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Derleme
Oz

Futbol, kitle iletisim araglarinin da destegi ile ekonomik agidan olduk¢a kazangli bir pazarlama aract
haline getirilerek endiistriyellestirilmistir. Ayni zamanda, genis kitlelerin yogun ilgisini ¢eken bir
gosteri ve eglence etkinligi olarak tiiketim sektériine déniisiirken, diger yandan girisimciler icin énemli
miktarlarda finans hareketlerinin yasandigi kdrl bir ekonomik etkinlik alani haline gelmistir. Futbol,
biiytik tiiketici gruplarinin olusmasini ve bu gruplarin bir araya gelmesini saglamistir. Yani sira, bir
pazarlama aract olarak kullanilmaya baglayarak, hizla biiyiiyen tiiketim toplumunun etkisi ile ticari
bir boyut kazanmigtir. Déniisen ve yeniden yapilanan futbolun kiiresellesmesi-endiistriyellesmesi ve
gelirlerin artmast birbirine paralellik gdstermektedir. Yani sira, dijital teknolojilerde yasanan
olaganiistii gelismeler her alani oldugu gibi spor alanini da etkileyerek birtakim yeni gelismelerin
ortaya ¢itkmasina neden olmustur. Spor alanina iliskin ortaya ¢ikan bu gelismelerden biri de
gliniimiiziin en énemli gercekliklerinden biri halini alan “elektronik spor” olarak karsimiza
ctkmaktadir. Sporun ve Esporun kiiresellesmesi-endiistriyellesmesi ve dijitallesmesi ile birlikte tiim gelir
ve gider kalemleri hizla artmaktadir. Bu baglamda, bu kuramsal ¢calismada futbol ve League of
Legends ekonomileri kisa, orta ve uzun vadeli olmak tizere karsilastirilarak incelenmeye ¢alisilmigtir.
Bu amact karsilamak lizere betimsel tarama yontemine basvurulmugstur. Bu ¢ercevede, futbol ve
League of Legends ekonomilerinin son dért yili incelemeye alinmistir.
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The Comparison of Football and League of Legends Economics

Abstract

With the support of mass media, football has been industrialized by making it a highly profitable
marketing instrument. At the same time, it has entered the consumption sector as an entertainment
event that attracts the attention of a wide audience; on the other hand, it has become a profitable area
with a significant amount of financial activity for entrepreneurs. Football has led to the formation of
large groups of consumers and brought these groups together. Besides, being used as a marketing
instrument, it has gained a commercial dimension with the impact of a rapidly growing consumer
society. The globalization-industrialization of transformed and restructured football, and the increase
of revenues show parallelism to each other. In addition, the extraordinary developments in digital
technologies have affected the field of sports as well as every other field and caused some new
developments to emerge. One of these developments in the field of sports is “electronic sports” which
has become one of the most important realities of our time. With the globalization-industrialization
and digitalization of sports and eSports, all income and expenditure items are increasing rapidly. In
this context, in this theoretical study, the economies of football and League of Legends are tried to be
analyzed by comparing them as short, medium and long term. In order to meet this aim, descriptive
screening method was used. Within this framework, the last four years of the economies of football and
League of Legends were examined.

Keywords: Football, League of legends, eSports, Football economics, League of legends economics,
eSports economics

Giris

Spor, rastlantisal veya organize katilimla gergeklesen, katilimcilara keyif, bazi durumlarda
da izleyicilere eglence sunarak fiziksel yeti ve becerileri kullanma, siirdiirme ya da
gelistirmeyi amaglayan yarismaya yonelik fiziksel etkinliklerin veya oyunlarin biitiin
tlrlerini igceren bir etkinliktir (Council of Europe, 2012). Sporun en 6nemli unsurlarindan
biri olan futbol ise, ge¢miste erkeklerle sinirli, gliniimiizde kadinlar1 da i¢ine alan, 1rk,
cinsiyet, yas ve toplumsal katman farki gdzetmeksizin, genis kitlelerin ilgisini ¢eken,
ekonomik, sosyolojik, psikolojik, politik ve sportif bir olgudur. 1857 yilinda diinyanin ilk
futbol kuliibii olan Sheffieldin Ingiltere’de kurulmasi ve 1862 yilinda John Charles
Thring’in oyunun ilk kurallarini kaleme almasi ile organize olmaya baslayan futbol akimyi,

1863 yilinda Ingiliz Futbol Birliginin (Football Association) kurulmasiyla resmiyet
kazanmigtir (ikiz, 2010).

21. yluzyilin baslangia ile dijital teknolojilerin yogun bir bigcimde ortaya ¢ikmasi
doniisen diinya sistemi icerisinde sporun da kiiresel, endiistriyel ve dijital bir hal almasini
saglamistir. Kiiresellesme ve profesyonellesme siireci, sportif etkinlikleri bir oyun olma
ozelliginden c¢ikartip, ekonomik dilizeyde isleyen bir alana donistiirmiistiir. Spor
kuliiplerinin profesyonellesmesiyle birlikte oyuncular, takimlar, oyunun oynandigl
alanlar, takimlarin yonetim bicimleri ve yoneticileri de degismistir. Hayatin her alaninda
yasanan metalasma, spora ait biitiin deger ve yargilarin yeniden yapilanmasina neden
olmustur. Kuliipler, birer anonim sirket gibi yonetilen, borsada islem goren isletmeler
haline donistiiriilmistir. Bunun sonucunda ise, kapitalist diizenin degerleri spora
egemen olmustur. Kiiresellesmenin araglarindan olan kapitalist sistem ve spor, sporun
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kartopu etkisi yaratabilen kazanci nedeni ile kaginilmaz bir bag icerisindedir. Spor, kitle
iletisim araglarinin da destegi ile ekonomik a¢idan oldukga kazangli bir pazarlama araci
haline getirilerek endistriyellestirilmistir. Dolayisiyla, kapitalist sistem, sporun
kiiresellesmesini ve endiistriyellesmesini dogasi itibari ile desteklemektedir. Spor, genis
kitlelerin yogun ilgisini ¢eken bir gosteri ve eglence etkinligi olarak tiiketim sektoriine
doniistirken, diger yandan girisimciler i¢cin 6énemli miktarlarda finans hareketlerinin
yasandigl karli bir ekonomik etkinlik alami haline gelmistir. Spor, biiyiik tiiketici
gruplarinin olusmasini ve bu gruplarin bir araya gelmesini saglamistir. Ayni zamanda, bir
pazarlama araci olarak kullanilmaya baslayarak, hizla biiyiiyen tiiketim toplumunun
etkisi ile ticari bir boyut kazanmistir (Ekmekgi, Ekmekgi ve irmis, 2013). Ayni zamanda,
doniisen ve yeniden yapilanan sporun kiiresellesmesi-endiistriyellesmesi ve dijitallesmesi
birbirine paralellik g6stermektedir.

Dijital teknolojilerde yasanan olaganiistii gelismeler her alani oldugu gibi spor
alanini da etkileyerek birtakim yeni gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Spor
alanina iliskin ortaya c¢ikan bu gelismelerden biri de giliniimiiziin en 6nemli
gercekliklerinden biri halini alan “elektronik spor” olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Argan,
Ozer ve Akin, 2006). Erken dénemde, modern dijital oyunlarin ilk 6érnekleri 1958 ve
1962’de ortaya c¢ikan “Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlaridir. Amerika Birlesik
Devletleri'nde gelistirilen bu iki oyun, 1971 ve 1972’de Atari tarafindan pazara siiriilen
“Computer Space” ve “Pong” isimli ilk nesil salon konsol oyunlarina ilham kaynagi
olmustur (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Elektronik spor, farkll igerik dallarinda, takimlar halinde ya da bireysel olarak,
zihinsel ve fiziksel yetilerin kullanildig), refleks, el-g6z koordinasyonu, hizli karar verme,
takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal rekabet platformlari
biitiiniidiir (Uluslararasi Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinligi Dijital Oyunlar Calistayi, 2017).
Yani sira, belirli bir amaca (para veya turnuva 6diilii kazanma) ulasma sansi i¢in birbirleri
ile rekabet eden takimlar ve oyuncular arasinda oynanan, lgiincli kisiler tarafindan
organize edilen, bir lig veya etkinlik dilizeninde yapilanan rekabete dayali
karsilasmalardir.

Profesyonel Espor oyuncularina dagitilan oédiiller, karsilagmalar, turnuvalar,
sampiyonalar, yayin ve reklam gelirleri, biiyiik sponsorluk anlagmalar1 ve genis izleyici
kitlesi hesaba katildiginda Espor, iizerine ¢alisilmasi gereken bir alan olarak géz 6niinde
bulundurulmalidir. Bu baglamda, bu kuramsal ¢alismada futbol ve League of Legends
ekonomileri kisa, orta ve uzun vadeli olmak iizere karsilastirilarak incelenmeye
calisiimistir. Bu gercevede, futbol ve League of Legends ekonomilerinin son doért yili ele
alinmistir.

Espor Tarihgesi

Elektronik sporlar, 1980’lerde atari salonlarinda (arcade) oynanan oyunlarin daha sonra
turnuva sistemi ile diizenlenerek oynanmasiyla ortaya ¢ikmistir. Sonrasinda,
bilgisayarlarin, internetin ve oyun merkezlerinin yayginlasmasi ve toplumsal araglardan
olmalar ile arcade turnuvalarinda gelisim kaydedilmis ve oyuncular-izleyenler belirli
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alanlarda toplanmaya baslamislardir. Yani sira, oyun gelistiricileri tarafindan atari
salonlarina alternatif olarak iiretilen mikro islemcilere gecis ile birlikte oyunlarin konsol
haline getirilerek evlere tasinmasi, Atari'nin iriin satislarini daha da artirmis ve oyun
aracl yaratma konusunda devrim niteliginde bir gelisimin 6nciisii olmustur (Snavely,
2014). insanlara oyun oynamak icin bir yere gitme gerekliligi yerine, evinde istedigi
zaman istedigi yerde oyun oynayabilecegi bir imkan yaratmak, satis oranlarini dogrusal
bir bicimde artirarak diinya oyun pazarinda dikkatleri lizerine ¢ekmis ve rekabete olanak
tanimistir.

Atari VCS (Video Bilgisayar Sistemi), ev konsollarinin énemli bir drnegi olmustur.
Amerika Birlesik Devletleri (ABD) oyun sektorii, 1983-1984 yillar1 arasinda ucuz
oyunlarin artisindan kaynakl tiiketici giiveninin sarsilmasi ile ilk krizini yagamistir. Bu
kriz, Nintendo ve Sega gibi Japon sirketlerin Birlesik Devletler pazarina girmeleri i¢in bir
firsat yaratmistir. Japonya’da tasarlanan “Space Invaders” isimli konsol oyunu bu pazarda
biiyiik yer edinerek ilk rekabeti baslatmistir. Daha sonra, ev bilgisayarlarinin
yayginlasmasi ile bilgisayar tabanli oyunlar liretilmeye ve gelistirilmeye baglanmistir.
Ayni zamanda, Atari'nin iirlin satislarinda yasanan hizl artis, Atari'yi %80’lik pazar pay1
ile diilnya oyun pazarinda zirveye ¢ikarmistir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Giinlimiize kadar devam eden bu gelismelerde oyun platformlari; bilgisayarlar,
yedinci nesil konsollar (Xbox360, Play Station, Nintendo Wii, Nintendo), Sanal Gergeklik
(Virtual Reality) cihazlari, mobil oyunlar i¢in akilli telefonlar 6nemli oyun gerecleri haline
gelmigstir. Her bir platformun kendi igerisinde turnuvalar1 diizenlenmeye baslamis ve
Espor kavramini giderek daha kapsamli halde yaymaya baslamiglardir.

Oyun Tiirleri ve League of Legends (LOL) Tarihcesi

Oyunlar, tiirleri bakimindan bir¢ok dala ayrilmistir ve neredeyse en ¢ok bilinen, oynanan
ve izlenen birka¢ oyun tiirii izerine “Dilinya Sampiyonas1” turnuvalar1 diizenlenmektedir.
En ¢ok bilinen ve oynanan bazi oyun tiirleri asagida belirtildigi gibidir (Stréh, 2017):

e  Multiplayer Online Battle Arena - MOBA (Cevrimici Cok Oyunculu Savas
Arenasi)

First Person Shooter - FPS (Birinci Sahis Nisanci)

Real Time Strategy - RTS (Ger¢ek Zamanli Strateji)

Collectible Card Games - CCGs (Kart Oyunlari)

Online Board Games (Gevrimici Masa Ustii Oyunlari)

Virtual Reality Games - VRGs (Sanal Gergeklik Oyunlari

Sports Games (Spor Oyunlari)

Fighting Games (D6viis Oyunlar)

Survival Games (Hayatta Kalma Oyunlar1)

Giiniimiizde, bu oyun tiirlerinden diinyada ve Tiirkiye’de en yaygin olanlarindan
olan, League of Legends, aylik cevrimici iiye sayisi yaklasik 100 milyon olan (Kogyigit,
2017) bir gergeklik halini almistir. 2006 yilinda Brandon Beck ve Marc Merrill tarafindan
kurulan Riot Games, 2008 yilina gelindiginde League of Legends oyununu piyasaya
duyurmus ve Ekim 2009’da oyunu piyasaya siirmiistiir (Riot Games, 2017). League of
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Legends, MOBA (Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi) tarzi bir oyundur ve beser kisilik
iki takimdan olusur. Oyun, “Sihirdar Vadisi” ad1 verilen dijital bir haritada oynanir ve bu
haritada oyuncularin konumlanacag: alt, orta ve iist olmak lizere ii¢ adet koridor ile
birlikte orman adi verilen tarafsiz orman yaratiklarinin bulundugu bir alan bulunur.
Haritay1 iist koridordan alt koridora kadar bdélen bir nehir vardir. Takimlarin amaci,
rakibin merkez tasini yok ederek oyunu kazanmaktir. Her takimda her bir oyuncuya ayri
bir gorev verilir ve bu oyuncular verilen kaynaklari, haritayi, sampiyon havuzunda
bulunun sampiyonlar1 kontrol etmekle yiikiimliidiirler. Zihinsel ve fiziksel yetilerin 6n
plana ¢iktigl, yetenek ve strateji catismalarinin bolca oldugu, takim oyununun ve
yardimlagsmanin mecburi oldugu karsilasmalar hem oynayanlara, hem de izleyicilere
heyecan ve keyif vermektedir. Bu baglamda, League of Legends, baz1 National Basketball
Association (NBA) ve National Football League (NFL) miisabakalarini ¢evrimigi seyirci
say1s1 olarak geride birakmay1 basarmistir (CNNTURK, 2017).

Yan sira, Riot Games, oyun i¢i grafik tasarimlari, sampiyon isimleri, yetenekleri ve
kostiimleri gibi oyun i¢i o©zellikler konusunda zaman zaman oyunculardan ve
izleyicilerden tavsiyeler ve oneriler almaktadir. Ulusal ve uluslararasi sampiyonalar,
cogunlukla ii¢-dort giine yayilarak bagh oldugu lige dahil olan sehirlerinde diizenlenen
kapsamli organizasyonlardir. Diizenlenen ulusal turnuvalarda agilis ve kapanis
seremonilerinde her iilkenin kendi tinlii sanat¢ilar1 konserler vermektedir. Uluslararasi
Diinya Sampiyonasi turnuvalarinda ise diinyaca taninmis sanatcilar sahne almaktadir
(McIntyre, 2018). Bu konserleri ve sahne gosterilerini, “exposition (expo)” ve sektor
firmalarinin tanitim faaliyetleri, dijital sanat ve oyunculuk yarigsmalar1 ve karsilamalari
takip eder. Kisaca, ulusal ve uluslararasi1 sampiyonalar, karnaval havasi igerisinde gegen,
gorsel ve isitsel solenlere sahne olan birer festival paketi olarak tanimlanabilir. S6z
konusu biiyiik Espor liglerinin ayaklari bu festivallere dahil edilerek etkinlik daha da
kiiresel bir boyuta tasinmaktadir. Bu noktada, spor turizmi ve fuar turizminin i¢ ice
gectigi de goriilmektedir (ilker, Kizihirmak, Giiler ve Yardi, 2017).

Diinyada Espor ve League of Legends

1997 yilinda kurulan Cyberathlete Professional League (CPL), siber atlet kavraminin
kullanildigl ilk organizasyon olmakla birlikte ilk lig girisimini de beraberinde getirmistir.
2001 yilindaki Diinya Sampiyonasi’nda toplam 6diil havuzunun 150.000 USD olmasi
Esporun endiistrilestigini ve oyunculara-seyircilere 6diil dagitir bir olusum haline
geldigini gostermektedir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). 2002 yilinda kurulan Major League
Gaming (MLG) Esporun gelisimindeki en 6énemli organizasyonlardan biri konumundadir.
Yani sira, 2000 yilinda kurulan Electronic Sports League (ESL), bu alandaki en biiyiik
olusumlardan biridir ve 2013 yilina kadar Worlds Cyber Games (WCG) adi ile devam
etmistir. Bu turnuva, etkin oldugu siire boyunca dijital oyunlarin “Olimpiyat Oyunlar1”
olarak gériilmiistiir (Ugiinciioglu ve Gakir, 2017). Giiney Kore’de, Spor, Turizm ve Kiiltiir
Bakanligi'nin onayiyla Esporun gelisiminden ve denetiminden sorumlu Kore eSpor
Birligi'nin (KeSPA) kurulmasi dijital oyunlarin gelisiminde énemli kirilma noktalarindan
biri olarak goériilmektedir. Bununla birlikte, Giiney Kore’nin iki biiyiikk turnuvaya ev
sahipligi yapmasi Giiney Kore'nin dijital oyunlarin ve Esporun ana vatani olarak kabul
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edilmesini saglamistir. 2008 yilinda Esporu diinyaya daha kapsamli olarak tanitmak
amaciyla Giiney Kore merkezli kurulan Uluslararasi Espor Federasyonu (International E-
Sports Federation/I-eSF) 63 iiye lilkeye sahiptir (International e-Sports Federation,
2010).

Bu kapsamda, bir spor organizasyonunun taninmasi i¢in gerekli unsurlardan ilki
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan kabul gdérmesidir. Bunun igin
Uluslararas1 Espor Federasyonu asagidaki gibi bazi girisimlerde bulunmustur:
(Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).

e Diinya Anti-Doping Ajans1 (WADA) tarafindan onayli Doping ile Miicadele
Kurallar1 2013 yilinda yiirirliige girmistir.

e 2014 yihinda Uluslararasi Herkes I¢in Spor Birligi (ISWAF) iiyesi
olunmustur.

e 2015 yilinda Uluslararasi Atletizm Federasyonlari Birligi (IAAF) ile ortaklik
anlasmasi imzalanmistir.

e 2016 yilinda Esporun, Uluslararasi Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan
taninmasi icin mektup géonderilmistir.

Yanu sira, diinyada ve Tiirkiye’de ekonomileriyle ve basarilariyla markalasmis bir¢ok
spor kuliibii Esporla ilgilenmeye baslamistir. Bu ilginin temel nedeni Esporun yakin, orta
ve uzun vadede 6nemli 6l¢iide gelisecegi diisiincesidir. Yatirimlarinin bir kismini Espor
alanina yonelten bir¢ok spor kuliibi, Espor liglerinde iddiali takimlar olusturmaktadir. Bu
baglamda, Espora yatirim yapan spor kuliipleri asagidaki gibi siralanmistir (Altunbas,
2017):

AFC Ajax (Hollanda)

AS Roma (italya)

Baskonia (Ispanya)

Besiktas JK (Ttrkiye)
Bursaspor (Tiirkiye)
Fenerbahge SK (Tiirkiye)

FC Copenhagen (Danimarka)
FC Schalke (Almanya)

FC Volga (Rusya Federasyonu)
Galatasaray SK (Tiirkiye)
Genoa (italya)

Karsiyaka SK (Tiirkiye)
Manchester City (ingiltere)
Panathinaikos (Yunanistan)
Paris Saint Germen (Fransa)
Philadelphia 76ers (Amerika Birlesik Devletleri)
PSV Eindhoven (Hollanda)
Santos (Brezilya)

Sporting Lizbon (Portekiz)
Valencia (Ispanya)

VFL Wolfsburg (Almanya)
West Ham United (ingiltere)
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Ayrica, yukarida adi1 gegen takimlara 2018 yilinda; Tokyo Verdy (Japonya), Real
Sociedad (ispanya), Real Betis (Ispanya), SD Eibar (ispanya), Villarreal (ispanya) ve SD
Huesca (Ispanya) takimlar1 da eklenmistir (Mitrevski, 2018). 2019 Aralik ayinda ise
Giiney Amerika’'nin en 6nemli spor kuliiplerinden olan River Plate (Arjantin), League of
Legends’a yatirim yapacagini duyurmustur (Demirkol, 2019).

Bu baglamda, diinyanin kiiresel olarak dijitallesmesi lizerine sosyal medyanin da
giicii ile birlikte, Espor izleyici sayilar1 ciddi rakamlara ulasmistir. Diizenlenen
organizasyonlara ulusal ve uluslararasi katilim da yadsinamayacak diizeydedir. League of
Legends, diinyanin farkli bolgelerinde farkli sunucular ile oyunculara ve izleyicilere
hizmet vermektedir. Kuzey Amerika, Giiney Kore, Cin Halk Cumhuriyeti, Avrupa Baty,
Rusya Federasyonu ve Tiirkiye bu sunucularin baslicalaridir. Oyunun oynandigi sunucuya
gore oyunun dili degismektedir (Kocaémer, 2018).

Uluslararasi Diinya Sampiyonalari

2011’den beri her yil araliksiz devam eden, League of Legends’in da Espor icinde ¢ok
biiyiilk paya sahip olmasinin baslica nedeni olarak gosterilebilecek olan Worlds
turnuvalarinin kalitesi ve toplam o6dil havuzu her gecen yil artmaktadir. Worlds'lin
temelleri, Haziran 2011’de Isvec¢’in Jénképing kentinde atilmistir. Avrupa temsilcisi
Fnatic, ilk Worlds sampiyonu olmanin yaninda, 99.500 USD olan toplam 6diil havuzundan
kendi payina diisen 35.000 USD sampiyonluk payini ve ilk oyun i¢i sampiyon takima 6zel
kostiimleri elde etmistir (Soner, 2017). Ertesi yil diizenlenen Worlds, oyun turnuvalari ve
Espor tarihinin toplam 6diil havuzu rekorunu kirmistir. Ulusal liglerin y1l boyu yatirimlar
almasi, diger oyun dallarinda etkinlik gésteren takimlarin League of Legends’a kaymasi ve
Espor kavraminin giin gectikce kabul gérmesi toplam 6diil havuzunu 2.000.000 USD’ye
kadar yiikseltmistir. Los Angeles’in ev sahipligi yaptigi sampiyonay1 Tayvan temsilcisi
TaiPei Assassins kazanmistir ve sonraki bes yi1l boyunca sampiyon olacak olan Asya
takimlarina Worlds sampiyonlugunun kapilarini agmistir (Gamepedia, 2012).

2013 yilinda ise, Giiney Kore takimi SKT, oyun oynanisina yeni bir makro anlayis
getirmigstir. Bu anlayis ile ulusal liglerde yer alan takimlarin koglar1 ve ydneticileri, oyun
ici stratejilerini bu anlayisa gore sekillendirmeye baslamis ve bdylece oyun Giiney Kore
stiline evirilmistir (Soner, 2017). 2014 yilina gelindiginde ise sampiyonanin agcilis
seremonisi diinyaca taninan grup Imagine Dragons tarafindan verilen konser ile
gerceklesmistir. 2014 Wolds'i yine bir Gliney Kore temsilcisi Samsung Galaxy White
kazanarak 2.130.000 USD olan sampiyonluk édiiliinii hak etmistir. 2015 Worlds'ii ise yeni
ad1 SK Telecom T1 olan SKT kazanmistir. Bu baglamda, 2.130.000 USD degerindeki
toplam &diill havuzundan 1.000.000 USD sampiyonluk payr SKT takimina gitmistir
(Gamepedia, 2015). 2016 yilinda ise SK Telecom T1, toplam é6diil havuzu 5.070.000 USD
olan turnuvay1 bir kez daha kazanmis ve toplam 6dil havuzundan 2.028.000 USD
sampiyonluk pay1 almistir (Gamepedia, 2016).

Oyun icinde yer alan Kadim Ejder’in arttirllmis gerceklik teknolojisi ile ziyaret ettigi
Worlds 2017 finalini, Cin Ulusal Stadyumu’'nda bir araya gelen on binlerce seyirci
esliginde SK Telekom T1 yeniden kazanmistir. Stadyumun disinda League of Legends
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severler yeni bir rekora imza atmistir. Worlds 2017 finali, resmi rakamlara gore 60
milyon Kkisi tarafindan izlenmistir (Ozdemir, 2017). Worlds 2018 Finali ise ¢evrimici yayin
yapan Twitch platformunda ayni anda en ¢ok seyirci toplayan Espor etkinligi olarak
kayitlara ge¢mistir. Bu baglamda, Worlds 2018 Finali'ni bir milyondan fazla kisinin
izlemis olmasi yeni bir rekor olmustur. Invictus Gaming (IG), sampiyonay: birinci sirada
tamamlayarak toplam 6.450.000 USD olan 8diil havuzundan 2.418.750 USD sampiyonluk
odiili kazanmistir (Gamepedia, 2018). 2019 Worlds Finali'nde ise Cin ve Avrupa
temsilcileri sirasi ile Fun Plus Phoenix ve G2 Esports arasinda gecen miicadeleyi, Cin
temsilcisi Fun Plus Phoenix kazanarak 2.225.000 USD toplam 6diil havuzundan 834.375
USD sampiyonluk payi elde etmistir (Gamepedia, 2019). Bununla birlikte, her yil
diizenlenen diger bir organizasyon ise MSI (Mid-Season Invitational) turnuvasidir.
Ulkemizde de Kis Sezonu Finali olarak adlandirilan turnuvamn galip takiminin katildig
sezon ortasi turnuvasi, Worlds’ten sonra League of Legends organizasyonu igerisinde en
biiyiik ikinci turnuva olarak kabul edilmektedir (Ozdemir, 2017).

Ayni zamanda, diinyada profesyonellesme siireci hizla artarken uzun siiredir
profesyonel olan oyuncular da hem yayin hem transfer hem de turnuva gelirleri ile
olduke¢a dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda Tablo 1’de profesyonel oyuncularin bir yilda
elde ettikleri kazanclar goriilmektedir:

Tablo 1. Diinyada profesyonel Espor oyuncularinin yillik kazanglari (Esports Eranings, 2019)

Oyuncunun Kullanici Toplam Kazang

Ada Oyuncunun Adi (USD) Uyrugu
1 Faker Lee, Sang Hyeok 1,256,037.23 Giiney Kore
2 Duke Lee, Ho Seong 954,620.62 Giiney Kore
3 Bang Bae, Jun Sik 916,451.46 Giiney Kore
4 Wolf Lee, Jae Wan 913,084.70 Giiney Kore
5 Bengi Bae, Seong Ung 810.683.00 Giiney Kore
6 Rookie Song, Eui Jin 610.207.36 Giiney Kore
7 JackeyLove Yu, Wen Bo 593,386.35 Cin
8 Ning Gao, Zhen Ning 562,462.53 Cin
9 Blank Kang, Sun Gu 559,518.75 Giiney Kore
10 Ambition Kang, Chan Yong 553,234.20 Giiney Kore
11 Uzi Jian, Zihao 545,447.56 Cin
12 Baolan Wang, Liu Yi 544,090.48 Cin
13 Core J] Jo, Yong In 539,837.84 Giiney Kore
14 TheShy Kang, Dong Geun 534,299.52 Giiney Kore
15 Mata Cho, Se Hyeong 533,979.52 Giiney Kore

Turkiye’de Espor ve League of Legends

2012 yilinda Hasan Colakoglu énderliginde agilan Riot Istanbul Ofisi, her bir sampiyon ve
diger oyun ici seslerin ses sanatgilar1 tarafindan o6zel olarak teker teker Tiirkege
seslendirilmesi, tiim esyalar ve uyarilarin 6zenilerek Tiirkcelestirilmesi ve Tiirkiye
sunucusunun kurulmasina ve League of Legends Tiirkiye kavraminin olusmasina olanak
saglamistir (Eyidilli, 2012).

Yanui sira, 2019 sezonu itibari ile Vodafone, Kis Mevsimi ve Yaz Mevsimi olmak lizere
iki ayr1 déneme ayrilan Tiirkiye Sampiyonluk Ligi'ne sponsor olarak Tiirkiye Sampiyonluk
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Ligi'nin isim haklarini satin almistir. 2019 sezonuna kadar sekiz takimin yer aldigi
Tiirkiye Sampiyonluk Ligi'nde 2019 sezonu itibari ile 10 takim yer almistir. 2019
Vodafone Tirkiye Sampiyonluk Ligi'nin takimlar listesi soyledir (League of Legends,
2019):

1907 Fenerbahge Espor
Bahgesehir SuperMassive
Besiktas

Bursaspor

Dark Passage

Dogus Uni Aurora
Galakticos

Galatasaray Espor

. Istanbul Wild Cats

10. Royal Youth

©ONO G WN R

Ayrica, Twitch, Youtube ve salonlardaki izleyici sayilarinin giinden giine artmasi Riot
Games Tiirkiye tarafindan Tirkiye Sampiyonluk Ligi icin bir “Espor Sahnesi” gerektigi
diisiincesini yaratmistir. Bu baglamda, agilisina Tiirkiye Biyiik Millet Meclisi (TBMM)
Baskani Binali Yildirim'in da katildigi, Tiirkiye'nin ilk, Avrupa’nin ise en biiyiik “Espor
Sahnesi” olan, Atasehir, Istanbul’da 1000 kisilik inga edilen “Espor Sahnesi” Agustos
ayinda diizenlenen TBF (Tirkiye Biiylik Finali) 2019’a ilk kez ev sahipligi yapmistir
(Durkal, 2019).

Yanu sira, tilkemizde etkinlik gosteren profesyonel Espor oyunculari da elde ettikleri
yayin, transfer ve turnuva gelirleri ile olduk¢a dikkat ¢cekmektedir. Bu baglamda, Tablo
2'de iilkemizde etkinlik gosteren profesyonel oyuncularin yilda elde ettikleri kazanglar
goriilmektedir:

Tablo 2. Tirkiye’de profesyonel Espor oyuncularinin yillik kazanglari (Esports Eranings, 2019)

Oyuncunun Toplam Kazanci
Ku%lanlcn Ad1 Oyuncunun Adi i (USD)
1 FabFabulous Asim Cihat Karakaya 62.179.00
2 Naru Koray Bigak 46.902.60
3 Zeitnot Berkay Asikuzun 43.712.07
4 Stomaged Furkan Giingor 39.860.75
5 HolyPhoenix Anil Isik 34.753.46
6 Thaldrin Berke Demir 27.894.80
7 Dumbledoge Mustafa Kemal Goksel 25.073.10
8 Crystal Atakan Aydin 23.995.96
9 Elwind Kaan Atici 16.125.81
10 Padden Ege Acar 15.471.34
11 Japone Bahadir Colak 14.327.57
12 TrieLBaenRe Ercan Bozkurt 13.406.46
13 Zergsting Onur Unalan 9.871.66
14 Only35 Emin Aydin 9.670.05
15 LongQ Serkan Ulkiicil 9.649.06

Ayni zamanda, League of Legends’in licretsiz ve tamamen Tiirk¢e bir oyun olmasi
oyuna erisimi kolaylastirmaktadir. Ayrica, “cosplay” ve “streaming (yayincilik)”
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alanlarinda adindan sik¢a soz ettiren erkek ve kadin oyuncularin bulunmasi bu dijital
alanlarin agik ve 6zgiir bir ortam oldugunun belirgin gostergelerindendir.

Son Dort Sezonun Futbol Ekonomisi Verileri

Diinya Futbol Piyasasi igerisinde en genis alani1 Avrupa Futbol Piyasasi kaplamaktadir.
Toplam ticari gelirler, sponsorluk ve reklam gelirleri, isim hakki gelirleri, televizyon yayin
haklari gelirleri, bahis gelirleri, bilet satis1 ve mag giinii gelirleri, magazacilik gelirleri ve
transfer gelirleri konusunda ilk sirada yer alan Avrupa Futbol Piyasasi, gider toplaminda
da ilk sirada bulunmaktadir (Deloitte, 2019). Futbolun kiiresellesmesi ve
endistriyellesmesi ile birlikte tiim gelir ve gider kalemleri hizla artmaktadir. 2014/2015
sezonunda 22.1 milyar Euro (Deloitte, 2016) olan Avrupa Futbol Piyasasi’nin toplam gelir
hacmi, 2015/2016 sezonuna gelindiginde ise aradan gegen 10 yil icerisinde devasa
biiytiyerek 24.6 milyar Euro’ya ulasmis ve bir 6nceki 2014/2015 sezonuna oranla %13
biiylime gostermistir (Deloitte, 2017). Yan sira, 2016/2017 sezonunda Avrupa Futbol
Piyasasr’'nin toplam gelir hacmi %4 artis gostererek 25.5 milyar Euro’ya (Deloitte, 2018),
2017/2018 sezonunda ise bir énceki sezona gore 2.9 milyar Euro artis gostererek 28.4
milyar Euro’ya ulasarak biiylimeye devam etmistir (Deloitte, 2019). Tablo 3’te
aktarilmaya calisildig1 gibi 2017/2018 sezonu itibari ile Avrupa Futbol Piyasasi’'nin %55’
“Big 5” olarak adlandirilan ingiltere, Almanya, ispanya, italya ve Fransa ligleri tarafindan
olusturulmaktadir. Bu ligler arasinda Ingiltere Premier Ligi, 5.440 milyar Euro gelir elde
ederek tiim Diinya Futbol Piyasasi’'nda ilk sirada yer almaktadir (Tablo 4) (Deloitte,
2019).

Tablo 3. Avrupa Futbol Piyasasi'nin Toplam Gelir Hacmi (Euro) ve Yiizdesi (Deloitte, 2019)

2017/2018 Avrupa “Big 5” Diger FIFA, UEFA “Big 5” Toplam
Sezonu “Big 5” Ligleri Disinda Kalan “Big5” ve Ulusal Olmayan Gelir
Ust Ligler Ulke Ligleri  Birlikleri Diger Ligler
Avrupa Futbol 15.6 milyar 5.3 milyar 2.6 milyar 4.2 milyar 0.7 milyar 28.4 milyar
Piyasasi Toplam
Gelir Hacmive o455 %19 %9 %15 %2 %100
Yiizdesi
Tablo 4. Avrupa “Big 5” Ligleri Kuliip Gelirleri (Euro) (Deloitte, 2019)
2017/2018 Sezonu Ingiltere Almanya ispanya [talya Fransa
Mag Giinii Gelir 757 milyon 538 milyon 510 milyon 257 milyon 191 milyon
ve Yiizdeleri %14 %17 %17 %12 %11
Yayin Haklar1 Gelir 3.210 milyar 1.248 milyar 1.609 milyar 1.294 milyar 791 milyon
ve Yiizdeleri %59 %39 %52 %58 %47
Sponsor/Ticari Gelir ~ 1.473 milyar 872 milyon 957 milyon 666 milyon 342 milyon
ve Yiizdeleri %27 %28 %31 %30 %20
Diger Ticari Gelir 510 milyon 368 milyon
ve Yiizdeler %16 %22
Toplam Gelir 5.440 milyar 3.168 milyar 3.073 milyar 2.217 milyar 1.692 milyar
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Yani sira, Ingiltere Premier Ligi, toplam gelirlerinin %59’unu olusturan ve 3.220
milyar Euro olan yayin haklari geliri ile Avrupa Futbol Piyasa’ndaki diger aktorlerin gelir
toplamindan fazlasini elde edebilmektedir (Deloitte, 2019).

Son Dort Sezonun League of Legends Ekonomisi Verileri

Twitch, YouTube, Mixer, Facebook gibi streaming (yayin akisi) platformlarinin ¢ogalmasi
ile birlikte oyunlarin izleyici sayilarinda dogrusal bir artis meydana gelmistir. 2018
yilinda 395 milyon izleyicisi olan Espor, 2019 yilinda 443 milyon izleyiciye ulasmistir ve
bunun 245 milyonluk kismini (%55) nadiren izleyenler, 198 milyonluk kismini ise (%45)
hayranlar olusturmustur. Ayrica, Newzoo Haziran raporuna gore, 2020 yilinda beklenen
toplam seyirci sayisi 295 milyondur (Newzoo, 2018).

Dogrusal artis gosteren izleyici sayilari en popililer oyunlardan olan League of
Legends lizerinde de etkisini gdstermistir. Statista’'nin Agustos 2019 istatistiklerine gére
League of Legends gelirleri; 2015 yilinda 1.63 milyar USD, 2016 yilinda 1.8 milyar USD,
2017 yilinda 2.11 milyar USD ve 2018 yilinda ise 1.4 milyar USD olarak gerceklesmistir
(Gough, 2019). Ayrica, 2011 yilinda 15 milyon aktif kullanicisi olan League of Legends
2016 yilina gelindiginde 100 milyon aktif kullaniciya ulasmistir (Gough, 2019).

Yanu sira, Newzoo’nun 2019 Ekim ay1 “Kiiresel Oyun Pazari Raporuna” bakildiginda;
2018 yilinda kiiresel oyun hacmi 138.7 milyar USD’ye ulagmistir. Beklenen oranlar ise;
2019 y1li i¢in 148.8 milyar USD, 2020 i¢in 160.5 milyar USD, 2021 i¢in 173.3 milyar USD,
2022 icin ise 189.6 milyar USD olarak goriilmektedir. 2019 yil1 148.8 milyar USD olan
kiiresel oyun hacminin paylar;; %48’lik kismi 71.5 milyar USD olan Asya-Pasifik
bolgesine, %26’lik kismi 38.4 milyar USD olan Kuzey Amerika bélgesine, % 22’lik kismi
33.3 milyar USD olan Avrupa-Orta Dogu ve Afrika boélgelerine ve %4’liik kismi 5.5 milyar
USD olan Latin Amerika bélgesine ayrilmistir (Newzoo, 2018).

Futbol ve League of Legends Ekonomilerinin Karsilastirilmasi

Sporun en 6énemli unsurlarindan biri olan futbol, genis kitlelerin ilgisini ¢eken, ekonomik,
sosyolojik, psikolojik, politik ve sportif bir olgudur. 1857 yilinda diinyanin ilk futbol
kuliibii olan Sheffield'in ingiltere’de kurulmas: ve 1863 yilinda ingiliz Futbol Birligi'nin
kurulmasiyla resmiyet kazanmustir (ikiz, 2010). Déniisen ve yeniden yapilanan sporun
kiiresellesmesi-endiistriyellesmesi ~ ve  gelirlerin  artmasi  birbiriyle paralellik
gostermektedir. Endiistrilesen sporun ve 6zellikle futbolun, ticari gelirler, sponsorluk ve
reklam gelirleri, isim hakki gelirleri, televizyon yayin haklar: gelirleri, bahis gelirleri, bilet
satis1 ve mag giinii gelirleri, magazacilik gelirleri ve transfer gelirleri gibi bir¢ok araci ve
gelir kaynagi bulunmaktadir (Deloitte, 2019). Diinya Futbol Piyasasi, 1857’den giiniimiize
toplamda 50 milyar USD’den fazla ticaret hacmine ulasmistir (Borsa istanbul, 2019).
Futbolun 163 yillik tarihsel gelisimine bakildiginda; ekonomik hacmi, toplam izleyici
sayist ve medya biyiikligli, dogrusal bir artis gostermektedir. Diger yandan, dijital
teknolojilerde yasanan olaganiistii gelismeler her alani oldugu gibi spor alanini da
etkileyerek birtakim yeni gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Spor alanina
iliskin ortaya ¢ikan bu gelismelerden biri de gliniimiiziin en 6énemli ger¢ekliklerinden biri
halini alan “elektronik spor” olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Argan, Ozer ve Akin, 2006).
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Basta Kore, Cin Halk Cumhuriyeti ve Vietnam gibi Asya iilkelerinde olmak tlizere tiim
diinyada hizla gelisen ve kabul gérmeye baslayan Esporun, ticari gelirler, sponsorluk ve
reklam gelirleri, isim hakki gelirleri, televizyon yayin haklar: gelirleri, bilet satis1 ve mag
giinii gelirleri, magazacilik gelirleri, turnuva 6dil gelirleri ve transfer gelirleri gibi bircok
araci ve gelir kaynagi bulunmaktadir. Yani sira, 2000 yilinda diizenlenen turnuva sayisi
yaklasik 10 ile sinirliyken, 2010'a gelindiginde diizenlenen turnuva sayisi yaklasik 260'a
kadar yiikselmistir. Endistrilesen sporun en 6nemli unsurlarindan biri haline gelmesi
beklenen Espor, 2019 itibari ile 1.96 milyar USD ticari hacme ulasarak diger bircok spor
dalini geride birakmay1 basarmistir. Bu baglamda Espor kapsaminda yer alan League of
Legends, spor endiistrisi icerisinde onemli gelir kalemleri ve izleyici kitlesi yaratmay1
basararak kabul géren bir gergeklik halini almistir (Gough, 2019).

Futbolun 163 y1l igerisinde yaklasik 50 milyar USD ticari hacme ulasmasina karsilik,
Esporun, dokuz yil igerisinde yaklasik 2 milyar USD ticari hacme ulasmasi, Espor
kavraminin ne kadar hizli yayildigini ve ivmesinin giderek artigin1 géstermektedir. Ayni
zamanda, Esporu bir yatirim alani olarak goren dev sirketler, dzellikle League of Legends
alaninda etkinlik gostermektedir. Statista verilerine gore, 2017 yilinda League of Legends
toplam ticari hacmi 2.11 milyar USD olarak gosterilmistir. Ayrica, bu gelir 2019 yili
icerisinde etkinlik gosteren tim oyun gelirlerinden fazladir. Bu baglamda
degerlendirildiginde, League of Legend ekonomisinin kisa ve orta vadede futbol
ekonomisine giderek yaklasacagini, uzun vadede ise futbol ekonomisini geride
birakacagini 6ngérmek miimkindiir.

Sonug¢

21. yiizyilin baslangici ile dijital teknolojilerin yogun bir bicimde ortaya ¢ikmasi doniisen
diinya sistemi icerisinde sporun da kiiresel, endiistriyel ve dijital bir hal almasini
saglamistir. Kiiresellesme ve profesyonellesme siireci, sportif etkinlikleri bir oyun olma
ozelliginden cikartip, ekonomik diizeyde isleyen bir alana doniistiirmistiir. Spor, genis
kitlelerin yogun ilgisini ¢eken bir gosteri ve eglence etkinligi olarak tiiketim sektoriine
doniistirken, diger yandan girisimciler i¢cin 6énemli miktarlarda finans hareketlerinin
yasandigl karli bir ekonomik etkinlik alami haline gelmistir. Spor, biiyiik tiiketici
gruplarinin olusmasini ve bu gruplarin bir araya gelmesini saglamistir. Ayni zamanda, bir
pazarlama araci olarak kullanilmaya baslayarak, hizla biiyiiyen tiiketim toplumunun
etkisi ile ticari bir boyut kazanmistir. Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler
her alanda oldugu gibi spor alanini da etkileyerek yeni birtakim gelismelerin ortaya
¢ikmasina neden olmustur. Bu gelismelerden spor alaniyla ilgili olarak ortaya ¢ikan Espor,
farkl icerik dallarinda, takimlar halinde ya da bireysel olarak, zihinsel ve fiziksel yetilerin
kullanildigy, refleks, el-géz koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak ydnetimi
gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal rekabet platformlar: biitiiniidiir. Yani sira, belirli
bir amaca (para veya turnuva ddiilii kazanma) ulasma sansi i¢in birbirleri ile rekabet eden
takimlar ve oyuncular arasinda oynanan, tigiincii kisiler tarafindan organize edilen, bir lig
veya etkinlik diizeninde yapilanan rekabete dayal etkinliklerdir.
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Oyunlar, tiirleri bakimindan bir¢ok dala ayrilmistir ve neredeyse en ¢ok bilinen,
oynanan ve izlenen birka¢ oyun tiirii lizerine diinya sampiyonasi turnuvalari
diizenlenmektedir. Gliniimiizde, bu oyun tiirlerinden diinyada ve Tiirkiye’de en yaygin
olanlarindan olan, League of Legends, aylik ¢cevrimigi tiye sayisi yaklasik 100 milyon olan
bir gerceklik halini almistir. League of Legends, zihinsel ve fiziksel yetilerin 6n plana
cikt1g1, yetenek ve strateji c¢atismalarinin bolca oldugu, takim oyununun ve
yardimlagsmanin olmazsa olmaz oldugu karsilasmalar hem oynayanlara, hem de
izleyicilere heyecan vermektedir.

1997 yilinda kurulan Cyberathlete Professional League (CPL), siber atlet kavraminin
kullanildigl ilk organizasyon olmakla birlikte ilk lig girisimini de beraberinde getirmistir.
Yani sira, 2000 yilinda kurulan Electronic Sports League (ESL), bu alandaki en biiyiik
olusumlardan biridir ve 2013 yilina kadar Worlds Cyber Games (WCG) adi ile devam
etmistir. Bu turnuva, etkin oldugu siire boyunca dijital oyunlarin “Olimpiyat Oyunlar1”
olarak goriilmiistiir (Uciinciioglu ve GCakir, 2017). 2008 yilinda Esporu diinyaya daha
kapsamli olarak tanitmak amaciyla Uluslararasi Espor Federasyonu kurulmustur
(International e-Sports Federation). Yani sira, 2012 yilinda Hasan Colakoglu 6nderliginde
acilan Riot Istanbul Ofisi, her bir sampiyon ve diger oyun ici seslerin ses sanatgilari
tarafindan 6zel olarak teker teker Tiirkce seslendirilmesi, tiim egyalar ve uyarilarin
6zenilerek Tiirkgelestirilmesi ve Tiirkiye sunucusunun kurulmasina ve League of Legends
Tiirkiye kavraminin olusmasina olanak saglamistir (Eyidilli, 2012).

Yanu sira, Diinya Futbol Piyasasi, 1857’den giiniimiize toplamda 50 milyar USD’den
fazla ticaret hacmine ulasmstir (Borsa Istanbul, 2019). Diinya Futbol Piyasasi icerisinde
en genis alani ise Avrupa Futbol Piyasas1 kaplamaktadir. Toplam ticari gelirler,
sponsorluk ve reklam gelirleri, isim hakki gelirleri, televizyon yayin haklari gelirleri, bahis
gelirleri, bilet satis1 ve mag¢ giinii gelirleri, magazacilik gelirleri ve transfer gelirleri
konusunda ilk sirada yer alan Avrupa Futbol Piyasasi, gider toplaminda da ilk sirada
bulunmaktadir (Deloitte, 2019). 2017/2018 sezonu itibari ile Avrupa Futbol Piyasasi’'nin
%55t “Big 5” olarak adlandirilan Ingiltere, Almanya, ispanya, italya ve Fransa ligleri
tarafindan olusturulmaktadir (Deloitte, 2019). Ote yandan, Endiistrilesen sporun en
6nemli unsurlarindan biri haline gelmesi beklenen Espor, 2019 itibari ile 1.96 milyar USD
ticari hacme ulasarak diger bir¢ok spor dalini geride birakmay1 basarmistir. Bu baglamda
Espor kapsaminda yer alan League of Legends, spor endiistrisi icerisinde 6énemli gelir
kalemleri ve izleyici kitlesi yaratmayi1 basararak kabul goéren bir gerceklik halini almigtir
(Gough, 2019). League of Legends gelirleri, 2015 yilinda 1.63 milyar USD, 2016 yilinda 1.8
milyar USD, 2017 yilinda 2.11 milyar USD ve 2018 yilinda ise 1.4 milyar USD olarak
gerceklesmistir (Gough, 2019). Futbolun 163 y1l icerisinde yaklasik 50 milyar USD ticari
hacme ulasmasina karsilik, Esporun, dokuz yil icerisinde yaklasik 2 milyar USD ticari
hacme ulasmasi, Espor kavraminin ne kadar hizli yayildigini ve ivmesinin giderek artigin
gostermektedir. Bu baglamda degerlendirildiginde, League of Legend ekonomisinin kisa
ve orta vadede futbol ekonomisine giderek yaklasacagini, uzun vadede ise futbol
ekonomisini geride birakacagini 6ngérmek miimkiindiir. Son olarak, Espor kavraminin
tilkemizde gelisimi ve yayginlasmasi adina 6neriler sunmak gerekir ise:
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e Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi’'nda yer alan spor politikalar1 kapsaminda,
Espor desteklenerek kiiresel diizenin gerekliligi yerine getirilmelidir.

e Espor lizerine kiiresel olarak yapilan calismalar &zenle incelenmeli ve
ozellikle Asya’da yapilan c¢alismalara ve uygulanan sistemlere dikkat
edilmelidir.

e Esporun sadece oyundan ibaret oldugunu diisiinen kesimlerde farkindalik
artirillmali, bireylerin ilgi duydugu diger spor dallarindan basit érnekler
vererek Espor kavrami aktarilmalidir.

o Tiirkiye'de en ¢ok takip edilen spor dali olan futbol ile League of Legends’in
karsilastirilarak ele alinmasindaki temel hedef, futbol ekonomisi ile League
of Legends ekonomisinin kisa, orta ve uzun vadede nasil bicimlenecegi ve
birbirine ne kadar yakinlagacagidir. Ayrica, ilerleyen siirecte sporun diger
dallar1 Espor dallar ile karsilastirilarak yeni giktilar edinilmelidir.

e Ulkemizde Espor kavramumin yayginlastirilmasi adina kavram basite
indirgenerek anlatilmali ve liniversitelerde calismalar artirilmahdir.

e Sponsorluklar yerli tiretimi destekleyecek sekilde yapilmalidir.

e Diger iilke federasyonlari ile ortak ¢alismalar yapilmali ve lisansl oyuncu
sayist artirlmalidir. Ayrica, Espora erisim konusunda ¢ocuklara yonelik
filtreler uygulanmali, Giliney Kore’deki gibi vatandaslik numarasi ile
oyunlara giris yapilmalidir.
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