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‣‣ GİRİŞ

Geniş seyirci kitlesi, milyarlarca dolarlık endüstrisi, pro-
fesyonel kulüplerin arenalarda yer almaya başlaması, canlı TV 
yayınları ile baş döndürücü bir hızla büyüyen espor kimi çevre-
lerce spor olmadığı konusu tartışılmasına rağmen, gelecek yıl-
larda da gelişmeye aday olduğunu ortaya koymaktadır. Gelişen 
bilgisayar teknolojisinin ve internet ortamının sağladığı imkân-
lar konuya ilgi duymayan birçok kişi için bile yeni iş alanları 
yaratmaya devam edecek gibi gözükmektedir. Esporun hızla ge-
lişme gösterdiği ülkelerde eğitmenler, ebeveynler ve doktorlar 
tarafından esporun sosyal ve sağlık maliyetleri ortaya konarak, 
karşısında bir duruş sergilenmeye devam edilmektedir. Buna 
karşılık oyun şirketleri ve sponsorlar; oyun programları, canlı 
yayınlar, reklamlar ve meraklılarının harcamalarından yüksek 
gelirler elde etmeye devam etmektedirler. 

Bu araştırmada espor ve spor konusunda mevcut bilgiler top-
lanmış, bütüncül bir yaklaşımla ortaya konarak genel bir espor 
resmi oluşturulmaya çalışılmıştır. Espor konusunda genel bir 
çerçeve oluşturulması ve bu çerçeve içerisinde esporun spor 
olup olmadığı tartışmasına odaklanılmıştır. Araştırma sonunda 
espor konusuna bir bakış açısı getirilmeye çalışılmıştır. Esporun 
spor olup olmadığını tartışabilmek için öncelikle tanımlamaların 
ortaya konması gerekmektedir. 
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yapılan oyunların hayatımızda yer almaya devam edeceği bu 
nedenle sakıncalarının önümüzdeki yıllarda daha çok gündeme 
getirilebileceği düşünülebilir. Espor dünyasında yer alma adına 
yapılan çalışmalarda sosyal ve sağlık etkilerinin dikkatle ince-
lenmesiyle en doğru yolun bulunabileceği söylenebilir.

Geniş literatür taramasına dayanan bu çalışmanın hızla geliş-
mekte olan ve geniş kitleleri etkileyen espor konusunda tartış-
malara betimsel bir bakış açısı taşıması bakımından alana katkı 
sağlayacağı düşünülmektedir.
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