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ONSOZ

e-Sporun ortaya ¢ikisindan bu yana geleneksel sporlar kapsaminda degerlen-
dirilip, degerlendirilemeyecegine dair siiren kavramsal ikileme ragmen, e-Spor
gerek sosyal, gerekse de ekonomik olarak dnlenemez bir ytikselis icerisinde var-
ligini siirdiirmekte ve her gegen giin daha da biiytik bir kitleye hitap etmektedir.
Ozellikle e-Spora iliskin kiiresel pazar payi ve izleyici sayisinin siirekli artis1 ve
e-Sporun uluslararasi spor organizasyonlarinda miicadele edilecek bir brans ola-
rak yer almasina yonelik girisimler e-Sporun milyar dolarlik kiiresel bir endiistri
olmasina katki saglarken, diinyanin dnde gelen yayinci, firma ve spor kuliiple-
rinin e-Spora yonelmesine de neden olmustur. Bu noktada farkli bakis agilar1
kapsaminda e-Sporun geleneksel sporlar gibi degerlendirilip, degerlendirile-
meyecegine dair tartigmalar siiredursun, e-Spor igerisinde barindirdigi ekono-
mik-sosyal degerler ve bu degerlerin yani sira tasidig: yiiksek potansiyel nedeni
ile yonetilmesi gereken, ayn1 zamanda bilimsel ilgi ve arastirmay1 hak eden bir
alan/olgu olarak ortaya ¢ikmistir. Bu noktada e-Sporun gerek spor yonetimi, ge-
rekse de spor pazarlamasi perspektifinden arastirilmasi ve gelistirilmesi gereken
bir kavram oldugu ifade edilebilir. Tiim bu bilgilerin 15181 altinda bu arastirma;
Tiirkiyedeki e-Spor tiiketicilerinin, e-Spor titketim motivasyonlarini ve titkketim
bicimlerini belirleme amaciyla gerceklestirilmistir.

Bu ¢alismanin ortaya ¢ikmasindan, tamamlanmasina kadar gegen siireg ige-
risinde, degerli bilgi, goriis ve tecriibelerini esirgemeyen, gerek akademik bag-
lam gerekse de hayata dair goriisii, 6nerileri ile 6greten ve vizyonumu gelistiren,
Dog. Dr. Velittin BALCTI'ya tesekkiirlerimi sunarim.

Caligma kapsaminda literatiir bilgisi ve veri toplama asamalarinda yardimini
eksik etmeyen, ¢alismalarin daha nitelikli olmas: adina emek harcayan Ars. Gor.
Tolga TUNAYya tesekkiir ederim.

Hayatimin her agsamasinda daha “iyi” olabilmem i¢in elinden geleni esirge-
meyen, yol gosteren, destek olan degerli hocam Dog. Dr. Hakan KATIRCTya
tesekkiir ederim.

Varlig1 ile yanimda olan, destekleyen, sabreden, esim Sevda GOKCE YU-
CE’ye goniilden sonsuz tesekkiir ederim.

Ve tabii ki diinyaya geldigi andan itibaren her anin ne kadar kiymetli oldu-
gunu anlamami saglayan, hayatima anlam katan, “Aslan Oglum” Aslan YUCE'’ye
kucak dolusu tesekkiir ederim.
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