektronik sporun biiylimesi ve
biiyiikk stadyumlarda onemli kalabaliklar Oniinde oynanmasi, olimpiyatlarda yer
alacak branglar icin adinin geger hale gelmesi bir dizi elestiriyi de beraberinde
getirmistir. Elektronik sporun bir spor bransi olarak kabul gérmeyecegine dair ciddi
elestiriler vardir ancak buna karsin geng¢ nesil tarafindan fazlasiyla ilgi goéren bir
organizasyon haline gelen espor karsilasmalari 6nemli bir ekonominin olusmasini

saglamistir. Futbol ve basketbol gibi branslara benzer sekilde 6nemli bir ekonomiye
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sahip bir sektor halini alan espor, 6nemli sirketlerin yatirim yaptigi ve sponsorluk
faaliyetleriyle oyuncular ile kuliipleri destekledigi bir sektor durumuna gelmistir.

Espor bu yoniiyle arastirilmaya muhtag, géz ardi edilmemesi gereken bir branstir.

Her gecen giin popiilaritesi artan espor turnuvalari, izlenme oranlariyla da
fark yaratmaktadir. Riot Games Tirkiye Sorumlusu Bora Kogyigit'in verdigi bilgiye
gore 2016 yilinda diizenlenen League of Legend Diinya Sampiyonas: ve DOTA
finalleri, izlenme oranlarinda ABD'nin en dnemli spor organizasyonlari olan NBA ve
NFL'i geride birakmistir (digitalage.com.tr). Yalnizca bununla da sinirli kalmayip,
tiketim kiiltiirlinlin en Onemli araglarindan olan dizileri de izlenme sayisi
bakimindan geride birakmistir. Tiirkiye'de ortalama 30 bin kisinin izlemis oldugu
espor turnuvalari, 2016 ve 2017 yillarinda izleyici sayisinda zirveyi gérmistiir. 2016
yilinda diizenlenen LoL Diinya Sampiyonast 43 milyon tekil izleyici sayisina
ulagirken, Intel Extrem Masters 2017 yilinda 46 milyon izleyiciyi karsilasmaya

cekmistir (leaguefactory.org).

Zihinsel ve fiziksel ozellikleri barindiran ve strateji gerektiren bir alan olan
espor, gecirmis oldugu yillar igerisinde kurumsal bir yapiya da oturmaya baglamistir.
Bu baglamda diinyadaki gelismeler degerlendirilecek, Tirkiye'deki gelisimi ve yeni

nesil iizerindeki etkisi arastirilacaktir.

3.2. Arastirmanin amaci ve onemi

Yeni nesil iletisim teknolojilerinin yayginlagsmasi ve gelismesiyle farkli bir
boyuta dogru yol alan oyun oynama tercihi, ortaya ¢iktigr ilk zamanlardaki durumu
g0z Oniine alindiginda 6nemli bir endiistri haline gelmektedir. Teknolojik ¢esitliligin
igerisine dogmus olan ve dncesine dair yasanmishigl bulunmayan, Y Kusagi olarak
bilinen, jenerasyonun da katkisiyla dijital ortamda sergilenen oyun oynama
aligkanlig1 adeta giliniimiiz sosyallesme alani olarak ortaya ¢ikmistir. Ortaya ¢ikan bu
yeni durumu kavramak, 6grenmek ve anlayabilmek i¢in caligmalar yapmak ve
buradan elde edilecek sonuclart degerlendirmek gerekliliktir. Bu minvalde alanda yer
alan birbirinden farkli pozisyondaki kisilere birtakim sorular yoneltilmistir. Bu
sorularin belirlenmesindeki gaye de elektronik ortamda gerceklesen ve gittikce

bliyliyen bu durumu daha iyi kavrayabilme istegidir. Daha Oncesinde akademik
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cergevede konuya iligskin yayinlarin azlig1 da bu ¢alismanin gergeklesmesini saglayan
etkenlerden biridir. Arastirmada esnasinda tercih edilen yontem ile konuya iligkin
bilgilerin daha detayli olarak elde edilmesi amaglanmistir. Bu sayede insanlarin nigin
elektronik ortamda gerceklesen oyunlara bu denli ilgi gosterdigi, firmalarin 6nemli
sponsorluklar verdigi, sosyal medya platformlarinda biiyiik izlenme ve takip edilme

sayilarina ulasildiginin anlasilabilecegi ongoriilmektedir.

Izleyici kitlesi her gecen giin artan ve biiyiiyen bir sektdre sahip olan espora
yonelik akademik ¢ercevede yapilan arastirma sayisi yetersiz gorlinmektedir. Geng
Kitlenin bu alana dair egiliminin sebeplerini 6grenebilmek, alanda neler olup bittigini
anlayabilmek i¢in daha fazla ¢alisma yapilmas: gerektigi barizdir. Bu tezin yazilma
amaci da espora yonelik akademik cercevedeki caligsma sayisini arttirmak ve alana

dair yeni kaynaklar yaratabilmektir.

3.3. Arastirmanin yontemi ve sinirhliklar

Bu calismada derinlemesine goriigme yontemi kullanilmistir. Derinlemesine
goriisgme yonteminde aragtirmanin biitiin boyutlar1 ele alinarak, detayli sorularla
konunun igerigine dair kapsamli yanitlar elde edilmesi amaglanmistir. Gorligme
yalnizca sosyal bilimler alanini kapsamamakta, hukuk ve tip gibi dallarda da bilgi
edinme maksatli aragtirma teknigi olarak kullanilmaktadir (Tekin, 2006: 101).
Sorulan sorularda karsidaki kisiden hakim oldugu alana dair nitelikli cevaplar
beklenmektedir. Goriismeci, bilmedigi konularda donanimli hale gelebilmek i¢in bu

yontemi kullanmaktadir.

Arastirma espor alaninda faaliyet gosteren kisilerle yapilan goriismeleri
kapsamaktadir. Bu sinirlandirmadaki amag¢ espor ekosisteminde yer alan farkli
gorevdeki kisilerle goriisme yaparak, en iistten en alta bu sistem icerisinde yer alan

cesitli pozisyonlardaki insanlara ulasip, onlarin fikirlerini alabilmektir.

Derinlemesine goriisme yapmadan once espor alaninda yer alan her bir rolden
birka¢ farkli kisi belirlenmistir. Bu kisilere belirlenmis olan arastirma sorulari
yoneltilmis, sahip olduklar1 farkli bakis acilarindan yararlanilmak istenmistir.
Goriisme yapilmaya karar verilen espor aktorleri ve rolleri asagidaki gibidir:
- Can Giirsu: Espor takim sahibi
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- Aral Norman: Emekli espor oyuncusu ve kogu.

- Eren Akin: Riot Games Tiirkiye yorumcusu

- Kaan Kural: Espor sunucusu ve yorumcusu

- Kiirsad Demirer: Espor takim kaptani asistani

- Murat Sengdz: Gelismekte Olan Spor Federasyonlar1 Bransi Eski Proje Uzmani

- Zeynep Gengaga: Espor Yonetimi Danigmani, FIFA Espor Egitmeni, Espor

Programcisi

Belirlenen kisilere yoneltilen sorular1 ii¢ ayr1 bashk altinda toplamak

mumkuindur:

-Espor aktorleri, esporu nasil gormektedir? Espor ekosisteminde yer alan paydaslarin

Onem ve alana dair katki dereceleri nelerdir?

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

denli etkilemektedir?

-Esporu daha iyi tanitmak ve markalastirabilmek icin yapilmasi gerekenler nelerdir?

Esporu nasil bir gelecek beklemektedir?

3.4. Arastirmanin bulgular:
Calismanin bu boliimiinde espor ekosisteminde yer alan kisilere yoneltilen
sorular ve bu kisilerin cevaplar1 yer almaktadir. Gorlismecilere daha onceden

belirlenmis olan 10 soru yoneltilmistir.

1) Esporla uzun siiredir ilgilenen biri olarak esporu tammmlamamz miimkiin

mii? Geleneksel spor anlayisiyla benzestigi ve ayristig1 noktalar nelerdir?

Gorligmecilerin  tamami  espor tanimlamasinda hemfikir  olmustur.
Gorligsmecilere gore espor dijital ortamda, belli kurallar altinda ve bir organizasyon

etrafinda yapilan, icerisinde rekabet barindiran bir alandir. Espor ile geleneksel
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sporlarin benzerlik ve farkliliklarina iliskin ise farkli goriisler s6z konusudur. Can
Girsu'ya gore en biiyiik fark espordaki oyuncularin kariyerlerinin siiresinin daha kisa
olmasidir. Glirsu'nun verdigi bilgiye gore espor oyuncular1 15-24 yas arasi kisilerden

olusmaktadir.

Aral Norman'a gore ise esporcular bedensel aktivite olarak tek bir yerde gii¢li
olma zorunlulugu tagimaktadir, fiziksel aktivitenin yogun oldugu basketbol ve
futbolla arasindaki fark budur. Norman ayrica seneler igerisinde pek fazla gelisme
gosteremeyen sporlarin da espordan ayristigin1 sdylemektedir. "Espor ayrica
icerisinde strateji barindirmayan, seneler icerisinde stratejik anlamda gelisme de
goremedigimiz kiirek gibi sporlardan da ayrisiyor. Yillar igerisinde espor
oyuncularindaki yetenek farki azaliyor ve devreye rakibi analiz etme, farkh

stratejiler gelistirme gibi seyler giriyor."

Eren Akin da esporun strateji gerektiren bir oyun oldugunu ve bu anlamda
satrang tarzi sporlara daha ¢ok benzedigini belirtmektedir: "Esporu, satrang gibi
zihinsel sporlar ile aymi kategoride goriiyorum. Geleneksel spor olarak
adlandirdigimiz sporlardan da burada ayrisiyor bence. Ciinkii futbol ve basketbol
gibi sporlar fiziksel aktivitenin yogun olarak yasandigi sporlar. Espor mekanik
anlamda da bir seyler gerektiriyor. Bu durumu bir de yetenek ile birlestirmek
gerekiyor. Espordaki bazi oyunlar dogrudan strateji gerektiriyor. Akilla ¢éziilen ¢ok
oyun gordiik, bu yoniiyle de geleneksel sporlarla birlesiyorlar zira futbol ve
basketbolda da bir¢ok oyunun koglarin veya oyuncularin zeki tercihleriyle
coziildiigiine sahit olduk. Kisaca; fiziksel ac¢idan geleneksel sporlardan ayrigsan

esporun, zihinsel agidan bu sporun paydaslariyla birlestigini diisiiniiyorum."

Kaan Kural'a gore sporlar1 geleneksel veya degil seklinde ayirmak dogru bir
yaklagim degil. Kaan Kural, fiziksel ve zihinsel sporlar olarak bir gruplandirma
yapmanin daha dogru olacagimm soylemektedir: "Sporun genel tanmimi beden
egitimiyle ozdeslesmis dolayisiyla béyle bir ayrim yapmanin dogru oldugunu
diigtiniiyorum. Brig, satrang¢ gibi sporlarla bu noktada birlesiyor. Zamaninda futbol,
basketbol, tenis gibi sporlar nasil olustuysa giiniimiizde de eglenceli ve izlemesi

keyifli olan miisabakalar ortaya ¢ikiyor"”. Kaan Kural ayrica esporu fiziksel agidan
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motor sporlaria benzettigini de ekleyerek; " Sporun bir tanimi mevcuttur; "daha
hizli, daha yiiksege, daha gii¢lii" diye. Espor bunu karsilamadigi i¢in béyle bir ayrim
yapmanin daha dogru oldugu kanaatindeyim. Sonugta isin temelinde rekabet var ve
rekabeti nasil yarattigin onemli. Rekabetci, izlencelik bir oyun olarak bakvyorum
espora. llla kategorize etmek gerekmiyor ancak ¢ok lazimsa bunu entelektiiel spor

olarak addedebiliriz" demistir.

Kiirsad Demirer, espor ile geleneksel sporlar arasinda 6nemli benzerliklerin
bulundugunu belirterek, espor iizerinde olusan algimin negatif anlamlara
gelebildiginden bahsetmektedir: "Espor geleneksel sporlarla takim uyumu, refleksler,
karar mekanizmas1 ve calisma/hazirlik siirecleri noktasinda ciddi benzerlikler
gostermektedir. Agikcast ayristigt pek fazla nokta oldugunu soyleyemem. Burada en
biiyiik fark, geleneksel sporlar, ézellikle futbol ve basketbol, konuya hakim olmayan
kisilerde pozitif algiyla karsilanirken, esporun kimi zaman ‘bilgisayar oynayan
cocuklar' seviyesinde kalabilmesi. Son yillarda yasanan gelismeler, yapilan

etkinlikler ve daha profesyonel yapiyla bunun da oniine ge¢ildigini diisiiniiyorum."

Zeynep Gengaga, espor taniminin kapsam alaniin ¢ok genis oldugunu, bu
yiizden bir¢ok farkli platformdaki oyunun da espor olarak adlandirilabilecegi
uyarisinda bulunmugtur. Espora yonelik alginin kirildigmi ifade eden Gengaga,
konuyu bir 6rnek tizerinden agiklamistir: "Burada bir alg: kirilmas: yasaniyor zira
sporun yillar onceki tammlarinda rekabet olmali, kurallar biitiinii olmali gibi
tammlar soz konusu degil. Oyle ki; 1400'lerde "bes cay" olarak adlandirilan
kavrama yagh sporu deniyordu. Ciinkii sporun asli tamminda "eglencelik zaman"
ifadesi var. Endiistriyel ¢aga girmemizle beraber sporun tamiminda da degisimler
vasanmaya bagsladi ve herhangi bir seye spor diyebilmek icin belli niteliklere sahip

olmasi gerektigine karar verildi."

Zeynep Gengaga bu soruya dair diisiincelerini bir 6ngorii ile tamamlamistir:
"Geleneksel sporlarla kétii anlamda ortaklik yaptiklar: durumlar da mevcut ayrica.
Mesela burada da sike ve doping var. Bu anlamda espor ekosistemi de geleneksel
sporlarin ekosistemine dogru evriliyor. Fakat ne olursa olsun espor oyuncularinin

geleneksel sporlardaki oyuncular kadar kazanacaklarina zannetmiyorum."
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2) Esporun icerisinde rol alan aktorlerin (oyuncular, seyirciler, sektor vb.)
rollerini aciklar misimz? Bu aktorlerin espora katkilar1 ve onem dereceleri

nelerdir?

Gériismecilerden ikisi esporun ana aktorii olarak oyuncular1 gostermistir. ki
kisi de espordaki en belirleyici kisilerin organizasyon yapicilar oldugunu soylemistir.
Diger goriismecilerden farkli olarak Aral Norman, esporda belirleyici durumda
bulunan paydasin seyirciler oldugunu ¢iinkii esporun bir eglence sektorii oldugunu
ifade etmistir: "Buras: eglence sektorii. Haliyle en onemli sey izleyenlerdir.
Lzleyicilerin nelerden keyif aldigimi, hangi tip organizasyon atmosferlerini sevdigini
Iyi anlamak bence ¢ok dnemli. Seyirciyi memnun etmek daha ¢ok seyirci getirir, daha
¢ok seyirci daha ¢ok sponsor demektir ve bu sekilde siirekli biiyiiyen, kendini

stirdiirebilen bir ekonomi olusturulabilir."

Esporda yer alan tiim paydaglarin ayirt etmeksizin 6nemli oldugunu belirten
Can QGirsu ise Aral Norman gibi yiiksek katilimin sponsorlart sektére cekme
noktasinda kilit rollerden birini oynadigini ifade etmistir: "Oyuncular izleme zevki
yiiksek oyunlar ortaya koydugunda ve etkinlikler gorkemli sahneler ve sahne
sovlarina ev sahipligi yaptiginda seyirci sayisi da ayni oranda yiikseliyor. Yiiksek
seyirci ve katilimet biiyiik sponsorlart ve sponsorluklart beraberinde getiriyor. Odiil

havuzlari ve etkinlikler de bunlardan pozitif etkilenerek biiyiiyor."

Eren Akin ise esporun yurt disi 6rnekleriyle bir karsilastirmada bulunarak
Tirkiye'de 6n plana c¢ikan aktorlerin farkliligindan bahsetmistir: " Tiirkiye'de
yoneticiler ve sporcular én plana ¢ikiyor. Diger iilkelerde ise, dzellikle ABD'de,
takim sahipleri daha fazla giindemde. Ornegin, Amerika'da League of Legends'a ait
iki ayri yayin soz konusu. Birinde karsilagsmalar yayinlanirken, digerinde ise takim
sahipleri kanalda program yapryor. Orada, eski esporcular fazlasiyla taninmig
isimlerden olusuyor. Tiirkiye'de, izleyiciler sporculara istedigi zaman ulagamiyor.
Belli bash organizasyonlarda onlari gorme sansin yakalryor bu yiizden iilkemizde

oyuncular daha fazla én plana ¢ikiyor."

3) Espora, sporla iliskisi baglaminda baz elestiriler yoneltiliyor. Siz bu

elestirileri nasil degerlendiriyorsunuz?
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Kaan Kural digindaki tiim goriismeciler esporun spor olmadigina yonelik
elestirileri ylizeysel bulduklarini sdyleyerek, bunlar1 temellendirmistir. Kaan Kural
ise farkli bir bakis acis1 ile olaya yaklasmis, esporun izlenmesi i¢in adinda spor
ibaresi bulunmasinin pek de gerekli olmadigini sdylemistir: "Esporu seven insanlar
bu oyunun mesrulasmasini istiyorlar. Bunun onemli bir miisabaka oldugunu, bu
yiizden de voleybol, tenis gibi sporlar nasil ki bir yere konduysa, esporun da bir yer
edinmesini arzuluyorlar. Biz bunu severek izliyoruz, bunu da herkes kabul etsin diye
diigtiniiyorlar ¢iinkii yaptiginiz isin toplum tarafindan kabul edilmesini istersiniz. Bu
¢ok dogal bir insani reaksiyondur. O yiizden de bunu spor olarak konumlamay:
tercih ettiler ve bunun igin ¢ok bastirdilar. Admi bile espor koydular. Bence hig
gerek yoktu aslinda. Bir sey iyiyse, giizelse ve de takip ediliyorsa; illa belli etiketlerin
kendine yapistirilmast veya belli yerlerden onay almasi gerekmiyor. Illa spor olmayt

zorlamaya da gerek yok bence."

Elestirilerin ¢ikis noktasinda esporcularin fiziksel ag¢idan daha az yipranan
karakterler olmalarinin paymnin biiyiikk oldugunu ifade eden Aral Norman, "Buna bu
elestirinin sahibi olan kesimin bakis agisiyla cevap veriyorum, eger Formula 1

sporsa, satrang sporsa, bilardo sporsa, espor onlardan asagida kalmaz" demistir.

Can Giirsu ve Eren Akin, tartismalari satrang lizerinden ele alarak bu sporun
da ¢ok fazla fiziksel efor gerektirmedigini, buna ragmen spor olarak kabul

gordiigiinii hatirlatmislardir.

4) Her gecen giin daha da biiyiiyen bir pazar haline gelen esporda, ciddi
kalabaliklarin 6niinde oynanan Kkarsillasmalar, oyuncularin kazandig:
meblaglar; esporun piyasa degeri hakkinda cesitli sorular1 beraberinde
getiriyor. Esporda nasil bir gelir dagilimi s6z konusu?

Gorlismeciler esporun pazar paymnin gin gegtikge blylidiigini ve

oyuncularin elde ettikleri gelirlerin arttigin1 dile getirmistir.

Espordaki biiylimenin olagan akisin 6tesinde oldugunu belirten Can Giirsu,

bu durumun bir dengesizlik yarattigini dile getirmistir. Giirsu'ya gére oyuncu transfer
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ticretlerindeki artisa ragmen takim gelirlerinin artmamasi bir tezat olusturmaktadir:
"Diinyada sektor olduk¢a hizla biiyiiyor. Biz her alanda oldugu gibi iilkemizde bu
trendi biraz arkadan takip ediyoruz. Ornegin oyuncu transfer iicretlerinde bu
biiyiime olduk¢a hizli ancak takim gelirlerinde biiyiime bu kadar hizli degil. Bu da
sektorde bir balon mu oluguyor sorusunu beraberinde getiriyor. Bakildigi zaman bir
espor kuliibtiniin baslica gelir kalemlerini; bilet satislary, iiriin satiglari, sponsorluk
gelirleri, yayin gelirleri, turnuva gelirleri ve oyun iiretici odenekleri olarak
swralayabiliriz. Tiirkiye'de maalesef sadece sponsorluk gelirleri takimlar: ayakta
tutabiliyor. Diinya ile kiyaslandiginda bu alanda markalarimizin sektére mesafeli
vaklastiklarint goriiyoruz ve sponsorluk bedeli de bir hayli diisiik. Hal boyle oldugu
zaman da gelirler diisiik ama giderler bir hayli yiiksek kalvyor. Takimlar icin gelir

gider makasi giderek agilvyor. Siirdiiriilemez bir hale geliyor."

Diinya genelindeki oyuncu iicretleriyle Tiirkiye'dekileri mukayese eden Aral
Norman ise Tiirkiye'nin hala bir adim geride oldugunu belirtmistir: " Diinya ¢capinda
oyuncu gelirleri en azindan su anda oyuncularin hayatlarini rahatca devam
ettirebilecegi seviyeye geldi; ama Tiirkiye’'de hala ¢ok gerideyiz. Bence su anki
kosullarda, LoL profesyonellerinin yilda 300.000 lira barajint asmasi gerekiyor. NA
LCS oyuncular: rahatlikla 100.000 dolar simirimi gegiyorlar"”. Oyuncular agisindan
bir diger problemin de kariyer siireleri oldugundan bahseden Norman, bu konuya
dikkat ¢ekmistir: " Buradaki asil onemli olan bu insanlarin 30-35(umarim ilerde
40°a dayanir) yaslarindan sonra yapacak baska islerinin olmamasi. O yiizden tiim
gengligini bu denli biiyiik eforlar sarfederek kullanan insanlarin ¢ok daha iyi

odiillendirilmesi gerektigini diistintiyorum."

Diinya genelinde espor oyuncularinin ¢ok ciddi ticretler kazandigini dile
getiren Eren Akin'a gére, biiyiime hizi tahmin edilenin ¢ok 6tesinde: "Ddért sene dnce
Tiirkiye'de 4 tl galibiyet basina para veriliyordu, yart profesyonel bir lig vardi. Riot
Games ofisini yeni acmisti ve herkes evinden oynuyordu. Islerin biiyiime hizi akil alir
gibi degil. Kore ise bizdeki paralart vermiyor. Ciinkii Kore, espor konusunda kendini
asmis bir iilke. 2002 yilinda dahi orada espor vardi, ornegin ¢ok biiyiik bir firma
olan Samsung'un Kore'de espor takimi mevcut. Yurt disinda takimlar 10 milyon

dolar karsiliginda slotlar satin aliyor ve onlarin yatirim yapma zorunluluklar: var.
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2019 yuinda bu sistemin Avrupa'va da gelmesini, kapali bir ligin kurulmasin

bekliyoruz."

Kaan Kural da yurt disindaki Orneklerle bir kiyaslama yaparak ileriki
donemde Avrupa'da uygulanmasi beklenen slot sisteminden bahsetmistir:
"Organizasyonlarin dogru, ekonomilerin giiclii oldugu yerde gelirler de dogal olarak
artiyor. Cin'de mesela milyon dolarlar kazaniyorlar. Amerika mesela ge¢tigimiz sene
profesyonel lige dondii, LOL ozelinde konusacak olursam oyuncularin kazanmis
oldugu ortalama iicret 60 bin dolardan, 170 bin dolara geldi. Profesyonellesince
ticretler direkt firladi. Giiglii ve bilinen oyuncularin milyon dolarin iizerinde
kontratlar: var. Kuzey Amerika'da lige giris ticreti 15 milyon dolardi, simdi Avrupa
da bu sisteme dontiyor orada da lige giris iicreti 10 milyon dolar. Ekonomi hizla
biiyiiyor, ilgi gosterip yatirip yapmak isteyen firmalar da buna paralel hizla artiyor.

Kitle oldugu zaman ekonomi de otomatik olarak yaratilyyor."

Kiirsad Demirer ve Murat Sengdz, gelir dagilimindaki bas aktoriin sirasiyla

oyuncular, takimlar, yatirimer sirketler ve lig organizasyonlar1 oldugunu belirtmistir.

Zeynep Gengaga ise taraftar sayisinin belirleyici rol oynadigini ifade ederek,
uzun siireli sponsorluklarin pazar icerisindeki énemine dikkat ¢ekmistir: "Izleyiciler
esporda sadece rakam olarak omemli. Su kadar insana ulasip duygusal bag
kuruyorsun diyorlar. Bu kadar insan olmasa zaten satamazlar. Sponsorla falan bu
isler ¢ok uzun siirer. Sampiyonlar Ligi ve FIFA sponsorluklar: degismez. Spor
pazarlamasinda bir yere girmek orada bir bag olusturmaz kolay kolay. Oyunlarin
kag sene siirecegi bilinmeyecegi icin buralara girmek de kolay olmuyor. LOL gibi
espor turnuvalarina katilip sponsor olmus ve birden fazla sene kalmis kag tane
marka var? Uzun donemli sponsorlar lazim o zaman sen onlarla bir bag

kurabiliyorsun."

Zeynep Gengaga ayrica her takimin kendi analistleri ve mental koglar
oldugunu belirterek, League of Legends'taki durumu 6zetlemistir: "Riot Games en
ust ligde yarisan takimlara belli bir iicret odiiyor. Sene icerisinde ii¢ kere split
oluyor. Bir takim diisiiyor, bir takim ¢ikiyor, geri kalanlar kendi aralarinda bir kez

daha oynuyorlar. Riot Games takimlara gaming house ve oyuncular i¢in bir para
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odiiyor. Onun disinda takimlar kendilerine sponsor bulup iiriin satabiliyorlar. Buna
ragmen buradan elde ettikleri gelir futbol ile mukayese edilemeyecek seviyede

diistik."

5) Espor oyuncularinin lisans alma siirecleri hakkinda bilgi verir misiniz? Sahip
olunan baglayicilik ne ¢esit bir baglayiciik sunmaktadir? LOL'de gorevli lisans

oyuncular1 baska bir platformda gorev alabilir mi?

Gortigmecilerden iki kisi lisans alma siireglerine dair bilgilerinin olmadigini
ifade ederken, diger goriismeciler ayni cevabi vermistir. Buna gore lisans almak
isteyen oyuncularmn  bulunduklari ildeki Genglik ve Spor Bakanhigi |l
Miidiirliikleri'nin Sicil Lisans birimine bagvuru yapmalar1 gerekmektedir. Bagvuru
sonrasinda kendilerine takdim edilen formu doldurup, saglik raporu sunmalari
durumunda oyuncular lisans elde edebilmektedir. Bu lisans sayesinde oyuncular

turnuvalarda yer alma hakkina sahip olmaktadir.
6) Devlet esporun desteklenmesi noktasinda tam olarak nerede duruyor?

Gorligmecilerin ortak fikri esporun yayginlasabilmesi icin devletin sektore
dair yatirimlarini arttirmasi gerektigi yoniinde birlesmektedir. Devletin bu konuda
bazi atilimlar1 oldugundan bahseden Can Giirsu; "Devlet belli atilimlar yapmaya
hazirlaniyor. Basta, kapanan federasyonun yeniden aktiflestirilmesi geliyor.
Oyuncularin yasal bir statiisiiniin olmasi, buna gore diizenlenecek vergi mevzuatlart
sektoriin - biiyiimesi i¢cin olmazsa olmazlardan™ diyerek konuyla ilgili fikrini

belirtmistir.

Devletin bu konuya kayitsiz kalamayacagini belirten Aral Norman ise geng
niifusun fazlasiyla etkin oldugu espor sektoriine egilmenin zaman igerisinde bir

zorunluluk haline gelecegi goriisiindedir.

Eren Akin'a gore devlet espor sektoriine mutlaka yatirimda bulunacak. Sebebi
ise bu sektdriin sahip oldugu potansiyelin ¢ok yiiksek olmasi ve yurt disindan
gelmesi muhtemel yatirimcilarla birlikte {ilkeye para girisinin saglanacak olmasidir.

Bunun yani sira Eren Akin, devletin sektdre yonelik atacagi adimlarla beraber

79



yatinmlarin da artacagi goriisiinde: "Devlet iceriyve girip takimlar: desteklediginde
yvatirimlar artacak. Yatirim artinca vergi ozelinde sirketler de rahatlayacak ¢iinkii
devlet yardimi gelecek. Tiirkiye bolgesi biiyiik bir bolge haline gelecek. Pazar ve
takimlar biiyiimiis olacak. Yurt disindan da yatirim gelecek. Tiirkiye've para girisi

gerceklesmis olacak."

Devletin sektore ¢ekilebilmesi i¢in birtakim gelismelere ihtiya¢ duyuldugunu
kaydeden Murat Sengoz, durumu su sekilde agiklamaktadir: "Devletin daha da fazla
miidahil olmast igin lisansli oyuncu sayisimin artmasi sart ve ayni zamanda
genglerimizin esporu hayatlarinda olumsuz bir unsur olarak degil, profesyonel bir
unsur olarak uygulamalar: gerekiyor. Bunda seyircisinden oyuncusuna, takim

sahibinden sponsoruna kadar herkesi kastediyorum."

Zeynep Gengaga ise simdiye kadar devletin yeteri kadar miidahil
olmamastyla ilgili olarak esporun olumsuz yonlerinin medyada daha fazla 6n plana
cikartilmasiyla ilgili olabilecegini dile getirmektedir: "Burada devletin birincil
onceligi vatandaslarin refahini korumak ya,; espor dedigimiz seyde de birtakim
cocuklar saatlerce ekran basinda oyun oynuyorlar. Bunu desteklersek olumsuz bir
algi olusur diye cekiniyorlar. Federasyonlasma ¢alismalari giindeme geldiginde
medyada direkt bu konuyla ilgili haberler gériiyoruz. Bunlari bir sekilde kural altina

almalari lazim".

Yurt disindaki 6rnekler tizerinden de karsilastirmalar yapan Gengaga, tespitin
dogru yapilmasimin saglayabilecegi yararlardan bahsetmektedir: "Giiney Kore'de bu
isin patlamasinin sebeplerinden biri; bakanligin bu ise erkenden uyanip, "biz bu isi
kontrol altina almazsak mesele baska yerlere gidecek, bari kontrol altinda biiyiisiin"
demesidir. 18 yasindan kiigiiklerin 12'den sonra internete girip oyun oynamasi yasak
ve bunu yaparken de kimlik numaralariyla giris yapiyorlar. Cin ve G.Kore'de oyun
bagimliligt merkezi var. Ciinkii bu is gercekten bir bagimhilik. 90'larda kriz yasiyor
G.Kore ve IT altyapisina yatrim yapmaya karar veriyorlar. Teknoloji devine
dontiselim gibi bir amaglart var. Kore'de ayni bizdeki gibi internet kafeler mevcut.
Kriz aminda saati 1 dolardan internet kullanimina izin verdiler ve diinyanin en ucuz

eglence sekline sahip olduklart icin bu is bu kadar yayilmaya basladi.
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7) Espor sponsorlugu hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Farkindahgin gelismesi
sponsorluk sayisinda artis saghyor mu?

Espor 6zelinde artan farkindaligin sektore girecek sponsor sayisinda artisa
neden oldugunu belirten goriismeciler, sponsorlugun sektdr i¢cin son derece dnemli
oldugunu belirtmistir.

Yonetici kadrosunda modern zamana uygun bi¢imde yenilik gerektigini ifade
eden Can Giirsu, "Yeni nesil bir pazarlama anlayisi gerektiginden markalar ve
markalarin yoéneticilerinin yenilenmesi gerekiyor. Yeni nesil yoneticiler ile ileride
markalarin bu ise daha ¢ok yoneldigini gorecegiz. Su bir gercek ki espor diinyada
izleyici sayist olarak sadece birka¢ sporu geride bwrakamadi. Markalar ilerde
careleri olmadigindan bu sektore giris yapmak zorunda kalacaklar" demistir. Can
Giirsu ayrica Galatasaray, Fenerbahce ve Besiktas'in espor sektoriine dahil olmasinin

espora olan ilgiyi marka diizeyinde arttirdigini belirtmistir.

Espordaki sponsorluk sayisinin yeterli olmadigini belirten Aral Norman'a
gore ise LoL icin sponsorluk veren sirketler yalnizca iist diizey takimlara sponsor
olmakta, bu da rekabet noktasinda sikinti yaratmaktadir. Aral Norman bu durumu;
"bunun sebeplerinden bir tanesi de takimlar:t her hafta sahneye ¢ikaramamak.
Sponsorlarin reklamlarini diizenli yapabilecegi platformlar olmasi igin her takimin

sahne gormesi sart" sozleriyle agiklamistir.

Espor ekonomisinin heniiz tam manasiyla oturmadigini ifade eden Eren
Akin'a gore bu sebepten takim ve turnuvalarin olusumunda sponsorlar dogrudan
etkili olmaktadir: "Heniiz ortada sahiplerin sermayesi disinda biiyiik paralar
donmedigi icin sponsorlar onem tasiyor. Geleneksel sporlarda da sporun biiytimesi
sponsorlar sayesinde oluyor. Sermaye hi¢bir zaman sizi stabil bir ekonomik duruma
getirmez, turnuvalari, ekonomiyi ve aliciyr biiyiitmez. Saglikli bir ekosistem i¢in
sponsorlarin iyice devreye girmesi lazim. Ekipman ve yer saglayicisi, yayincist gibi
bir¢ok noktada etkili sponsorlar var esporda. En onemli nokta ekipman saglayicilari.
Bilgisar ve konsol oyunlar: gibi elektronik iiriinlerin saglayicilari, digerlerine gore

onem tasiyor."
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Ug biiyiik takimin espora girmesinin énemli oldugunu sdyleyen Kaan Kural,
buna ragmen yarattiklar etkinin ifade edildigi kadar biiyiik olmadig1 goriisiindedir:
"Farkindaligin artmas: artigsa elbet katki sagladi ancak biiyiik takimlarin girmesi bu
ilginin artmasinda ekstra bir faktor oldu. Onlar yiiziinden bu ilgi ¢i1g gibi biiyiimedi.
Zaten diinya genelinde espora sponsor olmak isteyen ¢ok biiyiik firmalar var. Ciinkii
esporun kitlesi pazarlama icin ¢ok ¢ok degerli bir kitle. Bu yiizden pek ¢ok firma
bununla ozdes ve partner olmak istiyor. Pazarlama kisminda éne ¢ikan etmen espor
izleyici kitlesinin yeni nesil agwlikli olmasi, ikincisi ise pazarlamamn altin
yumurtlayan tavugu brand loyalty denen kavram (marka bagimhligy). Marka

bagimliligini da geng yaslarda ¢ok daha ¢abuk saglayabilirsiniz.

Murat Sengdéz de mevcut sponsorluk sayisinin yeterli olmadigi goriisiine
sahiptir: "Yeterli gormiiyorum. Markalar bu ise girmeyi fazlasiyla istiyorlar ancak ne
vazik ki igerideki genglerin sosyo ekonomik durumlarindan ya da hedef kitlenin
dinamiklerine pek hakim olmadiklar: icin verilen meblaglar ¢ok ciizi olabiliyor.
Farkindaligin gelismesi sayiy1 arttirtyor fakat gelen paralari ne yazik ki pek
arttirmiyor gibi goriiniiyor."

Spor kuliiplerinin espor alanina girmesinin zorluklarindan bahseden Zeynep
Gencaga, futbol tabanli espor oyunlarina dahil olmanin yoneticilerin nazarinda daha
ikna edici durabilecegini belirtmektedir: 'Su anda nereye gidilse espor diye bir sey
varmis biz de girmek istiyoruz diyorlar ama bu da ¢ok saghkli bir yaklasim degil
aslinda ne oldugunu pek bilmiyorlar ciinkii. Iki sene once ii¢ tane futboldan gelme
espor kuliibii vardi. Sonradan takim sayist artmaya basladi. Bunlarin bazilart FIFA
gibi farkli espor alanlarina dahil oldu c¢iinkii FIFA futbol oyunu. Kuliip
yonetimlerine LOL'e giriyoruz demek var, FIFA isimli futbol oyununa giriyoruz

demek var. Futbol oyununu goriince anliyorlar, LOL biraz daha karisik."

8) Yeni nesil iletisimde ¢ok 6nemli yer tutan etkilesimlilik kavrami espor icin ne
denli 6nemli? Bildiginiz iizere etkilesimlilik sayesinde oyuncular ve izleyiciler

arasinda gerek anlik gerekse de direkt iletisim imkani olusmus durumda...
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Espor sektoriindeki en oOnemli etkenlerin basinda etkilesimin geldigini
belirten Can Giirsu'ya gore izleyicilerin espor aktorleriyle iletisim kurmasi son
derece degerlidir: "Insanlar sevdikleri, takip ettikleri takimlar ve oyuncular ile bir
sekilde bir minimumda iletisim kurmayi, onlarla etkilesime gecmeyi basarabiliyor.
Burada sosyal medya platformlari ve twitchin énemi oldukga fazla. Hichir zaman
taninmis bir futbolcu ile hali saha mag¢t atamayabilirsiniz ancak Holyphoneix veya
Dumbledodge gibi hayrani oldunuz espor oyunculari ile oynamak veya konusmak,
etkilesime gecmek hayal degil. Hal boyleyken; yeni nesil bir pazarlama anlayist da
beraberinde geliyor. Siz bu kadar bilingli ve aktif bir kitleye geleneksel reklam ve
pazarlama teknikleri ile yaklastiginizda ¢ok ciddi tepki altyor ve markaniza ¢ok ciddi
zararlar verebiliyorsunuz. VR ve AR gibi kavramlar hayatimizda daha énemli bir yere
sahip olmaya basladiginda ben bu etkilesimin artacagini ve esporun dominyonunun

diger sporlar lizerine kaginilmaz oldugunu diistintiyorum."

Esporla geleneksel sporlar arasindaki en Onemli farkin seyirci ve espor
paydaslarinin iletisim kolaylig1 olarak yorumlayan Aral Norman'a goére espor
oyuncularina ulagabilmek ¢ok daha kolaydir: "Esporcularin, geleneksel sporculardan
belki de en biiyiik farki, artik herkesin i¢ ice olabiliyor olmasi. Geleneksel sporculara
ulasiimaz hedefler gibi bakilirken, esporcularin daha ig¢imizden insanlar olarak
goriilmesi benim de hogsuma gidiyor. Bunun bu sekilde de devam etmesi gerektigini
diigtiniiyorum. Hi¢bir sekilde insanlarin gelir dagilimlarina ya da yaptiklar islere
gore boliinmemesi gerekiyor. Zaten esporun icinde gelisen, Y ve Z kusagi insanlar

da toplumun boyle olmasini talep ediyor.

Esporun ¢ikis noktasi olarak sosyal medya ve interneti gésteren Eren Akin,
espor izleyicilerinin interneti kullanma noktasinda onemli bir farkindaliga sahip
oldugunu belirtmistir: Esporun ¢ikis noktasi sosyal medya ve internet; dolayisiyla
herkes internette yaygin, sosyal medyanin kullamim amaglarimin farkindalar.
Etkilesimin de ne denli onemli oldugunu biliyorlar. Tiirkiye'deki biiyiik kuliiplerin
sosyal medya hesaplarindan takipgilerine tivit atmasi olagandisi gibi goriilebilir ama
Clutch Gaming'in ve NBA'deki takim: Houston'in aktif sekilde etkilesime girdigi
goriilebiliyor. Houston'in twitter hesabt espor takimimizi takip edin minvalinde espor

takimini etiketleyerek bir tivit atti. Esporu e-sports seklinde yazdi. Clutch Gaming'in
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twitter hesabi ise "baba beni utandirryorsun, oyle yazilmaz'" seklinde cevap vererek
onu diizeltti. Bu ¢ok tath bir ornek. Kuliipler, oyuncularla etkilesime girebiliyor.
Boylece iglerindeki amator ruhu kaybetmiyorlar ve geldikleri yeri unutmuyorlar.
Espor koglart bir oyun a¢ip, takipgilerini o oyunda bulusturuyor ve onlara yaptiklart
yvanlislart  soyleyip, oyun esnasinda yonlendiriyor. Diizenlenen forum ve
sempozyumlarda takimlar ve oyuncular birbirleriyle bulusma sansi yakaliyor.
Geleneksel sporlara nazaran ¢ok daha biiyiik bir etkilesim var burada. 35 yasindaki
bir insanin geleneksel spor oyuncusuyla goriisme, imza alma istegi ile 12-14
yvasindaki oyuncunun espor oyuncusundan imza alma istegi ayni degil. Kiiciik olan
¢ok daha tutku ve heyecanla yaklaswyor. Takimlar da buna ozen gosteriyor. Bu
kavram biiyiimeye ¢alisan sirketler ve takimlar igin ¢ok onemli bir kavram, bunu

basarabilenler biiyiik fark yaratiyor.

Olaya farkli bir acidan yaklasan Kaan Kural'a gore ise kullanicilarin dijital
kimlikleri, ger¢ekte kim olduklarindan daha fazla bilinmektedir: "Esporun en biiyiik
giicti etkilesimin ¢ok gii¢lii olmasi. Bir; ayni insanlarla aymi sporu, ayni olgekte bire
bir yapabiliyorsun ve onlarla ¢ok ¢abuk iletisime gegebiliyorsun. Her biri birer
dijital kimlik gibi zaten. Ornegin diinyanin en biiyiik oyuncularimin isimlerini hic
kimse bilmiyor ancak online mahlaslarini herkes biliyor. Ciinkii onlar birer dijital
kimlik. Dijital diinyada dijital etkilesim ¢ok kolay oldugundan birbirleriyle etkilesime
girebiliyorlar. Futbol ve basketboldaki oyunculardakine benzer bir "ben
ulasiimazim" aurasi bu oyun aktorlerinde yok c¢iinkii hem oyuncular hem de
izleyiciler ayni topluluktan tiiredi. Belki orta vadede mesafe a¢ilabilir ama su anda i¢

iceler.

Dijitallesmenin yeni nesil izleyici i¢in ¢ok farkli anlamlar tasidigini belirten
Kiirsad Demirer, televizyon izleyicilerinin sahip olmadigi liikkse etkilesimlilik
sayesinde espor izleyicilerinin ulasabildigini ifade etmistir: “Giiniimiizde bir
sporcunun kisisel antrenmanini birinci gézden takip etmek ve bu konuda yorum
yvapmak miimkiin degilken, espor izleyicileri yayin platformlari iizerinden favori
oyuncularimin yaywmlarint takip edebiliyor ve kendileriyle anlik olarak iletisime
gegebiliyor. Bunun yanminda profesyonel maglar sirasinda taraftarlar, sunucular ve

oyuncularla iletisime gegebiliyor. Bu televizyon izleyicilerinin sahip olmadigi bir
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liiks. Bu da izleyicilerin espor aliskanliklar: ve aidiyet duygularini ¢ok farkli bir
boyuta ¢ikarryor.

Esporda diinyanin farkli yerlerinde bulunan ancak hi¢ fiziksel goériisme
yapilmayan Kkisilerle goriisme imkani dogdugunu sdyleyen Murat Sengdz, bu
durumun etkilesimlilik 6zelligi ile dogrudan baglantili oldugunu belirtmektedir:
Aslinda espora baslarken diinyanin neresinde oldugunu bilmediginiz bir insanla
organize ¢alismayr ogreniyorsunuz. Hareketlerinden, tavirlarindan ve oyun igi
pozisyonlarindan onunla siirekli iletisim halinde oluyorsunuz. Tabii buna bagl
olarak da aslhinda sizin espora yaklasiminiz da siirekli etkilesimler iizerine oluyor.
Genelde insanlarda esporcularin asosyal olduguna dair bir kani var ancak sokakta
metroda herhangi bir yerde gordiigiiniiz bir insanin yalnizca dis goriiniisiine bakarak
ya o insandan hoglanirsiniz ya da begenmeyip gecersiniz ancak espor sahnesinde 0
dis goriiniig etkilesimini lehinize ¢evirmek zorundasiniz. Bu da sizi karsidaki insant
anlamaya ve 0 insan: sizinle iletisim kurmaya itiyor ki bu da ag¢ik¢ast kendini sosyal

zanneden insanlarin bile yapmaktan ¢ekindigi bir durum.

Zeynep Gengaga'ya gore 1ise bu kavrami yalnizca espor Ozelinde
degerlendirmek yanlis olacaktir zira daha biiylik pencereden bakildiginda bu durum
tamamen toplumsal dijitallesme ile ilintilidir: Etkilesimlilik kavramini yalnizca
espora indirgeyemeyiz. Bu tamamen toplumun dijitallesmesiyle alakali. Futbolcu ve
basketbolcular cevap vermiyor ancak onlarin 6 milyon takipgisi var, esporcularin
600 bin takipgisi var. Bir yerde izleyenlerle etkilesime girmeleri ¢ok normal. Daha
fazla etkilegsim aldiklar: igin etkilesimin icgerisindeler gibi goriiyoruz ama diger
branglardaki kisiler de etkilesim konusunda geri planda degiller. Topluluk kadar
takip¢i sayisiyla da iligkili. Online oyunun kendi igerisindeki dinamiklerinden biri
topluluk icinde oynaniyor olmasi. Orada insanlar birbiriyle etkilesime giriyor ve
tamigiyorlar. Profesyonel oyuncular da bu atmosferden c¢iktiklar: icin ¢ok fazla
bilinmez degiller. Derslerimde de sunu soyliiyorum; zaten stabil olarak
arkadaglarinizla ayda kag kez goriigebiliyorsunuz ki? Evlendi mi bosandi mi, erkek
arkadagindan ayrildr mi biz bunlarin hepsini sosyal medya sayesinde 6greniyoruz.
Dijital ortam disinda ¢evremizdekilere ayirdigimiz siire ¢ok azaldi. Kiiltiiriimiiz o

yone dogru gitti, yeni normalimiz oldu.

85



9) Espor'un daha fazla tamtilmasi1 ve anlatilmasi icin neler yapilmali?

Halihazirda iizerine diisiiniilmiis planlar mevcut mu?

Goriismecilerden konuya dair farkli fikirler gelmistir. Can Giirsu'ya gore
esporun tanitilmasi noktasinda takim ve oyunculara ciddi is diismektedir: Esporun
lizerindeki internet kafe ve merdiven alti algisi yavas yavas kirtlmaya basladi bunu
hizli sekilde silip atmaliyiz. Ne kadar diizgiin medya goriiniirliigii elde edebilirsek, ne
kadar ¢ok insana temas edebilirsek sektoriin bilinilirligi de o oranda artacaktir.
Espor kuliipler birligi olarak da bu alanda yogun ¢alismalar yapmaya baslayacagiz

ontimiizdeki donemlerde.

Aral Norman ise ¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklarinin degisecegini ve
oyun oynamanin kot oldugu yoniindeki fikrin zamanla kaybolacagini
belirtmektedir. Esporun daha fazla tanitilmasi noktasinda ise yapilmasi gereken
oncelikli isin ebeveynlere esporu anlatmak oldugunu ifade etmektedir: "Oncesinde
bizim yapabilecegimiz seyler var. Ben buna giizel bir érnegim. Universite sinavinda
istedigim boliime de girdim, su an ¢agin revagta mesleklerinden yazilimin igindeyim,
ama bu isi yapmiyorum, yapmak da istemiyorum acik¢asi. Zaten ozellikle
Tiirkiye 'deki tiniversite egitim mantigi o kadar bozuldu ki, iiniversitenin bilim adami
yetistirmesi gereken kistm komple atlaniyor. Artik is yapabilmek igin tiniversite
okumak gerekiyor. Kendim ve bir¢ok arkadasimin tecriibelerinden soyleyebilirim ki,
is hayatinda iiniversiteden gelen bilgilerin %I10°u belki kullanabiliyorsunuz. O
viizden ilk kirimast gerekenin, genclerin, esporla hayatlarini devam ettirebilecek
olduklarimi, su anki ebeveynlere J&gretebilmek. Sonrasinda oyuncu gelirlerinin

artmasi diye siirmeli.

Universite bazinda diizenlenen turnuvalarin esporun yayginlastirilmasi noktasinda
onemli bir adim oldugunu sodyleyen Eren Akin, bu fikrini Orneklerle
desteklemektedir: Riot Games, internet kafeler ile anlasiyor ve haftalik turnuva
yvapiyorlar. Onlarin  sonucuna gore sonra biiyiik bir final turnuvasi daha
diizenleniyor. Universite ligleri diizenleniyor. Universiteler takim cikartiyorlar ve

Riot Games'in diizenledigi final turnuvasina katilmaya hak kazaniyorlar. Universite

86



ligi kritik zira ¢ok fazla oyuncu isin icine c¢ekilebiliyor. Burada daha fazla

profesyonel oyuncu ¢itkarma sanst buluyorlar.

Amerika ve Avrupa'da da benzer turnuvalarin diizenlendiginden bahseden
Eren Akin, bu turnuvalarin 6nemine deginmistir: Amerika'da, Scouting Grounds diye
turnuva yapuror. Sunucu ve sampiyonluk seviyesinde oyuncusu var. Kendi
aralarindaki oyunlarda en iist seviyedeler. Bu turnuvaya kaydoluyorlar. Kendi
takimlarimin kogu oluyorlar. Biitiin takimlardan bir oyuncu, kendi takiminin kogu
oluyor. Burada bir havuz olusturuluyor. Draftla herkes oyuncusunu segiyor. Turnuva
vapiyorlar. Kendisini gosterenler takimla anlasma sansi yakalryor. Bu is Tiirkiye'de
vok. Baltik iilkelerinden son derece onemli oyuncular ¢ikiyor. Avrupa'va en ¢ok
oyuncuyu bunlar gonderiyor. Iskandinavlar da hakeza éyle. Organizasyonlart var
birkag¢ giin stiriiyor belli seviyede oyuncular katiliyor, kendilerini gosteriyorlar.
Tesadiif degil bu kadar iyi oyuncu ¢ikarmalari. Bir baska espor olan Counter

Strike'ta da iyi oyuncular: mevcut.

Esporun tanitilmasina yonelik c¢alismalar yapildigint kaydeden Kiirsad
Demirer, ozellikle spor kuliiplerinin bu alana dahil edilmesinin 6nemli bir etki
yaptigin1 ifade etmistir:" Esporun daha biiyiik kitlelere ulasmasi i¢in halihazirda
atilan bir¢ok adim var. Spor kuliiplerinin ekosisteme dahil edilmesi, binlerin yerine
yiiz binlerin ekran basinda takip ettigi etkinlikler, spor yayiniyla karsilastirilabilecek
kalitede yapilan prodiiksiyonlar sayesinde espor kitlesi her gegen giin biiyiiyor.
Ilerleyen zamanlarda bu organik biiyiimeyi arttirma amaciyla planlarimiz tabii ki

mevcut. Bu planlart da duyuruldugunda hep beraber gérecegiz."

Murat Sengdz de Aral Norman gibi esporun tanitilmasina yonelik atilmasi
gereken ilk adimin aile fertlerini bilinglendirmekten gectigini belirtmistir: Esporun
daha fazla tamitiimast igin once ailelerden bagslayarak bunun profesyonel bir alan
olduguna herkes ikna edilmeli ve ¢ocuklarin esporu bir brang olarak sec¢ebilmeleri
gerekmekte, bu brans se¢imi okulda ya da spor kuliiplerinde olabilir. Halihazirda
diigtiniilen bir¢cok plan mutlaka vardir ancak ben kendi adima konusmak gerekirse
Begiktas Esporu kurarak ve Genglik Spor Bakanligindaki gérevimde lisans ¢ikartma

konusunda yasal diizenlemeleri hazirlayarak elimden geleni yaptigimi diistiniiyorum.
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Zeynep Gengaga, espor profesyonellerinin halihazirda bir¢ok calisma
yaptigini belirtmis, bu durumun da dogal oldugunu ifade etmistir. Gencaga'ya gore
bunun en 6nemli sebebi sektdére mensup kisilerin farkindaligin artmasiyla dogru
orantili bi¢imde kazanglarinin da artacagi gercegidir: ESpor tarafinda is yapan kisiler
bu sporun tamitilmasini elbette daha ¢ok istiyor. Ciinkii daha ¢ok is yapacaklar,
digeri de akademik tarafta bir siiri ¢alisma var. Bunlar onemli. Sektérde
calisanlarin bu konuda bilgi sahibi olmast lazim ki daha fazla bilgiyi dogru sekilde
elde edebilsinler. Sektorel tarafta bir siirii konferans diizenleniyor, siirekli bir espor
panelleri var. Tamimi ¢ok genis oldugu igin bir¢cok seyi esporun igerisine dahil
edebiliriz. Mesela telefonda karsiliklt oynanan oyunlari da espor olarak kabul
edebiliriz belki ama daha degil. Toplumun oénce bunu kabul etmesi ve benimsemesi
gerekiyor. Biraz daha geleneksel sporlara yakin yerlerde durup, biraz daha bu
algimin kirldmasini beklemek lazim. Yavas yavas, kademe kademe oraya gitmek lazim.
Neticede insanlar buraya yoneliyorsa, ilgi gdsteriyorsa bizim de bunu kabul etmemiz
lazim. Simdiki nesil biiyiiytip anne baba olduklarinda kendi ¢ocuklarina bu bir
spordur diye anlatmayacaklar c¢iinkii halihazirda onun icerisinde yetigmis ve
benimsemis sekilde biiyiiyecekler. Eskiden insanlar bana espor nasil spor diye mesaj
atarlardi simdi ise soruyorum ve 200 kiginin 199'u spordur diye el kaldiriyor. Miithis
bir olay bu. Bu algi asama asama kirildi. Ilki spor kuliiplerinin bu isin icerisine
girmesiydi, ikincisi ise farkl: tiirlerde turnuvalarin diizenlenmeye baslamasi oldu. Ug
ise en onemlisi; ekim 2016 ya da 2017'de FIFA Baskani Infantino Web 2.0 diye bir
sey yayinladi. 54. sayfasi espor. Ug¢ yildir Interaktif Diinya Kupasi turnuvasi
diizenliyor FIFA'da ve bir kisi de ¢ikip espor kelimesini kullanmamisti. Ciinkii o
eglencelik bir seydi simdi ise spor olarak tamimladilar. Alg1 bu sekilde kirilmaya
baslyor."

10) Esporun Tiirkiye'deki gelecegi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Yurt
disindaki ornekleriyle karsilastirir misimiz?

Tiirkiye'deki geng¢ niifus sayisinin son derece fazla oldugunu belirten Can
Giirsu, bu durumun esporun gelecegi i¢in cok dnemli oldugunu belirtmistir: "' Tiirkiye
olduk¢a ciddi bir geng¢ niifusa sahip. Bu, iilkede esporun gelecegini ¢ok parlak
kiliyor. Ancak bu kitlenin dogru sekilde aktiflestivilmesi lazim. Bunun icin devletin
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gerekli regiilasyonlart hayata gegirmesi ¢ok onemli. Bunun yani sira sektére her yeni
giin, yeni yatirimcilarin girdigini goriiyoruz. Ekosistemin degerlenmesi agisindan
olduk¢a olumlu buluyorum. Kuliipler ne kadar profesyonel yonetilirse sektor de o

kadar hizli biiyiiyecektir."

Giliniimliz gen¢ kusaginin esporla i¢ ige oldugunu belirten Aral Norman,
bunun biiyiik bir avantaj oldugunu belirtmistir: "Biz esporla ¢ok geg¢ tamistik, ¢linkii
¢ok baskilandik. Su anki genglerin ¢ok biiyiik bir kismi illa ki arkadaslariyla internet
kafeye gidip Counter-Strike oynamistir. Bunun sokakta iki tas iist iiste koyup mag
vapmaktan bir farki yok. Espor bunun sonraki asamasi. Ben bu oyunu seviyorum, bu
oyunda daha iyi olmak, hatta diinyanin en iyilerinden olmak istiyorum diyen bir stirii
gen¢ var. Bunun baskilanmasimin ana sebeplerinden biri her gecen yil ekonomik
ozgiirligiin azalmasi. Sonugta eglence sektorii, %100 basarili olacaksiniz, hayatinizi
bundan kazanacaksiniz bunun garantisi yok, ama geleneksel sporlar da oyle. 3.ligde
oynayan bir futbolcu para kazanamiyorum diye futbolu birakmuyorsa, esporculara
da bu firsati sunmamiz gerekiyor. Bu baski bizde esporun geligiminin yavas
kalmasina sebep oldu. Giiney Kore deki gibi sistemli, her yoniiyle diisiiniilen, kendini
idare edebilen bir sisteme gelmemiz ¢ok kisa siirmeyecek; ama Avrupa’yi
vakalayabiliriz. Bizim oyuncularimizla, Avrupali oyuncular ayni dénemde tanistilar
esporla, sadece refah diizeyleri daha yukarida oldugu i¢in daha siki asilabildiler

onlar."

Geleneksel sporlara yonelik ilginin azaldigini iddia eden Aral Norman'a gore esporun
gelecegi son derece parlaktir: Esporun tiim diinyadaki gelecegi ¢cok agik, artik
insanlar geleneksel sporlardan sikilmaya da basladilar. Ozellikle futbolda hep
benzer senaryolarin yasanmaya basladigini goriiyoruz. Real Madrid, Bayern Miinih,
Juventus hep tepelerde, bazi takimlar hep orta swralarda diye ilerliyor ve sporun
dogasina ¢ok aykirt bir durum bu, direk rekabet ortamina ters. Tepedeki kuliipler
hep en zengin olup, hep en iyi oyunculara en ¢ok parayr verirse ve oyuncular hep
dogal olarak en ¢ok parayi segerlerse, oyunun sikicilasmasinin ontine gegilemez. Bir
tek NBA sikicilasmaz, onlarin sosyalist sistemi ¢ok iyi ¢alistyor. Esporun en giizel

yonti de hala siirekli sampiyon degistirebiliyor olmamiz."
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Eren Akin, esporun gelecekte daha da biiyiiyecegini ifade ederken bu konuda
en biiyiikk belirleyicinin yaymn haklart konusu oldugunu ifade etmistir: Havuz her
gecen giin daha da biiyiiyecek. Bu para arttik¢a takimlar da artacak. Bagslangi¢
noktast bir kanalin yayin haklarimi satin almasi, sonrasinda o kanalin reklamlarini
arttirmasi, buralara gelen reklamlarla Sampiyonluk Ligi markasi biiyiiyecek, bu
biiyiidiik¢e takimlarin cebine girecek para artacak, takimlarin isimleri biiyiidiikce
kendi isimlerine sponsor almaya baslayacaklar. Sirasiyla hepsi birbirini etkileyecek
ve biiyiiyecekler. Uc biiyiiklerin bu ise girmesi basta etkili oldu ama rekabetci
kalamadiklar: igin bir yerden sonra etkisini kaybetti. Ileride bir stiidyo acilacak, bir
kanal yaymm haklarimi satin alacak, stiidyoya seyirciler dahil olacak. Burada
Galatasaray-Fenerbah¢e mag¢t oynandigini diisiinebiliyor musunuz? Bu rekabetin
cekecegi reklamlart hayal edin. Iki takim arasindaki rekabette sahalarda yasanan
olumsuz olaylar da buraya yansimaz ¢iinkii esporu takip eden kitle hep Amerika ve
Avrupa'daki turnuvalary izleyerek biiyiidii. Tiim takim taraftarlart yan yanaydi ve

esporun kavga icermedigini biliyorlar.

Tiirkiye'nin espor konusunda hizli ilerleyen bir iilke oldugunu ifade eden
Kaan Kural, bu durumun en 6nemli sebebi olarak Tiirkiye'nin sahip oldugu geng
niifusu gostermistir: Tiirkiye pek ¢ok iilkeden ¢ok daha hizli ilerliyor. Bu konuda bir
numara Asya. Ciinkii Asya'min kiiltiiriine ve gelisim kronolojisine de ¢ok uyuyor.
Ondan sonraki en giiclii tilkelerden biri de biziz. Ekonomik olarak ¢ok gii¢lii olmasak
da dijitale ¢ok yatkin bir geng¢ niifusa sahibiz. Bizde de ¢ok hizli biiyiidii ve hizli
yayildi. Cok énemli bir espor adresi olduk. Bir Vietnam, bir Japonya, Bir Kore degil
ama onlarin bir tik arkasinda gelen iilke Tiirkiye. Uzun vadede ise onlarin bulundugu
konuma erisme gsansimiz yok zira onlar ekonomik ve kiiltiirel olarak ¢ok farklilar. Bu
suna benziyor; biz iyi bir basketbol iilkesiyiz ancak ABD gibi olamayiz. Onlarin

siyahi oyunculari var en basit haliyle. Buna benzer bir durum bu aslinda.

Esporun kendi icerisinde barindirdigi rekabet olgusunun Tiirkiye i¢in ¢ok
uygun oldugunu belirten Kiirsad Demirer, Tiirkiye'deki taraftar kiiltlirliniin esporun
rekabet¢i yapisiyla uyumlu oldugunu ifade etmistir. Geleneksel sporlarin eski etkiye
sahip olmadigini da belirten Kiirsad Demirer'e gore bu durum esporun lehine

olacaktir.
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Tiirkiye'nin espor konusunda biiylik avantajlari oldugunu belirten Murat
Sengdz, gelisimin Oniindeki en biiyiik engel olarak yonetici pozisyonunda yer alan
kisileri gostererek elestirilerde bulunmustur: "Tiirkiye biiyiik bir pazar ve onii ¢ok
agtk. Ancak takim sahiplerinin spor yonetimi konusunda acemi olmas: Tiirkiye igin
biiyiik dezavantaj umarim onlar da yavas yavas kendilerini gelistireceklerdir. Espor,
Tiirkiye'de iyi uygulanan ama kotii yonetilen bir brans. Elbette ilerleyen siire¢lerde
bizim de kiiltiiriimiize ve sektordeki aktorlerin tepkilerine gore uygun yonetim
yontemleri sisteme dahil edilip gelisecektir. Gelismekte olan bir spor i¢in bu ¢ok
dogal bir durum. Yurtdisi i¢in ornekleme yaparsak Kore gibi yonetip, Amerikalilar
gibi sunarsak sanirim miikemmel esporu yakalayabiliriz."

Halihazirda diizenlenen espor turnuvasi League of Legends'in ¢ok basarilt bir
proje  oldugunu belirten Zeynep Gengaga, farkli branglardaki  espor
organizasyonlarinin eklenmesiyle espora yonelik ilginin daha da artabilecegini ifade
etmistir: " Cok profesyonelce ve basariyla yiiriitiilen bir LoL gercegi var ve bunun
bir alternatifi yok. Bunun yamna daha farkli oyunlar ve ligler eklenmeli. Ekosistemi
besleyecek alternatif dallar eklenmeli. Tiirkiye'deki oyun sektérii yiizde yiiz
biiyiiyecek ¢iinkii en ucuz sey o, evde otur, oyun oyna. Bunun espora yansimasinin
olmasi i¢in takimlarin daha fazla kaynak bulmasi lazim. Bu da sadece sponsorlarla
olmaz. Yaywncilarin gelip lokal ligler kurmast lazim. Bu da olursa espor ugar gider.
Normal sporla da miittefiklik yapmas: lazim, bu da iilkemizde futbolla miimkiin
gortiniiyor. TFF'nin bunu diizenlemesi gerekiyor, tiim kuliiplerin katilacagi FIFA ya
da PES ligine mutlaka ihtiyacimiz var. Ciinkii bu proje konuyu bambaska yere tasima

kapasitesine sahip."

3.5. Arastirma bulgularimmin degerlendirilmesi
Belirlenmis kisilerle yapilan goriismelerde espor genel hatlariyla
degerlendirilmis, bu anlamda sektérde pay sahibi ve alani uzun siiredir takip eden

kisilere esporun bugiinii ve gelecegiyle ilgili sorular sorulmustur.

Espora yonelik elestirilerin basinda geleneksel spor olarak adlandirilan
branslardaki miicadelelerle benzerlik gostermemesi gelmektedir. Goriigmelerden

cikan sonug bize gostermektedir ki espora yoneltilen bu elestirilerin temelinde
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esporun fiziksel bir spor olmamasi yatmaktadir. Tiirkiye'de hakim olan spor
kiiltiirline gore karsilasmalar fiziksel miicadeleyi igerisinde barindirmalidir. Bu
kiltirle yetismis toplumun, gelismekte olan ve igerisinde fiziksel temas
barindirmayan bir bransi spor olarak kabul etmesi zaman alacaktir. Esporun kis
olimpiyatlarinda bir spor dali olarak goriilecek olmasi 6nemli bir gelismedir. Bu
durum esporu sahiplenmis kalabaliklar i¢in zafer anlami tasiyabilecegi gibi, bu bransi
spor olarak kabul etmekte zorlanan kisilerde de algi kirilmasina yol agma ihtimaline

sahiptir.

Sporun tanimi yapilirken igerisinde rekabet barindiran, kendi kurallarina
sahip, eglencelik bir ugras olmas1 gerektigi sdylenmektedir (Atasoy ve Kuter, 2005:
13). Bu minvalde baktigimizda espor, spor olarak kabul gérmektedir. Icerisinde
rekabet olusu, kurallar biitiine sahip olmasi ve eglencelik tarafiyla espor geleneksel

sporlar ile benzerlik tagimaktadir.

Bir eglence sektorii olarak espor, tiim paydaslariyla bir biitiindiir. Eglencelik
sporlarin asil amaci izleyenlere keyif vermektir. Isin ekonomik kismui ele alindiginda
ise sektorii finanse eden ana etmenlerden biri seyircilerdir. Seyircilerle beraber gorsel
bir emek veren oyuncular da sektdrii izlenilir kilan diger etmenlerdendir. Diizenlenen
tiim ligler ve turnuvalar organize edici birimler tarafindan yonetilmektedir. Yonetici
kadrosu olarak adlandirilabilecek ekipler, turnuvalarin marka degerinden ve
pazarlanmasindan sorumludur. Zincirin son halkasinda ise sponsorlar bulunmaktadir.
Sponsorlar, esporda aktif bir role sahiptir. Emekleme ¢aginda olan, federasyonlasma
caligmalarinin yeni tamamlandig1 esporda ekonomik dongliyii saglayan sponsorlar bu

yoniiyle sektor igin biiylik deger tagimaktadir.

Tabandan tavana dogru bir hareket olarak addedilen esporda seyircinin
toplamdaki rolii, diger paydaslara gore daha azdir. Merchandising sisteminin heniiz
tam oturmadig1 bir yap1 olan esporda, organizasyon diizenleyicilerin planlamalariyla
sektor gelisimine devam etmektedir. Espor alaninda yer alan kuliiplerin iirlin satist
yaptiklari, taraftarin ekonomi olarak daha fazla katki sagladigi bir alana doniisene

dek durum boyle devam edecektir. Buna ragmen izlenirligin seyirci sayisi ile dogru
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orantili oldugu unutulmamalidir. Eglencelik oyunlarin asil amaci izleyenlerin keyifli

anlar yagsamasini saglamaktir.

Tirkiye'de On plana c¢ikan espor aktorii ise oyunculardir. Toplumun
dijitallesmesi, sosyal agidan geng neslin aliskanliklarinda farkliliga neden olmustur.
Degisen cografi sartlarla beraber gengler evlerinde daha fazla vakit gecirmekte ve
kendilerine sosyallesme alani olarak dijital ortamlar1 se¢mektedir. Bu durum,
oynanan oyunlarin dijital olmasma imkan vermis ve espor olarak kabul edilen
oyunlarla genclerin erken yasta bulusmasini saglamistir. Olusan bu firsati iyi
degerlendirip kendini gelistiren pek cok kullanict ve oyun sever Once amator,
ardindan da profesyonel oyuncu olmaya baslamistir. Amator olarak dijital oyun
oynarken etkilesimlilik 6zelligi sayesinde ¢ok sayida insanla temas eden oyuncular,
profesyonel olduklarinda bircok kisi tarafindan taninmakta ve sektorde en fazla

bilinen aktér konumuna ulasmaktadir.

Esporun pazar paymin biiyiimesi, oyuncularin almis oldugu {icretlerin de
artmasin1  saglamistir. Tiirkiye'de heniiz beklenen seviyeye ulagsmasa da diinya
capinda espor oyuncularinin almis oldugu iicretler futbol ve basketbol oyuncularinin
fiyatlarina ulagmistir. Bu durum sektoriin her gegen giin biiylidiigliniin en net
kanitidir. Ekonomist Dergisi'nin yayimnladigi rapora gore esporun diinya ¢apindaki
biiylikliigii 892 milyon dolara ulagsmistir (www.ekonomist.com.tr). Oyuncularin
aldiklar1 ve talep edecekleri maaglarin Onlimiizdeki yillarda artis gostermesi son

derece olasidir.

Esporun Tiirkiye 6zelinde biliylimesini saglayacak onemli gelismelerden birisi
de oyunun iilkede federasyonlasmasidir. Devletin organize sekilde bu alana girmesi
yatirimeilar i¢in de giiven unsuru olacaktir. Bu noktada esporun iki tarafa da katkisi
olacag asikardir. Devlet, boylesine potansiyelli bir alandan gelir elde etme sansini
yakalayacakken, espor sektorii de federasyonlagsmanin verdigi giicle pazar payini

biiylitme imkanini bulacaktir.

Sponsorluk, tiim spor dallarinda oldugu gibi esporda da sektoriin igerisindeki
onemli bilesenlerden birini temsil etmektedir. Henliz gelisme zamaninda olan espor

alaninda takimlar ve oyuncular i¢in ana gelir kaynagin1 sponsorlar olusturmaktadir.
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Sponsorlarin sektore girmesini saglayan etkenlerin en dnemlisi esporun sahip oldugu
geng izleyici kitlesidir. Pazarlama anlaminda son derece degerli olan bdyle bir
kitleye ulagsma sansin1 kagirmak istemeyen sponsor sirketler, espor alanini
degerlendirmektedir. Buna ragmen daha fazla sponsorun espor alanma yatirim
yapmast ve her takima finansal agidan destek sunmasi zaruri bir durum olarak
goziikmektedir. Kuliip sahiplerinin sermayesi disinda sermaye bulmakta zorlanilan
bir donemde sponsorlarin verecegi ekonomik katki sektér icin hayati Gnem

tasimaktadir.

Esporu digerlerinden ayiran en 6nemli ozelliklerin basinda etkilesimlilik
gelmektedir. Dijital medyanin igerisinden ¢ikmis olan espor ve espor izleyicileri,
etkilesimin ne denli gii¢lii bir iletisim bi¢imi oldugunun farkindadir. Oyuncular ve
izleyicilerin bir sosyal medya platformundan, aninda iletisim kurabilmesi giintimiiz
iletisimindeki Onemli kavramlardan hizin Onemini gostermektedir. Geleneksel
sporlara mensup oyunculardaki ulagilmazlik algisi, dijital medya igerisinden yetismis
espor paydaslarinda yoktur. Bu aktif ve i¢ ice olma hali geng¢ kitlenin espora dair

bagliliklarinin giiclenmesini saglamaktadir.

Her spor bransinda oldugu gibi pazarlama kavrami esporda da miihim bir yer
tutmaktadir. Geleneksel sporlar Ozelinde amiral gemi yakistirmas: yapilacak
futboldaki biiyiik liglerin marka degerlerini arttirabilmek igin yapmis olduklar
calismalar ve ligin ekonomisini biiyiitebilmek i¢in yeni pazar arayislari igerisinde
olduklar1 ortadadir. Bu minvalde esporun da pazarlamasi iyi organize etmek
gerekmektedir. Bu noktada Riot Games'in internet kafelerle anlagma yaparak
diizenlendigi haftalik turnuvalar ve liniversitelerde diizenledikleri lig karsilasmalar
onemlidir. Bu sayede potansiyelli isimlere ulasip, bu Kkisileri espor sektoriine

kazandirma sans1 dogmaktadir.

Bir diger nokta ise espor konusunda farkindaligi olusturmaktir. Dijital
oyunlara merakli bireylerin aileleri, g¢ocuklarimin saatlerce ekran karsisinda
oturmasinin zararlarin1 éne siirerek bu konuya sicak bakmayabilir. Oncelikle aileler,

esporun profesyonel bir is olduguna ikna edilmeli, bu yonde ¢aligsmalar yapilmalidir.
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Daha sonrasinda ise espor profesyonel bir brans olarak oyuncu adaylarinin dniine

segenek olarak konulmalidir.

Espor, dijital ortamda oyun oynamayi seven, ¢ogunlukla gen¢ niifusun
olusturdugu bir alandir. Tiirkiye, genc niifus konusunda sen derece potansiyelli bir
iilkedir. Tim bunlar1 g6z 6niine aldigimizda esporun Tiirkiye'deki geleceginin son
derece parlak oldugunu sdylemek dogru olacaktir. Tiirkiye'nin espor 6zelinde sahip
oldugu potansiyelin markalar tarafindan da fark edilmesiyle birlikte sektore olan

yatirimin artip, espor ekonomisinin biiyiimesi olas1 géziikmektedir.
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SONUC

Teknolojide yasanan gelismelerle birlikte dijitallesmenin yayginlagsmasi
oyunlar1 ve spor sektoriinii ciddi sekilde etkilemistir. Oyunlarin daha rekabetci hale
gelmesiyle beraber profesyonel anlamda atilan adimlar devaminda espor kavraminin

ortaya ¢ikmasini saglamistir.

Sporun temelinde rekabet bulunmaktadir. Sportif miicadelelerde yer alan
takimlardaki oyuncularin birlikte miicadele edebilmesi, ayn1 takimdan olduklarim
fark ederek buna uygun miicadele etmesi ortaya takimdaslik olgusunu ¢ikarmaktadir.
Spordaki bu ortaklik duygusu, esporda da bulunmaktadir. Fiziksel bir miicadele
bulunmasa da olusturulan takimlarda yer alan oyuncular belli bir ama¢ ugruna,
birlikte hareket etmektedir. Bu durumu yalnizca profesyonel olarak gorev alan
oyuncular ile smirlamak dogru olmayacaktir. Spor miisabakalarinda takim
desteklemek i¢in stadyum veya salonlara gelen taraftarlar da bu olguya destek
vermektedir. Benzer sekilde espor izleyicileri de karsilagsmalart yerinden izlerken

takimlarla kurmus olduklar1 bag neticesinde bu duyguya eslik etmektedir.

Bireyler sosyal hayatin getirmis oldugu sikintilardan, yorgunluklardan ve
huzursuz edici durumlardan arinmak i¢in yiikiimliiliiklerden arta kalan vakitlerinde
serbest zaman kavramina ihtiya¢ duyarlar. Kendilerine ayirmis olduklar1 bu vakitte
sikintilarindan ve kendilerini huzursuz eden noktalardan uzaklagsma arzusunda olan
bireyler icin serbest zaman etkinlikleri gerekmektedir. Spor ise bu etkinliklerin
basinda gelmektedir. Yillar icerisinde kitlesel bir serbest zaman etkinligine doniisen
spor karsilagsmalari, bireylerin rahatlamalarma olanak sagladigi kadar eglendirici
yaniyla da ¢ok cazip bir etkinlik halini almistir. Dijital ortamdan tiireyerek biiyiik bir
eglence halini alan oyunlar ve devaminda profesyonelleserek espor adini alan video
oyunlart da benzer etkiyi yaratmaktadir. Gliniimiiz bireyleri i¢in kisisel bir esya
kadar degerli hale gelen kavram ise zamandir. Vaktini daha degerli olduguna
inandiklar1 aktivitelerle gecirmek isteyen kisileri ikna edebilmek ve bir eglence
iriinii pazarlayabilmek bu noktada pek de kolay degildir. Dijital oyunlar, sahip

olduklar1 6zellikler sayesinde ayni anda hem oyun oynayip eglendirmeyi, hem
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rekabeti icerisinde barindirmayr hem de tiim bunlar olurken sosyallesmeyi

saglayabildigi icin geleneksel spor karsilagsmalarina ciddi bir rakip halini almistir.

Spor, bos vakitleri degerlendirmek i¢in ugrasilan eglencelik bir oyun
tiirliyken yillar igerisinde bir endiistri halini almistir. Bu oyunu amator olarak icra
eden sporcular bir siire sonra iilkenin en zengin insanlar1 halini almaya baslamstir.
Gerek medyada daha fazla yer kaplamasi, gerek sponsorlarin dahil olmasi gerekse de
miithis bir pazarlama araci haline gelmesiyle birlikte spor biiyiikk bir endiistriye
donlismeye baslamistir. Bu noktada yeni gelismekte olan esporun da benzer bir siireg
igerisinde oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Sahip oldugu 6zel izleyici kitlesi
ile 6nemli bir pazarlama iiriinii haline gelmeye baslayan espor, oyuncularinin amator
sekilde bilgisayar oyunu oynayan kisilerden 6nemli meblaglar karsilig1 profesyonel
takimlarla sozlesme imzalayan kisilere doniismesiyle de biiyiik bir degisimi

gerceklestirmektedir.

Spor, farkli etnik kokenlerden, sosyal kesimlerden ve cografi yerlerden
kigsileri bir araya getirmesiyle toplumlar arasinda bag kuran bir olgudur. Takimlara
yapilan transferler, farkli lilkelerden insanlarin karsilagsmalart izlemek i¢in stadyum
veya salonlara gelmesi bu durumun ornekleridir. Espor da sahip oldugu 6zellikler
baglaminda yer ve zamandan bagimsiz, farkli kimlikteki kisileri bir araya getirebilme
imkanina sahiptir. Ozellikle esporun ana vatani olarak bilinen Kore'den oyuncularin
Tirkiye'ye transfer olmasi, diinya ¢apinda diizenlenen turnuvalara farkli iilkeleri
temsilen takimlarin ve izleyicilerin gelmesi kiiltiirel agidan birlikteligin

goriilebilmesi adina 6nemlidir.

Sporun tiim diinya tarafindan tiiketilmesi ve birgok insan i¢in ortak payda
olusturabilen yapis1 onu pazarlanabilir kilmaktadir. Bu noktada pazarlama yalnizca
sporun kendisi olmamakta, spor lizerinden de pazarlama yapilabilmektedir. Spor
karsilagsmalarinda satilan biletler, {irtinler, yiyecek ve igecekler spor endiistrisinin
birer pargasi olarak goriilmektedir. Bu anlamiyla espor da tartigmasiz bir pazarlama
tirtintidiir. Ulagilmasi zor bir kitleyi biinyesinde barindiran espor, markalar i¢in cazip
bir hal almistir. Bu durum, markalar ve espor pazarlamasiyla ilgilenenler i¢in ¢ift

tarafli bir kazan¢ durumu yaratmaktadir. Biiylimek ve espor markasini biiyiitmek
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isteyen espor yoneticileri bu sayede daha fazla sponsoru sektdr biinyesine
cekebilecekken, geng nesile ulasmak ve onlara {iriinlerini ulagtirmak isteyen

reklamverenler de amaclarina ulagsmis olacaktir.

Esporda sponsorluklar takim isimlerine firmalarinin adlarinin eklenmesi
seklinde olabilecegi gibi, sporcularin kullanmis olduklar1 arag¢ gereclere alinan
reklamlar seklinde de kazang yaratabilmektedir. Espor oyuncularinin gerek bireysel
olarak gerekse de takimlarin yaptig1 anlagsmalar sonucunda kullandiklar1 belli marka
tirtinler kendileriyle bag kuran seyirciden karsilik bulmaktadir. Firmalar bu sayede

iirlin satiglarini arttirabilmektedir.

Spor kuliipleri, dijitallesme karsisinda kaybetmeye basladiklar1 genc nesile
ulagabilmek i¢in esporu kullanmaktadir. Video oyunlari, geleneksel sporlara nazaran
daha tercih edilebilir bir hal almaktadir. Bu kitleyi kendi iirliniine olan bagliliktan
kopmadan yeniden bir arada tutmay1 hedefleyen spor kuliipleri espor alanina girerek,
kitleye ulasmay1 hedeflemektedir. Futbol ve basketbol branglarindaki bircok dnemli
miisabakanin sosyal medya platformlar1 iizerinden canli yayimnlanmasi konusunda

anlagmalar yapildig: diisiintildiiglinde durum daha 1yi anlasilacaktir.

Espor kendine has olan 6zel izleyici kitlesini glinden giine biiylitmektedir. Bu
sektore kayan cok sayida kisiyle etkilesime gecebilmenin yegane yolu dijitallesme
yoniinde yapilan dogru planlamalar ve yatirnmlardan ge¢cmektedir. Tiirkiye'nin sahip
oldugu genc¢ nesil potansiyeli ve dijital anlamda ortaya konan gelismeler esporun

tilkemizde yayilma ihtimalinin hi¢ de az olmadiginin gostergesidir.
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