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OZET

Yiiksek Lisans Tezi
ELEKTRONIK SPOR ALANININ SEKTOREL VE AKADEMIK
BAGLAMDA DEGERLENDIRILMESINE YONELIK BiR ARASTIRMA
Baris BOSTANCI
Izmir Katip Celebi Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii
Isletme Anabilim Dah

Isletme Boliimii

Degisen aligkanliklarin insan hayatini etkiledigi noktalardan biri, bilgisayar
oyunlaridir. Son 10 yildir biiyiiyen ve kitlesi artan bir alan olan rekabet¢i oyunlar,
biiyliyen ekonomi ile birlikte espor endiistrisi olarak anilmaya baslanmistir. Espor
kavramin1 tarihsel, teorik ve sektorel acgilardan incelemeyi hedefleyen bu
arastirmanin amact; espor alaninin sektdrel ve akademik baglamda genel bir
degerlendirmesini yapmaktir. Sektorel analiz kisminda, sektdr raporlarindan
faydalanilmis ve betimsel bir degerlendirme yapilmistir. Akademik analizde ise,
bibliyometri ve sosyal ag analizi kullanilmistir. Sektorel analizde, endemik pazar
aragtirma firmalarinin {icretsiz raporlart kullanilirken; akademik analizde ise,
“espor”, “e-spor” ve “elektronik spor” kelimelerinin anahtar kelime ve bagliklarda
taranmas1 sonucu elde edilen ve Izmir Katip Celebi Universitesi kiitiiphane
veritabaninda yer alan makaleler dikkate alinmistir. Akademik analizin bibliyometri
kisminda makaleler; yayinlandiklari yillara, kullanilan arastirma ydntemine ve
basildiklar1 dergilere gore incelenmistir. Ardindan s6z konusu makaleler, sosyal ag
analizine tabi tutulmus ve espor yazini haritalandirilmistir. Arastirmanin sektorel
analiz bulgular1 baglaminda; espor endiistrisinin biiyiikliigii 2018 yili sonu i¢in 906
milyon dolar olarak &ngoriilmiis, diinya genelinde espor izleyicisi sayisinin 380

milyon diizeyinde oldugu saptanmis, yine diinya genelinde espor takipgi kitlesinin



%31’inin kadm, %69’unun erkek oldugu tespit edilmis ve Tiirkiye’de lisansh
esporcu sayisinin 4000’1 gecmis oldugu anlagilmistir. Akademik analiz baglaminda
ise, yerli yazinda 12; yabanci yazinda 90 adet makaleye ulasilmistir. Calismalarin

yogunlastig1 yillar, her iki yazin agisindan da 2017 ve 2018°dir.

Anahtar Kelimeler: Espor, Elektronik Spor, Espor Ekosistemi, Espor

Endistrisi, Sektorel Analiz



ABSTRACT

Master Thesis

A RESEARCH ON THE EVALUATION OF ELECTRONIC SPORTS
FIELD IN SECTORAL AND ACADEMIC CONTEXT

Baris BOSTANCI
Izmir Katip Celebi University
Graduate School of Social Sciences
Department of Business Administration

Business Administration

One of the points that affect the lives of people changing habits are computer
games. Competitive games, which have been growing and growing in the last 10
years, have become known as the esports industry along with the growing economy.
The purpose of this research which aims to examine the concept of esports from the
historical, theoretical and sectoral perspectives; to make a general evaluation of the
esports field in sectoral and academic context. In the section of sectoral analysis,
sector reports were used and a descriptive assessment was made. In the academic
analysis, bibliometry and social network analysis were used. In the sectoral analysis,
free reports of endemic market research firms are used; in the academic analysis,
articles which are obtained as a result of scanning the words of “esports”, “e-sports”
and “electronic sports” in the keywords and titles and in the library database of Izmir
Katip Celebi University are taken into consideration. In bibliometry part of academic
analysis; articles were examined according to the years they were published, the
research method used and the journals they were published. Subsequently these
articles were subjected to social network analysis and esports literature was mapped.
In the context of the sectoral analysis findings of the research; the size of the esports

industry was projected to be 906 million dollars for the end of 2018, number of



worldwide esports viewer determined to be 380 million, yet 31% of women and 69%
of men have been found to and number of licensed esports athletes in Turkey has
exceeded 4000. In the context of academic analysis, domestic literature have been
reached 12 articles; 90 articles have been reached in the foreign literature. The years
in which the studies were concentrated were both 2017 and 2018 in terms of both of
them.

Keywords: Esports, Electronic Sports, Esports Ecosystem, Esports Industry,
Sectoral Analysis
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GIRIS

Teknolojinin insanoglunun hayatina yogun bir sekilde niifuz ettigi,
yadsinamaz bir gercektir. Ozellikle son 10 yildaki biiyiik degisimin insanlarin
aligkanliklarin1 degistirmeye basladigi, kullanilan giinliik dilin dahi evrimine yol
actign disliniliince: birgok olgu ve rutin de bu degisimden etkilendigi
sOylenebilmektedir. S6z konusu rutinler arasinda ise: insanlarin finansal islemlerini
internet bankaciligt veya mobil bankacilik {izerinden gerceklestirmeleri,
aligveriglerini internet siteleri araciligiyla yapmalari, haber takiplerinin ¢ogunlukla
telefonlardan yiiriitiilmesi ve sosyal hayatlarin uygulamalar {izerinden yasanmasi ilk
siralarda yer almaktadir. Bu degisimin arkasinda yatan kritik sebep, “Dijitallesme”
olarak one ¢ikmaktadir. Diger bir deyisle, yukarida so6zii edilen davraniglarin 20-30
sene Onceki sergilenme sekilleri ile bugiinkii yapilis sekilleri arasindaki fark, bu olgu
ile agiklanmaktadir. Bunlarin yani sira dijitallesme kavrami, ge¢miste var olan bazi is
kollarin1 yok ettigi gibi; yeni is kollarin1 da ortaya ¢ikarmistir. Bu baglamda onceleri
bos zaman aktivitesi olarak goriilen, zamanla birgok insan igin tiim zaman1 kapsayan
ve kimilerinin yararli kimilerinin ise zararli olarak nitelendirdigi “bilgisayar
oyunlar1” dikkat ¢ekmektedir. Daha kapsamli bir bigimde ifade edilirse yeni neslin
bir kariyer hedefi olan, piyasa degeri milyar dolarla ifade edilen, biiylime rakamlari
oldukga yiiksek seviyelerde bulunan, yavas yavas tiim diinyanin ilgi alanina girmeye
baslayan, bir ¢ok tartismada spor ile higbir ilgisi olmadig: iddia edilirken farkli bir
bakis acisina gore ise yakin gelecekte “‘geleneksel spor” kavraminin yerini alacagi
distiniilen “Elektronik Spor (Espor)” gec¢miste sokaklarda oynanan oyunlarin
dijitallesmis hali olarak belirtilebilir. S6zii edilen 6zellikler ile 6n plana ¢ikan
esporun gerek sektorel gerekse yazinsal acgidan analizi tez calismasinin odak

noktasini olusturmaktadir.

Caligmanin birinci  boliimiinde espor kavraminin nasil ortaya c¢iktig
tartisilmakta, kavramin farkli tanimlarina yer verilmekte ve espor, geleneksel spor ile

karsilastirilmakta, esporda yer alan oyun tiirleri agiklanmakta, espor ekosisteminde



yer alan ana ve yardimci aktorlere deginilmekte ve espor endiistrisi hakkinda bilgi
verilmektedir. ikinci béliimde ise; giderek artan oranda bir sektdr olarak kabul edilen
esporun gerek bu yondeki gerekse akademik yayinlar agisindan analizi
yapilmaktadir. Iki yonlii inceleme sonucunda ortaya ¢ikan bulgularm karsilastirilmasi

ile konu hakkindaki literatire katkida bulunulmasi umulmaktadir.



BIRINCi BOLUM

ELEKTRONIK SPOR ALANINA GENEL BIR BAKIS

1.1 ELEKTRONIK SPORUN TARIiHIi

Video oyunlarinin iiretilmeye ve oynanmaya baslandig ilk giinlerden bu yana,
rekabetci oyun yapist var olmustur. Bu yapi; dnceleri oyunun yapay zekasina karsi
kisilerin birbirleri ile girdigi yiiksek puan rekabeti olarak tanimlanabilirken,
giiniimiizde yapay zekadan bagimsiz sekilde yalnizca gercek kisilerin bireysel
karsilagsmalarda ya da takim miisabakalarinda birbirlerine dstiinliik kurma
miicadeleleri bigiminde ifade edilebilir. Esporun tarihi de, gerek bu denli ¢ok kisiye
ulasabilme basarisin1 gerekse s6z konusu rekabet¢i yapinin gegmisini ortaya koymak
acisindan onem arz etmektedir. Bununla birlikte, espor tarihinin baglangici olarak
belirtilebilecek net bir tarih ya da etkinlik bulunmamaktadir. Bu belirsizligin temel
olarak, espor kavraminin tanimi hususunda heniiz bir goriis birligi olmamasindan ve
konu ile ilgili 6nem atfedilen etkinliklerin ¢alisilan disipline gore farklilik
gostermesinden kaynaklandigir soylenebilir. Ancak farkli goriislerin  etrafinda
birlesebildigi kilometre taslari, espor tarihinin agiklanmasinda katki saglamaktadir.
Bu baglamda bir gruba gore espor tarihinin baglangict 90’larin sonuna dayanirken
(Wagner, 2006: 437; Griffiths, Davies, Chappell, 2003: 81), farkli bir grup ise
80’lerin basindaki arcade oyunlarint espor i¢in milat kabul etmektedir (Borowy,
2012: 36; Snavely, 2014: 9; Jin ve Borowy, 2013: 2260; Lee ve Schoenstedt, 2011:
39). Bunlarin yani sira, 1972 yilinda Stanford Universitesi’nde diizenlenen Spacewar
oyununa ait turnuva, birtakim kaynaklara gore bilinen en eski rekabetgi etkinliktir
(GvSB, 2018: 10; Edwards, 2013; Hiltscher ve Scholz, 2015: 9). Ayrica espor

tarithinin belli donemlere ayrilmasi da, kendisine destek bulan 6nemli bir husustur.



Bu konudaki ilk bakis agisi; 1972 yilindaki etkinligi baslangic olarak kabul
ederek arcade oyunlar Onciiliigiindeki 80°1i yillarin sonuna kadar olan kismi ilk
donem, 90’Ii yillardaki bilgisayar oyunlar1 furyasinin Onciiliigiinde baslayan ve
internetin yayginlastigi milenyuma kadar siiren kismi ara dénem, 2000’lerden sonra
baslayip giiniimiizdeki standartlarin olustugu zamana kadarki kismi1 ise son donem
kabul etmektedir (GvSB, 2018: 10; Edwards, 2013; esports, t.y.; Hugo, 2018). Bir
diger bakis agis1, 80’lerin basindan itibaren yayilan atari ve arcade oyunlarina dair ve
internet sayesinde evlere giren bilgisayar oyunlarindan giiniimiize uzanan iki
donemlik bir tarihten bahsetmektedir (Borowy, 2008: 36; Lee ve Schoenstedt, 2011:
39; Snavely, 2014: 9; Jin, 2010: 64). Argan ve Arkin (2006:2)’a gore ise, esporun
tarihi; internetin yayginlastigi, yerel ag alan1 (LAN) kafelerin agildigi ve rekabetgi
oyunlarin ortaya c¢iktig1 iic donemden olusmaktadir. Literatiirde en sik kullanilan
1972-1990 aras1 donem, 1990-2000 aras1 donem ile 2000 sonrasi donem ayrimi; bu

calismada da tercih edilmektedir.

1.1.1. 1972-1990 Aras1 Donem

Bilinen en eski video oyunu yarismast 19 Ekim 1972 tarihinde Stanford
Universitesi Yapay Zekd Laboratuvari’nda Spacewar oyunu icin diizenlenmistir
(Heaven, 2014a: 19). Biiyiik odiilii Rolling Stones dergisine yillik abonelik olan
"Intergalactic Spacewar Olympics™ adli bu etkinlik ayn1 zamanda dergide de kendine
yer bulmustur (esports, t.y.). Sonu¢ olarak Bruce Baumgart tarafindan kazanilan

turnuva, espor ¢aginin ilk turnuvasi olarak kayitlarda yerini almistir (esportsBet, t.y.).

1980 yilinda ise, Amerikan ATARI firmas: tarafindan ortaya konan arcade
oyunlarindan “Space Invaders “icin ABD’de diizenlenen turnuva 10000’den fazla
katilimeinin yer aldigi biiyiikk bir espor etkinligi olmustur (Borowy ve Jin, 2013:
2262; Polsson, 2017). 1981 yilinda Walter Day tarafindan kurulan ve halen faaliyette
bulunan, oyunlardaki yiiksek skorlar1 kaydeden “Twin Galaxies” firmasi da; bu
donem igin Ozellikle onem arz etmektedir (fantastic, 2018; Snavely, 2014: 13).
Nitekim Guiness World Records organizasyonu ile birlikte ABD’de turnuvalar
diizenleyip, bu turnuvalardaki yiiksek skorlari yayinlayarak rekabet¢i oyun yapisina
biiylik katkida bulunmustur (Twin Galaxies, 2018). Bunun yani sira 1982 ve 1984

yillar1 arasinda ulusal televizyonlarda 133 bolim yayinlanan “Starcade” isimli
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Amerikan televizyon programi, rekabetci yapinin genis kitlelere yayilmasina 6n ayak

olmustur (Claussen, 2001:332; Smith, 2012).

ABD’nin rekabet¢i oyunlari hobi edinmis 10000°den fazla oyuncuya ev
sahipligi yaptigt (Hugo, 2018) 1980°li yillar video oyunlarinin yayginlasmaya
basladigi ilk donem olmasinin da etkisiyle; diisiik goriintii kalitesine sahip oyunlarin
tiretildigi bir donemdir. Bununla birlikte arcade oyunlarin1 o dénemde evde oynama
imkani olmayip, oyuncular atari salonlarinda bu oyunlart oynadigindan; daha iyi
grafikler ve evlere sigabilen oyun konsollart gibi sartlar talep edilmektedir
(esportBet, t.y.). Sektor, ilk zamanlarda bu talepler karsisinda zorlansa da; Nintendo,
Sega, Blockbuster gibi yeni firmalarin piyasaya girip rekabeti arttirmasi sayesinde
90’1 yillarin basina bunalimdan kurtulmus bir giris yapilmistir (Edwards, 2013;
Lopes, t.y.; Borowy, 2008: 47). 90’larin basinda Nintendo, Mario oyunlar1 sayesinde
oyun diinyasinda kendisine saglam bir yer edinmistir (esportBet, t.y.). Ayrica bu
basarisini rekabetci oyun diinyasinda diizenledigi turnuvalarla pekistirmis ve 1990
yilinda ABD’de tur seklinde diizenledigi “Nintendo World Championships”
turnuvalarinin finali California’daki Universal Stiidyolarinda yapilarak biiyiik ses
getirmistir (Sheff, 1999: 191). 1994 yilinda da bu turnuvanin ikincisini diizenleyerek
devamlilik anlaminda bir ilke imza atmigtir (esports, t.y.). 90’1 yillarin bir baska
biiyiik video oyun ve film kiralama firmasi olan Blockbuster ise, 1994 yilinda
diizenledigi sampiyonada ABD, Kanada, Birlesik Krallik, Avustralya ve Sili
vatandaslarinin yarismasina imkan vererek; ilk uluslararasi katilimli turnuvaya ev
sahipligi yapmistir (Bountie Gaming, 2018).

1972 yilinda Spacewar turnuvasi ile baslayip 1990’1 yillarin basinda Nintendo
firtinas1 ile devam eden bu dénem espor i¢in antik bir ¢cag olarak kabul edilebilir. Bu
soylem ilk olarak, rekabetci oyun yapisinin; oyunun yapay zekasina karst miinferit
olarak elde edilen yiiksek puanlar {izerinden yapilan siralamaya dayandirilmasi ile
sekillenmektedir. Diger bir deyisle oyuncular birbirlerine karsi rekabet etmemekte,
yalnizca oyunda yaptiklari bireysel skorlar lizerinden siralamaya tabi tutularak basari
elde edebilmektedir. Ikinci olarak ise modern ¢ag seklinde degerlendirilen giiniimiize
kiyasla oyunlar, klasik konsollar ve makinalardan bilgisayara ve modern konsollara
gecis yapmamustir. Ozetle miicadele, gergek kisilerin birbirleri ile olan rekabetini

barindirmamaktadir. Yine de bu ¢ag 90’larin ikinci yarisindan itibaren; bilgisayar



oyunlarmin, LAN’1n ve internetin yayginlagmasi ile sektdriin daha hizli gelismesine

biiyiik katkilar saglamistir.

1.1.2. 1990- 2000 Aras1 Donem

Antik ¢ag olarak tabir edilen bir 6nceki dénemin gerek oyun treticilerinin
diizenledigi turnuvalar gerek oyuncu grubu gerekse medyanin ilgisi baglaminda basta
ABD olmak {iizere bati kiiltiiriiniin hegemonyasinda gectigi ileri siiriilebilir. 90’l1
yillarin ikinci yarisindan sonrasinmi ifade eden ikinci donemde ise, Kore merkez
olmak tizere Dogu Kkiiltiiriiniin de etkisiyle uluslararasi bir fenomene doniisiim
yolunda ciddi bir adim atilmustir (Huhh, 2008:28). Iki ayn Kkiiltiiriin oyun
disiplinlerinden teknolojik atilimlarina kadar biiylime ve gelisme siiregleri ciddi
farkliliklar gostermistir (Wagner, 2006: 437).

1993 yilinda c¢ikarilan “Doom” isimli tek oyunculu oyun, bu ddnemin
baslamasina zemin hazirlamistir (Seo, 2013: 1544; Kushner, 2004:18). First Person
Shooter (FPS) tiiriindeki bu oyunun Onciiliik ettigi ve id Software firmasinin 1996
yilinda ortaya koydugu “Quake” adindaki karsilikli oynanabilen oyun ile ¢ag resmen
baglamistir (Snavely, 2014:20). Bunun yaninda Valve adli oyun yapimcisi firmanin
tek oyunculu oyunu “Half-Life”tan tiireterek yaptigi “Counter Strike” oyunu da
halen FPS akiminin 6ncii oyunlarindan birisidir (Borowy, 2008: 70; Wagner, 2006:
442; Witkowski, 2012: 350). 1997 yilinin May1s ay1 ise, Quake adli oyuna iligkin
Red Annihilation turnuvasinin diizenlenmesi ile espor tarihinde modern ¢agin miladi
olarak kabul edilmektedir (Edwards, 2013; Bountie Gaming, 2018). Oyunun
gelistiricisi olan John Cormack’in Ferrarisi’nin biiyiikk 6diil oldugu s6z konusu

turnuva modern ¢agin ilk espor etkinligi olmustur (fantastic, 2018).

Ardindan 27 Haziran 1997°de Angel Munoz isimli bir oyun girisimcisi
tarafindan kurulan Cyberathlete Professional League (CPL), profesyonel video
oyunlart turnuvalar1 diizenleyen ilk oncii organizasyon olmustur (CPL, 2018;
Snavely, 2014: 21). Organizasyon, 4000$ 6dil koyudugu ilk canli etkinligini ise
“The Foremost Roundup of Advanced Gamers (The FRAG)” ad1 ile Ekim 1997°de
diizenlemistir (CPL, 2018; Blue, 1997). Bir sonraki y1l The FRAG 2’de 150008 o6diil
havuzu ile dikkati ¢ekmeyi basarmistir (CPL, 2018). Ozetle CPL, bu dénemde
turnuvalart ve ligleri diizenleyen tek biiyiik organizasyondur (Welch, 2002). Ayrica

6



bu doénemin turnuvalarina konu olan FPS oyun tiiriiniin refleksler, hizli reaksiyon ve
odaklanmaya dayanan disiplini doksanlarin sonu ve milenyum zamaninda bati

kiiltiirtine hakim olmustur (fantastic, 2018).

Bir diger kiiltiirel baglam olarak Giiney Kore’de bu dénem agisindan espor
daha farkli sekillenmektedir (Kim, 2005). 1990’1 yillarla birlikte Giiney Kore,
telekomiinikasyon alaninda ciddi atilimlarla genis bant altyapisini giiclendirmistir
(Wagner, 2006: 437). Bu altyap: hamlesinin iilkede karsilik bulmasi i¢in gereken
icerikler ise dijital televizyonculuk ve online oyunlarla saglanmistir. Kore merkezli
oyun gelistirme firmas1 NCSoft’un Massively Multi-user Online Role Playing Games
(MMORPG) tiiriindeki “Lineage” isimli oyunu ve Kaliforniya merkezli Blizzard
Entertainment firmasinin oyunu olan Real Time Strategy (RTS) tiiriindeki
“StarCraft” oyunu tilkedeki oyun igerigini ciddi diizeyde doldurmustur (Wagner,
2006: 437; Snavely, 2014: 27). Ozellikle RTS tiiriindeki oyunlar, FPS tiirtindeki
oyunlara oranla; kritik bir diisinme siireci, uzun donem planlama ve strateji
olusturma ihtiyaci ile satranca benzer seviyede yetenek ve birikim gerektirmektedir.
Bu durum, dogu ve bati kiiltiirleri arasindaki farkin oyun tiirlerinde de kendini
gosterdigine bir isarettir (Wagner, 2006: 437). Ayn1 zamanda dijitallesme araciligiyla
turnuvalarin yayinlanmasi da, esporun Giiney Kore’deki bilinirlik ve kabul siirecini
hizlandirmistir. Glinlimiiz esporunun anavatani olarak kabul edilen Giiney Kore’nin
bu unvani hak etmesinde Giiney Kore Kiiltiir, Spor ve Turizm Bakanligi’nin bir kolu
olan Kore Espor Birligi’nin (Korean Esports Association-KESPA) kurulmasi
oldukga etkili olmustur (Jin ve Chee, 2009: 26; Wagner, 2007:182; Kespa, 2018).
Bunlarin yani sira sektor, devlet kontrolii ve destegi ile milenyumda yarim milyar
dolarlik hacme ulagsmistir. Kore’de ve Asya’nin farkli bolgelerinde bir¢ok turnuva
diizenleyen organizasyon, s6z konusu cografyada esporun popiilaritesinin artmasina

onciiliik etmistir (Borowy, 2008: 93).

Milenyumun ilk aylarinda, World Cyber Games (WCG) ve Electronic Sports
World Cup gibi iki biiylik uluslararasi olusumun kurulmasi ile birlikte uluslararasi
diizeyde turnuvalar diizenlenmeye baslanmistir (Messier, 2011: 54; Edwards, 2013).
Ozellikle Giiney Kore menseili WCG Ekim 2000°de Yongin’de diizenledigi WCG
Challenge etkinliginde; Age Of Empires Il, FIFA 2000, Quake Ill Arena, StarCraft:

Brood War ve Unreal Tournament gibi oyunlarda 17 iilkeden 174 oyuncuya



miisabaka ortami1 yaratmistir (Dot Esports, t.y.). Sonraki senelerde de organizasyon,
78 iilkeden 800000°1 gegen katilimciyla diizenledigi turnuvalarla sektor i¢in dnemli
lokomotiflerden birisi olmustur. Ardindan 2002 yilinda Sundance DiGiovanni ve
Mike Sepso isimli iki girisimci tarafindan basta FPS olmak {izere birgok farkli oyun
tirinde c¢ok sayida turnuvaya ev sahipligi yapan kapsamli bir organizasyon
kurulmustur. Organizasyon, ozellikle sundugu biiyiik 6diil havuzlari ile esporun

profesyonellesmesine ciddi katkilar saglamistir (Pinnacle, 2017).

Sonug olarak antik donemin atari salonlar1 ve arcade oyunlari, modern ¢agin ilk
doneminde yerlerini internet kafelere ve esporun ilk tiirleri olan FPS ve RTS
oyunlara birakmislardir. Kisisel bilgisayarlarin 90’11 yillarin sonunda artisina
ragmen, internetin yayginlagsmamasi; yaklastk 2005’e kadar rekabet¢i oyun
ekosisteminin evlere taginmasina izin vermemistir (Borowy, 2008: 51). S6z konusu
stiregte ekosistemin gelistigi yerler; LAN teknolojisi sayesinde internet kafeler
olmustur (Snavely, 2014: 25; Borowy, 2008: 67). Ozetle espor, dogum ve emekleme

donemini bu ¢agda tamamlamistir.

1.1.3. 2000 Sonrasi Donem

Bilgisayar oyunlarinin yayginlagmast ve LAN teknolojisinin gelismesi
sayesinde “public gaming” (kisilerin evlerinden ayrilip bir araya gelerek oyun
oynamasi), milenyumun ilk yillarinda etkinlik organizatorii olusumlarin da ortaya
cikmasiyla; bir sonraki seviyeye gegmeye hazir hale gelmistir. internet ise; yalnizca
oyunlarin genis kitlelere ulasmasin1 saglamakla kalmamis, biiylimeye yonelik yan
unsurlar (dijital yayinlar, sosyal medya, organizasyonlarin yayginlagmasi ve tiiketim
kiiltiirinlin olusumu) da harekete gecirerek esporun modern ¢aga gecisini miimkiin
kilmistir (Seo, 2013: 1552).

Bu baglamda MLG, 2006 yilinda diizenledigi “Halo 2” turnuvasini Kuzey
Amerika’da ilk defa televizyon iizerinden yaymlamistir (fantastic, 2018). izleme
rakamlar1 ¢ok tatmin edici olmasa da girisim espor i¢in 6nemli bir kilometre tasi
olmustur. 2008 yilinda WCG tarafindan Almanya’nin Koln sehrinde diizenlenen
turnuvada 78 iilkeden 800’1 askin katilimci ile espor; Amerika ve Giiney Kore’den
sonra Avrupa kitasi ile tanismay1 da basarmistir (WCG, 2009). Ayn1 senelerde birgok

iilke, tematik televizyon kanallar1 veya programlar ile espor yayinciligim
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gelistirmeye ¢alismistir. Gliney Kore’den Ongamenet ve MBC Game, Almanya’dan
GIGA Television, Birlesik Krallik’tan XLEAGUE.TV ve Fransa’dan Game One gibi
televizyon olusumlar1 bunlara 6rnek olarak verilebilir (Electronic Sports, 2009).
Milenyumun ilk on senesinde internetin getirdigi yenilik ve hareketle gelismeye ve
kendisini konumlandirmaya ¢alisan espor, yeni oyun tiirlerinin ortaya ¢ikisi ile ikinci

on yila daha hizli girmektedir.
2010 yilinda ortaya ¢ikan Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) oyun

tiriiniin  dogusu ile artan g¢esitlilik, sektoriin ciddi bir dinamizm kazanip hiz
kesmeden biiylimesini saglamistir (Bountie Gaming, 2018). “Warcraft 3” isimli
oyunun bir modu olarak ortaya ¢ikan “Defense of the Ancients 2 (DOTA 2)”
sektorlin lokomotiflerinden olan Valve tarafindan 2010 yilinda popiilerlestirilmis ve
2013 yilinda bugiinkii halini almistir. MOBA oyun tiiriiniin iki biiyiik aktoriinden bir
digeri olan “League of Legends (LoL)” ise 2009 yilinda Amerikan Riot Games
firmasi tarafindan piyasaya siirtilmiistir. S6z konusu oyunlar giiniimiizde, o6diil
havuzu biiyiikligl, izlenme sayilar1 ve biiylik katilimli turnuvalart ile esporun en

onemli iki oyunu konumundadir (fantastic, 2018).

Bunlarm yanm sira 1994 yilinda Isve¢’in Malung kasabasindan iki arkadas
tarafindan kurulan turnuva organizatorii Dreamhack firmasi 2010 yilinda diizenledigi
Dremhack Winter ve Dreamhack Summer serileri sayesinde sektor standartlarini
belirleyenler arasinda yer almistir. 2012 yilinda MLG ile ortaklik yapan bu firma
Kuzey Amerika ve Avrupa’da bir¢ok turnuva diizenlemistir. Ornegin 2011 yilinda
diizenledigi LoL turnuvasi, diinya genelinde 1,6 milyon izleyiciye ulasmistir. 2014
yilinda ise 28 milyon dolara satilarak ekonominin biiyiikliigiine isaret eden bir isleme

konu olmustur (Pinnacle, 2017).

Ayrica 2008 yilinda Giiney Kore’nin girisimleri ile kurulan Uluslararasi
Espor Federasyonu (International Esports Federation-IeSF) isimli kiiresel
organizasyon, elektronik sporu mesru olarak tanitma misyonunu tstlenmistir. (leSF,
2018a, Thiborg, 2009:10).

Giliney Kore’de 2010 yilinda baglayan ve o tarihten sonra siirekli biiyiiyen
“Global StarCraft 2 League” turnuvast ise oyunun en prestijli etkinligi haline
gelmistir. 2015 yilindaki 3 milyon dolarlik 6dil havuzu 6zellikle dikkat ¢ekicidir
(Edwards, 2013).



2013 yilinda LoL oyunculart ABD hiikiimeti nezninde profesyonel birer sporcu
olarak kabul edilmis, ¢alisma ve sporcu vizesi alma hakkina sahip olmuslardir (Tassi,
2013). 2014 yilindan sonra espor, blyiik sirketlerin ilgisini ¢ekmis ve yiiksek
meblagli sponsorluk anlagsmalari yapilmaya baslanmistir. Giiniimiizde konuya ilgi
gosterenler 6zel sektor ile sinirli olmamig, liniversiteler gibi egitim kurumlari,
bakanlik ve federasyon seviyesindeki devlet kurumlari da sektoriin giderek
bliylimesine izleyici kalamamislardir. 2018 yilinin son aylarinda, esporun
olimpiyatlarda yer almasina iliskin girisim ve taleplerin varligi da medyada yer

bulmustur (BBC, 2017).

Yukarida sozii edilenlerden hareketle espor tarihini domine eden iki 6nemli
gelismenin  varligindan bahsedilebilir. Bu gelismelerin ilki; artan tiiketici
okuryazarlig1 ve bilgisayar oyunlariin popiilaritesi iken; ikincisi ise, internetin ve
dijital teknolojilerin dinamik evrim siirecidir. Diger bir deyisle internetin ve bilgi
teknolojilerinin  yayginlagsmasi, interaktif dijital iletisimleri hizlandirmis ve
dolayisiyla espor tiketimini de arttirmistir (Hartmann ve Klimmt, 2006:912).
Tiiketim harcamalarinin artmasi ise, sponsorluk meblaglarini yiikselterek piyasanin
biiyiikliigiinii 2018 yi1linda milyar dolar seviyesine getirmistir. Modern c¢ag1 yaklasik
20 yildan ibaret olan espor sektoriniin aktorlerinden, rakamlarindan ve

ekonomisinden; ilerleyen kisimlarda ayrintili bir bigimde bahsedilecektir.

1.2. ELEKTRONIK SPOR KAVRAMI

Teorisyenler ve filozoflar sporun tanimina iliskin farkli fikirler beyan
etmislerdir. Bu fikirleri genisletip kavrama belli kaliplar ve standartlar kazandirmaya
caliganlar ise, kimileri tarafindan kabul gérmiis, kimilerinin tepkisini ¢ekmistir. 19.
yiizy1l sonlarinda baslayan modern olimpiyatlar, tartismalara olimpik spor adinda
yepyeni bir boyut kazandirmistir. Seneler gegtikce bazi branglar olimpiyatlardan
cikarilmisg, bazilar1 olimpiyatlara eklenmis ve bazilar1 da belli periyotlar i¢in askiya
alimmistir. 21. ylizyil girisinden bilgi ve iletisim ¢aginin getirdikleriyle ortaya ¢ikan
doneme kadar tartismalar bir nebze durulmus, espora kadar sinirlar neredeyse
cizilmistir.

Elektronik oyun (electronic game), siber oyun (cyber games), bilgisayar oyunu

(computer games), ¢evrimigi oyun (online games), video oyunu (video games), sanal
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oyun (virtual games), oyun sporlari1 (game sports) gibi bircok sekilde anilan ve en
sade haliyle “rekabet¢i video oyunlar1” olarak tanimlanabilen (Argan ve digerleri,
2006: 3) espor kavrami ilk kez 1999 yilinda kullanilmistir. Buna gére Londra’daki
Online Gamers Association (OGA)’in kurucusu Met Bettison’in “Esporun da
geleneksel sporlar gibi televizyonlarda yer almasi uzun siirmeyecektir.” ifadesi,
“espor” kavraminin kullanildigi ilk sOylem olarak bilinmektedir (Gestalt,1999).
Rekabet¢i video oyunlari igin espor ifadesi kullanilmis ve kavram ayni ciimlede
geleneksel sporlar ile kiyaslanmistir. Bu ifadeleri ayn1 yil, ingiliz Spor Konseyi’nin
esporu spor olarak tanimay1 reddetmesi takip etmistir (Knox, 1999). Giiniimiizde ise
bu tartismalar, Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan esporun olimpik bir

spor olarak tanimayacagini soylenmesi ile devam etmektedir (de Menezes, 2018).

1.2.1. Ozellikleri Acisindan Geleneksel Spor ve Espor Karsilastirmasi

Elektronik sporun bir spor olup olmadigi konusundaki tartismalarda keskin iki

grubun varligindan s6z edilebilmektedir:

e Espor spor tanimina uygundur ve bir spordur.

e Espor spor taniminin gereklerini saglamamaktadir ve bir spor degildir.

Esporun spor olup olmadigna karar vermeden Once spor kavraminin ele
alinmas1 6nem tasimaktadir. Literatiirde bilinen en eski espor tanimlamasini yapan
Wagner’in (2006: 437) taniminda dayanak olarak kullandigi Tiedemann’in (2004:
412) agiklamasina gore, “Spor, insanin goniillii olarak diger bireylerle iliskilerini,
yeteneklerini ve basarilarini gelistirmesine ve bunlari insanlarla karsilastirmasina
yonelik kiiltiirel faaliyet alanidir.”. Guttmann (1978: 38) ise, “play” ifadesinden yola
cikarak oyunun tiim sporlar i¢in temel teskil ettigini ileri siirmiistiir. Bunlarin
yaninda spor felsefesi iizerine ¢alismalari bulunan Suits (2007:12) ise sporu; i)
yetenek gerektirme (tamamen sansa bagli olmama), ii) yetenegin fiziksel olmas, iii)
genis bir takipgi kitlesi, iv) yan rollerin ve kurumlarin gelistirilmesi ile temsil edilen
stabil bir yap1 seklinde dort kosulu karsilayan oyunlar olarak tanimlamistir. Suits’in
listesi, teorik agidan spor olarak goriilen oyunlar ile goriilmeyen oyunlar arasindaki

farki netlestirmeye yoneliktir.

11



Bunlarin yani sira Avrupa Konseyi’ne (2001) bagli European Sport Charter’a
gore spor, “fiziksel ya da orgiitli katilm yoluyla, fiziksel zindeligi ve zihinsel
esenligi ifade etmeyi veya iyilestirmeyi, sosyal iligkileri kurmayi, tim diizeylerdeki
rekabette sonug¢ elde etmeyi amaglayan her tiirlii fiziksel aktivite” anlamina
gelmektedir. Rodgers (1977: 57) ise spor kavraminin igerdigi dort faktorii; 1) fiziksel
aktivite, ii) eglence amaci, iii) rekabet unsuru ve iv) kurumsal organizasyon gergevesi
seklinde siralamistir. Gratton ve Taylor (2000: 55) bunlara, medya ve spor kurumlari
tarafindan genel kabul gérme faktoriinli de ekleyerek giinlimiize daha uygun bir yapi

olusturmustur.

Jenny, Manning, Keiper ve Olrich (2017: 5), Guttmann ve Suits’in
tanimlarinda yer alan sartlar1 derleyerek karma bir tablo hazirlamis ve bu tabloyu
espora uygulamislardir. Tabloda sporun 6zellikleri; 1) oyun igerme (goniilli ve icten
motivasyona sahip sekilde), ii) organize olma ve kurallarla yonetilme, iii) rekabet
icerme (kazanan ve kaybedenleri olma), iv) beceriden olusma (tamamen sansa dayali
olmama), v) fiziksel beceri igerme (kisinin viicudunu stratejik sekilde kullanmast),
vi) genis bir takipgi kitlesine sahip olma (yerel diizeyde ve gegici olmama), vii)
sosyal kurumlar tarafindan kurallar1 konma ve diizenlenen kurumsal istikrara sahip
olma seklinde belirtilmistir. Bu dogrultuda esporun da s6z konusu o6zelliklerinden

hareketle spor olup olmadig tartigilacaktir.

Ik 6zellik olan oyun icerme espor icin de fazlasiyla gegerlidir. Oyunlari
oynayan kisiler esporu goniillii bir sekilde icra etmekte ve igten gelen bir motivasyon
ile ortaya koymaktadir (Jenny ve digerleri, 2017: 6). Bu baglamda esporu video
oyunlar1 olarak degerlendiren ve onun spor olmadigin1 6ne siirerek bu oyunlar
cocuklar ve c¢ocuklukla iliskilendiren yaklasim, tartisilan konularin basinda
gelmektedir. S6z konusu sdylemin ardindaki birinci sebep yeni teknolojilerin kiigiik
yas gruplarindaki yaygin kullannomi ve c¢ocuklarin bu aktivite i¢in zaman

bulabilmesidir.

Organize olma ve kurallarla yonetilme 6zelligi ile iliskisi bakimindan espor
turnuvalar1 oyuna gore degisen oyuncu sayisindan olusan takimlarin var oldugu ve
belirli bir siire boyunca ayrintili kurallarin uygulandig: rekabetci bir yapiya sahiptir.
Belirli diizenlemeler ile smirlart ¢izilmis sanal bir diinyada oyun oynanmakta ve

oyuncular da bu kurallara uymak durumunda kalmaktadir.
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Tim spor dallar1 rekabet igermekte, her miisabakanin bir kazanani ve
kaybedeni olmaktadir. Wagner’e gore bir espor magini kazanmanin yolu da, rakip
takimin stratejilerini geride birakan stratejiler bulmak ve uygulamaktir. Bu noktada
espor ve video oyunu birbirinden ayrilmaktadir, zira Karsilikli oynanmayan veya
rekabete tabi olmayan video oyunlarinin esporun bir pargasi olarak degerlendirilmesi
miimkiin degildir (Seo, 2013: 1550). Bununla birlikte espora konu olan tiim oyunlar,
rekabetci yapiyr sagladiklari i¢in Oncesinde rekabet¢i video oyunlart olarak
isimlendirilmistir.

Suits’e gore spor dordiincii 6zellikte de vurgulandigr gibi, sansin kazanmanin
tek nedeni olmadigi yetenek bazli oyunlar icermektedir. Ayrica beceri, elektronik
sporda geleneksel sporlara oranla daha fazla yer alan 6zelliklerden birisidir. Nitekim
Klavye, mouse ya da konsol kontroldrleri vasitasiyla yonetilen karakterler ve
birimler; yetenek gerektirmektedir. Ornegin Rambusch, Jakobson ve Pargan’a (2007:
157) gore; FPS tiirtindeki Counter Strike oyununda beceri, “Bir eglence etkinliginden
(yar1) profesyonel oyuna doniisiimiin 6n kosulu olan ve rekabetci bir oyun
sergilenmesini saglayan hizli refleksler, iyi el becerisi ve miikemmel el-goz
koordinasyonu”dur. Teknik yeterlilik 6nemli olmakla birlikte, esporda fark yaratan
kritik unsur mental yeteneklerdir. Oyun zekasi denilen kavram, esporda profesyonel
seviyede farki ve basariyr getiren faktordiir. Temel amaci rakibi alt etmek olan
sporun dogasindan hareketle, Hempfill’e (2005: 204) gore, basarili bir espor
oyuncusunun, sorunu ele almak veya ¢ozlimiine yardimci olacak sekilde hareket
etmek i¢in oyun duygusuna, (taktik ve stratejik) bir karara ve kapsamli bilgi ve
becerilere sahip olmasi gerekmektedir. Heaven (2014b: 17) bilgisayar oyunlarinin
satranci olarak betimlenen ger¢ek zamanli strateji (RTS) tiiriindeki oyun StarCraft ile
ilgili olarak; “Son derece hizli bir klavye ve fare ile emir girisi oranina sahip olmaniz
gerekir. Bazi oyuncular bu eylemi 300'den fazla kez gergeklestirir ve zaman zaman
bu durum saniyede 10'a yiikselir. Stratejik diisinme ve hamleleri 6nleme gibi
unsurlar eklendiginde, en iyi oyuncular siiper insan gibi gériinmeye baslamaktadir.”
demektedir. Calisma ve adanmislik igeren bir tekrarin, oyunlar1 profesyonel seviyede
oynamanin en énemli unsurlarindan biri oldugu espor; bu konuda geleneksel sporlari

da gecebilmektedir.
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Esporun spor olarak kabul edilip edilemeyecegi ile ilgili en biiyik
tartigmalardan biri de fiziksel aktivite konusunda goriilmektedir. Oyunlarin
neredeyse tamami, oyuncularin bilgisayar veya konsol basinda oturarak icra ettigi
miisabakalar seklinde yiiriitilmektedir. Bu hususta fiziksel aktivite konusundaki
farkli ifadeler karsimiza ¢ikmaktadir. Guttmann (1978: 38), Drewe (2003: 25) ve
Tamburini’ye (2000: 182) gore spor; fiziksel aktivite igermelidir ve “Fiziksel aktivite
nedir?”, “Ne kadarlik bir fiziksel aktivite yapilan eylemin spor olmasini
saglamaktadir?” seklindeki sorular sorulmalidir (Jenny ve digerleri, 2017: 9). Ancak
sorulara verilen farkli cevaplar, esporun spor olup olmadigi ile ilgili net bir sonug
ortaya koymamaktadir. Aciklamalar baglaminda esporun en fazla iliskilendirildigi
ornek ise satranctir (Vik-Hansen, 2013). Ornegin Ousterhoudt’a (1977: 13) gére
satrangta hamle yapmak i¢in alinan bir tasin farkli bir kareye gotiiriilmesi sirasinda
gerceklesen fiziksel hareketi spor kapsaminda degerlendirmek miimkiin degildir.
Bununla birlikte elektronik spor; okculuktaki reaksiyon zamani, beyzboldaki refleks
hareketleri veya satrangtaki diisiinme gibi fiziksel ve zihinsel ¢abalarin bilesimi
olarak ifade edilebilmektedir (Argan ve Akin, 2007: 3). Fiziksel hareketin bir alt
etmeni olan motor beceriler iizerinden cevap vermeye calisan yazarlardan Witkowski
(2012: 365); “Oyundaki karakterlerin hareketlerini taklit etmeyen ve karakterlerini
yonlendirmek igin klavyenin ve farenin kullanimiyla dengeli bir viicuda sahip olan
espor oyuncularinin fiziksel olarak angaje olduklarimi” ileri stirmektedir. Rudolf ve
arkadaglariin (2016: 45) ¢alismasinda ise; espor oyuncularinin yarismalar sirasinda
fizyolojik strese ve zorlanmalara maruz kaldiklar1 belirtilmektedir. Ozetle yiiksek
fiziksel efor gerektirmemesi sebebiyle kimi zaman spor olmadig: ifade edilen espor,
diger yandan geleneksel sporlara nazaran daha yiiksek motor beceri ihtiyacini

kapsamasi1 nedeniyle tartismalara konu olmaya devam edebilecektir.

Bir diger ozellik olan genis bir takipg¢i kitlesine sahip olma konusunda,
geleneksel sporlara yaklasan esporun yakin gelecekte onlardan daha fazla izleyici ve
oyuncu sayisina sahip olacagi diistiniilmektedir. Nitekim takimlar, turnuvalar, ligler,
0diil parasi, yonetim ve sponsorluk anlagsmalar arttikga rekabetci bir oyun kiiltiirti

ortaya ¢cikmistir (Crawford ve Gosling, 2009: 55).

Son olarak World Cyber Games, Cyberathlete Professional League, Korean

Esports Association ve International Esports Federation gibi uluslararasi organlar;
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tilke federasyonlari ile senkronize ¢alismalar yiiriiterek espor ekosistemine kurallar

koymakta ve kurumsallagsma siirecini sekillendirmektedir.

Esporun, spor olup olmadiginin degerlendirilmesine temel alinan bu 6zellikler
incelendiginde; fiziksel aktivite konusundaki tartigmanin  siirdiigii, diger
gerekliliklerin ise daha kolay saglandigi séylenebilmekdir. IOC Baskani Thomas
Bach ise, Counter Strike gibi FPS oyunlarinda yer alan etik dis1 unsurlar (kan,
oldiirme vb.) sebebiyle; esporun olimpiyatlarda yer almasinin heniiz miimkiin
olmadigini ifade etmistir. Bu goriise verilen en kisa ve net cevap kan ve yaralama
gibi unsurlart barindiran boks sporunun Olimpiyatlarda yer almasidir (Orlando ve
Perry, 2018).

1.2.2. Elektronik Sporun Tanim

Onceki baslikta verilen bilgiler, esporun spor olarak sayilip sayilamayacag
lizerine bir tartismay1 icermektedir. Esporun tanimlanmasinda ise, geleneksel spor ile
olan bagi ikinci plana atilmakta ve espor, ¢agin 6n plandaki unsurlarinin bir karigimi

olarak degerlendirilmektedir.

Espor, endiistrinin gérece yeni olmasi ve kiiltiir, teknoloji, spor, is diinyasinin
birlesimini igermesi nedeniyle karmasik bir olgudur. Hokey, beyzbol ve futbol gibi
geleneksel sporlarin aksine espor; ¢oklu platformlarin bir araya gelmesidir. Diger bir
deyisle espor; bilgisayar, oyun, medya ve sporun birlesiminden olusmaktadir (Jin,
2010: 59). Wagner (2006: 437) ise, yalnizca “profesyonel bir ortamda bilgisayar
oyunlarindaki rekabet¢i yol” olarak goriildiigii takdirde esporun c¢ok dar sekilde
tanimlanmis olacagimi belirtmektedir. Bunun yerine Wagner, espor igin; “Bilgi ve
iletisim teknolojilerinin kullaniminda insanlarin zihinsel veya fiziksel yeteneklerini
gelistirdigi bir spor aktivite alani” tanimini 6ne siirmiistiir. Bu tanimdan yola
cikildiginda da Wagner’in “zihinsel veya fiziksel” sdyleminin sporun fiziksel olma
sartin1 es gectigini sdylemek miimkiindiir. Bu tanimlama bu sebeple bircok yazarin

kars1 ¢iktig1 fakat literatiire giren ilk tanimlamalardandir.

[IP2)

Farkl1 bir bakis agisinda, espor kavraminda elektronik kismi temsil eden “e”’nin
igerigi tizerinde durulmaktadir. Bu baglamda bir spor ve bir espor arasindaki temel

fark, oyunun sonuglarini belirleyen oyuncu veya takim faaliyetlerinin nerede ortaya
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ciktigidir. Geleneksel sporlarda sonuglarin tanimlanmasina yonelik faaliyetler,
gercek diinyada meydana gelirken, esporda sonug tanimlayici faaliyetlerin “sanal bir
diinyada”, baska bir deyisle elektronik / dijital / bilgisayar aracili ortamlarda
gergeklestigini sOylemek miimkiindiir. Bu sdylem dogrultusunda espor, “oyuncu ve
takimlarin  girdilerinin insan-bilgisayar arayliziiniin aracilik etmesiyle c¢iktiya
doniistiigii, sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi

bir spor formu” olarak tanimlanmaktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017: 213).

Uluslararas1 Espor Federasyonu ise esporu, “genel kabul gormiis kurallarla
zafer kosullar1 yaratmak igin sanal bir ortamda fiziksel ve zihinsel yeteneklerin
kullanildigi rekabetci spor” seklinde ifade etmektedir. Diger bir ifadeyle espor,
elektronik bir cihaz vasitasiyla g¢evrimigi veya ¢evrimdisi ortamda gerek bireysel
gerekse takim halinde katilim gosterilen her tiirlii aktiveyi kapsamaktadir (leSF,
2018Db).

Gegmiste ¢evrimi¢i oyunlar1 bagimlilik, asosyallik ve izole olma yonlerinden
isleyen bir¢ok calisma olmasina ragmen; giliniimiizde rekabet¢i video oyunlari,
iletisim ve sosyal sermayeyi arttiran, sosyal cevreyi genisleten bir aktivite olarak
goriilmektedir. Nitekim birgok kiiltiir, bu aktiviteyi giinliik rutinin bir parcasi olarak
kabullenmis durumdadir. Bununla birlikte geng yas gruplarinda yiiksek popiilariteye
sahip olan espor konusunda ailelerin birtakim endiseleri bulunmaktadir. Giiney Kore
bu konuda, devlet destegi ve bilinglendirme hareketi ile olduk¢a onemli bir adim
atarak ailelerin bakig agisini degistirmeyi basarmistir (Jiow ve digerleri, 2018).
Bunun yan1 sira genel olarak gen¢ yas gruplarinda etkin bir aktivite olsa da espor,
geleneksel oyun anlayisina sahip bireylerin de teknolojik imkanlar sayesinde, bu
aligkanliklarint dijital ortama tasidiklari bir alandir. Bu durum, dijital oyunlar
oynayan kisiler agisindan kesin bir yas ayriminin olmadigina isaret etmektedir
(Akgol, 2018: 32).

Tiim video oyunlarmin spor olarak siniflandirilamayacagi da ayrica ele
alinmas1 gereken bir husustur. Spor olarak degerlendirilebilmeleri i¢in video oyunlari
standart kurallar igeren bir yapiya ve kazanan ve kaybedenlerin bulundugu rekabet
ortamina sahip olmalidir. (Funk ve digerleri, 2018: 9). Ek olarak, bir oyunun spor
kabul edilebilmesi i¢in kurumsallasma kriteri de Oonem tasimaktadir. Bu noktada

kurumsallasma, diizenlemeye ve resmi yonetim organlarina sahip bir faaliyete atifta
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bulunmakta, s6z konusu faaliyetin standartlastirilmasini i¢ermektedir (Jenny ve
digerleri, 2017: 13).

Su ana kadarki tartismalarin yani sira, elektronik spor ifadesinin kisaltilmasi
hususunda da farkli goriisler oldugu ileri siiriilebilir. Ornegin; Tiirk Dil Kurumu
sozliigiinde kisaltma ve agiklamasi ile ilgili bir ifade yer almamaktadir. Bu baglamda

Gilincel Tiirkge Sozliik’te yapilan aramalarda asagidaki uyarilara rastlanmaktadir:

* “espor” sozii bulunamadi. 26 Eyliil 2006 tarihinden itibaren 703.204.835 kez
s0z arandi. (19 Aralik 2018 tarihi itibariyle)

* “e-spor” sozii bulunamadi. 26 Eyliil 2006 tarihinden itibaren 703.204.835 kez
s0z arandi1. (19 Aralik 2018 tarihi itibariyle)

* “eSpor” s6zil bulunamadi. 26 Eyliil 2006 tarihinden itibaren 703.204.835 kez
s0z arand1. (19 Aralik 2018 tarihi itibariyle)

Bununla birlikte, Amerikan sirketi Associated Press (AP) tarafindan
yayimlanan “AP Style Book 2017”de “espor”, tire olmadan tanimlanmis ve bu
gelisme, diinya genelinde tartismayr noktalamistir (Kieran, 2017).  “Espor"
kelimesini kullanirken akilda tutulmast gereken kurallar ise asagidaki gibi

belirtilmistir (Chan, 2017):

¢ Cilimle i¢inde "espor" olarak yazilir.

e Baslikta, Espor veya espor olarak yazilir.

e Espordaki "E" harfi, ciimle basginda biiyiik yazilir.

e Espor 6zel bir isim degildir ve ciimlenin ortasinda biiyiik harfle basglamamasi

gerekir.

Gecmiste, daha once listelenen AP Style Book’larda, "e-spor" olarak yazilmasi
gereken bir kelime olarak belirtilirken, esporda yer alan farkli medya kuruluslarinin
artan baskis1 ve farkli yazarlarin tercih ettikleri varyasyonlar nedeniyle, kelimenin
dogru bigimi iizerinde biiyiik tartigmalar son bulmustur. Bu konuda yurtdisinda
“email” kelimesinde oldugu gibi tire olmadan bir kullanim tercih edilerek istisna
yapilmustir. Fakat TDK ise email karsiligin1 e-posta yazimi seklinde belirledigi igin
Tiirkge yazziminda bir muglaklik mevcuttur. Bu agiklamalar dogrultusunda, tez

calismasinda da elektronik spor karsiligi olarak “espor” kisaltmasi kullanilmaktadir.
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Sonug olarak esporun igerigi ile ilgili bir¢ok farkli fikir ve tanim mevcuttur.
Esporun spor olmadigina yonelik elestirileri yilizeysel bulan ve bu argiimani
temellendirmeye c¢alisan Kaan Kural’in sozleri, bu noktada dikkate alinabilir:
"Esporu seven insanlar bu oyunun mesrulasmasini istiyorlar. Bunun onemli bir
miisabaka oldugunu, bu yiizden de voleybol, tenis gibi sporlar nasil Ki bir yere
konduysa; esporun da bir yer edinmesini arzuluyorlar. Biz bunu severek izliyoruz,
bunu da herkes kabul etsin diye diisiiniiyorlar ¢linkii yaptiginiz isin toplum tarafindan
kabul edilmesini istersiniz. Bu ¢ok dogal bir insani reaksiyondur. O yiizden de bunu
spor olarak konumlamayu tercih ettiler ve bunun i¢in ¢ok bastirdilar. Adini bile espor
koydular. Bence hi¢ gerek yoktu aslinda. Bir sey iyiyse, giizelse ve de takip
ediliyorsa; illa belli etiketlerin kendine yapistirilmasi veya belli yerlerden onay
almas1 gerekmiyor. illa spor olmay1 zorlamaya da gerek yok bence." (Akgdl, 2018:
76).

1.3. ELEKTRONIK SPORDA YER ALAN OYUN TURLERI

Esporun kisa ge¢misine ragmen ciddi ekonomik parametrelere ulagmasi
sebebiyle, giiniimiizde birgok oyun yapimcisi firma; uygun oyunlari piyasaya
stirmeye calismaktadir. Bununla birlikte piyasay1r domine edip pastadan biiyiikk pay
almayr disleyen bu firmalarin  hayallerinin, oyuncularin taleplerini
karsilayamamalar1 nedeniyle sonlandigi sdylenebilmektedir. Al Dafai’ye (2016: 4)
gore, oyun yapimcilariin bu sorunun iistesinden gelmek i¢in dikkat etmesi gereken
hususlar; oyun istemcisi, maga dayali yapi, kullanici arayiizii, oyuncu performans

geri bildirimi, oyuncu degerlendirme sistemi seklinde siralanmaktadir.

Sozii edilen firmalar tarafindan {iretilen ve farkli temalar1 biinyesinde
barindiran espor oyunlari ise asagidaki gibi gruplandirilmaktadir (Olsen, 2015: 86;
Jonasson ve Thiborg, 2010: 288; Seo ve Jung, 2016: 642; Parshakov ve Coates,
2016: 5).
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1.3.1. Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi1 (Multiplayer Online Battle
Arena- MOBA)

Aslinda orijinal bir form olmayip, RTS olarak bilinen ger¢cek zamanli strateji
oyunlarmin bir alt tiiriidiir. Bununla birlikte RTS oyunlarindan ¢ok daha popiiler
olup; izlenme sayisi, katilim orami ve 6diill havuzu gibi parametreler agisindan

esporun lokomotifi konumundadir (esportsbettingelite, t.y.).

Bu oyun tiirii, rakip takimm ana binasint yok etmekle gorevli bir karakteri
kontrol eden bir oyuncuyu igermektedir. Oyuncu kontrollii karakterlere ek olarak,
ana karakterleri desteklemek icin her bir takimin {issii i¢inde diisman {iissli icin
belirlenmis yollar boyunca hareket eden ve oyuncu olmayan kontrollii birimler de
vardir. Oyuncu karakterleri genel olarak, bir oyunun gidisatin1 gelistiren ve ekibin
genel stratejisine katkida bulunan cesitli yeteneklere ve avantajlara sahiptir. 5 kisilik
takimla ger¢ek zamanl olarak aktif bir sekilde strateji olusturma ve silahlar1 / zirhlar
yiikseltmek i¢in avatar1 giiclendirecek deneyim ve seviyeler kazanma {izerinedir

(Discover Esports, t.y.).

Bu tiiriin en bilinen oyunlar1, Defense of the Ancient 2 (DOTA 2) ve League of
Legends (LoL)’dir. DOTA 2 tek bir etkinlikte verdigi rekor 6diil havuzu, LoL diinya
genelinde en fazla ulusal ve uluslararasi lige sahip oyun olmasi ile espor bakimindan
ayr1 bir 6neme sahiptir. Tiirlin diger 6nemli oyunlar1 ise Blizzard Entertainment’in
Heroes of the Storm (HotS) oyunu ile Hi-Rez Studios’un Smite oyunudur (Discover

Esports, t.y.).

1.3.2. Birinci Sahis Nisanc1 (First Person Shooter- FPS)

FPS oyunlari, bir harita lizerinde atesli silahlarla miicadele eden oyunculari
icermektedir. FPS oyunlari, bireysel veya takim bazli olabilse de, rekabetci
turnuvalarda neredeyse her zaman takim seklinde oynanmaktadir. Bir oyunun FPS
olup olmadigim1 anlamanin en kolay yolu, diinyay:r birinci oyuncunun goziinden
gormektir. Ekranin ortasindaki silah, saglik istatistikleri, cephane ve hareket
halindeki dost ve diisman oyuncular; bu oyun tiiriniin en belirgin unsurlaridir

(Discover Esports, t.y.).
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Bu tiirtin en bilinen oyunu, Valve firmasinin 1999 yilinda piyasaya siirdiigii
Counter Strike’in grafik giincellemeleri ile diizenlenmis hali olan Counter Strike:
Global Offensive’dir. Bu kapsamdaki diger Onemli oyunlar ise; Blizzard
Entertainment’in Overwatch, Activision firmasmin Call of Duty (CoD) isimli

oyunlari ile HALO ve Battlefield’dir (esportsbettingelite, t.y.).

1.3.3. Gerg¢ek Zamanh Strateji (Real Time Strategy- RTS)

Uzun yillardir PC oyunlarmin bir parcasi olan gergek zamanli strateji oyunlari

rekabetci oyun endiistrisinde her zaman 6nemli bir tiirii teskil etmistir.

RTS oyunlari, bir harita iizerinde hakimiyet kazanmak ve diger oyuncularin
ordularini1 yenmek i¢in binalar inga ederek ve birimler gelistirerek bir ordu insa eden
oyuncuyu igermektedir. Bunu bagsarmak i¢in oyuncu, harita tizerindeki mevcut sinirh
kaynagi toplamaya ihtiya¢c duymaktadir. “Ger¢ek zamanli” terimi, her iki rakip
tarafindan alinan kararlarin siirekli olarak uygulanmasi nedeniyle herhangi bir mola
ya da duraklama olmamasini ifade etmektedir. Oyun yalnizca bir oyuncu digeri

tarafindan maglup edildiginde bitmektedir.

Kendisinden tiireyen MOBA oyun tiiriiniin popiiler olmasi, bu tiire olan ilgiyi
azaltmakta ancak tiiriin en bilinen oyunu StarCraft 2 basta Kore’dekiler olmak tizere
bircok biiyiik turnuvaya konu olmaktadir. DOTA 2 oyununun temelini olusturan

WarCraft da, bu tiirtin 6nemli oyunlar1 arasinda yer almaktadir (esportsbettingelite,
ty.).

1.3.4. Doviiscii-Doviis (Fighter-Fighting)

Bu tiir, yakin doviis eyleminde karakterleri kontrol eden iki oyuncunun,
rakibinin sagligin1 yok ederek birbirini yenmeyi denemesini igermektedir. Bu oyun

tiirii, bilgisayarlardan ¢ok konsol veya arcade lizerinden oynanmaktadir.

Fighter-Fighting tiirlinlin en eski oyunu, 1985 yilindan bu yana farkli
versiyonlari ile piyasada olan Street Fighter serisidir (Snavely, 2014:14). Giiniimiizde
bu tiiriin en biiyiik temsilcisi ise, Nintendo firmasina ait Super Smash Bros. isimli
oyundur. Tekken ve Mortal Kombat serileri de, tiiriin diger 6nemli temsilcileridir

(esportsbettingelite, t.y.).
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1.3.5. Spor

Spor oyunlar1 yaris, futbol, basketbol vb. gibi geleneksel spor miisabakalarina
dayanmaktadir. Geleneksel sporlarda uygulanan tim kurallar bu oyunlarda da
gecerlidir. Geleneksel spor tiirlerinin bir nevi simiilasyonu olan bu video oyun tiirti,
bilgisayardan ¢ok konsol platformu ile espor diinyasinda yer edinmistir. NBA ve
FIFA gibi basketbol ve futbol diinyasinin 6nde gelen kurumlarinin turnuva
yiriitiiciisii oldugu bu oyun tiirliniin diinyadaki en biiyiik temsilcisi FIFA oyun
serisidir. NBA2K serisi ise NFL, NHL ve F1 serileri ile tiiriin diger temsilcileridir.
Piyasadaki birgok oyunun yapimciligini tistlenen EA Games firmasinin alt firmasi
olan EA Sports, bu tiirdeki pek ¢ok oyunun ireticisidir. Bazi kaynaklar yaris
oyunlarin1 bagimsiz bir tiir olarak degerlendirse de simiilasyon disindaki yaris
oyunlarinin espora konu olacak ciddi bir basariya imza atmamasi sonucu tezde de

spor tiirliniin altinda yer almasina karar verilmistir.

1.3.6. Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games-MMORPG)

Gergek oyuncularin birbirine karsi oynadigi Player vs Player (PvP) ve espora
dahil olup olmadigi konusunda kismi bilgi eksikliginden kaynakli olarak otorite

tartismalarinin ortasinda kalan eski bir tiirdiir.

Cok oyunculu bir ¢gevrimigi rol yapma oyunu olan MMORPG, binlerce, hatta
milyonlarca oyuncunun rol oynama ortaminda karakterlerini gelistirip siirekli olarak
sanal bir evrende yer aldigi video oyunudur. Oyunun gergeklestigi sanal diinya,
kesinlikle statik olmayip, oyuncu tekrar giris yaptiginda onu etkileyebilecek olaylar
meydana gelmektedir. Kapsayict hedefin oyunu tamamlamak oldugu geleneksel
konsol tabanli rol yapma oyunlarindan farkli olarak MMORPG'ler oyuncularin ve
grup oyuncularinin etkilesimlerine dayali sekilde ortaya c¢ikmaktadir. Cogu
MMORPG, giderek daha fazla zorlasan gorevleri ve savaglar1 kapsamaktadir ve s6z
konusu gorevlerin temel amaci, oyuncularin karakterlerini deneyim, yetenek ve

zenginlik agisindan gelistirmelerine yardimer olmaktir.

Tiiriin espordaki tek onemli temsilcisi, Blizzard’in 2004 yilinda piyasaya

stirdiigii ve ¢ogunlukla turnuvalarini da tistlendigi World of Warcraft (WoW)’tir.
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1.3.7. Kart Koleksiyonu Oyunlar (Collectible Card Games)

Kart koleksiyon tiirliniin yakin gegmise kadarki tek temsilcisi, Hearthstone:
Heroes of Warcraft olmustur. Blizzard’in yapimcisi oldugu bu oyun, Warcraft’taki
karakterlerden tiiretilerek piyasaya siiriilmiis ve kisa siirede oyuncularin begenisini

kazanmistir.

Oyunun mantiginda, oyuncularin; rakiplerinin sagliklarini sifira indirgemek
tizere silahlar1 toplama, donatma ve biiyli yapma amaciyla kartlar1 kullanmalari
vardir. Hearthstone, renkli grafikleri ve uzun olmayan oyun siiresi ve Blizzard’in

giicii ile bir¢ok turnuvaya sahip olmustur.

Valve tarafindan 2018 yilinin sonlarinda piyasaya siiriilen ve DOTA 2’deki
karakterlerden tiiretilerek hazirlanan Artifact isimli kart oyununun ise Hearthstone’a
ciddi bir rakip olmasi beklenmektedir (Miceli, 2018).

1.3.8. Hayatta Kalma-Oliim Oyunu (Battle Royale)

Literatiire “hayatta kalma(survival)” veya “son ayakta kalan (last man
standing)” temasiyla giren bu en yeni espor oyun tiirii, 2018 senesine damga
vurmustur. 2018°de tek basina 12 milyar dolara yakin bir ekonomi yaratan (Byers,
t.y.), bu denli kisa bir zamanda oyun diinyasindaki dengeleri degistirerek bir¢ok tinlii
figliriin tanitimina bilingli ya da bilingsiz katki sagladigi bu oyun tiiriiniin temeli;
2013 yilinda Grand Theft Auto Online oyununun Motor Wars denilen moduyla

atilmigtir (Harmon, t.y.).

Bunun yani sira “Battle Royale” tiirii oyunlardan 6nce sinemada kendisine yer
bulmustur. Bu baglamda 2000 yilinda yayinlanan ve Japon sinemasina ait Battle
Royale filminin konusu su sekildedir: Giiniimiizden uzak bir gelecekte, Japon
hiikiimeti ¢igirindan ¢ikmakta olan Japon genglerine gozdagi vermek ve siddet
olaylarmi azaltmak icin bir plan yapar. Issizlik, karamsarlik ve siddetin yogunlastig
tilkenin geng kesimi, bu plan sonrasinda dersini alacaktir. Plana gore, siddete meyilli
Japon gencliginden secilen 42 68renci zorla bir adaya gonderilir. Bu adada hayatta
kalabilmek i¢in birbirlerini 6ldiirmek zorunda olan gengler arasindan sadece biri
kurtulabilecektir. Boylece bu oyun yillarca anlatilacak ve siddetin Oniine
gegilebilecektir (Beyazperde, 2003).
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Yakin zamanda seri seklinde ¢ekilen Hunger Games filmi de hayatta kalan son
kisi olmaya caligmak konsepti ile ayn1 mantiga sahiptir. Bununla birlikte hayatta

kalma temasi, yakin gelecege kadar oyunlarin odak noktasinda yer almamustir.

Bu baglamda zombi temali hayatta kalma oyunu DayZ, akimin ilk temsilcisi
olmustur. Ardindan H1Z1 oyunu, ilk oyunun buldugu talebe karsilik ortaya ¢ikmuistir.
Basariy1 saglayan faktor de, oyunlarin yiiksek kalitesi veya kullanici dostu olmasi
degil; oyun tiiriiniin arkasindaki ana fikirdir. Dolayistyla bu iki oyunun yiiksek
oyunculu Omrii ¢ok wuzun slirmemis ve popilaritelerini H1Z1 oyununun
yaraticilarindan  biri  olan Brendan Greene’nin yarattigt PlayerUnknown’s

Battlegrounds (PUBG) oyununa kaptirmiglardir (Harmon, t.y.).

PUBG, oyun diinyasina “battle royale” tarzin1 dahil etmis ve piyasaya 2016
yilinda hakim olmustur. Oyunda; 100 veya daha fazla oyuncu, biiyiik bir agik diinya
haritasina (genellikle parasiitle) diismekte, burada rastgele yerlestirilmis silahlar
aramakta ve donanmaktadirlar. Bir siire sonra firtina, gaz bulutu veya mavi elektrik
gibi bariyerler, harita iizerinde belirlenen bir “giivenli bolge” etrafinda yavas yavas
kapanmaktadir. Bu giivenli bolgenin disinda kalan oyuncular, sz konusu bolgeye
girene kadar siirekli olarak hasar almaktadir. Ilk diisiisiin oyuncuyu giivenli bdlgeye
yakin bir yere gotiirlip gotiirmeyecegi konusunda olusan belirsizlik ise, oyuna

bagimlilik yaratan unsurlarin basinda gelmektedir.

Gilinimiizde PUBG’nin Onciiliigiinii takip eden farkli oyunlar da ortaya
¢ikmaya baslamistir. Bunlar arasindan Epic Games firmasmin oyunu Fortnite, 2018
yilinda dijital oyun harcamalarinda %12’lik bir pay elde ederek battle royale
piyasasinin lider oyunu haline gelmistir (Byers, t.y.). Turnuvalar itibariyle heniiz
koklii oyun tiirlerindeki kadar biiyiik 6diil havuzuna sahip olmasa da Battle Royale’in

esporun geleceginde 6nemli yer tutacagi soylenebilir.

1.4. ESPOR EKOSISTEMIi

Sporun, dijital medyanin, video oyunlar1 diinyasinin ve bilgi teknolojilerinin
karmasi olan espor yapisi geleneksel spor ekosisteminden ayrismaktadir. Akademik
yazinda espor ekosistemini ve aktorlerini inceleyen ¢ok az sayida kaynak

bulunmaktadir. Mevcut kaynaklar ise genellikle, espor diinyasinin profesyonellerine

23



ve yatirimcit kurumlarma aittir. Bu calisma baglaminda espor ekosistemi
degerlendirilirken, oncelikle farkli kaynaklardaki ekosistem derlemeleri incelenecek,
ardindan bunlardan faydalanilarak bir ekosistem ¢izilmeye calisilacak ve son olarak

ekosistemi olusturan aktorlerin analizi ile yapilan ¢izim gerekgelendirilecektir.

Onemli espor isletmelerinden biri olan EsportsObserver’a (2018) gore
ekosistem; takimlar, oyunlar, ligler ve turnuvalar, yayin platformlari, hayran kitlesi,
oyun gelistiricileri ve dagiticilari, markalar ve reklam verenler ile yatirimcilardan
olugsmaktadir. Espor alaninda faaliyet gosteren veri tedarik¢isi Newzoo ise, 2015
yilinda ekosistemi tiim oyun ekosistemi, amator rekabet¢ci oyun ekosistemi ve
profesyonel rekabetgi oyun ekosistemi seklinde 3 kademede incelemistir. Tiiketiciler
ve markalar her 3 kademede de yer alirken; takimlar, etkinlikler, ligler, oyun
yayincilari ve yayin kanallar1 ise; son iki kademede yer almaktadir. Konuyu daha
genis bir perspektiften ele alan Chris McCann (2015) ise, ekosistemin; video oyun
yayincilar1 ve oyunlar, takimlar, turnuvalar, espor ile ilgili ajanslar, espor ile ilgili
aglar ve altyapr sirketleri, mobil espor aglari, sosyal ve profesyonel aglar, oyun
araglari, bahis sirketleri, medya ve siralama sirketlerinden olustugunu belirtmektedir.
Bunlarin yani sira Jonathan Pan (2015) ise A.T. Kearney yonetim danismanligi

firmasinin spor i¢in hazirladig1 semay1 espor i¢in revize etmistir.

Harry Alford (2017) ise, ekosistemin; oyun yayincilari, markalar, yarigmalar,
yayin platformlari, takimlar, oyuncular ve hayranlardan olustugunu ifade etmektedir.
Bunun yani sira Uzakdogu kokenli Esportsconnected firmasindan Seong Song (2015)
ise, espor ekosisteminin kiiltiirler ve iilkeler nezninde degiskenlik gosterebilecegini
belirtmekte; buna gore Cin ve Giiney Kore’de diizenleyici kurumlarin (KESPA ve
Hanghzhou Spor Biirosu) varligindan sz edilirken, Kuzey Amerika’nin temsil ettigi

bati kiiltiiriinde ise diizenleyici bir yapinin var olmadigi goriilmektedir.

Stakrn (2017) isimli Fransiz firmasi ise takimlari, etkinlikleri, video oyun
yayincilarini, ligleri, yayin kanallarini, tiiketicileri, markalar ve sponsorlari, teknoloji
firmalarini, devletleri, federasyonlari ve organizasyonlari, konferanslari, zirveleri,
toplantilar1, bilgisayari, mobil cihazlar1 ve oyun konsollarini, haklar1 ve fikri
miilkiyeti, espor ajanslarini, oyun evlerini, medya ve haberi, bahisleri, veri
saglayicilari, espor girisimlerini ve iireticileri igeren en kapsamli ekosistem ¢izimine

sahiptir.
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Akademik yazinda ise, Zarrabi ve Jerkrot (2016: 27) ekosistemin pargalarini;
video oyun yayincilari, yarigma organizatorleri, takimlar, dagitim platformlari,
sponsorlar ve reklam verenler ile son kullanicilar seklinde siralamistir. Ayrica Seo
(2013: 1555) ekosistemi; oyun firmalari, yonetim organlari, oyuncular, turnuvalar,
yaymn kanallari, internet kafeler ve hayranlarin olusturdugu komiinite olarak
belirtirken; Hein (2012: 38) ise espor eckosistemini ¢izerken geleneksel spor
ekosisteminden faydalanmistir.

Sekil 1: Espor Ekosistemi

Sosyal Medya
D -
Oyuncular Dagitim Kanallan Sponsorlar
Turnuvalar : ..
Izleyiciler
Takimlar
Ligler
I I I »
Yayincilar Oyun Gelisticiler veé Dagiticilar
N 1

Kaynak: Hein, R. (2012). From a closed community past-time to a successful niche market: An

analysis of the eSports market. Yiiksek Lisans Tezi.

Tim bu agiklamalardan hareketle espor ekosistemini ana aktorler ve yardimci
aktorler seklinde ikiye ayirmak miimkiindiir. Ana aktorler, ekosistemin devamliligini
ve ekonomi yaratilmasini saglayan pargalar olarak degerlendirilebilirken; yardime1
aktorler ise, ana parcalarin gelisimini miimkiin kilan ve onlardan tiireyen pargalar
seklinde belirtilebilmektedir. Daha detayli bir sekilde ifade edilecek olursa ana
aktorler; espora konu olan oyunlar1 iireten ve dagitan video oyun yapimcilari ve

dagitimcilarini, iretilen oyunlari oynayan profesyonel oyunculari, profesyonel
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oyuncularin yer aldigi takimlari, rekabetin belirli kurallar ve ortamlar baglaminda
gerceklesmesine imkan veren ligleri ve turnuvalar diizenleyen organizator yapilari,
diizenlenen turnuva ve liglerin yaymlanmasini saglayan yaym platformlarini, bu
stirecte en biiyiik ekonomik girdiyi saglayan sponsorlari, markalari ve reklam
verenleri, ekosistemin etkilemek zorunda oldugu izleyicileri ve hayranlar
icermektedir. Ekosistemin yardimci aktorleri ise, sisteme her gecen giin daha ¢ok
dahil olan devletler, federasyonlar ve organizasyonlar, takipgi kitlesinin artmasina
katki sunan medya ve haber aglari, esporun ilerlemesi i¢in gelismis sistem ve
analizler ireten firmalar, iyi bir ekonomi yaratma potansiyeli olan bahis sirketleri,
ekosistemde yer alan taraflar arasindaki anlagsmazliklari ¢6zmeye yonelik espor

ajanslar ve iiretici firmalar olarak siralanabilmektedir.

1.4.1 Ana AKktorler

1.4.1.1. Oyun Yapimecilar1 ve Dagitimcilari

Bu ana aktoriin temel gelir kalemleri, oyun satiglar1 ve indirilebilir oyun igi
icerikler (Downloadable In-game Content-DLC)dir. iclerinden espora konu olan
oyunlara sahip firmalar, sadece oyun iiretmemekte; ayni zamanda ekosistemin
islerligini saglayip, turnuva organizasyonlarini ve rekabetgi yapiyr diizenlemektedir.
Diinya capindaki halka ag¢ik en biiylik yapimci firmalarin Aralik 2017°ye ait listesi
Tablo 1°de goriilmektedir.

Tablo 1: Oyun Kazanclarina Gore Halka Acik En Biiyiik Sirketler

Siralama Sirket Adi Kazang¢
1 Tencent $18,120M
2 Sony $10,300M
3 Apple $8,037M
4 Microsoft $7,063M
5 Activision Blizzard $6,513M
6 NetEase $5,576M
7 Google $5,346M
8 EA $5,095M
9 Nintendo $3,331M
10 Bandai Namco $2,428M

Kaynak: Newzoo, 2018a. (https://newzoo.com/insights/rankings/top-25-companies-game-revenues/)
[k sirada yer alan Tencent firmasi, Cin menseili olup bilgisayar ve mobil

platfomlardaki bir¢ok sirkete ortaktir. Ortak oldugu firmalardan birisi de LoL
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oyununun yapimcist Riot Games’tir. Listedeki diger biiyiik sirketler olan Sony,
Apple ve Microsoft; espora konu olan oyunlara sahip degildir. Listenin dikkat ¢eken
diger firmalar1 Blizzard Entertainment sirketinin Activision sirketi ile ortaklig
sonucu kurulan Activision Blizzard firmasi, EA Games ve Nintendo’dur. Espor
ekosisteminin onemli firmalarindan Valve ise, halka agik olmadigindan listede yer
almamaktadir. Halka agikligin yaninda espor tarihinde en ¢ok 6diil dagitan oyunlara
sahip olmak da firma siralamasinda O6nemli bir kriterdir. Bu kriter baglaminda

olusturulan liste, Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2: En Cok Odiil Veren Oyunlar

Oyunun Ad1 Kayith Odiil Miktar Oyun Yapimcisi
1 Dota 2 $172,637,695.59 Valve
2 | Counter Strike Global Offensive $68,667,217.54 Valve
3 League of Legends $63,608,809.92 Riot Games
4 Starcraft 11 $29,015,260.67 Blizzard Entertainment
5 Fortnite $19,956,025.48 Epic Games
6 Heroes of the Storm $17,866,259.73 Blizzard Entertainment
7 Hearthstone $14,963,075.07 Blizzard Entertainment
8 Counter Strike $12,579,756.75 Valve
9 Overwatch $12,036,198.64 Blizzard Entertainment
10 PLAYERUNKNOWN’S $8,662,484.74 PUBG Corporation

BATTLEGROUNDS

Kaynak: Esportsearnings, 2018a. (https://www.esportsearnings.com/games)

Firma siralamasina temel olusturabilecek iiclincli ve son Olglit ise, yayin

platformlarinda en ¢ok takip edilen oyunlarin yapimcist olmaktir. Buna iligkin liste,

Tablo 3’tedir.

Tablo 3: Twitch’te En Cok izlenen Oyunlar

Siralama Oyun Ad1 Toplam Espor Saati | Esporun

Saat Yiizdesi
1 Dota 2 46.1M 17.4M 38%
2 Counter-Strike: Global Offensive 27.0M 11.4M 42%
3 League of Legends 84.0M 5.7M 7%
4 Overwatch 22.0M 3.6M 16%
5 StarCraft 11 6.2M 3.2M 52%
6 Hearthstone 19.4M 2.7TM 14%
7 Rocket League 5.4M 2.7TM 50%
8 World of Warcraft 19.7M 1.9M 10%
9 Magic: The Gathering 7.2M 1.7M 24%
10 Tom Clancy's Rainbow Six: Siege 9.0M 1.4M 16%

Kaynak: Newzoo, 2018b. (https://newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch-youtube/)
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En c¢ok takip edilen ve ekonomi yaratan oyunlar; Valve, Riot Games ve
Blizzard Entertainment firmalar1 tarafindan yapilmistir (Newzoo, 2018b). Nitekim bu
firmalar, yakin ge¢mise kadar espor igin “Big Three” olarak adlandirilmistir (Zarrabi
ve Jerkrot, 2016: 30). Bununla birlikte Fortnite oyununun yapimcisi Epic Games,

biiyiik ti¢liiniin yeni iiyesi olmaya en yakin aday konumundadir.

1.4.1.2. Oyuncular

Oyuncular, siradan ve rekabet¢i olmak iizere iki grupta incelenmektedir.
Siradan oyuncular, oyunu tamamen zevk almak i¢in oynamakta; buna karsin
rekabetci oyuncular, kazananlarin ilan edildigi ve genellikle para &6diili aldiklari
organize yarigmalarda diger rakip oyunculara karsi miicadele etmektedir. Bu
calismada odaklanilan oyuncular ise, rekabetgi bir sekilde oynayan profesyonellerdir
(Zarrabi ve Jerkrot, 2016: 33).

Rekabet¢i oyuncular, giinlik ortalama 10-12 saat; oyun mekaniklerini
gelistirmek, pratik ve mag analizi yapmak ve yaymn agmak gibi faaliyetleri
gerceklestirmektedir. Ayrica bu oyuncularin ana gelir kalemi, bagli bulunduklari
takimlardan gelen maaglardir. Bunlarin yan1 sira yayinlardan elde ettikleri
reklam/abonelik gelirleri, para odiilleri, bireysel sponsorluklar, hayran bagisi ve mal
satigt da gelir kaynaklar1 arasinda yer almaktadir (Danisman, 2017). Diinyada ve

Tiirkiye’de espordan en ¢ok gelir elde eden oyuncular, Tablo 4 ve Tablo 5°te

listelenmistir.
Tablo 4: Espordan En Cok Kazanan Oyuncular
Siralama Oyuncu Adi Gercek Adi Toplam En Cok Odiil
Kazang Kazanilan Oyun
1 KuroKy Kuro Takhasomi $4,128,926.95 DOTA?2
2 NOtail Johan Sundstein $3,742,055.59 DOTA?2
3 Miracle- Amer Al-Barkawi $3,701,337.28 DOTA 2
4 MinD_ContRoL lvan Ivanov $3,484,411.76 DOTA?2
5 Matumbaman Lasse Urpalainen $3,468,116.04 DOTA?2
6 JerAx Jesse Vainikka $3,313,463.82 DOTA?2
7 Sumail Sumail Hassan $3,285,914.94 DOTA?2
8 GH Maroun Merhej $3,087,344.84 DOTA?2
9 UNiVeRsE Saahil Arora $3,033,737.67 DOTA?2
10 Ppd Peter Dager $2,902,766.36 DOTA?2

Kaynak: Esportsearnings, 2018b. (https://www.esportsearnings.com/players)
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Tablo 5: Espordan En Cok Kazanan Tiirk Oyuncular

Siralama Oyuncu Adi Gercek Adi Toplam En Cok Odiil
Kazang Kazanilan Oyun
1 XANTARES Can Dortkardes $187,854.76 Counter
Strike:GO
2 Fujitora Kaan Cekli $152,465.77 Hearthstone
3 Paz Ahmet Karahoca $145,977.02 Counter
Strike:GO
4 Ngin Engin Kor $139,838.67 Counter
Strike:GO
5 Calyx Bugra Arkin $139,131.25 Counter
Strike:GO
6 Woxic Ozgiir Eker $88,726.29 Counter
Strike:GO
7 Refl7ction Emre Delikara $70,775.00 Fortnite
8 Fabulous Asim Cihat $60,779.00 League of
Karakaya Legends
9 DESPE Cagatay Sedef $49,231.43 Counter
Strike:GO
10 Zeitnot Berkay Asikuzun $43,712.07 League of
Legends

Kaynak: Esportsearnings, 2018c. (https://www.esportsearnings.com/players/countries/turkey)
Listede yer alan oyuncularin ortalama yaslarmin 20’lerde oldugu
distintildiigiinde, kazandiklar1 rakamlarm olduk¢a iist diizeyde bulundugu
anlasilmaktadir (esportsearnings, 2018d). Bu durum esporun gengler arasinda bir
kariyer hedefi olarak goriilmesini saglamaktadir (Salo, 2017: 22). Listelerde yer alan
oyuncu isimleri orijinal isimden farkli olarak kullanilan takma isimlerdir. Oyuncular

espor diinyasinda bu isimleri ile bilinmektedir.

1.4.1.3. Takimlar

Oyuncular genellikle, spor takimlarinin gatis1 altinda organize olmaktadir.
Profesyonel takimlar (oyuncularin meslek olarak rekabet ettigi takimlar), birkag
oyuncu veya birey grubunu sahaya siirebilmekte; bu grup ya da bireyler, ayni veya
farkli oyunlar1 oynayabilmektedir. Profesyonel takimlar, oyuncularini ekonomik
olarak (maas verme, seyahat veya konut masraflarii karsilama gibi) desteklerken;
oyuncular da yarismalarda takimlarini temsil etmektedir. Ayrica giiniimiizde hayran
kitlesini genigletmek, tutmak, sponsor destegini ve gelirleri arttirmak igin birgok
platformda ve oyunda faaliyet gosteren takimlar kurulmaktadir (Zarrabi ve Jerkrot,

2016: 36). Bu noktada s6z konusu takimlar bir¢ok bransta faaliyet gosteren
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geleneksel spor kuliipleri gibi diisiiniilebilmekte, ¢linkii brangin yerini oyunlar

almaktadir.

Forbes’e gore en degerli olan 12 takim, Tablo 6’da yer almaktadir.

Tablo 6: Diinyanin En Degerli Espor Takimlari

. Deger Kazang
Swalam | Sirket | o i | (Milyon | (Milyon | OYunou | Takam B ica Oyunlar
a Adi $) $) Sayisi Sayisi
League of Legends,
Overwatch,
Jack and Fortnite, Counter-
1 Cloud9 Paullie 310 22 92 11 Strike: Global
Etienne Offensive, Rainbow
Six Siege, Clash
Royale
League of Legends,
Fortnite,
Team Andy PlayerUnknown's
” SoloMid Dinh g e &) Y Battlegrounds,
H1Zz1, Clash
Royale, Hearthstone
League of Legends,
Counter-Strike:
Global Offensive,
Team aXiomat DOTA 2, Fortnite,
3 Liquid id 200 17 65 14 _Hearths.tong,
Rainbow Six Siege,
Clash Royale,
PlayerUnknown's
Battlegrounds
League of Legends,
Vision H1Z1, Dragonball
4 Echo Fox | Venture 150 11 23 8 FighterZ, Injustice
Partners 2, Super Smash
Bros, Street Fighter,
League of Legends,
Infinite Overwatch, Call of
. Esports Duty, Counter-
5 G‘Zﬂ'ﬂ"g & 130 10 52 6 Strike: Global
Entertai Offensive, Fortnite,
nment PlayerUnknown's
Battlegrounds
League of Legends,
Sam and Fortn_ite, Counter-
_ Anne Stnkg: Global
6 Fnatic Matthe 120 11 45 11 Offensive, DOTA
WS 2, FIFA, Clash
Royale, Rainbow
Six Siege
Kevin
Chou,
Kent League of Legends,
Wakefor Overwatch,
Gen.G _d, PlayerUnknown's
7 Espdrts Michael 110 12 50 7 Battlegrounds,
Li, Heroes of the
Philip Storm, Clash
Hyun, Royale
Arnold
Hur
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League of Legends,
Carlos Counter-Strike:
Rodrigu Global Offensive,
G2 ez Hearthstone,
8 Esports Santiago 105 53 1 Fortnite, Rainbow
, Jens Six Siege, Rocket
Hilger League, Clash
Royale
Overwatch,
Noah Counter-Strike:
9 Immortals | Whinsto 100 22 4 Global Offensive,
n Clash Royale,
Rainbow Six Siege
Overwatch, Call of
Mike Duty, Counter-
Envy Rufail, Strike: Global
10 Gaming Ken % 69 ! Offensive, Fortnite,
Hersh PlayerUnknown's
Battlegrounds
Matthe
w
"Nadesh
ot"
League of Legends,
1 109 Haag, 90 33 4 Fortnite, Call of
Thieves Scooter Duty, Clash Royale
Braun, '
Drake,
Dan
Gilbert
League of Legends,
Fortnite, Counter-
Counter Strike: Global
12 Logic MSG 50 45 7 Offensive, Super
Gaming Smash Bros, H1Z1,
Smite, Clash
Royale

Kaynak: Ozanian ve Settimi, 2018. (https://www.forbes.com/sites/mikeozanian/2018/10/23/the-

worlds-most-valuable-esports-companies-1/#79a8510d6a6e)

Takimlarin kazandiklar1 6diil miktarlarina gore siralandiklart liste ise Tablo

7°de bulunmaktadir.
Tablo 7: En Cok Odiil Kazanan Takimlar
Siralama Takim Adi Toplam Kazang Turnuva
Sayisi
1 Team Liquid $25,405,088.36 1469
Tournaments
2 Evil Geniuses $20,954,993.71 742
Tournaments
3 Team OG $17,629,445.70 53
Tournaments
4 Newbee $12,922,395.28 136
Tournaments
5 Fnatic $12,825,730.78 805
Tournaments
6 Virtus.pro $12,258,338.44 444
Tournaments
7 LGD Gaming $10,716,910.78 125
Tournaments
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8 Invictus Gaming $10,234,456.96 394
Tournaments
9 Vici Gaming $10,017,641.82 252
Tournaments
10 Wings Gaming $9,734,325.87 23
Tournaments
11 SK Telecom T1 $8,573,258.84 217
Tournaments
12 Natus Vincere $8,492,173.62 396
Tournaments
13 Cloud9 $8,321,099.18 611
Tournaments
14 Team Secret $7,798,450.20 130
Tournaments
15. OpTic Gaming $7,400,342.71 275
Tournaments
16 FaZe Clan $6,076,139.66 226
Tournaments
17 MVP $6,073,552.33 471
Tournaments
18 Team EnVyUs $5,977,856.50 295
Tournaments
19 Astralis (Danish) $5,958,218.81 62
Tournaments
20 SK Gaming $5,952,476.37 609
Tournaments
21 Paris Saint-Germain Esports $5,449,206.34 38
Tournaments
22 Samsung $5,261,476.38 348
Tournaments
23 Chaos Esports Club $4,404,038.00 28
Tournaments
24 Alliance $4,364,512.37 274
Tournaments
25 G2 Esports $4,104,680.67 322
Tournaments

Kaynak: Esportsearnings, 2018e. (https://www.esportsearnings.com/teams)

Tiirkiye’de ise; BAU Supermassive, Dark Passage, HWA Gaming, Royal
Bandits ve Space Soldiers gibi yalnizca espor 6zelinde faaliyet gosteren takimlar
olmasina ragmen; medyanin konuya esas ilgisi Fenerbahge, Galatasaray ve Besiktas
kuliiplerinin girisimleri sonucunda arttig1 sdylenebilir. Bununla birlikte Tiirkiye’deki
takimlarin biiyiik 6diil kazanimlart ve basarilari olmadigi i¢in, kayda deger tek gelir

kalemleri sponsorluk anlagmalaridir.

1.4.1.4. Lig ve Turnuva Organizatorleri

Yarisma organizatorleri, oyuncularin ve takimlarin rekabet ettikleri belli

oyunlar i¢in yarismalar diizenleyen aktorlerdir. Bu yarismalar; tamamen ¢evrimigi
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bir ortamda, fiziksel bir yerde veya her ikisinin kombinasyonunda yapilabilmektedir.
Yarigmalar, turnuvalar (bir yerde birkag giin boyunca oynanan oyunlar1 kapsar.) ve
ligler (¢evrimigi olarak daha uzun siire boyunca oynanan oyunlari igerir.) olarak iki
formatla diizenlenmektedir (Zarrabi ve Jerkrot, 2016: 37). Yarismalarda en iyi olan

takimlar genellikle para 6diilii kazanmaktadir.

Bunun yani sira bliyiik organizatorler hem etkinligi diizenlemekte hem de
yayinlama islemlerini yiriitmektedirler. Giiniimiizde yapilan yayinlar, geleneksel
sporlarla ilgili olanlardan geri kalmamaktadir. Mag¢ Oncesi ve sonrasi yapilan
roportajlar, mag¢ oncesi ve sonrasi analizleri, sunum masasi, sunucular gibi hususlar;
geleneksel spordaki dinamiklerden bagimsizdir. Ayrica diizenlenen lig ve turnuvalar
konusunda inisiyatif sahibi olanlar, oyunun yapimcist ve dagitimcisi firmalardir.
Ornegin Riot Games LoL igin belirlenmis bolge ve iilkelerde sene boyunca ligler
diizenlemekte ve tiim kontrol ve diizenleme hakkini elinde tutmaktadir. Diger yandan
Valve sirketi DOTA 2 oyunu igin diizenlenen organizasyonlarda genellikle kural
koyan ve denetleyen bir yap1 sergilemektedir. EK olarak Valve, sene sonu turnuvasi
olan The International’1 kendisi diizenlemektedir. Goriildiigii tizere oyun yapimcisi
ve dagitimcist olan firma aymi zamanda, etkinlik organizatorii olarak da faaliyet
gostermektedir. Bir baska 6rnekte ise Counter Strike Global Offensive i¢in Valve
turnuva ve lig diizenleme yetkilerinin tamamini 3. parti kuruluglara vermistir (Zarrabi
ve Jerkrot, 2016: 32).

Newzoo’nun 2016 tarihli raporuna gore, izlenme sayisina bagli olarak
belirlenen en biiyiik lig ve turnuva organizatorleri sirasiyla; Riot Games, ESL,
Dreamhack, Valve, Starladder, MLG, BeyondTheSummit seklindedir. Ayrica Isvec
merkezli medya sirketi Modern Times Group Almanya merkezli Elektronik Spor
Ligi'ni ve Isve¢ merkezli Dreamhack'i, yaymci Activision Blizzard ise ABD merkezli
Major League Gaming’i satin almistir. (Goldberg, 2016). ESL, Dreamhack,
Starladder ve MLG diinyadaki en biliylikk dort yaymecr olmayan etkinlik

organizatoriinii meydana getirmektedir (Zarrabi ve Jerkrot, 2016: 39).

1.4.1.5. Yayin Platformlari

Bu platformlarin bir¢ogunu, internet iizerinden online olarak yapilan yayinlar

olusturmaktadir. Online yayinlarin baginda ise, Amazon’un sahip oldugu Twitch yer
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almaktadir (Superdata, 2015). Twitch; yarismalarin, takimlarin ve oyuncularin
ortakliklar1 ve sponsorluklariyla aktif sekilde espor endiistrisine katilmaktadir.
Ozellikle 2016 yilindan sonra biiyiiyen ekonomi ve potansiyel ile birlikte Youtube
da, espor yaymlari i¢in Youtube Gaming adiyla bir platform olusturmustur. Benzer
sekilde Facebook da, biiyiik kitleye sahip oyun firmalar1 ve organizatorleri ile
anlagmalar yaparak ciddi bir yayin platformu olma yolunda adim atmistir (Zarrabi ve
Jerkrot, 2016: 42). Newzoo’ya gore 2018 yilinda mevcut yayin haklar1 gelirinin 161
milyon dolar olmasi beklenirken; 2021 yili i¢in 6ngoriilen miktar 396 milyon dolar

civarindadir.

Espor ayrica; ABD'deki ESPN (Rovell, 2016), isveg'teki SVT (Sandberg,
2016) ve Finlandiya'daki Yle (Dreamhack, ty.) gibi TV kanallar1 tizerinden de

yayilanmaktadir.

Bununla birlikte espor yayinlarinin TV’de pasif kalma sebeplerinin basinda
yaymn haklari gelmektedir. Genis Kkitlelere hitap etmesi icin etkinligin online
platformlarda iicretsiz sunulmasi1 s6z konusu olsa da, bu platformlarda da “6de ve
izle” formatinin yakin gelecekte hayata gegecegi ileri siirtilmektedir (Hayward,
2018).

1.4.1.6. Sponsorlar, Markalar ve Reklam Verenler

Sponsorlar ve markalar, spor dist alanlarda dahi en énemli aktorlerin basinda
gelmektedir. Kiiltiir, sanat ve spor alanlarindaki bircok etkinlige ciddi miktarda
yatirim yapan bu aktorler; giinimiizde Y ve oOzellikle de Z kusaginin ilgisini
cekebilmek i¢in dijital diinyada daha fazla yer edinmeye ¢alismaktadir. Bu baglamda

espor da 6nemli bir alan teskil etmektedir.

S6z konusu aktorler baglaminda ayrica; takim formalarinda marka logolar1 yer
almakta, uygun yerlerde iriinleri / ekipmanlari kullanilmakta ve sponsorlar
cevresinde sosyal medya igerigi iiretilmektedir. Yayin platformlart ekran alanini ve
hatta tiim kanallar1 tek bir markaya tahsis edebilmektedir. Etkinlik diizenleyicileri
isim yerlestirme yapabilmekte, bunlar1 tanmitim videolarinda gosterebilmekte ve
etkinlikleri en son triinlerin tanitimi i¢in olusturabilmektedir. Bunlarin yani sira

pazar aragtirmalari, oyun donanimi ve ¢evre birimlerine yonelik satiglarin; daha iyi
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donanim almak isteyen izleyicilerle birlikte dnemli dl¢lide arttigini gostermektedir.
Bunun sonucunda ise birgok marka sektore giris yapmaya baslamistir (The Esports

Observer, t.y.).

Espor baglaminda sponsorlar ve markalar, ikiye ayrilmaktadir. Bunlardan ilKki,
espor ve oyun diinyasina yonelik kurulmus endemik markalar iken; digeri ana
faaliyet kolu oyun ve espor olmayip isim hakki ve sponsorluklarla sektérde yer alan
endemik olmayan markalardir (Nielsen, 2017: 23). Espor alaninda kokli
sponsorluklart bulunan Intel ve Red Bull gibi sirketlerin yani sira Coca Cola,
Mercedes, Audi, GNC, Samsung gibi global firmalar da; gerek takim ve turnuva isim

hakk:i gerekse forma sponsorlugu alanlarinda endiistriye ekonomik kaynak tahsis

etmislerdir (Alford, 2017).

Tiirkiye’de ise Vestel ve Intel gibi firmalar alana ilgi géstermis; VVodafone
Freezone, iilkedeki en biiyiik espor ligi olan LoL’lin Tiirkiye Sampiyonluk Ligine
isim sponsoru olmustur. Diger birka¢ takim ve sponsorlari asagida listelenmektedir
(Dadaloglu, t.y.):

1907 Fenerbahge Espor: Maximum, Ulker, HP, Opet, Gittigidiyor

BAUSupermassive: Vodafone, Ulker, Monster, Logitech

DarkPassage: BKMEKkspress, Bynogame, Asus

1.4.1.7. Hayranlar ve Izleyiciler

Bu Kitle; oyunlari, oyunculari, turnuvalari, sponsorluklar1 ve hatta diger biitiin
aktorleri var etmektedir. Bu baglamda destekledikleri takimlarin tiriinlerini almakta,
sponsorlarin sagladiklar1 kampanyalar ile s6z konusu markalar1 kullanmakta,
biletlere ve etkinliklere ciddi harcama yapmakta ve siirekli oyun satin alip
oynamaktadirlar (Danigsman, 2017). Son kullanici ya da tiiketici olarak isimlendirilen
bu topluluk, ekosistemin tiim aktorlerinin ¢ikis ve hedef noktasidir. Nitekim
ekosistemdeki bir¢ok calisan, sevdigi ve izledigi oyunlardan etkilenerek sektdrde
profesyonel sekilde faaliyet gostermektedir. Dolayistyla s6z konusu topluluk, birgok
yayin ve oyuna ulagsmasinin yani sira; gelecek 5-10 sene igerisinde kendi gelirlerini
elde ederek sektore ciddi yatirim yapabilecektir. Zira Berenberg’e gore de 2025
yilinda espor piyasasinin biiyiikliigii 20 milyar dolara ulasabilecek ve boylece 2018
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sonu itibariyle yaklasik 1 milyar dolar seviyesinde olan sektdor hacmi 20 kat
biiyiiyebilecektir (Fry, 2018).

1.4.2. Yardimci Aktorler

1.4.2.1. Devletler, Federasyonlar ve Organizasyonlar

Genglerin yogun sekilde yoneldikleri video oyunlari ve espor alani, devletler
tarafindan da goz ardi edilemeyecek seviyeye gelmistir. Giiney Kore’nin basi ¢ektigi
devlet destekli espor diinyasinda ABD ve Almanya da oncii devletler olma yolunda
adim atmugtir. 2013 yilinda Riot Games’in de girisimleri ile ABD’de P-1 diizeyinde
caligma vizesi esporculara verilmistir (Robertson, 2013). Ayni sene ABD’deki
esporcular, profesyonel sporcu olarak taninmaya baslanmistir. Almanya’da ise, 2017
federal se¢imlerinde Bagbakan Angela Merkel; video oyunlarin 6nemli bir kiiltiirel
varlik oldugunu ifade etmis, espor igin uygun kosullarin teminine yonelik vaatlerde
bulunmustur. Ardindan 2018 yili baglarinda, Alman hiikiimetini temsil eden

koalisyon; esporu resmen tanimistir (Edge, 2017).

Bunlarin yan1 sira merkezi Giiney Kore’de bulunan Uluslararasi Espor
Federasyonu (leSF), 54 f{iyesi ile birlikte glinimiiziin en taninan espor
organizasyonlarindan biridir. Uluslararasi Espor Federasyonu esporu; dil, irk ve
kiiltiir farkliliklarinin 6tesinde gergek bir spor olarak tanitmak icin siirekli bicimde
caligmaktadir. Son yillarda genel toplantilara ve Diinya Sampiyonasina ev sahipligi
yapan olusum dokuz iiyeli bir federasyon olarak basladigi yolda 50'den fazla iilkeye
ulasmistir. S6z konusu federasyonun yiikiimliiliikleri arasinda; uluslararasi
turnuvalara ev sahipligi yapmak, iiye lilke yelpazesini genigletmek ve hakemler,
oyuncular, sertifikalar, unvanlar ve yarigsmalar ic¢in standartlar olusturmak

sayilabilmektedir (leSF, 2018a).

Tiirkiye’de ise, Merkez Danisma Kurulu’nun 22 Mart 2018 tarihli toplantisinda
alian karara istinaden 24 Nisan 2018 tarih ve 277144 sayil1 Bakanlik Makami onay1
ile Tirkiye Espor Federasyonu Bagkanligi kurulmus; Spor Genel Midiirligi
Federasyon Bagkanligi Se¢im Yonetmeligi hiikiimlerine gore 15 Mayis 2018
tarihinde gergeklestirilen Olagan Genel Kurulda Alper Afsin OZDEMIR kurucu
Federasyon Baskani olarak se¢ilmistir (TESFED, 2018a).
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Tiirk esporunun ulusal ve uluslararasi platformlardaki yoneticisi ve temsilcisi
olarak Tirkiye Espor Federasyonu’nun temel amaglari; iilkede esporun biiyiimesi
icin ¢alismak ve Tiirkiye Espor Federasyonu markasimi gelistirmektir. Vizyonu;
uluslararas1 sportif rekabette, oyuncu gelisiminde, iist diizey organizasyonlarin
diizenlenmesinde ve esporun yonetiminde en Dbasarili ve en yenilikei
federasyonlardan biri olarak, Tiirkiye’yi bir numarali espor iilkesi haline getirmek ve
diinyada kabul goren bir Tiirk espor ekolii yaratmak olan federasyonun misyonu ise;
yerli ve milli esaslara dayanan bir deger sistemi aracilig: ile Tiirk esporuna katkida
bulunmak, Tiirk genglerinin ¢aliskan, kararli ve azimli bireyler olarak uluslararasi
platformlarda basariya ulastiklar bir diinyanin insasina yardimci olmak ve toplumda
yapict bir rol oynamaktir (TESFED, 2018a). Tiirkiye Espor Federasyonu, heniiz
Uluslararas1 Espor Federasyonu iiyesi degildir; ancak iiyelik siireci baslatilmistir

(TESFED, 2018b).

1.4.2.2. Bahis Sirketleri

Giliniimiizde online hizmet veren bircok bahis sirketi, biiyliyen espor
endiistrisi sayesinde bu alanda da hizmet vermeye baslamistir. Bu dogrultuda, 27
Mayis 2017'de Nevada Valisi Brian Sandoval; espor etkinlikleri i¢in bahisleri yasal
hale getiren bir kanun ("The Nevada eSports Bill") imzalamis; bu mevzuat 1
Temmuz 2017'de yiirtrliige girmistir (Zalik, 2017: 32). S6z konusu girisim
kumarhaneler merkezi olan Las Vegas’in espor bahisinde de dncii olacagi bir eylem
seklinde degerlendirilmektedir. Espor etkinlikleri i¢in oynatilan bahis miktarinin
2016 yilinda 5,5 milyar dolar seviyesinde oldugu tahmin edilirken; 2020 y1l1 i¢in bu
miktari 12,9 milyar dolar diizeyinde olacagi 6ngoriillmektedir (Zalik, 2017: 8).

1.4.2.3. Analiz ve Pazar Arastirma Firmalari

Maglar ile olusturulan zengin veri setlerini analiz etmek agisindan, ekiplerin
oynama sekli ve taraftarlarin talep ettigi bilgi akislar1 hakkinda daha derin bir anlayis
kazandirmasi i¢in analiz firmalarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Giiniimiiziin popiiler
konularindan “Big Data” da hem takimlarin geligsmesi igin gerekli bilgi akisini hem

de ciddi veri imkanini saglamak agisindan esporda 6nemli yer tutmaktadir.
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Ayrica oyun ve espor odakli pazar arastirma firmalar1 da, ekosistemin
gelisimini saglamak i¢cin hem potansiyel yatirimcilara ve sponsorlara veri saglayan
hem de sektérde yer alan firmalarin daha dogru pozisyon almalarini miimkiin kilan
yapistyla diger onemli sirketler arasindadir. Nitekim Newzoo ve Superdata, bagimsiz
olarak girdikleri bu alanda; istatistik ve veri saglama konusunda oncii firmalar olan
Advance Publications ve Nielsen’in dikkatini ¢ekerek satin almalara konu olmus
(Nielsen, 2018; Newzoo, 2018c) ve sektoriin biiyiimesine katki sunan maddi
kaynaklara erigmislerdir. Bu baglamda Newzoo; oyunlara, spor alanlarmma ve mobil
cihazlara odaklanan bir pazar zekasi ve analitik firmasidir. Temel faaliyet alani,
stratejik ve giinlik kararlar igin kiiresel seviyedeki ve iilke diizeyindeki verilere
dogrudan erisim saglamaktir. Newzoo’nun miisterileri arasinda ise kiiresel oyunlar,
medya ve teknoloji sirketleri, girisimler ve diinyanin en taninmis tiiketici markalari
yer almaktadir (Newzoo, 2018d). Deneyimli oyun endiistrisi arastirmacilari
tarafindan kurulan SuperData Research ise, diinyanin lider pazar zekasi
saglayicilarindandir. SuperData; {icretsiz oynanabilir oyunlar, dijital konsol, mobil,
indirilebilir PC, akighi ortam ve oyun videosu igerigi, espor ve sanal gerceklik
hakkinda niceliksel ve niteliksel bilgiler sunmaktadir. SuperData, miisterilerinin;
insanlarin  neyi oynadiklarini, neye baglandiklarini, neyi izlediklerini ve

harcamalarin1 anlamalarina yardimci olan veriler saglamaktadir (Superdata, 2018).

1.5. ELEKTRONIK SPOR ENDUSTRISI

Espor endiistrisinde yer alan aktorlerin varhigmimn siirekliligini saglayan ve
endiistrinin biliylimesinin temelinde yatan parasal girisler ve 1yi uygulanan is
modelleri mevcuttur. Siirecin iyi yonetilmesi igin espor endiistrisinin giiglii ve zayif
yonlerini belirlemesi ve Oniindeki firsat ve tehditleri net bicimde algilamasi

gerekmektedir.

1.5.1. Elektronik Spor Endiistrisinin SWOT Analizi

Asagida espor endiistrisinin giiclii yonleri, zayif yonleri, firsatlar1 ve tehditleri

seklinde dort unsurdan olusan SWOT analizi agiklanmaktadir (Boyd, 2018).
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1.5.1.1. Giigclii Yonler

Espor, biiyiik bir izleyici kitlesini ¢gekmekte ve so6z konusu kitle her gegen giin
biiyiimektedir. Endiistri, 2017 yilinda 380 milyon hayrana sahip iken; 2020 yilina
kadar bu sayinin 590 milyona ¢ikmasi beklenmektedir. Diger bir deyisle, 18- 39 yas
araligindaki kisilerin %88'ine ulasmay1 basarmistir. Geleneksel spor dallarinda ya da
herhangi baska bir icerik yapimcisinda goriilmeyen nitelikteki teknoloji sayesinde
daha geng izleyicilerin ilgisini cekmektedir.

Espor endiistrisi, ayrica her yil 6nemli bir gelisme gostermis; 2018 yilinin ilk 9
aymda biiyiime oran1 %38.2 diizeyinde olmustur. Endistriye giris engeli ise yok
denecek seviyededir ve hayranlarin sosyal medya (Twitch, Twitter vb.) araciligiyla
idol oyuncularla iletisime gegebilmesi, bliylimeyi tetikleyen reel ve duygusal
sebepler arasindadir. Bu durum giinimiizde, Coca Cola ve Red Bull gibi biiyiik
sponsorlarin dikkatini ¢cekmekte ve bu tiir markalar, esporu geleneksel yontemlerle
erisilmesi gii¢ olan 18-25 yaslar1 arasindaki hedef pazara ulagmak igin 6nemli bir

firsat olarak gormektedir.

1.5.1.2. Zayif Yonler

Giglii yonlerden olan hizli biiyiime, sinirli altyapr sebebiyle ayni zamanda
sektoriin en zayif yonlerinden birisi durumundadir. Bunun yaninda oyunlara katilan
kisi say1st ¢ok olsa da, esporcularin gelisimini saglayan veya onlara yonelik resmi bir
egitim iceren programlar hususunda ¢ok az ilerleme kaydedilmistir. Dolayisiyla
profesyonellik konusunda egitim eksikligi iist diizeydedir ve bu durumun ortaya
ciktigr kot ornekler (yaymlardaki kifiirler, kg1 ve ayrimer séylemler, madde

kullanimi ve siddet), endiistrinin 6niinde ciddi bir engel konumundadir.

Endiistrinin diizenlenmesi ile ilgili gelismeler de yavas ilerlemektedir. 1eSF
gibi bir organizasyon, daha ¢ok bakanlik ve federasyon seviyesinde resmi devlet
kurumlar {izerinden iletisim kurmakta iken; biiyiik oyun sirketleri agisindan yaptirim
ve uluslararas1 kural koyma statiisiine heniliz ulasamamuistir. Diizenlemelerin eksik
kaldig1 baslica konular ise; seyahat, saglik, giivenlik, is giivencesi, vize islemleri,
turnuva ve lig yapilarmin durumudur. Ayrica endistrinin sagladigi verilerin

miilkiyeti konusunda da herhangi bir hukuki diizenleme yoktur. En ¢ok karsilasilan
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eksikliklerden biri olan oyunculara 6deme yapilmamasi konusunda ornek c¢oklugu,
espor oyuncu birliklerinin Tiirkiye’de ve daha bir¢ok iilkede faaliyete gegcmesine

sebep olmustur.

Sektoriin bir baska zayif noktasi ise, esporun ne oldugu hususunda yasanan
anlasmazlik ve tereddiitlerdir. Bu konuda; potansiyel yatirimcilara, geleneksel spor
kuliiplerine, kamuoyuna ve ailelere esporun iyi bir sekilde anlatilmasi; sektoriin

biiylime hizin1 daha da yukarilara ¢gekmesini saglayabilecektir.

Bunlarin yani sira hile konusu da, geleneksel sporda da oldugu gibi, espor
endiistrisinin profesyonellesmesinden bu yana var olagelen 6nemli problemlerden
birisidir. Para karsiliginda oyuncunun oyunda iyi konuma getirilmesi (oyuncu
hesaplarinin ~ boostlanmasi), hile yazilimlarinin kullanilmasi ve maglarin
diizenlenmesi (sike) gibi olumsuzluklar; espora olan bakis a¢isini negatif yonde

etkilemektedir.

1.5.1.3. Firsatlar

Profesyonellik, ekosistemdeki onemli konulardan biri olarak goriilmektedir.
Her ne kadar kimi zaman oyuncular, coskulu hayranlari tarafindan profesyonel
olmayan davranislar i¢cin Odiillendirilmis olsalar da; oyuncularin ¢ogunlukla egitim
programlari sayesinde profesyonel olmayan davranislardan kaginma ya da olumsuz
davraniglarin sonuglarina katlanma bilincinde bulunmalari, tiim ekosistemin gelisimi

i¢in biiyiik bir firsattir.

Biiyiik bir katilim tabanina sahip olmak ise, oyunun seviyesini yiikseltmekte
olup; espor egitim tesisleri de, geng nesillerin espor kariyerini daha ciddi diistinmesi
lizerine ortaya ¢ikmaya baslamistir. Nitekim Tiirkiye’de esporun gelismesi amaciyla
dev bir is birligine imza atan TESFED ve InGame Group’un imzaladigi protokol;
esporcu lisansindan egitime, espor turnuvalarindan okullarda kodlama atdlyelerine

kadar pek ¢ok yeniligi barindirmaktadir (TESFED, 2018c).

Son olarak maas oOdemeleri ve sozlesmeler konularinda sorun yasayan
profesyonel sporcular, gelir yaratmakta zorlanan yari-profesyonel ve amator takimlar
ve bir¢ok aktdr 6zelinde espora 6zgii yeni is modellerini gelistirmek; sektdr igin

onemli firsatlardan biridir.
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1.5.1.4. Tehditler

Her ne kadar kiiresel bir hayran kitlesine sahip olsa da espor, birgok oyuna
boliinmiis durumdadir ve bu oyunlar da, belli miktarda ve 6zellikte hayran kitlesini
barindirmaktadir. Sponsorlar belirli pazarlar1 hedef almakta zorlanip, sektdre nasil
dahil olunacagini veya yatirrmin ne sekilde geri dénecegini kestiremeyecekleri igin;
sektore katilmak konusunda isteksiz olabilmektedirler. Farkli oyunlarin yalnizca
belirli pazarlarda popiiler olmasi durumu da, endiistrinin miicadele etmesi gereken

tehditlerin arasinda yer almaktadir.

Ayrica oyun ve espor diinyasi degisken ve dengesiz yapida olup, bilgisayar
grafikleri ve tasarimi gelismeye devam ettik¢ce ve yeni oyunlar piyasaya siiriildiikge;
herhangi bir oyunun popiilerligini kaybetmesi de uzun siirmemektedir. Bu baglamda
oyun firmalarmin oyunlarit siirekli canli tutmalari; oyunculardan gelen talepleri
karsilamalari, oyuncularin ¢ok yonlii olmalari, yeni oyunlara adapte olmalar1 ve
uzmanlagsmalari ile miimkiindiir. Bu duruma en iyi 6rnek olarak; battle royale oyun
tiiriine onciiliik eden H1Z1, DayZ ve PUBG oyunlarinin; Fortnite kargisindaki durusu

gosterilebilir.

Bunlarin yani sira espor, fiziksel agidan zayif bir yasam ve sagliksiz beslenme
aliskanliklarini tesvik etmek gibi kotii tine sahiptir. Diger bir deyisle kotii beslenme,
sandalyede uzun siire oturma, saatlerce bilgisayar ekranina bakma gibi durumlar;
endiistri i¢in bir problemdir ve cocuklari espora ilgi gosterdiginde ebeveynleri

tedirgin eden konularin basinda gelmektedir.

1.5.2. Elektronik Sporda Yer Alan is Modelleri

Endiistrideki yatirimin 6nemli bir kismi, video oyun yapimcilar1 ve takimlar
seklindeki iki aktor sayesinde sisteme girmekte ve akademi ile 6zel sektdriin is

modelleri s6z konusu bu iki aktor izerinden degerlendirilmektedir.

Video oyun yapimcilari baglaminda is modelleri, iki yaklasim iizerinden dile
getirilmistir. Bir bagka ifadeyle Uluslararast Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri
kapsaminda gerceklestirilen ve espor diinyasindan profesyonellerin katildigi Dijital
Diinyada Rekabet, Espor ve Topluluk Yo6netimi Calistayr (2017) sonug raporunda

perakende ve licretsiz igerik is modelleri {izerinde durulmustur.
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Perakende modelinde; fikri miilkiyet kapsaminda oyunu ¢ikaran firma, gerekli
lojistik ve pazarlama giderlerini de paylasarak oyunu dagitici firmalar araciligiyla
piyasaya stirmektedir. Bu modelde, iiretici ve dagiticinin; son kullanici tizerinde bir
fiyat limiti bulunmaktadir. Magaza rafina diistiigli zaman {iriinlin tizerindeki fiyat
etiketinden bagka bir fiyatlandirma imkani bulunmamaktadir. Ozetle 1 oyuncu,
tiretilmis olan 1 oyun i¢in 1 kere iicret 6demektedir. Giiniimiizde perakende modeli
bu denli sade sekilde islememekte; oyun yapimcilari DLC olarak gecen genisleme
paketleri sayesinde oyunun tamamini degil oyunculardan gelen geri doniislere goére
fiyatin biraz daha uygun oldugu yama paketleri piyasaya siirmektedir. Onceleri
disket, CD gibi iirlinlerde depolanarak elden satilan oyunlar, giinimiizde ise, online
oyun dagitim platformlar1 {izerinden internet araciligiyla hedef Kitleye
ulastirilmaktadir (Dijital Oyunlar Calistay1, 2017: 4). Oyun literatiiriinde bu is modeli
icin “Pay to Play” veya “Premium” deyimi kullanilmaktadir. Bununla birlikte s6z

konusu model esporda ¢ok fazla tercih edilmemektedir.

Diger is modeli ise, giiniimiiz espor diinyasinda en fazla karsilasilan {icretsiz
icerik modelidir. Bu modelin video oyunu diinyasina girisi espor sayesinde olmustur;
zira is modelinde amag, olabildigince ¢ok sayida kisiye ulagsmaktir. Yaklasik 10 yillik
bir ge¢misi olan ve “bir servis olarak oyun” mantig1 ile hayata gecen bu modelde,
oyunlart oynamak i¢in herhangi bir ticret 6demek gerekmemektedir. Ayrica iiretici ve
dagitict firma, aynm1 oyun ile oyuncuyu birkag kez monetize edebilmektedir.
Perakende modelinde son kullanict monetizasyon limiti ortalama 100$ iken, iicretsiz
icerik modelinde herhangi bir limit bulunmamaktadir (Dijital Oyunlar Calistayi,
2017: 5).
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Sekil 2: Ucretsiz icerik Modeli Dongiisii

=Urian cikisi
=Yeni oyun
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ekibi
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Oryrurcu EaEarim
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- Server
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5 Retaapetns Yeni igerik Gretimi
- Yemni igerik
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sicerik
eskiyor

»+3ila B ay:
Yeniigerik

Kaynak: Dijital Oyunlar Calistay1, 2017: 6.

Ucretsiz icerik modeli dongiisii, Sekil 2°de goriilmekte; s6z konusu déngii, 4.
basamak olan yeni icerikle sonsuza kadar devam etmektedir. Kendini giincellemeyen
ve yenilemeyen oyunlar ise, sektorde kaybolmaktadir. Ucretsiz igerik modelinde
tiretim maliyetleri daha diisiik olsa da, iicretsiz oyunlarm biiyik bir kisminin
cevrimi¢i oynanmasi sebebiyle pazarlama maliyetleri ve gereksinimleri (oyuncu
kazanimi, siirdiiriilebilirligi, tekrar hedefleme vb.) daha fazladir. Oyuncu sayisinin

artmasi ise, firmalarin tizerindeki miisteri destek maliyetini arttirmaktadir.

Bunlarin yani sira s6z konusu is modelinde calisan firmalar i¢in en biiyiik
gereksinim, oyuncuyu miimkiin oldugu kadar uzun siire oyunda tutabilmektir. Bu
durum “Game as a Service” olarak adlandirilmaktadir. Buna gore tiretici ve dagitict
firma oyuncusuyla yakindan ilgilenmekte; ¢iinkii oyuncu oyun igerisinde ne kadar
cok kalirsa, o kadar deger tiretmektedir (Dijital Oyunlar Calistay1, 2017: 6).

Ayrica bu is modeli, kendi i¢inde “Free to Play” ve “Pay to Win” seklinde
ikiye ayrilmaktadir. Free to play is modelinde; oyunun oynandig: siire boyunca para
harcamak gerekmemekte ancak oyun yapimcisi firmalar oyun i¢i harcamalar1 (micro
transacitons ya da MTX) tesvik eden fakat oyunun oynanma sekline etki etmeyip
oyuncuya avantaj saglamayan ve genellikle estetik nitelikli icerikler (skin vs.)
iretmektedirler (Torres, 2018). Pay to win modelinde ise, oyuna baslamak ve
oynamak ticretsiz olsa da; oyun yapimecisi firma tiim igerikleri ticretsiz sunmamakta

ve dolayisiyla oyun icinde avantaj saglayacak bazi igerikler (oyun karakteri ve
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trtinleri vb.) 6deme yapmadan edinilmemektedir. So6zii edilen iicretli igerikler,
oyunun gidisatin1 degistirebilmekte ve oyuncuya avantaj saglayacagi igin espor
oyunlarinda ¢ok fazla tercih edilmemektedir (Torres, 2018). Fakat Riot Games gibi
firmalar, iki modelin karmasi niteliginde kendilerine o6zgii is modelleri

yiiriitmektedirler.

Her ne kadar kullanicilarin {riinii {icretsiz olarak deneyimlemesine izin
vermek, biiyiik bir tesvik olsa ve kullanicilar ¢ok fazla risk almasa da; licretsiz
oynanabilir oyunlarin gelistiricileri, Oyunlarini oynayan kullanicilart bir satin alma
islemi yapmaya ikna etmek gibi bir zorlukla karsi karsiya kalmaktadir. Premium
oyunlarin gelistiricilerinin karsilastigt engel ise, kullanicilarin oyunu tam olarak
tecriibe etmek icin ilk 6nce 6deme yapmalarinin gerekmesi ve bu nedenle pesin para
harcamakta isteksiz olabilecek kullanicilar i¢in daha riskli bir teklifin s6z konusu
olmasidir. Yukaridaki agiklamalar dogultusunda bu modellerin olumlu ve olumsuz

yonleri, asagidaki gibi siralanmaktadir (Thumbspire, 2017):

Free to Play Modelinin Olumlu Yonleri

eUcretsiz oyunlar, premium oyunlardan daha fazla gelir elde etme
potansiyeline sahiptir. Fortnite isimli oyun mikro islemler (microtransactions)
sayesinde 1 milyar dolarlik gelir elde etmistir.

e Kullanict edinmesi daha kolaydir (Oyun indirmek iicretsiz oldugundan, giris
i¢in daha az engel mevcuttur.).

¢ Pazarlamas1 daha kolaydir

Free to Play Modelinin Olumsuz Yonleri

e Kullanicilarin uygulama i¢i satin alimlar gerceklestireceklerinin garantisi
yoktur.

e Kullanicilar baglangigta tirtinii “degerli” olarak gormeyebilmekte, dolayisiyla
onlari, ikna etmek i¢in ¢alismak gerekmektedir.

Premium ya da Pay to Play Modelinin Olumlu Y 6nleri

¢ Kullanicilar oyunu aldig: siirece kazang garantidir.

¢ Oyunun oynanis ve kalis siireleri ile ilgili istatistikler, free to play modelinde

oldugu kadar onemli degildir. Bununla birlikte, oyunun basin ve kullanici

incelemeleri agisindan iyi bir yontem takip edilmelidir.
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Premium ya da Pay to Play Modelinin Olumsuz Yonleri

e Premium oyunlar1 pazarlamak zordur. Nitekim AppStore ve Google Play
Store, mobil oyunlarda %30 gibi; Steam ve diger dagitict platformlar %10 civarinda
kesinti uygulamaktadirlar. Sonug olarak oyunlar oyunculara planlanandan daha
yiiksek miktara satilmak zorunda kalabilmektedir.

e Premium oyunlar, kullanicilar1 yakalamak i¢in agizdan kulaga stratejisine,
basin yayinlarina, kullanici incelemelerine ve uygulama magazalarindaki vitrinlere
giivenmektedir. Ancak Google Play Store, Premium oyunlar1 free to play oyunlar
kadar sik sunmamaktadir; bu durum mobil pazarindaki gelistiricilerin, Android
pazarinda kullanilan para kazanma stratejisini degistirmelerine sebep olmustur.

¢ Endiistri egilimi olarak, premium oyunlarda; uygulama i¢i satin alma (IAP)
veya reklamlar yoktur. Bu durum, gelistiricilerin oyun ilk satin alindiginda para
kazanmasi; ancak gelecekte gelir sahibi olmamasi1 anlamina gelmektedir. Ek olarak,

reklam gelirleri artsa da bu gelirlerden faydalanmak miimkiin olmayacaktir.

Sonug olarak “Free to Play” veya “Premium” modelleri arasinda karar vermek;
oyuna, tiiriine, gelisim durumuna ve hedeflere bagli olmaktadir. Baz1 gelistiriciler,
para kazanma yerine tasarima odaklanmay1 tercih eder; dolayisiyla iyi bir hikayeye
ve kemik oyuncu Kkitlesine sahip oyunlar premium is modelini segerken; espor
alaninda ise ulagilmak istenen kitlenin olabildigince biiyiimesi igin “free to play”

modeli agir basmaktadir.

Ekosistemin deger yaratan diger 6nemli aktorlerinden biri olan takimlar igin
ise, is modelleri oyun yapimcilarininkine gore daha karmagiktir ve gelir elde etmek
i¢cin daha fazla mesai gerektirmektedir. Daha detayli bir bigimde degerlendirilecek
olursa; espor endiistrisi gelismeye devam etmekte, belli normlar ve sistemler heniiz
oturmamakta fakat geleneksel spor ekosistemi ile benzerlikler ciddi oranda
benzerlikler bulunmaktadir. Sponsorlar ve reklam gelirleri, sistemin devamliligi ve
biiyiimesi i¢in gerekli olup; Twitch gibi yayin platformlari ve sosyal medya hesaplari
sayesinde hayran kitlesini genisletmek ve canli tutmak énem tasimaktadir (Carvalho,
2015: 90). Bu hususlardan hareketle; takimlar i¢in olusturulan is modeli, giincel is
diinyasinin tercihi olmas1 ve uluslararasi olarak kabul gérmesi sebebiyle Kanvas is

modeli tizerinden agiklanmaya ¢alisilmistir (Bkz. Sekil 3).
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Sekil 3: Espor Takimlan i¢in Kanvas s Modeli

Temel Ortakliklar Temel Faaliyetler Degjer Onerisi Miigteri ligkileri Milsteri Segmenti

Temel Kaynaklar Kanallar

Maliyet Yapist Gelir Akist

Kaynak: De Carvalho, 2015: 92. de Carvalho, Jodo Pedro Brito Cicio.(2015). Yiiksek Lisans Tezi.

Business Models in Professional Electronic Sports Teams.

Sekil 3’e gore; takimlarin ana is ortaklar1 sponsorlar ve medya kurumlaridir.
Takimlarin temel faaliyetleri arasinda ise; takimin yarigmasini ve antrenman
yapmasini saglamak, oyuncu destegi saglamak ve igerik iiretmek bulunmaktadir.
Hayran kitlesini genisletmek i¢in geleneksel sporlarda oldugu gibi rekabetci ortamda
olabildigince iist siralarda yer almasi ve bu durumu hayranlara aktarmasi gereken
takimlar; bunu Ozveri ve giiven ile yapmalidirlar. Ayrica takimlarin ana gelir
kalemleri sponsorluk ve takim tiriinlerinin satis1 seklindedir (Carvalho, 2015: 92). Bu
listeye turnuva ve liglerin katilim paylari ile 6diil miktarlar1 da eklenebilmektedir.
Nitekim DOTA 2 oyununun The International Turnuvasi toplam 25,5 milyon dolarlik
0diil havuzuna sahip olup; sampiyon takima 11,2 milyon dolar kazandirmistir
(Esportsearnings, 2018f).  Yalnizca turnuvalart degil, oyuncularin antrenman
maglarin1 da yaymnlayan Twitch gibi platformlarda iiretilen dijital iceriklerden gelir
elde etmek de; hem takimlar hem de oyuncular agisindan Onem tasimaktadir.
Takimlarin giderleri arasinda ise oyuncu {icretleri, turnuva giris licretleri, gaming
house olarak adlandirilan takim evleri ve turnuvalara yonelik seyahat ve barmma

masraflari yer almaktadir (Carvalho, 2015: 93).
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Son olarak Riot Games gibi karma is modelleri sayesinde gelir arttirip
biiyiimek, takimlar i¢in de gegerli olabilmektedir. Espor ekosisteminin kural ve

isleyisinin zamanla yerlesmesi oturmasi ile bu is modelleri ¢esitlenebilecektir.

Esporun tarihine, kavramsal gercevesine, oyun tiirlerine, ekosistemine ve
endiistri yapisina deginilen bu boliimde sektorel ve akademik analiz i¢in bir zemin
hazirlanmistir. Ikinci béliimde ise arastirmanin amacina, kisitlarma, ydntemine ve

bulgulara yer verilecektir.
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IKiINCi BOLUM

SEKTOREL VE AKADEMIiK ANALIZ

2.1. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMIi

Video oyunlari geg¢misten bu yana, vakit gegirme ve eglenme amagh
aktivitelerden biri olmustur. Onceleri atari salonlari gibi tematik ortamlarda
kendisine yer bulan faaliyet, daha sonra hem konforu hem de ulasilan kitleyi
arttirmak icin gelisen teknolojinin de araciligiyla evlere girmistir. Internet kafelerin
ev sahipligi ile iyice yayginlasan video oyunlarimi LAN teknolojisi sayesinde
karsilikli oynama zevkini tadan oyuncular, bu eglenceye giinimiizde her yerden
erisme imkan1 bulur olmustur. Insanoglunun rekabet¢i yapisinin su yiiziine ¢iktig
onemli bir mecra olan video oyunlari, atari salonlar1 ve internet kafelerde baslayan
yarigin bir iist platforma taginmasiyla kendisine ait bir diinya yaratmistir. Nitekim 21.
yiizyilla birlikte sistematik hale gelen rekabetci video oyunlar1 “espor” kavramiyla

milyar dolarlik bir endiistriye doniismiistiir.

Bu baglamda DOTA 2 The International 2018’in 25.532,177 dolarlik o6diil
havuzu ve League of Legends 2018 Diinya Sampiyonasi’nin 99,6 milyon farklh
izleyici, 44 milyon es zamanli izleyici ve finalinde dakika bagma 19,6 ortalama
seyirci gibi istatistikleri, reklam degeri 6nemli diizeyde olan organizasyonlar ile
yarigir duruma gelmistir. 19 farkli dilde ve 30 farkl platformda yaymlanan LoL 2018
Diinya Sampiyonasi gibi turnuvalar Asya’dan Amerika’ya kadar genis bir cografyada
kendine yer bulmustur. Dolayisiyla kiiresel bir sektdr haline gelen espor, uluslararasi
diizeydeki bir¢ok sirketin ciddi yatirimlar yaptigi bir alan olmaya baslamistir.
Ulkemizde de League of Legends’in basimi cektigi espor ekosistemi; Fenerbahce,
Galatasaray ve Besiktas gibi biiyiik kuliiplerin de katilimiyla kamuoyunda dikkat

cekmekte ve yatirimlarin artmasini saglamaktadir.



Tiim bu bilgiler 151¢1nda 6nemi giderek arttig1 diisiiniilen esporun diinyadaki ve
Tiirkiye’deki  durumunu  sektorel agidan ve akademik yazin baglaminda
degerlendirmek calismanin temek amacini olusturmaktadir. Bu baglamda s6z konusu

arastirmada, asagida yer alan sorulara yanit bulmak amag¢lanmaktadir:
Esporun diinyadaki durumu hakkinda sektorel raporlar ne sdylemektedir?

Espor ile ilgili yabanci akademik yazin sayi, igerik ve yontem agisindan ne

durumdadir?
Tiirkiye’nin espor endiistrisindeki konumu hangi diizeydedir?
Espor ile ilgili yerli akademik yazin sayi, igerik ve yontem acisindan ne durumdadir?

Sektorel analiz ve uygulamalar ile akademinin odaklandigi konular arasindaki

benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?

Calismanin; akademik yazinin durumunu ortaya koyarak ve sektorel analiz
konusunda bilgiler sunarak, yabanci yazinda son yillarda popiiler hale gelen ve yerli
yazinda yeni iglenmeye baslayan espor alaninda yeni bir kaynak olabilme

baglaminda 6nem tasidig diisiiniilmektedir.

2.2. ARASTIRMANIN KISITLARI

Arastirmanin esporun diinyadaki ve Tiirkiye’deki sektorel ve akademik
durumunu ortaya koymak ve gelecegi i¢in bilgiler sunmak amacimin

gerceklestirilmesi sirasinda karsilagilan kisitlar su sekilde siralanabilir:
Yiiksek fiyatlar1 sebebiyle sektorel raporlarin tlicretsiz versiyonlarinin kullanilmasi,

Espor ve dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren pazar arastirmasi firmalarinin

raporlarinin kullanilmasi,
Akademik analizde yalnizca makalelerin dikkate alinmasi,

Akademik analiz i¢in yalnizca baslikta ve anahtar kelimelerde “espor, e-spor,

elektronik spor” kavramlari ile tarama yapilmasi,
Yabanc1 yazinin yalnizca Ingilizce iizerinden degerlendirilmesi,

Akademik yazin taramasinda kullanilan kiitiiphane veritabaninin tiiye olunan

endekslerinin sinirli olmasi,

Akademik ve sektorel analiz i¢in toplanan verilerin 2019 yilin1 kapsamamasi
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2.3. ARASTIRMANIN YONTEMIi

Aragtirma, sektorel ve akademik analiz olmak iizere iki c¢ercevede
yuritilmistir. Sektorel analizde; Newzoo ve Superdata firmalarin yayinladig
yillik raporlarin {icretsiz versiyonlart ile bu firmalarin sitelerinde yayinlanan
infografik, makale ve biiltenlerden yararlanilmistir. Newzoo ve Superdata disinda
espor ve dijital oyun sektoriinde endemik olarak faaliyet gdsteren pazar arastirma
firmalarinin noksanligi, analizin bu kisminda s6z konusu sirketlerin verilerinden
faydalanilmasina sebep olmustur. Dolayisiyla sektorel analiz kismu, ikincil verilerden

yararlanarak aktarilan bilgiler ve yapilan yorumlar ile sekillenmistir.

Akademik analiz kismi ise, verilerin betimsel degerlendirmesini saglayacak
sekilde bibliyometri ve sosyal ag analizi ile yiiritilmistir. Yazarlik, yayin tarihi,
yayin sayist ve literatlir kullanimi tizerine c¢esitli istatiksel analizlerin uygulanmasi
(Lancaster, 1977: 353) olarak tanimlanabilen bibliyometri; Prytherch (1990: 67)
tarafindan ise “kiitiiphane sistemlerinde bulunan kitaplarin ve diger medyalarin
kullaniminin incelenmesinde matematiksel ve istatistiksel yontemlerin uygulanmasi”
seklinde ifade edilmektedir. Sosyal ag analizi ise, 1930'larin ortalarindan bu yana
sosyal bilimlerdeki ve davranig bilimlerindeki ag arastirmalarinda kullanilmaktadir
(Tuncay ve digerleri, 2015: 76; Wasserman ve Faust, 1994: 5; Wasserman, Scott,
Carrington, 2005: 1).

Arastirmada “espor”, “e-spor” ve “elektronik spor” kelimelerinin baglikta ve
anahtar sozciiklerde taranmasi ile elde edilen makalelerin bibliyometrik analizi
yapilmis; sosyal ag analizi i¢cin UCINET 6 yazilimi ile anahtar kelime agi
gorsellestirilmistir. Diger bir deyisle, Izmir Katip Celebi Universitesi kiitiiphanesinin
veri tabani kullanilarak yapilan tarama ile yukarida belirtilen kisitlar ¢ercevesinde
elde edilen ingilizce ve Tiirk¢e makaleler analize tabi tutulmustur. Calismaya konu
olan makalelerin anahtar kelimeleri hem yatay hem de dikey olarak matriste yazilmis
ve iligskiler anahtar kelimeyle aym1 makalede bulunma durumuyla
numaralandirilmistir. 0, “iliski yok” demek iken; diger sayilar, artan seviyeye paralel
olarak iliskilerin giiciinii gostermektedir. Son olarak, veri tabaninin ag haritasini

veren yazilim “Netdraw” sayesinde matris igslenmis ve gorsellestirilmistir.
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2.4, SEKTOREL ANALIiZ

2.4.1. Diinya Geneline iliskin Veriler

Teknolojinin gelismesiyle birlikte aliskanliklarin da degistigi giintimiizde
espor, gerek amator gerekse profesyonel seviyede kendisine g¢ok fazla takipei
bulmaya baglamistir. Bu durum, domino etkisiyle, espor ekonomisinin de
biiyiimesine imkan verecek ortakliklara zemin hazirlamistir. Sektoriin kayda deger
yiikselisi, milenyumun ikinci on yiliyla basladig1 i¢in; endemik olarak bu alanda
istatiksel veri toplayan ve pazar arastirmasi yapan firma sayisi halen yeterli diizeye
ulasabilmis degildir. Bu baglamda 2007 yilinda Amsterdam’da kurulan Newzoo ve
2009 yilinda New York’ta kurulan SuperData sirketleri, oyun sektorii ve espor
alaninda piyasa arastirmasi yapan en biiyiik iki firma goriinimiindedir. Bu alana
yonelik endemik c¢alismalar1 ve en genis verileri sunmalari sebebiyle s6z konusu iki
firmanin ticretsiz raporlari ve site i¢i materyalleri, ¢alismanin bu bolimiinde dikkate
alimustr.

Bununla birlikte espordan once bu alanin kokenini olusturan dijital oyun
sektori  hakkinda bazi bilgilerin  paylasilmasinin, esporun  potansiyelini
degerlendirmek acisindan verimli olacag: diisiiniilmektedir.

Sekil 4:Kiiresel Oyun Pazan Biiyiikliigii
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Kaynak: Newzoo 2017 Global Market Report (Ucretsiz Versiyon).

Newzoo 2018 Global Games Market Report (Ucretsiz Versiyon).
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Sekil 4’te goriildigii lizere; diinya dlgeginde dijital oyun pazari, net verilerin
sonlandig1 2017 yilina kadar artan bir performans sergilemektedir. 2012 yilinda 70
milyar dolar seviyesinde olan pazar, bes sene igerisinde %73’likk bir biiylime
gostererek 121 milyar dolarlik bir hacme ulagsmistir. Sonraki yillar i¢in hazirlanan
bilesik yillik biiyiime hiz1 modellemesiyle hesaplanan tahmini verilere gére ise, oyun
sektorii 2018 yilinda 138 milyar dolar; 2021 senesinde 180 milyar dolar bir ekonomi
hacmi yaratacaktir. S6z konusu veriler 1s18inda, oniimiizdeki 3 yil igerisinde oyun
sektorlinde %30’a yakin bir biiyiime beklenmektedir. Sektorle ilgili saglikli verilerin
elde edildigi ilk y1l olan 2012 yili {izerinden yapilacak bir karsilastirmada ise, oyun
endistrisinin 2021 yilinda oyun endiistrisinin 2,5 katina ulasacagimi sdylemek
miimkiindiir.

Sekil 5: Kiiresel Oyun Pazari Bolgelere Gore Dagilim (2018)
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Kaynak: Newzoo 2018 Global Games Market Report (Ucretsiz Versiyon).

Oyun pazarindan alinan payin bolgesel dagilimi incelendiginde, Asya-Pasifik
bolgesinin 71,4 milyar dolar ile 2018 yili i¢in 6ngoriilen 137,9 milyar dolarlik
pazarin %52’sine sahip bir goriintii ¢izdigi anlasilmaktadir. 71,4 milyar dolarlik
hacmin 37,95 milyar dolarlik kismini tek basina Cin yaratirken; Japonya 19,23 ve
Giiney Kore 5,46 milyar dolar ile bolgenin diger iki lokomotif iilkesi konumunda
bulunmaktadir. Oyun pazarinin en biyiik ikinci bolgesi olan Kuzey Amerika’da

kiiresel piyasanin %24’iine karsilik gelen 32,7 milyar dolarlik pazar paymin 30,41
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milyar dolarin1 yalnizca ABD olusturmustur. Avrupa, Orta Dogu ve Afrika bolgesi;
28,7 milyar dolar ile kiiresel oyun pazarinin %?21’ini temsil eder konumdadir.
Bolgenin oncii llkeleri arasinda ise; Almanya, Birlesik Krallik ve Fransa yer
almaktadir. Son olarak Latin Amerika bolgesi, 5 milyar dolar ile pazarin %3’{ini

temsil etmektedir.

Sekil 6: Kiiresel Oyun Gelirlerinin Segmentasyonu
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Kaynak: Newzoo 2018 Global Games Market Report (Ucretsiz Versiyon).

Oyun sektoriiniin cihaz ve platformlara gore kategorize edilen verileri
incelendiginde ise; biiyliyen oyun gelirleri pazarinda akilli telefonun payinin arttigi
goriilmekte, gelecek donemde oyun yapimcist ve dagiticisi firmalar ile birlikte
esporun buna uyum saglayacagini sdylemek miimkiin olmaktadir. Tablet cihazlarin
payr %10 seviyesinde devam ederken, konsol oyunlarin 2017°de yaklasik %27 olan
paymin 2021 yilinda azalarak %22 olmasi beklenmektedir. Pazarm en kiigiik
segmenti olarak internet tarayicilari tizerinden oynanan oyunlarin ise gelecekte daha
da azalacag: diistiniilmektedir. Espor agisindan lokomotif durumunda olan bilgisayar
kismina gelindiginde ise, pazarin biiylimeye devam edecegi fakat oyun sektorii
kazanglarindaki payinin seneden seneye azalacagi oOngoriilmektedir. Dolayisiyla
Sekil 6’in en dikkat ¢eken verisi, akilli telefonlardan elde edilen oyun gelirinin
2017°den 2021°¢ kadar iki katina ¢ikip; diger tiim cihaz ve platformlarin payimi

azaltarak pazarin neredeyse yarisini domine edecek hale gelmesidir. Bu veri, mobil
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oyun pazari olarak nitelendirilen akilli telefon segmentinin gelecek senelerde
piyasayi sekillendirecegi ve bu baglamda espor konusunda yapilacak yatirimlara da

yon verecegi seklinde yorumlanabilir.

Espor ile ilgili veri sunan iki kaynagin icerdigi farkli rakamlar dikkat ¢ekse de,
sabit olan durum esporun biiyiime oranlarinin yiiksek olusudur (Bkz. Sekil 7 ve Sekil
8).

Sekil 7: Kiiresel Espor Geliri (Newzoo)
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Kaynak: Newzoo 2018 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Newzoo 2017 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Newzoo 2016 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Newzoo The Global Growth of Esports Trends, Revenues, and Audience Towards
2017 (Ucretsiz Versiyon).

Sekil 8: Kiiresel Espor Geliri (SuperData)
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Kaynak: Superdata Esports Courtside: Playmakers Of 2017

Superdata European Esports Conference Brief 2017
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Newzoo’nun kiiresel espor geliri konusundaki verileri, piyasa biiyiikligiiniin
130 milyon dolar seviyesinde oldugu 2012 yilindan itibaren toplanmaktadir. 2013
yilina ait herhangi bir veri yokken; 2014 yilinda pazar, 200 milyon dolar diizeyine
yaklasmustir. Son kesin verilerin yer aldigi 2017 yilinda ise, 655 milyon dolarlik
biiyiikliikkten s6z edilebilmektedir. Bu baglamda, piyasanin 5 sene igerisinde 5 kati
biiyiikliige ulastigi soylenebilmektedir. Bilesik yillik biiylime oranlari kullanilarak
sonraki yillar i¢in olusturulan tahminlerde ise, 2018 i¢in Ongoriilen biiytikliik; 900
milyon civarindadir. Diger bir deyisle, pazarin bir senede %38’lik bir biiyiime
yasayacagl tahmin edilmektedir. S6z konusu biylkliigin 345 milyon dolarlik
kismini, basta ABD olmak iizere Kuzey Amerika bolgesinin, 164 milyon dolarlik
boliimiinti Cin’in yaratmasi beklenmektedir. 2020 yilindan itibaren dramatik bir artis
olacagini dngoren firma, 2021°de pazar biiylikligiiniin 1,65 milyar dolar seviyesine
gelmesini beklemektedir. Newzoo’nun verilerine gore, pazarin 2012-2021 yillart

arasindaki bliylime oraninin yaklasik %1200 oldugu gozlemlenmektedir.

2015 ve sonrasini karsilagtirmanin miimkiin oldugu SuperData verileri ise, ayni
yilin (2017) farkli aylarindaki iki farkli rapora dayanmaktadir. Buna gore 2017 nin
ilk raporunda, pazarin 1,13 milyar dolarlik; son raporunda ise, 1,5 milyar dolarlik
biiytikliige eristigi belirtilmistir. Raporlar arasindaki degisimin sebebi bilinmemekle
birlikte, Superdata verilerindeki oranlarin Newzoo sirketinin tahminlerinden yiiksek
diizeyde oldugu goriilmektedir. Daha az netlie sahip olan veri seti agisindan

SuperData, 2021 yilinda pazarin 2 milyar dolar seviyesini asacagini ongormektedir.
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Sekil 9:2018 Yili Espor Gelir Kaynaklar: (Newzoo) & 2017 Yili Espor Gelir Kaynaklari

(SuperData)
2018 Yili Espor Gelir 2017 Yili Espor Gelir
Kaynaklari (Newzoo) Kaynaklari (SuperData)
= Oyun Yayinci = Yatirimlar
Ucretleri 10% 13% 5o 5%
M 6%
edya Haklari = Sponsorluk ve
Reklamlar
Reklam 18% Odiil Havuzu
Sponsorluk ~ 40% Ticari Malve 5o
Bilet Satislari
= Ticari Mal ve 19% = Bahis& Amator
Bilet Satislari Turnuvalar

Kaynak: Newzoo 2018 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Superdata Esports Courtside: Playmakers Of 2017

Newzoo’nun 2018 yili raporuna goére, 906 milyon dolar olmas1 beklenen pazar
hacminde en bilyiikk pay sponsorluklara ait iken; bunu sirasiyla reklam, medya
haklari, oyun yayinct iicretleri ve ticari mal ve bilet satiglar1 takip etmektedir.
Sponsorluk, reklam ve medya haklarimi yatirnrm kapsaminda degerlendiren rapor; bu
kalemlerin 2018 yili gelirlerinin %77’sini olusturdugunu, 694 milyon dolarlik bir
karsiliga sahip olan bu yatirimlarin 2017 senesindeki 468 milyon dolarlik paymna
oranla %48’lik bir biiylime gosterdigini belirtmektedir. 2018 yilinda 116 milyon
dolar diizeyinde olan oyun yayinci icretleri, bir dnceki senenin seviyesine (105
milyar dolar) gore ciddi bir artis gostermemis, nitekim raporda da esporun oyun
yayincilari i¢in yakin gelecekte karli bir is olmayacagi vurgulanmistir. SuperData’nin
son kesin verilerini sundugu 2017 yilinda ise, 1,5 milyar dolar olarak hesaplanan
pazar biyiikliigiiniin yaklasik yarisim yatirimlar olustururken; onu sirasiyla
sponsorluk ve reklamlar, 6diil havuzu, ticari mal ve bilet satiglar1 ile bahis ve amator

turnuvalar takip etmektedir. Bununla birlikte Newzoo, bahis gelirlerini
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hesaplamalarinin diginda tutmustur. Gelir hesaplama metotlar1 ve ulastiklari
miktarlar farkli olsa da, iki firmaya ait verilerin ortak noktasi; pazarin ekonomik
olarak en biiyiik aktoriiniin yatirimlar altindaki sponsorlar olmasidir.
Sekil 10: Espor Takipci Kitlesi
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Kaynak: Newzoo 2018 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Newzoo 2017 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Newzoo 2016 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Newzoo The Global Growth of Esports Trends, Revenues, and Audience Towards
2017 (Ucretsiz Versiyon).

7,5 milyar civarindaki diinya niifusu ve yaklagik olarak 4 milyar kisinin
internet erisimi olmasi hususlarin1 vurgulayan raporda, 1,586 milyar insanin espor
farkindaliginin oldugu belirtilmistir. Esporu duyan, bilen ancak katilimci ya da
izleyici olmayan insanlar1 da bu topluluga dahil eden rapora gore; diinya niifusunun
%?21’ine karsilik gelen bu oran, azimsanmayacak diizeydedir ve s6z konusu oranin
2021 yilinda diinya niifusunun ¢eyregine ulasacagi beklenmektedir. Sekil 9°da espor
takipgi kitlesi belli standartlar altinda incelenmektedir. Bu baglamda, ti¢ grup olarak

goziiken kitle asagidaki gibi siniflandirilmaktadir:

Espor Tutkunlar1 (Enthusiasts): Profesyonel espor iceriklerini ayda bir defadan daha

fazla izleyen insanlardir.
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Nadiren Goriintiileyenler (Occasional Viewers): Profesyonel espor igeriklerini ayda
bir defadan daha az izleyen insanlardir.

Espor izleyicileri (Esport Audience): Frekanstan bagimsiz olarak profesyonel espor
iceriklerini izleyen insanlardir. Espor tutkunlari ve nadiren goriintiileyenler

birlestirilmistir.

2012 yilinda 134 milyon civarinda olan espor izleyici kitlesinin giiniimiizde,
yaklasik olarak tice katlanip; 380 milyon diizeyinde olmasi beklenmektedir. 2020
yilina gelindiginde ise, bu saymin 600 milyona yaklasmasi 6ngoriilmektedir. Espor
tutkunu sayisinin 2012 yilinda 58 milyon iken, 2018 yilinda yine yaklasik olarak tige
katlanip; 165 milyona ulagsmasi umulmaktadir. 2020 yilinda 250 milyon kisiyi agmasi
beklenen bu sayilarin hesaplanmasinda ise, bilesik yillik biiylime oranlari dikkate
almmustir. Spor dallar icin 6nemli bir gdsterge olan spor tutkunu basina kiiresel
ortalama yillik gelir degiskeni, espor alaninda 2018 yili i¢in 5,49 dolar (906 milyon
dolar / 165 milyon espor tutkunu) seklinde hesaplanmaktadir. Diger bir deyisle, 2017
yilinda 4,58 dolar diizeyinde olan bu rakam; %20 artig gostermistir. 2019 yilinda
ortalama piyasa senaryosuna gore 6 dolar diizeyine gelmesi beklenen rakamin,
iyimser senaryoda 11 dolara ulasabilmesi de s6z konusudur. Bu verinin giiniimiizde
basketbol i¢in 15 dolar (NBA’de 20 dolar) ve Amerikan Futbol Ligi’nde (NHL) 60
dolar seviyelerinde oldugu diisiiniildiigiinde; espor degerinin heniiz bu oranlara
varmadigl anlasilmakta, ancak ortalama beklentilerin karsilanmasiyla dahi pazar

biiytikliigliniin 2 milyar dolar seviyesine yaklasacagi belirtilmektedir.
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Sekil 11: Odiil Havuzu
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Kaynak: Newzoo 2018 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Newzoo 2017 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).
Newzoo 2016 Esports Market Report Ucretsiz Versiyon).
Newzoo The Global Growth of Esports Trends, Revenues, and Audience Towards
2017 (Ucretsiz Versiyon).

Espor ile ilgili bir diger onemli veri seti ise 6diil havuzudur. Diizenlenen
turnuvalarda  katilimecilarin ~ basarilarma  gore  dagitilan  odiller;  turnuva
organizatorleri, oyun yapimci ve dagitimcilari, sponsorlar ve hayranlarin harcamalari
sonucu biriken fonlardan karsilanabilmektedir. Newzoo’nun bu konudaki ilk
verilerini paylastigi 2005 yilinda 6diil havuzu miktari, tiim oyunlarda 3,6 milyon
dolar seviyesinde iken; artan egilim 2009’da bozulmus, sonra yeniden hizli bir
yiikselis trendine girmistir. Ozellikle 2013 senesinden itibaren %50’yi asan bir artisin
gozlemlendigi 6diil havuzu miktari, 2015 yilinda 112 ana etkinlikte 61 milyon
dolara, 2016 yilinda 424 ana etkinlikte 93,3 milyon dolara ve 2017 yilinda 588 ana
etkinlikte 112 milyon dolara ulasmis; boylece 2017, ilk defa 100 milyon dolar
esiginin asildigr bir sene olarak kayitlara ge¢mistir. 2018 yili verileri heniiz
netlesmese de, kayitli en yiiksek 6diill havuzu olmasi bakimindan Dota 2 The
International 2018’in; 25,5 milyon dolar ile birinci sirada yer aldigi

soylenebilmektedir. 2012’ye oranla 2017 senesinde 9 kata yakin bir biiyiime
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performanst yakalanmig, dolayisiyla potansiyel oyuncularin ilgisini ¢ekecek

meblaglara ulasiimistir.

Sekil 12: Espor Tutkunlarimin Yas/Cinsiyet Demografisi

m Erkek 10-20 = Erkek 21-35 = Erkek 36-50 = Erkek 51-65
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Kaynak: Newzoo 2016 Esports Market Report (Ucretsiz Versiyon).

Espor tutkunlarinin yas ve cinsiyet ekseninde kiiresel olarak incelendigi 2015
yilinda, 115 milyon olan espor tutkunlarinin %69’luk kismini erkekler; %31’ini ise
kadinlar olusturmaktadir. 21-35 yas arasi erkekler, tim tutkunlarin %37’sini
olusturarak; en biiylik grup olma Ozelligini tasimaktadir. Kadinlarda da ayni yas
grubu, en biiyiik bolimii meydana getirmektedir. Cinsiyetten bagimsiz olarak yas
gruplar1 incelendiginde ise; 10-20 yas grubunun %27, 21-35 yas grubunun %53, 36-
50 yas grubunun %18 ve 51-65 yas grubunun %2 paya sahip oldugu goriilmektedir.
21-35 yas grubunun tiim tutkunlarin %353’iind temsil etmesi, esporun Y kusaginda
kendisine 6nemli bir pay yarattigini ifade etmektedir. Z kusag1 olarak nitelendirilen
10-20 yas grubu ise, tiim toplulugun %27’sini olusturarak; gelecek i¢in onemli bir
potansiyel teskil etmektedir.
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2.4.2. Tiirkiye’ye Iliskin Veriler

Tiirkiye’ye ait oyun ve espor endiistrisi verileri kisitlt olup, analiz i¢in yapilan
kaynak taramasi sirasinda ulusal bir pazar arastirmasi raporuna veya firmasina
rastlanmamustir. Bununla birlikte Newzoo’ya gore, Tirkiye oyun pazarindaki gelirler
acisindan diinyanin en biiyiik 18. iilkesi konumundadir. Bu baglamda, 2018 Ekim
verileri Ozelinde; elde edilen gelir 853 milyon dolar diizeyindedir ve Tiirkiye,
listelendigi Ortadogu ve Afrika bolgesinde lider konumdadir. 2013 yilinda
Tiirkiye’de bilgisayar basinda gegirilen zamanmn %70’1 oyun oynamaya ayrilmakta
ve iilke bu hususta, diinyada 3. sirada yer almaktadir. 2017 yili Temmuz’unda ise,

Tiirkiye’de 30,8 milyon oyuncu bulunmaktadir.

Genglik ve Spor Bakanligi’nin hazirladigi Espor Raporu’na (2018: 52) gore
ise, espor taraftar1 sayis1 4 milyona ulagsmistir. Oyuncu kitlesinin %56’sin1 erkekler,
%44’ int kadinlar olusturmaktadir. Zira bu oran, diinya ortalamasinin iizerindedir.
Tiirkiye’de amator espor takimi sayisi, 15 binin iizerinde olup; bu takimlarda oyun
oynayanlar, 60 bini asmis durumdadir. Bu saymin 4000’1 lisanslidir. 2015 yilinda
Tiirkiye’de dagitilan 6diil havuzu ise, 1,5 milyon Tiirk Lirasim1 gegmistir. Ayni
rapora gore Tirk espor izleyici Kitlesinin 6zellikleri asagidaki gibidir:

Y ve Z kusagi tiyesidirler.

Lise, tiniversite veya yiiksek lisans donemindedirler.

Bilgisayar ¢aginda dogmuslardir.

Cevrimigi mecralarda bag kurmayi tercih ederler.

Ekonomik olarak bagimlidirlar veya bagimsizliklarini yeni ilan etmislerdir.

Yeni nesil mesleklere ilgi duyarlar.

Esporun bir meslek dali olarak var olabilecegini diisiiniirler, bunun bilincindedirler.
Espor oyuncularina destek olmak i¢in bagislarda bulunmus/bulunmay1 diisiinen geng

ve bilgili bir kitledir.

2.5. AKADEMIK ANALIZ

Arastirma yoOntemlerinde bahsedilen kriter ve kisitlar gercevesinde yapilan
taramalar sonucunda; yabanci yazinda 90, yerli yazinda ise 12 adet akademik

makalenin oldugu tespit edilmistir. Bu makalelerin yayinlandiklar1 senelere,
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basildiklar1 dergilere ve kullanilan arastirma yontemlerine gore dagilimlart; asagida
yer alan tablo ve sekillerde sunulmaktadir. Akademik analiz kismimnin devaminda ise,
yabanci ve yerli yazindaki makalelerden anahtar sozciiklere sahip olanlar; sosyal ag

analizine tabi tutulmustur.

2.5.1. Yabanc1 Yazinda Yer Alan Akademik Calismalar

Espor alanindaki makale calismalarina yabanci yazinda ilk kez 2008 yilinda
rastlanmaktadir. 2012 yilina kadar yalnizca 2 adet makale bulunmakta iken, 2012°de
5 adet calisma ile yazina katki verilmistir. 2013-2015 yillar1 arasindaki dénem az
calismanin yer aldigi durgun bir zaman dilimi olup; espor alaninda yazilan
makalelerin sayisi, 2016 yilinda cikisa gecerek 2018°de zirveyi gormiistiir. Bu
dogrultuda, 2016 senesinde 12 olan makale caligmasi; 2017 yilinda %100 artis
gostererek 24 adet olmustur. Artan ilgi ile devam eden artig, 2018 yilinda 38 adet
makale ile kendisini gostermektedir. 2019 yilinin basi itibariyle alan ile ilgili 1 adet
makale basilmistir fakat bu makale, senenin bitmemesi ve biitiinliigii bozmamasi igin
grafige yansitilmamistir. Yabanci yazindaki toplam 90 c¢alismanin senelere gore

dagilimi Sekil 13’de goriilmektedir.

Sekil 13: Senelere Gore Yabanci Yazindaki Makale Sayisi
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Espor alaninda basilan ve yabanci yazinda yer alan makaleler, kullanilan

arastirma yontemine gore tasnif edildiginde ise; 65 adet nitel, 25 adet nicel ¢alismaya
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rastlanmaktadir (Bkz. Sekil 14). Nitel calismalarin ¢cogunlukta olma sebepleri; s6z
konusu yeni ¢aligma alani ile ilgili olarak teorik bir ¢erceve ¢izme ihtiyaci ve nicel
calisma yliriitiillebilecek diizeyde 6rnekleme erisme kisit1 olarak belirtilebilir.

Sekil 14: Arastirma Yontemlerine Gore Yabanci1 Yazindaki Makale Sayisi
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Espor alanindaki yabanci yazinda yer alan makale calismalar1 dergilere gore
kategorize edildiginde ise; “Sport, Ethics and Philosophy” dergisinin 7 makale ile bu
alana ev sahipligi yaptig1 goriilmektedir. S6z konusu dergiyi, “Games and Culture”
ve “International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations” dergileri
6’sar makale ile takip ederken; “Computers in Human Behavior” dergisi ise, alana
0zgl 5 makale igermektedir. “Unlv Gaming Law Journal”, “Arizona Law Review”
ve “University of Pennsylvania Law Review” gibi hukuk dergileri de; espor
alanindaki makaleleri kapsayip, alanin hukuki tartigmalarina katkida bulunmaktadir

(Bkz. Tablo 8).

Tablo 8: Yabanci Yazinda Dergilere Gore Makale Sayisi

Dergi Ad1 Makale Sayisi

Sport, Ethics and Philosophy 7

Games and Culture

International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations

Unlv Gaming Law Journal

6
6
Computers in Human Behavior 5
3
2

Arizona Law Review
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Educational Technology Publications, Inc. 2
International Journal of Sport Management 2
Convergence: The International Journal of Research into New Media 2

Technologies

MATEC Web of Conferences 189

Sport Management Review

University of Pennsylvania Law Review

The Sport Journal

Applied Economics

Behaviour & Information Technology

Big Data and applications

BROOK. J. INT'L L.

Business excellence

Cluster Computing

Computer Supported Cooperative Work

Critical Studies in Media Communication

Electron Markets

Feminist Media Studies

Fordham Law Review

Human Nature

ICHPER-SD Journal of Research

Int. J. Environ. Res. Public Health

INTERNATIONAL JOURNAL OF PSYCHOLOGY

International Gambling Studies

International Information Institute

International Journal of Sport Finance

Internet Research

Jeffrey S. Moorad Sports Law Journal

Journal for the Study of Sports and Athletes in Education

Journal of Applied Sport Management

Journal of Business Research

Journal of Capital University of Physical Education and Sports

Journal of Consumer Culture

Journal of Gambling Studies

Journal of Intercollegiate Sport

Journal of Legal Aspects of Sport

Journal of Paediatrics and Child Health
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Journal of Sport and Social Issues

Journal of Sport Psychology in Action

Loyola of Los Angeles Entertainment Law Review
MARYLAND JOURNAL OF INTERNATIONAL LAW

MedieKultur | Journal of media and communication research

New Media & Society

Persona Studies

Physical Education and Sport

Press Start

Problems and Perspectives in Management

Progress in Brain Research
Quest
SAN DIEGO INT’L L.J.
SHS Web of Conferences 48

Sport Management International Journal

N N S T N N S (SN (=

The International Journal of the History of Sport

2.5.2. Yerli Yazinda Yer Alan Akademik Calismalar

Yerli yazinda ise, espor alanindaki makale ¢aligmalarina ilk kez 2006 yilinda
rastlanmaktadir. Bununla birlikte 2016 yilina kadar yalnizca 2 adet ¢aligma varken,
2017 yilinda 3 ¢alisma ile yazma katki verilmistir. 2018 ise, 7 makale ile yerli
yazinim en yiiksek sayiya ulastig1 sene olmustur. Ozetle, yerli yazinda yer alan espor
konulu makale calismalarinin sayisi; yabanci yazindakilerin oldukga gerisindedir.
Yerli yazindaki toplam 12 adet makalenin, senelere gore dagilimi Sekil 15°te

goriilmektedir.
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Sekil 15: Senelere Gore Yerli Yazindaki Makale Sayisi

1 1\ !
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

e Yerli Yazindaki Makale Sayisi

Espor alaninda yapilan makale ¢alismalari, kullanilan arastirma yontemine
gore tasnif edildiginde ise; 7 adet nitel, 5 adet nicel ¢alismaya rastlanmaktadir (Bkz.
Sekil 16). Yabanci yazina oranla yerli yazinda, nitel ve nicel calisma sayilari
arasinda bir denge olsa da; miktarin azligindan dolayr net bir sdylem imkani

bulunmamaktadir.

Sekil 16: Arastirma Yontemlerine Gore Yerli Yazindaki Makale Sayisi

Nitel Nicel

M Arastirma Yontemlerine Gore Yerli Yazindaki Makale Sayisi

Yerli yazindaki espor konulu makalelerin basildiklar1 dergiler incelendiginde

ise, homojen bir dagilimdan s6z etmek miimkiindiir. Tablo 9’da yer alan dergilerin
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alan ile ilgili 1’den fazla makale igermedigi disiiniildiiginde, konunun farkli

disiplinler tarafindan calisildig: dikkat cekmektedir.

Tablo 9: Yerli Yazinda Dergilere Gore Makale Sayisi

Dergi Ad1

Makale Sayisi

Uluslararas Iktisadi Ve Idari incelemeler Dergisi

1

Ulusal Spor Bilimleri Dergisi

Kesit Akademi Dergisi

Spor Yonetimi Ve Bilgi Teknolojileri Dergisi

Dogu Anadolu Sosyal Bilimlerde Egilimler Dergisi

Bagimlilik Dergisi

Inonii Universitesi, Beden Egitimi Ve Spor Bilimleri Dergisi

Turizm Akademik Dergisi

SHS Web Of Conferences 48

Kocaeli Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi

Sport, Ethics And Philosophy

Gazi Universitesi Turizm Fakiiltesi Dergisi

RlRrRrRr|RPrP|RP|RP|RP|RP|FP|F

2.5.3. Yabanci Yazinin Sosyal Ag Analizi

Yabanci yazinda yer alan 90 makale arasindan anahtar sézciikleri bulunan 63

makale i¢in, tekrar eden anahtar kelimelerin ayiklanmasiyla birlikte 223*223

biiytikligiinde bir matris hazirlanmis ve s6z konusu veri seti UCINET 6 programi ile

analize tabi tutulmustur.

goriilmektedir.

Analiz sonuglar1 (tamami EK-1’de), Tablo 10’da

Tablo 10: Yabanc1 Yazin Sosyal Ag Analizi Sonuclari

Anahtar Sozciikler Derece Merkeziligi Arasindahk Yakinhk Merkeziligi
Merkeziligi

Espor 261.000 4.228.000 78.542
Video Oyunlari 55.000 4.381.000 2.638
Oyunlar 33.000 4.402.000 0.631
Counter Strike 26.000 4.404.000 1.100
Profesyonel Oyun 25.000 4.410.000 0.371
Kumar 22.000 4.410.000 0.281
Fiziksellik 22.000 4.407.000 0.891
FPS 19.000 4.410.000 0.198
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MOBA 18.000 4.415.000 0.113
Cinsiyet 17.000 4.409.000 0.189
League of Legends 17.000 4.410.000 0.988
Teknoloji 17.000 4.411.000 0.868
Oyuncu 16.000 4.414.000 0.103
Siber Spor 15.000 4.413.000 0.112

Tablo 10’da yer alan ifadelerden derece merkeziligi (degree centrality), bir
diigiimiin yakin ¢evresine ve komsularina ne 6l¢lide baglandigini belirten 6lgiitlerin
en temel olanidir (Salman, 2018: 33). Freeman (1979: 224) derece merkeziligini
belirli bir diiglimii diger diigiimlere baglayan kenar sayisi olarak tanimlamistir.
Yakinlhik merkeziligi (closeness centrality), mesafe kavramma dayanir. Olgiit, bir
diigimiin agdaki diger diiglimlere ne kadar yakin olduguna odaklanir. Yakinlik
merkeziligi bagimsizlig1 veya etkinligi 6lger. Birgok diiglime yakin olan bir diigiim
bagkalar1 bilmeden bagimsiz olarak hareket etmede gii¢liik ¢ekebilir (Salman, 2018:
36). Wasserman ve Faust (1994: 183)’a gore yakinlik merkeziligi bir diiglimiin,
diigiim kiimesindeki tim diger diigiimlere ne kadar yakin olduguna odaklanmaktadir.
Arasindalik merkeziligi (betweenness centrality), agdaki diger diiglimlerin arasindaki
belirli bir diiglimiin ne olgiide arada oldugunu 6grenmekle ilgilenir. Bir bagka
deyisle, arasindalik merkeziligi, birbirleriyle iletisim kuramayacak olan iki veya daha
fazla diigiim kiimesi arasinda koprii gorevi goren digiimlerin olgiitidiir (Salman,
2018: 39). Freeman (1979: 226), yiiksek arasindalik merkeziligine sahip olan
diigiimlerin diger diiglimler arasindaki bilgi akiglarin1 kontrol etmesiyle, diigiimlerin
ag1 kontrol etme potansiyeline sahip oldugunu savunmustur. Bu tanimlamalara gore
“espor” sozciigii; en yiiksek derece ve yakinlik merkeziligine sahiptir. Diger bir
deyisle “espor” kendisi disinda diger anahtar kelimelerle en ¢ok baga sahip anahtar
kelimedir. Bu sozciigii “video oyunlar1” ve “Oyunlar” anahtar kelimeleri takip
etmekte; diger bir deyisle bu sozciikler, yiiksek derece, arasindalik ve yakinlik
merkezilikleri ile makalelerde en ¢ok odaklanilan ve en yliksek baglant1 sayisina
sahip olan kavramlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda “Counter Strike”,
“League of Legends” gibi oyunlarin yani sira “FPS” ve “MOBA” oyun tiirleri de
derece merkeziligi ve arasindalik merkeziyeti yiiksek olan diger anahtar kelimelerdir.
Buna gore bu oyun isimleri ve tiirlerine ait anahtar sézciikler akademik ¢alismalarin

odagini olusturan konularin basinda gelmektedir. Ayn1 zamanda “Cinsiyet” anahtar
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sOzciigii de azimsanmayacak seviyede akademik calismalarda azimsanmayacak
seviyede yer bulmustur. Espor alanindaki yabanci makalelere ait ag haritas1 Sekil 17,
Sekil 18 ve Sekil 19°da gosterildigi gibidir.

Sekil 17: Yabanci Yazin Sosyal Ag Analizi Haritas1 (Tiim Anahtar Kelimeler)

Technological catch-up3ustry

Sekil 18: Yabanc1 Yazin Sosyal Ag Analizi Haritas1 (Kismen Sadelestirilmis)

Match fang

e Digital Game/® Uses and gratfications
Professional gamin /
Streaming a

gatning Gamblin
nds
e Video Games
Gender, r Games:
3 Esports (Electrof ::Qons;
Vi L
FPS.
League of Legends: MOBA

0 ty
Counter-Strike (Counter-Strike: Global offensive)

Technology

Physicality
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Sekil 19: Yabanci Yazin Sosyal Ag Analizi Haritas1 (Tamamen Sadelestirilmis)

Professional gaming

MOBA

Video Games

Esports (Electronic Sports)

2.5.4. Yerli Yazinin Sosyal Ag Analizi

League of Legends

q
Technology

Counter-Strike (Counter-Strike: Global offensive)

Ml Physicality

Yerli yazinda yer alan 12 makaleye ait anahtar kelimelerden tekrar edilenlerin

ayiklanmasiyla birlikte, 28*28 biiyiikliigiinde bir matris hazirlanmis ve bu veri seti

yine UCINET 6 programi ile analize tabi tutulmustur. Analiz sonuglart (tamami EK-
2’de), Tablo 11°de goriilmektedir.

Tablo 11: Yerli Yazin Sosyal Ag Analizi Sonuglari

Anahtar Sozciikler Derece Merkeziligi Arasindahk Yakinhk Merkeziligi
Merkeziligi
Espor 37.000 100.000 306.000

Sanal Oyunlar 8.000 57.447 4.500
Spor 8.000 55.102 2.000
Bilgisayar oyunlari 7.000 56.250 3.000
Video oyunlar 6.000 55.102 2.000
Egitim 4.000 52.941 0.000
Espor Turizmi 4.000 52.941 0.500
Fantazm 4.000 54.000 0.000
Homo ludens 4.000 54.000 0.000
Kariyer 4.000 52.941 0.000
Online Oyun 4.000 54.000 0.000
Rekabetci oyun 4.000 52.941 0.000
Siber spor 4.000 54.000 0.000
Spor etigi 4.000 54.000 0.000
Basari 3.000 52.941 0.000
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Tablo 11’e gore de “espor” sdzcligli; en yiiksek derece, arasindalik ve yakinlik
merkeziligine sahiptir. Bu sozctigi, “spor”, “sanal oyunlar” ve “bilgisayar oyunlar1”
kelimeleri takip etmekte; diger bir deyisle bu sozciikler, yiiksek derece, arasindalik
ve yakinlik merkezilikleri ile makalelerde en ¢ok odaklanilan ve en yiiksek baglanti
sayisina sahip olan kavramlar olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Yabanci yazinda
kargilasilmamasina ragmen “Espor Turizmi” anahtar kelimesi yerli yazinda kendine
yer bulmustur. Espor alanindaki yerli makalelere ait ag haritas1 Sekil 20°de
gosterildigi gibidir.

Sekil 20: Yerli Yazin Sosyal Ag Analizi Haritasi
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Kazanan oyuncunun dergi aboneligi ile 6diillendirildigi 1972’lerden giinlimiize
espor, tarihsel silirecte birgok kirilma noktasi yasamistir. 1990’11 yillara kadar
Amerika kitasindan ibaret olan olgu, 20. yiizyil sonlarina dogru Kore etkisi ile Asya
bolgesine uzanmigtir. Milenyum sonrasinda Avrupa’nin da tanistii espor, oyun
cihazlarinin kii¢iilmesi ve yayginlagsmasi ile daha biiyiik bir Kitleye ulagmistir. Diger
bir deyisle, 1990’larin sonunda FPS, 2010’da MOBA ve 2016’da Battle Royale gibi
oyun tiirleri ile zenginlesip biiyliyen espor; giiniimiizde mobil cihaz, bilgisayar veya
oyun konsollar1 ile herkesin erigebilecegi bir diinya haline gelmistir.

Elektronik spor sdyleminin gerekcelendirilmesi agisindan bu  kavram,
geleneksel spor tanimlamalart {izerinden tartisiimaktadir. Odak noktasinda fiziksel
aktivite olan s6z konusu tartismalar, teoride pek ¢ok ¢alismada kendine yer bulmakla
birlikte; bu hususta heniiz fikir birligi saglanabilmis degildir. Bununla birlikte spor
felsefesi iizerine yogunlasan calismalar, spor kavramini fiziksel aktivite kalibina
sikigtirmayip; onun bu kaliptan daha fazla 0©zelligi barindirmasi gerektigine
deginmektedir. Bu baglamda oyun icerme, rekabet igerme, kurallara sahip olma,
genis kitlelere hitap etme gibi gereksinimleri karsilayabilen espor; giiniimiizde
giderek artan sekilde kabul goren bir alan olmustur. Sirlariin ¢izilmesi zor
oldugundan farkl fikir ve tanimlamalara sahip espor, bu farkli ifadelerde yer alan
ortak noktalardan hareketle, “Sanal ortamda dijital teknolojiler sayesinde belli
kurallarin uygulanmasiyla amator ve profesyonel seviyede gerceklesen rekabetci

miicadelelerin biitiinii” seklinde belirtilebilmektedir.

Bunlarin yani sira espor ekosistemi de, biiyiliyen yapiin devamliligini1 saglama
yoniinden calismada irdelenen konulardan biridir. Nitekim; merkezinde oyun ve

oyuncular olan espor, olduk¢a zengin ve karmasik bir yapiya sahiptir. Oyun



yapimcilart ve dagitimcilarmin  Kritik bir giic oldugu ekosistemde takimlar,
oyuncular, etkinlik organizatorleri; diger biiyiik aktorler olarak siralanmaktadir.
Ayrica online yayin imkani sunan platformlar, ekosistemin en biiyilk maddi kaynagi
konumundaki sponsorlar ve markalar, diizenleyici organlar olarak federasyonlar ve
bahis sirketleri araciligiyla gelecekte daha biiyiikk bir yapidan s6z etmek miimkiin

olabilecektir.

Piyasa degeri siirekli artan bu alana profesyonel bir yaklasimda bulunmak
gerekliliginden yola ¢ikilarak espor endiistrisinin SWOT analizi de yapilmistir.
Endiistri, yeni is imkanlar1 ve gelir kaynaklari sunmasinin yaninda; egitim agisindan
yoksun olan yapisiin getirdigi kotii iin ile diizenlemeye ihtiyag duyar durumdadir.
Bununla birlikte; degerleri, kisa geg¢misleri diisiintildiigiinde gayet yiiksek olan
takimlar ve ekosistemin kural koyucusu konumundaki oyun yapimcilart ve
dagitimcilar 6zelinde farkli is modelleri mevcuttur. Hem takimlar hem de oyuncular,
internet yaymciligi sayesinde igerik iretip; daha fazla gelir ve hayran Kkitlesi ile

bulusabilecektir.

Endiistri ile ilgili yapilan analizler ve incelenen is modelleri ¢ercevesinde,
konunun isletme disiplininin ¢aligma alanina dahil olabilen hususlar1 dikkat
cekmektedir. Bu dogrultuda; espor alaninda hazirlanacak aksiyon planlart ve
araciliklar, ekosistemin kurumsal hale gelmesini saglayabilecektir. Ayrica takim
yonetimi ve uzun vadeli kararlarin alinmasina yonelik stratejik yonetim yaklagimi
acisindan da isletme ile iliski kurulabilmektedir. Son olarak espor arenalar
seklindeki yeni tesis yapilanmalar ve is alanlari, girisimcilik konusunda bir alt yap1

sunabilmektedir.

Bununla birlikte espor, yalnizca isletme ile degil; diger birgcok disiplinle de
etkilesim halindedir. Spor yonetimi basta olmak tizere; fikri miilkiyet hakki (Holden,
Kaburakis, Rodenberg, 2017a: 236), bahis (Hollist, 2015: 823; Tsai, 2016: 393),
internet konular1 agisindan hukuk alan1 (Holden, Kaburakis, Rodenberg, 2017b: 46);
degisen yayin platformlar1 ve izleme aligkanliklar1 baglaminda medya ve iletisim
(Scholz ve Stein, 2017: 46) alani; oyuncu davraniglar1 ve davranigsal egilimleri
bakimindan psikoloji (Irwin ve Nawed, 2018: 1) alani; yeni 6grenme metotlar1 ve

esporun beyin lizerindeki etkileri agisindan noéroloji alani (Campell, Toth, Moran,
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Kowal, Exton, 2018: 161) ve son olarak uzun siiren hareketsiz yasam sebebiyle fizik
tedavi (Mustafaoglu, 2018: 84) alani; bu disiplinlerden bazilaridir.

Calismanin uygulama kismi, sektdrel ve akademik analiz olmak iizere iki
bashikta gergeklestirilmistir. Akademik analiz kisminda kullanilan betimsel
degerlendirme ve bibliyometrik inceleme, Lokhman ve digerleri (2018: 209)

tarafindan da tercih edilmistir.

Sektorel analiz verilerine erisilen ilk yil olan 2012 ve sonrasinin finansal
verilerindeki artis trendi ile akademide yer alan ¢alismalarin artis trendi paralellik
gostermektedir. Sektorel analizde faydalanilan raporlar ile akademik analize konu
olan makaleler agisindan karsilagilan temel fark, raporlarin esporun yarattig
ekonomik hacme; makalelerin ise etik ve teorik yaklasimlara odaklanmasidir. Ayrica
yabanci yazinda 90 ve yerli yazinda 12 adet makalenin yer aldigini 6ne siiren ¢alisma
bulgularina gore, espor alanindaki yaym sayisinin az oldugunu sdylemek de
miimkiindiir. Bu baglamda tez calismasinin yazinin durumunu ortaya koymak ve
gelecek caligmalarda yon gosterici olmak konularinda onemli oldugu ifade
edilebilmektedir. Arastirma kisitlar1 sebebiyle akademik analize tabi tutulmamis olsa
da, Ulusal Tez Merkezi’ne gore yaymlanan tez sayisi heniiz 7 adettir ve bu tezlerin 6
tanesi son 3 yila aittir. Bu da s6z konusu ¢alismanin yerli yazina katki sunabilecegi

beklentisini destekler niteliktedir.

Son olarak espor alanina iligkin sektorel ve akademik oOneriler; akademik
calisma sayisinin arttirilmasi, nicel calisma sayisinin arttirilmasi, 6zellikle igletme
programlar1 kapsaminda esporun pazarlama ve girisimCilik konularindaki
potansiyelini ortaya koyan tiniversite-sanayi ortakligi projelerinin arttirilmasi, espor
turizmi konusunun iist makamlarla is birligi halinde ¢alisilmasi, hakim popiilasyonu
gen¢ neslin olusturdugu goz Oniine alinarak esporun bir kariyer hedefi seklinde

degerlendirilmesine iligskin politikalar {iretilmesi siralanabilmektedir.
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EKLER

EK 1: Yabanc1 Yazin Sosyal Ag Analizi Sonuglar:

Derece Yakinhk Arasindalik

Merkeziligi Merkeziligi Merkeziligi
Esports (Electronic Sport) 261.000 4.228.000 78.542
Video Games 55.000 4.381.000 2.638
Games 33.000 4.402.000 0.631
Counter-Strike 26.000 4.404.000 1.100
Professional gaming 25.000 4.410.000 0.371
Gambling 22.000 4.410.000 0.281
Physicality 22.000 4.407.000 0.891
FPS 19.000 4.410.000 0.198
MOBA 18.000 4.415.000 0.113
Gender 17.000 4.409.000 0.189
League of Legends 17.000 4.410.000 0.988
Technology 17.000 4.411.000 0.868
Gamer 16.000 4.414.000 0.103
Cybersports 15.000 4.413.000 0.112
Streaming 15.000 4.419.000 0.070
Computer games 13.000 4.422.000 0.061
Activism 12.000 4.420.000 0.001
Civic engagement 12.000 4.420.000 0.007
Civic voluntarism 12.000 4.420.000 0.007
Diversity 12.000 4.417.000 0.070
Free-to-Play 12.000 4.419.000 0.024
Match fixing 12.000 4.420.000 0.106
Play 12.000 4.420.000 0.112
Politics 12.000 4.420.000 0.001
Professionalization 12.000 4.415.000 0.661
Protest 12.000 4.420.000 0.001
Role-play 12.000 4.420.000 0.001
Small group 12.000 4.420.000 0.001
Social capital 12.000 4.420.000 0.001
Social media 12.000 4.419.000 0.056
Time 12.000 4.420.000 0.001
Uses and gratifications 12.000 4.423.000 0.026
Competitive gaming 11.000 4.421.000 0.043
Digital Games 11.000 4.422.000 0.042
Gamification 10.000 4.418.000 2.495
Teamplay 10.000 4.418.000 0.031
Addiction 9.000 4.423.000 0.019




Aesthetics 9.000 4.423.000 0.025
Competition 9.000 4.417.000 0.044
Competitiveness 9.000 4.577.000 0.000
Culture 9.000 4.577.000 0.000
Gaming 9.000 4.418.000 0.038
Hearthstone 9.000 4.577.000 0.000
Media 9.000 4.577.000 0.000
Quantitative 9.000 4.419.000 0.009
Society 9.000 4.577.000 0.000
Athletics 8.000 4.419.000 0.000
China 8.000 4.424.000 0.024
Co-creation 8.000 4.424.000 0.000
Empirical 8.000 4.419.000 0.000
Exercise 8.000 4.419.000 0.000
High-performance play 8.000 4.424.000 0.000
Livestreaming 8.000 4.424.000 0.000
Nintendo 8.000 4.424.000 0.000

Play cultures 8.000 4.424.000 0.000
Practice 8.000 4.419.000 0.000
Speedrunning 8.000 4.424.000 0.000
Sport 8.000 4.419.000 0.000
Training 8.000 4.419.000 0.000

Valve 8.000 4.424.000 0.000
Branding 7.000 4.423.000 0.000

Data analysis 7.000 4.420.000 0.000
Labour 7.000 4.423.000 0.000

Loot boxes 7.000 4.421.000 0.000
Machine learning 7.000 4.420.000 0.000
Persona 7.000 4.423.000 0.000
Problem gambling 7.000 4.421.000 0.000
Reflexivity 7.000 4.424.000 0.057
Roger Caillois 7.000 4.424.000 0.057
Skins gambling 7.000 4.421.000 0.000
Sport Definition 7.000 4.421.000 0.019
Sportification 7.000 4.426.000 0.012
Strategy games 7.000 4.420.000 0.000
Work 7.000 4.424.000 0.057

AVGs 6.000 4.426.000 0.000
Cognitive enhancement 6.000 4.426.000 0.000
Cognitive training 6.000 4.426.000 0.000
Commercial activities 6.000 4.426.000 0.000
Competitive video gaming 6.000 4.424.000 2.079
Computer-mediated collabo 6.000 4.427.000 0.000
Cyber-tournaments 6.000 4.426.000 0.000
Digital play 6.000 4.426.000 0.000
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Distributed teams 6.000 4.427.000 0.000
Embodiment 6.000 4.427.000 0.008
Ethnography 6.000 4.426.000 0.000
Fan Communities 6.000 4.426.000 0.001
Gaming Culture 6.000 4.426.000 0.001
Gaming motivations 6.000 4.424.000 0.000
Hate Speech 6.000 4.428.000 0.000
Income 6.000 4.428.000 0.000
Margaret Archer 6.000 4.424.000 0.000
Neurocognition 6.000 4.426.000 0.000
Poker 6.000 4.424.000 0.000

Sports economics 6.000 4.426.000 0.000

Sports organization 6.000 4.426.000 0.000
Surveillance 6.000 4.426.000 0.000
Team coordination 6.000 4.427.000 0.000
Team formation 6.000 4.427.000 0.000
Ukraine 6.000 4.426.000 0.000
Videography 6.000 4.426.000 0.000
Virtual teams 6.000 4.427.000 0.000
Athlete 5.000 4.427.000 0.000
Audience labor 5.000 4.425.000 0.005
Balance 5.000 4.422.000 0.000
Bonding social capital 5.000 4.427.000 0.000
Boundary-work theory 5.000 4.422.000 0.000
Bridging social capital 5.000 4.427.000 0.000
Career 5.000 4.427.000 0.000
Cheating 5.000 4.426.000 0.000

Clan 5.000 4.427.000 0.000
Cyberculture 5.000 4.426.000 0.000
Decline in Traditional Sp 5.000 4.426.000 0.000
Definition of sport 5.000 4.426.000 0.000
Discrimination 5.000 4.422.000 0.000
Game integrity 5.000 4.426.000 0.000
Gamer behavior 5.000 4.420.000 0.012
Girl Gamer 5.000 4.426.000 0.000
Growth of eSports 5.000 4.426.000 0.000
Haptic engagement 5.000 4.422.000 0.000
Mass media 5.000 4.425.000 0.001
Media consumption 5.000 4.427.000 0.000
Motivation 5.000 4.427.000 0.000
Movement 5.000 4.422.000 0.000
Online game 5.000 4.427.000 0.000
Online video 5.000 4.427.000 0.000
Player 5.000 4.427.000 0.000
Popularity of eSports 5.000 4.426.000 0.000
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Social support 5.000 4.427.000 0.000
Spectatorship 5.000 4.422.000 0.000
Sport philosophy 5.000 4.426.000 0.000
Sports Viewership 5.000 4.426.000 0.000
Sportsmanship 5.000 4.422.000 0.000
Twitch 5.000 4.427.000 0.000

Virtual Goods 5.000 4.427.000 0.001

Ad Animation 4.000 4.428.000 0.000
Attitude 4.000 4.428.000 0.000
Audience commaodity 4.000 4.428.000 0.000
Broadcasting 4.000 4.428.000 0.000
Competitive sport tests a 4.000 3.723.000 0.000
Consumer behaviour 4.000 4.428.000 0.000
Consumer Culture 4.000 48.618.000 0.000
Esports industry (Esports 4.000 49.062.000 0.000
Esports law 4.000 3.723.000 0.000
Eye-tracking 4.000 4.428.000 0.000
Facilities 4.000 4.428.000 0.000

Family form 4.000 4.428.000 0.000

FIFA 4.000 4.428.000 0.000
Gambling policy 4.000 3.518.000 1.671
Game addiction 4.000 4.428.000 0.000
Game Piracy 4.000 4.428.000 0.000
Games and culture 4.000 4.428.000 0.000
Gaming Industry 4.000 4.427.000 0.000
Gaming litigation forecas 4.000 3.723.000 0.000
Governance 4.000 4.427.000 0.000
Higher Education 4.000 4.428.000 0.000
Hormones 4.000 4.422.000 0.000
Identity Transformation 4.000 4.430.000 0.000
Inclusion 4.000 48.618.000 0.000
In-game Dynamics 4.000 48.840.000 0.000
Institutionalisation 4.000 4.427.000 0.000
Juvenile delinquency 4.000 4.428.000 0.000
Lived experiences 4.000 4.428.000 0.000
Mediatization 4.000 4.428.000 0.000
Overwatch 4.000 4.428.000 0.000
Participation 4.000 4.428.000 0.000
Patriotic leisure 4.000 4.428.000 0.000
Policy 4.000 4.428.000 0.000
Professionalized Consumpt 4.000 48.618.000 0.000
Qualitative methods 4.000 4.425.000 0.000
Serious Leisure 4.000 48.618.000 0.000
Skins wagering and corrup 4.000 3.723.000 0.000
Social practices 4.000 4.428.000 0.000
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Social Worlds 4.000 48.618.000 0.000
Spectacle 4.000 4.428.000 0.000

Sport venues 4.000 4.428.000 0.000
Sports practice 4.000 4.423.000 0.000
Stability 4.000 4.427.000 0.000
Subjective Norm 4.000 4.428.000 0.000
Theory of Reasoned Action 4.000 4.428.000 0.000
Virtual Advertisement 4.000 4.428.000 0.000
Watching esports 4.000 4.428.000 0.000
Ambidexterity 3.000 4.430.000 0.000
Business model 3.000 49.062.000 0.000
Club 3.000 4.424.000 0.000
Consultations 3.000 4.424.000 0.000
Country characteristics 3.000 4.429.000 0.000
Digital media 3.000 4.428.000 0.000
Digitization 3.000 4.430.000 0.000
Ethics 3.000 4.424.000 0.000
Exhibition-analysis 3.000 4.429.000 0.000
Experiences 3.000 4.619.000 0.000
Fundamental movement skil 3.000 4.429.000 0.000
Game analysis 3.000 48.840.000 0.000
Historical Retrospective 3.000 4.424.000 0.000
History of sport 3.000 4.429.000 0.000
Industrial development 3.000 4.428.000 0.000
Information industry 3.000 4.426.000 0.000
Intercollegiate athletics 3.000 4.429.000 0.000
LAN Party 3.000 4.429.000 0.000
Market segmentation 3.000 49.062.000 0.000
Motor skills 3.000 4.429.000 0.000
Multi-disciplinary 3.000 4.429.000 0.000
Olympic 3.000 4.429.000 0.000
Performance 3.000 4.429.000 0.000
Phenomenology 3.000 4.429.000 0.000
Physical Activity 3.000 4.619.000 0.000
Play fighting 3.000 4.429.000 0.000
Production 3.000 4.429.000 0.000
Progaming 3.000 4.429.000 0.000
Public gaming 3.000 4.429.000 0.000
Roman Games 3.000 4.429.000 0.000
Sensation 3.000 4.429.000 0.000

Team Composition 3.000 4.429.000 0.000
Teamsports 3.000 4.429.000 0.000
Technological catch-up 3.000 48.840.000 0.000
Traditional sport 3.000 4.428.000 0.000
Trend 3.000 4.619.000 0.000
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Virtual sports 3.000 4.429.000 0.000
Identity 2.000 48.840.000 0.000
Student-athletes 2.000 4.430.000 0.000
Virtual worlds 2.000 4.430.000 0.000
Esports Playing 1.000 4.584.000 0.000
Utradexterity 0.000 4.208.000 0.000
EK 2: Yerli Yazin Sosyal Ag Analizi Sonuc¢lar:
Derece Yakinhk Arasindalik
Merkeziligi Merkeaziligi Merkeziligi

Espor 37.000 100.000 306.000
Sanal Oyunlar 8.000 57.447 4.500
Spor 8.000 55.102 2.000
Bilgisayar oyunlari 7.000 56.250 3.000
Video oyunlari 6.000 55.102 2.000
Egitim 4.000 52.941 0.000
Espor Turizmi 4.000 52.941 0.500
Fantazm 4.000 54.000 0.000
Homo ludens 4.000 54.000 0.000
Kariyer 4.000 52.941 0.000
Online Oyun 4.000 54.000 0.000
Rekabetci oyun 4.000 52.941 0.000
Siber spor 4.000 54.000 0.000
Spor etigi 4.000 54.000 0.000
Bagari 3.000 52.941 0.000
Ekonomi 3.000 52.941 0.000
Enddistri 3.000 52.941 0.000
Fiziksel aktivite 3.000 52.941 0.000
Metafor 3.000 52.941 0.000
Paydaslar 3.000 52.941 0.000
Ogrenci 3.000 52.941 0.000
Spor Bilimleri Fakiiltesi 3.000 52.941 0.000
Turizm 3.000 52.941 0.000
Yas 3.000 52.941 0.000
Anket 2.000 51.923 0.000
Dijital oyun 2.000 51.923 0.000
Elektronik oyun 2.000 51.923 0.000
Planlanmis Davranis Teorisi 2.000 51.923 0.000

95




