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E-SPOR’UN SPOR EKONOMISINDEKI YERI VE ONEMI

Efecan TEZCAN!

Teknoloji sporun gelisimini tesvik ederken spora yeni branslar da eklemistir.
Giiniimiizde dijital oyunlar giinlitk yasamin bir unsuru haline gelmis ve 6zellikle
geng niifusta sanal diinya olgusu ortaya ¢ikmigtir (Ontiirk ve digerleri, 2021). In-
ternet ve bilgisayar donanim teknolojisinin gelismesiyle birlikte sporla ilgili yeni
bir kavram ortaya ¢ikmistir - Elektronik Spor. Cogu kisinin e-spor kavraminin
farkina varmadig1 soylenebilir. E-por’un kendine has oyun tiirleri, bu oyun tiirle-
rinde yarisan yildiz oyuncular, bu oyunlarin hayran kitleleri ve global e-spor or-
ganizasyonlari, takimlari, formalari, ligleri ve hatta uluslararasi lig yapilar1 zaten
mevcut. E-sporla ilgili organizasyonlar ¢evrimici (online) veya yerel aglarda (local
network) gerceklesmektedir (Jenny ve ark, 2016).

Espor’un bir¢ok tanimi yapilmistir ve giintimiizde hizla popiilerlik kazanmak-
ta ve zaman i¢inde endiistri veya akademiden ¢ok fazla ilgi gormektedir. E-spor,
dijital platformlarda kismen agik ve adil bir ortamda dijital elektronik tiriinlerin
spor ekipmani olarak kullanildig: kisiler arasi spor yarigmasi olarak tanimlan-
maktadir.

Asya Espor Federasyonu (AESF), e-sporu “elektronik ve sporun birlesimi, yani
elektronik cihazlarin rekabetgi faaliyetler icin bir platform olarak kullanilmas1”
olarak tanimliyor. Federasyonun resmi sayfasinda, oyuncularin madalya ve/veya
nakit 6dil i¢in gesitli rekabetci oyunlara katildig1 turnuvalarin ¢evrimigi ve yiiz
ytiize milyonlarca izleyiciyi ¢ektigi ve espor sayesinde katilimcilarin mantikh dii-
stinme, el-goz koordinasyonu, ekip ¢alismasi refleksler gelistirebildigi belirtilmek-
tedir. Dijital oyunlarin spor endiistrisinde yer almasinin en 6nemli etkenlerinden
biri de spor piyasalarinda ki pazarlama basarisidir. Ekonomik olarak ciizi mik-
tarda sermayeye sahip olan elektronik spor sektori, firmalarin ve sponsorlarin
yatirimlariyla birlikte biiyiik turnuvalarda markalasma amaci giiderek finansman
saglamasi {izerine, dijital oyun sektoriiniin gelismesi ve taninmasinda biiytik rol
oynamuigtir. Ayni zamanda diinyaca tinlii teknolojik markalarin bu sektore tiretim
yapmast ve teknolojinin gelismesi, oyun gesitliliginin artmasi, oyun bilesenlerinin
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6diil havuzu 2,4 milyon dolarla, kadin oyuncular i¢in ise 150.000 dolar civarin-
da. Paris'te diizenlenen Espor Diinyas1 Kongresi kapsaminda diizenlenen turnuva
kapsaminda 6diil havuzu 75.000 Dolar olurken, kadinlara sadece 15.000 Dolar
ayrilmistir (www.gamerpeople.com).

E-spor diinyada ve iilkemizde oldukga popiiler oldugu igin espor film alanin-
da da karsimiza ¢ikmistir. Bu hareket sayesinde ilk espor temali uzun metrajl
film The Good Game, 28 Eyliil 2018'de Visionda yerini ald1. Filmin adi, elektronik
sporcularin her oyundan sonra rakiplerine ve takim arkadaslarina anlattigi Good
Gameden (GG) esinlenmigstir (www.thebrandage.com).
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