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Oz

Ulkemizde 30 milyondan fazla kisi farkl dijital platformlar Gizerinden dijital oyunlar oynamaktadir. Yerel oyun
endustrisinin buylkluga yilhk yaklasik olarak 700 milyon dolardir. Dijital oyun endustrisi yillik ortalama olarak
%16 ila %18 arasinda blylmektedir. Rekabete dayali bilgisayar oyunlarinin hem oynanmasi hem de
izlenmesinin elektronik spor (e-Spor) kavraminin dogmasina neden oldugu séylenebilir. Diinya’da en az 385
milyon kisi e-Spor seyircisi, 100 milyondan fazla kisi e-Spor oyuncusu ve Tirkiye’de en az 7 milyon oyuncu e-
Spor ekosisteminde oyuncu ve izleyici olarak yer almaktadir. e-Sporun 2017 yilinda diinya genelinde elde ettigi
gelir 696 milyon dolara ulasmistir. Bu ¢calismanin amaci heniizemekleme asamasinda olan e-Spor endistrisinin
tarihini, ticari modellerini, e-Spor oyun tiirlerini, paydaslarini, mevcut ve gelecek ekonomik durumunu ortaya
koymak ve bu alanda yapilacak ¢alismalar icin 6neriler getirmektir.
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e-SPORTS INDUSTRY

Abstract

More than 30 million people play digital games on different digital platforms in Turkey. The local gaming
industry is about 700 million dollars in size annually. The digital gaming industry is growing at an average of
16% to 18% annually. It can be said that both the playing and watching of competitive computer games cause
the concept of electronic sports (e-Sports). At least 385 million people are e-sports audience, more than 100
million people are e-sports players in the World and at least 7 million players located in Turkey are players
and spectators in e-Sports ecosystem. The revenue generated by e-Sports in 2017 reached $ 696 million in
worldwide. The aim of this study is to reveal the history, commercial models, e-Sports game types,
stakeholders, present and future economic situation of the e-Sports industry which is still in its infancy.
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1. Giris

Tark Dil Kurumu Buyiik Turkge S6zIigi’ne gore oyun; yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglencedir. Yine ayni sozlikte dijital; verilerin bir ekran lzerinde
elektronik olarak gosterilmesi, sayisal anlamina gelmektedir. Bu iki kelimenin bir araya gelmesi ile
guniimuziin eglence kulturi icinde 6nemli bir yer tutan dijital oyun ifadesini olusturmaktadir. Dijital
oyun, yetenek ve zeka gelistiren, belli kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglencenin
sayisallasmis ve bir ekran lizerinde elektronik olarak gosterilen oyun tiridir. Dianya dijital oyun
piyasasinda 2017 yilinda elde edilen gelir 109 milyar dolar olmustur. 2012 yilinda elde edilen
yaklasik olarak 70 milyar dolara gore dijital oyun piyasasindan elde edilen gelir son bes yilda %56
artis gostermistir. Bu artis oyun sirketlerinin sadece mdsterilerin ilgisini geken ve eglendiren yeni
yontemlere degil ayrica dijital ¢aga uyum saglayan yeni ticari is modellerine de onciliik
etmelerindendir. Bir¢cok oyun tiiketicilere oyun oynama, oyunu izleme ve yaratma olmak lzere {i¢
farkh seviyede eglence saglamaktadir ve oyun sirketleri ¢ok hizli bir sekilde eglence sirketlerine
donlismektedir. Oyunlar ile medya, telekom ve spor endustrisi arasindaki geleneksel sinirlar
ortadan kalkmakta, yeni ortakliklar, birlesme ve satin almalar i¢in ilgi uyandirmaktadir (NewZoo,
2017a:6).

Bilgisayar oyunlari akademik ¢alismalarda farkli alanlarda inceleme konusu olustururken heniiz
emekleme evresinde olan karsilikli oynanan rekabete dayali bilgisayar oyunlariyla ilgili
arastirmalarda e-Spor kavrami kullanilmaktadir. Elektronik spor, siber spor, sanal spor,
karsilasmaya dayali bilgisayar oyunu oynama ifadelerinin hepsi e-Spor kavraminin esanlamlisidir.
Sanal atletler veya siber atletler ile de e-Sporcular kastedilmektedir. Akademik olarak kabul edilen
sporun taniminda yer alan 6zelliklerle e-Sporun spor olarak kabul edilebilecegi benzer noktalar
bulunmaktadir. Sporun akademik tanimindaki 6zellikler, gonilli ve i¢glidiisel motivasyona dayali
bir oyunu icermesi, belirli bir stre, kisi sayisi gibi kurallarinin olmasi, sonucunda bir kazanan taraf
bir kaybeden tarafin oldugu karsilasma/misabaka olmasi, sans degil ustaligin olmasi, fiziksel
yetenegi icermesi, yerel ilginin 6tesinde genis izleyici kitlesine sahip olmasi, kurumsal istikrari
saglamis olmasi sayilabilir. e-Sporu bu akademik spor taniminin 6zellikleriyle karsilastiracak
olursak, gonulli ve iggudisel motivasyona dayali bir oyun vardir, oyun gelistirenlerin koydugu
kurallari yonetmek zor olsa da belirli bir siire, kisi sayisi gibi kurallari vardir, sonucunda bir kazanan
taraf bir kaybeden tarafin oldugu Elektronik Spor Diinya Kupas! (Electronic Sports World Cup-
ESWC) gibi karsilasmalar/miisabakalar vardir, strateji, taktik, takim motivasyonu gibi ustalik isteyen
yoninin olmasi, bir e-Sporcu tartismal olsa da fiziksel yetenek baglaminda klavye ve mouse
kullanarak dakikada 400 hareket yapabilir, bir misabakada araba yarisgisi seviyesinde kortizol
(stres zamaninda bobrek Usti bezler tarafindan salgilanan hormon) dretir ve kalp atiglari maraton
varisgisiyla benzerdir. Kurumsallasmadaki istikrar tartismali olmakla birlikte ESWC, World e-Sports
Games, World Cyber Games gibi organizasyonlar ve daha ¢ok ticari reklamlarda rekabet eden
Major League Gaming-MLG, Siberatlet Profesyonel Ligi-SPL (Cyberathlete Professional League-
CPL), Uluslararasi eSpor Federasyonu (International esports Federation) gibi yoneten organlari
bulunmaktadir (Seth vd., 2017:5-15; Schaeperkoetter vd., 2017:3-4). Ayrica diinya genelinde 2017
yilinda 385 milyon kisi gibi genis bir izleyici kitlesi vardir (NewZoo, 2017b:17).

e-Sporun paydaslari olarak ifade edilebilecek oyun Ureticileri ve yayimcilari, takim sahipleri ve
oyuncular, sponsor firmalar, organizatorler, koglar, izleyiciler ve menajerler ile bir endistri haline
geldigi soylenebilir. Begenilen oyunlarin hem reticileri hem de bu piyasaya ulasmak isteyen
sirketler tarafindan diizenlenen turnuvalar, turnuvalarin canl yayinlanmasi ve bu yayinlari izlenme
oranlarinin geleneksel sporlarininkini ge¢mesi, oyun endustrisi disindan sirketlerin bu alana
pazarlama butcelerinden pay vermeye baslamalariyla e-Spor endistrisi son 5 yilda hizh
blyUmdastir. Turkiye’de oyuncu 6zelliklerine bagh olarak rekabete dayali oyunlari tercih etmeleri
nedeniyle diinyadakine benzer bigcimde hizli blylime gostermistir (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanligi, 2017a:2).
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Bu c¢alismanin amaci, heniiz emekleme asamasinda olan e-Spor endustrisinin tarihini, ticari
modellerini, e-Spor oyun tirlerini, paydaslarini, mevcut ve gelecek ekonomik durumunu ortaya
koymaktir. Calismanin girig bélimuinde kisaca dijital oyun, e-Spor ve e-Spor endustrisi iliskisine yer
verilmis, ikinci bélimde e-Sporun yazindaki tanimlari verilmis ve e-Sporun kisaca tarihi
anlatiimistir. Uglincii bélimde e-Sporun paydaglari, ticari is modelleri, oyun tirleri, mevcut
ekonomik durum ve gelecek icin ekonomik 6ngéri anlatiimistir. Dérdinci boélimde ise konu
degerlendirilmis ve emekleme asamasinda olan bu endistride yapilacak muhtemel ¢alismalar igin
oneriler getirilmistir.

2. e-Spor’un Tanimi ve Tarihsel Gelisimi

Bu baslik altinda e-Sporun yazinda yer alan tanimlari verilmis ve e-Sporun kisa tarihsel gelisimi
anlatilmigtir.

2.1. e-Sporun Tanimi

Karsilasmaya dayali oyunlarla ilgili akademik ¢alismalarda e-Spor hakkinda konusurken bilimsel
ortak bir tanima ihtiya¢ duyulmaktadir. Ancak heniliz genel olarak kabul edilmis bir tanim
bulunmamaktadir. Genellikle profesyonel oyunun karsiligi olarak, profesyonel kurallari olan
karsilasmaya dayali bilgisayar oyunlari oynamak seklinde ifade edilmistir. (Wagner, 2006:2).
Asagida yazinda karsilasilan e-Spor tanimlari verilmistir.

“e-Spor, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel ve fiziksel kabiliyetlerini
gelistirdikleri spor faaliyetleri alanlaridir” (Wagner, 2006:3).

“Sporun oncelikli yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi, hem oyuncularin
ve takimlarin girdilerine hem de e-Spor sisteminin giktilarina insan-bilgisayar ara yuzleriyle aracilik
eden bir spor bicimidir” (Hamari ve Sjéblom, 2017:201).

“Elektronik sporlar takimlar halinde ya da birey olarak, farkl icerik dallarinda, refleks, el-g6z
koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktigi sanal
rekabet platformlaridir” (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi, 2017a:2).

“Organize olmus sekilde karsilasmaya dayal (bilgisayar) oyunu oynamak; Uglinct kisiler
tarafindan dizenlenen bir etkinlik veya ligde birbirlerinden agik bir sekilde farkli oyuncu veya
takimlarin belirli bir amaca ulasmak icin (bir para 6dali veya turnuvaylr kazanmak gibi)
karsilasmalarndir” (Newzoo, 2018:2).

“Elektronik sporlar (diger adlariyla e-Spor), organize bilgisayar oyunu yarismalarina verilen
isimdir. Genellikle profesyonel oyuncular arasinda diizenlenir” (Milliyet, 2017).

“e-Spor online oyunlar Uzerine kurulu bir spor dalidir. Elektronik spor, diinyanin dort bir
yanindan kisilerin internet aracihigiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da belli zamanlarda
dizenlenen uluslararasi buyik elektronik spor organizasyonlari aracili§lyla dinyanin farkl
yerlerinden gelen insanlarin bulusup, oyun oynayabilecekleri bir spor olarak tanimlanabilir. Diger
spor musabakalarindaki gibi e-Spor miisabakalarinda da kisiler veya takimlar karsi karsiya getirilir
ve ¢esitli yeteneklerinin konusacagi, oyunu izlemesi ve yapmasi keyifli bir ortam olusturulur. Diger
sporlardaki gibi hem fiziksel hem de zihinsel ¢caba ve beceri gerektirir” (Fanatik, 2017).

Bu tanimlar cergevesinde e-Spor, rekabete dayali bilgisayar oyunlarinda teknolojinin
kullanildigy, lig ve etkinliklerde amator/profesyonel dizeyde bireysel veya takim olarak oynanan,
oynanan oyuna 0zgl kurallarin oldugu, oyun gelistiriciler, bireyler, takimlar, organizatorler,
sponsorlar, izleyiciler gibi paydaslarin yer aldigi spor dali oldugu sdylenebilir.

Ulkemizde yapilan calistayda, &ncelikli hedeflerden biri olan “e-Sporun tanimini ortaya koyma”
ile ilgili yapilan ¢alismalar neticesinde e-Spor Ulizerine ortak bir tanimlamanin bulunmadigi
belirtilmistir. Kamuoyu tarafindan benimsenecek ortak bir tanimlamaya ihtiya¢ duyuldugu, mevcut
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tanimlamalarin belirsiz ve bir dijital oyunun e-Spor olup olmadigi konusunda ¢alismalar yapilmasi
onerilmistir (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017b:2).

2.2. e-Sporun Tarihsel Gelisimi

e-Sporun tarihi atari donemi ve internet dénemi olarak iki doneme ayrilabilir (Lee ve
Schoenstedt, 2011:39). 1980 ile 1990 yillari arasi atari dénemidir. SEGA sirketinin Aralik 1974'te
sponsor oldugu “All Japan TV Game Championships in Tokyo” Japonya’daki 300 yerel sampiyon
arasindan 16 finalistin secildigi bir yarismadir ve 1980’lerde Amerika’da ortaya g¢ikacak e-Spor
patlamasinin habercisi gibidir. e-Sporun tarihsel olarak ortaya c¢ikisinin 1980’lerde basladigi
sdylenebilir. Ozellikle 1980-1981 yillari atari oyunlari tarihi icin en &nemli yillar oldugu belirtilmistir.
Bu yillar Pac-Man, Centipede, Donkey Kong, Frogger ve Galaga gibi oyunlarin piyasaya ciktigi
yillardir. Oyun sektdriinde yasanan patlama interaktif oyunlarin, yeni innovatif oyun bigimlerinin,
geng insanlar arasinda artan popdilerligin ve dijital eglence teknolojilerinde ekonomik biiyimenin
hizli yayilmasina neden olmustur. Atari oyunlarindan 1981-1982 vyillarinda 5 milyon dolar
kazanildigl tahmin edilmektedir ve bu da 20 milyar ¢eyrekligin oyun makinalarina atildigi anlamina
gelir. Amerika’da 1982 yilinda 1,5 milyon atari makinasi 24.000 atari salonunda ve 400.000 sokakta
faaliyet gostermistir (Borowy ve Jin, 2013:2260). Atari oyunlariyla aslinda rekabete dayali oyun
kalttru gelismeye baslamistir. Rekabete dayali bilgisayar oyunlariyla ilgili arastirmalarin baslangi¢
asamasinda olmasinin temel nedeni bati kiiltiriinde rekabete dayali oyunun sadece “birinci sahis
nisancl” veya “birinci bakistan nisanci” (first person shooter-FPS) tarzindaki oyunlarla (Wolfenstein,
Doom, Duke, Nukem, Quake) sinirli kabul edilmesidir. Hemen hemen herhangi bir akademik
tartisma bu tarzdaki oyunlara etik olarak yoneltilen elestiriler nedeniyle kilitlenmistir.

Elektronik Spor veya e-Spor kavraminin kullanilmasinin ortaya cikisi givenilir bir kaynak
olabilecek Cevrimici Oyuncular Birligi’nin (Online Gamers Association-OGA) 1999 yilindaki faaliyete
gecmesiyle ilgili basin agiklamasi oldugu séylenebilir. Genglerde e-Sporun ortaya cikisi diinya
genelinde kiltiirle iligkilendirilse de dogu ve batinin deger sistemlerindeki iki farkh oyun kiltiri
olarak ayrilmistir. Amerika’da ve Avrupa’da genellikle ilk olarak aga bagli olarak oynanan 1993’te
¢itkan Doom ve 1996’da ¢ikan Quake isimli birinci sahis nisanci tarzindaki oyunlarin piyasaya ¢ikisiyla
iliskilendirilmistir. Bu zaman boyunca kabile olarak adlandirilan gevrimic¢i oyuncular gevrimigi
turnuvalarda yarismaya basladilar. 1997’de birkag¢ profesyonel ve yari profesyonel ¢evrimici oyun
ligleri olusturulmustur. Bunlardan hala etkisi hissedilen ve is fikri Amerika’daki 6nde gelen spor
ligleri tarafindan model alinan Siberatlet Profesyonel Ligi (SPL)’dir (Cyberathlete Professional
League-CPL). SPL turnuvalari arasinda ilk kez canli olarak izleyiciler 6niinde yapilan turnuva 1997
yilindaki “The Foremost Roundup of Advanced Gamers” veya diger adiyla “The Frag”dir. SPL
sayesinde profesyonel bilgisayar oyunu oynamak gelismekte olan izleyici sporu haline gelmistir.
1999’da oyun gelistirme sirketi Valve birinci sahis nisanci tarzindaki oyunlari olan Half-Life’in biraz
degisigi “Counter Strike”1 ¢ikarmistir. Bu oyun bati e-Spor karsilasmalarinin merkezinde yer almistir
(Wagner, 2006:1).

Doguda ise e-Spor kiltiri Kore’de baslamistir. 90’larin ortalarinda Kore politika yapicilari Kore
genisbant altyapisinin hizli biylimesine neden olan ileri telekom uygulamalarini yeniden
dizenlemislerdir. Bu altyapinin g¢ogunlukla dijital televizyon ve g¢evrimigi oyun gibi iceriklerle
doldurulmasi gerekmistir. Amerikahlar ve Avrupalilarin birinci sahis nisanci tarzindaki oyunlarin
aksine Kore'liler Koreli bir oyun gelistirme sirketi olan NCSoft tarafindan 1998’de cikarilan “Linage”
gibi Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlari (Massively Multi-user Online Role Playing
Games-MMORPG) ve Gercek Zamanli Strateji Oyunlarini (Real Time Strategy Games) tercih
etmislerdir. 90’larin sonlarinda Kore oyun piyasasi 1994 tarihinde ¢ikan WarCraft'in varisi olan
Kaliforniya firmasi Blizzard Entertaintment’in 1998 tarihindeki sunulan c¢ok kullanicili gergek
zamanh strateji oyunu StarCraft egemen olmustur. Bu oyun ozellikle karsilasmali oyun igin
uygundur. Kore’de devasa genisbant altyapisi sayesinde televizyonlar bilgisayar oyunlarini
yayinlamaya odaklanmislardir. Bu unsurlarin birlesiminin bir sonucu olarak bireysel StarCraft
oyunculari 6nde gelen liglerdeki diger sporcular gibi idol statlisii kazanmislardir. Glnlimizde bati
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ve dogu e-Spor kiilturlerini bir araya getirmeye calisan World Cyber Games gibi kiiresel e-Spor
etkinliklerinin sayisi artmakla birlikte bu iki is ekosistemi oldukga birbirinden ayrilmis ve bagimsiz
gelisim gosterdigi gorllmektedir. Bu durum farkli kiltirlerin farkli spor disiplinlerini tercih
etmesinde geleneksel sporlarda da bulunmaktadir (Wagner, 2006:2). Kurumsallasma adina e-
Sporla ilgili gelismelerin 1997 yilinda Siberatlet Profesyonel Ligiyle basladigi séylenebilir. 2000
yilinda Elektronik Spor Ligi, 2002 yilinda Major League Gaming, 2008 yilinda Uluslararasi eSpor
Federasyonu’nun kurulmasi mihenk taslaridir. Ulkemizde e-Sporla ilgili 2011 yilinda Tiirkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu kurulmus, 2013 yilinda Gelismekte Olan Spor Branslari Federasyonu’nda
Dijital Oyunlar Bransinda faaliyetler strdirilmektedir. Ayrica Genglik ve Spor Bakanligi Spor Genel
MudurlGgi tarafindan e-Sporcu lisansi verilmektedir.

3. e-Spor Endiistrisi

Bu baslik altinda dijital oyun piyasasi, oyun dUreticileri ve yayincilari, sponsorlar, bireysel
sporcular/takimlar, mevcut ve gelecek ekonomik durumu anlatilmistir.

3.1. e-Spor Endistrisinin Paydaglari

e-Sporun paydaslari olanlar veya deger aginda bulunanlar, oyun Ureticileri, takim sahipleri,
takimlar/bireysel oyuncular, menajerler, organizatorler, takim sahipleri, seyirciler, sponsorlardir.
Asagida Sekil 1’de e-Spor enddstrisinin paydaslari verilmistir.

Sekil 1: e-Spor Endustrisinin Paydaslari
Kaynak: Seo, 2013: 1543; T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi, 2017a:7 derlenerek hazirlanmistir.

SPONSORLAR
_—

—
ORGANIZATORLER

3.1.1. Oyun Ureticileri

Oyun (reticileri geleneksel anlayis sayilabilecek sadece oyun odakli anlayislarini
degistirmislerdir. Stratejik konumlandirmalarini oyun (retme, oyun izletme, oyuncular ile
oyuncular arasinda ve oyuncularla izleyiciler arasinda etkilesimi saglama, dijital pazarlama ve
medya Uzerinden kiresel eglence sirketi olmak lizere gerceklestirmektedirler. Bu donlisimleri
dogal olarak elde edilen gelirlerine de yansimaktadir. Grafik 1’de Diinya oyun piyasasindaki gelirler
yillar itibariyle verilmistir, 2018-2020 tahmindir.

Grafik 1: 2012-2020 Yillar1 Diinya Oyun Piyasasi Gelirleri (Milyar Dolar)

128.46
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o106 1089
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70.57 76.48
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Kaynak: Newzoo, 2017a:8.

Uluslararast Iktisadi ve Idari Incelemeler Dergisi



538 UiliD-1JEAS, 2018 (17. UiK Ozel Sayisy):533-550 ISSN 1307-9832

Dinya oyun pazarindan vyillar itibariyle elde edilen gelirler Grafikl’de goruldigu tzere 2012
yilinda 70,57, 2013 yilinda 76,48, 2014 yilinda 84,72, 2015 yilinda 91,91, 2016 yilinda 101,06 ve
2017 yilinda 108,9 milyar dolardir. 2018, 2019 ve 2020 yillarinda tahmini elde edilecek gelirler
verilmistir. Diinya oyun pazarinin 2018 yilinda 115,83, 2019 yilinda 122,72 ve 2020 yilinda 128,46
milyar dolar gelir elde edecegi tahmin edilmektedir. Diinya oyun gelirleri beg bolgeye ayrilmistir.
2017 yihinda Dlnya’da bolgelere gére oyun gelirleri Grafik 2’de verilmistir.

Grafik 2: Diinya’da Bolgelere Gore Oyun Gelirleri (Milyar Dolar)

Avrupa, Orta Dogu
ve Afrika

Asya-Pasifik

> 108,9 Milyar $ m@ Gliney Amerika |

Kuzey Amerika |

Kaynak: Newzoo, 2017a: 12.

Asya-Pasifik bolgesinin 2017 yilinda 51,2 milyar dolar gelir yaratacagi ve toplam gelirin %47’si
oldugu gorilmektedir. Bir onceki yilin gelirine gére %9,2 bliyiimustir. 2016 yili ile 2017 yili verileri
karsilastirildiginda boélgelerin oranlar degismemistir. Kuzey Amerika %25’lik pazar payi ve 27 milyar
dolar gelir ile ikinci bolgedir. Kuzey Amerika’da 2016 yilina gore blylime %4 artacaktir. Avrupa,
Orta Dogu ve Afrika %24’'liik pazar payl ve 26,2 milyar dolar gelir ile Gglinci bolgedir. Gliney
Amerika %4’liik pazar payi ve 4,4 milyar dolar gelir ile dérdiincl bolgedir. Gelecek yillarda en hizli
blylimenin Cin, Japonya ve Giiney Kore’nin disinda kalan Asya ilkelerinde gerceklesecegi
beklenmektedir. 2016 yilinda 4,5 milyar dolar gelir elde edilen bu llkelerden 2020 yilinda 10,5
milyar dolar gelire ulasilacagi tahmin edilmektedir (Newzoo, 2017a:12). 2017 yili itibariyle en fazla
oyun geliri elde edilen yirmi tlkenin siralamasi Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: 2017 Yilinda En Fazla Oyun Geliri Elde Edilen ilk 20 Ulke

Sira Ulke Niifus (Milyon) Cevrimici Nufus (Milyon) Gelir (Milyon $)
1 Cin 1.388 802 25.757
2 Amerika 326 261 25.060
3 Japonya 126 120 12.546
4 Almanya 81 73 4.378
5 ingiltere 66 62 4.218
6 Guney Kore 51 47 4.188
7 Fransa 65 57 2.967
8 Kanada 37 33 1.947
9 ispanya 46 38 1.913
10 italya 60 43 1.875
11 Rusya 143 113 1.485
12 Meksika 130 84 1.428
13 Brezilya 211 140 1.334
14 Avusturalya 25 22 1.234
15 Tayvan 23 21 1.029
16 Endonezya 26,4 72 880
17 Hindistan 1.343 429 818
18 Turkiye 80 49 774
19 Suudi Arabistan 33 25 651
20 Tayland 68 32 597

Kaynak: Newzoo, 2017a: 15.
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Tablo 1’e gére 2017 yilinda en fazla oyun geliri elde edilen (oyuna harcama yapan) tlke 25,757
milyar dolarla Cin’dir. Bu ulkeyi ikinci siradaki 25,060 milyar dolarla Amerika ve Uglincu siradaki
12,546 milyar dolarla Japonya izlemektedir. Tirkiye 2017 yilinda oyundan elde edilen
gelirde/harcamada 774 milyon dolarla 18. siradadir. En fazla oyun geliri elde eden oyun firmalari
Tablo 2’de verilmistir (Newzoo, 2018b).

Tablo 2: En Fazla Oyun Geliri Elde Eden 25 Oyun Firmasi

2017 Eylill itibariyle

Sira Firma 2016 (Milyon $) Firma (Milyon $)
1 Tencent 12.009 Tencent 12.701
2 Sony” 7.837  Sony” 6.642
3 Activision Blizzard 6.607  Activision Blizzard 4.975
4 Microsoft” 6.477 Apple” 4.854
5 Apple” 5.834  Microsoft” 4.764
6 EA 4.626 NetEase 4.072
7 NetEase 4177 EA 3.935
8 Google” 4.065 Google” 3.093
9 Bandai Namco 1.991 Nintendo 1.879
10 Nintendo 1.831 Bandai Namco 1.737
11 Square Enix 1.666 Nexon 1.557
12 Warner Bros 1.606 Netmarble 1.503
13 Ubisoft 1.602 Take Two Interactive 1.433
14 Take Two Interactive 1.585 Square Enix 1.323
15 Nexon 1.564  Ubisoft 1.245
16 Mixi* 1.437 Warner Bros 1.223
17 Netmarble 1.247  Mixi 1.131
18 Cyber Agent 1.082  NCSoft 1.018
19 GungHo Entertaintment 961 Cyber Agent 900
20 Disney” 908 Konami 766
21 DeNA 859  Perfect World 681
22 NCSoft 817 DeNA 651
23 Konami 814 Disney” 624
24 Sega 786  GungHo Entertaintment 598
25 Facebook 753  Zynga 587
TOPLAM 73.141 TOPLAM 63.892

Not: * tahmine dayanmaktadir.
Kaynak: Newzoo, 2018b.

3.1.1.1. e-Spor Oyun Ureticileri ve Oyun Tiirleri

Gunumuzde e-Spor agirlikli olarak kisisel bilgisayarlardan, tasinabilir akilli cihazlar ve oyun
konsollarindan diizenlenebilmektedir. Farkli oyun tirleriicin farkli platformlar 6ne ¢cikmaktadir. Her
oyun oynandigi platforma 6zgii icerik tasimaktadir (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017a:
3). 2017 yilinda en fazla oyuncu sayisi baz alinarak oynanan e-Spor oyunlari ve bu oyunlari Greten
firmalar Tablo 3'te verilmistir.

Tablo 3: 2017 Yilinda En Fazla Oynanan e-Spor Oyunlari, Ureticileri ve Oyuncu Sayilan

. Oyuncu
Oyun Uretici -
isymi Firma/lar Ulke Saysi
(Milyon)
League of Legends Riot Amerika 100
Call of Duty Infinity Ward, Treyarch, Sledgehammer Amerika 28,1
Hearthstone Blizzard Entertainment Amerika 23,9
DOTA 2 Valve Amerika 12,6
World of Tanks Wargaming Beyaz Rusya 12,3
FIFA 17 EA-Electronic Arts Kanada 12,3
Counter Strike: Global Offensive Valve Amerika 11,9
PlayerUnknown’s Battlegrounds Bluehole Studio, PUBG Corporation Gliney Kore 6,8
StarCraft Il Blizzard Entertainment Amerika 2,4

Kaynak: Statista, 2018a.
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Oyun {reticileri (gelistiricileri) arasinda oyuncu sayisi siralamasina gore 6 Amerika, 1 Beyaz
Rusya, 1 Kanada ve 1 Guney Kore firmasi bulunmaktadir. 2017 yili Agustos ayinda 100 milyon
oyuncu sayisi ile League of Legends, 28,1 milyon oyuncu sayisiyla Call of Duty, 23,9 milyon oyuncu
sayislyla Hearthstone ve 12,6 milyon oyuncu sayisiyla DOTA 2 siralamada ilk dort oyundur. Burada
tercih edilen oyun tirlerini kisaca agiklamak yerinde olacaktir. Birinci kisi nisanci oyunlari, hem
bireysel hem de takim olarak oynanabilir. Birinci kisi nisanci oyunlarinda oyuncu, dijital oyun
ortamini sanal karakterin gbziinden gérmektedir. Oyunlar askeri similasyon ve fantastik diinyalar
gibi icerikler sunmakta ve on sekiz lizeri yas siniri bulunmaktadir. Bu tiirdeki oyunlarda refleks, hizli
karar verme, takim yénetimi gibi konular basari icin gereklidir. Ulkemizde oynanan bu tarzdaki
oyunlara Counter Strike, Overwatch, Quake, CrossFire, Zula, Wolfteam, Pointblank 6rnek olarak
verilebilir. Doviis oyunlari cogunlukla bireysel olarak oynanan oyunlardir ve ortalama yas siniri on
Ug ile on sekiz arasinda degismektedir. Belirli bir doviis bigimini temsil eden sanal karakterler ile
diger oyuncularin segtigi sanal karaktere Ustlin gelmeye calisir. Genellikle bir oyuncuya karsi baska
bir oyuncu seklinde oynanir. Street Fighter ve Tekken gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir. Gercek
Zamanlh Strateji oyunlari cogunlukla bireysel ancak takim olarak da oynanir. Oyuncu sahip oldugu
kaynaklari dogru sekilde yoneterek bir ordu kurar. Kaynak yoénetimi, Gretim zamanlamasi, arazi
sartlari, zamanlama gibi faktorleri ayni anda yoneterek, rakibin ordularina tstin gelmeye ¢alisir.
StarCraft bu oyun tirindedir.

Spor ve yaris oyunlari, geleneksel sporlarin sanal ortama aktarilmis bicimidir. Futbol, basketbol,
tenis gibi sporlarda, oyun firmalarinin bu spor dallarinin federasyonlariyla lisans anlagsmalari
yapmalariyla, bu dallarda faaliyet goésteren UGnli takimlarin ya da sporcularin gercekgi 6zellik ve
nitelikleriyle birlikte sanal ortama aktarilmasina imkan tanimistir. FIFA, UFC, Pro Evolution Soccer,
Fight Night, NBA2K 2017, Trackmania bu tiiriin érnekleridir. Devasa Cevrimici Miicadele Arenasi
(Massively Online Battle Arena-MOBA) en ¢ok tercih edilen e-Spor dali oldugu séylenebilir. League
of Legends ve DOTA gibi oyunlarin her turlii bilgisayarda ¢alisabilmesi, takim olarak ve hizli bir
tempoda oynanmasi yayginlasmasini kolaylastirmistir (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi,
2017a:3-4).

3.1.1.2. e-Spor Oyunlari is ve icerik Modelleri

e-Spor oyunlari igin Perakende Modeli, Genisleme Paketi Modeli ve Ucretsiz icerik Modeli
olarak ¢ tir model oldugu soylenebilir. Perakende modelinde, 1990l yillarin ikinci yarisina kadar
oyun Ureticileri ve dagiticilari perakende sektdriinde benzer sekilde ¢alismaktaydi. Oyun Ureticisi
tarafindan bir fikri milk yaratilir. Bu fikri mulki Uretici projelendirir, projenin butgesi, ihtiyaglari ve
ne kadar siirede tamamlanacagini belirler. Ureticinin yarattigi icerik fiziksel bir ortama kaydedilir
(disket, CD vb.). Ureticinin icerigini alan oyun dagiticisi fikri miilk (izerine belli bir satis komisyonu
ve/veya haklari karsiliginda seri iretim, paketleme, dagitim gibi lojistik ve pazarlama faaliyetlerini
yerine getirir. Bu modelde (Uretici ve dagitici pazarlama faaliyetlerini ve maliyetleri de
paylasmaktadirlar. Uretici ve dagiticinin son kullanici {izerinde bir fiyat limiti bulunmakta,
magazadaki etiket satis fiyati disinda bir fiyatlandirma yapmak miamkin degildir. Oyunu satin alan
oyuncu bir kereye mahsus tcret 6demesi yapmaktadir (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi,
2017a:4).

Genigleme Paketi Modelinde, oyuncu oyunu belirlenmis olan etiket fiyatindan satin alip,
ureticinin daha sonra piyasaya ¢ikardigi, oyuna yeni 6zellikler ekleyen genisleme paketlerini daha
ucuz bir fiyattan satin alabilmektedir. Bu modelde oyun Ureticileri ve dagiticilari son kullanicidan
ayni oyunla ilgili birden fazla tahsilat yapmaktadirlar. Béylece tretim maliyetleri ¢cikarildiktan sonra
uretici ve dagiticilara perakende is modeline gore daha fazla marj kalmaktadir (T.C. Aile ve Sosyal
Politikalar Bakanhgi, 2017a:5).

Ucretsiz icerik Modeli son on yilda popiiler olmus ve “Bir Servis Olarak Oyun” (Games as a
Service) is modelinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Oyunlar teorik olarak licretsiz oynansa da oyuncu
oyun icerisinde ¢esitli avantajlar saglayacak ek trinleri gercek para 6deyerek satin alabilmektedir.
Perakende modeline gore bu is modelinde (retici ve dagitici oyuncudan ayni oyun ile birkag kez
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para tahsil edebilmektedir. Perakende modelinde son kullanici para tahsil limiti ortalama 100S
iken, Ucretsiz icerik Modelinde herhangi bir limit bulunmamaktadir. Sekil 2’de iicretsiz icerik
modelinin igleyisi gosterilmistir.

Sekil 2: Ucretsiz igerik Modelinin isleyisi

o Uriin Cikisi
eYeni Oyun

e Oyuncu Artisi

Misteri Destek

Oyuncu Ekibi
Kazanim -Topluluk yonetimi
Pazarlamasi | |- Server maliyetleri
|
Oyuncu £+][ 7
Kazanlmz\' g o
- Retargeting Y?erslt?;rilk

- Yeni igerik
pazarlamasi

*+3ile 6 ay:
Yeni igerik

eicerik
Eskimesi

Kaynak: T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi, 2017a:5.

Ucretsiz icerik modelinde {retim maliyetleri daha diisiik, ticretsiz oyunlarin ¢ok biyik kisminin
¢evrimigi oynanmasi sebebiyle oyuncu kazanimi, siirdirilebilirligi, tekrar hedefleme gibi pazarlama
faaliyetleri ve maliyetleri daha fazladir. Oyuncu sayisinin artmasi da firmalarin musteri destek
maliyetlerini artirmaktadir. Bu is modelinde oyuncuyu mimkin oldugu kadar uzun siire oyunda
tutabilmek amaclardan biridir, oyuncunun oyunda kaldigi siire ne kadar fazlaysa o kadar ¢ok deger
lretir ve buna “Bir Servis Olarak Oyun” (Game as a Service) denir. Dogal olarak servis is modelinde
tiretici ve dagitici oyuncu {izerine daha fazla odaklanir. Ulkemizde en fazla tercih edilen oyunlar
licretsiz icerik modelini uygulamaktadirlar. Bu is modeline sahip olan oyunlarin Ucretsiz, 6grenme
egrisi duslk, kolay ulasilabilir olmasi, her biitceye uygun kisisel bilgisayarda c¢alismasi, akilh
cihazlarda tercih edilmesi, ¢ogunlukla ¢evrimici oynanmasi ortak noktasidir. Ayrica League of
Legends, World of Tanks, Clash of Clans gibi rekabete dayali oyunlarin biytk bir kismi licretsiz igerik
modelini uygulamaktadirlar (T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi, 2017a:6).

3.1.2. Bireysel Sporcular/Takimlar

Elektronik spor denilince akla elektronik cihazlarin performans artirmak amaciyla geleneksel
sporlarda kullanilmasi gelebilir. Elektronik ve bilgisayarli sistemler geleneksel sporlardaki
faaliyetlere yardimci olmasi igin kullanilabilir ancak e-Spor denilince faaliyetler sanal ortamda,
dijital/elektronik/bilgisayar araciliginin oldugu cevrelerde gerceklesmektedir. e-Sporcular gercek
diinyada insan-bilgisayar ara yiiziinii (insan girdileri: mouse, klavye, mikrofon, hareket sensérleri,
agirhk sensorleri, hizlanma sensorleri. Bilgisayar ¢iktilari: gorintd araglari, dokunma duyusuyla ilgili
geri besleme, ses cihazlari) kapsayan spor ekipmanlarini kullanirlar ve oyun alanlari elektronik
sistemlerdir. Geleneksel sporcular ise insan-fiziksel nesne ara yiziina kullanirlar veya herhangi bir
donanima ihtiyaglari olmayabilir ve oyun alanlari gergek diinyadir (Hamari ve Sjoblom, 2017:213).
e-Sporcular yeni nesil atlet olarak goriilmektedir. Bu sporcular oyun geg¢misleri olan, kendilerini
atlet olarak goren, kariyerlerini e-Spor kogu veya oyun analisti olarak devam ettirmek
istemektedirler (Schaeperkoetter vd., 2017:12). Tablo 3’te oyuncu sayilarina gore oyunlar
verilmistir. e-Sporcular takim olusturarak da oyunlara katilabilmektedirler. e-Spordaki blylmeyi
goren bazi Gniversitelerde de e-Spor takimlari olusturulmustur. Haziran 2014’te e-Sporu Universite
spor takimi olarak kabul eden ilk Giniversite Pittsburg’taki Robert Morris Universitesidir ve e-Spor
atletleri igin burs vermektedir (%50 egitim, %50 oda ve yemek). Oyuncularina 500.000 dolarin
lizerinde burs dagitmistir. Aralik 2014’te Pikeville ikinci e-Spor Universite takimini kurmustur.
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Ulkemizde Bahgesehir Universitesi kendi tiniversite e-Spor takimi kurmus ve burs vermektedir.
Tablo 3’te 2000-2017 yillari en fazla gelir elde eden e-Sporcular verilmistir.

Tablo 3: 2000-2017 Yillari Arasi En Fazla Gelir Elde Eden e-Sporcular

Kariyeri Boyunca Toplam Kazandigi

yil Oyuncu Adi ilgili Yil Kazandigi Odiil ($) Bdiil ($)
2000 Johnathan Wendel 94.974,32 456.089,23
2001 Kang, Byung Geon 66.000,00 139.466,67
2002 Lim, Yo Hwan 32.482,47 171.858,91
2003 Emil Christensen 32.428,15 78.338,13
2004 Yang, Meng 129.748,16 152.023,16
2005 Johnathan Wendel 231.000,00 456.089,23
2006 Mae, Jae Yoon 114.913,45 338.901,24
2007 Jang, Jae Ho 172.607,13 504.496,05
2008 Lee, Jae Dong 130.494,95 627.936,35
2009 Lee, Jae Dong 86.265,66 627.936,35
2010 Lee, Young Ho 194.924,30 613.362,18
2011  Jung, Jong Hyun 257.502,49 408.891,74
2012 Zeng, Hongda 218.219,79 1.640.565,73
2013 Gustav Magnusson 320.990,26 1.587.973,48
2014 Chen, Zhihao 1.112.281,00 1.761.647,03
2015 Saahil Arora 1.730.083,34 2.937.956,27
2016 LiPeng 1.923.676,32 1.998.867,63
2017 Kuro Takhasomi 2.436.667,40 3.498.039,35

Kaynak: esportsearnings.com verilerinden yararlanilarak hazirlanmstir.

Tablo 3 incelendiginde 6zellikle 2011yilindan sonra kazanilan 6dil tutarlarinda gok bulyik bir
artis oldugu gorilmektedir. Tablo 4’te 2000-2017 yillari arasi en fazla gelir elde eden takimlar
verilmistir.

Tablo 4: 2000-2017 Yillari Arasi En Fazla Gelir Elde Eden Takimlar

Yil Takimin Ad Turnuva Sayisi Kazandigi Odiil ($)
2000 Ninjas in Pyjamas 2 3.420,64
2001 Ninjas in Pyjamas 4 66.755,10
2002 SK Gaming 7 64.527,74
2003 SK Gaming 21 214.677,11
2004 SK Gaming 34 144.358,94
2005 Fnatic 21 351.925,34
2006 SK Telecom T1 18 171.955,41
2007 Chicago Chimera 6 497.000,00
2008 Birmingham Salvo 7 553.099,02
2009 Fnatic 24 201.780,56
2010 KT Rolster 11 218.479,79
2011 Natus Vincere 31 1.120.364,74
2012 Invictus Gaming 37 1.268.687,01
2013 Alliance 34 1.678.715,78
2014 Newbee 17 5.491.558,33
2015 Evil Geniuses 97 8.958.260,55
2016 Wings Gaming 17 9.624.606,47
2017 Team Liquid 249 13.427.992,44

Kaynak: esportsearnings.com verilerinden yararlanilarak hazirlanmistir.

Tablo 4 incelendiginde 6zellikle 2011 yilindan sonra takimlarin kazandiklari 6dil tutarlarinda
blyuk bir artis oldugu goérilmektedir. e-Spor oyunu oynama siiresiyle karsilasma ve rakip baskisinin
pozitif, yetenek gelistirme ile arasinda negatif anlamli iliski bulunmaktadir. ilgi duyulmasinin en
6nemli nedeninin rekabet ve uUstinlik kurma istegi oldugu soylenebilir (Lee ve Schoenstedt,
2011:43).
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3.1.3. Seyirciler

2017 yilinda 191 milyon e-Spor hayrani ve 194 milyon ara sira e-Spor izleyenlerle birlikte toplam
385 milyon e-Spor izleyicisi vardir. 2020 yilinda e-Spor hayran sayisinin %50 artarak 286 milyona
ulasacagl tahmin edilmektedir. Glineydogu Asya, Orta Dogu ve Afrika gibi gelismekte olan
bolgelerdeki buyumenin, FIFA ve Overwatch gibi franchisinglerin ve TV yayinlarindaki artisin
kiresel e-Spor izlenirliginin artmasindaki ana nedenleri olacagi dusinilmektedir. e-Spor hayranlari
ayda bir defadan fazla e-Spor izleyenler ve/veya amator olarak e-Spor liglerinde oynayanlardir. Ara
sira izleyenlerden kastedilen ayda bir bile izlemeyenlerdir (Newzoo, 2018a:2). Grafik 3te diinya
genelinde 2012-2020 yillari e-Spor izleyici sayilari verilmistir.

Grafik 3: Diinya Genelinde 2012-2020 Yillari e-Spor izleyici Sayilari (Milyon Kisi)

2020 58
2019 - a7
2018 - 389
2017 . 38
2016 - 323
2015
2014
2015 2016 2017 2018 2019 2020

B ARA SIRA iZLEYENLER 114 115 161 194 193 212 303

e-SPOR HAYRANLARI 90 120 162 191 196 215 286
= TOPLAM iZLEYICi SAYISI | 204 235 323 385 389 427 589

Not: 2018, 2019 ve 2020 yillari tahmindir.
Kaynak: Statista, 2018b.

2014 yilinda toplam e-Spor izleyicisi 204 milyondur. 90 milyon e-Spor hayrani ve 114 milyon ara
sira izlemektedir. 2015 yilinda toplam izleyicisi 235 milyondur. 120 milyon e-Spor hayrani ve 115
milyon ara sira izlemektedir. 2016 yilinda toplam e-Spor izleyicisi 323 milyondur. 162 milyon e-Spor
hayrani ve 161 milyon e-Sporu ara sira izlemektedir. 2017 yilinda toplam e-Spor izleyicisi 385
milyondur. 191 milyon e-Spor hayrani ve 194 milyon ara sira izlemektedir. 2018 yilinda toplam e-
Spor izleyicisi 389 milyon, 2019 yilinda 427 milyon ve 2020 yilinda 589 milyon olacagi tahmin
edilmektedir. Grafik 4’te e-Spor hayran izleyici kitlesinin cinsiyet ve yas gruplari verilmistir.

Grafik 4: 2016 Yil e-Spor Hayranlarinin Cinsiyet ve Yas Gruplari
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Kaynak: Newzoo, 2017b:18.

Grafik 4 incelendiginde, e-Spor hayran izleyici kitlesinin blyik ¢cogunlukla 21-35 yas erkek
izleyici oldugu gorilmektedir. Grafik 5'te 2016 yilinda e-Sporu ara sira izleyenlerin cinsiyet ve yas
gruplari verilmistir.
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Grafik 5: 2016 Yili e-Sporu Ara Sira izleyenlerin Cinsiyet ve Yas Gruplari
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Kaynak: Newzoo, 2017b:18.

Grafik 5 incelendiginde, e-Sporu ara sira izleyen bilyiik cogunlukla 21-35 yas arasi erkek oldugu
gorulmektedir. Geleneksel sporlarin izleyici kitlesi oldugu gibi e-Sporun da bir izleyici kitlesi
bulunmaktadir. e-Spor internet lizerinden takip edilmekte ve izlenmektedir. e-Sporun izlenme
nedenleri arasinda karsilasmak, miicadele etmek ve gerceklerden kagma (escapism) sayilabilir. e-
Spor izleme sikligiyla giinliik hayattan kagma, e-Spor hakkinda bilgi sahibi olma ve yenilik arasinda
pozitif anlamli iliski bulunmusken, estetikle negatif iliskisi bulunmustur (Hamari ve Sjoblom,
2017:221).

3.1.4. Sponsorlar

Markalar e-Spor alaninda takimlara, organizasyonlara, turnuvalara ve yayin platformlarina
sponsor olmak icin bu pazara yatirm yapmaktadirlar. Bu markalar ¢ogunlukla teknoloji, oyun,
tuketici elektronigi markalari olmakla birlikte e-Sporla dogrudan iliskili olmayan markalarin
sponsorluklarinda da artis vardir. Ozellikle takimlar, ligler ve turnuvalar iliskilerini otomotiv,
yiyecek/icecek, kisisel bakim ve finans/sigorta sektorlerindeki markalarla gelistirmektedirler. e-
Spor pazar alanindaki takimlarin, oyuncularin, reklam ve yayin modellerinin fazla olmasi markalar
icin bir zorluk olustursa da buyik firsatlar ve yatinm getirisi sunmaktadir. Markalar e-Sporun
katilimcilarini, izleyicilerini ve teknolojisini daha fazla tanidikca daha fazla yatirim getirisi elde
edeceklerdir. 2016-2017 vyillari arasinda bilisim teknolojileri/bilgisayar markalarindan 360,
perakende markalarindan 100, ¢evrimici hizmetlerden 60, alkolsiiz icecek markalarindan 50,
cevrimici medya markalarindan 40’tan fazla e-Spor sponsorlugu yapilmistir (Nielsen, 2017:21).
Grafik 6’da Dilinya genelinde e-Spor sponsorlugu ve reklamlarina markalarin yaptigi harcamalar
verilmistir.

Grafik 6: Markalarin e-Spor Sponsorluk ve Reklam Harcamalari (Milyon Dolar)
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Kaynak: Statista, 2018c.
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Markalar diinya genelinde e-Spor sponsorluklari ve reklamlari igin 2015 yilinda 230 milyon
dolar, 2016 yilinda 350 milyon dolar harcama yaparken, 2017 yilinda 517 milyon dolar ve 2020
yilinda 1.220 milyon dolar harcama yapacaklari tahmin edilmektedir.

3.2. e-Spor Ekonomisi

e-Spor 2017 yilinda 696 milyon dolarlk gelir ve yillik %41,3’lik bir gelir artisi elde edecektir.
Grafik 7’de e-Sporun 2017 yilindaki gelir akimlari gosterilmistir.

Grafik 7: e-Sporun 2017 Yilindaki Gelir Akimlari (Milyon Dolar)
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Kaynak: Newzoo, 2017b:13.

Markalarin 155 milyon dolar reklama, 266 milyon dolar sponsorluk, medya haklari icin de 95
milyon dolar ve toplamda 516 milyon dolar harcama yapmasi beklenmektedir. Misterilerin Grilin
ve bilet harcamalari 64 milyon dolar tutarindadir. Oyun yayincilari 116 milyon dolar yayinci tGcretleri
yatirimi yapacaklardir. e-Spor gelirlerinin 2020 yilinda 1,488 milyar dolara ulasacagi ve 2015-2020
yillari arasinda gelirdeki biylimenin % 35,6 olacagi tahmin edilmektedir. Grafik 8 de e-Spor toplam
gelirlerinin (reklam, sponsorluk, medya haklari, oyun yayimci Ucretleri, Grin ve bilet satislari)
buyime tahmini verilmistir.

Grafik 8: e-Spor Toplam Gelirlerindeki Biiyiime (Milyon Dolar)
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Kaynak: Newzoo, 2017b:14.

Grafik 8’e gore 2015 yilindaki toplam gelir 325 milyon dolar ve bu gelirin icindeki marka yatirim
gelirleri (reklam, sponsorluk ve medya haklari) 230 milyon dolardir. 2016 yilindaki toplam gelir 493
milyon dolar ve bu gelirin igcindeki marka yatirim gelirleri 350 milyon dolardir. 2017 yilindaki toplam
gelir 696 milyon dolar ve bu gelirin icindeki marka yatirim gelirleri 517 milyon dolardir. 2020 yilinda
toplam gelir 1.488 milyon dolar ve bu gelirin icindeki marka yatirim gelirlerinin 1.220 milyon dolar
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olmasi beklenmektedir. e-Spor turnuvalarinda bilet satisindan 2016 yilinda 32 milyon dolar, en
fazla bilet satis geliri toplam gelirin %44’( olan Kuzey Amerika olmus ve diinyada 424 organizasyon
gergeklestirilmistir. 2016 yilinda The League of Legends Sampiyonasinda 3 milyon dolar bilet satis
geliri elde edilirken, Uluslararasi DOTA 2 Sampiyonasinda 2 milyon dolarlk bilet satis geliri elde
edilmistir (Newzoo, 2017b:19).

e-Spor miisabakalarinda verilen toplam 6dil 2016 yilinda bir 6nceki seneye gére %52,9 artarak
93,3 milyon dolar olmustur. Grafik 9°da 2005 ile 2016 yillari arasindaki 6dil parasi gelisimi
verilmistir.

Grafik 9: 2005 ile 2016 Yillari Arasindaki Para Odiilii Gelisimi (Milyon Dolar)
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Kaynak: Newzoo, 2017b:20; esportsearnings.com, 2018 verilerden yararlanilarak hazirlanmistir.

Grafik 9’da gorildugi tizere 2005 yilinda 3,6 milyon dolar toplam para 6diill verilmisken 2017
yilinda 112 milyon dolardir. 2005 ile 2017 yillari arasinda turnuvalarda 6dil olarak verilen toplam
para tutari yaklasik %3000 artmistir.

4. Sonug

Bu calismanin amaci olan e-Spor enddstrisinin tarihi, ticari modelleri, e-Spor oyun tirleri,
paydaslari, mevcut ve gelecek ekonomik durumu ortaya koyulmustur. e-Sporun yeni bir ¢alisma
alani ve ilkemizle ilgili yapilacak arastirma firsatlarinin oldugu sonucuna varilmistir.

e-Spor, sadece bilgisayar oyunlariyla ilgili dogrudan iliskili alanlara degil diger alanlarda da
¢alisma firsatlar sunmaktadir. Konuyla ilgilenen arastirmacilara uluslararasi karsilagtirmal
Ulkemizle ilgili e-Spor tarihi, paydaslari (oyunlar, izleyiciler, sponsorlar, e-Sporcular/takimlar vb.),
ticari modeller, strateji gelistirme, blitce yonetimi ve ekonomisiyle ilgili ¢alismalar yapmalari
onerilmektedir.

Bu arastirma kapsaminda Ulkemizle ilgili diizenli bir veri ve yazin birikimine rastlanmadigindan
istatistiksel veri havuzlari olusturacak galismalar da tercih edilebilir. Birinci sahis nisanci, dévis,
strateji gibi oyun turlerinin toplum ve kiiltiirle olan iliskisi, yerli oyuncularin oyun iletisimlerinin
yabanci oyuncularla karsilastiriimasi, kurumsallasma, e-Spor takimlarinda yonetim, klasik oyun
teorisinin bilgisayar oyun teorisiyle gelistirilmesi, oyunlardaki ylksek hizli stratejik karar verme
yonetici egitiminde kullanilmasi arastirmaya agik konulardir. e-Spor ekonomisi deneyim ekonomisi
icinde de incelenebilir ve e-Spor deneyim ekonomisindeki kagis (escapism), egitim, estetik ve
eglence faktorlerinin birlikte yer aldigi bir ortamdir. Ayrica e-Spor hukukuyla ilgili ¢cok sayida
tereddit yasanacagl diustnaldiginden hukuki durumu da ¢alisma konulari arasinda yer alacaktir
(Holden vd., 2017). Dolayisiyla endistri 4.0'in konusuldugu dijital dinyada e-Sporla ilgili
arastirmalara sosyal bilimlerin her dalindan katki sunulabilecegi distiniilmektedir.
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e-SPORTS INDUSTRY

Extended Abstract

Aim: It can be said that game producers and publishers that can be expressed as stakeholders of
e-Sports become an industry with team owners and players, sponsors, organizers, coaches,
monitors and managers. The e-Sports industry has grown rapidly over the past five years as
tournaments, tournaments organized by producers and companies seeking to reach this market
have been popular, and these publications have traditionally surpassed the traditional sports of
viewing rates, giving companies outside the gaming industry a share of marketing budgets in this
area. The aim of this study is to reveal the history, commercial models, e-Sports game types,
stakeholders, present and future economic situation of the e-Sports industry which is still in its
infancy.

Method(s): Literature research has been used as a research method. The concept was researched
through academic literature review and compared with the concepts in practice. The data in the
related publications have been compiled and shown as tables and graphs.

Findings: While computer games create academic subjects in different fields of study, e-Sports
concept is used in researches on computer games based on reciprocal games which are still in the
crawling environment. Electronic sports, cyber sports, virtual sports, expression-based computer
game playing are all synonymous with the e-Sport concept. Virtual athletes or cyber athletes are
also referred to as e-Sportsmen. There are similar points that can be accepted as sports by e-sports
with the features included in the definition of academically accepted sport. The characteristics of
the sport's academical definition include a game based on voluntary and instinctual motivation,
having rules such as number of people for a certain period of time, resulting in a victorious side
encountering a lossy side, having competence, not having luck, having physical ability, the fact that
they have an audience share, and that they have provided institutional stability. There is a game
based on voluntary and instinctual motivation that will compare e-Sports with the characteristics
of this academic sport definition. More than 30 million people play digital games on different digital
platforms in Turkey. The local gaming industry is about 700 million dollars in size annually. The
digital gaming industry is growing at an average of 16% to 18% annually. It can be said that both
the playing and watching of competitive computer games cause the concept of electronic sports
(e-Sports). At least 385 million people are e-sports audience, more than 100 million people are e-
sports players in the World and at least 7 million players located in Turkey are players and
spectators in e-Sports ecosystem. The revenue generated by e-Sports in 2017 reached $ 696 million
in worldwide.

Conclusion: e-Sports offers opportunities to work not only in directly related areas of computer
games but also in other areas. Researchers interested in the subject are advised to conduct studies
on the history of e-Sports related to our international comparative country, stakeholders (games,
audiences, sponsors, e-Sportsmen/teams etc.), business models, strategy development, budget
management and economics. It is also preferable to study statistical data repositories as there is
no regular data and literature accumulation related to our country. To investigate the relationship
between game types such as first person shooter, fighting and strategy to society and culture,
comparison of domestic players' game communication with foreign players, institutionalization,
management in e-Sports teams, development of classical game theory by computer game theory,
high speed strategic decision making in games they are open. The e-Sports Economy can also be
examined in the Experience Economy and is an environment where escapism, education, aesthetic
and entertainment factors coexist in the e-Sports experience economy. In addition, since there are
many hesitations about e-Sports law, legal status will be included among the study subjects.
Therefore, it is thought that in the digital world where industry 4.0 is spoken, all sorts of research
social science related to e-Sports can be contributed.
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