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E-Spor: Spor Endustrinde Yeni Bir Ekonomi
Ayse Demir - Klirsat Sertbas

Oz: Kiresellesmenin ve teknolojik gelismelerin etkileri bircok alanda oldugu
gibi spor enddistrisi alaninda da yeniliklere ve devinimlere sebebiyet vermistir.
Bu yenilikler igerisindeki en 6nemlisi, spor endulstrisi icerisinde kendine has
ozellikleri olan ve boyutu, gelisme trendi kapsaminda degerlendirildiginde
yeni bir ekonomi olarak da adlandirilabilecek e-spor alanidir. E-spor, hem
piyasa dederi hem de katilimc sayisi agisindan patlayic bir blyume
gOstermistir. Bu arastirma kapsaminda spor endistrisinin yarattigi yeni bir
ekonomi pazari olan e-spor incelenecektir. Calismanin ilk bdélimunde e-
sporun tanimi ve dijitallesme, 6zellikleri agisindan geleneksel spor ve E-spor
karsilastirmasi yapilarak inovasyonun e-spordaki goérinimu ile gelisen
teknoloji ve kilresellesmenin artmasi ile modern spor kullplerini e-spora
ybnlendiren nedenler tGzerinde durulacaktir. Calismanin ikinci bdlimunde ise
elektronik spor endustrisinin SWOT analizi yapilarak gugli yonler ile, zayif
yonleri, firsatlar ile tehditler degerlendirilecektir.

Anahtar Kelimeler: E-Spor, inovasyon, Teknoloji, Dijitallesme, SWOT Analizi

Abstract: The effects of globalization and technological developments have
led to innovations and movements in the sports industry as well as in many
other fields. The most important of these innovations is the e-sports field,
which has its own characteristics in the sports industry and can be called a
new economy when its size is evaluated within the scope of the development
trend. E-sports has shown an explosive growth both in terms of market value
and number of participants. In this study, the e-sports problematic, a new
economy market created by the sports industry, will be examined. In the first
part of the study, the comparison of traditional sports and e-sports in terms
of the definition and digitalization of e-sports, the appearance of innovation
in e-sports, the increasing technology and globalization, and the reasons that
direct modern sports clubs to e-sports will be emphasized. In the second part
of the study, the SWOT analysis of the electronic sports industry will be
carried out to evaluate the strengths, weaknesses, opportunities and threats.

Keywords: Esports, Innovation, Technology, Digitalization, SWOT Analysis

GIRIS

Son yillarda hizla yayginlasan, kurumsal kimlik kazanarak bircok
spor kuliblnin bu alana yatirnm yapmasina yol acan elektronik spor,
oyunculari, taraftarlari, sempatizanlari ile markalarin ilgisini
cekmektedir. Inovasyon artik cesitli endustriler tarafindan hem bir
yatirm araci hem de daha genis kitlelere ulasabilmek adina bir
lokomotif olarak goérulmektedir. EndUstriler artik e-spor alaninda ¢ok
farkh projeler Uretmekte ve cesitli inovasyonlar gelistirmektedir. Bu

calisma kapsaminda ilk bolimde e-spor kavramsal cercevesi teknoloji
kavrami ile birlikte, geleneksel spor kavrami ile e-spor kavraminin
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karsilastirmasi da yapilacaktir. Esas konumuz olan e-spor endistrisi ve
inovasyon kavraminin daha iyi anlasilmasi adina ilk bélim kapsaminda
modern spor kullplerinin e-spora gecisleri ve yonlendiren nedenler
Uzerinden durularak spor endulstrisinin kapsam ve boyutlari goézler
onlne serilecektir. Calismanin ikinci béliminde ise e-spor
endustrisinin SWOT analizi yapilacak olup gugll yénleri ile zayif yonleri,
endistrideki firsatlar ile tehditler dederlendirilecektir. Calismanin son
bélimunde ise inovasyonun elektronik sporda yarattigi is modelleri
Uzerinde durulacaktir.

1. E-SPOR VE DIJITALLESME

Teknoloji alaninda yasanan olaganustl gelismeler spor alanini da
etkileyerek yeni birtakim gelismelere neden olmustur (Akgadl,
2019:208). Kiresellesme ile teknolojik gelismeler sporun gelisimini
desteklemis ayni zamanda spora yeni bransglarin eklenmesini de
saglamistir (Jenny, 2017: 6). Teknolojik gelismelerle yeni boyut
kazanan oyunlar dijital ortama gecmistir. Dijital oyunlar bilgisayar
oyunlari veya video oyunlari olarak adlandirilan ve birbirlerinin yerine
dénusumll olarak kullanilabilen oyunlardir. Her ikisinde de veri girisi
klavye ya da joystick gibi aracglarla saglanirken, oyunun
gérintlilenmesi de ekran vasitasi ile olmaktadir (Kirriemuir, 2002: 2).
Tarihte ilk bilgisayar oyunlari 1958’de, NewYork, Brookheaven Ulusal
Laboratuvarlarinda, fizikgi Willy Higinbotham tarafindan ilk karsilikli
etkilesimli elektronik oyun gelistirmesi sonucu baglamistir.

Spor alani ile ilgili olarak ortaya cikan yeniliklerden biri de
elektronik spor kavramidir. Yeni gelisen bir spor alani olan elektronik
spor kavrami, literatlrde elektronik oyun (electronic game), bilgisayar
oyunu (computer game), video oyun (video game), siber oyun (cyber
game), ¢cevrim ici oyun (online game), sanal oyun (virtual game), oyun
sporlari (game sports), elektronik spor (electronic sports) vb. sekilde
nitelendirilmektedir (Argan vd., 2006: 1-11). Elektronik spor, internet
vasitasiyla bireylerin duinyanin herhangi bir yerinden oyun
oynayabilecedi ya da belirli zamanlarda gergeklestirilen uluslararasi ve
yerel organizasyonlari sayesinde dinyanin cgesitli yerlerinden gelen
insanlarin oynadigi spor olarak da tanimlanabilir (Ozer vd., 2007: 56).

Wagner (2006), e-spor ile ilgili olarak “insanlarin bilgi ve iletisim
teknolojilerini  kullanirken zihinsel ya da fiziksel yeteneklerini
gelistirdikleri ve egittikleri bir spor etkinlik alanidir” derken, Hamari ve
Sjéblom (2017), “sporun birincil ydénlerinin elektronik sistemler
tarafindan kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin girdilerinin yani
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sira insan-bilgisayar ara yulzleri tarafindan E-Spor sisteminin ciktisina
aracilik eden bir spor bigimi” demektedir.

Kore E-Spor Birligi (2011), e-spor'u “katilimcilarin elektronik
oyun becerilerini, kazanma veya kaybetmek icin birbirlerine karsi
eslestirdikleri siber alanda bos zaman etkinligi olarak” ifade ederken,
(Argan vd., 2006: 3), ise “Dlnyanin bir ucundan digerine iki insanin
internet araciligiyla ya da dinyanin her yerinden gelen insanlarin bliylk
organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel hem
de zihinsel olarak codu sporun gerektirdiginden cok daha fazlasini
kapsayan bir spordur” seklinde tanimlamaktadir.

1.1. Ozellikleri Acisindan Geleneksel Spor ve E-Spor
Karsilastirmasi: Inovasyonun E-Spordaki Goriiniimii

Inovasyon, rekabet avantaji saglama, firsatlar yakalama, deger
olusturma imkani saglama ve degisim getirmenin yaninda bir
isletmenin basarisina yénelik bircok fayda saglamaktadir. Hizla dedisen
teknoloji nedeni ile isletmeler kendilerini hizli bir sekilde yenilemelidir.
Inovasyon, yasam standardinin, ekonomik gelismenin ve artan
istihdamin kilit noktasidir. Tum piyasada faaliyet gdsteren her turld
isletmenin tim is alanlarinda inovatif faaliyetlere ihtiyaclari vardir
(Ecevit Sati ve Isik, 2011: 540). Kiresellesme ve teknolojik
gelismelerle ortaya cikan yapi, 6rgitleri hizla dedisen ve rekabetin cok
glcli bir sekilde gerceklestigi kosullarda faaliyet gostermeye
zorlamaktadir.

Elektronik sporun bir spor olup olmadigi konusundaki
tartismalarda keskin iki grubun varligindan s6z edilebilmektedir:

e E-spor spor tanimina uygundur ve bir spordur.
e E-spor spor taniminin gereklerini saglamamaktadir ve bir spor
degildir.

E-sporun spor olup olmadigina karar vermeden ©Once spor
kavraminin ele alinmasi 6nem tasimaktadir. Literatlirde bilinen en eski
e-spor tanimlamasini yapan Wagner’in (2006: 437) aciklamasina gore,
“spor, insanin gondlld olarak diger bireylerle iliskilerini, yeteneklerini
ve basarilarini gelistirmesine ve bunlari insanlarla karsilastirmasina
yonelik klltdrel faaliyet alanidir.” Bu bakimdan sporun génullilik esasi
cercevesinde bireyin diger bireylerle olan iliskilerinin ve yeteneklerini
gelistiren klttrel bir faaliyet alani oldugu sdylenebilir.

Guttmann (1978: 38) ise, “play” ifadesinden yola gikarak oyunun
tim sporlar icin temel teskil ettigini ileri stirmUstir. Bunlarin yaninda
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spor felsefesi Uzerine calismalari bulunan Suits (2007:12) ise sporu
yetenek gerektirme (tamamen sansa bagli olmama), yetenegin fiziksel
olmasi, genis bir takipgi kitlesi, yan rollerin ve kurumlarin gelistirilmesi
ile temsil edilen stabil bir yapi seklinde doért kosulu karsilayan oyunlar
olarak tanimlamistir. Suits’in listesi, teorik agidan spor olarak gérulen
oyunlar ile goérilmeyen oyunlar arasindaki farki netlestirmeye
yoneliktir.

Bunlarin yani sira Avrupa Konseyi'ne (2001) bagh European
Sport Charter’a goére spor, “fiziksel ya da 6rguttli katilim yoluyla, fiziksel
zindeligi ve zihinsel esenligi ifade etmeyi veya iyilestirmeyi, sosyal
iliskileri kurmayi, tim dulzeylerdeki rekabette sonuc¢ elde etmeyi
amacglayan her turlG fiziksel aktivite” anlamina gelmektedir.

Gratton ve Taylor (2000: 55) bunlara, medya ve spor kurumlari
tarafindan genel kabul gérme faktérinid de ekleyerek ginimize daha
uygun bir yapi olusturmustur. E-sporun dézellikleri oyun icerme (gonulld
ve icten motivasyona sahip sekilde), organize olma ve kurallarla
yonetilme, rekabet icerme (kazanan ve kaybedenleri olma), beceriden
olusma (tamamen sansa dayali olmama), fiziksel beceri icerme (kisinin
vucudunu stratejik sekilde kullanmasi), genis bir takipci kitlesine sahip
olma (yerel dizeyde ve gegici olmama), sosyal kurumlar tarafindan
kurallari konma ve dlizenlenen kurumsal istikrara sahip olma seklinde
belirtilmistir. Bu dogrultuda E-sporun da s6z konusu o6zelliklerinden
hareketle spor olup olmadi§i tartisilacaktir. ilk dzellik olan oyun icerme
E-spor icin de fazlasiyla gecgerlidir. Oyunlari oynayan kisiler E-sporu
gonullt bir sekilde icra etmekte ve icten gelen bir motivasyon ile ortaya
koymaktadir (Jenny vd., 2017: 6).

Bu baglamda e-sporu video oyunlari olarak degerlendiren ve
onun spor olmadigini éne strerek bu oyunlari ¢ocuklar ve cocuklukla
iliskilendiren yaklasim, tartisilan konularin basinda gelmektedir. S6z
konusu sdylemin ardindaki birinci sebep yeni teknolojilerin kiglk yas
gruplarindaki yaygin kullanimi ve cocuklarin bu aktivite icin zaman
bulabilmesidir. Organize olma ve kurallarla yonetilme 6zelligi ile iliskisi
bakimindan E-spor turnuvalari oyuna gore dedisen oyuncu sayisindan
olusan takimlarin var oldugu ve belirli bir slire boyunca ayrintil
kurallarin uygulandigi rekabetci bir yapiya sahiptir. Belirli dizenlemeler
ile sinirlari gizilmis sanal bir dinyada oyun oynanmakta ve oyuncular
da bu kurallara uymak durumunda kalmaktadir.

Tum spor dallari rekabet icermekte, her mulsabakanin bir
kazanani ve kaybedeni olmaktadir. Wagner’e gbre bir e-spor magini
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kazanmanin yolu da rakip takimin stratejilerini geride birakan
stratejiler bulmak ve uygulamaktir. Bu noktada e-spor ve video oyunu
birbirinden ayrilmaktadir, zira karsilikli oynanmayan veya rekabete tabi
olmayan video oyunlarinin  E-sporun  bir pargcasi  olarak
degerlendirilmesi mimkin degildir (Seo, 2013: 1550).

Bununla birlikte E-spora konu olan tUm oyunlar, rekabetgci yapiyi
sagladiklari igin Oncesinde rekabetci video oyunlari olarak
isimlendirilmistir. Suits’e gore spor dordiinci 6zellikte de vurgulandigi
gibi, sansin kazanmanin tek nedeni olmadigi yetenek bazli oyunlari
icermektedir. Ayrica beceri, elektronik sporda geleneksel sporlara
oranla daha fazla yer alan 6zelliklerden birisidir. Nitekim klavye, mouse
ya da konsol kontrolérleri vasitasiyla yonetilen karakterler ve birimler;
yetenek gerektirmektedir. Ornedin Rambusch, Jakobsson ve Pargan’a
(2007: 157) gbre; FPS tlrundeki Counter Strike oyununda beceri, “Bir
edlence etkinliginden (yar) profesyonel oyuna donldsimin 6n kosulu
olan ve rekabetci bir oyun sergilenmesini saglayan hizli refleksler, iyi
el becerisi ve miukemmel el-géz koordinasyonu”dur.

Teknik yeterlilik 6nemli olmakla birlikte, E-sporda fark yaratan
kritik unsur mental yeteneklerdir. Oyun zekasi denilen kavram, E-
sporda profesyonel seviyede farki ve basariy! getiren faktérdir. Temel
amaci rakibi alt etmek olan sporun dogasindan hareketle, Hempfill’'e
(2005: 204) gore, basaril bir E-spor oyuncusunun, sorunu ele almak
veya ¢6zUmulune yardimcl olacak sekilde hareket etmek icin oyun
duygusuna, (taktik ve stratejik) bir karara ve kapsamli bilgi ve
becerilere sahip olmasi gerekmektedir.

Heaven (2014b: 17) bilgisayar oyunlarinin satranci olarak
betimlenen gercek zamanh strateji (RTS) turindeki oyun StarCraft ile
ilgili olarak; “Son derece hizli bir klavye ve fare ile emir girisi oranina
sahip olmaniz gerekir. Bazi oyuncular bu eylemi 300'den fazla kez
gerceklestirir ve zaman zaman bu durum saniyede 10'a yukselir.
Stratejik distinme ve hamleleri 6nleme gibi unsurlar eklendiginde, en
iyi oyuncular sltper insan gibi gérinmeye baslamaktadir.” demektedir.
Calisma ve adanmiglk iceren bir tekrarin, oyunlari profesyonel
seviyede oynamanin en 6énemli unsurlarindan biri oldugu e-spor; bu
konuda geleneksel sporlari da gecebilmektedir.

E-sporun spor olarak kabul edilip edilemeyecedi ile ilgili en blyutk
tartismalardan biri de fiziksel aktivite konusunda goérilmektedir.
Oyunlarin neredeyse tamami, oyuncularin bilgisayar veya konsol
basinda oturarak icra ettigi musabakalar seklinde yuratilmektedir.
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Ancak sorulara verilen farkl cevaplar, e-sporun spor olup olmadigi ile
ilgili net bir sonug ortaya koymamaktadir.

Fiziksel hareketin bir alt etmeni olan motor beceriler lizerinden
cevap vermeye calisan yazarlardan Witkowski (2012: 365); “oyundaki
karakterlerin  hareketlerini  taklit etmeyen ve karakterlerini
yonlendirmek icin klavyenin ve farenin kullanimiyla dengeli bir viicuda
sahip olan E-spor oyuncularinin fiziksel olarak angaje olduklarini” ileri
surmektedir. Rudolf ve arkadaslarinin (2016: 45) calismasinda ise; E-
spor oyuncularinin yarismalar sirasinda fizyolojik strese ve
zorlanmalara maruz kaldiklari belirtiimektedir. Ozetle yiksek fiziksel
efor gerektirmemesi sebebiyle kimi zaman spor olmadigi ifade edilen
E-spor, diger yandan geleneksel sporlara nazaran daha yliksek motor
beceri ihtiyacini kapsamasi nedeniyle tartismalara konu olmaya devam
edebilecektir. Bir diger 6zellik olan genis bir takipgi kitlesine sahip olma
konusunda, geleneksel sporlara yaklasan e-sporun yakin gelecekte
onlardan daha fazla izleyici ve oyuncu sayisina sahip olacadi
distnulmektedir.

Nitekim takimlar, turnuvalar, ligler, 6dul parasi, yénetim ve
sponsorluk anlagsmalar arttikca rekabetci bir oyun kdltirli ortaya
cikmistir (Crawford ve Gosling, 2009: 55). Son olarak World Cyber
Games, Cyberathlete Professional League, Korean Esports Association
ve International Esports Federation gibi uluslararasi organlar; ulke
federasyonlari ile senkronize galismalar yuriterek espor ekosistemine
kurallar koymakta ve kurumsallasma sirecini sekillendirmektedir.

E-sporun, spor olup olmadiginin degerlendirilmesine temel alinan
bu 6zellikler incelendiginde; fiziksel aktivite konusundaki tartismanin
stirdigt, diger gerekliliklerin ise daha kolay saglandidi
sdylenebilmektedir. IOC Baskani Thomas Bach ise, Counter Strike gibi
FPS oyunlarinda yer alan etik disi unsurlar (kan, 6ldirme vb.)
sebebiyle; E-sporun olimpiyatlarda yer almasinin henlz mumkudn
olmadigini ifade etmistir. Bu gorise verilen en kisa ve net cevap kan
ve yaralama gibi unsurlari barindiran boks sporunun Olimpiyatlarda yer
almasidir (Orlando ve Perry, 2018: 96346).

1.1.2. Modern Spor Kuliiplerini E-Spor‘a Yonlendiren
Faktorler: Inovasyon Faktorii

GUnlumuzde gelisen teknolojiyle birlikte musterilerin istek ve
arzularinda da farkhliklar meydana gelmektedir. Rakiplerin teknoloji ve
bilgiyi kullanarak yapilan inovasyonlari hizli bir sekilde taklit etmesi
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nedeniyle inovasyonlar o&rgltler icin sirekli bir sekilde devam
ettirilmesi gereken bir faaliyettir (Elgi, 2008: 16).

Inovasyon, oldukca yliksek bir diizeyde belirsizlik, yeniden
arastirma ve derinlemesine arastirma, risk alma, test etme ve
uzmanlasmayl kapsamaktadir. Inovasyon gelistiriimesinde iki tir
belirsizlik vardir. Her ikisi de kritik 6neme sahiptir. Birincil belirsizlik,
es zamanl tercihlerdeki 6ngorilmeyen degisikliklerden ve doganin
tesadifi davranisindan olusmaktadir. Ikincil belirsizlik ise, iletisim
eksikliginden ve bir karar vericinin baskalari tarafindan es zamanlh
yapilan plan ve kararlari bulamamasindan olusmaktadir (Yiilmaz, 2003:
6).

Inovasyon, érgitteki bitiin faaliyetleri icermekte olup bitinsel
bir bakis acisi gerektirmektedir. Inovasyonlarin bitiinsel bir bakis acisi
olarak disinlilmemesi ciddi sorunlar olusturabilir. Bu nedenle, farkli
bakis acisina sahip olan Kkisilerin bilgi ve deneyimlerinden
faydalanilamayacadi icin 6rgiitiin basarisi riske girebilir. Inovasyon,
yalnizca musteri gereksinimlerine cevap vermek seklinde distnullrse
musterinin ilerideki ihtiyaclari tahmin edip rekabet Ustinligl saglama
avantaji  kacirilmis olacaktir. Inovasyonun, sadece teknolojik
ilerlemeler oldugunu sanan isletmeler, misterilerin gereksinimlerine
cevap veremeyen sureglerin tasarlanmasina veya pazarin talep
etmedigi Urinlerin Uretilmesine yol acmis olacaklardir. Inovasyonun
yalnizca o6rgitin blnyesinde bulunan c¢alismalar ilgilendirdigi
disinllurse, disaridan saglanacak olan iyi ve dogru fikirlere set cekmis
olacaktir. Diger bir sekilde Inovasyonun vyalnizca 6rgit disinda
bulunanlan ilgilendirildigi dtsintlirse, bu seferde 6rgit blinyesinde
bulunan c¢alisanlara yodnelik 6drenme gerceklesmemis olur ve
inovasyon yeteneklerinin gelistirilmesi de engellenmis olacaktir (Elgi,
2006: 22-23).

Inovasyon artik cgesitli endistriler tarafindan hem bir yatirm
araci hem de daha genis kitlelere ulasabilmek adina bir lokomotif olarak
gorulmektedir. Endustriler artik e-spor alaninda cok farkl projeler
Uretmekte ve cesitli inovasyonlar gelistirmektedir. Konusu “spor” olan
video oyun uretici firmalari oyun igerikleri ve sponsorluk ile ilgili birgok
anlasmaya imza atti. Tiger Woods ve David Beckham gibi bireysel
sporcularin yani sira Manchester United gibi dinyaca Unli spor
kullpleri de video oyunlarindan isim hakki ve temsilcilikler sayesinde
onemli maddi kazancglar elde ettiler (Crawford ve Gosling, 2009: 50-
66).
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E-Spor‘un popdularitesinin artmasiyla yatinnmcilar ve spor
kulUpleri yeni gelisen bu bransa blyuk ilgi géstermeye basladi. 2015
yili icinde e-spor bransina adim atan Besiktas dinyada bu bakimdan
bir ilke imza atmisken (Fanatik, 4 Aralik 2017), 2016 yil icinde Paris
Saint-Germain, Sporting Lisbon, Manchester City, West Ham United,
Schalke 04, Wolfsburg, Valencia gibi Avrupa’nin populer futbol kullpleri
de e-Spor alaninda faaliyetlerine basladi. Su an NBA'in emekli
sporcularindan Shaquille O'Neal ve Rick Fox, beysbol Sporculari Jimmy
Rollins ve Alex Rodriguez ayni zamanda aktif NBA sporcusu olan Jonas
Jerebko gibi sporcular e-spor’a yatirim yapan kisiler arasinda bulunuyor
(Uglinctioglu ve Cakir, 2017: 34-47).

Spor alaninda video oyun dreten EA Sports firmasl ve Fransa
Futbol Ligi'nin yapmis oldugu anlasma neticesinde, Fransa’nin en st
dlzey futbol ligi konumundaki Ligue 1’e es deger olan “e-ligue 1”
projesini hayata gecirerek bir ilke imza atti (Barnes, 19 Ekim 2016).
Buna benzer bir projeyi Hollanda’nin en ust seviyedeki futbol ligi
“Eredivisie” de yaparken, 2018 yilinda Amerikan Basketbol Birligi
(NBA) de "NBA 2K elLeague” ismiyle kendi e-spor ligini
gerceklestirecegini duyurdu (NBA, 9 Subat 2017). Tiurkiye'de
Besiktas'tan sonra 2017 yilinda SuperMassive TNG takiminin bitin
haklarini satin alan Fenerbahge Spor Kullbi, 1907 Fenerbahge ismiyle
e-spor dinyasina adim atarken, Victorious Ace takiminin isim hakkini
satin alan Galatasaray ise Galatasaray e-Sports adiyla e-spor
dinyasina girmistir. GUnimidz modern spor kullplerinin disinda,
Ulkemizde 6n siralarda yer alan e-Spor kullpleri arasinda kurulus yih
2003 olan “Dark Passage”, 2008 yili "HWA Gaming” ve 2016 yih
“SuperMassive” takimlari da e-spor dinyasinda yer aliyor.

2. E-SPOR ENDUSTRISI

E-spor endistrisinde yer alan aktérlerin varhdinin strekliligini
saglayan ve endustrinin blylmesinin temelinde yatan parasal girisler
ve iyi uygulanan is modelleri mevcuttur. Sirecin iyi yénetilmesi icin e-
spor endustrisinin giglu ve zayif yénlerini belirlemesi ve énlindeki firsat
ve tehditleri net bicimde algilamasi gerekmektedir.

2.1. Elektronik Spor Endiistrisinin SWOT Analizi

Asadida E-spor enddistrisinin glgli yonleri, zayif yonleri, firsatlari
ve tehditleri seklinde doért wunsurdan olusan SWOT analizi
aciklanmaktadir (Boyd, 16 Ekim 2018).
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2.1.1. Guglii YOnler

E-spor, blayuk bir izleyici kitlesini gekmekte ve s6z konusu kitle
her gecen gin blyumektedir. Endistri, 2017 yilinda 380 milyon
hayrana sahip iken; 2020 yilina kadar bu sayinin 590 milyona gikmasi
beklenmektedir. Diger bir deyisle, 18-39 yas araligindaki kisilerin
%88'ine ulasmayi basarmistir. Geleneksel spor dallarinda ya da
herhangi baska bir igerik yapimcisinda gorilmeyen nitelikteki teknoloji
sayesinde daha genc izleyicilerin ilgisini cekmektedir.

E-spor endustrisi, ayrica her yil dnemli bir gelisme gdstermis;
2018 yilinin ilk dokuz ayinda biyume orani %38,2 dizeyinde olmustur.
Endistriye giris engeli ise yok denecek seviyededir ve hayranlarin
sosyal medya (Twitch, Twitter vb.) araciligiyla idol oyuncularla iletisime
gecebilmesi, buylUmeyi tetikleyen reel ve duygusal sebepler
arasindadir. Bu durum ginimitzde, Coca Cola ve Red Bull gibi buyuk
sponsorlarin dikkatini cgekmekte ve bu tir markalar, E-sporu geleneksel
yontemlerle erisilmesi gig¢ olan 18-25 yaslar arasindaki hedef pazara
ulasmak icin dnemli bir firsat olarak gérmektedir.

2.1.2. Zayif YOonler

GUlgclla yonlerden olan hizli bylime, sinirli altyapi sebebiyle ayni
zamanda sektoriin en zayif ydénlerinden birisi durumundadir. Bunun
yaninda oyunlara katilan kisi sayisi gok olsa da e-sporcularin gelisimini
saglayan veya onlara yonelik resmi bir egitim iceren programlar
hususunda cok az ilerleme kaydedilmistir. Dolayisiyla profesyonellik
konusunda egitim eksikligi st diizeydedir ve bu durumun ortaya ciktigi
kotl ornekler (yayinlardaki kuftrler, irkgi ve ayrimci séylemler, madde
kullanimi ve siddet), endustrinin édninde ciddi bir engel konumundadir.
Endlstrinin dizenlenmesi ile ilgili gelismeler de yavas ilerlemektedir.

IeSF gibi bir organizasyon, daha cok bakanlik ve federasyon
seviyesinde resmi devlet kurumlari tGzerinden iletisim kurmakta iken;
blayuk oyun sirketleri acisindan yaptirim ve uluslararasi kural koyma
statlisline henliz ulasamamistir. Dizenlemelerin eksik kaldigi baslica
konular ise; seyahat, saglik, glvenlik, is glivencesi, vize islemleri,
turnuva ve lig yapilarinin durumudur. Ayrica endUstrinin sagladigi
verilerin mulkiyeti konusunda da herhangi bir hukuki dizenleme
yoktur. En cok karsilasilan eksikliklerden biri olan oyunculara ddeme
yapllmamasi konusunda o6rnek coklugu, e-spor oyuncu birliklerinin
Turkiye’de ve daha bircok Ulkede faaliyete gegmesine sebep olmustur.
Sektorin bir baska zayif noktasi ise, e-sporun ne oldugu hususunda
yasanan anlasmazlik ve teredditlerdir. Bu konuda; potansiyel
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yatirimcilara, geleneksel spor kullplerine, kamuoyuna ve ailelere e-
sporun iyi bir sekilde anlatiimasi; sektérin bldyume hizini daha da
yukarilara cekmesini saglayabilecektir.

Bunlarin yani sira hile konusu da geleneksel sporda da oldugu
gibi, e-spor endustrisinin profesyonellesmesinden bu yana var olagelen
onemli problemlerden birisidir. Para karsiliginda oyuncunun oyunda iyi
konuma getirilmesi (oyuncu hesaplarinin boostlanmasi), hile
yazilmlarinin kullanilmasi ve macglarin didzenlenmesi (sike) gibi
olumsuzluklar; e-spora olan bakis acisini negatif yonde etkilemektedir.

2.1.3. Firsatlar

Profesyonellik, ekosistemdeki 6nemli konulardan biri olarak
gorulmektedir. Her ne kadar kimi zaman oyuncular, coskulu hayranlari
tarafindan profesyonel olmayan davraniglar icin édullendirilmis olsalar
da oyuncularin ¢cogunlukla egitim programlari sayesinde profesyonel
olmayan davraniglardan kaginma ya da olumsuz davraniglarin
sonuglarina katlanma bilincinde bulunmalari, tim ekosistemin gelisimi
icin bayudk bir firsattir.

Bldyuk bir katiim tabanina sahip olmak ise, oyunun seviyesini
ylkseltmekte olup; e-spor egitim tesisleri de genc nesillerin e-spor
kariyerini daha ciddi disinmesi Uzerine ortaya ¢ikmaya baslamistir.
Nitekim Tilrkiye'de e-sporun gelismesi amaciyla dev bir is birligine imza
atan TESFED, (2018a) ve InGame Group’un imzaladigi protokol; e-
sporcu lisansindan egitime, E-spor turnuvalarindan okullarda kodlama
atolyelerine kadar pek ¢ok yeniligi barindirmaktadir TESFED, (2018b).
Son olarak maas 6demeleri ve sdzlesmeler konularinda sorun yasayan
profesyonel sporcular, gelir yaratmakta zorlanan yari-profesyonel ve
amator takimlar ve bircok aktor oOzelinde e-spora 6zgl vyeni is
modellerini gelistirmek; sektér icin 6nemli firsatlardan biridir.

2.1.4. Tehditler

Her ne kadar klresel bir hayran kitlesine sahip olsa da e-spor,
bircok oyuna bélinmus durumdadir ve bu oyunlar da belli miktarda ve
6zellikte hayran kitlesini barindirmaktadir. Sponsorlar belirli pazarlari
hedef almakta zorlanip, sektére nasil dahil olunacagini veya yatirimin
ne sekilde geri donecegini kestiremeyecekleri icin; sektére katilmak
konusunda isteksiz olabilmektedirler. Farkli oyunlarin yalnizca belirli
pazarlarda popller olmasi durumu da enduUstrinin micadele etmesi
gereken tehditlerin arasinda yer almaktadir. Ayrica oyun ve e-spor
dinyasi degisken ve dengesiz yapida olup, bilgisayar grafikleri ve
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tasarimi gelismeye devam ettikce ve yeni oyunlar piyasaya suruldikce;
herhangi bir oyunun popllerligini kaybetmesi de uzun siirmemektedir.

Bu baglamda oyun firmalarinin oyunlarini strekli canh tutmalari;
oyunculardan gelen talepleri karsilamalari, oyuncularin ¢ok yonli
olmalari, yeni oyunlara adapte olmalari ve uzmanlasmalar ile
mumkdnddr. Bu duruma en iyi 6rnek olarak; Battle Royale oyun tlrtne
Onculik eden H1Z1, DayZ ve PUBG oyunlarinin; Fortnite karsisindaki
durusu gdsterilebilir. Bunlarin yani sira e-spor, fiziksel acidan zayif bir
yasam ve sagliksiz beslenme aliskanliklarini tesvik etmek gibi kot Gine
sahiptir. Diger bir deyisle koti beslenme, sandalyede uzun sire
oturma, saatlerce bilgisayar ekranina bakma gibi durumlar; endustri
icin bir problemdir ve gocuklari e-spora ilgi gosterdiginde ebeveynleri
tedirgin eden konularin basinda gelmektedir.

2.2. Inovasyonun Elektronik Sporda Yarattig: Is Modelleri

Endistrideki yatirimin énemli bir kismi, video oyun yapimcilari ve
takimlar seklindeki iki aktor sayesinde sisteme girmekte ve akademi ile
Ozel sektorin is modelleri s6z konusu bu iki aktér UGzerinden
degerlendirilmektedir. Video oyun yapimcilari baglaminda is modelleri,
iki yaklasim Gzerinden dile getirilmistir. Bir baska ifadeyle Uluslararasi
Cocuk ve Bilgi Guvenligi Etkinlikleri kapsaminda gerceklestirilen ve e-
spor diinyasindan profesyonellerin katildigi Dijital Diinyada Rekabet, E-
spor ve Topluluk Yénetimi Calistayi (2017) sonug raporunda perakende
ve Ucretsiz icerik is modelleri Uzerinde durulmustur. Perakende
modelinde; fikri miulkiyet kapsaminda oyunu c¢ikaran firma, gerekli
lojistik ve pazarlama giderlerini de paylasarak oyunu daditici firmalar
araciligiyla piyasaya strmektedir.

Bu modelde, Uretici ve dagiticinin; son kullanici Gzerinde bir fiyat
limiti bulunmaktadir. Magaza rafina distigl zaman Grianin Gzerindeki
fiyat etiketinden baska bir fiyatlandirma imkani bulunmamaktadir.
Ozetle bir oyuncu, Uretilmis olan bir oyun icin bir kere ucret
0demektedir. GUnumuzde perakende modeli bu denli sade sekilde
islememekte; oyun yapimcilari DLC olarak gegen genisleme paketleri
sayesinde oyunun tamamini dedil oyunculardan gelen geri dénislere
gore fiyatin biraz daha uygun oldugu yama paketleri piyasaya
surmektedir.

Onceleri disket, CD gibi Uriinlerde depolanarak elden satilan
oyunlar, ginimiuzde ise, online oyun dagitim platformlari Gzerinden
internet araciliiyla hedef kitleye ulastinimaktadir (Dijital Oyunlar
Galistayl, 2017: 4). Oyun literatirinde bu is modeli icin “Pay to Play”
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veya “"Premium” deyimi kullaniimaktadir. Bununla birlikte s6z konusu
model e-sporda cok fazla tercih edilmemektedir. Diger is modeli ise,
gunimuiz e-spor dinyasinda en fazla karsilasilan (cretsiz igerik
modelidir. Bu modelin video oyunu dinyasina girisi e-spor sayesinde
olmustur; zira is modelinde amac, olabildigince ¢ok sayida kisiye
ulasmaktir.

Yaklasik on yillik bir gegcmisi olan ve “bir servis olarak oyun”
mantidi ile hayata gecen bu modelde, oyunlari oynamak icin herhangi
bir Gcret 6demek gerekmemektedir. Ayrica Uretici ve dagitici firma,
ayni oyun ile oyuncuyu birkag kez monetize edebilmektedir. Perakende
modelinde son kullanici monetizasyon limiti ortalama 100$ iken,
Ucretsiz icerik modelinde herhangi bir limit bulunmamaktadir (Dijital
Oyunlar Calistayi, 2017: 5).

SONUC

GUnUimuz klresel dinyasinda spor endulstrisi en o6nemli
endUstrilerden biri olarak kabul edilmektedir ve bu kapsamda, spor
endUstrisi icerisinde yer alan en 6nemli aktérlerden biri olan spor
kulUplerinin bu endustrideki strdurulebilirliklerini ve basari dlzeylerini
korumalari kullpler 6zelinde ve endustrinin devamliligi noktasinda
onem arz eden bir durumdur. Bu strekliligi ve spor kullpleri 6zelinde
basari, karlihk, kalite, verimlilik gibi olgularin gergeklestirilebilmesi
noktasinda, inovasyon ve inovasyona iliskin sireglerin spor kullplerinin
tim sdlreglerine dahil edilmesi 6nemli bir 6n kosul olarak kabul
edilmektedir. Diger bir ifade ile spor endlstrisi igerisinde
strdurulebilirliklerini korumak ve spor amaci kapsaminda karhliklarini
saglamak ve varliklarini devam ettirmek amacinda olan her spor
kullibunin, kulUp icerisinde slrekli iyilestirme ve inovatif anlayisini
sistemlerine yerlestirmesi sarttir. Hizla degdisen teknoloji ile birlikte
isletmeler kendilerini hizli bir sekilde yenilemelidir. Inovasyon, yasam
standardinin, ekonomik gelismenin ve artan istihdamin kilit noktasidir.
TUm piyasada faaliyet gosteren her tirllu isletmenin tim is alanlarinda
inovatif faaliyetlere ihtiyacglari vardir. E-Spor‘un popularitesinin
artmasiyla yatirrmcilar ve spor kultpleri yeni gelisen bu bransa blylk
ilgi gdstermeye basladi. E-spor endlstrisinde yer alan aktoérlerin
varhginin strekliligini saglayan ve endistrinin blyimesinin temelinde
yatan parasal girisler ve iyi uygulanan is modelleri mevcuttur.
Yuratulen arastirma kapsaminda, Dinyada ve Ulkemizde spor kullbU
yoneticilerinin, inovasyon sistemlerinin spor kulUplerinde
uygulanmasina yoénelik olumlu algiya sahip olduklari sonucuna
varilmistir. Spor kullplerinde, inovasyon sistemlerinin etkin ve verimli
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bir sekilde kurulmasi, inovatif anlayisi cercevesinde stratejik bir
yobnetim sureci olarak surdurdlebilir kilinmasi mimkindlir sonucuna
variimistir.
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