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E-Spor Ekonomisinin Geligimi

0V 4

E-spor ya da “elektronik spor” bilgisayar veya oyun konsollari yardimiyla oyuncularin ve/veya takimlarin “sanal ortamda” karsi
karsiya geldikleri rekabete dayali etkinlikler olarak tanimlanabilir. Bu ¢alismanin amaci, izleyici sayisi, sponsor yatirimi, dagitilan
odul miktari gibi gostergeler uzerinden e-spor ekonomisinin hem kiresel Olcekte hem de Tirkiye’de ulastigi boyuta dikkat
cekmektir. Bu gergevede dncelikle e-sporun ortaya ¢ikisi ele alinmig ve e-sporun bir spor mu yoksa oyun mu oldugu tartismasina
deginilmistir. Sonrasinda e-spor ekonomisinin gelisimi incelenmistir. Yapilan inceleme neticesinde e-sporun hem kuresel dlgekte
hem de Tirkiye'de hizla gelisen ve yliksek gelisme potansiyeli barindiran bir alan oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu dogrultuda e-
spor organizasyonlarinin tanitimlarinin yapilmasi ve ebeveynlerin e-spor konusundaki olumsuz dustncelerinin giderilmeye
calisiimasi e-sporun bilhassa Turkiye’de daha genis kitlelere ulasmasina yardimci olabilir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, geleneksel spor, E-spor ekonomisi.

The Development of E-Sports Economy
ABSTRACT

“E-sports” or “electronic sports” could be defined as a body of activities based on competition in which gamers or teams compete
with each other by personal computers or game consoles in a “virtual environment”. The aim of this paper was to remark the
economic dimensions of e-sports both in globally and particularly in Turkey in terms of e-sports viewer humbers, sponsorships,
and overall prize pools. In this respect, the rise of e-sports was discussed, and the debate on if e-sports is a game or a sport was
touched on. Thereafter, the development of e-sports economy was examined. It's concluded that e-sports is a fast-growing
industry and has a huge growth potential for next years both in global scale and particularly in Turkey. In this regard, advertising
of e-sports organizations and eliminating negative opinions of parents about e-sports may help for reaching e-sports the large
masses.

Key Words: E-sports, traditional sports, E-sports economy.
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GiRIiS

E-spor yani “elektronik spor” duizenlenen turnuvalarda oynanan video oyunlari
uzerinden sanal ortamda kurulan rekabete dayali etkinlikler olarak tanimlanmaktadir.
ik olarak 1999 yilinda Online Gamers Association (Cevrimici Oyuncular Birligi) (OGA)
tarafindan kullanilan e-spor teriminin, kisisel bilgisayarlardan oyun konsollarina kadar
oldukca genis bir kapsama sahip oldugu ve genel olarak NBA 2K22, NHL 22, FIFA
Online 3 gibi spor-temali oyunlar ve World of Warcraft, League of Legends, StarCraft
Il gibi gercek-zamanl strateji oyunlari olmak Uizere ikiye ayrildi§i soylenebilirl. Bu
bakimdan e-sporun  kokenleri  genellikle video oyunlarinin  gelisimine
dayandiriimaktadir. 1970’li yillarda atari salonlarinin ve oyun konsollarinin gelismesiyle
birlikte e-sporun temellerinin atildigi sdylenebilir. 1972 yilinda Stanford Universitesi
“The Intergalactic Spacewar! (Galaksiler Arasi Uzay Savasi)” isimli ilk e-spor
turnuvasina ev sahipligi yapmistir?. 1980 yilinda ise ABD’de ilk ulusal turnuva -Space
Invaders Championship (Uzay Isgalcileri Sampiyonasi) dizenlenmis ve yaklasik
10.000 yarismaci turnuvaya katimistir. 1982 yilinda Almanya’da (Atari VCS
Bundesliga), 1983 yilinda ABD’de (US National Video Team) ilk takimlar ve oyuncu
topluluklar kurulmus ve bu takim ve topluluklar daha sonra e-spor olarak adlandirilan
yapinin temellerini olusturmusturs.

1990’ yillarda internetin hizla yayillmasi video oyunlari endustrisinin gelisimini
hizlandirmis ve e-sporun gencler arasinda yayginlagmasini saglamistir. 1997 yilinda
ABD’de Quake isimli video oyununda birbirleriyle yarigan 2.000 oyuncunun katildigi
ulusal bir turnuva The Red Annihilation diuzenlenmis ve bu turnuvayi kazanan ve
Ferrari 328 GTS’nin sahibi olan Dennis “Thresh” Fong tarihteki ilk profesyonel ilk e-
sporcu olarak kabul edilmistir®. Bu tarihten sonra turnuvalarin ve organizasyonlarin
sayisinin artmasiyla profesyonel sporcularin sayisi artmaya baslamistir. Ornegin 1996
yilinda ABD’de Cyberathlete Professional League (CPL), 1997 yilinda Dodu Avrupa’da
AMD Professional Gamers League (PGL), Almanya’da Deutsche Clanliga (DeCL) ve
1998 yilinda Hollanda’'da Clanbase League isimleriyle profesyonel ligler kurulmustur.
2000’li yillarla birlikte ise ilk dinya turnuvalari 6rnegin 2001 yilinda World Cyber
Games Challenge (Dlinya Siber Oyunlar Mucadelesi), World Cyber Games (Dlnya
Siber Oyunlari) ve CPL World Championship (CPL Dunya Sampiyonasi), 2002 yilinda
Evo Championship Series (Evo Sampiyanasi Serileri), 2003 yilinda Electronic Sports
World Cup (Elektronik Sporlar Dinya Kupasi) ve 2005 yilinda World Esports Games
(Dinya E-Spor Oyunlar)- dizenlenmistir, 2003 yilinda Samsung tarafindan
dizenlenen Dunya Siber Oyunlari ilk gergek uluslararasi e-spor turnuvasi olarak kabul
edilmektedir3.

E-Spor: Spor mu? Oyun mu?

E-sporun spor mu yoksa oyun mu oldugu sorusunun yanitlanabilmesi agisindan
oncelikle spor kavramini ele almak yararli olacaktir. Oxford ingilizce Sézligine
(2011)° gore spor “fiziksel caba ve yetenek iceren ve bir bireyin ya da takimin eglence
amacl birbirleriyle yaristiklari bir aktivite” olarak tanimlanmaktadir. Bu tanima ve
literatlrde yer alan diger pek ¢ok tanima goére sportif faaliyette fiziksel aktivite ya da
gabanin gerekli oldugu gérilmektedir. Fiziksel aktivite ise Diinya Saghk Orguti (World
Health Organization) (WHO) tarafindan iskelet kaslari tarafindan Uretilen ve enerji
tiketilmesini gerektiren her tirli bedensel hareket olarak tanimlanmaktadir®.
Dolayisiyla fiziksel hareket enerji (ya da kalori) yakilmasini saglayan hareketler olarak
tanimlanabilir.
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E-spor tanimindaki “e” oneki ise, ilk bakista, spor ile elektronik ekipmanlarin bir araya
gelmesini ima etmektedir. Ornegin Wagner (2006)7 e-sporun ayirt edici 6zelliginin
geleneksel sporun birincil yonlerinin elektronik sistemlerce kolaylastiriimasi oldugunu
ifade etmektedir. Ancak gunimuizde geleneksel spor dallarinin pek ¢ogunda
teknolojinin ve elektronik aletlerin kullanildigi  sdylenebilir (Ornegin; teniste ve
voleybolda Sahin G6zu (Hawk-Eye) teknolojisi, futbolda Video Yardimci Hakem (Video
Assistant Referee) (VAR) teknolojisi, vb.) Dolayisiyla e-sporun ayirt edici 6zelliginin
elektronik cihazlarin kullaniimasi oldugunu sdylemek farkin anlasiimasi agisindan
yetersiz kalmaktadir. Bu nedenle, aradaki farki daha iyi ifade edebilmek amaciyla
Hamari ve Sjoblom (2017)% tarafindan o6nerilen ayrim kullanilabili. Hamari ve
Sjoblom’a (2017)% gore e-spor ile geleneksel spor dallari arasindaki asil fark,
oyuncularin ve takimlarin, sporun/oyunun sonucunu belirlemek icin sergiledikleri
performansin nerede meydana geldigidir. Geleneksel spor dallarinda sonucu
belirleyen tim aktiviteler gergek dinyada gercgeklestirilirken, e-sporda oyuncular
fiziksel dinyada yer alsalar da bu aktiviteler sanal dunyada diger bir ifadeyle
elektronik/dijital ortamda ya da bilgisayar ortaminda gerceklesmektedir®.

Bu bakimdan pek ¢ok bilim ve spor insani e-sporu, sporun dogasinda bulunan fiziksel
aktivitenin s6z konusu olmamasi ve sanal bir ortamda gergeklesmesi gerekgesiyle
gercek bir spor dali olarak kabul etmemektedir®'3. Bununla birlikte literatiirde e-
sporcularin da belirli dlgulerde fiziksel aktivite gergeklestirdiklerini belirten ¢alismalar
bulunmaktadir. Ornegin Kari ve Karhulahti (2016)4 tarafindan 115 e-sporcu tizerinde
yapilan bir calisma elit seviyede e-sporcularin gunluk ortalama 5-8 saat arasi
antrenman yaptiklarini ve 18 yasindaki e-sporcularin glinde yaklasik 90 dakika fiziksel
aktivite gergeklestirdiklerini gostermistir. Bu bakimdan e-sporcularin da geleneksel
sporcular kadar fiziksel aktivite gergeklestirdikleri sonucuna ulasmiglardir. Benzer
sekilde Rudolf ve ark. (2016)*° tarafindan yapilan arastirmada e-sporcularin ortalama
kalp atis hizlarinin misabaka esnasinda 100’Un tzerinde oldugu ve dakikada 160-180
atima kadar ulastigi gozlemlenmigtir. Literatirde e-sporcularin stres hormonu olarak
adlandirilan kortizol seviyelerinin de araba yariscisininki kadar yuksek olabildigini
gosteren galismalar da bulunmaktadir®-18,

Belirli dlgulerde fiziksel aktivite e-sporcular agisindan da s6z konusu olmakla birlikte,
fiziksel aktivite i¢in kullanilan motor beceriler konusunda pek ¢ok geleneksel spor dali
ile e-spor arasinda onemli bir fark bulundugu belirtiimektedir. Sportif faaliyetlerde
genellikle kaba motor becerileri kullanilmaktadir ve bu beceriler de hareketi doguran
blylUk kas gruplarindaki (6rnegin kuadriseps, hamstring, gluteus maksimus, vb.)
becerileri kapsamaktadir. Kaba motor becerilerine 6rnek olarak bir topa vurmak,
jimnastik performansi sergilemek ya da ziplamak gésterilebilir. ince motor becerileri
ise yuksek titizlik gerektiren hareketleri kapsamaktadir ve daha kuguk kas gruplarini
kontrol etmektedir. Ornegin video oyun konsolunu hareket ettirmek ince motor
becerileri gerektirmektedir. Buyuk miktarda kaba motor becerileri gerektirmeyen ve asil
olarak ince motor becerileri gerektiren geleneksel spor branglari arasinda 47 olimpik
spor dali arasindan sadece aticilik ve okguluk bulunmaktadir’®. Bu bakimdan
mulcadelenin fiziksel ortam yerine sanal ve elektronik ortamda gergeklestirildigi e-
sporda, e-sporcularin fiziksel uzuvlarini kullansalar da e-sporda tipki aticilik, okguluk
satrang, dart, bowling, korling, kaykay ilk kez 2020 Tokyo Olimpiyat Oyunlar’nda
kendisine yer bulmustur. Poker, golf, bilardo ve brigte oldugu gibi ince motor
becerilerin, odaklanmanin, stratejik dusinmenin ve zihinsel dayaniklihgin daha 6nemli
oldugu soylenebilir.
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Geleneksel spor dallari ile e-spor arasindaki ikinci onemli fark olarak, e-sporun
yeterince kurumsallagsamamis ve resmi duzeyde kabul gormemis olmasi gosterilebilir.
E-spor, oyunun kurallarini belirleme ve duzenleme yetkisine sahip olan yerlesmis
kurumlara geleneksel spor dallari kadar sahip degildir. Ancak kurulan uluslararasi ve
ulusal kuruluglar e-spor endustrisinin dizenlenmesi ve rekabetin kurumsallagsmasi
acisindan oldukga 6nemlidir. 2008 yilinda Uluslararasi E-Spor Federasyonu’nun
(International eSports Federation) kurulmasi e-sporun hem kurumsallagmasi ve hukuki
bir temele oturmasi hem de resmi duzeyde kabul gormesi bakimindan onemli bir
adimdir. Diger yandan e-spor takimlarin, koglarin/antrendrlerin/ydneticilerin olmasi;
musabakalarin ya da karsilagsmalarin belirli bir takvime bagli olmasi; yetenek
barindirmasi; strateji, taktik ve yeteneklerin gelistiriimesi i¢cin antrenman gerektirmesi;
takim motivasyonunun olmasi; rekabet icermesi; misabaka/kargilagsma sonucunda bir
kazanan ya da kaybedenin olmasi; genis bir izleyici kitlesinin olmasi; transfer
Ucretlerinin  6denmesi; oyun JUreticileri tarafindan konulmus kurallarin olmasi;
federasyon ve topluluk gibi denetleyici ve dizenleyici kurumlarin nispeten yeni olsa da
bulunmasi; 6grenim bursu verilmesi ve doping ve gike olaylariyla karsilagiimasi gibi
pek ¢ok unsura sahiptir?®-24. Dolayislyla e-sporun geleneksel spor dallarindan ayrilan
Ozellikleri bulunsa da misterek noktalarinin daha fazla oldugu sdylenebilir. Ayrica spor
sadece fiziksel rekabet Uzerine kurulu bir faaliyet olarak degil de toplumsal hayatla
yakindan baglantil kilttrel bir olgu olarak ele alindiginda, e-spor da geleneksel sporlar
dallarinin yaninda kendisine yer bulabilir?>2?. Clnkl e-sporcularin ve izleyicilerin e-
spor musabakalarina ve turnuvalarina katilmalarindaki en buyuk motivasyondan
birisinin sosyallesme oldugu bilinmektedir?8-31, E-spor, bu bakimdan, bireylerin ya da
takimlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel ve fiziksel yeteneklerini
gelistirmeye cabaladiklari, antrenman, taktik, strateji, ekip ¢alismasi gibi geleneksel
sporun ayrilmaz pargasi olan unsurlari barindiran, sonunda finansal bir oédul
kazandiklari, ince motor becerileri ve algisal-bilissel beceriler gerektiren ve bu
becerilerin gelismesine katki saglayan ve oyuncularda toplumun bir parcasi olma hissi
uyandiran, diger bir ifadeyle oyunculara sosyallesme imkani sunan sportif etkinlikler
alani olarak tanimlanabilir. Bu bakimdan e-sporun geleneksel spor dallari arasina dahil
olmasindansa, geleneksel sporlardan farkli olarak geleneksel-olmayan spor®? veya
modern spor olarak nitelendirilmesi daha uygun olacaktir.

Kiresel E-Spor Ekonomisinin Boyutlari

E-sporun spor olarak kabul edilip ediimeyecegi tartismalari devam ederken, e-sporun
kiresel Olcekte bir spor dali olarak gittikgce daha fazla kabul edildigi sdylenebilir
(Ornegin e-spor takimlari geleneksel spor organizasyonlari/kulipleri; 6rnegin
Philadelphia 76ers- tarafindan yonetilmekte, geleneksel spor medyasinda; 6rnegin
ESPN, BBC- kendisine yer bulmakta, geleneksel spor ligleri -e-Ligue 1 ve NBA 2K
eLeague- tarafindan organize edilmekte ve bilhassa ABD’de 06nde gelen
Universitelerin; drnegin California Universitesi, Robert Morris Universitesi, Pikeville
Universitesi spor fakdiltelerinde resmi olarak kabul edilmektedir)'®2°. Ayrica medyada
e-sporun gittikge daha fazla yer kapladigi gértlmektedir. Avrupa’nin en énemli spor
dergilerinden olan Kicker internet sitesine e-spor icin ayri bir sekme eklemistir33,
Benzer sekilde Tirkiye’de de Beinsport3* ve NTVSpor'un® internet sitelerinde e-spor
icin ayri sekmeler olusturduklari ve e-spor dunyasindaki gelismeleri aktardiklar
gorulmektedir.

Bu gelismeler neticesinde 2021 yilinda dizenlenen Tokyo Yaz Olimpiyat Oyunlari’nda
fiziksel yariglardan 6nce Olympic Virtual Series (Olimpik Sanal Seriler) dahilinde
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beyzbol, bisiklet, kurek, yelken ve motor sporlarindan olugan sanal sporlari igerecek e-
spor karsilasmalari gerceklestirimis ve bu muisabakalarda 100’den fazla ulkeden
yaklasik 250.000 kisinin yarismistir®. Ayrica Covid 19 nedeniyle ertelendigi agiklanan
ve Olimpiyat Oyunlar’'ndan sonraki en buylk ¢ok-sporlu organizasyon olarak kabul
edilen 19. Asya Oyunlar’nda 8 e-spor oyununun yer almasi planlanmaktaydi. Bu
durum aslinda e-spora yoénelik ilginin kiresel dlgekte artmasinin bir sonucudur. 2010’lu
yillarda e-spor endustrisinde yayin platformlarinin kurulmasi ve canli yayinlarin
baslamasiyla onemli bir buylime gerceklesmistir. Ozellikle pandemi nedeniyle
geleneksel spor musabakalarinin ve turnuvalarinin ertelenmesi ya da iptal edilmesi,
insanlari farkli eglence kaynaklarina yénlendirmis ve bu durum e-sporun popduler hale
gelmesine katkida bulunmustur. Newzoo tarafindan yayimlanan rapora gore, kuresel
e-spor farkindaliginda ¢evrimici platformlarin e-spor igeriklerine ulasimi daha kolay
hale getirmesiyle birlikte bilhassa 2015 yilindan itibaren 6nemli artis meydana
gelmistir. Ornegin 2015 yilinda diinya genelinde e-spor konusunda bilgi sahibi olan
insanlarin sayisi 809.000 iken, bu rakam 2017 yilinda 1,28 milyara, 2019 yilinda 1,57
milyara ulagsmistir’’. Sekil 1'den gorilecegi Uzere, kiresel Olgekte e-spor
farkindaliginin 2022 yili sonu itibariyle yaklagik 2,5 milyar kisiye ulagacagi tahmin
edilmektedir®®. S6z konusu rakamlara gore diinya niifusunun (yaklasik 8 milyar kisi)
%30’'unun e-spor konusunda farkindaliga sahip olacagi sdylenebilir.

3000
2558

2500

2000

1435 1572

1283
1500 1101

1000 809
500

2015 2016 2017 2018 2019 2022

Sekil 1: Dinya Genelinde E-Spor Konusunda Farkindaliga Sahip Kisi Sayisi, 2015-
20223°

Bu dogrultuda e-spor izleyicilerinin sayisinda da artis yasanmistir. 2022 yili itibariyle
dinya capinda e-spor izleyicilerinin sayisi bir onceki yila gére %8,7’lik artigla 532
milyon kigiye ulagsmistir. Bu rakamlar, e-spor izleyicilerinin sayisinin ABD’nin 6nde
gelen geleneksel spor branglari olan Ulusal Beyzbol Ligi (League Baseball) (MLB),
Ulusal Basketbol Ligi (National Basketball Association) (NBA) ve Ulusal Hokey Ligi
(National Hockey League) (NHL) izleyici sayilarini geride biraktigini gostermektedir.
Sekil 2’de goéraldiugu gibi, e-spor izleyicileri arasinda yaklasik 215 milyon kisi e-spor
iceriklerini ayda en az bir kez izlerken -e-spor meraklilari-, yaklagik 220 milyon kisi ise
e-spor iceriklerini daha seyrek takip etmektedir -daimi olmayan izleyiciler. Bu sayinin
her iki izleyici grubu agisindan da artmaya devam ederek, 2025 yilinda 640 milyon
kisiye ulasacagi tahmin edilmektedir.
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Sekil 2: Diinya Genelinde E-Spor izleyicilerinin Tiriine Gére Sayisi, 2020-2025
(milyon kisi)*t

Dunya genelinde e-spor izleyicilerinin %57’si Asya Pasifik bolgesindeki izleyicilerden,
%16’s1 Avrupa kitasindaki, %12’si Kuzey Amerika’daki izleyicilerden olusmaktadir.
Dunyanin geri kalanindaki izleyici sayisi toplam izleyici sayisinin %15’ine tekabul
etmektedir*2. Diinya genelinde e-spor izleyicilerinin yas profili incelendiginde ise e-spor
turnuvalarini izleyen internet kullanicilarinin %32’sinin 16-24 yas araligindan oldugu
gorulmektedir. Izleyicilerin %30'u 25-34, %19'u 35-44, %10'u 45-54 ve %6’sI 55-64
yas araligindadir. Sekil 3’te yakin zamanda e-spor turnuvalarini ve geleneksel spor
musabakalarini izlediklerini belirten internet kullanicilarinin yas gruplari itibariyle
yuzdelik dagihmlarn gésterilmektedir. Geleneksel spor misabakalarini takip edenler
arasinda yas dagihmi agisindan énemli bir farklilik gdze garpmazken, e-spor izleyicileri
arasinda yas ilerledikge e-sporu takip etme oraninin dustugu gorulmektedir. Bu
grafikten yola c¢ikarak e-sporun gencler arasinda populer bir ilgi alani oldugu
soylenebilir.

16-24 25-34 35-44 45-54 55-64
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Sekil 3: E-Sporu ve Geleneksel Sporu Takip Eden internet Kullanicilarinin Yas
Gruplar! Itibariyle Dagilhmlari, 201943

E-spor ekonomisinin kuresel dlgcekte yaratmis oldugu gelir incelendiginde, pandemi
oncesine kiyasla e-spor ekonomisinde yaklasik 400 milyon $’lik gelir artisi yasandigi
gorilmektedir. 2019 yilinda kiiresel e-spor piyasasinin biyukligi 951 milyon $ iken,
2022 yili itibariyle yaklasik 1,4 milyar $ blyiklige ulasmistir. Sekil 4'te gortldugi gibi,
2025 yilinda ise kiiresel e-spor piyasasinin buyUkliginin 1,8 milyar $’a ulasacagi
tahmin edilmektedir.
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Sekil 4. Kiresel E-Spor Piyasasinin Buyikligi, 2014-2025 (milyon $)*4
* Tahmini rakam

o

Klresel e-spor piyasasi bolgesel bazda ele alindiginda, Asya ve Kuzey Amerika’nin
elde edilen gelir agisindan kuresel e-spor ekonomisindeki en buyuk paya sahip olan
bdlgeler olduklari gorilmektedir. Cin ise tek basina kuresel e-spor piyasasinin 5’te
birini olusturmaktadir ve ikinci sirada yer alan ABD’ye kiyasla yaklagik 120 milyon $
daha fazla gelir yaratmaktadir. Cin’in gerek sahip oldugu yuksek nufus igindeki
genglerin e-spora ilgisinin artmasi, gerekse yapilan devlet yatinmlari sayesinde
gelecek donemde de dunyada e-spor konusunda en onemli tlke olmayi surdirmesi
beklenmektedir. Ornegin Hangzhou sehrinde 2,2 milyar $ yatinm yapilan ve 2022
yilinda bitirilmesi planlanan 14 e-spor tesisinin yapimi devam etmektedir. Bu yatirimla
sehrin diinyada e-sporun merkezi haline gelebilecegi ifade edilmektedir*>. Bu
yatirimlar ve ilgi sayesinde Cin’in 6nde gelen e-spor sirketlerinden birisi olan Tencent
Holdings Limited 2020 yilinin 3. geyreginde 18,9 milyon $ gelir ve yaklasik 5,9 milyon
$ net kar elde etmistir.

400,00 360,10
300,00 243
205,80

200,00
100,00

0,00

Cin ABD Bati Avrupa

Sekil 5: Kuresel E-Spor Piyasasinda Elde Edilen Gelirin Bolgesel Dagilimi, 2021

(milyon $)46

Ancak Guney Asya, Latin Amerika, Orta Dodu ve Afrika gibi e-spor acisindan
gelismekte olan piyasalarin ornegin Moonton, Tencent, Garena ve diger yayinci
kuruluslar tarafindan yapilan yatirmlar sayesinde kuresel e-spor piyasasinin
blyumesine sagladigi katki da son derece Onemlidir. Yerellestiriimis igeriklerin
(localized content) son derece onemli oldugu bu bdlgelerde internet altyapisinin
genislemesiyle birlikte e-spor piyasasinin buyumeye devam edece@i 6ngorusunde
bulunulabilir.
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Sekil 6: E-Spor Piyasasinda Yer Alan En Blyiik Firmalar, (%)*

E-spor piyasasinin en biyik gelir kaynagi 2022 yili itibariyle toplam 837,3 milyon $ ile
sponsorluk ve reklam gelirleridir. Pandemi nedeniyle 6rnegin 2020 yilinin ilk 3 ayinda
geleneksel spor dallarinda imzalanan yeni sponsorluk anlagsmalari %40 oraninda
azalirken®8, e-spor alaninda yapilan sponsorluk anlasmalarinda artis meydana
gelmigtir. Sponsorluk ve reklam gelirleri toplam gelirin yaklasik %60’in1 teskil
etmektedir. Ardindan yaklasik 208 milyon $ ile yayin haklari gelirleri gelmektedir.
Ancak bir firma ya da piyasa acisindan gelirin tek bir ana kaynaga bagli olmasinin belli
sakincalar doguracagi soylenebilir. Bu bakimdan kuresel e-spor piyasasinda pek ¢cok
e-spor organizasyonu sponsor gelirlerine bagimhligi azaltabilmek amaciyla dogrudan
taraftar bazl gelir yaratma, sadakat programlari, NFT’ler, geleneksel yatirimlar ve
egitim programlari gibi yodntemlerle gelir kaynaklarini c¢esitlendirme yoluna
gitmektedirler.
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Sekil 7: Kiresel E-Spor Piyasasindaki Gelir Kaynaklari, 2022 (milyon $)*

En 6nemli e-spor turnuvalari incelendiginde, spor-temali oyunlardan ziyade fantezi
dinyasi temelli gergek-zamanl strateji oyunlari ekseninde dizenlenen turnuvalar 6n
plana ¢ikmaktadir. 2021 yil itibariyle en ¢ok izlenen e-spor turnuvasi 5,41 milyon
izleyici sayisi ile Free Fire World Series 2021 Singapore olmustur. Ikinci ve Gglnci
sirada ise League of Legends (LOL) Dinya Sampiyonalar gelmektedir (2019 LOL
Dunya Sampiyonasi 3,99 milyon, 2020 LOL Dinya Sampiyonasi ise 3,88 milyon Kigi
tarafindan canli olarak takip edilmistir)*®:
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Sekil 8: Tim Zamanlarin En Cok izlenen 5 E-Spor Etkinligi, 2021 (milyon kigi)°

E-spor 6dil havuzu bakimindan 2021 yili itibariyle toplam 240,7 milyon $’lik para 6dali
verildigi gorulmektedir. Toplam 27.591 aktif oyuncunun yer aldigi ve toplam 5.117
turnuvanin dazenlendigi 2021 yilinda Dota 2 en blUyuk paya sahip olmustur. Bu
¢cevrimigi savas arenasi oyunu toplam 91 turnuva 991 oyuncuyla 2021 yilinda yaklasik
48 milyon $’a yakin bir 6dil havuzu yaratmistir. Dota 2’nin ardindan Playerunknown's
Battlegrounds (Mobil) (21,7 milyon $), Counter-Strike: Global Offensive (21,3 milyon
$), Fortnite (20,4 milyon $) ve Arena of Volor (17,8 milyon $) gelmektedir. Kiimulatif
olarak en fazla para 6dull dagitilan en 6nemli 5 e-spor oyunu ise Dota 2 (231,1 milyon
$), Counter-Strike: Global Offensive (110,6 milyon $), Fortnite (99,3 milyon $), League
of Legends (82 milyon $) ve StarCraft II'dir (34,6 milyon $)°.

Dunya genelinde en ¢ok kazanan e-spor takimi ve e-sporcular incelendiginde, 2021
yili itibariyle diinya genelinde en gok kazanan e-spor takiminin 18,7 milyon $ ile Team
Spirit (Rusya) oldugu goérulmektedir. Team Spirit'in ardindan Paris Saint-Germain
Esports (Fransa) (5,9 milyon $), Natus Vincere (Ukrayna) (5,4 milyon $), Team Secret
(Avrupa) (4 milyon $) ve Qiao Gu Reapers (Cin) (3,4 milyon $) gelmektedir®?. 2022
ekim ayi itibariyle diinya genelinde en ¢ok para kazanan e-sporcu ise bugune dek
toplam 7,18 milyon $ kazanan ve NOtail olarak bilinen Johan Sundstein’dir®3. En gok
kazanan kadin e-sporcu olan Sasha Hostyn (Scarlett olarak taninmaktadir) ise bugine
dek toplam 434.000 $ kazanmistir. Bu rakam en c¢ok kazanan erkek e-sporcunun
gelirinin yaklasik 17°de 1’idir>4.

Tiurkiye’de E-Spor Piyasasi

E-sporun tanimlanmasi ve e-sporcularin taninmasi bakimindan Turkiye'nin Gliney
Kore ve Fransa ile birlikte dunyanin oncu ulkeleri arasinda yer aldigi soylenebilir. 2011
yilinda Turkiye Dijital Oyunlar Federasyonu kurulmus ve 2013 yilinda gelismekte olan
spor branglari federasyonu blnyesine dahil edilmistir. Ardindan 2018 yilinda Turkiye
E-Spor Federasyonu (TESFED) Baskanhdi kurulmustur. Uluslararasi E-Spor
Federasyonu, Avrupa E-Spor Federasyonu ve Kiresel E-Spor Federasyonu’na Uye
olan TESFED'in vizyonu uluslararasi sportif rekabette, oyuncu gelisiminde, Ust dizey
organizasyonlarin duzenlenmesinde ve e-sporun yonetiminde en basarili ve en
yenilikgi federasyonlardan biri olarak, Turkiye'yi bir numaral e-spor Ulkesi haline
getirmek ve dinyada kabul goren Turk e-spor ekolunu yaratmaktir. Bu dogrultuda 2016
yilinda Sirbistan’in Belgrad sehrinde gergeklesen CS: GO (Counter Strike: Global
Offensive) Dinya Kupasinda yer alan Milli Takimimiz, Arjantin ile final oynayip dinya
sampiyonu olmayi basarmigtir. Bir ilk baglaminda ise Dark Passage takimi ESL
tarafindan duzenlenen Balkan turnuvasina Turkiye'yi temsilen katiimis, finalde
Sirbistan takimi olan Kalu Op’u League of Legends oyununda 2-1 yenerek balkan
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sampiyonu unvanini kazanmis ve Turkiye'ye ilk Uluslararasi Kupayi getirmigtir?2.
Ayrica Istanbul 15-17 Kasim 2022 tarihleri arasinda Kuresel E-Spor Oyunlari’na ev
sahipligi yapacaktir.

E-spor alaninda Besiktas E-spor (League of Legends, Valorant, PUBG Mobile, FIFA
Pro Club, 2K22) 2015 yilinda e-spor kullibu kurarak spor kullplerinin e-spor piyasasina
girisine oncelik etmistir. Ardindan Fenerbahge E-spor (League of Legends, Valorant,
PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds, FIFA Pro Club, FIFA, 2K22) SuperMassive TNG
takiminin, Galatasaray E-spor (League of Legends, PUBG Mobile, FIFA Pro Club,
FIFA, 2K22) ise Victorious Ace takiminin yasal haklarini satin alarak e-spor piyasasina
giris yapmiglardir. Tarkiye'nin 6nde gelen e-spor kulUpleri arasinda Digital Athletics
(Valorant, PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds, Wild Rift), Galakticos (League of
Legends, Valorant, PUBG: Battlegrounds, FIFA Pro Club), Karagimrik Espor
(Valorant, PUBG: Battlegrounds, FIFA Pro Club, FIFA, Rocket League), fastPay
Wildcats (League of Legends, Valorant, PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds, CS: GO,
FIFA Pro Club, Wild Rift, Rocket League, 2K22), Regnum Carya (Valorant, PUBG
Mobile, FIFA Pro Club, Wild Rift, 2K22), SuperMassive Blaze (League of Legends,
Valorant, PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds, FIFA Pro Club, FIFA, Rocket League,
Arena of Valor, 2K22) gibi kulUpler yer almaktadir.

Gamingin Turkey isimli internet sitesi tarafindan hazirlanan Turkey Game Market
Report 2021’e gore Tlrkiye’de TESFED’e kayitli lisansli 8126 e-sporcu bulunmaktadir
ve bunlarin 2467 tanesi kadindir®®. Tirkiye’de 165 tane lisansh e-spor takimi
bulunmaktadir. Ayrica TESFED verilerine goére Turkiye’de 165 tane lisansh e-spor
takimi ve tescil belgesi verilen 62 tane e-spor salonu, Riot Games'’in Watergarden E-
Spor Sahnesi, Nonstop Zula E-Spor Merkezi, 42 Maslak ininal E-Spor Arena gibi e-
spor tesisleri yer almaktadir.

Bu bakimdan Turkiye’'de e-spor piyasasinin kuresel dlgekte kuglk olsa da son yillarda
e-spora yonelik ilginin ve yatirimlarin arttigi séylenebilir. TESFED Baskani Alper Afsin
Ozdemir Tirkiye’de e-spor konusundaki farkindaligin ginden gine arttigini ve
yaklasik 6 milyon e-spor takipgisinin bulundugunu ifade etmistir®®. Kiiresel dlgekte e-
spor turnuvalarini takip eden internet kullanicilarinin Glkeler arasindaki dagilimi
incelendiginde Turkiye’nin e-spor turnuvalarini yakindan takip ettigi gértlmektedir.
Tuarkiye'deki internet kullanicilarinin %16’s1 2019 yili itibariyle e-spor turnuvalarinin
izlediklerini belirtmiglerdir. Dinya ortalamasinin %19 oldugu hesaba katildiginda bu
oranin yuksek oldugu soylenebilir. Dinya genelinde e-spor turnuvalarini takip eden
internet kullanicilarinin oraninin en yuksek oldugu ulke %40 ile Cin’dir. Bu oran $ekil
9'dan gorulecegdi uzere, 6rnegin Vietham’da %33; Hindistan’da %24; Hong-Kong'da
%13; ispanya’da %12; isvec'te %10; italya’da %8; Kanada, Fransa ve Rusya'da %7;
Japonya, Almanya ve ABD’de %6’dIr.
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Sekil 9: Diinya Genelinde E-spor Turnuvalarini izleyen internet Kullanicilarinin
Orant, (%)°’

Dunyada e-spor musabakalarindan kazanilan para odulleri bakimindan ise Tarkiye
1.223 oyuncuyla kazandigi yaklasik 7,9 milyon $ gelir ile diinyada 28. sirada yer
almaktadir®®.

SONUG

Spor-temall oyunlardan gergek-zamanl strateji oyunlarina kadar genis bir kapsama
sahip olan e-sporun son yillarda hem kuresel dlcekte hem de Turkiye'de gittikce
populer hale geldigi goérulmektedir. 2015 yilinda diinya genelinde e-spor konusunda
bilgi sahibi olan insanlarin sayisi 809.000 iken, bu rakamin 2022 yili itibariyle yaklasik
2,5 milyar kisiye ulasacagi tahmin edilmektedir. Bu surecte e-spor izleyicilerinin sayisi
ve imzalanan e-spor sponsorluklarinin sayisi artmis, e-spor etkinliklerinden elde edilen
gelir miktari ve e-sporcularin ve takimlarin kazandiklari 6dul miktarlar yukselmigtir.
2022 yih itibariyle yaklagik 1,4 milyar $ biyiklige ulasan kiiresel e-spor piyasasinin
2025 yilinda 1,8 milyar $’a ulasacagi tahmin edilmektedir. Bu bakimdan e-spor kiresel
ekonomik buyuklugu acisindan futbol, basketbol, Amerikan futbolu, beyzbol gibi nemli
geleneksel spor dallariyla yarisir hale gelmigti. Eski ESPN CEOQO’su Steve
Borenstein’in belirttigi gibi e-sporun gelecek donemde en buyuk geleneksel sporlara
rakip olacagi ve reklamcilik, pazarlama, sponsorluk, bilet satisi gibi alanlarda®® blyik
gelisim firsatlarina sahip oldugu sdylenebilir. Diger yandan, toplumsal dizeyde e-spora
yonelik olumsuz bir bakig agisi bulundugu belirtiimelidir. E-sporun bilhassa ¢ocuklar ve
gengler arasinda teknoloji bagimhligini artirdigi, toplumsal hayattan yalittigi, siddete
tesvik ettigi ve spor konusundaki (yasa digi) bahis oyunlarini 6n plana c¢ikardigi
elestirileri yoneltiimektedir. Bu bakimdan, Kartal’in da (2020)8° belirttigi gibi, Tirkiye'de
e-spor konusunda farkindahdin artiriimasi, e-spor egitiminin verilmesi, ailelerin
olumsuz bakis agisinin degistiriimesi e-spor konusundaki engellerin asilmasina ve
lisansli e-sporcu sayisinin artmasina yardimci olabilir.
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