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Genis seyirci kitlesi, milyarlarca dolarlik endiistrisi, pro-
fesyonel kuliiplerin arenalarda yer almaya baglamasi, canli TV
yayinlari ile bag dondiirticii bir hizla biiyiiyen espor kimi ¢evre-
lerce spor olmadig1 konusu tartisilmasina ragmen, gelecek yil-
larda da gelismeye aday oldugunu ortaya koymaktadir. Gelisen
bilgisayar teknolojisinin ve internet ortaminin sagladigi imkan-
lar konuya ilgi duymayan bir¢ok kisi i¢in bile yeni is alanlari
yaratmaya devam edecek gibi géziikmektedir. Esporun hizla ge-
lisme gosterdigi iilkelerde egitmenler, ebeveynler ve doktorlar
tarafindan esporun sosyal ve saglik maliyetleri ortaya konarak,
karsisinda bir durus sergilenmeye devam edilmektedir. Buna
karsilik oyun sirketleri ve sponsorlar; oyun programlari, canli
yayinlar, reklamlar ve meraklilarinin harcamalarindan yiiksek
gelirler elde etmeye devam etmektedirler.

Bu arastirmada espor ve spor konusunda mevcut bilgiler top-
lanmis, biitlinciil bir yaklasimla ortaya konarak genel bir espor
resmi olusturulmaya calisilmistir. Espor konusunda genel bir
cerceve olusturulmasi ve bu gerceve igerisinde esporun spor
olup olmadig: tartigmasina odaklanilmistir. Arastirma sonunda
espor konusuna bir bakis agisi getirilmeye ¢aligilmigtir. Esporun
spor olup olmadigini tartisabilmek i¢in oncelikle tanimlamalarin
ortaya konmasi gerekmektedir.
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yapilan oyunlarin hayatimizda yer almaya devam edecegi bu
nedenle sakincalarinin oniimiizdeki yillarda daha ¢ok giindeme
getirilebilecegi diisliniilebilir. Espor diinyasinda yer alma adina
yapilan ¢aligmalarda sosyal ve saglik etkilerinin dikkatle ince-
lenmesiyle en dogru yolun bulunabilecegi sdylenebilir.

Genis literatiir taramasina dayanan bu ¢alismanin hizla gelis-
mekte olan ve genis kitleleri etkileyen espor konusunda tartis-
malara betimsel bir bakis agis1 tasimasi bakimindan alana katki
saglayacag diisiiniilmektedir.
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