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E-SPOR’UN SPOR EKONOMİSİNDEKİ YERİ VE ÖNEMİ

Efecan TEZCAN1

Teknoloji sporun gelişimini teşvik ederken spora yeni branşlar da eklemiştir. 
Günümüzde dijital oyunlar günlük yaşamın bir unsuru haline gelmiş ve özellikle 
genç nüfusta sanal dünya olgusu ortaya çıkmıştır (Öntürk ve diğerleri, 2021). İn-
ternet ve bilgisayar donanım teknolojisinin gelişmesiyle birlikte sporla ilgili yeni 
bir kavram ortaya çıkmıştır - Elektronik Spor. Çoğu kişinin e-spor kavramının 
farkına varmadığı söylenebilir. E-por’un kendine has oyun türleri, bu oyun türle-
rinde yarışan yıldız oyuncular, bu oyunların hayran kitleleri ve global e-spor or-
ganizasyonları, takımları, formaları, ligleri ve hatta uluslararası lig yapıları zaten 
mevcut. E-sporla ilgili organizasyonlar çevrimiçi (online) veya yerel ağlarda (local 
network) gerçekleşmektedir (Jenny ve ark, 2016).

Espor’un birçok tanımı yapılmıştır ve günümüzde hızla popülerlik kazanmak-
ta ve zaman içinde endüstri veya akademiden çok fazla ilgi görmektedir. E-spor, 
dijital platformlarda kısmen açık ve adil bir ortamda dijital elektronik ürünlerin 
spor ekipmanı olarak kullanıldığı kişiler arası spor yarışması olarak tanımlan-
maktadır.

Asya Espor Federasyonu (AESF), e-sporu “elektronik ve sporun birleşimi, yani 
elektronik cihazların rekabetçi faaliyetler için bir platform olarak kullanılması” 
olarak tanımlıyor. Federasyonun resmi sayfasında, oyuncuların madalya ve/veya 
nakit ödül için çeşitli rekabetçi oyunlara katıldığı turnuvaların çevrimiçi ve yüz 
yüze milyonlarca izleyiciyi çektiği ve espor sayesinde katılımcıların mantıklı dü-
şünme, el-göz koordinasyonu, ekip çalışması refleksler geliştirebildiği belirtilmek-
tedir. Dijital oyunların spor endüstrisinde yer almasının en önemli etkenlerinden 
biri de spor piyasalarında ki pazarlama başarısıdır. Ekonomik olarak cüzi mik-
tarda sermayeye sahip olan elektronik spor sektörü, firmaların ve sponsorların 
yatırımlarıyla birlikte büyük turnuvalarda markalaşma amacı güderek finansman 
sağlaması üzerine, dijital oyun sektörünün gelişmesi ve tanınmasında büyük rol 
oynamıştır. Aynı zamanda dünyaca ünlü teknolojik markaların bu sektöre üretim 
yapması ve teknolojinin gelişmesi, oyun çeşitliliğinin artması, oyun bileşenlerinin 
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ödül havuzu 2,4 milyon dolarla, kadın oyuncular için ise 150.000 dolar civarın-
da. Paris’te düzenlenen Espor Dünyası Kongresi kapsamında düzenlenen turnuva 
kapsamında ödül havuzu 75.000 Dolar olurken, kadınlara sadece 15.000 Dolar 
ayrılmıştır (www.gamerpeople.com).

E-spor dünyada ve ülkemizde oldukça popüler olduğu için espor film alanın-
da da karşımıza çıkmıştır. Bu hareket sayesinde ilk espor temalı uzun metrajlı 
film The Good Game, 28 Eylül 2018’de Vision’da yerini aldı. Filmin adı, elektronik 
sporcuların her oyundan sonra rakiplerine ve takım arkadaşlarına anlattığı Good 
Game’den (GG) esinlenmiştir (www.thebrandage.com).
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