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OZET

Gilinlimiizde spor olgusu, dijitallesme stireclerinin hiz kazanmasiyla birlikte
salt teknik bir kabuk degisiminin 6tesine gegerek yapisal ve ontolojik bir doniisiime
ugramistir. Geleneksel spor pratiklerinin odaginda yer alan fiziksel mekan, bedensel
performans ve yerel izleyici deneyimi, yerini kiiresel aglar lizerinden kesintisiz
dolagima giren dijital igerik formlarina birakmistir. Bu doniigiimiin en somut ve ileri
asamalarindan biri olarak kabul edilen e-spor, gliniimiizde spor, medya ve ekonomi
alanlarmin kesisim noktasinda konumlanan ¢ok katmanli bir iletisim olgusu haline
gelmistir. E-spor, yalnizca rekabetci bir oyun alan1 olmanin 6tesinde, medya tiretimi
ile tiketim pratiklerinin i¢ ice gectigi devingen bir dijital ekosistemi temsil
etmektedir. Kiiresel Olcekte devasa bir endiistriye doniiserek milyonlarca insani
pesinden siiriikleyen bu alan, Tiirkiye’de de 6zellikle geng¢ kusaklar arasinda hizla
yayginlagmakta ve toplumsal kabul siire¢lerini doniistiirmektedir. Ancak e-sporun
Turkiye’deki gelisimi, sadece teknolojik altyapt ve ekonomik biliyiime
parametreleriyle sinirli kalmamakta; kurumsallagsma ve kitle iletisim araglarinda
uretilen sOylemler iizerinden kiiltiirel bir mesruiyet arayisini da beraberinde
getirmektedir. Bu baglamda, e-sporun toplumsal alandaki konumunu ve yoninii
dogru analiz edebilmek icin medyanin bu yeni olguyu nasil temsil ettigi, hangi
tematik ¢ercevelerle sundugu biiyiik dnem tagimaktadir. Boylesine ivmeli bilyiiyen

bir dijital ekosistemin medya tarafindan anlamlandirilma siire¢lerinin ve ideolojik
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cercevelerinin yeterince incelenmemesi bu arastirmanin temel ¢ikis noktasini
olusturmaktadir. Bu dogrultuda ¢alisma, e-sporu medya ekolojisi, giindem belirleme
kurami ve ag toplumu yaklagimlar ¢er¢evesinde ele alarak, Tiirkiye’deki medya
temsili iizerinden nasil konumlandirildigim1  irdelemeyi amaclamaktadir.
Aragtirmada nitel arastirma deseni benimsenmis ve 2022-2025 yillar1 arasinda
Tiirkiye’deki geleneksel ve dijital medya mecralarinda (TRT Spor, Hiirriyet,
Webtekno, ShiftDelete vb.) yayimlanan toplam 120 e-spor odakli igerik analize tabi
tutulmustur. Elde edilen veriler, igerik analizi ve sdylem analizi teknikleriyle
coziimlenmistir. Bulgular, medyanin e-sporu agirlikli olarak teknoloji, genclik
kiiltiirii ve dijital ekonomi eksenlerinde konumlandirdigini; buna karsin salt "spor"
kimliginin gorece temkinli ve tartigmali bir soylemle insa edildigini gostermektedir.
Soylem analizi sonuglarina gore, medyadaki en baskin yaklasimin e-sporu “yeni
nesil spor” olarak sunan mesrulastirict sdylem oldugu saptanmistir. Ayrica
geleneksel medyanin e-sora kars1 daha mesafeli ve temkinli bir ¢cer¢eveleme yaptigi,
dijital medyanin ise bu alani daha hizli igsellestirerek olumlu bir dille sundugu
belirlenmistir. Sonu¢ olarak, Tiirkiye’de e-sporun gelisimi yalnizca teknolojik
dinamiklerle degil, medyadaki sembolik insa siire¢leri ve toplumsal kabul

mekanizmalariyla birlikte degerlendirilmelidir.

Anahtar kelimeler: E-spor, Medya Temsili, Medya Ekolojisi, Icerik Analizi,
Soylem Analizi, Tirkiye.

DIGITAL SPORT ECOLOGY AND MEDIA: THE MEDIATIZED
CONSTRUCTION OF E-SPORTS, PLATFORM ECONOMY, AND
PUBLIC POLICIES IN TURKIYE

ABSTRACT
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With the accelerating pace of digitalization, the phenomenon of sports has
undergone a structural and ontological transformation, moving far beyond a mere
technical shift. The traditional sports practices, historically anchored in physical
space, bodily performance, and localized spectator experiences, have progressively
given way to digital content forms that circulate seamlessly across global networks.
Emerging as an advanced stage of this mediatization process, e-sports has become a
multi-layered communication phenomenon situated at the complex intersection of
sports, media, and the economy. Rather than being a simple arena for competitive
gaming, e-sports represents a dynamic digital ecosystem where media production
and consumption practices are inherently intertwined. Having evolved into a
massive global industry captivating millions of viewers, e-sports is expanding
rapidly in Tirkiye, particularly among younger generations, and fundamentally
transforming social perceptions. However, the development of e-sports in Tiirkiye
is not merely defined by technological infrastructure and economic growth metrics;
it also entails a profound search for cultural legitimacy through institutionalization
and media discourses. In this context, analyzing how mass media represents,
contextualizes, and constructs this emerging phenomenon is crucial for
understanding its societal positioning. The fact that the meaning-making processes,
ideological frameworks, and linguistic construction mechanisms of such a fast-
growing digital ecosystem have not been sufficiently explored in current academic
literature constitutes the primary motivation of this study. Accordingly, this research
examines how e-sports is positioned through media representation in Tiirkiye,
drawing upon the theoretical frameworks of media ecology, agenda-setting theory,
and the network society approach. Adopting a qualitative research design, the study
analyzes a total of 120 e-sports-related media contents published between 2022 and
2025 across traditional and digital media outlets in Tiirkiye (such as TRT Spor,
Hurriyet, Webtekno, and ShiftDelete) using content analysis and critical discourse

analysis techniques. The empirical findings indicate that e-sports in Tiirkiye is
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predominantly framed by the media within the axes of technology, youth culture,
and the digital economy, whereas its identity as an authentic sport is constructed in
a more hesitant and contested manner. Discourse analysis reveals that the most
dominant narrative is a legitimizing discourse that presents e-sports as a “new
generation sport,” closely followed by narratives emphasizing economic
opportunities, professionalization, and potential risks. Furthermore, the study
identifies a significant divergence between media types: while traditional media
maintains a more cautious and distant framing, digital platforms internalize e-sports
more rapidly, adopting a distinctly positive tone. In conclusion, the future trajectory
and social acceptance of e-sports in Tiirkiye depend not only on technological
dynamics but also on symbolic constructions in media discourse and the regulatory

evolution of public policies.

Keywords: E-sports, Media Representation, Media Ecology, Content

Analysis, Discourse Analysis, Tiirkiye.
GIRIiS

Dijitallesme dalgasi, sporun iiretim, dolagim ve tiiketim kaliplarinda yalnizca
aracsal bir yenilik yaratmakla kalmamis; sporun ontolojik zeminini kdkten sarsan
yapisal bir doniisiim siirecini tetiklemistir. Tarihsel olarak fiziksel mekana baglilik,
bedensel efor ve yerel izleyici performansi ekseninde orgiitlenen geleneksel spor
pratikleri; iletisim teknolojilerindeki hizli kirilmalarla birlikte bu sinirlar1 agsmis ve
kiiresel aglar iizerinden akiskanlik kazanan birer medya igerigine doniismiistiir

(Hutchins & Rowe, 2012). Bu baglamda e-spor, sporun medyalagmasi

(mediatization) siirecinin ulagtig1 en rafine ve ileri asama olarak kabul edilmektedir.

1990’11 yillarda kisisel bilgisayarlarin evlere girmesi ve cevrimic¢i ¢ok
oyunculu (multiplayer) oyun altyapilarinin gelismesiyle filizlenen e-spor, 2010
sonrasinda kiiresel Ol¢ekte organize bir endiistri haline gelmistir (Taylor, 2012).

League of Legends, Dota 2 ve Counter-Strike gibi oyunlarin etrafinda kurulan
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profesyonel lig sistemleri, e-sporu milyar dolarlik yatirimlarin, sponsorluklarin ve
kiiresel turnuvalarin dondigli kurumsal bir yapiya kavusturmustur. Bu devasa
biiyiime siirecinde kitle iletisim araglarinin ve dijital yayincilik platformlarinin roli
yadsinamaz bir diizeydedir; nitekim e-sporun kitlesellesmesi geleneksel televizyon

yayinciligindan ziyade yeni medyanin agsal dinamikleriyle gerceklesmistir.

E-spor, izleyiciyi pasif birer tiiketici olmaktan ¢ikarip devingen birer icerik
tireticisine doniistiiren yapisiyla dikkat ¢eker. Twitch ve YouTube Gaming gibi
platformlar lizerinden yapilan canli yayimlar esnasinda kullanicilarin anlik yorum
yapabilmesi, bagis sistemleri ve yayincilarla dogrudan etkilesime gecebilmesi,
Jenkins’in (2006) “katilimer kiiltiir” olarak kavramsallastirdigl yeni bir toplumsal
pratik alanini dogurmustur. Hamilton, Garretson ve Kerne (2014) bu durumu, canh
yayin platformlarinin  sosyal medya dinamikleriyle eklemlenmesi olarak
tanimlamakta ve e-spor izleyiciliginin klasik spor takibinden radikal bir bi¢imde
ayristigini  savunmaktadir. Bu 0zgiin nitelikler1 nedeniyle e-spor; salt spor
sosyolojisi simirlarina hapsedilemeyecek, medya c¢alismalari, dijital ekonomi,
platform kapitalizmi ve kiiltiirel caligmalar baglaminda disiplinlerarasi bir siizgegten

gecirilmesi gereken bir fenomen haline gelmistir (Seo, 2013).

S6z konusu ekonomik ve kiiltirel ekosistem, Nick Srnicek’in (2017)
kavramsallastirdigi  “platform kapitalizmi” ve Christian Fuchs’un (2014)
kavramsallastirdigi “dijital emek™ tartismalar1 acisindan da verimli bir zemin
sunmaktadir. Dijital platformlar, kullanici etkilesimleri ve bu etkilesimlerden
stiziilen veri akislar iizerinden muazzam bir ekonomik deger liretmektedir. E-spor
baglaminda degerlendirildiginde, sadece profesyonel oyuncularin sergiledigi
performans degil, izleyicilerin platformlardaki ¢evrimi¢i varligi ve reaksiyonlari da

goriinmez birer dijital emek bi¢imi olarak ekonomik carklar1 dondiirmektedir

(Fuchs, 2014).
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Tirkiye baglaminda e-sporun tarihsel seyrine bakildiginda, kiiresel
egilimlerle paralel ancak yerel dinamiklerden beslenen bir gelisim ¢izgisi
gozlenmektedir. 2000’1 yillarin basinda internet kafe kiiltlirii ve yerel turnuvalar
tizerinden filizlenen rekabet¢i oyun aligkanligi, 2018 yilinda Tiirkiye E-Spor
Federasyonu’nun (TESFED) resmi olarak kurulmasiyla kurumsal ve hukuki bir
kimlige biirlinmiistiir. Devletin bu alana yonelik diizenleyici ve denetleyici bir rol
listlenmesi, e-sporun resmi spor politikalarinin bir pargasi haline gelmesini
saglamistir. Turkiye’deki gii¢lii spor medyasimnin toplumsal algi ve kamuoyu
tizerindeki dominant etkisi goz ontine alindiginda, e-sporun kitle iletisim araglarinda
nasil temsil edildigi, hangi soOylemsel kaliplarla mesrulastirildign  veya
marjinallestirildigi kritik bir arastirma alani olarak belirmistir (Kuyucu, 2018).
Calisma, Tirkiye’deki e-sporun medya temsiline yonelik kuramsal boslugu
doldurmay1 ve kitle iletisim araclar ile platform ekonomisi arasindaki iligki iizerine

bilimsel bir analiz ortaya koymay1 hedeflemektedir.
LITERATUR TARAMASI VE YONTEM
2.1. E-sporun Kavramsal Cercevesi ve Spor Tartismasi

E-sporun akademik literatiirdeki en temel tartisma alanlarindan biri, bu
olgunun “spor” olarak tanimlanip tanimlanamayacagidir. Bu tartisma, yalnizca
terminolojik bir farkliliktan ibaret olmayip, spor kavraminin tarihsel ve kiiltiirel
dontistimii 1le dogrudan iliskilidir. Modern spor anlayisi uzun siire fiziksel
performans ve bedensel dayaniklilik iizerine kurulmus; bu nedenle sporun “beden
merkezIi” bir faaliyet oldugu yoniindeki yaklasim baskin hale gelmistir. E-sporun
fiziksel aktivite boyutunun sinirli olmasi, bazi arastirmacilarin bu alani spor

kategorisi disinda degerlendirmesine yol agmustir.

Ancak bu yaklasim elestiriye agiktir; ¢linkii sporun tarihsel gelisiminde
stratejik diisiinme ve biligsel beceriler de temel bilesenler arasinda yer almaktadir.

Ornegin satrang gibi zihinsel yogunlugu yiiksek aktivitelerin spor olarak kabul
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edilmesi, sporun yalnizca bedensel performans iizerinden tanimlanamayacagini
gostermektedir. Bu baglamda e-sporun fiziksel boyutunun farkli olmasi, onun spor
olarak degerlendirilmemesi icin yeterli bir gerek¢e degildir. Literatiirde bu konuda
iki temel yaklasim 6ne ¢ikmaktadir: Hamari ve Sjoblom (2017) e-sporu rekabetci
video oyunlarinin organize ve profesyonel bir yapi i¢inde oynanmasi olarak
tanimlayarak sporun temel unsurlarini tagidigin1 savunurken; T.L. Taylor (2012) e-
sporu yalnizca spor kategorisi i¢inde ele almanin indirgemeci oldugunu, alanin
oyuncular, izleyiciler ve platformlar arasindaki etkilesimle sekillenen bir kiiltiirel

tretim alani oldugunu belirtmektedir.
2.2. Medya, Spor ve Dijitallesme

Spor ve medya arasindaki iliski, modern toplumlarda sporun toplumsal
anlaminm1 ve ekonomik degerini belirleyen en kritik unsurlardan biri olmustur.
Geleneksel medya doneminde spor, temel olarak televizyon yayincilig1 araciligiyla
genis kitlelere ulastirilmistir (Hutchins & Rowe, 2012). Ancak dijitallesme siireciyle
birlikte, spor ve medya arasindaki bu geleneksel iligki koklii bir doniistime
ugramistir. Giintimiizde spor, artik sadece medya tarafindan aktarilan bir igerik
olmaktan ¢ikmis; bizzat medya ortami i¢inde iiretilen, dolasima giren ve siirekli
yeniden sekillenen dinamik bir olgu haline gelmistir. Jenkins (2006), bu siireci
“katilimer kiiltiir” kavramu ile agiklayarak, medya kullanicilarinin pasif tiiketiciler
olmaktan ¢ikip aktif icerik lireticilerine doniistiigiinii vurgulamaktadir. Hamilton ve
arkadaslar1 (2014) ise Twitch gibi canli yaymn platformlarmin igerik iireticisi ile
izleyici arasinda dogrudan ve es zamanli bir iletisim alani yaratarak spor

izleyiciligini interaktif bir deneyime doniistiirdiigiinii aktarmaktadir.
2.3. Platform Kapitalizmi, Ekonomi ve Kiiltiir

E-sporun yiikselisi, dijital platform ekonomisinin gelisimiyle dogrudan
baglantilidir. Srnicek (2017), “platform kapitalizmi” kavramiyla dijital platformlarin

kullanic1 etkilesimleri ve veri lretimi {lizerinden nasil ekonomik deger yarattigini
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aciklamaktadir. Fuchs (2014) ise bu siireci “dijital emek™ kavramu ile agiklayarak,
kullanicilarin internet ortamindaki faaliyetlerinin aslinda gériinmez bir emek bigimi
olusturdugunu ve platformlar icin deger iirettigini belirtmektedir. Kiiltiirel boyutta
ise Macey ve Hamari (2018), e-spor izleyicilerinin motivasyonlarinda sosyal
etkilesim, rekabet, eglence ve topluluk aidiyeti gibi faktorlerin 6ne ¢iktiginm
saptamistir. Kowert ve Quandt (2016) da dijital oyunlarin bireyler arasinda sosyal
baglar kurma ve kiiresel olgekte ortak ilgi alanlar etrafinda sekillenen topluluklar

olusturma siireclerindeki kurucu roliine dikkat ¢ekmektedir.
2.4. Tiirkiye’de E-spor ve Medya Temsili

2000’11 yillarin basinda internet kafe kiiltiirli iizerinden yayginlasan dijital
oyunlar, Turkiye’de e-sporun temelini olusturan ilk sosyal ortami yaratmistir. 2018
yilinda Tiirkiye E-Spor Federasyonu’nun kurulmasi, kurumsallagma siirecinde kritik
bir doniim noktas1 olmus ve devletin bu alana yonelik diizenleyici roliinii artirmistir.
Turgut ve Gedik (2023), Tiirkiye'de e-sporun ekonomik potansiyelinin hizla arttigini
kaydetmektedir. Medya temsili baglaminda ise Binark ve Bayraktutan (2013), dijital
medyada kullanici katiliminin artmasiyla birlikte icerik tiretim siire¢lerinin doniigiim
gecirdigini belirtirken; Kuyucu (2018), spor medyasinin kamuoyunun spor algisini
sekillendiren giiclii bir aktér oldugunu vurgulamaktadir. Simsek ve arkadaslari
(2020) 1se yerel diizeyde e-spor oyuncularinin motivasyonlarini inceleyerek rekabet

ve basar1 faktorlerine odaklanmislardir.
2.5. Arastirma Yontemi

Bu ¢alisma, e-sporun Tiirkiye’de medya temsili lizerinden nasil bir iletisim
ekosistemi i¢cinde konumlandigini incelemeyi amaglayan nitel bir arastirma olarak
tasarlanmistir. Arastirma kapsaminda, tek bir yontem yerine birbirini tamamlayan
icerik analizi ve sdylem analizi teknikleri birlikte kullanilmistir. Arastirmanin
orneklemini, Tiirkiye'de spor ve teknoloji haberciligi agisindan yiiksek erisime sahip

olan TRT Spor, NTV Spor, Hiirriyet, Anadolu Ajansi, Webtekno, ShiftDelete ve
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Gamegar mecralar olusturmaktadir. Amacglh o6rnekleme yontemiyle belirlenen bu
platformlardan, 20222025 yillar1 arasinda yayimlanan, dogrudan e-spor ile ilgili ve
tam metnine erisilebilen toplam 120 igerik analitik veri seti olarak kodlanmustir.
Veriler onceden belirlenen teknoloji, genclik, ekonomi, spor, politika ve risk

kategorilerine gore tasnif edilerek elestirel analize tabi tutulmustur.
BULGULAR

Icerik analizi neticesinde 120 medya metninin tematik dagilim
gerceklestirilmis ve elde edilen sayisal gostergeler ile frekans degerleri

cOziimlenmistir.

Tablo 1: E-Spor Iceriklerinin Tematik Dagilimi

Tema Frekans Yiizde (%)
Teknoloji 34 % 28,3
Genglik / kiiltiir 26 % 21,6
Ekonomi 22 % 18,3
Spor 18 % 15
Devlet / politika 12 % 10
Egitim 8 % 6,6
Toplam 120 100,0%

Elde edilen bulgular, e-sporun Tiirkiye’de medya tarafindan 6ncelikli olarak
teknolojik bir fenomen (%28,3) olarak konumlandirildigini gostermektedir.
Haberlerin biiyiik oraninin teknoloji kategorisinde yer almasi, e-sporun heniiz saf bir

spor bransi olarak tam anlamiyla i¢sellestirilmedigini ortaya koymaktadir.
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Genglik temasi (%21,6), e-sporun medya soyleminde ikinci en baskin ¢erceve
olarak ortaya ¢ikmakta ve bu alanin belirli bir yas grubunun ("Z kusag1") pratigi
olarak kodlandigini gostermektedir. Ekonomi temasi (%18,3) ise e-sporun giderek
endiistriyel bir yap1 kazandigin1 dogrulamaktadir. Spor kategorisinin (%15,0) gorece
diisiik bir oranda kalmasi, e-sporun mesrulastirma siirecinin kitle iletisim araclarinda

hala devam ettigine isaret etmektedir.
TARTISMA

Soylem analizi bulgulari, e-sporun Tiirkiye’de medya araciligiyla nétr bir dille
sunulmadigini, aksine belirli anlam kaliplar1 iginde mesrulastirildigini,
siniflandirildigmi ve toplumsal olarak insa edildigini gdstermektedir. Incelenen
metinlerde saptanan sOylem tiirlerinin  frekans yogunlugu su sekildedir:
Mesrulastirict soylem (30), Ekonomik firsat soylemi (25), Genglik séylemi (22),
Profesyonellesme soylemi (18) ve Risk séylemi (15).

En baskin soylem bi¢imi olan mesrulastirici séylemde medya, e-sporu “yeni
nesil spor” veya “dijital ¢agin sporu” olarak tamimlamaktadir. Bu cercevede
geleneksel spor terminolojisine bagvurularak oyuncular “sporcu”, takimlar “kuliip”
olarak sunulmakta ve alanin toplumsal mesruiyeti var olan spor kaliplar1 {izerinden

tiretilmektedir (McCombs & Shaw, 1972).

Ekonomik firsat sdyleminde ise e-spor “gelecegin meslegi” ve “milyar
dolarlik endiistri” olarak sunulmakta; gencler icin alternatif bir kariyer vaadi olarak
kurgulanmaktadir. Ancak bu sdylem, platform kapitalizminin (Srnicek, 2017)
urettigi giivencesiz emek bic¢imlerini ve algoritmik bagimliliklar1 goriinmez

kilmaktadir.

Genglik soylemi e-sporu dinamizm ve yenilikgilik ile 6zdeslestirirken,
profesyonellesme sOylemi takimlarin kamp stirecleri ve transfer piyasasi iizerinden

alana kurumsal bir ciddiyet kazandirmaktadir. Risk sOylemi ise smirli diizeyde
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kalmakta ancak “ekran bagimlili§i” ve “sosyal izolasyon™ gibi ahlaki panik
temalarin1 kasiyarak e-sporu muhafazakar bir bariyerle ¢ercevelemektedir. Medya
tiirleri agisindan bakildiginda; geleneksel medyanin e-sora karst daha mesafeli ve
temkinli bir dil kullandigi, dijital medyanin ise bu alan1 daha olumlu ve igsellestirici

bir ¢cercevede sundugu tespit edilmistir (McLuhan, 1964).
SONUC

Bu calisma, e-sporu Tiirkiye’de medya temsili {izerinden analiz ederek, bu
alanin yalnizca bir dijital oyun pratigi degil; medya, ekonomi ve kiiltiiriin
kesisiminde yer alan c¢ok katmanli bir iletisim ekosistemi oldugunu ortaya
koymustur. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular, e-sporun Tiirkiye’de heniiz
sabitlenmis ve yerlesik bir spor kategorisi i¢cinde degerlendirilmedigini; aksine
teknoloji, genclik ve ekonomi ekseninde sekillenen dinamik ve doniisiim halindeki

bir alan olarak temsil edildigini gostermektedir.

Soylem analizi bulgulari, medyanin e-sporun toplumsal mesruiyetinin
ingasinda belirleyici ve insa edici bir rol oynadigini dogrulamaktadir. Dijital medya
platformlarinin e-sporu daha olumlu ve igsellestirici bir sekilde temsil etmesi, medya
ekolojisinin doniisiimiinii ve dijital medyanin artan belirleyici roliinii acikca

gostermektedir (Castells, 2000).

Calisma, Tiirkiye’de e-sporun medya temsiline iligkin sistematik ve c¢ok
katmanl1 bir analiz sunarak literatiirdeki ampirik boslugu doldurmakta ve kuramsal
bir katki saglamaktadir. Arastirmanin temel sinirliligi 2022—-2025 yillar arasindaki
yazili dijital medya igerikleriyle sinirli olmasidir. Gelecekte yapilacak ¢alismalarin;
izleyici algisi, alimlama analizleri, sosyal medya etkilesimleri, platform
algoritmalar1 ve Tiirkiye’deki e-spor kamu politikalarinin yasal mevzuat siireglerine
odaklanmas1 6nerilmektedir. Sonug olarak e-sporun Tiirkiye’deki gelecegi, yalnizca
teknolojik gelismelere degil; medya temsili, kamu politikalar1 ve toplumsal kabul

stireglerinin diyalektik iligkisine baglidir.
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