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Teknolojinin gelismesinin etki etti§i alanlardan biri de spor kavramidir. Insanlarin
teknolojiye olan ilgisi ve kiiresellesme ile birlikte diinya dijital bir kdy haline gelmistir.
Birbirini hi¢ gérmemis insanlar ayni anda ayni ortamda bulunup, ayni aktiviteyi
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getirdigi yenilikler irdelenmistir. Tezin amaci Tiirkiye’de akademik alanda e-Sporun
literatiirde yer almasinm1 saglamak ve gelecekte yapilabilecek caligmalara katki saglamaktir.
Agirlikli olarak ekonomik boyutu incelenen bu calisma disinda yapilacak olan bagka
aragtirmalar da e-spor kavramina katkida bulunabilir. Bu sayede e-sporun temelleri saglam
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1. GIRIS

Teknolojinin gelismesi beraberinde birgok alani da etkilemistir. Bilgisayar ve telefonun
yillar i¢inde gosterdigi degisim, giinlimiizde bu aletlerin fonksiyonlarinin da artmasina
katki saglamigtir. Baslarda oda boyutunda olan ve asil amaci II. Diinya Savasi’nda
Nasyonal Sosyalist Almanya’nin sifreli mesajlarini ¢6zebilmek i¢in icat edilen bilgisayar,
insanlara veri depolama ve veri olusturma hizmeti verilmesi i¢in evlerde yer alacak
biiytikliikte tiretilmeye baslamistir. Sonrasinda bilgisayarin kullanim alani bilgi depolama
ve islem yapma fonksiyonlarindan da Gteye gitmistir. Gliniimiizde insanlarin bir uzvu
olarak goriilen cep telefonlar1 sadece telefon ozelligi ile degil; fotograf, video kayit,
bilgisayar, miizik ¢alar, oyun oynama platformu gibi bir¢ok farkli hizmeti sunmaktadir. Bu
degiskenlik teknolojinin, once kutu seklinde araglar vasitasiyla gorsel, isitsel verilerin
bizlere aktarilmasini1 saglamis iken daha sonra ise nano-teknoloji sayesinde daha kiiciik
araglarin icat edilip daha fazla insana hitap edebilmesine erigmistir. Nitekim sosyolojik
olarak da insanlarin bireysellesmesine etki ettigi goriilmektedir. Onceleri televizyon
karsisinda toplanip vakit geciren aile bireyleri giiniimiizde cep telefonlarinin ¢ok hizlh

gelismesinin etkisiyle kendi diinyalarini ellerinde tutabilmektedirler.

Giliniimiizde insanlar bir¢ok isle ayni anda ugragmakta ve insan beyni gecmise oranla daha
fazla bilgiye maruz kalmaktadir. Gelisen teknolojinin de etkisiyle bir¢ok seyi ayni anda
diistinmeye calismak beynin daha fazla yorulmasma yol agmaktadir. Sosyal medyanin
gelismesi, insanlarin siirekli ekranlarla kars1 karsiya kalmasi, akilli telefonlar gibi kiiresel
bir etkiye sahip teknolojinin kolayca ulasilir olmasi insanlara hemen her seyden haberdar
olmak gibi bir nimet sunmus olsa da; bir yandan da ‘dezenformasyon’ denilen bilgi
kirliligi, bilgi ¢arpitma ile zamansiz olarak gereksiz konularla ilgili bilgi sahibi olma

durumunu olusturmaktadir.

Bu yiizden insanlar bos vakitlerinde, daha dogrusu sorumluluklarindan arta kalan
vakitlerde zamanlarin1 yorulan beyinlerini rahatlatmakla gecirmek istemektedirler. Sportif
aktiviteler yapmak, sinema, tiyatro, sergi, konser vb. gorsel sanat etkinliklerine katilmak,
bir hobiyle ugrasmak ve daha bir¢cok alanda faaliyette bulunmak insanlar i¢in aslinda bir
kagis, bir rahatlama yoludur. Tiiketimin ¢ok hizli yasandigi giiniimiiz diinyasinda,
globallesmenin de etkisiyle artik insanlar bu rahatlama zamanlarin1 iple ¢ekerek

beklemektedir. Giiniin sonunda kendilerini 6diillendirilmis gibi hissetmelerini saglayan bu



etkinlikler artik her tiir insana hitap edecek kadar cesitli hale gelmistir. Bu etkinliklerin en
cok tercih edilenlerinden biri ise oyunlardir. Oyunlar da kendi i¢inde tiirlere ayrilmaktadir.
Bu tiirlerden birisi de telefon ve bilgisayarin bir araci olarak kullanildig: dijital oyunlardir.
Dijital oyunlar giiniimiizde en ¢ok yonelinen rekreatif faaliyetlerden biri olarak yer alirken
ayn1 zamanda elektronik sporlarin ¢ikis noktasit oldugu i¢in de ekonomik, teknolojik,

sosyolojik ve spora ait gelisimleri de i¢inde barindirmaktadir.

McGregor’un X ve Y kusaklarinin orgiitsel davranisini inceledigi ¢alismasinda amagladigi
sonug, daha iyi bir is yonetimi diizenini saglamaktir. Bu arastirmay1 yaparken II. Diinya
Savasi sonrast Avrupa ve Amerika’da yasanan dogum patlamasini (baby boom) kusaklarin
baslangict olarak kabul etmistir. Savas bittikten sonra oOzellikle iilkelerdeki erkek
niifusunun azalisi, toplumlari, niifusun artirmaya, nesillerini siirdiirmeye yoneltmistir. Bu
tarihlerde diinyaya gelenler (1946-1964 arasi) "Patlama Kusagi" olarak anilmaktadir.
Sonrasinda 1965-1979 arasindaki kusaga "X Kusagi", 1980-1996 arasindaki kusaga "Y
Kusag1" ve 1997 ve sonrasinda doganlara ise "Z Kusagi" adi verilmistir. Baby boomer
kusag: bliylik savaslar sonrasinda yeniden yapilanmaya giren bir siireci kapsamaktadir.
Goglerin, kentlesmenin oldugu, sosyal siniflarin olustugu bu siire¢, insanlarin baris i¢inde
yasamay1 umut ettigi bir donemdir. Kendi toplumlarinin yeniden yapilanmasi i¢in ¢ok fazla
calisan hatta iskoliklik seviyesine gelen bu donemin insanlar1 “emeklilik” kavramini
diinyaya kazandiran kusak olarak bilinmektedir. (Baykan, 2019). Ayni zamanda baby
boomer kusagi; baskanlik seciminde, Bill Clinton’in donemin Amerika baskan1 George
Bush’a kars1 %43’e %38 gibi bir farkla se¢cimi kazandirmasinda biiyiik rol oynamigstir.
Clinton’in bu zaferi II. Diinya Savasi neslinin egemenligine de son vermistir (History,
2019). Bill Clinton da Amerika’nin ilk “boomer” baskani sayilmaktadir. Baby boomer
kusagr iiretkenligin ve istihdamin en yiiksek oldugu bir ¢agda biiylimiis ve bu cagin asla
bitmeyecegini disiinmiislerdir. Niifus artis1 ile ekonomiyi canlandirmak ve tiiketimi
patlatmak amaclanmistir. Nitekim kapitalizmin etkilerini daha da keskin sekilde ortaya
cikarabilecegi bir ortam olusmustur. Bu tiikketim ortami beraberinde oyun sektoriine de
etkide bulunmustur. Onceleri piyasada tek basina yer alan atari salonlarinin ragbet gdrmesi
ve artan taleple birlikte atarilerin hane halki tarafindan satin alinmasi, yeni oyunlar

yapilmasina da ortam saglamis ve iireticiler agisindan rekabetci bir pazar olusturmustur.

Kusaklar1 ele aldiktan sonra oyun kavramiyla olan baglantisina bakilacak olursa, akla ilk

olarak c¢ocuklar, oyuncaklar ve eglence gelmektedir. Ancak gilinimiizdeki cep



telefonlarinin en eski modellerinde bile oyunlar klasorii bulunmaktadir. Aslinda
hayatimizin bir pargasi olan ama ¢ok fazla dikkat ¢cekmeyen oyun kavrami, genel olarak
cocukca ve eglence amacgh olarak algilanmaktadir. Oysaki insanlar artik ¢alismaktan arta

kalan bos zamanlarinda telefon, tablet veya bilgisayarlarindan oyun oynamaktadirlar.

Teknolojik gelismeler oyunlara yeni bir boyut kazandirarak dijital ortama gegis
yapilmasini saglamistir. Dijital oyunlar, video veya bilgisayar oyunlari olarak adlandirilan
ve birbirlerinin yerine doniisiimlii olarak kullanilabilen oyun terimleridir. Ciinkii her
ikisinde de veri girisi joystick ya da klavye gibi araclarla saglanirken, oyunun
gortintiilenmesi de ekran vasitasiyla olmaktadir (Kirriemuir, 2002). Sektoriin de teknoloji
ile baglantili olarak gelisim gostermesi ile herkese hitap edecek kadar fazla oyun tiirii
bulunmaktadir. Yas ayirt etmeksizin Ozellikle bilgisayar ve akilli telefonlara yonelik
basitce kavranabilen, oynamasi kolay, bagimlilik yapan oyunlarin tasarlanmasi, hem oyun
yaraticilart i¢in yeni bir is kolu hem de tiiketiciler i¢in farkli bir eglence tarzi

olusturmustur.

Oyun sektoriiniin finansal ve kitlesel olarak gelismesinde, oyunlardan keyif alan insanlarin
birbirleriyle olan etkilesimleri biiyiik rol oynamistir. Ornek olarak ebeveynleriyle oyun
oynayan g¢ocuklarin veya kiigiik kardeslerin biiyliik kardesleri oyun oynarken izleyip
biliylimesi, internet kafe ve atari salonu gibi oyun alanlarinin aktif olmasi, internetin
diinyanin hemen her boélgesine yayilmis olmasi gibi faktérler bu gelismenin 6nemli

belirleyicilerindendir.

Teknolojinin giiniimiizdeki gelismislik diizeyi ve insanlarin sportif alanlarda sporun
izleyici veya sporcu olarak bir pargasi olabilmesi, artik radyo, televizyon, bilgisayar ve cep
telefonlar1 ile sporun her dalina istedikleri gibi ulasabilme imkani saglamaktadir. Bu dijital
gelisim ise sporun da dijitallesmesini beraberinde getirmistir ve 21. Yiizyilda ‘elektronik
spor’ kavrami giderek artan bir ivme ile patlak vermistir. Artik bilgisayar, oyun konsollari
ve cep telefonlar1 vasitasiyla hemen her yerde kendine yer bulan dijital oyunlar, sadece
eglence yoniiyle degil rekabetci yapisiyla da spor kavrami iginde de onemli bir rol
oynamaktadir. Giiniimiizde rekabete dayali ¢evrimic¢i oyunlarm, bilgisayar ve video
oyunlarmin belli bir kazananinin ve kaybedeninin oldugu etkinlikler “elektronik spor”

olarak adlandirilmaktadir.



Bu kavram; evlerinde eglence i¢in oyun oynayan insanlarin rekabet¢i arzular1 sonucu bir
araya toplanip, odillii yarigmalar diizenlemeleri ve bu yarismalarin artisiyla beraber
takimlarin kurulmasi ve mikro organizasyonlara donlismesi ve sonrasinda daha biiylik
biitcelerin dikkatini ¢gekmesiyle birlikte makro organizasyonlara kadar ulasip artik kiiresel
bir etkinlik haline gelmesi sonucu ortaya ¢ikmistir. Elektronik spor, geleneksel spor ile
neredeyse aymi kriterlere sahiptir. Ornegin; takimlar kurulmaktadir, {icret/maas karsilig
oyun oynayan lisansli sporcular yetistirilmektedir, e-spor i¢in uygun sportif faaliyet
alanlan gelistirilmektedir, takimlar koglar tarafindan yonetilmektedir, miisabakalar medya
kanallarinda canli yaymlanmaktadir, takimlara markalar sponsor olmaktadir, e-sporcular
uluslararas1 maglarda {ilkelerini temsil etmekte ve onlara turnuvalar i¢in akreditasyon
verilmektedir, turnuvalarda milyon dolarlik 6diil havuzlarina ulasilmaktadir. Hatta e-
sporcular her yil transfer doneminde sozlesme yenilemekte veya baska takimlara transfer
olabilmektedirler. Ayrica diinyada futboldan sonra en ¢ok izlenen ikinci spor olarak yer
almaktadir. Newzoo 2017 arastirmasina gore gore; 191 milyon kisi e-spor izlemis ve
turnuvalarina katilmistir. Newzoo nun kiiresel seyirci tahmini ise 2018 yil1 i¢in 380 milyon
civarindadir (Newzoo, 2018). 2020 aragtirmasina gore iSe; mobil oyunlarin pazar geliri
77,2 milyar dolar olarak belirlenmis ve bu gelirin 13,7 milyar dolar tablet oyunlari, 63,6
milyar dolarlik dilimi ise akilli telefon oyunlarindan elde edilmistir. Konsol oyunlar1 45,2
milyar dolarlik biitceyle ikinci sirada yer alirken 36,9 milyar dolarlik gelir ile bilgisayar
oyunlart ii¢iincii sirada bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlarmin 33,9 milyar dolarin1 internet
iizerinden indirilen oyunlar olustururken, 3,0 milyar dolarlik kismi internet tarayicisi
tizerinden oynanan oyunlar olusturmaktadir (Newzoo, 2020). Ayrica baska bir kaynaktan
elde edilen verilere gore League of Legends 2018 Diinya Sampiyonast 78,8 milyon, The
International Dota 2 Diinya Sampiyonast 64 milyon ve Counter-Strike Global Offensive

Face It Major London 2018 turnuvasi 61,4 milyon izlenmeye ulagmistir (Escharts, 2018).

Milyonlarin ilgisini ¢eken e-spor, markalar icin de verimli bir pazar alan1 haline gelmistir

ve sponsorluklar i¢in birbirleriyle kiyasiya yaris haline girmislerdir.

Bu calismada; oyun kavraminin ortaya ¢ikisindan bilgisayar oyunlarina ulagsmasina ve
eglence i¢in oynanan oyunlarin bir spor tiiriine evrilmesine, e-spor pazarlamasinin endiistri
bazinda diinyadaki ve spor kavrami igindeki Yyerine, e-spor pazarlamasinin, e-SpPor

ekonomisinin spor ekonomisi i¢gindeki yerine deginilmistir.



Arastirmanin Amact

Ulkemizde literatiirde ¢ok fazla sayida calisma olmamasmin yami sira elektronik spor
kavramimin bir¢ok kesim tarafindan bilinmemesi ve kabul gormemesi sonucu bu
eksikliklerin tamamlanmaya calisilmasi dogrultusunda gelisen yurt ici ve yurt dist
kaynaklarin arastirilmasiyla katkida bulunmaktir. Ulkemizde bir¢ok alanda elektronik
sporlara kars1 olan ilginin, hayranligin ve katilimin fazla olmasi gibi faktorler olmasina
ragmen literatiirde bu tam tersi konumdadir. Bu alanda az kaynak ve ¢alisma olmasi da
insanlarin dijital oyun, elektronik spor kavramlarina bakis acilarinin genellikle olumsuz
olmasina ve yanlis yorumlanmasina sebep olmaktadir. Gliniimiizde {lniversitelerin farkli
fakiilteleri tarafindan caligsmalar yapilmaya baslanmig ve bu calismalar sayesinde
elektronik sporlar insanlarin daha rahat anlayabilecegi, daha rahat yorumlanabilecegi,

rehberlik konusunda gerekli kaynaklara ulasabilecegi ortamlar olugsmaya baglamistir.

Bu ¢alismada e-spor kavraminin gelisimi, e-spor ekonomisinin spor ekonomisindeki yeri
ve getirdigi yenilikler arastirilmistir. Tiirkiye ve diinyada e-spor takim ve oyuncularinin
basarilari, gelirleri, sponsorluk anlagmalari ile turnuvalarin finanse edildigi, markalarin ve
girisimcilerin bu alanda nasil biiyiik rol oynadigy, izleyicilerin geleneksel sporlar ile e-spor
turnuvalar arasindaki tercihleri incelenmistir. Calismanin ilk boliimiinde oyun kavraminin
nasil ortaya ¢iktigi, heniiz teknoloji girdisinin denkleme dahil olmadigi zaman nasil
oyunlar oynandigi ele alinmistir. Sonrasinda teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital
oyunlarin ortaya c¢ikisi ve Amerika pazarina girisi yer almaktadir. Dijital oyunlarin
elektronik sporlara doniisiimii ve elektronik sporlar ile ilgili yapilmig tanimlar arastirilmis,
sonrasinda da aslinda dijital oyun ve elektronik sporlarin 2000’li yillardan ¢ok daha once
ortaya c¢iktig1 agiklanmistir. Elektronik sporlarin kendi i¢inde alt dallar1 irdelenmistir. Bu
alt dallarin aslinda geleneksel sporlart da bilinyesinde barindirdigi goriilmektedir. 3 farkl
oyun tiirii izerinden 6rneklendirme yaparak geleneksel sporlarin oyunlar ile olan iliskisi ve
oyunlardaki gercekeiligin etkisi ekonomik, kiiltiirel, yonetimsel, sosyal ve teknolojik

boyutlariyla arastirma bulgular1 olarak aktarilmaya caligilmistir.

Arastirmanin Onemi

Dijital oyun sektoriiniin ekonomik anlamda biiyiimesi ve elektronik spor adinda yeni bir

kavram ortaya ¢ikarmasi iizerine kapitalizmin sunmus oldugu ortamdan faydalanan bir



endiistri olugsmasi sonucu insanlarin da talepleri dogrultusunda bu kavramlarin literatiire
kazandirilmasi ve insanlarin dogru uygulamalarla, bilgilerle, ¢aligmalarla yonlendirilmesi
konusunda katki saglamasi amaglanmistir. Bu etkilerin, caligmalar arttikca ve zaman
gectikce daha fazla insan1 sadece internet {izerinden edinilen bilgilerle degil ayn1 zamanda

bilimsel dogrultuda da yonlendirmek gibi geri doniisii olabilecegi ongoriilmektedir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Oyun

Oyun; kendiliginden ortaya cikan, hedefi olmayan, mutluluk veren serbest bir aktivite
olarak tanimlanmaktadir. Oyunda zaman ve mekan kendini sinirlar, oyun, diizenli gelisim
asamalar1 gosterir, deneyimler tekrarlanir, kendiliginden ortaya ¢ikar, duyu organlarinda,
sinirlerde, kaslarda, zihinsel diizeyde olusur. Bu 0zelliklerine bakildigi zaman oyun
karmasik bir insan davranisidir. Dinamik bir siiregtir, ilgi ve eglenceyi igerir (Ozdogan,

1997).

Insanoglu once kendisiyle; eli ya da ayak parmaklariyla oynar, daha sonra arkadaslariyla,
en sonunda da iliski ve iletisim i¢inde oldugu tiim bireylerle oynamaya devam eder. Bu
etkinlik, tiim bir yasam boyu siiriip gider. Friedrich Schiller, bu olguyu “Insan, yalnizca

oynadigi zaman tam bir insan varligidir.” sziiyle 6zetlemistir (Nutku, 1998).

Ontolojik acidan bakildiginda oyunun ¢ok genel bir tanimlama oldugu, hayatin birgok
alaninda farkli oyun tiirleriyle karsilasildigi goriilmektedir. Oyunu “oyun” yapan bazi
ortakliklarin oldugu goriilmektedir. Bu ortakliklar Wittgenstein’in belirttigi gibi basindan
sonuna kadar siiren bir ortaklik olmayabilir fakat oyun tanimlamasini yapabilmek i¢in bazi
benzerliklere ihtiya¢ vardir. Ontolojik ikilemlerden yola c¢ikarak, Platon’a gére oyun
kavrami, taklit ve kukla kavramlariyla degerlendirilir. Ona gore insan, Tanri’nin kuklasidir
ve oyunbaz bi¢imde “ideali” taklit ederek kendine egemen olur ve bu, erdemli yurttas
olmanin yoludur. Schiller’e gore oyun, insanin duyusal ve akil giidiisiinii birlestiren bir
unsurdur. Nietzsche ise Apollon ve Dionysos arasindaki c¢atismadan hareketle oyunun

catismaci ve miicadeleci yoniine dikkat gekmektedir (Dursun, 2014).

Huizinga’ya gére; oyun, kiiltiirden ¢ok daha eskidir. insanlar daha oyunun tanimini ortaya
cikarmamigken hayvanlar kendi aralarinda aymi insanlar gibi ig¢giidiisel olarak oyun
oynuyorlardi. Sadece yavru kopeklerin ziplama, sigramalarina bakarak onlarin nasil oyun
oynadiklarina bakabilecegimizi Orneklemistir. Klasik oyun tanimlamalarmin hepsinin
oyunla ilgili olmayan seylere hizmet ettigini sdyler. Kendi tanimlamasinda oyun kavrami
ile kiiltiir kavramini biitiinlestirmeye ¢alisir. Oyun-kiiltiir ikilisinde oyunu onceler; oyun

kiiltiire doniismemistir aksine basindan itibaren kiiltiir, oyun niteligi tagir ve oynanan bir



seydir. “Cocukluktan uygarligin en yiiksek basarilarina kadar, gerek bireysel gerekse
toplumsal hayatta mitkkemmellige yonelik en gii¢lii giidiilerden biri insanin istlinliiglinden
otiri 6viilme ve saygi gorme istegidir.” (Huizinga, Nature and Significance of Play as
Cultural Phenomenon, 1998).

Fransiz sosyolog Roger Caillois Insan, Oynamak ve Oyunlar adli kitabinda; oyunlarin
ciddi olmamalar1 gerektigini anlatmaktadir. Ayni zamanda oyunlarin oyuncular: tamamen
iclerine ¢ekmesi, c¢ikar amaci olmamasi, belirli kurallar dahilinde kendi sinirlar1 ve
zamanlar icinde gerceklesiyor olmalar1 ve giindelik hayatin disinda kalmalar gerektigini

savunur. Caillois oyunlari igeriklerine gore kategorize etmeye ¢alismistir (Ethicist, 2013).
v Agon (yarisma): giires, kosu yarisi

boks, bilardo, satrang, futbol, dama

Spor miisabakalar1
v’ Alea (sans oyunu): yazi-tura, zar

rulet, kumar oynamak

cekiligler
v Mimicry (taklit): gocuk oyunlari, illiizyon numaralari, maske takmak, gizlenmek
tiyatro oyunlari
v' Tlinx(bas dondiiriicti): kendi etrafinda donmek, ata binmek, sallanmak, dans etmek
Ip cambazlig, kayak yapmak, dagcilik
Caillois, oyun bigimlerinin iki u¢ arasinda gergeklestigini belirtiyor.
Paida (¢ocuk oyunlari): samata, heyecan, dl¢iisliz kahkaha

Ludus (yarisma,antrenman): ucurtma, bulmacalar



Akin’a gore ilkel insanlar etraflarinda gordiiklerini taklit ederek, olaylar1 cesitli
yontemlerle veya hareketlerle birbirlerine aktararak aslinda farkinda olmadan oyunu
kesfetmisilerdir. ilkel ¢aglarda hayvan avlayan insanlar, avlarini nasil avladiklarmi hem
kendilerinin hem de avlarinin yaptig1 hareketleri taklit ederek diger insanlara anlatmaya
calismustir. I¢giidiisel olarak gelisen bu yetenek aslinda insanlarin vahsi dogada hayatta
kalmasini saglamistir. Sonraki donemlerde sirrin1 ¢ozemedikleri dogal olaylar karsisinda
cesitli eylemlerde, inanislarda, yorumlamalarda bulunmuslardir. Gilindiizlerin ardindan
gelen gece, siddetli yagmur, gok giiriiltiisii, kasirga insanlar1 korkutmus, giindiiziin hemen
olmasini, yagmurun, gok giiriiltiisiiniin ve kasirganin bir an dnce son bulmasi i¢in bilingsiz
hareketler yapmislardir. Aslinda kendilerini korumak adina diisiinmeden yaptiklar1 bu
eylemler zaman gectikce yerini bilingli yapilan ruhani térenlere doniistiirmiis ve oyun bu
asamada kiiltiirel bir 6zellik kazanmistir (Akin, 2008). Giiniimiizde bu diislince ne kadar
anlamsiz goziikse de c¢agin gerektirdigi sekilde daha Once tanimlanmamis olaylarla
kargilasmis olan insanlarin hareketleri, diislinceleri, hissiyatlar1 heniiz kesfetmeye

basladiklar1 diinyanin su anki seklini almasinda, olaylarin tanimlanmasinda rol oynamistir.

Huizinga’ya gore oyun: “Ozgiirce raz1 olunan ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan simirlar iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’ tan ‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin
eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir.” (Kiligbay, 2017) Ozel bir toplumsal islev

olarak oyunun 6zelliklerinden bahseder:
- Oyun 6zgiirliiktiir, 6zgiirce oynanir.

- Oyun gercek hayat degildir, gercek hayatin disina cikilarak ona 6zgii dogaya dahil

olunur.

- Oyun ‘ciddiyet olmayandir’, bu oyunun ciddi bir is olmadig1 anlamina gelmez, bilingli

olarak siradan hayatin disinda durur.

- Oyun dogas1 geregi degiskendir, herhangi bir nedenle durdurulmasiyla biiyiisii
bozulabilir, kurallar ihlal edilebilir, sona erebilir.

- Oyun fonksiyoneldir, birey ve toplum i¢in ihtiyagtir.
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- Kendi akisina sahip yalitilmistir ve sinirlari vardir.

- Tekrarlanabilir.

- Oyundaki gerilim unsuru belirsizlige yol agar, rekabet oyunu kizistirir.

- Kurallar1 baglayici ve kendine igkindir (Kemiksiz, 2019).

Oyunun tam anlamiyla oyun olabilmesi i¢in 0zgiir, dolaysiz, ¢ikar dis1 ve kaynastirici
nitelikte olmas1 gerekir. Modern toplumlarda ise oyun, ticarilesmistir. Huizinga oyunun bir
is (business) olmasina karsi ¢ikar. Ehrmann, Huizinga’nin oyunu yasanan dis gerceklikten
soyutlama fikrine karsi ¢ikar. Oyunun; kiiltiir ve gergeklik ile birbirleriyle baglantili

oldugunu, karsilikli etkilesim i¢inde oldugunu savunur (Karahisar, 2013).

2.1.1. Oyun tiirleri

Mitchell ve Mason tarafindan aragtirilan oyunlarin igeriginin siniflandirilmasit 3 gruba

ayrilarak tanimlanmigtir (Cengiz, 1998):

1. Motor etkinlikler

2. Duyusal etkinlikler

3. Zihinsel etkinlikler

Yine Mitchell ve Mason’a gore oyunlar 4 grupta incelemektedir:

1.Temel oyunlar

2. Kigisel savagirnlar

3. Takim oyunlar1

4 Zilrinsel yazismalar
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Bu calismada elde edilen simiflandirmaya gore oyunun igeriginin ve yapisinin temel

alindig1 goriilmektedir. Gross ise oyun icerigini tanimlarken:
1. Duyusal oyunlar (1slik ¢alma)
2. Motor oyunlar (tas oyunu, kosmak vb.)
3. Entelektiiel oyunlar (imgeleme ve meraki kullanan oyunlar)
4. Duyguyla ilgili oyunlar:

a. Deneysel oyunlar veya genel fonksiyonlu oyunlar,

b. Ozel fonksiyonlu oyunlar (kavga etme, kovalama, sosyal fonksiyonlu oyunlar,

taklit oyunlari) olarak bahsetmistir (Cengiz, 1998).

Kim, 2001 yilinda Teknoloji ve Dizayn Dergisinde yayinladigi Kid’s Garden makalesinde
oyunun kendi igerisinde bes tiire ayrildigin1 agiklamistir. Bunlar; Motor fiziksel oyunlar,

sayisal oyunlar, yapisal oyunlar, diissel oyunlar ve kuralli oyunlardir (Akin, 2008).

Motor-fiziksel oyunlar

Kosmak

Ziplamak

e Tirmanmak

Top oynamak

Sayisal oyunlar

+ Karsilikl1 hikayeler anlatmak

* Pul, kitap gibi nesnelerin degis tokusunu yapmak

* Sessiz sinema, taklit gibi oyunlar bu kategoride sayilabilecek tiir oyunlardir.
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Yapisal (insa etme tizerine kurulu) oyunlar

* Bloklarla kuleler

* Sehirler insa etmek

» Kumla oynamak

» Kaldirim tizerine tebesirle ¢izgiler ¢izmek gibi oyunlardir.

Diissel-hayali oyunlar

» Kovboyculuk

* Evcilik

* Hirsiz-polis

» Korsancilik gibi belli rollerin benimsendigi ve her ¢ocugun kendi roliinii oynadig tiirde

oyunlar bu kapsam igerisinde degerlendirilebilir.

Kuralli oyunlar

Herkesin uymasi gereken ortak kurallarin oldugu oyunlar oynatilarak, hayat kurallar
oldugunu ve iiretken bir sekilde yasanabilinmesi i¢in herkesin bunlara uyma gerektigini

bireylere anlatan oyunlardir.

Dijital oyunlar, video oyunlari, bilgisayar oyunlari

Yiikc¢ii ve Kaplanoglu dijital oyunu tanimlarken; Tiirk Dil Kurumu Biiyiik Tiirkge SozIugu
'ne gore dijital ve oyun kelimelerinin tanimlarini ele almiglardir. Bu iki tanimla birlikte
dijital oyunun; yetenek ve zekayr gelistirdigini, belli kurallar1 oldugunu, iyi vakit
gecirmeye yarayan bir eglence oldugunu, sayisallasmis bir ekran iizerine yansitilan oyun
tiri oldugunu belirten bir tanim ortaya c¢ikarmiglardir (Yik¢i & Kaplanoglu, 2017).

Bir¢ok yonden oyunu ve dijitali kapsayan bu tanim aslinda diger dijital oyun tanimlariyla
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tamamen baglantilidir. Dijital olmasi yoniinden teknolojik ve sayisal oldugunu, oyunun
dogas1 geregi farkli diisiinebilme ve yetenekleri kullanmay1 gerektiren durumlarin
olmasindan 6tiirii de zeka ve yetenege etki edecegini, kurallarla oynandigi i¢in smirlarinin

cizildigini, eglencelik oldugu i¢in de iyi vakit ge¢irme araci oldugunu betimlemislerdir.

Melih Bas bir kose yazisinda oyundan bahsederken; Huizinga’nin oyun tanimindan yola
cikarak, oyunun serbest¢e kabul edildigi ancak buna karsin kurallara gore belli bir alan ve
zamanda oldugunu, gerilim ve eglence duygularina hitap ettigini, gercek yasamdan farkli
oldugunu belirtmistir. Ayn1 kdse yazisinda Ludoloji’ye (Oyunbilim) de deginen Bas,
kiiltiirel iiretim ve tiiketim alani olan dijital oyunlarin incelendigi disiplin olarak bu

tanimdan bahsetmistir (Bas, 2017).

Ozbigak¢r’ya gore Ludoloji, oyunlarm elestirel bir sekilde incelenmesi ile ilgilenen bir
disiplindir. Bu disiplin sadece oyunlar1 incelemekle, analiz etmekle degil ayn1 zamanda
oyunlarin toplumsal etkisi iizerinde olusturdugu etkiyi de incelemektedir (Ozbigake,
2016). Yazici ise bu tanima, sosyoloji kavramini da eklemis ve oyun kavraminin farkl
kiiltiirlerden insanlar1 bir araya getirmesinden oOtiirii her yaklasimin farkliliklar

getirebilecegine deginmistir (Yazici, 2018).

Farkliliklar aslinda oyun kavraminmn zenginliklerini ifade etmektedir. Ozellikle oyunlar
tizerinde son yillarda Asya kitasindan olan oyuncularin kendi stratejilerini belirleyip
turnuvalarda sergilemeleri, dijital oyunlarin oynanigina etki etmektedir. Bu baskin bir
gozlem olmakla beraber diger bolgelerdeki oyuncular da kendi tarzlarini olusturmaya
baslamig ve Asya iilkeleriyle kiyasiya yaris haline girmiglerdir. Ortaya ¢ikan bir oyunun
bir¢cok farkli irktan, bolgeden insani bir araya getirmesi ve siirekli degisime agik olmasi,
sosyal ve kiiltiirel farkliliklarin oyunun gidisatin1 nasil etkileyebilecegini de, oyunlardaki
kavramlarin, oynanislarin (meta), stratejilerin siklikla degisebilecegini yillar i¢inde ispat

edebilme becerisi gostermistir.

Video oyunlari, bilgisayar oyunlar1 veya dijital oyunlar olarak birbirlerinin yerine
kullanilabilecek isimlere sahiptir keza Pala ve Erdem de dijital oyunlar1 tanimlarken bu
ortak noktaya ulasmistir (Pala & Erdem, 2011). Dijital oyun denildiginde tiim bu

kavramlar anlasilabilmektedir. Argan ise dijital oyunlari tanimalarken, bir video gdstericisi
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veya televizyon ekraninda resimleri hareket ettirerek oynanan elektronik ve bilgisayar

oyunu olduguna deginmistir (Argan, Eglence Pazarlamasi, 2007).

Bir diger tanimda ise dijital spor; teknoloji ve bilisim ¢aginin gelismesiyle birlikte insan
yasaminin vazgec¢ilmez pargasi olmasindan dolayr spor kavraminin da bu gelisimden
etkilenmesi ile alakalidir. Bilgisayar ve video oyunlarinin, giinimiizde bos zaman aktivitesi
olarak ¢ok fazla yer aldig etkinlikler olmasi, 6zellikle geng yastaki insanlarin sosyallesme
alan1 haline gelmesinde etken olmustur. “Dijital oyun temelli 6grenme” terimi de bu

etkilesim sayesinde ortaya ¢ikmistir. (Esentas, Giizel, & Vural, 2018).

Dijital oyunlar diinyadaki biiyiikk ekonomilerde gelir yaratma bakimindan olumlu
kargilandigr i¢in hem kamu hem de biiyiikk yatinmcilar tarafindan giin gectikge daha da
fazla ilgi gormektedir. Is diinyasinda amac iyi kazang elde edilebilecek potansiyel pazardan
olabilecek minimum yatirim ile optimum kar elde etmektir. Bu sektoriin her giin daha da
gelismesi yiiksek sermayeli otoriteleri bu alana daha fazla yatinm yapmaya tesvik
etmektedir. Teknolojinin gelisiyor olmasi ve dijital oyunlarin teknolojiyle i¢ ige olmasi
paralel olarak kazan-kazan durumunu olusturmaktadir. Diinyanin kiiresellesmesi ve dijital
bir koy haline gelmesi de yatirimlarin aktarilmasini daha da cazip kilmaktadir. Oyun
tasarimcilari, ses ekibi ¢alisanlari, programlama yapanlar, sanat ekibinde yer alanlar bu
sektoriin beser kismi1 iken; oyun konsollari, bilgisayar bilesenleri, donanim pargalar: (ekran
kart1, ana kart, ses karti, islemci, ram, giic kaynagi gibi) da teknik yani makinelesme
kismidir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Iki ana bilesene sahip olmasi dijital oyunlarin
alt dallarinin da her birinin ayr1 ayr1 ekonomilerinin oldugunu gostermektedir. Bu
bilesenlerin her birine farkli yatirnmlar yapilmaktadir ve her dal kendi i¢inde istihdam
olusturmaktadir. Ayrica yazilimcilar tarafindan ortaya cikartilan oyunlarin evrenlerinin
bliytikliigii, ayrintisi, gercekeiligi artttkca donanim bilesenlerinin  de gelismesi
gerekmektedir. Bu iki dal da birbirine paralel olarak gelismektedir ve bu alana ilgisi olan
insanlar siklikla yeni oyun oynamak istediklerinde bilgisayar veya konsollarina yeni
parcalar eklemek icin satin alma yoluna gitmektedir. Ekonomideki dongiisii bu sekilde
iretim yapan iilke ve kisilere yansimaktadir. Cok hizl tiiketildigi i¢in de gelisimin de ¢ok
hizl1 olmas1 beklenmektedir. Bu donanim bilesenleri; sadece bilgisayari, oyun konsollarini
degil tablet ve akilli cep telefonlar1 da kapsamaktadir. Cok popiiler bir mobil oyunu
oynayabilmek i¢in neredeyse en c¢cok 2 yasinda bir akili telefon kullanilacak duruma

gelinmistir. Buradaki yansima da telefon iireticilerine kaymaktadir.
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Fresca’ya gore dijital oyun veya video game; bilgisayara bagl olarak fotograf, resim ya da
video iizerine islenmis elektronik platform iizerinde internet vasitasiyla bir veya daha ¢ok
kisinin beraber kullandig1 eglence yazilimidir. (Fresca, 2010). Video oyunlarda ideolojinin
rolii geleneksel medyada oldugundan daha karmasiktir ¢iinkii video oyunlar1 sadece

eylemleri temsil etmekle kalmaz, ayn1 zamanda davranis kurallarina da drnek teskil eder.

Video oyunu, kullanicilarinin sanal bir ara yiiz ile platformla etkilesime gecip gorsel geri
bildirimler alarak elektronik ortamda gergeklestirdigi eglence amach faaliyetleri ifade eder.
Sozii edilen bu oyunlar, platform veya sistem adi verilen elektronik bilesenler lizerinden
calistirilmaktadir. Platformlardaki c¢esitlilik, kullanimdaki amag ve iireten firmaya kadar
genis bir yelpazeye yayilmaktadir. Platform veya sistemler, oyun literatiirlinde siklikla
kisisel bilgisayarlara, oyun konsollarina, akilli telefon veya tabletlere karsilik gelmektedir.
Kisisel bilgisayarlarda ise, oyunlar biiylikk cogunlugu Microsoft’'un Windows isletim
sistemi lizerinden ¢aligmak tlizere programlanmaktadir. Mobil platformlarda ise, oyunlarin
Google’in  Android ve Apple’m [0S yazilimlart tiizerinde c¢alisacak sekilde
programlanmaktadir. Mobil platformlarda Android ve IOS disinda da isletim sistemleri
bulunmasina ragmen piyasada pek popiiler degildirler. Onceki dénemlerde Finlandiya cep
telefonu markas1 Nokia telefonlarinda bulunan oyunlarda ise Java ve Symbian programlari

kullanilmaktayda.

Eglence amacl elektronik cihazlarin ilk tiriinleri, 1947 ve 1948 yillar1 arasinda goriilmeye
baslanmistir. “Cathode ray tube” adli cihaz, eglence amagli kullanilan ilk elektronik cihaz
olarak kabul edilmektedir. Oyun konsollarinin ilk 6rnekleri ise, 1950’1ler ve 1960’11 yillarda
gorlilmeye baglamistir. 1972 yilinda ise, “Magnavox” adli cihaz, televizyona baglanabilen
ilk ev oyun konsolu olarak piyasaya siiriilmiistiir. Yine 1972 yilinda “Pong” adli cihaz
Atari firmasi tarafindan piyasaya siiriilerek biiyiik bir etki yaratmistir ve bu cihazin kopyasi
birgok konsol rakip firmalar tarafindan tiretilmeye baglanmistir. Oyun sektdriinde yasanan

gelismelere bagl olarak sektor 1983 yilinda Amerika’da “Oyun Konsollarinin Diisiigiine’

kadar biiylimeye devam etmistir.

3,2 milyar dolar gelir hacmine sahip olan sektdr 1983 bu rakama ulagmisken, 1985 yilinda
cok biiyiik bir ivme kaybetmistir. %97 oraninda diisiip 100 milyon dolarlik gelir hacmine
ulagmistir. Bunun sebebi sektoriin kendini gelistirememesi ve siirekli ayni hizmeti

kullanicilara sunmasidir. Bu yiizden ikinci nesil konsollar piyasaya ¢ikmaya baslamistir.
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Amerika’daki pazarda yerini alan Nintendo firmasi, video oyun sektoriiniin gelecegine de
bliylik etki etmistir. O donemde satig rekorlart kirmis ve sektorli tekrar canli tutmustur.
Diger ikinci nesil oyun konsollarindan Atari 2600 ve Fairchild Chane, renkli ekranlarda
oynama imkanini sundugu i¢in teknoloji ile video oyunlarin gelisiminin beraberligini

gostermistir.

1983 yilinda tigilincii nesil olan “Nes (Nintendo Entertainment System)” oyun cihazlar
tiretilmeye baslamis ve 1990’11 yillarda da dordiincii nesil cihazlar gelismistir. Joystick ve
renkli gorsel secenegi ile Once atari salonlarinda sonrasinda bireysel zevklerini tatmin
etmek isteyen oyun severler tarafindan hanelere biiyiik ilgi gérmiistiir. Besinci nesil ortaya
ciktiginda da li¢ boyutlu grafikler ile gorsel anlamda daha dikkat ¢ekici oyunlar
tasarlanmaya baglamistir. Sony’nin, Play Station oyun konsolunu piyasaya siirmesi video
oyun sektoriinil ileri boyuta tasimada en 6nemli adimlardan biri olmustur. Giiniimiizde bile
hala gelisimini devam ettiren ve oyun konsolu almak isteyenlerin diislincesinde ilk sirada
yer almast hem marka degerinin hem de kalitenin gostergesi olarak kendini gostermektedir.
Oyun konsolu dendiginde akla ilk olarak Play Station isminin gelmesi de aslinda {iriiniin
oyun diinyasinda ne kadar onemli bir yerde oldugunu ispatlamaktadir. Ebeveynlerin
cocuklarina oyun oynamalari i¢in aldigi bu iriinler bir slire sonra ¢cocuk ve genclere ek
olarak yetigkinler tarafindan da talep gérmeye baslamistir. Baslarda cihazlara kiiciik ekler
olmasi driinlerin gelisimi olarak piyasaya ¢ikarken, son zamanlarda bu konsollar daha
biiyiik capli degisiklikler yaparak on plana ¢ikmaya baslamistir. Sony Play Station,
Microsoft Xbox One ile kiyasiya rekabet i¢indedir ve bu iki marka da yillar gegtikce
kendilerini gelistirmeye devam etmektedir. Prensipte ve goriiniiste neredeyse tamamen
ayn1 olan bu iki konsol igerik, yazilim olarak farklilik gostererek satiglarini artirma
pesindedirler. Ozellikle nano-teknolojinin gelismesi her iki markanmin da daha farkl
yazilim, iriin, grafik sunmasina olanak saglamigtir. Televizyon yayinlarini aktarmas,
bilgisayardaki dizi, film izlenebilecek platformlar1 barindirmasi, sosyal medya
uygulamalarini ¢alistirmasi, miizik dinleme 6zelligi, sesli ve goriintiilii sohbet edebilme ve
bunun gibi bircok farkli 6zellige sahip olmasi, iirliniin daha genis kesimlere ulagmasin
saglamistir. Bunlarin disinda akilli telefon, bilgisayar, konsol, tablet gibi cihazlarla birgok
insan bir oyun oynama aracina sahip hale gelmistir (Giil, Kizilirmak, Yardi, & Giiler,
2017).
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Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 2017 Calistay Raporu verilerine gore lilkemizde dijital
oyun oynayan kisi sayist 30 milyona yakindir ve oyun sektoriiniin gelir hacmi 700 milyon
dolar civarlarindadir. Bu endiistrinin y1llik biiylime orani %16-18 arasinda degismekte olup
en az 7 milyon insanin oyuncu veya izleyici olarak dijital oyun ortaminda yer aldigi
belirtilmistir. Diinyada popiiler olan oyun markalarinin ortaya ¢ikardigi rekabetci igerikler
giin gectikce daha ¢ok kitlelere ulagmaktadir ve kisiler bu platformlardaki oyunlart bir
yandan izlerken bir yandan da izlemektedir. Bu da hem oyun hem de medya kanallarinin

gelismesine etki etmektedir (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017).

2.2. E-spor Kavrami

Birgok farkli kaynak tarafindan farkli sekilde yorumlanmis olmasina ragmen ayni paydada
bir araya gelebilmis olan e-spor, tanim olarak cesitli tiirlerde literatiirde yerini almistir.
Sektoriin heniiz yeni olmasi ve akademik calismalarin geleneksel sporlara nazaran c¢ok
daha az olmasi ¢esitliligin fazla olmasina sebep olmustur ancak bu cesitlilik veya farklilik
bir olumsuz taraf degil, aksine zenginliktir. Hem diinya ekonomilerinde, hem spor
organizasyonlarinda, hem medya alaninda, hem sponsorluklarin yaristirilmasinda, hem de
literatiirde giin gegtikce daha fazla yer alan elektronik spor kavrami gelecekle ilgili
beklentilerin yiiksek olmasi ve sermayedarlarin yatirimlarin1i bu alana aktarmasini

saglamaktadir.

2.2.1. E-spor ile ilgili tamimlar

Takim veya bireysel olarak farkli igeriklerde ve oyun dallarinda, refleks, el-g6z
koordinasyonu, kaynak yoOnetimi, milisaniye i¢inde karar verebilme gibi yeteneklerin

ortaya ¢iktig1 dijital rekabet¢i ortamlardir (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017).

Argan, Ozer ve Akin’a gore elektronik spor; teknolojide meydana gelen olaganiistii
gelismelerin sporu da etkilemesi sonucu ortaya ¢ikan, fizik sel ve zihinsel 6zelliklere sahip,
bilgisayar vasitasiyla sanal ortamda icra edilen, bireysel veya takimlar halinde uygulanan

bir eglence tiiriidiir (Argan, Ozer, & Akin, 2006).

Tagkiran’a gore c¢esitli sekillerde tanimlanan e-spor, Genglik ve Spor Bakanligi’nin

raporuna gore “sporun yeni formu" olarak nitelendirildigini belirtmistir (Taskiran, 2019).
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Bunun sebebi geleneksel sporlardan tamamen farkli olarak kullanilan platformun sanal
olmasi, tamamen teknolojiyle icra edilmesi, kendi dogasina has ara¢ ve gereci olmasi,

uygulanirken devasa tesislere ihtiyag duymamasidir.

Burak Sengiiloglu e-sporu; sanal ortamda gerceklestirilen, zeka, ceviklik, tecriibe, yetenek,
pratiklik gerektiren, bireysel veya takimlar halinde uygulanan bir spor dali olarak

tanimlamistir (Sengtiloglu, 2017).

Bir diger tanimda ise karsilagtirma mevcuttur. Elektronik sporlardaki reaksiyon zamaninin
okculuktakine, ani refleks hareketlerinin beysboldaki refleks hareketlerine ve diisiinmeyi
fazlasiyla gerektirdigi i¢in satranca benzedigi savunulmustur (Akin, 2008). Bu gesitlilik
aslinda neredeyse bir¢ok spor dalinda bulunmasi gereken niteliklerdir ancak bir e-spor

miisabakasinda milisaniyelik kararlar, milyon dolarlik édiilleri belirlemektedir.

Riot Games Tiirkiye Miidiirii Bora Kogyigit Ajansspor’a verdigi roportajda, “En basit
diliyle bazi bilgisayar oyunlarinin profesyonel liglere katilan profesyonel oyuncular ile
oynanmasidir. Bir oyunun e-spor olabilmesi i¢in profesyonel lig olmas1 gerekiyor. E-spor
ile normal oyunlar arasindaki farki sdyle anlatabiliriz. Hali sahada oynanan bir futbol var
bir de Siiper Lig'de oynanan futbol var. E-spor oyunlarin Siiper Lig hali diyebiliriz. Bir
baska deyisle E-spor, oyunlarin profesyonel sahnesi...” diyerek e-sporu tanimlamistir

(Espor Nedir? Bora Kogyigit Anlatti!, 2017).

Spor, fiziksel ve zihinsel sagligi korumak ve gelistirmek, sosyal iliskiler kurmak, eglenmek
ve hosca vakit gecirmek veya yarigmalarda miicadele ederek kazanmak amaciyla organize
ya da plansiz olarak yapilan fiziksel aktivitenin her tiirlii seklini ifade eder (Mevzuat, 27).
Sporun tanimina da bakilacak olursa miisabaka gerektirmesi, bir 6diilii olmasi, kurallar
olmas1 ve profesyonellik igermesi gibi unsurlarin olmasindan 6tiirii bu unsurlarin sanal

ortama uygulanmasi da elektronik sporu olugturmustur.

Bu tanimlardan yola ¢ikarak ortak bir paydaya ulagsmak istenirse aslinda e-spor; geleneksel
sporlarin, dijital ortamda yaratilmis evren ve bu evrendeki karakterlerin, oyun haline
getirildikten sonra ilk Once eglence olarak insanlara aktarilmasi ve sonrasinda bu
eglencenin rekabete dayali sistemler halinde yarigmalara, turnuvalara; bilgisayar parcalari,

para, kupa, madalya ve en son prestij olarak ddiillendirilmesi agamasina gelmesi, ayrica el-
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g6z koordinasyonu, milisaniyelik zaman diliminde hizli karar verebilme becerisi, anlik
refleks ve strateji gelistirme, kaynak yonetimi, mevcut evreni kullanma gibi konularda

insanlarin kendi sinirlarin1 agmaya calistiklar1 bir spor tiirtidiir.

2.2.2. Dijital oyunlarin evrimi ve e-spor

Oyun kavraminin teknoloji ile birlikte ayni paydada bulusmasi ve beraber gelismesi
sonucu ortaya ¢ikan dijital oyunlar, 6zellikle Amerika pazarindaki satiglarin fazlalagmasi
ve kitlelerden daha fazla talep gérmesi iizerine birgcok sirketin bu sektdore girmesini
saglamistir. Atari bu sirketlerin basinda yer almaktadir. Atari sirketinin kendi adiyla
cikardigr konsol oyun gereglerinin ¢ok fazla satilip hanelere ulagmasi sonucu da artik
dijital oyunlar atari salonlarindan &teye evlere kadar ulasmistir. Artik konsollara yeni
oyunlar gelismek, sonra konsollar1 gelistirmek ve o yeni konsollara da yeni oyunlar
gelistirmek dongiisiine girilmistir. Burada {iretici firma siirekli mal {iretiminde bulunurken,
tilketici kitle de dijital oyunlarin gelismesi {izerine sermayelerini bu harcama kalemine
aktarmaya baslamistir. Artik olusan pazarda kar elde etmeyi amaglayan isletmeler yani
dijital oyun ve dijital oyun oynama araci treticileri ve dijital oyun oyuncular1 yer
almaktadir. Bu da ekonominin stirekli hareketlenmesini saglamistir. Dijital oyunlar eglence
amach iretilip satilan bir eglence araciyken, diinyanin bir¢ok iilkesinde kitleler tarafindan

gosterilen ilgi sonucu bir sektor olusmaya baslamistir.

Eglence amach {iretilen dijital oyunlar baglarda atari salonlarinda yer alirken sonralar
hanelere girmis ve bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi cihazlarin iiretilmesinden sonra
eyaletlerden sehirlere, sehirlerden semtlere, semtlerden hanelere ulasmistir. Bireysele
indirgenen oyunlar sayesinde insanlar internetin de icat edilmesinden sonra evlerinde oyun
oynarken diinyanin 6biir ucundan bagka biriyle ayni ortamda bulunabilmektedirler. Bu da
sosyal bir ortam, topluluk hatta Steam gibi dijital oyun satin alma platformlarinda
olusturulan sanal aligverislerin yapildig1 pazarin ortaya ¢ikmasii saglamistir. Bu sekilde
insanlar hem ayni ortamda oyun oynayabilmekte, hem sohbet edip tanigabilmekte, hem de
aligveris yapabilmektedirler. Dijitallesmenin diinyay1 kiiresel bir koy haline getirmesi,
insanlarin aralarindaki sinirlarin kalkmasina ve bu sekilde etkilesimin daha da artmasina

yol agmustir.
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Dijital oyunlarin eglence i¢in oynanirken, atari salonlarindaki konsollara skor tablosu
(scoreboard) yerlestirilmesi sonucu artik rekabet kavraminin da ortaya ¢ikmasi
saglanmistir. Bunun sonucunda oyuncular hem kendileriyle, hem arkadaslariyla, hem diger
oyuncularla hem de konsolun kendisiyle yarismaya baglamistir. Yiiksek skor hedefleyen
rekabet ruhu agir basan oyuncular daha fazla bu oyunlara vakit ve paralarini harcamakta ve
giiniimiizdeki profesyonellesme kavraminin ilk adimlarini buralarda atmaktadirlar. 1981
yilinda Steve Juraszek isimli geng, Defender isimli oyunda, 16 saatlik performanstan sonra
15 756 721 puan yaparak o zamana kadar yapilmis en yliksek skoru elde etmistir. Bu rekor

onun Time dergisinin kapaginda yer almasini saglamistir (Akin, 2008).

Dijital oyunlar iretilmeye devam edildik¢e yazilimcilar bu oyunlara rekabet modunu da
eklemeye baslamislardir. Insanlarin rekabet duygusunu tetiklemek amagh gelistirilen bu
modlar, glinlimiizde devasa stadyumlarda, ciddi miktarda odiiller sunan, milyonlarca kisi
tarafindan izlenen ve artik bir spor olarak kabul edilen dijital oyunlarin elektronik spora
doniistimiiniin 6nemli etkenlerindendir. Yetenek, strateji, el-gdz koordinasyonu, taktik ve
teknik gibi parametreleri oyunlarda basariyla kullanabilen kisiler kisa zamanda oynadiklari
oyun Ozelinde basarili olmaya baglar ve bu basar1 onlarin daha fazla bu oyunda vakit
gecirmesine sebep olur. Bu dongilide ¢ok genis kitlelere hitap eden oyunlar i¢in turnuvalar
diizenlenmeye baslamistir. Bu turnuvalar herkesin kazanmak i¢in bir araya geldigi bireysel
veya takimli aktivitelerdir. Sonucunda &diil olmasi, rekabet olmasi, ciddi gayret sarf
etmesi, techizat kullanimi, bir alani-¢cevresinin olmasi gibi parametreler de spor ile
ortlistiigii icin, ayn1 zamanda izleyici ve yatirimeilar tarafindan oldukea ilgi gordiigii i¢in
dijital oyunlarin elektronik sporlara doniismesi veya dijital oyunlardan elektronik spor

kavraminin ¢ikmasi kaginilmaz olmustur.

Bir dijital oyun; eglenmek, kafa dagitmak, bos zaman geg¢irmek i¢in oynanabilecegi gibi,
yine ayni oyun rekabet kosullarini karsiladig: takdirde 6zelinde profesyonellesilip, oyuncu
olmaktan sporcu olmaya geg¢isi saglayabilmekte hatta diinyaca tinlii turnuvalara katilabilme

ve milli takimlar araciligiyla iilkeleri temsil edebilme olanagi sunmaktadir.

2.2.3. Federasyonlasma Siireci

Diinyada ilk defa 11 Agustos 2008 yilinda Giiney Kore’de uluslararasi baglamda IeSF

(International E-sports Federation — Uluslararast E-spor Federasyonu) kurulmustur.
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Glinlimiizde 47 tye llkesi bulunmaktadir. Giiney Kore’de kurulma sebebinin Starcraft
oyununun Giiney Kore vatandaglari ve Amerikan oyuncular tarafindan ¢okga talep gérmesi
lizerine oyun kiltliriiniin yayginlasmasi ve bu oyun temelinde ilk profesyonel turnuvanin
yapilmis olmasi biiyiik rol oynamustir. Ayrica KeSPA adinda Kore E-spor Federasyonu da
yine ilk defa kurulan federasyon olup, e-sporun ve dijital oyun sektdriiniin gelistirilmesi

amaglanmstir.

Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF), Tiirkiye'de oyun sektdriiniin kademeli
olarak gelistirilmesi ve bu sahada iilkenin bdlgede lider bir konuma yiikselmesi, iilkede
oyun kiiltiirlinlin yaygin hale getirilmesi gibi hedeflerle 2011 yilinda Tiirkiye Cumhuriyeti
Genglik ve Spor Bakanligi altinda kurulan 61. federasyondur. Ancak, Eylil 2013°te
Gelismekte Olan Spor Branslart Federasyonu kapsamina alinarak lagvedilmistir (Bakan
Kilig'tan iki federasyonu lagvetti, 2013). Tirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor
Bakanligi Spor Genel Midiirligi'ne bagli olarak kurulan Tirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu'nun bagkanligina, 2011 yilinda ilk kez Mevliit Ding segilmistir. 2011-2013
yillar1 arasinda bagkanlik yapmistir. TUDOF Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonu
bilinyesinde asbaskanlik seviyesinde temsil edilmekteyken, 2018 yilinda Tiirkiye
Cumbhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde TESFED adinda kurulan federasyona
doniigmiistiir. Elektronik sporlarin gelisimi, tanitilmasi, oyun Kkiiltiiriiniin yayginlagmasi

i¢cin TUDOF a kiyasla daha nitelikli ve etkin bir orgiittiir.

Insanlar giinliik rutinlerinden uzaklasmak istediklerinde rahatlayabilecekleri, desar;
olabilecekleri, kendi yetenek, zevk ve tercihlerini kesfedebilecekleri aktiviteleri yapmaya
yonelik eylemlerde bulunmaktadirlar. Bunlar her insan i¢in farkli aktiviteler olmakla
beraber bu aktivitelerin cesitliliginin olmas1 da insanlarin belli kaliplar i¢inde kalmamasini
saglamaktadir. Yillarca bos zaman degerlendirilmesi dile getirildiginde akla ilk gelen
aktiviteler; sinemaya, tiyatroya gitmek, kitap okumak, miizik dinlemek, yiiriiylise ¢ikmak,
spor yapmak gibi eylemlerdir ancak teknolojinin hizla gelismesi sonucu bu aktivitelerin de
teknoloji ile birlestigi goriilmektedir. Uygulamalar sayesinde bilgisayar, tablet ve akilli cep
telefonlarinda sinema ve diziler izlenebiliyorken, e-kitap kavrami sayesinde bir¢ok kitabin
dosyalasmis hali yine internetten bulunup bu cihazlar ile okunabilmektedir. Miizik
dinlemek i¢in de bir¢ok uygulama iiretilmistir ve insanlar depolama siiriiciileri ile binlerce
saylida sarkiya kolayca ulasabilmektedir. Ayn1 zamanda spor kavrami da teknolojiden

etkilenmistir.  Insanlar  sevdikleri sporlarla  ilgili oyunlari sanal ortamda
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https://tr.wikipedia.org/wiki/T%C3%BCrkiye_Cumhuriyeti_Gen%C3%A7lik_ve_Spor_Bakanl%C4%B1%C4%9F%C4%B1
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https://tr.wikipedia.org/wiki/Spor_Genel_M%C3%BCd%C3%BCrl%C3%BC%C4%9F%C3%BC
https://tr.wikipedia.org/wiki/T%C3%BCrkiye_Dijital_Oyunlar_Federasyonu
https://tr.wikipedia.org/wiki/T%C3%BCrkiye_Dijital_Oyunlar_Federasyonu
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oynayabilmektedirler. Dijital oyunlar sayesinde futbol, basketbol, voleybol, tenis,
Amerikan futbolu, buz hokeyi, kayak, golf gibi sporlara kolayca erisim saglamaktadirlar.
Oyunlarin gercek¢i ve baglayict olmasi da insanlarin bos vakitlerinde daha ¢ok vakit
gecirmek i¢in tercih ettikleri aktiviteler haline gelmesinde biiyiik rol oynamistir. 2019
yilinda Istanbul’da yapilan e-spor zirvesinde TESFED Baskani Alper Afsin Ozdemir; e-
sporun farkindaligimin arttigini, yapilan yatirimlar ve yetistirilen e-sporcular, reklamlar ve
yayinlar sayesinde e-sporun ¢ok farkli bir yere geldigini vurgularken, e-sporun geleneksel
sporlardan farkli olduguna da deginmistir. E-sporun bu sporlar1 zaten kendi biinyesinde
bulundurdugunu ve federasyon olarak ¢aga ayak uydurup zamanla e-sporu biiyiiteceklerini

dile getirmistir (sportup, e-spor zirvesi, Esports.con Istanbul’da bulustu, 2019).
2.3. E-spor Tarihi ve Gelisimi
2.3.1. 1972-1989 Dénemi

Kitlelerin dijital oyunun popiiler kiiltiire dahil olmadan 6nceki eglence araglar kitaplar,
filmler ve televizyonken dijital oyun teknolojisinin gelismesi ile ekranda goriinen
goriintiiyli kontrol etme ve degistirebilme olanag: kitlelere verilmistir (Sayilgan, 2012).
Bilinen en eski video oyunu yarigmasi, 19 Ekim 1972'de Stanford Universitesi'nde
Spacewar oyunu i¢in yapilmistir. Stanford 6grencileri, biiyiik 6diilii Rolling Stone miizik
dergisi i¢in bir yillik abonelik olan "Galaksiler arasi uzay savasi olimpiyatlarina" davet
edilmistir. Bruce Baumgart, her birinin tek kisi oynadigi bes kisilik turnuvay1 ve Tovar ile
Robert E. Maas ise Takim Yarismasi'n1 kazanmiglardir (Good, 2012). Atari tarafindan
1980'de yapilan Space Invaders Sampiyonasi, ABD genelinde 10 000'den fazla
katilimcinin ilgisini ¢eken ve popiiler bir hobi olarak rekabetci oyun yaratan ilk biiylik

Olcekli video oyunu yarigsmasidir.

1980 yilinin yazinda; Walter Day, Twin Galaxies adli yiiksek skor kayit tutma
organizasyonunu kurmustur. Kurulus, Guinness Rekorlar Kitab1 gibi yaymlarla video
oyunlarini tanitmaya ve kayitlarini yayinlamaya devam etmis ve 1983 yilinda ABD Ulusal
Video Oyun Ekibi'ni olusturmustur. Ekip, Guinness Diinya Rekorlar1 i¢in "Video Game
Masters" Turnuvasmi siirdirmiis ve North American Video Game Challenge (Kuzey

Amerika Video Oyunu Miicadeleleri) turnuvasina sponsor olmustur (Wikipedia, 2018).


http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3cvaW5kZXgucGhwP3RpdGxlPVdhbHRlcl9EYXkmYWN0aW9uPWVkaXQmcmVkbGluaz0x
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1970"er ve 1980'ler boyunca, popiiler web sitelerinde, Life ve Time da dahil olmak tizere
dergilerde video oyun oyunculart ve turnuvalart yer almaya basladi. En taninmis
klasik arcade oyunu oyunculardan biri, Guinness Rekorlar Kitabi'nin 1985 sayisinda Pac-
Man ve Donkey Kong gibi alt1 oyunda rekor kiran Billy Mitchell'dir (Ramsey, 2009). Bu
donemde yayinlanan e-spor etkinlikleri arasinda, 1982-1984 yillar1 arasinda etkinlik
gostermis ve bu yarigsmacinin bir arcade oyunu {izerinde birbirlerinin yiiksek puanlarini
gecmeye calistiklari, toplam 133 béliim yayinlayan Amerikan sovu Starcade verilebilir. Bir
video oyunu turnuvasi, "That's Incredible" adli TV sovunun bir parcasi olarak dahil edilmis
ve turnuvalar 1982'deki Tron oyunu da dahil olmak {izere ¢esitli filmlerin serisinin pargasi

olarak gosterilmistir.

1980’11 yillarin en popiiler eglence aktivite alanlarindan biri atari salonlar1 olarak kabul
edilebilir. Burada jetonlar veya biletler satin alinip, konsollardaki arcade diye tabir edilen
oyunlar oynanip, arkadas veya orada fiziksel olarak bulunan kisilerle veya tek basina olan
kisiler direkt oyunun kendisiyle miicadele girebilmektedir. Elektronik spor kavraminin
temeli aslinda burada atilmistir. Street Fighter tarzi doviis oyunlar1 veya araba/motor yaris
oyunlart gibi secenekler arasindan oyunlar secilip, oradaki kisiler tarafindan turnuvalar
diizenlenir, kiyasiya rekabetlere girilirken aradan gecen 30 yildan sonra bile insanlar halen
doviig/yaris oyunlar1 izlemekte ve oynamakta, ancak bu aktiviteleri evlerinden oynayip

streaming (yayin akisi) platformlarindan izlemektedirler (Sengiiloglu, 2017).

Rekabet¢i oyunculuk neredeyse video oyunlarinin ¢ikisindan beri etrafta olan bir tiir
miicadele eylemidir. Oyunlarin sadece oynanip, eglenmek i¢in de§il ayn1 zamanda
rekabetci ruhun verdigi etkiyle kazanmak igin de ugras gosterilmesidir. ilk olarak ¢ikan
arcade oyun makinalar1 bile oldukca heyecanli miicadelelere ev sahipligi yapmustir.
Onceleri bu miicadeleler arkadaslar arasinda, genellikle oyun konsolundaki, cihazindaki en
yiiksek skoru gegmeye calismak seklinde baslamis olsa da, organize turnuvalarin ortaya
cikmast ¢ok uzun siirmemistir. Atari, ilk video oyun turnuvasmi 1980 yilinda, Space
Invaders Turnuvasi’ni diizenleyerek gergeklestirmistir. Bu turnuvaya neredeyse 10 bin
katilimcr dahil olmustu. Bu turnuva ve ardindan gelen digerleri, ileride e-spor olarak

adlandirilacak etkinliklerin tohumlarini atmistir (Toker, 2015).

1990’1 yillara geldigimizde arcade makinelerinde ve oyun konsollarinda gergeklestirilen

turnuvalar artis goOstermistir. Artik Nintendo ve Blockbuster gibi firmalar diinya


http://www.wiki-zero.com/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvTGlmZV8oZGVyZ2kp
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sampiyonalarina sponsor olmaya baslamistir. Rekabet¢i oyunculuk &yle bir noktaya

gelmistir ki, baz1 turnuvalar genglere destek olmaya baslamistir (Toker, 2015).

2.3.2.1990-2000 Donemi

1990’lu yillarda PC (bilgisayar) oyunculugunun yiikselisi ile birlikte, ilk gercek e-spor
miicadeleleri de ortaya ¢ikmaya baglamigtir. 1997 yilinda Red Annihilation adi altinda
diizenlenen “Quake” turnuvasi, e-Spor etkinliklerinin ilk gergek etkinligi olarak kabul
edilmektedir. Neredeyse 2000 katilimciy1 kendisine ¢eken turnuvanin 6diilii ise, Quake’in
bas tasarimcisi ve efsanevi oyun yazilimeisi John Carmack’in sahibi oldugu Ferrari olarak
belirlenmisti. Red Annihilation turnuvasindan birka¢ hafta sonra, ilk biiylik oyun
liglerinden birisi olan Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL) kurulmustur Ayni yilin
ilerleyen aylarinda CPL ilk turnuvasini diizenlemistir. Ertesi yil 6diil havuzlarini 15,000$
seviyesine yiikseltmiglerdir. CPL’i ilerleyen donemlerde bagka ligler ve turnuvalar takip
etmistir (Toker, 2015).

Ardindan meshur FIFA ve Counter-Strike turnuvalart bas gostermeye baslamistir.
Istanbul’un Kadikdy ve Besiktas ilcelerinde, cesitli internet kafelerde oyuncu ekipmani
odilli, para ve indirim ¢eki 6dilli turnuvalar diizenlenmistir. Hatta kimi zaman
izleyicilerle etkilesime de gec¢ilmistir. Ancak ne atari salonlari, ne internet kafeler hi¢ bir
zaman profesyonel e-spor miisabakalarina sahit olmamistir. Yani en azindan, {ilkemizde
League of Legends bir seyler ¢abalayana kadar yapilanlarin hepsi amator e-spordan olarak
gortilmektedir (Sengiiloglu, 2017). League of Legends oyunun sahibi Riot Games sirketi
Istanbul’da agtig1 ofis ile Tiirkiye’de e-spora 6n ayak olmustur denilebilir. Devletten higbir
destek ve tesvik primi almadan sadece bir sube agmasi ve oyunu Tiirk¢e yama olarak
sunmast, oyun karakterlerini Tiirk seslendirmenler ile siislemesi ¢ok genis bir kitleye hitap
etmeyi de beraberinde getirmistir. Bu da diger oyunlardan ¢ok daha hizli bir sekilde talep
edilmesine, ragbet gormesine ve binlerden baslayip milyonlarca c¢evrimi¢i oyuncu

kazanilmasina olanak saglamistir.

Internet kavramimnin ortaya c¢ikmasi ve bununla birlikte yerel ag kafelerinin olusmasi
bilgisayar oyunu oynayan kisi sayisinin artmasina neden olmustur. Kisi sayisinin artmast

ile birlikte rekabet iceren oyun c¢esitleri de ayni oranda gelisme gostermistir. Rekabet
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oyunlarmin artmast kisilerin oyuna olan ilgisini arttirarak elektronik spor kavraminin

gelismesine neden olmustur (Akin, 2008).

Her iilkede e-spor mesalesini yakan oyun, firma, takim ve ekip farkli olmustur. Ornegin
Fransa’da League of Legends bu mesaleyi tutusturan oyunken, Rusya’da Moscow Five
isimli bir e-spor kuliibli, League of Legends, Valve ve yerel organizatorler olmustur.
Moscow Five Ruslardan kurulan bir Avrupa takimiydi. Avrupa’da elde ettikleri basarilar
iilkelerinde de duyulup yayilmistir. Bunun iizerine bir de League of Legends’in Rusya
sunucusu agilmistir. Dota 2 konusunda zaten en c¢ok oyuncuya sahip 3 iilkeden birisi

Rusya’dir (Sengiiloglu, 2017).

[lk dénemlerde FPS ve spor oyunlarmin yani sira arcade stili oyunlar tercih ediliyordu.
90’11 y1llarin sonlarina dogru StarCraft: Brood War ile birlikte strateji tiirtindeki oyunlar da
e-spora giris yapmistir. Diger oyunlar anlik yeteneklere ve hizli reflekslere dayali bir
oynanis sunarken, strateji oyunlart bunlara ek olarak uzun vadeli planlara ve dikkatli
diisiinmeye ihtiyag duyuyordu. Bu ozellikleriyle strateji oyunlart modern zamanlarin
satrang oyunu olarak kabul edilir hale gelmistir. Star Craft’in birbirinden farkli oynanig
bicimlerine sahip 1wrklar arasinda oturttugu denge ve oyuncularin neredeyse sinirsiz
secenege sahip olmasi, e-Spor alaninda vazgegilmez isimlerden birisi olmasini saglamistir

(Toker, 2015).

2.3.3. 2000 ve sonrasi

Giiney Kore'de e-Sporlarin biiyiimesinin, 1997 Asya finansal krizinden sonra genis bant
internet aglarmin kitlesel olarak yaygilagsmasindan etkilendigi diistiniilmektedir. Ayni
zamanda yliksek issizlik oraninin, bir¢ok insanin ¢alismadig1 zamanlarda yapacaklari sey
aramasina da neden oldugu diisiiniilmektedir. Giliney Kore'de e-Sporlardaki bu biiylimenin
nicel ozelligi, Kore'de "PC bang" adi verilen internet kafe/LAN oyun merkezlerinin
yaygimligidir. Kore Kiiltiir, Spor ve Turizm Bakanlii'nin bir kolu olan Kore e-Spor Birligi
(KesPA), 2000 yilinda e-sporu iilkede tesvik etmek ve diizenlemek i¢in kurulmustur
(Wikipedia, 2018).

Yeni milenyum ile birlikte popiiler turnuvalar ve oyunlar sayesinde e-spor asil halini

almaya baslamistir. 2000 yilinda iki biiyiik uluslararasi turnuva organizasyonu olan World
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Cyber Games ve Electronic Sports World Cup kurulmustur. Hala yillik olarak turnuvalar
diizenlemeye devam eden bu iki organizasyon, e-spor diinyasinin énemli isimleri haline
gelmistir. 2002 yilinda baglayan Major League Gaming (MLG), FPS oyunlarindan strateji
oyunlarina kadar bir¢ok oyun tiiriinde turnuvalar diizenlemistir. Su anda en biiyiik ve
basarili e-Spor liglerinden biri olan MLG, odiillerdeki eli agikligi ile de taninmaktadir.
2013 Kis Sampiyonasi sirasinda oyunculara 170 000$ civarinda bir 6diil havuzu sunmasini

ornek gosterilebilir.

MLG ayn1 zamanda Kuzey Amerika’da televizyonda yayimnlanan ilk turnuvayr da
gerceklestirmistir. 2006 yilinda Halo 2 seri maglart USA Network iizerinden canli
yaymlanmistir, fakat bu yayinlar uzun vadede istenilen seyirciyi yakalayamamistir. MLG
turnuvalari, tipki ¢ogu e-Spor turnuvasinda oldugu gibi, internet iizerinden takip
edilmektedir. 2012 yilinda gergeklestirilen bahar sampiyonasi sirasinda dort milyondan
fazla izleyiciyi kendine ¢ekmeyi basaran MLG, 2012 NBA All-Star mac1 gibi “gercek”
spor etkinliklerini geride birakmayi bagarmistir (Toker, 2015).

Tiirkiye’de; futbolda li¢ biiyiikler olarak tabir edilen spor kuliiplerinin, League of Legends
sahnesine resmen girisiyle birlikte, hali hazirda biiyiimesini siirdiiren e-spor Tiirkiye’de de
daha biiyiik bir kesimin ilgisini ¢ekmeye baslamistir. Fenerbahge ve Galatasaray’in 2017
itibariyle Tirkiye Sampiyonluk Ligi’ne girisi, oyunlarin bu yoniiyle daha Once
karsilasmamis bir¢ok insani e-spor ile tanigtirmistir. E-spora tiim diinyada ve Tiirkiye’de
yapilan yatirimlarin, daha hala bebek adimlarini atan sektoriin gelecegine dair biiytlik bir
151k tuttugunu sdylemek miimkiindiir. Futbol kuliiplerinin sektore girisi disinda Amerika ve
Avrupa’da da biiyiik spor kuliipleri e-spor takimlarina yatirnm yaparken, 6zellikle Kore ve
Cin gibi tlkelerde e-sporun artik bir kiiltiir olarak yer ettigi dikkat ¢ekmektedir (eSpor
nedir, 2017).

Gilinlimiizde yeni nesil artan bir sekilde “geleneksel” sporlardan uzaklasip, kimi zaman ¢ok
daha rekabetci, kimi zaman ¢ok daha heyecanli olabilen oyunlarin profesyonel diinyasina
adim atmaktadir. Odiil havuzu 20 000 000 $’a kadar yiikselebilen, Diinya Sampiyonasi
ismiyle diizenlenen biiyiik turnuvalarda anlik seyirci sayisi yliz milyonlara yaklasirken,
hem kiiresel, hem dijital, hem de dinamik ve geng bir kitle e-spor ile oldukga fazla vakit
gecirmektedir (eSpor nedir, 2017).



27

2.3.4. Kusak farkhhklar:

X kusagi, "1965-1979" yillart arasinda doganlar1 kapsar. X kusagini belirleyen en temel
ozellik, tim diinyada yasanan biiyiik siyasi ve ekonomik calkantilar1 tecriibe etmis
olmalaridir. Petrol krizleri, ekonomik calkantilar, meshur "68 kusagi" ve bu kusagin siyasi
faaliyetleri de bu donemi en iyi yansitan olaylardan birkacidir. Ayn1 déonemde Tiirkiye'de
ise, liniversite olaylar1 ve sag-sol catismalari yasanmaktadir. Bu kusak i¢in, bir yandan
ideolojik ¢atismalar yasanirken, diger yanda teknolojik devrim yasanir ve zorunlu olarak
bu teknolojiyi 6grenmek durumunda kalirlar. Bu doénemde televizyonun hayatlara
girmesiyle birlikte pop kiiltiir yayginlasir. Bu kusak insanlari, toplumsal olaylara duyarly, is
motivasyonlari yiiksek ve otoriteye saygili olarak tanimlanmiglardir. Bu kusak insani igin
ilerleyen donemlerde en zor olan sey, hizli teknolojik ilerlemeye uyum saglamak olmustur
(Baykan, 2019). insanlar is hayati kavramiyla birlikte kendilerinden dnceki nesilleri de
ornek alarak hayatlarii belli bir diizene oturmak amaciyla hareket ederler ve aslinda
kabaca tabirle; ise girme, evlenme ve hayat kurma kaygilar1 giiderler. Riskten kagiirlar,
bos vakitlerini aileyle birlikte ge¢irmek i¢in kullanirlar. Gelenekg¢i yapiya sahiptirler keza
teknolojik {iirlin olan televizyonu bile aile fertleriyle bir araya gelip izlerler. Bunda
teknolojik iirtin ¢esitliliginin az olmasiin da etkisi vardir. Bos vakitlerinde piknige giden,
sinema ve tiyatroya giden, konserlere giden ve kitap okuyan, miizik dinleyen bir nesildir.
Bunlar sonraki kusaga aktarirlar ve teknolojik cesitlilikle birlikte Y kusagi bu bos vakit

degerlendirme yonelimlerini artik alternatif olarak kullanmaya baslar.

Y Kusagi, 1980'le baslar 90'larin ortalarina kadar uzanir. Bu kusak insani, tiim diinyada
siyasi, ekonomik ve teknolojik devrimlerin i¢ine dogar ve tiim bunlarla birlikte biiyiir. Bu
nedenle degisime en kolay uyum saglayan kusak olarak amilir. Internet, bu dénemde
hayatlara girer. Sanal diinyanin 6ncesini gdren son nesil olma 6zelligine sahip olan bu
kusakta internet kullanimi ¢ok yaygindir. Y Kusagi ayn1 zamanda "tiiketim" ekonomisine
en biiylik katkiyr saglayan kusaktir. Bu kusak o6zgiirliigiine diiskiin oldugu i¢in mesai
saatlerine uyum saglamakta zorlanir. Eglence sektoriiniin gelistigi yillarda dogan bu
kusagmn "bos zaman" kiiltiirii de oldukga geligmistir. Is hayatinda gerektiginde fazla
mesailer harcayabilen bu nesil, 6grenmeyi sever ancak, sikilgandir ve kolay is
degistirebilmektedir (Baykan, 2019). X kusaginin aksine hayat kurma kavraminin yerine
an1 yasama diisiincesiyle hareket eden nesil denilebilir. Is ve teknolojik iiriin gesitliligi

secim alternatiflerini artirdigindan daha cok kisisel faydasini gozetir ve aile kavrami yerine
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daha bireysellesmeye yonelirler. Aile ile gegirilecek bos zamanda da kisisel zevkler 6n
plana ¢ikmaktadir. Internetin de bilgisayar kullaniminin artmasi sonucunda daha dijital bir
nesil sekillenmeye, temellerini atmaya baslamistir. Ozellikle yeni teknolojiye merakli
ebeveynlerin ¢ocuklari bu durumdan oldukca etkilenmekte ve bir sonraki kusaga artik
tamamen bu ilgiyi aktarabilmektedir. Cani istediginde X kusagi gibi sinema, tiyatro,
konser, miize, piknige gidebilen; cani istediginde bilgisayarda vakit gegirebilen, adeta
‘hem X hem Z kusaginin bir hibritiymis gibi’ hareket edebilen 6zgiirliigiine diigskiin bir
nesildir. Bos vakitlerinde kendini gelistirmeye daha agiktir keza bununla baglantili olarak
Karl Marx, “Bos zamani olmayan, tiim yasami uyku, yemek ve benzeri seylerin getirdigi
fiziksel kesintiler disinda kapitalist i¢cin calismakla gecen kisi, yiik hayvanindan bile

asagidir. Kendi disina yonelik zenginlik iireten bir makinedir yalnizca.” demistir.

90'larin ikinci yarisindan baslayarak 2000'leri kapsayan Z kusagi, tamamen teknolojinin
icine dogan nesildir. Bu yiizden bu donemde doganlar "internet kusag1" olarak da anilir. Bu
dénem insaninin, yalniz yasamaya daha yatkin olacag dngoriiliir. Ozgiiveni yiiksek oldugu
diistintilen bu kusak insan1 i¢in, ilerleyen zamanlarda is hayatinda oldukga yaratici olacag,
ancak iradesiz ve isteksiz bir calisma ic¢inde olabilecekleri diisiiniilmektedir (Baykan,
2019). Ozgiirliigiine daha da diiskiin ancak geleneklerinden daha da uzaklagmus, iiretmeye
degil de tiikketmeye daha yatkin, kisa siirede bircok isi ayn1 anda yapmaya kalkisabilecek
riski almaktan korkmayan, is yasami kavramiyla aile hayati kurmak yerine ¢ok ¢alismadan
gecimini kolay yoldan saglamaya c¢aligma fikirleri liretmeye calisan bir nesil denilebilir.
Teknolojiye sonuna kadar hakim, sosyal medya vasitasiyla kitleler olusturabilen hatta
yoneten, yeri geldiginde o teknolojiyi gelistirecek fikirler bulan bir yas grubudur. Ozellikle
bilgisayar oyunlarmin gesitliliginin artmasinda biiyiik rol oynarlar ve bu artisin ayni
zamanda pazarlama yoniinde, iiriin satin almada, uluslararasi baglamda yaymada yani
globallesmede birbirini tanimayan insanlarin bir araya gelip aym dijital ortamda
bulunmasiyla olusturduklar1 kitleler haline gelmesinde olumlu katkilar1 bulunmustur.
Diinyada en ¢ok izlenen sporun futbol olmasi ve ikinci sirada elektronik spor kavraminin

yer almasinda yine en biiyiik rolii oynayan nesil Z kusagidir.

2010'dan itibaren ise, Alpha gibi yeni kusak tanimlamalar1 yapilmaktadir. Bebek
patlamasiyla baglatilan tiim bu "modern kusaklar" kapitalist is diizeni ve bununla birlikte

gelen tiiketim kiltliriinde bugilin yasayan insanlar1 tanimlamak ve kategorize etmek ig¢in
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ortaya konmustur. Bu nedenle yasadigimiz ¢agin yalnizca bir kismini anlatmaktadir

(Baykan, 2019).

Elektronik sporlar bugiin agirlikli olarak kisisel bilgisayarlardan, tagiabilir akilli cihazlar
iizerinden ve oyun konsollar iizerinden diizenlenebilmektedir. Her platformda one ¢ikan
farkli oyun tiirleri vardir. Her bir oyun tiirii farkli platformlara 6zgii igerikler sunmaktadir

(Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017).

2.4. Elektronik Spor Tiirleri

Oyun tiirleri insanlarin yaraticilik, yetenek, istek, zevklerine gore sekillenmistir. Kitlelerin
ve yapay zekanin kendini gelistirmesi sonucu bir¢ok yeni oyun tiliriiniin gelistirilmistir.
Bunlardan kimi eglence i¢in kimi de rekabet yani spor adi altinda oynamaktadir. Asagida

bu tiirlerin genel bir taslagi agiklanmaya ¢alisilmistir.

2.4.1. Doviis oyunlari

Agirliklr olarak bireysel olarak oynanan oyunlardir. ilgili oyunlarin ortalama yas bariyeri
+13 ila +18 arasinda degismektedir. Oyuncu belli bir déviis disiplinini temsil eden sectigi
sanal karakterler ile diger oyuncularin sectigi diger sanal karaktere iistiin gelmeye ¢alisir.
Yaygin olarak bir oyuncuya karst bir oyuncu seklinde oynanir (Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanlig1, 2017). Ozellikle Y kusagmin atari salonlarinda oynadiklari oyunlar bu tarzdadir.
Street Fighter, Mortal Kombat, Tekken gibi oyunlar bu tiirlin Onciileri olarak kabul

edilebilir. En eski ve en yaygin doviis oyunlaridir.

2.4.2. Birinci Kkisi atis oyunu (First person shooter)

Hem bireysel, hem de takim olarak oynanabilir. Oyuncu, dijital oyun ortamini sanal
karakterin goziinden gormektedir. Genel olarak +18 {izeri yas smir1 bulunmaktadir. Bu
tiirdeki oyunlar askeri simiilasyon gibi gercekei igeriklerden, fantastik diinyalara kadar
genis bir yelpazede igerik sunmaktadir. Refleks, hizli karar verme, takim yOnetimi gibi
kaliteler bu tiirdeki oyunlarda basar1 icin gereklidir (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi,
2017). Counter Strike bu oyunlarin atasi olarak kabul edilmektedir ve hala fazlasiyla
popiiler ve kendini gelistiren bir oyundur. Bunun yaninda savas oyunlar1 temalariyla

ozellikle Ikinci Diinya Savasi’mi anlatan Medal of Honor, Call of Duty oyunlari,
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Battlefield, Heros and Generals, Days of War, Rising Storm gibi oyunlar oyuncularin
oldukea ilgisini ¢gekmistir. Call of Duty serisi kendini siirekli gelistirmis ve en ¢ok satanlar
listesinde her zaman yerini almistir. Giiniimiizde Battle Royale oyun tiiriinlin gelismesiyle
birlikte Call of Duty: Modern Warfare serisi de bu tiirde kendini iddiali sekilde

gostermektedir.

2.4.3. Gergek zamanh strateji

Bireysel ve takim halinde oynanabilmektedir. Bu tiir oyunlarda oyuncular, verilen
kaynaklart dogru sekilde yoneterek ordu kurmaktadir (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi,
2017). Kaynaklar oyunun evrenine gore degisim gostermekte; bazen tas, giimiis, altin gibi
kaynaklar bazen ise mineral, gaz, asit gibi kaynaklar olabilmektedir. Bu kaynaklarla elde
edilen ekonomi ¢ergevesinde kendi sinirlari iginde bir devlet ve bir ordu kurulmaya
caligilmaktadir. Amag rakibin ordusunu veya ekonomisini ¢okertmeye calismaktir. Bu
tirtin en popiiler oyunlari; Warcraft, Age of Empires, Red Alert, Starcraft ve glinlimiizde

popiiler olan Civilization, Empire Total War gibi oyunlardir.

2.4.4. Spor oyunlari

Geleneksel sporlarin dijitallesmis halleridir. Futbol, basketbol, tenis, Amerikan futbolu,
hokey, bilardo, dart, Amerikan giiresi gibi spor alanlari, tinlii oyun firmalarmin ilgili spor
dallarmin federasyonlariyla yaptigi lisans anlagsmalari, bu dallarda faaliyet gosteren iinlii
takimlarin ya da sporcularin gercekci ozellik ve nitelikleriyle birlikte sanal ortama
taginmasini saglamistir. Oyuncular sevdikleri veya destekledikleri takimlari, sporcular1 bu
ortamda Ozglirce secebilme liiksiine sahiptir (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017).
Bu tiire 6rnek olarak; FIFA, NBA2K, UFC, Fight Night, Pro Evolution Soccer, MADDEN,
NFL gibi oyunlar gosterilebilir.

Oyunlar gergek ya da hayali sporlar1 simiile eden yazilimlardir. Gergek sporlara 6rnek
olarak; 1972 yilinda Atari sirketi vasitasiyla piyasaya siiriilen Pong isimli oyunun temasi
masa tenisidir. Ismi Ping-Pong’dan gelen oyunun, 1972 yilinda 8000 adet ve 1975 yilinda
Arcade makinelerde (biiyiilk konsollarda) 150.000 adet satmasindan sonra evlerde
oynanabilecek siiriimii yaymlanmistir ve video oyunlari pazarinin Onemli gelirler

saglayabildigini ispat ettigi icin dijital oyun sektdriinliin baslangici olarak kabul
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edilmektedir (About Pong). 1982 yilina gelindiginde Amerikan sirketi Electronic Arts yani
giiniimiizde de bilinen adiyla EA Sports kisisel bilgisayarlar ve video oyun konsollari i¢in
elektronik spor oyunlarmin 6nde gelen gelistiricisi olmustur. One ¢ikan spor basliklari
arasinda; John Madden Football / Madden NFL 1988’den beri, PGA Tour / Tiger Woods
PGA Tour / Rory Mcllroy PGA Tour 1990°dan beri, NHL 1991°den beri, FIFA 1993’ten
beri, NBA Live 1994’ten beri her yil yazilimlari, gorselleri, dinamikleri, mekanikleri

giincellenerek ve gelistirilerek piyasaya siirlilen oyunlar olarak yer almaktadir.

2.4.5. Yans oyunlari

Araba tutkusu olan herkesin dikkatini ¢ekmeyi basarabilmis olan bu tiir oyunlar
poptilerligini her zaman siirdiirmiistiir. Gerek klavye ve fare ile gerekse direksiyon, pedal,
vites seti ile simiilasyon tarzi yaris oyunlari oynanabilmekte, ¢ok popiiler oyunlardan biri
olan tir sirme oyununda saatlerce vakit gecirilmekte ve rekabetci ruhu olan kisiler i¢inse
gercek bir sehrin sanala indirgenmis versiyonunun kisitli bir yerinde arabalarla
yarigilabilmektedir. Sadece araba degil ayn1 zamanda Moto GP yarislarindan ilham
alinarak yapilan motor yaris oyunlar1 ve simiilasyon tarzinin gelismesiyle birlikte bisiklet
yariglari da bulunmaktadir. Bu tiiriin en bilindik 6rnekleri ise Need for Speed, Asphalt,
Grand Turismo, Colin McRae Rally, Midtown Madness, Euro Truck Simulator, Test Drive

oyunlar1 olarak gosterilebilir.

Tiirkiye’de yaris oyunlari atarinin evlere girmesinden sonra birgok kisi tarafindan sevilerek
oynanmis ve bu sayede dijital ortamdaki yarislarin atari salonlarindaki simiilatorler
araciliftyla oynanmasina olan talebi de artirmistir. 1990’larin sonu ve 2000’li yillarin
basinda atari salonlarindaki oyun artisi kitlelerin de bu mecralara akimini saglamistir.
Ozellikle geng nesil ¢ok fazla ilgi gdstermistir. Bu baslik altinda araba ve motor yarislarina
ilgili olan kisiler icin yaratilmig ortamlar cezbedici hale gelmistir. Bir araba maketinin
icine kurulmus ekran, platform ve bu platformda bulunan direksiyon, gaz ve fren pedallari,
vites, el freni teghizatlariyla adeta kisileri gergek bir yarisa giriyormus hissiyat1 yasatan
oyun konsollar1 bir¢ok insani etkilemistir. Giiniimiizde teknolojinin de gelismesiyle daha
gergekei simiilatorlerin yaratilmasi sayesinde elektronik sporlar arasinda yer almasimi da

saglamigtir.
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Tiirkiye’de heniiz 5 yasinda motokros yarismalarina katilmaya baglayan ve 6 yasinda
Tiirkiye sampiyonu olan Cem Boliikbasi akla gelen ilk isimler arasindandir. Araba yarisi
simiilasyonlarin artisindan sonra elektronik sporlara karsi artan ilgi de Cem’i bu alana
yonlendirmis ve gercekte yapmis oldugu aktiviteyi, dogal becerileri sayesinde dijital
ortamda da sergilemesine olanak yaratmistir. I-Racing turnuvasinda 80 000 kisi i¢inden ilk
35’e giren Cem, World’s Fasters Gamer Sampiyonasi’na katilmaya hak kazanmistir. F1
Esports’ta 70 000 kisi arasindan ilk 20’ye kalmay1 basaran sporcu Fernando Alonso’nun
takimina secilmistir. Ayn1 zamanda 2017°de Abu Dhabi’de diinya besincisi ve 2018’de
Redbull Toro Rosso takimi ile diinya ikincisi olmustur (yolcu360, 2020).

Dijital sahneden gercek pistlere doniildiigiinde ise, Avrupa GT4 Sampiyonasi'nda
miicadele eden Borusan Otomotiv Motorsport pilotlart Cem Bdliikbast ve Yagiz Gedik,
Spa-Francorchamps'ta gerceklestirilen ikinci yaris1 kendi siniflarinda kazanarak bu sezon

ikinci zaferlerini almislardir (Celik, 2020).

Bu ornege bakildiginda; FIFA oynayan birisinin futbolcu olmasi veya NBA Live oynayan
birsinin basketbolcu olmasi1 beklenmez ciinkii gergek top, saha ve rakiple oynamak ile
konsol tizerinden kullanilan joystick (kumanda), ekran ve oyun dinamikleri arasindaki fark
belirli sekilde fazladir. Ancak yaris simiilasyonlarina olan destek ve teknolojinin artik
gercekle birebire yakin ilerlemesi lizerine yaratilan cihazlar aracilifiyla oyundaki refleks,
hakimiyet ve becerileri araba yarisi oyunlarindan gergek hayata aktarmak daha da
miimkiindiir. Sebebi ise pistte yarigan arabanin neredeyse ayni sekilde dizayn edilip,
oyunculara aktarilmasidir. Buna paralel olarak ucak pilotlarinin egitiminin simiilasyonda

verilmesi drnek gosterilebilmektedir.
2.4.6. MOBA (Massive online battle arena - Devasa ¢evrimi¢i miicadele arenasi)

Giiniimiizde Tiirkiye ve diinyada en popiiler olan elektronik spor dalidir. Ozellikle League
of Legends (LoL) ve DOTA (Defence of the Ancients) gibi popiiler markalarin her tiirlii
bilgisayarda ¢alisabilmesi, takim oyununa dayali olmas1 ve hizli ritimde oynanmasi ilgili
tiriin yayilmasini kolaylastirmistir (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017). Ayrica en
onemli Ozelliklerinden biri oyunlarin bedava olmasidir. Para 6deyip herhangi birinden
listlin olma gibi bir durum olmadig1 i¢in tamamen esit sartlarda ve yetenege bagl rekabet

unsurlar1 gecgerlidir. Bu tiire 6rnek ise; League of Legends, DOTA, Heroes of Newerth,
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Smite, Arena of Valor, Paladins, Heroes of the Storm oyunlar olarak gosterilebilir

(wikipedia).

2.4.7. Battle royale

MOBA oyun tiiriinden sonra oyun diinyasini sarsan yeni bir tiir olarak ortaya ¢ikmistir. Bu
tirtin igeriginde; belli bir haritada belirli insanlarin bir hava aracindan atlayarak, bu
haritadaki kaynaklari rasgele bulup, kendilerini hayatta tutacak esyalar ve rakiplerini
elemek i¢in bulduklar silahlar1 gelistirecek eklentiler vardir. Oyuncular son bir kisi kalana
kadar birbirlerini oldiirmeye calisir veya takimlar son bir takim kalana kadar birbirlerini
oldiirmek icin savasirlar. Oyunun en onemli kurgusu ise belirli araliklarla bu haritay:
sarmalamis bir yaz ¢emberinin gitgide daralmasi ve en sona tek kisi kalana kadar bu
daralma islemini belirli periyotlarla yapmasidir. Bu tiiriin en 6nemli 6rnekleri; Fortnite,
PUBG (Player Unknown’s Battle Grounds), Apex Legends, H1Z1, Cuisine Royale, Ring
of Elysium, Realm Royale gibi oyunlardir (wikipedia).

2.4.8. Tarih / donem oyunlari

L.A. Noire, 1947 yilinda Los Angeles’ta cinayet masasi dedektifini canlandirma firsati
sunan oyun olarak tarih oyunlar: arasinda liste basi olarak gosterilebilmektedir. Sonrasinda
bu tarz donem oyunlar1 daha da gelismis ve Brothers in Arms, The Oregon Trail ile
gorsellik bakimindan kendisine ¢ok fazla ekleme katmadan ancak konu ve baglayicilik
bakimindan oyuncular1 etkilemeyi basaran ilerleme kaydedilmistir. Total War:ATILLA
oyununun ¢ikisi ile M.O. 395-800 yillar1 arasindaki donem ele alinmis ve hem tarih, hem
oyun i¢i detaylari, savas taktikleri, ekonomik dinamikleri, Ge¢ Antik Cag Roma’sinin
politik, kiiltiirel ve sosyal igeriklerinin en dogru sekilde anlatilmasi iizerine biiyiik begeni
kazanmistir. Sonrasinda tarihsel olaylar1 isleyen oyunlar arasinda bilinen en popiiler oyun
Assassin’s Creed serisi piyasaya siiriilmiistiir. Tarihsel olaylar1 oyun yaraticilarinin hayal
giicliyle birlestirip sunmasi ve bir derece carpitmasina karsin, tarihsel mekan ve
karakterleri oldukca basarili sekilde aktarmasi tarih ve oyun sevenlerin ilgisini fazlasiyla
cekmistir. Oyle ki kitap serisi de yaymnlanmistir. Oyunda mekanlarin &zenle islenmesi,
birebir gerceklige en yakin diizeyde dizayn edilmeye ¢alisilmasi sonucu, 15 Eyliil 2019°da
cikan yanginda birgok bolgesinden hasar alan Notre Dame Katedrali’nin yeniden

insasinda, 2014 yilinda piyasaya siiriilen Assasin’s Creed Unity oyunundaki 5000 saatlik
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calisma sonucu elde edilen tasvirden yararlanilmasi i¢in Fransiz yetkililere ve sorumlu

mimara tavsiyede bulunulmustur (BBCNews, 2019).
2.5. E-spor Ekonomisi
2.5.1. E-spor pazarlamasi

Pazarlama, TDK nin biiyiik Tiirkge sozltigiinde; bir iriiniin, bir malin, bir hizmetin satigini
gelistirmek amaciyla tanitmayi, paketlemeyi, satis elemanlarmin yetismesini, piyasa
gereksinimlerini  belirlemeyi ve karsilamayr igeren etkinliklerin biitiinii, olarak
tanimlanmistir (Tiirk Dil Kurumu Tiirkce So6zliik, 2019). Alext Fletcher’in esportsobserver
web sitesinde yazdigi makaleye gore e-spor pazarlamasinin tanimi; tiiketicilerinin ihtiyag
ve isteklerini karsilamak i¢in tasarlanmis faaliyetler yelpazesidir, seklindedir. Tiiketiciler
ve tiiketim terimi, oyun oynama, bahis oynama, izleme, okuma ve e-spor alaniyla iliskili

icerik olusturma gibi etkinlikleri kapsamaktadir (Fletcher, 2015).

Dijital oyunlarin spor endiistrisinde yer almasinin en onemli etkenlerinden biri de spor
piyasalarinda ki pazarlama basarisidir. Ekonomik olarak ciizi miktarda sermayeye sahip
olan elektronik spor sektorii, firmalarin ve sponsorlarin yatirimlariyla birlikte biiyiik
turnuvalarda markalagsma amaci giiderek finansman saglamasi iizerine, dijital oyun
sektoriiniin gelismesi ve taninmasinda biiyiik rol oynamistir. Ayn1 zamanda diinyaca {inlii
teknolojik markalarin bu sektére {iretim yapmasi ve teknolojinin gelismesi, oyun
cesitliliginin artmasi, oyun bilesenlerinin daha yiiksek seviyelere ulasmasi sonucu

oyunculara ve izleyicilere yiiksek kalitede hizmet saglamaktadir.

E-sporun hizla en popiiler seyirci sporlarindan biri haline gelmesi, sermayeden
yararlanmak isteyen markalarin dikkatini ¢ekmesini saglamistir. E-sporlar, yaym akisinin
etkilesimi nedeniyle geleneksel sporlardan daha giiclii bir marka olusturma aracit olma
potansiyeline sahiptir. Onde gelen yaym akis platformlarmdan biri olan Twitch'teki e-
sporlar sirasindaki reklam siklig1 giiniimiizde ¢ok diisiiktiir ve tipik olarak saatte sadece
birka¢ reklam kesintisiyle yaymn yapilmaktadir. Yayincilar, yayin yaparken sponsorlarin
irlinlerini giymeye, tiiketmeye ve onaylamaya isteklidir. Canli sohbet, yarigmalar ve

yalnizca abonelere 6zel icgerik sayesinde e-spor hayranlari, favori oyuncular1 ve
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takimlartyla geleneksel sporlarin gerceke¢i bir sekilde eslesemeyecegi bir samimiyet

seviyesine ulasabilir (Singer & Chi, 2019).

Penji’nin, 11 e-spor pazarlamasi stratejisi ile oyunun i¢inde olma asamalarini gelistirmistir.

Bunlar;

e Dogru hedef kitleyi bulmak: Oyuncularin tek bir kategoriye sahip oldugunu
sOylemek, sporcularin tek bir spor yaptigin1 séylemek kadar sagmadir. E-sporlar da
geleneksel sporlar gibi gesitli tiirlere ayrilmaktadir. Burada dogru e-spor Kitlesini
bulmak ve onlarla iletisim halinde olmak etkili bir pazarlama stratejisidir. E-spor
kurulusglart iliski kurabilecekleri markalar1 ve hedef kitleyi dogru segerse, uzun

stireli ortakliklarin kalic1 olma sans1 daha yiiksektir.

e Dogru kanallara yonelmek: Hedef e-spor pazari yani kitlesi belirlendikten sonra,
onlarin nerede daha ¢ok vakit gegirdigini arastirmak gerekmektedir. Twitch,
YouTube, HitBox, Azubu, Beam, Bigo, Afreeca gibi yayin kuruluslan
incelendiginde en 1iyi e-spor takiminin hangisi olduguna karar verilip yatirim

yapilabilmektedir.

e Gergek e-spor igerik iireticileri bulmak: Cok sayida takipciye sahip igerik lireticisi
yayincilar1 bulmak, marka pazarlamak icin cok biiyiilk avantaj saglamaktadir.
Youtube ve Twitch’te sirasiyla 19 ve 14 milyon takipgiye sahip olan Ninja’nin
diinyaca {Uinlii rap miizik sanat¢ist Drake ile Fortnite oynamasi basarili bir marka
pazarlamasi Ornegi olarak gosterilebilir. Tiirkiye’de biiylik futbol kuliiplerinin e-

spora katilim1 da iyi bir marka pazarlamasidir.

e Bir e-spor takimi kurmak: Sponsor ihtiyaci olan e-spor takimlari marka ile degil
marka i¢in ¢alismaya baslamaktadir. Bu da iki tarafli kazan¢ anlamina gelmektedir.
Markanin kendi reklamini yapabilecegi bir ortam olusmakta ve e-spor takimi
finansman eksigini markanin kendini pazarlamak istemesi sonucu sponsor

olmastyla karsilamaktadir.

e Ajanslar araciligiyla bir takima sponsor olmak: Sifirdan bir takim kurmak maliyet

acisindan daha uygundur ancak ajanslar aracilifiyla bir e-spor takimina sponsor
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olmak diinya ¢apinda bir etki gésterme ortami hazirlamaktadir. Upfluence, Viral
Nation, Ader, Flood Interactive, Knowscope, Game Influencer gibi popiiler e-spor

pazarlama ajanslar1 bulunmaktadir.

Video reklamlarina yatirnm yapmak: Video reklamlar, uygun zamanda ve uygun
kitleye gosterilirlerse her seferinde calisir. Ornegin, Twitch yayincilart yaymn
oncesinde, videonun ortasinda veya videodan sonra gosterilen video reklamlari
yayinlarinda yayinlayabilir. Ancak, Twitch yayincilarinin bunu yapmak i¢in Twitch
partnerligi almalar1 gerekir. Bu nedenle, video reklamlardan yararlanmak igin bir
Twitch partnerligi olan kanal ile ortak olunmalidir. E-spor takimlar1 ve
oyuncularinin izleyicilerinin taninmis markalarla ortaklik kurduklarmi gdérmesi,
diinya capinda daha fazla taninmis olmalarini saglayabilmektedir. Ornegin Logitech

markasinin yayinci ve eski e-spor oyuncusu Shroud ile olan anlagsmasi gibi.

Kiigiik turnuvalar olusturmak: Kiigiik turnuvalar, 6nemli e-spor etkinliklerine
miikemmel giris noktalaridir. Bu ayn1 zamanda kiigiik markalarin e-spor
pazarlamasindan yararlanmalar igin ideal bir yoldur. Internet kafeler, otel barlart
gibi yakin alanlardaki yerel isletmelerle ortakliklar kurulabilir. Bu da bolgedeki
giris Ucretlerini  karsilayamayan kiigiik yerel spor takimlarmin katilimimi

kolaylastiracaktir.

Daha biiyiik turnuvalar olusturmak: Baska oyun platformlar1 da olsa sifirdan yeni

bir platform da kurulsa biiyiik turnuvalar her zaman biiyiik getiri anlamina gelir.

Etkinlik ortakliklarini incelemek: Bir e-spor turnuvasi, kongre veya is zirvesi olsun,
e-sporla ilgili etkinliklerle is ortakligi yapmak, marka bilinirligini daha biiytik
Olcekte saglayacaktir. Marka, bu etkinliklerin 6n saflarinda yer alabilir ve
muhtemelen 6nde gelen e-spor ekipleri, video oyunu yayincilari, organizatorler ve
hatta diger benzer fikirlere sahip markalarla uzun vadeli iligkiler gelistirebilecek

ortam hazirlayabilmektedir.

Blog pazarlamasi yapmak: Oyun meraklilarinin ilgisi giin gectikce ¢1g gibi
yiikselmektedir. Oncelikle blog olusturma olmak iizere icerik pazarlamasi, dogru

kitleye degerli bloglar sunmak kosuluyla marka i¢in daha fazla takip¢i kazanilabilir.
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Icerigin paylasilmaya deger oldugunu diisiinen oyun meraklhilari da kendi

topluluklarinda bu igerikleri paylasabilir, yorumlayabilir ve begenebilir.

e Oyunculara iirlin ¢ekilisi yapmak: Markanin e-spor endiistrisi ile uyumlu olmasi
gerekmemektedir. Bununla birlikte, iiriin veya hizmet araciligiyla markayi bu
gelisen elektronik sporlara dahil etmenin yollar1 diisiiniilebilir. Ornegin, bir giyim
firmasi, sinirli sayida e-spor tisortleri iiretebilir ve sosyal medya yarismalarini
kullanarak bunlar pazarlanabilir. Baska bir 6rnek olarak; Arby’s, Coca-Cola ve
Mercedes gibi endemik olmayan markalar, e-sporlari deneysel pazarlama
biitgesinden ana sponsorluk programina tasidigr ve 2019'da sektdr genelinde
tahmini yiizde 34 biiylimeyi tesvik etmeye yardimci oldugu gosterilebilir (Singer &
Chi, 2019). Kullanici tarafindan olusturulan yarismalar, muhtemelen altyapiy1
genisletecek sohbet baslaticilardir. Ucretsiz iriinler icin rastgele e-spor oyunculari
veya ¢ok takip edilen video oyunu yayincilari da segilebilmektedir. Bu sekilde,
oyun arenasindaki gii¢siiz oyuncularin elden kagmadigi da bilinir. E-spor ekipleri,
yaklasan bir e-spor yarigsmasi i¢in tigortlerine veya sapkalarina sponsor olmak i¢in

bile markaya yaklasabilir (Garces, 2019).

2.5.2. Oyuncular

Elektronik spor sektoriindeki oyuncular ikiye ayrilmaktadir. Bunlar profesyonel sporcular
ve sadece keyif icin oyun oynayanlar olmak iizeredir. Profesyonel sporcularin kagit
iizerinde geleneksel sporculardan neredeyse farklar1 yok denecek kadar azdir. Rekabetci
ruhu olan, liglerde miicadele eden, turnuvalarda kupa, madalya ve ilicret kazanmak i¢in
giinliik antrenman yapan, elektronik sporcu lisansi olan kisilerdir. Hatta bir futbolcu veya
basketbolcu kendi mobilitesini artirmak igin nasil ayakkabi seciyorsa elektronik sporcu da
klavye, mouse, mouse pad, kulaklik se¢gmektedir. Cilinkii elektronik sporlarda milisaniyeler
ve anlik karar verip uygulamak, ayni anda bir¢ok parametreyi hesaplayabilmek ¢ok
onemlidir. En ufak hatalar turnuvanin kazanilamamasma sebep olabilmektedir keza
Tirkiye ve diinyadaki turnuvalarda oOrnekleri sikg¢a goriilmistiir. Turnuvalara katilan
kisilere yurtdisina ¢ikabilmeleri durumunda P1A (P-1 siniflandirmasi, eger bagvuru sahibi
Birlesik Devletlere belirli bir atletik yarisma i¢in bir atlet olarak uluslararasi taninmis bir
performans seviyesinde kisisel olarak ya da bir grubun veya takimin bir pargasi olarak,

gecici olarak geliyorsa gegerlidir.) vizesi ¢ikartilmaktadir (Iwerks, 2019).
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Keyif i¢cin oyun oynayanlar ise bos zaman degerlendirmesi veya kafa dagitmak icin,
eglenmek icin ya da tutkulu oldugu i¢in oyun oynamaktadirlar. Futbola sempati duyan ve
oynamay1 seven Kkisilerin profesyonel olmadan bu sporu yapma yolu hali saha maglari
diizenlemek ve bu maglara katilmaktir. Oyun oynayan kisiler i¢cin de ayni durum soz
konusudur. Belirli bir 6diil kazanmak, asir1 rekabet¢i olmak gibi gayesi olmayan insanlar
ayni platformda sadece keyif almak i¢in de bulunabilmektedirler. Bunun yaninda oyunlarin
icinde bulunan rekabetci Ozelligi de kendisini sinamak isteyenler i¢in acik bir kapidir.
Herhangi bir lisans1 bulunmayan ancak oyunlarin rekabetci boliimlerinde belirli basar1 elde

edebilmis kisiler de bazi mikro veya makro turnuvalara katilabilmektedirler.

Oyuncularin bolgelere gore dagilimi ise su sekildedir (Newzoo, 2020):

e Asya-Pasifik 1 milyar 506 milyon kisi ile %55
e Avrupa, Orda Dogu ve Afrika 758 milyon kisi ile % 28
e Latin Amerika 259 milyon kisi ile %9

o Kuzey Amerika 203 milyon kisi ile %8 olarak arastirilmistir.

Asya ve Pasifik bolgesindeki oyuncu artist da diger bolgelere en hizli artig gosteren olarak
goriilmektedir. Bunun nedeni dijital oyunlara olan talebin, farkindaligin, yatirimin, pozitif
diistincenin ve beklentinin diger bolgelere kiyasla fazla olmasidir. Hiikiimetlerin de destek
vermesi zengin is adamlarinin bu sektdrde kendi gelirlerini yatirnm olarak kullanmasina
olanak saglamistir. Diinyadaki en iyi e-spor oyunculari c¢ogunlukla bu bdlgelerden
cikmakta ve turnuvalarda bu bolgenin hakimiyeti goriilmektedir. Cok nadir de olsa Avrupa
veya Kuzey Amerika’dan siirpriz takimlar veya oyuncular ¢iksa da favori her zaman Asya
bolgesi olarak kabul edilmektedir. Ayrica League of Legends oyununa Giiney Kore’de
baglanmak isteyen kisilerin vatandaslik numaralarin1 kullanmalar1 gerekmektedir. Bu da
iilkenin, oyunu oynayanlarin yaslarina ve belli kurallara dikkat ettigini, gerekli
kisitlamalarin yapildigint ve kontroliin kismen devletin elinde oldugu bir uygulama

gelistirdigini gostermektedir.

Bulgularda yer alan cizelgelerdeki kazanglar oyuncularin turnuvalardan elde ettigi
odiillerin toplam1 seklinde hesaplanmistir. Bunun yani sira oyuncular; Twitch, YouTube,
Mixer gibi yaym platformlarindan yayincilik yapmakta, markalarin sponsorlugu

dogrultusunda reklam cekimleri yapmakta ve anlagsmali olduklar1 takimlarda profesyonel



39

oyuncu maasi almaktadirlar. Sadece tek bir oyun oynayarak bu basarilart elde etmis
olmalar1, elektronik sporlarin meslek haline gelmesini saglayan en 6dnemli etkenlerdendir.
Ayrica ¢ocuklariin saatlerce oyun oynayip hayatlarini hi¢ ettiklerini diisiinen ebeveynler
icin ise diinyada milyon dolarlik, iilkemizde de birka¢ bin dolarlik somut ornekler
sunulmaktadir. Cogu e-sporcu ailelerine kazandiklar1 kupalar, madalyalar, bilgisayar
esyalar1 ve en nihayetinde paralar ile gittiklerinde oyun oynamalarina karsi gergek
izinlerini alabilme basarisin1 gostermistir. Sektoriin; ebeveynler tarafindan bilinmezligi,
cocuklarini bu bilinmezlikte nelerin karsilayacaginin net olmayisi ve fiziksel aktivite degil
tamamen ekran karsisinda bilgisayar basinda olmasi aileleri telaglandirmaktadir. Ancak
literatiire katkida bulunarak, turnuvalarin medyada yer almasini saglayarak, dijital oyunlar
icin gerekli tesis ve malzemeyi saglayarak, profesyonellesmis kurumlar ile e-spor
sektorlinii yoneterek ve disaridan bakan kisilere net bir sekilde icerigi gostererek bu

olumsuz sohretin tistesinden gelinebilecegi 6ngoriilmektedir.

2.5.3. Yayincilar

Streaming (yaym akisi) adi verilen gevrimigi yayin veya video kaydi yapilarak sunulan
oyun kesitleri 6zellikle ¢ok sayida izleyicinin ilgisini ¢cekmektedir. Hem elektronik sporcu
olup hem de yayin yapan kisilere ragbet daha fazla olmakla beraber eskiden profesyonel
olarak elektronik sporla ugrasan kisilerin belli bir yasa geldikten sonra tam zamanli yayin
sektoriine gecisi de yine izleyicilerin dikkatini ¢gekmektedir. Yayimnlarda anlagsmali olunan
platform ile partnerlik yapildiginda; “donate (bagis)”, abonelik (subscribe) veya bit (sanal
para) gibi yoOntemlerle yayincilara izleyiciler tarafindan destek sunulabilmektedir.
Yaymcilar da belirli kurallar gercevesinde Ogretici oyunlar oynayarak veya isi sova

dokerek izleyicilerine hizmet sunmaktadirlar.

Yaymcilik platformlarinin doniim noktas1 Twitch.tv isimli platformu, diinya markasi
Amazon’un satin almasi olarak kabul edilebilir. Washington Post makalesine gore;
kullanicillarin ~ gercek zamanli olarak bagkalarmin  video oyunlar1 oynamasini
izleyebilecekleri yaym akis sitesi Twitch, Amazon.com tarafindan yaklasik 970 milyon
dolara nakit olarak satin alinmistir (Tsukayama, 2014). Onceleri bu platformda agirlikli
olarak League of Legends, DotA, Counter Strike, Call of Duty, Starcraft, Warcraft 111 gibi
popiiler oyunlarin yayinlarinin yapilmasi, oyun severlerin dikkatini ¢ekmis ve Twitch.tv’ye

olan talep kisa zamanda hizla artmistir. Amazon’dan da destek alan Twitch.tv kurucular
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sitenin ara yiiziinii degistirmis, bolgelere ve dillere gore kategoriler olusturmus,
yayincilarla ortaklik anlagmalar1 yaparak gelen bagislarin bir kismini kendisine almis ve
yayincitya da destek olmustur. Yayincilar da izlendik¢e daha da popilerlesip baska
markalardan sponsorluklar alarak daha da biiyiiyiip ve hem Twitch’in kendi turnuvalarinda
hem de -elektronik sporcu olmamalarima ragmen diinya ¢apindaki biiyiik odilli
turnuvalarda yer alma firsati yakalamiglardir. Ayrica, sadece oyun degil; miizik, resim,
sanat, talk show, siyaset, sadece sohbet(just chatting, in real life) ve bircok yeni
kategorinin de ortaya ¢ikmasi insanlar1 bu platformda vakit gegirmeye daha da ¢ok tesvik
etmistir. Televizyonda ne yayinlanirsa izlemek durumunda olan kisilere istedikleri yayini
secme hakki taninmis olmustur. TwitchMetrics’te yapilan siralamaya gore, Tiirkiye’den
Elraenn kullanict isimli Tugkan Goniiltag yaptig1 yayinlarla diinyada en ¢ok izlenenler
listesinde 77. sirada yer almaktadir (The Most Popular Twitch Streamers, November 2020,
2020). Eski Fenerbahgeli Milli futbolcu Serhat Akin da gilinimiizde aktif olarak bu
platformda yayinlar yapmaktadir. Aynt zamanda Cocuklar Duymasin dizisinde “Havug
Emre” roliiyle {inlenen Furkan Kizilay, Fenerbahge kiirek sporcusu ve 2017 Survivor
yarigmasi sampiyonu Ogeday Girisken, aktor Firat Albayram, oyuncu Kerimhan Duman,
Cleveland Cavaliers formasi giyen Tiirk milli basketbolcu Cedi Osman gibi isimler de bu

platformda yaymlar yapmaktadirlar.

Tirkiye disinda yaymcilar ele alinacak olursa, diinyada c¢ok fazla iinlenmis ve e-
sporculardan ¢ok daha fazla gelir elde eden, iilkemizde de gokca takip edilen kisiler yer
almaktadir. Ninja, Shroud, LIRIK, AOC, summlt, HasanAbi, loltylerl, pokimane,
DrDisrespect, gibi yayncilar anlik ortalama 30 000 ila 100 000 arasinda izleyici sayisina
ulagabilmektedir ve bu yiiksek izleyici sayisi iinlii isimlerin de bu yayinlara dahil olmasin
saglamistir. Fortnite oyunuyla diinya ¢apinda milyonlarca izleyicinin takip ettigi Ninja
kullanicr isimli Tyler Blevins, Kanadali iinlii rap miizik sanat¢is1 Drake ile yaptig1 yayinda
600 000’den fazla anlik izlenme sayisina ulasmustir. Ingiltere Premier League
takimlarindan Tottenham Hotspur FC’nin oyuncularindan Harry Kane, Dele Alli ve Kieran
Trippier ile de ortak yayma gegen Ninja anlik olarak 200 000’den fazla izlenme sayisina
ulagmistir (Aksu, 2018). Ayrica inlii rap miizik sanatgisi Travis Scott ile de yayn
yapmistir.

Diinyaca {inlii futbolculardan Neymar Jr (CS:GO) ve Sergio Kun Agiiero (FIFA) twitch

lizerinden canli yayimlar yapmaktadirlar. Barselonali futbolcu Antoine Griezmann (Henry,
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2018), Athletico Madrid’te oynadigi donemdeki gol sevinglerini Fortnite oyununun
animasyonlarindaki gibi yaptiktan sonra; diinyada bu eylemden etkilenen Dele Alli, Papu
Gomez, Paul Pogba, Callum Peterson (Haysom, 2018), Kai Havertz, Julian Brandt ve
Timo Werner (Yoesting, 2018) gibi futbolcular da gol sevinglerini yine bu

animasyonlardaki gibi yapmuislardir.

2.5.4. Ligler

Tiirkiye’de League of Legends 6zelinde en fazla ragbet géren organizasyon konumunda
Vodafone Freezone Sampiyonluk Ligi (VFSL) yer almaktadir. Bunun sebebi iilkede en
fazla oynanan oyunun League of Legends olmasi temeline dayanmaktadir. Ayrica
Istanbul’da Riot ofisinin kurulmus olmasi, Tiirklere 6zel sunucunun olmasi anlamina da
gelmektedir. Bu sayede Tiirkiye’den baglanan oyuncular diisiik ping yani gecikmenin en az
oldugu ortamda rahatca yetenek ve stratejilerini sergileyebilmektedirler. Steam
oyunlarindan Counter Strike, DotA 2 ve PUBG’nin Tiirkiye sunucusu olmamasi, en yakin
Avrupa veya Rusya sunucularina baglanilmasi gerektirdigi icin oyun icinde Tiirkiye
disindan daha dogrusu yerel sunuculardan baglanan kisilere nazaran daha fazla gecikme

yaganmaktadir. Bu da oyuncularin League of Legends oyununa yonelme sebeplerindendir.

Ozellikle CS:GO oyunu basta olmak iizere yil iginde bircok kisa zamanl ligler ve
turnuvalar diizenlenmektedir. Kisa siireli ligler yarim sezon veya mevsimlik ligler olarak
organize edilmektedir. Turnuvalar ise her bolge i¢in farkli eleme, puanlama sistemleri ve
odiillere sahiptir. Mikro turnuvalar olarak ge¢mektedir ancak yaz sezonu yaklastiginda
birgok oyunun Major yani makro turnuvalari duyurulur. Bu turnuvalar Diinya Kupasi,
Diinya Sampiyonasi, Kiiresel Sampiyona gibi isimlerle anilmaktadir. Bliyiik kuliiplerin
stadyumlarinda, diinyanin 6nde gelen markalar1 tarafindan finanse edilen, binlerce
izleyicinin aktif olarak, milyonlarca izleyicininse ekran karsisinda yayinlar vasitasiyla
katildig1 bu turnuvalar oldukga ilgi gérmektedir. Bu turnuvalarin detaylar1 Etkinlikler ve

Turnuvalar baslig1 altinda detaylandirilmistir.

League of Legends VVodafone Freezone Sampiyonluk Ligi’nde 2020 yili itibariyle 10 takim
bulunmaktadir. Onceleri 8 takim varken, Akademi Ligi’nden takimlar sampiyon olup
Sampiyonluk Ligi'ne yiikselmekteyken bu sistem degismistir. Her takimin kendi akademi

takimlar1 Akademi Ligi’nde performans gostermekte ve basarili oyuncular as takimlara
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alinmaktadir. Sampiyonluk Ligi’nde ise, 10 takim Yaz ve Kis Mevsimi diye adlandirilan
iki ayr1 devrede miicadele etmektedir. Sampiyonluk Ligi’nde galibiyet ve maglubiyetler
devre sonu karsilastirilir ve 6n eleme oynayacak takimlar belirlenir. Kis sezonu sampiyonu
olan takim Middle Season Invitational (MSI) turnuvasina katilmaya hak kazanirken, Yaz
Mevsimi sampiyonu olan takim ise Worlds diye adlandirilan League of Legends Diinya
Sampiyonasi’na katilmaya hak kazanir. Tirkiye, wild card turnuvalarmma katilan
bolgelerden oldugu igin 6n eleme (play-off) maclar1 oynamak durumundadir. On elemeleri
gectikten sonra gruplara kalmak i¢in miicadele etmektedirler. Gruplarda Giiney Kore, Cin,
Avrupa ve Kuzey Amerika’nin giiglii takimlariyla kargilasmaya hak kazanilmaktadir. Bu
sistem futboldaki Avrupa kupalarina katilmak i¢in 6n eleme oynayan takimlarin olmasi ile
benzerdir. Tek farki League of Legends’ta sampiyon takim bu elemeleri oynamay1 hak
ederken, futbolda sampiyon takim direkt katilmakta, 2 ve 3. takimlar 6n eleme

oynamaktadirlar.

Vodafone Freezone Sampivonluk Ligi takimlari

o fastPay Wildcats

e GALAKTICOS

e Papara SuperMassive

e 5Ronin

e Dark Passage

e Besiktas

e 1907 Fenerbahge Espor
o (Galatasaray Espor

e Team Aurora

¢ Royal Youth

(Stralama 2020 yili Yaz Mevsimi bagari sirasina gére yapilnmigtir.) (lolesports)

Bir diger lig ise Zula oyununa aittir. MadByte Games tarafindan gelistirilen, Lokum
Games tarafindan dagitilan Zula, FPS tiirinde video oyunudur (milliyet, 2015). Oyun
Tiirkiye’den sonra 2016 yilinda ilk defa Brezilya’da Playspot firmasi tarafindan
yayimlanmustir (Petro, 2016). Yani sira Avrupa, Iran, Tayland ve Latin Amerika’da da

yayimlanmustir.
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Zula ligi takimlan

o fastPay Wildcats

e Galatasaray Esport
e Mod-Z

e (Camlica Espor

e istanbul Espor

e ABB Aski Espor

e Gamers of Future
e Sangal Esports

e Bursa Espor

e Besiktas

(Swralama 2020 yulr 6. sezon puan durumuna gore yapilmustir.) (zulaoyun, 2020)

Spor oyunlarinin diinyaca en {inlii fenomenlerinden birisi olan FIFA, EA Games tarafindan

gelistirilmistir. Tiirkiye’de Pro Elite ligi bulunmaktadir.

Pro Elite Ligi takimlar::

e Galatasaray Espor

e Gaziantep FK Espor

e Goztepe Gaming

o Asd4eGamesCrew

e 1907 Fenerbahge Espor
e Istanbul Basaksehir

e Kasimpasa Espor

e Eskigehirspor Espor

e Altay Espor

e Team Aurora

e Futbolist

e Yeni Malatyaspor Espor
e Tulpar Espor
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e Adanaspor Espor
e Sivasspor Espor
e AG Bilgi Espor
e Mersin Espor

e Digital Stars Esports

Ayni zamanda TPL 1. Lig Kirmiz1 Grup, TPL 1. Lig Beyaz Grup, TPL 2. Lig, PEL
Tiirkiye Kupasi ve TPL Yaz Ligi, alt ligler olarak bulunmaktadir (proeliteleague).

Bagka bir FIFA oyunu ligi ise TEFL (Tiirkiye Espor Futbol Ligi) olarak yer almaktadir.
Play Station 4 konsolu vasitasiyla sahadaki her oyuncuyu farkli kisilerin yonettigi
takimlardan olugsmaktadir. 22 oyuncu ayni anda miicadele etmektedir. Bacar Otomotiv,
Asist Analiz sponsorlugunda diizenlenen ligin son sampiyonu olan Besiktas Esports 6diil

olarak 12 500 Tirk Liras1 kazanmist1 (Fenerant, esportsmedya, 2020).

Tiurkiye E-spor Futbol Ligi takimlan

e Antalyaspor Espor

e Besiktas Espor

e Bursaspor Espor

e Biiyiiksehir Belediye Erzurumspor Espor
e Caykur Rizespor Espor
e Galatasaray Espor

e Genglerbirligi Espor

e Giresunspor Espor

e Hayatspor Espor

e Istanbulspor Espor

e Kayserispor Espor

e Kocaelispor Espor

e MKE Ankaragiicii Espor
e Sakaryaspor Espor

e Trabzonspor Espor

e Yilport Samsunspor Espor
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(Swralama alfabetik olarak yapiimistir.) (tefligi, 2020)

Tiirkiye’de yillardir internet kafeler ve evlerde en ¢ok oynanan oyunlardan biri olan
Counter Strike, Steam’in Tiirkiye sunucusu agmamasi {lizerine League of Legends kadar
gelisme goOsterememistir ve Tiirkiye’de VFSL kadar diizenli, istikrarli ve kaliteli lig
olusumu gerceklesmemistir. Ancak fazlaca turnuvalar diizenlenmis ve Tiirkiye disi

iilkelere bagl liglerde miicadele etmistir.

Intel ESL CS:GO Tiirkive Sampiyonasi Ligi takimlan

e 9INE

e Sangal Esports
e LOG ESPORTS
o fastPay Wildcats
e (Camlica Espor

e Thatoc Esports
e G’OLD

o Digital Athletics

(Stralama en son puan durumuna gére yapilnugtir.) (pro.eslgaming)

Tiirkiye’de organize edilmeye baglayan bir diger lig ise TEBL (Tiirkiye E-spor Basketbol
Ligi)’dir. 1 Kasim 2020 tarihi itibariyle baglayacak olan lig NBA 2K oyunu vasitasiyla
diizenlenecektir (teb_ligi, 2020).

Tiirkive E-spor Basketbol Ligi takimlar

e (Galatasaray Espor

e Besiktas Esports

e Caykur Rizespor Espor
e Kocaelispor Espor

e Samsunspor Espor

e Bursaspor Espor

e (Camlica Espor
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Blaze Esports

Antalyaspor Espor

Sakaryaspor Espor

Team Aurora

Eskisehirspor Espor

Mod-z Esports

fastPay Wildcats (Fenerant, esportsmedya, 2020)

Tiirkiye’de disinda diinyada da bir¢ok lig diizenlenmektedir. Bunlardan bazilari:

CS:GO Pro League

ELEGEA

Electronic Major League Soccer (eMLS)

FIFA Global Series

Football Federation Australia E-League

Halo World Championship

LCS (League Champion Series) League of Legends Kuzey Amerika Ligi
LEC (League of Legends European Championship) League of Legends Avrupa
Ligi

LCK (League of Legends Champions Korea) League of Legends Kore Ligi
LPL (Tencent League of Legends Pro League) League of Legends Cin Ligi
CBLoL (The Compeonato Brasileiro de League of Legends) League of Legends
Brezilya Ligi

LCL (League of Legends Continental League) League of Legends Rusya Ligi
LJL (League of Legends Japan League) League of Legends Japonya Ligi
LLA (Liga Latinoamerica) League of Legends Latin Amerika Ligi

OPL (Ocecanic Pro League) League of Legends Okyanusya Ligi

PCS (Pasific Championship Series) League of Legends Pasifik Ligi

VCS (Vietnam Championship Series) League of Legends Vietnam Ligi

NGL (National Gaming League) Banglades League of Legends Ligi

NBA 2K League

Overwatch League

OGN PUBG Survival Series
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e |EM (Intel Extreme Masters) PUBG Invitational

e Call of Duty League

e Ultimate Battle (Hindistan Ac¢ik Espor Ligi; Dota2, CS:GO, FIFA gibi oyunlarin
yer aldig1 etkinlik)

e Cybergamer (Okyanusya Birinci E-spor Ligi)

e Global Starcraft II League (Giiney Kore Starcraft 2 Ligi)

e King Pro League (Arena of Valor Cin Ligi)

e Sri Lanka Cyber Games

e Wargaming.net League (World of Tanks Ligi) seklinde siralanabilir.

Kaynaklar: (esportbet, 2018), (lolgamepedia, 2020), (wikipedia)
2.5.5. Takimlar

Tiirkiye’de ve diinyada e-spor kavraminin genislemesi siiphesiz bir¢ok kitlenin dikkatini
cekti ve diizenlenen turnuvalarda kendi yeteneklerini sergilemek amagli, oyunlarin
tirlerine gore takimlar olusturuldu. Bu takimlar zamanla basar1 ve derece elde ettikce
sponsorlarin ve markalarin da dikkatini ¢ekti. En sonunda dogru kadrolarla, yonetimlerle,
patronlarla, koclarla, oyuncularla takimlar kuruldu ve giliniimiizde takim kurulabilmesi i¢in
gecerli olabilecek basamaklarm alt yapilari olusturuldu. Onceleri takimlarin liderligini,
koglugunu, tasiyiciligini, hatta sponsorlugunu neredeyse bir veya iki kisi iistlenirken
giinlimiizde oyuncular hazir takimlara girmeye baslamistir. Bunun sebebi de orgiitlenme
asamasini dogru yapabilmekten gecmektedir. Tiirkiye ve diinyada bir¢ok oyun tiiriine gore
taninmis takimlar mevcuttur. En popiiler oyunlara gore diinyaca taninmis ve hem diinya
kupasi turnuvalar: hem de kendi liglerinde en basarili takimlarin maddeler halinde tanitimi

su sekildedir:

e 100 Thieves: League of Legends, League of Legends Academy, Fortnite,
Counter Strike:Global Offensive, Valorant, Call of Duty, Clash Royale
(100thieves)

e Counter Logic Gaming: League of Legends, League of Legends Academy,
Fortnite, Counter Strike:Global Offensive, Smash, Apex Legends, Super
Smash Bros (clg)
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Complexity: Counter Strike, FIFA, Valorant, Fortnite, Apex Legends,
Madden, MTG:Arena, Hearthstone, DotA 2, Call of Duty, Clash Royale,
Rocket League (complexity)

Echo Fox: Counter Strike:Global Offensive, Call of Duty, Gears of War,
Mortal Kombat X, Injustice 2, Dragon Ball FighterZ (OneEsports, 2019)
PSG Esports: DotA 2, League of Legends, FIFA, FIFA Online, Mobile
Legends:Bang Bang, Brawl Stars (psg-esports)

G2 Esports: League of Legends, League of Legends Academy, Fortnite,
Counter Strike:Global Offensive, Valorant, Rocket League, Rainbow
Six:Siege, Sim Racing, Clash Royale, Hearthstone (g2esports)

OpTic Gaming: Counter Strike:Global Offensive, Call of Duty, Gears of
War, Fortnite, League of Legends, Overwatch (OneEsports, 2019)

Faze Clan: Call of Duty, Counter Strike: Global Offensive, Player
Unknown's Battlegrounds, Tom Clancy's Rainbow Six Siege, FIFA (game-
pedia)

Team Solo Mid: League of Legends, League of Legends Academy,
Rainbow Six:Siege, Apex Legends, Super Smahs Brothers Ultimate, Player
Unknown’s Battle Grounds, Magic: The Gathering, World of Warcraft,
Valorant, Teamfight Tactics, Chess (tsm)

Gen.G Esports: League of Legends, League of Legends Academy, Fortnite,
Counter Strike:Global Offensive, Valorant, Overwatch, NBA2K, Player
Unknown’s Battle Grounds, Starcraft II, Call of Duty (gen.qg)

Ninjas in Pyjamas: Counter Strike:Global Offensive, Call of Duty, DotA 2,
Valorant, Rainbow Six:Siege, FIFA, League of Legends, Fortnite, Player
Unknown’s Battle Grounds (nip)

Virtus.pro: DotA 2, Counter Strike:Global Offensive, Fortnite, Rainbow
Six:Siege, (virtus.pro)

OG: Counter Strike:Global Offensive, DotA 2. Redbull sponsorlugundaki
OG kurulusunun sadece 2 oyun i¢in e-spor takimmin olmast diger
rakiplerine gore az goriilebilri ancak 6zellikle DotA 2 The Internationals
Sampiyonast i¢in her yil en iddiali katilimci olduklari gergegi de

unutulmamalidir. (0gs)
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Astralis: Counter Strike, FIFA. Yine OG gibi az takima sahip kuruluslardan
birisidir ancak Counter Strike oyununda elde ettikleri basarilar ile en giiclii
takimlar arasinda yer almaktadirlar (astralis)

Natus Vincere: DotA 2, Counter Strike:Global Offensive, Fortnite,
Rainbow Six:Siege, Apex Legends, Player Unknown’s Battle Grounds,
PUBG: Mobile, Quake, League of Legends, World of Tanks (navi)

SK Telecom T1/T1 Entertainment & Sports: League of Legends, League of
Legends Academy, Fortnite, Apex Legends, Hearthstone, DotA 2, Super
Smash Bros, FIFA, Player Unknown’s Battle Grounds, Valorant, Overwatch
(t1)

Evil Geniuses: DotA 2, League of Legends, Counter Strike:Global
Offensive, Super Smash Bros, Tekken, Call of Duty, Rocket League
(evilgeniuses)

Cloud 9: DotA 2, League of Legends, League of Legends Academy,
Counter Strike:Global Offensive, Fortnite, Hearthstone, Super Smash Bros,
Rocket League, Overwatch, Valorant, Teamfight Tactics, Halo, World of
Warcraft, Rainbow Six:Siege, PUBG:Mobile (cloud9)

Fnatic: League of Legends, League of Legends Academy, Fortnite, Counter
Strike:Global Offensive, DotA 2, Rainbow Six:Siege, FIFA, PUBG:Mobile
(fnatic)

Team Liquid: Starcraft 1I; League of Legends, League of Legends
Academy, Hearthstone, Counter Strike:Global Offensive, DotA 2, Rainbow
Six:Siege, FIFA, Super Smash Bros, Tekken, Mortal Kombat X, Quake,
Clash Royale, Apex Legends, Auto Chess, Teamfight Tactics, Player
Unknown’s Battle Grounds, PUBG:Mobile, Free Fire, Rocket League
(teamliquid).



50

Cizelge 2.1. Diinyaca Unlii Takimlarin Turnuvalardan Elde Ettigi Gelirler

TAKIM ADI TOPLAM TURNUVA
KAZANC(USD) SAYISI

Team Liquid 35 483 248 1833
0G 33906 233 97
Evil Geniuses 24 258 698 853
Fnatic 15 627 977 928
Virtus.pro 14 403 074 509
Newbee 14 225 385 231
Vici Gaming 13 084 345 302
Team Secret 12 051 278 277
Invictus Gaming 11 664 550 501
Natus Vincere 11 186 950 485
LGD Gaming 10 892 160 144
Cloud 9 9 925 960 759
SK Telecom T1 9773139 327
Wings Gaming 9745 472 27
Paris Saint-Germen Esports 9 380 395 72
FaZe Clan 9182 227 358
Astralis 8 341 418 91
OpTic Gaming 8 263 718 300
G2 Sports 7 486 419 425
Team Envy 6 550 419 356
Team SoloMid 6 514 296 611
SK Gaming 6 510 141 663
MVP 6 227 204 487
Alliance 5713 892 323
Mousesports 5 355 689 953
Samsung 5 306 802 353
Ninjas in Pyjamas 5120 009 325
Counter Logic Gaming 5076 158 440
Lazarus 5010 356 257
NRG Esports 4 900 064 325
Royal Never Give Up 4 885 919 76
Chaos Esports Club 4 862 963 81
Gen.G 4 589 229 62
TnC Gaming 4 439 300 57
compLexity Gaming 4419 813 593
EHOME 4 040 691 102
Team Dignitas 3995 002 606
CDEC Gaming 3704 903 52
Luminosity Gaming 3545 707 264
EDward Gaming 3444 210 107
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Bu ¢izelgedeki takimlar listesi, turnuva sonuglarina, oyuncu transferlerine ve internette
yayinlanan takim beyanlarina gére en ¢ok para 0diilii kazanan e-spordaki en iyi takimlari

temsil etmektedir (esportsearnings, 2020).

Diinyada en ¢ok bilinen bu 20 takim disinda iilkemizde de yillarca profesyonel alanda
kendini gdstermis, diinya kupalarina gitmeye hak kazanmis ve turnuvalarda siklikla yer
almis bircok takim bulunmaktadir. Ozellikle geleneksel spor kuliiplerinin destegini
arkasina alan takimlarin artis gosterdigi goriilmektedir. Tiirkiye’deki en bilindik takimlarin

bazilar1 maddeler halinde listelenecek olursa:

e Galatasaray Espor: League of Legends, League of Legends Academy, FIFA, Zula,
Wolfteam (wikizero)

o 1907 Fenerbahce Espor: League of Legends, League of Legends Academy, FIFA,
Zula, Apex Legends, Teamfigth Tactics, NBAZ2K, Player Unknown's
Battlegrounds, Wolfteam (fenerbahceespor)

e Besiktas Espor: League of Legends, League of Legends Academy, Zula, Counter
Strike: Global Offensive, Clash Royale, FIFA, Rocket League (wikipedia)

e Dark Passage: League of Legends, League of Legends Academy, Player
Unknown's Battlegrounds, Fortnite (wikipedia)

e Super Massive: League of Legends, League of Legends Academy, FIFA
(supermassive)

e Bursaspor Espor: League of Legends, League of Legends Academy, Zula
(lolgamepedia)

e HWA Gaming: League of Legends, League of Legends Academy, DotA 2, Counter
Strike, Call of Duty (liquipedia)

e Oyun Hizmetleri: League of Legends, League of Legends Academy, Counter
Strike: Global Offensive, PUBG:Mobile, Zula, Player Unknown's Battlegrounds
(facebook)

e Futbolist: FIFA, PUBG:Mobile, Clash Royale, NBA2K, Hearthstone, Teamfight
Tactics, Valorant, Pro Evolution Socer, DotA 2 (twitter)

e Camlica Espor: Zula, NBA2K, PUBG:Mobile, Counter Strike: Global Offensive,
Player Unknown's Battlegrounds, FIFA (twitter)
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e Space Soldiers: Counter Strike. Tiirkiye’de Counter Strike denildiginde basar1 ve
oyuncu yetistirmesiyle akla gelen ilk takimdir. Bir¢ok oyuncunun yurtdisina
transfer olmasini saglamis ve Tiirkiye’de basar1 elde etmesine olanak yaratmistir.

e Istanbul Wildcats: League of Legends, League of Legends Academy, Zula, Zula
Academy, Zula Kadimnlar, Counter Strike: Global Offensive, Teamfight Tactics,
Valorant, Fortnite, Player Unknown's Battlegrounds, PUBG:Mobile, PUBG:Maobile
Kadinlar, PUBG:Lite, FIFA, Formula 1, Rocket League, Starcraft, Street Fighter,
Call of Duty, NBA2K (istanbulwildcats)

Mesut Ozil’im M10 Esports, Gareth Bale’in Ellevens ve Christian Fuchs’un No Fuchs
Given gibi kendi e-spor takimlarini kurmasindan sonra, Manchester City futbol takiminin
diinyaca tinli futbolcusu Sergio Kun Agiiero da 15 Ekim 2020 yilinda kendi e-spor
takimmni, KRU E-sports’u duyurmustur. Eski diinyaca iinlii futbolcular Ronaldinho ve
Ruud Gullit de kendi e-spor takimlarini kurmuslardir (Irwin, 2020).

2.5.6. Markalar

Dijital oyun sektoriiniin teknoloji ile paralel olarak gelisim gostermesi, teknolojik
markalarin ve oyun {reticilerinin ayni paydada bulugmasi i¢in ortam hazirlamigtir.
Sektoriin ekonomik ydnden biiyilk olmasinin sebeplerinden birisi de diinyaca iinli
markalarin  yatirnrm, Ar-Ge, iiretim gibi isletme fonksiyonlarmi dijital oyunlara
yonlendirmesidir. Bu konu baslig1 altinda en ¢ok bilinen markalar ele alinip aciklanmistir.
Gilin gectikge daha fazla oyun motoru, oyun iireticisi, teknolojik markalar, sponsorlar,
yatirimcilar ortaya ¢ikmaktadir ve her yenilik sektoriin paydasiin biiyiimesine ek katki

saglayacaktir. Diinyaca linlii bu markalardan bazilari listelenecek olursa:

Razer: Klavye, mouse, kulaklik, mouse pad gibi donanimsal parcalarin diinyaca iinlii
markalar1 listesinde her zaman iddiali bir sekilde yer almistir. Son zamanlarda oyuncular
icin diziistli bilgisayar iiretimine de baslamistir. Rakiplerine nazaran piyasada yiiksek
fiyattan iirlinler satmasina ragmen kalitesinden otiirii sik¢a tercih edilmektedir. Sirket

Amerika’da kurulmustur.

Asus: Tayvan’da kurulan sirket yillardir elektronik cihaz ve parca iiretiminde diinyada

sayil1 markalardan biri olmustur. Son zamanlarda dijital oyunlarin da yiikselise gecmesiyle
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birlikte hem donanim hem yazilim iriinleri iiretmeye baslamislardir. Mouse, klavye,
kulaklik, monitor, ekran karti, ana kart, ses kart1, gii¢c kaynagi, hoparlor, harici bellek gibi
birgok iiriin liretmektedir. Ayn1 zamanda mobil oyunlarin da gelismesiyle Republic of
Gamers serisi ad1 altinda tirettigi diziistli bilgisayarlara ek olarak tablet ve akilli telefonlar

da tiretmeye baslamistir.

Steel Series: Klavye, mouse, kulaklik, mouse pad gibi donanim pargalarmnin tretimini
yapan Danimarka firmasidir. Sade, sik ve renkli tasarimlari ile oyuncularin gorsel
zevklerine hitap etmeyi basarmis ve bu sayede sikca tercih edilen markalardan biri haline

gelmistir.

Nvidia: Ekran karti denildiginde akla ilk gelen markalarin basinda yer almaktadir.
Siirtictilerinin  glincellemeleri dogrultusunda getirdigi yenilikler, gelisen teknoloji ve
oyunlarin grafikleri dolayisiyla hizlica adapte olabilmesi, bir¢ok devasa evrenli oyunlari
rahatga calistirabilmesi ve {iriin ¢esitliligi sayesinde gelir ve uyum bakimindan birgok
insana hitap etmesi gibi faktorler, markanin tercih edilmesinin en biiyiik sebeplerindendir.
Amerika markas1 piyasaya ¢ikacak olan birgok oyuna hazir sekilde her yil kendini ve

iriinlerini gelistirmeye devam etmektedir.

AMD: Yiiksek performans islemci, ekran kart1 ve ana kart tiretim firmasidir. Piyasada ve
dijital {irtin forumlarinda algisal olarak daha ucuz ve diisiik kalitede goriinmesine karsin
son yillarda gelistirdigi Ryzen serisi ile adeta karini ii¢ katina ¢ikarmistir. Bu da hafife
alinmayacak bir marka oldugunu gostermektedir. Oyunlarla ve diger pargalarla olan
optimizasyonu ve ayni zamanda Triin cesitliligi sayesinde bir¢cok kisiye hitap

edebilmektedir.

Intel: Islemci denildiginde yillardir birgok bilgisayar markasmin tercihi olan Amerikan
sirketi 2019 yil1 itibariyle 72 milyar dolar gelire sahiptir. AMD ile olan kiyasiya rekabeti
her yil bu iki markanin da birbirini gelistirmesine ortam hazirlamaktadir (intel revenue,

2019).

Lenovo: Onceleri diziistii bilgisayar iireten Cin firmasi, dijital oyunlarin gelisimiyle
birlikte oyuncular igin diziistli bilgisayarlar iiretmeye baslamigtir. Ayrica son zamanlarda

mobil oyunlarin gelismesi etkisiyle de oyuncular i¢in akilli telefonlar iiretmisilerdir.
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Rampage: Ulkemizde oldukca yaygm iiriin satisi gergeklestiren markanin hitap ettigi
kesim genelde diisiik biitceli oyun meraklilar1 olmustur. Uretilen iiriinler de profesyonel
olmayan kisiler i¢in ziyadesiyle yeterli fiyat performans iiriinleri olarak betimlenmektedir.
Bu da ozellikle dovizin artis gosterdigi donemler ele alininca insanlar ic¢in rahatlikla
ulagilabilecek iiriinler alinabilmesine olanak saglamaktadir. Mouse, klavye, kulaklik,
mouse pad, fan, monitdr, oyuncu koltugu, sogutucu gibi birgok iiriin iiretimi ve satigini

gergeklestirmektedir.

HyperX: Kulaklik, mikrofon, ram, bellek siiriiciileri, mouse, mouse pad, sarj aletleri gibi
{iriinleri iireten Amerika firmasidir. Ozellikle son yillarda iirettikleri mikrofonlar yaymecilik
kanallarinin da artmasiyla birlikte sik¢a talep edilmis ve begeni toplamistir. Bunun
akabinde de daha iyilerini iiretmeye devam etmislerdir. Birgok Twitch, YouTube ve diger
platform yayincilarina hem sponsor olmus hem de mikrofonlar hediye ederek reklamini
bircok alanda yapmistir. Uriinlerinin kalitesi de kullanicilar tarafindan olumlu geri

bildirimler seklinde doniit alinmasiyla kendini gostermistir.

Lol esports: League of Legends oyununun 10 yillik gegmisinden sonra ¢ok genis kitlelere
hitap etmesi sonucu, Riot artik sembol olarak da League of Legends oyunundaki Sihirdar
Vadisi seklini andiran bir logo ile lol esports markasini kurmustur. (lolesports, 2020).
League of Legends’in 10. Yili olmasi itibariyle Riot sirketi kendi logolarinda da
degisiklige gitti ve marka adin1 Riot Games olarak gosterdi. Sondaki ‘s’ takisi sadece
League of Legends degil diger oyunlar i¢in de olusacak yeni bir platform oldugunun
gostergesidir. Valorant, Teamfight Tactics, Wild Rift, Legends of Runeterra gibi oyunlarin

da piyasaya siiriilmesi bu degisikligin ispat1 olarak gosterilebilir.

Alienware: Alienware, Dell'in Amerikan bilgisayar donanimi yan kurulusudur. Uriin
yelpazesi, uzayli temali tasarimlariyla tanimlanabilen oyun bilgisayarlarina adanmistir. 3
milyar dolarlik gelire sahip olan firma, bu sermayesini son 6 ayda 2 milyardan 3 milyara

cikararak gergeklestiristir.

Konami: Konami Holdings Corporation bir Japon eglence ve kumar sirketidir. Ticaret
kartlar1, anime, tokusatsu, slot makineleri, pachinko makineleri, atari konsollar1 {iretir ve
dagitir, ayrica bir video oyunu gelistiricisi ve yayincisidir. Konami'nin diinya c¢apinda

kumarhaneleri vardir ve Japonya'da saglik ve fiziksel fitness kuliipleri isletmektedir.
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Konami'nin video oyunlari arasinda Metal Gear, Silent Hill, Castlevania, Contra, Frogger,
Gradius, Yu-Gi-Oh!, Suikoden ve Pro Evolution Soccer yer almaktadir. Ayrica Konami,
Dance Dance Revolution ve Beatmania ile taninan Bemani'nin yani sira Bomberman,
Adventure Island, Bonk, Bloody Roar ve Star Soldier ile taninan eski oyun gelistiricisi
Hudson Soft'un varliklarinin da sahibidir. Konami, Newzoo tarafindan, gelir bakimindan

diinyanin yirmi birinci en biiylik oyun sirketi olarak gosterilmektedir (Newzoo, 2020).

EA Games — EA Sports: Electronic Arts Inc. (EA), merkezi California, Redwood City'de
bulunan bir Amerikan video oyun sirketidir. Activision Blizzard'dan sonra gelir ve piyasa
degeri agisindan Amerika ve Avrupa'nin en biiyiik ikinci oyun sirketidir ve Mayis 2020
itibariyla Take-Two Interactive, CD Projekt ve Ubisoft'un oniine ge¢mistir (Jordan, 2018).
EA su anda Battlefield, Need for Speed, The Sims, Medal of Honor, Command &
Conquer, Dead Space, Mass Effect, Dragon Age, Army of Two, Titanfall ve Star Wars
dahil olmak tizere kendi yerlesik oyunlarin1 gelistirmekte ve yayinlamaktadir. EA Sports
bashginda ise; FIFA, Madden NFL, NBA Live, NHL ve EA Sports UFC oyunlarini
gelistirmistir (Davison, 2011). Geleneksel spor dallarin1 konu alan bu oyunlar en ¢ok tercih
edilenler arasinda ve sportif oyunlarin en bilindikleri olarak yer almaktadir. Cevrimici bir
dijital oyun dagitim platformu ve Valve's Steam ve Epic Games Magazasi'na dogrudan

rakip olan kendi gelistirdigi Origin platformunda da bu oyunlarin satis1 yapilmaktadir.

Valve: Valve Software olarak da bilinen Valve Corporation, merkezi Washington
Bellevue'de bulunan bir Amerikan video oyun gelistiricisi, yaymcisi ve dijital dagitim
sirketidir. Yazilim dagitim platformu Steam ve Half-Life, Counter-Strike, Portal, Day of
Defeat, Team Fortress, Left 4 Dead ve Dota serilerinin gelistiricisidir. Valve, 1996 yilinda
eski Microsoft ¢alisanlar1 Gabe Newell ve Mike Harrington tarafindan kurulmustur. Ilk
tirtinleri olan PC birinci sahis nisanci Half-Life, 1998'de piyasaya ¢ikt1 ve ciddi bir begeni
ve ticari basar1 elde etmistir. Valve, 2011 yilina kadar dijital PC oyun satislarinin yaklagik
yarisini olusturan Steam'i piyasaya slirmiistiir. 2012'ye kadar, yaklasik 250 kisiyi istihdam
etmis ve 3 milyar dolarin iizerinde bir degere sahip oldugunu bildirmistir, bu da onu
ABD'deki calisan basina en karli sirket haline getirmistir. 2010°’lu yillarda gelisimini
duraksatan Valve 2013 yilinda Dota 2’yi piyasaya siirdiikten sonra 2017 yili itibariyle 4.3
milyar dolar Steam satis geliri elde etmistir (Cooper, 2019).
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Ubisoft: Merkezi Montreuil'de olan ve diinya ¢apinda bir¢cok gelistirme stiidyosu bulunan
bir Fransiz video oyun sirketidir. Rayman, Raving Rabbids, Prince of Persia, Assassin's
Creed, Far Cry, Just Dance ve Tom Clancy'nin serileri dahil olmak iizere bir¢ok video
oyunu franchise i¢in oyunlar yayinlamaktadir. Mart 2018 itibariyle Ubisoft, Activision
Blizzard, Electronic Arts, Take-Two Interactive ve CD Projekt'ten sonra Amerika ve
Avrupa'da gelir ve piyasa degeri acisindan halka agik en biiyiik besinci oyun sirketi olarak
gosterilmektedir (Jordan, 2018).

Tencent Games: Eglence, yapay zekd ve diger teknolojiler dahil olmak iizere cesitli
internet ile ilgili hizmetleri ve tirlinleri diinya ¢apinda pazarlayan Cinli firmadir. Diinyanin
en biiyliik ve mali acidan en degerli sirketlerinden birisidir. Hizmetleri; sosyal ag, miizik,
internet ortamlari, e-ticaret, mobil oyunlar, internet hizmetleri, 6deme sistemleri, akill
telefonlar ve ¢ok oyunculu c¢evrimici oyunlar1 igcermektedir. Diinyada milyonlarca insana
ulasan PUBG (Player Unknown’s Battlegrounds), PUBG Mobile, Arena of Valor, Call of
Duty:Mobile, League of Legends:Wild Rift, FIFA Online 3 gibi oyunlarin iretici

firmasidir.

Activision: Sirket, Ekim 1979'da Sunnyvale, California'da, eski Atari oyun gelistiricileri
tarafindan, popiiler Atari 2600 ev video oyun konsolu i¢in kendi oyunlarimi gelistirmek
iizere kurulmustur. Activision, li¢lincii taraf konsol video oyunu gelistiricisi olarak bir ilke
imza atmistir. Ancak kendi i¢inde yasadigi ekonomik olumsuzluklar nedeniyle 2008 yili
itibariyle Blizzard Entertainment ile birlesmek zorunda kalmigtir (Activision, 2017). Doom
3, Angry Birds, Spider Man, Rome:Total War, Blur, Guitar Hero ve Call of Duty gibi
oyunlarin 2000’11 yillarda piyasaya siiriilmesinde Onciiliikk etmis olmasi, sirketin marka

degerini yiikseltmistir.

Zynga: 2007 yilinda Amerika’da kurulmus olan sosyal oyun gelistiricisidir. Mobil oyunlar
ve Facebook gibi sosyal ag platformlarina odaklanan firma, diinyay1 oyunlar araciligiyla
birbirine baglamay1 gorev edindiklerini agiklamislardir (Zynga, 2013). FarmVille, Words
with Friends, Zynga Poker gibi oyunlar ile diinyaya adint duyurmus olan firma, bu
oyunlar1 facebook vasitasiyla insanlara aktarmay1 basarmis ve oyun iginde gergek para ile
satin alinabilecek iirlinler gelistirmistir. Hemen her yastan insana hitap eden ve gilinde
belirli saatlerce girilebilecek diizeyde iiretilen bu oyunlar hem kisa he muzun vadede

insanlar1 baglamaktadir. Ayn1 zamanda sadece is ortamindaki aralarda bilgisayarlardan
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oynanarak degil ayn1 zamanda akilli telefon ve tabletlerde diger bos zamanlarda da

ulagilabilir olmasi insanlarin daha fazla ilgisini ¢ekebilmeye olanak saglamistir.

Peak: Istanbul’da Sidar Sahin tarafindan iiretilen mobil oyun firmasi, 1,8 milyar dolara
Amerika firmasi Zynga’ya satilmistir. Peak’in Tiirkiye’de yaptigt mobil oyunlarin
basarisinin diinyada dikkat ¢ekmesi sonucu bu gibi bir basariya imza atmasi, ayn1 zamanda
mobil oyun liretiminin nasil bir ekonomiye sahip oldugunu da gostermektedir. Toon Blast
ve Toy Blast en popiiler oyunlardir ve en ¢ok indirilen 20 oyun arasinda yer almaktadir.
Ayni1 zamanda 101 Okey Plus ve Okey Plus oyunlari, Tiirkiye’de oldukga genis kitlelere
ulagmistir (BBC, 2020).

Steam: Oyunlarin atari kasetleri ve disketlerden sonra CD’nin kesfedilmesi ile bu disklere
aktarilmasi, daha biiyiik bellek kapasitesine sahip yeni araglarin da liretilecegi gergegini
kacinilmaz kilmigtir. CD’lerin hiikiim silirdiigi donemde; filmler, miizikler, oyunlar,
fotograf ve resimler bu disklere yiiklenir ve bu ortamda saklanirdi. Oyunlarin {iretiminin,
tirtiniin ve sayisinin artmasi yazilimcilarin aklina farkli bir fikir getirerek bu oyunlari
orijjinal sekilde oyun f{reticileri ile anlasma saglayarak tek bir ortamda toplamaya
yoneltmistir. Iste Steam bu ortami saglayan uygulamadir. Bilgisayara yiiklenen veya
internet sayfasina baglanilarak ulasilan Steam, i¢inde orijinal olmak kaydiyla yiiz binlerce
oyun barindirmaktadir. Oyuncular bu ortamdan oyunlari ve oyun yamalarini diledikleri
gibi satin alabilir, gittikleri her yerde bu ortama baglanarak oyunlarini cihazlarina
yiikleyebilir ve en nihayetinde bu oyunlari oynayabilir. Steam’in bu hareketi de oyun
ireticisi firmalarina, korsan oyun iiretimini durduracagini ispat etmis ve yillardir oyun
sirketlerinin bu firmayla calismasina olanak saglamistir. Kendi i¢inde bir pazari, toplulugu,
oyun katalogu bulunmasi da orada bir ekonomi, sosyal alan, vitrin olmasini
gostermektedir. Ayrica diinyada cokca bilinen Counter Strike, DotA gibi oyunlari
bilinyesine alip oyunculara sunmus olmasi da Steam’in tercih edilme sebeplerinde en etkili

faktor olarak kabul edilebilir.

Origin: Electronic Arts tarafindan video oyunlari satin almak ve oynamak igin gelistirilmis
bir dijital dagitim platformudur. Platformun yazilim istemcisi kisisel bilgisayar ve mobil
platformlar i¢in kullanilabilir. Steam ile ayni 6zelliklere sahiptir. Yeni ¢ikan Apex gibi
oyunlar bu gibi platformlarin da reklamim1 yapmak i¢in ortak marka degeri

olusturabilmektedirler.
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Logitech: Lozan, Isvicre ve Newark, California merkezli bilgisayar ¢evre birimleri ve
yazilim {ireticisidir. Amerika, Avrupa, Asya ve Okyanusya’da ofisleri bulunan sirket ‘PC’
olarak adlandirilan kisisel bilgisayarlar ve diger dijital triinlerin, ara yiiz cihazlarinin
ureticilerindendir. Sirket; PC navigasyonu, goriintiili iletisim, akilli ev aletleri
gelistirmekte ve pazarlamaktadir. Son yillarda dijital oyunlarin ¢ok hizli gelismesi ve e-
spor endiistrisinin hizli biiylimesinden otiirii klavyeler, fareler, tablet aksesuarlari, web
kameralari, bluetooth hoparlérler, uzaktan kumanda ve kontrol cihazlar1 da gelistirmeye
baslamislardir. E-sporcular tarafindan en ¢ok tercih edilen markalar arasinda yer
almaktadir. Sirketin adi ise Fransizca’daki ‘logiciel” kelimesinden gelmektedir (fullforms,
2020).

2.5.7. Medya kanallari

Giliniimiizde dijital oyun sayesinde ortaya ¢ikan iki tanim, yaymnci ve izleyicidir. Belli
platformlarda yeteneklerini, kisisel tepkilerini, oyun oynama tarzlarini, stratejilerini,
muhabbet edebilme becerilerini sergilemek isteyen Kkisilerin bu ortamlar1 kullanarak
insanlara ulagsmasi onlar1 yaymci yapmis ve bu kisileri izlemek isteyen kisiler de izleyiciler
olmustur. Yeni bir meslek kolu haline gelmis olan ¢evrimigi yaymcilik, icerik iireticiligi
(influencer), oyunculuk gibi tanimlar ciddi gelirler elde edilmesini saglamaktadir. Bunlarin
gergeklestigi araci platformlar da yayinci ile izleyiciyi ayni evrene sokup etkilesim
yapilmasina ortam olusturmaktadir. Yayincilar bagis (donate), abonelik (subscribe),
internet paras1 (bit, yildiz) gibi gercek para karsiligt olan birimlerle gelir elde
edebilmektedir ve bu gelirleri izleyiciler tarafindan almaktadirlar. Aract platform ise
anlagsmali partnerlik 1ile yaymcilardan, izleyicilerin aktardigi paranin bir kismini
almaktadir. Izleyici sayesinde hem yaymci hem de yaymn akisi platformu gelir elde
etmektedir. Takip etmek ve izlemek {licretsiz olmakla beraber, izleyicilerin sevdikleri
yayincilarin o ortamdaki varligini siirdiirebilmesi ve daha kaliteli igerik sunabilmesi igin
bagis yapmalar1 ayn1 zamanda hem yaymcinin hem de platformun daha da biiylimesini
saglamaktadir. Bu yayimn akisi ortamlarinin sadece yayinci ve bagis kismi degil, ayni
zamanda televizyon programi gibi 6gretici ve gilincel haberlerin verildigi tiirleri de vardir

ancak en bilinen markalar streaming platformlaridir.

e Twitch, Amazon’un yaklagik 1 milyar dolarlik bir fiyatla satin alinmasindan sonra

oyun diinyasinda yayincilik adina giiniimiizde de en ¢ok kullanilan streaming
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platformu olmustur. Bu platformun amaci; oyun oynamay1 sevenlerin, eski veya
giincel elektronik sporcularin, eglendirici yayin yapmak isteyenlerin, oyunda iyi
oldugunu diisiinen kisilerin yeteneklerini gostermek istedigi egitici yayinlar
yapmak isteyenlerin kendi tarzlarinda canhi akista yaym yapmasini saglamasidir.
Ancak giinlimiizde daha fazla kategori eklenmistir. Bunlar; sadece sohbet, miizik,
diinyadan haberler, gezi rehberleri, grafik ve resim ¢izimi, makyaj ve cosplay gibi
icerikler Twitch’in daha ¢ok izleyiciye hitap etmesini saglamistir. Televizyon
niyetine yaymn izleme aliskanlig1 gelismistir. Insanlar istedikleri zaman c¢evrimigi
yayinlart ve cevrimdist yayin tekrarlarini izleyebilme imkanina sahiptir. Ayrica
“Chat” kism1 sayesinde o kanaldaki izleyicilerle ve yayinciyla aninda etkilesime
gecip sosyal bir ortam olusturulmaktadir. Bunun yaninda yayin igerigine gore
izleyiciler yayina katilabilmektedir. Bu erisilebilir olmak da insanlarin daha fazla

ilgisini cekmektedir.

[lk yaymncilik zamanlarinda profesyonel oyuncular halihazirdaki izleyicinin dikkatini
cekmis ve oyunculuk sonrasinda bu kitle sayesinde yayimncilia yonelmistir. Sonrasinda
sektdre giren yeni yayincilar aslinda o kitlenin dikkatini ¢ekebilmek i¢in yeni igerikler
sunmak zorunda kalmistir. Bu rekabet de Twitch’in igerik agisindan zenginlesmesini
saglamistir. Yani yayincilarin kendi aralarindaki rekabet direkt olarak platformun yararina
gelismistir. Televizyon ile karsilastirildiginda, daha 1yi program yapan kanalin daha ¢ok
izlendigi varsayimi ile tamamen benzerlik tasimaktadir. Iceriklerinde yenilige gitmeyen
yayincilarin izleyici ve abone sayilarinda diisiis olmasi ve buna karsin kendini gelistirip,
tarzim1 degistirip veya ayni tarzi farkli sunumda gergeklestirebilen yayincilar ise daha da
bliylimeyi basarabilmislerdir. Takip¢i sayilari, bagislar, abonelikler, markalarin
sponsorlugu gibi parametrelerin artis1 yayincilart daha iist konumlara getirmektedir.
Ozellikle Tiirkiye disindaki iilkelerde iinlii isimlerle oyun oynamak (Drake, Neymar gibi)
bu yayincilarin itibarlarini kiiresel anlamda artirmaktadir. Tiirkiye’de de birkag {inli isim
bu platformda yayinlar agmakta ve oyunlar oynamaktadir. Ayn1 zamanda oyun oynarken
izleyiciyle birebir sohbet edebildikleri i¢in izleyici kazanma konusunda diger yayincilar

gibi sorun yasamamaktadirlar.

Tiim bu unsurlar Twitch'i ¢gagdas medya seyirciligi ve tiiketimi ve bu uygulamalar etrafinda
ortaya ¢ikan topluluklar1 incelemek igin zengin bir yer yapmaktadir. Bu istihdam, oyun

yayinlarinda finansal basar1 elde edenler i¢in bir kariyer yolu olusturmaktadir. ABD
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ornegine bakildiginda 25 yas altindaki yayimncilar yilda 50 bin dolarin altinda gelir elde
etmektedirler ce sadece erkekler degil, kadin yayincilar da bu kitleye dahildir. Yayincilara
yoneltilen sorularda genel olarak ortak cevap, yayin yapabildikleri kadar yapmaya
calisacaklar1 ve gitti yere kadar devam ettirmek istedikleri yoniindedir. Sponsor firmalar da
bu calisma prensibinden memnun olduklarindan 6tiirii siiresiz olarak yayincilarin bu alanda

devam etmesini istemektedir (Johnson & Woodcock, 2017).

Twitch yaymlarinda genellikle izlenen oyunlar, yapay zekaya kars1 savagma tizerine kurulu
oyunlardan ziyade gercek kisilere karsi oynanan oyunlardaki stratejilerin, taktiklerin,
yeteneklerin ortaya ¢iktigi oyunlardir. insanlar sahip olduklar1 veya sahip olmadiklari
halde ilgi duyduklar1 oyunlar1 izlemeyi tercih etmektedir ve bu tercihleri yapay zekaya
kars1 oynanan hikaye, macera, aksiyon oyunlarindan ziyade takimlar halinde veya bireysel
olarak bagka takimlara ve insanlara karsi oynanan, agirlikli olarak MOBA ve FPS
tiirtindeki oyunlar yoniindedir (EnricoGandolfi, 2016). Bu egilim oyun diinyasinda bu tiir
oyunlarmn yenilerinin tiretilmesine yol agtig1 gibi bu tiirlerin disinda yeni tiirlerin de ortaya

¢ikmasina oncii olmaktadir.

e Mixer yaym platformu Twitch’in ¢ok fazla ilgi gdrmesi ve piyasada adeta
tekellesmesi lizerine ortaya ¢ikarilmis yeni bir olusumdur. Mayis 2017'ye kadar,
platform Beam adinda varligini siirdiirmiistiir. Ancak Microsoft, diinya ¢apinda
ticari marka mevcut olmadigi i¢in Beam’i birakmak zorunda kalmistir. Platform
orijinal olarak Microsoft tarafindan da gelistirilmemistir. Sirket Beam'i 2016'da geri
satin aldi. Microsoft’un bir pargas: olmak Beam’e ayricalik saglamistir. Windows
isletim sistemi ile altyapist olusturulmus olan uygulama Xbox konsollar ile yerel

entegrasyona sahiptir (Bychok, 2020).

e Son donemlerde Ninja, Shroud ve PewDiePie gibi Twitch ve YouTube {izerinde
milyonlarca takipgiye sahip isimleri kendi biinyesine katmayi basaran Mixer bu
sayede Twitch’e rakip olabilmeyi bir nebze de olsun basarabilmistir. Ancak 22
Temmuz 2020 itibariyle bu biiylik isimlerle olan sézlesmesi bittikten sonra Mixer,
mevcut ig ortaklarin1 Facebook Gaming’e tagimayr planlamaktadir. Bunun nedeni
Twitch, YouTube ve Facebook Gaming ile rekabet edilebilmesi i¢in gerekli dlcege
ulagilamamasi olarak gosterilmektedir (Warren, 2020). Ancak burada dikkat

edilmesi gereken nokta, bir platformun piyasada tek basma varligi rakip firmalar
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tarafindan dikkat c¢ekmekte ve onlara rekabete acgik bir piyasa oldugunu
gostermektedir. Bu rekabete girmek i¢in de mevcut platformlarin daha gelismisini
sunarak seyirciyi kendi {iretimlerine c¢ekmeye calismak yine bu firmalarin
kazanglarin1 artiracaktir. Ciinkii rekabetin oldugu yerde inovasyon devreye
girmektedir, bu da yayin akis1 araglarinin izleyicilerin daha fazla eglenmesi, keyif

almasi, ilgi gdstermesi yoniinde bir gelisime yon vermektedir.

Twitter ve Instagram, Facebook’un yas ortalamasi daha yiliksek kesime hitap
etmesinden sonra genglerin sik¢a kullandigi sosyal medya uygulamalari haline
gelmistir. Twitter sayesinde diisiincelerini, glinliikk yasamlarin1 yaz1 olarak ortaya
koyan kisiler Instagram uygulamasi ¢iktiktan sonra Twitter’daki paylasimlarin
gorsel olarak sunmaya baglamislardir. Elektronik sporcularin, takimlarin ve
oyunlarin hayranlarinin ve takipgilerinin ¢ok olmasi sebebiyle sosyal medyayla
ister istemez i¢ ice olmalar1 onlar1 géz Onilinde birer birey haline getirmistir. Bu
platformlar sayesinde hem yayin akis1 zamanlarini, hem turnuvalari, hem transfer
haberlerini, takimlarda yasananlar1 yani hayranlarin bilmek isteyebilecekleri bir¢ok
faktorii rahat ve hizlica paylasabilmektedirler. Diinyada geleneksel sporlarda
profesyonellesmis ikonik isimlerin milyonlarca takipgilerinin olmasia paralel
olarak elektronik sporlarda da yildiz isimlerin binlerce takipgisi vardir. Ozellikle
Tirkiye’den yurtdisina transfer olan oyuncularimizin oradaki yasamlari,
performanslari, tecriibeleri hayranlarin oldukca ilgisini ¢ekmektedir. Sadece
yurtdist degil iilkemizdeki yildiz oyuncularin da takipgileri bu isimleri yalniz
birakmamaktadirlar. Bu da elektronik sporculari sosyal medya kullanmaya iten

faktorlerden biri haline gelmistir.

Facebook Gaming, Twitch platformunun ortaya ¢ikisindan ¢ok daha Oncesine
dayanmaktadir. Normalde arkadas edinme, bulma ve onlarla etkilesim kurma
iizerine insa edilen uygulama, kullanicilarin daha ¢ok bu platformda zaman
gecirmesine yonelik calismalar iizerine mini oyunlar iiretmeye baglamistir. Bu
oyunlar sayesinde insanlar arkadas listelerindeki kisilerle etkilesime geg¢ip oyun
oynamadan bile oynayan kisilere avantaj saglayacak hamleler yapabilmekteydi. Bu
etkilesimler sonucunda oynamayan yani pasif olan kesimin de oyunlara olan ilgisi
olugmaktaydi. Bir siire sonra seker patlatma olarak bilinen Candy Crush oyununun

ortaya ¢ikmasi bir anda milyonlarca kullaniciy1 Facebook uygulamasi iizerinden bu
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oyunu oynamaya itmistir. Oyunun mantig1 ¢ok basit olup, bu oyun i¢inde mevcut
seviyeyi gegmek i¢in 5 hak verilmektedir. Bu haklar bittiginde kullanicilar arkadas
listelerindeki kisilerden yardim isteyebilmektedirler. Bu yardimlar, oyundaki hakk1
biten kisileri oyunda daha fazla tutmay1 saglamaktadir. Ayrica gergek para ile
direkt hak satin alinabilmektedir. Bu sistemin gelismesi Facebook Gaming
olusumunun en 6nemli adimlarindan biridir ve su anda Twitch’e rakip olmasinda
en Onemli rolii oynamaktadir. Sonralari insanlar oyun ig¢indeki siralamalardan
arkadaslar edinebilmekte ve kendi arkadas listelerinin disindaki diger Facebook
kullanicilarina ulasabilmektelerdi. Facebook onlarca mini oyun ¢ikarmis ve yine
aralarindan bircogu (Farmville gibi ¢iftlik oyunlar) ilgi gérmistiir ancak aralarinda
en ¢ok dikkat ¢eken yine Candy Crush olmustur. Elde ettigi gelir ile bagimsiz bir
oyun haline gelen Candy Crush da farkli versiyonlariyla Google Play ve Apple

Store’da yerini almustir.

Zaman taahhiidii agisindan, Facebook oyunlarini oynamanin siradan hicbir yani yoktur.
Tek bir oyun oturumu 10 dakika siirebilirken, Facebook oyunlarinin yapisi, her zaman
yapacak yeni bir seyler oldugu i¢in oyunculart siirekli olarak oyuna tekrar girmeye tesvik
etmektedir. Genel olarak, her giin ortalama bir buguk saat oyun oynanir. Nihayetinde,
Frontierville'in oyun mekanigi nispeten basitken, gorevlerde 6nemli bir cesitlilik ve sosyal
iliskileri stirdiirme ve itibar puanlar1 kazanma agisindan ortaya ¢ikan farkli zorluklar vardir.
Sosyal oyunlarda basari, bir oyuncunun hem oyunun kendisinde hem de oyunun bulundugu
platformda sosyal iligkilerini ne kadar iyi siirdiirdiigii ile dogrudan ilgilidir. Oynanis ve
odiiller; iletisim, paylasma ve hediye verme gibi sosyal becerilere dayanmaktadir. Ornegin,
Frontierville'de ve diger tiim ¢iftlik oyunlarinda, komsular oyunda énemli bir rol oynar.
Oyuncular komsularinin ¢iftliklerini ziyaret edebilir ve onlara bakabilir, bunu yaptiklar
icin Odiiller ve itibar puanlar1 kazanabilirler. Bu sosyal mekanikler, isbirligi, karsilikli
yardim gibi gercek diinya sosyal becerilerini de gelistirir ve ddiillendirir. Oyun ekraninin
altindaki profil fotograflari, oyuncularin sadece beceri diizeyleri acisindan degil, ayni
zamanda itibarlar1 agisindan da oyuncularinin ne kadar iyi performans gosterdigini
otomatik olarak izlemelerine olanak tanir. Komsular, hem puanlari hem de itibar diizeyleri
acisindan birbirlerinin ilerlemesini otomatik olarak izleyebilir. Bu itibar seviyeleri oyunda
onemli bir rol oynar ve oyuncularin hangi komsularin daha yardimsever ve sosyal
oldugunu fark etmelerine olanak tanir ve bdylece kimin "en arkadas canlis1" komsu oldugu

konusunda dostga bir rekabet baslatir (Whitson & Dormann, 2011).
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Giliniimiizde Facebook Gaming’in Twitch’e rakip hale gelmesinin nedeni yine rekabete
dayanmaktadir. Facebook sirketinin kendini bir¢ok alanda gelistirmesi ve dijital oyunlarin,
yayin akist platformlarmmin dikkatleri iizerine g¢ekmesi, Facebook Gaming’in ortaya
¢tkmasini kagimilmaz kilmistir. Twitch platformu tlizerinde yayin yapan bir¢ok kisiye bir
yillik anlagmalar ile teklif gotiirmiis ve kendi biinyesi altina almigtir. Nitekim Twitch
kullanicis1 agirlikli olarak Z kusagina hitap ettigi ve bu kusagin Facebook kullanma
oraninin az olmasi beklenen izleyici kitlesine ulasilmasina engel olmustur. Son dénemlere
Mixer platformunu da kendi biinyesine alan Facebook Gaming, Twitch ile olan rekabeti
biraz daha artirmaya c¢alismaktadir. Twitch’teki partnerlikte yayinci, izleyiciden aldigi
bagisin yarisini platforma verirken Facebook iizerinde izleyicilerin yaptig1 bagislar direkt
olarak yayinciya ulagmaktadir. Bu da hem yayinciyr hem de izleyiciyi bu platforma
cekmeye tesvik etmektedir. Ayrica kullanicilar kendi facebook kullanici isimleriyle yani
genellikle gergek isim ve soy isim ile izleyici profillerine sahiptir. Bu sayede yayincilara
kars1 hakaret edilmesi, yayin akisini bozacak davranislarda bulunulmasi bu kisilerin direkt
olarak desifre olmasit anlamina gelecektir ve insanlar aykiri hareketler yapmaktan

kacinacaklardir.

Kendi sanal parasini da ilerleyen zamanlarda piyasaya silirecegini duyurmasi ilizerine

Facecbook’un ne kadar giiclii bir ekonomik yapiya sahip oldugunu goriilmektedir.

e Lolespor, Tiirkiye’de Riot ofisinin agilmasindan sonra ortaya ¢ikan League of
Legends severlerin ayni ¢ati altinda toplandiklar1 bir olusumdur. Facebook, Twitter
ve Instagram baglantilarinin  yaninda YouTube’da Sampiyonluk Ligi’nin
yayinlarinin oldugu bir kanaldir. Bu olusum sayesinde League of Legends
hayranlari canli maglar1 ve bu maglarin tekrarlarin1 izleyebilmekte, transferlerden,
sporculardan,  takimlardan, yonetimlerden, organizasyonlardan  haberdar

olabilmektedirler.

e Lolesports, ise Tiirkiye’de Lolespor ne ise bunun diinyadaki karsiligi olarak yer
almaktadir. Her iilkenin kendi League of Legends spor kanali vardir ancak
Lolesports markalagsma i¢ine girmis biiylik bir olusumdur. Burada biitiin liglerin
maglari, haberleri, organizasyonlarin duyurular1 yer almaktadir. Ulkelerin League

of Legends kanallarinin ortak bulusma alanidir.
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Riot Games’in 21 Temmuz 2020 tarihinde kendi sitesinden yayinladigi duyuruda League
of Legends e-spor markasinin LoL Esports olarak bilinecegini duyurmustur (Staff L. E.,
2020). Bu marka olusumu, ‘yalnizca ¢evrimici e-sporlarin’ aninda sirketin tiim farkli
bolgesel turnuvalarimi tek bir semsiye altinda birlestirmesini amaglamistir. Riot e-Spor
iletisim baskan1 David Higdon GamesBeat ile yaptig1 roportajda, League of Legends'in
ikinci on yilina girerken, yeni LoL Esports markasinin, oyunu anlamli bir yagam arayisi
olarak giiclendiren degerleri somutlastiracagini sdylemistir. LoL. Esports, Summoner’s
Rift'in (Sihirdar Vadisi yani League of Legends’in oynandigi harita) estetiginden
esinlenerek kendi farkli logosunu ve gorsellerini ilk kez tanitacaktir. Diinyada birgok
iilkede dijital merkeze sahip olmasi yoniinden Riot sirketinin ABD’de olsa bile Japonya’da
olup bitenleri kontrol edebilecegini belirtmistir keza Japonya’da olan ¢alisan da ABD’de
olup biteni kontrol edebilecektir. League of Legends Esports’un, 2010'daki tanitimindan bu
yana, 2019 Diinya Sampiyonasi sirasinda 21,8 milyon AMA (ortalama dakika izleyici) ile
rekor kiran bir izleyici sayisina ulasarak en popiiler kiiresel e-spor haline geldigini
belirtmistir (Grubb, 2020). Diinyanin en biiyiik ¢izgi roman kuruluslarindan biri olan
Marvel Entertainment 2018 yilinda, kendi web sitelerinde yayinladiklari habere gore
League of Legends ile isbirligi yaparak ¢izgi roman ortaya ¢ikaracaklarmi agiklamistir
(Frevele, 2018). League of Legends’in ilk sampiyonlarindan olan Ashe karakterinin
kokenini konu alan ¢izgi roman, Ashe:Warmother adinda 19 Aralik 2019°dan itibaren
dijital platformda yayinlanmaya baglamistir. Dort ¢izgi romandan olusan seri ve diger

kahramanlara ait olan ¢izgi romanlar dijital ortamda yer almaktadir (Shafer, 2019).

e E-giinliik programi Tivibuspor YouTube kanalinda yaymlanmaktadir. Konuklarin
da katildig1 program elektronik sporlarla ilgili glindemdeki haberleri sunmaktadir.
Genelde 6n planda olan popiiler oyunlarin turnuva, takim ve transfer haberleri yer
alirken ayn1 zamanda diger oyunlara da deginilmektedir. Gelecekte yapilabilecek
olan e-spor programlart i¢in kiiglik bir adim gibi goriilebilir (Tivibuspor,E-Giinliik,
2020).

e Ters Kose programi da 2019 yili itibariyle Tivibuspor YouTube kanalinda
yayinlanmaya baslamistir. Yillardir NBA ve League of Legends sunuculugu
yapmakta olan Kaan Kural ve yine yillarca medya kanallarinda futbol yorumculugu

yapan Ali Ece’nin karsilikli sorular sorularak, belirli siireler sinirinda
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yorumladiklar1 konularin en son asamasinda e-spor iizerine de sohbet edilmektedir

(Tivibuspor, Ters Kose, 2019).
2.5.8. Etkinlik ve turnuvalar

Dijital oyunlarin elektronik sporlara doniisiimii, etkinliklerin ve turnuvalarin yapilmasiyla
daha da hizlanmigtir. Bilinen en eski dijital oyun yarismasi 19 Ekim 1972 yilinda Stanford
Universitesi'nde “Intergalactic Spacewar Olympics” adiyla gerceklesmistir ve etkinlige
ogrenciler davet edilmistir. Turnuvanin 6diilii olarak Rolling Stone dergisinin 1 yillik
licretsiz aboneligi verilmistir. Odiilii ise Stanford Universitesi’nde yiiksek lisans 6grenimi
goren ve bos vakitlerinde yapay zeka laboratuvarinda bolca vakit gegiren Bruce Baumgart
kazanmigtir (Hiltscher & Scholz, 2015). Daha sonra bu etkinlik 1980 yilinda tekrar
yapilmis, oyuncu ve izleyici olarak toplam 100.000 kisi katilim gostermistir.

Dijital oyunlarin ¢esitliliginin artmasi, diinyada bilgisayar ve internetin yayginlasmasi,
insanlarin vakitlerini daha fazla elektronik aletlere ayirmasi, yani hepsinin altinda
teknolojinin gelismesi sebebi olmasi; oyun sektoriinliin de de§ismesini saglamistir. Bu
degisim 2000’11 yillara gelindiginde spor adi altinda girmistir ve elektronik sporlarin ilk
belirtileri kendini gostermistir. CPL (Cyberathlete Professional League) ligi kurulmus, ilk
profesyonel turnuvalar oynanmaya baslamistir. Bundan sonra birgok oyun 6zelinde mikro
ve makro turnuvalar diizenlenmeye baslamistir. 2003 yilinda Valve Corporation tarafindan
DotA oyununun piyasaya slriilmesi ile MOBA tiirlinde ilk turnuvanin gergeklesmesi
saglanmistir. Diinyadan takimlar kurulmus, kendi bolgelerindeki turnuvalardan dereceler
elde eden takimlar yaz sezonu gelince ve kendi ligleri bitince 6n elemeleri oynadiktan
sonra diinya kupas1 turnuvasina katilmaya hak kazanmiglardir. Bu turnuvanin adi ise The

International’dir.

Bir yandan da Counter Strike oyununun diinyada yayginlagsmasi tipki DotA gibi birgok
takimin kurulmasimi saglamig, ESL (Electronic Sports League) sirketinin kurdugu ligin
etkinliginde yine ayni ismi tasityan ESL turnuvasina katilimlar gerceklesmistir. Diinyada en

cok bilinen Counter Strike turnuvasi1 da ESL’dir.

Daha sonra DotA’ya rakip olarak piyasaya siiriilen League of Legends oyunu cok fazla

talep gormiistiir. Takimlar League of Legends oyunu i¢in de kurulmaya baglamis ve her
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bolgenin kendi liglerinin sampiyonlar1 Worlds adi verilen diinya kupasi sampiyonasinda

kendini gosterme firsati bulmustur.

2013 yilinda DotA 2 oyununun piyasaya siiriilmesi iizerine League of Legends tarafindan
tekrar DotA’ya gecisler yasanmistir ancak giinlimiizde League of Legends oyununun
cevrimi¢i oyuncu sayist DotA 2’dekinden ¢ok daha fazladir. Buna ragmen diinya kupasi
turnuvalarina bakilacak olursa DotA The Internationals, League of Legends Worlds’ten

daha fazla 6diil havuzuna sahiptir.

Teknolojinin gelismesi ile daha fazla oyunun piyasaya siiriilmesi {izerine PUBG (Player
Unknown’s Battle Grouds), Fortnite, Apex Legends, Overwatch, Hearthstone, Call of
Duty, Rocket League gibi oyunlar ortaya ¢ikmistir. Bu oyunlara olan talebin fazla olmasi
da yine bu oyunlarin da diinya kupasi sampiyonasi diizenlemelerine olanak saglamistir.
Birgok iilkeden bir¢ok takim artik tek bir oyun i¢in degil, popiiler tiim oyunlar i¢in
takimlar hazirlamaya baslamislardir. Tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi Ornegin;
Galatasaray Spor Kuliibii’niin futbol, basketbol, voleybol, kiirek, judo gibi farkli spor
dallarinda takimlarinin olmasi, ayn1 zamanda League of Legends, Zula, FIFA, NBA2K

gibi oyunlarda takimlarmin olmasiyla benzesmektedir.

Takimlarin kurulmasinin amacit turnuvalardaki odilleri almak, profesyonel arenada
rekabet¢i modda yetenek ve stratejileri sergilemek ve once kendi bolgelerinde, sonra
diinyada bir numara olmaya calismaktir. Bu da daha fazla gelir getirecek ve takimlar1 bir
list seviyeye daha rahat ¢ikartacaktir. Onceleri ekipman ve ciizi miktarda para kazanmak
amaciyla turnuvalara katilan takimlar, giiniimiizde daha profesyonel takim olusumlari
olmas1 sayesinde direkt hedefe odakli hareket etmektedirler. Oyun evleri, ekipmanlar,
yeme, i¢gme, barinma, giivenlik, hukuki haklar, transfer {icretleri gibi bir¢ok farkli ve oyun
dis1 parametreyi takimlarin profesyonel ekipleri yonetmektedir. Oyuncular sadece oyun
oynamak ve kendilerini gelistirmek, daha iyi birer sporcu olmakla ytlikiimliidiirler. Tipk1
geleneksel sporlardaki profesyonellik anlayisi elektronik sporlara da bu sekilde yansimistir.
Sadece oyun i¢in degil, ayn1 zamanda beyin ve viicut i¢in de yeterli egzersizlerin yapilmasi
icin yonlendirilmektedirler. Goriiniirde fiziksel olarak bir miicadele i¢inde olmayan
oyuncular, profesyonel sahnede beyinlerini ve reflekslerini ¢ok hizli kullanmak
durumundadirlar. Bu da viicutlarinin, sinir sistemlerinin, kaslarinin kontroliiniin tamamen

kisilerde olmasi gereken durumdur. Bu sayede kriz yonetimi, zaman yonetimi, stres
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yonetimi, anlik dogru karar verme ve uygulama, analitik diisiinme ve beynini esnetebilme
becerilerini gelistirirler. Diinyaca tinlii Fransiz futbolcu Nicolas Anelka’nin oglunu futbol
okuluna gotiiriirken dile getirdigi “Antrenmanda ne yaparsan gercekte ve sahada da o

olursun.” s6zu bu becerileri 6zetlemektedir.

2.5.9. Odiiller

Hig siiphesiz elektronik sporlarin ani ¢ikiginin en énemli etkenleri seyircilerdir. Seyirciler
tarafindan stirekli izlenen ve desteklenen bu sektér, medyada yer almaya devam ettikce
turnuvalarda da daha fazla sponsor olmasini saglamaktadir. Ayni1 zamanda direkt biiyiik
turnuvalarin diizenlenmesine Twitch, RedBull, ESL gibi sirketler onciiliikk etmislerdir.
Turnuvaya katilimin en biiylik cezbedici sebeplerinden birisi de ddiillerin ziyadesiyle
tatmin edici olmasidir. Baglarda sadece ekipman igin turnuvalara katilan takimlar,
giiniimiizde milyon dolarlar kazanmak icin profesyonellesme yoluna girmislerdir.
Takimlarin kendini gelistirip daha iist seviyelere ¢ikarmalari da turnuvalarin giin gectikce
daha biiyiik odiller vermesini tetiklemektedir. Takimlarin biiylimesi, turnuvalarin daha
biiyiik odiiller vermesi, sponsorlarin daha fazla yatirnm yapmasi gibi faktorler sektorii

stirekli genisletmekte ve ileri dogru artan bir grafik ¢izmektedir.

2017 yilinda yapilan bir arastirmaya gore e-spor turnuvalarinda dagitilan 6diil paralari,
geleneksel sporlarin ddiillerini gegmeyi basarmistir. Yapilan listede en iist sirada DotA 2
The International 2017 turnuvasi toplam 6diil havuzu 24 700 000 $ ile yer alirken, ikinci
sirada Confederations Cup 2017 (Futbol Konfederasyon Kupasi Turnuvasi) 20 000 000 $
ile yer almustir. Ugiincii sirada The Masters 2017 (Golf) 11 000 000 $ ile yer alirken,
dordiincii sirada da Lol World Championship 2017 (League of Legends 2017 Diinya
Sampiyonasi) 4 950 000 $ 6diil parast ile yer almistir (Wagner, 2018).

2.5.10. Destek ve tesvikler

E-spor sektoriiniin en biiylik destekgisi yatirimcilar yani sponsorlardir ancak giliniimiizde
sektorlin biiylimesi ve insanlarin bu isi meslek olarak yapmalar1 sonucu akademik
caligmalar da yapilmaya baslamis, okullarda yetenekli ve gelecegi bu alanda parlak olan

ogrenciler yetistirilmektedir.
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» lllinois’te bir kolej rekabetci oyun oynayan Ogrencilere burs vermeye baslamigtir

(Tsukayama, 2014). llinois Tech E-sports, {iniversite toplulugunu giindelik ve
rekabet¢i oyunlara dahil etmeyi hedefliyor ve oyuncuya adanmis deneyimler
yaratmaya caligmaktadir. Illinois Tech kisa siire 6nce The McCormick Tribune
Kampiis Merkezinde E-spor ve Dijital Sanatlar Merkezini agmustir. Universite
ayrica, basvurularinda e-sporlarla ilgilendigini belirten 6grenciler i¢in bir Illinois

Tech E-sports Bursu sunmaktadir (iit). Universitenin;

CS:GO,
Hearthstone,
League of Legends,
Overwatch,
Rainbow Six Siege,
Rocket League,
Smash Brothers,

Valorant, takimlari bulunmaktadir.

Ayrica Becker College, e-spor yonetiminde Lisans derslerini resmen baglatmistir.
Becker College Tasarim ve Teknoloji Okulu Dekan1 Alan Ritacco, "Artik ¢ocuklar
bodrumlarinda oyun oynamamaktadirlar" agiklamasini yapmistir. “En iyi e-spor
oyunculart artik golf veya tenis gibi geleneksel sporlardaki, neredeyse en yiiksek
ticretli yildizlar kadar para kazanmaktadir.” Seklinde sézlerine devam etmistir
(Chan, 2019). Bu da sektoriin ekonomik anlamda ne kadar gelistigini
gostermektedir. Insanlarmn bu alana meslek amaglh yanasmasi giinden giine
artmaktadir ve bunu géren kurumlar da insanlar1 bu alana tesvik etmek icin destek

vermektedirler.

Staffordshire University's Digital Institute London'da 6gretim gorevlisi olan Matt
Huxley, e-spor hakkinda bilgi edinmenin spor yonetimi okumaya benzedigini
sOylemistir. Bir futbol direktorii olmak icin futbol oynamak yerine transferlerin
nasil islediginin, bir stadyumun nasil yonetildiginin ve buna benzer operasyonel

fonksiyonlarin incelendigini de eklemistir.
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> Chichester Universitesi, kursun bir parcasi olarak FIFA ve League of Legends gibi
oyunlart oynamayi iceren programi i¢in kidemli bir 6gretim gorevlisi olarak R2K

olarak bilinen eski profesyonel oyuncu Rams Singh'i ise almustir.

» Ohio State, oyunlarin saglik ve tibba uygulanmasini igeren bir e-Spor ve oyun

caligmalari lisans boliimii baglatmaya hazirlanmistir (Chan, 2019).

> Staffordshire Universitesi ise lisans ve yiiksek lisans diizeylerinde e-spor kurslari
vermeye baglamistir. Lisans e-spor derecesinde kariyere baslamak i¢in deneyim ve
beceriler kazandirmaktadirlar. ilk yil tek oyunculu bir etkinlik planlatacak,
rekabetgi oyun kiiltiiriinii kesfettirecek, yaymeilik icin teknik beceriler 6gretecek ve
e-spor sektoriindeki giincel konularin kesfedilmesini saglamaktadirlar. Ikinci yilda
bu, takimlarin olusturulmasi ve yonetilmesi, video diizenleme ve icerik olusturma
ve e-sporlarin biitliinliigii ile bir takim oyuncusu etkinligine dogru ilerlemektedir.
Ucgiincii y1l, etkinlik takim oyuncular1 ve bir 6diil fonu ile biiyiik 6lgekli, ticari bir
etkinlik olacak, ayrica e-sporlarda dijital pazarlama ve analitigi kesfettirmektedir
(tasffs, 2019).

» Pakistan’m Federal Bilim ve Teknoloji Bakan1i Fawad Hussain, Pakistan Spor
Kurulu ile Pakistan Bilim Vakfi arasinda e-sporlarin "normal spor" statiisiinii
alacak bir mutabakat anlagsmasinin imzalandigini agiklamistir. Ayrica video
oyunlarina ilgi duyanlara da "Video oyunlarina ilgi duyuyorsaniz hazirlanin ve yeni

firsatlar sizi bekliyor" diye tweet atarak cesaretlendirmistir (Sengupta, 2021).

Universitelerin akademik alanda bu destegi sunmasi, gelisigiizel sekilde oyun oynayan
kisilerin e-sporcu olmasi veya yayinci yerine, profesyonel kisilerden egitim goriip,

diplomal1 sporcular ve yayincilar yetistirme amacinda oldugu goriilmektedir.
2.5.11. Ekonomik gelirleri

Dijital oyunlarin ¢ok biiyiik kitlelere ulagsmasi ve geleneksel spor dallartyla rekabete
girebilmesi, aslinda sahip oldugu ekonomik yeterlilik, kendini gelistirebilmesi, birden fazla
alanda farkli tiirlerde diizenlenebilmesi ve gelecekte de {iretilebilecek yeni alanlarmin

olmasi sayesindedir. Ekonomik anlamda gii¢lii kalabilmek, sponsorlardan gelir elde etmek
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ve her yil katlayarak bu geliri artirabilmek is diinyasinda ve ulusal pazarda tutunabilmenin
en etkili yollarindan biridir. E-spor gelirlerine bakildiginda da istikrarli sekilde artig
goziikmektedir. Newzoo’ nun arastirmalarina gére mobil oyunlarin pazar geliri 77,2 milyar
dolar olarak belirlenmis ve bu gelirin 13,7 milyar dolarn1 tablet oyunlari, 63,6 milyar
dolarlik dilimi ise akilli telefon oyunlarindan elde edilmistir. Konsol oyunlar1 45,2 milyar
dolarlik biitgeyle ikinci sirada yer alirken 36,9 milyar dolarlik gelir ile bilgisayar oyunlari
ticlincii sirada bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlarmin 33,9 milyar dolarim1 internet
iizerinden indirilen oyunlar olustururken, 3,0 milyar dolarlik kismi internet tarayicisi
tizerinden oynanan oyunlar olusturmaktadir (Newzoo, 2020). Bu gelirler 2019 ile
kiyaslandiginda ise; mobil oyunlar %13,3, konsol oyunlar1 %6,8, bilgisayar oyunlar1 %4,8

oraninda artig gostermistir.

Statista arastirmalarindan biri olan, ¢evrimic¢i oyunlarin diinya pazar gelirine bakildiginda

2017-2024 willar1 arasindaki veriler ve gelecege yonelik tahminler bulunmaktadir
(Lindlahr, 2020):

2017 yilinda 16,7 milyon dolar

e 2018 yilinda 16,8 milyon dolar

e 2019 yilinda 16,9 milyon dolar

e 2020 yilinda 17,1 milyon dolar iken,

e 2021 yilinda 17,3 milyon dolar

e 2022 yilinda 17,6 milyon dolar

e 2023 yilinda 17,7 milyon dolar ve

e 2024 yilinda 17,8 milyon dolarlik gelir beklenmektedir.

Statista’nin League of Legends verilerine bakildiginda ise 2015-2018 yillar1 arasindaki
gelir hacimleri su sekildedir (Gough C. , 2019):

e 2015 yilinda 1,63 milyon dolar

e 2016 yilinda 1,8 milyon dolar

e 2017 yilinda 2,1 milyon dolar

e 2018 yilinda 1,4 milyon dolardur.
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Superdata Mayis ay1 verilerine gore 2020 Nisan ayinda 10,5 milyar dolar ile rekor kiran
dijital oyun gelirleri 2020 Mayis ayinda %3 diiserek 10,2 milyar dolara  gerilemistir.

Ayrica korona viriis olmasina ragmen dijital oyunlar kazangli ¢izgisine devam etmistir.
Konsol oyun gelirleri daha az {iriin piyasaya siirdiikleri icin Nisan aymna gore %27
diismistiir ancak mobil oyunlardaki kazancin %3 artist bu agig1 dengelemistir. 2019
Mayis’a kiyasla %14°liikk bir artis gosteren genel harcamalara ek olarak bilgisayar

oyunlarinin %8, mobil oyunlarin %14 ve konsol oyunlarmin %23’liikk artist olmustur
(Superdata, 2020).

Covid-19 doneminde Amerika’da dijital oyun endiistrisi satiglari Mart 2008-2020 yillar

arasi arastirmasina gore:

e 2008 yilinda 1,8 milyar dolar
e 2009 yilinda 1,4 milyar dolar
e 2010 yilinda 1,5 milyar dolar
e 2011 yilinda 1,5 milyar dolar
e 2012 yilinda 1,1 milyar dolar
e 2013 yilinda 1 milyar dolar

e 2014 yilinda 1 milyar dolar

e 2015 yilinda 1 milyar dolar

e 2016 yilinda 1,1 milyar dolar
e 2017 yilinda 1,5 milyar dolar
e 2018 yilinda 1,3 milyar dolar
e 2019 yilinda 1,2 milyar dolar
e 2020 yilinda 1,6 milyar dolar olarak elde edilmistir.

NPD Grup endiistri verilerine gore, video oyun donanimi, yazilim, aksesuar ve oyun
kartlarina yapilan toplam harcama, Nintendo Wii'nin raflardan ugtugu 2008 yilindan bu
yana en yliksek Mart rakami olan Mart 2020'de 1,6 milyar dolar1 bulmustur. 12 yil
gecmesine ragmen Nintendo Switch’in de bircok yerde satilmis olmasi, Nintendo

firmasinin bir kez daha biiylik kazanan olmasini sagladi (Ritcher, 2020).



72

2020 E-spor gelirlerine bakildiginda ise toplam 973,9 milyon dolarlik bir veri elde
edilmistir. Bu, 2019 yilina goére %1,7’lik bir artis demektir. Gelirin kaynaklar1 ise
(Newzoo, 2020):

e 584,1 milyon dolar1 sponsorlardan

e 163,3 milyon dolar1 medya haklarindan

e 108,9 milyon dolar1 yayinci icretlerinden
e 76,2 milyon dolar1 esya ve biletlerden

e 21,5 milyon dolar dijital ortamdan

e 19,9 milyon dolar ise streaming (yayin akisi) platformundan gelmistir.

Mobil oyunlarda adindan sik¢a soz ettiren PUBG Mobile, 2020 hasilatin1 3 milyar dolara
cikarmay1 basarmistir. Cin’deki varyasyonu Game for Peace olarak bilinen mobil oyun bu
bolgede 1,3 milyar dolar hasilat elde etmistir. Mobil oyun siralamasinda kendisine en yakin
olan Garena Free Fire oyunundan yaklasik 4 kat daha fazla gelir elde etmistir. 3. Sirada
Knives Out oyunu 260 milyon dolar hasilat elde ederken onlari Activision’in Call of
Duty:Mobile oyunu 220 milyon dolar ile takip etmistir. Bunun yani sira diinyada 734
milyon kisi tarafindan yiiklenme sayisina sahip olan oyunun, 175 milyonluk kismi
Hindistan’dadir ve diger bolgeler arasinda en yiiksektir. 175 milyon ile %24’liik pay1
elinde bulunduran Hindistan’dan sonra Cin %16,7, ABD ise %6,4 ile ii¢iincii sirada yer
almaktadir. Apple Store iizerinde oyuncularin %79’u PUBG Mobile yiikledigini
duyururken, Google Play ise tiim yiiklemelerin %65’inin PUBG Mobile oyununa ait
oldugunu yaymladi ve bu iki oran da her iki firmanin en fazla indirme sayisim

aciklamaktadir (Majumder, 2020).

Deloitte spor endiistrisi grubu (Deloitte, 2020) futbol para ligi gelirlerini hesaplanmistir. 20
biiyiik futbol kuliibii {izerinden yapilan arastirmaya gore 2020-2021 yili i¢in 2 milyar €
gelir kayb1 diistinmekte olan grup, 2018-2019 arastirmasinda 9,3 milyar € olan gelirin
2019-2020 sezonu i¢in 8,2 milyar € oldugunu belirtmistir. Bu diisiisiin sebebi olarak covid-
19 pandemisi gosterilmektedir, buna bagli olarak da miisabakalarin seyircisiz oynanmasi
bilet satiglarindan gelen parayir tamamen kesmistir. Ayni zamanda seyircisiz maglarin keyif
vermeyecegi diislincesiyle yayinci kuruluslarla olan {yeliklerin iptali ve futboldan
uzaklagsma etkisinin olmasinin bireysel satiglar1 azalttigi sdylenebilir. Bu durumda da

elektronik sporlarin hiz kesmeden tim t turnuvalara devam etmesi, ligleri ve diinya
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sampiyonalarint ¢evrimig¢i olarak diizenlemekten geri kaginmamalari; futbolun deger

kaybettigi ortamda elektronik sporlarin gelir ve deger kazandig1 goriilmektedir.

2.5.12. Uriin iiretme ve gelistirme

Diinyaca iinlii markalarin dijital oyun sektoriine yaptig1 yatirimlardan sonra iirtin gelistirme
ve parga iiretmeye gecmesi, bu markalarin gelirlerine de etki etmistir. Oyun sektoriiniin
daha gercekei, daha zorlu, sporcular i¢in zaman kazandirmaya yonelik stratejilerin
gelistirilmesi gibi parametreler, Asus, Logitech, Steel Series, Razer, Everest, HyperX, MSI
gibi teknolojik markalarin bu alana iiretim yapmasinda tesvik faktorii haline gelmesine
katki saglamistir. Optik Mouse, klavye, hertz orani yiiksek monitorler, kulakliklar,
streaming araglar1 (kamera, ek bilgisayar kasasi, ek monitor, elgato gibi gecis saglayan
cihazlar) gibi donanim araglarinin bir¢ok biitceye ve kaliteye hitap etmesi daha da ¢ok
insana ulagabilmek anlamina gelmektedir. Bu da i¢ ve dis ticaret hacminin gelismesine,
daha fazla iiriin iiretilmesine, rekabet¢i piyasa olusumuna, oyunlarla paralel gelisme
gosteren parcalarin yapilmasina sebep olmaktadir. Bir de dis goriiniis ekipmanlar1 yani
donanim diginda i¢ ekipmanlar yani yazilim pargalar1 bulunmaktadir. Bu parcalarin
tiretiminde de yine Asus, MSI, HyperX, Vengeance, AMD, Intel, Kingston gibi markalar
kiyasiya rekabet halindedir. Ram, ana kart, ekran karti, ses karti, gii¢ kaynagi, HDD yani
sabit diskler (Hard Disc Drive) , fan veya sivi sogutucular gibi pargalarin iiretilmesi,
gelistirilmesi hem yeni ¢ikan oyunlarin daha akici ve keyifli sekilde oynanmasim
saglamakta hem de gelecekte dizayn edilecek oyunlarin bir alt yapisini olusturacaktir.
Bilgisayar kapasitesi ne kadar gelisirse oyun evrenleri, ayrintilari, gorselleri, grafikleri,
sahneleri, ger¢ekciligi ayn1 oranda gelismektedir. Bu da dijital oyunlarin ve dijital oyun

ekipmanlarinin sonsuz bir iiretim ve gelisim evrenine sahip olmasini saglamaktadir.

Ayrica sadece donanim ve oyun i¢in degil, devasa turnuvalarin agilis torenlerinde
kullanilan 151k, grafik sovlarinin olmasi da bu alanda yer almaktadir. League of Legends
2017 Diinya Sampiyonas1 ag¢ilis toreninde kullanilan Reality Engine AR grafikleri diinyada
ilk defa bu torende sahne almistir. Pekin’de Kus Yuvasi stadinda gergeklesen final, 100
binden fazla kisi aktif seyirci olarak yer almak {izere, ekranlarin basinda da 40 milyondan
fazla ¢evrimigi Seyirci tarafindan izlenmistir. Devasa artirilmis gercekei ejderha olarak
isimlendirilen bir yazilim, stadyumda yer alan biiyiik ekranlarda oradaki izleyicilerin

iizerinden ucan, oyunda da Kadim Ejderha olarak anilan bir gorsel sunulmustur. Tamamen



74

ekranlardan izlendiginde 6nce gokyliziinde hizlica ugan, sonra stadyumun tizerine konan,
sonra izleyicilerin tizerinden ugup konser sahnesine konan Kadim ejderha, sonrasinda da
kiikreme efektiyle seyircilere heyecanli anlar yasatmistir. Ayrica ekranlarda ejderhanin
ayrintili yapis1 fazlasiyla gergekei olduguna yonelik dikkat ¢ekmistir. Turnuva bittikten
sonra bile insanlar forumlarda ejderha hakkinda konusmaktadir (ZeroDensityTV, 2017).
Bu teknolojinin gelismesi de gelecekte gerceklesecek olan turnuvalarin agilig torenlerine
(sadece dijital sporlar degil, geleneksel sporlar da buna dahil edilebilir) ve hatta dijital

oyunlarin yazilimlarina etki edecek potansiyeli gostermektedir.

Mobil oyunlarin giin gegtikce daha fazla gelisiyor olmasi; akilli telefonlarin, tabletlerin,
cep bilgisayarlarinin da gelismesine olumlu yonde etki etmektedir. Son zamanlarda PUBG
Mobile oyununun rekorlar kirarak milyonlarca insan tarafindan talep gormesi iizerine
teknoloji markalar1 da bu ve buna benzer oyunlara yonelik iiriin gelistirmeye baslamistir.
Asus ROG (Republic of Gamers) adiyla, bilgisayar {iretimi yaparken akilli telefon da
cikarmaya baglamistir. Asus ROG 3 isimli telefon piyasaya iddiali sekilde girme planlar
yapmakta ve Tencent Games (PUBG Mobile iiretici firmasi) ile olan anlasmasindan otiirii
PUBG Mobile oyununu en akici sekilde calistirmak amagl iiretildigi tahmin edilmektedir.
Ozellikle PUBG Mobile oyunculari tarafindan dikkat cekmesi bile 724 milyon kisilik bir
potansiyel anlamina gelmektedir. 6 Agustos 2020 itibariyle Hindistan’da satisa sunulacagi
bildirilmistir (Kulesh, 2020).

Icerik, nitelik olarak piyasadaki tiim telefonlardan daha fazla bilgisayara yakin &zelliklere
sahip olan bu telefonun ¢ikis amacit oyun oynamayi seven insanlara hitap etmesi ve
oyunlar1 hem grafik hem performans yoniinden akici sekilde c¢alistirabilmesidir. 2000’11
yillarin basinda Finlandiya markast Nokia N Gage isimli telefonu tamamen oyun

oynamaya yonelik olarak iiretmis ve oyun meraklilarinin dikkatini fazlasiyla ¢gekmisti.

Asus’un uyguladigr bu pazarlama politikast birgok oyun meraklisinin dikkatini ¢ekmis
durumdadir. Hatta rakip olarak Lenovo markasi da Legion adinda akilli telefon serisini
piyasaya sunmaya hazirlanmaktadir (Singh, Gadgets360, 2020). Asus ROG serisinin ilk iki
oyun telefonunun yakaladigi basar1 rekabet piyasasinda diger firmalarin da iiretim

yapmasina ortam hazirlamis ve Lenovo Legion serisiyle kendini gdstermistir.
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Asus ve Lenovo’nun i¢inde oldugu bu rekabet ortami diger akilli telefon ve teknolojik iiriin
iireten firmalar i¢in agik bir pazar goriinlimiindedir. Bu da gelecekte ortaya cikabilecek
bircok cesit telefon ve tabletin potansiyeline zemin hazirlamistir. Ayrica League of
Legends oyununun Team Fight Tactics adinda strateji oyunu ¢ikarmasi ve bunu mobil

platforma tagimasi da yine tiretim alaninda yeni bir rekabete ortam hazirlamistir.

ZTE markasmin Nubia Red Magic 5S oyun telefonunu Cin’de 1 Agustos 2020 (Singh,
Gadgets360, 2020) itibariyle piyasaya siirmesi bu alandaki rekabetin diger firmalar igin de
gelistiginin 6rnegi olarak gosterilebilir. Teknik 6zellikleriyle nitelik bakimindan Asus ve
Lenovo markalarinin iiretimlerine benzer sekilde iiretilmesi, bu alanin yani oyun igin

iiretilen cep telefonlar1 sektoriiniin de gelisiminin habercisidir.

2.6. Sponsorluklar

E-spor sektoriiniin giiniimiizde hizla biliylimeye devam etmesi, sponsor olmalari i¢in
uluslararasi diizeydeki biiyiik sirketleri cezbetmistir (Laakkonen, 2014). E-spor sektdrii
biiytidiikce sponsorlarin bu sektore yaptiklar1 yatirnmlar da artis gostermektedir. Ayni
zamanda sponsorlarin hedeflerini bu alana yonelttigi de goriilmektedir. Baglarda sponsorlar
e-spor organizasyonlarina goniillii olarak yani iyi niyet ile yardim etmekteydiler. Spor
sponsorluklarinda oldugu gibi direkt kazang pesinde degillerdi. 2000’li yillarin baslarinda
sponsor sirketler, e-spor sektoriindeki ekiplere olan inang ve giivenlerinden 6tiirli yatirim
yapmiglardir. Dijital oyunlara ilgisi olan sirket calisanlart vasitasiyla sirketlerin
sermayelerinin bir kismi bu sektore aktarilmaktaydi. Sirketler icin kiigiik ancak
organizasyon i¢in biiyiik 6nem tasiyan bu yardimlar, e-spor organizasyonlarinin diinya
capinda gelismesinin ilk adimlari olmustur. Ayn1 zamanda geleneksel medyanin genglerin
ilgisinden uzaklagmasinin etkisiyle bu geng kitleyi yakalamak i¢in iyi bir firsat dogmustur.
Takimlar, oyuncular, yayin platformlari, ligler, turnuvalar, organizasyonlar ve medya
araglarina yatirim yapan sirketler kendi markalarinin reklamlarmi da bu sayede 6n planda

bulundurmuslardir (Korpimies, 2017).

Markalar, e-spor hayranlarinin birgok oyun, lig, takim ve oyuncu arasindaki boliinmesini
hafife alma egilimindedir. Sonu¢ olarak, pek c¢ok vizyon sahibi olmayan oyuncu veya
sporcu gibi paralarin1 akillica harcama ve sonunda batma riskiyle karsi karsiya

kalmaktadirlar (Singer & Chi, 2019).
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Ingiliz e-spor organizasyonu Guild Esports, Londra Borsasi'nda ilk kez sahneye ¢ikmustir
ve Astralis Group'un Nasdag OMX Nordic'teki ilk halka arzindan sonra, halka agik ikinci
saf oyun e-spor sirketi olmustur. Halka arzin1 tamamlamadan 6nce Guild Esports, Ingiliz
futbol efsanesi David Beckham'dan bir yatirim alarak ana akim medyada mansetlere
cikmigtir. Beckham Guild Esports’un yatirimcist olmadan Once bu organizasyon
Beckham’a ait olan Footwork Products ile anlagma yapmistir. Sonrasinda 4 Mayis 2020'de
imzalanan bes yillik anlagsma, Beckham'lt sézlesme siiresi boyunca 19,78 milyon dolar
tutarla Guild Esports’un Yiizii olarak gostermeye baslamistir (Seck, 2020). Anlagma, Guild
sitketinin pazarlamak amaciyla Beckham'in adini, imajmi ve diger varliklarini
kullanmasina izin vermekte ve Beckham’in kendisi de promosyon amaglhi fotograf
cekimlerinin, video ¢ekimlerinin ve etkinliklerin bir parcasi olmasini kapsamakta ve ayrica
Guild Esports hakkinda sosyal medya gonderileri yapmasi gerektigine dayalidir (Stubbs,
2020).

Diinyaca 1iinlii firmalarin sponsorluk faaliyetinde bulundugu elektronik spor
organizasyonlarinin toplam gelirlerinin % 75’lik  kisminin sponsorluk reklam ve
gelirlerinden elde edildigi SuperData verileri ile agiklanmistir (Yasar, 2017). Audi, Intel,
Redbull, Airbus, Mobil 1, T-Mobile, Mountain Dew, Comfast Xfinity ve Coca-Cola gibi
markalar e-spor takimlari i¢in sponsorluk anlagmalari imzalamistir (Sportup, espora hangi
firma ne kadar destek veriyor, 2018). Ayrica e-spor takimi Team Solo Mid; aralarinda
NBA yildiz1 Stephen Curry, AME Cloud Ventures, Yifang Ventures, Twitch CSO Colin
Carrier ve Yahoo kurucularindan Jerry Yang’in da oldugu girisimcilerden 37 milyon dolar

yatirim almistir (sportup, Stephen Curry Espor takimi SoloMid’e ortak oldu, 2018).

Globallesme ve dijitallesme kavramlarimin gelistigi diinyada artik insanlar yatirimlarinm
tasinir ve tasinmaz mallara yonelik olan klasik bigimden, dijital ortama tagimaya
baslamiglardir. Sadece e-spor takimlarina degil, bitcoin yani sanal para birimlerinin oldugu
piyasalarda da ellerindeki sermayeyi degerlendirmeye baslayan kisilerin oldugu
goriilmektedir. Sponsor kisi ve firmalarin teknolojiye olan ilgi ve meraki da yaptiklar

eylemler dolayisiyla dijital sektoriin gelismesine direkt katkida bulunmaktadir.

Dijital oyun kavraminin, gegmis donemlerden beri farkli betimleme ve evrelerden gecerek
yillar icinde popilerligini artirmast ve giinlimiizde milyonlarca kisi tarafindan

desteklenmesi, aktif olarak oynanmasi ve profesyonel turnuvalar alaninda izlenmesi
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sonucuna varan siire¢ arastirilmistir. Dijital oyunlarin bir endiistri haline gelmesinde
baslarda sadece eglence ve bos zaman gecirme odakli ortaya ciktiktan sonra rekabetci
ruhun da sektore dahil olmasiyla diizenlenen turnuvalar, oyuncularin rekorlar kirma
cabalar1 ve bu azim, hirs ve iradeyi goren girisimci ve sirketlerin, ekipman ve turnuvalara

sponsorlugu biiyiik rol oynamuistir.
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3. YONTEM

Arastirma kapsaminda incelenen konuyla ilgili olgu ve olaylar hakkinda bilgi igeren yazili
belgelerin analiz edilmesiyle veri saglanmasma dokiiman incelemesi denilmektedir.
Arastirma yapilan alanla ilgili pek c¢ok bilgi goriisme ve gozlem yapmaya gerek
kalmaksizin belge inceleme yoluyla elde edilebilir. Bu sayede aragtirmact zaman ve
kaynak tasarrufu saglamis olur. Hangi dokiimanin 6nemli oldugu ve veri kaynagi olarak
kullanilabilecegine arastirma konusuna bakarak karar vermek gerekir (Karatag, 2015). Bu
kapsamda arastirmanin dijital oyun kavraminin ortaya c¢ikisi, bu kavramin rekabetgi
ortamda gelisip elektronik spor kavramina evrilmesi ve dijital oyun sektdriiniin endiistriyel
anlamda bir sektor haline gelmesi ile ilgili yerli ve yabanci akademik caligmalardan,
raporlardan, yayinlardan, kitaplardan ve dijital kaynaklardan yararlanilmistir. Turnuvalar
ve organizasyonlarla ilgili bilgi ve belgelere ulagilmis, arastirma yapilan alanla ilgili daha
once yapilmig olan arastirmalar irdelenmis ve karsilastirllmig, Tirkiye ve yabanci

literatiirdeki bircok ¢alisma incelenmistir.
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4. BULGULAR

4.1. Veri Analizi

Calisma kapsaminda elde edilen veriler; tarihsel boyutuyla ele alinmis, ekonomik olarak
dijital oyunlarin diinya pazarlarindaki yeri arastirilmis, oyuncularin ve takimlarin
turnuvalardan elde ettigi kazanglarin istatistikleri sunulmus, spor endiistrisi ile

karsilastirilmis, sonrasinda spor ekonomisindeki yeri irdelenmeye ¢alisilmstir.
4.2. Oyuncularin Ulke ve Bélgelere Gore Dagihim

Dijital oyunlarin tiniversitelerde yazilan programlar sonucu ortaya ¢ikmasi ve sirketlerin
daha sonra konsollar vasitasiyla piyasaya bu oyunlari slirmesinin, oyuncularin diinya
iizerindeki dagilimina etki etmistir. Asya bolgesinde kurulan Atari markasinin Amerika
pazarina girip, orada Nintendo markasi ile rekabete girmesi 6zellikle bu iki bolgeyi
etkilemistir. Ancak diinyada kiiresellesme olmasi, Avrupa ve diger bolgelerde de bilgisayar

kullanimi ve internetin yayginlagmasi sonucu bu bolgeler de etkilenmistir.

Newzoo’nun 2019 raporunda arastirilan verilere gore diinyadaki oyuncularin bdlgelere
gore dagilimi; Asya-Pasifik bolgesinde 722 milyon kisi (%47), Kuzey Amerika’da 396
milyon kisi (%26), Avrupa, Orta Dogu ve Afrika bolgelerinde 347 milyon kisi (%23),
Latin Amerika 56 milyon kisi (%4) seklindedir (Wijman, newzoo, 2019).

Newzoo Nisan 2020 verilerine gore; Asya-Pasifik bolgesinde 1 milyar 506 milyon kisi
(%55), Avrupa, Orta Dogu ve Afrika bolgelerinde 758 milyon kisi (%28), Latin Amerika
bolgesinde 259 milyon kisi (%9) ve Kuzey Amerika bolgesinde 203 milyon kisi (%8)
olarak arastirllmistir (Newzoo, 2020).

Ancak 2020 Temmuz ayina gelindiginde elde edilen veriler; Asya-Pasifik bdlgesinde 1
milyar 447 milyon kisi (%54), Orta Dogu ve Afrika bolgelerinde 377 milyon (%14),
Avrupa bolgesinde 386 milyon kisi (%14), Latin Amerika bolgesinde 266 milyon kisi
(%10), Kuzey Amerika bolgesinde 210 milyon kisi (%8) seklindedir (Wijman, Newzoo,
2020).
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Esportsearnings 2020 verilerine gore en ¢ok kazanan oyuncular ve uyruklar su sekilde

listelenmistir:

4.3. Oyunlara Gore En Cok Kazanan Oyuncular ve Uyruklari

Dijital oyunlarin Asya’da ortaya ¢ikmasi ve basta Amerika olmak {izere diinyaya yayilip
sektor haline gelmesi, bu oyunlara merakli olan kisileri diinyanin bir¢cok bolgesinde
etkilemistir. Rekabete dayali oyun modlarinin gelismesi sonucu dijital oyunlarin elektronik
sporlara doniismesi sonrasinda ise oyun tiiriine, iilkelerin ve bolgelerin desteklerine gore

oyuncu yani yeni kimlikleriyle e-sporcularin uyruklar1 da gesitlilik géstermektedir.

4.3.1. DotA2 oyunu en ¢ok kazanan oyuncular ve uyruklari

Cizelge 4.1. DotA2

OYUNCUNUN ADI - TOPLAM UYRUGU
KULLANICI ADI KAZANCI(USD)

Johan Sundstein — NOtail 6 930 196 Danimarka
Jesse Vainikka — JerAx 6 470 000 Finlandiya
Anathan Pham — ana 6 000 411 Avusturalya
Sebastien Debs — Ceb 5531 897 Fransa
Topias Taavitsainen — Topson 5 448 502 Finlandiya
Kuro Takhasomi - KuroKy 5188 382 Almanya
Amer Al-Barkawi — Miracle- 4791 043 Urdiin
Ivan Ivanov — MinD_ControL 4572118 Bulgaristan
Maroun Merhej — GH 4185 051 Liibnan
Lasse Urpalainen — Matumbaman 3754 369 Finlandiya
Sumail Hassan — SumaiL 3608 317 Pakistan
Saahil Arora — UNiVeRsE 3057 237 Amerika
Pater Dager — ppd 2995619 Amerika
Lu Yao — Somnus’M 2980432 Cin
Xu, Linsen — fy 2 890 200 Cin
Clement lvanov — Puppey 2853004 Estonya
Clinton Loomis — Fear 2 551 657 Amerika




Cizelge 4.1. (devam) DotA2
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Gustav Magnusson — s4 2 537 236 Isvee
Ludwig Wahlberg — Zai 2493134 Isvec
Tal Aizik — Fly 2 381155 [srail
Aliwi Omar — w33 2 268 625 Romanya
Artour Babaev - Arteezy 2 257 053 Kanada

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.1°de DotA2 oyununun diinyada en ¢ok kazanan sporcular, kazanglart ve hangi

iilke vatandasi olduklari listelenmistir. Bu listeye gore agirlikli olarak Avrupa bdlgesi

dikkat ¢ekmektedir. Avrupa’yi, Asya ve Orta Dogu bolgeleri takip etmektedir.

4.3.2. League of Legends oyunu en ¢ok kazanan oyuncular ve uyruklari

Cizelge 4.2. League of Legends

OYUNCUNUN ADI —
KULLANICI ADI

TOPLAM

KAZANCI(USD)

UYRUGU

Lee, Sang Hyeok — Faker 1257 615 Giiney Kore
Lee, Ho Seong — Duke 954 620 Giiney Kore
Bae, Jun Sik - Bang 915451 Giiney Kore
Lee, Jae Wan - Wolf 913084 Giiney Kore
Bae, Seong Ung - Bengi 810 683 Giiney Kore
Yu, Wen Bo - JackeyLove 641 748 Cin
Song, Eui Jin - Rookie 610 445 Giiney Kore
Gao, Zhen Ning - Ning 566 607 Cin
Kang, Sun Gu - Blank 559 518 Giiney Kore
Kang, Chan Yong - Ambition 553 234 Giiney Kore
Wang, Liu Yi - Baolan 548 235 Cin
Jian, Zihao - Uzi 545 447 Cin
Jo, Yong In - CoredJ 544 837 Gliney Kore
Kang, Dong Geun - TheShy 538 444 Giiney Kore
Cho, Se Hyeong - Mata 533979 Giiney Kore
Li, Yuan Hao - xiaohu 507 800 Cin
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Cizelge 4.2. (devam) League of Legends

Park, Jae Hyuk - Ruler 506 707 Giiney Kore
Eon-yeong, Jung - Impact 504 056 Giiney Kore
Hung, Hau Hsuan - Karsa 498 426 Tayvan

Lee, Seong Jin - CuVee 488 379 Giiney Kore

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.2 incelendiginde, Cizelge 1’e kiyasla agirlikli olarak Asya bolgesinde hatta Asya
bolgesinin de Giliney Kore iilkesinde League of Legends oyununun en c¢ok kazanan
sporculart ve iilkeleri dikkat cekmektedir. Oyunun DotA 2’den esinlenerek yapilmis olmasi
ve daha kolay anlasilabilir ve ustalasilabilir olmasi etken olarak gosterilebilir. Ayrica Asya
devletlerinin bu oyunun oynanmasima yonelik tesvikleri de sektoriin bu bolgede neden
gelismis oldugunu gostermektedir. Asya bolgesini Kuzey Amerika ve Avrupa bolgeleri

agirlikli olarak, sonrasinda Latin Amerika, Orta Dogu ve Afrika bolgeleri takip etmektedir.

4.3.3. Counter Strike Global Offensive oyunu en ¢ok kazanan oyuncular ve uyruklari

Cizelge 4.3. Counter Strike Global Offensive

OYUNCUNUN ADI —
KULLANICI ADI

TOPLAM
KAZANCI(USD)

UYRUGU

Peter Rasmussen — dupreeh 1795 322 Danimarka
Andreas Hojsleth — Xyp9x 1771621 Danimarka
Nikolai Reedtz — devlce 1759 823 Danimarka
Lukas Rossander — glalve 1624 684 Danimarka
Emil Reif — Magisk 1388871 Danimarka
Jakey Yip — Stewie2k 1082 840 Amerika
Epitacio de Melo — TACO 1063 858 Brezilya
Gabriel Toledo — FalleN 1 059 938 Brezilya
Fernando Alverenga — fer 1054 038 Brezilya
Marcelo David — coldzera 1019 651 Brezilya
Keith Markovic — NAF 978 265 Kanada
Finn Andersen - karrigan 951 135 Danimarka
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Cizelge 4.4. Counter Strike Global Offensive

Jonahtan  Jablonowski - 926 196 Amerika
ELIGE

Nick Canella — nitr0 920 151 Amerika
Jesper Wecksell — JW 877 460 Isveg
Olof Kajbjer — olofmeister 876 761 Isvec
Robin Rénnquist — flusha 857 368 Isveg
Freddy Johansson — KriMZ 847 523 Isvec
Russel Van Dulken — Twistzz 830 876 Kanada
Ladislav Kovacz — GuardiaN 798 520 Slovakya
Tarik Celik — tarik 777 839 Amerika

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.3’te Counter Strike oyununun diinyada en ¢ok kazanan oyuncular1 ve iilkeleri
listelenmistir. Avrupa agirlikli olmak tizere Amerika ve Latin Amerika oyuncular listenin

iist siralarinda yer alirken, Asya, Orta Dogu ve Afrika bolgeleri takip etmektedir.

4.3.4. Fortnite oyunu en ¢cok kazanan oyuncular ve uyruklari

Cizelge 4.5. Fortnite

OYUNCUNUN ADI — TOPLAM UYRUGU
KULLANICI ADI KAZANCI(USD)

Kyle Giersdorf — Bugha 3092 375 Amerika
David Wang — Aqua 1923774 Avusturya
Harrison Chang — psalm 1873138 Amerika
Emil Bergquist Pedersen — Nyhrox 1536 845 Norveg
Shane Cotton - EpikWhale 1.349.508 Amerika
Jaden Ashman — Wolfiez 1317726 Ingiltere
Dave Jong — Rojo 1209 243 Hollanda
Nate Kou — Kreo 1196 041 Hong Kong
Williams Aubin — Zayt 1171533 Kanada
Rocco Morales — Saf 1111688 Amerika
Davis McClellan — Ceice 1108 680 Hollanda
Thiago Lapp — kinG 1021 000 Arjantin
Hayden Krueger — Elevate 991 583 Amerika
Clement Danglot — Skite 848 264 Fransa
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Cizelge 4.5. (devam) Fortnite

Dmitri van de Vrie — Mitr0 738 574 Hollanda
Theo Ferrer — Crue 715 350 Isveg
Kyle Jackson — Mongraal 635 454 Ingiltere
Timothy Miller — Bizzle 612 124 Amerika
Diego Lima — Arkhram 608 416 Amerika
Turner Tenney - Tfue 594 850 Amerika

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.4’te Fortnite oyununun diinyada en ¢ok kazanan oyunculart ve iilkeleri
listelenmis, bu listeye gore diger oyunlara nazaran Amerika ve Avrupa bdlgelerinden olan
oyuncular agirlikli olarak dikkat cekmektedir. Asya bolgesi listenin iist siralarinda az yer

bulurken, Orta Dogu ve Latin Amerika bolgeleri takip etmektedir.

4.3.5. Call of Duty Modern Warfare oyunu en ¢ok kazanan oyuncular ve uyruklar:

Cizelge 2.1. Call of Duty: Modern Warfare

OYUNCUNUN ADI - TOPLAM UYRUGU
KULLANICI ADI KAZANCI(USD)

James Eubanks — Clayster 359 000 Amerika
Anthony Cuevas-Castro — Shotzzy 355 500 Amerika
lan Porter — Crimsix 353 000 Amerika
Indervir Dhaliwal —iLLeY 351 500 Kanada
Cuyler Garland — Huke 345 250 Suudi Arabistan
McArthur Jovel — Cellium 243 000 Amerika
Tyler Pharris — aBeZy 230500 Amerika
Michael Szymaniak — MajorManiak 228 000 Amerika
Preston Grenier — Priestahh 228 000 Amerika
Christopher Lehr - Simp 228 000 Amerika

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.5’te piyasaya ¢iktiginda hikdye modu ile oyun severlerin dikkatini ¢ekmeyi
basarmis olan CoD Modern Warfare oyununun diinyada en ¢ok kazanan oyuncular1 ve bu
oyuncularin ilkeleri listelenmistir. Bu listeye gore Amerika agirlikli olarak dikkat

cekmektedir.
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4.3.6. Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG) oyunu en ¢cok kazanan oyuncular ve

uyruklari

Cizelge 2.2. Player Unknown's Battle Grounds(PUBG)

OYUNCUNUN ADI —

KULLANICI ADI KAZANCI(USD)

TOPLAM

UYRUGU

Bak, Jeong Yeong — Loki 703 953 Giiney Kore
Go, Jeong Wan — ESTH3R 610 486 Gliney Kore
Cha, Seung Hoon — Pio 591 248 Giiney Kore
Kang, Tae Min — Taemin 585 598 Giliney Kore
David Tillberg — fuzzface 344 350 Isveg
Anssi Pekkonen — mxey 341 362 Finlandiya
Ivan Kapustin — ubah 325558 Rusya
Ludvik Jahnsen — Aitzy 282 450 Norveg
Samu Kauppinen — Sambty 242 483 Finlandiya
Jim Eliassen - Jeemzz 230 595 Norveg

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.6’da son zamanlarda tiim diinyada oldukga ilgi goren, Battle Royale oyun tiirii

ile oyun diinyasina yenilik kazandiran PUBG oyununun en ¢ok kazanan sporculari ve bu

oyuncularin tlkeleri listelenmistir. Listede agirlikli olarak Asya’dan Giiney Kore bolgesi

ve Kuzey Avrupa bolgesi dikkat ¢cekmektedir.

4.3.7. Starcraft 11 oyunu en ¢ok kazanan oyuncular ve uyruklari:

Cizelge 2.3. Starcraft 11

OYUNCUNUN ADI — TOPLAM

KULLANICI ADI KAZANCI(USD)

Lee, Byung Ryul — Rogue 874 654 Giiney Kore
Joona Sotala — Serral 873 353 Finlandiya

Cho, Sung Choo — Maru 869 095 Giiney Kore
Park, Ryung Woo — Dark 786 317 Gliney Kore
Lee, Shin Hyung — 750294 Giiney Kore
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InnoVation

Jun, Tae Yang-TY 641 755 Giiney Kore
Kim, Yoo Jin — sOs 624 231 Gliney Kore
Eu, Yoon Su —so0 613 762 Gliney Kore
Kim, dae Yeob — Stats 609 871 Giiney Kore
Joo, Sung Wook — Zest 550 319 Giiney Kore

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.7°de strateji oyunlarmmin ve ilk elektronik sporun temsilcisi olarak anilan
Starcraft oyununun ikinci serisinin diinyada en ¢ok kazanan sporcu ve bu oyuncularin
iilkeleri listelenmistir. Oyunun Giiney Kore’de oldukga ilgi gdrmesi, televizyonlarda
yayimlanmasi gibi faktorlerden de anlasilacagi gibi listede agirlikli olarak Giiney Kore

iilkesi yer almaktadir. Kuzey Avrupa bolgesi basta olmak tlizere Avrupa ve Amerika da

takip etmektedir.

4.3.8. Oyunlara gore en cok kazanan Tiirk oyuncular

Cizelge 2.4. Tiirk Oyuncular

OYUNCUNUN ADI —

KULLANICI ADI

TOPLAM

KAZANCI(USD)

Ozgiir Eker — woxic 298 884 Counter Strike:
Global Offensive
Can Dortkardes — XANTARES 282 344 Counter Strike:
Global Offensive
Engin Kiipeli — MAJ3R 152 335 Counter Strike:
Global Offensive
Ahmet Karahoca — paz 148 994 Counter Strike:
Global Offensive
Engin Kor — ngiN 148 555 Counter Strike:
Global Offensive
Bugra Arkin — Calyx 147 093 Counter Strike:
Global Offensive
Bilinmiyor — Huizhi 91 250 Fortnite
Omer Develi — Iroh 81 275 PUBG
Derman Ozdemir — Motor 72 466 Fortnite
Emre Delikara — Refl7ction 72 400 Fortnite
Asim Cihat Karakaya — Fabulous 62 179 League of Legends
Koray Bigak — Naru 46 902 League of Legends
Berkay Asikuzun — Zeitnot 43712 League of Legends
Furkan Giingor — Stomaged 39 860 League of Legends
Anil Isik — Holy Phoenix 34 753 League of Legends
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Berke Demir — Thaldrin 27 894 League of Legends
Mustafa Kemal Goksel - Dumbledoge 25073 League of Legends
Atakan Aydin — Crystal 23 995 League of Legends
Kaan Atic1 — Elwind 16 125 League of Legends
Ege Acar — Padden 15 471 League of Legends
Bahadir Colak — JAPONE 14 202 League of Legends
Ercan Bozkurt — TrieLBaenRe 13 406 League of Legends
Selim Oynar - Neqroman 10 417 DotA 2
Bilinmiyor — Reembey 2 580 Rainbow Six Siege
Sahin Latifi — h3X 1500 Overwatch
Sahin Latifi — h3x 36 125 Fortnite

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Tiirkiye’deki elektronik sporcularin kazanglarinin listelendigi Cizelge 2.8°de, oyuncularin
oyunlara gore farklilik gosterdigi dikkat cekmektedir. Agirlikli olarak Counter Strike
oyununda en cok gelir elde eden oyuncularimizin olmasmi League of Legends

oyuncularimiz takip etmektedir.
4.4, Turnuvalar ve Odiillerine Gére Oyunlar

Oyunlarin kendi iginde ¢esitlilik gdstermesinin organizasyonlara ve dagitilan ddiillere de
etkisi bulunmaktadir. Bu baslik altinda, yillar i¢inde biiyiik turnuvalarda dagitilan 6diillerin

listelendigi cizelgelerin aciklamasi yapilmistir.

2017 yilinda yapilan bir arastirmaya gore e-spor turnuvalarinda dagitilan 6diil paralari,
geleneksel sporlarin ddiillerini gegmeyi basarmistir. Yapilan listede en {ist sirada DotA 2
The International 2017 turnuvasi toplam 6diil havuzu 24 700 000 $ ile yer alirken, ikinci
sirada Confederations Cup 2017 (Futbol Konfederasyon Kupast Turnuvasi) 20 000 000 $
ile yer almustir. Ugiincii sirada The Masters 2017 (Golf) 11 000 000 $ ile yer alirken,
dordiincii sirada da LoL World Championship 2017 (League of Legends 2017 Diinya
Sampiyonasi) 4 950 000 $ 6diil parast ile yer almistir (Wagner, 2018).

4.4.1. DotA 2 turnuvalari ve odiilleri:
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Cizelge 4.6. DotA 2

The International (DotA 2) 2019 34 330 068
The International (DotA 2) 2018 25532 177
The International (DotA 2) 2017 24 787 916
The International (DotA 2) 2016 20770 460
The International (DotA 2) 2015 18 429 613
The International (DotA 2) 2014 10931 105
DotA 2 Asia Championship 2015 3073451
The Kiev Major 2017 3000 000
The Boston Major 2016 3000 000
The Manila Major 2016 3000 000
The Shanghai Major 2016 3000 000
The Frankfurt Major 2015 3000 000
The International (DotA 2) 2013 2 874 380

Kaynak: (dota2prizetrac)

Cizelge 2.10’da 2013-2019 yillar1 aras1 yapilan DotA 2 turnuvalar1 ve &diil havuzlar
listelenmistir. 2013 yilinda 2 milyon dolar odiille baslayan ve diinyanin en ¢ok kazandiran

turnuvasi olarak gosterilen The International 2019 yilin da 34 milyon dolarlik 6diil

havuzuna ulagmustir.

4.4.2. League of Legends turnuvalar ve odiilleri:

Cizelge 4.7. League of Legends

TURNUVA ADI

DUZENLENDIGI

YIL

ODUL

HAVUZU(USD

)

Championship

League of Legends World Championship 2019 2 225000
League of Legends World Championship 2018 6 450 000
League of Legends World Championship 2017 4 946 969
League of Legends World Championship 2016 5070 000
League of Legends World Championship 2015 2 130 000
League of Legends World Championship 2014 2 130 000
League of Legends Season 3 World 2013 2 050 000
Championship

League of Legends Season 2 World 2012 2 000 000
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Cizelge 4.7. (devam) League of Legends

Mid-Season Invitational 2017 1690 000

Mid-Season Invitational 2018 1370520
Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.11°de 2012-2019 yillar1 arast yapilan League of Legends turnuvalari ve 6diil
havuzlar1 listelenmistir. Yillar gectikge artis gosteren oOdiill havuzunda dikkat ceken
detaylardan birisi 2019 yil1 6diil havuzunun 2018, 2017 ve 2016°da dagitilandan daha az
oldugudur. Diinyadaki en biiyiik dijital oyun organizasyonlarindan biri olarak kabul edilen
Worlds, bir¢cok konuda DotA 2 oyunundan daha yiiksek istatistige ulagsa da 6diil havuzu
konusunda yetismekte giicliik gekmektedir.

4.4.3. Counter Strike turnuvalari ve odiilleri:

Cizelge 4.8. Counter Strike Global Offensive

TURNUVA ADI DUZENLENDIGI YIL ODUL HAVUZU(USD) \
StarLadder Berlin Major 2019 1 000 000
IEM XIII — Katowice 2019 1 000 000
ELEAGUE CS:GO Premier 2018 1 000 000
ELEAGUE Major Boston 2018 1 000 000
FACEIT Major London 2018 1 000 000
WESG CSGO:Male 2017 1 500 000
ELEAGUE CS:GO Premier 2017 1 000 000
PGL Major Krakow 2017 1 000 000
ELEAGUE Major 2017 1 000 000
ELEAGUE Season 1 2016 1410 000
ELEAGUE Season 2 2016 1 100 000
WESG CS:GO 2016 1 500 000
ESL One: Cologne 2016 1 000 000
MLG Major Championship 2016 1 000 000
Columbus

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

Cizelge 2.12°de 2016-2019 yillar1 arast Counter Strike Global Offensive turnuvalari ve
odiil havuzlar listelenmistir. Cizelgeye gore en yiiksek ddiiliin 1,5 milyon dolar olmasi, bu
oyunun diger oyunlara nazaran daha az 6diil havuzuna sahip oldugunu gibi goriinse de bir
yil i¢indeki turnuva sayilar1 dikkate alindiginda en ¢ok organizasyonun diizenlendigi oyun

oldugu da goz ardi edilmemelidir. Bu yiizden FPS tiirlinde bircok yeni oyun piyasaya
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cikmasina ragmen Counter Strike kitlesi izleyici ve oyuncu olarak azalig

gostermemektedir.

4.4 4. Fortnite turnuvalar ve odilleri:

Cizelge 4.9. Fortnite

TURNUVA ADI DUZENLENDIGI ODUL
YIL HAVUZU(USD)
Fortnite World Cup Finals-Solo 2019 15 287 500
Fortnite World Cup Finals-Duo 2019 15 100 000
Fortnite World Cup Finals-Creative 2019 3250 000
Winter Royale EU Day 1 PC 2019 1 350 000
Winter Royale EU Day 2 PC 2019 1 350 000
Winter Royale EU Day 3 PC 2019 1 350 000
Fortnite Champion Series Season X EU 2019 1200 000
Finals
TwitchCon 2019 Fortnite Finals 2019 1 002 000
Fortnite Champion Series Chapter 2 2019 919 200
Season 1 Grand Finals: Europe
Fortnite Fall Skirmish Series — Club 2018 4 000 000
Standings
Fortnite Fall Skirmish Series — Week 6 — 2018 1942 500
Grand Finals @ TwitchCon
Fortnite Summer Skirmish Series — Week 2018 1501 250
8

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

2017 yilinda piyasaya siiriilen Fortnite oyununun Cizelge 2.13’te 2018 ve 2019 yillarindaki
turnuvalar1 ve 6diil havuzlar listelenmistir. 2019 yilinda toplamda 100 milyon dolar 6diil
dagitan Fortnite, licretsiz olmasi ve ayni zamanda konsolda da oynanabilmesi sebebiyle en

biiylik rakibi 2019 y1l1 itibariyle PUBG’yi geride birakmay1 basarmistir.

4.4.5. Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG) turnuvalari ve ddiilleri:

Cizelge 4.10. Player Unknown's Battle Grounds (PUBG)

PUBG Global Championship 2019 4 080 000
PUBG Asia Invitational 2019 500 000
PUBG Nations Cup 2019 500 000
PUBG Global Invitational (TPP) 2018 1 000 000
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Cizelge 4.11. Player Unknown's Battle Grounds (PUBG)

PUBG Global Invitational (FPP) 2018 1 000 000

PUBG Challenge Gamescom 2018 452 000

Kaynak: (esportsearnings, 2020)

2016°da piyasaya siiriilen PUBG oyunu Cizelge 2.14’te yillar i¢inde, turnuva ve 6diil
havuzlar ile birlikte listelenmistir. Tipki Counter Strike gibi bir¢ok turnuva diizenlenip
odiiller azar azar dagitilmistir ancak en diisiik dagitilan 6diil 452 bin dolar iken en yiiksek
dagitilan 6diil 4