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MAKALE BILGIisSI 0z

Makale Gegmisi: Bu ¢aligmada dijital kiiltiiriin sporu nasil etkiledigi tizerinde durulmus ve spor kiiltiirinde meydana getirdigi

degisimler ele alinmustir. Bu baglamda one ¢ikan espor hem oyun kiiltiiriinde hem de spor kiiltiiriinde dijital
teknolojilerle sekillenen bir olgu ve spor dalidir. Esporun spor olarak kabul edilip edilemeyecegi ve esporun
saglikla iliskisi iizerine tartigmalar mevcuttur. Bu tartigmalar esporun toplumdaki yerini ve dijital kiiltiir ile
olan kargilikli iligkisini gostermektedir. Yasadigimiz diinyanin ayrilmaz bir pargast olan dijital kiiltiir, toplumu
N bir¢ok yonden doniistiirmektedir. Bu doniisiimiin spordaki en dnemli tezahiirlerinden biri olarak espor &ne
Anahtar Kelimeler: ¢tkmaktadir. Espor zaman igerisinde gegirdigi doniisiimler nedeniyle artik farkli nitelikler tagimakta ve artik
Dijital toplum, her dijital oyun espor olarak kabul edilmemektedir. Esporun genis bir kitleye hitap etmesi ve izleyicilerinin
Dijital kiiltiir biiyiik ¢ogunlugunun oyunculardan olugmasi onu oyun kiiltiirii icerisinde farkli bir yere konumlandirir.

’ Dijitallesen toplumda saglik ve espor tartismalar1 da yasanmaktadir. Dijitallesme ge¢miste sadece bir oyun
olarak goriilen video oyunlarini doniistiirerek spor diinyasina yerlestirmis ve sporun geleneksel anlamlarini —
hareket etme, efor sarf etme, saglikli olma- tartigilir hale getirmistir. Tiim bu gelismeler esporun spor diinyasi
i¢inde yerini giderek saglamlastirdigini ve spor olarak goriilme potansiyeli tasidigini géstermektedir. Espor ile
ilgili istatistikler de bu olgunun sosyo-kiiltiirel ve ekonomik degerini ortaya koymaktadir. Espor endiistrisinin
kiiresel pazar gelirinin 2025 yilinda 1,87 milyar dolar olacagi tahmin edilmektedir. Espor hayranlarinin
sayisinin 2025 yilina kadar diinya ¢apinda 318 milyonu gegmesi beklenmektedir. Diinya ¢apindaki internet
kullanicilarinin neredeyse %82'si espor oyunlarini oynamaktadir.
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This study has focused on how the digital culture affects sports and dealt with the changes that it has brought
about in sports culture. E-sports, which stands out in this context, is a phenomenon and sport branch that is
formed and shaped by digital technologies both in game culture and sports culture. There are discussions in
the sports world about whether e-sports can be considered a sport as well as the relation between e-sports and
health. These discussions show the place of e-sports in society and its interrelationship with digital culture.
Digital culture, as an integral part of the world we live in, is transforming it in many aspects. E-sports stands
out as one of the most important manifestations of this transformation in sports. E-sports is an important digital
culture phenomenon which contains many dynamics. E-sports now has different characteristics due to the
transformations having occurred over time and not all games are considered as e-sports. E-sports has an
different place within the game culture since it appeals to a large population and a great majority of its viewers
consists of players. There is also debate over health and e-sports in the digitalized society. Digitalization made
the video games that were previously seen merely as games as part of the sports world by transforming them
and opened to question the traditional senses of sports i.e. moving, exerting effort and being healthy. All these
developments show that esports has strengthened its place in the world of sports and has the potential to be
seen as a sport. Statistics about e-sports also put forward the socio-cultural and economic value of this
phenomenon. The global market revenue of the esports industry is estimated to be $1.87 billion in 2025. The
number of esports fans is expected to exceed 318 million worldwide by 2025. Almost 82% of internet users
worldwide play e-sports games.
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EXTENDED ABSTRACT

Digitalization has ensured the recreation of self in online spaces and the reshaping of culture and society through
digital technology by bringing about significant changes in human experiences (Kepenek, 2020). Digital culture has
created new behaviour, communication, interaction and consumption patterns and is constantly evolving. Digital
culture, as an integral part of modern society, is transforming it in many aspects. Sports is one of the areas where such
transformation is the most apparent (Miah, 2017; Schmidt, 2020). Digital technology has also transformed the world
of sports with innovations such as wearable technology, virtual reality experiences and data analytics used to measure
athlete performance, plan training, prevent injuries and improve participant experiences. The increasing popularity of
digital media platforms for consuming sports content and the transformation of traditional media by digital media
have also resulted in changes in the way sports are consumed through viewership. Digitalization has led to the creation
of new types of sports such as e-sports, eliminated time and place-related restrictions and transformed the way in
which sports are experienced and consumed by allowing the consumers to access content at any time.

Digital culture is defined as cultural practices and meanings stemming from the use of digital technologies including
increased communication and social interaction through digital platforms (Miller, 2020). E-sports, in its simplest
term, refers to competitive video games that have become a rapidly growing industry with various games and
categories (Alexander, 2020). E-sports is studied by many disciplines, including media, information technology,
business, sports science, sociology, law, and cognitive science (Reitman et al., 2019). In addition to sociological
findings indicating that e-sports has an impact on social identity and gender roles, there are also discussions whether
it can be considered a sport in the traditional sense.

E-sports is an important digital culture phenomenon and sport branch which contains many dynamics. E-sports now
has different characteristics due to the transformations having occurred over time and not all games are considered as
e-sports. There are criteria such as regular publisher support, updates, a large fan base, professional players and
tournaments (Alexander, 2020). Today, e-sports is a rapidly growing sector that has the potential to reach millions of
youth, as is evident from its growing popularity, debate on whether to include it in the 2024 Paris Olympic Games
and significant increases in the monetary award for the participants (Polman et al., 2018). Moreover, e-sports has
recently started to attract more attention from the mainstream media and discussions about considering it as a sport
due to its similarities to modern sports have increased (Besombes, 2017; Mareli¢ & Vukusié¢, 2019; Polman et al,
2018; Thiel & John, 2018). It is believed that e-sports will have an important place in the future of sports.

E-sports has an important place within the game culture since it appeals to a large population and a great majority of
its viewers consists of players. The digitalization of games started with the emergence of the game industry in the
1970s. Game has been a part of human culture from an early age, providing entertainment, pleasure and competition
(Huizinga, 2006). The concept of game has changed with technology and digital games which can now be played
electronically in virtual spaces and screens have been popularized. E-sports has become an important element of
digital game culture and started to attract the interest of adults despite being initially seen as entertainment for children
(Jonasson & Thiborg, 2010). For this reason, game culture should be taken into consideration in the analyses regarding
e-sports.

There is also debate over health and e-sports in the digitalized society. Whereas sports is a phenomenon generally
associated with encouraging health through physical activity, the lack of physical activity in e-sports has raised some
concerns. However; it is also stated that e-sports has the potential to be used as a tool to affect health behaviours
among youth (Polman et al., 2018). Accordingly, e-sports, as a practice of the digital world, can be considered as an
area that may have an influence on the sports culture in real life. Furthermore, the concept of physical e-sport has
emerged, in which physical sports are supported by digital technologies such as augmented reality (AR) or virtual
reality (VR) to convey movement through sensors. In this context, athletes perform physical activity as avatars in the
virtual world with special devices (ISPO, 2020).

Statistics about e-sports put forward the socio-cultural and economic value of this phenomenon. The number of
viewers in the e-sports market has been considerably increasing in the recent years. The number e-sports viewers is
expected to be more than 318 million worldwide until 2025. Approximately %82 of internet users throughout the
world are playing such games. Furthermore, it is estimated that the global market revenue of the e-sports industry will
reach $1.87 billion by 2025 (statista.com).

This study has focused on how the digital culture affects sports and dealt with the changes that it has brought about
in sports culture. E-sports has been discussed as one of the most important manifestations of this change. E-sports is
a phenomenon that is formed and shaped by digital technologies both in game culture and sports culture, and there
are discussions in the sports world about whether e-sports can be considered a sport as well as the relation between
e-sports and health. Even though such discussions are included in this study, the focus is on the place of e-sports in
the society and its mutual relationship with digital culture. Based on these, it was emphasized that esports should be
accepted as a sport today. When analyzing the subject, various statistical data have been used in addition to the
concepts and information available in the literature. In conclusion, it is emphasized that e-sports is one of the
prominent phenomena in the society and the problems that may be encountered in traditional sports may also be
experienced in e-sports, which therefore makes it necessary for not only sociology, but also many scientific areas to
study this concept.




Akkaya, C. / Gaziantep University Journal of Social Sciences 2023 22(3) 719-735 721

Giris

Dijitallesme (digitalization) bilgilerin bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi teknolojik
araclarla okunabildigi, bu cihazlar tarafindan diizenlenebildigi ve is akislarinda kullanilabildigi
bir dijital ortama aktarilma stirecidir (Caliskan, 2020). Bu siire¢ toplumun dijital doniisiimiinii
de ifade etmektedir. Castells’in de belirttigi gibi (2008, s. 38-39) maddi kiiltiirel degisim olarak
enformasyon teknolojileri, bilgisayar, telekomiinikasyon/yayincilik gibi teknolojilerin birbirine
yakinlagsmasiyla ve mevcut teknolojik doniisiim siireciyle enformasyonun {iretildigi,
biriktirildigi, islendigi ve aktarildigi ortak dijital dil sayesinde dijitallesen bir diinyada
yastyoruz. Giderek yayginlasan bilgisayarlar, internet, mobil cihazlar ve sosyal medya gibi
dijital teknolojiler, sporun da dahil oldugu bir¢ok alanda c¢aligsma, iletisim kurma ve etkilesim
bi¢imimizi degistirmektedir. Sporun dijital teknolojilerle degisiminin anlasilabilmesi i¢in
sporun toplumsal anlamlarinin, etkilerinin bilinmesi ve bunlarin tarihsel doniigiimlerinin goz
ontinde bulundurulmas1 gerekmektedir.

Spor bugiin sadece bir dinlenme veya eglence bigimi degildir; ayn1 zamanda toplumsal
degerlerin, inanglarin ve tutumlarin bir yansimasi olarak toplumda 6nemli rollere sahip bir
olgudur. Spor farkli sosyal kesimden insanlar1 bir araya getirerek sosyal etkilesimi, rekabeti ve
fiziksel aktiviteyi tesvik ederken, 6te yandan toplumun kars1 karstya oldugu sosyal, kiiltiirel ve
politik sorunlarin bir aynasi olarak goriiliir. Spor etkinlikleri cinsiyet, irk, ayrimcilik ve sosyal
esitsizlik gibi sosyal konular1 ele almak icin bir alan olarak kullanilir. Spor ayni zamanda
ekonomik kalkinma, istihdam yaratma ve gelir yaratma kaynagi olarak topluma hizmet eder ve
spor endiistrisi ekonomiye dnemli katkilar saglar. Dolayistyla sporun toplum iizerinde giiclii bir
etkisi vardir ve bu etkiler egitim, saglik, sosyal etkilesim, kiiltiir, ekonomi gibi yasamin g¢esitli
yonlerinde kendisini gosterir. Sporun O6zellikle ekonomi ve kiiltlir alanindaki yansimalari,
spordaki doniisiimii daha belirgin hale getirir.

Sanayilesmeyle daha rekabetci bir goriinlime biirlinen spor, farkli kiiltiirlerde farkl
goriinimler arz eder. Rekabetci spor standartlastirilmis kurallar, adil oyun ve firsat esitligi
ahlaki ile fiziksel ve kurumsallagmis bir etkinlik olarak goriilmiis ve bu degisimle sporda
doping, hile, dislanma ve holiganlik gibi sapan davranislar da ortaya ¢ikmistir. Bunlara ragmen
spor beden ve ruh sagligi, biitlinlesme, toplumsal degerlerin i¢sellestirilmesi agisindan faydali
ve topluma katki sunan bir kurum olarak goriilmekte, spora devlet tarafindan maddi destekler
sunulmaktadir (Jonasson ve Thiborg, 2010, s. 287). Bu durum sporun kiiltiirel etkisinin olumlu
anlamda baskin oldugunu ve toplumsal roliiniin tarihsel anlamda gerilere gittigini
gostermektedir.

Coakley (2017) sporun toplumsal rolleri lizerine yaptig1 genis analizinde sporun 6énemli
toplumsal kurumlardan biri olarak sosyal normlari, degerleri ve gii¢ iliskilerini yansittigini ve
etkiledigini ifade eder. Kiiltiirel inan¢ ve uygulamalar sekillendirmede de spor 6nemli etkilere
sahiptir. Buna gore spor bir toplumun kiiltiirel degerini ve kimligini yansitir. Her toplumun
kendi kiiltiirel yapisi ve tarihsel ge¢misine gore belli spor bransglari daha fazla 6n plana ¢ikarak
kiiltiirel yapiy sekillendirir. Ornegin tarihsel siiregte kriket veya futbol gibi sporlarmn kiiltiirii
yiizyillar boyunca gelismistir. Ingiltere'nin ulusal sporu olarak goriilen kriket (ilk olarak 16.
yiizyilda Ingiltere'nin giineyinde oynanan ve bugiin Avustralya, Yeni Zelanda, Hindistan,
Pakistan, Sri Lanka, Zimbabve, Banglades, Karayipler ve Giiney Afrika'da yaygin olan)
somiirgecilik, “medeniyet” ve “centilmenlik” gibi degerlerle i¢ ice gegmistir. Ote yandan futbol
ise 19. yiizyilda gelismeye -ekonomik ve rekabetci anlamda- baglamis ve diinya capinda
olduk¢a sadik bir hayran kitlesine ulagsmis hatta bazi {ilkelerde siddet ve holiganlik ile
iliskilendirilmistir (Efrem, 2022). Bu iki 6rnek her spor bransinin -6zellikle genis kitlelere hitap
eden- kendine 6zgii kiiltiirel 6zellikleri oldugunu ve bunlarin zaman i¢inde degisime ugradigini
gostermektedir. Dolayisiyla dijitallesmenin de spora yeni etkiler getirmesi ve sporun kiiltiirel
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yapisini degistirmesi kacinilmazdir.

Dijitallesmenin hizla yayilmasiyla kiiltiir ve toplum kavramlari dijital diinyadaki
gelismelerden bagimsiz olarak ele alinamamaktadir. Dijital teknolojilerin sosyal etkilesimler,
toplumsal kurumlar, kisilik ve benlik olusumlari iizerinde 6nemli etkisi bulunmakta ve buna
bagl olarak dijital {irtinler artik kiiltiirel 6geler haline gelmektedir (Kepenek, 2020, s. 188).
Bunun spordaki en énemli tezahiirlerinden birisi espor olmustur.

Espor son zamanlarda dijital teknolojinin video oyunlarini rekabetci bir sekilde
oynanmasini kolaylastiran bir olgu olarak dijital kiiltiirle i¢ ice gegmistir. Espor ve dijital kiiltiir
arasinda karsilikli bir iliski vardir. Esporun yiikselisiyle rekabetci oyun etkinliklerine ¢evrimigi
olarak katilan ve bunlar1 izleyen yeni bir oyuncu/takipgi kitlesi ortaya ¢ikmis ve bu da dijital
kiiltlirii bliyiitmistiir. Dijital kiiltiir, canli yayin platformlar1 ve sosyal medya araciligiyla
oyuncu ve takipgilerin etkinlikler boyunca etkilesime gegcmesine zemin hazirlamis ve esporun
deneyimlenme bi¢imini etkilemistir. Espor zamanla oyun kiiltiiriiniin rekabet¢i bir parcasi
haline gelmis ve dijital kiiltiir ile arasindaki iligki daha da giiclenmistir.

Espor hem spor kiiltiirii hem de oyun kiiltiirii ¢ercevesinde analiz edilmeye aciktir.
Dijital teknolojilerle yeniden sekillenen kiiltiirel 6zellikler oyun ve sporu da etkilemis,
dijitallesen oyun ve spordan yeni bir dijital kiiltiirel olgu olarak espor ¢ikmistir. Norbert Elias
(2021, s. 10-14) toplumsal yapilarin ve buna bagli olarak kisilik yapilarinin uzun siireli
doniisiimler géz Oniinde bulundurularak analiz edilmesi gerektigini, toplumsal yapilarin
birbirine uzun siireli bagimliliklarla (siire¢-sosyolojik) doniisebilecegini vurgulamaktadir.
Dolayisiyla esporun sosyo-kiiltiirel baglamda anlagilabilmesi i¢in spor, oyun ve bunlarla
ilgilenen bireylerin tarihsel siirecteki doniisiimlerinin goz Onlinde bulundurulmasi
gerekmektedir.

Bu calismada dijital kiiltiiriin sporu nasil etkiledigi {izerinde durulmus ve spor
kiiltiirtinde yarattig1 degisimler espor lizerinden ele alinmistir. Espor video oyunlar {izerinden
rekabet edilen bir spor daliyken, ayni zamanda hem oyun kiiltiirii hem de spor kiiltiirii i¢erisinde
dijital teknolojilerle sekillendirilen bir olgu olarak one ¢ikmaktadir. Sporun kendi akademik
diinyas1 i¢inde esporun spor olup olmadigi ve esporun saglikla iligkisi {izerine tartigmalar
olduk¢a yogundur. Ciinkii dijitallesme geg¢miste sadece bir oyun olarak goriilen video
oyunlarimi doniistiirerek spora yerlestirmis ve sporun geleneksel anlamlarini -hareket etme, efor
sarf etme, saglikli olma- tartisilir hle getirmistir. Burada bu tartigmalara yer verilmis, esporun
toplumdaki yeri ve dijital kiiltiirle arasinda bulunan karsilikli iligki ele alinmistir. Ydntem
olarak giincel literatiirden yola ¢ikilmis; ¢esitli akademik makale, kavram ve kaynaklarin yani
sira istatistiksel verilerden faydalanilarak betimsel bir analiz ortaya konulmustur.
Dijitallesmenin geleneksel sporu nasil doniistiirdiigii ve bu doniisiim sonucu ortaya ¢ikan yeni
bir spor dali olarak esporun dijital kiiltiirle biitiinleserek yarattigi sosyo-ekonomik etkiler ele
alarak alana katki sunmak hedeflenmistir.

Dijitallesen Toplumda Spor

Teknolojik devrim sonucu bilgi (information) veya ag (network) toplumuna gegis insan
deneyimlerinde kayda deger degisimler meydana getirmistir. Benlik ¢evrimigi alanlar
aracilifiyla yeniden yaratilmis ve dijital teknoloji kiiltiirli ve toplumu yeniden sekillendirmistir.
Toplumun ve kiiltiiriin yeniden yapilanmasi insan deneyiminin doniisiimii ile iliskilendirilirken;
teknolojik kiiltiir, manevi ve sosyal kiiltiirii biitlinlestirerek dijital ¢agin tutarl bir kiiltliriini
olusturmustur (Levin ve Mamlok, 2021). Sosyal medya, akilli telefon ve internet gibi dijital
teknolojilerin yayginlagsmasiyla ortaya ¢ikan dijital kiiltiir yeni davranis, iletisim, etkilesim ve
tiiketim bicimleri yaratmistir. Dijital kiiltiir ortaya ¢ikan yeni teknolojilere bagl olarak stirekli
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gelismekte ve giiniimiiz toplumunun ayrilmaz bir pargasi haline gelmektedir. Bu baglamda
dijital teknolojinin spor {izerinde etkileri olmaktadir.

Dijital teknolojilerin sporu nasil etkiledigi tizerine ¢esitli analizler yapilmaktadir. Andy
Miah dijital teknolojilerin sporu doniistiirmesinin kavramsal gorlinimii olarak “Sport 2.0”
ifadesini kullanarak dijital teknolojinin spor diinyasina pek ¢ok yenilik getirdigini ve bu
teknolojilerin sporu doniistiirdiigiinii ortaya koymaktadir. Dijital teknolojinin sporcularin
performansini  6lgmek, antrenmanlarin1  planlamak ve yaralanmalar1 Onlemek ig¢in
kullanilabilecegini belirtmektedir. Ayrica dijital teknolojilerin spor izleyicileri i¢in daha
etkilesimli ve eglenceli bir deneyim sunabilecegini de vurgulamaktadir. Miah, dijital
teknolojilerin sporun geleceginde Onemli bir rol oynayacagini ve spor diinyasimnin bu
teknolojileri benimsemesi gerektigini savunmaktadir (Miah, 2017, s. 1-10). Dijitallesme, spora
hem sporcu hem de izleyici diizeyinde yeni pratikler kazandirmistir.

Dijital teknolojiler sporun oynanma bi¢imi ve izleyiciler tarafindan tiiketilme bigimi
tizerinde derin etkilere sahiptir. Sporcu performansini takip eden giyilebilir (wearable)
teknolojiden, hayranlarin kendilerini aksiyonun bir parcast gibi hissetmelerini saglayan sanal
gerceklik deneyimlerine kadar dijital teknoloji sporu deneyimleme bigimini degistirmektedir.
Schmidt’in de belirttigi gibi (2020, s. 3-8) donanim, yazilim ve veri analitigindeki gelismeler
sporun hem saha i¢i hem de saha dis1 tarafindaki inovasyonunu hizlandirmistir. Sporcular
kondisyon, taktik ve teknik hakkinda veri saglayan sensorler ve giyilebilir cihazlarla
performanslarini artirmak i¢in teknolojiyi giderek daha fazla kullanmaya baslamistir. Yeni
teknolojiler, insanlarin sporu tiiketme seklini gelistirmis ve seyirciler icin yeni deneyimler
ortaya koymustur. Makinelerden yeni bir sporcu sinifi ortaya ¢ikmig ve bunlarin mevcut
sporlarda rekabet etmesi saglanmistir. Makineleri yonlendiren yapay zekalar satrang, poker ve
Go gibi oyunlarda insanlara {istiinliik kuracak konuma gelmistir. Futbol, basketbol, halter, masa
tenisi ve sumo giiresi gibi sporlarda da insan-makine diiellolar1 gerceklesmistir. Gelismekte
olan teknolojiler espor ve drone yaris1 gibi yeni sporlar yaratirken, mevcut olanlar1 gelistirmeye
devam etmektedir. Gelinen noktada spor ve dijital teknolojinin bu kagmilmaz kesisimi hem
sporun hem de teknolojinin gelecegini sekillendirmekte ve hizla gelistirmektedir.

Spor izleyiciligi de spor kiiltiiriiniin 6nemli bir pargasi ve serbest zaman davranisi olarak
dijitallesmeden etkilenmektedir. Sporun bir tiikketim bi¢imi olarak spor izleyiciligi giderek daha
fazla ¢evrimigi platformlara kaymaktadir. Sporseverler haberleri ve diger igerikleri sosyal
medya ve mobil cihazlar aracilifiyla her zamankinden daha fazla tiiketmektedir. Mobil
cevrimigi platformlar hem spor igerigini tilkketmek hem de iletmek i¢in kullanilmaktadir. Bir
spor igerigini izlerken tweet atmak, metin yazip paylasmak hayranlar i¢in yeni ve
zenginlestirilmis deneyimler sunmaktadir. Bylece taraftarlar, sporcular ve sporun i¢indeki
diger paydaslar dijital diinyada iliski kurarken taraftar-sporcu etkilesiminin artan potansiyeline
bagli olarak yeni bir spor izleyiciligi (tiiketiciligi) pratigi dijital kiiltiiriin 6nemli bir pargasi
haline gelmektedir (Pegoraro, 2013). Ortaya ¢ikan bu durum istatistiklerle de
desteklenmektedir.

Statista’dan elde edilen ¢esitli verilere gore spor etkinliklerini izlemek i¢in dijital medya
platformlarini kullanan izleyici sayisinda yillar gegtikce artislar meydana gelmektedir. 2021'de
Amerika Birlesik Devletleri'nde yaklasik 57,5 milyon izleyici ayda en az bir kez dijital canl
spor icerigi izledigini belirtmis ve bu rakamin 2025'e kadar 90 milyonun iizerine ¢ikmasi
beklenmektedir (Statista Research Department, 2022). Ozellikle gengler canli yaymlari dijital
platformlar iizerinden takip etmektedir. Ekim 2022'de yapilan bir ankete gére ABD’de 18-34
yas arasi canli yayin izleyicilerinin ylizde 37'si canli yayin video igerigini izlemek i¢in
YouTube’u kullanmakta ve Facebook canli video akisi i¢in en popiiler ikinci platform olarak
one cikmaktadir. Canli akis iceriginin popiilaritesinin ¢evrimici oyun ve espor diinyasiyla
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baglantili oldugu ve kiiresel kullanicilarin 2020'de Twitch, YouTube Gaming ve Facebook
Gaming'de toplamda yaklasik 28 milyar saat igerik izledigi belirtilmektedir. Oyun diinyasinin
disinda canli haberler ve spor, diinya ¢apinda akis hizmetleri i¢in en popiiler icerik tiirii olarak
one cikmaktadir (Statista Research Deparment, 2023). Bu veriler dijital spor yaymciligiin
toplum {izerinde biiyiik bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Tiirkiye’de de dijital spor yaymciligimin etkisi giinden giine artmaktadir. Ornegin
Youtube’da bulunan ¢ok sayida kanalin yiizbinlerce abonesi bulunmakta ve bu kanallar
milyonlarca izlenme sayisina ulagmis durumdadir. Vole
(https://www.youtube.com/@VOL Eapp/about) adl1 kanal 600 binden fazla abone ve 400 milyon
tizeri izlenme sayisina, Sokrates Dergi (https://www.youtube.com/@SocratesDergi/about) 400
binden fazla abone ve 220 milyon iistli izlenme sayisina ulasmistir. Diger medya alanlarinda
oldugu gibi sporda da geleneksel medyadan dijital medyaya gecisin hizlandigi, bu geciste Z
kusaginin etkisinin biiylik oldugu belirtilmektedir (Cam, 2022).

Dijitallesme, sporun hem iiretim hem de tiikketim bigimini degistirmistir. Sporun
iiretiminde dijital teknolojiler sporcularin performansini 6lgmek, gelistirmek ve izlemek igin
kullanilmaktadir. Sporun tiiketiminde ise dijital medya spor izleyicilerinin sporla ilgili bilgi,
haber, yorum ve goriintiilere erisimini kolaylagtirmigtir. Dijital medya ayrica spor
izleyicilerinin sporla ilgili sosyal aglar olusturmasini ve katilimci bir kiiltiir gelistirmesini
saglamistir. Dijitallesmeye baglh bu degisimler, ayn1 zamanda yeni bir spor tiirli olan esporun
ortaya ¢ikmasina da zemin hazirlamistir.

Dijitallesen Kiiltiiriin Bir Tezahiirii Olarak Espor

Dijital kiiltiir genel anlamiyla teknolojinin ve internetin sosyo-kiiltiirel etkilesimleri
doniistiirmesidir. Internetin, dijital ve sosyal medyanin yarattig: cevrimici topluluklar ve bu
topluluklarin yarattig1 iletisim ve iligki Oriintiileri dijital kiiltiirii yaratmistir. Buna gore dijital
kiiltiir dijital teknolojilerin kullanim1 sonucu ortaya ¢ikan kiiltiirel uygulamalar ve anlamlar
kiimesi olarak tanimlanmaktadir. Insanlarin giindelik yasamlarinda teknolojiyi kullanma ve
teknoloji ile etkilesim kurma bigimleri dijital kiiltiiriin bir pargasidir. Dijital kiiltiirle dijital
teknolojilerin aracilik ettigi iletisim ve sosyal etkilesimin Onemi artmis, fiziksel ve sanal
diinyalar arasindaki sinirlar belirsizlesmis ve dijital platformlar araciligiyla kiiltiirel {iretim ve
tilketimin demokratiklesmesi dahil olmak iizere birgok temel 6zellik ortaya ¢ikmistir. Dijital
kiiltiiriin sosyal kimligi sekillendirme ve yeni topluluk bi¢imleri olusturmadaki rolii 6nem
tagirken; sanat, miizik ve edebiyat gibi geleneksel kiiltiirel ifade bigimleri iizerinde de biiyiik
etkisi bulunmaktadir (Miller, 2020). Dijital teknolojiler spora birtakim Kkiiltiirel yenilikler
kazandirirken, esporu da yeni bir spor dal1 ve kiiltiir bicimi olarak ortaya ¢ikarmustir.

Esporu bir spor dali olarak degerlendirirken, dijital kiiltiiriin bir par¢asi olarak gérmek
gerekmektedir. Espor basit bir tanimla ifade edilecek olursa video oyunlarinin rekabet¢i bir
sekilde oynanmasi ve izlenmesidir (Hilvoorde, 2022). Ancak dijitallesmenin etkisiyle artik her
oyunun espor olarak goriilmeme durumu ortaya ¢cikmis ve farkli kriterler devreye sokulmustur.
Buna gore espor diizenli yayinci destegi ve giincellemeleri iceren, miisabaka izleme arzusu olan
biiyiik bir hayran kitlesine sahip, profesyonel oyuncular ve bu oyuncularin kendi aralarinda
siralandigl, turnuvalarin ve yarigmalarin yapildigi, kaliteli ve uzun Omiirli oyunlardir
(Alexander, 2020). Hizla biiyliyen bir endiistri sektorii olarak espor milyonlarca bireyi
(6zellikle genc) etkileme ve onlara ulagma potansiyeline sahiptir. Artan popiilaritesi, 2024 Paris
Olimpiyatlari'ma dahil olup olmamasi {izerine tartigmalar ve katilimcilara sunulan para
odiiliindeki Onemli artiglar bunu gostermektedir (Polman vd., 2018). Dijitallesme video
oyunlarindaki rekabet alanin1 genisletmistir. Dijital kiiltiir {iriinleri araciligiyla bu rekabet daha
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biiylik boyutlara ulagsmis; espor kendi endiistrisini, uzmanliklarini, oyuncu ve izleyici kitlesini
yaratmistir.

Son yillarda giderek popiilaritesi artan esporun i¢inde ¢ok ¢esitli rekabetci elektronik
oyunlar mevcuttur. Bunlar i¢cinde en iyi bilinenler olarak League of Legends, DOTA 2, Counter-
Strike: Global Offensive, StarCraft Il, FIFA, Overwatch, Heroes of the Storm, NBA2KX,
Rocket League, Call of Duty 6ne ¢ikmaktadir. Bu oyunlar da ¢esitli kategorilere ayrilmaktadir.
Strateji oyunlar1 (RTS veya MOBA), Ego-Shooters (FPS), spor ve yaris simiilasyonlar: gibi
kategoriler bulunmaktadir. Bunlar birer espor disiplini olarak goriiliip kendi i¢inde 6nemli
farkliliklar gostermektedir (Thiel ve John, 2018).

Ote yandan esporun biiyiik bir endiistri olduguna iliskin veriler sunulmaktadir. Finances
Online’in aktardigina gére (2021) bu endiistri yillar gegtikge reklamcilik ve pazarlamaciligin
da devreye girmesiyle hem gelir hem de izlenme agisindan muazzam bir biiyiime
gostermektedir.

Tablo 1: 2020'den 2025'e kadar diinya ¢apinda espor pazar geliri (Gough, 2022a).

2020'den 2025'e kadar diinya ¢apinda espor pazar geliri (milyon dolar
cinsinden)
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2022'de kiiresel espor pazarinin degerinin 1,38 milyar dolarin biraz {izerinde oldugu
ifade edilirken, espor endiistrisinin kiiresel pazar gelirinin 2025'te 1,87 milyar dolara kadar
cikacagl tahmin ediliyor. Asya ve Kuzey Amerika su anda gelir acisindan en biiyiik espor
pazarin temsil ederken Cin tek basina pazarin neredeyse beste birini olusturuyor. Toplamda
sponsorluklardan ve reklamlardan elde edilen kiiresel espor pazar1 gelirinin 2021'de toplam 641
milyon dolara ulagsmis ve bir sonraki en yliksek gelir kaynaginin ise 192 milyon dolarin biraz
iizerinde olan medya haklar1 oldugu ifade edilmektedir (Gough, 2022a).

Espor izleyici ve katilmecr sayisimin gesitliligiyle de dikkat ¢ekmektedir.
PricewaterhouseCoopers GmbH tarafindan 14-35 yas aras1 1001 katilimciyla yapilan bir anket
(arastirma) katilimcilarin %80,6'sinin (az veya ¢ok) diizenli olarak video oyunlari oynadigini,
erkeklerin %355'inin haftada birka¢ kez bu oyunlari oynadigini ortaya koymaktadir.
Gorligmecilerin yasina bagli olarak 6nemli bir farklilik gbézlenmezken, ankete katilanlarin
%73,9'unun espor terimini bildigi ve bunlarin %3'"liniin profesyonel oyuncular ve %29,2'sinin
profesyonel olmayan esporcular oldugu goriilmiistiir (Thiel ve John, 2018).
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Tablo 2: Diinya Genelinde Espor Izleyiciliginin Boyutu (izleyici Tiiriine Gore) (Gough, 2022b).

. izleyici tiiriine gore 2020'den 2025'e diinya ¢apinda espor izleyici boyutu (milyon olarak)
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Espor pazarinda son yillarda izleyici sayisinda biiyiik bir artis yasanmaktadir. 2020
yilinda 215,2 milyona ulasan espor hayraninin 2025 yilina kadar diinya ¢capinda 318 milyondan
fazla olmasi bekleniyor. Ek olarak 2025 yilina kadar yaklasik 322,7 milyon kisinin bu sporu
nadiren izleyenler arasinda olacagi tahmin ediliyor (Gough, 2022b).

Tablo 3: Yas ve Cinsiyete Gore Video Oyunu Oynayanlarin Diinya Genelindeki Pay1 (Clement, 2023).

2022'NiN 3. CEYREGi iTIBARIYLA HERHANGI BiR CIHAZDA ViDEO OYUNU
OYNAYAN DUNYA CAPINDAKi INTERNET KULLANICILARININ YAS GRUBU VE
CiNSIYETE GORE ORANI (YUZDE OLARAK)
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2022'nin tgilincii ¢eyreginde yapilan bir ankete gore diinya capinda 16 ila 24 yas arasi
kadin internet kullanicilarinin %87,3"liniin herhangi bir cihazda video oyunu oynadigini ortaya
koymaktadir. Aynm1 yas grubundaki erkeklerin %89,7'sinin video oyunlari oynadig1
belirtilmektedir. Buna gore diinya capinda internet kullanicilarinin neredeyse %82'si bu tiir
oyunlar1 oynamaktadir (Clement, 2023).
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Diinya’da hizla ytikselen espor Tiirkiye’de de etkisini gostermistir. Espor federasyonu
(TESFED) 2018’de kurulmustur. 2019 senesinde Tiirkiye’deki espor takimi sayisi 85 iken;
2020 yilinda 125’1, 2021 yilinda 165’1 ve 2022 yilinda da 200’ asmistir. TESFED’e kayith
esporcu sayist 2019 senesinde 1500 civarindayken, 2020 senesinde 2500 civarina yiikselmis ve
2021 yilinda da bu say1 8000’1 asmistir (Gamizm, 2023b). Espor turnuvalarindan elde edilen
gelirler diizenli olarak artis gdstermese de oyuncular agisindan cazibesini korumaktadir.
2021°de toplam 2,4 milyon dolar kazang elde eden Tiirk espor takimlarinin bu gelirlerinin 2022
senesinde 1,8 milyon dolar seviyesine diistiigii belirtilmektedir (Gamizm, 2023a).

Esporun varligim1 zaman iginde giderek daha ¢ok hissettirmesi, spor bilimciler veya
yakin alandakiler tarafindan arastirilmasini daha da gerekli hale getirmektedir. Reitman vd.
(2019) tarafindan espora iligkin yapilan literatiir degerlendirmesinde bu olgunun multidisipliner
bir ¢alisma alani oldugu ortaya konulmustur. Buna gore espora iliskin 7 farkli disiplinde -
medya, bilisim, isletme, spor bilimleri, sosyoloji, hukuk, bilissel bilim- g¢alismalar
bulunmaktadir. Espor sosyolojisi izleyici ile oyun arasindaki iliskiye odaklanmakta, te yandan
bu dijital kiiltiir cinsiyet ve kimlik agisindan da incelenmektedir. Buna goére kadinlarin ve
erkeklerin oyun oynamadaki rolleri arastirilmakta ve esporda var olan toplumsal cinsiyet
esitsizligi -geleneksel sporda da oldugu gibi- ortaya konulmaktadir. Ancak yine Reitman vd.
(2019) tarafindan yapilan degerlendirmede esporun kimlik ve toplumsal cinsiyet acisindan
cesitliligi tesvik etmenin bir yolu olarak goriildiiglinii belirten calismalar oldugu da
belirtilmektedir. Spor bilimi agisindan ise Ozellikle fiziksel aktivite, rekreasyon, rekabetci
unsurlar, organizasyon yapist ve sosyal kabul gibi kriterlere dayali olarak esporun geleneksel
bir spor olarak kabul edilip edilmeyecegine yonelik degerlendirmeler bulunmaktadir (Reitman
vd., 2019).

Tiim bu gelismeler esporun basit bir video oyunu olmanin 6tesine gecip baslt bagina bir
spor dali oldugunu ortaya koymaktadir. Dijitallesmenin ortaya ¢ikardigi kiiltiirel doniisiimiin
etkisi esporu giderek goriiniir kilmakta ve daha ¢ok tartisilir hale getirmektedir. Dijitallesme
sayesinde video oyunlar1 sporun temel 6zelliklerini tasir ve rekabetgi bir sekilde oynanabilir
hale gelmistir (Hilvoorde, 2022). Espor dijitallesmenin sagladigi platformlar sayesinde kiiresel
bir boyut kazanmis, milyonlarca oyuncu ve izleyiciyi cezbetmistir. Espor oyunculart ve
izleyicileri dijital kiiltiirtin iirtinlerini kullanarak espor ekosistemine dahil olmustur. Espor ve
dijital kiiltiir arasindaki karsilikli etkilesimle, espor varligin1 daha da hissettirmektedir.

Geleneksel Spordan Espora

Spor toplumun genis kesimlerine gerek izleyici gerekse de katilimer diizeyinde hitap
eden tarihsel dneme sahip bir olgudur. Ancak espor -bir spor dali olarak son zamanlarda giderek
kabul gérmesine ragmen- toplum tarafindan daha az bilinen bir spor dali olarak 6n plana
¢ikmaktadir. Buna bagl olarak esporun ne olduguna iliskin ve onun gergek anlamda spor olarak
goriillip goriilemeyecegine yonelik tartigmalar: igeren literatiir olusmustur (Besombes, 2017;
Mareli¢ ve Vukusi¢, 2019; Polman vd, 2018; Thiel ve John, 2018). Espor hem sosyolojik
baglamda degisen teknolojilerin etkisiyle olusmus dijital bir kiiltiir ¢iktisidir hem de teknolojik
yeniliklerin etkisiyle olusmus bir spor dalidir. ISPO adli djjital spor platformu (2021) esporu
dijital neslin sporu olarak goriip bu dijital pratigin sporun gelecegi agisindan dnemini ortaya
koyarken onun artik kitlesel bir olguya doniistiigiinii belirtmektedir. Bu alan i¢inde yer alanlar,
toplumun espordan daha ¢ok haberdar olabilmesi veya onu anlayabilmesi i¢in bilinen anlamryla
sporun Ozelliklerinden yararlanmaktadir. Son zamanlarda espor terimi ana akim medya
icerisinde daha ¢ok yer almakta ve buna bagl olarak kendisini sportif bir forma doniistiiriip
spor olarak goriilme egilimini arttirmaktadir. Bu duruma en temel dayanak olarak esporun
bilinen anlamiyla sporun 6zelliklerini tasimasi gosterilmektedir.
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Spor ve espor karsilastirilmasinda ikisi arasindaki pek cok benzerlik on plana
cikarilmaktadir. Buna gore esporda da tipki sporda oldugu gibi oyuncular, takimlar, kuliipler,
antrenorler, turnuvalar, organizasyonlar, sponsorluklar, sampiyonalar ve Odiiller vardir.
Bunlarin yani sira yorumcular, kullip yatirimlari, geleneksel ve dijital medyanin
turnuvalari/organizasyonlar1 yayinlamasi ve yeni teknolojilerin entegrasyonu gibi 6zellikler
bulunmaktadir. Ancak bunlarin yaninda kiyaslama yapilirken biraz daha spesifik 6zelliklere
bakilmasi gerektigi ifade edilmektedir (Besombes, 2017). Sporun toplum tarafindan nasil
karsilandigi, nasil anlamlandirildig1 ve bunlarin espordaki durumu 6nem kazanmaktadir.

Spor herkes i¢in farkli anlamlar tagisa da ortak bir sylem olarak genellikle fiziksel
aktiviteyle, hareketle, belli bir cabayla vs. ile iligkilendirilerek bedensel anlamiyla “enerji
harcama” 0n plana ¢ikarilmaktadir. Ancak golf, satrang, curling gibi yiiksek enerji harcama ya
da yogun fiziksel ¢aba gerektirmeyen ve spor olarak goriilen branglar da bulunmaktadir.
Dolayisiyla enerji harcama, yiiksek fiziksel ¢aba ya da aktivitenin spor igin tek kriter olmadigi
belirtilmektedir. Besombes’e gore (2017) hem modern sporu hem de esporu karakterize eden
pek ¢ok ortak 6zellik vardir. Bunlardan birisi motor becerilerin kullanilmasidir. Bu anlamda
esporda rakipleri yenmek i¢in motor becerilerin gelistirilmesi 6nem arz etmektedir. Esporda da
tipk1 bilinen anlamiyla sporda oldugu gibi motor beceriler kullanilmaktadir; oyuncunun el
becerisini gelistirmesi, bunlarin antrendrler tarafindan gelistirilmesi ve analizi gibi durumlar
s6z konusudur. Bunun yaninda sporun tanimi icerisinde bulunan rekabet unsuru, esporda da
gegerlidir. Espor oyunculart arasindaki rekabet giliniimiizde bilinen spordaki benzerlikleri
tasimaktadir. Ote yandan spor kurallar1 olan ve bir diizen iginde sergilenen, ulusal ve
uluslararasi otoriteler tarafindan organize edilen faaliyetler biitiinii olarak da ele alinmaktadir.
Bu 6zelliklerin tamaminin espor evreni i¢inde de bulunmasi, onun giintiimiize 6zgii bir spor dal
oldugu diisilincesini giiclendirmektedir.

Espor hassasiyet, konsantrasyon, viicut kontrolii, hizl1 hareketler, dayaniklilik ve takim
stratejisi gibi beceriler igerdigi i¢in esporun da gergek spor gibi diisiiniilmesi gerekmektedir. Ne
kadar kars1 ¢ikilsa da esporun spor olduguna yo6nelik karsi argiimanlar 6ne siiriilse de (Thiel ve
John, 2018) dijital ¢agda yeni spor uygulamalarinin kabul edilmesi gerektigi ve esporun biiyiik
olasilikla devam edecegine dikkat ¢ekilmektedir (Rosell Llorens, 2017). Sosyolojik bakis
acistyla da degerlendirildiginde espor gilinlimiizde sosyal etkilesimlerin biiyiik 6l¢iide sanal
diinyalarda gergeklestigi, dijital kiiltiiriin toplumun ayrilmaz bir pargasi oldugu gerceginden
yola ¢ikilarak ele alinmalidir. Nasil ki artik internet sayesinde iletisim kurmak icin fiziksel
gergeklige ihtiya¢ duyulmuyorsa, sanal diinyada jest ve mimiklerin yerini “emoji”” aldiysa spor
faaliyetlerinin de dijital diinyaya kaymasi sasirtic1 degildir.

Esporun ortaya ¢ikis1 geleneksel sporu pek ¢ok yonden etkilemistir. Bunlarin iginde en
onemlisi spor seyircisinin niteliginin degismesi ve bunun bir kusak farklilagsmasi seklindeki
yansimasidir. Espor kendi i¢inde yeni ve farkli nitelikte spor igerigi tiiketicilerinin
yaratilabilecegi, tamamen yeni bir potansiyel pazari ortaya ¢ikarmistir. Bu durumun ortaya
cikmasinda sanal diinyanin yani internetin etkisi biyiiktiir (Mareli¢ ve Vukusi¢, 2019). 21.
yiizyilla baskin medya kullanimi olarak televizyondan internete gecis, esporun kendi hedef
Kitlesini yaratmasini saglamistir. Internet akis1 (streaming) geleneksel anlamda spor izleme
(televizyonda ya da yerinde) ve takip etme pratiklerini doniistiirmiis, olusan bu yeni dijital
kiiltiir kendisine ¢ok fazla takip¢i bularak ekonomik anlamda dikkat cekici biiyiikliige
ulagmustir.

Oyuncularin niteligi esporu standart bir oyun olmanin 6tesine tasimistir. Ketelhut vd.
(2021) espor oyuncularinin kliselesmis bir sekilde geng, erkek, sosyal acidan beceriksiz,
toplumdan izole kisiler olarak diisiiniildiiglinii ancak durumun ¢ok daha farkli, 6zellikle ¢ok
oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin canli topluluk siteleri oldugunu ifade etmektedir. Bu oyunlarin
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artik cocuk oyuncagi olarak goriilmemesi gerektigi, ortalama bir oyuncunun 30 yasindan biiyiik
oldugu, Y kusaginin da espora biiylik ilgi gosterdigi, ayrica kadin esporcu sayisinin arttigi
belirtilmektedir. Espor hem oyuncu hem de izleyici nitelikleriyle toplumun ana akimina girmis
ve spor diinyasi i¢inde kabul gérmeye baslamistir.

Bu durum esporun toplum tarafindan nasil karsilandigina iliskin arastirmalar1 gerekli
kilmaktadir. Dijital teknoloji dernegi Bitkom tarafindan Almanya'da 16 yas ve tstii 1.195
kisiyle yapilan ¢calismaya gore (ISPO, 2020) her ti¢ kisiden biri (%34) esporun tamamen normal
bir spor olduguna inanmaktadir. 2018'deki ¢alismada bu oranin %29 oldugu ifade edilmektedir.
En azindan ara sira bilgisayar veya video oyunlari oynayanlarin %38'1 esporun gergek bir spor
oldugunu soylerken, her dort oyuncudan biri (%26) kendisinin de basarili bir esporcu olmak
istedigini belirtmektedir. Espor ger¢ek bir spor olarak goriilme ve katilimcilar tarafindan
profesyonel bir meslek olarak kabul edilmeye dogru gitmektedir. Ankete katilanlarin ¢gogu i¢in
espor gercek bliyiik spor etkinliklerinin (Olimpiyat Oyunlari, Avrupa Futbol Sampiyonasi,
Tenis Grand Slam v.b) yerini almasa da bu durumun degismesi kaginilmazdir. Nitekim
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC), 2023 yilinda Olimpik Espor Serisi diizenleyecegini
(https://olympics.com/en/esports/) ve tekvando, okguluk, tenis, satrang gibi geleneksel spor
disiplinlerine yer verecegini agiklamistir. Espor bunun gibi geleneksel spor alanlarinda daha
fazla yer aldikg¢a toplum tarafindan gercek bir spor olarak kabul gorecektir. Dijitallesme bu
kabuliin ana etmenidir.

Dijitallesme geleneksel spor ile espor arasindaki sinirlar1 ortadan kaldirmugtir. iki alanda
da birbirine benzer durumlar yasanmaktadir. Tjenndal (2022) sporun geleneksel tanimlarinin
bozuldugunu ve espordaki sosyal meseleleri incelemenin, ozellikle birgok oyuncunun ve
taraftarin/katilimeinin/izleyicinin yas araliglr géz oniine alindiginda kapsayicilik ve giivenlik
acisindan onemli oldugunu belirtmektedir. Buna gore hem geleneksel spordakine benzeyen
hem de vyeni denilebilecek sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin kadinlar espor
organizasyonlarinda marjinallestirilmekte, tacize maruz kalmakta ve her diizeyde ve
pozisyonda yeterince temsil edilmemektedir. Esporcular zihinsel sagliklarini 6nemli Slgiide
etkileyebilecek iletisim sorunlari, antisosyal davranis bozukluklari, hata yapma ve yiiksek
beklentilerle ilgili stres yasamaktadir. Esporu kolaylastiran dijital teknolojiler yeni hile ve
sahtekarlik bigimlerini miimkiin kilmaktadir (Tjenndal, 2022, s. 165-167).

Sonugta bir zamanlar geleneksel anlamda spor gibi goriilmemis olan ekstrem sporlar
varliklarini kabul ettirmislerdir. Benzer bir durum espor i¢in de gerceklesecek, espor spora bir
cesitlilik kazandiracaktir (Besombes, 2017). Espor gorece geng ve hizli biiyliyen bir alandir ve
buna dahil olan kisi ve kuruluslar sektoriin kiiltiiriinii ger¢cek zamanli sekillendirmektedir.
Endiistri biiylidiikce onlimiizdeki yillarda daha da biiylik degisiklikler goriilecektir (Efrem,
2022). Esporun dijital kiiltiirdeki yerinin daha iyi anlasilmasi bakimindan, oyun kiiltiirii ve
saglikla iligkisini de ele almak gerekmektedir.

Oyun Kiiltiirii Baglaminda Espor

Espor analizine oyun kiiltiiriinii yerlestirmek de yapilan tartigmalarin dogas1 dikkate
alindiginda oldukga gereklidir. Oyun her insanin erken yaslardan itibaren dahil oldugu eglence,
zevk ve rekabetin oldugu faaliyetlerdir. Iste bu oyunlarmn dijitallesmesinde 1970’lerde ortaya
¢ikmaya baslayan oyun endiistrisinin (1972’de Atari firmasinin piyasaya siirdiigi Pong adli
video oyunu bu isin baslangici kabul edilir) etkisi biiyiiktiir. Oyle ki 1972’de Stanford
Universitesi’nde ilk video oyunu yarismasi diizenlenmistir (University of New Haven, 2021).
Daha sonra 1990’larda Giiney Kore’deki internet kafelerde baslayan ve simdilerde milyar
dolarlik bir is haline gelen rekabetci video oyunlari (Gregory, 2018) zamanla farkli yas,
cinsiyet, statiiye sahip bireylerin toplandig1 rekabetci spor haline gelmistir. Dolayistyla oyun
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kiiltiirii agisindan koklii bir gegmise sahip olan espor, oyuncu ve izleyicilerinin sahip oldugu
cesitlilikle, bilinen anlamiyla sporun kiiltiiriinii de etkilemistir. Dijitallesmenin etkisiyle oyuncu
ve izleyici arasindaki siirlar ortadan kalkmistir. Ornegin oyuncu olmayan espor hayranlarinin
sayist azdir, espor izleyicilerinin ¢ogunlugu ayni zamanda (hepsi profesyonel olmasa da)
oyuncudur. Futbol gibi genis kitle sporlarinin izleyicilerinin ¢ogunlugu aktif olarak futbolla
ilgili degildir (Efrem, 2022).

Hollandali tarih¢i Johan Huizinga tarafindan 1938'de yazilan Homo Ludens adli eserde
oyunun sosyo-kiiltiirel rolii ortaya koyulmaktadir. Huizinga, oyunu medeniyetten 6nce gelen
temel bir insan faaliyeti olarak goriir ve oyunun yaraticilik, sosyal etkilesim ve kisisel gelisim
icin gerekli oldugunun altim1 ¢izer. Huizinga oyunun goniillii dogasi, kurallarin ve
siirlamalarin varlig1 ve pratik amacinin olmamasi gibi 6zellikleriyle diger etkinliklerden farkli
oldugunu belirtirken, oyunun sadece bir bos zaman aktivitesi olmadigini, insan kiiltiirliniin ve
toplumunun ayrilmaz bir parcasi oldugunu savunur (Huizinga, 2006).

Huzinga oyunun kiiltiirle iligkisini kurarken, var olan tiim oyun bigimlerini ele almaya
gerek olmadigini ve bunun toplumsal nitelikli oyunlarla sinirlandirilabilecegini belirtir:

Bunlar1 oyunun st bi¢imleri olarak adlandirmak miimkiindiir. Bunlar, daha serpilmis ve daha eklemli
goriintiileriyle, daha cesitli ve daha goriiniir hale gelmis ¢izgileriyle, bebeklerin veya yavru hayvanlarin
en ilkel oyunlarindan daha kolay tasvir edilebilirler... yarigmalardan ve sampiyonalardan, danstan ve
miizikten, maskeli balolardan ve turnuvalardan s6z etmek durumundayiz. (Huizinga, 2006, s. 24).

Kiiltiirel bir olgu olarak oyunlar i¢inde bulundugu toplumsal kosullara gore sekillendigi
icin espora da bu ¢erceveden bakmak gerekir. Oyun olgusu Huizinga’nin kiiltiirel analizinden
bu yana teknolojiyle farkli goriiniimler kazanarak degismistir. Artik sanal diinyada elektronik
bir sekilde, ekran karsisinda oynanan dijital oyunlar s6z konusudur. Bu oyunlar geleneksel
anlamda bilinen oyunlara gore farkli 6zellikler tasir. Dijital oyunlarda mekan sinir1 yoktur,
dolayisiyla ayn1 anda ¢ok sayida oyuncu dahil olabilir. Dijital oyunlar yiiz ylize olmayan fakat
yiiksek derecede etkilesimler igerir, ayrica bu oyunlar icin iicret 6denmesi gerekebilir ve
oyuncularda yiiksek rekabet ve hirs ortaya ¢ikar (Kepenek, 2020, s. 193). Dolayistyla espor
icinde barindirdigr -Huizinga’nin da dikkat c¢ektigi- o6zellikler baglaminda dijital oyun
kiiltiirtinlin 6nemli bir pargasi olarak spor niteligi kazanmistir.

Dijital oyunlar ilk ¢iktig1 zaman daha ¢ok ¢ocuklar igin bir eglence araci olarak goriilse
de dijitallesmenin yarattig1 etkiyle yetiskinler de bu alana c¢ekilmistir. Jonasson ve Thiborg
(2010, s. 288-89) esporun gelecegine iliskin yaptiklari analizde modern sporlarin da aslinda
oyundan geliserek geldigini ve yetiskinlerin c¢ocuk¢a goriilmeden organize sporlara
katilabilecekleri gerceginden yola ¢ikarak rekabetci bilgisayar oyunlarinin ulastig
poptilaritenin arastirilmasi gerektigini ve bu oyunlarin geleneksel organize sporlar kadar ilgi
gormese de ikisi arasindaki benzerlik ve farkliliklarin analiz edilmeye deger oldugunu ifade
etmislerdir. Bugiin gelinen noktada bu analizler cogalmis ve esporun -ya da genis tanimiyla
dijital oyun sporlarinin- toplumsal goriiniimleri artmistir. Espor teknolojinin ve oyunlarin
dijitallesmesinin getirdigi etkiyle rekabet¢i bir goriiniime biirlinmiis, toplumun genis kesimine
yayilmis ve bu baglamda spor diinyasi i¢inde kendine yer edinmistir.

Dijitallesen Toplumda Saghk ve Espor

Esporla ilgili yapilan en énemli tartigmalardan biri saglik iizerinden (saglikla iligkisi)
iizerinden yapilmaktadir. Spor denilince akla gelen ilk konulardan birisi sagliktir. Sporun bugiin
koruyucu ve dnleyici halk saglig1 agisindan kullanilan en 6nemli araglardan biri olmasiyla spor
ve saghk arasindaki iliskiye dikkat c¢ekilmekte ve bireyler bu iliskiyle ilgili
bilinglendirilmektedir. Obezite ve yasam tarzina bagli hastaliklarin artmasi halk sagligi i¢in
tehdit olusturmakta ve bu durum fiziksel aktivite ve spora katiliminin yetersizligine isaret
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etmektedir. (Akkaya, 2019, s. 58). Esporun spor olarak goriilemeyecegine yonelik en gii¢lii
elestiriler tam da bu baglamda ortaya ¢ikmaktadir. Sporun saglikli olma ve bireyin iyiligini
(wellbeing) gozetme gibi yonleri disiiniildiigiinde esporun geleneksel sporla 6zdeslestirilme
noktasinda itirazlar ortaya c¢ikmaktadir. Espor geleneksel anlamda bilinen sporun tanimi,
ozellikleri veya kiiltiirii noktasinda benzer nitelikler gosterse de hala hareketsiz (sporun temel
dogasina aykirt olarak diisliniilen) ve c¢ogu durumda sagliksiz bir faaliyet olarak
nitelendirilmektedir (Mareli¢ ve Vukusic¢, 2019).

DiFrancisco-Donoghue vd. (2019) tarafindan ABD ve Kanada’daki 9 fiiniversitede
O0grenim goren 65 esporcu (bu iiniversitelerde esporculara yonelik burslar saglanabilmekte)
iizerine yapilan ¢aligmada oyuncularin giinde 3 ila 10 saat antrenman yaptigi, géz yorgunlugu
(%56), boyun ve sirt agrist (%42), bilek agrist (%36) ve el agris1 (%32) gibi sikayetlerinin
oldugu ortaya cikmistir. Bunlarin yaninda katilimcilarin %40'min herhangi bir fiziksel
aktiviteye katilmadigi tespit edilmistir. Bu veriler esporun dogrudan spor olarak goriilmesine
yonelik kuskulari daha da giiglendirmektedir. Ancak esporu analiz ederken, sadece goriinen
tarafiyla degerlendirmek dogru bir tavir olmayacaktir.

Esporu sadece saglikla iliskisi lizerinden ele alip spor dis1 bir alan olarak gérmek
oldukca geleneksel ve yetersiz bir bakis agisi sunmaktadir. Espor sahip oldugu 6zelliklerle
toplumda tam tersi bir etki gosterme potansiyeline sahiptir. Esporun ¢ok genis bir kitleyi -
ozellikle gengleri- etkilemesi, saglikli yasama giden davranislari olumlu anlamda etkilemek i¢in
bir arag¢ olarak kullanilabilecegine yonelik tartismalar1 giindeme getirmistir. Espor toplumda
bugiine kadar etkilemesi zor olan gruplara (¢ocuklara ve ergenlere) ulasma potansiyeline
sahiptir (Polman vd., 2018). Ancak saglik ve espor arasindaki iligkiyi ortaya koyacak
caligmalarda bir eksiklik s6z konusudur (Mareli¢ ve Vukusi¢, 2019). Esporcular da tipk: diger
spor alanlarindaki sporcular gibi bircok saglik ve performans sorunuyla kars: karsiya kalabilir.
Dolayisiyla geleneksel sporlara uygulanan multi-disipliner ¢alismalara esporun da ihtiyaci
vardir.

Espor dijital diinyanin pratigi olarak gergek hayattaki spor kiiltiiriinii etkileyebilecek bir
alandir. Giinlimiizde gercek ve sanal kiiltiiriin i¢ ige gegmesi, esporun bu potansiyelini ortaya
cikarmaktadir. Thiel ve John’a gore (2018) bireylerin sanal spor diinyalarindaki deneyimlerini
fiziksel anlamda gergeklige ne ol¢iide aktardiklar: heniiz arastirilmamistir. Yine Polman vd.
gore (2018) espor gercek diinyada insanlarin fiziksel aktiviteye baslamasina ve siirdiirmesine
yardimci olan hedef yonelimi, 6zveri ve azim gibi degerleri 6gretmek icin kullanilabilir. Bu
anlamda esporun saglikla ilgili davranis degisikliklerini tesvik ederek fiziksel sagligin
desteklenmesine dolayli olarak katkida bulunabilecegi ifade edilmektedir. Buna gore espor
araciliftyla sensor teknolojisinden yararlanilarak ¢ocuklara ve ergenlere temel hareket
becerilerini gelistirmelerinde yardimer olunabilir. Espor bir dizi motor beceride ustalagsmayi,
fazla kilolu ¢ocuklarin birden fazla ortamda ¢ok ¢esitli fiziksel aktivitelere katilirken hareket
becerilerinde giiven kazanmalarini1 saglayabilir ve bu da kisinin saglikli gelisimine katkida
bulunabilir.

Dijitallesme ve spor iligkisinde yarismalarin sanal diinyaya aktarilmasi ve sporun video
oyunlart seklinde oynanmasi olarak espor on plana ¢ikarken, fitness uygulamalarinda da
dijitallesmenin etkileri goriilmektedir. Ornegin Almanya'da neredeyse dort kisiden birinin
antrenman i¢in en az bir fitness uygulamasi kullandig1 belirtilmektedir (ISPO, 2022). Fiziksel
espor olarak isimlendirilen teknoloji, fiziksel sporlarin dijital teknoloji ile desteklenmesi
anlamma gelmekte ve artirllmig gergeklik (AR) veya sanal gergeklikle (VR) hareketlerin
sensorlerle iletilmesini saglamaktadir. Cogu zaman sporcu 6zel bir giris cihazi ile avatar (Hindu
dininde ruhun bir bedende reenkarnasyonu anlamina gelirken ayni zamanda giiniimiizde
internet sanal kimligini ifade eden kavram) olarak sanal diinyada fiziksel aktivitesini
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gergeklestirmektedir. Giindelik spor faaliyetlerinin dijital ortama aktarilmasi, espor
oyuncularinin da antrenman ortami bulmasini saglamaktadir. Bu geligsmelerle teknolojinin
saglik ve fiziksel aktivite lizerindeki etkisi belirginlesmektedir.

Teknoloji kullaniminin fiziksel aktivite ve saglikla iliskisinin iki yonlii ele alindig1 ifade
edilmektedir (Ketelhut vd., 2021). Buna gore ekran tabanli eglenceler (video oyunlari,
uygulamalar, televizyon sovlari) sedanter yasamin artmasina neden olurken, diger yandan akilli
telefon uygulamalar1 ve giyilebilir teknolojilerin yaygin kullaniminin saglikli yasama yonelik
davranis degisikliklerini tesvik etmek ve kullaniciyr fiziksel aktiviteye motive etmek igin
coziimler sundugu belirtilmektedir. Teknoloji ile fiziksel aktivite Onilindeki engellerin
asilmasimin miimkiin olduguna yonelik bir inams s6z konudur. Ozellikle akilli telefon
uygulamalar1 ve giyilebilir cihazlarin bu baglamda 6nemli oldugundan s6z edilmektedir.
Giliniimiizde dijital yerliler (digital natives) olarak adlandirilan, dijital teknolojilerle biiyiimiis
ve bu nedenle erken yaslardan itibaren bunlar1 rahatlikla kullanan bir nesil bulunmaktadir
(Prensky, 2001). Buna gore espor gibi ¢evrimigi platformlari kullanan dijital yerliler i¢in zaten
var olan teknoloji kullanim yatkinlig1 ile fiziksel aktivite ve sedanter yasamdan uzaklagsma
tesvik edilebilir.

Espor oyuncularini fiziksel olarak daha aktif olmaya tesvik etmenin bir yolu olarak
video oyunlarinin eglenceli deneyimler sunmasindan, 6grenme ve egitim becerileri kazandirma
gibi kapsayici amaclarindan s6z edilmektedir. Buna gore 6n plana ¢ikarilan ve “egzersiz” ile
“oyun”un birlestirilmesinden elde edilen bir kavram olan Exergames’in fiziksel ve biligsel
etkinlikleri siiriikleyici oyun deneyimleriyle birlestirdigi ifade edilmektedir. Nintendo
markasma ait Wii konsolunun 2006 yilinda piyasaya siiriilmesiyle baslayan daha sonra
Microsoft ve Sony markalarinin 2010°da kendi konsol markalarina (Xbox ve Playstation)
sirastyla Kinnect ve PS Move adli donanimlari ¢ikarmasiyla ilgi uyandiran (Giilsoy, 2020, s.
28) exergames’de oyuncu oyun boyunca fiziksel olarak aktif olmalidir, cok ¢esitli biligsel ve
coklu duyusal uyaranlara yanit vermelidir ve oyunu basarili bir sekilde kontrol etmek igin
hareketler gerceklestirmelidir. Eglenceli, motive edici, kapsayici ve kolay erisilebilir dogalari
nedeniyle exergames espor oyuncular i¢in tanidik ve dolayisiyla ¢ekici olmaktadir (Ketelhut
vd., 2021). Teknolojinin egitim programlarinda yer alan beden egitimi ve spor egitiminde
kullanilmasi baglaminda exergames uygulamalarina yonelik arastirmalarin oldugu belirtilirken,
bu uygulamalarin ¢ocuklar {lizerinde fiziksel agidan olumlu etkiler yarattig1 ortaya ¢ikmistir
(Has1l Korkmaz vd., 2020).

Saglik ve espor birbirinden uzak gibi goziikse de gilinlimiizde birbiriyle iliskili
alanlardir. Dijitallesen toplumda bu iliski daha da belirginlesmektedir. Yukarida belirtildigi gibi
teknolojinin sporcularin fiziksel ve zihinsel sagligini izlemek ve iyilestirmek i¢in giderek daha
fazla kullanilmasi, dijital saglik uygulamalar1 ve sanal aktivite imkanlar1 espor oyuncular1 ve
organizasyonlari i¢in gelecekte daha da 6nemli olacaktir.

Sonu¢

Espor ya da elektronik spor, aslinda oyun kiiltiirii diistintildiglinde uzun siiredir
toplumsal yasamda var olan bir olgudur. Son yillarda daha biiyiik bir popiilarite kazanarak
profesyonellesmis ve spor kiiltiirii icerisinde de tartigilir duruma gelmistir. Bunun en temel
sebebi dijital kiiltiiriin yeni sosyal etkilesim bicimlerini yaratmasi, gercek ve sanal diinya
arasindaki smirlarin belirsizlesmesidir. Cevrimig¢i akis platformlartyla (Twitch, Youtube,
TikTok) espor genis kitlelere ulagmakta ve bu kitlelerin bir topluluk duygusuyla (altkiiltiir)
birlegsmesini saglamaktadir. Espor son yillarda etkisini arttiran, 6zellikle dijital yerli olarak
kabul edilen geng nesiller arasinda popiiler olan bir dijital kiiltiir bi¢imi ve bir spor dalidir.
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Gelinen noktada espor toplumsal anlamda genis etkilere sahip bir olguya doniismiistiir.
Buna gore esporun egitim, saglik, iletisim, ekonomi ve kiiltiir gibi temel toplumsal alanlarda
etkisi bulunmaktadir. Espor genglerin takim calismasi, problem ¢ozme, strateji gelistirme ve
liderlik becerileri gibi yararl yetenekler kazanmasina yardimei olmaktadir. Esporun saglik
acisindan, fiziksel aktiviteyi tesvik edici yonii de bulunmaktadir. Esporun giderek artan etkinlik
boyutu dikkate alindiginda {ireticiler, takimlar, oyuncular, yayincilar, sponsorlar ve hayranlar
arasinda biiyiik bir ekonomik etkiye sahip bir alana doniistiigii rahatlikla sdylenebilir. Is bulma
ve gelir elde acisindan da biiyiiyen bir sektor niteligi tagimaktadir. Espor diinyasi sahip oldugu
genis iletisim imkanlariyla kiiltiirel etkilesimi hizlandirmakta ve genisletmektedir. Bu 6zellikler
esporun gercek bir spor gibi analiz edilmesini gerekli kilmaktadir.

Dijitallesmeyle doniisen spora bagl olarak, spor kuruluglarinin teknolojik gelismeler
1s1g1nda kendilerini yenilemeleri gerekmektedir. Dijitallesmenin etkisiyle genglerin geleneksel
spor izleme aliskanliklarinda degisimler meydana gelmistir. Spor igerikleri dijital ortamlarda
takip edilmektedir. Spor kuruluslarimin espor diinyasindan yola ¢ikarak genglerin ilgisini
cekmesi gerekmektedir. Bu durum gelecek acisindan spor endiistrisinin -6zellikle izleyicilik
iizerinden- gidecegi yolu gostermekte ve incelenmesi gereken bir gercegi ortaya koymaktadir.

Espor siirekli biiyliyen ve gelisen bir olgu ve spor dali olarak toplumsal anlamda 6n
plana ¢ikmaktadir. Esporun geleneksel spordaki yeri {izerine tartigsmalar siirse de espor dijital
diinyada kendisini hissettirmekte, bir sosyal gerceklik ve hizla biiyliyen bir endiistri olarak
ontimiizde durmaktadir. Dolayisiyla geleneksel spor nasil sosyolojik olarak pek ¢ok yonden
inceleniyorsa, espor da incelenmek durumundadir. Buna gore sporda goriilen ve listesinden
gelinmesi gereken sorunlarin esporda da goriilecegi ger¢eginden yola ¢ikarak esporda yas ve
cinsiyet iliskisine yonelik, stres ve kaygi bozuklugu gibi sorunlar iizerine incelemelerin
yapilmasi gerekmekte ve espor ilizerine daha elestirel ve sosyolojik ¢alismalarin artmasi nem
arz etmektedir.
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