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Danigsman: Dog. Dr. Ebru GOKALILER
2019

Teknolojik gelismelerin yasanmasiyla birlikte bireylerin hayatinda bir¢ok
degisiklik s6z konusu olmustur. Bu degisiklikler serbest zamanlarinda bireylerin
rahatlamasini ve stres atmasini saglayan rekreasyon faaliyetlerini de etkilemektedir.
Sporun da modernlesmesi ve degismesi sonucunda espor ortaya ¢ikmaktadir ve bu
dogrultuda 6zellikle Z kusagi olarak adlandirilan nesil serbest zaman aktivitesi olarak
esporu tercih etmektedir.

Yiikselen esporun, geleneksel spor dallarindan daha dinamik bir hedef
Kitlesinin olmasi serbest zaman pazarlamasi perspektifinden markalar i¢in de dnem
arz etmektedir. Bu dogrultuda kisa siirede artan izleyici ve oyuncu sayisi s6z konusu
oldugu i¢in markalar tarafindan espor ile ilgili kampanyalar ve reklam caligmalari
Oonem kazanmuistir.

Serbest zaman pazarlamasi kapsaminda markalar internet reklamlarim
kullanarak espor ile ilgili reklam ¢alismalar1 gerceklestirmektedir. Bu c¢alisma
kapsaminda esporu tercih eden bireylerin neden esporu tercih ettikleri ve espor ile
ilgilendikleri serbest zamanlarinda, markalar tarafindan gerceklestirilen pazarlama
faaliyetlerinin islevselligi arastirilmaktadir. Bu dogrultuda 13 katilimcr ile
derinlemesine miilakat yolu ile aragtirma yapilmistir ve arastirma kapsaminda merak
edilen sorulara cevap aranmistir.

Arastirma kapsaminda yapilan reklam c¢alismalari ve kampanyalari 13
katilmcidan 12’°si tarafindan goriilmektedir. Markalar tarafindan serbest zaman
pazarlamasit kapsaminda espor sektdrii dahilinde gergeklestirilen bu c¢aligmalarin
ardindan 13 katilimcinin 6’s1 {irtin satin alim1 gerceklestirmistir.

Anahtar sozciikler: serbest zaman pazarlamasi, espor, marka, internet ortaminda

reklam uygulamalari



ABSTRACT

ESPORTS FROM LEISURE TIME MARKETING PERSPECTIVE

Goékhan GULER
Msc, Communication
Advisor: Assoc. Dog. Dr. Ebru GOKALILER
2019
There have been many changes in the lifestyle of individuals with technological
developments. These changes also affect recreation activities which allow
individuals to relax in their leisure time. As a result of modernisation and change in
sport, esports is emerging and in this direction, especially the Z generation prefers

esports as a leisure time activity.

It is also important for brands that rising esport has a dynamic target audience
than the traditional sports from the perspective of free time marketing. As the
number of spectators and players has increased in a short time, importance of

campaigns and advertising activities related to esport has rised for brands.

Within the scope of free time marketing, brands use internet commercials to
carry out advertising activities related to esports. Referring this study, the reason of
individuals to prefer esports as a leisure time activity and the functionality of
marketing activities carried out by brands are investigated. In this respect, research
was conducted through in-depth interviews with 13 participants and questions were
asked to be answered within the scope of the research.

Advertising activities and campaigns analyzed within the scope of the
research are seen by 12 out of the 13 participants. Following these activities carried
out by brands within the scope of leisure time marketing in the esport market, 6 out

of the 13 participants purchased products.

Keywords: esports, leisure time, marketing, brand, advertising on the internet
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GIRIS

Teknolojinin gelismesiyle birlikte bireylerin hayatina birgok konuda farkliliklar dahil
olmustur. Gelisen teknolojinin insan hayatinda biiyiik etkileri her alanda kendini
gostermektedir. Iletisim ¢aginda bireylerin hayatin1 kolaylastiran bircok unsur bulunmaktadir,
internet ise kitle iletisim araclarinin gelisiminde en 6nemli etkenlerden biri olarak karsimiza
cikmaktadir. Son zamanlarda bireyler internet sayesinde serbest zamanlarinda diledigi
faaliyetleri gerceklestirebilmektedir, oyun oynayabilen, kitap ve gazete okuyabilen, istedigi
yazilar1 yazip diger bireylerle paylasabilen, anlik olarak diinyanin herhangi bir yerinden bir
bireyle iletisim kurabilmekte ve bunun disinda bir¢ok faaliyet gerceklestirebilmektedir.
Insanlik tarihinin 6nemli aktivitelerinden olan spor da teknolojinin gelismesiyle birlikte
degisim ve gelisim gostermektedir. Spor sadece serbest zaman aktivitesi olarak
goriilmemekte, rekabet unsurlarin1 barindiran, yarismalar1 diizenlenen profesyonel bir eylem
olarak da goriilmektedir. 2000°1i yillarin baslangicindan itibaren, internetin kolay ulasilabilir
olmasi, bilgisayar ve konsol oyunlarinin artig gostermesi, 6zellikle Z kusaginin teknolojinin
icine dogmasi ve bilylimesi sebebiyle sporun dijitallesmesi sonucunda elektronik spor popiiler
spor dallar1 arasinda kendine yer bulmaktadir. Meiskop’un 1991 yilinda yapmis oldugu
arastirmaya gore 70 yillik ortalama yagsam omriine sahip bir birey, 70 yillik dmriiniin 27 yilin1
serbest zaman aktivitelerine ayirmaktadir.

Arastirmanin birinci boliimiinde sporun tarihsel gelisimi ve espor incelenmektedir, bu
baglamda geleneksel spor dallarindan elektronik spora gecis siireci ve esporun i¢inde yer alan
popiiler oyunlar arastirilmistir. Geleneksel spor dallarinda oldugu gibi espor i¢inde hem ulusal
hem global federasyonlar ve birlikler kurulmaktadir. Bununla birlikte geleneksel spor
dallarinda oldugu gibi espor taraftarlarinin da maclar1 izleyebildigi arenalar bulunmakta,
geleneksel spor dallarindan farkli olarak espor karsilagmalarini izleyen bireyler televizyondan
degil internet ilizerinden canli yayin platformlarindan izlemektedir. Esporun hem izleyici hem
de oyuncu olarak artis gostermesinin ardindan geleneksel spor dallarinda yer alan kuliipler
espora da yonelerek kendi takimlarini kurmuslardir. Spor ekonomisi, espor ekonomisi ve
sporun temelini olusturan oyun ekonomisi yapilan arastirmalarla ve grafiklerle birinci
boliimde incelenecektir. Espor diger spor dallarina gore daha az fiziksel aktivite gerektiren ve
yorgunluk saglayan bir spor dali olarak bilinmektedir, bununla birlikte esporun tercih
edilmesinin bir¢ok sebebi bulunurken kolay ulasilabilir olmas1 6zellikle yeni nesil i¢in 6nemli
bir noktadir. Internete, bilgisayar, konsola veya telefon erisimine sahip olan bireyler video

oyunlar1 ile giiniin istedigi saati espor ile ilgili aktiviteleri gerceklestirebilmektedir.



Geleneksel spor dallarinda ise serbest zaman ve rekreasyon faaliyetlerini gerceklestirebilmek
icin daha genis ¢apli ekipmanlara ve ortama sahip olunmasi gerekebilmektedir. Esporda da
geleneksel spor dallart gibi branglar bulunmaktadir, video oyunlarinin farkliliklart bu
branslarin temelini olusturmaktadir.

Spor dallarinin  devamliligin1  siirdiirebilmesi i¢in kuliiplerin gelir saglamasi
gerekmektedir, markalar da kitlelere ve asil hedef kitleye ulasabilmek, marka taninirligi ve
iiriin satig1 i¢in spor faaliyetlerine yatirimlar yapmaktadir. Espor da geleneksel spor dallarina
gore reklam verilebilecek alanlarin fazla olmasi ve kitlenin daha dinamik, daha kolay
ulagilabilir olmas1 markalarin dikkatini ¢ekmektedir. Serbest zaman pazarlamasi kapsaminda
markalar da espora son yillarda 6nemli yatirnmlar yapmaktadir. Espor ile ilgilenen bireylerin
hepsi bilgisayar veya konsol kullanmaktadir ve bu siire zarfinda zamaninin biiyiik bir kismini
internet ile gegirmektedir. Tezin ikinci boliimiinde bireylerin gerceklestirmis oldugu serbest
zaman ve rekreasyon faaliyetleri incelenmis bununla birlikte serbest zaman pazarlamasi
perspektifinden espor ile ilgili yapilan yatirimlar ve dijital reklamlar ele alinmistir. Bu tezin
amact gelisen teknolojiyle birlikte modernlesen sporun yeni dali olarak bilinen esporun
gelisim siirecini ele almak ve buna ek olarak serbest zaman pazarlamasi perspektifinden
markalarin  espor ile ilgili yapmis oldugu reklamlarin hedef kitle goziinden
degerlendirilmesini saglamaktadir.

Tezin {iglincli ve son boliimiinde 1 Mayis - 19 Mayzis tarihleri arasinda 13 katilimer ile
derinlemesine gorlisme teknigi ile yapilan miilakatlarin sonuglar1 yer almakta ve yapilan
goriismeler sonucu elde edilen bulgular incelenmektedir. Katilimcilarin serbest zamanlarinda
neden esporu tercih ettikleri ve espor ile ilgili yapilan reklam c¢alismalarina bakis agilari
gozlemlenmistir. Katilmcilar biiyiilk oranda rekabet ve heyecan motivasyonu sayesinde
esporu tercih ettiklerini vurgulamis ve geleneksel spor dallar1 yerine esporu tercih etmektedir.
Ek olarak katilimcilarin bir¢ogu espor ile ilgili yapilan reklamlar1 gérmektedir ve yapilan
kampanyalar katilimcilarin dikkatlerini ¢gekmektedir. 16-32 yas araliginda farkli mesleklerden
katilimcilar ile goriismeler gergeklestirilmis olup katilimcilarin espora hem izleyici hem de

oyuncu olarak katildigi saptanmustir.



BIRINCI BOLUM
1. Spor Kavram

1.1 Sporun Dogusu ve Gelisimi

Spor, Latince kokenli olup; oyun, oyalanma, eglenme, keyif veren aktivite anlamlarini
tasimaktadir (Balcioglu, 2003: 128). Temel olarak spor; insanin, eglenmek, bos vakit
gecirmek ya da saglikli yasam i¢in gergeklestirdigi bir olgu olarak da goriilebilmektedir.
Koken olarak spor kelimesi; Latincede “desportare”, sonrasinda ingilizceye “sport” olarak
gecmistir. Tiirkge’ye de Ingilizce’den gegen spor kelimesi; viicudun kas giiciinii arttirma,

beden egitimi anlamlarina gelmektedir (Savag; 1997; 304).

Sporun dogusu, insanligin varolusuyla dogru orantili olarak, hayatta kalma miicadelesi
veya doga ile basa c¢ikma miicadelesi ile baslamustir. ilk insanlarm, avlanma, kagma,
kovalama gibi hayatta kalabilmek adina verdikleri miicadeleyle birlikte basa ¢ikmada
kullandiklar1 alet ve fiziksel hareketler buna ornek olabilmektedir (Tekin, 2014). Sporun
tarihsel gecmisi diisiiniildiigiinde, i¢sel devinimini sporla saglayan iilkeler kendini disa agma
ihtiyact gostermistir. Modern toplumdan Once, sporun en belirgin olarak ortaya ¢iktigi yer
Yunanistan olmustur (A. Tekinv ve G. Tekin, 2004; 122-123). Bu 6rnekten yola ¢ikilarak, bir
toplumun kendini kiiltiirel olarak da tanitabilmesi adina sporun yaygin bir reklam araci oldugu

da sdylenebilmektedir (DPT, 2000; 5).

Gegmisten giinlimiize, toplumlarin farkli sekillerde yasamlarinin bir pargas: olarak ele
aldiklar spor, keyif veren bir aktivite ya da saglikli yasamin bir gostergesi olsa da toplumlari
kaynastirma gibi misyonu da oldugu sdylenebilmektedir (Ince, 2016). Spor, popiiler kiiltiiriin
onemli bir pargasi olarak bireylerin hayatinda yer almaktadir. Hem fiziksel olarak yapilan bir
aktivite olmasi hem seyir zevki olarak hem de bir tutku olarak neredeyse ¢ogu bireyin
hayatinda bir sekilde yer alan almaktadir. Spor; fiziksel efor ve beceri igeren aktiviteler olarak

tanimlanabilmektedir. (Southern, 2017).

Gilintimiizde spor, diizenlenen organizasyonlar ve turnuvalar sayesinde elde edilen
gelirler bakimindan ekonomide biiyiik bir pay sahibi olmustur. Buna bagl olarak, sporun
terimsel anlami ve faaliyeti de biiyiilk bir 6nem kazanmistir. Teknolojinin de gelismesiyle
beraber, iletisim kuvvetinin ve bilgisayarlarin ivme kazanmasiyla sportif faaliyetlerin sanal

ortamlarda da yapilmas1 6nem kazanmaktadir. Kitle iletisim araglarindan 6nemli bir konuma



sahip olan TV ve radyolar, sporun etkin bir sekilde takip edilmesine biliyiik katki
saglamaktadir (Atasoy ve Kuter, 2005).

Spor ve medya iliskisi birbirini ¢ok yakindan etkilemektedir ve buna bagli olarak da
kitleleri birbirine yakinlagtirmaktadir. Tiirkiye’de spor yaymi yapan GSTV, BIKTV, FBTV,
TRT SPOR, A SPOR bu konuda 6nemli bir gorev iistlenmektedir. Bu kanallar, giiniin her
saatinde spor yayinlari yaparak sporseverlerin dikkatini ¢ekmektedir. Sadece Tirkiye’de
degil, diinyada da spor yayimi yapan kanallar, sporu yerellikten cikarip evrensel nitelige
tasimaktadir. ESPN, Bein Sports, Sky Sports, Euro Sport, Extreme Sport gibi kanallar

milyonlarca insan tarafindan takip edilmektedir.

H.A Innis’e gore kitle iletisim araglari toplumsal olarak kenetlenmeyi
desteklemektedir (Erdogan ve Alemdar, 2010). Buna gore; kitle iletisim araglari, sporsever
kitleleri bilgilendirme gorevini iistlenmektedir ve bu sayede kitleleri birlikte tutmaktadir.
20.yiizy1lda kitle iletisim aracglarindan televizyon, radyo ve gazete Onemli bir konuma
sahipken, 21.ylizyila gelindiginde internetin ve teknolojinin gelismesiyle beraber, sosyal

medya daha 6nemli bir arag haline gelmektedir.

Televizyon kanallar1 yayinlarini giinimiizde kendi internet siteleri ve YouTube
tizerinden yapmaktadir. Bu sayede, yaym akisini canli olarak takip edemeyen izleyiciler,
giiniin herhangi bir saatinde ge¢mis yayinlari kolaylikla izleyebilmektedir. 21.yiizyilin
teknolojisine uyum saglamak zorunda kalan diger bir kitle iletisim araci ise gazete olmustur.
Bircok gazete, matbaa kullanimim1 birakip, kendi internet siteleri tiizerinden gerekli
enformasyonlar1 okuyucularina daha etkili bir sekilde sunmaktadir. 20.ylizy1l gazetelerinde,
siyah beyaz fotograflardan baslayarak, renkli fotograf baskisina evrilen gorsellik su anda

habercilikte gerekli enformasyonlari video yoluyla bireylere iletmektedir.

Teknolojinin geldigi bu noktada, Mc Luhan’in da “Kiiresel K&y” olarak belirttigi gibi,
diinyanin herhangi bir yerinde yer alan seyirci internete sahip oldugu siirece gerek
telefonundan, gerek bilgisayarindan, gerekse tabletinden istedigi her seyi izleyebilmektedir
(Yaylagiil, 2016). Bu da dolayli olarak sporun, spor dallarinin ve spor ekonomisinin

biiyiimesinde 6nemli bir role sahip olmaktadir.

Siyah beyaz fotograf paylasimlarindan, video haber yayinciligina baslayan gazeteler
teknolojiye uyumun en 6nemli 6rneklerinden biridir. Sporun da teknolojiye uyum saglamasi
tam bu noktada baslamis olup, video oyunlarinin yayginlagmasiyla beraber, “Espor” adi

altinda yeni bir spor ortaya cikmistir. Associated press tarafindan her yil diizenli olarak
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yayinlanan Amerika’da gazete ve habercilerin kullanmis oldugu ve yazilarimi sekillendirdigi
Stylebook’ta E-spor olarak degil espor olarak isim degisikligi yapilmis olup giiniimiizde de
espor olarak kullanilmaktadir. (Darcy, 2017)

Teknolojinin gelismesinin en énemli sebeplerinden bir tanesi, insanlarin beklentileri
ve bu beklentileri nasil kolaylastirabilir diisiincesi olmustur. Espor da bu dogrultuda, sporun
teknolojik gelisime ayak uydurmasi, uyum saglamasi olarak bireylerin hayatina giris

yapmuistir.

1.1.1 Spor Ekonomisi

Diinyadaki niifusun artmasi ve dogrudan spora olan talebinde artmasiyla birlikte spor
endiistrisi, geliserek bilylimeye devam etmistir. Spor ekonomisin sadece sporcular beslemesi
disinda, hem mal {iretimi hem de tiiketim boyutunda yeni bir bilim dali olarak ortaya
¢ikmaktadir. Spor ekonomisinin bir¢ok unsuru bulunmaktadir. Bu unsurlar; spor
organizasyonlari, spor isletmeleri, spor medyasi, spor teskilatlari, spor iriinleri, spor

teknolojisi ve spor pazarlamasi olarak siralanmaktadir.

Diinya Sampiyonlari, Kitalararast Sampiyonalar (Avrupa Sampiyonasi vb.) gibi biiylik
organizasyonlarda elde edilen bilet gelirleri, sponsorluk gelirleri, iiriin satimindan elde edilen
gelirler, spor ekonomisinde spor organizasyonlari unsurunu olusturmaktadir. Spor isletmeleri,
spor kuliiplerinin ihtiyaglarim1 karsilamak i¢in biitiin liretim faaliyetlerini gerceklestiren,
drettigi mal karsiliginda kuliipler i¢in kar elde eden ve katki saglayan isletmelerdir, spor

ekonomisinin ana unsurlarindan bir tanesi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Spor medyasi, kitle iletisim araclarmi kullanarak yapilan organizasyonlarin ¢ok daha
fazla kisiye ulasmasini amaglamaktadir. Yayin haklarinin satimi, takimlarin gelirini basari ile
dogru orantida olacak sekilde arttirmaktadir. Ispanya'da oynanan Real Madrid - Barcelona
gibi 6nemli maclarin saatleri Asya'da izleyen insanlar i¢in giindiiz saatinde yapilmaktadir.
Asya kitasinda niifusun ¢ok fazla olusundan dolayi, spor isletmeleri tarafindan iiretilen

driinlerin kar elde ettigi biiylik bir pazar olarak goriilmektedir.

Spor teskilatlari, iilke ve diinya genelinde sporcular, spor yoneticileri, spor
organizasyonlari, spor Orgiitleri gibi yOnetim unsurlar1 kapsamaktadir. Yapilan sporun
gelecegine yonelik olumlu kararlarin alindigi, konuyla ilgili ekonomik ¢aligmalarinin
temelini, haklarmi olusturan teskilatlardir. Spor {riinleri, spor ekonomisinin temelini
olusturmaktadir. Takimlarin spor isletmeleri tarafindan iiretilen iiriinleri, taraftarlarina satarak

kéar yapmas1 takimlarin temel gecim kaynaklarindan biri olarak goriilmektedir. Takimlar i¢in
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onemli olan da zaten spor isletmesinin saglikli c¢alisabilmesi, taraftarlarin bu isletmeler
tarafindan tiretilen iiriinlerin begenilmesi ve satin alinmasidir. Spor triinlerinin satist da basari

ile dogru orantil1 olarak takima gelir saglamaktadir.

Teknoloji bireylerin her aninda yaninda oldugu kadar sporunda igine de girmeyi
basarmistir. Teknoloji bireylerin hayatin1 kolaylastiran bir unsur olarak goriilmektedir, spor
icinde gecerli olan bu kavram; sporcularin gelisimini arttirmak, spor miisabakalariin
yapildig1 alanlarda performansi arttirmak i¢in kullanilmaktadir. "VAR" sistemi gliniimiizde en

yakin spor teknoloji 6rneginin biridir (BBC, 2018).

Pazarlama {iriin ve hizmetlerin, tiiketiciye aktarilma siirecini kapsamaktadir. Spor
iriinlerinin spor tiiketicilerine ulasmasi, dagitilmasi, reklaminin yapilmasi, sosyal medya
unsurlarmin  kullanilmas1 faaliyetleri spor pazarlamasini olusturmaktadir.  Shannon’un
Matematiksel iletisim Kurami’na gére; bilgi alinabilir, satilabilir ve dl¢iimlenebilir (Shannon,
1953). Buna Ornek olarak, yaymncilar (televizyon, radyo, gazete kuruluslari) izleyenlerin
herhangi bir spor karsilasmasin1 ne kadar kisi izledigini, hangi araliklarda reklam verilmesi
gerektigini, verilen reklamlarin kag kisiye ulastigini1 ve ulagilan bu reklamlardan ne kadarinin
etkili oldugunu Olgiimleyebilmesi verilmektedir. Bu sayede, reklam ¢alismalart yayinci
kuruluslar tarafindan en verimli bigimde diizenlenmektedir. Hem reklam veren hem reklam
alan, maksimum verimi elde etmekte ve bu sayede sporun, spor ekonomisinin biiyiimesine
onciilik etmektedir. Bu dongiiyii, bir zincir olarak diisiiniiliirse, sporcularin yapmis oldugu
etkinlikler bir ortamda ger¢eklesmektedir ve bu ortamda gerceklesen miisabakalarin haklari
yayincilar tarafindan satin alinmaktadir, yayincilar ise izleyen kitleye bu miisabakalari
sunarak milyonlarca kisiye ulastirmaktadir. Bu milyonlarca kisi ise, ekosistemin en énemli
parcasidir, markalar bu kitlelere ulasabilmek icin yaymncilara bir bedel 6demek zorundadir.

Odenen bu bedel ise, sporcularm gelirine dahil katki saglamaktadr.



Sekil 1: 2005-2017 Global Spor Pazar: Kazanci
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Kaynak: Statista Global Sports Market — Global Spor Pazari Kazanci 2005-
2017

Sekil 1°de Statista tarafindan yapilan aragtirmaya gore global spor pazart 2005
yilindan 2012 yilina kadar diizenli olarak artis gostermektedir. 2013 yilinda bir dnceki 2012
yilina kadar 2.1 milyar dolarlik diislis yasadig1 goriilmektedir, bunun nedeni ise Avrupa’da
yasanan ekonomik kriz ve FEuro bolgesinde deger kaybmin yasanmasi olarak
gosterilebilmektedir.  Sekil 1°de global spor pazari kazanci 5 yillik periyotlar halinde
gosterilmektedir. 2013 yilimin ardindan yasanan diislis artarak 2017 yilinda spor pazari

kazanci 90.9 milyar dolara ¢iktig1 goriilmektedir.

Spor ekonomisinin gittikge artmast bir¢ok sirketin ve yatinmcmin dikkatini
cekmektedir. Spor Kkitleleri pesinden siiriikleyen bir aktivite olarak goriilmektedir, serbest
zamanlarinda hem izleyici hem de oyuncu olarak gergeklestirilebilen bu aktivite niifusun da
artmasiyla birlikte kazang olarak artis gostermektedir. Sektoriin giderek biiylimesi diinya

iizerinde yer alan markalarin dikkatini de giin gectikge daha fazla ¢ekmektedir, sektorel



anlamda ayn1 sektorlerden sponsorluk ve reklam ¢alismalar1 ig¢in yatirim yapan markalar da
kendi i¢lerinde rekabete girerek spor pazarimin kazancini arttirmaktadir. Coca — Cola ve Pepsi
orneginde oldugu gibi Pepsi Futbol i¢in Sampiyonlar Ligi’nin ana sponsoruyken, Coca — Cola

Tiirk Milli Takiminin ana sponsorlugunu listlenmektedir.

1.2 Esporun Ortaya Cikisi

Spor, popiiler kiiltiiriin 6nemli bir parcasi olarak insan hayatinda yer almaktadir. Hem
fiziksel olarak yapilan bir aktivite olmasi hem seyir zevki olarak hem de bir tutku olarak
neredeyse ¢ogu bireyin hayatinda bir sekilde yer alan almaktadir. Spor; fiziksel efor ve beceri

iceren aktiviteler olarak tanimlanabilir (Southern, 2017).

Teknolojinin de gelismesiyle beraber, spor dallarinda ¢esitlilikler artmaktadir. Son
yillarda bilgi ve iletisim teknolojilerine odaklanan bir spor olarak ortaya ¢ikan Espor, bu spor
dallarindan bir tanesi olarak yer almaktadir (Southern, 2017). Her eve bilgisayar alinmasi,
internetin yayginlasmasi bunlarla birlikte dogru orantili olarak video oyunlarinin da artis

gostermesi, sektorii espor catist altinda toplamaktadir.

Elektronik spor yani espor; diinyanin bir ucundan diger bir ucuna iki insanin internet
ortaminda veya biiyiik elektronik spor organizasyonlariyla bulusup oyun oynayabilecekleri,
fiziksel ve zihinsel ¢aba gerektiren sporun bir tiirli olarak tanimlanmaktadir. (Argan ve Ark
2006) Hamari ve Sjoblom’e gére espor, sporun anayOnlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirildigi bir spor dalidir (Hamari ve Sjoblom, 2015). Kolaylastirildigi kelimesi
kullanilmis olsa da diger spor dallar1 ile zorluk konusunda yarigabilir diizeyde yer almaktadir.
Elektronik spor, elektronik ortamda video oyunu ile yapilan, maglari, turnuvalari,
karsilasmalar1 kapsayan spor tiiriidiir. (Christophers ve Scholz, 2009) Espor insanlarin bilgi
ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel veya fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve
egittikleri bir spor dali olarak goriilmektedir (Wagner, 2006). Gelecegin sporu olarak
adlandirilmasmin sebebi izleyenlerin ve oynayanlarin yaslari olarak goriilmektedir. Ikinci
olarak teknolojinin giin gectikce artmasi, Z kusaginin teknolojinin i¢ine dogmasi ve bununla

birlikte biiylimesi sebep olarak gosterilmektedir.

Esporu geleneksel sporlardan ayiran bir takim &zellikler bulunmaktadir. Oncelikle
Espor dogasina 6zgiin teknolojik imkanlar saglanarak yapilan bir spor dalidir. Iklim
sartlarindan etkilenmez ¢linkii yapilan organizasyonlar stiidyolarda veya kapali spor
salonlarinda yapilmaktadir (Colak, 2018). Esporun i¢inde, diger spor dallarinda da yer alan

bir takim &zellikler bulunmaktadir. Ornek vermek gerekirse; okguluktaki reaksiyon zamant,
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beyzboldaki refleks hareketleri ve satranctaki zihinsel beceriler, bu 6zelliklerin hepsi esporun

icinde de yer almaktadir (Argan, Ozer ve Akin, 2006)

Espor, diinyada ve Tiirkiye’de profesyonel olarak kabul géren bir spordur. Yakin
gegmiste insan hayatina giren ve popiiler olmaya baslayan bu spor dali i¢in bir¢ok tanim
yapilabilir. Bununla birlikte her video oyununu Esporun i¢ine koymak yanlistir. Oyunlarin
Espor olarak adlandirilmasi i¢in bazi sartlar séz konusudur. Oncelikle oynanan maglarn,
turnuvalarn adil bir ortamda oynanmas1 gerekmektedir. Ikinci olarak oyun i¢i satin alimlarda
rakibe ustiinliik saglayacak icerikler yer almamasi gerekmektedir. Yapilan maglarda ve
turnuvalarda yapimci tarafindan, turnuva organizasyonu tarafindan hakem saglanmasi ve en
onemlisi oyuncularin bulundugu iilkelerde Espor lisansit olmasi gerekmektedir Tiirkiye’de
Espor lisans1 Genglik ve Spor Bakanligi Spor Genel Miidiirliigli tarafindan saglanmaktadir.

League of Legends ile ilgili Espor oyuncularindan istenen belgeler ise asagidaki gibidir;

o “T.C kimlik numarasi beyani
e Saglik raporu
e Doldurulmus Tescil Fisi

e 2 adet vesikalik resim

(Riot Emaic, 2014).

Espor lisansinin oyuncular agisindan gerekliligi diger spor dallarinda oldugu gibi

esporun da profesyonellesmesi adina 6nemli bir gelisme olarak goriilmektedir.

1.2.1 Esporun Tarihsel Gelisimi

Esporun kokeni, 19 Ekim 1972’de ABD’de bulunan Stanford Universitesi
ogrencilerinin diizenledigi “Spacewar” oyunu adina diizenlenen ilk video oyun turnuvasina
kadar gitmektedir (Stubbs, 2017). Sekiz y1l sonra, New York’ta Atari’nin diizenledigi Space
Invaders Sampiyonasi diizenlenmis ve turnuvaya katilan katilimei sayist 10.000°e ulagmustir.
1980°1i yillardan sonra arcade oyun konsollarinda artis goriilmiistiir, bu konsollarin artis1 da
dogrudan espor organizasyonlarini arttirmaktadir. 1980°li yillardan sonra bilgisayar oyunlari
gelistirilmeye baslanmis ve elektronik spor akimi bu dogrultuda artis gostermistir. 1988
yilinda, Netrek adinda bir oyun yazilmis ve bu oyun, 1993 yilinda “Wired Magazine”’
tarafindan ilk c¢evrimici spor oyunu olarak adlandirilmistir (Kelly, 1993). 1990’11 yillardan
itibaren ise bilgisayarlarin hemen hemen her eve girmesi, teknolojinin hizla yayilmasi ve
internetin de bu gelismeden etkilenmesi sayesinde bilgisayar oyunlari sektoriinde de hizli bir

gelisme olmustur. Bununla birlikte yazilim ve donanim teknolojilerinin de ag ve ¢cok oyunculu



islevlerle baslatilmasina biiyiik 6l¢iide bagli oldugu soylenebilir (Samur, 2018). Elektronik
Spor — Espor kavramlarinin temeli, resmi olarak adlandirabilecegimiz Cevrimici Oyunlar
Birligi’nin (Online Gamers Association — OGA) kurulmasi ve birligin 1999 yilinda faaliyete

gecerken yazmis oldugu basin bildirisinde atilmistir.

Espor turnuvalar1 global anlamda ilk olarak, Giiney Kore’de yayginlasmaya basladi.
Buna sebep olarak, genis bant internet aglarmin artis gostermesi ve 1997 Asya Finansal
Krizinden sonra yiiksek issizlik oranmin ve bu insanlarin ¢alismayip serbest zamanlarinda
farkli bir sey aramalar1 espora yonelmelerine sebep olmustur (Mozur, 2014). Bu zamanlarda,
ilk profesyonel espor miisabakalar1 gerceklesti.1997 yilinda “Red Annihilation” adinda
“Quake” oyununun turnuvasi gerceklestirildi. 2000 kisiye ev sahipligi yapan turnuvanin 6diili
ise oyunun yapimcist John Carmack’in Ferrari marka arabasi oldu (Toker, 2015). Yine bu
yillarda, profesyonel ve yar1 profesyonel ¢evrimici oyun ligleri, ABD’de ki profesyonel oyun
liglerinin ardindan is anlayis1 modelini temel alan “Cyberathlete Professional League”
kurulmustur. (http://thecpl.com/about-cpl/ Erisim Tarihi: 12.11.2018)

Ekim 1997’de CPL’nin diizenledigi “The Frag” etkinligi, canli seyircilerin katilimini
sagladigr turnuva olmustur. (Bluesnews, 1997) Bu turnuva sonrasinda, CPL’e gore
profesyonel bilgisayarlar oyunlari, yeni ortaya c¢ikan bir seyirci sporu olarak goriiliiyordu
(CPL: Cyberathlete Profesyonel Ligi). Bununla birlikte 1997 yilinda Deutsche Clanliga
tarafindan “The Electronic Sports League” kuruldu ve 2000 yilindan itibaren ESL olarak
adlandirilan bu olusum, global anlamda Espor ile ilgili bircok turnuva diizenlemekte ve

sektore en ¢ok katki saglayan firmalardan biri olarak yer almaktadir (Pencz, 2015).

ESL, oncelikle c¢evrimici oyun ligleriyle ve oyunlarla ilgili bir dergi ¢ikartmis ve
ardindan giiniimiize kadar bir¢ok oyun liginin kurucusu olmustur. Giiniimiizde de hala devam
eden ESL, gerek Diinya’da gerek Tiirkiye’de birgok oyunun ligini diizenlemekte ve bununla
ilgili biiyiik etkinliklere ev sahipligi yapmaktadir. ESL’in turnuvalarimi ve etkinliklerini
yaptig1 oyunlar ise Battlefield 4, Halo, Dota 2, Counter-Strike, StarCraft 2, Mortal Kombat ve
Heartstone olarak belirtilmektedir (Conditt, 2015).

2000’11 yillarin bagindan sonra, Espor diinyasinda Major League Gaming gibi biiyiik
turnuvalar diizenlenmistir ve gelisen teknoloji ve internet saglayicilarn tarafindan yapilan
organizasyonlar daha fazla kisiye ulasmistir. 2000 yilinda Espor ile ilgili 52 turnuva
yapilmigken ve 686,689.19$ dolarlik bir 6diil havuzu varken, 2017 yilinda bu rakamlar 4092
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turnuva ve 113,786,884.71%’a kadar cikmistir
https://www.esportsearnings.com/history/2017/top players Erisim Tarihi 15.12.2018).

2000’1i yillardan sonra dogan Z kusagi, giinlimiiziin Esporcularini olusturmaktadir.
Sadece oynayan degil izleyen kitlenin de ¢ogunlugunu bu kusak olusturmaktadir. TUIK ’in
arastirma verilerine gore, 2018 yilinda Ocak — Mart aylarin1 kapsamak iizere 16-24 arasindaki
erkeklerin %94,7°si internet kullanmakta, ayni yas araligindaki kadinlarin ise internet
kullanma oran1 %86,5 olarak belirtilmektedir (TUIK, 2018). TUIK'in de arastirmasinda
gortldiigii gibi Z kusagi olarak adlandirilan grup internet ile birlikte yagamaktadir.

2000’11 yillardan sonra, teknolojinin gelismesiyle beraber oyunseverlerin hem video
oyunlarina hem bilgisayarlara hem de konsollara ulasabilme imkani1 artmistir. Bu sebepten
dolayi, oyun yapimecilar1 arasinda hedef kitleye ulasmak adina kiyasiya bir rekabet ortaya

cikmaktadir. Buna bagl olarak, pazardaki oyun ¢esitliligi hizli bir sekilde artis gostermistir.

Gilinlimiiz Espor oyunlarinin temeli, 1999 yillarinin sonu 2000°1i yillarin baglangicinda
piyasaya ¢ikan Fifa, Counter-Strike gibi bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikmasi sonucu énemli
bir etken oldu. Oyun yapimecisi sirketlerden Valve, 1999 yilinda birinci sahis nisanci tarzi
oyunlardan “Counter-Strike”1 ¢ikartmistir. (Wagner, 2006:1). Valve tarafindan ¢ikarilan bu
oyun 2000°1i yillardan giliniimiize kadar en ¢ok oynanan Ve izlenen bir oyun olarak yerini
korumaktadir. 2000°1i yillarin bagindan sonra Espor’da énemli bir yer edinen First-Person
Shooter (Birinci Sahis Nisanci) tiirli oyunlar, Espor ve Espor turnuvalarinin biiyiimesinde en

biiyiik paya sahip oyun tiirliniin basinda gelmektedir.

Izleyen kitlenin giin gegtikge artmasiyla beraber, birgok marka bu sektorde kendine
yer bulmak adina ¢esitli sponsorluk faaliyetlerinde bulunmaktadir. Bunun en 6nemli sebebi
2000’11 yillardan sonra diinyayr egemenligi altina alan tiiketim kiiltiirliniin 6ne ¢ikmasidir.
Gilinlimiizde bat1 ve dogu Espor kiiltiirlerini birlestirmek adina bir¢ok etkinlik yapilmaktadir.
Bu etkinliklerin temel sebebi Espor'u kucaklayici global bir spor haline getirmek olarak
gorliilmektedir. Bu ekosistem diger spor dallarinda da aymi sekilde kullanilmaktadir. Farkli
kiiltiirlerin farkli disiplinleri bir araya getirme hususu her spor dali i¢in gegerlidir. (Wagner,
2006:2).

McLuhan’in Kiiresel KOy olarak nitelendirdigi giiniimiiz diinyasinda, Kore’de
oynanan bir ma¢ milyonlar tarafindan diinyanin 6bilir ucundan izlenmektedir. Espor
kullanicilarinin, %90°1 18-24 yasarasi kitleyi olusturmaktadir. (Mobatr.net, Google Analitik
Erisim Tarihi: 05.09.2018).
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Espor 200011 yillardan sonra yapilan organizasyonlar ve kurulan kuruluslar ile
kurumsallagsma yolunda ilerlemistir. 2000 yilinda Elektronik Spor Ligi (ESL) ardindan 2002
yilinda Major League Gaming adi altinda biiyiik organizasyonlar ve etkinlikler yapilmistir.
11 Agustos 2008 yilinda ise Giiney Kore'de Uluslararast Espor Fedarasyonu kurulmustur.
Federasyonun asil amaci; Espor'u gergek bir spor dali olarak tanitmak ve bunu yayginlastiran,
tanitan her tiirlii faaliyette bulunan bir kurulus olmaktir. Tiirkiye'de ise Espor'u gelistirmek
admna 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu kurulmustur, federasyon 2013 yilina
kadar Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlig1 ¢atist altinda yer aldiktan sonra 2013
yilinda kapatilip Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu kurulmustur (DHA, 2013).

2014 yilinda Tirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlig: tarafindan, esporculara
lisans verilmeye baslanmistir. Gerekli belgelerle birlikte, lisanst ¢ikarilan oyuncular
profesyonel liglerde oynayabilecek belgeye kavusabilmektedir. Nisan 2018 yilinda ise
Tiirkiye’de Espor Federasyonu kurulmustur. Tirkiye Elektronik Sporlar Federasyonu’nun ilk
bagkan1 Alper Afsin Ozdemir olmustur (Anadolu Ajansi, 2018). Tiirkiye’de Elektronik
Sporlar Federasyon kurulmasi esporun resmiyet kazanmasi ve ulusal olarak gelismesi adina

onemli bir kurulum olarak goriilmektedir.

1.2.2 Espor Ekonomisi

Espor endiistrisi spor endiistrisinin bir alt dali olarak ortaya c¢ikmaktadir, 20.yy’in
sonlar1 21.yy’1n baglarindan itibaren gelismeye baslayan sektoriin ilk yillarinda Espor’a destek
veren firmalar genellikle bilgisayar donanimi iizerine iiretim yapan firmalar olmaktadir.
2000’11 yillarin ardindan biiyiik kurum ve kuruluslarin Espor takimlari kurmasi dogrudan
sektoriin gelismesine katkida bulunmaktadir, bu sayede ¢ok daha fazla yatirimer sektore adim

atarken diinya ¢apinda biiylik organizasyonlar diizenlenmeye baglamistir.
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Sekil 2: 2017-2018 Espor Pazar Gelirleri (Milyon $)

2017-2018 Espor Pazar Gelirleri (Milyon $)
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Kaynak: Newzoo 2017 Global Esports Market Report

Newzoo’nun 2017 yilinda yapmis oldugu “2017 Global Esports Market Report”a gore, global
anlamda espor ekonomisi 2016 yilina gore 2017 yilinda %41.3’likk biiyiime gerceklestirmis
olup, sektoriin ekonomik boyutunu 696 milyon $’a yiikseltti. Sekil 2°de goriildiigii gibi 2017
yilinda yapilan espor yayin haklari ve medya alimlari ile ilgili gelir 95.2 milyon $, sektdrde
yapilan sponsorluk anlagmalarinin boyutu ise 266.3 milyon $ olarak goériilmektedir. Oyun
firmalarinin 2017 yilinda harcadigi rakam 115.8 milyon $, espor reklam harcamalart 155
milyon $ ve takimlarin {irinlerinin, turnuvalarin — maglarin biletlerinden satimindan elde

edilen toplam gelir 63.7 milyon $ olarak goriilmektedir.
Sektoriin 2018 yili igerisinde beklenen ekonomik boyutu ise asagida yer almaktadir.

Oyun yapimcilart i¢in 2017 yilina gore %11°lik bir artig ile 2018 yilinda 116.3 milyon $’lik
bir gelir beklenmektedir. Medya anlasmalar1 yaymn haklar ile ilgili gelir kaleminde 2017
yilina gore %72.1’lik bir artis olmasi1 s6z konus olmaktadir. Medya anlagmalarinin 2017 yilina
iki katina yakin artig gostermesi beklenmektedir. Bunun en 6nemli sebebi ise turnuvalarin ¢ok
biliyiik 6nem kazanmasi ve Z kusaginin iletisiminde siirekli olarak espor konusulmasi. 2017
yilina gore reklam harcamalart %23.8’lik artigla 2018 yil1 i¢in beklenen gelir, 173.8 milyon $

olarak on goriilmektedir. Yapilan sponsorluk anlagmalar1 2017 yilima goére %53.2’lik bir
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artisla 359.4 milyon $ olarak beklenmekte, takimlarin lisansli Griinleri, bilet satislart ile ilgili

gelirinde ise %16.2°lik bir artis ve 95.5 milyon $’lik bir gelir beklenmektedir.

Sekil 3: Espor Pazar Gelirleri (Milyon $) (2015-2016-2017-2018-2020),

Espor Pazar Gelirleri (Milyon S)
(2015-2016-2017-2018-2020)

$1.600,00
$1.488,00

$1.400,00

1.220,00
$1.200,00

$1.000,00 $906,00

$800,00

$696,00 $694,00
$600,00 529300 $517,00
$400,00  $325,00 $350,00
$230,00
$200,00 .
$0,00

2015 2016 2017 2018 2020

B Toplam Gelir M Marka Yatirimlarindan Gelirler

Kaynak: Newzoo 2017 Global Esports Market Report

“2017 Global Esports Market Report”ta yer alan 2015, 2016, 2017, 2018 ve 2020
arastirmalarina bakildiginda, 2015 yilinda espor ekonomisinin boyutu 325 milyon $ iken bu
ekonominin 2020 yilinda 1488 milyon $ olmasi beklenmektedir. Sekil 3’teki rakamlardan
yola ¢ikilarak, sektoriin 5 yil i¢cinde 5 kat bliylimesi ongoriilmektedir. Kisa siirede espor pazar
gelirlerinin bu kadar artmasi da markalar tarafindan sektorii ¢ekici kilmakta ayni zamanda
yatirimeilar ve markalar tarafindan ilgi odagi konumuna gelmektedir. Geleneksel spor
dallarina yatirnm yapan ve reklam yapan global markalardan; Coca-Cola, Vodafone, Redbull,
Nescafe, Burger King, McDonalds, Dominos Pizza, Nike Intel gibileri espora ekonomisine

katki saglamaktadir.

1.3 Oyun Ekonomisi

Esporun temel yap1 tasini oyunlar olusturmaktadir, oyun firmalar1 tarafindan yapilan
glinlimiiz oyunlari, sadece oyun oynamaya ve oynatmaya yonelik olmaktan daha ¢ok hedef
kitlenin oyunu izleyebilmesi, pazarda oyun i¢in yapilan ¢aligmalarin siirdiiriilebilir olmasi gibi
etmenlere yonelik olmaktadir (Yiik¢ii, Kaplanoglu 2018: 534-549)
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Sekil 4: Oyun Pazari Gelirleri (Milyar $)

Oyun Pazari Gelirleri (Milyar S)
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Kaynak: Newzoo The Global Games Market Report 2017

Diinya iizerinde oyun pazarindan elde edilen gelirler 2012 yilindan gosterilmektedir.
Sekil 4’te goriildiigii tizere 2012 yilinda 70.57 milyar $ olan oyun pazari geliri, 2013 yilinda
76,48, 2014 yilinda 84,72, 2015 yilinda 91,91, 2016 yilinda 101,06 ve 2017 yilinda 108,90
milyar dolarak gosterilmistir. Sekil 4’te gordiiliigii gibi 2018,2019 ve 2020 yillart igin
beklenen gelirler ise 115,83, 122,72, 128,46 milyar $ olarak beklenmektedir.

Kullanicilar, gelisen teknolojiyle birlikte internette ve oyunlarda ¢ok daha fazla zaman
harcamaktadir oyunlar1 oynadig1 kadar YouTube ve Twitch.TV gibi platformlar {izerinden bu
oyunlar tarafindan igerik {reticilerinin saglamis oldugu paylagimlari da izlemektedir.
Bununla birlikte, oyun firmalar1 giiniimiiz oyunlarini rekabete dayali ve izlenebilirligi yliksek
olan olacak sekilde tasarlamaktadir. Oyunlarin Espor turnuvalarinin gerceklestirilmesi oyunu

daha popiiler hale getirmekte ve kisa siire i¢inde ¢ok daha fazla kullaniciya ulastirmaktadir.
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Sekil 5: Oyun Pazar: Gelirleri Kitasal (Milyar $)

Oyun Pazari Gelirleri (Milyar S)
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Kaynak: Newzoo The Global Games Market Report 2017

Sekil 5’te goriildiigii gibi 2017 yilinda oyun pazarindan elde edilen gelirin %47’si
Asya ve Pasifik bolgelerinden elde edilmistir. Ardindan en ¢ok gelir %25, 27 milyar §$ ile
Kuzey Amerika bolgesi olarak gdsterilmektedir. Grafik 5’de gordiiliigli Avrupa, Orta Dogu ve
Afrika’nin geliri ise toplam gelirin %24’{inii olustururken 26.2 milyar $ gelir elde edilmistir.
NewZoo’nun yapmis oldugu arastirmaya gore, oyun ekonomisinin biiyiik cogunlugunu mobil
oyunlar olusturmaktadir. Bunun en Onemli sebebi ise tasinabilir akilli telefonlarin her an
insanlarin  yaninda olmasi ve siirekli olarak internete ulasabiliyor olmalarindan

kaynaklanmaktadir.

2016 yilinda, mobil ve tablet oyunlar1 toplam gelirin, %42’sini olustururken, bu iki
aracin 2020 yilinda pazardaki paymnin %50 olmasi beklenmektedir. 2017 yilinda oyun
sektoriinde en fazla gelir saglayan oyunlar pazarin %32’si ve 32.3 milyar $ ile mobil oyunlar

olmaktadir. ikinci olarak konsol oyunlar1 %31 ile 33.5 milyar dolar gelir elde etmektedir.
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Bilgisayar oyunlari ise 2016 yilindan itibaren azalan bir pazar payina sahip olmaktadir, akill
telefonlar gittikce biiylimekte ve her biri donanim olarak neredeyse bir bilgisayar ile yarisir
hale gelmektedir. 2016 yilinda pazarin %25’inii kapsayan bilgisayar oyunlari geliri, 2017
yilinda %23’e diismektedir, 2020 i¢in beklenen pazar payi ise %19 olarak 6n goriilmektedir.
Bilgisayardan oynanan tarayici oyunlar1 (Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Explorer)
pazardaki en diisiik gelire sahip, %4 ve 4.5 milyar $ olarak goriilmektedir. Mobil ve tablet
oyunlarmin gelirlerinin yliksek olmasi oyun sektorii icinde de en kolay ulasilabilir araglar ve
taginabilirlik agisindan daha kolay oldugu i¢in geliri yiiksek olmaktadir. Mobil oyunlar akilli
telefonlarin ¢cogu tarafindan oynanabilmektedir, bilgisayar ve konsol fiyatlariin daha yiiksek

olmasi bireyleri mobil oyunlara yonlendirebilmektedir.

1.4 Diinya'nin En Degerli Espor Takimlari

Espor ekonomisinin temel yapi taglarindan olan Espor takimlar1 son yillarda ¢ok fazla
yatirim almakta ve gelisme gostermektedir. Buna gore Forbes’in 2018 yilinda yapmis oldugu

arastirmaya gore diinyanin en degerli Espor takimlarini agsagida yer almaktadir:

1 - Cloud9: Jack and Paullie Etienne sahipliginde olan takimin degeri 310 milyon $
olarak gosterilmektedir. Takimin yillik kazanci ise 22 milyon $ iken takimin biinyesinde 92
oyuncu ve 11 takim bulunmaktadir. Takimlari; League of Legends, Overwatch, Fortnite,
Counter-Strike: Global Offensive, Rainbow Six Siege, Clash Royale oyunlarini

kapsamaktadir.

2 - Andy Dinh kuruculugunda yer alan TeamSoloMid 250 milyon $ degeri ile 2. sirada
kendine yer bulmaktadir. Takimin yillik kazanct 25 milyon $ olarak belirtilmektedir.
Biinyesinde 39 oyuncu ve 7 takim bulunmaktadir. Takimlari; League of Legends, Fortnite,

PlayerUnknown's Battlegrounds, H1Z1, Clash Royale, Hearthstone oyunlarin1 kapsamaktadir.

3 - aXiomatic sirketinin biinyesinde yer alan Team Liquid 200 milyon $ degere
sahipken yillik 17 milyon $ geliri bulunmaktadir. 65 oyuncusu bulunurken 14 takimi
bulunmaktadir. League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive, DOTA 2, Fortnite,
Hearthstone, Rainbow Six Siege, Clash Royale, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunlarinda

takimlar1 mevcuttur.

4 - Dordiinciti sirada Echo Fox yer almaktadir. Vision Venture Partners sirketinin
sahibi oldugu takimin degeri 150 milyon $ olarak gosterilmekte ve yillik kazanci, 11 milyon

$'dir. 23 oyuncusu ve 8 takimi bulunmaktadir. League of Legends, H1Z1, Dragonball
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FighterZ, Injustice 2, Super Smash Bros, Street Fighter, Shadowverse oyunlarinda takimi

mevcuttur.

5- Infinite Esports & Entertainment sirketinin sahipliginde bulunan, OpTic Gaming
130 milyon $ en degerli 5. Espor organizasyonu olarak gosterilmektedir. Yillik kazanci 10
milyon $ olan takimin 52 oyuncusu ve 6 takimi bulunmaktadir. Takimlari; League of
Legends, Overwatch, Call of Duty, Counter-Strike: Global Offensive, Fortnite,
PlayerUnknown's Battlegrounds oyunlarini kapsamaktadir.

6- Sam and Anne Matthews sahipliginde bulunan Fnatic takim1 120 milyon $ degere
sahipken yillik kazanci 11 milyon $ olarak belirtilmektedir. 45 oyuncusu bulunurken 11 Espor
takim1 bulunmaktadir. Takimlar; League of Legends, Fortnite, Counter-Strike: Global

Offensive, DOTA 2, FIFA, Clash Royale, Rainbow Six Siege oyunlarin1 kapsamaktadir.

7 - Kevin Chou, Kent Wakeford, Michael Li, Philip Hyun, Arnold Hur sahipliginde
bulunan Gen.G Esports 110 milyon $'lik bir gelire sahip ve yillik 12 milyon § kazanca sahip
bir organizasyon olarak karsimiza cikmaktadir. Gen.G'nin biinyesinde 50 oyuncu ve 7 takim
yer almaktadir. Biinyesinde yer alan takimlar League of Legends, Overwatch,
PlayerUnknown's Battlegrounds, Heroes of the Storm, Clash Royale oyunlar1 {izerine

kurulmustur.

8 - Carlos Rodriguez Santiago, Jens Hilger sahipliginde yer alan G2 Esports
organizasyonunun degeri, 105 milyon $ olarak belirtilmektedir, yillik kazanci ise 8 milyon $
olan takimin 53 oyuncusu ve 7 takim1 bulunmaktadir. Takimlar; League of Legends, Counter-
Strike: Global Offensive, Hearthstone, Fortnite, Rainbow Six Siege, Rocket League, Clash

Royale oyunlari tizerine kurulmustur.

9 - Noah Whinston sahipliginde bulunan Immortals takiminin, 100 milyon $'lik bir
degeri bulunurken, takimin yillik 5 milyon $'lik geliri bulunmaktadir. Takimin 22 oyuncusu,
Overwatch, Counter-Strike: Global Offensive, Clash Royale, Rainbow Six Siege oyunlari

adimna 4 takimi yer almaktadir.

10 - Mike Rufail, Ken Hersh sahipliginde yer alan Envy Gaming 95 milyon $'lik bir
degere sahipken, yillik 5 milyon $ geliri bulunmaktadir. 69 oyuncusu ve Overwatch, Call of
Duty, Counter-Strike: Global Offensive, Fortnite, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunlari

i¢in kurulmus 7 takimi bulunmaktadir.
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11 - Matthew '"Nadeshot" Haag, Scooter Braun, Drake, Dan Gilbert sahipliginde
bulunan 100 Thieves 90 milyon $ degere sahip olup Espor organizasyonlari arasinda 11.

sirada yer almaktadir. 100 Thieves 23 Ekim 2018'de Sarkici Drake ve Scooter'dan yatirim

almustir. (https://www.mynet.com/drake-ve-scooter-braun-100-thieves-e-yatirim-yapti-
174968-myspor Erisim Tarihi: 03.01.2019) Takimin yillik kazanci 5 milyon $ olarak

gosterilirken, 33 oyuncusu ve League of Legends, Fortnite, Call of Duty, Clash Royale

oyunlart i¢in 4 takimi1 bulunmaktadir.

12 - MSG biinyesinde yer alan CLG (Counter Logic Gaming) 50 milyon $ degere
sahip olup, yillik 4 milyon $ kazanca sahiptir. 45 oyuncusu ve League of Legends, Fortnite,
Counter-Strike: Global Offensive, Super Smash Bros, H1Z1, Smite, Clash Royale oyunlari
icin 7 takim1 bulunmaktadir (Ozanian, Settimi, 2018).

Esporun yatirim almasi sektoriin biiyliimesi agisindan onemli bir gelisme olarak
goriilmektedir. Takimlarin markalar tarafindan desteklenmesi, hukuksal olarak esporun

taninmasi daha da gelismesine olanak saglamaktadir.

1.5 Espor Branslan

Esporun bir spor dali oldugu diisiiniildiiglinde, esporun da icinde yer aldigi farkl
oyunlar ve tiirler mevcuttur. Nasil ki futbol, basketbol, hentbol, voleybol, tenis, yiizme, giires
vb. branglar var ise esporda da farkli branslar yer almaktadir. Cevrimigi turnuvalari olan,
rakiplerin birbirine ustiinlik saglayamadigi oyunlar, ka¢ kisiyle oynandigi, oyunun bakis

ac1sl, igerik farklilig1 gibi nedenlerden dolayi farklilik gostermektedir.

1.5.1 MOBA Oyunlar1 (Multiplayer Online Battle Arena)

MOBA oyunlar1 ger¢ek zamanli strateji oyunlaridir. Bu oyun tiiriinde oyuncularin her
biri belirli karakterleri kontrol etmekte ve rekabet eden iki takim bulunmaktadir. (P Yang, BE
Harrison, DL Roberts, 2014). MOBA kelimesi Tiirkge’ye ise “Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas
Arenas1” olarak gecmistir. Takimlar genellikle 5’er kisilik oyunculardan olusmaktadir.
Profesyonel Espor maglarinda en ¢ok oynanan ve en ¢ok izlenen branglarin basinda
gelmektedir. Dota 2’nin diizenlemis oldugu International 2018 turnuvasi 14.960.473 kisi
tarafindan izlenmistir (Bergeskans, 2018). MOBA oyunlarinin en ¢ok tercih edilen
oyunlarindan olan League of Legends oyunun Worlds 2018 organizasyonu 205.348.063 kisi

tarafindan izlenmistir. (Escharts, 2018).

MOBA oyunlarinda her oyuncunun takiminda farkl: bir rolii bulunmaktadir.
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e Tasiyict: Oyunun erken asamasinda korunmasi gereken oyunculardir, takimin
hasariin ¢ogunlugu bu rolde yer alan oyuncular tarafindan saglanmaktadir.

e Savas Baslatic1: Karakterinin sahip oldugu yetenekler geregi, iyi pozisyon alarak
rakibe kars1 savas baslatma mekaniklerine sahip olan oyuncularin bulundugu rol
olarak bilinmektedir. Yetenekleri ile birlikte biiyiik bir alan1 kontrol edebilmektedir.

e Destek: Bu rolde yer alan oyuncunun en énemli gorevi tasiyici takim arkadaslarini
uzun siire hayatta tutmaktir, rakip takim oyuncularim1 kontrol ederek islevsiz hale
getirme amacindadir.

e Suikast¢t: Kisa siire icinde ¢ok fazla hasar g¢ikartarak rakip takimi savasta eksik
birakmayi tistlenen rol olarak bilinmektedir.

e Tank: Savaglarda meydana gelen hasarin biiyiik kismini iistlenen, takim savaslarinin

daha uzun siirmesini saglayan ve takimini korumaya yonelen rol. ( P Yang, BE

Harrison, DL Roberts,2014).

MOBA oyunlarinin altinda da bir¢ok oyun yer almaktadir. MOBA oyunlarinda basi
asagidaki oyunlar ¢ekmektedir. Kullanici rakamlari, izlenme oranlari gibi etmenler goz

onilinde bulunduruldugunda basliklar asagidaki gibidir.

e Dota—Dota 2

e League of Legends
e Smite

e Hereos of Newerth

e Hereos of Storm

1.5.2 Dota 2

Dota Valve Corporation tarafindan gelistirilen oynamas {icretsiz olan bir tiir MOBA
oyunudur. Oncesinde Dota olarak piyasada yer alan oyun, 2002’de ¢ikmus olan Warcraft I11:
Reign of Chaos ve onun bir paketi olan The Frozen Throne haritas1 (modu) olan Defense of
the Ancients'm (DotA) devam oyunudur. Uzun yillar Warcraft’in bir eklentisi olarak
karsimiza ¢ikan oyun, Valve’nin Dota 2’nin isim haklarini1 almasinin ardindan Dota 2’yi ayr1
bir oyun olarak yapacaklarini duyurmustur. (Redbull, 2015). Dota 2, 2011 yilinda Microsoft
Windows kullanicilarina 6zel beta olarak ¢ikmis ve 2013 yilinda da resmi olarak Microsot
Windows, IOS ve Linux kullanicilarina ¢ikmistir. Dota 2°nin 2018 Temmuz itibariyle 10.1
milyon kullanicist bulunmaktadir, gectigimiz yillarda ise; 2015 Ocak ayinda 10.3 milyon,
2016 haziran ayinda 13.02 milyon kullanicist bulunmaktadir (Statista, 2019). Newzoo’nun 42
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iilkede yapmis oldugu arastirmalara gore Aralik 2018 itibari ile en popiiler oyunlar listesinde

Dota 2, 12. sirada yer almaktadir. (https://newzoo.com/insights/rankings/top-20-core-pc-

games/ Erisim Tarihi: 04.01.2019). League of Legends’in ¢ikmasinin ardindan Dota 2’nin
popiilerligi azalmistir ve MOBA oyunlar1 arasinda en fazla oynanan oyun League of Legends

olmustur.

1.5.3 League of Legends
League of Legends giinlimiizde yer alan en popiiler video oyunu olarak goriilmektedir.
Newzoo’nun paylasmis oldugu bilgiler dahilinde 2017-2018 yillar1 arasinda en popiiler video

oyunlar siralamasinda zirvede yer almaktadir. (https://newzoo.com/insights/rankings/top-20-

core-pc-games/ Erisim Tarihi: 04.01.2019). Riot Games 2006 Agustos aymda Brandon

"Ryze" Beck ve Marc "Tryndamere" Merrill tarafindan kurulmustur. Kaliforniya merkezli
sirketin 2011 yilinda ise hisselerinin bir kismi Cinli sirket Tencent Games tarafindan satin
almmigtir. 2015 yilinda ise hisselerinin tamamint Tencent Games satin almis olup, Riot

Games’in bu satistan sonra hisselerinin tamami1 Tencent Games’e aktarilmistir (Kara, 2018).

Oyunda 3 farkli harita bulunmaktadir, 3 farkli haritada da farkli oynanis stilleri
bulunmaktadir. Sihirdar Vadisi haritas1 en ¢ok oynanilan ve turnuvalarin gergeklestirildigi
haritadir, beser kisi olmak tizere iki takim savasmaktadir, 3 farkli koridor yer almaktadir, iist
koridor, orta koridor ve alt koridor olmak iizere bu koridorlardan gelen minyonlar 6ldiiriilerek
para kazanilmaktadir. Ayn1 zamanda rakiplerde oOldiiriilerek para kazanilir ve {stiinliik
saglanmaya calisilir, bu lstiinliik ile birlikte amag¢ haritada yer alan rakibin merkezini yok
etmek ve oyunu kazanmaktadir. Her koridorda 2 kule bulunmaktadir, merkezleri koruyan
inhibitorlerin oniinde de birer kule yer almaktadir. Takimlarin merkezinde, ana iissiinde yer
alan Nexus binasi yok edildigi takdirde, yok eden taraf oyunu kazanmaktadir. Bu haritada iist
koridor, orta koridor, ormanci, nisanct ve destek olmak {iizere 5 farkli rol bulunmaktadir.
Genelde bunlar tercih edilmektedir ve bu tercihlerin disina ¢ok fazla ¢ikilmamaktadir. Diger
bir harita “Ugursuz Koruluk™ olarak adlandirilmaktadir, Sihirdar Vadisi’ne gore daha ufak
olmakla birlikte 3’er kisilik takimlardan olusmaktadir. Bu haritada iki koridor bulunmakta ve
merkezi koruyan tek bir kule bulunmaktadir. Haritanin kisa olmasi sebebiyle maglar daha kisa
siirmektedir ve oyuncular arasinda daha fazla aksiyon yasanmaktadir. Uciincii harita ise
“Sonsuz Ugurum” olarak adlandirilmaktadir, ARAM oyun modunun oynandigi bu harita diger
haritalara gore daha ufak ve eglence amaciyla tercih edilmektedir. 5’er kisilik iki takimdan
olusmaktadir ~ve  her takimin  iki  kulesi  bir  inhibitori = bulunmaktadir.

(https://tr.leagueoflegends.com/tr/game-info/game-modes/ Erisim Tarihi: 04.01.2019).
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Riot Games tarafindan gelistirilen oyun 27 Ekim 2009 tarihinde piyasaya sunulmustur.
Oyun ticretsiz olarak kullanicilar tarafindan indirilebilmekte ve oynanabilmektedir. Oyunun
bas tasarimcist Dota haritasini tasarlayan Steve Feak’tir. Oyunun haritast Warcraft III haritasi
olan Defense of the Ancients Ornek alinarak tasarlanmis olup biiylik benzerlikler
gostermektedir. Dota’dan farkli olarak oyun iginde “Riin” adi verilen bir sistemi

bulunmaktadir.

League of Legends oyununun 11 farkli bolgede sunucusu bulunmaktadir ve
kullanicilar bulundugu konuma goére bu sunuculardan tercihte bulunup oynamaktadir

(Caldiran, 2018).

e (Cin

e Avrupa

o Kuzey Amerika

¢ Hong Kong, Makao ve Tayvan
e Brezilya

e Rusya (BDT)

e Japonya

e Latin Amerika Kuzey
e Latin Amerika Giiney
e Okyanusya

e Tiirkiye

League of Legends oyunu 2010 yilinda En Iyi Cevrimigi Oyun Dalinda Altin Joystick
Odiilii, 2015 yilinda Kesintisiz Oyun Dalinda BAFTA Oyun Odiilii (Gilliam, 2017). 2018
yilinda ise En Iyi Canli Yayin Grafik Tasarimi1 Dalinda Emmy Spor Odiilii'nii almistir. (Lee,
2018).

Tiirkiye’de yer alan League of Legends Vodafone FreeZone Sampiyonluk Ligi igin
2019 mevsiminde oynamak iizere Tiirkiye’de ii¢ biiyilikler diye adlandirilan spor kuliipleri de
yer almaktadir. 1907 Fenerbahge Espor, Galatasaray Espor, Besiktas Espor gibi kuliiplerin
Espor ekosisteminin i¢inde yer almasi, Tiirkiye’de bu spor dalinin gelismekte oldugunun en
giizel 6rneklerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Lolespor, 2018). 1907 Fenerbahce
Espor takimi 2017 yilinda katilmis oldugu League of Legends Rift Rivals turnuvasinda
sampiyon olarak uluslararasi alanda Espor admna Tiirkiye’ye Oonemli bir kupa getirmistir

(Mobatr, 2017). League of Legends 2018 Sezonu Diinya Sampiyonasi finali 99.6 milyon
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farkl1 izleyici tarafindan izlenmistir, 44 milyon es zamanl izleyici ve dakika bagina ortalama
19.6 milyon izleyici izlemistir. Bununla birlikte final maci 19 farkli dilde 30°dan fazla

platform ve televizyon kanalinda yayinlanmistir (Altunparlar, 2018).

League of Legends Tiirkiye Vodafone FreeZone Sampiyonluk Ligi’nin 2018 final
miicadelesi (TBF) Ulker Sports Arena’da gerceklesmistir, Royal Bandits ve Bahgesehir
Universitesi SuperMassive takimlar arasinda gergeklesen miisabakay1 Ulker Sports Arena’da
10.000 seyirci izlemistir. Bununla birlikte karsilasma beIN Sports 2 kanalindan da canhi
olarak izlenebilmistir (Habertiirk, 2017). Riot Games Tiirkiye’de 19 Ocak 2019°da agilacak
olan “Espor Sahnesi” ile Espor maglarinin oynanabilecegi bir stadyum projesini hayata
gecirmistir. Acilan stadyum League of Legends severlerin bulusma noktasi olmaktadir,
Vodafone FreeZone Sampiyonluk Ligi maglar1 bu stadyumda oynanacak ve Espor Sahnesi
alaninda Avrupa’nin en biiyiigii konumunda yer almaktadir. Stadyum kapasitesi 1000 kisilik
olacak ve Espor merkezinin iginde Esporun yolculuguna anlatacak bir miize yer almaktadir
(Can, 2019).

1.5.4 Smite

Dota ve League of Legends’in ardindan Smite en ¢ok oynanan MOBA oyunlarindan
bir tanesidir ve Dota 2’den esinlenerek hayata gecirilmistir. League of Legends’a
benzerligiyle bilinen oyun, 3D olarak piyasaya siiriilmiistiir. Diger MOBA oyunlarinda
oldugu gibi genellikle 5’er kisilik takimlardan olusmaktadir fakat 3’erli ve 10’arli takimlarda
olusturulabilir, bununla birlikte oyuncular karakterlerini iglinci gbéz bakisindan

oynamaktadir.

Mitolojiyi konu alan oyunda kullanicilar tanrilari kontrol edebilmektedir. Hi-Rez
Studio tarafindan 25 Mart 2014 tarihinde piyasaya ¢ikarilmis olup, licretsiz bir sekilde Steam
iizerinden indirilebilmektedir. Oyunun 25 milyona yakin kullanicis1 bulunmaktadir.

(https://steamcharts.com/app/386360 Erigim Tarihi: 06.01.2019). 19 Agustos 2015 tarihinde

Xbox one i¢in ¢ikarilan oyun, (Hiller, 2015) 31 Mayis 2016 tarihinde PlayStation 4 i¢in

¢ikarilmis ardindan, 7 Temmuz 2016’da da Mac isletim sistemi i¢in piyasada yer almistir.

1.5.5 Hereos of Newerth

Hereos of Newerth S2 Games tarafindan 12 Mayis 2010 tarihinde piyasaya tcretli
olarak c¢ikarilmis bir diger onemli Moba oyunlarindan bir tanesi olarak yer almaktadir.
Oyunda yer alan bazi kahramanlar DotA’dan ayni sekilde alinmistir, baz1 kahramanlar ise

degistirilerek oyuna entegre edilmistir (Kalamazoo, 2009). 29 Temmuz 2011 yilinda ise oyun
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tim kullanicilara ticretsiz bir sekilde sunulmustur. Bu tarihten itibaren oyunun kullanici
sayisinda artis gostermis fakat DotA 2 ve League of Legends oyunu kadar popiiler
olamamistir (Biessener, 2019). Oyunun gilineydogu asyadaki yayincist Garena oyunu 5 Mayis
2015’te satin alarak oyunun gelistirme boliimiinii Frostburn stiidyoya devretmistir (Tan,
2015).

Hereos of Newerth’lin bu zamana kadar yaptig1 turnuvalarda en fazla 6diil dagitimi
2015 yilinda diizenlenen Hereos of Newerth Pre Season of Professional League 2015°te olup,
odil havuzu 236,185.14 $’dir. Son olarak 2018 yilinda yapilan Diinya Sampiyonasi’nda
(Hereos of Newerth Tour Worlds Final 2018) 64,039.12 $’lik bir 6diil havuzu bulunmaktadir

(https://www.esportsearnings.com/games/242-heroes-of-newerth Erigim Tarihi: 06.01.2019).

1.5.6 Heroes of Storm

MOBA oyunlarindan en son piyasaya siiriilen Hereos of Storm; Warcraft, Diablo,
Starcraft, The Lost of Vikings, Heartstone ve Owerwatch gibi popiiler oyunlarin yapimeisi
Blizzard Entertainment tarafindan 2 Haziran 2015 tarihinde ¢ikarilmistir (Irvine, 2015).
Blizzard firmasi, bu oyunuyla birlikte ge¢miste cikardigi biitiin oyunlardan karakterleri,
Heroes of the Storm’da kullanmistir. Oyun diger MOBA oyunlarinda oldugu gibi 5’er kisilik
takimlardan olusmaktadir. Oyunun temel mantifi League of Legends ve DotA 2 gibi
islemektedir, 3 farkli koridor bulunmakta ve oyundaki ama¢ bu koridorlardan ilerleyerek
rakibin ana merkezini yok etmektedir. Diger MOBA oyunlarindan farkli olarak esya
alinmamakta, oyunda kazandilan tecriibe puanlari sayesinde seviye yiikseltilebilmekte ve

giiclenilmektedir (Konyali, 2015).

Heroes of the Storm’un diizenlemis oldugu global Espor turnuvalarindaki 6diil havuzu
diger MOBA oyunlar1 DotA 2 ve League of Legends’a gore daha diisiik seviyede
kalmaktadir. Heroes of the Storm Global Championship 2016-2017-2018de 6diil havuzu,
1,000,000,00% olarak dagitilmistir.

1.6 FPS (First Person Shooting — Birincil Sahis Goriiniimliit Aksiyon Oyunu)

FPS oyunlari, kullanicilarin yonettigi karakterleri, karakterin bakis agisindan goriip
aksiyonu belirledigi oyunlardir. Bu tarz oyunlarda refleks ¢ok onemlidir, bununla birlikte
diger oyunlarda oldugu gibi takim uyumu ve hizli diigiinebilme yetenekleri de 6nem arz
etmektedir. Genellikle FPS oyunlar1 3 boyutlu olarak kullanicilarin karsisina ¢ikmakta ve
konu olarak atesli silah igeren savas oyunlaridir (Shiftdelete, 2010). Birincil sahis goriintimii

ile karakterlerinizi diger oyunlara gore kontrol etme imkani daha kolaydir. Bu sebepten dolay1
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oyun severler kendilerini oyunun bir pargasi olarak gormektedir. Fare ve klavye yardimu ile
kullanic1 karakteri nereye hareket ettirirse gozleri o alan1 gormekte bu da kullaniciyr oyunun

icindeymis hissi vermektedir.

FPS oyunlar1 Espor sektoriiniin ¢ok oOnemli bir parcasini olusturmakta, CS:GO
(Counter-Strike Global Offensive) ise Esporun mihenk taslarindan biri olarak goriilmektedir.
1990’lh1 ve 2000’li yillarin basinda en ¢ok tercih edilen oyun tiirii olarak kullanicilarin
karsisina ¢ikmaktadir, 1990’11 yillarda Quake oyunu bu popiileriteyi saglarken 2000’11 yillarin
basinda Counter — Strike ile ivme kazanmistir. Giintimiizde ise MOBA oyun tiiriiniin ardindan

en ¢ok izlenen ve oynanilan Espor tiirii olarak tercih edilmektedir (Toker, 2015).

FPS oyunlaria gelecek olursa bunlarin baslicalar asagida yer almaktadir:

e Call of Duty

e Counter — Strike Global Offensive
e Halo

e Quake

FPS oyunlar1 espor turnuvalarinin olusmasinda en énemli oyun tiirii olarak goriilmektedir.

1.6.1 Call of Duty

Call of Duty birinci sahis nisanci tiiri oyunlarindan bir tanesidir. Oyununun ilk
serilerinde tema olarak Ikinci Diinya Savasi konu edilmektedir. Seri olarak devam eden oyun
ilk olarak 29 Ekim 2003 tarihinde piyasaya siiriilmiistiir, oyun Infinity Ward firmasi

tarafindan gelistirilmis olup, Activision tarafindan dagitilmistir.

[k oyunun basarili satis rakamlarina ulagmasi yapimci firmay: serinin ikincisini ¢ikartmaya
tesvik etti ve 1 Kasim 2005 tarihinde oyunun ikincisi Call of Duty 2: Big Red One piyasa
siiriilmiistiir. 1lk oyunda bilgisayar satislarinda yeterli satis rakamlarmi elde edemeyen
yapimel firma ikinci oyunu ¢ikartirken bilgisayar icin ¢ikarmayacakken son anda bilgisayar
icinde c¢ikarmistir. Bilgisayar disinda, PlayStation 2, GameCube ve Xbox igin satisa
sunulmustur. Kasim 2006’da serinin ii¢iincii oyunu Call of Duty 3 piyasaya siirilmistiir.
Ikinci diinya savas1 temasi olan oyun bu seriyle beraber temay1 sonlandirmistir. Call uf Duty
3, Call uf Duty 2°de oldugu gibi bilgisayar i¢in yaymlanmamistir, bu kararin alinmasinda

bilgisayar satislarinin diisiik olmasi en 6nemli etken olarak gosterilmektedir.

5 Kasim 2007 tarihinde piyasaya siiriilen Call of Duty 4: Modern Warfare ikinci

diinya savasi temasinin islenmedigi bir seri olarak kullanicilarin ¢ikmaktadir, bu seride
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giinlimiiz savaslar1 ve ilerleyen yiizyillarda yasanmasi beklenen teknoloji savaslar1 konu
edilmektedir. Bu Call of Duty serisinin en fazla satis basaris1 gésteren oyunlarindan bir tanesi
olarak bilinmektedir. Serinin devami olarak Call of Duty 5: World at War 11 Kasim 2008
tarthinde piyasaya siiriilmiistiir. Yapimci firma tekrardan tema olarak eskiye donerek son kez
oyunlarinda ikinci Diinya Savasi’n1 konu edinmistir fakat satis basaris1 olarak Call of Duty 4:
Modern Warfare’in gerisinde kalmistir. Bu sebepten dolayr yapimci Activision firmasi, 10
Kasim 2009 tarihinde satig basarisi yiiksek olan Modern Warfare 2’yi piyasaya siirerek, Call
of Duty 6’y1 c¢ikartmis oldu. Nitekim Modern Warfare 1 gibi, 2.sininde satis basaris1 ¢ok
yiiksek oldu.

Serinin bir bagka temada islenen oyunu Call of Duty Black Ops 9 Kasim 2010
tarihinde piyasaya siiriilmiistiir ve ¢iktig1 ilk giin PlayStation 3 platformunda 1 milyondan
fazla satig basaris1 yakalamistir. Serinin 7. Oyunu olan Black Ops, soguk savas donemi olan
1960’1 yillar1 tema olarak belirlemistir. Serinin 8. Oyunu Modern Warfare serisinin final
oyunu olan, Call of Duty: Modern Warfare 3 olarak 8 Kasim 2011 tarihinde piyasaya
cikarilmistir, oyun kirilmasi gii¢ bir rekora imza atarak 24 saat i¢inde 6.5 milyon adet satisa
ve 400.000.000 $’lik bir gelir elde etmistir. (Richmond, 2011). Serinin bu oyunu, 2011 yilina
kadar ¢ikmis biitiin oyunlar i¢inde en fazla satig rakamina ulagsan oyun olarak bilinmektedir.
Modern Warfare serisinin bitmesinin ardindan Activision firmasi Black Ops serisine devam
etme karar1 almistir, Black Ops serisinin ilk oyunu 1960’1 yillarda gegmekteyken, ikinci oyun
2020°1i yillar1 konu edinmektedir. Call of Duty Black Ops 2 oyunu 12 Kasim 2012 tarihinde

piyasaya stirillmustiir.

Yeni nesil konsollarimin (PlayStation 4, Xbox 360) hayatimiza girmesinin ardindan
Activision firmasi bu konsollara uygun olarak ilk Call of Duty oyunu olan, Call of Duty

Ghosts’u 5 Kasim 2013 tarihinde piyasaya stirmiistiir. (Goldfarb, 2013)

Call of Duty serisi Modern Warfare’in ardindan en biiyiik satisi, 4 Kasim 2014’te
piyasaya siiriilen, Call of Duty Advanced Warfare ile gerceklestirmistir. 2050°1i 1i yillari
konu edinen serinin oyunu, Kuzey Kore ve Giiney Kore gerginligini islemektedir (Shiftdelete,
2017). Advanced Warfare serisinin ardindan 6 Kasim 2015 tarihinde Call of Duty Black Ops
3 ¢ikarilmistir. Oyun 2015 tarihinde en gok satilan video oyunu 6zelligini tasimaktadir (Ranj,
2016). 6 Kasim 2016 tarihinde serinin 13. Oyunu Call of Duty Infinite Warfare piyasaya

striilmiistiir. Bu seferki serinin konusu ise uzay caginda gecmektedir (Shiftdelete, 2016).
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Son zamanlarda kullanicilarin ¢ikan oyunlardan sonra memnuniyetsizligini géz 6niine
alan Activision firmasi, Call of Duty: World at War 2’yi cikartarak son ¢ikan oyunlardaki
basarisizlig1 basariya ¢evirmeyi basardi. 3 Kasim 2017 tarihinde ¢ikan serinin 14. Oyunu
ikinci diinya savagini1 konu edinemektedir (Kulaklik, 2018) Gegtigimiz y1l igerisinde piyasaya
stiriilen serinin son oyunu Call of Duty: Black Ops 4, 12 Kasim 2018’de piyasaya siiriildii, 3
giinde 500 milyon $’lik satis gergeklestiren oyun 2018’in en ¢ok satan oyunu olmay1 basardi
(Morris, 2018).

1.6.2 Counter — Strike Global Offensive

Espor ekonomisinin en énemli oyunlarindan bir tanesi olarak kullanicilarin kargisina
cikan Counter Strike oyunu ilk olarak 9 Kasim 2000 tarihinde piyasaya siiriilmiistiir, FPS
oyunlar1 arasinda en ¢ok Espor miisabakas1 gergeklestirilen oyunlardan biri olan oyun,
giinlimiizde Global Offensive serisi ile miicadelelerde yer almaktadir. Oyunun yapimcilari
Counter Strike oyununu dncelikle Half Life oyununun bir modu olarak hayata gegirmistir.
Fakat daha sonra Valve Corporation tarafindan oyunun isim hakki alinarak oyun
gelistirilmeye devam edilmistir ve Counter — Strike ad1 ile yeni bir oyun olarak piyasaya
sunulmustur. Birinci sahis nisanct oyunlarindan olan oyun, aksiyon oyunu olarak
kullanicilarin karsisina ¢ikmaktadir, oyun iginde terdristler ve terdristlerle miicadele etmek
iizere iki takim yer almaktadir. Oyun devreler halinde oynanmaktadir, her devrede katledilen
diisman basina oyuncular belirli miktarlarda para kazanmakta ve bu para ile birlikte

kendilerine silahlar veya ekipmanlar alabilmektedir. (Assael, 2017)

Oyunun ilk serisi Counter — Strike 1.1 13 Mart 2001 tarihinde piyasaya siiriilmiistiir,
“1.2 — 1.3 — 1.4” serileri piyasaya siiriilmiistiir fakat oyun asil sigrayisin1 1.5 ve 1.6 (2003,
2004) serilerinde gerceklestirmistir. Bunun en biiylik sebebi ise, 2000°li yillarin teknoloji ile
ilgili hizlh bir gecis siiresinde olmasindan kaynakli olmasidir. Teknolojinin de gelismesiyle
birlikte fiziksel sporlardan ziyade sanal spora evrimlesmeye baslamasi, teknolojinin insanlarin
bes duyu organiyla algiladig1 gercekligin, bir baska ortamda yansitilmasini daha gergekei
olarak gérmesi Counter — Strike gibi oyunlarin popiilerligini daha da ¢ok arttirmistir. (Altin,
Y. D. 2017)

Gilintimiizde FPS tiirlinde Espor turnuvalarinin ¢ogunlugunu olusturan Counter —
Strike Global Offensive, Valve Corporation ve Hidden Path Entertainment isbirligi ile 21
Agustos 2012 tarihinde piyasaya siirlilmiistiir. CS:GO Steam platformu iizerinde tiim

zamanlarin en ¢ok satan oyunlari siralamasinda zirvede yer almaktadir. Oyunun ¢ok fazla
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sistem gereksinimi istememesi, fiyatinin diisiik olmasi1 da zirvede yer almasinin en 6nemli
sebeplerindendir(Scott — Jones, 2017). CS:GO ile birlikte Counter serisine riitbe sistemi
getirilmistir. Bu sayede karsilagsmalarda eslestirme yapildigi zaman, rakipler ile ayni riitbede
ve aymi yetenek seviyelerinde oyuncularla eslestirme yapilmakta, riitbe sistemi sadece

rekabet¢i oyunda gegerli olmak iizere ¢calismaktadir (Bediik, 2018).

Counter — Strike Global Offensive Espor turnuvalarinda onemli édiiller vermektedir:
Cin’in Haikou kentinde diizenlenen World Electronic Sports Games 2017 CS: GO
turnuvasinda toplam 1.500.000 $ 6diil verilmistir. Turnuvanin birincisi Fnatic takimi 800.000
$ alirken, Tiirk takimlarindan Space Soldiers ikinci olup, 300.000 § 6diil kazanmistir. Worlds
Electronic Sports Games 2016°da da ayni sekilde 1.500.000 $’lik 6diil dagitilmis olup, 1.
Olan takim EnVyUs 800.000 § alirken Tiirk takimlarindan Space Soldiers turnuvayi dérdiincii
tamamlayip, 60.000 $ 6diil kazanmistir (Aksu, 2018).

1.6.3 Halo

FPS oyunlarindan 6zellikle Xbox konsolu i¢in en ¢ok tercih edilen oyunlardan olan
Halo oyununun ilk serisi Combat Evolved 15 Kasim 2001 tarihinde Bungie Studios
tarafindan piyasaya siiriilmiistir. Xbox i¢in c¢ikarilan oyun c¢ikisini takip eden 2 sene
sonrasinda Gearbox Software tarafindan yapilan giincellestirmeler ile bilgisayar platformu
icin de satisa sunulmustur (Gamespy, 2003). ilk oyunun satis basaris: yiiksek olunca yapimci
Bungie tarafindan Halo 2 i¢in ¢alismalara baslandi ve oyun 9 Kasim 2004 tarihinde piyasaya
stiriildii. Halo 2°de bir onceki oyun gibi 6nce Xbox platformu i¢in satisa sunulmustur fakat,
Microsoft Game Studios tarafindan Halo 2°’de 17 Mayis 2007 tarihinde oyunu bilgisayar
platformuna entegre ederek piyasaya siirebilmistir. Microsoft bu atilimlartyla birlikte Halo 2
oyununa kadar 14.5 milyondan fazla kopya oyun satmis oldu (BBC, 2006). Halo 3 2007
tarthinde piyasaya stiriilen serinin ii¢lincii oyunu olmakla birlikte Halo serisinin Xbox 360 i¢in
cikardigr ilk oyun olarak bilinmektedir. 25 Eyliil 2007 tarihinde satisa sunulmustur. Halo 1
(Combat Evolved) ve Halo 2’nin devami niteliginde ge¢gmektedir. Halo 3 satisa ¢iktigi ilk
hafta iginde 300.000.000 $ satis basaris1 ger¢eklestirmistir (Bedford, 2007). 2009 yilinda Halo
serisinin devami niteliginde Halo Wars piyasaya siirlilmiistiir, Age of Empires yapimcisi
Ensemble Studios tarafindan gelistirilmistir. 2009 yilinda Halo 3’{in devamui niteliginde ODST
oyunu oyunun ilk yapimcilarindan Bungie Studios tarafindan gelistirilmistir. 2010 yilinda
Halo: Reach, 2011 yilinda Halo serisinin ilk oyununun devami Halo: Combat Evolved
Anniversary piyasaya siiriilmiistiir. Ik oyunun 10. yilinda piyasaya siiriilen oyun, 343

Industries ve Saber Interactive tarafindan gelistirilmistir (Hopper, 2011) Bungie firmasinin
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Halo’yu birakmasinin ardindan, 343 Industries tarafindan 6 kasim 2012 tarihinde piyasaya
striilmistiir. 2013 yilinda, Halo: Spartan Assault, 2014 yilinda Halo: The Master Chief
Collection, 2015 yilnin ilk ¢eyreginde Halo: Spartan Strike 2015 yilinin Ekim ayinda Halo 5

piyasaya siiriilmiistiir.

Halo 5’in Espor arenasinda gerceklestirdigi turnuvalardaki odiiller ise; Halo World
Championship 2016’da 2.500.000 $, Halo World Championship 2017°de 1.000.000 $ ve
2018’de Halo Worlds Championship 2018’de 1.000.000 $ olarak gerceklestirilmistir.
(https://www.esportsearnings.com/games/423-halo-5-guardians/summary  Erisim  Tarihi:
06.01.2019).

1.6.4 Quake

FPS tiirinlin ilk oyunlarindan olan ve Esporun gelismesinde 6nemli rol taslarindan olan
Quake oyunu, 22 Haziran 1996 yilinda id Software tarafindan gelistirilmis olup piyasaya
striilmistiir. Quake I 1997 yilinda, Quake IIT 1999 yilinda Quake IV 2005 yilinda serinin
devami olarak ¢ikarilmistir. 2007 yilinda Enemy Territory: Quake Wars, 2010 yilinda Quake
Wars, 2018 yilinda ise Quake Champions serileri oyunu daimi kilmak i¢in piyasaya sunulmus

serilerin devami niteligi tasimaktadir (Cobbett, 2016).

Quake oyunlarinin son ii¢ yilin iginde Espor turnuvalarinda dagittigi en biiylik 6diil
miktarlar1 ise; DreamHack Winter 2017 (QC Sacrifice) 200,000.00 $, Quake World
Championship 2017: Duel Tournament 340,000. 00 $, Quake World Championship 2017:
Sacrifice Tournament 660,000.00 $ olarak dagitilmistir. Quake oyunu bu zamana kadarki
toplam 185 turnuvada 2,123,312,71 $ odiil dagitmistir.

(https://www.esportsearnings.com/games/499-quake-champions/summary  Erisim  Tarihi:

06.01.2019). En eski FPS oyunlarindan olan Quake’in basarisinin sirr1 ise piyasada ilk FPS

oyunlarindan olmasi olarak goriilmesi olarak gdsterilmektedir.

1.7 RTS Oyunlan

RTS Real Time Strategy olarak adlandirilmaktadir, Tirkceye “Gergcek Zamanh
Strateji” oyunlar1 olarak geg¢mektedir. Oyuncular ellerindeki kaynaklar ile dogru zamanda
dogru stratejiler uygulayarak, rakibini yenme amacindadir. Genellikle savas oyunlari igin
kullanilan bir oyun tiirii olmakla birlikte, oyuncular, askeri iis kurmak, yeterli kaynak elde
etmek, elde edilen kaynaklarla gii¢lii bir ordu kurmak ve rakibine kars1 daha basarili olmaya

calismaktadir. (https://www.techopedia.com/definition/1923/real-time-strategy-rts Erisim Tarihi

06.01.2019) 11k RTS tiirii rnegi, 1992 yilinda yaymlanan Dune 2 oyunu olarak bilinmektedir.

29


https://www.esportsearnings.com/games/423-halo-5-guardians/summary
https://www.esportsearnings.com/games/499-quake-champions/summary
https://www.techopedia.com/definition/1923/real-time-strategy-rts

1.7.1 Starcraft

Blizzard Entertainment tarafindan piyasaya siiriilen Starcraft oyunu, en ¢ok oynanan
RTS oyunlarindan biri olarak bilinmektedir. Uzayda gegen ve irklarin savasini konu alan oyun
ilk olarak 31 Mart 1998 tarihinde satisa sunulmustur. Oyunun gelistiricisi Blizzard
Entertainment 2007 yilinda yaptig1 bir agiklama ise Starcraft II’yi ¢ikaracagini duyurmus ve
27 Temmuz 2010 tarihinde serinin ikinci oyununu piyasaya sunmustur. Oyun bir yilda 7

milyon kopya satig basarisina ulagmistir (Sassoon, 2010).

Espor tarihinin 6nemli oyunlarindan olan Starcraft ve Starcraft II son ii¢ senede yil yil
olmak tizere; WCS 2016 Global Finals turnuvasinda 600,000.00 $, WCS 2017 Global Finals
turnuvasinda, 700,000.00 $, WCS 2018 Global Finals turnuvasinda ise bir dnceki yil gibi
700,000.00 $ odiil dagitmistir. StarCraft II oyunu i¢in 2010 yilindan beri 5250 turnuva
diizenlenmis ve toplamda kullanicilarina 29,062,576.13 $ o6dill kazandirmustir.
(https://www.esportsearnings.com/games/151-starcraft-ii/summary Erisim Tarihi:
06.01.2019).

1.7.2 Age of Empires

Tim zamanlarin en ¢ok satan RTS oyunlarindan olan Age of Empires Ensemble
Studios tarafindan yapilmis ve Microsoft tarafindan 15 Kasim 1997 yilinda piyasaya
striilmiistiir. Oyunda bir¢ok farkli millet bulunmaktadir ve bu milletlerin kiiltiirleri oyunun
icine islemis durumdadir; ordu, tarim, yOnetim biitiin faktorler gercekei olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyunda ¢aglar bulunmaktadir cag atladik¢a teknolojik gelismeler beraberinde
gelmektedir  ve oyun icinde stratejiler ~ buna gore giincellenmektedir.

(https://www.ageofempires.com/about/ Erisim Tarihi: 06.01.2019).

Age of Empires oyunun bir¢ok serisi bulunmaktadir,

Age of Empires: The Rise of Rome, 1999 Age of Empires Il, 2000 Age of Empires II: The
Qonquerors, 2002 Age of Mythlogy , 2003 Age of Mythlogy: The Titans, 2005 Age of
Empires 1ll, 2006 Age of Empires: The Age of Kings ,2006 Age of Empires Ill: The
WarChief, 2007 Age of Empires Ill: The Asian Dynasties, 2008 Age of Empires:
Mythologies, 2011 Age of Empires Online, 2013 Age of Empires II: HD Edition, 2013 Age of
Empires Il The Forgotten, 2014 Age of Empires Mythology: Extended Edition, 2014 Age of
Empires Empires: Castle Siege, 2015 Age of Empires Il The African Kingdoms, 2016, Age of
Mythology: Tale of the Dragon, 2016 Age of Empires Il Rise of the Rajas, 2018 Age of
Empires Definitive Edition (Haber365, 2018).
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Age of Empires oyunun Espor turnuvalar1 genellikle Age of Empires II: The Age of
Kings serisi lizerinden oynanmaktadir. Kullanicist ¢ok fazla olmasina ragmen ¢ok fazla Espor
miisabakas1 yer almamaktadir. Giiniimiizde FPS ve MOBA oyunlarinin daha fazla tercih
edilmesi RTS oyunlariin popiilerligini diistirmiistiir. 2000 yilindan beri toplam 96 turnuvasi

yapilan oyun toplamda 683,610.69 $ 6diil dagitmistir.

1.8 Fighter (Doviiscii)

1990’11 yillarin basinda popiiler olan déviis oyunlarinda kullanici oyun i¢inde sectigi

sanal karakterler ile rakibinin sectigi sanal karaktere iistiin gelmeye ¢alismakta, ¢
ogu zaman tek oyuncuya kars1 oynanilmaktadir.

1.8.1 Street Fighter

Doviis oyunlarinda basi ¢eken Street Fighter (Sokak Doviisciileri) 1987 yilinda
Takashi Nishiyama ve Hiroshi Matsumuto tarafindan gelistirilmis olup ve Capcom tarafindan
piyasaya sunulmustur, Esporun Fighter bransinda en popiiler oyunlardan biri olarak karsimiza
cikmaktadir, teknolojinin gilinlimiizdeki kadar gelismedigi zamanlarda Atari salonlarinda
oynanan oyun giinimiizde Xbox 360, Ps4 ve PC i¢in oynamaya el verisli durumdadir. Street
Fighter ile ilgili olarak iilkemiz Espor takimlarindan Besiktas Esports onemli yatirimlar
yapmustir. Diinyanin en iyi Street Fighter oyunlarindan biri olarak gosterilen, Olivier “Luffy”
Hay 2010’dan beri bu bransta 11 sampiyonlugu bulunan bir Esporcu olarak bilinmektedir ve
Besiktas Espor bu oyuncuyu kadrosuna katmistir. (Ilgin, 2018)

32 yillik bir gegmisi bulunan oyunun 1987 yilindan itibaren birgok siiriimii piyasada
yer almistir. 1991 Street Fighter II, 1995 Street Fighter Alpha, 1997 Street Fighter III, 2005
Street Fighter 1V, 2010 Street Fighter V (Shiftdelete, 2018)

Amerikan ordusu gectigimiz yil farkli garnizonlar arasinda bir Street Fighter turnuvasi
gergeklestirdi, turnuvanin yayini canli olarak Twitch TV {izerinden yapildi ve kazanan kisi

500$°1ik hediye ¢eki ve 2 giinliik tatil ile 6diillendirildi (Fitch, 2018)

1.8.2 Dead or Alive

Team Ninja tarafindan gelistirilen oyun, 3 boyutlu bir savas oyunu olarak
bilinmektedir Serinin ilk oyunu 26 Kasim 1996 tarihinde ¢ikarilmistir. 1996-2009 yillart
arasinda oyunun yayincisi Tecmo iken, 2009 yilindan giiniimiize kadar oyunun yayinciligim
Koei Tecmo iistlenmistir. Oyunun serileri bu sekildedir; Dead or Alive, Dead or Alive Dead

or Alive 2, Dead or Alive 2 Millennium, Dead or Alive 2: Hardcore, Dead or Alive 2: Hard
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Core, Dead or Alive 3, Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball, Dead or Alive Ultimate,
Dead or Alive 4, Dead or Alive Xtreme 2, Girls of DOA BlackJack, Dead or Alive Online,
Dead or Alive Paradise, Dead or Alive: Dimensions, Dead or Alive 5, Dead or Alive 5 Plus,
Dead or Alive 5 Ultimate, Dead or Alive 5 Ultimate: Arcade, Dead or Alive 5 Last Round,
Dead or Alive Xtreme 3: Fortune, Dead or Alive Xtreme 3: Venus, Dead or Alive Xtreme
Venus Vacation, Dead or Alive 6, Dead or Alive: Code Chrono. Street Fighter kadar popiiler
olmayan doviis¢ii oyunlarindan Dead or Alive oyunu igin ¢ok fazla turnuva
diizenlenmemektedir fakat, 2015-2017 yillar1 arasinda Dead or Alive 5: Last Round serisi i¢in
toplam 13 turnuva diizenlenmis, 7,003.82 $ odiil dagitilmistir.

(https://www.esportsearnings.com/games/388-dead-or-alive-5-last-round/summary Erisim

Tarihi: 06.01.2019). Oyunlarda yer alan turnuva 6diilleri, oyun firmalar1 ve katilimcilara gore

farklilik gosterebilmektedir.

1.9 Spor Oyunlari

Geleneksel spor dallarinin video oyunlart iizerinden oyunlastirilmig hali olarak
kullanicilarin  karsisina ¢ikmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle beraber geleneksel spor
dallarindan futbol, basketbol, hokey, tenis vb. spor dallar1 konsollar ve bilgisayarlar i¢in
dijitallestirilerek oyunlar1 piyasaya stiriilmiistir ve geleneksel spor dallarinda ihtiyag

duydugumuz fiziki gereksinimlere ihtiya¢c duymadan oynanabilmektedir.

1.9.1 Fifa

Spor oyunlar1 bransinda espor alaninda en ¢ok tercih edilen oyunlardan bir tanesi
olarak bilinmektedir. Serinin ilk oyunu 1993 yilinda ¢ikarilmis ve 2019 yilina kadar her yil
oyun grafik ve oynanigsal anlamda giincellenerek her yil yeniden piyasaya siiriilmiistiir.
Oyuncular, diller, stadyumlar ve farkli iilkelerin de ligleri zaman gectikge artmaktadir.
Bununla birlikte oyuna ilk giinden bugiine olmak iizere birgok 6zellik eklenmistir. Oyun PC,
Xbox ve PS lizerinden oynanabilmektedir. Turnuvalar1 da oynanabilen platform iizerinden

degisiklik gosterebilmektedir. Oyunun yayincist konumunda EA Sports bulunmaktadir.

Ulkemizde Galatasaray Esports, Besiktas Esports ve 1907 Fenerbah¢e Esports’un da
Fifa oyuncular1 bulunmaktadir (Baglan, 2019). Fifa 17 serisi i¢in toplamda 44 turnuva
diizenlenmis olup, 1,478,189.10 $ 6diil dagitilmistir, Fifa 18 igin 42 turnuva diizenlenmis
olup, 2,224,264.74$ 6diil dagitilmistir.
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1.9.2 Madden

Amerikan futbolunun video oyunlarmma doniistliriilmiis versiyonu olan oyunun adi,
Amerika’da efsanelesmis isimlerden olan futbol koglarindan John Madden’dan esinlenerek
konulmustur. Oyun 1988 yilinda ilk ¢iktiginda ismi John Madden Football olarak yer
almaktaydii 1994 yilindan sonra Madden NFL olarak ¢ikartilan oyun Fifa oyununda oldugu
gibi gliniimiize kadar her sene giincellestirilerek EA Sports tarafindan piyasaya siirtilmektedir.
Tiirkiye’de ¢ok fazla kullanicisi bulunmamasina ragmen Amerika’da basarili satiglar
gerceklestirmistir (Tassi, 2013). 2016 yilinda Madden NFL 2017 oyunu igin 5 turnuva
diizenlenmis olup toplamda 1,004,000.00 $ 6diil dagitilmistr.

1.9.3NBA 2K

Glniimiiz geleneksel spor dallarindan basketbolun video oyunlara uyarlanmis hali
olarak piyasaya ¢ikan NBA 2k oyunu, ilk olarak 1999 yilinda SEGA tarafindan piyasaya
stiriilmiistiir, her sene giincellenerek serinin yeni oyunlarini ¢ikartan oyunun yayinciligina
2004 yilindan itibaren 2K Sports devam etmektedir. NBA 2k 18 i¢in 2017 yilinda diizenlenen,
NBA NBA 2K League 2018 The Ticket Tournament turnuvasinda, $150,000.00 , NBA 2K
League 2018 The Turn Tournament turnuvasinda, $150,000.00 NBA 2K League 2018 Tip Off
Tournament turnuvasinda ise $ 100,000.00 6diil dagitilmistir (Mazique, 2018).

1.10 MMORPG

Ingilizce olarak “Massively multiplayer online role-playing game” gecmektedir,
Tiirkge’de ise, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma olarak adlandirilmaktadir. (Jo,
Moon, Garrity, Sanders, 2007) MMORPG tarihi MUD’a dayanmaktadir, 1974 yilinda
Mazewar ve 1978 yilinda MUD1 oyunu tarafindan MMORPG oyunlarinin temelleri atilmistir.
Kullanicilar, oyun i¢inde olusturduklar1 karakterler ile birlikte biitiinlesmektedir. Bu tiir
oyunlarda olusturulan karakterin gelistirilmesi saglanmaktadir. Karakterler gelistirildikge
oyun i¢inde rakiplerlerle savasabilecek seviyeye gelmektedir. Karakter kullanimi,

kullanicilara aittir, oyun i¢indeki bir¢ok olay ve durum fantastik diizeydedir.

1.10.1 Ultima Online

MMORPG oyun tiiriiniin Ultima Online oyunun kurucusu Richard Garriott tarafindan
ortaya ¢ikan bir kelime olarak bilinmektedir (IGN, 2007). 24 Eyliil 1997°de Origins Systems
tarafindan gelistirilmis olup, piyasaya siiriilmiistiir. Oyunda kullanicilar evrende yer alan bir
karakter se¢mektedir ve bu karakteri gelistirme amacindadir, karakterin ismi, kiyafeti,

dogdugu sehir gibi Ozellikleri kendileri belirlemektedir. Espor alaninda turnuvasi
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diizenlememesine ragmen, MMORPG oyun tiiriiniin en iyi 6rneklerinden olarak bilinmekte ve

bu oyun tiiriine 6ncelik etmektedir.

1.10.2 World of Warcraft

WoW Blizzard Entertainment firmasi tarafindan gelistirilen diinyada en fazla oynanan
MMORPG oyunlarindan bir tanesi olarak bilinmektedir. 1994 yilinda piyasaya siiriilen
Warcraft: Orcs & Humans oyunu serinin 4. Oyunu olmakla birlikte, MMORPG tiirtindeki ilk
Warcraft oyunudur. World of Warcraft oyunu, 23 Kasim 2004 yilinda satisa sunulmustur.

Oyun ticretli olarak temin edilebilmektedir.

World of Warcraft oyununun diinya genelinde 12 milyondan fazla kullanicisi
bulunmaktadir (Irvine, 2010). World of Warcraft The International 2015 yilinda
$18,429,613.05, World of Warcraft The International 2016 yilinda $20,770,460.00, World of
Warcraft The International 2017 yilinda $24,687,919.00, World of Warcraft The
International 2018 yilinda $25,532,177.00 6dil dagitmastir.

1.11 Battle Royale

Kullanicilarin belirli bir harita iginde hayatta kalma miicadelesi verdigi oyun tiirii
olarak bilinmektedir. Kullanicilar yer aldiklari harita tizerinde tekli, ¢iftli ve ekip olarak oyuna
girebilmektedir, oyunun amaci, oyunda kalan son kisi olabilmek {istiine kuruludur. H1Z1
oyununun baglatmis oldugu Battle Royale oyunu, 2017 yilinda Playerunknown’s
Battlegrounds’in ¢ikisiyla en popiiler oyun tiirii olma yolunda emin adimlarla ilerlemistir.
Ardindan Fortnite’in ¢ikmasi ise 2018 yilim1 “Battle Royale” yili olarak adlandirilmasina

sebep olmaktadir.

1.11.1 PlayerUnknown’s Battlegrounds

23 Mart 2017 tarihinde erken erisime sunulan oyunun yapimcisi Bluehole firmasi
olarak bilinmektedir. Brendan Green tarafindan tasarlanmistir, oyuna 100 kullanict es
zamanli olarak ucakta baslamaktadir ve harita iizerinden gecen ucaktan istedigi yere parasiitle
inerek, hayatta kalan son kisi olmak i¢in savagmaktadir. Tiirkiye’de steam {izerinden erisilen
oyun 87TL karsiliginda satin alinabilmektedir (Akkog, 2019). PubG, steam {izerinde Dota
2’nin elinde bulundurdugu es zamanl olarak en fazla oyuncu rekorunu kirmigtir, Dota 2 Mart
2016’da 1,291,328 es zamanli oyuncu rekorunu kirmisken, PubG Aralik 2017 tarihinde
3,106,358 es zamanl kullaniciya ulasarak ulagilmasi zor bir rakama ulagsmistir (J. Seppala,
2017). Bununla birlikte oyunun mobile versiyonu da Apple Store ve Play Store’dan da
indirilebilmektedir.
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PlayerUnkown’s Battlegrounds’un Espor turnuvalart ¢ok sik yapilmaktadir,
bulunduklar1 iilkedeki distriibitorler, markalar tarafindan diizenlenmektedir. Pubg PUBG
Global Invitational 2018 (FPP) $1,000,000.00, PUBG Global Invitational 2018 (TPP)
$1,000,000.00, 6diil dagitilmustir.

1.11.2 Fortnite

10 Aralik 2011 tarihinde Epic Games tarafindan duyurulan oyun, bu tarihten 25
Temmuz 2017 tarihine gelistirilen oyun, 25 Temmuz 2017 tarihinde piyasaya siiriilmistiir.
Oyunun diger “Battle Royale” oyunlarindan farki ise yap1 malzemeleri ile kullanicilarin yapi
ingsa etmesi olarak Dbilinmektedir. Oyun {cretsiz olarak kullanicilar tarafindan
oynanabilmektedir, bu sebepten dolayr Agustos 2018 yilinda 78,3 milyon kullaniciya
ulagabilmistir (Sahin, 2018).

Fortnite Subat 2018’de 3.4 milyon anlik kullaniciya ulasmis ve en fazla anlik
kullanictya sahip oyun olmayi bagarmisti. Kendi rekorunu kiran oyun 8.3 milyon anlik

kullaniciya sahip olarak rekoru elinde bulundurmaktadir (Tassi, 2018).
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IKiINCi BOLUM
2. Serbest Zaman ve Pazarlama

2.1 Serbest Zaman ve Rekreasyon Pazarlamasi

Serbest zaman kelimesi Ingilizce olarak “leisure”, latince ise “licere” kelimesinden
tiiretilmis ve Tiirkgeye gecmistir. Fransizca’da serbest zaman kelimesi “loisir”, Ingilizce’de
“miisaade vermek” anlamina gelen “lisence” ve “Ozgiirlik” anlamina gelen “liberty”
kelimeleri de Latince’deki “licere” kelimelerinden tiiretilmigtir. Bu kelimelerinin hepsi,
bireylerin mecbur olmamasi ve se¢im haklarinin 6zgiir olmasini ifade ettigi igin birbirleriyle
iligkili kelimelerdir. (Bakir, 2003: 10). Bireylerin ¢alisma hayati disinda, fizyolojik
ihtiyaclarinin disinda 6zgiir bir sekilde, basarili olmak i¢in, gelisimi i¢in ve eglenmek icin
kullandiklar1 serbest zaman kavrami sayesinde bireyler, giinlik yasamina daha motive bir
sekilde devam eder ve gilinlilk monoton hayatlarindan uzaklasarak calisma hayatinda daha

basarili bir sekilde devam etmektedir. (ilban ve Ozcan, 2005: 49)

Bireyler, yogun ve yorucu hayatin stresinden uzaklasmak icin ¢ogu zaman kendilerine
iyi gelecek aktivitelerde bulunmak istemektedirler. Bunun i¢in ¢alisma hayatinda harcadigi
vakitte kazandiklar1 paralar1 serbest zamanlarinda nitelikli bir sekilde harcamak istemektedir.
Rekreasyon kelimesinin anlami; “Insanlarin serbest zamanlarinda, eglence ve spor amaci ile
goniillii olarak katildiklari etkinlikler. “Bir bolgeyi insanlarin eglenme, dinlenme amaciyla
kullanabilecekleri duruma getirme.” (Tiurk Dil Kurumu Sozlikleri, Erisim Tarihi:
05.02.2019).

“Rekreasyon, kisilerin kendi iradeleri ve istekleri ile aktif veya pasif sekilde katilim
sagladiklar1 etkinliklerdir.” (Ozer ve Cavusoglu, 2014). Rekreasyon bireylerin serbest
zamanlarinda  gerceklestirdigi  aktiviteler olarak tanimlanabilmektedir. Rekreasyon
etkinliklerinde bulunan insanlarin, davranislari géz oniine bulunduruldugunda, stresten daha
uzak, dinlenmis oldugu ortaya g¢ikmaktadir (Yilmaz, 2004:1). Bununla birlikte, bu tarz

etkinliklerde bulunan bireylerin sosyal yasantisi pozitif yonde artis gostermektedir.

20. yy’1n ortalarindan itibaren sanayilesmis toplumlarin gelirlerinde gozle goriiliir bir
artis s6z konusu olmustur. Bu yasanan artis bireylerin serbest zamanlarinda kiiltiirel, spor,
eglence, seyahat vb. hobilerine harcadiklari, maddi ve manevi degerlerde artis goriilmesine
sebep olmustur (Yarcan, 1993). Cevremizde yasanan olumsuz gelismeler bireylerin

rahatlama, motive olma, eglenme, stres atma gereksinimlerini arttirmaktadir (Aslan, 1993:22).

36


http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_bts&arama=kelime&guid=TDK.GTS.5c73cc32b81043.56845747

Giliniimiiz diinyasinda, teknolojinin de gelismesiyle birlikte yasam daha kolay bir hal almis ve
artan serbest zaman bir endiistri haline gelmistir. Avrupa’da bazi {ilkelerde ¢alisma saatlerinin
de kisaltilmasi 21.yy’m ilerleyen yillarinda bos vakit kullaniminin daha da artacagini

gostermektedir.

Bireylerin ¢alisma hayatlarinin disinda kalan zaman dilimlerinden bir tanesi de serbest

zaman dilimi olarak adlandirilmaktadir.
Serbest zamanin bazi 6zellikleri ise sunlardir (Mieczkowski, 1990) ;

e Zorlamalara bagl kalmadan kisinin kendisi tarafindan kontroliin saglandig:
e Eglenme, mutluluk, zevk alma gibi duygulari hissettiren
e Karsiliginda bir {icret 6denmeyen

¢ Kisinin kendi kendine yaptig1 ve tatmin edici

Mieczkowski’ye gore serbest zaman diliminin bazi 6zellikleri bu sekilde siralanmistir
fakat giliniimiizde serbest zaman diliminde yapilan rekreasyon etkinlikleri icretli
olabilmektedir. Serbest zaman ve rekreasyon ile ilgili {irlinlerin hazirlanmasi, tanitiminin
yapilmasi, satisinin saglanmasi biliyiik bir dogrultuda hizmet pazarlamasi ile ilgilidir

(Torkildsen, 2007).

Tablo 1: Bireylerin Yasami Boyunca Cesitli Etkinlikler I¢in Harcadiklar: Zaman

Harcanan Zaman (Yil) Etkinlik
27 Serbest zaman Etkinlikleri
24 Uyku
733 i
1,33 Egitim
2,33 Yemek
8 Cesitli Isler
70 Yil Toplam

Kaynak: Meiskop, 1991

Tablo 1°de goriildiigii gibi bireylerin yasam bi¢imi gbz Oniine alindiginda bireylerin
serbest zamanlarinda yapmis oldugu etkinliklere dair ¢esitli arastirmalar yapilmistir ve
insanlarin 70 yillik ortalama yasam siiresini baz alarak yapmis oldugu arastirma kapsaminda
hangi etkinliklere ne kadar zaman harcadig1 bulgularina ulasmistir (Meiskop, 1991). Calisma
bulgularina goére bireyler, ortalama 70 yillik yasam siiresi boyunca hayatinin biiyiik bir

kismini serbest zaman etkinlikleri dahilinde ge¢irmektedir. Bir¢ok marka bireylerin serbest

37



zamanlarinda gecirdikleri etkinliklerde harcadigi maddiyat i¢in rekabet halinde
bulunmaktadir. Ortalama bir bireyin Omriiniin ¢ogu vaktini serbest zaman etkinliklerinde
harcadigin1 g6z 6niinde bulundurursak markalarin ne kadar dogru bir politika izledigi Tablo

1’de goriilmektedir.

Serbest zaman ve rekreasyon pazarlamasi, serbest zaman sektorii adi altinda bir
kavram bir endiistri olarak ortaya ¢ikmaktadir. Serbest zaman pazarinin bu denli biiyiik olmasi
ise pazara girmeyi diisiinen yeni markalarin, ilgisini ¢ekmektedir (Michels ve Bowen, 2005).
S6z konusu biiyiik bir pazar olunca rekabet de dogru orantili olarak artmaktadir. Bu sebepten
dolayr bos ve zaman ve rekreasyon pazarlamasiyla ilgili olarak markalar pazarlama
tekniklerine daha fazla 6nem vermek durumundadir. Yogun rekabetin yasandigi bu pazarda
kurum ve kuruluslar ayakta durabilmek, miisteri elde edebilmek i¢in yaratici pazarlama
tekniklerine basvurmalidir (Dibb, 1995). Geleneksel reklamcilik anlayis1 yerine yaratici
reklamlar kullanilarak Z kusagmin markalara karsi bakis acist  pozitif yonde
degistirilebilmektedir.

2.1.1 Serbest zaman ve Rekreasyona Yonelik Pazarlama Yaklasimlar ve Tiiketici
Davranislan

Serbest zaman ve rekreasyon pazarlamasi hedef kitleye, serbest zaman ve rekreasyon
ile ilgili tirtinlerin satilmasini kapsayan bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu pazarlama
aktiviteleri tiiketici odakli olmakla beraber, bireylerin dmiirleri boyunca vakit olarak en fazla
zamana sahip oldugu “serbest zaman” a yonelik olmaktadir. Tiiketicilerin, Serbest zaman ve
rekreasyon ile ilgili tiikketim aligkanliklar1 ve yonelimler, hizmet pazarlamasiyla da ilgili olan
dort boyutu meydana cikartmaktadir. Sosyal yonelim, tiiketicinin kendisi ve ¢evresindekiler
icin ayirdigi zamani belirtmektedir. Gegici yonelim, tiiketicinin gegmisini, su an ve gelecekle
ilgili diisincelerini ifade etmektedir. Planlama yonelimi, ¢ok planli olan hayatinin birgok
evresinde planli yasayan ve tam tersi olan hayatini plansiz yasayan tiiketicileri kapsamaktadir.
Polikronik yonelim, bireyin o anda ¢ok fazla sorumluluk almasi ya da hi¢bir durumda

kendisini sorumluluk altinda hissetmemesini ifade etmektedir (Argan, 2007).

Serbest zaman ve rekreasyon pazarlamasi ile ilgili olarak, tiiketicilerin birtakim
beklentilerinin karsilanmasi gerekmektedir. Tiiketicinin verdigi maddi deger karsihiginda
aldigr hizmetten memnun kalip kalmamasi hizmetin kalitesini belirlemektedir. Tiiketicilerin

hizmet kalitesinden bekledigi 5 temel 6zellik bulunmaktadir (Ozgéren, 2007):

“sGiivenilirlik: Hizmetin dogru ve giivenilir sekilde yerine getirilmesi
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Karsilik: Hizmetin hizl1 yerine getirilmesi ve personelin yardim etmeye istekli olmasi
*Garanti: Personelin bilgili, kibar ve giivenilir olmast
*Empati: Tiiketicilere karst yardim sever olma ve bireysel ilginin gésterilmesi

sSomut Kanitlar: Fiziksel olanaklar, personel ve iletisim (isaretler, belgeler ve yazismalar)ile

iyi bir etki yaratma”

Serbest zaman ve rekreasyon pazarlamasi, klasik pazarlama anlayiglarindan farkli
olarak ortaya ¢ikmistir, pazarlama kavramin tiiketiciye telefon veya gomlek satmaktan farkli
olacak bir noktaya getirmistir. Bu noktada tiiketicilerin ilgilerinin ve ihtiyaglarinin
belirlenmesi iizerinde durulmakta, bu siirecin bagar1 ile tamamlanabilmesi i¢in belirli
programlarin ve hizmetlerin tasarlanmasi gerekmektedir (Karakiiciik, 2008). Rekreasyonel
pazarlama da tiiketici maddi varliklar ile bir satin alma gergeklestirdiginde maddi bir varliga
sahip olmamaktadir. Sinemaya gittiginde, basketbol salonunu kullandiginda, tiyatroya
gittiginde, tenis oynadiginda bir varlia sahip olmamakla beraber bu konuda goniillii bir
katilim gergeklestirmektedir ve bu tiiketici i¢in kendisini motive edici, stres atict bir deneyim
ile sonug¢lanmaktadir. Bu durumda rekreatif amaglar sunan hizmet pazarlamasinin dort

ozelliginden bahsetmek gerekecektir (Crump ve Clowes, 1992:90-91).

e Gayrimaddi: Bu dirlinlerin tadina bakilmaz, giyilmez ve koku gibi duyulara hitap
etmez. Bu sebepten dolayi tiiketiciler i¢in 6nemli olan hizmet kalitesidir.

e Ayrilmazlik: Hizmetlerin iiretimi ve tiiketimi ayn1 anda olmaktadir, bu sebepten dolay1
hizmeti saglayan kisilerden ayrilmamaktadir.

e Degiskenlik: Uriinlerin kalitesi kimler tarafindan, ne zaman ve nerede saglandigina
baghdir.

e Bozulabilirlik: Bu {irlinlerin saklanmasi miimkiin degildir, 6rnek vermek gerekirse
tarafindan 25-26 Mayis 2019 tarihinde yerinin satilamayan bir odanin satilamamasi
daha sonra satilabilecegi anlamina gelmez, bu sebepten dolay1 o tarihlerde firma gelir

kayb1 yasamaktadir.

Serbest zaman, kapitalizm tarafindan karl bir degistokus araci olarak goriilmeye baslamasiyla
birlikte serbest zaman aktivitelerinde biiylik farklilagmalar ortaya g¢ikmaktadir. Tiiketim
faaliyetlerinin ¢alisma saatleri disinda artis gostermesi kapitalizmin bireylerin serbest
zamanlarinda yaptiklar1 aktivitelere yonelmesine sebep olmustur. Bu siire zarfinda aligveris

merkezleri, eglence mekanlari, oyun salonlari, turistik bolgeler ve geziler, spor aktiviteleri
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kapitalist sistemin birer aract kurumlar1 olarak siirece dahil olmuslardir. Bu dogrultuda yeni
gereksinimler ve ihtiyaglart ortaya g¢ikaran kapitalist sistem aygitlari, gereksinimleri ve
ihtiyaglar1 ¢esitli propaganda araglar1 ve manipiilasyon ile bireylere aktarmaktadir. Kapitalist
sistem, metalarin tiikketimi i¢in triinleri ihtiyagmis dogrultusunda manipiile etmesi ve bu
sekilde sunumunu gerceklestirmesi {izerine bireyler sunulan iiriinlerin ihtiya¢ olup olmadigini

anlamakta giigliikk cekmektedir ve bireyler tilketime yonelmektedir. (Aytag, 2006:34)

Provonost (1998) serbest zamani endiistriyel {iretim {issii olarak tanimlamaktadir ve
kapitalist sistemin karli bir bolimii olarak nitelendirmektedir. Serbest zaman ekonomileri
bireylere kurmaca bir hayat sunmaktadir. Yapilan reklam ¢aligmalar1 ve tiiketim ¢ogu zaman
bireylerin serbest zamanlarinda yaptiklar1 tiiketim aligkanliklarina yonelik olmaktadir.
Calisma hayatinda sikilan bireyler kazandiklar1 paralari serbest zamanlarinda is hayatinin

yogunlugunu azaltmak ve stresini azaltmak i¢in harcamaktadir.

Calisma hayat1 olmayan 6grenci ve gencler de serbest zamanlarinin ¢ogunu internette
gecirmektedir. Gengler internet ortaminda bilgilenme, eglenme gibi birgok etkinligi
gerceklestirebilmektedir ve bunu yaparken kendilerini fiziksel olarak yormak zorunda
kalmamaktadir. Bu da internet ortaminin gengler agisindan cazip gelmesinin sebeplerinden bir

tanesidir.

2.1.2 Pazarlamaya Konu Olan Serbest zaman Faatliyetleri

Kisa siireli serbest zaman faaliyetlerinin birgogu bireylerin kitap okuyarak, film
izleyerek, bilgisayar basinda oyun oynayarak gecirdigi faaliyetler olabilmekte ve evde bu
etkinlikler yapilabilmektedir. Biraz daha fazla zamana sahip olan bireyler, sinemaya,
tiyatroya, miizeye, spor salonlarina, rekreasyon alanlarina giderek bu zamam
degerlendirebilir. Calisan bireyler ise uzun siireli serbest zaman faaliyetlerini yurtigi yurtdisi
seyahatlare cikarak serbest zamanlarini gegirebilmektedir (Ozgiig, 1984;2). Giiniimiizde
caligmak artik ekonomik zorunluluktan kaynakli bir eylem olarak goriilmektedir. Calisan
bireylerin serbest zamanma 6nem verilmedigi, ¢alismanin énemi olan deger verilen anlayis
giinlimiizde c¢alisanlar1 sadece is yapmak adi altinda sadece gorevlendirmek {iizerine
caligmaktadir. Giinlimiizde is hayati bircok bireyi maddiyat disinda rahatlatmamaktadir. Bu
sebepten dolayr bir¢cok insan ¢aligma kavramini, zamanlarini sattiklari bir aktivite olarak

gormektedir (Yarcan, 1993: 67).

Serbest zaman ile ilgili kuramcilar, kisinin kendisini psikolojik olarak iyilestirecek,

kigisel gelisimi, kiginin eglenmesini ve kisisel iligkileri gelistiren serbest zaman faaliyetlerini
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bireylere Onermektedir. Serbest zamanlarda yapilan aktiviteler bireylerin karakteristik
yapisina ve yapilan faaliyete gore kisiye farkli motivasyon saglamaktadir. Bireylerin tiiketici
olarak serbest zamanlarinda yaptig1 faaliyetler, tercih ettigi secimler dogrultusunda serbest
zaman pazarlamasinin onemli bir kismi1 ortaya ¢ikmaktadir. Serbest zaman faaliyetlerinin
birgogu oyunlarla ilgili faaliyetler olarak ortaya ¢ikmaktadir, spor oyunlari, kart oyunlari,
tiyatro, bilgisayar oyunlar1 vb. gibi oyunlar bu faaliyetlerin ¢ogunu olusturmaktadir. Oyunlar
genel olarak rekabet olusturduklar1 i¢in bireyler arasinda farkli motivasyonlar
gerceklestirmektedir (Sen, Oztek 2017;63). Bu rekabet cercevesinde oyuncu bireylerin
yaraticilik becerileri, refleksleri gelisme gostermekte ve miizik, sanat gibi aktiviteler kadar
bireylere motivasyon saglayabilir. Tabi ki bu bireyin kendisine, nelerden zevk aldigina, neyi

ne kadar sevdigi gibi ¢esitli etmenlere gore degiskenlik gosterebilmektedir.

Bireyler kimi zaman oyunlart ciddiye alarak kendilerini oyuna kaptirabilir, bu
durumda tam tersi durum s6z konusu olarak, bunu gergeklestiren bireyler i¢in oyunlar serbest
zaman etkinligi olarak yer almaktansa tam tersi bir durum ortaya ¢ikacaktir (Sen, Oztek,
2017;63) Bireylerin serbest zaman faaliyetleri gegirmesinin sebepleri arasinda sosyallesmek
onemli bir etken olmaktadir. Sosyallesme faaliyetlerini bireyler, genelde tanidigi insanlarla
birlikte gergeklestirmektedir, bu sebepten dolay1 sirketlerde pazarlama faaliyetini yiirliten
bireyler hedef kitlenin serbest zaman ve rekreasyon faaliyetlerinin sosyal etkilerini de bilmesi
gerekmektedir. Baz1 serbest zaman faaliyetleri bireylerin gelisiminde ve karakterinde 6nemli
roller iistlenmektedir. Ornek vermek gerekirse boks, karate, binicilik gibi spor faaliyetleri
erkek bireylerin cesaretini arttirabilir fakat kosu vb. faaliyetler ayni etkiyi bireyde

yaratmayabilir.

Serbest zaman ve rekreasyon faaliyetlerini sadece aktivite olarak goriilmemektedir. Bu
aktiviteler aym1 zamanda sosyal sorumluluk projeleri olarak ortaya cikabilmektedir. Ornek
olarak Becel markasinin “Kalbini Sev” uygulamasi gosterilebilir. Bu uygulamada Becel
kullanicilarina kosu ve ylirliyilis yaparak 5000 Becel Puan toplamalar1 karsiliginda 3000 kisiye
spor ayakkabisi verecegini vaat etmistir. Bu sayede kullanicilarin kalp sagligina 6nem
verdigini gostermekle kalmayip 6nemli bir sosyal sorumluluk projesini hayata gecirmistir
(Y1lmaz, 2016: Erisim Tarihi: 14.02.2019). Bu tarz faaliyetleri sadece markalar degil

devletler, belediyeler ve yerel yonetimlerde iistlenmektedir.

Ingiliz Hiikiimetinin Ulusal Saglik Raporunda serbest zaman faaliyetleri, sanat ve
kiiltiirel miraslar kadar degerli tutulmaktadir. Bu sebeplerden dolayr serbest zaman ve

rekreasyon faaliyetleri yerel ve ulusal yonetimler tarafindan desteklenmektedir. Spor
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salonlar1, ylizme havuzlari, kosu parkurlar1 da tiyatro salonlari, kiitiiphaneler, miizeler gibi
bireyler tarafindan verilen vergiler ile finanse edilmektedir. Serbest zaman ve rekreasyon
faaliyetlerinin ~ gerceklestirilmesini saglayacak ortamlar yerel yonetimler tarafindan
saglandiginda bireyler diisiik kullanim iicreti ya da higbir iicret 6demeyerek bu faaliyetleri
gerceklestirebilmektedir. Son yillarda Ingiltere’de ve baska yerel ydnetimler tarafindan bu
tesisler mali sebeplerden dolay1 azaltilmistir (Morgan, 1996;6).

Tablo 2: Serbest Zaman Hizmet Boliimlerinin Cesitli Tesislerinin Yerel Yonetimlerin
Sorumlulugundaki Yiizdeleri

Yerel Yonetimlerin Sorumluluk %'si
Yiizme Havuzlari 90
Serbest zaman Merkezleri 83
Spor Salonlari 82
Sanat Eglenceleri 71
Turizm 58
Kamu Merkezleri 54
Bahge Isleri 52
Tiyatrolar ve Sanat Merkezleri 50
Miizeler ve Galeriler 49
Milli Parklar 45
Golf Dersleri 38
Park ve Acik Alanlar 37
Oyun Alanlari 17
Doga Alanlar1 / Hayvanat Bahgeleri 17

Kaynak: Michael Morgan, 1996, s.8

Yerel yonetimlerin serbest zaman ve rekreasyon ile ilgili diisiincelerine 6rnek vermek
gerekirse Ingilitere’deki Bournemotuh Sehri Belediyesi Serbest zaman ve Turizm Miidiirii,
gorevini bu sekilde 6zetlemektedir: “Bournemouth Sehri: halka, ziyaretcilerine ve yerel is
adamlarina ekonomik, ¢evresel ve sosyal yararlar saglayan en uygun serbest zaman, kiiltiir ve
turizm hizmetlerini sunmaktadir.” Bu kapsamda Bournemotuh Belediyesi tarafindan sosyal
tesisler sehirde yasayan ve diger herkes i¢in yapilmakta, serbest zaman ve rekreasyon
faaliyetlerini bir hizmet olarak gdrmektedir. “Loughborough” Universitesi Isletme
Boliimiiniin 373 yerel yonetim ile beraber yiiriitmiis oldugu arastirma neticesinde yerel
yonetimlerin serbest zaman hizmetleri ile ilgili yapmis oldugu c¢aligmalar Tablo 2’de

goriilmektedir (Morgan, 1996;8).
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Tablo 2’de gorildigi tizere yerel yonetimlerin sorumlulugu dahilinde olan serbest
zaman ve rekreasyon faaliyetlerinin gergeklestirilecegi yerler dahilinde yiizme havuzlari,
serbest zaman merkezleri, spor salonlari ve sanat eglenceleri bilyiik bir yilizdeye sahiptir.
Giiniimilizde ufak ¢apli spor salonlar1 sahislar tarafindan agilabilmekteyken, kosu parkurlari,
basketbol salonlari, parklarda yer alan tenis kortlar1 vb. alanlar yerel yonetimler tarafindan
saglanmaktadir. Serbest zaman ve rekreasyon faaliyetleri bir¢ok yerde bir¢ok farkli sekillerde
yapilabilir. Bu sebepten dolay1 da rekabetin iist diizey oldugu bir sektor olarak karsimiza
cikmakta ve birgok sirket bu alani biiyiik bir pazar olarak gérmektedir.

Serbest zaman ve rekreasyon faaliyetlerinin kapsami ¢ok genistir dag tirmanisi, kumar
oynamak ve kisinin inanglart dogrultusunda yapmis oldugu aktiviteler bu kapsama girmekte

mi girmemekte mi tartisma konusu olmaktadir (Horner ve Swarbrooke, 2005: 24).

Serbest zaman ve rekreasyon aktivitelerini sunan ticari isletmeler asagidaki

gibi(Yarcan, 1993: 68):

e Aktif faaliyetler sunan tesisler: Yiizme havuzu, kayak merkezi, golf sahasi, bowling
alani, bilardo salonu, binicilik sahasi, marina vb. kisilerin aktif olarak serbest zaman
aktivitelerine katildig1 mekanlardir.

e Eglence sunan kuruluslar: Bireylerin pasif sekilde izleyici olarak yer aldig: tiyatro,
sinema, konser, gece kuliibi, sirk, eglence parki vb. faaliyetler sunan isletmelerdir.

e Egitici hizmetler sunan kuruluslar: Miizik, dans, jimnastik vb. alanlarda egitim sunan
isletmelerdir.

e FEkipman ve malzeme iireten isletmeler: Miizik aleti, televizyon, radyo, video, bahce
isleri, kitap, oyuncak vb arag¢ gerektiren serbest zaman faaliyetleri i¢in malzeme iireten
isletmelerdir.

e Turizm kuruluslari, seyahat isletmeleri: Serbest zaman ve rekreasyon faaliyetlerinin
bliylik bir c¢ogunlugunu olusturan isletmeler arasinda, tatil kdyleri, oteller, tur

organizatdrleri, seyahat acentalar1 vb. bulunmaktadir.

Serbest zaman ve rekreasyon faaliyetlerinin i¢inde yerel yonetimlerden, yerel kuliiplere,
ulusal isletmelere kadar uzanan bir¢cok goniilli organizasyonlari yer almaktadir. Bu
organizasyonlar kar elde etme amacinda olmadiklar i¢in faaliyetlerini siirdiirebilmeleri i¢in
maddi yardimlara ihtiya¢c duymaktadir. Yaptiklar1 faaliyetlerden kar amaci beklemeyen bu
kuruluslarin asil giicii iiye sayilart ile dogru orantilidir. Bu sayede elindeki topluluk ile birlikte

gerekli maddi destegi baska isletmelerden alabilmektedir (Morgan 1996;11).
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Goniillii organizasyonlarin disinda serbest zaman aktivitelerini kar amaci olarak
gerceklestiren kurum ve kuruluslarda mevcuttur. Hoteller, spor salonlari, internet kafeler,
halisahalar vb. kuruluslar serbest zaman pazarlamasi kapsaminda maddi gelir kaynag: olarak
gormekte ve isletmektedir. Kamu kuruluslart ise yiikiimlii oldugu vatandaslar1 i¢in serbest
zaman ve rekreasyon faaliyetleri calismalarini {icretsiz veya ciizi bir miktar karsilifinda

hizmet olarak sunmaktadir.

2.2 Serbest Zaman ve Rekreasyon Faaliyetleri — Spor iliskisi

Spor ilkgaglardan beri insanligin en 6nemli serbest zaman aktivitelerinden biri olarak
ortaya ¢ikmaktadir, diinya iizerinde insanlar serbest zamanlarinda hem spor yapmakta hem de
ruhsal gelisimlerinde onemli bir yer edinmektedir ve bunlarin arasinda koordinasyonu
saglayan bir unsur olarak bilinmektedir (Basaran, 1998:1). Spor bireylerin giinliik yasaminda
is hayatindan, stresten uzaklagsmak i¢in kendilerini iyi hissedebildikleri, sagligina yardimci
olan ve sosyallesebildigi bir serbest zaman faaliyetidir. Sporun kitlelere daha fazla
ulagmasinda, teknolojinin gelismesi ve bu sayede kitle iletisim araglarinin da kullaniminin
artmas1 bliylik 6lciide katki saglamistir. Cagdas toplumlar icin spor yapmak bir¢cok anlam
icermektedir ve bu sebepten dolay1 da bu toplumlar serbest zaman aktivitesi olarak yapmis
olduklar1 spor faaliyetlerine farkli anlamlar yiikleyebilmektedir (Cameron & MacDougall,
2000: 2).

Latince “desport” ve “disport” kelimelerinin kisaltilmig hali olan spor, “bireysel veya
grup halinde yapilan, kendine has kurallar1 ve teknikleri olan, fiziksel ve zihinsel gelisim
saglayan, egitici, eglendirici ugraslar ve viicut giiclinii arttirmak i¢in yapilan caligmalar”
olarak tanimlanabilmektedir (Kiligarslan, 2008: 16). Bununla birlikte spor, bireylerin sadece
serbest zamanlarinda yapmis olduklar1 bir aktivite olarak goriilmemekte, rekabetci, hedefi
olan, yarigsmasi yapilabilen eylemler olarak da belirtilebilir. Yapilan sporda bir hedef
olmalidir, spor aktiviteleri dahilinde yetenek istemektedir, farkli sporlarin kisiden kisiye
degismekle birlikte farkli zorluk dereceleri bulunmaktadir ve bunlarin neticesinde kisinin bir
amaci olmalidir. (Hinch & Higham, 2001: 48) Serbest zaman ve rekreasyon faaliyetlerinden
olan spora bireyler tarafindan iki tiirlii katilim s6z konusudur; bunlardan ilki “seyirci olarak
pasif katilim” bu katilim tiiriinde bireyler profesyonel spor etkinliklerini televizyondan,
stattan, sahadan veya daha farkli kitle iletisim araglarindan izleyerek katilim s6z konusudur,
ikinci ise “sporcu olarak aktif katilim” burada birey serbest zamanlarinda aktif olarak spor

yapmaktadir (Karakiiciik, 2014: 194).
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Spor ve rekreasyon faaliyetleri, kisiye iletisim yetenegi ve sosyallik kazandirmasi
sayesinde toplumda onemli yeri olan aktivitelerdir. Bireylerin sosyallesmesini, bireylerin
iletisim kurmasini ve aralarindaki bagin kuvvetlendirmesini spor aktiviteleri toplumun temel
taglarindan olan aile iletisimini de kuvvetlendirmekte ve birbirlerine yakinlastirmaktadir.

(http://www.dsr.wa.gov.au/docs/default-source/file-support-and-advice/file-research-and-

policies/more-than-winning.pdf?sfvrsn=0 Erisim Tarihi: 25.02.2019)

Spor faaliyetlerinin rekreasyon faaliyetleri arasinda en ¢ok ilgi ¢eken alanlardan biri
olmasiin sebebi, sporun eglenceli olmasi, her yastan her cinsin gercgeklestirebilmesi
gosterilebilir (Karakiiciik, 1999: 248). Konuyla ilgili olarak, sporun rekreatif bir faaliyet
olarak adlandirilabilmesi ic¢in kisinin serbest zaman diliminde eglence amacli olarak bu
aktiviteleri gerceklestirmis olmasi gerekmektedir (Sevil, 2012: 7). Bireyler yaptiklari spor
aktivitelerinden para kazandigi takdirde bu faaliyetler rekreasyon faaliyetleri olarak
adlandirilmamaktadir. Fakat birey serbest zaman dahilinde bu aktiviteleri eglence amaclh
gerceklestirmigse 0 zaman rekreasyon faaliyeti olarak adlandirilabilmektedir. Buna gore spor,
profesyonel bir aktivite harici olarak, amator bir sekilde gerceklestirilen kisinin fiziksel
sagligimi korumasi, eglenmesi ve sosyallesmesi amaci ile gergeklestirmis oldugu rekreasyon

araci olarak adlandirilmaktadir. (Ceyhun, 2008: 327).

Spor serbest zaman ve rekreasyon pazarlamasinin en 6nemli ve en dikkat cekici
alanlarindan biri olarak bilinmektedir. Spor serbest zaman akvitesi olarak yani amator bir
sekilde yapildiginda rekreatif bir 6zellik tasimaktadir. Dumas’a gore spor, insanin bilingli
olarak gerceklestirdigi bir eylem ise rekreasyon faaliyeti olmaktayken, insan sporun emri
altina girdiginde bu eylemi gerceklestirdigi takdirde rekreasyon faaliyeti olmaktan ¢ikip,
bireyin isi olarak hayatinda yer almaktadir. (Dumas JE & Blechman EA & Prinz RJ, 1994)

Sporun daha ¢ekici hale gelmesi ve ilgiyi arttirmak i¢in diinyanin bir¢ok yerinde
uluslararas1 spor organizasyonlar1 gerceklestirilmektedir. Bu sebepten dolay1 bir¢ok iilke bu
faaliyetlere ekonomik olarak bakmakta ve turizm dali olarak gérmektedir (Kogan, 2007; 38).
Bu sayede spor, yeni yatirimlarla biiyiik bir pazar olarak goriilmekte ve bir¢ok bireye ayni

zamanda is olanagi da saglamaktadir (http://www.dsr.wa.gov.au/docs/default-source/file-

support-and-advice/file-research-and-policies/more-than-winning.pdf?sfvrsn=0 Erisim Tarihi

25.02.2019). Uluslararasi organizasyonlar milyonlarca birey tarafindan takip edilmektedir, bu
da firmalarin sektdre yatirnm yapmasi ve reklam vermesi icin biiyiik bir sebep olarak
goriilmektedir. Bireyler serbest zamanlarinda “seyirci olarak pasif katilim” gerceklestirerek
ayn1 zamanda sektoriin gelismesinde 6nemli bir rol tistlenmektedir.
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Spor piyasasinda bu dali ekonomik anlamda gelir kapis1 olarak goren iilkeler, sirketler
ve bireyler hizla degisen kiiresel kdylimiizde popiiler sporlarin farkinda olmali ve hedef
kitlelerinin isteklerine yonelik hizli hareket etmelidir. Spor dallar1 biiyiik bir Pazar olarak

giinlimiizde 6nemli bir istthdam kapis1 olarak goriilmektedir.

"Sporun, farkli bi¢imlerle insanlar1 birlestirme giicii vardir. Spor, umut yaratabilir... Irksal
engelleri yikabilir... Ayrimciliga kars1 yiizde bir giiliimsemedir... Herkesin anlayabilecegi bir

dilde konusur." Nelson Mandela (aktaran http://www.dsr.wa.gov.au/docs/default-source/file-

support-and-advice/file-research-and-policies/more-than-winning.pdf?sfvrsn=0 Erisim Tarihi
26.02.2019)

2.2.1 Serbest Zaman ve Rekreasyon Faaliyeti Olarak Yeni Spor Egilimi; Espor

Oliimiin varhig1 disinda her sey degismektedir, son yillarda &zellikle hayatimizda gok
fazla ani degisimler s6z konusu olmaktadir. Bu degisimler kimi zaman yavas kimi zaman hizl
olmakta fakat bir sekilde gerceklesmektedir (Karakiigiik, 2014: 199). Yunan filozof
Herakleitos’un da sdylemis oldugu gibi “degismeyen tek sey degisimin kendisidir” soziinii
konuyla ilgili dogru bir sdylem olarak belirtebiliriz, ge¢misten bugiine insanlarin
karakterlerinden, fiziksel oOzelliklerinden, zevklerinden, aligkanliklarindan birgogu gerek
insanlar tarafindan gerekse dogas1 geregi degismektedir. Bu gergeklesen degisimler dogrudan
insanlarin serbest zamanlarinda gergeklestirmis oldugu faaliyetleri de etkilemektedir. Spor da
diger faaliyetler gibi bu degisimden etkilenmektedir, endiistri devriminden sonra bireyler
kendilerine ait onemli bir serbest zaman dilimi kazanmistir. Bu sayede spora ilgi artmis ve
endiistri devriminin ilk zamanlarinda futbol gibi temel spor dallart mevcutken yasanan

degisimlerle birlikte 6rnek olarak; korfbol gosterilebilmektedir. (Karakiiciik, 2014: 199).

Teknolojinin gelismesi sayesinde insan hayati bircok acidan daha kolay ve daha
modern bir durum almistir fakat teknolojinin bilingsiz kullanimi sonucunda bazi olumsuz
sonuglarda dogurabilmektedir. Teknolojinin kolay ulasilabilir olmasi, sebepten dolay1 kitle
iletisim araclar1 sayesinde 2000°1i yillarin bagindan bugiine kadar insanlarin yiiz yiize iletisimi
daha az kullanabildigi goriilmektedir. 90’11 yillarda ¢ocuklarin mahallede toplarla oynadigi,
seksek oynadigi giinlerden giiniimiize doniildiigl takdirde, Z kusaginda yer alan ¢ocuklarin
akilli telefonlarla, tabletlerle ilgilendigi goriilmektedir. Kiiclik yasta teknolojiye ulasan
bireyler, ilerleyen yaslarinda da bu araclar1 kullanarak karsilarindaki insanlarla iletisim

kurmaya ¢alisiyor ve bu iletisim bireyler, toplumlar i¢in birtakim sikintilar dogurabilmektedir.
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Internet ¢ag1 olmasi sebebiyle, sporunda bireylerin ihtiyaglar1 dogrultusunda degisiklik
gosterdigini gbéz Oniinde bulundurularak, spor dallarinda da bu sebepten dolay1 yeni dallar

ortaya ¢ikmaktadir.

2000’11 yillarin baslarindan itibaren internetin yayilmasi, teknolojinin gelismesiyle
birlikte, video oyunlarinda artig goriilmektedir. Kitle iletisim araglarina erisimin kolay
olabildigi gibi yillar gectikce ¢cok daha farkli uygulamalar ve oyunlar piyasaya siiriilmistiir,
bu kolaylik sebebiyle zaten vakitlerinin ¢ogunu bilgisayar basinda gegiren bireyler, serbest
zamanlarinda motivasyon saglayabilmek icin, sosyallesebilmek i¢in ve kazanma giidiisiinii,
rekabet duygusunu tadabilmek i¢in video oyunlarina yonelmeye baslamislardir. Diinyanin en
fazla tercih edilen ve oynanan online oyunlari, ayn1 anda diinyanin herhangi bir yerinden
binlerce oyuncuya, birbirleriyle iletisim kurmalarina, yaris yapmalarma ve kullanicilar
arasinda is birligi yapma olanagi sunmaktadir (Andi¢, 2008). Giinlimiizde Z kusag: diye
adlandirdigimiz nesil, geleneksel spor dallarindan uzaklasarak dijital oyunlara ve espora
yonelmektedir, video oyunlarinin sunmus oldugu rekabet duygusu ve heyecan daha gekici
gelmektedir. Video oyunlari, her yastan birey tarafindan oynanabilmektedir, her bireyin
sevebilecegi tarz oyunlar mevcutken ayni zamanda bireylerin bu oyunlarla ilgili diger spor
dallarinda oldugu gibi esporu da serbest zaman aktivitesi olarak gorebilecegi gibi profesyonel

olarak bir is olarak da yapabilmektedir.

Espor; “sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi,
oyuncularin ve takimlarin girdilerinin yan1 sira insan-bilgisayar ara yiizleri tarafindan espor
sisteminin ¢iktisina aracilik eden bir spor bi¢cimi” demektedir (Hamari ve Sjoblom, 2017).
Video oyunlari ile spor iliskisi sayesinde ortaya ¢ikan espor pazari, markalar ve
takimlar arasinda bir¢ok anlagma yapilmasina sebep olmustur. David Beckham, Tiger Woods
gibi sporcularin disinda, Manchester United gibi kuliipler video oyunlar1 sayesinde dnemli

kazanglar elde etmistir. (Crawford, 2009)

Esporun popiilerliginin artmasinin ardindan, giiniimiiz spor kuliiplerinden, 2016 yil
itibari ile Manchester City, Schalke 04, Paris Saint-Germain, Sporting Lisbon gibi birgok
kuliip espor alaninda yer almaya baslamistir (Williams, 2016). Bunun disinda Shaquille
O’Neal, Alex Rodriguez, Jimmy Rollins ve Jonas Jerebko’da espora yatirim yapan sporcular
arasindadir (Heitner, 2016). Esporun biiyliyen bir ekonomi olmasi, Z kusaginin gelenesek
spor dallarindan daha ¢ok dijital oyunlarla ilgilenmesi ve bu sebepten dolay1 daha ¢ok espora

yonelmesi, teknolojinin i¢ine doguyan bir nesilin televizyon izlemek yerine, youtube, twitch
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tv gibi uygulamalar ile zaman geg¢irmeye baslamasi gibi sebeplerden dolayi, espor biiyiik

yatirimlar almakta ve biiyiik futbol (spor) kuliipleri tarafindan desteklenmektedir.

2.2.2 Esporun Gelismesine Etki Eden, Bireylerin ve Markalarin Esporu Tercih Etme
Sebepleri

Teknolojik gelismeler esliginde spor da gelisim ve degisim gostermektedir. Bu
noktada genglerin elinin altinda siirekli olarak video oyunlarinin olmasi ve oyun firmalar
tarafindan gelistirilen bu oyunlarin rekabete dayali sistemler esliginde bu oyunlar1 piyasaya
stirmesi esporun ¢ikis noktalarindan biri olarak goriilmektedir. Espor’u diger spor dallarindan
ayirt eden ve gelismesine sebep olan birkag faktor bulunmaktadir. Bilgisayarlara ve
konsollara glinlimiizde ¢ogu birey sahip olabilmektedir, 2000’li yillarin basinda her birey
sahip olamayabiliyorken artik ¢ogu bireyin elinde telefonu evinde bilgisayar1 yer almaktadir.
Geng nesilin internete ufak yaslarda erisebilir olmasi bireylerin serbest zamanlarini geleneksel
spor dallar1 ve rekreasyon faaliyetlerinden uzak tutarak, serbest zamanlarini internet ile
harcamasima sebep olmaktadir. Geleneksel spor dallari1 ve rekreasyon faaliyetlerinin
gerceklestirilebilmesi i¢in saglanan sartlar zor olabilmektedir. Ornek olarak basketbol
oynayabilmek icin bireylerin evinden ¢ikmasi ve potanin oldugu bir rekreasyon bolgesine
ulagsmast gerekmektedir. Espor ve video oyunlarinda ayni durumun gegerli olmamasi,
telefonun, dizlistii bilgisayarlarin  ve internet oldugu her yerde espor faaliyetini
gerceklestirebilmektedir. Hem izleyici olarak hem de oyuncu olarak gerceklestirilen bu
faaliyetler geleneksel spor dallarinda oldugu gibi bireyler tarafindan sosyallesme araci olarak
da goriilmekte ve yeni arkadaglar edinebilindigi gibi bireyler gercek hayatta tanismis oldugu
arkadaslariyla da bu faaliyeti gerceklestirebilmektedir. Bununla birlikte video oyunlarinin
espor olabilmesi igin birgok unsur bulunmaktadir. Bunlardan en onemlisi rekabete dayali
olmast ve oyun i¢i aligverislerde rakibe karst herhangi bir {istiinliik saglanamamasi
gerekmektedir. Bu sartlar altinda espor turnuvalar1 gergeklestirebilir ve profesyonel espor

karsilasmalarinda hakemler de yer almaktadir.
Bireylerin Esporu Tercih Etme Sebepleri:

e Esporun gelismesinde teknolojinin gelismesi ve internet kullaniminin artmasi 6nemli
bir noktadir. 2000°1i yillarin basindan sonra video oyunlarinin artmasi ve bireylerin
konsollara, bilgisayarlara ulagsmasi daha kolay bir hal almustir.

e Her video oyunu esporu olmaz, espor olabilmesi i¢in rekabet durumu yer almali ve
video oyunlarinin i¢inde yer alan karakterlere gergek parayla iistiinliik saglayabilecek

icerikler yer almamalidir.
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e Esporun kolay ulasilabilir olmasi genglerin bu spora yonelmesini saglamaktadir,
basketbol oynayabilmeniz ic¢in disar1 ¢ikmak, pota bulmak gibi faktorler s6z
konusuyken, evlerinde bir bilgisayar ve internet oldugu takdirde bireyler kendini bu

sporun i¢inde bulabilmektedir.

Insanlar varoldugundan itibaren mal ve hizmetlerini markalamaktadir, giiniimiizde
insanlar da marka olarak adlandirabilmektedir ve kendi markalarin1 kurabilmektedir. Bireyler
bir esyay1 nereden satin alabileceklerini, herhangi bir sorun ile karsilagtiklarinda bu sorunun
karsisinda kimin olabilecegini bilmek amaciyla, {iriinlerin, esyalarin ve satisi
gergeklestirilebilecek her seye bir isim vermislerdir ve bir takim isaretler koymustur.
Misirhilar, Yunanlilar, Romalilar ve Cinliler gibi ilk medeniyetlere sahip olanlar yaptiklar
canak-¢omlek ve bunun disindaki esyalarin tizerlerine kendi miihiirlerini koymuslardir (Perry
ve Wisnom, 2003:11). Giiniimiize gelindiginde marka biitiin pazarlama bilesenleri i¢inde
bulunan ve c¢ok daha 6nemli bir kavram haline gelmistir. Bu sebepten dolay1 sirketler
irlinlerinin kalitesini miisterilere hissettirebilmek adina “marka” kavarmini kullanmaktadir.
Amerika Pazarlama Birligi’nin tanimina gore marka “Bir isletmenin ya da bir grup isletmenin
mal ve hizmetlerini belirlemeye ve rakiplerinin mal ve hizmetlerinden farkiilastirmaya
yarayan isim, terim, isaret, sembol, dizayn (tasarim) ya da tiim bunlarin bilesimidir.”
(Stanton, 1975:214). Markalar i¢in driinler 6nemli oldugu kadar {riinlerin hedef kitleye
ulastirilmasi da bir o kadar 6nemlidir, espor markalarin ulagmak istedigi dinamik bir kitleye
sahip olmasi1 sebebiyle bununla ilgili kampanyalar, reklam c¢aligmalar1 ve sponsorluk

anlagmalar1 yapmaktadirlar.
Markalarin Esporu Tercih Etme Sebepleri:

e Bircok marka i¢in esporun hedef kitlesi degerli ve net bir hedef kitle olarak
goriilmektedir. Diger spor dallarinda faaliyet gosteren ve ilgilenen insanlarin yas
aralig1 daha genis ve karmasikken, espor ile ilgilenen bireylerin yas araligi daha
belirgin 6zellikler tasimaktadir. Ornek vermek gerekirse, 7 yasindaki bir bireyde
futbol ile ilgilenebilir ve oynayabilir, 50 yasindaki bir birey de ayni1 sekilde yapabilir.
Yapilacak reklam c¢aligmalar1 iki kesime de hitap etmek zorunda ya da belirli yas
araligin1 géz ardi etmeniz gerekmektedir. Espor icin bu gdzardi etme durumu s6z

konusu olmamaktadir.
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Tablo 3: Tiirkiye de Esporcularin Demografik Ozellikleri

Frekans % Frekans %
Cinsiyet Medeni Durum
Erkek 346 97,2 Evli 30 8,4
Kadin 10 2,8 Bekar 322 90,4
Yas Diger 4 1,2
18ve < 184 51,7  Gelir (Aylik Ortalama)
19-25 134 37,6  500TLve < 194 54,4
26-30 18 5 501-1.000 TL 102 28,6
31-35 12 3,4 1001-1500 TL 30 9,6
36ve > 8 2,3 1.501-2000 TL 18 5
Meslek 2.001 TLve > 12 3,4
isci 4 1,1  Esporla ilgi Siiresi
Memur 4 1,1 1Yildan Az 42 11,8
Ogrenci 310 87 1-2vil 46 12,9
Esnaf/Ser.Meslek 8 2,3 2-3vil 56 15,8
Yonetici 2 0,5 3-4vil 74 20,8
Diger 28 7,9 4-5Yil 64 17,9

5 Yildan Cok 74 20,8

N=356

Kaynak: Argan, Ozer ve Akin, 2006

Argan, Ozer ve Akin’m esporcularin dzellikleri igin yapmis oldugu arastirmaya gore
“Tiirkiye’de elektronik sporla ilgilenip arastirmaya katilan sporcularin demografik 6zellikleri
degerlendirildiginde; esporu yapan kisilerin % 97.2’si erkek, %90.4’1i bekar, % 87’si 6grenci,
% 51.7°s1 15-18 yas aras1 ve % 54.4’1 aylik ortalama 500 TL veya daha diisiik gelire sahip
kisilerden olustugu bulunmustur.” (Argan, Ozer, Ak, 2015).

e Ekonomik olarak siirekli yatirim alan bir yapida olmasi sektoriin hizli biiyiimesinde ve
organizasyonlarin artisinda onemli bir nokta olarak ortaya c¢ikmaktadir. Sektorel
olarak yapilan yatirimlarin ilerleyen yillarda bu spor dalinin ne kadar 6nemli olacagini

gostermektedir.
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Tablo 4: 2015 Yilinda Espora Yapilan Yatirumlar

Espor Sirketi Faaliyet Alani Yatirimci / Satin Alan Yatirim / Satin Alma Tutan

Twitch TV Yayin Platformu Amazon 970 Milyon $
Virtus Pro Topluluk Platformu ve Profesyonel Takim USM Holding 100 Milyon $

Turtle Entertainment Turnuva Organizatori Modern Times Group 87 Milyon $
Multiplay Topluluk Platformu ve Espor Arenasi Game 37 Milyon $
AlphaDraft Bahis Platformu FanDuel 10 Milyon $

World Gaming Topluluk Platformu Cineplex 10 Milyon $

Team Dignitas Profesyonel Takim Follow Esports 1 Milyon $
Dreamhack Turnuva Organizatori Modern Tunes Group 28 Milyon $
ESEA Turnuva Organizatorl Modern Tunes Group Aciklanmadi
Global Esports Management Ajans WME/IMG Aciklanmadi
GoodGame Ajans Twitch (Amazon) Aciklanmadi
Nextgen + MVPs Spnsorluk Danismani rEvolution Aciklanmadi
NRG Esports Profesyonel Takim Andy Miller ve Mark Mastrov Agiklanmadi
Team 8 Profesyonel Takim Bireysel Yatirmcilar Aciklanmadi
Unikrn Bahis Platformu Bireysel Yatirimcilar Aciklanmadi

MLG Turnuva Organizatorl Activision Blizzard 46 Milyon $

Kaynak: Ugiinciioglu, Cakir, 2017

Tablo 4’te goriildiigli gibi espor alani ile ilgili dilnyanin en degerli sirketleri tarafindan milyon
$’lik yatinmlar almaktadir. Espor ile ilgili espor ¢atisi altinda da birgok alt sektor
bulunmaktadir, Tablo 4’teki faaliyet alanlarinda yer aldigi gibi yayin platformu, turnuva
organigazdtiir, profesyonel takimlar, bahis ve topluluk platformlari, ajans, sponsorluk
danisman1  gibi alanlari da beslemektedir. “2016-2017 yillart  arasinda  bilisim
teknolojileri/bilgisayar markalarindan 360, perakende markalarindan 100, ¢evrimici
hizmetlerden 60, alkolsiiz icecek markalarindan 50, ¢evrimici medya markalarindan 40 tan
fazla Espor sponsorlugu yapilmistir (Nielsen, 2017:21).” Markalarin heniiz gelisimini
tamamlamakta olan bu spor dalina yapmis olacagi reklam harcamalar1 sayesinde hem sektor
gelisimini siirdiirmiis olacak, hem de bu harcamalarin karsiligini almis olacaklardir. Tabloda
yer aldigr gibi 2015 yilinda 230 marka Espor ile ilgili sponsorluk ve reklam harcamasi
yapmigken, 2016 yilinda 350 marka, 2017 yilinda 517 marka ve 2020 yilinda beklenen rakam,

1220 markanin katilmasi olarak ongoriilmektedir.

e Geleneksel medyada geleneksel spor dallar1 yer almaktayken, espor iletisimi ve hedef
kitlesi geleneksel medya ile iletisim kurmakta zorlanmaktadir. Z kusaginin sosyal
medya kullanimini goz oniine aldigimizda diger kusaklara gore daha fazla olmakta ve
bu sebepten dolay1 spor kuliipleri genglere ulasabilmek ve farkli igerikler iiretebilmek
icin espora yonelmeyi tercih etmektedir. Bu sebepten dolayr Facebook, Twitch,
Instagram, Youtube gibi sosyal medya aglarinin kullanmi ve kullanilan igerigin
Ozgiinliigii 6nem tasimaktadir. Buna 6rnek olarak, Amazon’un 2011 yilinda hayata

gecmis olan Twitch TV’yi (Canli yaym platformu) 970 milyon $ karsiliginda almis
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olmasini gosterebilir. Twitch TV’nin giliniimiizde birgok espor organizasyonu ile
anlagmasi bulunmakta ve profesyonel maglarin sponsorlugunu almis durumdadir. Riot
Games’in iilkemizde yapmis oldugu Vodafone Freezone Sampiyonluk Ligi bunlardan

bir tanesi olarak bilinmektedir.

2.3 internet Ortaminda Reklam Tiirleri

Teknolojinin gelismesi, internet kullaniminin artmasi her evde internet olmasi,
telefonlarda internet erisiminin daha kolay ve daha uygun olmasi sayesinde reklamcilik,
geleneksel reklamciliktan daha ¢ok internet reklamciligina ydnelmistir. Internet reklamlari
genellik web sitelerinde gerceklestirilmektedir. Bununla birlikte g¢esitli uygulamalarda ve
sosyal medya platformlarinda da yer almaktadir. Youtube, Twitch, Instagram, Facebook gibi
sosyal aglar bunlara birer ornek olarak gosterilebilmektedir. Internet reklamciliginin
geleneksel reklamciliga gore daha fazla tercih edilmesinin en 6nemli sebeplerinden bir tanesi
daha uygun maliyetle daha fazla kisiye ulagilma imkanidir. Maliyet hesabinin disinda sirketler
acisindan hedef kitleye ulagsma kolayligi saglamasi da onemli bir husus olarak ortaya

cikmaktadir, geleneksel medyada bunu yapabilmek zordur.

Internet {izerinde yapilan ilk reklam calismas1 27 Ekim 1994 tarihinde gergeklesmistir.
Wired Mazagine’in online yaymi olan Hotwired, WWW’ye ilk reklam getiren site olarak
tarihe gecmistir. Ilerleyen yillarda, videolarn ve audio dosyalarmin biiyiikliigii yiiziinden
erisimin az oldugu fark edilmis ve “banner ad” ad1 verilen yeni reklam tiiriine yonelmislerdir
(K. Kozlen 2006). Banner ad olarak adlandirilan reklam tiirii glinlimiizde kullanilmaya devam

edilmektedir.

Internet reklamciligi geleneksel reklamciliktan farkli olarak olgiimlenebilmektedir.
Markalar bu sayede reklami istedigi zaman durdurabilmekte, istedigi zaman reklam ile ilgili
icerikleri degistirebilmektedir. Bununla birlikte internet reklamcilig1 diger reklamlara gore
daha ucuz, daha kaliteli ve hedef kitleden daha saglikli geri doniisler almay1 saglamaktadir.
Yapilan ¢aligmalara gore internet reklamcilig ile ilgili bir¢ok pozitif geri bildirim gelmesinin
yaninda, “sinir bozucu” olarak geri bildirim alinan ¢alismalarda olmustur. Rettie, Robinson ve
Jenner tarafindan yapilan caligmalarda, hedef kitle tarafindan gereksiz olarak goriilen e-
postalarin ve zamansiz ¢ikan reklam tiirlerinin bireyler tarafindan rahatsiz verici olarak goriis
bildirdigi ortaya ¢ikmistir (R. Rettie, H. Robinson ve B. Jenner, 2004). Giiniimiizde ¢ogu
internet kullanicis1 markalar tarafindan kendilerine gonderilen e-postalart okumamaktadir,

markalar bu yol ile reklam yapmak yerine internet kullanicilar tarafindan rahatsiz edici olarak
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goriilmektedir. Bununla birlikte internet reklamlarinda yapilan kisisellestirilmis reklamlarda
televizyonda, gazetede kisacasi geleneksel medya araglarinda yapilmamaktadir. Kullanicilarin
daha Once internette aratmis oldugu benzer igerikler bir sonraki sayfada reklam olarak
karsilarina ¢ikmaktadir. Bu da kullanicilarin aligverise yonlendirilmesine pozitif yonde etki

etmektedir.

Internet reklamciliginda internet reklamlarmi uygulayabilmek i¢in sosyal medyada ve
internet sitelerinde reklamlarm nasil uygulanabilecegi sorusu akla gelmektedir. Internet
reklamciligi web siteleri ve e-posta aracilig ile gergeklestirilmektedir. Spam, e-posta ile
yapilan yayin reklam tiirlerindendir. Tanitim1 yapilmak istenen {iriin ile ilgili bilgilendirme
veya buna ek olarak link i¢ermektedir. Spam reklam tiirlinlin yayginlasmasinin ardindan
internet kullanicilarin bu reklam tiiriinden ¢ok fazla rahatsiz vermekte ve bunun sonucunda

tepkilere sebep olmaktadir.

Internet reklamciliginda e-postalarin  kullanimmin kullanicilart rahatsiz etmesi,
markalarin web site reklamlarina yonelmesini saglamistir. Bu sitelerde yer alan reklamlar
hazirlanig ve sunus bi¢imlerine gore ikiye ayrilmaktadir, bu iki kategorinin i¢inde de farkli

reklam tiirleri yer almaktadir.
Hazirlamis Bicimlerine Gore Reklamlar;

Reklam verenlerin istekleri dogrultusunda goriiniis tiplerine gore hazirlanan reklamlardir.

Genellikle metin icerikli, flash programlari ve grafik igerikli reklamlardir.

Sadece Metin: Cok yaym olmasa da popiilerligi ve hazirlanisi kolay metin reklamlardir,
yiiksek tiklama oranlart olan metin reklamlar1 Google iizerinde ve Google’in is ortaklari

tarafindan goriintiilenen reklamlardir.

Standart Grafik: Internet reklamciliginda akla ilk gelen reklam tipidir. GIF formatinda bir
veya birden fazla resmin veya grafigin gdsterimini saglamaktadir, 468*60 piksel boyutunda

hazirlanan “standart banner” reklami olarak adlandirilmaktadir.

Etkilesimli Flash Reklamlar: Flash reklamlar metin ve grafik reklamlarina gore reklam
verenlere gore daha fazla imkan saglamaktadir. Flash reklamlari, Flash MX ya da Swish gibi
programlar kullanilarak hazirlanmaktadir. Bu reklamlarin en énemli 6zelligi yiliksek kaliteli

reklamlarin hazirlanmasina olanak saglamasidir.
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Sunus Bicimlerine Gore Reklamlar;

Internet reklamlar1 sunus bigimlerine gore web sitelerinde farkli tiirlerde yer
alabilmektedir. Birgok reklam tiiriiniin bulunmasiyla birlikte en verimli olanlar1 ve en ¢ok

kullananlar1 asagidaki gibidir.

Standart Banner: Internet reklamciliginda standart olarak web sitelerin tiimii tarafindan
kullanilmas1 sebebiyle adini standart banner olarak almistir. 468*90 boyutlarinda reklam
alanlarinda  gosterilmektedir, JPEG, GIF ve flash programlari  kullanilarak

hazirlanabilmektedir.

Dikey Banner: Web sitelerinde 120*600 boyutunda kullanilmaktadir. Dikey olarak sitelerin

genellikle sag ve sol alanlarinda yer alir.

Pop-Up Reklam: En popiiler reklamlar olarak bilinmesinin yani sira internet kullanicilari
tarafindan en rahatsizlik veren reklam tiirlerindendir, tarayicidan yeni bir sayfa agildiginda
sitenin acgilmasiyla birlikte baska bir pencerede veya siteye ek olarak site icerisinde g¢ikan
reklam tiirleridir. Kullanicilarin istekleri dogrultusunda onlardan bagimsiz olarak ¢ikmasi

sebebiyle kullanicilar1 reklam engelleyici eklentileri kullanmak durumunda birakmaktadir.

Floating Banner: Internet sitelerinde 10 saniye siiresince kiiciilerek ekrandan kaybolan reklam

tiriidiir, flash uygulamalari tarafindan hazirlanmaktadar.

Top-Roll Banner: 70*25 pixel boyutunda ufak bir pencerede agilan reklamlar, kullanicilar

iizerine tikladiginda reklamla ilgili bilgilendirici yeni bir pencere agilir.

Icerik Sponsorlari: Sponsorluk, ticari kurumlarin ticari katki saglamasi amaciyla
organizasyonlara katki yapmasidir. Meenaghan, sponsorlugu ticari hedefler dogrultusunda
finansal olarak ya da aktivite yoluyla tedarik saglamasi olarak tanimlamistir (Meenaghan,
1983). Web sitelerinde de firmalar sponsor oldugu web sitesinde kullanicilarin olumlu

tavirlarindan yarar saglama amacindadir.

Arama Motorlari: Arama motorlarinda yer alan reklamlar kullanicilar tarafindan en ¢ok
aranan kelimeler dikkate alinarak yapilmaktadir. Bununla birlikte kullanicilarin arattigi

reklama benzer reklamlar1 da ayni sekilde karsilarina ¢ikartmaktadir.

Streaming Video: Internet reklamciligi ilk ortaya ¢iktiginda uygulanan fakat dosyalarin biiyiik

olmasi ve internet hizinin giiniimiiz kosullar1 kadar iyi olmamasi sebebiyle tercih
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edilmemistir. Teknolojinin ve alt yap1 hizmetlerinin de gelismesiyle birlikte giinlimiizde tercih

edilmektedir.

3D Reklamlar: Internet kullanicilarma iiriiniin her agidan gdsterimini saglamak amaciyla

yapilan reklam tiirtidiir.

Reklam Iceren Oyunlar (Advergames): Internet iizerinden veya internet olmadan oynanan

oyunlarda yer alan tanitict reklamlardir.

2.3.1 Espor Pazarlamasi ve Sponsorlugu

Son yillarda Espor ile ilgili yatirnmlar artis gostermekte, bunun en Onemli
sebeplerinden biri markalarin espor kitlesine ulasmak i¢in yaptigr sponsorluklar ve reklam
harcamalar1 olarak gosterilmektedir. Takim sponsorlugu, etkinlik sponsorlugu, turnuva
sponsorlugu ve espor ile ilgili fuarlarin oncelikli olarak harcamasi alan sektér bununla
kalmay1p yiyecek/igecek sektoriinden, otomotiv sektoriinden markalarla sponsorluk anlagmasi

yapmistir.

Espora yapilan yatirnmlar ve sponsorluklar giderek artmaktadir, 2018 yilinda diinya
capmnda 906 milyon $’lik pazar biiylikliigline ulasan sektoriin biiyiikligiiniin her yil %30
artarak biiylimesi bekleniyor. Bu tahminlere gore 2021 yilinda pazar biiyiikliigiiniin 1.6 milyar
$’a ulagsmasi beklenmektedir. Pazar biiyiikliigiiniin biiyiik bir kismini1 markalarin yapmis
oldugu yatirimlar olusturmaktadir. 2018’de markalar tarafindan yapilmig yatirimlar 694
milyon $ olurken 2021 yilinda markalar tarafindan yapilan yatirimlarin %100 artig gostererek

1.3 milyar $ olmas1 beklenmektedir.

Espor endiistrisinin en biiyiik geliri sponsorluk aracilig: ile karsilanmaktadir. 2018
yilinda yapilan 906 milyon $ Pazar biiylikligiiniin %39.7’si sponsorlar tarafindan
gergeklestirilmistir, 359.4 milyon $ ile sponsorluk kalemi markalar tarafindan yogun talep
gormektedir. Sponsorlugun ardindan, ikinci biiyiik gelir kalemini %19.2 ile reklamlar
olusturmaktadir ardindan %17.7 ile medya haklar1 gelmektedir (Twitch TV — League of
Legends yayin haklar1 anlagsmas1) %12.8 oyuncu gelirleri, %10.5 bilet satisi, forma satisi, {iriin

satis1 gelmektedir.
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Sekil 6: Amerika’da Espora Yapilan Sponsorluk Sayist

Amerika'da Espora Yapilan Sponsorluk Sayisi
(Ocak '16 - Agustos '17)
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Kaynak: Nielsen, Cynopsis Mediya, 2017

Espor sektoriine bir¢ok farkli sektdrden markalar yatirnm yapmakta ve sponsor
olmaktadir, sektdr biiylidiikge yatirim yapan marka sayisi arttii gibi sektor sayisi da gesitlilik
gostermektedir. Sekil 6’da Nielsen tarafindan Ocak 2016 ve Agustos 2017 tarihlerinde
yapilan ve Amerika’da espora yapilan sponsorluklari  arastirdigt  calismada
Teknoloji/Bilgisayar sektoriinden 360 anlagsma, parakende sektoriiyle 100 anlagsma, ¢evrimici
servislerden 60, icecek sektoriiyle 50, cevrimici medya sektoriiyle 40 anlagma
gerceklestirilmistir. Espor ile ilgili genellikle bilgisayar ve teknoloji markalar1 sponsorluk
gergeklestirmektedir. Bilgisayar, teknoloji ve ekipman firmalarinin direk hedef kitlesi olarak

espor ile ilgilenen oyuncular ve izleyiciler gosterilebilmektedir.

Bunlarin diginda farkli sektorlerden bir¢ok marka espora yatirim yapmaktadir, bu
yatirimlarin en biiyiik sebeplerinden bir digeri espor izleyici kitlesinin de giderek artmasindan

kaynakli bir durum olarak goriilmesidir
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Sekil 7: Diinya’daki Espor Izleyicileri

ESPOR IiZLEYICILERi (MILYON)
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Kaynak: Newzoo Global Esports Market Report 2018

Tiirkiye’de futbol ve basketbol maclarini izlemek sifreli kanallarda yayimnlandig: igin
zor olmaktadir, fakat espor maglar1 Twitch TV veya Youtube iizerinden yayinlanmakta ve
isteyen herkes tarafindan izlenebilmektedir. Erigimin kolay olmasi hem oynayan kisilerin hem
izleyicilerin artmasina sebep olmaktadir. Sekil 7°de goriildiigii izere 2016 yilinda 281 milyon
izleyicisi bulunan espor, 2017 yilinda %19.3’liik artigla 2017 yilinda 335 milyon izleyiciye
ulasmistir, 2018 yilinda ise %13,8’lik artisla espor izleyici sayist 380 milyon olmustur.
Newzoo’nun yapmis oldugu arastirmaya gore 2021 yilinda espor izleyici sayisinin 557 milyon
olmas1 beklenmektedir. Yapilan yatirimlarla ve reklam calismalariyla, oyunlarin gelismesi ve
daha cok kisiye ulagmasi bununla birlikte yayin platformlarinin kolay ulasilabilir olmasi
sonucunda son dort yilda oldugu gibi onlimiizdeki yillarda da espor izleyici sayist artis

gostermektedir.

Milyonlarca izleyicisi bulunan bu spor dalinin markalar tarafindan tercih edilmesi hem
kitlenin gen¢ yasta olmasi1 sebebiyle markalarin ileriye doniik de yatirrm yapmis olmasini

saglamakta hem de geleneksel medyaya gore espor kitlesinin yer almis oldugu yeni medya

57



araglar1 ve sponsorluk ticretleri daha uygun olmaktadir. Espor izleyenlerin sayisinin
milyonlar1 bulmasi her sektdrden markanin espor endiistirisinde yer almasi i¢in farkli bir
sebep olarak goriilmektedir. Bu sebepten dolay bir¢ok farkli sektdrden farkli marka espor ile

ilgili sponsorluk ve yatirimlar yapmaktadir.

2.3.2 Sektorlere Gore Espor Reklamlar: ve Pazari

Icecek sektoriinde, Coca — Cola 4 yil dnce gergeklestirmis oldugu, Zero markasi igin
kutu igeceklerin iizerlerinde League of Legends karakterlerinin resimlerini koymustu ve
halkalarin iginden ¢ikan oyun igin kodlarla espor severlerin ihtiyaglarina karsilik vermistir.
Bununla birlikte Vodafone FreeZone Sampiyonluk Ligi’nin sponsorlarindan olan firma, 2017
yilinda “Alayna Isyan, Oliimiine Penta” adiyla bir viral video da yaymlamistir. Ayni
zamanda 2019 yili Vodafone FreeZone Sampiyonluk Ligi’nin de sponsorlugunu iistlenen

firma espora yatirim yapmaktan ¢ekinmemektedir.

Sekil 8: Oyuncu / Izleyici Kitlenin Icecek Tercihleri

Oyuncu / izleyici Kitlenin icecek Tercihleri
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Kaynak: Twentify Ekrandan Arenaya Espor Arastirmasi, 2017
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Twentify tarafindan gamerlar arasinda yapilan bir aragtirmaya gore oyun oynarken hedef
kitlenin tiikketmis oldugu icecek siralamasinda kola birinci sirada yer almaktadir, Sekil 8’de
yer alan arastirmay1 Coca Cola markasinin yapmis oldugu sponsorluk anlagmalarmin hedef
kitle dogrultusunda dogru bir karar oldugu asagidaki tabloda goriilmektedir. 330 espor izleyici
ve oyuncusunun katilmis oldugu arastirmada ayran %13,1’lik oran ile en son sirada yer
almaktadir Icecek sektdriinden baska érnek vermek gerekirse Monster Energy Avrupa Ligi
takimlarindan Fnatic’in resmi sponsorlarindan biridir. Ayn1 zamanda Redbull, Gaming

Istanbul gibi oyun ve espor fuarlarinda kendine yer bulmaktadir.

Diinyaca {nlii telekominikasyon markalar1 VVodafone markas: ise, 2018 yilindan
itibaren Sampiyonluk Ligi’nin isim hakkini alarak Tiirkiye’de sponsorlugunu stirdiirmektedir.
Espor kitlesine 6zel tarihe ¢ikartan marka, espor kitlesinin tiiketmekte oldugu Youtube
iceriklerini Vadi Bizim kampanyasi dahilinde tarifleri sayesinde iicretsiz bir sekilde
erisebilmektedir. Ayn1 zamanda her ay diizenlenenen cekilislerle birlikte gesitli espor tirlinleri,
ekipmanlari ve turnuvalar ile ilgili hediyeler kazanabilmektedir.

(https://www.vodafone.com.tr/freezone/vadibizim.php Erisim Tarihi: 03.03.2019)

Teknoloji markalar1 esporun sponsorlugunun takimlar ve bireyler acisindan sektorel
olarak en fazla destek olan ve olmasi beklenen firmalar, teknoloji markalar1 olarak
bilinmektedir. Video oyunlarinin yiiksek gii¢ isteyen bilgisayarlar tarafindan oynanmasi,
takimlarin birden fazla oyuncu bulundurmasi ve maliyetleri gz oniine aldigimizda sektoriin
en biiyiik destekgileri teknoloji firmalar1 olmaktadir. Asus, Lenova, HP, Monster, Logitech
gibi markalar hem Tirkiye’de hem diinyada birgok takima ve esporcuya sponsorlugunu

gerceklestirmektedir.

Yiyecek markalart fast food markalart ise bu pazara Onemli derecede reklam
harcamas1 yapmaktadir. Espor ile ilgilenen bireylerin serbest zamanlarinin biiyiik bir kismini
bilgisayar basinda gecirdigi diislintildiigii takdirde insanlarin temel ihtiyaglarindan yemek
yeme ihtiyacini da bu bireylerin bilgisayar basinda ve hizli bir sekilde ger¢eklestirmek istedigi
tahmin edilmektedir. Bu sebepten dolayi, Burger King, Mc Donalds, Dominos Pizza, Little
Ceasars gibi fast food zincirleri hem takim sponsorlugu yapmaktadir, hem de esporcular i¢in
gamer meniiler ¢ikarmakta ve bunun gibi kampanyalar yapmaktadir. Burger King VVodafone
FreeZone Sampiyonluk Ligi oyuncularindan Koray “Naru” Bigak ile birlikte bir reklam
videosu yaymlamistir. Mc Donalds Ispanya’da La Liga tarafindan diizenlenen Fifa 2018’
turnuvasinin sponsorlugunu almigti (Fitch, 2018) , Dominos Pizza Vodafone FreeZone

Sampiyonluk Ligi takimlarindan Dark Passage’in ismine ortak olmus ayni zamanda oyun
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severler i¢in menii ¢ikartmisti. Little Ceasars ise Super Massive’in sponsorlarindan biri olarak

sektdre yatirim yapmis bir marka olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Egitim kurumlar1 da espora yonelik ¢alismalar yapmaktadir. Konuyla ilgili Bahgesehir
Universitesi VFSL takimlarindan Super Massive’e isim sponsoru olmakla kalmayip, dgrenci
adaylarina espor bursu vermektedir, ayn1 zamanda espor dersi vererek akademik olarak da
konunun Onemini gelecek nesillere aktarma anlaminda gelisme kaydetmektedir. Beykent
Universitesi 2018 yilinda Crew takiminin sponsoru olmusken, Dogus Universitesi de Team
Aurora’ya isim sponsoru olmustur (Lolespor, 22 Aralik 2018). Geo Koleji, 1907 Fenerbahge
takimiin League of Legends takiminin sponsorlarindan biri olmustur. Kolej dgrencileri ve
1907 Fenerbahge League of Legends takiminin oyunculariyla birlikte sporu sevdirmek adina

etkinlikler de diizenlemektedir (Hurriyet, 2019).

Basketbol, futbol ve diger spor dallarinda yer alan profesyonel sporcular da espora
yatirim yapmakta, Golden State Warriors’un oyuncularindan Stephen Curry ile birlikte, AME
Cloud Ventures, Steve Simon, Telstra, Yifang Ventures, Twitch chief strategy officer Colin
Carrier, and Yahoo co founder Jerry Yang tarafindan Team SoloMid’e 37 milyon $’lik
yatirim yapilmistir (Takahashi, 2018). Arsenal’in futbolcularindan Mesut Ozil kendisine ait
bir Fifa takimi kurmustur ve takimiyla birlikte espor turnuvalarina katilim gostermektedir
(Friend, 2018). Amerika’nin {inlii baseball oyunculari, Alex Rodriguez ve Jimmy Rollins’te

espora yatirim yapan bireysel sporculardandir (Groot, 2018).

Finans sektoriinden Maximum Kart, 2017 yilindan itibaren Besiktas, 1907 Fenerbahge
ve Galatasaray Espor takimlarinin ana sponsoru olarak espora destek vermektedir. Konuyla
ilgili igerikler iireten, ¢ekilisler diizenleyen Maximum Kart iki senedir sektdre destegini
birakmamustir  (https://www.maximum.com.tr/TR/medya/espor/Sayfalar/espor.aspx  Erisim
Tarihi: 12.03.2019). Yap1 Kredi bankasi, 10-11 Mart 2018 tarihlerinde Espor Arena Oyun ve

Dijital Yasam Festivali diizenlemistir. Festivalde bir¢ok oyun sever ile influencer1 bulusturan
marka odiillii yarismalarla, turnuvalarla ve piyasada yer alan en yeni oyunlar ve kullanicilari
bulusturarak espora destegini gostermektedir (Eker, 2018). Rusya’ya da yer alan Pochta Bank
ve Rusya Espor Federasyonu oyun severler i¢in yeni bir aligveris kart1 anlasmasina imza
atmigtir. Bu partnerlik dogrultusunda Rusya’da esporun gelismesi hedeflenmis olup, Rusya’da
bu karta sahip olan oyuncular, esporcular ile iletisim kurabilecek, c¢ekilislere
katilabilmektedir. Ayni zamanda Pochta Bank, 3-25 Kasim ve 15-16 Kasim 2018 tarihinde
diizenlenen Dota 2 turnuvasinda da turnuvanin en degerli oyuncusuna para odiilii takdim
etmistir (Murray, 2018).
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Otomotiv sektoriine drnek olarak Kia markasi 2019 Mevsimi itibariyle Riot Games
League of Legends Avrupa Ligi’nin sponsorluk anlagmasini yapmistir (Wong, 2019). Audi
markasi, 2019 yil1 i¢cin League of Legends Avrupa Ligi takimlarindan Origen ile partnerlik
anlagsmas1 imzalamistir. 2017 yilinda CS:GO takimlarindan Astralis takiminin sponsoru
olduktan sonra espor sponsorluguna bir yil aran veren firma bir yil aranin ardindan
sponsorluguna League of Legends iizerinden devam etmistir (Hollingsworth, 2019). BMW 2-
3 Eylil 2017°de Paris’te diizenlenmis olan Avrupa Ligi Yaz Mevsimi Finali’nin resmi
sponsoru olmustur (Carpenter, 2017). Mercedes — Benz ise Cin Ligi takimlarindan RNG’ye
sponsor olmustur (Ashton, 2018).

Diinyanin 6nemli giyim markalarindan olan Nike, bir¢cok spor kuliibiine ve bireysel
olarak sporculara sponsor olmaktadir. Nike firmas1 Cin Ligi League of Legends takimlarindan
RNG takimindan Uzi ile anlagsma imzalayarak bireysel olarak ilk defa esporcuya sponsorluk
gerceklestirmistir. Uzi, firmanin yeni Dribble & Carry kampanyasi dahilinde LeBron James
ile birlikte video ¢ekmistir (Rouse, 2018). 2019 yili itibariyle ise Nike firmasi League of
Legends Cin Ligi ile resmi partnerlik anlasmasi imzalamistir. Anlagsma 2022 yilina kadar
stirecek ve Cin Ligi’nde yer alan 16 takim ve oyuncularina giyim ve ayakkabi olmak iizere

Nike tarafindan saglanacaktir (Jang, 2019).

Beyaz esya markalarindan Beko Avrupa Ligi’ne sponsorluk gerceklestirmistir,
Barcelona gibi takimlarin sponsorlugunu gergeklestiren Tiirk markasi 2019 yili itibariyle
espora da yatirim yaparak espor endiistrisine giris yapmustir. Beko, saglikli beslenme ile ilgili
“Pro gibi ye” sloganiyla saglikli beslenme girisimini {ist seviyelere ¢ikarmay1 hedefliyor.
Anne ve babalara, cocuklara saglikli beslenme ile ilgili yardim etmeyi hedefleyen Beko

kiiresel sloganiyla birlikte hareket edecektir. (Dechelotte, 2019).

Bircok marka esporda yer almak i¢in son yillarda caba sarfetmektedir, Ayni
sektorlerden markalarin espora sponsorluk gerceklestirmesi, sektorel agidan biitiin markalarin
dikkatini ¢ekmekte ve kendilerinin de yer almak i¢in biitce ayirmasina sebep olmaktadir.
League of Legends oyun igeriklerinden olan Riot Pin satigi parekende sektoriinde ilk olarak
Migros’ta gergeklesirken, Migros’un arindan Sok ve Carrefour magazalarinda da satis
baslamistir. Bununla birlikte Migros League of Legends Tiirkiye Sampiyonluk Ligi’nden
1907 Fenerbahce takiminin sponsoru olurken CarrefourSA ise Super Massive’in

sponsorlugunu yapmaktadir (Zirhli, 2018)
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2.4 Bireylerin Espor Motivasyonu ve Espor Gereklilikleri

Gidiilenme, bireyleri belirli bir hedef dogrultusunda devamli olarak harekete gecirmek
icin gosterilen ¢abalarin toplami olarak ifade edilebilmektedir (Ertiirk, 1995). Bireyler
teknolojiyi kullanirken hem igsel giidiillerden hem digsal giidiilerden etkilenerek
kullanmaktadir. igsel giidiiler bireylerin yaptiklar1 eylemlerden elde ettikleri hazzi ve tahmin
duygusunu ifade ederken, dissal giidiiler i¢sel gilidiilerden yola g¢ikarak bireyin harekete
gegmesini ve bu i¢sel motivasyonu saglamasi igin belirli bir davranis gerceklestirmesine
sebep olan gilidiilerdir. Video oyunlarinda bireyler oyun oynarken, oyun sirasinda ve oyun
sonrasinda haz aldiklar i¢in igsel giidiileri harekete ge¢mektedir bunlar i¢in bilgisayarin
basinda yer almasi, fareyi ve klavyeyi kullanip oyunda skor almasi ise digsal giidiileri
yonlendirmektedir. Video oyunlar1 oynayan bireyler ile ilgili yapilan bir arastirmada,
bireylerin serbest zaman gegirme, eglenme ve oynadiklart oyundan zevk alma gibi faktorler
on plana ¢ikmaktadir. Tiirkiye’de ise yapilan arastirmaya gore, en fazla oyun oynanan mekan
olarak internet kafelerde yapilan arastirmaya gore kullanicilarin %24.5°1 serbest zamanlarini
degerlendirmek icin oyun oynarken, %20’si eglenme amaciyla oyun oynamaktadir (Argan,

2007).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, telefon ve bilgisayara ulasmanin da kolay olmasi
sebebiyle bireyler fiziksel oyunlar yeni video oyunlarini tercih etmektedir. Fiziksel oyunlarda
cok fazla efor harcanmasi, video oyunlarinda ise ayni sekilde efor gerektirmemesi tercih
edilmesinde Onemli unsurlardan bir tanesi olarak bilinmektedir. Onun disinda fiziksel
oyunlarda bireylerin hareketli kisitli olarak yapabilmesi sz konusuyken, video oyunlarinda
bireyler oyundan oyuna degisiklik gostermekle beraber fiziksel oyunlarda yapamayacagi,
gerceklestiremeyecegi hareketleri video oyunlarinda gergeklestirebilmektedir bu da bireye
daha fazla haz vermektedir. Video oyunlarinin sunmus oldugu diger bir 6zellik olan,
arkadaslarinla oynayabilme 6zelligi bireyler i¢in ¢ok énemli bir noktada yer almaktadir. Sehir
disindan, yurt disindan arkadaslariyla bireyler oyun oynayabiliyorken bunun disinda yeni
arkadasliklarda edinebilmektedir. Bu da sosyal agidan video oyunlarmin da O6nemini
gostermektedir, Z kusaginin sosyallesmek adina sosyal medya disinda video oyunlarini da
tercih ettigi gozlemlenebilmektedir. Sanal ortamdaki arkadaslik ve tatmin duygusunun
gercekligi sorgulanabilir durumda olsa da bireylere kalict mutluluk saglamasa da bireyler

tarafindan tercih edilmektedir (Akin, 2008).

Tiirkiye’deki oyuncularin oyun oynama motivasyonlari ise serbest zamanlarinda vakit

gecirmek icin yapilan bir eylem olarak degil, esporu sevdiklerinden dolayr oynadiklari
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arastirmalarda yer almistir, espordan para kazanma ise Tiirk oyuncularin motivasyonlarinda
son sirada yer almaktadir (Argan ve Akin 2015). Biitiin bu faktorler bireyi is yasantisinda ve
giinliik hayatta yasadig1 stresten uzaklastirmaktadir ve espor severler televizyona izlemeye
gore espor ile vakit gecirmeyi daha fazla tercih etmektedir (Akin, 2008). Ozellikle Z kusagi
diye adlandirilan kusak serbest zamanlarinda televizyonda vakit ge¢irmek yerine vakitlerinin
cogunu bilgisayar basinda gecirmektedir. Bilgisayar basinda gegirdikleri vakitlerin ise
cogunlugunu espor ile ilgili icerikler olusturmaktadir. Bununla birlikte esporcularin birtakim
ozellikleri bulunmaktadir ve esporcularin da diger spor dallarindaki sporcular gibi, basar1 elde
etmek icin hem fiziksel hem de zihinsel bir takim ayirt edici Ozelliklere sahip olmasi

gerekmektedir (Argan ve Akin, 2007) Bunlar;

e Oyunu kontrol edebilmek

e Opyunla ilgili amag veya amaglarini belirlemek

e Oyuncuyu kontrol edebilmek

¢ Oyun arag ve gereglerinin yeterli seviyede kullanilabilmek

e Konstrasyonunun iist seviyede olmasi

e Reflekslerin hizli olmasi

e Antrendrleri tarafindan Ogrenmis oldugu taktikleri oyunda etkili bir sekilde

uygulayabilme

Esporcularda yer almasi gerekli bu ayirt edici 6zellikler oynanan oyun igerisinde bireysel
veya takim igerisinde stratejik diisiinme yetisi gerektiren oyunlar i¢in 6nemi biyiiktiir.
Ozellikle refleksin kaybolmamasi ve takim uyumu igin antreman diger sporlarda oldugu gibi
esporda da gereklidir. Esporcular antremanlarini oyun evlerinde ya da bireysel olarak kendi
evlerinde gerceklestirebilmektedir. Profesyonel takimlarin oyun evlerinde oyunculara ait olan

bilgisayarlarda ve ayn1 odada gerceklestirilmektedir. (Argan ve Akin, 2007)

2.4.1 Esporu Etkileyen Basar1 Unsurlar:

Basari, bireyin sahip oldugu yetenekleri dogru kullanma ve karsiliginda bir verim alma
sanat1 olarak ifade edilmektedir. (Nunnally, 1978). Hughes’a (1999) gore basari, bir hedef
dogrultusunda sahip olunan yeteneklerin kullanilarak karsiliginda sonu¢ alma olarak
tanimlanmaktadir. Basar1 kavrami gergek hayatta yer alabiliyorken, teknolojinin gelismesiyle
birlikte sanal bagar1 kavrami da ortaya ¢ikmistir. Bireylerin internet ortaminda oyunlarda elde

etmis oldugu maddi ve manevi ddiiller oyuncular1 bagar1 kavramina ulastirmaktadir.
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Esporda basariy1 etkileyen bir¢ok unsur bulunmaktadir fakat bunlardan bazilar1 diger
spor dallarina gore esporda daha fazla 6nem arz eden unsurlar olmaktadir. Diigiinme hizi,
onsezi, zeka, takim oyunu, el ¢abuklugu, gérme yetenegi, konstrasyon, liderlik espor i¢in
basar1y1 etkileyen énemli unsurlardandir (Argan, Akin, Ozer, 2006). Bununla birlikte iletisim
yetenegi esporcular i¢in kuvvetli olmasi gereken bir bagka unsurdur, takim i¢inde anlik olarak
verilmesi gereken komutlar takim iginde secilen bir kisi tarafindan se¢ilmektedir ve saniyeler
icinde verilen komutlara uyulmas: gerekmektedir. Bunun i¢in de takim iginde yer alan

oyuncular igerisinde dil bariyerinin asilmas1 olmasi1 gerekmektedir.

Diistinme hiz1 ve zeka esporda rakiplerin bir sonraki hamlesini 6n goriilii davranip
bireyi ve takimi basariya gotiirecek faktorlerdendir. Bu da oyuncularin reflekslerinin
gelismesine sebep olacaktir. Bu sekilde ilerleyen bir siire¢te oyuncunun konstrasyonu ve
motivasyonu da dogru orantili olarak artacak, liderlik duygusu da takim i¢inde geliserek
basariya ulasacaktir (Argan ve Akin, 2007). Tirkiye’de 2006 yilinda yapilan bir arastirmaya
gore esporu etkileyen basart unsurlarinda zeka ilk sirada, gérme yetenegi ikinci sirada ve son

sirada konsantrasyon faktorii ile sonug¢lanmistir (Akin, 2008).

Esporda basariy1 etkileyen somut arag gereclerde bulunmaktadir, bunlar fare, klavye,
kulaklik, internet hizi, bilgisayar hiz1 gibi ekipmanlardir. Bu unsurlarin hepsi esporda basariy1
etkilemektedir. (Argan ve ark., 2006b). Ekipmanlarin esit sartlarda olmasi ve esporcularin
evlerinde ya da oyun evlerinde oynadiklar1 ekipmanlarla turnuvalarda oynadigi ekipmanlar
benzerlik gostermek durumundadir. Esitlik gosterdigi takdirde bireyler performanslarini tam

olarak yansitabilecektir.

2.4.2 Espor Izleyiciligi ve Taraftarhig

Esporu geleneksel spor dallarindan ayiran en onemli 6zelliklerden bir tanesi diger spor
dallarinda oldugu gibi sadece televizyondan izlemek yerine Twitch, Youtube vb. sosyal
aglardan da izlenebilmesidir. Geleneksel spor dallarindan farkli olarak esporun gerektirdigi
fiziksel ve zihinsel beceriler tartisma konusudur. Bunun sebebi olarak da izleyicilerin
esporcular1 siirekli olarak oturur durumda gormelerinden kaynaklanmaktadir. Oysaki
oyuncular tarafindan espor hem fiziksel hem de zihinsel olarak efor isteyen bir spor dal
olarak yorumlanmaktadir. Takim icinde siirekli hazir da bulunma oyunda gerekli harita
kontroliinii yapma gibi etkenler zihinsel olarak bir efor gerektiriyorken, klavye ve fare ile

yapilan hareketleri eger rakip takimdan daha hizli bir sekilde yapabilmekteyse taraflar rakibe

64



gore bir adim One c¢ikmaktadir ve bu da fiziksel olarak son derece zor bir eylemdir
(Witkowski, 2012).

Video oyunlar1 oynanabildigi gibi izlenebilmektedir, baskalarinin oynamis oldugu
espor turnuvalarini, video oyunlarint Youtube, Twitch gibi mecralarda oynarken bireyler
reklamlara maruz kalabilmektedir (Hannson, 2017). Espor seyirciliginin artmasiyla birlikte
ana akim bir hal almaya baglamistir, espor etkinliklerinin artmasi ve bu turnuvalarin goz
oniinde olmasi, kolay ulasilabilir (izlenebilir) olmasi bir¢ok marka tarafindan pazarlama
iletisimi olarak kullanilmaya baslamistir. Olsen’in espor ile ilgili yapmis oldugu calismaya
gore, 2014-2019 yillar1 arasinda canli seyirci sayist %300, sanal seyirci sayilarinda ise %140

artis olacagi kanisina ulagmistir.

Twitch TV gibi cevrimigi servislerden isteyen oyuncularin oynadiklari oyunlari
sergileyebildigi yayinlari izlemek miimkiindiir. Twitch TV {izerinden yapilan yaylarin 2014
yilinda her ay 34 milyon tekil izleyiciye ulastig1 ve onbinlerce yayin yapan oyuncunun bir
araya geldigi bir platform olarak bilinmektedir. (Hamilton vd., 2014,) 2018 yilinda ise Twitch
Tv izleyen tekil kullanict sayis1 140 milyona ¢ikmustir (Igbal, 2019). Dort yil igerisinde

Twitch TV ilizerinden video oyunlari veya yayin izleyen kisi sayis1 bes kat artig gostermistir.

Espor izleyiciligi sayesinde oyunlar sosyal bir aktiviye doniismiistiir bu faktdrden
dolay1 discord, team speak vb. uygulamalarda oyun arkadasligi kavrami kullanilmaktadir.
Cevrimigi aglarda bulunan oyuncu sayist ¢cok fazladir. Bu oyuncular oyun oynama disinda
oyunlart izlemekte, turnuvalar takip etmektedir oyun icine yerlestirilen reklamlar oldugu
takdirde hem bu oyunu oynayanlar hem de oyunu baskalarinin goziinden izleyenler reklamlar

ile karsilagacaktir.

Yiiksek internet hizina ulagsmak isteyen, yeni arkadasliklar edinmek isteyen ve oyunlar
hakkinda bilgili olan insanlarla oyunlar ile ilgili paylagimlarini yapabildigi, daha kaliteli
bilgisayarlarda vakit gecirmek isteyen bireylerin gitmis oldugu internet kafelerde bir alt kiiltiir
olusmustur (Huhh, 2008, s.26). Esporun sevilmesinin en 6nemli faktorlerinden biri olan
rekabet faktorii, oyunlardan alinan hazla dogru orantili olarak artis gdstermektedir, bireyler
yiiksek performans veren bilgisayarlarda bu rekabeti ve hazz1 daha fazla yasayabilmektedir.
Bu duruma Giiney Kore Ornegini gosterebilmek miimkiindiir, Giiney Kore’de esporun
gelismesine ve espor kiiltiiriinlin ilerlemesin sebep olan {ilkelerin basinda yer almaktadir.

Giiney Kore’de gelismesinin sebebi ise iilkede yer alan bilgisayar bankalar1 diye adlandirilan
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yerel internet kafelerin yiiksek hizli internet ile birlikte hizmet saglamasi olarak

goriilmektedir.

Sosyal medya da seyircilerin espora yonelmesini hizlandiran faktorlerden birisidir,
giinlimiizde Youtube, Twitch TV seyircilerin biiyiilk kismimin tercih etmis oldugu sosyal
medya aglarindandir. Oyunlarla ilgili internet televizyonu olarak 2003 yilinda ¢ikan Protocol
Television kurulmustur ve oyun sektorii agisindan 6nemli bir girisim olarak bilinmektedir.
(Scholz, 2012). Oyun oynayan bireyler i¢in canli yaymn imkani sunan Justin TV ise
giinlimiizde birgok kisinin canli olarak izlemis oldugu internet yayinciliginin temellerini atmis

oldu.

Oyun izleyicilerinin kazanmis oldugu deneyimsel faydalar arastirildiginda, oyun
izlemek ve espor etkinliklerine katilmanin stresten uzaklagsmak disinda estetik bir igerik ve
deger ortaya g¢ikarirken, oyunlar hakkinda bireyler yeni bilgiler 6grenebilmekte ve sosyal
medyanin etkisiyle eglendirici deneyimler de katmaktadir. (Seo, 2013) Esporcu olabilmek i¢in
bireylerin deneyimlerinin ve oyun hakkinda bilgisinin fazla olmasi gerekirken, herhangi
birinin oyun hakkinda bilgisi olmasa dahi o oyunla ilgili video ¢ekebilir bunu Youtube’ta da
paylasabilir Twitch TV’de canli yayinin1 da yapabilir. Bu sekilde oyunu 6grenmek isteyenler,
uzman birinden de 6grenebilir, oyunu az bilen birinden de 6grenmeye ¢alisabilir ve eglenmek
isteyebilir. Esporda geleneksel spor dallar1 gibi taraftar kitlesi olusturmaktadir, géze hos
gelen, adrenalini yiiksek olan oyunlar ile bireyler espor takimlarinin taraftar1 olmaktadir.
Galatasaray, Fenerbahce, Besiktas gibi geleneksel spor dallarinda da takimlari bulunan
kuliipler disinda sadece espor takimlari bulunan Tiirk takimlarindan SuperMassive, Royal

Bandits gibi takimlarinda hatir1 sayilir taraftar kitleleri bulunmaktadar.

Espor seyirciliginin rakamsal ornekleri bir¢cok etkinlikte goriilmektedir, League of
Legends 2018 Diinya Sampiyonasi’nda Fnatic ve Invictus Gaming arasinda gergeklesen
miicadele, 44 milyon es zamanli izlenmeye sahipken, 99.6 milyon farkli izleyiciye ulagsmay1
basarmistir. Bununla birlikte Worlds 2018 19 farkli dilde ve 30’dan fazla platformda,
televizyonda yayinlanmistir (Jang, 2018).

2.5 Serbest Zaman, Espor ve Reklam Tliskisi

Bireyler serbest zamanlarinda video oyunlarini birgok ortamda oynayabilmektedir,
konsol, bilgisayar ve telefondan oynanabilen bu oyunlar internet kafelerde de
oynanabilmektedir fakat bireylerin bu aktiviteleri kendi evlerinde gerceklestirmeleri maliyet

acisindan daha uygun olmaktadir. Amerika’daki hane halkinin yarist yapilan aragtirmalar gore
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oyun konsoluna ve bilgisayar sahip olmaktadir. Amerika’lilarin %59’u video oyunlarini
oynamaktadir ve zamanlarinin biiyiikk bir kismimni video oyunlarina harcamaktadir. Yapilan
arastirmalara gore bilgisayar oyunlar1 oynayan bireyler serbest zamanlarinin bes saatini video
oyunlarina ayirmaktadir. Espor su anda ¢evrimigi ve rekabet¢i bir spor dali haline gelmistir.
Giliniimilizde her bes Amerikan vatandasindan bir tanesi espor ile ilgili yayinlari izlemekte ya
da oyuncu olarak katilim gostermektedir. Espor giliniimiizde popiiler bir spor dali olarak
goriilmektedir, bu sebepten dolayr hem Sony hem de Microsoft markalar1 Twitch TV ve diger
yayin platformlarim1 kendi konsollarina entegre etmistir. (White, 2014) Giiniimiiz akilli
televizyonlarinda dahil Twitch TV uygulamasi yer almaktadir. Markalarin talep
dogrultusunda fikirleri hayata gecirdigi diisliniildiigiinde espor oyunlar1 ve izleyenleri i¢in bu
dogrultuda hareket ederek konsollara ve akilli televizyonlara espor ile ilgili uygulamalari

yerlestirmektedirler.

Sponsorluk ve reklam faaliyetleri biitiin spor dallarinda oldugu gibi esporun gelismesi
icin 6nemli bir faktor olarak bilinmektedir. Gelisimini devam ettirmekte olan espor sektorii
icin oyuncular, takimlar ve yayincilar i¢in gelir modelini sponsorluk ve reklam faaliyetleri
olusturmaktadir. Geleneksel spor dallarinda takimlarin kendi stadyumlar1 yer alirken ve bu
noktada bilet geliri gibi faktorler bulunurken, espor igerisinde stadyumlar ve arenalar oyun
firmalar1 tarafindan saglanmakta ve geliri oyun firmalar1 saglamaktadir. Bu noktada espor
kitlesinin geleneksel spor dallarina daha dinamik bir kitlesi olmas1 markalarin ilgisini espora
yonlendirmektedir. Geleneksel spor dallarindan farkli olarak espor igerisinde kullanicilar
arasinda mesafe olmasina ragmen aninda iletisim kurabilmektedir. Espor maglarinin izledigi
platformlarda televizyon da oldugu gibi olmaylp mag¢ izleyen bireyler yorumlarda
bulunabilmekte ve kendilerini ifade edebilmektedir. Bu gibi farkliliklardan dolayr geleneksel
reklam modelleri espor i¢in gecerli olmamaktadir ve markalar tarafindan farkli ve yaratict

reklam ¢alismalarina yonelmektedir.

Bireyler sosyal hayatlarinda yasadig: sikintilardan, yorgunluklardan ve huzursuzluktan
kagmak adina serbest zamanlarinda, kendilerine ayirdiklar1 vakitlerde bu konulardan
uzaklagmak istemektedir ve bu noktada serbest zaman etkinlikleri gerekmektedir. Yillardan
beri siiregelen spor aktiviteleri bireyleri yasadigi sikintilardan uzaklastirmakta ve bireyleri
eglendirmektedir. Video oyunlar1 da bireylerin rahatlamasina olanak saglayan bir bagka
aktivite olarak goriilmekte ve bu oyunlar profesyonelleserek espor adini almis olup,
geleneksel spor dallar ile ayni etkileri bireyler lizerinde yaratmaktadir. Espor da geleneksel

spor dallarinda oldugu gibi endiistireleserek amator olmanin disinda profesyonel bir spor dali
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haline gelmistir. Amator bir sekilde serbest zamanlarinda bilgisayar basinda oyun oynayan
bireyler modernleserek takimlar tarafindan sézlesmelerle iinlii birer sporcu haline gelmistir.
Esporda  takim  isimlerini, formalar ve  yaymlarda sponsorluk faaliyetleri
gergeklestirebilmektedir. Serbest zamanlarinda bu karsilasmalari izleyen bireyler sponsorluk
faaliyetlerinden haberdar olarak markalara istemeden sempati duyabilmektedir. Ozel bir
izleyici ve oyuncu kitlesine sahip olan espor, kitleler sayesinde gelisim gostermekteyken
markalar da bu kitleye kayitsiz kalmaksizin yatirim ve reklam ¢alismalar1 yapma yarisi igine

girmektedir.
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UCUNCU BOLUM

3.Serbest Zaman Pazarlamasi ve Espor Reklamlar1 Uzerine Arastirma
3.1 Arastirmanin Amaci

Gelisen  teknolojiyle  birlikte  bireylerin ~ hayatinda  bircok  degisiklik
gozlemlenebilmektedir. Bunlardan bir tanesi ise spor dallarinin elektronik ortama uyarlanmasi
ve yonelmesidir. Bu baglamda espor bireylerin dikkatini ¢ekmeyi basarmis ve popiileritesi
gittikce artan bir spor dali haline gelmistir. Geleneksel spor dallarindan farkli olarak espor

kitlesi daha geng ve teknoljiyle i¢ ice olan kullanicilardan ve oyunculardan olusmaktadir.

Ote yandan, bireylerin serbest zamanlarinda neler yaptigi, espora neden ydneldigi
onlar1 geleneksel spor dallarindan farkli olarak esporu hangi motivasyon ile tercih ettikleri
arastirtlmistir. Bununla birlikte espor yeni bir spor dali oldugu i¢in markalar tarafindan farkl
iiriinlerle farkli reklam calismalar1 yapilmaktadir. Yapilan arastirmada espor ile ilgilenen
kullanicilarin espor ile ilgili reklamlar1 goriip gérmedigi ve hangi iiriinlerin dikkatlerini
cektigi sorusuna cevap aranmistir. Ayrica yapilan reklam g¢aligmalarindan hangileri
kullanicilar tarafindan begenilmekte ve hangi reklamlar sonrasinda satin alma davranisi

gerceklestirilmekte sorusu yoneltilmistir.

Arastirmanin amaci, serbest zamanlarinda aktif espor ile ilgilenen ve esporu, video
oyunlarint meslek edinmis kullanicilarin bu baglamda serbest zaman pazarlamasi kapsaminda

yapilan reklamlar ile ilgili geri bildirimleri incelenmistir.

3.2 Arastirma Sorular

Arastirmanin amaci dogrultusunda asagida yer alan arastirma sorular1 kapsaminda

arastirma ile 1lgili cevap aranmasi amaclanmaktadir.

1. Espor oyuncularinin ve izleyicilerinin oyun oynama Ve izleme motivasyonlari
nelerdir?

2. Serbest zamanlarinda espor ile ilgilenen izleyicilerin ve oyuncularin reklamlarla ilgili
goriisleri olumlu mudur?

3. Espor oyuncularmin ve izleyicileri reklamlari goriince satin alma davranisina

yonelmekte midir?
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3.3 Arastirmanin Yontemi

Nitel bir aragtirma yontemi secilmistir ve arastirma katilimcilart ile derinlemesine
goriisme teknigi ile goriisiilmiistiir. Yapilan bu arastirmalar da derinlemesine goriisme teknigi

bilginin detayl1 bir sekilde elde edilmesini saglamasi nedeniyle tercih edilmistir.

Ortalama 70 yillik yasam siiresine sahip bir bireyin 70 yillik dmriiniin 26 yilin1 serbest
zaman aktivitelerine yonelmesi baglaminda serbest zamanlarinda espor ve video oyunlari ile
ilgilenen oyuncularin ve izleyicilerin serbest zamanlarinda neden esporu tercih ettigini ve
tercih etmelerine sebep olan motivasyonlarinin derinlemesine goriisme teknigi ile veri

toplanmasinin etkili olacagi diisiintilmiistiir (Meiskop, 1991).

13 katilimci, maksimum gesitlilik ornekleme kullanilarak segilmistir, bu baglamda
aragtirmanin genellenebilir olmas1 saglanmaktadir. Katilimeilar segilirken, ornekleme dahil
olabilecek her durumun kendine 6zgiin boyutlarinin derinlemesine tanimlanabilmesi goz
onilinde bulundurulmustur (Baltaci, 2018). Katilimcilarla gergeklestirilen goriismeler, yorum
katilmadan katilimcilarin sdyledikleri metin haline getirilerek aktarilmistir (Merriam, 1995)
Sayisal olmayan arastirma tekniklerinden derinlemesine goriisme, belirlenen o6rneklem
dahilinde farkli yas, cinsiyet ve meslek gruplarindan espor oyuncularina ve izleyicilerine
literatiir taramasinda yer alan bilgiler dahilinde sorular yoneltilmistir. Yapilan derinlemesine
goriismelerde soru gruplar literatlir kapsaminda hazirlanmis olup goériismenin ilerleyisine

gore bazi konularda soru degisikligi yapilmigtir.

Yapilan derinlemesine goriismede 21 soru literatiir ¢ercevesinde olusturulup, sorular,
demografik ozellikler, serbest zaman ve espor reklamlari ile ilgili olmak tizere 3 gruba
ayrilmistir. Goriismeler 1 Mayis - 19 Mayis tarihleri arasinda izmir’de gergeklestirilmistir.
Sorularin yeterliligi kapsaminda 3 kisi ile pilot goriisme yapilmis ve degisiklige ihtiyag
duyulmamigtir. Yapilan goriigmelerin ses kayitlari alinmis olup desifre edilerek metin haline
getirilmistir. Literatiirde yer alan bilgiler dogrultusunda aragtirma amaci 1s18inda analiz

edilmistir.
3.4 Arastirmanin Orneklem ve Evreni

Aragtirmada nitel arastirma kapsaminda yer alan ve kabul edilen amagli 6rneklem
yontemlerinden kolay ulasilabilir durum drneklemesi teknigi kullanilmustir. Izmir’de yasayan
farkli demografik oOzelliklere sahip, aktif espor oyuncusu ve izleyicisi kullanicilar

arastirmanin evrenini olusturmaktadir.
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Derinlemesine goriismede katilimcilar belirlenirken, katilimcilarin ilgileri ve konuyla ilgili
birikimlerinin yeterliligi goz oniinde bulundurularak kisilerin secilmesine dikkat edilmistir.
Gelisen teknolojiyle birlikte espor ile ilgilenmek video oyunlarint oynayabilmek i¢in kisilerin
belirli ekipmanlara sahip olmasi gerekmektedir bu sebepten dolay1 katilimcilar belirli bir
sosyo-ekonomik diizeyde ve egitim seviyesinin iizerinde kisilerden olusturularak goriismeler

yapilmustir.

Kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi secilmesi arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirmasi
bakimindan tercih edilmekte ve yayin olarak kullanilmaktadir. Bununla birlikte drnekleme
kolay ulasim 6zelligi sunmaktadir (Simsek &Yildirim, 1998). Arastirma kapsaminda belirtilen
ozellikler dikkate alinarak 13 katilimci ile goriismeler amagli olarak saptanmustir.
Arastirmanin 6rneklemini olusturan katilimcilarin gereken bilgiyi karsiladigi diisiincesiyle 13

kisi ile sinirlandirilmistir.

3.5. Arastirmanin Sinirhiliklari

Bu arastirma serbest zaman perspektifinden espor ile ilgilenen oyuncu ve izleyici bireylerin
motivasyonu, tercihleri ve reklamlara bakis agist ile sinirlandirilmistir. Arastirma evreninin
tamamina erisilemeyecegi i¢in katilimcilar 16-32 yas arasinda hem 6grenci hem de aktif
olarak ¢alisan erkek-kadin bireylerden olugmustur. 16 yasindan kiiciik bireyler ile yapilacak
derinlemesine goriismenin arastirma sonuglarini olumsuz etkileyecegi diisiiniilerek daha

kiiclik yastaki bireyler ile gorligme saglanmamustir.
3.6 Gegerlilik ve Giivenirlik

Arastirma kesifsel nitelikte bir arastirmadir. Bireylerin serbest zamanlarinda espor ile
ilgilenmesi ve bu baglamda markalar tarafindan uygulanan reklamlarin kullanicilarin bazilar
tarafindan goriilmemesi, yazilim teknolojisinin gelismesi ve bu baglamda reklamlarin
goriilmemesi arastirma sonucuna ulagmakta giiclik yaratmistir. Goriismeye katilan
katilimcilarin hepsinin espor ile ilgilenmesi ve hem profesyonel olarak ilginmeleri hem de
amator olarak ilgilenmeleri arastirmanin giivenirligi agisindan 6rneklemin evreni temsil ettigi

var sayilmaktadir.

3.7. Bulgular

3.7.1 Demografik Ozellikler
Katilimcilar ile ilgili demografik o6zellikler tabloda belirtilmistir. Katilimcilar ile

goriismeler izmir’de gerceklestirilmis olup espor ile ilgilenen oyuncu ve izleyici olan, farkli
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demografik oOzelliklere sahip bireylerden segilmistir. Goriismeyi kabul eden 16-32 yas
araliginda 13 espor ile ilgilenen birey ile 45-60 dakika arasinda siiren gériismeler yapilmaistir.
Arastirmanin 6rneklemi de aktif espor oyuncusu ve izleyicisi katilimeilardan olusturulmustur.

Derinlemesine goOriisme yapilan kullanicilarin isimleri etik sebeplerden dolayr gizli

tutulmustur.
Tablo 5: Katilimcilarin Demografik Ozellikleri
Katilmer | Yas | Cinsiyet Meslek Egitim Gelir Diizeyi
1 23 Kadin Ogrenci Lisans Ust Orta
2 22 Erkek Ogrenci/Profesyonel Lisans Ust Orta
Esporcu
3 21 Erkek Ogrenci Lisans Ust Orta
4 21 Kadin Ogrenci Lisans Ust Orta
5 24 Erkek Yaynci/Profesyonel Lisans Ust Orta
Esporcu
6 32 Erkek Finans Y®&neticisi Lisans Ust Orta
7 21 Erkek Ogrenci Lisans Ust Orta
8 16 Erkek Ogrenci Lise Alt Orta
9 22 Erkek Ogrenci Lisans Ust Orta
10 24 Erkek Serbest Meslek Lisans Ust Orta
11 24 Kadin Veteriner Lisans Ust Orta
12 21 Erkek Ogrenci/Genel Lisans Alt Orta
Koordinator
13 22 Kadm Ogrenci / Yayinci Lisans Ust Orta

Derinlemesine goriisme kapsaminda, espor kitlesinin genelde erkek katilimcilardan
olusmas1 sebebiyle erkeklerin ¢ogunlukta oldugu bir goriisme gergeklesmistir. Tablo 5°te
gortildiigi gibi katilimcilarin ¢ogunlugu geng olarak adlandirabilecek yas araligindan ve
ogrencilerden olusmaktadir. Calismanin gegerliligi adina profesyonel esporcular ve

yayincilarda katilimcilara dahil edilmistir.

3.7.2 Serbest Zaman ve Espora Yonelik Goriisme Bulgular:

Gorlisme yapilan katilimcilara serbest zaman ve espora yonelik, “Serbest zamaninizi nasil
degerlendiriyorsunuz?, Serbest zamanlarinizda bunlara yonelmenizin nedenleri nelerdir?,
Serbest zamanlarinizda hangi video oyunlarin1 oynuyorsunuz? Bu oyunlarla ilgili videolari,

72



maclart nereden takip ediyorsunuz?, Espor ve Video oyunlarina ne kadar zaman
harctyorsunuz?, Espora izleyici ve oyuncu olarak neden vakit harciyorsunuz?, Esporu tercih
etme motivasyonlarmiz nelerdir? Geleneksel spor dallarint m1 yoksa esporu tercih

etmektesiniz?” sorular1 yoneltilmistir.

Arastirmada yer alan sorularla bireylerin serbest zamanlarinda nelerle ilgilendikleri, 24
saatlik zaman diliminde ortalama olarak espora izleyici ve oyuncu olarak ne kadar vakit
ayirdig1 konuyla ilgili videolar1 nereden izledigi ve esporu neden tercih ettigi incelenmistir.
Goriisiilen 13 katilimcinin da tamami espor ile ilgili hem amatér hem profesyonel, hem

oyuncu hem de izleyici olarak yer almaktadir.

Katilimcilarin tamami serbest zamanlarinda espor ile ilgilenmektedir, katilimcilardan
meslegi espor ve video oyunlari {izerine yayin yapmak olan 4 katilimcidan 3 tanesi serbest

zamanlarinda da espor ile ilgilenmektedir.

“Genelde serbest zamanlarimda benim meslegim oldugu icin
kendimi gelistirmek adina ya benden daha iyi oyuncularin
maglarint izliyorum ya da kendi oyunumu gelistirmek adina
oyuna girip oyun oynuyorum”’(Katihmct 2, Erkek,

Ogrenci/Profesyonel Esporcu)

“Espor spikerligi yaptigimdan dolayr baska spikerlerin neler
vaptigina bakarak serbest zamanlarimi gegiriyorum, onlarin
heyecani nasil yansittigina bakiyorum. Bunun disinda kitap
okuyorum ¢iinkii kitap okumak bizim igin ¢ok onemli spikerlik

isinde” (Katilimci 13, Erkek, Ogrenci/Genel Koordinator)

Meslek olarak video oyunlar iizerinden ge¢imini saglayan yayinct katilimcilardan 1 tanesi
eski profesyonel espor oyuncusu oldugu igin serbest zamanlarini baska rekreasyon

faaliyetlerine ve hobilerine ayirarak ge¢irmektedir.

“Su anda spor yapryorum arada disart ¢ikiyorum ¢ok fazla film
ve dizi izliyorum. Gergek isim oyun oynamak oldugu icin ve ¢ok
fazla zaman harcadigim igin serbest zamanlarimda oyun
oynamiyorum  stkict  oluyor”  (Katilmci 6,  Erkek,

Osrenci/Yayinci)
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Literatiirde deginildigi gibi spor ve rekreasyon faaliyetleri, kisiye iletisim yetenegi ve
sosyallik kazandirmasi sayesinde toplumda oOnemli yeri olan aktivitelerdir. Bireylerin
sosyallesmesini, bireylerin iletisim kurmasini ve aralarindaki bagin kuvvetlendirmesini spor
aktiviteleri toplumun temel taglarindan olan aile iletisimini de kuvvetlendirmekte ve
birbirlerine yakinlastirmaktadir. Bu baglamda katilimcilardan 1 tanesi serbest zamanlarinda
kardesiyle birlikte video oyunlarina yoneldigini ve onunla birlikte bu vakti harcadigini

belirtmistir boylece aile iletisimini de esporun kuvvetlendirdigi sonucuna ulagilabilmektedir.

“Serbest zamanlarimda ya disariya ¢ikip arkadaglarimla vakit
geciririm ya da evde genelde video oyunlari ile ilgili zaman
harcarim. Hatta buna erkek kardesimle beraber vakit
harciyoruz. Hatta ondan bana bulasti da diyebilirim” (Katilimci

1, Kadin, égrencz)

Serbest zamanlarinda neden buna yoneldigi sorusu sorulmustur, verilen cevaplar
dogrultusunda serbest zamanlarini espora harcayan katilimcilarin cogunlugu sevdigi ve keyif
aldig1 i¢in buna ydnelmektedir. Bununla birlikte gelirini espordan saglayan katilimcilarda
maddiyat disinda basarma duygusu da espora yonelmelerinin sebeplerinden bir tanesi olarak
goriilmektedir. Ayn1 zamanda da literatiirde deginildigi iizere bireylerin caligma hayati
disinda, fizyolojik ihtiyaglarinin disinda 6zgiir bir sekilde, basarili olmak i¢in, gelisimi i¢in ve
eglenmek i¢in kullandiklari serbest zaman kavrami sayesinde bireyler, giinliik yasamina daha
motive bir sekilde devam etmekte ve giinliik monoton hayatlarindan uzaklasarak g¢aligsma
hayatinda daha basarili bir sekilde siirdiirmektedirler (Ilban ve Ozcan, 2005: 49). Diger
katilimcilardan yas olarak daha fazla ve statii olarak diger katilimcilara gére farkl bir statiide

yer alan katilimeinin asagida verdigi yanitlar bunu kanitlar niteliktedir.

“Video oyunlari daha ¢ok rekabet duygusunu tetikleyip heyecan
yarattigl i¢in ve kafa dagitmami sagladigi icin, dizileri de daha
cok sakinlestirdigi icin tercih ediyorum” (Katilimct 7, Erkek,
Yonetici)

“Ciinkii bir takim oyunu séz konusu olabiliyor kimi zamanda
bireysel bir oyun soz konusu olabiliyor, bu her seyden uzaklasip
tammadigin sadece oyunda goriistiigiim insanlarla muhattap
olup bir seyi kazanmak ugruna miicadele etmek hosuma gidiyor,

kafami dagitiyor” (Katilimei 5, Kadin, Ogrenci)
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Spor faaliyetleri literatiirde deginildigi gibi rekrasyon faaliyetleri arasinda en ¢ok tercih edilen
faaliyetlerden biri olarak belirtilmektedir. Bunun sebebi ise her yastan her cinsin bu faaliyeti
gerceklestirebilmesi olarak gosterilebilir. (Karakiigiik, 1999: 248). Bununla birlikte kadin
katilimcilarimizdan Katilime1r 6, sanal ortamda tanisilan arkadaslar ile birlikte bir seyler
kazanmanin 6nemi ile buna yoneldigini belirtmektedir. Bir diger katilimci ise teknolojinin de
gelismesiyle birlikte yeni oyunlarin daha giizel oldugunu ve daha dikkat cekici oldugunu
belirtmistir, 2000’li yillarin basindaki oyunlarin grafikleri ve su andaki oyunlarin grafikleri

arasinda gozle goriilebilecek sekilde farklilik bulunmaktadir.

“Soyle diyebilirim, kiiciikliigiimiizden beri 12-13 senedir stirekli
oyunlar oynadigimiz igcin bu metin 2 olsun eski oyunlarin vermis
oldugu tatlardan baslayip teknolojinin ilerlemesiyle birlikte
gelisen oyunlar: da takip ederek devam ediyorum oynamaya”

(Katilim 11, Erkek, Serbest Meslek)

Katilimcilara “Serbest zamanlarinizda hangi video oyunlarini oynuyorsunuz? Bu oyunlarla
ilgili videolari, maglari nereden takip ediyorsunuz?“ yoneltilmis olup katilimcilarin hepsi
oncelikli olarak “League of Legends” oyununun cevabini vermistir. Literatiirde belirtildigi
gibi League of Legends 2017 ve 2018 yillar1 arasinda Newzoo tarafindan yapilan aragtirmaya
gore en popiiler oyun siralamasinda zirvede yer almaktadir. Katilimcilar da bu arastirmayi
dogrular nitelikte cevaplar vermislerdir. Bunun ardindan ise en ¢ok oynanilan oyun
katilimcilar arasinda verilen cevaplara gore Fortnite ve PubG oyunlari olmustur. Battle
Royale oyunlart 2018 yilinda en popiiler oyun tirli olarak bilinmektedir (
https://newzoo.com/insights/rankings/top-20-core-pc-games/ Erisim Tarihi: 13.04.2019).

“Lol oynuyorum genellikle, giincel oyunlart da tercih
edebiliyorum Pubg Fortnite bu aralar CS oynuyorum. Arada da
arkadaslarimla board oyunlart oynuyorum. Twitter, Twitch
tizerinden takip ediyorum genellikle. Bazen de sitelerden takip
ediyorum ama youtube ¢ok kullanmiyorum Twitch daha baskin
geliyor benim icin.” (Katilimci 3, Erkek, Ogrenci)

“League of Legends oynuyorum genelde ama story bazli
hikayelerde oynuyorum. Videolarini izliyorum ama Youtube
veya Twitch iizerinden takip ediyorum aktif olarak® (Katilimct

12, Kadin, Veteriner)
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Bununla birlikte 13 katilimcidan 12 tanesi videolar1 ve maglar izledigini belirtmis,
Twitch TV kullanimi1 katilimcilar arasinda daha popiiler olmakla beraber Youtube’da espor ile
ilgilenen bireyler i¢in 6nemli bir sosyal ag olarak goriilmektedir. Yapilan goriismelerde
Twitch TV genel olarak katilimcilarin maglar1 ve yayinlar1 canli olarak takip edebilecegi bir
platform olarak goriinmekteyken Youtube oyun videolarmi ve ge¢cmis oyunlari, maglari
izlemek i¢in kullanilan bir platform olarak goriilmektedir. Literatiirde de bahsedildigi Twitch
TV gibi cevrimigi servislerden isteyen oyuncularin oynadiklari oyunlari sergileyebildigi
yayinlar1 izlenin miimkiin oldugu Twitch TV {izerinden yapilan yayilarin ise 2014 yilinda
her ay 34 milyon tekil izleyiciye ulastigi ve onbinlerce yayin yapan oyuncunun bir araya
geldigi bir platform olarak bilinmektedir (Hamilton Vd, 2014,).

2018 yilinda ise Twitch Tv izleyen tekil kullanici sayisi 140 milyona ¢ikmustir (lgbal,
2019). Dort yil igerisinde Twitch TV {izerinden video oyunlar1 veya yayin izleyen kisi sayisi
bes kat artig gostermistir. Giderek artan Twitch TV kullanicilart katilimeilarda da goriildiigii
iizere 13 katilimeimin 12°si tarafindan kullanilmaktadir. Ayni zamanda literatiirde deginilen
bir diger nokta 2018 yilinda Battle Royale oyunlar1 olan PubG ve Fortnite gibi oyunlarin
yiikselise gectigi ve bircok kullanici tarafindan tercih edilmeye baslandigi vurgulanmistir.
“Fortnite Subat 2018°de 3.4 milyon anlik kullanicrya ulagmis ve en fazla anlik kullaniciya
sahip oyun olmayr basarmisti. Kendi rekorunu kiran oyun 8.3 milyon anlik kullaniciya sahip
olarak rekoru elinde bulundurmaktadr (Tassi, 2018). HI1Z1 oyununun baglatmis oldugu
Battle Royale oyunu, 2017 yiulinda Playerunknown’s Battlegrounds in ¢ikisiyla en popiiler
oyun tiirii olma yolunda emin adimlarla ilerledi. Ardindan Fortnite’in ¢tkmast ise 2018 yilim
“Battle Royale” yili olarak adlandirilmasina sebep olmaktadir.”

“League of Legends, Fortnite daha onceden Knight Online
Metin 2 oynadim. Twitch ve Youtube iizerinden takip ediyorum.
Canli yayinlar: Twitch iizerinden takip edemedigim zaman
Youtube iizerinden tekrarlarint izliyorum “(Katiimci 11, Erkek,

Serbest Meslek)

League of Legends, Fortnite, Pubg, GTA, Uncharted gibi
oyunlart oynuyorum. Hem konsol oyunlarini hem bilgisayar
oyunlarini tercih edebiliyorum. Canli yayinlari Twitch TV
lizerinden takip ediyorum, funny moments tarzi videolar: ise

youtube iizerinden izliyorum. Bununla birilikte ¢esitli instagram
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hesaplart da eglenceli videolar paylasabiliyor onlari takip

ediyorum “(Katihmci 1, Kadin, Ogrenci)

“Lol oynuyorum genellikle, giincel oyunlart da tercih
edebiliyorum Pubg Fortnite bu aralar CS oynuyorum. Arada da
arkadaslarimla board oyunlart oynuyorum. Twitter, Twitch
tizerinden takip ediyorum genellikle. Bazen de sitelerden takip
ediyorum ama youtube c¢ok kullanmiyorum Twitch TV daha

baskin geliyor benim icin” (Katilimci 3, Erkek, Ogrenci)

“League of Legends oynuyorum genelde ama story bazl
oyunlarda oynuyorum. Videolarini izliyorum ama Youtube veya
Twitch TV iizerinden takip ediyorum aktif olarak” (Katilimci 12,

Kadn, Veteriner)

Serbest zamanlarini katilimcilardan 6grenci olanlar espora ¢ok daha fazla vakit ayirmaktadir.

Espora ayrilan vakit katilimcilar arasinda degisiklik gostermekle beraber 2-14 saat arasinda

degisiklik gostermektedir.

“Genelde hafta igleri ve haftasonlar: olarak haftaici 8 saat
oyun, 3 saat tekrarlart izliyorum kendimi gelistirmek icin.
Ortalama 12-13 saat vakit aywrryorum diyebilirim” (Katilimct 2,

Erkek, Ogrenci/Profesyonel Esporcu)

“Giinde ortalama 12-14 saat vakit ayiwriyorum video
oyunlarina.” (Katilimei 4, Kadin, Ogrenci/Yayinct)

“Giinde ortalama 2 saat vakit aywrryorum” Katilimcet 5, Kadin,
Osrenci)

“Giinde ortalama 4-5 saat oyun oynuyorum.” (Katilimci 9,

Erkek, Ogrenci)

“Calisma saatlarim 7-8 oldugu icin 6’ya kadar is yerinde
oluyorum 6’dan sonra yemek yiyip 12’ye kadar oyun
oynuyorum, 4-5 saat oynayabiliyorum ortalama olarak.
“(Katilimci 11, Erkek, Serbest Meslek)
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Goriisiilen katilimcilara “Espor’a izleyici ve oyuncu olarak neden vakit harciyorsunuz?”
sorusu yoneltilmistir. Katilimcilar espora yonelmelerinin sebebini keyif, heyecan verici ve ilgi
alanlart olarak pozitif hislerle aciklamislardir. Bununla birlikte bazi katilimcilar daha iyi
betimleyebilmek adina espora yonelme sebebini diger serbest zaman aktivitelerinin espor
kadar keyif verici olmadig1 diisiincesiyle hareket ettiklerini belirten ifadeler kullanmustir.
Bununla birlikte esporu profesyonel olarak yapan, bu isten kazang saglayan bireyler ise keyif
veren bir serbest zaman aktivitesi sonrasinda bundan maddi olarak kazang sagladig1 i¢in bunu
is olarak benimsemis durumdadir. Literatiirde deginildigi gibi Sporun daha c¢ekici hale
gelmesi ve ilgiyi arttirmak i¢in diinyanin bir¢ok yerinde uluslararasi spor organizasyonlari
gerceklestirilmektedir (Kogan, 2007; 38). Katilimct 10 yapilan ulusal ve uluslararasi espor
organizasyonlarmin kendisine espor ile ilgili 6grenimler kazandirdigini ve basari- kazanma

giidiisiiniin hosuna gittigini ifade etmektedir.

Oynamayr seviyorum ¢iinkii iki tarafin kazanma giidiistinii
hissetmek hosuma gidiyor, hikayeli oyunlar oynarken, hikayenin
akisim bunu gérmek bunu yasamak hosuma gidiyor. Izleyici
olarak genelde youtube’da lol maglarint MSI't Worlds'ii TCL’I
takip ediyorum bunlari izlemek, farklt oyuncularin neler
yaptigini gormek, onlarin hareketlerini taklit etmek hosuma
gidiyor ve bana bir seyler ogretiyor. (Katilimci 10, Erkek,
Ogrenci)

Ctinkii benim ilgimi ¢ekiyor daha ¢ok, beni eglendiriyor. Bir de
insanlarin hata yaptiklarini goriince orada kendi hatalarimi
diizeltebilmek istiyorum, izleyici olarak baktigimizda, oyuncu
tarafindan bakmak gerekirse profesyonel diisiinmiiyorum ama
oynadigim oyunda iyi olmak isterim beni &6vmelerini isterim

arkadaglarimin” (Katilimci 13, Erkek, Genel Koordinator)

“Neden vakit harciyorum sorusuna gelecek olursak, ¢ok keyif
alryyorum, daha keyifli gelivor bana yapacagim baska
aktivitelere gore ve oturdugum yerden bir¢ok oyunu oynayarak
gercek hayattaymis kadar keyif alabiliyorum. Daha modern
geliyor, gorsel olarak ayni zamanda bir¢ogu dikkatimi ¢cekmekte
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ve hikayelerini begeniyorum” (Katilimci 1, Kadin, Ogrenci)

“Yapacak bagska bir seyim olmadigi igcin buna yéneliyorum,
serbest zamanlarimda film izlemek, dizi izlemek, disariya ¢ikmak
oyun oynamak kadar keyif verici gelmiyor” (Katilimct 4, Kadin,

Ogrenci/Yayinct)

Katilimeilarin “Esporu tercih etme motivasyonlariniz neler?” cevabi katilimecilar arasinda
cogunlukla ayni cevabin verildigi bir soru niteligindedir. Hem teknolojik gelismeler hem de
video oyunlarmin artig gostermesi, kitle iletisim araglarina erisimin kolaylasmasi, yillar
ilerledikge farkli oyunlar ve farkli uygulamalarin kullanicilarin piyasaya sunulmasi sebebiyle
bireyler serbest zamanlarinin ¢ogunu kolaylikla bilgisayar basinda gecirebilmektedir. Bu
kolaylik sebebiyle wvakitlerinin c¢ogunu bilgisayar basinda geciren bireyler literatiirde
deginildigi gibi serbest zamanlarinda motivasyon saglayabilmek adina kazanma giidiisiinii ve
rekabet duygusunu tadabilmek adina video oyunlarma yonelmislerdir. Katilimcilar da bunu

dogrular nitelikte yorumlar yapmaistir.

“Tamamen rekabet isi benim igin, lig yiikselmek, arkadaslarima
bu liglerin yiikseldigini gostermek hosuma giden bir sey, farkl
insanlart oyun igerisinde ezmek ve onlarla dalga geg¢mek

hosuma gidiyor” (Katilimc1 9, Erkek, Ogrenci)

“Iyi oynadigim diigiiniiyorum oyunu kazanmak ve belirli bir lige
ulasma hedefindeyim lig yiikselmek ve daha iyi oynamak
istiyorum. Basarili olmak istiyorum, rekabet ve hirs duygusu
agir basiyor oyunlar heyecanl geliyor ozellikle seyretmesi ¢ok

heyecanli geliyor.” (Katilimc1 8, Erkek, Ogrenci)

“Beni agik¢casi motive eden sey tamamiyla heyecani, bir de
kitlenin vermis oldugu bir heyecan var yeni nesille daha iyi
iletisim kurabilmem igin onlart daha iyi anlayabilmem igin
baska bir unsur yok. Yaptigim is benim genel koordinatorliikte
olsa onlar gibi diisiinmek zorundayim. Onlar neyi istiyor onlari
coziimleme geregindeyim. Bu yiizden onlarin hem heyecant hem
de iletisim konusundaki yardimlari beni motive ediyor. Rekabet

ortami da ¢ok iyi, neredeyse hi¢ kavga tarzi bir olay yok diger
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spor dallarindaki gibi ¢iinkii ¢ok fazla fiziksel bir aktivi de yok
cogunlukla zihinsel bir aktivite gerceklestiriliyor, futbol gibi
fiziksel olarak. Insanlar burada birbirlerine daha ¢ok saygi
duyuyor bu sebepten dolayr da esporu tercih ediyorum, eskiden

fanatik  bir Galatasarayli olarak séyliiyorum  bunlari.’

(Katilimct 13, Erkek, Genel Koordinatér)

“Gelecek vadediyor olmasi ve bu ileride ¢ok daha biiyiiyecegini
diistindiigiim bir seyin ilk asamalarinda yer almak miithis keyifli
bir sey. Ayni zamanda rekabet de ¢ok iist diizeyde takimlar
arasinda ¢ok fazla bir fark olmuyor bunlar diyebilirim temel

olarak” (Katilimci 7, Erkek, Finans Yoneticisi)

Katilimer 3 diger 12 katilimciya gore rekabet duygusuna farkli bir agidan bakarak geleneksel
spor dallarinin espora yonelmesinden sonra mevcut rekabet ortaminin kendisine daha fazla
heyecan yasattigini yorumunda belirtmistir. Katilimcilarin ¢ogu yorumlarinda rekabet
duygusuna yer vermistir; literatiirde esporun sevilmesinin en énemli faktorlerinden biri olan
rekabet faktorii gosterilmektedir. Rekabet oyunlardan alinan hazla dogru orantili olarak artig
gostermektedir. Bireyler yliksek performans veren bilgisayarlarda bu rekabeti ve hazzi daha

fazla yasayabilmektedir.

“Heyecan diyebilirim direkt olarak, rekabet hat safhada bir de
tistiine geleneksel spor takimlarinin espora yonelmesinden sonra
kendi tuttugum takim da heyecan kattirryor” (Katilimct 3, Erkek,
Osrenci)

“lyi oynadigimi diigiiniiyorum oyunu kazanmak ve belirli bir lige
ulagsma hedefindeyim lig yiikselmek ve daha iyi oynamak
istiyorum. Basarii olmak istiyorum, rekabet ve hirs duygusu
agwr basiyor oyunlar heyecanli geliyor ozellikle seyretmesi ¢ok

heyecanli geliyor” (Katilimc1 9, Erkek, Ogrenci)

Farkl1 bir yorum olarak profesyonel espor oyuncusu olan katilimci 2 “acaba ben de taninacak

mi1yim?”’ sorusunun cevabini bulabilmek i¢in oynadigini asagidaki yorum ile ifade etmistir.

Biraz daha az ugras: bir spor dali ama kesinlikle yetenek onemli
bir faktor. Soyle de bir ozelligi var herkes hayatinda bir kez

taminmak ister ya ve sosyal bir platformda ¢evrimigi ortamda
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internet bu kadar yayginlagmisken ve bu kadar deger
kazanmiyorken. Herkesin iginde su vardir “acaba bende

tanminacak miyum” tamamen bu motivasyon ile oynuyorum

(Katilimci 2, Erkek, Ogrenci/Profesyonel Esporcu)

Katilimcilara “Geleneksel spor dallarini m1 yoksa esporu mu tercih ediyorsunuz?” sorusu

yoneltilmistir. 13 katilimcimin 12 tanesi esporu tercih ettiklerini belirtmistir. Tercih

etmelerinin sebebi ise katilimcidan katilimciya farklilik gostermektedir. Bazi katilimcilar

espor ile ilgilenmenin diger spor dallarina gore daha kolay oldugunu vurgulamaktayken, bazi

katilimcilar geleneksel spor dallarindansa esporda kendilerini daha basarili bulduklari igin

esporu tercih etmektedir. Bununla birlikte katilimcilarin ¢ogu espor ile tanismadan Once

geleneksel spor dallarini tercih ediyorken espor ile tanistiktan sonra tercihlerini espordan yana

kullanmiglardir ve belirttikleri ilizere bundan sonra da esporun onlar i¢in daha c¢ekici

olduklarini yorumlarinda belirtmislerdir.

“Geleneksel spor dallarini yaptim, yiizme, basketbol ve hentbol
ile ilgilendim. Fakat artik bana zor gelebiliyor, basketbol
oynamak igin evden ¢ikmak birka¢ arkadas bulmak ve salon
bulmak zorunda kalabiliyorum diger spor dallarinda da ayni
alanlar lazim oluyor aktiviteleri gerceklestirmek icin fakat video
oyunlarinda evimizde konsol ve bilgisayar oldugu igin
pijamalarimi giyip gerceklestirebiliyorum. Onceden geleneksel
spor dallarini tercih edebiliyorum diyebilirdim fakat su anda
esporu tercih ediyorum. Gelecekte de bu sekilde olacak desem

yvalan olmaz”(Katilimci 1, Kadin, Ogrencz)

“Liseye kadar geleneksel spor dallari iiniversiteden sonra espor,
bundan sonrada espor devam eder” (Katilimct 6, Erkek,

Osrenci/Yayinci)

“Bunlarin arasinda pek bir ayrim yapamam aymi sekilde futbol,
basketbol, voleybol her sekilde geleneksel spor dallarint da ¢ok
seviyorum ama ayni zamanda oyun da oynamay: ¢ok seviyorum.
Usengec bir insan oldugum icin oyun oynamak daha fazla agir

basiyor” (Katilimct 9, Erkek, Ogrenci)
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“Esporu tercih ederim su anda. Bundan 2 3 sene dnce olmus
olsaydi benim i¢in geleneksel spor dallart derdim fakat su anda
daha ¢ok esporu tercih ediyorum.” (Katilimci 13, Erkek, Genel

Koordinatér)

Teknolojinin de gelismesiyle birlikte espora yonelen kitle artis gostermektedir bunun
sonucunda espora yonelen Kkitle, geleneksel spor dallarindan uzaklasmaktadir. Bunun sebebi
ise katilimcilar tarafindan yapilan yorumlarda bahsedildigi gibi, daha keyifli gelmesi ve kolay

ulagilabilir olmasi olarak gosterilebilir.

3.7.3 Espor Reklamcihg ve Pazarlamas1 Uzerine Bulgular

Esporun gelismesiyle birlikte markalarin da bu alanla ilgili yaptig1 sponsorluk ve reklam
yonelimleri de artis gostermektedir. Hedef kitle dogrultusunda bircok farkli sektér konuyla
ilgili reklam calismalart yapmaktadir. Espor internet ortaminda gerceklesmesi sebebiyle
markalar ¢ogunlukla internet reklamciligini kullanmaktadir. Katilimcilarin vermis oldugu
cevaplar dogrultusunda Twitch TV ve Youtube espor kitlesi i¢in reklam verilmesi en uygun
alanlarindan biri olarak goriilmektedir. Serbest zamanlarin1 espor ile ilgilenerek geciren 13
katilimciya Espor reklamciligi ve pazarlamasi iizerine bir takim sorular yoneltilmistir. Bu
dogrultuda literatiir bilgilerinden hareketle 7 soru hazirlanmistir ve katilimcilara su sorular

yoneltilmistir;

e Twitch, Youtube ve oyun i¢i reklamlarda karsiniza ¢ikan Espor reklamcilig
kapsaminda yapilan reklamlari1 gériiyor musunuz?
e Bu kanallarda ilginizi ¢eken reklam tiirleri hangileri olmaktadir?
e Sosyal aglarda, espor maglarinda ve oyun i¢i reklamlari Sizi rahatsiz ediyor mu?
e Gordiigiiniiz reklamlar sonrasinda herhangi bir satin alma gergeklestiriyor musunuz?
e Reklamlarini gérdiigiiniiz markalarin reklamlari hangi durumlarda karsiniza ¢ikarsa
marka ile ilgili pozitif diistincelere sahip oluyorsunuz?
e Espor ile ilgili kullandiginiz internet sitelerindeki banner reklamlar dikkatinizi
cekiyor mu yoksa reklam engelleyici kullaniyorsunuz?
e Sizin i¢in dikkat ¢eken reklam tirleri nelerdir? Hangi reklamlara karsi
olumsuz yaklasmaktasiniz?
Bu baglamda katilimcilara yonetilen ilk soru olan “Twitch, Youtube ve oyun igin reklamlarda
karsimiza c¢ikan espor reklamciligi kapsaminda yapilan reklamlar:t goriiyor musunuz?”

sorusuna katilimcilarin 12’si reklamlart goérdiigiinii yorumlarinda belirtmistir, bununla birlikte
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reklam gormeyen tek katilimci ise reklam engelleyici kullandigini sdylemistir. Reklam
engelleyici bircok kullanici tarafindan kullanilmaktadir ve markalarin yapmis oldugu
reklamlarin hedef kitleye ulagsmasinda bir engel olarak goriilmektedir. Twitch TV gibi bazi
platformlar bazi yazilimlar ile bunun 6niine gegebilmektedir ve reklamlar1 gostermektedir.
“Yapilan reklamlari goriiyorum, tabi ilgi alanmima gore
olanlar olmasi1 gerekiyor aksi takdirde c¢ok fazla

gormiiyorum” (Katilimei 1 — Kadin — Ogrenci)

“Reklamlart  gériiyorum, Twitch’te ozellikle onlar
izliyorum. Youtube’'da reklam engelleyici var o yiizden

izlemiyorum onlart” (Katilimcr 9 — Erkek — Ogrenci)

“Adblock var ama illa ki goz oniine geliyor siirekli
youtube’da ozellikle. 10 dakikalik videoya bir siirii
reklam koyunca illa ki gériiyoruz” (Katilimer 13 — Erkek

- Genel Koordinatér)

“Cok¢a karsilasiyorum ve goriiyorum” (Katilimci 7 —

Erkek — Yonetici)

“Evet  gortiyorum”  (Kattlmct 2 — Erkek —
Osrenci/Profesyonel Esporcu)

“Gériiyorum evet” (Katilimcr 12- Kadin — Veteriner)

“Goériiyorum, filmleri falanda gériiyorum her yerde

goriiyorum” (Katilimer 6 — Erkek — Ogrenci/Yayinct)

Ikinci olarak katilimcilara gordiikleri reklamlar baglaminda “Dikkatinizi ¢eken reklam tiirleri
(Uriin olarak) nelerdir? Sorusu yoneltilmistir. Katilimcilar genel olarak teknolojik {iriin
reklamlarinin dikkatini ¢ektigini belirtmektedir, bununla birlikte liteteratiirde de Ornegi
verilen Vodafone “Espor kitlesine ozel tarife ¢ikartan marka, espor kitlesinin tiiketmekte
oldugu Youtube igeriklerini Vadi Bizim kampanyasi dahilinde tarifleri sayesinde iicretsiz bir
sekilde erisebilmektedir. Ayni zamanda her ay diizenlenenen ¢ekilislerle birlikte ¢esitli espor
tiriinleri, ekipmanlar: ve turnuvalar ile ilgili hediyeler kazanabilmektedir” 6rnekte yer alan
reklam calismast ve sunulan {irlin katilimecilara espor ile ilgili maglarin ve yayinlarin

izlenmesinde kolaylik saglayan iriinler katilimeilar tarafindan tercih edilmektedir.
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“Espor tizerinden ornek vermek gerekirse Vodafone un Gamer
Tarifesi vardi, Youtube iizerinden sinirsiz sekilde maglar
izleyebilecegim, bunun kampanyast vardi bunun sayesinde
tekrardan Vodafone’a gecip tiye olmustum. Bir de logitech’in
Mouse kampanyast vardi espor ile ilgili onu da gordiigiim
zaman satin almistim direkt reklam iizerinden Twitch tizerinden

denk gelmistim. * (Katilimci 3 — Erkek — Ogrenci)

“Genelde benim ilgimi ¢eken ihtiyactm dogrultusunda oluyor,
ornek vermek gerekirse hepimizin bildigi gibi klavyenin farenin
belirli bir tiklama omrii oluyor kulakliklarimiz bir sekilde
bozuluyor. Genelde bu tarz ihtiyaglar benim ilgimi c¢ekiyor
reklam olarak c¢iktigi zaman ozellikle indirim var dedikleri
zaman onlara yoneliyorum”’ (Katilimci 2 — Erkek — Ogrenci)
“Giyim reklami gérmedim ama ekipman reklamlar: gérdiigiimde
dikkatimi ¢cekiyor, ekran karti islemci, kulaklik vb seyler sadece
imrenerek bakabiliyorum ogrenci oldugum icin” (Katilimct 9 —

Erkek — Ogrenci)

“Ekipman reklamlar: veya oyun reklamlari, yeni ¢ikan
oyunlarin reklamlar: dikkatimi ilgimi ¢ekiyor” (Katilimct 6 —

Erkek — Ogrenci/Yayinct)

Bununla birlikte katilimcilar kisisellestirilmis reklamlar sayesinde reklamlarin daha fazla
dikkat cektigine yorumlarinda vurgu yapmistir. Literatirde de yer aldigi gibi ; Internet
reklamlarinda yapilan kisisellestirilmis reklamlarda televizyonda, gazetede kisacasi
geleneksel medya araglarinda yapilmamaktadir. Internet reklamlarinda kullanictya ulasmak
daha kolaydir, hedef kitle ile dogrudan ilgili platformlar kullanilarak reklam galismalari
gerceklestirilebilir bu sayede diisiik maliyetlerle daha fazla kisiye reklam gosterilebilir.

“Genellikle giyim ile ilgili reklamlar c¢iktiginda dikkatimi
cekebiliyor, video oyunlart oynuyorum fakat video ekipmanlari
cok ilgimi ¢ekmiyor sadece oynuyorum.  Kisisellestirilmig
reklamlar zaten tercihlerime gore ¢iktigi icin illa ki bir dikkat

cekme noktast olabiliyor. Fakat sponsor reklamlar genellikle
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erkeklere hitap ettigi icin ilgimi ¢ekmiyor”(Katilimct 1, Kadn,
Osrenci)”

“Daha ¢ok kisisellestirilmis reklamlar ya da izledigim konsepte
uygun olan reklamlar yani o konuyla ilgili giizel bir yerlegimi
olan ve gergekten oraya ait oldugunu hissettigim reklamlar daha
cok ilgimi cekiyor. Izleyene maddi olarak avantaj saglayan bir
reklamsa biitcemi diisiinerek yaklasabilirim, olaya sadece
reklam olarak bakarsak bir ilgi duymam marka bilinirligi
agisindan mutlaka aklimda yer ediyordur” (Katilimcr 7 — Erkek

— Yonetici)

“Genelde teknolojik aletler iizerine reklamlar dikkatimi ¢ekiyor,
bizim konustugumuz reklamlar ¢ikiyormus gibi oldugu icin
kisisellestirilmis reklamlar c¢ikiyor bunlarda zaten illa ki
dikkatimi ¢ekiyor espor ile ilgili” (Katilimc1 11 — Erkek- Serbest
Meslek)

Katilimeilara sorulan bir diger soru “Sosyal aglarda, espor maglarinda ve oyun i¢i reklamlar
sizi rahatsiz ediyor mu?” olmustur. Katilimcilarin yorumlarina gore reklam yayinlanan
platformdan, reklamin igerigi ve reklamin nerede nasil ¢iktigina gore reklamin rahatsiz etme
durumu farklilik gostermektedir. Bazi1 katilimcilar seyir ve oyun zevkini engelledigi igin

reklamlarin kendilerini rahatsiz ettigini belirtmistir.

“Aminda ¢ikan reklamlar en heyecanli noktasinda beni rahatsiz

ediyor Twitch iizerinden” (Katilimci 3 — Erkek — Ogrenci)

“Benim izleme ve oyun oynama tecriibemi deneyimimi etkileyen
bir reklamsa o markaya karsi daha koti hissediyorum
diyebilirim ama beni engellemeyen ama orada oldugunu
hissettigim bir reklamsa daha ¢ok dikkatimi ¢ekiyor” (Katilimct
7 — Erkek — Yonetici)

“"Cok yogun olmadig1 siirece rahatsiz etmiyor ama bazi
videolarda siirekli reklam oldugu zaman rahatsiz etmiyor,
kenardaki reklamlar hari¢ Katihmci” (Katilimcr 11 -  Erkek-
Serbest Meslek)
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Katilimcilardan sadece bir tanesi sektoriin devamlili§i acisindan reklamlarin olmasi
gerektiginin ve sitelerin vb. platformlarin da para kazanabilmesi gerekliligi i¢in var olmasi
gerektigini vurgulamasina ragmen reklamlarin kendisini rahatsiz ettigini belirtmistir. Espor ile
ilgilenen katilimcilarin ¢ogunlugu reklamlarin fazlaligindan dolay1 reklamlardan rahatsiz

olmaktadir.

“Tabi ki, kimi zaman tam magin ortasinda da reklam ¢ikabiliyor
kendimizin belirleyemedigi bir sey magin tam ortasinda geldigi
zaman insamn i¢inden simdi mi demek geliyor. Ama sununda
farkindayim bu tarz sitelerde sponsorluklar ve reklamlar
sayesinde paralarini kazanabiliyor, ne olabilirdi? Bunun
zamanlamasint  bir gsekilde mag¢ sonuna getirilebilirdi bazi
gecilemeyen reklamlardan kurtulunabilirdi. Ama ne olursa
olsun bir sekilde rahatsiz ediyor” (Katilimct 2 — Erkek-
Oésrenci/Profesyonel Esporcu)

“Gordiiglintiz reklamlar sonrasinda herhangi bir satin alma gergeklestiriyor musunuz?”

sorusuna katilimcilarin 6’s1 evet cevabini vermistir.

“Espor  ile ilgiliyse  genellikle  bir  satin  alma
gercgeklestirmiyorum desem yalan séylemis olmam fakat
kisisellestirilmis reklamlardan dolayr karsima c¢ikan reklamlar
sonrasinda internette bir¢cok aligveris yaptim hala da internette

aligveris yapryorum” (Katilimer 1 — Kadin — Ogrenci)”

“Hayatimda maksimum 4-5 kere almisimdir, genelde de indirim
oldugu zaman” (Katilimci 2 — Erkek- Ogrenci/Profesyonel

Esporcu)

“Cok nadir gerceklestirdim, ama bayram indirimi reklami
yapilmisti o zaman bir satin alma gerceklestirmistim” (Katilimci

6 — Erkek — Ogrenci/Yaymnci)

“Mutlaka gerceklestirmisimdir oyuncu ekipmanlardan ya da

kisisellestirilmis reklamlardan” (Katilimci 7 — Erkek — Yénetici)
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“Monsterdan laptop aldim gordiigiim reklamlar sonucunda
yoksa monsterin oyun bilgisayart oldugunu dahi bilmiyordum”

(Katilimct 11 — Erkek- Serbest Meslek)

Katilimer 13 literatiirde belirtildigi gibi ekipman firmalarinin oyunculara sponsor olmasi
aracilifiyla ile gérmiis oldugu iiriiniin satin alinmasini gergeklestirmistir. “Video oyunlarinin
yiiksek gii¢ isteyen bilgisayarlar tarafindan oynanabiliyor olmasi, takimlarin birden fazla
oyuncu bulundurmasi ve maliyetleri géz oniine aldigimizda sektoriin en biiyiik destekgileri
teknoloji firmalar: olmaktadir. Asus, Lenova, HP, Monster, Logitech, Steelseries, HyperX gibi
markalar hem Tiirkiye’de hem Diinya’da bir¢ok takima ve esporcuya sponsorlugunu

gergeklestirmektedir. *

“Evet gerceklestirdim Dark Passage’a SteelSeries sponsor
olmustu bende SteelSeries’in head orange setini almistim,
Naru’da gordiigiim icin camm c¢ekmisti ve bu iiriinii aldim,
kulaklik, fare ve Mouse pad olarak” (Katilimct 13 — Erkek —

Genel Koordinator)
Katilime1 9 ise 6grenci oldugu i¢in almak istedigi halde alamadigin1 vurgulamistir.

Osrenci oldugum icin bir satin alma gerceklestiremiyorum.

(Katilimer 9 — Erkek — Ogrenci)

Katilimeilara “Reklamlarint gordiigliniiz markalarin reklamlar1 hangi durumlarda ve ne
sekilde karsiniza g¢ikarsa marka ile ilgili pozitif diisiincelere sahip oluyorsunuz? “ sorusu
yoneltilmistir, bu soruda asil amag reklam verenlerin hedef kitleye hangi reklam ¢alismalari
gerceklestirmesi gerektigi sorusunun cevaben sorulmaktadir. Markalar hedef kitleye yonelik
yapacagi bu yaklagimda bir caligma ile reklam sonrasi satin almayi arttirabilir ve reklamlarin
rahatsiz edici yonlerini azaltabilir. Katilimcilarin bazilari i¢in reklamin yaraticiligi 6n plana

cikmakta ve yorumlarinda bunu dile getirmektedir.

“Dikkat ¢ekici bir reklam oldugunda rahatsiz etmem yaratici bir
reklam olursa zaten en azindan saygr duyabilirim sonugta
markalarda bu sekilde kendi bilinirligini gerceklestirebiliyor”
(Katilimer 1 — Kadin — Ogrenci)
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“Vodafone’un yaptigi reklamlarda profesyonel oyuncularin
animasyon karakterlerini koymustu ¢izgi film gibi bu sekilde
benim dikkatimi ¢ekmisti. Bu tarz reklamlar gerceklestirilebilir”
(Katilimcr 3 — Erkek — Ogrenci)

En basta giizel bir miizikle dikkatimi ¢ekerse aa par¢a giizelmis
diyip devam edebilirim ya da bir olay anlatirsa hikayesi varsa,
iste bu bunu satin alin demedigi siirece dikkatimi ¢ekebilir”

“(Katilimc1 5 — Kadin — Ogrenci)

Bunun disinda katilimcilar markalardan indirim ve hediyeler beklemektedir, bu tarz reklamlar

ve kampanyalar

gorigsmeye katilan katilimcilarin - yorumlarina bakildiginda ilgiyi

arttirabilecegi ve kullanicilarin géziinde markayr daha pozitif bir sekilde konumlandiracag:

diistiniilmektedir.

“Gamerlarla ilgili yapilan basit reklamlar dikkatimi ¢ekmiyor,
¢linkii o daha ¢ok basit yeni oyunculara hitap ediyor, benim
aklima gelen ozellikleri ve fiyati dikkatimi cekiyor. Ozet bir
sekilde marka ve yapilan indirimleri gostermesi benim igin
yeterli “ (Katilimei 6 — Erkek — Ogrenci/Yayinct)

“Fortnite’da kostiim ve dans veriyordu iicretsiz bir sekilde
bunun gibi iicretsiz verilebilecek seyler oldugu zaman marka
hakkinda olumlu seyler diistinebiliyorum ama onun disinda

sadece izlemekle yetiniyorum” (Katilimci 9 — Erkek — Ogrenci)

“Sadece belirli seylerdeki sponsorluk reklamlart hosuma gidiyor
bunlarla ilgili ¢ekilis yaparlarsa dikkatimi ¢ekebilir ve pozitif
diisiincelere sahip olabilirim. O zaman c¢ekiliste kazandigim
vriinii alip begenirsem bir iist versiyonunu veya benzer

versiyonunu satin alabilivim” (Katilimci 10 — Erkek — Ogrenci)

“Ne yapsa da dikkatimi ¢ekecegini zannetmiyorum, hoslandigim
lol ile ilgili kostiimler vb. reklamlar olsa belki alabilirim”

(Katilimcr 12- Kadin — Veteriner)

7. Soruda kullanicilara Twitch ve Youtube disinda kullanilan espor ile ilgili takip edilen haber

ve benzeri igerik lreten sitelerde yer alan reklamlarin goriiliip goriilmedigi sorulmustur.

Video platformlarin disinda klasik websiteleri de esporcular tarafindan sik  sik
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kullanilmaktadir. Fakat Youtube yiiziinden reklam engelleyici kullanan katilimcilar bu

sitelerdeki reklamlar1 gormeyebilmektedir.

Sitelerde bannerler dikkatimi c¢ekiyor fakat Youtube gibi
platformlarda karsima ¢ikan reklamlar yiiziinden bazen adblock
kullanabiliyorum. Kullandigim sitelerde de eger gecemeyecegim
reklamlar olursa tarayicida yer alan reklam engelliyiciyi

aciyorum (Katilimer 1 — Kadin — Ogrenci)

Bununla birlikte katilimcilar sitelerde yer alan reklamlarin daha dikkat cekici oldugunu
disiinmektedir. Bunun ise en onemli sebebinin kisisellestirilmis reklamlarin yer almasindan

kaynakl1 oldugu katilime1 yorumlarinda belirtilmistir.

“Reklam engelleyici kullanmiyorum ama bu ¢ikan reklamlarin,
internet bizi her daim izliyora inandigim icin benim genelde
internette daha 6nce baktigim ve konustugum seyler oldugu igin

dikkatimi ¢ekiyor” (Katilimcr 5 — Kadin — Ogrenci)

“Reklam engelleyici kullanmiyorum  sitelerdeki reklamlar
dikkatimi ¢ekiyor, g¢ekmiyorum diyen insanda ¢ok dogruyu
soylemiyordur goziine ¢arpryor ¢iinkii insanmin. Merakli bir
insansan goz gezdirebiliyorsun zaten” (Katiimci 2 — Erkek-

Ogrenci/Profesyonel Esporcu)

“Reklam engelleyici kullanmiyorum, ilgimi ¢ceken reklamlarsa
tasarimi ve yerlesimi giizelse ilgimi ¢ekebiliyor ama hi¢ ilgimi
cekmeyen kisisellestirilmeyen reklamlara karsi bir dikkat cekme

durumu olmuyor” (Katilimci 7 — Erkek — Yonetici)

Katilimcilara goriigmenin sonunda “Sizin i¢in dikkat ¢ceken reklam modelleri (Video, Banner,
Mail) nelerdir? Hangi reklam modellerine karsi olumsuz yaklagmaktasiniz?” sorusu
yoneltilmistir. Katilimcilar birbirinden farkli cevaplar vermistir fakat literatiirde de deginildigi
gibi mail yoluyla yapilan reklamlar katilimcilar tarafindan rahatsiz edici 6zellikler
tasimaktadir. “Rettie, Robinson ve Jenner tarafindan yapilan caligmalarda, hedef kitle
tarafindan gereksiz olarak goriilen e-postalarin ve zamansiz ¢ikan reklam tiirlerinin bireyler
tarafindan rahatsizlik verici olarak goriis bildirdigi ortaya ¢ikmistir (R. Rettie, H. Robinson ve

B. Jenner, 2004). Giiniimiizde ¢ogu internet kullanicis1 markalar tarafindan kendilerine
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gonderilen e-postalart okumamaktadir, markalar bu yol ile reklam yapmak yerine internet

kullanicilan tarafindan rahatsiz edici olarak goriilmektedir.”

“Video reklamlar yaratici oldugu takdirde dikkatimi ¢ekiyor
ama mail ile ilgili yapilan reklam ¢alismalarinin bir¢ogu benim
icin marka adina kétii bir imaj olarak gegiyor, bir¢ogunu
okumuyorum  hatta engelleyebildigimi engelliyorum iznim
olmadan gergeklestiriliyor diye diistiniiyorum ve bu reklamlar
beni c¢ok rahatsiz etmekte. Video reklamlar icin dikkatimi
cekiyor dedim fakat mecbur kalmamam gerekiyor o youtube'da
gecilmeyen reklamlar ashinda direk gecilmeli benim dikkatimi
ilk 5 saniyede cekebiliyorsa ben zaten o reklami izlerim
herhangi bir satin alma gerceklestirmesem bile” (Katilimc1 1 —

Kadin — Ogrenci)

“Genelde instagramda oniime ¢ikan reklamlara bakiyorum
oradan segiyorum, gorsel olan banner reklamlar daha c¢ok
dikkatimi ¢ekiyor, sms yoluyla ve mail yoluyla yapilan reklamlar
hosuma gitmiyor. Youtube’'da video izlerken karsima ¢ikan
reklamlari sevmiyorum. Sitelerin kenarlarinda beni engelleyen
reklamlart  sevmiyorum”  (Katihmci 4 — Kadin -
Osrenci/Yayinci)

Mail reklamlarindan nefret ederim, gercgekten nefret ederim
zaten kotii bir bashkla bir anda tamimadigin bir markadan ve
abonesi dahi olmadigim bir sayfadan mail geliyor hani insan bir
giivende olmadigint  hissediyor. Bana gore en basta bir
markanin giiven vermesi gerekiyor. O yiizden daha ¢ok video
reklam daha samimi emek harcanmis ve sapik gibi dadanan biri
yok istersen kapatirsin istersen izlersin, bunu al demedigi ve
hikayesi oldugu siirece ben o iiriinle ozdeslesebiliyorsam o
zaman tamamdur. (Katiimer 5 — Kadin — Ogrenci)

“Mail ile yapilan reklamlara olumsuz yaklastyorum spam gibi
duruyor itici geliyor, banner reklamlar daha saghkl kimseyi
rahatsiz etmiyor, video reklamlarda bazen izlemek istedigimiz

seyi engelleyebiliyor, en iyi olarak banner, video en sevmedigim
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mail yoluyla yapilan reklamlar” (Katilimer 6 — Erkek —
Osrenci/Yayinci)

“Sitede ¢ikan reklamlar daha akilda kalict oluyor Video ve mail
reklamlarina gore. Mail yoluyla gelen reklamlara hig
bakmiyorum mailime ¢ok fazla giris yapmiyorum zaten. Video
yvoluyla yapilan reklamlarda gecis siiresi ¢ok uzun oluyor ve

beni fazlaca rahatsiz ediyor” (Katilimci 9 — Erkek — Ogrenci)

Video reklamlar bir¢ok katilimer tarafindan daha dikkat ¢ekici bulunmaktadir. Bunun sebebi

ise verilmek istenen mesajin video ile daha kolay aktarilmasidir.

Video reklamlar daha ¢ok reklami daha ¢ok dikkatimi ¢ekiyor o
an ihtiyacim oldugunu diistindiigiim reklamlar karsima ¢ikarsa
izlemeyi tercih ediyorum 10 reklamdan 8 reklam ihtiyacimi
karsiliyorsa, reklam beni gorsel olarak etkiliyorsa o reklami
izlemek heyecan veriyor. Nasil bilgisayarlar varmis gibi nasil
oyunlar ¢ikiyormus gibi reklamlar: izleyebiliyorum. Fortnite’a
da video reklamlar sayesinde basladigimi belirtmek isterim
gorsel agidan c¢ok fazla etkilemisti. Bahis reklamlari film
izlerken beni rahatsiz ediyor espor da heniiz olmadig igin biraz

daha rahatiz. (Katilimci 11 — Erkek- Serbest Meslek)

Internet reklamciligi, geleneksel reklamciliktan farkli olarak kolay dlgiimlenebilmektedir ve
cok daha az maliyetle ¢ok daha fazla tiiketiciye ulasilabilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte cesitli yazilimlar internet reklamciliginda reklam gosterimine engel olsa da markalar
tarafindan goriintiilenmeyen ve tiklanmayan reklam ekstra maliyet olusturmamaktadir.
Bununla birlikte katilimcilar tarafindan mail reklamlari rahatsiz edici bulunmakta ve video

reklamlar1 goriisiilen katilimcilara daha ¢ekici gelmektedir.

3.6.4 Arastirma Sorulari
Arastirmada, kisilerin serbest zamanlarinda espor ile ilgilenip ilgilenmedigi ve bu ¢ergevede
espor motivasyonlari, espor ile ilgili reklamlar1 goriip satin alma diirtiisiiyle mi hareket

ettikleri degerlendirilmistir.

1- Arastirma Sorusu: “Serbest zamanlarinda ilgilenen oyuncularin ve izleyicilerinin
oyun oynama, izleme motivasyonlar1 nelerdir?” sorusundan elde edilen ilk bulgu

katilimcilarin rekabet duygusunu hissetmeleri ve bu motivasyon ile esporun icinde
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olduklaridir. Literatiirde esporuna duyulan sempatinin en 6nemli faktorlerinden biri
rekabet faktorii gosterilmektedir, rekabet oyunlardan alinan hazla dogru orantili olarak
artis gostermektedir, bireyler yliksek performans veren bilgisayarlarda bu rekabeti ve
hazzi daha fazla yasayabilmektedir. Opyunlarda lig sisteminin yer almasi ayri bir
motivasyon saglarken bununla birlikte katilimcilarin da belirttigi gibi hem yeni
arkadaslar tanimak hem de mevcut arkadaslar ile birlikte oyun oynayabilmek
sosyallesme diirtiisiiyle birlikte hareket etmelerini saglamasi da bir diger motivasyon
kaynaklarindan biri olarak yorumlanmistir. Teknolojinin de gelismesiyle birlikte video
oyunlarindaki grafikler ve espor ekipmanlarinin kalitesi artmis ve sanal gerceklik
duygusunun artis gostermesiyle beraber oyunlardaki gergeklik kisilere heyecan
duygusunu daha fazla hissettirmistir. ESpor oynamak i¢in gerekli ekipmanlar olmasi
devamlilik arz ettirebilirken, izleyici olarak ise telefonda veya bilgisayardaki internet
ile katilm saglanabilmektedir. Bu da derinlemesine goriisme katilimcilarinin
yorumlarindan yola ¢ikarak, geleneksel spor dallarindan daha kolay ulasilabilir olmast
esporu diger spor dallarina gore daha avantajli konuma getirmektedir.

Arastirma Sorusu: Serbest zamanlarinda espor ile ilgilenen izleyicilerin ve
oyuncularin reklamlarla ilgili goriisleri olumlu mu? Literatiirde Meiskop’un insanlarin
70 yillik ortalama yasam siiresi baz alinarak yapmis oldugu arastirmada; ortalama 70
yillik yasam siiresine sahip bir insan 27 yilin1 serbest zaman aktivitelerine
ayirmaktadir. Markalar da bu dogrultuda serbest zaman aktivitelerine yonelik reklam
caligmalarin1  geleneksel spor dallarinda yaptiklar1 gibi  yiikselen espora da
yatirimlarini yapmaktadir. Bir¢ok sektdrden marka espor ile ilgili yatirimlar yaparken
merak edilen yatirimlarin ve reklamlarin hangi ol¢iide fayda sagladigi olmustur. 13
Kisiyle yapilan derinlemesine goriigmede yoneltilen sorular dogrultusunda
katilimcilarin yarisi olumlu cevap verirken diger yarisi reklamlar ile ilgili olumsuz
goriisler bildirmistir. Reklamlara olumsuz yaklasan katilimcilarin sebepleri ise reklam
yerlesimi ve reklamlarin, kisinin oyun ve seyir zevkini olumsuz yonde etkilemesi
olarak gozlemlenmistir. Markalar tarafindan yapilan reklamlarda indirimlerin 6n plana
cikmasi ve ¢ekilis vb. uygulamalarin yapilmasi kisiler tizerinde marka ile ilgili olumlu
imaj olusturmaktadir.

Markalarin gerceklestirecegi yaratici reklam uygulamalari da kisilerin géziinde marka
ile ilgili pozitif diisiinceler yaratmaktadir, katilimcilarin goriislerinden yola ¢ikilarak
basit reklamlarin ilgilerini ¢ekmedigi tam tersi marka ile ilgili negatif diisiinceler

hissettigi gdzlemlenmistir.
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3- Arastirma Sorusu: Espor oyuncularinin ve izleyicilerinin reklamlar1 goriince satin
alma davranigina yoneliyorlar mi1? Aragtirma sorusunun bulgulari ise asagidaki gibidir.
Kullanicilarin yapilan goériisme sonucunda reklamlar ile ilgili olumsuz diisiincelere
sahip olmus olmalar1 satin alimlarini etkilememektedir. Bununla birlikte katilimcilarin
6’s1 gordiikleri reklam sonrasinda satin alma gergeklestirmistir. Katilimer 9, reklamda
gormiis oldugu markayr ilk defa gormiis olmasina ragmen satin alma
gerceklestirmistir. Kisiler reklamlardan genel olarak rahatsizlik duymus olsa da
dikkatlerini ¢eken herhangi bir reklam sonrasinda satin alma gergeklestirmektedir.
Influencer kullanimi, kisilerin satin alma davranisimi arttirmaktadir, influencerin
kullanmis oldugu iiriinler kisilere ¢ekici gelmekte ve kisiler ayni {irline sahip olmak
istemektedir. Espor oyuncular1 ve izleyenleri tarafindan oncelikli olarak satin alma
gerceklestirilen iirlin  ekipmanlar olmaktadir, ardindan kisilerin satin alma

gergeklestirmesinde etkili olan unsur ise kisisellestirilmis reklamlar olmaktadir.

SONUC

Teknolojik gelismeler ve modernlesme ile birlikte sporun da sekli de8ismis ve
elektronik spor olarak yeni bir spor dali ortaya ¢ikmistir. Kisiler serbest zamanlarinda bir¢ok
rekreasyon faaliyetinde bulunmaktadir, spor ise bu rekreasyon faaliyetlerinin basinda
gelmektedir. Sporun modernlesmesi olarak tanimlanabilecek espor son yillarda ortaya ¢ikmis
yeni bir spor dali olmasina ragmen izleyici ve oyuncu olarak artan bir ivmeye sahiptir. Bu
durumun farkina varan ticari markalar ise espor ile ilgili bircok iletisim ve reklam ¢alismasi
yapmaktadir. Bu tez ¢alismasi temel olarak, serbest zamanlarinda espor ile ilgilenen bireylerin
espor motivasyonlart ve markalar tarafindan gerceklestirilen iletisim calismalarina ve
reklamlara bakist konu edinmistir. Bununla birlikte ¢alismada bireylerin yapilan marka
faaliyetleri hakkinda gortisleri degerlendirilmeye calisilmistir.

Geleneksel spor dallarina yapilan yatirimlar spor kuliiplerinin biiylimesine ve varligini
stirdiirmesini saglamaktadir. Bununla birlikte biiyiik kitleler bu kuliiplerin taraftarlar1 olarak
takimlarma ayrica destek saglamaktadir. Markalar ise bu kitlelerden faydalanmak {izere
reklam ve sponsorluk calismalar1 gergeklestirmektedir. Espor da geleneksel spor dallarinda
oldugu gibi farkli sektorlerden farkli reklam caligmalari ve kampanyalar1 uygulanarak
desteklenmektedir. Espor, geleneksel spor dallarina gore kolay ulasilabilir bir spor dali oldugu

icin her yastan bireyler bunu profesyonel olarak yapamasa bile internet ve ekipmanlar1 oldugu
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takdirde amator olarak gerceklestirebilmektedir. Bu sebepten dolayr markalar internet
reklamciligi  kapsaminda birgcok kampanya ve reklam tiri kullanmaktadir. Reklam
engelleyiciler yapilan reklamlarin kullanicilar tarafindan goriilmemesine sebep olmaktadir.
Reklam engelleyici kullanilmasima engel olan Twitch TV ise markalar tarafindan
gergeklestirilen reklamlari ve kampanyalar1 izleyicilerine izlettirebilmektedir. Arastirma
sonucunda katilimcilarin - 12°sinin  reklamlar1  gordiigii gozlemlenmistir. Teknolojinin
gelismesinin olumlu etkileri oldugu gibi olumsuz etkileri de s6z konusudur. Bilingli
kullanicilar sektoriin devamliligi icin reklam engelleyicileri kullanmamayi tercih etmektedir.
Bu sayede markalarin reklam ve sponsorluk gelirleri ile gelisimini saglayan sektér olumsuz
etkilenmemektedir. Kullanicilarin da reklam engelleyici kullanmalarinin en biiyiik sebebi ise
katilmcilar ile gergeklestirilen goriismeler sonucunda, reklamlarin fazla olmasit ve
katilimcilarin hem oyun hem de seyir zevkini engellemesi olarak gézlemlenmektedir.

Farkli sektorlerden bir¢ok marka espor ile ilgili reklam ve sponsorluk calismasi
gerceklestirmektedir.  Yiyecek-igecek, otomobil, ulasim, telekominikasyon vb. Espor
takipgileri ¢ogunlukla ekipman markalarina ve reklamlaria ilgi duymaktadir. Oynadiklari
oyunlarin kalitesini hem gorsel olarak hem de haz olarak arttirmasi ekipmanlarin 6nemini
aciklamaktadir. Arastirma sonucuna ekipman kullanicilarin dikkatini ekipman reklamlari
cekmektedir. Ekipman reklamlarinin ardindan kisisellestirilmis reklamlar sonucunda ¢ikan
iiriinler kullanicilarin dikkatini gekmektedir. Kisisellestirilmis reklamlarin 6zellikle kadinlarin
satin alma eylemini gerceklestirmesinde etkili oldugu goézlemlenmistir.

Internet reklamlar1 kitle iletisim araglarindan geleneksel kitle iletisim araglarma gore

maliyeti daha az olmakla birlikte reklamlarin verimliligi raporlarla 6l¢timlenebilmektedir. Bu
sebepten dolay1 serbest zaman pazarlamasi kapsaminda espor sektdrii markalar i¢in daha
akilc1 bulunmaktadir. Internet reklamlarinda reklamlarm, goriintiilenmesi, tiklanmasi, reklam
sonrasi satig gibi 6l¢iimler yapilarak reklamin verimliligi hesaplanabilmektedir.
Katilimcilarin demografik 6zelliklerinden yola ¢ikarak gozlemlenen derinlemesine goriisme
sonucunda Ozellikle 6grenciler serbest zamanlariin biiylik bir kismini1 espora ayirmaktadir.
Ogrenci katilimcilar 4 ile 12 saatini giinliik olarak espora ayirmaktayken, ¢alisan katilimcilar
2 ile 4 saatini espora ayirmaktadir. Arastirma sonucunda espor pazart hem gelir hem de kitle
olarak artig gostermektedir ve dniimiizdeki yillarda da artis gosterecegi beklenmektedir.

Serbest zaman pazarlamas1 kapsaminda markalar tarafindan yapilan espor ile ilgili
reklam caligsmalar1 ve kampanyalar1 sektoriin biiylimesi agisindan 6nemli bir gelisme olarak
goriilmektedir. Fakat markalar agisindan bunun devamliliginin saglanmasi énemli bir husus

olarak ortaya c¢ikmaktadir. Arasgtirma kapsaminda katilimcilarin verdikleri cevaplar
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dogrultusunda 13 katilimcinin 6’s1 espor ile ilgili platformlarda konuyla ilgili gordiikleri
reklam ve kampanyalarin ardindan satin alma gerceklestirmistir. Katilimeilarin 9’u 6grenci
oldugu ve maddi imkanlarinin kisitligi oldugu arastirmada bu alim orani basarili olarak
goriilmektedir.

Geleneksel spor dallarinin bir¢ogu kitle iletisim araglarindan televizyon ile takip
edilmektedir. Internetin ve teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte televizyon kanallar1 da
internet lizerinden yayinlarini gerceklestirmektedir. Esporun profesyonel olarak turnuvalarinin
artis gostermesi de markalarin bu alana olan ilgisini arttirmaktadir. Espor geleneksel spor
dallarindan farkli olarak Twitch TV ve Youtube iizerinden takip edilmekte, espor kitlesinin
kitle iletisim platformu olarak goriilmektedir. Yapilan arastirma sonucunda katilimcilarin
Twitch TV’yi Youtube’a tercih ettigi gézlemlenmistir, espor maglarinin canli olarak Twitch
TV’den takip eden katilimcilar espor maglarinin tekrarlarimi ise Youtube iizerinden
izlemektedir.

Serbest zaman ¢ercevesinde bireylerin, serbest zamanlarmni nasil degerlendirdigi,
serbest zamanlarinda esporu tercih eden bireylerin neden esporu tercih ettikleri bunu tercih
ederken motivasyon kaynaklarinin neler oldugu, geleneksel spor dallari m1 yoksa espor mu
tercih edilmekte, calisma kapsaminda goriisiiliin kisilere yoneltilen sorularla saptanmaya
calisilmistir. Esporu tercih eden bireylerin esporu tercih etme noktasindaki en Onemli
motivasyonlar1 rekabet ve heyecan olarak gozlemlenmektedir. Bununla birlikte serbest
zamanlarinda esporu mevcut arkadaglariyla birlikte vakit gegirebilecegi bir rekreasyon
faaliyeti olarak gorebilen katilimcilar varken, video oyunlar: {izerinden sanal arkadaglhiklar da
kurarak hi¢ tanimadiklar1 insanlarla bir amag¢ ugruna ayni magi kazanabilmek i¢in ¢aba sarf
etmelerinin de farkli bir motivasyon kaynagi oldugu gézlemlenmektedir.

Serbest zaman pazarlamasi kapsaminda arastirmanin literatiir bdliimiinde espor
oyunlarma yer verilmistir. Katilimeilarla yapilan goriigme sonucunda League of Legends en
cok tercih edilen oyun olarak belirtilmis, ardindan literatiirde 2018 yilinin “Battle Royale”
oyun tiiriiniin yili oldugu vurgulanmistir. Katilimcilar da bunu dogrular nitelikte cevaplar
vermis ve League of Legends disinda oynadiklari oyunlar genelde Fortnite ve PubG
olmustur. Bunun diginda espor kapsaminda yer almayan hikdye bazli oyunlar katilimcilarin
serbest zamanlarini degerlendirdikleri bir diger video oyun tiirii olarak gozlemlenmistir.

Aragtirma kapsaminda reklamlarin bireyler tarafindan dikkat cekici olmasi igin
yoneltilen sorulara farkli cevaplar verilmistir. Arastirmaya katilan bireyler markalardan
reklamlarin yaratict olmasini beklemektedir, bununla birlikte katilimeilarin vurguladigr bir

diger nokta indirim ve c¢ekilis iceren kampanyalarin espor toplulugu i¢in 6nemli ve dikkat
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cekici oldugu ifade edilmistir. Ayrica markalar tarafindan hedef kitleye verilecek veya
kampanyaya dahil edilecek oyun ici igerikler, bireylerin marka hakkinda olumlu diisiincelere
sahip olmasini saglamaktadir.

Serbest zaman pazarlamasi kapsaminda espor ile ilgili yapilabilecek ¢esitli reklam
tiirleri mevcuttur. Bunlarin i¢ginde en dnemli reklam tiirli ise serbest zamanlarini bilgisayar
basinda espor ile ilgilenerek gegiren oyuncu ve izleyicilerin i¢inde bulunmus oldugu internet
reklamcihigidir. internet reklamcilig alt basliginda da video reklamlar, mail yoluyla yapilan
reklamlar ve banner reklamlar gibi reklam tiirleri bulunmaktadir. Arastirma kapsaminda mail
yoluyla yapilan reklamlar genel olarak literatiirde de deginildigi ilizere bireyler iizerinde
olumsuz izlenimler yaratmakta ve marka imaji agisindan da olumsuz sonuglar dogurabilecegi
gozlemlenmistir. Arastirma katilimcilan tarafindan video ve banner reklamlar1 dikkat ¢ekici
ve akilda kalic1 olarak nitelendirilmistir.

Espor geng niifusun artistyla birlikte biiylimeye devam edecektir, sosyallesme algisinin
da genc¢ niifus ve teknolojinin gelismesiyle birlikte degismesi bu spor dalini olumlu yonde
etkileyecektir. Espordaki rekabet ve heyecan duygusunun yanisira sosyallesme diirtlisii de
bireyleri espora yonlendirmede dnemli bir faktdr olmaktadir. Markalarda bunun bilincinde
olarak bu sektdre son yillarda yogun yatirimlar yapmakta, reklam ve kampanyalarini bu
noktada gelistirmeye calismaktadir. Serbest zamanlarini espor ile ilgilenerek, oynayarak ve
izleyerek geciren bireyler, markalar tarafindan yapilacak dogru reklam stratejileri sonrasinda
reklam sonras1 satin almalar arttiracaktir. Geleneksel spor dallarinda higbir birey her giin 2 ile
12 saatini geleneksel spor dallarina ayiramamaktadir, fiziksel olarak miimkiin olmayan bu
durum espor i¢in gegerli degildir. Diger spor dallarina gore daha az fiziksel yetenek ve
kondisyon gerektirmesi esporun 6nemli avantajlarindan biri olmaktadir. Espor hem ulusal
hem de global anlamda federasyonlar ve birlikler kurularak resmiyet kazanmaktadir.

League of Legends 2018 yilinda Asya Olimpiyatlari’nda resmi gosteri sporu olarak
yer almistir. Yasanan bu ve benzeri gelismeler esporun gelisimine biiylik 6l¢iide katki
saglayacaktir. Bilgisayar, akilli telefon ve tablet gibi kitle iletisim araclar1 ile ufak yasta
tanisan Z kusagi bireyler ile geleneksel spor dallarimi tercih eden kitle azalacak ve dijital
oyunlarin, iist diizey grafiklerin ve sanal gercekliklerin yer aldigi espor artig gosterecektir.
Nike’in Cinli sporcu “Uzi” ile gerceklestirmis oldugu sponsorluk anlagmasi espor catisi
altinda gergeklestirilmis ilk bireysel sponsorluk anlagsmasi1 olmaktadir. Markalarin kisa siirede
bliyliyen bu pazar yonelmesinin en biliyilik sebeplerinden bir tanesi ise kitlenin daha
belirlenebilir bir kitle olmasindan kaynaklidir. Geleneksel spor dallari ile ilgilenen bireyler

cocuklar, gengler, yetiskinler, yaslilar her yastan bireyler olabilirken esporda yas araliginin
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daha dar oldugu ve geng¢ oldugu sdylenebilir. Bu sayede markalar kiiciik yasta marka
bilinirligini ve marka imajmi olumlu yonde aktardigi bireylerden Omiir boyu fayda
saglayabilir.

Gelecekte yapilacak c¢alismalar i¢in espor kullanicilarina anket ¢alismasi yapilarak
reklamlarin etkisinin yasa ve mesleklere gore Olclilmesi Onerilmektedir. Bu sayede
demografik 6zelliklere gore yapilacak reklam g¢alismalarinda bireylerin hangi yas araliginda
hangi {irlinleri tercih ettigi sonucuna varilabilir. Sektér profesyonellerine yonelik olarak
serbest zamanlarinda espor ile ilgilenen kullanicilar i¢in yapilacak reklam g¢alismalarinda,
reklamlarin kullanicilar i¢in geleneksel reklamlara gore yaratici olmasi, kullanicilarin oyun igi
ve seyir zevkini engelleyecek reklamlardan kaginmalari onerilmektedir. Bununla birlikte
video ve banner reklamlarin mail reklamlarma gore daha dikkat c¢ekici oldugu sonucuna
varilmis olup bu reklam modellerine yonelik calismalar gergeklestirebilirler. Espor
kullanicilar1 markalar tarafindan gergeklesecek reklamlarda tirtinlerle ilgili ¢ekilis ve indirim
kampanyalar1 beklemektedir ve bunu gerceklestiren markalarla ilgili pozitif diislincelere sahip
olmaktadir. Markalarin yapacaklart c¢aligmalarda bu tarz kampanyalara Oonem verilmesi

Onerilmektedir.
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EK 1: DERINLEMESINE GORUSME SORULARI
1.1 DEMOGRAFIK SORULAR

1-  Admiz Soyad?

2-  Yasmiz?

3- Cinsiyetiniz?

4-  Egitim Durumunuz?

5-  Gelir Diizeyiniz? Alt/ Alt Orta / Ust Orta / Ust Gelir
6- Dogum Yiliniz Nedir?

7-  Mesleginiz Nedir?

1.2 SERBEST ZAMAN VE ESPOR SORULARI

1. Serbest zamaninizi nasil degerlendiriyorsunuz?

2. Serbest zamanlariizda bunlara yonelmenizin nedenleri nelerdir?

w

Serbest zamanlarinizda hangi video oyunlarin1 oynuyorsunuz? Bu oyunlarla ilgili
videolar1, maglart nereden takip ediyorsunuz?

Espor ve Video oyunlarina ne kadar zaman harciyorsunuz?

Espor’a izleyici ve oyuncu olarak neden vakit harciyorsunuz?

Espor’u tercih etme motivasyonlariniz nelerdir?

N o g &

Geleneksel spor dallarint m1 yoksa esporu tercih etmektesiniz?

1.3 INTERNET REKLAMCILIGI VE ESPOR PAZARLAMASI SORULARI

1-  Twitch, Youtube ve oyun i¢i reklamlarda karsiniza ¢ikan Espor reklamciligt

kapsaminda yapilan reklamlar1 gériiyor musunuz?

2-  Bukanallarda ilginizi ¢eken reklam tiirleri (Uriin) hangileri olmaktadir?

3- Sosyal aglarda, espor maglarinda ve oyun i¢i reklamlar sizi rahatsiz ediyor mu?

4-  Gordigiiniiz reklamlar sonrasinda herhangi bir satin alma gergeklestiriyor musunuz?

5- Reklamlarini goérdiigliniiz markalarin reklamlar1 hangi durumlarda ve ne sekilde
karsiniza ¢ikarsa marka ile ilgili pozitif diisiincelere sahip oluyorsunuz?

6- Espor ile ilgili kullandiginiz internet sitelerindeki banner reklamlar dikkatinizi
cekiyor mu yoksa reklam engelleyici kullaniyorsunuz?

7-  Sizin i¢in dikkat ¢eken reklam tiirleri (Video, Banner, Mail) nelerdir? Hangi

reklamlara kars1 olumsuz yaklagmaktasiniz?
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