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E-spor kavrami bilgisayar ve oyun konsollari araciligi ile oyuncularin sanal ortamda karg: karsiya gelerek birbirleriy-
le rekabet etmeye calismasina dayali etkinlikler olarak tanimlanabilir. E-spora olan ragbet teknolojinin hizli bir bi-
cimde gelismesinden dolay1 hem yerel hem de uluslararasi diizeyde giin gectikce daha da artmaktadir. Bu ¢alismanin
amaci e-sporun ve kente katabilecegi degerlerin incelenmesidir. Bu ¢alismada belgesel tarama ve arsiv aragtirmasi

yontemi kullanilmistir. Sonug olarak, e-sporun kentlere bir¢ok farkli 6zellik ve deger katabilecegi, yalnizca oyuncu
boyutu ile degil bir¢ok farkli nokta ile hem kentlere hem de kent sakinlerine katkisinin olabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, Kent, Degerler

Abstract

E-sports concept could be defined as activities in virtual environment where players try to compete with each other th-
rough computers and game consoles. The demand for e-sports is increasing day by day, both locally and internationally,
due to a rapid development of technology. The aim of this study is to examine e-sports and the values it can add to a city.
In this study, documentary scanning and archive research methods were used. As a result, e-sports could add many dif-
ferent values to not only e-sports players but also to city residents while contributing various opportunities to the cities.
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1. Giris

E-spor ya da elektronik spor, bilgisayar veya oyun konsollar1 yardimiyla oyuncularin ve/veya takimlarin sanal or-
tamda kars1 karsiya geldikleri rekabete dayali etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Bilir,2022).1952 yilinda klasik
“S0S” oyununun bilgisayar ortamina aktarilmasi ile ortaya ¢iktiktan sonra giiniimiize kadar evrimleserek biiyiik
bir sektor haline gelen video oyunlari e-sporun temel taglarini olusturmaktadir. 1962 yilinda ise e-spor kavrami-
nin dogusuna sebep olacak olan “Spacewar” isimli oyun gelistirilmistir (Stanton, 2015). 1972 yilinda da Oxford
Universitesi ev sahipliginde “The Intergalactic Spacewar” adl1 ilk e-spor turnuvasi diizenlenmigtir (Billings &
Hou, 2019). 1972 yilinda ilk oyun salonlarinin ortaya ¢ikmaya baglamasiyla birlikte baglayan yayginlagma siireci
(Borowy, 2013), glintimiizde 9 ana oyun tiirii ve bu ana tiirlerin altinda yer alan 42 alt tiirden olusan video oyunlar1
(Uzuner, 2021), her tiirden e-spor meraklisinin ilgisini ceker hale gelmistir. Fakat bu kadar genis bir oyun havuzu
olmasina ragmen bu oyunlarin biiyiik bir cogunlugu tek kullaniciya yonelik oldugu i¢in e-spor kapsamina dahil
edilemeyecek yapidadir. Oldukea tartigmali bir konu olsa da her bir oyunun kendi 6zelinde e-spor kapsamina da-
hil edilebilecegi diisiiniilmektedir. Bunun i¢in olas1 ¢6ziim yollarindan birisi de her oyuncularin ayni kosullarda
ayni oyunu oynamasl ve zaman veya puan tabanli bir degerlendirme ile ilgili oyunun e-spora kazandirilabilece-
gi distiniilmektedir. Farkl bir sorun ise orijinal oyunlarin artan maliyetleri ve e-spor sektoriinii domine edebil-
me potansiyeli olan oyunlarin yiliksek maliyetler nedeni ile kullanicilara ulasamamasi gosterilebilir.

Belediyeler ve E-spor +  Aydin Biiyiiksehir Belediyesi

.. . . . e Turgutlu Belediyesi
Ulkemizde ilk olarak 2020 yilinda Ankara Biiyiiksehir

Belediyesi tarafindan ASKi Spor Kuliibii biinyesinde E-spor ~ * Seyhan Belediyesi

Kuliibii kurulmustur (https:/www.hurriyet.com.tr/sporare- Elazig Belediyesi
na/baskentin-ilk-espor-kulubu-kuruldu-41480439). Hemen
akabinde de Kocaeli Biiyiiksehir Belediyesi Kagitspor biin-  ° Bulancak Belediyesi
yesine e-spor bransini dahil etmistir. Kocaeli Biiyiiksehir  «
Belediyesi Kagitspor ile Ankara Biiyiiksehir Belediyesi Aski

E-spor takimlari,2021 yilinda gergeklestirilen Zula Siiper Lig 7.

Ankara Biiyiiksehir Belediyesi
e Kocaeli Biiyiiksehir Belediyesi

Sezonu’nda ilk defa dijital arenada kargilagan iki Biiyiiksehir ¢ Manavgat belediye

Belediyesi taklrfn olal:ak tarihe gegmistir (https:/www.koca- | Talas Belediyesi
eli.bel.tr/tr/main/birimler/spor-sube-mudurlugu/33/38179).

¢ Basaksehir Belediyesi
Son yillarda Tiirkiye’de yiikseliste olan e-sporu destekleyen

belediye sayisinda biiyiik bir artigin oldugu, 6zellikle de iyi
bir gozlem ve vizyona sahip belediyelerin de genclere bu
hizmeti sunmak icin girisimlerde bulundugu belirtilmek-
tedir (https://playerbros.com/turkiyede-espor-kulubu-bu-
lunan-belediye-sayisi-artiyor).

e Gaziosmanpasa Belediyesi
¢ Aydin Kogarli Belediyesi
e Uskiidar Belediyesi

¢ Kiiclikcekmece Belediyesi

» Sancaktepe Belediye
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¢ Antalya Biiyiiksehir Belediyesi

e Bandirma Belediyesi
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gibi goriinen e-spor takimlari veya tesisleri, tilkemizin 81 il
ve 922 ilceden olustugu gercegi goz 6ntinde bulunduruldu-
gunda aslinda sayica istenilen diizeyde olmadigini ve gerek
il belediyelerinin gerekse ilge belediyelerinin girisimlerde
bulunarak e-sporun geng kitlelere daha fazla yayilmasina
destek olabilecegi diisiintilmektedir.

Bir diger husus ise belediyelerin e-spor 6zelinde ulusal dii-
zeyde isimlerini duyurmus olan takimlari olmasina ragmen,
uluslararasi veri tabanlarinda ¢ok fazla 6n planda olmayi-
sidir. Ulusal diizeyden uluslararas: diizeye gegis oldugunda
ozel spor kuliiplerinin isimleri goriinmeye baglamaktadir.
Bu durum belediyelerin e-spor hususunda ulusal hedefler
dogrultusunda hareket ettigini, uluslararasi arenalar ise
ozel spor kuliiplerinin daha fazla hedefledigi sdylenebilir.

Diinya ¢apindaki diger 6rnekleri de inceledigimizde tilke-
mizdeki ile benzer bulgulara rastlanmaktadir. Belediyeler
e-spor hususunda ulusal diizeyde faaliyetlerde 6n plana ¢i-
karken, uluslararasi diizeyde ise profesyonel takimlar ken-
dilerini gostermektedirler.

Diinya genelinde hiikiimetlerin ve yerel yonetimlerin
e-sporu desteklemek icin cesitli politikalar gelistirdikle-
1i de belirtilmektedir (https://digiday.com/marketing/go-
vernments-around-the-world-are-changing-their-poli-
cies-to-support-esports). Hiikkiimetlerin e-spor hususunda
glindemi yakalayabilmek ve geri kalmamak adina 5 adi-
mu takip etmesi 6nerilmektedir. Bu adimlar su sekildedir;

e Mesleki anlamda taninirligin saglanmasi
e Lisans ve vize diizenlemelerinin yapilmasi
e E-spora yatirim yapilmasi

e Altyapinin olusturulmasi

e Turnuva organizasyonlari ve sponsorluk saglanmasi
(https://gammalaw.com/five-key-ways-governments-get-
ting-involved-in-esports).

E-spor hususunda giindemi yakalayabilmek adina eksiksiz
bir bi¢imde yerine getirilmesi 6nerilen bu 5 adimin e-spo-
ra temel olusturulmasi, yayginlagtirilmasi ve gelistirilme-
si adina olduk¢a 6nemlidir.

Cin’de 2005 y1l1 Nisan ayinda, 10’dan fazla il ve belediyeden
e-spor kuliiplerinin ve takimlarinin temsilcileri, kurallarin
ve diizenlemelerin standardizasyonu ile e-sporun gelecek-
teki gelisimini tartismak tizere Spor Bakanlig1 tarafindan
diizenlenen bir toplantiya katilim gostermislerdir (Lu,2016).

Eyalet sistemi ile yonetilen Brezilya'da ise e-sporun eyalet
spor takviminin bir parcas: haline getirilmesi konusunda
calismalar yapilmaktadir. Bu kapsamda 150 farkl belediyeye
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hiikiimet tarafindan bu konu ile ilgili destek sunulacagi da
belirtilmektedir (Martins ve dig.,2022).

Yerel yonetimler bakimindan e-sporun akilli sehir konsepti-
nin 6nemli bir unsuru haline gelebilecegi de diisiiniilmekte-
dir.Atal1 (2018),J6zwiak (2002) nin ¢calismasindan yola ¢ikarak
“e-spor sehirleri” kavramina ulagmistir. Jozwiak, diinyanin
ilk e-spor sehirlerinden birinin ¢ok ciddi yatirimlar yapi-
larak Cin’in Hangzhou kentinde agildigini, kisa bir zaman
icerisinde sektorde lider e-spor oyunlarinin bagkenti haline
geldigini, cesitli takimlarin burada yerlesik hale gectigini,
e-spor akademisi ve hatta e-spor oyuncularina 6zel bir has-
taneyi de proje kapsaminda hayata gecirdiklerini belirtmek-
tedir. Ozellikle e-sporun da dahil edildigi Asya Oyunlar’nmin
da Hangzou kentinde diizenlenmesi de belediyecilik i¢in ol-
dukca 6nemli doniim noktalarindan birisidir.

Bu bilgilerden yola ¢ikilarak hem diinyada hem de tilkemiz-
de belediyelerin e-sporla ilgili caligmalar yaptiklar: soyle-
nebilir. Bu baglamda belediyelerin e-spor hususunda daha
fazla yapabilecegi yatirimlarin ve halka ulagsmasinda da ki-
lit rol iistlenebilecegini belirtmek gerekmektedir.

Spor Kuliipleri ve E-spor

Ulkemizde 6zellikle futbol alaninda yer alan siiper lig takim-
lar1 incelendiginde, stiper ligde yer alan 19 takimdan 17 tane-
sinin de kendi espor takimlar1 oldugu belirlenmistir. Buna
gore de futbol bransindan stiper ligde yer alan profesyonel
spor kuliiplerinin yaklasik %90’1n1n e-spor takimlarina sa-
hip olduklar: ve gerek ulusal gerekse uluslararasi miisaba-
kalarda yer aldiklar1 sonucuna ulasilmistir. 2019 y1l1 sonu
itibari ile de diinya genelindeki 6rneklerle birlikte 400’den
fazla profesyonel spor kuliibiiniin de e-spor sektoériinde var
oldugu belirtilmektedir (Scholz ve dig.,2021). Diinya ¢apin-
daki spor kuliiplerinin de ilgisini ¢eken esporun kuliiplerin
biinyesine dahil edilmesinin sebeplerinin ise popiiler mar-
kalarin ilgisini cekmesi, ekonomisini diizenli olarak gelis-
tirmesi ve demografik olarak etkileyici bir izleyici kitlesine
sahip olmasi gosterilmektedir (Ugtinciioglu ve Cakir, 2017).
Asagida elektronik sporlara yatirim yapan diinyaca tinli
spor kuliiplerinden bazilar listelenmistir.

e AFCAjax =» Hollanda

e ASRoma—» italya

» Baskonia = ispanya

e FC Copenhagen = Danimarka
e FCSchalke =» Almanya

» FCVolga = Rusya Federasyonu
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e Genoa —» italya

» Manchester City = ingiltere

« Panathinaikos = Yunanistan

 Paris Saint Germen —» Fransa

+ Philadelphia 76ers —=» Amerika Birlesik Devletleri
« PSVEindhoven = Hollanda

+ Santos = Brezilya

+ Sporting Lizbon —» Portekiz

» Valencia = ispanya

+ VFLWolfsburg = Almanya

e West Ham United =» Ingiltere

2021 yili itibari ile Tiirkiye E-spor Federasyonu’'na kayith
2467 kadin, 5659 erkek toplam 8126 e-sporcu bulunmakta-
dir. Lisansli kuliip sayis1 165, e-spor salonu sayisi ise 57'dir.
2021 y1li itibari ile lilkemizde 63 tane e-spor organizasyo-
nu diizenlenmistir (https:/www.gaminginturkey.com/fi-
les/pdf/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2021.pdf). Bu veriler,
tilkemizde e-spor ile ilgili ciddi bir talebin oldugunu ve or-
ganizasyonlar vasitasi ile de hem sporcularin desteklendi-
gi hem de bu bransin genis kitlelere yayilmasinin amac-
landig1 séylenebilir.

Elektronik sporlarin dogalar geregi bircok giiclii ve zayif
yanlar1 olabilmektedir. Bu baglamda Uluslararasi E-spor
Federasyonu (IESF), e-spor 6zelinde gerceklestirmis olduk-
lar1 SWOT analizinde asagida yer alan Tablo I. deki husus-
lara vurgu yapmaktadar.

Tablo I: Espor SWOT Analizi

elektronik sporlar izlemeyi tercih eden bireylerin sosyal-
lesme, oyun bilgisi arttirma, yetenek gelistirme, en iyi oyun-
culari izleme ve eglenceli vakit gecirme gibi nedenlerle de
bu yayinlar izledikleri belirtilmektedir (Qian ve dig.,2020).
Giintimiiz teknolojisi ile izleyiciler televizyon, bilgisayar ve
mobil cihazlar aracilig1 ile izlemek istedikleri miisabakala-
11 takip edebilmekte, yeniden izlemek istedikleri veya ka-
cirdiklar: miisabakalar: da sonradan izleyebilmektedirler.
Internet baglantisinda sahip hemen hemen her cihazdan
erisilebilirlik gerceklestirilebildigi i¢in katilim orani ise ol-
dukea yiiksektir. Bu kadar biiyiik bir ilgi goren elektronik
sporlar, sponsorlarin da ilgisini cekmekte ve kendi marka-
larinin tanitim faaliyetlerine elektronik sporlar vasitasi ile
katkida de bulunmaktadirlar (Kocadmer, 2018).

Zayif yonler incelendiginde ise sinirhi bir altyapiya sahip ol-
masi karsimiza ¢itkmaktadir. Bu konuda 6zellikle teknolojik
olarak degil, orgiitsel bir altyap1 eksikliginden bahsetmek
miimkiindiir. Bu eksikligin olmasinin da 6zellikle elektro-
nik sporlarin 6ntindeki en biiyiik engel oldugu belirtilmistir
(Schubert ve dig.,2022). Elektronik sporlarla ilgilenen birey-
lerin 6zellikle rekreatif 6zelliklerinin daha 6n planda oldu-
gu ve profesyonellesmeden kaginmasi da ayr bir zayif yon
olarak degerlendirilmekle birlikte dogru bir egitim siireci
ile birlikte profesyonellesme ile ilgili ciddi bir potansiyelin
oldugu da belirtilmektedir (Pluss ve dig., 2019). Egitim ek-
sikligi kisminin da bir diger zayif yon oldugu belirtilmekle
birlikte, 6zellikle ders miifredatlarina bu dersin dogru bir
icerik ile birlikte eklenmesi ile egitim eksikligi sorununa da
¢oziim bulunabilecegi ve e-spor ile ilgili 6n yargilarin da or-
tadan kaldirilabilecegi belirtilmektedir (Jenny ve dig.,2021).
Olasi firsatlarin ele alindig1 kisimda ise profesyonellesme-
nin ciddi bir potansiyele sahip oldugu, gerekli egitim ve ge-
listirme caligmalari ile profesyonellesmenin hizlandiril-

* Sinirh altyapi
* Profesyonellik eksikligi
* Egitim eksikligi

* Genis izleyici kitlesi ve izle-
yici sayisl

« Katihm i¢in diistik engeller
* BUyUk sponsorlarin ilgisi

* Boltimlere ayrilmis hayran
kitlesi

* Oyun bozulmasi

* Saglikli yasam savunuculugu

* Profesyonellik
* Yapisal ve verimlilik oyunlari
* Yeni 6deme sistemi

(https://iesf.org/esports).

Tablo I incelendiginde, elektronik sporlarin gii¢lii yonle-
ri, zay1if yonleri, olas1 firsatlar ve tehditler belirtilmigtir.
Elektronik sporlarin giiclii yonleri incelendiginde; genis
bir izleyici kitlesine ve sayisina sahip olmasi genis kitlele-
re erigsim hususunda elektronik sporlarin olduke¢a avantaj-
I1 oldugunu belirtmektedir. Ozellikle geng nesle hitap eden

masi saglanabilecektir. Yapilandirilmig oyunlar araciligi ile
oyuncularin kendilerini daha da iyi gelistirebilmeleri sag-
lanabilecek iken (King ve dig., 2011), verimlilik oyunlarin-
da da oyuncudan elde edilen verimin ¢ok daha iist seviyele-
re taginmasi beklenebilir (Mora-Cantallops ve Sicilia,2019).
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Tehditlerin degerlendirildigi kisimda ise hayran kitlesinin
gruplagmasindan bahsedilmektedir. Bu durumun da bazi
olumlu yanlar olsa da genel anlamda hedef kitlelere ulag-
may1 zorlagtirabilecegi ve bazi hayran kitlelerinin g6z ardi
edilmesi ile sonuglanabilecegi diistiniilmektedir (Yu ve dig.,
2022).Bununla birlikte oyunda meydana gelebilecek bozul-
malar neticesinde oyunlarin farkli bir dinamige kavusmasi
veya oyunun piyasadan kaldirilmasi da olasi tehditlerdendir
(Guglielmi ve dig.,2022). Rekabetci espor oyunlari i¢in gere-
ken egitimin yogunlugu, bir bilgisayar veya televizyon ekra-
ninin 6niinde saatlerce ayn1 pozisyonda oturmayi, yiiksek
diizeyde strese, gorsel dikkat, mavi 1g18a (151k yayan diyot-
lardan) odaklanmay1 gerektirmekte oldugu ve sonug olarak
sagliksiz bir yasam tarzina yakin olan kii¢iik kas hareketle-
ti ile sinirh kaldig: belirtilmektedir (Di Francisco-Donoghue
ve Balentine,2018; Chung ve dig.,2019; Zwibel ve dig.,2019).
Bu nedenlerden dolay: da saglik ile ilgili bazi risk faktorle-
rinin ortaya ¢ikma olasiligi hem sporcular: hem de ailele-
rini endiselendirebilmektedir.

E-spor ile ilgili yapilan SWOT analizi bulgularina gore, gii¢-
lii olunan yonler daha da gii¢lendirilip, zayif yonler de giig-
li hale getirilip, olasi firsatlar degerlendirilip, tehdit kisim-
lar1 da nétralize edildigi takdirde elektronik sporlarin daha
dayaygin hale gelmemesi ve gelismemesi i¢in olumsuz bir
durum 6ngoriilmemektedir.

E-sporun giiclii ve zayif yonlerini ele alan bir calismada da
bazi bulgular saptanmigtir. Bu bulgulardan gii¢lii yonler;
diistik maliyet, kolay ulasilabilirlik, kariyer imkana, tilke
tanitimi, devlet destegi, taraftarlik olgusu, yeni jeneras-
yon, teknoloji, gelisim potansiyeli, bireysel ve sosyal kaza-
nmimlardir. Zayif yonler ise; tanitim, hukuki problemler, gii-
venlik problemleri, saglik problemleri, tiiketicilerin cabuk
sikilmasi, kariyer stiresi, internet altyapisi, koti amag ola-
rak ve regiilasyon eksikligi olarak aciklanmaktadir (Aslan
ve Coknaz, 2021). Bu giiclii ve zayif yonler bakimindan da
ozellikle belediyeler tarafindan sunulan e-spor hizmetleri
titizlikle incelenmeli, alaninda uzman bir ekip tarafindan
bu faaliyetler yiiriitiilmelidir.

E-sporun Endiistri Boyutlar1

Kiiltiirel ve yaratici endiistriler gibi diger gelismekte olan
endiistrilerle karsilagtirildiginda, e-spor endiistrisinin ¢ok
yonlilik, popiilarite ve siirdiiriilebilirlik gibi bir¢cok avan-
taji bulunmaktadir (Ma ve dig.,2013). E-spor endiistrisi, 1990
yillarinin sonlarinda oyun endiistrisi altyapisti ile evrimles-
me siirecine girmis ve son yillarda da bilgi islem teknoloji-
lerinin gelismesi ile birlikte gelisim hizini iyice arttirmigtir
(Ward ve Harmon, 2019). Ozellikle video oyun sektoriindeki
hizli ve yogun gelisime bagli olarak e-spor endiistrisinin de
yayginlasarak gelisimine devam edecegi diisiiniilmektedir.
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Elektronik sporlarin yogun bir kisminin bilgisayar tizerinden
yapildig1 gliniimiizde, potansiyel anlamda farkli oyun plat-
formlar1 da bulunmaktadir. Genel olarak bilgisayar, konsol
ve tablet/cep telefonu oyunlari olarak kategorik hale getiril-
mis olan elektronik sporlarda oyun tireticilerinin platform-
lara gore kiiresel gelir kaynaklari siralandiginda ilk sirada
tablet/cep telefonu oyunlari (92.2 milyar dolar), ikinci sira-
da konsol oyunlari (51.8 milyar dolar) ve ti¢iincii sirada bil-
gisayar oyunlar1 (38.2 milyar dolar) ve dérdiincii sirada bil-
gisayar tarayicisi (browser) iizerinden oynanan oyunlar (2.3
milyar dolar) gelmektedir (Wijman,2022).Tablet/cep telefo-
nu oyunlarinin gelirlerinin bu kadar yiikse olmasinin se-
bebinin erisilebilirliginin kolay olmas: ve genellikle iicret-
siz olmasidir. Konsol oyunlarinin ikinci sirada gelmesi ise
konsollarin yalnizca kendi platformlarina 6zel ve markalas-
mus firmalar aracilig1 iyi kaliteli oyunlar sunmasindan kay-
naklanmaktadir. Dolayist ile e-sporun sadece bilgisayar ve
konsol oyunlari ile sinirh kaldig: diigtintilmeyip, gelecegin
espor y1ldiz1 olmasi beklenen tablet/cep telefonu oyunlari-
nin da goz ardi edilmeden espor ekosistemi igerisindeki ye-
rini almasi saglanabilir.

Elektronik sporlar yalnizca dijital oyunlardan ibaret de-
gildir ve bircok farkl bileseni icerisinde barindirmaktadir.
Giliniimiizde elektronik sporlar endiistrisinin temelini olus-
turan bilegenler asagida listelenmistir;

—> Oyun gelistiricileri ve donanim iireticileri
—> Etkinlik katilimcilar ve etkinlik organizatérleri

—> E-sporlailgili iirtinlerin igerik tiretimi, promosyonu ve
satis1 (Funk ve dig.,2018).

E-spor endiistrisinde yer alan bu bilesenler her ne kadar ye-
terli gibi goriinse de teknolojinin gelisimi ile birlikte dina-
mik bir yapida oldugu ve siirekli olarak gelisim ve degisim
gercekligi ile kars1 karsiya kalindig1 s6ylenebilir. Elektronik
sporlar, bu dinamik yapilarindan dolay1 bu bilegenlere ila-
ve bir¢ok bilesenin ortaya ¢ikma veya bu bilesenlerin za-
man icerisinde 6nemlerini kaybedebilme potansiyelleri
bulunmaktadir.

Tim bunlara ek olarak, elektronik sporlarda gelir kaynagi
olusturan 6 farkli unsurdan da s6z etmek miimkiindiir. Bu
unsurlar; sponsorluk, yayin haklari, yayinc: kurulus 6deme-
leri, Girtin ve biletler, dijital ile yayin akigidir. Bu 6 unsurdan
elde edilebilecek olan gelirler de kendi icerisinde farklilik
gostermektedir. Elektronik sporlarda gelir kaynag: olus-
turan 6 unsur ve gelir dagilimlarn Sekil 1. de agiklanmistir.
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Sponsorluk Yayin Haklari Yayinci Kurulus

Odemeleri

Sekil 1. 2022 yili espor gelir kaynaklari [Milyon dolar olarak belirtilmistir]

Uriin ve Biletler Dijital icerikler Yayin Akisi

(https://www.statista.com/statistics/490358/esports-revenue-worldwide-by-segment/).

Sekil 1’de yer alan bilgilere gore elektronik sporlarin bas-
lica gelir kaynaginin sponsorluk anlagmalar oldugu séy-
lenebilir. Bunu yayin haklari, yayinci kurulus 6demeleri,
irtin ve biletler, dijital igerikler ve yayin akis1 izlemektedir.
Elektronik sporlarin gelir kaynaginin ¢ok biiytik bir kismai-
nin sponsorlar tarafindan karsilanmasi olasi risk faktorle-
rinden birisi olarak degerlendirilebilir. Sponsorlarin anlas-
malardan vazge¢mesi veya anlagmalarini yenilememesi,
gelir elde edilebilmesi bakimindan bir risk faktori olustu-
rabilecektir. Bununla birlikte gelirin biiyiik bir kisminin
yalnizca sponsorlar tizerinde yogunlagmasi da elektronik
sporlarin gelir elde edebilmek i¢cin sponsorlara olan bagim-
liligini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla elde edilecek gelirle-
rin yalnizca sponsorlar lizerine odaklanmamasi gerekmek-
le birlikte yayin haklari, yayinc: kurulus 6demeleri, iiriin ve
biletler, dijital icerikler ve yayin akis1 gibi gelir kaynaklari-
n1 arttirmaya yonelik tedbir ve planlamalarin da yapilma-
s1 6nerilmektedir.

Geleneksel endiistrilerle karsilagtirildiginda gelismekte olan
endiistriler, yeni teknolojilerin uygulanmasiyla ortaya ¢1-
kan, baglangic asamasinda veya biiylime agsamasinda olan,
iyi pazar beklentilerine sahip ve endiistrinin gelecekteki
gelisme yoniinii temsil eden endiistrileri ifade etmektedir.
Geligsmekte olan endiistriler, farkl: teknoloji, sistem ve or-
ganizasyon tiirlerinin tamamlayicilig1 ve entegrasyonu gibi
igbirlik¢i inovasyon 6zelligine sahiptirler (ibrahim ve dig.,
2009). E-spor endiistrisi, bilgi teknolojisi, spor ve eglenceyi
iceren ve interneti, geleneksel medyayi ve kitle tiikketimini

kapsayan e-spor endiistrisi kapsami sayesinde giiglii bir is-
birlik¢i yenilige sahiptir. Bununla birlikte, 5G, arttirilmis ger-
ceklik, sanal gerceklik, biiyiik veri ve blok zinciri gibi gesitli
yeni teknolojilerin ilk uygulama alanlar: genellikle e-spor
endiistrisi olmaktadir. E-spor ile bilgi teknolojisi ve yapay
zeka gibi en son teknolojiler arasindaki iligki, Formula 1 ya-
riglar ile otomobil endiistrisi arasindaki iliskiye benzetil-
mektedir (Zhu ve dig.,2022).

E-spor da oOzellikle kent ag1 oldukca 6nem arz etmektedir.
Kent aginda yer alan kentsel dinamiklerin ortaklasa iire-
tim siirecinde espor gibi tamamlayici endiistriler vasita-
styla is giicli havuzu, ortak pazarlar ve kaynaklar iiretilebil-
mektedir. Bu durum da ekonomik bir hareketliligin ortaya
cikmasina sebep olmaktadir (Scott ve Pope, 2007). E-spor
endiistrisinin, 6zellikle baglangi¢ dénemlerinde iilkelerin
onde gelen endiistri kentlerinde yogunlastig: belirtilmek-
tedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte de e-spor, cevrimi-
¢i oyunlara ve mobil oyunlara dogru evrilmistir. E-spor en-
diistrisi zinciri, icerik aragtirma ve gelistirme, etkinlikler,
icerik iiretimi ve igerik tanitimi gibi birgok bileseni de kap-
sayacak bir bicimde genisleme gostermis ve sehir merkezini
cevreleyen kiiciik ve orta 6lgekli ilcelerin de espor endiist-
risini gelistirmek ve endiistriyel tamamlayicilik olugtur-
mak i¢in yerel avantajlara sahip olmasina 6nctiliik etmeye
baglamistir. Ek olarak, oyun gelistirme, sanat, satis ve ope-
rasyonun ¢ogu islevi e-spor endiistrisi zincirinde dis kay-
naklardan temin edilebilir. Bu durumun da yine bir ekono-
mik hareketlilige sebep olabilecegi belirtilmektedir (Wen ve
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dig.,2021). E-spor endiistrisinin bir diger avantaji ise, iireti-
min gerceklestirilebilmesi adina ¢ogu endiistrinin en ¢ok
onem verdigi konularin baginda gelen cografi ortam fakto-
rii, e-spor alaninda diger alanlara kiyasla nispeten diistik
gereksinimlere sahiptir. Alan tahsisi bakimindan ise espor
endiistrisi, iiretim faaliyetlerini daha diisiik maliyetler ve
daha uygun politikalar ile ¢cevre bolgelere aktarma egilimi
de gosterebilmektedir (Christopherson ve Rightor,2010).
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gerilemis bulunmaktadir. E-sporun kendi igerisinde ¢ok cid-
di bir ekonomiye sahip oldugu ve bu ekonominin ¢ogu ge-
leneksel spor bransindan da yiiksek seviyelerde agikardir.
Dolayist ile e-spor ekosisteminde bulunan bilesenlerin cid-
di bir bigcimde planlanarak sunulmasi bu ekonomiden elde
edilebilecek payin artmasini saglayabilecektir.
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Elektronik sporlarin ekonomik boyutlarinin kiiresel seviye- POtanSiyel Alanlar

de yaratmis oldugu gelir incelendiginde, 6zellikle Covid-19
salgini 6ncesine kiyasla e-spor ekonomisinde yaklasik 400
milyon $ gelir artis1 meydana geldigi goriilmektedir. 2019
yilinda kiiresel e-spor piyasasinin biiyiikliigii 951 milyon
$ iken, 2022 y1ili itibariyle yaklasik 1,4 milyar $ biyiiklige
ulagmustir. Sekil 2’ ye gore, 2025 yili itibari ile kiiresel e-spor
piyasasinin biyiikligiiniin 1,8 milyar $’a ulasacag: tah-
min edilmektedir.

E-spor endiistrisinin kiiresel gelirinin 2020 y1linda yaklasik
olarak 1 milyar dolar oldugu belirtilmekle birlikte, 385 mil-
yon dolar ile en biiyiik pay sahibi Cin’in, 253 milyon dolar-
lik gelire sahip olan Kuzey Amerika'y1 ve 201 milyon dolar-
lik gelire sahip olan Avrupa’yi geride biraktiginin 6nemine
de dikkat ¢ekilmektedir (Newzoo, 2020). Boylesine biiyiik
bir gelire sahip bir spor branginin gelirlerinden belirli bir
cografyanin faydalanmasi da yapilan yatirimlar ile direkt
olarak baglantilidir. Ulkemiz 2021 y1l1 itibari ile diinya gelir
siralamasinda 18. sirada iken 2022 y1il1 itibariyle 30. siraya

Wong ve Meng-Lewis (2022), e-sporun en biiyiik 6znesi olan
oyunun 6nemini vurgulayarak, e-sporcular tarafindan be-
nimsendigi belirlenen bir oyun i¢in bilgisayar iireticileri,
bilgisayar donanimu tireticileri, yazilim gelistiriciler, oyun
treticileri,gazeteler ve internet kafeler gibi kar odakli kuru-
luglarin yarigmalar veya turnuvalar diizenlendiklerini belirt-
mektedirler. Bununla birlikte yerel yonetimlerin de e-spor
destek politikalarin1 uygulamaya koymaya calistiklar1 ve
e-spor etkinlikleri diizenledikleri de vurgulanmaktadirlar.

Avrupa iilkelerinin biiytik bir cogunlugunda e-spor ile ilgili
ttim disiplinlerde bilgisayar bilimi, programlama, teknik be-
ceri ve bilgi birikimi alaninda deneyim ve beceri kazandik-
larini vurgulamakta yarar bulunmaktadir. Boylece gengler,
diger temel derslerin yani sira yerel isletim sistemleri, veri
tabanlari, web siteleri,uygulamalar ve bilgisayar oyunu ge-
listirme alanlarinda dersler almaktadirlar (Fountain,2000).
Bununla birlikte,e-spor endiistrisinin sadece oyunculardan
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degil,ayn1 zamanda e-spor sektorii ile baglantili bir dizi bag-
ka meslek dallarinin oldugu da agiktir. Bu meslek dallar:
arasinda hakemlik, antrenoérliik, yetenek avciligi, yayinci-
lik, strateji analistligi vb... say1labilmektedir.

Zhu ve arkadaslari (2022), 6zellikle e-spor hususunda sana-
yi kentlerinde yapilan endiistri yatirimlarini konu aldikla-
r1 makalelerinde, e-spor ile ilgili yapilan yatirimlarin diger
endiistri kollarina yapilan yatirimlardan daha fark yaratic
oldugu sonucuna ulagmiglardir. Ozellikle biiytiksehirlerin
ekonomik, kiiltiirel ve ulagim merkezleri oldugu, genellik-
le gelismekte olan endiistrilerin gelisimi icin gerekli kay-
naklara sahip olmasinin da bu gelisime yararinin olacag:
belirtilmektedir.

Siirekli olarak biiyiiyen bir sektor olan e-spor ve e-spor et-
kinlikleri, turizm sektorii icin de 6nemli bir cazibe merke-
zi olusturmaktadir (Dilek, 2019). Lee (2011), festival diizen-
leyen bir yerel yonetim 6rnegini inceledigi calismasinda,
esporun da festivale dahil edilerek hedef kitlenin genisle-
tilmesinden bahsetmektedir. Bunun da festivale 6zel ola-
rak tasarlanan ve yarigsmasi yapilan bir espor oyunu ile ya-
pildigini belirtmektedir.

Spor turizmine katilan turistlerin, bu turizm faaliyetine ka-
tilmalarinin altinda yatan motivasyon nedenleri farklilik
gostermeksizin konaklama, yemek hizmetleri, ulagim, tu-
rist bilgilendirme, sunulan spor aktiviteleri ve eglence te-
sisleri gibi genel turizm altyapisindan yararlanmaktadirlar.
E-spor da bu noktada siiphesiz glinlimiiz diinyasinin hem
is hem de spor olarak en hizli gelisen sektérlerinden birisi-
dir (Mastowski ve Karasiewicz,2021).

Turizm endiistrisi bir¢ok disiplinle oldugu gibi spor disip-
liniyle de iligki i¢indedir. E-spor maglarini iceren etkinlik-
ler gliniimiizde diinya ¢apinda izlenmekte ve genis kitlelere
ulagmaktadir. Bu etkinliklere yurt i¢i ve yurt disindan kat-
limcilarin yarattigi hareketlilik,agirlikli olarak konaklama,
yeme-i¢cme, seyahat ve ulasim hizmetlerine katk: saglaya-
rak turizm sektoriinii de gelistirmektedir. E-spor pazarin-
daki ve faaliyetlerindeki bu hareketlilik, turizm sektorii
acgisindan alternatif turizm potansiyeli i¢in bir arz kaynag:
olusturmakta ve tiriin gesitliligi acisindan e-spor turizminin
o6nemli oldugu diisiiniilmektedir (Cetin ve Cogkuner,2021).

Kocaeli kenti 6zelinde yapilan “Turizm Master Plan1” ¢a-
ligmasinda (https://kocaelimarkalasiyor.com/projeler/tu-
rizm-master-plani) spor turizminin de yer aldig1 g6z 6ntin-
de bulundurularak elektronik sporlarin da bu kategoriye
ciddi bir bicimde dahil edilmesi ile kentin turizm potan-
siyelinin arttirabilecegi diistiniilmektedir. Ciinkii elektro-
nik spor turizminin gerek iller gerekse tilkeler bakimindan
bir diger onemi de destinasyon imajinin geligtirilmesidir.
400 milyona yakin kisinin bu turnuvalar takip ettigi, cid-
di bir gelir kaynag1 ve tanitim potansiyeli de goz oniinde

bulunduruldugunda biiytiik capli organizasyonlarin iilke
imajina yapacagi olumlu katkinin olduke¢a 6nemli bir hale
gelecegi belirtilmektedir (Yildirim ve Tamer,2022). Ayrica tu-
rizmi kapsaminda degerlendirilebilecek olan oyun fuarlar
ve oyun kongreleri de hem destinasyon imajinin gelisme-
sine hem de turizm hareketliligine sebep olarak ekonomik
anlamda pozitif etkilere sebep olacaktir (Giil ve dig.,2017).

Tablo II.de iilkemizin niifus ile istatistikleri incelendiginde

Tablo II: Tiirkiye niifus istatistikleri

Niifus 84.680.273 Niifus 85.279.553

0 -14 yas 22.4% 0 -14 yas 22%
araligi araligi

15 - 64 yas 67.9% 15 - 64 yas 68.1%
arahigi araligi

65 yas ve 9.7% 65 yas ve 9.9%
lizeri lizeri

(https:/fwww.gaminginturkey.com/files/pdf/turkiye-oyun-sektoru-ra-
poru-2022.pdf).

niifus artiginin 2021 yilina kiyasla 2022 yilinda arttigi soy-
lenebilir. Niifus yogunlugunun 15 - 64 yas araliginda olma-
sindan dolay1 da e-spor hususunda niifus bakimindan cid-

di bir potansiyelin oldugu sdylenebilir.

Tablo III: Tirkiye’ de yasa gore oyuncu dagilimlar

18 - 24 yas 25% 18 - 24 yas 27%
arahigi araligi

25 - 34 yas 35% 25 - 34 yas 38%
arahigi araligi

35-44 yas 26% 35-44 yas 30%
araligi araligi

45 - 54 yas 12% 45 - 54 yas 4%
arahigi araligi

55 -64 yas 2% 55-64 yas 1%
arahigi araligi

(https:/fwww.gaminginturkey.com/files/pdf/turkiye-oyun-sektoru-ra-
poru-2022.pdf).
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Tablo IIT'de e-spor ile ilgilenen bireylerin dagilimlar: ince-
lendiginde, oyunlar ile en yogun bicimde ilgilenen yas ara-
liginin geng nesil olarak tabir edebilecegimiz 25 - 34 yas
aralig1 oldugu soylenebilir. 45 yagtan sonra ise elektronik
sporlara olan ilginin azaldig1 sdylenebilir.

Hem Tablo IT hem de Tablo IIT'de yer alan verilerden yola ¢1-
kilarak, iilkemizin yogun ve geng bir niifusa sahip oldugu
s6ylenebilir. E-sporun temelini olusturan teknolojik aygit-
larin kullanilabilmesi i¢in gerekli olan bazi motorik ve bisis-
sel beceriler ile bu becerilerin kendilerini gosteris bigimle-
riise nesilden nesile farkliliklar gostermektedir (Skidmore
ve dig.,2014). Bununla birlikte teknolojik gelismelerin tim
kusaklar tarafindan benimsenmesinin oldukea zor oldugu,
dijital erisim ve kullanim diizey ve sikliklarinin tiim kusak
gruplandirmalarinda farklilik gosterdigi ifade edilmekte-
dir (Moscardo ve dig.,2010).

Teknolojik gelismelere yabanci kalmayan Y kusagi bireyler
ile teknolojinin merkezinde dogmus olan Z ve Alfa kusag:
bireyler, teknolojiye olan yatkinliklarindan dolay: tilkemiz-
de esporun gelisimi ve yayginlagsmasi konusunda en 6nemli
kusak temsilcileri olarak degerlendirilebilirler. Ozellikle Z ve
Alfa kusagindaki bireyler, e-spor sektoriinde oldukga bagari-
1 performanslar sergilemeleri ile 6n plana ¢ikmaktadirlar.

Elektronik sporlarin ekosisteminin ve kente katabilece-
gi degerlerin 6n plana ¢ikarildig: bu ¢alismada, elektronik
sporlarin yalnizca oyun oynamaktan ibaret olmadigi, kendi
ekosistemi igerisinde bir¢ok unsur ile yakin iligkiler igeri-
sinde oldugu sonucuna ulagilmistir. Geleneksel spor brang-
larindan farkli olarak elektronik sporlarda kullanilan elekt-
ronik aygitlarin olmasi bile espor ekosisteminin geleneksel
spor branglarindaki ekosistemlerden daha genis olabilece-
gini gosterebilir.

Her spor bransinda oldugu gibi elektronik sporlarin yaygin-
lagma hiz1 ve potansiyeli diger spor branslarindan olduk-
¢a fazlaymus gibi goriinse de dogru ve zamaninda atilma-
yan adimlarla bu potansiyelin agiga ¢ikarilmasi miimkiin
olmayacaktir.

Bu noktada yerel yonetimlerin atabilecegi adimlarin bazi-
lar su sekilde olabilir;

—> izleyici kitlesini arttirabilmek adina sosyal medya ka-
nallarindan (facebook, twitter, instagram, twitch tv,dis-
cord...) yayinlar yapilabilir.

—> Ozellikle biiyiik firmalardan sponsorluk konusunda
destek alinabilir.

—> Orgiitsel eksikligin tamamlanabilmesi adina gerek ulu-
sal gerek bolgesel gerekse yerel olarak orgiitsel bir ya-
pilanma konusunda adim atilabilir. Orgiitsel bir yapi-
nin olmas1 miisabakalarin diizenlenmesi i¢in oldukca
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kritik 6neme sahiptir.

—> Profesyonelligi arttirabilmek adina esporculuk kavra-
mu ile ilgili daha fazla bilgilendirme yapilabilir.

—> Ozellikle ebeveynleri de siirecin icerisine dahil eden
egitimler diizenlenebilir. E-spor ekosistemi icerisinde
bulunan oyuncu, kogluk, oyun analisti, egzersiz uzma-
n1 gibi meslek ile ilgili unsurlar siireclere dahil edebi-
lir.

=> Oyun geligtiricileri ile anlagmalar saglanarak yerel y6-
netime 6zel bir oyun gelistirilmesi saglanabilir. Belirli
periyotlarla turnuvalar diizenlenip ¢esitli ddiiller veri-
lebilir.

—> Donanim gelistiricileri ile anlagmalar saglanarak e-spor-
da kullanilan elektronik tirtinlerin kent markasi adiy-
la iiretimi gercgeklestirilebilir.

—> Internet erisimi hususunda erisilebilirligi arttirabil-
mek adina lisansh olarak e-spor yapan bireylere ticret-
siz internet ve donanim hizmeti saglanabilir.

—> Kentin ve e-sporun logosunu tagiyan ¢esitli tiriinler
tiretilerek satiga sunulabilir.

—> Turizm potansiyelini arttirabilmek adina turnuvala-
rina ev sahipligi yapabilecek arenalar, e-spor teknolo-
ji merkezleri ve e-spor kampi gibi cesitli departmanlar
hizmete sunulabilir.

—> E-spor konusunda cesitli kongre, panel, sempozyum
gibi bilimsel faaliyetlere ev sahipligi yapilabilir.

Sonug olarak e-sporun giiniimiizde oldukea popiiler bir
spor brans: haline geldigi ve gelecekte de bu popiilerligi-
ni koruyarak daha da yaygin hale gelecegi diisiiniilmekte-
dir. Ozellikle halka hizmet noktasi denildiginde akla gelen
belediyeler, e-spor hususunda da hedef kitle olan gengclere
hizmet sunma konusunda ¢aligmalarini siirdiirmeli ve ge-
listirmelidirler.
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