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ON SOz

Calismada Elektronik Sporlarin, teknolojinin gelismesi ve dijitallesmenin
yayginlagmastyla birlikte ginimiizde geldigi nokta tizerinde durulmustur. Bir¢ok alan
ile etkilesim igerisinde olan E-spor alaninin ekonomik gostergeleri, kendi i¢
dinamikleri agisindan incelenmistir. Covid-19 strecinin etkileri ve E-spor’un son 20

yildaki gelisiminin analizi yapilmistir.

“’E-sporun Diinya Ekonomisindeki Onemi Uzerine Degerlendirmeler’” konulu
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deneyimlerinden vyararlandigim basta babam olmak tizere biitin hocalarima
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OZET

Elektronik Sporlar olarak bilinen E-spor kavrami oyun ve kurallara gore
diizenlenen, beceri, yetenek aymi zamanda el-goz koordinasyonu gerektiren, ¢ok
sayida taraftar ve hayran kitlesine sahip, bireysel veya takim olarak gerceklestirilen
sanal bir rekabet platformudur. Cok sayida iilke taratindan spor dali olarak taninan E-
spor, kendi uluslararast federasyonu olan, tiye tilkelerde ise ulusal federasyonlara sahip
bir alandir. Spor alan1 bagta olmak iizere birgok sosyal alan ile etkilegim igerisinde olan
E-sporun, teknolojinin gelismesi ve dijitallesmenin yayginlagmasiyla birlikte son 20

yilin stirekli buyiiyen endiistrilerinden biri oldugu kabul edilmektedir.

Bu ¢aligmada, E-sporun giinimuizde geldigi noktada Diinya Ekonomisi i¢in ne
anlam ifade ettigi sorusuna cevaplar aranmistir. E-spor giiniimiizde biiyimeye devam
eden, dijital ortamda varligim siirdiiren yeni bir alandir. Oncelikle spor ve dijitallesme
kavramlarinin E-spor i¢in 6nemi ve iligkisine deginilmistir. Ayni zamanda 2019
sonlarinda baglayan ve halen devam eden Covid-19 surecinin de E-spor agisindan
etkileri incelenmigtir. Calismanin sonuglarina goére 2000-2020 yillart arasinda E-spor
piyasasinin ekonomik buyuklugini etkileyen en 6nemli unsurlar oyuncu ve takim

sayilarini arttirmak ayrica yeni oyunlarin tretilmesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Covid-19, Dijitallesme, E-spor, Rekabet, Zaman Serisi
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ABSTRACT

The concept of E-sports, known as Electronic Sports, is a virtual competition
platform that is organized according to the game and rules, requires skill, talent as well
as hand-eye coordination, has a large number of fans and fans, and is performed
individually or as a team. E-sports, which is recognized as a sport branch by many
countries, is a field with its own international federation and national federations in
member countries. E-sports, which interacts with many social areas, especially sports,
is considered to be one of the constantly growing industries of the last 20 years with

the development of technology and the widespread use of digitalization.

In this study, answers were sought to the question of what E-sports means for
the World Economy at the point it has reached today. E-sports is a new field that
continues to grow and continues its existence in the digital environment. First of all,
the importance and relationship of the concepts of sports and digitalization for E-sports
were mentioned. At the same time, the effects of the Covid-19 process, which started
in late 2019 and are still ongoing, in terms of E-sports were also examined. According
to the results of the study, it was seen that the increase in E-sports dynamics between
2000 and 2020 significantly affected the prize money in time series analysis.
According to the results of the study, the most important factors affecting the economic
size of the E-sports market between 2000 and 2020 are increasing the number of

players and teams and the production of new games.

Key Words: Covid-19, Digitalization, E-sports, Competition, Time Series
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GIRIS

Gunumuzde insanlarin spor endistrisine yaptiklart harcama ve tiketim
istekleri diger birgok endustrilere nazaran hizla artan ekonomik bir biyiiklik olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Spor endustrisinde meydana gelen yeni gelismeler milyonlarin
takip ettigi popularitesi olan sporlarla giindeme gelmektedir (Tekin ve Karakus, 2018:
2115). Bu sporlardan biri olan E-spor (Elektronik Sporlar) milyonlarca kisi tarafindan
takip edilen bir alandir. E-spor; profesyonel oyuncularin, sponsorlarin, medya
gruplarinin, sirketlerin, oyun yapimcilarin ve diger paydaslarin bir araya geldigi bir
sektordiir. Ozellikle son on yilda biiyiik gelirler elde eden spor ekonomisinin yiikselen
alant olan E-spor ile ilgili yapilan tanimlamalarin ortak noktasi; E-sporun bir spor,
zeka sporu ya da oyun olmasidir. Literatiir incelendiginde birden fazla tanima sahip
olan E-spor’un resmi bir tanim1 heniiz mevcut degildir. Genel olarak E-spor terimi;
profesyonel oyuncularin oldugu, organize edilmis ve bir rekabete dayali oyunlarin
timu seklinde ifade edilmektedir. Her oyun E-spor sayilamayacag gibi geleneksel
sporlarin sanal ortamda gergeklesmesini de E-spor olarak algilamamak gerekir. E-spor
icin 6nemli olan bir takim kriterler vardir. Bu kriterler; rekabet, organizasyon,
profesyonellik ve odul parasidir. E-spor’un sporla iligkisinde, onun bir spor olup
olmadigr konusu heniiz tam anlamiyla netlik kazanmamis olsa da, akademik diizeyde
bu konuyla ilgili genel bir anlagma oldugu bilinmektedir. E-sporlarin en sik kullanilan
tanimlarindan bazilar1 bu aktiviteyi agik¢a spor olarak kabul etmektedir (Wagner,

2006: 2).

2000’11 yillarin bagindan itibaren dijitallesmenin hizla gelismesi, teknoloji ve
internetin yayginlagmasi, bunlarin bir yansimasi olarak oyun endustrisinin degismesi,
E-spor kavraminin dogmasinda etkin rol oynamistir. Bu stregte video oyunlarnyla
ilgilenenler ile geleneksel sporlari takip eden ¢ogu insanin bu yeni alandan haberdar
olmasi, E-spor’un geldigi noktayr gostermektedir. Oyun yapimcilarinin ve oyun
yazilimlarinin gelismesi, internetin de yayginlagmasinin bir sonucu olarak, bilgisayar
ve video oyunlari giderek daha populer hale gelmektedir. Gunimiizde, oyun
endustrisi, video oyun yarigmalarinin gelistirilmesi de dahil olmak tizere siirekli
biiyiyen bir alandir. Ilk baslarda, bu yansmalar genellikle amatorler arasinda

diizenlenirken, su an ¢ok daha profesyonel bir yapiya doniigmektedir (Parshakov ve



Zavertiaeva, 2018: 34). S6z konusu gelisen teknoloji ve dijitallesmenin yayginlagmasi
ginimizde internetin kullanim alanini olduk¢a genisletmigstir. Cogu insanin
yasaminda Onemli yer tutan internet ayni zamanda yeni eglence alanlarinin ortaya
¢ikmasini, insanlarin daha ¢ok etkilesim i¢inde olmalarini saglamaktadir. E-spor ise
yeni eglence alanlarindan biri olarak aragtirmacilar tarafindan kabul edilmektedir.
Sirketlerin, sponsorlarin ve girisimcilerin E-spor alanina yonelmesi, milyonlarca

izleyici ve taraftar kitlesine ulagmalarini da kolaylagtirmigtir (Southern, 2017: 65).

Bugiin milyonlarca izleyicisi ve katilimcist olan E-spor, kendi oyuncularini,
takimlarint ve liglerini olusturmustur. Dijital ortamdaki bu yapilanma ayrica
beraberinde kiiresel olgekte bir endiistriyi de meydana getirmigtir. Geleneksel spor
endustrisinde oldugu gibi E-sporda da yatinnmcilar, firmalar ve sponsorlar ekonomik
gostergeler ile sportif basariyr yan yana getirmeye baglamistir (Atalay ve Boztepe,
2020: 21). Bir Nielsen sirketi olan SuperData’nin 2019 yilinda dijital oyunlar tizerine
yayinladigi incelemede; dijital oyun gelirlerinin 2019'da yillik bazda % 3 artigla 109,4
milyar dolara ulagtig1 gortilmektedir. Dijital oyun gelirlerinin en yiiksek payini akilli
telefonlar ve kisisel bilgisayarlardan oynanan tcretsiz oyunlar olusturmaktadir. Mobil
oyunlar, 2019'da dijital oyunlara harcanan her 5 dolardan neredeyse 3'inii kazanmistir.
Bunun nedeni ise birden fazla yayincinin akilli telefonlara PC ve konsol franchise'lar
getirmig olmasidir. Call of Duty ve Mario Kart gibi oyunlarin yayincilart, mobil
cihazlarin erigilebilirligi sayesinde yeni kitlelere ulagmaya devam etmektedir. Giderek
gliclenen akilli telefonlar artik bir oyunun konsol stirimlerine sadik mobil deneyimlere
izin vermektedir. Bu durum akilli telefonlarin, mobil oyunlardan 2019 yilinda toplam
dijital oyun gelirlerinin 64,4 milyar dolarini tek basina elde etmesini saglamistir.
Oynamast Ucretsiz bilgisayar oyunlari, 2019'daki tim dijital oyun gelirlerinin % 80'ini
olusturmustur. Is modelinin diisiik giris engeli, genellikle genis bir oyuncu tabanini
korumaya dayanan ¢ok oyunculu oyunlar i¢in idealdir. Oynamasi ticretsiz bilgisayar
oyunlar1 21,1 milyar dolar gelir ile mobil oyun gelirlerinden sonra ki en yiiksek geliri
elde etmistir. 2019'da, 2018'e gore daha az gise rekorlan kiran oyun goraldugi i¢in
toplam premium oyun geliri yildan yila % 5 disiisle 18,9 milyar dolar seviyesinde

gergeklesti.

PWC’nin 2015 yilinda yayimlamis oldugu raporda 2006 yilindan 2015 yilina
kadar Kiresel Spor Pazarindaki gelirler ortaya konmustur. Raporda 2015 yilinda



Kiresel Spor Pazarinin toplam geliri 145 milyar dolar seviyesinde ger¢eklesmistir
(PWC, 2015). Sporun ekonomik anlamda devasa bir pazar olmasi, E-spor’u da olumlu
yonde etkilemistir. Ornegin biiyiik spor kuliiplerinin (Besiktas, Fenerbahce ve
Galatasaray) E-spor takimlari olusturmasi, geleneksel sporlarda takimlara sponsor
olan (Redbull, Vodafone vs.) markalarin E-spor alanindaki varliklari ¢nemli bir
gostergedir. Guntimuzde en degerli on E-spor sirketinin toplam degeri 2 milyar 410
milyon dolar seviyesine ulagmistir (Forbes, 2020). E-spor’un hizla biiyiiyen bir
endistri olmast daha fazla sirketin ve yatiimcinin bu alana yonelmesini
saglamaktadir. Giderek artan bir gelire sahip olan E-spor endistrisinde geleneksel
sporlarda oldugu gibi énemli gelir kalemleri bulunmaktadir. Bu gelir kalemlerini;
medya haklari, sponsorluk, lisansli triin ve bilet gelirleri, dijital gelirler, yayinci
gelirleri ve igerik yayin gelirleri seklinde ¢zetlemek mumkiindiir (Evren vd., 2019:

1428).

E-spor, ekonomik ve sportif anlamda diinya genelinde kabul gérmis bir alan
olmakla birlikte her gegen giin biiyiime egilimini devam ettirmektedir. Giinimtizde
Uluslararast E-spor Federasyonu’na (IeSF) kayitli 98 tilke bulunmaktadir. Bunlardan
8’1 Afrika bolgesinde, 15’1 Amerika bolgesinde, 34’1 Asya bolgesinde, 34’ Avrupa
bolgesinde, 2 tilke de Okyanusya bolgesinde yer alirken 2 tane de bagli tiye mevcuttur
(IeSF, 2020). Turkiye 2018 yilinda bagvuru yaptiginda hentiz 51 tiye tlke varken 2020
yilinda yaklagik iki kat1 kadar daha fazla tlkenin tiye olmasiyla bu say1 98 olup iye
tilkeler E-spor’u resmen tanimistir. Turnuva odillerinde ki artislar, sponsorluk ve
medya haklarinin alanda daha fazla yatirimci ¢gekmeleri, E-spor sirketlerinin artigt,
hayran ve taraftar kitlesindeki artiglar E-spor alamina olan yoénelmenin somut
gostergelerinden bazilaridir. Ote yandan E-spor alaminda son yillardaki akademik
caligmalarin artig1, tiniversitelerde derslerin verilmesi ve buna bagli olarak E-sporcu
ogrencilere burslar verilmesi E-spor’a verilen énemi gostermektedir. Turkiyede de
akademik anlamda E-spor ve dijital oyunlara yonelik caligmalar yapilmaktadir.
Omegin; MASTER BUG, Bahgesehir Universitesi’ndeki Oyun Tasarimi Yiiksek
Lisans Programi; Turkiye'nin ilk oyun tasarimi yuksek lisans programidir. 2017
yilinda 40 civarinda olan universite E-spor ve oyun kuliipleri sayist 2020 itibariyle
145'e ulagsmistir. Bu inanilmaz artis trendinin arkasinda ise ilk kez 2016 yilinda

Bahgesehir Universitesi tarafindan E-spor alanina yatirim yapilmasi, kampiis



icerisinde fiziki E-spor alani olusturulmasi, E-spor bursu verilmesi ve Ogrenci
kuliibiiniin profesyonellestirilmesi ile baglayan siire¢ daha sonradan tniversitelerin
profesyonel E-spor takimlarina sponsorlugu vardir. 2020 itibari ile 9 Universite
kamptsu igerisinde fiziki olarak oyun ve E-spor alanlart bulunmaktadir (Topaloglu,
2019: 70). Ekonomik ve sportif anlamda gelisimi hizla devam eden E-spor, egitsel bir
motivasyon kaynagi olarak da birgok tlkede tercih edilen bir alan olarak kargimiza

cikmaktadir.

Cok buytk bir gelir ve tanitim potansiyeline sahip olan ve 6nemi her gegen giin
artan E-spor alaninda gesitli arastirmalar yapilmaktadir (Aktuna ve Unliiénen, 2017:9).
Ancak, giin gectikce bilinirligi artan E-sporla ilgili literattiriin su anda oldukga sinirlt
oldugunu da yapilan arastirmalar ortaya koymaktadir; (Olsen (2015), Lokhman vd.
(2018), Bonyai vd. (2019)). Arastirmacilarin ortak goriisii mevcut caligmalarin daha
¢ok bu yeni alani tamimaya yonelik oldugu ve E-sporla ilgili daha derin analizler
yapilmast gerektigidir. Bu baglamda mevcut literatir incelendiginde, E-sporun
gelisimsel sirecinin belirlenmeye caligildigi ve ekonomik verilerin bu kapsamda
aktarildigr soylenebilir E-spor’un ekonomik ag¢idan oOnemini irdeleyen bilimsel
caligmalarin yok denecek kadar az olmasi ¢aligmalarda ele alinan diger bir ortak nokta

olmustur.

Son 20 yilda teknolojinin gelismesi ve dijitallesmenin yayginlagsmasiyla
birlikte hizla buiyliyen E-spor alaninin kendi i¢ dinamikleri agisindan 2000-2020 yillar
arasinda meydana gelen degisimlerin sebeplerini ortaya koymak bu arastirmanin
oncelikli amacidir. E-spor alani hem diinyadaki degeri anlaminda hem de kapsadigi
tiketim kitlesi agisindan hizla bityiiyen bir alandir. E-sporun kiiresel 6lgekteki bu hizli
gelisimi ve ulastig1 kitle agisindan 6nemi tizerinde durarak, son yillardaki ekonomik
sonuglart ve gelisimi betimleyici analizler ile aktarirken, sorunlarin ¢éziimiine yonelik
oneriler gelistirilmesi amaglanmistir. E-spor alaniyla ilgili veriler ve dokimanlar
incelenirken oOncelikle bu konularda daha once yapilan g¢alisma ve arastirmalar
incelenmis, Covid-19 salginin da E-spor alanina etkisi tizerinde durularak, E-spor’un
diinya ekonomisindeki artan 6neminin buytkligine ve buytikliugi etkileyen unsurlara

iligkin bulgulara ulagilmasi hedeflenmisgtir.



Caligmanin birinci bolumunde, spor ve dijitallesme kavramlarinin tanimi ve

onemi, E-spor alaniyla olan iligkileri incelenmektedir.

Calismanin ikinci bolimiinde, E-spor alani tarihsel bir siire¢ ile ortaya
konulmakta ve ayni zamanda betimleyici analizler ile E-spor alani detayl1 bir gekilde

sunulmaktadir.

Son bolim olan tgiinct boliimde ise istatistiksel analizler ile E-spor alaninin
buyiime dinamigi ve ayn1 zamanda pandemi donemindeki durumu tartisiimaktadir. Bu
cercevede 2000-2020 yillan arasinda aylik olarak dagitilan toplam odul parast ile
turnuva sayisi, oyuncu sayist, oyuncu ilkesi sayist, oyun sayisi, takim sayist ve takim
tlkesi sayist arasindaki iligkiler Ridge regresyonu ile kestirimler yapilarak E-spor
sektoriniin  ekononomik biyime dinamigi ortaya konulmug ve sonuglar detayl

tartigtlmigtir.



BIRINCIi BOLUM

1. SPOR EKONOMISi VE DiJITALLESME

1.1. Spor Ekonomisi

Ik Olimpiyat Oyunlai MO 776'da Yunanistan'm Olympia kentinde
yapildigindan bert, bir alan olarak spor, san ve kahramanlikla dolu gi¢lii bir gelenege
sahip olmustur. O donemde sadece yedi spor bulunmaktaydi. Bunlar: kogma, uzun
atlama, gulle atma, cirit, boks, pankrasyon ve binicilik etkinlikleridir. Glinimiizde
sekiz binden fazla yerli spor ¢esidi oldugu bilinmektedir (Liponski, 2003: 254).
Akademide sporun nasil tammlanmast gerektigine dair genel bir fikir birligi
olmamasina ragmen, ortak bir tanim tipik olarak rekabet edebilirlik, 'tutarsizlik'
dogasi, fiziksellik (ne 6l¢iide olursa olsun) ve ayrica 6nceden tanimlanmis kurallarin
uygunlugunu gerektirir (Wright, 2009: 161). Gegmisten giinimuize spor tarihi, onun
bir oyun faaliyetinden kodlanmis, stratejiye dayali, profesyonellestirilmis ve ¢ogu
durumda ticarilestirilmis bir organizasyon faaliyetine evrimini gostermektedir (Baca,

2014: 47).

Spor bilimi 1960'1arda Almanya'da bir aragtirma alani olarak ortaya ¢ikmistir
(Link ve Lames, 2014: 3). Sporla ilgili konular ve fenomeni ele alan bilgi, teori ve
aragtirma yontemlerinin bir koleksiyonunu ig¢eren spor bilimi giinimizde ¢ogu
aragtirmacinin tizerinde durdugu, teknoloji ve dijitallesmenin etkisiyle siirekli bir
degisim igerisinde olan bir alan olarak goriilmektedir (Xiao vd., 2017: 3). Spor bilimi,
"birlesik spor bilimi" degildir; bunun yerine spor psikolojisi, spor yonetimi, spor
ekonomisi, spor sagligl ve spor biligimi gibi birgok alt disipline sahip olan disiplinler
arast bir alan olarak ifade edilmektedir (Honer, 2001: 18) (Baca, 2014: 47). Ortak
tema, sporun sadece bagka bir organizasyon tiri olarak ele alinmak yerine 6zel ilgi

gerektiren kendine 6zgu bir baglam olarak taninmasidir (Loy, 1968: 1).

Ticari olarak bakildiginda basarili spor turnuvalarinin varligi, bilim adamlarn
tarafindan Spor Ekonomisi pazarini siniflandirmaya ve diizenleme igin potansiyel

ihtiyaglarn belirleme noktasinda itici bir gii¢ olmustur. Pawlowski, spor ekonomisinin



ihtiyaglarin1 su sekilde belirtmektedir: "Profesyonel sporun ekonomik gelisimi ve
onemi giderek ekonomik bir degerlendirme gerektiriyor. Ek olarak, ekonomik araglar
(degistirilmis bicimde) bazi temel sorulari bilimsel olarak arastirmak igin miikemmel
bir sekilde uygundur. Ticari olmayan bos zaman ve popiiler sporlar alaninda. Bunlar,
spor ekonomisinin son yillarda ilgili bir bilim dali olarak ortaya ¢iktigi ve gelistigi on

kosullar ve gergeve kosullardir "' (Pawlowski, 2014: 5).

Sporda bazi tercihler piyasa tarafindan, bazilari ise merkezi yonetim ve
geleneksel yapiya bagli ekonomik sistem tarafindan belirlenmektedir. Belirli
profesyonel spor takimlarinin desteklenmesi kararinda etkili olan sistemin kokleri
geleneksel sisteme dayanmaktadir. Insanlarin taraftarlik duygulari; aileleri, arkadaslar:
veya gecmisteki davraniglarindan etkilenmektedir. Spor lig yapilanmalart ve bu
fikstiirler ise merkezi otorite tarafindan yine ayni gekilde sporda gerekli altyapi
yatirtmlarinin biitgedeki oransal payina yine merkezi otorite karar vermektedir. Bunun
yant sira piyasada birgok farkli firma tarafindan tretilen alternatif mal ve hizmetler de
bulunmaktadir (Anadolu Universitesi Spor Ekonomisi, 2013: 24-25). Medya,
sponsorluklar, bilet gelirleri, ulusal ve uluslararast buytk organizasyonlar,
karsilagmalarin yayin haklar1 gibi mal ve hizmetler spor ekonomisinin en temel
dinamiklerini olusturur. Ginimuzde kullanilan kitle iletisim araglarn 6zellikle medya
sayesinde onemli reklam gelirleri olan spor; hem genis kitlelerce eglence ve tuketim
alanina doniigmekte hem de finans agisindan 6nemli misterilerin bir araya geldigi bir

alana ev sahipligi yapmaktadir (Devecioglu, 2005: 122).

1.1.1. Spor Ekonomisinin Genel Durumu Ve Ekonomik Gostergeleri

2000 yilindan itibaren teknolojinin gelismesi ve yayginlagmast, dijitallesmenin
sporla bir butinlik i¢inde olmasi, biyik turnuva ve organizasyonlart insanlarin
evlerinden takip edebilmeleri, insanlarin spora olan egilimlerindeki artiglar, reklam ve
medya alaninda spora 6nem verilmesi gibi sebeplerden dolayr son yirmi yilda spor
ekonomisi ciddi seviyelerde gelir elde etmeye baslamistir. Ornegin; 2008 Pekin
Olimpiyatlarinin agilig térenine ev sahipligi yapan Beijing Ulusal Olimpiyat Stadi,
takma adiyla “Kus Yuvasi”, spor tesislerinin spor ekonomisine yaptigr katkiyi

gostermesi agisindan ilgingtir. Yapiminda 42.000 ton ¢elik kullanilan tesisin maliyeti



yaklagik 500 milyon dolardir. Stat, 258 bin m?’lik bir alana inga edilmistir ve 91 bin
koltuk kapasitesine sahiptir (Uzun vd., 2004: 2). Boylesi buiyik bir tesisin sorunsuz
bi¢cimde faaliyet gostermesi i¢in pazarlama boliimunden, bilet satig1 bélumiine, bakim
ve onartm boliminden, givenlik bolimiine kadar bircok farklt birim ¢aligmigtir.
Diinyada Bejing Ulusal Olimpiyat Stadina benzeyen binlerce érnek bulunmaktadir. Bu
tesislerin spor ekonomisine katkisi hem istthdam hem de gelir agisindan olduk¢a

onemlidir.

Yapilan c¢esitli ¢alismalarda ilkelerin ekonomik geligmislik diizeyinin
uluslararast arenadaki sportif faaliyetlerini daha tst seviyelere ¢ikardigi sonucuna
varlmistir. Ozellikle sporcularin kesfedilmesi ve yeteneklerinin daha iist seviyelere
¢ikarilmasinda bu alana yapilacak yatinmlarin 6nemi buyuktur. Teorik olarak
bakildiginda, tlkelerin ekonomik gelismisglik diizeyiyle esdeger bigimde spor alaninda
alt yapiya yapilacak yatirimlarin, harcayabilecekleri ve aktarabilecekleri kaynaklarin
seviyesi bu ekonomik baganyla iligkilidir. Boylece ilkelerin ¢ok daha basarili
olabilecekleri 6ne siiriilmektedir. Ote yandan yine bu gelismislik seviyesini yakalayan
tilkelerin egitim alaninda spora yer vermesi ve insanlarin spora ayiracaklart vaktin
daha genis olmasi ihtimalinin sportif basariyr olumlu yoénde etkileyecegi kabul

edilmektedir (Bernard ve Busse, 2004: 414).

Genel itibariyle c¢aligmalar incelendiginde bu gorisi dogrulamakta ve
ekonomik geligmislik seviyesinin sportif basariy1 pozitif yonde etkiledigi sonucunu
vermektedir. Buna gore, Saatgioglu ve Karaca (2012) ¢alismasinda dort farkli yaz
olimpiyati iizerinden (Atlanta 1996, Sidney 2000, Atina 2004 ve Pekin 2008) tilkelerin
ekonomik geligsmislik seviyesinin uluslararast alandaki sportif basarilari tizerindeki
etkisi incelenmistir. Ekonomik gelismislik seviyesinde ki %!1’°lik artisin sportif
basariyr anlamli bir sekilde etkiledigi sonucuna ulagilan ¢alisma genel itibariyle bu
alandaki ¢aligma ve literatiir ile uyumludur. Kisaca hem teorik hem ampirik ¢alismalar
gosteriyor ki ekonomik geligsmislik seviyesinin sportif basart tizerinde énemli etkisi

vardir.

PWC’nin 2015 yilinda yayimlamis oldugu raporda 2006 yilindan 2015 yilina
kadar Kiiresel Spor Pazarindaki gelirler ortaya konmustur. Raporda 2015 yilinda

Kiiresel Spor Pazarinin toplam geliri 145 milyar dolar seviyesinde gergeklesmistir.
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1.1.2. Spor Ekonomisinin Bazi1 Paydaslari ve E-spor’un Yeri

2000’1t yilardan itibaren teknoloji ve dijitallesmenin gelisimi ve
yayginlagmastyla birlikte 6nce spor alaninda onemli ekonomik atilimlar yaganmaya
baglanmistir. Televizyonda 6nemli turnuvalarin, olimpiyatlarin canli olarak verilmesi,
bu organizasyonlara katilim sayisindaki artiglarla birlikte stat ve konaklama i¢in yeni
ve daha buyik yerlerin tahsisi, reklam ve medya haklarinin gelismesiyle
sponsorluklarin spor sektoriinde daha fazla yer almalani gibi etkenler spor
ekonomisinin giinimuzdeki degerine ulagmasinda 6énemli rol oynamigtir. E-spor ise
basta sporun ¢ogu tlirti olmak izere ¢esitli temalar1 konu edinerek video oyun seklinde

dijital ortama geg¢irmistir.

Spor alanindaki degisimler ve gelismeler neticesinde diinya ¢apinda en poptler
spor dali olan futbol; giinimiizde yalnizca sportif 6zellikleri nedeniyle degil finansal
olarak da hizla gelisen ve buyiiyen bir endistri olarak goriilmektedir. En poptler spor
dali olmasinin baslica sebebi yaklasik 3,5 milyar insan tarafindan takip edilmesidir.
Boyle bir kitleyi kazanmak isteyen yayin kuruluslari, medya ve reklam verenler daha
fazla yatirim ve sponsorluk desteginde bulunmuslardir. Bazi buyiik kuliipler ise sadece
bilet gelirleriyle yetinmeyerek sirketlesme yoluna gitmistir. Borsa hisselerinde de
varliklarint strdiren kuliipler spor ve ekonominin birbirine en yaklastigi yerde
konumlarim gii¢clendirmektedir. Son zamanlarda futbol pazar1 milyarlarca dolarlik
yatirimin yapildig bir sektore dontismektedir. Spor kuliiplerinin oyun yapisindan ¢ikip
profesyonel bir dizene ge¢meleri, ekonomik bir sistemde siiregelen bir sektore
doniigmelerine yardimct olmugtur. Kultplerin yuksek transfer ticretleri ve popitler
sporcular elde tutmak i¢in yapilan iglemler ve sponsorlarin tiriinlerini pazarlamak i¢in

yapilan iligkiler, mevcut futbol piyasasini sekillendirmektedir (Aslan, 2018: 360).

Omegin Deloitte’nin 2019 yilinda yayimlamis oldugu Futbol Para Ligi
stiralamasindaki ilk yirmi kulibiin mag gint gelirleri, yayin gelirleri ve ticari triin
gelirleri incelenmigtir. Bu ilk yirmi kultibtiin ortalama mag giinii gelirleri 72 milyon
euro, ortalama yayin gelirleri 176,5 milyon euro ve ticari urtiin gelirleri olarak yirmi
kuliibiin ortalama geliri 168 milyon euro seviyesinde ger¢eklesmistir (Deloitte 2019,
Keles, 2020: 39). Bir bagka spor tirt olan NHL (National Hockey League- Buz
Hokeyi) de ortalama takim degeri 653 milyon dolardir. Takimlar gelirlerinin buyiik
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kismint bilet ve promosyon satislarindan elde etmektedirler. 2018-2019 sezonunda
ligin toplam geliri 5 milyar dolar seviyesindeyken 2019-2020 sezonu Covid-19
etkisiyle %14’lik bir kayip yasayarak 4,4 milyar dolar seviyesinde gergeklesmistir
(Forbes, 2020). NBA (National Basketball Association) de ise 2018-2019 sezonunda
otuz takimin toplam gelirleri 8 milyar 760 milyon dolar seviyesinde gerceklesmistir.
Ortalama takim geliri olarak bu rakam 292 milyon dolardir. Tlk iig¢ takim 400 milyon
dolar ve iizerinde toplam gelir saglarken en az gelire sahip takim-takimlar 200 milyon

dolar ustiinde bir gelir kazanmistir (Statista, 2020).

Sporun son 20 yilda yagsamis oldugu degisim ve ekonomik gostergelerdeki
yikselis ozellikle televizyon, medya haklari, sponsorluklar, turizm ve eglence
sektoriiyle i¢ ige olmast gibi g¢esitli etkenler neticesinde ortaya c¢ikmistir.
Dijitallesmenin yayginlagmast ve teknolojinin gelismesiyle birlikte sporun yeni
yiikselen alant E-spor ise son 20 yilda spor ekonomisine ciddi katkilar saglamisgtir.
Forbes’in 2020 yilinda yayimlamig oldugu en degerli on E-spor sirketi, yukarida
bahsedilen durumu destekler niteliktedir. En degerli on E-spor sirketinin toplam degeri
2 milyar 410 milyon dolar seviyesindedir. Ilk sirada yer alan sirket 410 milyon dolarlik
bir degere sahipken 10. sirada yer alan sirketin toplam degeri 150 milyon dolardir
(Forbes, 2020). Covid-19 pandemi siireci géz oniine alindiginda diger sektorlere
nazaran E-spor alani biyimeye ve gelismeye devam ettigi bir donem olarak
nitelendirmek yanlig olmayacaktir. Keza tinli futbol ve basketbol yildizlarinin E-spor
oyunlarint oynamalari, ¢esitli etkinliklerin devam etmesi, oyun yapimct ve
sirketlerinin birgok moda olan oyunu ticretsiz ya da buytik indirimlerle pazara sunmast

E-spor alanin1 olumlu yénde etkilemeye devam etmektedir.

1.2. Dijitallesme

Spor; fiziksel veya zihinsel aktivitenin gerceklestigi bireysel ya da ekip halinde
yapilan eylemlerin biitiinti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Daimi bir harekete sahip olan
spor, bu siirekliligin i¢inde meydana gelen yeniliklerin, kural degisikliklerinin ve bazi
yapisal farkliliklarinin araciligiyla her zaman giincel tutulmustur. Sporun kendisine
has yapisint degistirmeden ve zarar vermeden modern bir yapiya birinmesini

saglayan yeniliklerden birisi de dijitallesmedir. En genel haliyle dijitallesme, ginimiz
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yeni medya iletisimindeki biitiin ortamlar birbirine baglayan, veri iletisimini saglikli

sekilde gerceklestiren ortama verilen ad olarak tanimlanabilir.

Son yillarda, sporda biiyiilk gelismeler yagsanmaktadir. Bunlardan bazilari;
ozellikle futbolda gol ¢izgi teknolojisi ve VAR gibi yeni teknolojik sistemlerin futbola
entegre edilmesi, olasi hatalarin 6niine gegmeyi ve bu hatalardan olusacak maddi,
manevi kayiplart en aza indirgemeyi amaglamigtir. 2010 yilinda gergeklesen diinya
kupasinda Ingiltere-Almanya karsilasmasindaki ¢izgiyi gectigi halde hakemin
gormedigi ve golin verilmedigi pozisyon bu tir teknolojilere ihtiya¢ duyuldugunu
ortaya koymustur. Major League Soccer'da (MLS) ise oyuncular, sahadaki tim
hareketleri yakalayan GPS tabanli bir konum belirleme cihazi kullanilmasidir. Bir
digeri NBA'de her arenanin tavanindaki alti kamera, oyuncularin ve topun tiim
hareketlerini yakalamasidir. Tim Major League Baseball (MLB) ise stadyumlarinda
her sahayi izleyen kameralar bulunur ve bir¢ok takim da her vurus ve saha oyununu
video kameralarla izlenmnesi dijitallesmenin sporun igindeki yerini ortaya

koymaktadir (Davenport, 2014: 5).
1.2.1. Spor ve Dijitallesme

Profesyonel spor, kiiresellesme ve sporun uluslararasi rekabet gliciiniin
sundugu zorluklar, sporcularin teknik-taktik, psikolojik ve diger hazirlik tiirlerinin tiim
asamasinda uzun vadeli, stratejik bir ¢aba planlamasi ihtiyacina yol agar. Stratejik
analiz amaciyla video igeriginin oynatilmasi s6z konusu oldugunda veya mikemmel
performans sunduklan disinildaginde (video netligi, sahne yolunu izleyen dizilerin
hizl1 gegisi, atletik hareketin yavag hareketi vb.), dijital sistemler spor profesyonelleri

ve spor profesyonelleri tarafindan hizla benimsenmistir (Dugali¢, 2018: 59).

Gunumiizde, dijital teknolojilerin sporda kullanimi daha da yaygindir. Bir
yandan, performans gelistirmeyi (kazanma ugruna) desteklemek igin analitik
teknolojilerden yararlanma egilimi devam etmekte ve yogunlasmaktadir. Ornegin,
2014 FIFA Dunya Kupast sirasinda, Alman Milli Futbol Takiminin kahramanca
yolculugu, takimin performansini iyilestirmesine ve rakipleri hakkinda bilgi
edinmesine yardimci olmak i¢in bir 'mart i¢gort' yazilimi kullanan Almanya merkezli

bir yazilim saticist olan SAP tarafindan desteklenmistir (McKenna, 2014: 1). Ote
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yandan sporda dijital teknolojilerin kullanimi, spor takimlarini ve paydaglarini
organize etmek ve yonetmek, spor bilgilerine erismek ve yorumlamak, baska tirla
mimkiin olmayacak yeni araglar ve stratejiler icat etmek gibi alanlara da yayilmaktadir
(Caya ve Bourdon, 2016: 1064) . Son olarak, dijitallesme yeni sporlarin olugmasina ve
gelismesine yol agmaktadir. Bu yeni sporlardan biri olan E-sporun dogusu
dijitallesmenin gelismesi ve yayginlagmasiyla birlikte giinimuzdeki sosyal ve
ekonomik degeri acisindan 6nemli rol oynadig belirtilmektedir (Boyle vd., 2003;
Hamari ve Sjoblom, 2017; Hilvoorde ve Pot, 2016). Bu da spor alaninin dogasi igin
derin etkiler ortaya koymaktadir. Ozetle, bilgi teknolojisinin ve buna bagli olarak
sporda artan dijitallegsmenin sporun isleyisinde degisikliklere devam edecegi ve E-spor

gibi yeni spor alanlarinin daha ¢ok gelisecegi ongorilmektedir.

Spor endistrisinin dijitallesmesini Xiao ve arkadaglart 2017 yilinda yaptiklar

calismada su sekilde belirtmektedir;

Tablo 1: Dijitallesmenin Spor Endiistrisine Etkileri

Dijitallesmenin Spor Endiistrisine Etkileri

Orgiitsel * Spor yonetimi, manuel siregleri ortadan kaldiran ve oyun
Bilegen sonuglarinin yani sira gegmis verilere ger¢ek zamanli erisim saglayan
dijital teknolojilerle desteklenir.

* Canli yayin ve TV ile spor etkinliklerinin dijital haklar1 arasindaki
ayrim takimlara, izleyicilere ve sponsorlara yeni deger saglar.

Is zekas1 ve analitigi, hem ticari sonuglart hem de spor sonuglarini takip
etmek i¢in spor organizasyonlarinda giderek daha fazla
kullanilmaktadir.

* Organizasyonu farkli dinamikler sergileyen e-Spor gibi dijital olarak
dogmug sporlarin ortaya ¢ikmasi, geleneksel sporlar igin yeni tiir
yarigmalar yaratmaktadir.

» Web siteleri, mobil uygulamalar ve sosyal medya gibi dijital temas
noktalarinin  kullanilmasi, ¢esitli paydaslarla (6rn. Sponsorlar,
reklamcilar, oyuncular, kuliip yonetimi, ulusal dernek galisanlart ve
yonetim) etkilegim ve etkilesim i¢in yeni yollar saglar.

* Veri saglayicilart, yazilim gelistiricileri ve veri analistleri gibi yeni
uzmanlagmis paydaslar, dijital teknolojileri ele alan yeteneklerle ortaya
cikiyor.
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Teknolojik
Bilegen

* Sporun teknolojik bilegeninin ticarilestirilmesi (fiziksel beceriler ve
bilgi), e-Spor gibi yeni dijital Grtinlerin Gretilmesiyle sonuglanir.

* Nesnelerin Interneti ve veri analitigi teknolojilerinin kullaniminin
yani sira veri uretimi ve veri toplamayr mumkiin kilan yeni dijital
platformlar tarafindan yonlendirilen sporun teknolojik bileseninin
(fiziksel beceriler ve bilgi) erisilebilirligini, izlenebilirligini ve
gorintrligini artirmak.

» Sporun teknolojik bileseni, yeni gelir akislart yaratan spor
etkinliklerinin canli yayinina (tiikketimine) giderek daha fazla entegre
oluyor.

* Rekabet avantaj1 yaratmada dijital teknolojilerin sagladig: teknolojik
bilesenin artan énemi.

* Oyuncular, kendi teknolojik verilerinin tretilmesi ve dagitilmasinda
ve dolayisiyla ise alim sirecini  (yukaridan asagiya dogru)
demokratiklestirmede daha aktif bir rol oynarlar.

Sembolik
Bilegen

* Spor organizasyonlarinin ve iyelerinin kendilerini tanimlamalart ve
markalagtirmalart i¢in kanallarin ¢ogullastirilmasi.

* Sporun dijital varligi, spor etkinliklerine ve ilgili igerige, potansiyel
olarak oncekinden daha fazla paydas i¢in erisilebilirligi artirir.

* Ekran ve ritteller dijital yollarla ¢gevrimigi alana genisletilir

* Cevrimigi goruntileme ile gevrimdist (fiziksel) gorintii arasindaki
sinirlar bulaniklagir.

* Eylemlerin gorunirligi (hedefler, yapilan fauller, uygunsuz
davranig) artar.

Egitim
Bilegeni

« Egitimde, hazirlikta ve mag sonrasi analizde veri analitiginin artan
kullanimi, geleneksel kogluk yontemine meydan okuyor ve spor
ureticileri igin yeni beceriler gerektiriyor.

« HCI, IoT, VR ve AR'deki teknolojik ilerleme, daha kigisellestirilmig
/ ozel egitim firsatlarn yaratir veya bazi durumlarda fiziksel egitimi
sanal egitimle (dijital simiilator) degistirir.

* Yeni uygulamalar viral olarak yayildiginda bilgi asimetrileri ("egitim
sirlar1") olarak sporun "demokratiklegsmesi" azaldi.

Kaynak: (Xiao vd., 2017: 4-5) Tablo yazar tarafindan derlenmistir.

Dijitallesmenin spor organizasyonlarina getirdigi degisimler ¢ok yonludur.

Bunlardan birisi en dogrudan etki, yeni dijital araglarin spor organizasyonlarinin gesitli

paydaslarinin entegrasyonuna izin veren temas noktalarina ¢evrilmesidir. Diger bir

deyisle, sporun dijitallesmesi, oyuncu kaydi, siralama listeleri, sonuglarin kaydi dahil

olmak iizere turnuva (tek etkinlik ve sezonluk) yonetimi ve daha fazlasi gibi birgok

idari islevi kapsaml1 bir bilgi ve iletisim teknolojisi sistemine entegre etmektedir. Ote

yandan yazilim saglayicilar ve veri saglayicilar gibi enformasyon (bilgi) teknolojileri




15

paydaglarinin artmast dijitallesmenin yardimiyla spor ekosistemini genisletmeye

devam edecegi ongorulmektedir (Xiao vd., 2017: 8).

Dijitallesmenin spor ile bu yakin iligkisi, geleneksel sporlarin iginde yeni spor
tiirlerinin ortaya ¢ikmasiyla sonuglanmistir. Ozellikle 2000°’li yillardan itibaren
teknoloji ve dijitallesmenin genis kitlelere yayilmasiyla dijital oyun sektort farklt bir
boyut kazanmigtir. Spor tiiketim Uriinlerinin artik sadece mag¢ giini etkinlikleriyle
sinirli  kalmadigr  goriilmektedir. Bunun yerine, tiim organizasyonel spor
organizasyonlarinin taraftarlar ve diger paydaslarla ginlik (saatlik olmasa da) diinya
genelinde baglantida kalmasina olanak taniyan sosyal medya siteleri gibi ¢esitli
cevrimic¢i kanallar sayesinde, egitim, kesif ve oyuncu alimi gibi stregler
yagsanmaktadir. Dahast, bu tiir igerik dagilimi, spor organizasyonunun her tiyesinin ve
taraftarlarin ~ kendilerinin ~ siirecin  bir  pargast  olabilecegi  anlaminda
demokratiklestirildigi belirtilmektedir (DiMoro, 2015: 4). Bu da dijitallesmenin spor

acisindan sagladigi kolayliklar ve avantajlar olarak gortilmektedir.

1.2.2 Dijital Oyunlar Ve E-spor

Kiiresel oyun endiistrisi son yillarda hizli bir gekilde gelismeye ve biiyiimeye
devam etmektedir. 2018 yil1 tahminlerine gore, diinya ¢apindaki video oyunu satiglar
2017'de yaklagik 105 milyar dolar olarak gerceklesmigtir. 2021'de neredeyse bu satigin
140 milyar dolar seviyelerine ¢ikmast beklenmektedir. 2020 yilinda dinyada iki
milyardan fazla oyuncu oldugu ulasilan 6énemli verilerden biridir. Bu nedenle video
oyunlart sadece ¢ocuklarin eglencesi veya gegici bir fantezi olarak gorilmemelidir.
Tam aksine her yag grubunun dahil oldugu ve sadece bos zaman degil giinliik yasamda
da onemli zamanlarin ayirildigt bir platform olma yolunda 6nemli gostergelere
sahiptir. Ozetle on milyarca dolar degerinde muazzam bir endiistrinin temelidir
denebilir (Statista, 2020). Statista’nin paylastigt veriler incelendiginde; satig ve oyuncu
sayist a¢isindan en biiylk bolgesel pazar Asya Pasifik olsa da, Amerika Birlegik
Devletleri kuresel video oyunlar endiistrisinde de 6nemli bir oyuncudur. Aslinda pek
cok kisi, 60'larda atari oyunlari atesi ve 70'lerde ilk kigisel bilgisayarlarin ve ev oyun
konsollarinin piyasaya sirilmesiyle beslenen, bugiin bildigimiz sekliyle ABD'yi oyun

oynamanin dogum yeri olarak gormektedir. Dahasi, bu ¢aglarin ¢ocuklari, daha 1yi
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yazilim ¢oziimleri i¢in hareketi yonlendiren oyun gelistiricileri ve oyun oyuncularidir.
Ote yandan daha iyi grafikler, daha iyi ses ve daha gelismis etkilesim sadece video
oyunlart i¢in degil, aynm zamanda bugin bildigimiz bilgisayarlar ve iletisim

teknolojileri iginde hayati 6nem tagimaktadir.

Yukarda bahsi gegen 60’11 ve 70’11 kusaklarin o zamanki oyun deneyimleriyle
giinimiizdeki oyun deneyimleri arasinda bariz farkliliklar mevcuttur. Bunlarin en
onemlisi mekansal degisikliktir. Eskiden atari salonlari ve bazi evlerde ancak
kullanilabilen ev konsollart oyun oynamay: saglarken 2000’li yillardan itibaren
dijitallesme ve teknolojinin gelisiminin, toplumda yayginlagsmast oyunlarin hem
gorintii ve rekabet edilebilirligini hem de mekansal olarak kullanicinin insiyatifine
birakilan cesitli araglarla oyun deneyimlerini giiglendirmistir. Oyun oynama alaninin
ve mekadninin dijital ortamlarda daha ¢ok yer bulmasiyla birlikte kusaklar arasinda
oynama pratikleri ve oyun mekani agisindan derin bir farklilik olugsmustur. Butiin bu
gelismeler oyun kavraminda da birtakim degisikliklerin yaganmasina yol agmistir. Bog
zaman gecirme, vakit doldurma maksatli, bireysel ya da grup aktivitesi olarak
yorumlanan oyunlar, yeni medya ve iletisim ozelliklerinin siirece dahil olmasiyla
birlikte hem bir sosyallesme alan1 hem de pazarlama aract haline gelmistir (Akgetin

vd., 2017: 149).

Video oyunlann artik sadece genglerin keyif aldigi bir hobi olarak
gorilmemektedir. Nesiller video oyunlariyla hayatin normal bir parcast olarak
buyudukee, ortalama bir oyuncunun yast da artmaktadir. Statista’nin 2020 yilinda
yaptig1 arastirmada, video oyunu oyuncularinin %38'1 18 ila 34 yag arast nifuslardan
geldigi ve %6'sinin 65 yag ve usti kullanicilardan olustugu gorilmektedir. Cinsiyet
olarak incelendigi zaman; oyun oynamak geleneksel olarak daha erkeksi bir hobi
olarak goriilmistiir ve bu, ortalama olarak erkeklerin hem hafta i¢i hem de hafta sonlari
bilgisayarda oyun oynayarak daha fazla zaman geg¢irdigi gercegine yansimaktadir.
Bununla birlikte, kadin oyuncularin artigt son yillarda hizli olmustur ve 2019 yili
rakamlarina gore Amerika Birlesik Devletleri'ndeki tiim bilgisayar ve video
oyuncularinin %46'sinin kadin oldugu tahmin edilmektedir. Bu, 2006'daki %38'lik

kadin oyun ntifusunda 6énemli bir artis olarak goze ¢arpmaktadir.
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yaratirken diinya ¢apinda akilli telefonlarin ¢ogunda oynanmaya baglamistir. Oyunun
kendisi ucretsiz oynanirken, kullanicilarin belirli seviyeleri gegmelerine yardimeci
olmak i¢in oyun i¢i satin alimlar yapma segenegine sahip olmustur. Bu, King'in mikro
islem geliri modelinin, dinya ¢apinda Candy Crush mobil oyunlarindaki oyuncu
harcamalarinin 2018'de 1,4 milyar dolarin tzerine ¢ikmasiyla gergek anlamda
karsiligint aldigr yerdir. Mobil oyunlarin hizli tempolu dogasina ve her gin
ekranlarimiza gelen yeni strimlere ragmen, Candy Crush Saga hala piyasadaki en

popiiler ticretsiz oyunlardan biri olmaya devam etmektedir (Statista 2020).

Guniumiizde dijitallesmenin geldigi noktaya bakildiginda 6zellikle yeni iletisim
araclart ve medya alaninda onemli gelismeler kaydedildigi gorilmektedir. Bu
alanlardaki gelismeler, daha ¢ok kullanici ve taraftar kitlesi, sirketlerin yeni yatirim
araglarina olan igtah1 gibi bir¢ok etken aslinda sporun i¢inden gelen rekabete ihtiyag
duyan 60 ve 70’11 yillara kadar dayanan oyun sektori giintimiizde E-spor alaninin bir
parcast olarak gorilmektedir. Her dijital oyun E-sporun hentiz konusu olmasa da
oyunlar, oyun yapimecilari, sirketler, sponsorlar gibi etkin dinamikler E-spor alaniyla

buyiik olgiide bagdasmig durumdadir.

Ozellikle E-spor, oyun endiistrisinin daha bilyiik semsiyesine aittir ve onun
onemli bir pargasidir, ancak her oyun tiirii E-spor'a atfedilmesi dogru degildir (Schmidt
vd., 2019: 2). E-spor terimi, 6rnegin "top sporlari" veya "su sporlart" terimlerine
benzer sekilde anlagilmalidir (Scholz, 2019a,: 8). Her tiir E-spor, birden ¢ok oyunla
temsil edilir. Bu oyunlar E-spor bagliklar1 olarak adlandirilir. Bu bilgi 1s1gindan
hareketle her dijital oyun E-spor olarak adlandirilmasa da ¢ogu video oyunu degisen
sanal ortam gergekligiyle gelisen teknolojiyle birlikte E-spor’un i¢inde yer bulmustur
ve bulmaya devam etmektedir. Genel itibariyle video oyunlarinin; bilgisayar, konsol,
tablet veya mobil olarak oynanan oyunlarin E-spor sayilabilmesi i¢in belli kurallar ve

gereklilikler mevcuttur. Bunlar 6zetle;

e Profesyonel anlamda bir lig veya turnuvaya ev sahipligi yapmasi
e Kuluplerin ve takimlarin olusturulmasi
e Rekabet faktoriiniin olmasi, kazanan ve kaybeden tarafin mutlak varlig

e Opyuncularn belli profesyonellik seviyesinde olmasi
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e Miisabakalarin belli bir kitle tarafindan izlenmesi, (hem ¢evrimi¢i hem
cevrimdist platform ve yayin araciliklaryla)

e Herhangi bir engelin olmamasi, miisabaka ve ortama kolay erisme imkani

Bu ozelliklerin oldugu video oyunlan dijitallesmenin ginimiizdeki etkisiyle
birlikte buyik kitlelere yayilirken bu alanda olusan pazar basta oyun sirketleri,

sponsorlar ve oyuncular olmak tizere gesitli aktorlere gelir olarak dagilmaktadir.

E-spor gelir kaynaklarinin aktorleri incelendiginde ise dijitallesmenin 6nemi
daha da ¢ok ortaya ¢ikmaktadir. Son on yilda buyiik gelirler elde eden E-spor alani
2020 yili itibariyle yaklagtk 1 milyar dolarin tzerinde pazar gelirine ulagmig
durumdadir (Newzoo ve Statista: 2018-2022 Diinya Geneli E-spor Pazar Gelirleri).
Ozellikle medya, sponsorluk, reklam, miisabakalarin canli olarak yayinlanmasi gibi
etkenler dijitallesmenin E-spor ile olan yakinligini ortaya koymaktadir. 2020 yili
verilerine bakildiginda sponsorluklarin 636,9 milyon dolar toplam gelir ile en ¢ok gelir
saglayan kalem oldugu medya haklarinin ise 185,4 milyon dolar toplam gelirle ikinci

en biiyiik pazar geliri oldugu dikkat ¢ekmektedir.






IKINCi BOLUM

2. E-SPOR

Her gegen yil siirekli bir bluiyime ve etkilesim igerisinde olan E-spor bazi
tlkelerde geleneksel sporlar ile rekabet halindeyken bazi tilkelerde en fazla izlenen
alan olarak dikkat ¢ekmektedir. 2009 yilinda piyasaya siirilen League of Legends
oyununun 146 yillik tarihe sahip Amerikan Futbolu ile 2013 yili verilerine gore
karsilagtirmasinda, League of Legends sadece alti yildir var olmasina ragmen,
Amerikan futbolunun yaptig1 gibi yaklasik 12 kat daha hizli gelistigi ifade edilmigtir
(Aaron, 2015: 3). Sponsorluk ve iletisim aragtirma sirketi olan Sponsor Insight, 2019
yilinda diinya ¢apinda yaklagik 1 milyar insanin video oyun turnuvalarini takip ettigi
ve ilerleyen yillarda bu sayinin artacagini éngoérmektedir. E-sporun geligimi, sahip
oldugu kitle acisindan artik bircok geleneksel spor izleyicisini geride birakmis
durumdadir. 2019 yili itibariyle toplam E-spor izleyicisinin, Formula 1 motor
yariglarint izleyenlerinin iki kat1 biytkliginde olmast diger bir geleneksel spor olan
Beyzbol Diinyasi Serisini televizyondan izleyen seyirci sayisindan ise sekiz kat buytuk
olmasi E-spor izleyicisinin onemini ortaya koymaktadir. Son olarak 2019 Super
Bowl’u (Super Bowl, ABD'de her yil diizenlenen Amerikan futbolu ligi National
Football League'in sampiyonluk magidir) izleyenlerin sayisindan 10 kat daha buyiik
olmast ag¢isindan son zamanlarin ¢okg¢a takip edilen alanlardan biri oldugu

anlasilmaktadir.

Giiney Kore’nin 2000 yilinda kurmug oldugu KeSPA (Kore E-spor Birligi) E-
sporu insanlara tanitmayi1 ve yayginlagtirmayi amaglamigtir. Asya tlkelerinin 6zellikle
bu tiir yatirnmlar1, E-spor alanina verdikleri énemi gostermektedir. Bununla beraber E-
spor’u daha c¢ok insana ulagtirmayi amaglayan ve kiiresel anlamda temsil eden
Uluslararast E-spor Federasyonu, Giiney Kore’de bulunan ve Elektronik Sporlar
megru bir spor olarak tanitma misyonu istlenen kiiresel bir organizasyondur. Asya
tlkelerinin son 5 yilda E-spor alanina yonelmeleriyle birlikte Cin’de internet
kullanicilarinin %40°1 (300 Milyondan fazla kisi) E-spor izlediklerini bildirirken,

Vietnam’daki internet kullanicilarinin tgte biri ise yakin zamanda bir video oyun
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turnuvasi izlediklerini belirtmislerdir. Genel itibariyle 3 bolge tizerinde ele alinan E-
spor, Avrupa Bolgesinde ise yiksek izleyici kitlesiyle diger alanlarla rekabet
icerisindedir. Finlandiya’da E-spor son birkag¢ senedir 18-29 yas arasi erkekler

arasinda en poptler sporlardan birisi olmustur (Sponsor Insight, 2019).

Yeni yuzyilin yukselen alani E-spor bir endiistri olarak her gegen zamanda
buyimeye devam etmektedir. E-spor alanini olusturan bir¢ok paydas mevcuttur.
Literatiir incelendiginde hentiz net bir siniflandirma yapilmasa da suan i¢in kabul

edilen ve aktif rol alan paydaslar sunlardir;

e Profesyonel Oyuncular

e Tiiketiciler (Hayranlar ve Izleyiciler)

e Profesyonel Takimlar

e Profesyonel Ligler, Turnuvalar ve Etkinlikler
¢ Yayn Platformlar1 ve yayincilar

e Organizatorler

e Oyun Yapimcilari ve Oyun Gelistiricileri

e Sponsorlar ve Markalar

e (Cesitli Medya Organlar

Gunimiizde E-spor alan1 yirmi beg yayin platformuna, yirmi dort ikincil olarak
nitelendirilen bolgesel veya ana yayin platformlarini paylasan yan platforma ve on
kapali platforma sahiptir. Bunlar arasinda en ¢ok bilinen ve izleyicilerin tercih ettikleri;
Youtube, Twitch, Facebook ve son olarak anlagma saglanan TikTok gibi
platformlardir. Her yeni turnuva, etkinlik ve gelismeler yayin platformlarinin
rekabetini arttirmaya ve bu sayede izleyiciler i¢in daha kaliteli bir etkilegim imkan
sunmaktadir. Organizatorler agisindan bakildiginda aslinda Uluslararast E-spor
Federasyonuna tye her iilke aslinda birer organizatér konumundadir. Suan 98 tlyeye
ev sahipligi yapan Uluslararasi E-spor Federasyonu Giiney Kore merkezli kiiresel bir
organizasyondur. Son yillarda diizenledikleri g¢esitli etkinlik, turnuva ve tanitimlarla
en bilinen E-spor organizatorleri ise; ESL, Blizzard Entertainment ve Riot Games’dir

(Esports Charts).
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Mevcut olan biitiin E-sporlar video oyunu sayilirken, tim video oyunlan E-
spor sinifina dahil edilmemelidir. Video oyunlarinin E-spor olarak siniflandirilmasi
icin bir rekabet (kazanan veya kaybedenin wvarligi), bir organizasyonun olmasi
(musabaka kurallari) ve bir yapiya (standart kurallar) sahip olmalidir (Funk vd., 2017:
9). E-spor agisindan video oyunlari olduk¢a énemlidir. E-sporun paydaglarindan oyun
yapimcist ve oyun gelistiricileri daha fazla tiketiciye ulagsmak i¢in strekli bir yenilik
ve rekabet i¢erisindedirler. 2020 yil1 salgin doneminde daha fazla insanin evde kalmasi
nedeniyle oyun satiglart agisindan onemli gelismeler yasandig gorilmektedir.
Insanlarin, bos zamanlarim bir eglence ile gegirmek istemeleri popiiler oyun
markalarina olan ilgiyi arttirdigini Tablo 2°de gormekteyiz. Bu, Call of Duty, Madden
ve Nintendo oyunlari i¢in buytk satiglar anlamina gelirken, endustri takip firmasi The
NPD Group'a gére ABD’de En Cok Satan on Video Oyunu (Perakende ve Dijital) su
sekilde gerceklesmistir;

Tablo 2: ABD’de En Cok Satan 10 Video Oyunu

Video oyunlari Yayimct
1. Call of Duty: Black Ops: Cold | Activision Blizzard (Corp)
War
2. Call of Duty: Modern Warfare | Activision Blizzard (Corp)
3. Animal Crossing: New | Nintendo
Horizons*
4. Madden NFL 21 Electronic Arts
5. Assassin's Creed: Valhalla Ubisoft
6. The Last of Us: Part II Sony (Corp)
7. Ghost of Tsushima Sony (Corp)
8. Mario Kart 8: Deluxe* Nintendo
9. Super Mario 3D All-Stars* Nintendo
10. Final Fantasy VII: Remake Square Enix Inc (Corp)

* Dijital satiglar dahil degildir
Kaynak: NPD Top 10 Selling Video Games (Retail and Digital ), Annual 2020

Tablo 2 incelendigi zaman Call of Duty serisi en ¢ok satan video oyunlarinda
ilk stray1 almistir. Seri, 2020°nin Call of Duty: Black Ops - Cold War ve 2019’un Call
of Duty: Modern Warfare ile 2. sirada yer alirken en iyi iki video oyunu satigina
sahiptir. Raporda Call of Duty serisi, ABD pazarinda 12 yil Gst tiste en ¢ok satan oyun
olurken Nintendo sirketi ise 2020'nin diger 6ne ¢ikanlarindan biri olmugstur. Sirket,

Animal Cross: New Horizons gibi oyunlarda gise rekorlar kiran hitlere sahipken, ayni



24

zamanda kutiphanesinde de basarili sekilde ilerlemektedir. Aralik 2020'nin en ¢ok
satan 20 oyununun yarist Nintendo tarafindan yayinlanirtken Animal Crossing,
2010'daki Wii Fit Plus'tan bu yana bir takvim yilinda Nintendo tarafindan yayinlanan
bir oyun i¢in en yiiksek fiziksel dolar satigini elde etmistir. The Last of Us: Part II,
arttk ABD tarihinde dolar satiglarinda Sony tarafindan yayinlanan tiglincti en ¢ok satan

oyun olarak yerini aldig1 bir diger 6nemli gelismedir (NPD analisti Mat Piscatella).
NPD'ye gore 2020 video oyun satiglar su sekildedir:

Tablo 3: Video Oyun Satislari (2020)

2020 Satiglar
(Milyon Dolar)

2019 (Milyon
Dolar)

2020 (Milyon
Dolar)

Yildan yila
degisim

Toplam Video
Oyunu Satist

44926 $

56.905 $

% 27

Video Oyun
Donanimi

3.937%

5307 %

% 35

Video Oyun
Igerigi (Fiziksel ve
Dijital Tam Oyun,
DLC/MTX ve
Konsol, Bulut,
Mobil *,
Taginabilir, PC ve
VR)
platformlarinda
Abonelik tiketici
harcamalart)

38.824 %

48.981 $

% 26

Video Oyun
Aksesuarlari

2.165%

2617 %

% 21

* Sensor Tower
tarafindan
saglanan mobil
harcama

Kaynak: NPD ve venturebeat (Total Video Game Sales, 2020)

Tablo 3 incelendiginde toplam video oyunu satiglarinda tiim kategorilerde 57
milyar dolarlik bir gelir elde edildigi gorilmektedir. Bu, yildan yila %27’lik bir artig
anlamina gelmektedir. Yeni donanimlarin piyasaya sturilmesi, yillik buayimedeki
artigin 6nemli sebeplerinden olmasinin yani sira oyun igerigi ve aksesuarlarinda da

buyime yasandig goriilmektedir. Video oyun donanimlarinda yildan yila %35’lik
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buyime yaganirken, video oyun aksesuarlarinda ise bu oran %21 seviyesinde

gerceklesmigtir.

2.1. E-sporun Kavramsal Cercevesi

Wagner (2006) yapmig oldugu ¢aligmada E-sporun tek basina net bir taniminin
olmadigina vurgu yaparak, E-sporun, spor ve bilisim teknolojilerinin senteziyle
aciklanabilecegini savunmusgtur. Buna bagli olarak E-sporu insanlarin bilgi ve iletigim
teknolojilerinin kullaniminda zihinsel veya fiziksel yetenekler gelistirdigi ve egittigi

bir spor faaliyeti alan1 oldugu ifade edilmistir (Wagner, 2006: 2).

Hamari ve Sjoblom (2017) ise E-sporun geleneksel sporlardan ayrilan kismina
odaklanarak sonucu belirleyen faaliyetlerin elektronik ortam tizerinden olduguna yani
insan-bilgisayar (ya da diger elektronik ortam saglayicilari) ara birimini kullanmalari
gerektigini savunur. Sonug olarak ‘’sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler
tarafmdan kolaylastirildig bir spor bicimi; oyuncularin ve takimlarm girdilerinin
yant sira E-spor sisteminin ¢iktisina insan-bilgisayar arayiizlerinin aracilik etmesi’’

olarak E-sporu tanimlamiglardir (Hamari ve Sjoblom, 2017: 5).

Lee ve Schoenstedt’a gore (2011) LAN (Local Area Network) teknolojisinin
ortaya ¢ikmasi ve gelismesi E-sporun geleneksel sporlardan daha fazla olmasa da daha
rekabetci hale getirdigine vurgu yapmustir. Ozellikle Asya tlkelerinde E-sporun
yayilmasi ve taninmasi agisindan internet saglayicilarinin 6nemi tistiinde durmuslardir

(Lee ve Schoenstedt, 2011: 40).

Argan ve digerleri (2006) E-sporu, diinyanin farkli noktalarindaki iki insanin
internet yoluyla ya da dunyanin farkli noktalarindan gelen insanlarin buyik
organizasyonlar araciligiyla bir araya gelip oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel hem
de zihinsel olarak ¢ogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini igeren bir spor
olarak tanimlamiglardir. Kullanilan video oyun, elektronik oyun (electronic game),
siber oyun (cyber game), bilgisayar oyunu (computer game) gibi isimlendirmeler

aslinda E-sporu tanimlayan diger adlandirmalardir (Argan vd., 2006: 4).

E-sporun son yillardaki gelisimi ozellikle tlkelerin E-spor federasyonlar

kurmasina, iniversitelerde egitim ve burs imkanlari olarak E-spor alanini dahil etmesi
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gibi 6nemli gelismeler yasanmaktadir. Ulkemizde de bu yonde yapilan calistaylar ve
konferanslar E-sporu tanimlama noktasinda énem tegkil etmektedir. Bunlardan biri
T.C. Aile Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi tarafindan 2017 yilinda
diizenlenmigtir. E-sporu; takimlar halinde ya da birey olarak, farkli i¢erik dallarinda,
refleks, el-goz koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi
yeteneklerin 6n plana ¢iktigr sanal rekabet platformlar olarak tanimlamistir (T.C. Aile

Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi, 2017).

2018 yilinda kurulan, Tiirk E-sporunun bliyiimest i¢in ¢aligmak ve Turkiye E-
Spor Federasyonu markasini gelistirmeyi amaglayan Tirkiye E-Spor Federasyonu ise
E-sporu; Elektronik bir cihaz vasitasiyla gevrimigi veya ¢evrimdigt ortamda gerek
bireysel gerekse takim halinde katilim gosterilen her tirli aktiveyi kapsamasi

acisindan tanimlamaktadir (Tesfed, 2018).

Yue (2018) ise E-spor, genel olarak temel amaci spor teknolojisinin zirvesine
tirmanmak ve viicudun tam o6lgekli gelisimine dayali miitkemmel spor performansi
olusturmak oldugunu ifade etmektedir. Ote yandan E-sporda gereken fiziksel gii¢ ve
zeka, psikoloji agisindan insanlarin potansiyelini en Ust diizeye ¢ikarmak olan spor
faaliyetleri surecini ifade eder. Rekabet¢i sporlarin ozelliklerine bakildiginda, E-
sporlar ayn1 zamanda rekabetgi sporlarin genel 6zelliklerine de sahiptir (Yue, 2018:

6).

Jin (2010) ise E-sporu tantmlamanin zorluguna deginirken, E-spor'u anlamak,
endustrinin goreli yeniliginin yani sira kultir, teknoloji, spor ve is dinyasinin
yakinlagmasi nedeniyle karmasik oldugunu ifade etmektedir. Hokey, beyzbol ve futbol
gibi geleneksel sporlarin aksine E-spor, birden fazla platformun birbirine
baglanmasiyla olugmaktadir. Oyunla da esanlamli olan E-spor, bilgi islem, oyun,
medya ve hepsinin toplandig bir spor etkinligi olarak tanimlanmaktadir (Jin, 2010:

63).

Modem bilim adamlart ve uygulayicilar, E-sporu belirlemeye buyik 6nem
vermektedirler. Akademik literatiirde, E-sporlarin spor olup olmadigi konusu hala tam

netlik kazanmamustir.
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Parry (2018) ise E-sporun spor olmadigini savunmaktadir. Bunun sebebini
sporun tanimindan hareketle gereken fiziksel aktivite ve ¢abanin E-spor tarafindan
yetersiz bir gekilde gerceklesmesine baglamaktadir. Arastirmaciya gore dogrudan
fiziksellikten yoksundurlar; viicut kontroliindeki kararlilik ve vicut becerilerini
kullanmada eksiklerdir. Rekabet¢i bilgisayar (video) oyunlarinin geleneksel spora
benzedigi soylense de, spor olarak adlandirilamaz. Bilgisayar oyunlari sadece

oyundurlar gorisint savunmustur (Parry, 2018: 14).

Jonasson ve Thiborg (2010), E-sporun modern sporun tiim 6zelliklerini hentiz
sergilemese de en azindan tim kriterleri kargilayacak sekilde gelisme siirecinde

oldugunu 6ne siirmektedir (Jonasson ve Thiborg, 2010: 295).

E-spor, organize edilmis video oyunu yarigmalaridir. E-sporun spor olarak
kabul edilip edilmeyecegi sorusunun merkezinde, sporun dogast ve tarihsel
tanimlarinin anlagilmasi vardir. E-sporun oyun ve rekabeti igerdigi, kurallara gore
diizenlendigi, beceri gerektirdigi ve genis bir takipciye sahip oldugu gorilmektedir.
Bununla birlikte, E-spor su anda biyilk bir fiziksellikten ve kurumsallagmadan
yoksundur (Jenny vd., 2017: 7). Bu agidan E-sporun spor olup olmadigt konusuna hem
spor literatirii hemde E-spor literatirii incelenerek bir yaklagim sergilemek
gerekmektedir. Bu sayede E-spor ve sporun tanimlanmasinda ortak etkenlerin ve

gerekli olan 6zelliklerin ne derecede birbirini karsiladigr daha anlagilir olacaktir.

E-sporun spor olup olmadigi konusu akademisyenlerin ¢esitli gorisleriyle
giinimizde tartisiimaya devam etmektedir. Arastirmacilar genel olarak modern
sporun yapisal tanimlarini spor sosyolojisi (Guttmann, 1978: 224) ve spor felsefesine
(Suits, 2007: 13) gore ele almaktadir. Bu iki tanim ¢er¢evesinde, E-sporun bir spor
kabul edilmesi i¢in ya da bir aktivitenin bir spor olarak degerlendirilmesi i¢in bazi

ozelliklere sahip olmas: gerekmektedir.

Literatiir incelendiginde hem spor hem de E-spor agisindan bir takim

ozelliklerin varlig1 ¢esitli aragtirmacilar tarafindan ortaya konmaya ¢aligilmistir.
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Tablo 4: Geleneksel Spor ve E-spor Karsilagtirmast

Arastirmaci/Akademisyen Gorusleri

Ozellikler Geleneksel E-spor Ortak Ozelliklere
Sporlar Sahipler mi?
Tanimlama Geleneksel E-spor, “’sporun Genel olarak bir

sporlar, “’siki
fiziksel efor
gerektiren
kurumsallagmig
rekabetci
faaliyetler veya
katilimcilar
tarafindan
nispeten
karmagik fiziksel
becerilerin
kullanilmasi’’
olarak tanimlanir

birincil yonlerinin
elektronik sistemler
tarafindan
kolaylastirildig: bir
spor tiradur;
Oyuncularin ve
takimlarin girdilerinin
yant sira E-spor
sisteminin ¢iktisina da
insan-bilgisayar
arayuzleri aracilik
ediyor’’(Hamari ve
Sjoblom, 2016, s. 5).

sporun baglamsal
pargast olarak
gorilmelidir,
¢unki ana
ozellikleri
modern spordan
kaynaklanmaktad
ir. Bu nedenle
video oyunlari
yani E-spor,
geleneksel bir
spor kavrami
iginde yer alan

(Coakley, 2001, “’E-spor, oyun, rekabetci
6), ancak ayni bilgisayar, medya ve | bi¢imlerden biri
zamanda spor etkinliklerinin olarak
“’somutlagmis, hepsi ayni zamanda gorilmelidir
yapilandiriimais, ¢evrimi¢i oyun (Baltezarevic
hedef odakli, yartgmalaridir Vd., 2018).
rekabetgi, (Hutchins, 2008, s.
yarismaya 852)”.
dayali, eglenceli,
fiziksel
aktivitelerin
timi olarakta
ifade
edilmektedir
“(Loy ve
Coakley, 2007,
5. 4643).
Baskin ozellikler Geleneksel E-spor, geleneksel Geleneksel
sporlarin dort sporla ortak olan su | Sporlar ve E-spor
baskin 6zelligi ozelliklere sahiptir: ortak baskin
vardir. Sporlarin oyuncular arasinda ozelliklere sahip
bu ozelliklert; adil rekabet, kurallar, oldugu
fiziksel, gerekli zihinsel ve gorilmektedir

kurallara dayali,
rekabet¢i ve
resmi olarak

fiziksel yetenekler,
sonuglar (kazanan ve
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yonetilir olmast

kaybedenin varlig

(Witkowski, vb.) (Lee, 2005).
2012, 355).

Oyun Tabanl Guttmann Oyunla da esanlamli Geleneksel
(1978), oyunun olan E-spor, bilgi Sporlar ve E-spor
tim sporlar i¢in | islem, oyun, medya ve | Oyun Tabanlt

temel hepsi bir arada bir olma ozelligi
olusturdugunu spor etkinligidir (Jin, | agisindan benzer
ifade etmektedir 2010). ozellikler
tagimaktadir.
Kural Suits (2007), E-spor kurallarina Geleneksel
Tabanli/Dlizenlen | spor aktiviteleri | baglilik (Crawford & | Sporlar ve E-spor
me kurallara bagl Gosling, 2009). E- Kural Tabanli ve
kalinarak hedefe spor, internette Diizenleme
yonelik liglerin ve acisindan benzer
faaliyetler turnuvalarin genel ozellikler
oldugunu kabul gormis tagtmaktadir.
ileri sirmektedir. kurallarina gore
rekabet¢i oyunlar
oynamay1 ifade eder
(Weiss, 2008, 572).
E-spor turnuva ve
organizasyonlarinda
gerceklesecek
miisabakalarin iki
takim tarafindan belli
bir stirede ve birden
fazla turda miicadele
etmeleri (Ornegin
CS:GO ve LoL
turnuvalari)
Rekabet Tuam spor dallart | E-spor, “’profesyonel Geleneksel
rekabet icerirler. | bir ortamda bilgisayar | Sporlar ve E-spor
Guttmann oyunlart oynamanin | Rekabet 6zelligi
(1978), spor, rekabetci bir yolu™ bulunmasi
kazanma/kaybet olarak goruliyor acisindan benzer
me ile (Wagner, 2006: 2) ozellikler
sonug¢lanan “Bir mag1 tagtmaktadir.
rekabeti kazanmanin (E-spor)
icermelidir. tek yolu, rakip
Fiziksel takimin
yetenekleri en stratejilerinden daha
ust diizeye iyi performans

¢ikararak o
alanda veya

gosteren stratejiler
bulmak ve




standartlastiriimi uygulamaktir’
s alanda rekabeti (Wagner, 2006, 3)
surdiiren
aktiviteler sporu
kapsar (Chae ve
Kang, 2011, 93).
Beceri/Yetenek Suits'e (2007) Profesyonel E-spor E-sporlar beceri
gore spor, sansin | turnuvalarinda basarilt gerektirse de,
kazanmanin tek olmak i¢in; hizli sporun ortak
nedeni olmadig refleksler, iyi el tanimlari,
yetenek becerisi ve aktivitede yer
gerektiren bir mitkemmel el-goz alan becerilerin
oyun koordinasyonu fiziksel
icermelidir. sergilemeniz olmasi
gerekmektedir gerektigine isaret
(Hemphill, 2005). etmektedir.
Mekan Geleneksel E-spor, kisisel Jonasson ve
sporlarda oyun bilgisayarlar, oyun Thiborg (2010),
oynamak, yazilimi ve internet | E-sporun modern
insanlarin baglantilarniyla siber sporun tim
gercekte oldugu diinyadaki bireyler ozelliklerini
gibi “fiziksel veya takimlar hentiz
diinyay1” isgal arasindaki elektronik sergilemese de
ettigi anlamina eslesmeleri tanimlar en azindan tim
gelir, oyuncunun | (Lee & Ko, 2005 akt. kriterleri
bedeni ve Baltezarevi¢ Vd,, karsilayacak
fiziksel 2018). sekilde geligme
aktiviteleri hala stirecinde
genel spor oldugunu 6ne
aktivitesinin surmektedir.
onemli bir
parcgasidir
(Witkowski,
2012).
Fiziksellik Suits (2007)’e Sporun rekabeti E-spor
gore fiziksellik, tiziksel alemde, “’Insanlarin bilgi
sporu fiziksel gerceklikte ve iletigim
oyunlardan ayirt mevcuttur (Jeu, teknolojilerinin
eden en 6nemli 1972). kullaniminda
ozelliktir; sporlar Parry (2018) E- zihinsel veya
sans sporlarin dogrudan tiziksel
degil, beceri fiziksellikten yoksun yetenekler

oyunlar iken,
beceriler de

fiziksel

olmalarina; vicut
kontrolundeki
kararlilik ve vicut

gelistirdigi ve
egittigi bir spor
faaliyetleri
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olmalidir. becerilerini alanidir”’
Guttmann (1978) | kullanmada eksikler (Wagner, 2006,
da sporun olduguna dikkat 2)
fiziksel cekmektedir. Wagner’in
yartgsmalardan tanimindan
olusmasi hareketle
gerektigini arastirmacilar
belirtmektedir fiziksellik
boyutunun
spordaki
fizikselligi yeteri
kadar
karsilamadigini
ve E-sporun suan
icin geleneksel
sporlar gibi
onemli fiziksellik
gerektiren
durumlar
agisindan
yetersiz kalmasi
arastirmacilarin
gorug
ayriliklarinin en
buytk sebebi
gorilmektedir.
Genis izleyici Suits (2007), 2020 Y1l itibariyle E- Geleneksel
kitlesi sporun sadece | spor toplam izleyicisi | Sporlar ve E-spor
yerel bir cazibe | 520 milyondan fazla | genis bir izleyici
veya merak gerceklesmigtir (Next | kitlesine sahip
olusturan bir in Games ve Zeo, olmalari
oyunun otesine 2019-2020). acisindan benzer
gecmesi ozellikler
gerektigini tagtmaktadir.
bunun i¢in genis
bir izleyici
kitlesine sahip
olmast
gerektigini ifade
etmektedir.
Sosyallesme Akranlarla Oyuncular, E-spor Geleneksel
sosyallesmenin gibi video oyunlar1 | Sporlar ve E-spor
geleneksel oynarken sosyal Sosyallesme
sporlarda buytik | iligkiler kurar ve diger | agisindan benzer

onemi oldugu

medya tiiketicileri ile
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ifade sosyallesmeye iligkin ozellikler
edilmektedir fiziksel yeteneklerini tagtmaktadir.
(Dietz-Uhler vd., | gelistirirler (Hamilton
2000). vd, 2014).
Resmi Olarak Sporun E-sporlar, kurallarin Geleneksel
Yonetilen ticarilestirilmest, standart oldugu ve Sporlarda daha
belirli spor yonetim organlari baskin
kultplerini, tarafindan gorillmesine
buytk bir gii¢ resmilestirildigi karsin E-spor
haline getirdi ve birkag ajans alaninda da resmi
bu onlarin s6z tarafindan olarak yonetilen
konusu spor kurumsallastirilmakta | bir federasyon,
yonetimindeki dir. E-spor yonetim organizator
konumlarini organlarinin sahibi varligy, iki
giiglendirdi rakip ticari alaninda benzer
(Colucci & kuruluglardir. Su anda ozellikler
Geeraert 2012). MLG, Siber Sporcu tagidigina isaret
Geleneksel Profesyonel Ligi ve etmektedir.
sporlarla, IOC, Uluslararast E-spor
Amerika Birlesik Federasyonu, E-
Devletleri sporlar1 yonetmek i¢in
Olimpiyat varligini
Komitesi surdiurmektedir (Seth

(USOC), Ulusal
Kolej Atletizm
Birligi (NCAA)
ve Ulusal
Universiteleraras
1 Atletizm Birligi
(NATA) gibi
yonetim
organlari
bagimsiz, bazen
rekabet¢i ve
¢ogu zaman
uyum iginde
caligir.
Rekabetci
yapinin sonucu
olarak tek tip
kural gelistirme
ve
standardizasyona
izin verir. (Seth

ve digerleri 2016, 14).
Kore e-Spor Birligi
(KeSPA), ilgili
tilkelerde sporu
standartlagtirmak i¢in
olusturulmustur.
Amerika Birlegik
Devletleri'nde bu,
Major League
Gaming (MLG) ve e-
Sports League (ESL)
tarafindan
yapilmaktadir (Seth,
2016).
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ve digerleri

2016, 13-14).

Kurumsallagma | Kurumsallagma, | E-spor yarigmalarinin E-sporu
uzun bir tarihe | herhangi birini, belirli geleneksel
sahip olan bir bir tiizel kisi spordan ayiran
faaliyettir: (a) | tarafindan saglanan ve bir 6zellik,

kurallar surdurtlen yazilim oyunun yaraticist
gelistirilir ve olmadan oynamak ve ureticisinin
standartlastirilir; zordur. Oyun oynadigi baskin
(b) oyunun reticilerinin oyunla roldir. Valve
ogrenilmesi ilgili faaliyetlerden | Corporation (CS:
resmilesir; (¢) sorumlu olduguna GO), Activision
uzmanlik dair resmi bir bulgu Blizzard
alanlar geligir; olmasa bile, bu (StarCraft IT) ve
ve (d) sirketler proaktif Riot Games
antrenorler, olarak endiistri 6z (LoL) gibi
egitmenler, diizenlemesine firmalar,
yetkililer ve girmeyi secebilirler herhangi bir
yonetim (Holden ve digerleri, geleneksel
organlari ortaya 2017). sporda mevcut
cikar (Suits, olandan farkli
2007). olarak kendi
oyunlarinin
oynanigt tizerinde
etkiye
sahiptir(Funk,
Pizzo, & Baker,
2017).

Kaynak: Tablo yazar tarafindan derlenmistir.

Tablo 4 incelendigl zaman aragtirmacilarin 6zellikle fikir ayrilig yasadigi konu
tiziksellik olmustur. Geleneksel sporlarda gereken efor ile E-spor da gereken efor ayni
gorilmedigi i¢in E-sporun spor sayilamayacagi kimi aragtirmacilar tarafindan ifade
edilmektedir. Mekan ve kurumsallagma agisindan da bir farkin oldugu fakat degisen
diinyada modern spor olarak E-sporun da bir spor oldugu bu iki 6zellik agisindan kabul
edilmektedir. Yine de E-sporun bir spor oldugu fikri en yaygin olanidir. Bu nedenle
Hallmann ve Giel, E-sporun sporun bes ana ¢zelligine sahip oldugunu belirtmektedir
(Hallmann & Giel, 2017: 15). Heere, siber sporlarin (E-spor) spor yonetiminin bir
pargasi olarak degerlendirilmesi gerektigini ifade etmektedir (Heere, 2017: 21). Funk,
Pizzo ve Baker ise ayn1 gorustedir (Funk vd., 2017: 12).
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Fiziksellik agisindan ise aktif video oyunlarinin (motion-based video games)
yayginlagsmast ve E-sporda kullanilmasi arastirmacilarin ortak Oneri noktasi olarak
ifade edilebilir. E-sporda kullanilan fiziksel gii¢ ince motor becerileri olarak
adlandirilirken geleneksel sporlarda kullanilan fiziksel gii¢ kaba motor becerileri
olarak adlandirlmaktadir. Ince motor beceriler (Jenga ve E-sporda kullanilanlar gibi)
ile atletik aktiviteyle daha sik iligkilendirilen kaba motor beceriler arasindaki temel
fark; E-sporun sporla arasindaki en biiyiik fark olarak ifade edilmektedir. Genel olarak
hareket hassasiyeti seviyesi, motor beceri simflandirmasini farklilastirir. Ozellikle
spor aktivitelerinde bulunan kaba motor beceriler, buytik kas gruplarinin (6rnegin
kuadriseps, hamstringler, gluteus, maksimus, vb.) hareket iireten becerilerini igerir
(Haibach vd., 2011: 27). Kaba motor becerilere 6rnek olarak bir futbol topunu
tekmelemek, cimnastik rutini yapmak veya bir engelin tizerinden atlamak sayilabilir.
Geleneksel sporlar fiziksel gergeklik i¢erirken, E-sporlar sanal gerceklik icermektedir.
Bu noktada fiziksellik ve aktivitenin gergeklesmesi i¢in gereken efor iki alanda
farklilagir. Ornek olarak, kisinin tiim fiziksel varligimin kontroliinii ele gegirmek igin
yillarca antrenman yapan cimnastik¢iyi diigtiniin. Cimnastikgi, bir etkinlikte zafer
kazanmak i¢in performans becerilerinde tim viicut hassasiyetini gosterir. Cimnastikei,
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gerceklestirilen her beceriyle “’gergcek diinyada’ fiziksel yaralanma riski tasir.
Cimnastik¢i daha yetkin hale geldikge, fiziksel tehlikede artigla birlikte daha ileri
beceriler gelistirmektedir. Bunu E-spor oyuncusu ile kargilastirdigimizda sanal bir
ortamda bir avatar1 (video oyununda ki karakteri) kontrol etmek i¢in ellerin bir oyun
kumandasiyla ince motor hareketini kullanir. E-spor da yaralanma riski tagiyan ve
cogu zaman oldurtlen avatardir, ancak sanal diinyada oldugu i¢in avatar act hissetmez.
Bu ag¢idan bakildiginda geleneksel sporlar ve E-spor oyunculari i¢in efor, yetenek

kabiliyeti gibi etkenler 6zellikle mekan farkliligindan dolayi tartisma konusu olmustur.

Suan E-sporlar, aktif video oyunlarin1 kapsamamaktadir. Aktif video oyunlari,
kullanict tarafindan yapilan fiziksel hareketleri simiile etmek i¢in hareket algilama
sensorlerini kullanir. Kullanicilar, belli bir yazilima sahip olan ve bunlari, genellikle
bir el kumandasi kullanmadan bir ekran avatartyla goriintiller (Jenny vd., 2013: 97).
Siklikla Exergames olarak adlandirilan aktif video oyunlart hareket sensori
dosemesini, kizilotesi sensorleri veya kameralart kullanabilir (Hemphill, 2005: 201).

Aktif video oyunlari, Nintendo Wii, X-box Kinect ve PlayStation 4 gibi sistemlerde
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oynanmaktadir. Oh ve Yang (2010), aktif video oyunlarin1 denge, esneklik, kuvvet ve
kardiyovaskiler aktiviteleri olmak tzere fiziksel aktiviteyi uyarict herhangi bir video
oyunu olarak tanimlamigtir. E-sporun degisime agik yapist ve teknolojiyle i¢ i¢e olmast
yiiksek miktarda fiziksellige sahip olan aktif video oyunlarinin ilerleyen zamanlarda
E-spora dahil edilmesi durumunda E-sporun spor olarak kabul edilmesini
kolaylastiracag1 ifade edilmektedir (Mustafaoglu, 2018: 93). Bu sayede mevcut
fiziksellik tartigmasi aktif video oyunlarinin geleneksel sporlar gibi onemli fiziksel
cabay1 gerektirmesinden dolay1 E-sporun spor olup olmadigi konusu biraz daha netlik

kazanabilir.

2.2. E-sporun Tarihsel Gelisim ve Degisim Siireci

Gunimiizde daha ¢ok E-spor olarak adlandirilan Elektronik Sporlarin kokeni
tarihte tanimlanmig bir nokta degildir. Rekabet ortamina ihtiya¢ duyan E-spor
kavraminin, rakiplerin karst karsiya geldigi ilk anin hangi oyun ya da hangi zaman
diliminde gergeklestigini saptamak bu agidan oldukg¢a giictir. Bu yiizden ¢esitli
aragtirmacilarin bu tarihsel olaylar kendi agilarindan siralanisini ve genel olarak kabul

edilen tarihsel siireci aktarmakta fayda vardir.

Borowy ve Jin (2013) 1980’lerin basinda E-spor’un gelisimini hem
pazarlanmig bir olay hem de deneyimsel bir meta olarak inceledikleri ¢alismada E-
spor tarihini 1980°de yapilan, Atari tarafindan diizenlenen ve Space Invaders adli
video oyunu etrafinda evrimlesen ilk video oyunu turnuvasiyla basladigini
savunmuslardir. Ikinci biiyilk video oyunu turnuvasi, 1981 yilinda Chicago Fuar
Merkezi'nde diizenlenen Ulusal Video Oyunu Sampiyonast olarak adlandirilmigtir.
Turnuva, finanse etmek ve tanitmak i¢in 240.000 dolar kullandiklar1 ’Centipede’” adl1
bir oyuna dayanmaktadir. Ugiincii video oyunu turnuvasi, 1984'te 60'tan fazla farkli
arcade oyunu kullanan Ulusal Video Oyunu Master Turnuvast olmustur. Borowy ve
Jin'e gore diger onemli gelisme, 1983 yilinda Kuzey Amerika'da dolasan, seyahat eden
bir video oyunu sirki olan Elektronik Sirk olacaktir. Makale ayrica 1980'lerde E-
sporun varligina yol acgan diger faktorleri de isaret etmektedir. Ilk olarak, Kasim
1981'de yayinlanan LIFE dergisinde Amerika Birlesik Devletleri'ndeki en iyi video

oyunu ve oyunculari hakkindaki makaledir. lIkincisi, “That's amazing!”' ve
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“’Starcade’’ gibi ¢esitli TV sovlar ve hepsi birlikte E-sporlarin bir rekabet sporu olarak
farkindaligini arttirdigy ifade edilmektedir.

Wagner (2006) tarihsel bakis ve tanim dahil olmak tizere E-sporlarin uygun bir
akademik tanimi igin bir temel olusturmak tzere olusturulmus bir konferans
bildirisinde E-sporun tarihsel siireci ile ilgili ¢esitli olaylart baz almigtir. Genel
bulgular olarak : “’E-spor’” teriminin ilk kullanimlarindan biri 1999 yilinda, Online
Gamers Association'in basin agiklamasinda yapildi. E-spor tarihinde tarihi dontim

noktalart su sekilde siralanmaktadir:

(1993) Oyunun Doom siirimu

(1994) Oyunun Warcraft stirimi

(1996) Quake oyunu

(1997) Cesitli oyun liglerinin yaratimlari, CPL dahil.

(1997) CPL: E-spor'u yapan FRAG etkinligi yiikselen seyirci sporu olarak kabul edilir
(1998) Oyunun StarCraft stirimi

(1999) Oyunun Counter-Strike stirimii

Hope (2014) ise Wagner gibi E-spor alanindaki en 6nemli tarihi olaylari analiz
etmek, anlamak ve gelecegin neler igerdigi hakkinda kisa bir tartigma yapmak isteyen
bir dergi makalesinde E-spor tarihindeki onemli kilometre taglart olarak goriilen

toplam 9 etkinligin varligina isaret ederek bunlarin:
1) 1981 yilinda dizenlenen Space Invades turnuvasi
2) 1980'lerin ortalarinda yapilan Starcade TV programi
3) 1988'de IRC (Internet Gegis Sohbeti) Olusturma
4) 1993 yilinda Doom oyununun piyasaya siirilmesi

5) DWANGO (Cevirmeli Genig Alan Agi Oyun Operasyonlart) tizerinden ¢ok

oyunculu secenegi igeren Doom II'nin 1994 yilinda piyasaya strtilmesi

6) 2000 ve 2001'de yapilan WCG etkinligi
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7) 2000 yilinin baginda gortlen oyun organizasyonundaki artig (IEM, MLG).
8) 2007'de akis hizmeti Justin.tv'nin olugturulmasi

9) Ana akim tanitimda 2000 yili sonunda gorilen artig olarak belirlenmesi

gerektigini aktarmigtir.

Arastirmacilarin ¢ogunlukla kabul ettikleri E-sporun tarihsel gelisimiyle ilgili
Chobopeon (2012) ise Eporun ge¢misi hakkinda ¢esitli verilerin toplanmasiyla
olusturulmus bir forum ve bilgi paylasim servisinde kronolojik sirayla gergeklesen
olaylar1 E-spor tarihinde énemli kilometre taslar olarak nitelendirmektedir. E-sporun
gelisimini sirastyla su sekilde ifade etmektedir; 1950'lerde elektronik oyunlarin ortaya
cikmasi; Spacewar! (1962) basta olmak uzere, Ralph Baer “’Video Oyunlarinin
Babasi’’ (1972), Pong (1972) vb. 1980'lerde tanitilan Arcade(Oyun Salonu) oyunlar
ve turnuvalarinin varligt E-sporun ¢ikis noktasint olusturmustur. 19901arda
birbirlerine kargt oynamayr mumkiin kilan ARPAnet ve DWANGO ag1 gibi
teknolojiler halka ag¢ilmigtir. 1990'larin baginda Doom ve Doom 2 gibi ¢ok oyunculu
oyunlarin yukselisi yer almistir. 1994’te Rekabet¢i Alanda Real Time Strategy
(RTS)’yi tanitan Warcraft video oyunu gelistirilmistir. 1995°te E-spor olaylarinin
artmasinin en buyik temsilcileri Deathmatch’95 ve Microsoft’s Judgement Day’95
olarak gorilmektedir. 1997 yilinda Cyberathlete Profesyonel Ligi'nin ve ardindan
gelen FRAG turnuvalarinin olusturulmasidir. 2000 yilinda gergeklestirilen Diinya
Siber Oyunlar Yarigsmast (WCGQG), dinya ¢apinda E-sporlar i¢in Olimpiyattan ilham
alan bir turnuva olarak calistigini ifade etmektedir. 2000’lerin ortasinda modem
teknolojisinin yayginlagmasi kiiresel olarak birbirine karst oynamayi kolaylastirmistir.
Bu sayede E-sporun; dijitallesmenin yayginlagmasi ve teknolojinin geligmesiyle

beraber sureklilik kazandigina dikkat ¢ekmektedir.

2.3. E-spor Tiirleri

Gelisimini heniiz tamamlamamig olan E-spor alani i¢in arastirmacilar kesin
yargilardan kaginmiglardir. Giintiimiizde E-spor tiirlerinin en ¢ok kabul edileni Sekil

1’deki gibidir:
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E-spor ekosistemini olusturan dinamikler birbiriyle yakin iligki igerisindedir.
Turnuvalar; etkinlik girketleri, bilet satig acentelerini kapsarken, Takimlar;
profesyonel oyuncu, kuliip antrentri, kulip menajeri ve kulip idari ¢aliganini
kapsamaktadir. Oyunlar kisminda oyun yazilim ekipleri, oyun gelistiricileri, oyun
sirketi ¢alisan1 yer alir. Pazarlama diinyasi; yatirimct sirketler, uzman ¢aligsanlar ve
medya sektorini igermektedir. Influencer (etki) dinyasi ise Influencer ajanslart ve
Influencer yayincilart biinyesinde barindirir. E-spor sektorii bu paydaslarin bir araya
geldigi buyuk bir alandir. Profesyonel rekabetin, sanal ortamda aktarilmasi ve

izleyiciyle bulugmasina kadar gegen siiregte birgok aktor rol almaktadir.

2.5. E-spor Terminolojisi

E-spor alaniyla ilgili genel olarak kullanilan terimlerin ve bu terimlerin ne
olduguyla ilgili agiklayict bilgiler vermek E-sporu anlamak agisindan oldukga
onemlidir. Her gecen zamanda yeni teknolojik tiriinler, yeni anlayig ve goriisler mevcut

terminolojinin geniglemesine sebep olmaktadir.

o Augmented Reality (Artirilmis gerceklik) (AR): Goriintii veya ses olarak
bilgisayar tarafindan tretilen duyusal girdilerle kullanicilarin gergek yasam
goruslerini tamamlayan bir teknoloji olmast,

e Boxed Revenues (Kutulu gelirler): Fiziksel depolama ortamlarinda (yani
diskler veya kartuslar) sunulan oyunlarin veya oyunla ilgili i¢erigin satigindan
elde edilen gelirler. Cevrimi¢i magazalardan siparis edilen fiziksel kopyalar
da icermektedir.

e Browser PC Games (Tarayict PC oyunlari): Siradan oyun web sitelerinde veya
sosyal aglarda oynanan oyunlar

e Cloud Gaming (Bulut oyun): Istege bagli oyun olarak da adlandirilan bulut
oyun, bir oyunu islemek i¢in gereken fiziksel donanima sahip olmadan veya
oyunun yerel bir kopyasina ihtiya¢ duymadan herhangi bir cihazda oynanmasi
yetenegidir.

e Console Games (Konsol oyunlari): Dogrudan bir TV ekraninda veya Xbox,
PlayStation ve Nintendo gibi bir konsol araciligiyla veya Nintendo DS veya

PS Vita gibi elde taginan cihazlarda oynanan oyunlar.
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Digital Revenues (Dijital gelirler): Fiziksel bir trtn teslim edilmeden,
dogrudan bir ¢evrimi¢i magazadan satin alinan oyunlarin veya oyunla ilgili
icerigin satisindan elde edilen gelirler. Dijital gelirler arasinda oyun igi satin
alimlar, abonelik gelirleri ve herhangi bir ek indirilebilir i¢erik (DLC) bulunur.
Downloaded / Boxed PC games (Indirilen / Kutulu PC oyunlar): Istemci
MMO ve MOBA oyunlart dahil olmak uzere web sitelerinden veya
hizmetlerden (6r. Steam veya Epic Games Store) indirilen veya kutulu trtin
(CD / DVD) olarak satin alinan PC oyunlarini igerir.

E-sports (E-sporlar): Belirli bir hedefe sahip (yani bir sampiyon unvani veya
para 6dulu kazanma) profesyonel diizeyde ve organize bir formatta (turnuva
veya lig) rekabet¢i oyun oynama ve oyuncular ve birbirlerine karst yarigan
takimlar arasinda net bir ayrim olarak ifade edilmesi.

E-sports Density (E-spor Yogunlugu): Cevrimi¢i populasyonda E-spor
meraklisinin pay1

E-sports Audience (E-spor Kitlesi): Sikliktan bagimsiz olarak profesyonel e-
sporlar izleyen herkes: E-spor Meraklilart ve Ara sira Izleyiciler bir aradadir.
E-sports Awareness (E-spor Farkindaligl): E-sporun farkinda olan ancak
katilimei veya izleyici olmayan bir grup insan da dahil olmak tzere e-sporlart
duymus kisiler.

E-sports Event (E-spor Etkinligi): Oyuncularin ve takimlarin kazanma
hedefiyle birbirleriyle yarigtig1 rekabetci bir oyun turnuvas: veya ligi ifade
eder.

Extended Reality (Genisletilmis Gergeklik) (XR): Fiziksel ve Sanal dinyanin
3 boyutlu ortamda gergek zamanli bir araya gelmesidir. Bilgisayar araciligiyla
meydana gelen Sanal gergeklik (VR) ile asil dinyanin gergek zamanli
butiinlegsmesi ile ayn1 diizlemde bulunmasini amaglayan uygulamalarin timina
kapsar.

Free-to-play (F2P) Games (Oynamas: lcretsiz (F2P) oyunlar): Indirmesi ve
oynamasi (yasal olarak) ticretsiz olan ve genellikle oyun i¢i harcama firsatlar

sunan oyunlar.
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Game Enthusiasts (Oyun meraklilart): Oyun oynayarak, oyun igerigini
gorintileyerek ve / veya donanim veya g¢evre birimi sahipligi yoluyla
oyunlarla ilgilenen tim kigiler.

Gaming Peripherals (Oyun Cevre Birimleri): Fareler, klavyeler, kulakliklar,
denetleyiciler veya monitorler gibi oyunla ilgili kullanilan donanim triinlerini
tanimlar.

Game Revenues (Oyun gelirleri): Donanim satislari, vergi, isletmeler arasi
hizmetler, reklamcilik ve ¢evrimig¢i kumar ve bahis gelirleri harig, kiiresel oyun
pazarindaki sirketler tarafindan elde edilen tuketici gelirleri.

Games as a service (Hizmet olarak oyunlar): GaaS olarak da bilinen oyunlar,
oyun igerigi veya surekli gelir modeline gore oyunlara erigim saglar; 6rnegin
bir oyun abonelik hizmeti veya sezon / savag bileti yoluyla oynanan oyunlar.
Independent/Third-Party Organizer (Bagimsiz/ Ugiincii Taraf Organizator): E-
spor etkinliklerine ev sahipligi yapan ancak etkinlikte oynanan oyunlarin sahibi
olmayan veya bunlarn yayinlamayan bir kurulus.

League (Lig): Planlanmig bir programi takip eden birka¢ ay boyunca oynanan
normal maglar igeren bir etkinlik. Takimlar genellikle diger rakip takimlara
karst en az bir oyun oynarlar.

Media Rights Revenues (Medya Haklar1 Gelirleri): Bir kanalda e-spor igcerigini
gosterme haklarint giivence altina almak i¢in sektor paydaglarina 6denen tim
gelirler dahil olmak tizere, medya miulkiyeti yoluyla elde edilen gelirler. Bu,
cevrimici akig platformlarindan diizenleyicilere igeriklerini yayinlamalari i¢in
yapilan 6demeleri, kendi tilkelerinde icerik gosterme haklarini glivence altina
alan yabanci yayincilart veya bir e-spor yarigmasinin video igerigini veya
fotograflarint gostermek igin telif hakki maliyetlerini igerir.

Merchandise and Ticket Revenues (Uriin ve Bilet Gelirleri): Canli E-spor
etkinlikleri i¢in bilet satigindan ve trtin satigindan elde edilen gelirler. E-spor
ekipleri ve etkinlik organizatorleri tarafindan satilan urtnler ve yayincilar
tarafindan satilan tirtinler dahildir.

Online population (Cevrimi¢i niifus): Bir ilke / pazar veya bolgede bir

bilgisayar veya mobil cihaz araciligiyla internete erisimi olan tiim insanlar.
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Payers or paying gamers (Odeyenler veya para dédeyen oyuncular): Bir PC'de,
konsolda veya mobil cihazda oyun oynamak i¢in para harcayan tiim insanlar.
Pay-to-play (P2P) games (Oynamak i¢in odemeli (P2P) oyunlar):
Kullanicilarin oynamak igin satin almasi gereken ya da oyunu satin aldiktan
sonra aylik veya yillik donemlerde aidat odeyerek oyunun iginde yer
alabilecegi tip oyunlardir. P2P oyunlarin diger oyunlardan en buyik farki
oyuncularin her birinin istisnasiz oyuna dahil olabilmesi i¢in 6deme yapma
zorunlulugunun olmasidir.

Peripherals (Cevre Birimleri): Oyun fareleri, klavyeler, kulakliklar,
denetleyiciler veya monitorler gibi oyun i¢in kullanilan oyunla ilgili donanim
urtnleri.

Players or Gamers (Oyun Aktorleri veya oyuncular): Bir PC'de, konsolda veya
mobil cihazda (dijital) oyun oynayan tim kisiler.

Smartphone games (Akilli telefon oyunlart): Akilli telefonlarda oynanan
oyunlar.

Sponsorship Revenues (Sponsorluk Gelirleri): Sponsorluk anlagmalart yoluyla
ekipler ve organizatorler tarafindan elde edilen gelirler. Bu, triin yerlestirme,
sponsor ekipler ve pazarlama iletisimlerinde takim, etkinlik veya oyuna 6zel
fikri miulkiyet haklarinin kullanimi i¢in markalarin 6demeleri dahil olmak
tizere bir etkinlige sponsorluk ile ilgili tim anlagmalart igerir. Sponsorluk
paketinin bir pargast olarak satilan tim reklamlar, sponsorluk gelirlerine de
dahildir.

Streaming (Akis): Bu, bir kisinin veya bazen bir grup insanin, onun canli
videosunu yayinlamasidir.

Tablet games (Tablet oyunlart): Tablette oynanan oyunlar (ér. IPad).
Tournament (Turnuva): Genellikle kisa bir stire iginde gergeklesen bir etkinlik.
Formati genellikle takimlarin eleme asamasina gegebilecekleri bir grup
asamasi icerir. Bazi takimlar finalden once elendiginden, tim takimlar
dogrudan birbirlerine karst oynamayacaktir.

Virtual reality (Sanal gergeklik) (VR): Iginde ekrani olan bir kulaklik veya
eldiven takilmis bir kulaklik gibi 6zel elektronik ekipman kullanan bir kisi

tarafindan goriniiste gercek veya fiziksel bir sekilde etkilesime girebilen ii¢
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boyutlu bir gorintiniin veya ortamin bilgisayar tarafindan olusturulan

simiilasyonu sensorler ile aktarimidir.

Kaynak: (Newzoo) Maddeler yazar tarafindan derlenmistir.

Ozellikle Genisletilmis Gergeklikle birlikte (XR) sanal diinya hayatimiza
girdiginden beri video oyun tirlerinde oldukga ragbet gormektedir. Klasik oyun
anlayigt ve deneyiminden sikilan oyuncular gerekli ekipmanlara sahip olup, yeni
triinlerin yansimasini deneyimlemektedirler. E-spor agisindan XR, VR, AR gibi
teknolojiler giin gectikce daha ¢ok tercih edilmektedir. Antrenman yapan E-spor
oyunculari, karsilagma oOncesi mevcut senaryoyu bu teknolojiyle tecriibe ederek

rakiplerinden avantajli konuma gelmeyi amaglamaktadir.

Yapilan ¢esitli aragtirmalarda sanal gergeklik diinyasinin dinamikleri (AR, VR,
XR vb.) s6z konusu pazarda ki dagilimlart 2022 yilinda buyiik oranda video oyunlar

oynayanlarin temin edecegi yoniindedir.

2.6. E-spor ve Geleneksel Sporlar Arasindaki Benzerlik ve Farklar

Oncelikle bilinmelidir ki bir spor karsilasmasinin gelir agisindan en énemli
unsuru seyirci-izleyicilerdir. Geleneksel sporlar (basketbol, futbol, voleybol vs.) ilk
liglerin bagladigi, takimlarin olustugu asamada bile belli bir seyirci oOniinde
miisabakalar gergeklesmistir. Gintimuzde ise geleneksel sporlar gelirin biyitk kismint
medya haklarindan elde etmektedirler. Her iilkede sporun farkl: dallart 6ne ¢ikarken
bu dallarda ger¢eklesen onemli kargilagmalar yerel anlamda binlerce kisi tarafindan
izlenirken, global anlamda milyonlara hatta milyarlara ulasmaktadir. Ornegin 2016
yilinda NBA finalini 45 milyona yakin sporseverin canli olarak izledigi bilinmektedir.
Cin’de Tencent’in dijital ortaminda ise 66 milyon kisinin bu finali canli izledigi

belirtilmektedir.

Ote yandan Avrupa futbolunun kuliipler diizeyindeki en 6nemli magi olan
Sampiyonlar Ligi finali ile Amerikan futbolunun en prestijli organizasyonu Super
Bowl’u izleyici ve yayin haklari agisindan farklilik gostermektedir. Iki buyik

organizasyon arasinda izlenme sayisi agisindan ciddi bir fark gorilmektedir. 2016



45

yilinda ger¢eklesen Sampiyonlar Ligi finalini, 200 tilkeden 350 milyon kisi televizyon
baginda izlerken, Super Bowl’u (Amerikan Futbolu) ise 180 tlkede 150 milyon kisi
izlemistir. Ancak mesele yayin gelirleri olunca elde edilen verilere gore dengeler
tersine donmektedir. Sampiyonlar Ligi finalinin yayin haklart 1,7 milyar dolar gelir
getirirken Super Bowl'da bu miktar 3 milyar dolar civarina ¢ikmaktadir. Amerikan
futbolundaki dev organizasyonun devre arasinda bile 4,5 milyon dolarlik reklam geliri
elde ettigi ifade edilmektedir. E-spor agisindan ise bu gelirler her yil katlanarak
artmaktadir. Yine 2016 yilin1 baz alacak olursak yaklasik 500 milyon dolar gelir elde
eden E-spor, bunun 300 milyon dolarin1 medya haklarindan elde etmistir. 2018 yilinda
ise medya haklarinin payindaki artig oldukga yiikselerek toplam gelir 906 milyon dolar
olurken bunun 694 milyon dolart medya gelirlerini olusturmustur (E-spor Raporu

2018: 34).

Bu agidan bakildiginda hem E-spor hem de geleneksel sporlarin
benzerliklerinin ve ayni zamanda en buyuk farkliliklarinin temel sebebi izlenme
durumu ve yayinct kuruluslarin sektor igerisindeki 6nemi olarak tanimlanabilir.
Yapilan caligmalarda geleneksel sporseverlerin ve takipgilerinin kargilagmanin
gerceklesecegi ortama katilim oranlari; statlarin kapasitesi, mevsimsel sartlarin
elverigli olmasi gibi durumlar agisindan onemlidir. Yakin zamanda diinyayr etkisi
altina alan Covid-19 gibi ekstrem durumlarin neticesinde kargilasmaya gidememelert,
alternatif kaynaklarla kargilagmay1 takip etmesi i¢in ise sifreli kanallara belli bir
meblag 6demeleri izleyicilerinin ekonomilerini zorlarken s6z konusu kargilagmay1
izleyen seyirci sayisini da dustirmektedir (Nielsen, 2018: 19). E-spor ise bu durumda
geleneksel sporlardan ayrilmaktadir. Herhangi bir statta karsilagma gerceklesmese
bile, sanal ortamda gergeklesen miisabakalarin yayinct kuruluglar tarafindan
yayinlanmast hem izleyiciyi kargilasmaya ortak ederken hem de ekonomik anlamda
bir beklenti icermemektedir. Bu agidan bir kisit heniiz E-spor izleyicileri igin séz

konusu degildir.

2.7. E-spor ve Video Oyunlarinin Ekonomik Gostergeleri

Oyunlar, oyun videolar, sanal gerceklik ve arttirillmis gerceklik agisindan

diinyanin 6nde gelen arastirma sirketlerinden biri olan SuperData’dan elde edilen
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Pazar ve tiiketici verilerinde uzmanlagmig bir arastirma sirketi olan Statista;
2016 yilinda yayinladig raporda séz konusu yeni teknolojilerin 2022 yil1 i¢in kullanim
alanlarina gore en yiiksek payi video oyunlarinin aldigr gortilmektedir. %341tk bir
paya sahip video oyunlarindan sonra %15 ile saglik hizmeti alaninda artirilmis ve
karma gergeklikten yararlanma, %14 ile mithendislik alaninda bu yeni teknolojinin
kullanim alani olarak gergeklesmesi beklenmektedir. Bu teknolojinin aslinda diger
alanlar i¢in muhim bir gerekliligi olmasina ragmen video oyunlar1 kullanicilarinin
daha fazla talep etmesi E-spor alani i¢in gelecekte ¢ok daha farkli bir konumda

olacaginin izlenimini vermektedir.
Kisaca bu yeni teknolojinin faydalan soyle ifade edilebilir;

o Farkli bir gergekligi deneyimleyebilmek ve kullanicilarin ilgilerini ¢eken
ortamlart istedigi zaman ve ¢aligma ortamindan ayrilmadan gorebilmek.

e Calisma ortamindan ayrilmadan dogru bilgi edinebilmek. Kullanicilarin
daha etkili ve daha hizl1 bir sekilde egitilmesini saglamak.

o Tehlikeli iglere sahip kullanicilarin egitimini giivenli bir sekilde yapmak.

e Mesafe engelleri ortadan kalktig1 i¢in uzaktaki verileri zorlanmadan ve

kesintisiz alabilmek.

E-sporun son yillarda elde ettigi dinya geneli pazar gelirleri surekli bir artig
trendi igerisindedir. Bunun baslica sebepleri daha 6nce de bahsedildigi gibi teknolojik
geligsmelerin etkin rol almasi, her gegen giin izleyici kitlesindeki artis, sponsorluk ve
medya gelirlerinin rekabet icerisinde olmasiyla daha ¢ok yatirimciya hitap etmest,
vergl ve diger kisitlamalara heniiz maruz kalmamasi gibi etkenlerdir. Bu ve benzeri

birgok etken E-spor pazarinin gelisimini olumlu yonde etkilemektedir.
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icerisinde turnuvalara donigmesiyle ve 2000’1 yillardan itibaren dijitallesmenin de
etkisiyle internet (LAN) araciligiyla bilgisayar, akilli telefon ve oyun konsollari
(tablet, Xbox vb.) tarafindan ¢evrimigi olarak oyunlarin rekabet kosulu saglanarak
oynanmasi E-sporun kisa siirede bu kadar hizli buytimesinin temel sebepleri olarak
gorilmektedir. Yeni medya araglarinin uygulanmasi, sponsorluklarin ve medya
haklarinin dijital ortamlarda etkin rol oynamasi zaten halihazirda dijital ortamda var
olan E-spor i¢in buylk avantajlar saglamistir. E-sporu tim oyun endustrisinin bir
parcast olarak anlamak onemlidir. Oyun, bilgisayar oyunlarinin eglence amagh
oynanmasint anlatirken, E-spor bilgisayar oyunlarinin oynandig rekabetgi bir ortami
tantmlar. E-spor, oyunun bir uzantist olarak kabul edilmektedir (Karhulahti, 2017: 45).
Alman E-spor Federasyonu (ESBD) E-sporu; ‘’farkli cihazlarda ve dijital
platformlarda uygun video ve bilgisayar oyunlarini kullanan insan oyuncular arasinda,
tanimlanan kurallar gercevesinde dogrudan rekabet olarak gergeklesen etkilesim’
olarak tanimlamaktadir (E-sport Bund Deutschland e.V. 2018: 1). S6z konusu bu
rekabet ortami yillar igerisinde Twitch, Youtube, Facebook gibi canli yayin akisg
platformlariyla milyonlarca izleyiciye ulasirken, E-spor oyuncularinin popiilerligi de

ayni oranda artmaya devam etmektedir.

Onde gelen arastirma sirketlerinden elde edilen veriler 1518inda son 5 yil
acisindan E-sporda toplam gelirler incelendiginde 2016 yilinda 493 milyon dolar gelir
elde edilirken 2017 yilinda 696 milyon dolar, 2018 yilinda 906 milyon dolar gelir elde
edilmigtir. 2019 yilinda ise E-spor toplam geliri 950 milyon dolar olarak
gerceklesmigtir. 2019 yilinin sonunda ortaya ¢ikan ve giiniimiizde devam eden Covid-
19 sireci ise E-sporun bazi kalemlerinde (turnuva sayisi, organizasyonlar gibi)
olumsuzluga yol agmasina ragmen genel olarak E-spor gelirlerinde artis devam
etmektedir. 2020 yil1 i¢in E-spor toplam gelirleri yaklagik 1,1 milyar dolar olarak
gerceklestigi tahmin edilmektedir (Newzoo, Statista, PwC).
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Tablo 6: Toplam Oyun Gelirine Gére Siralanan En Iyi Oyun Sirketleri (2019)

Toplam Oyun Gelirlerine Gére En Iyi 25 Oyun Sivketi (2019)

Leisure

Sirket Bolge Ql Q2 Q3 Q4 2019 Yildan
Milyar | (Milyar | (Milyar | Milyar | (Milyar | Yila
$ $ $ $ $ Biiyiime
1) Tencent Dogu Asya | 5,02 4,87 5,14 5,23 20,3 +8.35%
2) Sony Dogu Asya | 3,46 2,86 3,05 3,78 13,2 -5.15%
3) Apple Kuzey 2,44 2,66 2,95 2,89 10,9 +15.2%
Amerika
4) Microsoft Kuzey 2,11 1,89 2,27 2,49 8,75 -1.27%
Amerika
5) Google Kuzey 1,74 1,89 1,95 1,88 7.45 +14.2%
Amerika
6) NetEase Dogu Asya | 1,70 1,64 1,66 1,67 6,66 +13.9%
7) Activision Kuzey 1,71 1,28 1,11 1,75 5,84 -15.2%
Blizzard Amerika
8) Nintendo Dogu Asya | 0,911 0,791 1,14 2,29 5,13 +17.1%
9) Electronic Arts | Kuzey 1,24 1,21 1,35 1,59 5,39 +1.78%
Amerika
10) Take-Two Kuzey 0,539 0,540 0,858 0,930 2,87 +11.2%
Interactive Amerika
11) Bandai Namco | Dogu Asya | 0,935 0,650 0,747 0,721 3,05 +4.48%
Entertainment
12) Nexon Dogu Asya | 0,850 0,492 0,633 0,450 2,42 +7.69%
13) Square Enix Dogu Asya | 0,557 0,339 0,440 0,470 1,81 +14.2%
14) 37 Interactive Dogu Asya | 0,443 0,429 0,501 0,526 1,90 +79.9%
15) Netmarble Dogu Asya | 0,414 0,455 0,537 0,478 1,88 +3.64%
16) NCSoft Dogu Asya | 0,261 0,311 0,306 0,424 1,30 +0.97%
17) Ubisoft Bat1 Avrupa | 0,758 0,352 0,388 0,510 2,01 -8.18%
18) Sea Group Giineydogu | 0,173 0,229 0,329 0,404 1,14 +78.3%
Asya
19) Konami Dogu Asya | 0,328 0,288 0,322 0,382 1,32 +9.06%
20) Zynga Kuzey 0,212 0,241 0,266 0,307 1,03 +52.8%
Amerika
21) CyberAgent Dogu Asya | 0,364 0,349 0,345 0,322 1,38 +4.24%
22) Warner Bros. Kuzey 0,399 0,552 0,497 0,565 2,01 +9.70%
Entertainment Amerika
23) Century Dogu Asya | 0,206 0,455 0,379 0,265 1,31 +67.7%
Huatong Group
24) Perfect World Dogu Asya | 0,198 0,215 0,241 0,330 0,985 +26.0%
25) Aristocrat Okyanusya | 0,206 0,234 0,234 0,244 0,917 -2.93%

Kaynak: Tablo yazarin hesaplamalarindan olusturulmustur.
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Tablo 6 incelendiginde 2019 yil1 itibariyle toplam oyun gelirine gore siralanan
en iyl oyun girketlerinin 15 tanesinin Dogu Asya boélgesine ait tlkelerde, 8 tanesi
Kuzey Amerika’da oldugu gorulmektedir. Guineydogu Asya, Bati Avrupa ve
Okyanusya bolgesinde ise birer tane en basarili oyun sirketi listeye girmeyi
bagarmistir. 2018 yiliyla karsilastirnldiginda yine ilk sirada yer alan Tencent 20 milyar
dolarin Gstiinde bir gelir elde ederken toplam gelir durumunda artigin az da olsa devam
ettigi gorilmektedir. 2018 yilimin ikinci en buyik gelirini elde eden oyun sirketi
Sony’nin ise 2019 yilinda da Tencent sirketinin ardindan en biiytik geliri elde etmistir.
Bir onceki yila gore yaklasik 1 milyar dolar gelir kayb1 yasayan Sony %5,15 yildan
yila biyime kaydettigi gorulmektedir. Yildan yila buyiumeler incelendiginde 37
Interactive ve Sea Group oyun sirketlerinin yaklasik %80 oraninda bir biyiime
yasadiklari dikkat ¢cekmektedir. Ote yandan 2018 yilinda 11 oyun sirketi negatif
buyiime yasarken 2019 yilinda 5 sirket negatif buyiime yasamistir.

Tablo 7: Toplam Oyun Gelirlerine Gore En Iyi 25 Oyun Sirketi (2020)

Toplam Oyun Gelirlerine Gore En Iyi 25 Oyun Sirketi (2020)
Sirket Bolge Ql Q2 Q3 Q4* *2020 | *Yidan
(Milyar | (Milyar | (Milyar | (Milyar | (Milyar | Yila
$ $ $ $ $ Biiyiime
1) Tencent Dogu Asya | 6,68 6,73 7,29 747 28,1 +38.76%
2) Sony Dogu Asya | 3,22 4,64 3,77 4,01 15,6 +18.4%
3) Apple Kuzey 2,56 3,18 3,53 3,47 12,7 +16.8%
Amerika
4) Microsoft Kuzey 2,15 3,13 2,95 3,45 11,6 +33.4%
Amerika
5) Google Kuzey 1,88 2,31 2,52 2.83 9,54 +28.%
Amerika
6) NetEase Dogu Asya | 1,94 1,99 1,99 1,98 7.9 +18.6%
7 Activision Kuzey 1,66 1,76 1,87 1,96 7,25 +24.1%
Blizzard Amerika
8) Nintendo Dogu Asya | 1,56 1,72 1,70 2,23 7,21 +40.5%
9 Electronic Kuzey 1,39 1,46 1,15 1,43 5,43 +4%
Arts Amerika
10)  Take-Two Kuzey 0,761 0,831 0,841 0,879 3,31 +15.3%
Interactive Amerika
11)  Bandai Dogu Asya | 0,877 0,711 0,844 0,831 3,26 +6.88%
Namco
Entertainment
12)  Nexon Dogu Asya | 0,756 0,589 0,725 0,600 2,67 +10.3%
13)  Square Enix Dogu Asya | 0,473 0,679 0,622 0,630 2,40 +32.5%
14) 37 Interactive | Dogu Asya | 0,623 0,523 0,474 0,465 2,08 +9.47%
15)  Netmarble Dogu Asya | 0,461 0,594 0,556 0,504 2,11 +12.2%
16) NCSoft Dogu Asya | 0,587 0,412 0,456 0,461 1,91 +46.9%
17)  Ubisoft Bati 0,535 0,459 0,386 0,512 1,89 -5.97%
Avrupa
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18)  Sea Group Giineydogu | 0,370 0,384 0,569 0,586 1.90 +66.6%

Asya
19) Konami Dogu Asya | 0,408 0,391 0,415 0,428 1.64 +24.2%
20)  Zynga Kuzey 0,344 0,388 0,436 0,471 1.63 +58.2%
Amerika
21)  CyberAgent Dogu Asya | 0,410 0,335 0,357 0,349 145 +5.07%
22)  Warner Bros. | Kuzey 0,365 0,351 0,383 0,392 1,49 -25.8%
Entertainment | Amerika
23)  Century Dogu Asya | 0,339 0,379 0,369 0,354 1,44 +9.92%
Huatong
Group

24)  Perfect World | Dogu Asya | 0,310 0,312 0,353 0,377 1,35 +37.7%

25)  Aristocrat Okyanusya | 0,244 0,321 0,321 0,329 1,21 +32.9%
Leisure

* Tahmini verilerdir

Kaynak: Tablo yazarin hesaplamalarindan olugturulmustur.

2020 yili i¢in heniiz 4.¢eyrek agiklanmamis olsa da ozellikle ilk 3 ¢eyrek
verileri incelendiginde bir onceki yila gére ¢ogu oyun sirketinin biiyiimeye devam
ettigi gorulmektedir. Covid-19 salgini sebebiyle insanlarin evlerinde kalmasi, eglence
icin video oyunlarina yonelmesi gibi etkenler, oyun sirketlerinin 2020 gelirlerinde
belirleyici olacaktir. Son 3 yilin ¢eyrek ve yilsonu verilerini kargilagtirip 2020 ig¢in
toplam oyun gelirinin 137,3 milyar dolar seviyesinde ger¢eklesecegini tahmin
etmekteyiz. 2019 yilinda 117,6 milyar dolar oyun geliri saglayan ilk 25 sirketin,
Pandeminin ¢ogu sektore olumsuz etkisinin aksine 20 milyar dolarlik bir 6nceki yila
gore gelir artis1 yasamast beklenmektedir. Yildan yila buyiime oranlari incelendiginde
sadece 2 sirketin negatif bilyime yagsamasi tahmin edilmektedir. Tencent toplam oyun
gelirlerinde 28,1 milyar dolarla yine en buyiik geliri kazanan sirket olurken, Sony 15,6
milyar dolar gelirle ikinci sirada yer almaktadir. 2019 ve 6nceki yillarda toplam oyun
gelirleri agisindan 1 milyar dolar seviyesini gegemeyen sirketler s6z konusuyken 2020

yilinda 1 milyar dolar altinda geliri olan sirket kalmayacagi tahmin edilmektedir.
2.9.2. Bolge ve Ulke Diizeyinde Oyun Gelirleri

2019 yilinda kiiresel oyun pazari yillik %9,6 artigla 152,1 milyar dolarlik bir
gelir elde etmistir. Kiiresel oyun pazarinda en yiiksek pay bolgesel olarak Asya-Pasifik
tlkelerinde gerceklesmistir. Kuzey Amerika ve Avrupa bolgeleri kiiresel oyun geliri

paylarinda sonraki en yiiksek gelirleri paylagmigtir.
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Tarihsel olarak Cin, diinyanin en biiytik oyun pazarini olustururken en yakin
takipgisi olarak ABD ikinci sirada yer almistir. 2018 yilinda Cin’in yeni oyunlarda 9
aylik lisanslama dondurmasi ve ¢ocuklar arasinda ekran siiresini kisitlayacak bir dizi
onlemler almast sebebiyle Cin’in oyun pazarindaki hakimiyetini ilerleyen yillarda
kaybedecegi yoniinde ¢esitli raporlar ele alinmigtir. S6z konusu raporlarda 2019 yili
ve sonrasi i¢in ABD’nin diinyanin bir numarali oyun pazari olmast beklenmektedir.
Ote yandan hem konsol hem de mobil pazarlari igin ABD’nin gelirlerle en bilyiik pazar
olacagi ifade edilmektedir. ABD oyun pazan ozellikle konsol oyunlarinda ki
%13,9’luk buyimenin etkisiyle 37 milyar dolarlik gelir elde edecegi ve 2019 yil1 igin
konsolun en hizli buylyen segment olacagr da ifade edilmektedir. 2019 yilinda
Avrupa’daki oyun sektorii verileri incelendiginde ise Avrupa Bolgesi i¢in toplam
pazar buyukligi 21,6 milyar Euro seviyesinde gerceklesmistir. Avrupa Bolgesinin en
onemli 4 iilkesi ise Fransa, Ingiltere, Almanya ve Ispanya’dir. Avrupa Bolgesi igin
pazarin 2018 toplam gelirleriyle karsilagtirildiginda ise 2019 yil1 bir 6nceki yila gore
%?3’luk bir buytime yasamistir (ISFE, 2020: 4).

2019 yil1 i¢in, Newzoo ve Statista arastirma sirketlerinden elde edilen veriler

1s181nda kiiresel oyun pazarlarinin bolgesel dagilimlar su sekildedir;

Kuzey Amerika Bolgesi’nin toplam nifusu 366 milyondur ve bunun 308
milyonu ¢evrimigi niifusu olusturmaktadir. Bélgenin oyuncu sayist ise 197 milyondur.
2019 oyun gelirlerinde 40 milyar dolar gelir elde eden bolgede; ABD 36,9 milyar
dolar, Kanada ise 2,8 milyar dolar oyun geliri elde etmigtir. 2019 yil1 itibariyle Kuzey
Amerika Bolgesi’nin kuresel gelir pay1 %26,1 gerceklesmistir.

Latin Amerika Bolgesi’nin toplam ntfusu 656 milyondur ve bunun 435
milyonu ¢gevrimig¢i niifusu olusturmaktadir. Bélgenin oyuncu sayist ise 252 milyondur.
2019 oyun gelirlerinde 5,6 milyar dolar gelir elde eden bolgede; Meksika 1,8 milyar
dolar, Brezilya 1,6 milyar dolar, Arjantin 495 milyon dolar, Kolombiya 372 milyon
dolar ve Sili 268 milyon dolar oyun geliri elde etmistir. 2019 yili itibariyle Latin
Amerika Bolgesi’nin kuresel gelir pay1 %3,7 gergeklesmistir.

Orta Dogu ve Afrika Bolgesi’nin toplam nifusu 1 milyar 755 milyondur ve
bunun 657 milyonu ¢evrimi¢i nifusu olusturmaktadir. Bélgenin oyuncu sayist ise 359

milyondur. 2019 oyun gelirlerinde 4,8 milyar dolar gelir elde eden bolgede; Turkiye
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826 milyon dolar, Suudi Arabistan 758 milyon dolar, Iran 458 milyon dolar, Israil 396
milyon dolar ve Birlesik Arap Emirlikleri 334 milyon dolar oyun geliri elde etmistir.
2019 wili itibariyle Orta Dogu ve Afrika Bolgesi’nin kiresel gelir payr %3,2

seviyesindedir.

Asya-Pasifik Bolgesi’nin toplam niifusu 4 milyar 130 milyondur ve bunun 2
milyar 80 milyonu ¢evrimigi niifusu olusturmaktadir. Bélgenin oyuncu sayisi ise 1
milyar 331 milyondur. 2019 oyun gelirlerinde 72,2 milyar dolar gelir elde eden
bolgede; Cin 36,5 milyar dolar, Japonya 19 milyar dolar, Giiney Kore 6,2 milyar dolar,
Avustralya 1,9 milyar dolar ve Hindistan 1,5 milyar dolar oyun geliri elde etmistir.

2019 yil1 itibariyle Asya-Pasifik Bolgesi’'nin kuresel gelir pay1 %474 tiir.

Avrupa Bolgesi’nin toplam nifusu 445 milyondur ve bunun 397 milyonu
cevrimi¢i niifusu olusturmaktadir. Bélgenin oyuncu sayisi ise 215 milyondur. 2019
oyun gelirlerinde 21,6 milyar Euro gelir elde eden bolgede; Almanya 6,1 milyar Euro,
Birlesik Krallik 5,6 milyar Euro, Fransa 4 milyar Euro, Ispanya 2,7 milyar Euro ve
Italya 2,6 milyar Euro oyun geliri elde etmistir. 2019 yili itibariyle Avrupa Bolgesi’nin
kiiresel gelir pay1 %19,6 dir.

2.10. Covid-19 Salgim ve Kiiresel Etkilerinin Degerlendirilmesi

2019 yilinin sonlarinda baglayan ve halen giniimiizde devam eden Covid-19
(coronavirus) birgok sektorii olumsuz yonde etkilemektedir. Insanlarin evde kalmasini
gerektiren, sosyal hayatt azaltan, yakin temasi asgari seviyede tutmay:r amaglayan,
maske, eldiven, dezenfektan ve diger onemli ekipmanlarin kullanilmasinin

zorunlulugu olarak vuku bulan bir stire¢ olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Covid-19’un ne zaman ve nerede ¢iktig1 konusunda Diinya Saglik Orgiitii’niin
(WHO) 12 Ocak 2020 yilinda yayinladig raporda 2019'un sonlarinda, Cin'in Wuhan
sehrinde, nedeni bilinmeyen Pnémoni ad1 verilen bir hastalik salgint meydana geldigi
belirtilmistir. Covid-19 salgini, benzeri gorulmemis bir kiiresel krizdir. Dunya Saglik
Orgiiti'nden alinan veriler 1s13:inda 2020 Kasim ortasina kadar, diinya capinda
yaklagik 1,280,868 olimle birlikte 51,848,261 dogrulanmis Covid-19 vakasi

bildirilmistir. 31 Ocaktan itibaren her ay kiresel olarak Covid-19 vakalarinin bolgesel
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dagilimi g6z 6ntinde bulunduruldugunda 9 aylik siiregte Amerika kitast en ¢ok vakanin
yasandigi ilk bolge olurken, Avrupa ikinci sirada Guneydogu Asya tilkeleri ise tiglincii
sirada Covid-19’un en gok ortaya giktig1 bolgelerdir. Ulkesel olarak bakildiginda 2020
Kasim ortasina kadar Kuresel Covid-19 Salgininda Amerika Birlesik Devletleri en ¢ok
vakanin yasandigr Ulkedir. Hindistan ve Brezilya ise Diinya genelinde en ¢ok
onaylanmig vakanin ortaya ¢iktig1 diger iilkelerdir. Avrupa bolgesinde ise Fransa bagta
olmak iizere Ispanya, Italya ve Ingiltere onaylanmis vakalarin en yogun olarak ortaya

ciktigr ulkelerdir.

9 Nisan 2020’de UNICEF Icra Direktorii Henrietta Fore tarafindan yapilan
aciklamada; en az 186 ulke, Covid-19’un yayilmasimi yavaslatmak ve saglik
sistemlerinin bunalmig hale gelmesini 6nlemek i¢in nlfus hareketine ¢esitli
derecelerde kisitlamalar getirirken; bu kisitlamalar 82 ulkede kilitlenme anlamina
geldigi ifade edilmistir. Son 6 ay igerisinde bu kisitlamalarin devam ettigi, yurtdisina
seyahatlerin kisitlandigi, yurtiginde farkli tlke gruplarinin gesitli 6nlemler almaya

devam ettigi bilinmektedir.

Haziran 2020°de Diinya Bankasi’nin Kiresel Ekonomik Beklentiler adli
raporunda, Covid-19 kiiresel salgininin Kiiresel Ekonomideki etkisine iligkin bir¢ok
konu ele alinmigtir. Koronaviriis salgininin hizli ve biyiikk soku, onu kontrol altina
almak i¢in ¢esitli durdurma 6nlemleri, kiiresel ekonomiyi biiytik ve ciddi bir daralmaya
suriklemistir. Diinya Bankasi, kiiresel ekonomi’nin 2020 yilinda %5,2 kugiilecegini
ongormektedir. Haziran 2020 Kiresel Ekonomik Beklentilerine gore, gelismis
ekonomilerin, 2020 yilinda yurt i¢i talep-arz, ticaret ve finansin ciddi bi¢imde
kesintiye ugramast sebebiyle %7 kiigilmesi beklenmektedir. Emerging Markets and
Developing Economies (Yikselen Piyasa ve Gelismekte Olan Ekonomilerin)
(EMDE’ler) 2020 yil1 igin %2,5 oraninda kugtilmesi, grup olarak en az altmis yil sonra
ilk daralmasi olarak gerceklesmesi beklenmektedir. Kisi basina gelirin %3,6 diismesi
beklenen raporda, bu durumun milyonlarca insant 2020 yili i¢in agirt yoksulluga
surtikleyecegi ongorulmektedir. Salginin en siddetli oldugu ve kiresel ticarete,
turizme, dig finansmana biiyiik oranda bagimli olan tlkelerde Covid-19’un etkisi ¢ok
daha sarsict olmaktadir. Ekonominin dinamiklerindeki bu kesintinin boyutu bolgeden
bolgeye degisiklik gosterse de, tim EMDE’lerin dig soklarla biiyiiyen giivenlik

aciklan olusmaya baslamistir. Ote yandan, okullasma ve birinci basamak saglik
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hizmetlerine erigimdeki kesintilerin insan sermayesi gelisimi tizerinde kalici etkileri
olmasi beklenmektedir. Diinya Bankasi’nin Haziran 2020°de yayimladigi haber
bulteninde; Diinya Bankasi Esitlikgi Blyime, Finans ve Kurumlardan Sorumlu
Bagkan Yardimcisi Ceyla Pazarbasioglu: ‘ 'Bu, krizin uzun siireli izler birakmasi ve
biiyiik kiiresel zorluklar ortaya ¢citkarmasi ihtimaliyle birlikte, derinlemesine sarsici bir
goriiniim’’ olarak nitelendirmistir Covid-19’un Kiiresel Ekonomi tizerindeki etkisine
vurgu yapan Pazarbasioglu onceliklerinin, ‘ 'Kiiresel saglik ve ekonomik acil durumu
ele almaktir. Bunun otesinde, Kiiresel Topluluk, daha fazla insanin yoksulluga ve
issizlige diismesini o6nlemek igcin miimkiin oldugunca saglam bir toparlanma yollarmi

bulmak igin birlesmelidir.”

Kiresel Salgin’in gelismis ekonomilerde yurt i¢i azaltma onlemlerinin yil
ortasina kadar, EMDE’lerde ise bir sire sonra kaldirilmasina izin verecek kadar
yeterince azaldigini varsayan temel tahmin kapsaminda; olumsuz kiiresel yayilmalarin
yilin ikinci yarisinda azaldigi ifade edilmektedir. Gelismis ekonomiler %3,9 biytrken
EMDE’ler %4,6 oranin da geri donerken, kiiresel biiyimenin 2021 yili itibariyle
%4,2’ye yiikselecegi tahmin edilmektedir. Bununla birlikte, goriinim oldukg¢a
belirsizdir ve daha uzun sureli bir salgin; finansal karigiklik, kiiresel ticaret ve tedarik
baglantilarindan geri ¢ekilme olasiligi dahil olmak izere asag yonli risklerin
bulundugu ongorilmektedir. Olumsuz bir senaryonun yasanmast halinde, kiiresel
ekonominin 2020 yili i¢inde %8’e kadar kiigilmesine, bunu 2021°de %]1’in biraz
tizerinde yavas bir toparlanmayla telafi edebilecegi tahmin edilmektedir. Son olarak
boyle bir senaryoda EMDE’lerin tretimi neredeyse %S5 oraninda daralabilecegi
beklenmektedir. ABD ekonomisinin 2020 yil1 i¢in, pandemi kontrol 6nlemleriyle ilgili
aksakliklar1 yansitacak sekilde 96,1 oraninda kugilecegi raporda tahmin
edilmektedir. Yaygin salginlarin faaliyete agir bir darbe vurmasi nedeniyle 2020
yilinda Euro Bélgesi tiretiminin %9,1 oraninda kiigiilmesi beklenmektedir. Onleyici
tedbirlerin ekonomik faaliyeti yavaglatmasi nedeniyle Japonya Ekonomisinin de %6,1

kiigtilmesi olast durumlar arasinda gortilmektedir.

Bolgesel olarak Covid-19’un etkilerini ortaya koymay1 amaglayan raporla ilgili
birka¢ 6nemli sonuca deginen Diinya Bankasi Beklentiler Grup Direktorii Ayhan
Kose: <’ Covid-19 durgunlugunu bir¢ok bakimdan tekil ve muhtemelen Ikinci Diinya

Savast’'ndan bu yana gelismis ekonomilerdeki en derin durgunluk oldugunu’’ ifade
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etmektedir. Ote yandan son 60 yilda yiikselen ve gelismekte olan ekonomilerde ise ilk
cikt1 daralmast olarak nitelendirmektedir. Yasanan bu olay neticesinde kiiresel
buyime tahminlerinde rakor seviyede en hizli ve en keskin diisiisler de simdiden

gorilmektedir.

Kiresel Ekonomik Beklentiler Raporu’nda bolgesel goriiniim incelendiginde;
Dogu Asya ve Pasifik Bolgelerinde biiytimenin, salginin neden oldugu aksakliklari
yansitacak sekilde, 2020°de %0,5’e diismesi beklenmektedir ve bu oran 1967 den bu
yana gorllecegi tahmin edilen en distk seviyedir. Avrupa ve Orta Asya Bolgleri’nin
ise neredeyse tim tlkelerdeki resesyonlarla birlikte %4,7 oraninda kii¢iilecegi tahmin
edilmektedir. Latin Amerika ve Karayipler’de; pandemiden kaynaklanan soklarin
etkisiyle, bolgesel ekonomik aktivitenin 2020°de %7,2 oraninda diismesine neden
olacagi o6n goriilmektedir. Orta Dogu ve Kuzey Afrika Bolgeleri incelendiginde,
pandemi ve petrol piyasasindaki gelismelerin etkisi ile ekonomik faaliyetlerin %4,2
oraninda daralacag tahmin edilmektedir. Giiney Asya Bolgesi’nde ise pandemi
azaltma onlemlerinin tiketim ve hizmet faaliyetlerini engelledigi, 6zel yatirimlarin
gidisati hakkindaki belirsizlik nedeniyle, bolgedeki ekonomik faaliyetin 2020’ de %2,7
oraninda daralmasi beklenmektedir. Sahra Alt1 Afrika Bolgesi’ne de dikkat ¢eken
raporda; bolgedeki ekonomik aktivitenin, 2020°’de %2,8 oraninda rekor seviyede

daralacagi tahmin edilmektedir.

2.10.1. Covid-19 Salgininin Spor Sektoriine Etkileri

Covid-19 salgininin E-spor alanina etkilerini incelemeden 6nce E-sporun da
icinde bulundugu spor sektorinii degerlendirmek oOnem arzetmektedir. Birgok
sektoriin sekteye ugradigi pandemi siirecinde en buyiik kayiplardan biri de spor
sektorinde yasanmistir. Ciinkt spor etkinlikleri, ev sahibi tilkeden milyonlarca sakini
ve uluslararast yolcuyu gekmektedir. Insanlarin bir araya gelip, bilyiik bir topluluk
olusturmasi ve sosyal mesafe anlaminda Onlemlerin alinmasinin ¢ok glic oldugu
zamanlarda, olast bir salginin yayilmasi ve olusacak bilangonun ¢ok ciddi seviyelerde
gerceklesmesi onemli bir husustur (Petersen vd., 2016: 13). Ge¢mig virlis ve salgin

orneklerinde oldugu gibi suan ki Covid-19 salgini ile gelecekte yasanmasi muhtemel
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yeni salginlarla da bu tir insan kiimelerinin bir araya gelmesi salginlarin yaygin

bulagici riskini arttiracaktir.

Rekabet¢i spor etkinliklerinin &zellikle Covid-19 sirecinde 6nemli riskler
barindirmasi, diinya genelinde diizenlenmesi ve gerceklesmesi planlanan olimpiyat,
lig ve etkinliklerin kisitlanmasi ya da ertelenmesiyle sonuglanmistir. Ciinkii rekabetgi
sporlarin  ¢ogunlugu, olimpiyat oyunlari, Formula 1, NBA, FIFA, UCL gibi
uluslararas: etkinlikler de sporcularin takim arkadaslari, rakipleri, ¢evre (6rnegin
yizme veya dalma sirasinda havuz suyu) veya ekipmanlari (6rnegin agirlik kaldirma
veya gl¢ kaldirmada halter, cirit, gllle atma veya saha sporlarinda diskus) ile yakin
temasint zorunlu kilar. Bununla birlikte, halka acik spor salonlarinda ve kalabalik
ortamlarda yiiksek yogunluklu egzersizin tehlikeleri faydalardan agir basabilir ve

bundan kaginilmalidir (Halabchi vd., 2020: 2).

Yukarda bahsedildigi gibi Covid-19’un diinya genelinde ekonomiye olan etkisi
hissedilir bigimde, her gecen giin alinan énlemler ve kisitlamalarla birlikte artmaya
devam ederken spor sektoriindeki etkisi de olumsuz yonde ilerlemeye devam
etmektedir. Daha 6nce boyle uzun soluklu bir krizle kargilasmayan spor sektorii;
yasanan turnuva iptalleri, ertelenen mag¢ ve organizasyonlar, karantinaya alinan
sporcular gibi durumlar neticesinde hem sosyal hem de ekonomik agidan olumsuz

etkilenmigtir.

2020 yilinda gergeklesmesi planlanan Tokyo Olimpiyatlart Covid-19’un ilk 3
ayindaki yaygin ve bulasiciliginin fazla olmasi Japonya’nin Cin’e olan yakinligt ve
insan kiimelerinin bir arada olmasindan dolay: riskin daha da artacagi gibi gesitli
sebeplerle 1 yil ertelenmistir. Oyunlarin; 204 tlke ve bolgenin Olimpiyatlara ve 164
Paralimpik Olimpiyatlara katilimiyla 2020°de ki en buyik kitlesel spor etkinligi
olmasi bekleniyordu. Oyunlara yaklagik 11 bin Olimpik Sporcu ve 4400 Paralimpik
Sporcunun katilim1 saglanacakti. Bunlara ilave olarak erteleme kararinda, Tokyodaki
33 yarigma mekaninin Covid-19 tehlikesiyle karst karsiya olmast ve zaten hélihazirda

isaretli bolgeler olmasi da etkilidir (Gallego vd., 2020: 2).

Ote yandan 2020’nin bir diger énemli etkinligi olan EURO 2020 Erkekler
Uluslararast Turnuvast; sporculari, ¢alisanlari ve taraftarlar bir araya getiren kiiresel

spor endistrisidir. Dogast geregi olasi bir organizasyonun sirdiiriilmesi durumunda
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sadece kiiresel bir yayilmaya yonelik potansiyel tehdidi arttiracagindan dolayi
ertelenen bir bagka ticari ve ekonomi agisindan 6nemli bir organizasyondur (Parnell

vd., 2020: 21).

Covid-19’un Cin’de solunum yolu tarafindan bulasan bir patojen olarak ortaya
cikmast, kiiresel ilgiyi kitlesel toplanma olaylar1 yoluyla ulusal, bolgesel ve pandemik
yayilmaya yeniden odaklamaktadir. Mart 2020’ nin bagindan bu yana, diinya ¢apindaki
tlkeler Covid-19’un yayilmasini kontrol altina almak ig¢in Onlemler alirken,
uluslararasi ve ulusal dini, sportif, miizikal ve diger kitlesel toplanma etkinliklerinin
iptalinde adim adim bir artig oldugu goriilmektedir. Avrupa Futbol Federasyonlart
Birligi, Euro 2020 Futbol Sampiyonasi, Cin’deki Formula 1 Grand Prix, Italya ve
Irlanda’daki Six Nations Rugby Sampiyonasi, Olimpiyat Boks eleme etkinlikleri gibi
spor fiksturleri dahil olmak tizere birgok taninmuis kitlesel etkinlikler iptal edilmis veya

ertelenmistir (McCloskey vd., 2020: 1097).

Bu erteleme ve iptal kararlarindan sonra olusan ya da olusacak ekonomik veya
mali zararlarin spor sektori i¢in ciddi sorunlara yol agacagi tahmin edilmektedir.
Nitekim, 6zellikle en biiyiik gelir kalemine sahip olan futbol sektori igin Covid-19’un
etkileri Mart ayindan beri kendini hissettirmeye baglamistir. Futbol Diinyast;
oyuncular, izleyicileri, yonetim takimlarini, yoneticileri, idari personelleri, stadyum
givenlik gorevlileri, yemek gorevlileri, sponsorlari, gazetecileri ve daha bir¢ok insan
grubunu igermektedir. Pandemi siirecinde insanlarin yogun ve aktif rol aldig1 boyle bir
ortamda salginin yayilmasi olduk¢a muhtemeldir. Avrupa Futbol Pazari’nin yaklagik
25 milyar Euro’luk bir buyiiklikte oldugu dusinildaginde 2020 yili igin iptal edilen
maglar, turnuvalar, organizasyonlar, bilet ve vyayin gelirleri gibi kultplerin
ekonomisinde 6énemli yer tutan ekonomik kalemler, Covid-19’dan dolay: yarisindan
cogunu kaybetme riskiyle karst karsiya kalmistir. Genel olarak, Covid-19, modern
tarthte spor i¢in en siddetli piyasa sokunu temsil etmektedir. Uluslararast biuiyik
etkinlikler, seckin yerel yarigmalar ve tabandan gelen sporlarin tiimii olumsuz bir
sekilde etkilenmektedir. Bir bagka 6rnek olarak EURO 2020’nin ertelenmesi tahmini
maliyetinin 300 milyon Euro seviyesinde oldugu 6ngorilmektedir. Avrupa’nin en iyi
5 futbol liginde ise 2019/2020 sezonunda Covid-19°dan kaynaklanan potansiyel
maksimum gelir kayb1 yaklasik 4,1 milyar Euro olarak tahmin edilirken bu kaybin

yarisindan fazlasini yayin gelirleri olusturmaktadir (Parnell vd., 2020: 4).
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Diger yandan liglerin ertelenmesiyle birlikte takimlar ¢ok 6nemli bir gelir
kaynag olan mag giinii gelirlerinden de mahrum kalmistir. Ornegin Barcelona ve Real
Madrid’in ma¢ giinii gelirleri toplam gelirlerinin %19’unu olusturmaktadir. Ayni
sekilde Arsenal %25, M.United %17, Liverpool %16, M.City % 10 gelir kaybina
ugramiglardir. Juventus’un borsadaki hisseleri yaklagik 580 milyon Euro kayip
yasamugtir. Geride kalan siirecte M.United’in tahmini kaybi milyonlarca euroyu
bulmakla birlikte, firma sponsoruyla yaptigi sozlesme geregi 25 milyon euroluk
tazminat 6deme riskiyle de kars1 karsiya kalmistir. Ingiltere’de yayin ve mag giinii
gelirleri ve maglardan elde edilen gelirlerle birlikte toplam kayip 1 milyar euroyu
gegmis durumdadir. Kuliiplerin kurumsal kayiplar disiunildiginde, yasanilan zararin
rekor seviyeye ulagmasi kac¢inilmaz olmustur. FIFA, Covid-19 ile miicadele
kapsaminda Diinya Saglik Orgiiti (WHO) Dayanisma miidahale fonuna dogrudan 10
milyon dolar katk: saglamistir. Bu stirecte diinyay1 etkisi altina alan Covid-19 salginina
kars1 birliktelik ruhu gostermeye davet eden FIFA, spor sektortinde kullanilacak finans

kaynaklarini salginla miicadeleye harcamaktadir (FIFA, 2020).

2020'nin bagindaki Covid-19 salgini spor endustrisini ¢ok etkilemigtir.
Diinyanin dort bir yanindaki bir¢ok profesyonel lig sezonlarini askiya aldi ve diinya
capinda halka agik spor etkinlikleri iptal edildiginden yiiz binlerce is riske girmistir.
Analizler, spor endustrisindeki gelirin 2020'de krizin bir sonucu olarak 74 milyar
dolarn altinda olacagini, Covid-19 oncesi tahminlerin neredeyse yarist kadar olacagini
gostermektedir. Covid-19 dncesi 135 milyar dolar olarak beklenen gelirlerin Covid-19
sonrasi yaklasik 73,7 milyar dolar seviyelerinde gerceklesecegi ongorilmektedir. Ote
yandan Amerika Birlesik Devletleri Ulusal Basketbol Birligi de dahil olmak tizere
dinyanin dort bir yanindaki bir¢ok profesyonel lig sezonlarini askiya alma karari
almistir. Mart 2020'de sezonun askiya alindig: sirada, 2019/20 NBA normal sezonunda
hala oynanmasi gereken 259 mag kalmistir. Bu iptaller sonucunda kaybedilen kombine
lig kapist gelirlerinin 350 ila 450 milyon dolar arasinda oldugu tahmin edilmektedir.
National Football League (NFL) ise Covid-19 nedeniyle gelir kayiplarini ciddi sekilde
yasadig gorilmektedir (Statista 2020/1).

En 6nemli ve buytk profesyonel Amerikan futbolu ligi olan NFL de analizler,
New England Patriots'un salgin nedeniyle ertelenen oyunlardan 376 milyon dolar

kayip yasadigim gostermektedir. Ikinci sirayt 337 milyon dolar ile Dallas Cowboy
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takip ederken, tigiincii en yuksek gelir kaybinin Chicago Bear’da yaklagik 293 milyon
dolar olarak gerceklesecegi ongoriilmektedir. Ozellikle ilk on takimin yasayacagi
toplam gelir kayb1 2 milyar 250 milyon dolar seviyesinde gerceklesecegi tahmin
edilmektedir. 2020'nin baginda tim dinyaya yayilan Covid-19 salgint sadece halk
sagligt i¢in degil, tim spor endistrisi i¢in de buyik bir tehdit olarak gortilmektedir.
NBA ve NHL dahil olmak tizere birgok profesyonel spor liginin yan sira Avrupa'daki
cogu profesyonel futbol ligleri, hastaligin yayilmasini azaltmak i¢in sezonlarini
erteleme veya askiya alma karart almistir. Mart 2020'de yapilan bir ankette, ankete
katilanlarin yaklagik %56'simin salginin bir biuitin olarak spor endistrisi lizerinde

buytik bir olumsuz etkisi olduguna inandiklar tespit edilmistir (Statista 2020/2).

Formula 1 sezonundaki ¢esitli yariglar da dahil olmak tizere bir¢cok etkinlik
iptal edilmis, bireysel ev sahibi tilkeler tarafindan 6denen tiim kombine ve barindirma
ucretlerinden elde edilecek gelir kaybi toplamda tahmini olarak 715 milyon dolar
civarindadir. Ote yandan Formula 1 grubunun borsadaki piyasa degerinin %45’ini
kaybetmesi tahminen 5 milyar dolar kiimulatif bir kayip anlamina gelmektedir. NCAA
(Erkekler Kolej Basketbol Turnuvasi)’nin final-four olarak bilinen Nisan ay1 baginda
Atlanta’da yapilmasi planlanan finallerin ertelenmesi nedeniyle sehrini 100 milyon
dolardan fazla gelir kayb:1 yasattigi gorilmektedir. ABD’deki NHL (Ulusal Hokey
Ligi)’nin askiya alinmasi nedeniyle (bu ligde yer alan takimlarinin her biri 41 i¢ saha
magindan 32 ile 37’sini oynamisti) ortalama 1.680 milyon dolar kayip s6z konusudur.
WWE (Dinya Gures Eglencesi)’nin ise Covid-19 salgini nedeniyle canli yayin
gelirinde ortalama 960 milyon dolara kadar ulasabilecek buyuk bir gelir kaybi
yasayacag ongorilmektedir (Statista 2020/3).

Gunumuzde sadece profesyonel spor hizmetlerinden elde edilen kazang 150
milyar dolara ulagmistir. Bununla birlikte spor malzemeleri, lisansl tirtin, saglik ve
fitness merkezleri gibi alanlarla birlikte spor sektortiniin toplam 700 milyar dolara
yaklagan bir buyiklige sahip oldugu bilinmektedir. Sponsorluklar, yayin haklart,
reklam, yasal ve yasa dis1 bahisler de bir araya gelince rakam ongorilemeyen devasa
boyutlara ulagmaktadir. Spor endustrisinin ulagtigi bu kazang seviyesinin, 150 tilkenin
milli gelirinden daha fazla oldugu ifade edilmektedir (Tiirkmen ve Ozsan, 2020: 59).
Bu yiizdendir ki Covid-19’un etkileri diger sektorlerden ¢ok daha fazla olarak spor

sektoriinde hissedilmektedir.
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2.10.2. Covid-19 Salgininin E-spor Alanma Etkileri

Covid-19’un en onemli etkilerinden biri kisitlamalar, 6nlemler, mesafe
kurallart ve hijyen gibi zorunluluklardan dolay: salginin sektorleri dijitallesmeye
dogru itmesidir. Egitimlerin online yapilmasi, fitness ve benzeri alanlarda internet
tizerinden ders ve seanslarinin yapilmasi pandemi strecinde dijitallesmenin énemini
arttirmigtir. Spor sektoriiniin yeni ve yiikselen yildizi E-spor, zaten dijital ortamlarda
kendinden bahsettiren ¢ikis yerinin atalar1 olan atarilerden sonra bilgisayar, konsol ve
mobil aygitlarda ¢okga tercih edilen bir alan olarak Covid-19 siirecinde de biiyimeye
devam etmektedir. Futbol ve diger sosyo-ekonomik alanlardaki belirsizlikler E-spor
alanina olan ilgiyi ve etkilesimi arttirmig durumdadir. Gelecek 5 yil igerisinde modern
spor orgiitlenmesiyle i¢ ige gegmesi 6ngorilen E-sporun, gordugu ilgiye bagl olarak
yakin gelecekte Olimpiyat Oyunlarinin da bir pargast haline gelebilecegi tahmin
edilmektedir. Simdiden 2024 Paris Olimpiyat Oyunlarinda yan etkinlik olarak E-spor
organizasyonlarinin yapilmast gindeme gelmistir (Morgan, 2019: 2). Masaiistii ve
dizusti bilgisayarlar, konsollar ve telefonlarda oynanan oyunlart aymi gati altinda
toplayan E-sporun ekonomisinin, tim diinyadaki Covid-19 salgininin ardindan zirve

yaptig1 ve yaklagik 250 milyar dolara ulagtigl tahmin edilmektedir.

2020’de Gamescom (27-30 Agustos) E-spor endistrisinin birgok agidan
oncisit olurken; Covid-19 salgin1 nedeniyle ilk kez tamamen dijital olarak
gerceklesen, bilgisayar ve video oyunlar etrafinda toplanan, diinyanin en biuyik
etkinliklerinden biri olarak bu yil konsept, i¢erik ve erisim agisindan yeni standartlar
belirlemistir. 370 ortaktan bircok yeni gosteri, teklif ve destekleyici etkinlikler,
180'den fazla tilkeden milyonlarca oyuncuyu ekranlarinin 6niinde bir araya getirmistir.
Bu yilki gamescom'u 2 milyondan fazla eszamanli izleyicinin takip etti§i tahmin
edilmektedir. Geoff Keighley ile birlikte agilis sovu Opening Night Live diinya
capinda ticaret fuart endiistrisinin en ¢ok izlenen dijital etkinligi ve oyun endiistrisinin
bu yilki uluslararasi etkinlik canli akiglarinin ilk ti¢ii arasinda yer almaktadir (Esports
Insider, Gamescom). Ote yandan E-spor ajanst META, Covid-19 siirecinde
gelecekteki planlamasina sadik kalarak siirekli biiyiime i¢in 1 milyon euro topladigint

acikladi.
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Zeo ve Next in Game’in ortak katkilariyla diizenlenen 2019-2020 yillari igin
yayimlanan Gaming Sektorii Raporu’ndan elde edilen veriler is1ginda E-sporun Covid-
19 surecindeki durumu degerlendirilmistir. Genel itibariyle diger sektorler 2020
yilinin bagindan itibaren ekonomik ve mali agidan sorunlar yasarken E-spor sektorii
dijital ortamda olmanin avantajiyla birlikte bu siireci biuyiimeyle ve yeni rekorlarla

yagsamaktadir.

Gaming kategorisi altinda yer alan 50 web sitesi igerisinde 2020 Nisan ayinda
en ¢ok trafik alan 5 web sitesi listelenmektedir. Sektore gelen toplam ziyaret¢i sayist
2019’un ilk ¢eyreginde 81,9 milyon civarinda iken, 2020’nin ilk ¢eyreginde 84,7
milyona yiikselmistir. Sektor, ziyaret¢i sayist bakimindan hacmini %3,37 artirmig
gozukmektedir. Siralamada Twitch ilk siray1 alirken, steam ikinci en ¢ok etkilegim
olan web sitesi olmustur ve onu epicgames izlemistir. Web sitelerine gelen
ziyaretgilerin cihaz kullanim ortalamalari gectigimiz sene ile karsilastirildiginda,
mobil cihaz kullaniminda %121 artis goziikkmektedir. Google’tn Mobil Oncelikli
Indeksleme sistemine gegmesi sebebiyle sitelerin  siralanmasinda  mobil
versiyonlarinin tam verimle ¢aligsmasinin énemi de artmaktadir. Bu gelisme, sektoriin
mobil payinin artmasiyla beraber degerlendirildiginde mobil versiyonlarin énemini
bizlere gostermektedir. 2020 yilinda aylik ortalama ziyaretgi 2019°a gore yaklasik 1
milyon artmigtir. Bununla beraber sektordeki trafik trendinde 2019 Q1°de yasanan
dustsin 2020 Q1°de Covid-19 etkisiyle beraber arttig1 gorilmektedir. Gegtigimiz yil
sektordeki 50 web sitesinde gecirilen ortalama siire ile bu yilin ilk ¢eyreginin
kargilagtirmasinda yine Covid-19 déneminde artis yasandigt goriilmektedir.
Gegtigimiz Ocak ayina gore stre %0,07 diigerken, Subat ayinda %7,03 ve Mart ayinda
%0,10 oraninda artig gostermistir. Ozellikle Subat ayinda gergeklesen artisin sebebi,

yeni ¢ikan oyunlarin tanitimi ve kampanyalarin duyurulmasi olarak diistintilmektedir.

Sektorde ele alinan 50 web sitesi trafik hacmi bazinda ele alindiginda burada
da bir artig gorilmektedir. Bu durum Covid-19 karantina déneminde kullanicilarin
zaman geg¢irmek ic¢in bu alana yonelmelerini saglamistir. Trafik hacimleri disinda
Google Play Store’da yer alan baglica uygulamalar ile Steam ve Twitch gibi oyun
odakl dijital platformlarda da ayni sekilde kullanict sayilarinda artis gozlemlenmistir.
Aylik ortalama ziyaret¢i sayisi, Subat 2019’a nazaran 2020 yilinda daha disik bir
seviyede iken karantina dénemi baslangiciyla beraber 2020 Mart ayinda %171k bir
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artigla yikselise gegmigstir. Sektoriin dogast geregi Mart ayinda trafik ve ilginin biraz
durgun olmasina karsin evde kalinan donemde ilginin arttig1 ve yaklasik 5 milyon
kadar ziyaret¢inin sektorde yer alan sayfalara giris yaptigr gorilmektedir. Twitch,
Steam ve Epic Games sektorde baglica oyuncular olarak yer alirken bu sitelerin trafik
paylart ve anlik kullanici sayilarinin 2020 Q2 déneminde daha da artacagi tahmin
edilmektedir. Mobil oyun sektoriiniin fazlasiyla gelismesine karsin oyun oynamanin
dogast geregi masaiistii verilerinin mobile oranla daha agirliklt oldugunu ve bu
durumun temel sebebinin ise Twitch ve Steam’e olan ilgiden kaynaklandig:

diasintlmektedir.

Pandemi sebebiyle merakla beklenen birgok oyunda gerceklesen ertelemelere
karsin sektoriin aranma hacmi Mart ayinda artig gostermigtir. 2019 yili Mart ayinda
Subat ayina gore kiigik bir diisiis olmasina kargin 2020 Mart ayinda aranma hacminde
%35’e yakin bir artis oldugu goze carpmaktadir. Karantinanin devam etmesi ve
yogunlagmasi sebebiyle aranma hacminde Nisan ve Mayis aylarinda daha buyik
artiglar olacagr ongorilmektedir. Kelime bazinda bakildiginda, 2019 boyunca ¢ok
popiiler olan Battle Royale oyunlarinin yerini bir miktar hikaye igerikli oyunlara
birakmasi sebebiyle bu alanda yapilan aramalarda disiis oldugu gorilmektedir. 2020
icerisinde ise beklenildigi Uzere bu sene tanitilan ve yayinlanan oyunlara ait
kelimelerin aranma hacimlerinde artis meydana gelmis durumdadir. Ozellikle bu yil
yayinlanan ve Turk yapimi bir oyun olan Bannerlord hem oyuncular hem de yayincilar
tarafinda buytk bir ilgi gérmiig ve aranma hacminde %300’lik bir artig ile en ¢ok
aranan kelimelerden biri olmustur. Google Trends verilerine bakildiginda ise
gectigimiz seneye gore aranma trendleri biraz dismiis gorinmektedir. Ancak
karantina doneminin baglamasi ile beraber 6zellike Twitch ve Steam 6zelinde ciddi bir
arttg gergeklegmigtir. Kullanicilarin arama egilimleri Mart ayi igerisinde neredeyse 3

kat1 kadar artig gostermistir.

NPD Group'un 2020 Q2 Games Market Dynamics: ABD raporundan elde
edilen veriler 1518inda, ABD'de video oyunlarina yonelik toplam sektor titketici
harcamalart ikinci ¢eyrekte (Nisan - Haziran) 11,6 milyar dolar rekor gelir elde ettigi
gorilmektedir. 2019’un ayni1 dénemine gore %30 artis ve 2020'nin ilk ¢eyregine (Ocak
- Mart) gore % 7 artigla 10,9 milyar dolar toplam gelir elde edilmigtir. Covid-19 stireci

devam ederken video oyunu igerigi satislari, ikinci ¢eyrekte bir yil dncesine gore %28
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Diinya capinda spor endiistrisinin piyasa degeri yaklasik 4885 milyar dolarken, film
endustrisinin piyasa degeri yaklasik 136 milyar dolar ve miizik endiistrisinin degeri
19,1 milyar dolar olarak ifade edilmektedir. Bu arada kiiresel oyun endiistrisi, 138
milyar dolarlik bir degerle miizik ve film endistrilerini geride birakarak aslinda
ekonomik agidan da 6nemini gostermektedir. Rapora gore, iilkenin uzun soluklu oyun
festivali ESL Turkiye Intel Sampiyonasi, 15 Mart'tan bu yana canli yayin reytinglerini
ve sosyal medya sahneleme rakamlarint énemli 6lgide arttirmistir. Ayni donemde,
Tirk yayincilarin saatlik izleme istatistiklerine gore canli yayin platformu Twitch'te;
League of Legends 1.364.834 saat izlenirken; Counter-Strike: Global Offensive,
932.894 saat; Call of Duty: Modern Warfare, 617.884 saat; PlayerUnknown's
Battlegrounds, 349.627 saat; Teamfight Tactics, 226.076 saat; ve FIFA, 20.141.808
saat izlenme almistir. En buyiik oyun dagitim aglarindan biri olan Steam'deki anlik
oyuncu sayisi istatistiklerine gore, oyuncu sayist Mart ay1 basinda yukselmeye
baglamig ve ayin ortasinda ilk kez 20 milyonu asarak bir rekor kirmigtir. Oyunlara olan
ilgideki bu artis, bilgisayar ve donanim satiglarindaki artisa da yansimigtir (Next In
Game). Ulkemizde E-spora olan ilginin her gegen yil artmasi, yerli oyunlanmizin
onemli turnuvalar gergeklestirmesi Orta Dogu ve Afrika bolgesinde en yiiksek geliri
elde eden ulke olmamizin baslica sebeplerindendir. Ocak 2020 itibariyla Turkiye’de
lisanslt kadin E-sporcu say1st 131, erkek E-sporcu sayist ise 1,384 olmak tizere toplam
lisanslt E-sporcu sayist 1,515°tir. Lisansh kuliip sayis1 ise 85’°tir (Gaming In Turkey-
Oyun ve Espor Ajanst). Salgin siirect de goz oniinde bulunduruldugunda uzaktan
egitimin yaygin bi¢gimde kullanilmaya baslanmasi tlkelerin, kurumlarin ve hatta
kigilerin i¢inde bulunduklari ¢aga ve erigilmig teknolojiye uyum saglayabilme
gostergelerinden biri olarak degerlendirilebilir (Yamamoto ve Altun, 2020: 32).
Ulkemiz basta olmak iizere pek ¢ok tilkede, uzaktan egitimin ulusal dlgekte basarili
bir bigimde uygulanabilir seviyeye gelmesi, E-spor agisindan da saglikli bir altyapiya

ve tecriibeye sahip olmay1 kolaylastiracagi dusiiniilmektedir.



UCUNCU BOLUM

3. EKONOMETRIK ANALIZ

Calismanin bu boéluminde, E-spor piyasasinin yapist mikro diizeyde
arastirilmakta ve bu amag¢ dogrultusunda ekonometrik analizler yapilmaktadir.
Literatirde yapilan uygulamali ¢aligmalarin son derece sinirli oldugunu soylemek
mimkiindir. Ancak bu c¢aligmanin ekonometrik analizlerine ge¢meden once s6z
konusu sinirlt sayidaki ampirik ¢aligmalar oncelikle sunulacaktir. Boylelikle bu
calismadan elde edilen bulgular 6ncesi bir biitiinliik saglanmasi hedeflenmektedir.
Sonug olarak bu bolimde ampirik literatiire deginildikten sonra bu calismada
kullanilan ekonometrik yontem ve veri setinin detaylar sunulacaktir. Sonrasinda da
bu ¢aligmadan elde edilen bulgular ortaya konulmakta ve tartisilmaktadir. Bu
baglamda, E-spor piyasasinin yapisina iligkin elde edilen mikro diizeydeki bulgularin
hem bu piyasa ile ilgilenenlere hem de politika yapicilara faydali olmasi

beklenmektedir.
3.1. Ampirik Literatiir

NieBen, JH., (2020) yapmis oldugu calismada, E-spor rekabetinde pazar
yapisinin rekabet dengesi tizerindeki etkisini incelemistir. E-spor alaninda segilen
turnuvalarin pazar yapisindaki farkliliklarinin, rekabet dengesini etkiledigi sonucuna
ulagmigtir. Beklenen ayrigmanin varsayilan temeli, turnuvanin organize edilmesine
dahil olan sirketleri ¢evreleyen farkli dikey entegrasyon seviyesidir. Spor igin tipik
olan ¢ok tarafli pazarlarin yapisinin E-sporlarda da bulundugu gosterilmistir. Farkl: bir
E-spor ortamindaki sirketlerin turnuvalarini kontrol etmede farkli derecelerde ilgiye
sahip oldugu varsayilmaktadir. Bir turnuvanin g¢ekiciligindeki farki 6lgmek igin
rekabetci denge gostergesi segilmistir. Rekabetgi denge degeri, bir sporu izlerken
izleyicinin kazandig1 faydayr olgmeyi amaglamaktadir. League of Legends Avrupa
Sampiyonast ve ESL Pro League turnuvalarinin karsilastirildigr ¢alismada ESL Pro
League turnuvasinin daha yiiksek bir rekabet¢i dengeye sahip oldugu sonucuna

ulagilmistir. Bunun sebebi ESL Pro League turnuvasindaki bir sezonun sonucunun
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tahmin edilmesinin daha zor oldugu ve takimlarin karigtmindaki farkliliginda diger

turnuvaya gore buytk olmast ile agiklanmistir.

Mangeloja (2019) yapmis oldugu ¢aligsmada, sonug hipotezi belirsizligi (UOH),
E-spor pazarina uygulanmaktadir. Sonu¢ hipotezi belirsizligi, spor inceleme
ekonomisinde en yaygin olarak kullanilan teorik aragtir ve spor hayranlarinin rakip
yeteneklerinin daha esit eslestirildigi oyunlart gormeyi tercih ettigi varsayimina
dayanmaktadir. Buna gore, esit olarak eslestirilen E-spor yarigmalart hayranlarin
oyunlara ve E-spor turnuvalarina olan ilgisini artiracak ve sonugta olumlu turnuva para
odulu gelisimine yol agacaktir. Modellerde, bagimli degisken toplam 6diil parasindaki
degisikliktir ve kontrol degiskenleri sunlari igerir: turnuva sayisi, turnuvalardaki
oyuncu sayist, oynanan farkli oyunlarin sayisi, turnuvalardaki takim sayist ve
oyuncularin geldigi farkli ulkelerdir. Yapilan analiz sonucunda daha rekabetci

dengesizligin, E-sporlara olan talebin artmasiyla ilgili oldugunu gostermektedir.

Parshakov ve Zavertiaeva (2018) yapmis olduklan ¢alismada, en kiigtik kareler
yontemini uygulayarak secim denklemi i¢in ¢esitli degiskenleri kullanmiglardir: Kisi
basina diisen Gayri Safi Yurt I¢i Hasila, niifus, internet kullamict sayist (100 kisi
bagina), briit sermaye olusumu, yasam beklentisi (yil olarak) ve yiiksek teknoloji
thracatt (imal edilen ihracatin yiizdesi). Bagimli degisken olarak cevrimig¢i ve
cevrimdigt oyunlarin turnuva 6dil paralariyla bu degiskenlerin incelendigi ¢aligmada
E-sporda ki rekabet giiciniin Olimpiyatlarda ki kadar giglii olmadigi sonucu
bulunmugtur. Bu nedenle, E-sporlarda altyap: getirisi, en azindan mevcut agsamada,
geleneksel sporlara gore daha yiiksek oldugu ifade edilmektedir. Caligmanin bagka bir
bulgusu ise bir tilkenin E-spor'da kolaylikla bir marka olusturabilecegini, ancak daha
zengin ilkelerin E-sporlara ayiracak altyapiya ve bos zamana sahip olma olasiliginin
daha yiiksek olmasidir. Caligma da bir tlkede E-spor endiistrisi gelistirmek i¢in uygun
bir bilgi teknolojisi altyapisina sahip olmak oénemli olsa da, muhtemelen belirli bir
esige ulagtiktan sonra etkisini kaybedecegi sonucuna da ulagilmistir. Bu nedenle
bagsarilt E-spor tulkeleri bilgi teknolojisi altyapilart agisindan daha homojen oldugu

bulunmustur.

Hamari ve Sjéblom (2017) yapmig olduklant ¢alismada, E-sporlarin

motivasyonlart ve davramiglarini, gorintilendikleri platformlara gore farklilik
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gosterebilecegini ifade etmektedir. Bununla birlikte belirli bir hizmetin kullanict
davranigt diger kullanicilar tarafindan sekillendirildiginden ve bu hizmetten farkli bir
kiltir olugturdugundan, bu da kullanicilarin davranigini E-spor igerigi saglayan benzer
hizmetler arasindaki gergek o©zellik farkliliklarindan daha buyik olgiide
etkileyebilecegini ongormuslerdir. Calismada sosyal etkilesim ile izleme frekansi
arasinda bir iligki bulunamadig gorillmektedir. Bu, canli baglamda, yani hem seyirci
hem de E-spor oyunculari ayni alanda fiziksel olarak bulunduklarinda arastirilirsa

farkli sonuglar ¢ikabilecegi tahmin edilmektedir.

Lee ve Schoenstedt (2011) yapmig olduklar ¢alismada, uygulanan regresyon
analizi sonucunda oyun oynamanin kigisel ve sosyal bir unsur oldugunu, bir oyunun
belirli ozelliklerinin, bir kisinin E-spor oyunlarint oynamaya olan ilgisini olumlu
yonde etkiledigi gorilmektedir. Daha spesifik olarak, ti¢ giidiinin (rekabet, akran
baskis1 ve gercek spor oynamak i¢in beceri gelistirme), E-spor oyunlarinda harcanan
sure uzerinde istatistiksel olarak onemli bir etkiye sahip oldugu bulunmustur.
Aragtirmada bulunan sonuglara gore rekabetin E-spor oyunlarin1 oynama igin tg etki
faktortinden biri oldugunu gosterirken, E-spor oyuncularinin digerlerinden daha iyi
olmasinin altinda yatan etkenleri, rakiplerini eleyerek kazanmasinin ve rakiplerinden
daha hizli olmasinin 6nemli oldugu ifade edilmistir. Bu bulgu ayrica, E-spor
oyunlarinin rekabet glcinin strekli olarak gelistirilmesi ve optimize edilmesi

gerektigini gostermektedir.

3.2. Arastirmamin Yontemi

Bu ¢aligmada oncelikle ekonometrik analizden elde edilecek bulgularin yansiz
olabilmesi i¢in modele dahil edecegimiz verilerin duraganlhigi arastirilmaktadir.
Sonrasinda ise duragan veriler ile analizler yapilmaktadir. Ekonometrik analizler
uygun model se¢imi ile yapilmaktadir. Boylelikle sahte regresyon probleminde

kaginmak ve yansiz kestirimlerin yapilmast hedeflenmektedir.

E-spor piyasasinin yapisint ortaya konulmasi i¢in modellemelere dahil
edecegimiz degiskenler su sekildedir. E-spor piyasast ekonomik degeri, bir baska
degisle, talep tarafi igin gosterge olan bagimli degisken toplam o6dil parast

kullanilmaktadir (Mangeloja, 2019:34). Bagimsiz degiskenler de literatiirdeki ampirik
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caligmalar ile illigkili olarak se¢ilmig ve piyasinin yapisini en iyi sekilde ortaya

konulmaya ¢alisilmigtir. Buna gore, turnuva sayisi, turnuvalardaki oyuncu sayisi, oyun

say1st, turnuvalardaki takim sayisi, oyuncularin geldigi farkli iilkeler ve oyuncu tilke

sayilaridir. Son olarak pandemi doéneminin etkilerini modele dahil etmek ve bu

donemin etkisini ayrigtirmak i¢in kukla degisken modele eklenmistir.

Ekonometrik analizlerde yansiz sonuglar elde edebilmek i¢in serilerin zaman

icerisinde duragan olmasit gerekmektedir. Boylelikle uygulanacak olan yontemin

varsayimlari ile tutarli olarak kestirimler yapilacaktir.

Yt ’'nin herhangi bir zaman serisini ifade ettigini dugstunirsek, Yt serisinin

duragan olmasi su kosullara baglidir (Tar1, 2002: 373):

Sabit aritmetik ortalama: E(Y) =(t)
Sabit varyans: Var(Yt)=E(Y -tt p)=c
Gecikme mesafesine bagli kovaryans: t t-k yk=E[(Y -u)(Y -p), k= biitiin t

degerleri i¢in gecikme mesafesi.

Zaman serilerinin duragan olma konusu ozellikle ti¢ agidan 6nemlidir:

1)

2)

3)

Zaman serileri kullanilarak iki degiskenin katsayilari arasinda istatistiksel
baglamda anlaml bir iligki bulunabilir. Duragan olmayan serilerin varlig
durumunda yapilacak tahminlerde ortaya sahte regresyonun c¢ikacag
Granger ve Newbold tarafindan 1974 yilinda belirtilmigtir (Kutlar, 2005:
310).

Zaman serisine sahip regresyon modelleri genellikle tahmin amagh
kullanilmaktadir. Duragan serilerin kullanilmadigi modellerle yapilacak
tahminlerin gegerliligi tartigmalidir

Duragan olmayan dinamik bir zaman serisi modelinde geleneksel tahmin
yontemlerinin (En Kiglik Kareler Yontemi) kullanilabilmesi i¢in tiim
degiskenlerin duragan olmalar gerekmektedir. Degisik yontemler olmakla
birlikte, duraganlik i¢in kullanilan en yaygin ve en gegerli yontem “birim

kok” testleri olmaktadir.

Seride birim kokiin var olup olmadig Dickey-Fuller (DF) veya Genisletilmig

Dickey-Fuller (ADF) testleri ile ¢oziimlenebilir. Ho : p=l hipotezi varsayimiyla
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hesaplanan t degeridir. Aym1 zamanda buna Dickey-Fuller testi’de denilmektedir

(Gujarati, 1999: 719-720).

Ho : p =l hipotezinin reddedilip edilmedigini anlamak igin t istatistiginden ve
kritik esik degerlerini gosteren tablodan faydalanilir. Kritik esik degerlerini (red-
kabul) gosteren Dickey-Fuller ¢izelgesi, MacKinnon tarafindan Monte Carlo
benzetiminden yararlanilarak daha da genisletilmigtir. Bu teste iligkin kritik degerler

%1, %5 ve %10 anlam duzeylerine gore olusturulmaktadir.

Eger, hesaplanan t istatistiginin veya ADF test istatistiginin mutlak degeri,
MacKinnon kritik esik degerlerinin mutlak degerinden kugiikse Ho hipotezi ret

edilemez ve incelenen zaman serisi duragan degildir sonucuna ulagilir.

Bu calismada degiskenlere ait verilerin duraganligt Genisletilmis Dickey-
Fuller birim kok testi (ADF) kullanilarak arastirilmaktadir. Sonrasinda ise

ekonometrik modellemeye gecilmektedir.

Bu caligmadaki zaman serileri ¢oklu dogrusal regresyon ile modellenmektedir.
Modellemede kullanilan bagimsiz degiskenlerin yapist nedeniyle c¢oklu baginti
problemi ile karsilagilmistir. Bu nedenle ¢oklu baginti etkisini azalatabilmek ve yansiz
kestirimleri yapabilmek i¢in Ridge regresyonu ile analizler yapilmaktadir (Erar,

2013:304).

Coklu bagint1 olan degiskenler ile En Kiigik Kareler yontemi uygulandiginda
regresyon katsayilar yanli olarak kestirilir. Bu nedenle ¢oklu baginti probleminin
etkilerini en aza indiren ilk olarak Hoerl ve Kennard (1970) c¢alismasinda ortaya
konulan Ridge regresyonu ile kestirimler yapilmaktadir. Buna gore Ridge regresyon

su sekilde tanimlanmaktadir;
Bfr=(X'X + kD'X'y

k yanlilik parametresi olarak adlandirilmaktadir. Bu parametrenin sifir (k=0) olmast
denklemin En Kiiglik Karaler kestiricisi olmast anlamina gelmektedir. Bu baglamda k
yanlilik parametresi modelin yapisina uygun olarak ridge izinin incelenmesiyle
secilmektedir. Ridge izi yanlilik parametresinin degeri, 0-1 araligindaki degerler i¢in

k’ya karsilk Br Ridge kestiricilerinin kararli oldugu durumda belirlenmektedir
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(Montgomery vd., 2013: 305-307). Bu c¢aligmada da farkli yanlilik parametreleri ile

bir¢ok model sinanmis ve k=0,01 olarak yanlilik parametresi secilmigtir.

3.3. Veri Seti

Bu caligmada kullanilan veri seti, E-spor alanindaki analizlerde en ¢ok
kullanilan tarihsel veri kaynagi olan ‘’esportsearnings.com’ web sitesinin veri
tabanindan elde edilmektedir. Bu veri tabani serbestce erigilebilen halka agik bilgilere
dayanan, topluluk odakli rekabet¢i bir oyun kaynagidir. Topluluk gidumla bir veri
kaynag olarak “’esportsearnings.com’’, E-spor verileri i¢in en giivenilir kaynak olarak

kargimiza ¢ikmaktadir.

Veri seti 2000-2020 donemine iligkin olarak toplam 243 aylik degerden olugsmaktadir.
Buna gore toplam 6dil parasi, turnuva sayisi, turnuvalardaki oyuncu sayisi, oyun
say1st, turnuvalardaki takim sayisi, oyuncularin geldigi farkli ilke sayist ve oyuncu
ulke sayist degiskenleri veri setini olusturmaktadir. Toplam odil parast E-spor
piyasasinin talep buyiimesi igin gosterge nitaliginde bagimli degisken, diger
degiskenler ise bagimsiz degiskenler olarak ekonometrik modele dahil olmaktadir.
Bagimli ve bagimsiz degiskenler logaritmik degerlerine dontsturtlerek analizler
yapilmaktadir. Son olarak pandemi doneminin etkilerini modele dahil etmek ve bu
donemin etkisini ayrigtirmak i¢in de 2020 yilina iligkin aylara 1 degeri diger aylara da
0 degeri olmak uizere kukla degisken modele eklenmistir. Bitiin analizler Stata.13

paket programi ile yapilmaktadir.

3.4. Bulgular

Analizlere gegmeden once modele dahil edilen degiskenlerin tanimlayici
istatistikleri Tablo 8’de sunulmaktadir.
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Tablo 8: Model Degiskenlerinin Tanimlayici Istatistikleri

Degiskenler Ortalama Min-Max
Odiil Parast 3,679,605 500 — 49,350,751

# Turnuva Sayisi 168 1-607
# Oyuncu Sayis1 1345 1-5916

# Oyuncu Ulkesi Sayist 44 1-103
# Oyun Sayis1 25 1-107

# Takim Say1s1 32 0 -295

# Takim Ulkesi Sayist 48 0 -80

Covid (Kukla Degisken) - 0-1

Kaynak: Tablo yazarin hesaplamalaridan olusturulmustur.

Oncelikle degiskenlerin duraganlig arastirilmaktadir. Buna gore Genisletilmis

Dickey-Fuller birim kok testi yapilmigtir. S6z konusu teste gore hipotezler su

sekildedir:

“Hop: Birim Kok vardir’

“’Hi: Birim Kok yoktur™

Test surecinde hesaplanan test degeri kritik tablo degerden mutlak degerce
kiiguk ise sifir hipotezi reddedilir. Yani birim kok yoktur ve seri diizeyde duragandir

anlamina gelmektedir. Ayn1 sekilde Bu test p-olasilik (p-value) degerlerine bakilarak

da yapilabilir. Tablo 9 degiskenlerin duraganlik test sonuglarini gostermektedir.

Tablo 9: Augmented Dickey-Fuller (ADF) Birim Kok Testleri Sonuglar

Dickey- Test P Degeri 1% Kritik 5% Kritik 10% Kritik | Gézlem
Fuller Birim | Istatistik Deger Deger Deger Sayisi
Kok Testleri | Degeri

Z(1) -4.503 0.0002 -3.460 -2.880 -2.570 250
Turnuva

Sayis1

Z(t) Oyuncu | -2.829 0.0542 -3.460 -2.880 -2.570 250
Sayis1

Z(t) Oyuncu | -3.622 0.0054 -3.460 -2.880 -2.570 250
Ulkesi

Sayis1

Z(t) Oyun -5.041 0.0000 -3.460 -2.880 -2.570 250
Sayis1

Z(t) Takim | -4.115 0.0009 -3.460 -2.880 -2.571 250
Sayis1

Z(t) Takim | -3.633 0.0052 -3.464 -2.881 -2.571 238
Ulkesi

Sayis1

Kaynak: Tablo yazarin hesaplamalarindan olugturulmustur.
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Buna gore a=0.05 duzeyindeki olasilik degerleri incelendiginde; turnuva sayist p-
olasilik degeri=0.0002, oyuncu sayist p-olasilik degeri=0.0542, oyuncu ulkesi sayist
p-olasilik degeri=0.0054, oyun say1s1 p-olasilik degeri=0.0000, takim say1si p-olasilik
degeri=0.0009 ve takim ilkesi sayist p-olasilik degeri=0.0052 elde edilmistir. Buna

gore serilerin logaritmik degerleri diizeyde duragan olmaktadir.

Bu ¢aligmada E-spor piyasasinin yapisini analiz etmek amaciyla asagidaki

denklem kestirilmektedir.

LogOdilParast = By + P1 LogTurnuvaSayist + P2 LogOyuncuSayist + Ps
LogOyuncuUlkesiSayist + Pa LogOyunSayist + Ps LogTakimSayist + Pe
LogtakimUlkesiSayist + 7 Covid + ¢

Tablo 10: Ridge Regresyon Analizi Sonuglar

Ridge k Value = 0.0100 Ordinary Ridge Regression
Sample Size =243 P-Value > Chi 2(7) = 0.0000
Wald Test = 2803.0846 P-Value > F(7, 235) = 0.0000
F-Test = 400.4407 Raw Moments R2 = 0.9985
(Buse 1973) R2 = 0.9236 Raw Moments R2 Adj = 0.9985
(Buse 1973) R2 Adj =0.9214 Log Likelihood Function = -189.3850
Root MSE (Sigma) = 0.5364
-R2h=0.9237 R2h Adj =0.9214 F-Test = 406.28 P-Value > F(7, 235) =
0.0000
-R2v=0.9109 R2v Adj = 0.9083 F-Test = 343.29 P-Value > F(7, 235) =
0.0000
Log Odiil CoeF. Std. Err. t P>t [%95 Con f. Interval]
Paras1
Log
Turnuva -2956101 1224092 2.41 0.017 -5367697 | -.0544505
Sayis1
Log
Oyuncu 7130077 1411275 5.05 0.000 4349711 9910444
Sayis1
Log
Oyuncu 1607772 1628085 0.99 0.324 -.1599734 4815278
Ulkesi
Sayis1
Log Oyun 6106421 145583 4.19 0.000 .3238276 .8974566
Sayis1
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Log Takim 4819558 128052 3.76 0.000 2296793 7342323
Sayis1

Log Takim | -3150717 0700556 -4.50 0.000 -4530888 | -.1770545
Ulkesi
Sayis1
Covid -.0442154 1737134 -0.25 0.799 -.38645 .2980192
_cons 7.488451 3143149 23.82 0.000 6.869216 8.107686

Kaynak: Tablo yazarin hesaplamalarindan olugturulmustur.

Tablo 10°da p olasilik degerlerine bakildiginda Covid ve oyuncu tilkesi sayist
harici diger degiskenler %5 anlamlilik seviyesinde yuksek diizeyde bir anlamliliga

sahiptir ve istatiksel olarak anlamlidir.

Turnuva sayisindaki %1°lik artig 6dul parasini ortalama olarak %0,29 oraninda
azaltir. Bunun sebebi son yillardaki turnuva sayilarindaki artigin 6dul parasina

yansimamasi olarak ifade edilebilir.

Oyuncu sayilarindaki %1°lik artis 6dil parasint %0,713 oraninda arttirir.
Bunun sebebi turnuva organizatorleri ve oyun yapimcilart daha fazla oyuncuya hitap

edebilmek i¢in turnuva 6dul paralarina énem vermeleri seklinde yorumlanabilir.

Oyuncu ulkesi sayist ise p olasilik degeri agisindan %35 anlamlilik seviyesinde
bakildiginda istatiksel olarak anlamsizdir. Bunun sebebi 2000°1i yillarin baginda sinirli
sayida gesitli tilkelerden katilan oyuncularin yillar gectikge trend olan diger oyunlara
yonelmesi, ilk 10 yil 6ncii olan tlkelerin ise son yillarda yeteri kadar oyuncu

cikaramamast olarak goriillmektedir.

Oyun sayilarindaki %1°lik artig 6dul parasint %0,610 oraninda arttirir. Oyun
sayilarindaki cesitlilik toplam 6diil paralarinda da bir artisa sebep olmaktadir. Ote
yandan oyun gelistiricileri ve oyun yapimcilarinin son yillarda farkli oyun tirlerine de

yonelmeleriyle oyun sayilarinda bir artig séz konusudur.

Takim sayilarindaki %1°lik artis 6dul parasin1 %0,481 oraninda arttirir. E-spor

bireysel ve takim oyunlart olarak ¢esitli oyunlara ev sahipligi yapiyor olsa da, son
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yillarda seyirciler ve taraftarlar daha ¢ok takimli E-spor oyunlarini seyretmektedirler.
Bu yiizden E-spor oyuncularn bireysel performanslarindan ziyade bir takim olgusu
icerisinde performanslarint sergilemek istemektedirler. Populer oyunlarin birgogu da
takim oyununa uygun oldugu i¢in takim sayilarindaki artis 6dil paralarini pozitif

etkilemektedir.

Takim ilkesi sayisindaki %1°lik artig 6dal parasint %0,315 oraninda azaltir.
Bunun sebebi bazi E-spor oyunlarinin tek g¢esit tilke oyunculart tarafindan daha ¢ok
tercih edilmesi olarak ifade edilebilir. Ornegin yiiksek 6diil parasi veren bir E-spor
turnuvasina sadece x tilkesi oyunculari katiliyorsa dogal olarak odul parasinin takim

tlkesi ¢esitliligi daha sinirl kalacaktir,

Covid degiskeni kukla degiskendir. Pandemi déneminin etkilerini modele dahil
etmek ve bu donemin etkisini ayristirmak igin 2020 yilina iligkin aylara 1 degeri diger
aylara da O degeri olmak iizere Covid kukla degisken modele eklenmistir. Covid kukla
degiskeni p olasilik degerine bakildiginda %5 anlamlilik seviyesinde istatiksel olarak
anlamsizdir. Covid kukla degiskeninin 6dul parasina dogrudan bir etkisinin olmadig

sOylenebilir.
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SONUC VE DEGERLENDIRME

E-spor, 2020 yil1 itibariyle yaklagik 1 milyar dolarin tizerinde pazar gelirine
ulagmis ve diinya da E-spor ile ilgilenen ya da E-sporu takip eden 500 milyondan fazla
kisi oldugu bilinmektedir (Zeo ve Next in Game). E-spor etkinliklerinin buytk kitleler
tarafindan takip edilmesi, miisabakalarin gerc¢eklestigi anda bulunma zorunlulugunun
olmamast (canli yayinlardan tcretsiz izleme), profesyonel oyuncularin artig1, yayinct
kuruluslarin rekabeti, sponsorlarin ve sirketlerin bu yeni alana ilgilerini arttirirken ayni
zamanda yapilan yatirimlar da E-spor alaninin daha ¢ok taninmasini saglamigtir. S6z
konusu bu yeni alanla ilgili akademisyenlerin, arastirmacilarin ve arastirma
sirketlerinin yaptiklart ¢alismalar E-sporu daha ¢ekici hale getirmektedir.

Bu c¢aligmada; 2000-2020 wyillar1 arasinda E-spor piyasasinin yapist
aragtinlmistir. Buna gore, odul parasi, turnuva sayisi, oyuncu sayisi, oyuncu ilkesi
sayisi, oyun sayisi, takim sayist, takim ulkesi sayist degiskenleri ve Covid kukla
degiskeni ile ekonometrik analizler yapilmistir. Oncelikle bu degiskenlerin
Genisletilmis Dickey Fuller birim kok testi ile duraganliklar sinanmistir. Logaritmik
degerleriyle diizeyde duragan olan degiskenler Ridge regresyon ile kestirilmistir.

Analizlerden elde edilen sonuglara gore oyuncu ve takim sayilarini arttirmak
ayrica yeni oyunlarin iretilmesi Mangeloja (2019) ¢aligmasinin sonuglariyla da benzer
sekilde E-spor alaninda talebi etkileyen 6nemli unsurlar olarak kargimiza ¢ikmaktadir.
Bu anlamda yapilacak tesvik ve destekleme politikalart E-spor sektoriiniin gelisimine
onemli katki saglayacak ve dolayisiyla da elde edilen gelirin hizla artmasini
saglayacaktir. Ayrica son 5 yilda 6nemli yatinmlarin yapilmasi, oyun gelistirici ve
turnuva organizatorlerinin daha fazla oyuncu ve izleyiciye hitap edebilmek i¢in 6dul
paralarini arttirmasi, sponsorlarin bu anlamda daha aktif olmast gelecek yillarda E-
spor toplam gelirlerindeki artigin devam edecegine isaret etmektedir. 2023 yili i¢in E-
spor toplam gelirlerinin 1,5 milyar dolarn gececegi ongoralmektedir (Newzoo, 2020).
Sosyal etkilesimin bu denli yogun yasandig1 E-spor diinyasinin gelecekte daha fazla
kullanict ve taraftar tarafindan siirekli bir buytime kaydeden endustri oldugu gergegi
de Loy ve Coakley (2007), Hamilton vd., (2014), Seth (2016) caligmalarinda da
belirtilmektedir.



96

E-spor, birgok tlke tarafindan resmi bir spor dali olarak tanindigindan, buytk
sponsorlar ve yatirimcilar i¢in giderek daha cazip hale gelmektedir. Mobil platformlar
icin optimize edilmis oyunlardaki artig ve internetin gelisimi, sanal ve artirilmig
gerceklik hayranlarin oyun deneyimini gelistirmeyi miimktn kilacagindan, E-
sporlarin daha da yayginlagma olasiligina isaret etmektedir.

2019 yilinin sonlarinda ortaya ¢ikan halen devam etmekte olan pandemi
sureciyle birlikte dinyanin karsilastig1 yeni diizen basta tiretim ve tiketim davraniglar
olmak tzere ekonomik birimlerin davranig gekillerini biytik olgiide etkilemistir ve
etkilemeye de devam etmektedir. Bu durumun pandemi sonrasi da artarak devam
etmesi muhtemel gorilmektedir. Bu gercevede tretimin ve tiketimin her alaninda
karsilagtigimiz yeni dijital diizenin E-spor alanimin gelecekte daha fazla talep
gormesine ve bu alana yapilan yatirimlarin da hizla artacagini séylemek mimkindiir.
Bu baglamda E-spor alanina yatirim yapan tlkelerin kisa siirede ¢ok yonli pozitif
faydalar saglayacag da agiktir.

Diinyadaki birgok sektorii olumsuz yonde etkileyen pandemi siireci bunun
yaninda dijitallesmenin ve dijital ortamlarin énemini arttirmistir. Insanlarin daha ¢ok
evde kalmasint gerektiren salgin siirecinde dijital ortamlarda gergeklesen E-spor alani
ise bir¢ok sektoriin aksine 2020 yilin1 toplam gelir hacmini arttirarak gegirmistir. E-
spor gelirleri, 2019'da 950,6 milyon dolardan yillik %15,7 artigla 2020 yil1 itibariyle
1,1 milyar dolar seviyesinde gerceklestigi tahmin edilmektedir. Ayrica sektordeki
oyuncu sayilari, izleyici sayilari, yatinnmlar ve toplam gelirlerdeki degisim olumlu
olarak devam ettigi gorilmektedir.

Gelecekte, artan sayida sponsor, oyuncu ve seyirci sayilar, tercih ettikleri
eglence ve is ortami1 olarak E-sporun i¢inde bulunacagi éngorilmektedir. Bu anlamda
Turkiye’nin de altyapr ve internet saglayicilarindaki iyilestirmelerle, yerli oyunlara
(Zulavb.) yonelik tegvik ve desteklerle, gen¢ niifusun avantajini E-spor pazarinda daha
etkin kullanilmast tlkemiz i¢in birgok anlamda olumlu etkileri de beraberinde
getirecegi soylenebilir. Turkiye’de E-spor sektort ve bu sektoriin geligsmesiyle birlikte
gelirden alinacak payin da artmasinin yani sira sektor ile iligkili yan tiretim alanlarinin
da pozitif olarak etkilenecegini soylemek miimkindir. Bu sebeple E-spor alaninin
gelismesi dolayli olarak iligkili sektorler i¢in de pozitif etkileri beraberinde

getirecektir. Turkiye basta olmak tizere pek ¢ok tilkede, her alanda hizla dijitallesmeye
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gecilmesi E-spor agisindan da saglikli bir altyapiya ve tecribeye sahip olmayi
kolaylastiracag1 duguntlmektedir. 2000 yilinda kurulan Kore E-spor Birligi gibi
Turkiye’de E-sporu tanitmay1, yayginlastirmayi amaglayan birimlerin kurulmasini ve
yeni yatinmlarin tegvik edilmesini saglayacak politikalarin gelistirilmesi son derece
onemlidir. Hem hizla biyiyen sektor yapist hem de artan bir trend olan gelir
buyukligi bakimindan diinyadaki payimizi artirmamiz, gelecekte bir E-spor alani

icin kaydadeger bir merkez haline gelmemiz i¢in 6nemli bir temel olacaktir.
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