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OZET

Son yillarda bilinirligi olduk¢a artan elektronik spor (eSpor) giderek modern sporun bir pargasi
haline gelmeye baglamistir. Teknolojinin her gegen giin daha da gelistigi giiniimiiz diinyasinda spor
kuliipleri bu dogrultuda agilan yeni kapilara kayitsiz kalmamaktadir. 2000’li yillarin basindan itibaren
hizla yol almay1 basaran elektronik spor, modern sporun 20. yiizyilda gosterdigi gelisimin bir benzerini
daha kisa bir siirede gésterme konusunda biiyiik bir potansiyele sahip. eSpor’un ekonomisini her gegen y1l
o6nemli bir oranda biiyiitmesi, spor kuliiplerinin son dénemde bu bransa baslayan ilgisinin daha da
artmasina neden olacaktir. Heniiz akademik anlamda tam olarak bekledigi ilgiyi bulamasa da spor
ekonomisine yaptig1 ¢ok yonlii katkiyla eSpor yakin gelecekte degerini daha da katlayacak gibi
goriiniiyor. Diinya genelinde bir¢ok iiniversitede burs programlari arasina dahil edilen eSpor hakkinda
Tiirkiye'de bilimsel ¢alismalarin diger iilkelere gore kisith oldugu goze ¢arpmaktadir. Yapilan bu ¢alisma
ile her gegen giin gelismekte olan bu alanla ilgili olarak Tiirk¢e kaynak eksikligini gidermek ve literatiire
katki saglamak amacglanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Espor, Spor, Elektronik spor

A RESEARCH ON THE REASONS OF MODERN SPORTS CLUBS'
INTEREST IN ESPORTS ACTIVITIES

ABSTRACT

Electronic sports (eSports) has become increasingly part of modern sport in recent years. In today's
world where technology is developing more and more every day, sports clubs follow the innovations that
have emerged. eSports has a great potential to show a similar development as modern sport. eSports
economy grows at an important rate every year. It has been cause to increase the interest of the sports
clubs in the recent period. eSports couldn’t find enough attention yet in academic area. But eSports will
be add more value to itself with the multifaceted contribution it make to the sports economy in the near
future. eSports, which is included among scholarship programs in many universities around the world, is
very limited in scientific studies in Turkey compared to other countries. it is aimed to resolve to the lack
of Turkish resources and contribute to the literature in this developing field with this study.
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GIRIiS

Geride biraktigimiz 100 yil igerisinde gosterdigi gelisim ile beraber modern spor,
toplumlar1 bir araya getirmeyi bagsarabilen 6nemli bir gii¢ haline gelmistir. Toplum {izerinde
sahip oldugu bu giiciin sonucunda farkli sektdrlerden yatirimcilarin ilgisini ¢ekerek bir
endiistri haline doniligsmiistiir. Rekabet¢i video oyunlart 6zellikle 2000°li yillarin baglarindan
itibaren profesyonellesmeye baslarken, modern spora benzer sekilde kisa siirede gosterdigi
gelisim ile farkli sektorlerden yatirimeilarin dikkatini ¢ekmeyi basardi. Giiniimiizde birgok
resmi ve Ozel organizasyonla ilerleyisini siirdliren eSpor artik igerisinde diinyaca {inlii
markalarin sponsorlugunu barindiran ve onemli bir izlenme oranina sahip bagli basina bir
sektor olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Teknolojik anlamda bu denli hizli yasanan gelismelerin spora kazandirdigi farkli
boyutlardan biri olarak eSpor, su anda her ne kadar tam anlamiyla bir parcast olarak kabul
edilmese de icinde barindirdigi bir takim unsurlarla modern spor ile 6nemli bir etkilesim
icerisine girmeye baslamustir. ilerleyen yillarda sahip oldugu giicii daha da katlamas1 beklenen
elektronik sporun, modern spor kuliipleri ve organizasyonlar1 agisindan sahip oldugu yer
biliylimeye devam edecektir. Bu c¢alisma ile eSpor’un giiniimiizde geldigi nokta ve modern
spor ile olan etkilesiminin boyutlarini ortaya koymak amacglanmaktadir. Ayrica bu alanla ilgili
olarak yeterli seviyede olmayan Tiirkce literatiire katki yapmak hedeflenmektedir.

1. ESPOR KAVRAMI

Teknolojinin her gegen giin gosterdigi biiylik gelisme dolayli ya da direkt olarak sporu
etkilemeye devam etmektedir. Popiiler video oyunlarinin glinimiizde geldigi nokta yeni bir
sektoriin olusmasma neden olmustur. Elektronik spor, rekabetci ya da profesyonel video
oyunculugu olarak da bilinen eSpor kavrami bu gelismelerin bir sonucu olarak ortaya
cikmaktadir. Wagner (2006) eSpor ile ilgili olarak “insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanirken zihinsel ya da fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve egittikleri bir spor etkinlik
alanidir” derken, Hamari ve Sjoblom (2017) “sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler
tarafindan kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin girdilerinin yani sira insan-bilgisayar
arayiizleri tarafindan eSpor sisteminin ¢iktisina aracilik eden bir spor bi¢imi” demektedir.
Kore eSpor Birligi (2011) eSpor’u “katilimcilarin elektronik oyun becerilerini, kazanma veya
kaybetmek i¢in birbirlerine karsi eslestirdikleri siber alanda bos zaman etkinligi olarak™ ifade
ederken, Argan ve digerleri (2006) ise “diinyanin bir ucundan digerine iki insanin internet
aracilifiyla ya da diinyanin her yerinden gelen insanlarin biiylik organizasyonlar ile bulusup
oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel hem de zihinsel olarak ¢ogu sporun gerektirdiginden ¢ok

daha fazlasini kapsayan bir spordur” seklinde tanimlamaktadir.
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Her ne kadar heniiz spor olarak tam anlamiyla kabul gérmese de eSpor oyunculari,
yoneticileri ve tutkunlart bu konuda iddialarini siirdiirmeye devam etmektedir. Gergek
zamanli strateji oyunlart dikkatli diisiinmeyi ve uzun vadeli planlamayi1 gerektirmesi
nedeniyle modern satran¢ ile karsilagtirllmaktadir. Hutchins’e gore ise (2006) eSpor
antrenman, ekip caligmasi, saldirganlik ve planli taktik manevralarin tam olarak yerine
getirilmesi gibi {ist diizey spor yarigmalarina isaret eden bir igerige sahiptir.

eSporla ilgili olarak en yaygin video oyun tiirleri ise;

° Spor oyunlar1 (FIFA, NBA2K vb.)

° Gergek zamanl strateji (Starcraft, Warcraft vb.)

° Birinci sahis nisanci (FPS) (Counter Strike, Call of Duty vb.)

° Cok oyunculu ¢evrimigi savas alani (MOBA) (Dota2, League of Legends vb.)

2. ESPOR’UN KISA TARIHI VE ONEMLI GELISMELER

Elektronik sistemler araciligiyla oynanan oyunlarin yapimi 1950°li yillara kadar
dayanmaktadir. Bilinen ilk rekabet¢i video oyun turnuvasi ise 19 Ekim 1972’de Stanford
Universitesi Yapay Zeka Laboratuvari’nda ‘Spacewar’ isimli oyunla diizenlendi (Baker,
2016). Her ne kadar video oyunlari 1970’lerde de oynaniyor olsa da eSpor ag¢isindan iki
onemli donlim noktasi oldugunu soyleyebiliriz. 1980 ve 1990’11 yillarda ‘Arcade’ olarak
bilinen oyun salonlarinin yani sira ev konsollarmin biylik ilgi goérmesi ilk dénemi
olustururken, 2000’li yillardan itibaren internetin yayginlasmasi ise ikinci donemi
olusturmaktadir. Oyun salonlarinin biiyiik bir patlama yasadigi 1980°li yillarin baglarinda
oyunlar, tek oyunculu basariy1 6lgmek icin basit puan takip mekanizmalarina, bilgisayarlt
makineye kars1 oyun boyunca ilerlemeye, bir 6nceki skoru gegcmeye dayaniyordu (Snavely,
2014). 1980’11 yillarda ABD, Avrupa ve Asya’da turlara ¢ikan ABD Ulusal Video Oyun
Ekibi'nin kurulmasi (Wolf, 2012), eSpor tarihi a¢isindan énemli bir mihenk tas1 olarak goze
carpmaktadir. 1990’1 yillarda hem piyasaya siiriilen oyunlar, hem de iireticilerin satis
stratejileri tiiketicileri oyun salonlarindan uzaklastirarak bu deneyimi evde yasamaya
yoneltecek sekildeydi (Borowy, 2012). Atari ve Ozellikle Super Nintendo gibi ev
konsollarinin pazardaki yerini almasiyla ilk ger¢ek uluslararast video oyunu turnuvalari
diizenlenmeye baglandi (Burns, 2014). Her ne kadar bu turnuvalar 6nemli ilgi ¢ekse de
donemin sartlarinda internet teknolojisinin yeterli seviyede olmamasi nedeniyle etki alani
sinirh kalmistir. 1990’larin sonundan itibaren 6zellikle gelismis iilkelerde internetin giderek
yayginlasmas1 oyunculara farkli {iilkelerden rakipler bulma ve yarisma firsati sagladi.
Ozellikle 2000°li yillarin baslarinda First-Person Shooter (Birinci Sahis Nisanci) olarak

bilinen oyun tiirleri eSpor turnuvalarinin biiyiimesi i¢in gerekli ilgiyi yaratt1.
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1997 yilinda Angel Monez tarafindan kurulan Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL),
tarafindan 2001 yilinda gerceklestirilen ve 150.000 dolar 6diil havuzuna sahip olan Diinya
Sampiyonasi’nin yani sira 2002 yilinda New York’ta kurulan Major League Gaming,
eSpor’un gelisiminde dikkat ¢eken doniim noktalar1 olarak goze ¢arpmaktadir. 2000 yilinda
eSpor’un profesyonellesmesi agisindan bir¢ok onemli gelisme yasanmistir. Su anda sektdriin
en Onemli organizasyonlarindan biri olan Electronic Sports League (ESL) 2000 yilinda
kuruldu. Diinya Siber Oyunlar1 (World Cyber Games) ismiyle 2013 yilina kadar devam eden
ve bir donem eSpor’un Olimpiyatlar1 olarak diisiiniilen turnuvanin baslamasit ve Giiney
Kore’de Spor, Turizm ve Kiiltiir Bakanligi’nin onayiyla iilkede eSpor’un gelisimi ve
denetlemesinden sorumlu olarak Kore eSpor Birligi’nin (KeSPA) kurulmasi (Seo, 2013) ise
one ¢ikan diger 6nemli gelismelerdir. Giiney Kore 21. ylizyilin baginda bu iki énemli olaya ev
sahipligi yapmasi ve devaminda hem oyun sektoriine, hem de profesyonellesme siirecine
yaptig1 katkilar nedeniyle eSpor’un bir nevi ana vatani olarak kabul gérmektedir. Nitekim
2008 yilinda eSpor’u gercek bir spor olarak kabul ettirmek amaciyla yola ¢ikan ve
giiniimiizde 46 iiye llkesi bulunan Uluslararas1 eSpor Federasyonu (International e-Sports
Federation - IeSF) da Giiney Kore merkezli olarak kurulmustur (IeSF, 2017). Uluslararast
spor arenasinda eSpor’un kabul goérmesi i¢in ¢alismalar yapan kurulus Uluslararasi Olimpiyat
Komitesi (IOC) tarafindan taninmak adina bir¢ok 6nemli adim atti;

° 2013, Diinya Anti Doping Ajansi tarafindan onayli “Dopingle Miicadele
Kurallar” yiiriirlige girdi,

° 2014, Uluslararas1 Herkes i¢in Spor Birligi (TAFISA) tiyesi oldu,

° 2015, Uluslararast Atletizm Federasyonlar1 Birligi (IAAF) ile ortaklik
anlagmasi imzalandi,

° 2016, eSpor’un Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan taninmasi
icin resmi mektup gonderildi (IeSF, 2016).

Uluslararast eSpor Federasyonu’nun 46 iiye iilkesinin 22’sinde eSpor, Ulusal
Olimpiyat Komiteleri tarafindan tanmmaktadir. Diger 24 {ilke ise taninma siirecinde
bulunmaktadir (Tablo 1.). Son olarak Asya Olimpiyat Konseyi, 17 Nisan 2017 tarihinde
yaptig1 agiklamada 2022°de Cin’in Hangzhou kentinde diizenlenecek olan Asya Oyunlari’nda
eSpor’un resmi bir oyun olarak yarigmalarda yer alacagimi duyurdu (Ocasia, 2017).
Giliniimiizde The International, League of Legends Diinya Sampiyonasi ve eGames gibi
birgok 6nemli uluslararasi turnuva, modern spor organizasyonlarina benzer sekilde seyircinin,
medyanin ve markalarin ilgisini ¢eken yapilariyla eSpor’un gelisimine katkida bulunmaya

devam etmektedir. Tiirkiye’de ise 2011 yilinda dijital ortamda oyun oynayan oyunculara ve
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oyuncu topluluklarina hizmet etmek amaciyla kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu
(TUDOF), 2013 yilinda Gelismekte Olan Spor Branslari Federasyonu biinyesine dahil
edilmigtir. Tiirkiye’de 2017 yili itibariyle tek resmi eSpor ligi olarak géze ¢arpan League of
Legends Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi, 2013 yilindan bu yana faaliyetlerini siirdiirmektedir.
Bu liglerde miicadele eden oyuncular Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan resmi lisans
almaktadir.

Tablo 1. Uluslararasi eSpor Federasyonu’nun Ulusal Olimpiyat Komiteleri tarafindan

taninan iiye iilkeleri

Ulusal Olimpiyat Komiteleri’nin

Kita eSpor’u tanidi@ ilkeler (22 iilke) Taninma Siirecinde (24 iilke)
Cjn, Tayvan, Hindistan, Endonezya,
Asva Iran, Kazakistan, Kore, Malezya, Makao (Cin), Filipinler, Singapur, Sri
(19 ii}llke) Maldivler, Mogolistan, Nepal, Lanka, Tayland
Tacikistan, Birlesik Arap Emirlikleri,
Vietnam
Avusturya, Belgika, Danimarka, irlanda,
Avrupa Azerbaycar}, Finlandiya, Giircistan, Israil, Makedonya, Hollanda, Norveg,
(18 tilke) Italya, Rusya Romanya, Sirbistan, Isveg, Isvicre,
Ukrayna
Afrika Misir, Namibya, Giiney Afrika
. Tunus
(4 tilke)
Amerika . . )
(3 iilke) - Arjantin, Brezilya, Kosta Rika
Okyanusya .
(2 iilke) - Avustralya, Yeni Zelanda

Kaynak: https://cybbet.com/news/2973-Which-countries-have-just-recognized-eSports-List .  Erisim Tarihi:
24.07.2017.
3. MODERN SPOR KULUPLERI NEDEN ESPOR’A ILGI GOSTERIYOR?

Video oyunlariyla sporun iligkisi uzun siiredir devam ediyor. Spor konulu video oyunu
iireticileri hem sponsorluk, hem de oyun igerikleri ile ilgili olarak bu zamana kadar bir¢ok
anlasma gergeklestirdi. David Beckham ve Tiger Woods gibi bireysel sporcular ile
Manchester United gibi 6nemli spor kuliipleri video oyunlarindan isim haklar1 ve temsilcikleri
sayesinde Onemli kazanglar elde etti (Crawford, 2009). eSpor’un popiilaritesinin artmasiyla
beraber modern spor kuliipleri ve bireysel yatirimcilar bu bransa biiyiik ilgi gosterdi. 2015 yili
icerisinde eSpor alanina giris yapan Besiktas bu anlamda diinyada bir ilke imza atarken
(Fanatik, 2017), 2016 yili icerisinde Manchester City, Paris Saint-Germain, Schalke 04,

Sporting Lisbon, Valencia, West Ham United, Wolfsburg gibi bir¢ok popiiler futbol kuliibii
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eSpor alaninda faaliyetlerine bagladi (New York Times, 2016). Emekli NBA oyuncular1 Rick
Fox ve Shaquille O’Neal, beyzbol oyunculari Alex Rodriguez ve Jimmy Rollins ve aktif bir
NBA oyuncusu olan Jonas Jerebko gibi sporcular (Forbes, 2016) eSpor’a yatirim yapan
isimler arasinda yer almaktadir.

Fransa Futbol Ligi, spor konulu video oyunlari iireten bir firma olan EA Sports
markasiyla yaptig1 anlasma neticesinde lilkenin en iist diizey ligi konumundaki Ligue 1 ile es
deger olan “e-ligue 1 projesini hayata gecirerek bu alanda bir ilke imza att1 (Barnes, 2016).
Benzer bir uygulamayr Hollanda’nin en iist diizey futbol ligi “Eredivisie” de yaparken,
Amerikan Basketbol Birligi (NBA) ise 2018 yilinda “NBA 2K eLeague” ismiyle kendi eSpor
ligini organize edecegini duyurdu (NBA, 2017).

Ulkemizde Besiktag’m ardindan 2017 yilinda Fenerbahge, SuperMassive TNG
takiminin biitiin haklar1 satin alinarak 1907 Fenerbahge ismiyle, Galatasaray ise Victorious
Ace takiminin isim hakkini alarak Galatasaray eSports adiyla eSpor arenasia girdi. Modern
anlamda bildigimiz spor kuliiplerinin diginda 2003 y1linda kurulan Dark Passage, 2008 yilinda
kurulan HWA Gaming ve 2016 yilinda kurulan SuperMassive ise Tiirkiye’nin 6nde gelen
eSpor kuliipleri arasinda yer aliyor.

eSpor’un modern spor kuliiplerinin dikkatini ¢ekmesinde ii¢ Onemli faktdr One
cikmaktadir:

3.1 Biiyiiyen Bir Ekonomi

Asya iilkelerinde 2000°1i yillarin basindan itibaren popiiler olan eSpor’un diinya
geneline yayilmasiyla birlikte artan gelirlerinin 2017 yilinda 700 milyon dolari bulmasi
beklenirken (Newzoo, 2017), 2018 yilinda ise 1 milyar dolar1 asacagi tahmin ediliyor
(Deloitte, 2016). Bu ekonomik gelisme son yillarda birgok yatirimcinin dikkatini ¢ekmeyi
basardi. Farkli sektorlerde faaliyet gOsteren yatirimcilar eSpor odakli ¢aligmalar yapan
sirketlere yatirim yaparak ya da devralarak bu alandaki ¢alismalarina basladi (Tablo 2.).
eSpor’un gelir kalemleri arasinda medya haklari, reklamlar, sponsorluklar, oyun {iireticilerinin
icretleri, bilet ve {lirlinler yer almaktadir. Televizyondan kagan gen¢ niifusu yakalamaya
istekli olan banka ya da otomobil iireticisi gibi farkli sektdrlerden diinyaca iinlii bir¢cok marka
onemli yatirimlar yapmaya devam ederken, bu da modern spor kuliiplerine yeni sponsorluk
anlagmalarimin kapisin1 agmaktadir. 2016 yili igerisinde eSpor alaninda faaliyetlerine baglayan
Fransiz futbol takimi Paris Saint Germain sektoriin 6nemli markalarindan Asus Republic of
Gamers ile forma sponsorlugu anlagmasi yaparken (Asus, 2017), Alman spor kuliibii
Wolfsburg enerji igecegi lireticisi effect ile benzer bir anlasma gerceklestirdi (Wolfsburg,

2017).
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Tablo 2. 2015 yilinda eSpor’a yapilan yatirnmlar

Yatirim / Satin

eSpor Sirketi Faaliyet Alam Yatirimel / Satin Alan Alma Miktart
Twitch TV Yayin Platformu Amazon 970 milyon dolar
Virtus.pro Topluluk Platformu ve USM Holding 100 milyon dolar

Turtle Entertainment

Profesyonel Takim

Turnuva Organizatorii

Modern Times Group

87 milyon dolar

. Topluluk Platformu ve -
Multiplay eSpor Arenast GAME 37 milyon dolar
AlphaDraft Babhis Platformu FanDuel 10 milyon dolar
World Gaming Topluluk Platformu Cineplex 10 milyon dolar

Team Dignitas

Profesyonel Takim

Follow eSports

1 milyon dolar

Dreamhack Turnuva Organizatorii Modern Times Group 28 milyon dolar
ESEA Turnuva Organizatorii Modern Times Group Aciklanmadi
Global eSports Ajans WME/IMG Aciklanmadi

Management
GoodGame Ajans Twitch (Amazon) Aciklanmadi
Nextgen + MVPs Sponsorluk Danigmant rEvolution Aciklanmadi
NRG eSports Profesyonel Takim g agitlcr ve Mark Aciklanmadi
Mastrov

Team 8 Profesyonel Takim Bireysel Yatirimcilar Agiklanmadi
Unikrn Babhis Platformu Bireysel Yatirimcilar Agiklanmadi

MLG Turnuva Organizatorii Activision Blizzard 46 milyon dolar

Kaynak: Scholz, T. (2016). Sky is the limit - eSports as entrepreneurial innovator for media management.
Proceedings of the International Congress on Interdisciplinarity in Social and Human Sciences.

Ayrica su anda sektoriin en énemli iki turnuvasi konumunda olan The International ve

League of Legends Diinya Sampiyonasi sahip olduklar1 6diil havuzlar ile birgcok modern spor
organizasyonunu geride birakti. Dota 2 adli oyunun oynandigi The International isimli
turnuva 2016 yilinda 20.7 milyon dolarlik 6diil havuzuyla eSpor tarihinde bir rekora imza
atarken (Tablo 2), kazanan takim olan Wings Gaming yaklasik 9.1 milyon dolarlik bir 6diiliin
sahibi oldu. eSpor turnuvalarinda 6dil havuzlarinin biiyiik bir kismini oyun tutkunlari
olusturmaktadir. Oyun ile ilgili {irlinlerin satiginin ardindan elde edilen gelirin belli bir kism1
direkt olarak 6diil havuzuna aktarilmaktadir. Bu ayn1 zamanda sektoriin biiyliyen ekonomisi
icerisinde eSpor tutkunlarinin satin alma giicliniin ne kadar 6nemli bir yer tuttugunu da

gostermektedir. eSpor tutkunlari modern spordaki taraftarlara benzer sekilde icinde
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bulunduklar1 ortami dogrudan ya da dolayli olarak ayakta tutan unsurlar arasinda yer
almaktadirlar.

Tablo 3. The International Odiil Havuzu

Hayranlarin Olusturdugu

Turnuva Temel Odiil Havuzu Odiil Havuzu Toplam Odiil
The International 2016 $1,600,000 $19,170,460 $20,770,460
The International 2015 $1,600,000 $16,829,613 $18,429,613
The International 2014 $1,600,000 $9,331,105 $10,931,105

Kaynak: http://dota2.prizetrac.kr/ Erisim Tarihi: 04.06.2017.
eSpor’un diinya genelinde biiylik bir hizla biiyiiyen ekonomisi Tiirkiye’de de gelismeye

devam ediyor. Newzoo’nun 2016 verilerine gore Tiirkiye’deki ¢evrimici kanallar1 kullanan
insanlarin sayist 45 milyonu asarken, oyun sektorii ise 750 milyon dolarlik bir degere ulast.
Ozellikle ii¢ biiyiik spor kuliibiin faaliyetlerine baslamasi ilginin daha da artmasinda &nemli
bir etken oldu. 2016 yilinda SuperMassive takimina sponsor olan Ulker firmasi, 2017 yilinda
ise Tiirkiye League of Legends Sampiyonluk Ligi’nin sponsoru olurken (lolesports, 2017)
ayn1 yil icerisinde ligin partnerleri arasina Vestel firmas: da katildi (Fanatik, 2017). Unlii e-
ticaret firmasi GittiGidiyor ise League of Legends Sampiyonluk Ligi takimlarindan 1907
Fenerbahge ile sponsorluk anlagmasi imzaladi (Gittigidiyor, 2017).

3.2 Potansiyel Taraftar Kitlesi

eSpor ayn1 zamanda hitap ettigi kitlenin demografik 6zellikleri nedeniyle de oldukg¢a
onemli bir konuma sahip. SuperData Research (2016) isimli sirketin yaptig1 arastirmaya gore
diinya genelinde 214 milyon insan eSpor izliyor. 2014 yilindaki League of Legends Diinya
Sampiyonasi’nt Seul’de bulunan ve 2002 Diinya Kupasi yar1 final magina da ev sahipligi
yapan Sangam Stadyumu’nda 40.000 eSpor hayrani izlerken (BBC, 2014), ayn1 zamanda
cevrimigi yapilan canli yayinlar araciligiyla sadece ABD’de toplam 27 milyon farkl izleyici
sayisina ulast1 (Schwartz, 2014). San Antonio Spurs ile Miami Heat arasinda oynanan ve 2014
NBA Finali’nde sampiyonu belirleyen 5. karsilagmanin ise ABD’de 18 milyon kisi tarafindan
izlenmesi (ESPN, 2014), eSpor’un ulastig1 boyutu ortaya koymaktadir. Yerel ve uluslararasi
bircok organizasyonda hem bizzat, hem de ¢evrimigi olarak katilim orani artmaya devam
etmektedir. League of Legends Sampiyonluk Ligi’nin 2016 Tirkiye Biiyiikk Finali’nin
Fenerbahce Ulker Sports Arena’da tam 12 bin izleyicinin katihimiyla gergeklestirilmesi bunu

acikca gostermektedir.
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Tablo 4. League of Legends Diinya Sampiyonasr’min 2014-2016 yillar1 arasindaki

izlenme sayilari.

2014 2015 2016
Farkli izleyici Sayist 27,000,000 36,000,000 43,000,000
Es zamanl Izleyici Rekoru 11,000,000 14,000,0000 14,700,000
Goriintiilenen saatler 194.000.000 360.000.000 370,000,000

Kaynak:http://esports-marketing-blog.com/43-million-unique-viewers-reached-throughout-league-legends-

world-championship-2016/#.WRAUfOuLTIU . Erisim Tarihi: 04.06.2017.

eSpor meraklilarinin %65’ini 18-34 yas aralifindaki satin alma giicii yliksek olan
insanlar olustururken, kadin hayranlarin katiliminin %38’e ulagmis olmasi (Mindshare, 2016)
yatirimceilara ulagabilecegi ¢cok yonlii potansiyel bir kitle sunmaktadir. Fransa’nin Paris Saint-
Germain Kuliibii Baskant Nasser Al-Khelaifi bu alandaki yatirimlariyla ilgili olarak;
“eSpor’a yatirim yapmaya ve takimlarimizi sektoriin en ikonik oyunlarindan ikisine dahil
etmeye karar verdik. Bu karar, kuliibiin uluslararas: kalkinma stratejisinin ve dijitallesme
projesinin bir parcasini olusturuyor. Ayni zamanda Paris Saint-Germain'in hayranlariyla
etkilesimde bulunmak ve gelisen pazarlarda yenilerini ¢ekmek igin yeni bir yol sunuyor.
Oniimiizdeki ii¢ yil icin biiyiik planlarimiz var.” ifadelerini kullantyor (PSG, 2016).

Fakat elektronik spor tutkunlarinin televizyon izlemek, radyo dinlemek ve basili medya
okumak i¢in daha az zaman harcadiklar1 bilinmektedir. Bu nedenle geleneksel pazarlama
yontemleri bu yas grubu lizerinde pek etkili olmazken, eSpor i¢cinde bulundurdugu cesitli
unsurlarla (¢evrimi¢i yayin ve igerik gibi) bu gorevi de gormektedir.

3.3 Farkh Bir Spor Icerigi

eSpor’un tercih edilmesindeki bir diger sebep olarak ise igerik acisindan sagladig: farkl
secenekleri soyleyebiliriz. Geleneksel medyanin aksine, dijital medya hedef kitle ile kargiliklt
etkilesim kurma olanag1 saglamasi nedeniyle 6zellikle sosyal paylagim aglarinda iiretilecek
olan igeriklerin cesitliligi olduk¢a Onemlidir. Son yillarda Ozellikle sosyal paylasim
aglarindaki faaliyetlerine biiyilik agirlik veren iist diizey spor kuliipleri bu boliimler i¢in ayrica
istihdamlar gerceklestirmekte ve teknolojik gelismelerin gerisinde kalmamak adina hamleler
yapmaktadirlar. Yakin gelecekte Formula 1 gibi sporlar1 geride birakacak bir degere ulagsmasi
beklenen bu sektorden fayda elde etmek ve eSpor tutkunlarinin ilgisini ¢gekmek adina modern
spor kuliiplerinin dijital diinyada iiretecekleri yeni icerikler biiylik 6nem tagimaktadir. Son
donemde birgok sosyal paylasim aginda (Twitch, Youtube, Facebook vb.) oldukca popiiler
durumda olan canli yayimlar bu konuda biiyiik bir olanak tanimaktadir. Spor kuliipleri eSpor
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vasitasiyla diinya genelinde bilinirliklerini artirma imkani bulurken, ayni zamanda kendi
medya planlamalarina da yeni bir icerik ekleme imkan1 bulmaktadir.

eSpor’un gosterdigi bu gelisim sponsorluklarin yani sira medya sirketlerinin de biiyiik
ilgisini ¢ekti. 2011 yilinda kurulan ve elektronik spor odakli canli yaym platformu olan
Twitch’in 2014 yilinda Amazon firmas: tarafindan 970 milyon dolar karsilifinda satin
alinmas1 (MEC, 2016) sektoriin medya anlaminda sahibi oldugu potansiyeli agik¢a ortaya
koymaktadir. Genel anlamda ¢evrimici olarak daha fazla tiiketilen eSpor sadece spor kuliipleri
icin degil geleneksel medyada yer alan sirketler icin de farkli bir icerik sunmaktadir. ESPN,
BBC ve Fox gibi diinyaca {inlii medya organlar1 eSpor ile ilgili yaptiklar1 yayinlara énemli bir
yer ayirmaktadir. Tiirkiye’de 2017 League of Legends Kis Mevsimi Final karsilasmas1 Tivibu
Spor isimli televizyon kanalindan canli olarak yaymlanmistir. Fransa’da 2016 yilinda kurulan
e-ligue 1’in yaym haklar1 kisa bir siire sonra diinyaca iinlii televizyon kanali Bein Sports
tarafindan alinmistir (LFP, 2016).

Ayrica Jin (2010) eSpor’un oyun yayincilari,, yorumcular, televizyonlardaki
kameramanlarla kiyaslanabilecek oyundaki ilging anlar1 yakalayan gézlemciler gibi yeni is
alanlarini ortaya ¢ikardigini ifade etmektedir.

SONUC

21. ylizyilin bagindan itibaren yasanan teknolojik gelismelerin video oyunlari tizerinde
gosterdigi etki agikca goriilmektedir. Rekabetci video oyunlariin giderek profesyonellesmesi
sonucu ortaya ¢ikan eSpor kavrami zihinlerdeki yerini saglamlastirmaya devam etmektedir.
Son donemde modern anlamda spor kuliiplerinin de biiyiik bir ilgi gostermesi ise eSpor i¢in
onemli doniim noktalarindan biri oldu. Son birka¢ yilda diinya ¢apinda c¢ok sayida spor
kuliibii elektronik spor ile ilgili olarak gesitli yatirnmlar gerceklestirdi. Popliler markalarin
ilgisini ¢ekmesi, ekonomisini diizenli olarak gelistirmesi ve demografik olarak etkileyici bir
izleyici kitlesine sahip olmasi nedeniyle modern spor kuliipleri eSpor’a yonelmektedir.

Geng niifusun sporun yerine video oyunlari, eSpor ya da Snapchat gibi sosyal paylasim
aglarmi koymasi (Ross, 2016) nedeniyle spor kuliiplerinin televizyon ya da gazeteler
aracilifiyla ulasamadig1 bu kitleye ulasma konusunda eSpor yeni bir yol olarak karsimiza
cikmaktadir. Ayn1 zamanda bu alandaki gelismenin farkinda olan bir¢cok farkli sektdrden
yatirmmeinin  dikkatini ¢ekmek acisindan da eSpor faaliyetleri biiyiik 6nem tasimaktadir.
Ozellikle teknoloji firmalarinin yapti1 biiyiik yatirimlar goz 6niine alindiginda ilerleyen
yillarda kuliiplerin ve organizasyonlarin ihtiya¢ duyacagi teknolojik altyapilar1 saglayacak is
birliklerinin de oniinii agma agisindan elektronik spor dikkat ¢eken bir unsur olarak goéze

carpmaktadir. Giiniimiizde eSpor takimlar1 formalarina neredeyse ortalama bir futbol takimi
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kadar reklam alirken ayni1 zamanda forma satig1 da gerceklestirmektedir. Bu alana yatirim
yapacak olan spor kuliipleri magazalarindaki iiriin yelpazesini genisletecek ve bu alanda
belirledikleri hedef kitleye 6zel olarak iiriinler liretme sansin1 da yakalayacaktir. Bu nedenle
modern spor kuliiplerinin bu bransta meydana gelecek gelismeleri takip ederek gerekli
adimlar1 atmas1 gerekmektedir.

eSpor son yillarda Asya iilkelerinin yam sira ABD, Isve¢ ve Norveg gibi birgok iilkede
hem miifredatlara girerken, hem de burs programlari arasinda yerini almay1 basardi. Benzer
sekilde League of Legends Tiirkiye Sampiyonluk ve Yiikselme Ligleri’ni diizenleyen Riot
Games Tiirkiye ile Bahcesehir Universitesi arasinda yapilan anlasma sonucunda ortaya ¢ikan
eSpor bursu uygulamasi (Bahgesehir, 2017) elektronik sporun akademik anlamda da ciddiye
alinmaya baslandigin1 gostermektedir. Kisa bir siire igerisinde milyar dolarlik bir endiistri
haline doniismesi beklenen eSpor hakkinda Spor Bilimleri Fakiilteleri’'nde verilecek olan
derslerle bu alanin iilke genelinde tanitilmasina ve gelistirilmesine katkida bulunulabilir.
Ayrica bu boliimde egitim hayatina devam eden 6grencilere yeni bir istihdam alan1 da agilmis
olacaktir.

eSpor organizasyonlari ayrica spor kuliiplerinin tesis isletmeciligi konusundaki
caligmalarina da yeni bir boyut kazandirmaktadir. Spor tesislerinin giiniimiizde magtan maga
yagsayan bir diizenden ziyade daha aktif hale geldigi diisliniiliirse elektronik spor
organizasyonlarinin da bu anlamda o6nemli bir yenilik oldugu sdylenebilir. Yerel ve
uluslararas1 bir¢ok eSpor organizasyonu stadyum ve kapali spor salonlarina 6nemli kitleler
cekmektedir (Tablo 5.). Spor kuliipleri ve yerel yonetimler bu organizasyonlari

gerceklestirerek tesislerinin kullanim alanlarina bir yenisini daha ekleyebilir.

Tablo 5. 2012-2016 yillar1 arasinda League of Legends Diinya Sampiyonasi Final Maglarinin
Diizenlendigi Tesisler

Turnuva Salon/Stadyum Kapasite
LoL Diinya Finali 2016 Staples Center / Los Angeles 21.000
LoL Diinya Finali 2015 Mercedes-Benz Arena, Berlin 17.000
LoL Diinya Finali 2014 Sangnam Stadyumu / Seul 66.704
LoL Diinya Finali 2013 Staples Center / Los Angeles 21.000
LoL Diinya Finali 2012 Galen Center / Los Angeles 10.258
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Bir¢ok tilkede Olimpiyat Komiteleri tarafindan kabul goren ve teknolojik yeniliklerin

gerisinde kalmak istemeyen mega spor olaylarinin da takibinde olan eSpor’un gelecek yillarda

modern spor kuliipleri tarafindan giderek artan bir ilgiye maruz kalmasi sasirtict olmayacaktir.
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