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Oz

Kendi homojen yapisi igerisinde uzun yillardir kullanilan fakat kamuoyu igin yeni olan e-spor kavramu, kitlelere ulasimda
cok biiytik bir ivme yakalamis ve bu duruma paralel olarak da her gecen yil ekonomik baglamda islem hacmini arttirmustir.
Bilgisayar/Konsol (Playstation, XBOX vb.)/Mobil araclar sayesinde bireysel ya da takim seklinde miicadele edilen bu platform,
neredeyse herkese etkilesim sansi taniyor. Diinyanin her yerinden insana ulasilabilmesi ve reklam/PR icin biiyiik olanak saglamasi
nedeniyle e-spora profesyonel spor kuliiplerinin ilgisi artmaya baslamaktadir. Pazarm ekonomik tabanini olusturan sponsorlarin etkisi
ise her gegen yil firesiz katlanarak artmaktadir. Milenyum caginin getirisi olan bu sporu diizenli izleyen ve takip eden kisi say1s1 kiiresel
capta 201 milyon, diizensiz izleyip, diizensiz takip edenlerle birlikte bu say1 2019 yilinda toplamda 454 milyon kisiye ulasmistir.
Ulkemizde ise e-Spor’u takip eden kisi sayis1 Genglik ve Spor Bakanligi'nin yaptig1 calismayla ortaya gikmustir. 2017 verilerine gore
iilkemizde 4.000.000 kisi e-Spor'u takip etmektedir. 2015 yilinda e-sporun yillik getirisi $325.000.000 iken 2020 yilinda bu rakimin
$1.500.000.000 olmas1 beklenmektedir. 5 yilda 5 kat biiyiiyen bir ekonomi olan e-Spor kavramu iizerinde yapilan bu calisma; e-Spor'un
tarihsel gelisimi, sektoriin paydaslari hakkinda, oyun tiirleri iizerinde, yerel ve global baglamda ekonomik bilgi vermeyi
amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Spor, Yenilik¢i Yaklasim, E-spor

Abstract

The term e-Sports has been used for a long time within its homogeneous structure but new to the people, achieved a great
momentum among the public and in parallel to this, it has carried out the economic growth by raising the capacity year by year. E-sport
which enables you to connect single or multiplayer thorough PC / Game / Consoles like mobile devices, gives everyone the chance to
interact on this platform. Because it reaches all over the world and to many people it gives a great opportunity for advertisement, many
professional sport clubs started to increase their interest. The impact of the sponsors, who has the power of the market, increases
exponentially every year. e-Sport, invention of the millennium era, was watched by 204 million people who regularly follow and this
number goes up to 454 million with the ones who erratic watchers in 2019. The number of people following the e-Sport in our country
turned out with the work of the Ministry of Youth and Sports. In 2017, 4,000,000 people followed e-Sports in Turkey. While the annual
revenue of e-Sports in 2015 was $ 325 million, this amount is expected to be $ 1.5 million in 2020. A study of e-Sports, which growth 5
times bigger in the last 5 years, aims to inform people about historical development of e sport, stakeholders of business, types of game
and local and global economic information.
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1. GIRIS

Insanlik, gecmis tarihe bakildiginda Diinya {izerinde en kalabalik oldugu bir dénemin icinde
bulunuyor. Bu mevcut donemin en biiyiik, en komplike ve hala tartisilan konusu; Teknoloji'nin geldigi ve
gelebilecegi durum. Kitalar arasi mesafelerin azalmamasina karsin insanlar, teknoloji unsurlari sayesinde
her gecen yil daha hizli ve daha basit yollarla birbirleriyle iletisime gegebilmektedirler. Bu iletisim ve anlik
olarak teknoloji icinde yer almak hem teknoloji tireticilerinin hem de teknoloji kullanicilarinin fazlasiyla ilgi
duydugu bir durum haline gelmistir. Insanlar bilgisayarlari/oyun konsollari/telefonlar1 sayesinde
birbirleriyle iletisim kurup, oyun oynayip, birtakim sosyal islevlerini gerceklestirebilmektedirler. Dilimize
Fransizcadan gecen Teknoloji kelimesi “bir sanayi alaninda giicti ve bilgiyi biriktirme, denetleme, isleme,
iletme gibi amaglarla olusturulan makinelerin, arag gereglerin, aygitlarin, yontemlerin vb. tiimiinti kapsayan
uygulama bilgisi” anlamina gelmektedir. Oyun kavramu ise yine Tiirk Dil Kurumunca “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde tanimlanmustir. Bu bilgiler
dogrultusunda gelisen teknoloji ile oyun kavramlar: ortak bir noktada birleserek dijjital oyun kavramim
ortaya ¢ikarmustir.

Akademik anlamda Spor kelimesi su sekilde tanimlanmistir; “Birbirinden farkli hatta birbiriyle

celisen ¢ok yonlu faaliyetler olarak degerlendirilebilir. Bunlar eglenmekten, dinlenmeye ve hosca vakit
gecirmekten, saghgin korumasi, sosyal cevre edinme ya da ekonomik gelir elde etmeye kadar genis bir
yelpazede ele alinabilir. Ornegin profesyonel bir futbolcu dogrudan ekonomik gelir elde etmek icin spora
yonelirken bir manken daha miikemmel bir gosteri gerceklestirebilme amacma yonelik spor
yapabilmektedir” (Yetim, 2005). Bu spor tanimina ek; “belli bir siire, belirli kisi sayisi, belirli kurallar,
karsilasma/miisabaka olmasi, ustalik gerektirmesi, yerel ve ulusal/global baglamda seyirci sayis1” tanimlar:
eklenince e-Spor'un birden fazla noktada spor tanimiyla ortaklik gosterdigi goriilmektedir. e-Spor
kanadinda da miisabakalarin ya da karsilasmalarin belirli bir sure igerisinde olmasi, skora dayanmasi, oyun
tireticileri tarafindan konulmus kurallarin olmasi, strateji/taktik icermesi, takim motivasyonunun olmasi ve
miisabaka/karsilasma sonucunda bir kazanan ya da kaybedenin olmas: gibi etmenler ele alininca e-Spor ile
Spor kavraminin ortak noktalar: oldugu goriilmektedir. Fiziksel baglamda ise Spor yapilirken belli bir amag
ya da belli bir fiziksel kriter bulunmaktadir, buna paralel olarak bir e-Spor oyuncusunun karsilasma
igerisinde nabiz sayist bazi durumlarda, bir futbolcunun penalti kullanirken ki ulastif1 nabiz sayisma
ulasmaktadir. Yine bu bilgiye ek, Koln Spor Akademisi 6grencilerinin yaptigi bir calismaya gore; e-
Sporcularin Kortizon sevilerinin miisabaka icerisinde yaris arabasi sporculariyla ayni seviyeye geldigi
goriilmektedir. Yine ayni ¢alisma sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda da e-Sporcularin miisabaka
igerisinde nabiz sayilarinin ortalama 160-180 arasinda oldugu tespit edilmistir (blog.daimler.com, 2019).
Bu tim bilimsel veriler ele alininca e-Spor’un fiziksel baglamda yarari ya da zarari olup olmamasindan
ziyade e-Sporcularin, Sporcularla neredeyse aymi fizyolojik varyasyonlar: sergiledigini gorebilmekteyiz. e-
Spor'un yayilmasinda biiyiik rol oynayan DOTA 2 ve League Of Legends oyunlarinda belirli bir zaman
limiti yoktur, oyunun kazanani basit bir temel prensiple belirlenmistir. Bir takim, diger takimin tisstinii ele
gecirince oyun biter. Global ve yerel e-Spor turnuvalarinda(ESL, MSI vb.) sporcular aym giin iginde 1
miisabakadan daha fazla miisabaka yapmak durumunda kalmaktadir. Bu durum karsisinda sporcular
dikkat, motivasyon, konsantrasyon gibi etmenler dahilinde saatlerce en iyi performansi gostermek
zorundadir.

Gelisen teknoloji endtistrisi sayesinde artik insanlar teknolojinin bir parcasi haline gelmektedir.

Bunun somut bir 6rnegini Genglik Spor Bakanligi'nin yaptig1 calismayla pekistirilmektedir. Ulkemizde 40
milyon kisi aktif olarak akilli telefon kullanicisidir (yayinlar.gsb.gov.tr, 2018).
Bu biiyiik pastay1 goren teknoloji endiistrisi ise gerekli atilimlar1 yaparak, insanlarin interaktif sekilde rol
alabilecegi sekilde diizenlemelere gitmektedirler. Kendini gelistiren bu endistri kaliplasmis ve geleneksel
cizgilerin ortadan kalkmasina neden olmustur. Milyonlarca insanin ilgi odagi olan oyunlar sayesinde
telekom, spor ve teknoloji endiistrileri kurduklar: dolayl yeni ortakliklardan kaynakli, birgok farkli alandan
satin almalar ve e-Spor endiistrisinin her gecen yil giiclenerek, gelismesine neden olmaktadir. Giintimiizde
e-Spor endiistrisi paydaslar1 sayesinde 2018 yilinda 906 milyon dolarlik bir hasilat yapmustir. 2019 yilinin
sonunda ise bu rakamin 1.1 milyar dolar olmas1 beklenmektedir (esportsobserver.com, 2017).

2. e-Spor Kavram

Bilim alaninda yapilan birtakim calismalar sonucunda elde edilen bilgiler sayesinde bir gok
enddistri, bilim sayesinde farkli alanlarda rol almaya baglamistir. Insanlar modernizme ayak uydurabilmek
adina, kolay ve ayni zamanda da birgok islerini halledebildikleri teknoloji alanindan fazlasiyla yararlanma
sanst yakalamislardir. Guintimiizde gelisen teknoloji endiistrisi sayesinde insanlar, gunliik islerini
hallettikleri cihazlar {izerinden oyun oynayabilecek bir seviyeye gelmistir. Tiim bu ilerlemeler sonucunda da
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eglenmek, vakit gecirmek, iletisim kurmak ve bazi noktalarda da profesyonel video oyunculugu olarak
nitelendirilen e-Spor kavrami ortaya ¢ikmustir.

“Elektronik spor, diinyanin bir ucundan digerine iki insanin internet araciligiyla ya da diinyanin her
yerinden gelen insanlarin biiyiik organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel hem de
zihinsel olarak cogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini kapsayan bir spordur. Elektronik spor
okculuktaki gibi reaksiyon zamani, beyzboldaki gibi refleks hareketleri veya satran¢ta oldugu gibi
diisiinmeyi gerektiren bir spordur” (Argan ve ark., 2006).

“Elektronik sporlar takimlar halinde ya da birey olarak, farkli icerik dallarinda, refleks, el-goz
koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal rekabet
platformlaridir” ( https:/ /www.guvenliweb.org.tr, 2019).

“Tum dinyadan internet baglantis1 araciligryla oynanabilen, gesitli ulusal ve uluslararasi yarislarla
biiyiik organizasyonlarin diizenlendigi yeni bir dijital spor alami olarak tamimlanabilir”(hurriyet.com.tr,
2019).

“Sporun oncelikli yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildig1, hem oyuncularin ve
takimlarin girdilerine hem de e-Spor sisteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar ara ytizleriyle aracilik eden bir
spor bicimidir” (Juho ve Max, 2017).

Bu tanimlamalar dogrultusunda e-Spor’un teknolojik cihazlar sayesinde takim ya da bireysel sekilde belirli
temeller, kurallar, prensipler altinda profesyonel/amator anlamda yapilan rekabetci bir etkinlik ttirtidiir.

2.1. e-Spor’un Tarihsel Evrimi

e-Spor’'un tarihsel gelisimi incelendiginde, sistemin kendi igerisinde iki doneme ayrildig:
gozlemlenmektedir. Bu Arcade ve Internet donemi seklinde siniflandirilabilir. Arcade doneminde gecen siire
ele alindiginda insanlarin ¢cogunlukla Atari salonlarinda, birbirlerinden daha iyi skoru yapabilmek adina
yaristi1 kesin olarak bilinmektedir. Bu donemin e-Spor baglaminda 1972 yilinda basladig1 ve 1980'1i yillarin
sonunda Internet/Yerel Ag baglantilarinin yayilmastyla yavasladigi goriilmektedir. Video Oyunlarinda ya
da konseptinde bir donemin net ya da keskin bir bicimde sona erdigini soylemek imkansizdir, kullanilan
teknoloji miisaade ettikce Arcade doneminin kiiltiirti giintimiizde oldugu gibi devam edecektir, fakat
durmamasi ya da yavaslamamasi gibi bir durum s6z konusu degildir. Bu bilgilere binaen, ¢cogu akademik
yayimda e-Spor kiimesinde ele alman ilk turnuva 1972 yilinda Stanford Universitesinde, 6grencilerin kendi
aralarinda gerceklestirdigi bir Spacewar turnuvasidir. Turnuvanin kazanarn ise Rolling Stones dergisinin bir
yillik aboneligine sahip olmustur. Gliniimiizde e-Spor'un paydaslarindan olan birtakim etmenler, 1972
yilinda gergeklestirilen bu turnuvada da goriilmektedir, bu bilgi 1s1§inda da Intergalactic Spacewar
Olympics etkinliginin bir e-Spor etkinligi oldugu kabul edilmektedir.

[k biiyiik capli organizasyon 1980 yilinda ATARI tarafindan gerceklestirilmistir, ATARI'nin
diizenledigi Space Invaders etkinligine ABD genelinde 10.000 kisinin katildig1 bilinmektedir. e-Spor’un
1980°1i yillarda ortaya ¢ikmasiyla birlikte mevcut olan Arcade doneminin icinde biiytik bir ivme yakaladig:
goriilmektedir. 80’li yillarin basinda piyasaya siiriilen Pac-Man, Donkey Kong, Pengo, Phoenix, Hero,
Centiped gibi oyunlar sayesinde sektorde biiytik bir patlama yasanmistir. ATARI'nin 1977’ de ¢ikarttig1 Atari
2600 isimli konsol 1984 yilina kadar 19 milyon adet satmistir (vgsales.fandom.com, 2019).

Oyun salonlarinda ise 1982'ye kadar, yaklasik 400.000 tanesi sokakta ve 24.000 oyun salonunda, 1.5 milyon
calisir durumda jetonlu oyun makinesi (Arcade makineleri) islem gormdistiir (Young, 2013).

1981 yilinin yazinda ise Twin Galaxis adli skor kayit tutma organizasyonu kuruldu. Bu kurulus oyun
salonlarinda yapilan bir¢ok yiiksek skorun tutulup, popiiler gevrelere yayilmasimi sagladi. Bu baglamda
1983 yilinda ABD Ulusal Oyun Ekibini olusturdu. Bu sayede e-Spor’un yayilma hizi daha da hizland1.

1990'l1 yillara gelindiginde e-Spor’da sistematik bir degisim yasanmistir. Bu degisimin en biuiyiik
etmenleri ise Internet'in yayilmasi ve Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi olmustur. Internet’in gelismesi
yalnizca haberlesme ve veri aktarimi alaninda degil, oyun alaninda da biiytik bir inovatif dénemin
yasanmasina imkan tanimistir. Bu inovatif dénem ile birlikte insanin, makineye karsi olan miticadelesi direkt
olarak insanin, insana kars1 yaptig1 miicadeleye doniismiisttir.

Bu donem ile birlikte e-Spor birden fazla agidan Spor ile ortak noktalarda bulusmaya baslamistir.
Yerel Alan Aglari(LAN) nin yayginlasmasi sonucunda, e-Spor tiiketimi yalmzca konsollar tizerinden degil
bilgisayar tizerinden de tiiketilmeye baslanmistir. 1993 yilinda First Person Shooter(FPS)/Birinci Sahis
Nisanci tiirtinde ortaya ¢itkan Doom isimli oyun ile birlikte insanlar LAN tizerinden birlikte oyun oynamaya
baslamustir. Doom ile birlikte baglayan furya, Arcade oyun tiirtiniin disinda yeni bir gelenegin olusmasina
zemin hazirlamistir. 1996 yilinda yine FPS seklinde bilgisayarlara ¢ikan Quake oyunu ile insanlar
cevrimici(online) turnuvalarda yer almaya baslamustir. 1997'de profesyonel ve yari-profesyonel ligler
olusturulmustur. Bunun ilk orneklerinden birisi 1997’de kurulan Cyberathlete Professional
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League(CPL)/Siberatlet Profesyonel Ligi'dir. CPL gibi Quakecon’da 1997 yilinda kurulmus bir lig olarak
bilinmektedir ve giiniimiizde de aktif olarak Doom oyunu tizerinden etkinligine devam etmektedir. Ilk kez
canli olarak, insanlar oniinde yapilan turnuva ise CPL’in diizenledigi The Foremost Roundup of Advanced
Gamers(The FRAG) turnuvasidir. Bu bilgi dogrultusunda da e-Spor’un izleyici kitlesi kazanmaya basladigi
dénemin 199011 yillarin sonu oldugu gortilmektedir.

Asya’da Kore'nin e-Spor’da bagarili olmasimin nedenlerinden birisi de temelde yatan sistematik bir
ugras bulunmaktadir. Kore, Amerika ve Avrupa’da yaygin olan FPS oyun tiirii yerine kendilerine has bir tiir
tercih etmislerdir. 1998 yilinda Kore menseili olan oyun firmasi NCSoft tarafindan “Linage” isimli bir
MMORPG (Massively Multi user Online Role Playing Games) oyun piyasaya strtilmiistiir. Bu bilgiye
binaen, 1998 yilinda Amerika’li bir oyun tiretici sirketi olan Blizzard Entertainment tarafindan MMORPG
turtinde StarCraft isimli bir oyun piyasaya stirtilmiisttir. Kore kanadinda ise StarCraft biiytik bir hayranlik
olusmasina neden olmus ve Kore’de kendi tarihlerinin ilk e-Spor Profesyonel Ligi 1998'de kurulmustur.
Kore Kiiltiir, Turizm ve Spor bakanlig1 tesvik amaciyla 2000 yilinda Kore e-Spor birligini kurmustur.

2000'1i yillarin baslarinda internet erisimi ve teknolojinin hizlanip gelismesi sonucunda bu iki etmen
neredeyse herkesin Odeyebilecegi bir hizmet haline gelmistir. Bu sayede insanlarin Arcade oyun
salonlarinda makinelere karsi yaptig1 miicadele tamamiyla baskalasim gegirmistir. Insanlar artik evlerinden
bilgisayarlar1 araciligiyla farkli insanlarla miicadele edebilme seviyesine gelmistir. 2000 yilinda World Cyber
Games organizasyonu ile birlikte e-Spor bir adim daha atlamistir. WCG sayesinde sponsorlar, profesyonel
oyuncular, seyirciler gibi e-Spor’un paydaslarmin temeli net olarak yiiz gostermeye baglamistir. Samsung ve
Microsoft gibi dnemli teknoloji firmalart WCG'nin etkinlik sponsorlarindandir ve bu da ilk biiytik capta
sponsorluk calismalarindan birisi olarak nitelendirilebilmektedir. 2014 yilinda en biiyiik, bagimsiz e-Spor
ligi Electronic Sports League(ESL), Japonya’da e-Spor'u tanitmak maksadiyla Japan Competitive Gaming
markast ile ortaklik kurmustur (wikizero.com, 2019).

2013'te Staples Center'da yapilan Season 3 League of Legends World Championship (Sezon 3 League
of Legends Diinya Sampiyonasi), biletlerin tamamimi satmustir (na.leagueoflegends.com,2019). Giiney
Kore'nin Seul sehrindeki 2014 League of Legends Diinya Sampiyonasi'nda 40.000'den fazla hayranin
katildigr etkinlikte, Imagine Dragons grubu sahne almistir ve yarismaya ek olarak acilis ve kapanis torenleri
yapilmustir (euw.leagueoflegends.com, 2019).

2.2. Tiirkiye’de E-Spor

Turkiye’de e-Spor'un baslangici anlaminda keskin bir somut veri bulunmamaktadir. 2003 yilinda
kurulan Dark Passage isimli olusum, Tiirkiye’de e-Spor'un en koklii takimi olarak bilinmektedir. Tirkiye
[statistik Kurumu'nun (TUIK) "Istatistiklerle Genglik 2017" arastirmasina gore, gecen yil itibartyla Tiirkiye
niifusunun ytizde 16.1'ini 15-24 yas grubundaki geng niifus olusturdu (haberturk.com).

Bu bilgiye binaen e-Spor'un hitap ettigi kitlenin de geng yasta olan bireyler oldugu
degerlendirildiginde Tiirkiye, e-Spor acisindan gelisen ve biiytik bir pazar olabilme ihtimali yiiksek olan bir
tilkedir. Tiirkiye’de gesitli oyunlarda ve alanlarda miicadele edip basarili olan takimlarimizi; Dark Passage,
HWA Gaming, Team Turquality, BJK OyunHizmetleri, SuperMassive, ZONE eSports, Crew eSports, Team
Aurora, ANT Gaming, BPI Gaming Club, Space Soldiers, Numberone e-Sports ele aldigimizda ortaya
olumlu bir tablo ¢ikmaktadir. 2016 yilinda Sirbistan’in Belgrad sehrinde gergeklesen CS:GO (Counter Strike:
Global Offensive) Diinya Kupasinda yer alan Milli Takimimiz, Arjantin ile final oynay1p Diinya Sampiyonu
olmay1 basarmistir. Bir ilk baglaminda ise Dark Passage isimli takimimiz ESL tarafindan diizenlenen Balkan
turnuvasina tilkemizi temsilen katilmis, finalde Sirbistan takimi olan Kalu Op’u League of Legends
oyununda 2-1 yenerek Balkan Sampiyonu unvanim kazanmis ve tlkemize ilk Uluslararast Kupay:
getirmistir. Bu bilgiler 1s181nda da e-Spor kavraminin 6nemli paydaslarindan olan Sponsorlar ise tilkemizde
rol almaya baslamistir. Ulkemizde turnuvalara ve etkinliklerin devamina olanak saglayan bazi Sponsorlar
sunlardir; Razer, SteelSeries, Logitech, TTeSports, Asus, Msi, Gigabyte, TP-Link, Zyxel, BenQ, ViewSonic,
Paypal, Kaspersky, Ulker, AMD, Coca-Cola, Redbull, Nescafe, Turkcell, Ulker, TeknoSA, Nvidia, Vodafone,
Platronics.

Ulkemizde bulunan Profesyonel Spor Kuliiplerinden de gectigimiz yillarda e-Spor adma olumlu
gelismeler olmustur. Besiktas JK, Besiktas e-Sports adiyla League of Legends, Playerunkown’s
Battlegrounds, CS:GO gibi oyunlarda miicadele eden takimlar olusturmustur. Fenerbahge ise 1907
Fenerbahce e-Spor isimli bir takima sahiptir. League of Legends ve Wolfteam oyunlarinda miicadele
etmektedir. Galatasaray’da Galatasaray e-Spor admnda bir takim ile League of Legends, Wolfteam ve Zula
gibi oyunlarda miicadele etmektedir. Universiteler baglaminda ise hem Devlet Universitelerinden hem de
Vakif Universitelerinden e-Spor’a ilgi vardir. Baz1 Universitelerin e-Spor bursu verdigi de bilinmektedir. En
bilinen takimlarindan birisi ise Bahgegehir Universitesinin, Bahgegehir Super Massive takimi.
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Turkiye’de 2011 yilinda e-Spor ile ilgili olarak Tirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu kurulmustur.
Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinden de e-Sporcu lisansi verilmektedir.

2.3. e-Spor’un Oyun Tiirleri
Sekil 1: http:/ /images.huffingtonpost.com/2015-02-16-esportstypes.jpg (Erisim Tarihi: 16.07.2019)
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e MOBA (Massively Online Battle Arena / Cevrimici Cok Oyunculu Savas Alani)
MOBA tiirtindeki oyunlar genellikle strateji, taktik, plan isteyen ve uzun ugraslar sonucunda ustalik
kazanilacak tiirden oyunlardir. Genellikle 5 kisiden olusan iki takim, 3 ana yoldan olusan harita
tizerinden birbirlerinin ana alanlarinda bulunan temel kaynag yok etmeye cahsirlar. MOBA
turiinde oyundan oyuna degisen kurallar bulunmaktadir.

e FPS (First Person Shooter / Birinci Kisi Atis)
Bu tip oyunlar, oyun iginde kontrol edilen karakterin goziinden oyun diinyasina dahil olunan bir
tiirdiir. Refleks, hizli karar verme vb. Etmenler oyunu oynarken biiyiik rol oynamaktadir.

e RTS (Real Time Strategy / Gergek Zamanl Strateji)
Bu tiir oyunlarda strateji ve zamanin kullanimi en biiytik iki unsur olarak kullanilmaktadir. Oyunlar
cogunlukla izometrik bir kamera agisiyla iiretilir. Izometrik kamera agis1 RTS oyunlarina has bir
acidir. Bu oyun tiirtinde amag; Oyuncuya verilen haritada var olan kaynaklar1 en iyi sekilde
kullanarak, eknomik, askeri, politik vb. Unsurlarin dengesini kurarak rakibi yenmektir.

o Fighter (Doviis)
Oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal karakterlerle ile diger oyuncularin
sectigi diger sanal karaktere iistiin gelmeye calisir. Yaygm olarak bir oyuncuya karsi oyuncu
seklinde oynanir (Genglik Aras. Hab. Biil., 2018).

e  Sports(Spor)
Geleneksel spor dallarmin(Futbol, Basketbol, Tenis, Golf, Amerikan Futbolu vb.) teknoloji ile birlikte
sanal ortama dokiilmesiyle icra edilen bir ttirdiir. Ttirtin en popiiler oyunlar1 ise; FIFA, PES, NBA 2K
Serileri, Araba Yarisi oyunlari(Formula 1 2019-2018 ...) 6rnek verilebilir.

e MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game / Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu)
Devasa bir harita tizerinde ytiizlerce oyuncunun ayni anda, ayni harita tizerinde oynadig: bir oyun
turtidiir. Bu tiir oyunlarin genellikle kendilerine has mitolojileri, jargonu ve tarihi bulunmaktadir.
Oyuncular harita tizerinde oynayacaklar: karakterleri kendileri yaratabilmektedir.
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24. e-Spor'un Paydaslariy/Bilesenleri

Sekil 2: e-Spor’un Bilesenleri.

e-Spor'un gelismesinde ve yayillmasinda etkili olan bilegsenler Oyun Ureticileri, Sponsorlar,
Seyirciler, Menajerler, Takimlar, Ligler, Oyuncular, Yaymct Kuruluslar seklinde simiflandirilmistir.
Bilesenlere bakildiginda giintimtizdeki Spor branglarinda bulunan tiim paydaslarin hepsine e-Spor'un da
sahip oldugu goriilmektedir. Bu bilginin 1s181nda e-Spor endiistrisinin perde arkasinda verilen gayrete ve
ugrasa bakildiginda, e-Spor’un temelsiz ve amator bir brans olmadig: ortaya ¢ikmaktadir.

24.1. OYUN URETICILERI

Oyun {ireticileri 3. Boliimde bahsedildigi gibi Internetin ve oyun kiiltiiriiniin degismesine binaen
tirettikleri iceriklerde degisiklige gitmislerdir. Ureticiler, geleneksel oyun kiiltiiriinii yalnizca oyun oynama
tizerine kurulu olan stratejisini, gelisen teknoloji ve sektoriin biiytimesine dogru orantili olarak farkl: sekilde
beslemislerdir. Oyunlarin tiretiminde arttk oyunun oynanma zevki, oyunun izlenmesi, oyuncular ve

izleyenler arasindaki bagmn diizeyi, dijital pazarlama vb. unsurlar goz oniinde bulundurulmaya
baslanmustir.

Grafik 1: 2012-2021 yillar1 aras: global oyun sektoriiniin hacmi.

0 2012-2021 GLOBAL GAMES MARKET

REVENUES PER SEGMENT 2012-2021 WITH COMPOUND ANNUAL GROWTH RATES

newzoo
CAGR
@ Mobile Games 2012-2021
ToraL
@ pecames swoten  +1.0%
@ Console Games $165.98n
$151.9Bn
$137.9Bn
wosiLE
$121.7Bn +26.8%
©2018 Newzoo $106.5Bn
$93.1Bn
$84.8Bn
$70.68n $76-58N
pC
+11.0%
consote
+11.0%
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzo0.com/globalgamesreport newzoo
https:/ /newzoo.com/insights/articles/ global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/ (Erisim Tarihi:

17.08.2019)
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Sektoriin en onemli arastirma firmasi olan Newzoo'nun 2018 yilinda yapmis oldugu calismayla
global oyun sektoriiniin ¢ok hizli bir bicimde biiyiuidiigi goriilmektedir. Grafige gore oyun sektorii 2018
yilinda 137 milyar dolarlik bir hacme sahipken 2021 yilinda bu rakamin 180 milyar dolar civarinda olmasi
beklenmektedir.

Tablo incelendiginde 2012 yilinda 70 milyar dolar olan sektoriin 2018 yilina kadar, yani 6 yillik
siirecte, neredeyse iki kata ¢iktig1 gézlemlenmektedir. Sektoriin bu denli hizli ilerlemesinin nedenleri ise
oyun platformlarnin gelismesi, teknolojinin ilerlemesi ve akilli telefonlara ulasilabilmenin kolay hale
gelmesi olarak nitelendirilebilmektedir. 2018 yilinda 137 milyar dolar olan sektoriin %51’lik kismini1 mobil
aygitlar olusturuyor ve bu da 70.3 milyar dolara tekabiil etmektedir. 2021 yilinda ise mobil aygitlarin global
oyun sektoriine etkisinin %59 olmasi beklenmektedir ve bu da 106 milyar dolara tekabiil etmektedir. 2012
yilindan 2021 yilina kadar grafikte yillik biiyiime orani mobil aygitlarda %26.8, bilgisayarlarda %11,
konsollarda %11 oldugu goriilmektedir. Bilgisayar ve konsol oyunlar1 son birkag yildir sabit bir biiytime
gostermektedir. Bu yil konsol oyunlar1 34.6 milyar dolar kazang tiretmistir ve piyasada %25lik dilime sahip
olmustur. Bilgisayar oyunlari ise 32.9 milyar dolar ile piyasanin en kiigiik kismunda %24’lik pay ile kendini
gostermektedir. Indirilebilen ve kutulu olan bilgisayar oyunlarmn YBBO'sunun 2017’den 2021’e %4.2
artacagl ve 32.3 milyar dolar {iretecegi tahmin edilmekte. Newzoo'nun beklentilerine gore bilgisayar
oyunlartyla etkilesim artacak. Bunun en biiyiik sebeplerinden biri rekabete dayali oyunlar ve e-Spor olacak
ama bunun sadece belirli bir boliimii birka¢ sebepten dolay1r biiytik bir kazanca dontisebilecek
(dijitalsporlar.com, 2019).

Tablo 3: 2018 yilinda global oyun sekttriine katk: yapan ilk 20 tilke.

TOP 20 COUNTRIES/MARKETS

BY GAME REVENUES IN 2018

RANK COUNTRY/MARKET POPOLUATION ONLINE POPULATION TOTAL REVENUES

i CHINA 1415M B50M $37.945M

3 JAPAN 127 24 $19.22IM

5 GERMANY a2M 76M $4,687TM

T FRANCE 65M 58M $3)31M

a SPAIN 46M I9M $2,032M

n RUSSIA 144M nzM $1,669M

13 BRAZIL 21M 142M §1.484M

15 TAIWAN, CHINA 24M 20M $1268M

w INDONESIA 267M 8 $1120M

] SAUDI ARABIA 34M 26M $761M

https:/ /cdn2.hubspot.net/hubfs/700740/Reports/Newzoo_2018_Global_Games_Market_Report_Light.pdf (Erisim Tarihi: 18.08.2019)

Tablo incelendiginde ilk sirada 1.415 milyarlik niifusuyla Cin yer almaktadir. Cin’de 850 milyon kisi
online olarak gesitli araclar sayesinde internette yer almakta ve oyun oynamaktadir. Cin'in oyun sektoriine
katkis1 37.945 milyar dolardir. Amerika ise sektérde 30.411 milyar dolarlik katkisiyla tictincii siradadir.
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Japonya niifus baglaminda Rusya, Meksika, Brezilya, Hindistan, Endonezya gibi tilkelerden daha az bir
popiilasyona sahiptir. Japonya 127 milyon kisilik bir niifusa sahiptir ve inanilmaz bir sekilde Japonya’'da 121
milyon kisi online olarak internette yer almaktadir. Bu nedenle niifusu az olmasma karsin Japonya, oyun
sektortine 2018 yilinda 19.231 milyar dolarlik bir katki yapmustir.

Ttirkiye ise 82 milyonluk bir niifusa sahiptir ve niifusun yarisindan fazlasi, 53 milyon kisi, internette
aktif olarak yer almaktadir. Bu sayede Tiirkiye 2018 yilinda global oyun sektoriine 878 milyon dolarlik bir
katk: yaparak 18. Sirada yer almustir. Tiirkiye Ortadogu’da bulunan diger {tilkelerle kiyaslandiginda(Suudi
Arabistan - Iran - Misir Birlesik Arap Emirlikleri) en cok katkiya sahip olan iilkedir (cdn2.hubspot.net,
2018).

Grafik 2: 2017 ve 2018 yillarinda oyun sektdriiniin en ¢ok kazanan 10 oyun kurulusu.

0 TOP 10 PUBLIC COMPANIES BY GAME REVENUES

COMPARISON OF 2017 AND 2018 REVENUES ($BN)

newzoo
® 2017 Revenues ($Bn) @ 2018 Revenues ($Bn)
Sony, Microsoft, and Apple and Google’s
Nintendo all reported growth was
more than 0, 0,
+300/ 18/°and 22/0
$19.7Bn (Y year on year,
growth year on year. respectively.
$14.2Bn
$10.1Bn $9.88n $9.58n
$7.48n $8.0Bn $6.98n
$6.5Bn” " $6.5Bn $6.2Bn
S $5.38n $5.68n $5.18n$5.38n
2 $4.3Bn
§ $3.28n 5243052780
+9% YoY +41% YoY +18% YoY +6% YoY +11% YoY +4% YoY +36% YoY
Tencent Sony Microsoft* Apple* Activision  Google* NetEase EA Nintendo* Bandai
Blizzard Namco

Foreign exchange rate on January 1, 2018 used for USD amounts

*Estimates of game revenues using quarterly earning reports in which these are not specifically segmented out

Source: Newzoo 2019 | Global Games Market Report | newzoo.com/global-games-market-report

https.//newzoo.com/insights/articles/top-25-public-game-companies-earned-more-than-100-billion-in-2018/ (Erisim Tarihi: 18.08.2019)

Grafikte 2017 ve 2018 yilinda en biiytik 10 oyun tiretici firmalar1 yer almaktadir. Grafige gore Cin
merkezli Tencent firmas1 2017 yilinda 18.1 milyar dolarlik katkisin1 %9 biiytimeyle 2018 yilinda 19.7 milyar
dolara gikartmugtir. Tencent genellikle mobil oyunlara yonelik calismalar yapmaktadir. Tkinci sirada ise bir
Japon firmas: olan Sony yer almaktadir. Sony 2017 yilinda 10.1 milyar dolarlik katkisin1 %41 biiytimeyle
2018 yilinda 14.2 milyar dolara gikartmistir. Sony, Playstation konsollarim tireticisi olmakla beraber hem
oyun lretmekte hem de akilli cihazlar ¢ikartmaktadir. Amerikali firma olan Apple ise 2017 yilinda 8 milyar
dolarlik katkisin %18’lik biiy{ime ile 2018 yilinda katkisini 9.5 milyar dolara cekmistir.

24.2. Sponsorlar

e-Spor terimi kullamilmadan o¢nce yapilan elektronik miicadelelerde de sponsorluklar
goriilmektedir. e-Spor'un tarihe baktigimizda da dolayli olarak gergeklestirilen ilk turnuvada da odiil
Rolling Stones dergisinin 1 yillik abone edilmesi bunun somut 6rnegidir. Bu bilgiyle birlikte, zaman
igerisinde e-Spor alaninda yapilan neredeyse tiim turnuvalarda sponsorlar direkt ya da dolayli olarak her
zaman yer almistir. Bu ytizden soylenebilir ki; e-Spor’un gelismesinde ve yayilmasinda sponsorlarin biiyiik
bir 6nemi bulunmaktadir.

e-Spor elektronik cihazlarla yapildig: igin bu sektorde yer alan ilk sponsorlarin teknoloji ilintili ya da
direkt olarak bilgisayar sistemleri temelli sirketler, kuruluslar oldugu goriilmektedir. Sirketler bazinda 6rnek
vermek gerekirse; HTC, INTEL, AMD, Twitch, Samsug vb. Sirketler e-Spor'un gelisiminde ve hizh
biiytimesinde 6nemli katkiya sahiptirler. Bu tarz sirketler direkt olarak sektorle iligkili sirketler ya da
kuruluslardir. Bu tarz sirketlerin biiytime hizin1 goren diger sirketler, kuruluslar, profesyonel spor takimlar
vb. olusumlar giintimiizde aktif olarak e-Spor’a belli ekonomik teminatlar vererek firmalarini, sirketlerini ya
da isim haklarini e-Sporculara, izleyenlere tanitmaktadir. Baslangicta teknoloji temelli sirketlerin sponsor
oldugu e-Spor, giintimiizde birden fazla farkli sektérden firmalarm, kuruluslarin ilgi odag: haline gelmistir.
Coca-Cola, Vestel, Ulker, Kia, Suziki, Monster, Red Bull vb. birden fazla, birbirinden bagimsiz sirketler e-
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Spor organizasyonlarinin ana sponsorlar1 haline gelmistir. Keller'e gore bir markanin e-Spor endiistrisinde
basarili olabilmesi i¢in 8 etmen vardir (Keller, 2015).

1. Digital Sherpa’ya gére kullanmcilarin %75'i bir videoyu izledikten sonra markanin web sitesini ziyaret ediyor. Marka, e-
Spor etkinligine ait bir icerigi olugturmalidir. Olusturulan icerigi e-Spor takipgileri takdir ediyor.

2. Igerik yaraticilan ve igerik tiiketicileri arasindaki iliskiyi giiclendirerek, marka mesajlar1 énemli 6lciide daha etkili hale

elir.

3. %ir e-Spor takimina sponsor olmak.

4. Etkinlik sponsorlugu, e-Spor sahnesinde sicrama yapmanin en goriiniir ve etkili yollarimdan biridir. Markalar, halihazirda
e-Spors etkinlik sponsorlugunun avantajlanindan yararlanan diinyanin en ileri goriislii ve yenilik¢i markalarinin bircogu
ile sponsorluk yaparak e-Spor gelirinin biiyiik kismim finanse ediyor.

5. Beyaz etiket etkinlikleri genellikle daha kiiciik, yalnizca davetli turnuvalar ve yapist ve formatr belirlenmis ajanslar
tarafindan diizenlenen etkinliklerdir.

6. Konferanslara benzer sekilde, e-Spor merakhilarimn ¢ikarlarima uyan pazarlama kurulumlari, markay: veya tiriinii e-Spor

diinyasinda pazarlamanin ¢ok basarili bir yontemi olabilir.
Markay ya da tiviinii tanitan bir agilis sayfast kullanmak.
8. Geleneksel pazarlama stratejileri yerine farkli ve 6ne ¢ikarici bir calisma yapmak.

24.3. Seyirciler ve Yayinci Kuruluslar Geleneksel Medya

Geleneksel sporlarin kitlelere ulasiminda en ¢nemli etmen televizyonlar olmustur. Giintimiizde
televizyon bazli yayinc kuruluslar hala daha geleneksel sporlarin en 6nemli paydaslarindan birisi olarak
biiytimektedir. e-Spor ise geleneksel medyada aslinda 20001i yillarin basindan beri goriilmektedir. ilk olarak
e-Spor’un yogun olarak oynandig1 Giiney Kore’de 2001 yilinda bazi kablolu televizyon kanallar1 e-Spor ile
ilgili etkinliklere yayin akislarinda yer vermeye baglamislardir. Online platformlarin e-Spor alaninda biiytik
bir ekonomik gelisimini goren geleneksel medya, 2010'lu yillardan sonra gerekli calismalara baglamustir.
2014 yilinda tinlii Amerikan spor medya kurulusu olan ESPN, o sene Seaatle’da diizenlenen The
International Dota 2 sampiyonasini canli olarak televizyon kanallarindan yayimnlamistir. Giintimtizde
Diinya’'nin bir¢ok farkli kitasindan bircok farkli yaym kurulusu e-Spor icin 6énemli miktarda yatirimlara
dahil olmaktadirlar. Tiirkiye’'de ise 2016 yilindan itibaren beIN Sports ve S Spor gibi kanallar canli olarak
televizyon kanallarindan e-Spor ile ilgili turnuvalari, etkinlikleri canli olarak yayinlamaktadirlar.

2.4.4. Online Yayin Kuruluslar1

e-Spor’un sponsorlarla birlikte yayilmasinda en biiyiik rolii oynayan diger bir paydas ise online
yayin kuruluslaridir. Online bir ortamda, elektronik etmenlerin birlesimiyle miicadele edilen bu sektore
geleneksel medya yerine online stream(yayin) yapan kuruluslarin katkisi ve yatirimi her gegen yil
artmaktadir. Online Stream sektdriintin en bilinen ve en ¢ok yatirim alan/yapan kurulusu Twitch.tv’'dir.
Twitch, 2014 yilinda en bilinen ve en popiiler yaymn kurulusu olmasindan kaynakli diinyaca tinlii aligveris
sitesi Amazon sirketi 970 milyon dolar karsiliginda satin almistir. 2019 yilinda ise Twitch’in degerinin 3.79
milyar dolara ¢iktig1 bilinmektedir (99firms.com, 2019). Bu 6ngoriilemez biiytime diger online platformlarin
da ilgisini ¢cekmistir ve Facebook, Youtube, Google, Steam, Playstation vb. sirketler de kendilerine has online

yayin sistemleri olusturmuslardir.
Tablo 4: 2012-2022 yillar: arasinda e-Spor izleyici sayist.

N

YILLAR NADIR IZLEYEN HAYRANLAR TOPLAM
2012 76.000.000 58.000.000 134.000.000
2014 114.000.000 90.000.000 204.000.000
2015 115.000.000 120.000.000 235.000.000
2016 160.000.000 121.000.000 281.000.000
2017 192.000.000 143.000.000 335.000.000
2018 222.000.000 173.000.000 395.000.000
2019 253.000.000 201.000.000 454.000.000
2022* 347.000.000* 297.000.000* 644.000.000*

https./fwwuw.statista.com/statistics/490480/global-esports-audience-size-viewer-type/ (Erisim Tarihi: 22.08.2019)
Tablo incelendiginde e-Spor’u takip eden kisilerin sayisi iki katindan fazla bir rakama ulasmistir.

Insanlar farkli platformlar tizerinden yayncilari, sporculari, etkinlikleri, turnuvalari vb. e-Spor skalasinda
bulunan ¢ogu seyi takip etmektedirler.
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Tablo 5: 1 Temmuz 2019 ile 7 Temmuz 2019 tarihleri arasinda Twitch tizerinden izlenme siiresi.

Fortnite

Teamfight Tactics
Counter-Strike: Global Offensive
GTA v

League of Legends

DOoOTA 2

Apex Legends

Owvernwatch

Super Marico Maker 2

World of Warcraft

) Statista 2019 =

https./fwwuw.statista.com/statistics/507786/leading-game-content-twitch-by-number-hours-viewed/ (Erisim Tarihi: 22.08.2019)

Tablo 5 incelendiginde Twitch tizerinden Fortnite oyunu, kullanicilar tarafindan 6 giinliik stire
igerisinde 15.2 milyon saat izlenmistir. Twitch’in yaptig1 bir arastirmaya gore; bir Twitch kullanicist giiniin
yaklasik 95 dakikasinm1 Twitch platformunda gegirmektedir. Bu rakamin geleneksel spor miisabakalarina
neredeyse denk bir siire oldugu goriilmektedir, yaymcilar ya da etkinlikler ne derece kendini insanlara
sunabilirse yahut eglendirirse ayn1 derecede izlenme siiresi artmaktadir. Bu bilgiye binaen geleneksel
sporlarin miicadele, heyecan, derbi vb. seyirciyi ekrana kilitleyici etmenlerin bazi noktalarda e-Spor adina
daha stratejik hale dontisttuigii goriilmektedir.

En 6nemli online yaymn kurulusu olan Twitch’in kendi kullanicilar1 tizerinde yaptig1 calismayla
ortaya citkardig: birtakim istatiksel tabanli bilgiler sunlardir:

o Twitch kullanicilarimin %81.5°i Erkektir.

o Twitch kullamcilarimin %55'lik kisminin yas skalas: 18 - 34 arasidr.

e 2017 Temmuz ve 2018 Haziran tarihleri arasinda Twitch tizerinden kullamicilar tam 355 milyar dakika vakit
gecirmistir.

o Kullamcilarin %35’ telefonlarindan Twitch platformunu takip ediyor.

Syracuse Universitesinde yapilan bir caligmaya gére Amerika’da 2021 yilinda e-Spor izleyicisinin
NBA, NHL, MLS, MLB gibi sporlarin izlenme sayisint gecerek, NFL'den sonra Amerikanin en ¢ok izlenen
ikinci spor etkinligi olmasi tahmin edilmektedir (onlinebusiness.syr.edu. 2019).

24.5. Oyuncular, Takimlar ve Ligler/Turnuvalar

Her spor dalinda isin arka planinda dénen birden fazla teferruath isler bulunmaktadir. Sponsorlar,
yaymn organlari, seyirciler, teknik birtakim ekonomik etmenler vb. hummali ugraslar aslinda
oyuncularin/takimlarin bir ligde ya da turnuvada basarilar1 olmalari igin verilmektedir. Hem yerel hem de
global anlamda oyuncularin ve takimlarin yillar igerisinde kazandiklari paralar, sektoriin kisa yillar
icerisinde odiil ve islem hacmini ne derece arttirdig goriilmektedir. 2010 yilinda Giiney Kore mengeili KT
Rolster takimi, 218 bin dolar ile o yilin en ¢ok kazanan takimi olmustur, 2018 yilina gelindiginde ise Red Bull
sponsorlugunda miicadele eden OG takimi, 11 milyon dolar kazanarak 2018 yilinin en ¢ok kazanan takimi
olmustur (esportsearnings.com, 2018).

Oyuncu bazinda ise 2010 yilinda Giiney Koreli, Flash isimli oyuncu 194 bin dolar kazanmustir, 2018 yilinda
ise Finlandiyali JerAx isimli oyuncu 2 milyon 290 bin dolar kazanmistir. Veriler 1s18inda 8 yillik kisa stire
igerisinde, e-Spor sektoriiniin islem hacmini ne derece arttirdig1 goriilmektedir.

24.6. Oyuncular & Takimlar

Geleneksel sporlara baktigimizda neredeyse her bransin bir amatdr ve profesyonel takim ya da
oyuncu olusumu bulunmaktadir. e-Spor iginde aynisimi soylemek miimkiindiir. Giintimiizde herkesin
kolayca ulasabilecegi elektronik sistemler sayesinde insanlar takimlar olusturup miicadele
edebilmektedirler. Geleneksel sporlar icinde aymi seyi soyleyebilmekteyiz, belli bir miktar ekonomik
harcamayla ve gerekli prosediirler yerine getirildiginde amator geleneksel spor takimlari ve oyunculari,
geleneksel branslarda miicadele edebilmektedirler. Isin igine birtakim sponsorlar, biiyiik hayran kitleleri,
ekonomik getiriler vb. unsurlar devreye girdiginde profesyonellik kaginilmazdir.
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Tablo 5: 2010 - 2019 yillar1 arasi, yillara global anlamda en ¢ok kazanan sporcular.

YILLAR ISIM / KULLANICI ADI GELIR

2010 Young Ho Lee (FLASH) $194.924.30
2011 Jong Hyun Jung (Mvp) $257.741.90
2012 Hongda Zeng (Faith) $218.219.79
2013 Gustav Magnusson (s4) $320.988.46
2014 Zhihao Chen (Hao) $1.112.281.00
2015 Sumail Hassan (SumailL) $1.730.083.34
2016 Zhang Yiping (y") $1.923.676.32
2017 Kuro Takhasomi (KuroKy) $2.436.772.40
2018 Jesse Vainikka (JerAx) $2.290.631.60
2019 Kyle Giersdorf (Bugha) $3.024.650.00

https./fwww.esportsearnings.com/history/2019/top_players (Erisim Tarihi: 23.08.2019)

Tablo 5 incelendiginde ozellikle 2014 yiliyla birlikte e-Sporcularin, geleneksel sporlarda miicadele
eden sporcularin ortalama kazanglarina denk bir para kazandig goriilmektedir. Yillar icerisinde degisen ve
gelisen, zamana gore bazi durumlarda gergeklestirilen ya da gerceklestirilmeyen etkinlikler dogrultusunda,
kisa vadede kazamilan miktarlarda biiyiik miktarda artis goriilmemektedir fakat bu 9 yillik siirecte kazang
miktarinin biiytime orani %1446 oldugu hesaplanmistir. Sporcularin e-Spor gelirli disinda online olarak
yaptig1 yaymlarda kazandig ticretler, sponsorluk anlasmalar1 vb. etmenler bu kazanglara dahil degildir.
Tiirkiye’de bir profesyonel e-Sporcu yillik ortalama 150 bin Tiirk Lirasi ile 200 bin Tiirk Liras1 arasinda para
kazanabilmektedir. XANTARES kullamci isimli Can DORTKARDES ise 200 bin dolar ile Tiirk e-Spor
tarihinin en ¢ok kazanan sporcusudur.

Tablo 6: 2010 - 2019 yullara gore en cok kazanan takimlar.

YILLAR TAKIM ADI TURNUVA SAYISI KAZANC
2010 KT Rolster 11 $218.479.79
2011 Natus Vincere 29 $1.120.414.41
2012 Invictus Gaming 36 $1.274.554.36
2013 Alliance 33 $1.678.701.78
2014 Newbee 17 $5.492.099.13
2015 Evil Geniuses 95 $8.972.905.73
2016 Wings Gaming 17 $9.624.606.47
2017 Team Liquid 256 $13.418.036.64
2018 oG 24 $11.467.685.20
2019 Team Liquid 134 $4.147.970.36

https:/ /www.esportsearnings.com/history/2019/teams (Erisim Tarihi: 23.08.2019)

Tablo 6 incelendiginde 2010 yilinda 218 bin dolar olan takim kazancinin 2017 yilinda 13 milyon
dolara kadar ciktig1 goriilmektedir. Takimlar ve bireysel anlamda elde edilen basarilar sirasinda Ttirkiye, 497
profesyonel e-Sporcu ile toplamda $2.601.582.33 elde etmistir. Takimlar bazinda ise Space Soldiers isimli
Tiirk takimi toplamda $760.687.53 kazanmustr.

24.7. Ligler/Turnuvalar

Ligler ve Turnuvalar, e-Spor’un temel bilesenleri arasinda yer almaktadir. Ligler genellikle belirli bir

oyun ve ana sponsorun birlikte calisarak, ayni geleneksel sporlarda oldugu gibi, takimlarin ve sporcularin
birbirlerine kars1 miicadele ettigi bir ortamdir. ESL(Elektronik Sporlar Ligi) ise en koklii liglerden birisidir,
INTEL gibi sponsorlar esliginde turnuvalar ve ligler diizenlemektedir. ESL, INTEL ESL adinda bir olusumla
Tiirkiye’de sampiyonalar diizenlemektedir. Ligler ve Turnuvalar, markalar icin kagirilmayacak bir firsattir
cinkii global anlamda herkese kendilerini gosterebilme ve tanitabilmeyle birlikte {irtinlerini satabilme
imkani tanir. Bu noktada pazarin 1s1gim1 goéren markalar her gegen yil liglere ve turnuvalara sponsorluk
yapmaktadirlar.
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Tablo 7: e-Spor tarihinde en ¢ok odiil dagitan 10 etkinlik.

TURNUVA ADI OYUN ADI ODUL MIKTARI TAKIM SAYISI
The International 2018 Dota 2 $25.532.177.00 18

The International 2017 Dota 2 $24.687.919.00 18

The International 2016 Dota 2 $20.770.460.00 16

The International 2015 Dota 2 $18.429.613.05 16
Fortnite World Cup 19 Fortnite $15.287.500.00 100 (KiSi)
Fortnite World Cup 19 Fortnite $15.100.000.00 50

The International 2014 Dota 2 $10.931.103.00 14

LoL 2018 World Cham LoL $6.450.000.00 24

LoL 2016 World Cham LoL $5.070.000.00 16

LoL 2017 World Cham LoL $4.946.696.00 24

https:/ /www.esportsearnings.com/tournaments (Erisim Tarihi: 23.08.2019)

Tablo 7 incelendiginde ozellikle 2014 yili sonrasinda odillerin biiyiik bir oranda arttig1
gozlemlenmektedir. Etkinliklerde The International'm e-Spor’a ekonomik anlamda buyiik bir katkisi
bulunmaktadir. 2017’da diizenlenen LoL Diinya Sampiyonasinda, yari finalde SKT - RNG takimlari
miicadele etmistir ve bu karsilasmay1 gesitli ortamlardan izleyen kisi sayis1 106.269.334 olarak kaydedilmistir
(escharts.com, 2017).

Diinya’nin bir¢ok yerinde e-Spor oynanmaktadir ve bu durumla birlikte ihtiyaca gore sektorde
varlik gostermeye calismaktadir. Birden fazla oyun, birden fazla tilkede gesit gesit liglerde miicadele
edebilmektedir. Kesin bir bilgi olmamakla birlikte; Diinya tizerinde 100’den fazla e-Spor ile ilgili lig
bulunmaktadir. Ligleri diizenleyenler oyun tireticisi, direkt olarak sponsor ya da bu ikisinin ortakligindan
¢ikan bir olusum seklinde degisiklik gostermektedir. Genellikle ligler yalnizca belirli bir oyun tizerinden
devam eder. Riot Games, Epic Games, ESL, EA Sports gibi firmalar ise olusturdugu ligler ve etkinliklerle en
¢ok para harcayan olusumlardandir. Riot Games 2015 yilindan beri tilkemizde etkinlikler diizenlemektedir
ve 2015’ den giiniimiize kadar Tiirkiye'de Riot Games $221.854.43 6diil dagitmistir.

Ulkemizde ise Vodafone'un e-Spor alaminda biiyiik ve hummali galismalar1 bulunmaktadir. VFSL
(Vodafone Freezone Sampiyonluk Ligi) altinda diizenledigi ligde Fenerbahge, Galatasaray, Besiktas gibi
geleneksel spor kiiltiirtinden gelen takimlarin da olusumlar: bulunmaktadir.
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