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Ozet

Calismanin Amaci: Bu arastirmanin amaci, kiiresel 6l¢ekte gelisimi
ivme kazanan ve bir spor dali olarak yayginlasan e-Sporun dnemi
tizerinde durarak, son yillarda ortaya koydugu ekonomik sonuglari ve
gelisimi sayisal veriler ile somutlastirmaktir.

Arastirma Yontemi: Bu arastirma nitel arastirma yontemleri
kapsaminda yer alan dokiiman analizi yontemi kullanilarak
gerceklestirilmistir.

Calismanin Onemi: Mevcut literatiir incelendiginde, e-Sporun
gelisimsel cercevesinin cizilmeye calisildig1 ve ekonomik verilerin de
bu calismalar kapsaminda sunuldugu sdylenebilir. Salt ekonomik ve
ticari ¢iktilarina iliskin bilimsel ¢alismalarin yok denecek kadar az
olmasi bu aragtirmanin temel esin kaynagi olmustur.

Bulgular ve Degerlendirme: e-Sporun giinimizde 1.1 milyar
dolarlik hacmi ile devasa bir ekonomiye doniistiigii bir gercektir.
Ozellikle kiiresel 6lcekte oyuncu, takim ve iilke gelirleri siirekli
artarken; basta teknoloji firmalari olmak iizere bir¢ok firma ve sirket
sponsorluk faaliyetleri ile bu endistrinin icinde yer almaya
calismaktadir. Ayrica e-Spor sektériin yayincilik ve ¢evrimici icerik
yayinlarinin hizla arttign da gozle goriilebilmektedir. Uluslararasi
turnuva ve organizasyonlar diizenlenmekte ve milyonlarca dolar 6diil
dagitilmaktadir. Diinyanin dijital alt yapisinin her gegen gelismesiyle
birlikte e-Spor flretici ve katilimcilari arasinda da rekabet giderek
siddetlenmektedir.
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Giris

Bugiin sporla ilgilenmeyen, hayatinin bir noktasinda spora dokunmayan insan sayis1 yok
denecek kadar azdir (Tekin ve Karakus, 2018). Ayrica, hepimizin olmasa da biiytik bir
cogunlugumuzun gerek izleyici, gerekse de katilimci olarak spor deneyimine sahip oldugu
soylenebilir (Bester vd., 2015). Spora olan ilgi ya da deneyimlerimiz giinimiizde sekil
degistirmeye baslamistir. Bu degisim ve dontisiimiin ad1 e-Spordur.

Milenyum ya da bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan 2000°li yillarla birlikte teknolojik gelisim ¢ok
biiyiik boyutlara ulasmistir. Teknolojideki bu ilerleme her alani etkileyip degistirdigi gibi
sporu da etkilemis, degistirmistir. Geleneksel sporla birlikte izleyici ve katilimcilar e-Spor
kavrami ile tanismis ve e-Spor insanlarin ilgi ve alakalarini istiine cekmeyi basarmistir. Yeni
donemde spor dijital ortama tasinmistir. Bugiin milyonlarca izleyicisi ve katilimcisi olan e-
Spor, kendi oyuncularini, takimlarini ve liglerini olusturmustur. Dijital ortamdaki bu
yapillanma ayrica beraberinde kiresel 6lcekte bir endiistriyi de meydana getirmistir.
Geleneksel spor endiistrisinde oldugu gibi e-Sporda da yatirimcilar, firmalar ve sponsorlar
ekonomik gostergeler ile sportif basariy1 yan yana getirmeye baslamistir.

e-Spor endiistrisi, her gecen giin biiylimekte ve yatirimcilarin ilgisini cekmektedir. Biiytlik ve
uluslararast turnuvalar diizenlenmekte, diinyanin her kosesinden katilim oldugu
gorilmektedir. Artan rekabet ile birlikte kuliip sayilarinin arttifl, profesyonel e-Spor
oyuncularinin da popiiler hale geldigi soylenebilir. Firmalar ve sirketler e-Spordaki bu
gelisime kayitsiz kalmayarak biiyiik sponsorluk anlasmalari imzalamaktadir. Ayrica
geleneksel spor endiistrisinde oldugu gibi son yillarda e-Spor karsilasmalarinin yayinci
kuruluslar tarafindan yayimlandigi da asikardir. Bu durum, yayin haklar gelir kaleminin e-
Spor endiistrisine entegre olmasina ivme kazandirdig: seklinde ifade edilebilir. Dolayisiyla
bu profesyonellesme ve endiistriyellesme siireci e-Sporu ekonomik a¢idan giderek
biyitmektedir. Tim bu gelismelere bagh olarak, yakin zamanda e-Sporun kiiresel bir
endiistriye doniisecegini soylemek yanlis olmayacaktir.

Calismanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, kiiresel dlgekte gelisimi ivme kazanan ve bir spor dali olarak
yayginlasan e-Sporun 6nemi lizerinde durarak, son yillarda ortaya koydugu ekonomik

sonuglari ve gelisimi sayisal veriler ile somutlastirmaktir.
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Calismanin Onemi

e-Spor, ekonomik ve sportif anlamda diinya genelinde kabul gérmiis bir alan olmakla birlikte
varligini her gecen giin de gii¢clendirmektedir. Bu durum gerek teoride gerekse de
uygulamada arastirmaci ve uygulayicilarin ilgisini cekmektedir. “Oyle ki ekonomik degeri ile
birlikte bir cok gelismis iilkede (ABD, Norveg, Isvec) e-Spor egitim miifredatlarina dahil
edilerek burs programlari arasinda yer almaya baslamistir” (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).
Ekonomik ve sportif anlamda gelisimi hizla devam eden e-Spor, egitsel bir motivasyon
kaynagi olarak da bir ¢ok iilkede kullanilmaktadir.

Cok biiytik bir gelir ve tanitim potansiyeline sahip olan ve 6nemi her gecen giin artan e-Spor
alaninda cesitli arastirmalar yapilmaktadir (Aktuna ve Unliiénen, 2017). Ancak, fenomen
haline gelen e-Sporla ilgili literatiiriin su anda oldukga sinirli olduguna deginen Bonyai vd.
(2019), var olan ¢alismalarinda daha ¢ok e-Sporun psikolojik boyutunu ele alan ¢alismalar
oldugunu belirtmektedir. Bu kapsamda mevcut literatiir incelendiginde, e-Sporun gelisimsel
cercevesinin cizilmeye calisildigi ve ekonomik verilerin de bu ¢alismalar kapsaminda
sunuldugu soylenebilir. Salt ekonomik ve ticari ¢iktilarina iligkin bilimsel ¢alismalarin yok
denecek kadar az olmasi bu arastirmanin temel esin kaynagi olmustur.

Arastirma Yontemi

Bu arastirma nitel arastirma yontemleri kapsaminda yer alan dokiiman analizi yontemi
kullanilarak gerceklestirilmistir. Dokiiman analizinde temel amag, arastirilmasi hedeflenen
olgu veya olgular hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin analiz edilmesidir (Yildirim ve
Simsek, 2008:78).

e-Spor Kavrami ve Gelisimi

e-Spor, bos zamanlarin degerlendirilmesi, 6zellikle bilissel becerilere katkisi agisindan son
yillarda kiiresel 6lgekte gencler arasinda hizla yayginlasmis ve 6nemli bir kitleye hitap eder
hale gelmistir (Wagner, 2007). Hatta Taylor (2012), e-Sporun hem ekonomik hem de sportif
acidan bir fenomene doniistiigiinii ifade etmektedir. Niteligi agisindan degerlendirildiginde
ise, insanlarin teknolojiyi kullanim siirecinde bilissel ve duyussal becerilerini gelistirme
firsati veren bir alan oldugu bilinmektedir ve gelenekse sporun temel o6zelliklerini
(antrenman, teknik, taktik vb.) tasidig1 anlasilmaktadir (Wagner, 2006). Ancak literatiir de
ortaya konulan tartismalarin bir tarafinda ise e-Sporun spor olmadig yoniindedir. Ornegin,

Parry (2019) e-Sporun spor olmadigini, insanin fiziksel gelisimine sinirh katki sagladigini,
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ayrica orgiitlenme ve yonetim sekli itibari ile de sinirli kaldigini belirtmektedir. Ayrica,
sporun bir bilgisayar 6nilinde saatlerce zaman gecirmenin, hareketsiz kalmanin tam tersi
olarak algilandig1 ve bilindigi bir aktivitedir (Di Firancisco ve Balentine, 2018). Ciinki
geleneksel sporun fiziksel beceriler gerektirdigi ancak e-Sporun fiziksel becerilerden uzak
oldugu soylenebilir (Suits, 2007). Literatir e-Sporun spor olup olmadigini tartisadursun,
dijitallesme ile birlikte e-Sporun popiilerliginin arttig1 ve ekonomik degerinin ytikseldigi bir
donemde oldugumuz da bir gercek olarak yorumlanabilir.

Bilgi toplumunda dijital déniisiim e-Sporun insan yasamina yerlesmesini hizlandirmistir.
Ayrica e-Sporun gelisip profesyonellesmesinde geleneksel sporda oldugu gibi aktif (oyuncu)
ve pasif (izleyici) katilim son derece belirleyici olmustur (Seo ve Su, 2016). Zira insanlar e-
Spor miisabakalarini izleyebilmekte ve sporcu olarak oyunlara katilabilmektedir. Rekabetin
de her gecen giin artmasiyla birlikte kitlesel ilgi de yogunlagsmaktadir. Gelecek nesillerin insa
edecegi toplumun 6nemli bir pargasi olan e-Spor, spordaki doniisiimiin de 6nciisii olarak
gorilebilir.

Tanimlama

Hem ekonomik hem de sportif bir alan olarak e-Spor yeni bir mecradir. Dolaysiyla e-Sporun
tanimlanmasinda da yeni ve farkli yaklasimlar mevcuttur. Hentiz tam anlamiyla yerlesmis
bir e-Spor tanimi olmasa da literatiirde bununla ilgili bir ¢erceve cizilmeye calisildig
soylenebilir. Mevcut literatiirde yer alan e-Spor tanimlari su sekildedir:

e-Spor, sporun oncelikli 6zelliklerinin dijital alt yap: ile elektronik ortamlar tarafindan
kolaylastirildig: bir spor formudur (Hamari ve Sjoblom, 2017), e-Spor, ¢evrimici oyunlar
tzerine kurulu bir spor dalidir. Profesyonel oyunculuk olarak rekabet¢i oyunculugu es
tutulmaktadir (Argan vd., 2006), e-Spor, sanal spor ve rekabetci bir oyundur (Jenny vd.,
2017).

Tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de e-Sporun gelismesine paralel olarak T.C. Aile Calisma
ve Sosyal Hizmetler Bakanlig1 bir¢ok calistay diizenleyerek e-Sporu tanimlamaya bir ¢cerceve
cizmeye calismistir. Buna gore; elektronik spor, takimlar halinde ya da birey olarak farkh
icerik dallarinda refleks, el-g6z koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi
gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal rekabet platformlaridir (T.C. Aile Calisma ve Sosyal
Hizmetler Bakanligi, 2017). Ayrica Tirkiye’de e-Sporun yayginlasmasi ile birlikte Genglik ve
Spor Bakanligi’'ma bagh olarak 2018 yilinda E-Spor federasyonu kurulmus, isleyis ve
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calismalarina baslamistir. Federasyonun e-Spor tanimina gore ise, elektronik bir cihaz
vasitasiyla ¢evrimici veya ¢evrim dis1 ortamda gerek bireysel gerekse de takim halinde
katihm gosterilen her tirli aktiviteyi kapsayan faaliyetler olarak belirtilmistir
(http://tesfed.gov.tr, erisim tarihi: 19.04.2020).

Gelisim

Gunumiiz teknolojik alt yapisinin e-Spor ve uygulamalarina ulasimi kolaylastirdig:
sOylenebilir. Dijitallesme, oyun Kkiiltiiriinii bir rekabet ortamina doniistiirmiis ve bu
rekabetin de bir ekonomiye sahip olmasini saglamistir. Nitekim glintimiizde s-Spor oyun ve
yarislarina kisisel bilgisayar, tablet ve tim akilli cihazlardan ulasilabilmektedir. Bununla
birlikte farkli oyun tiirleri i¢in farkli platformalar da bulunmaktadir (T.C. Aile Calisma ve
Sosyal Hizmetler Bakanligi, 2017). Ulasim ve erisim kolaylig1 e-Sporun yayginlasmasini
saglamistir. Online ortamda kullanici, katilimcl ve izleyici sayisi artan e-Spor her gegen giin
kabul gormeye baslamistir.

Sporcu, kuliip, organizasyon ve orgiitlenme anlaminda hizli bir gelisim sergileyen e-Spor,
giderek kurumsallasmakta, sportif alt yapisina iliskin yatirimlar artmaktadir. Ayrica
yukarida da ifade edildigi lizere erisim kolaylig1 da gengler tarafindan kabul gérmesini
kolaylastirmaktadir. “Oyle ki Paris Saint-Germain, Manchester City, Schalke 04 gibi
Avrupa’nin 6nde gelen spor kuliipleri e-Spor alaninda 6énemli yatirimlar yapmaktadir. Bu
sayede cocuk ve gencler bir sporla ya da kuliiple e-Spor vasitasiyla tanmigmaktadir”
(Mustafaoglu, 2018). Ayrica Avrupa ve diinyada ortaya ¢ikan e-Spor riizgar tilkemizde de
giderek yayginlasmaktadir. “Tiirkiye’de ilk e-Spor takimi olan Dark Passage 2003 yilinda
kurulmustur. Daha sonra ise Besiktas, Galatasaray, Fenerbahge gibi tilkemizin kokli spor
kuliipleri de e-Spor alanina girerek miisabakalara katilmaya baslamistir. 2014 yili itibari ile
de e-Spor takimlarinda yer alan sporcularin lisans islemleri Spor Genel Midirligu
tarafindan verilmeye baslanmistir” (Mustafaoglu, 2018).

Kuliiplesme anlaminda 6nemli adimlar atilirken e-Sporun kurumsallasmasi yoniinde bir
yapilanma da goze ¢arpmaktadir. Zira artan oyuncu, kulp ve organizasyon sayisina bagh
olarak bir orgiitlenme ve yonetim yapisinin olusturulmasi ka¢inilmaz hale gelmistir. E-
Sporun piyasa degerinin artisi ile birlikte orgiitlenme ihtiyac1 da belirginlesmistir. E-Spor
miisabaka ve turnuvalarinin organizasyonu, katilimcilarin belirlenmesi, miisabaka icerik ve

takvimlerinin olusturulmasi da yine yonetim ihtiyacina vurgu yapmaktadir.
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Diinya e-Spor oyunlari, diinya siber oyunlari gibi érgiitlenmeler ile birlikte uluslararasi e-
Spor federasyonu, e-Sporun orgilitlenme ve yonetim birimlerini olusturmaktadir (Jenny vd.,
2017). Ulkemizde ise 2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanhigi onay ile Tiirkiye E-Spor
Federasyonu kurulmus, aynmi yil uluslararasi e-Spor federasyonuna iiyelik basvurusu
yapilmistir (http://tesfed.gov.tr, erisim tarihi: 19.04.2020). Bu olusumla birlikte tilkemizde
de e-Sporun kurumsallagmasi yontinde gerekli adimlar atilmistir.

En Popiiler Oyun ve Turnuvalar

Sporcu, kuliiplesme ve orgiitlenme strecini hizla tamamlayan e-Spor icerisinde katilimci ve
izleyici egilim ve taleplerine gore belli bash oyun ve miisabakalar 6n plana ¢ikmistir. e-Spor
platformlarinda farkli kesimlere hitap eden farkli oyun ve miisabakalar mevcuttur.
Dolayisiyla siirec icerisinde geleneksel sporda oldugu gibi (futbol, basketbol vb.) e-Sporda
da belli bash oyunlarin talep goérdiigii sdylenebilir. Jonasson ve Thiborg (2010), e-Spor
platformlarinda ii¢ ana oyunun 6n plana ¢iktigini ifade etmektedir. Bunlar, Birincil Nisanci
(First Person Shooter), Ger¢ek Zamanl Strateji (Rela Time Stratgey) ve Cok Oyunculu
Cevrimici (Massively Multi-User Online Role Playing) oyunlaridir (Jonasson ve Thiborg,
2010).

Tiirkiye Cumhuriyeti Aile Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanhig1 tarafindan Ekim 2017
tarihinde Ankara’da diizenlenen “Dijital Diinyada Rekabet, e-Spor ve Topluluk Yénetimi”
calistayinda Turkiye ve dlnyadaki e-Spor platformlarindaki en poptler oyunlar
belirlenmistir. Belirlenen bu oyunlar asagida yer alan tabloda gorsellestirilerek

sunulmustur:
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Sekil 1: En Poptiler e-Spor Oyunlar

En Popiiler e-Spor Oyunlari

| | | | | |

S Diger
Birinci Kisi Atis Oyunlar: o (MOBA) Devasa
Gergek Zamanh Strateji e S
Zula Oyunlar: (;evrm:l?el ri\gg‘cadele DoviisOyunlar: Spor ve Yasam
Wolfteam

World of Thanks
Pointblank

Hearth Stone

League of Legends

Strike of Kings
DOTAII

Overwatch
Counter Strike Global

e-Spor Endiistrisi ve Ekonomik Ciktilar:

e-Sporun son yillarda, sportif, ekonomik ve ticari haklar agisindan olduk¢a popiiler hale
geldigi soylenebilir. Aktif (oyucu) ve pasif (izleyici) katilim noktasinda potansiyelini artiran
e-Spor Kkitlesel ilginin kaynagi haline gelmistir. Bu durum e-Spor endiistrisini her gecen
besleyerek biiytittiigli seklinde yorumlanabilir. Nitekim kiiresel 61cekte hem bireysel hem de
toplumsal yatirnmlarin da giderek arttig1 gozlenmektedir. Milyar dolarlik hacme ulasan e-
Sporun, endiistriyel gelisimine ilerleyen yillarda da devam edecegini soylemek yanlis
olmayacaktir. e-Sporun ortaya c¢ikisi ve popiiler hale gelmesinden bu yana, son 10 yilda,
organizasyon ve turnuvalarin izlenmesi ve 6diil dagitiminda inanilmaz bir sigrama yaptigi
gorilmektedir (Miller, 2010; Gaudiosi, 2015).

Son yillarda e-Spor, spor organizasyonlarina giderek daha fazla entegre olmaktadir
(Cunningham vd., 2018). Bu durum e-Sporun iiretim ve tiiketim dengesinin giderek yukari
ciktiginin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir. Ciinkii e-Spor turnuvalarini spor
organizasyonlarinda daha ¢ok goérmek isteyen ¢ok biiyiikk bir kitlenin varligindan s6z
edilebilir. Ayrica Amal vd. (2020), lig sponsorluguna talip olan kisi ve kurumlar arasinda e-
Spor sektoriintlin oldukca gekici hale geldigini ifade etmektedir. Hatta Microsoft, Samsung ve
Red Bull gibi biiytik sirketler, e-Spor sektoriinde artan profesyonellesme ve uluslararasi
katilima kayitsiz kalmamis ve bu sektoriin giderek bir parcasi olmaya baslamislardir (Pizzo
vd. 2018). Ayrica oyuncu ve e-Spor takimlari katildiklari lig ve turnuvalardan biiytk gelirler

elde ederken en 6nemli gelir kalemleri sponsorluk olmustur. Gelir kalemleri artan e-Sporda
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oyun sektorti, ulastigl rakamlarla miizik ve sinema gibi 6nemli eglence sektorlerini de geride
birakmustir (Oncii, 2018). Giderek artan bir gelire sahip olan e-Spor endiistrisinde geleneksel
sporlarda oldugu gibi dnemli gelir kalemleri bulunmaktadir. Bu gelir kalemlerini medya
haklari, sponsorluk, lisansh triin ve bilet gelirleri, dijital gelirler, yayinci gelirleri ve igerik
yayin gelirleri seklinde 6zetlemek miimkiindiir (Evren vd., 2019).

Diinyada kabul goren finans sirketi Delottie, geleneksel sporda her yil futbol ekonomisi ile
ilgili raporlama gerceklestiren kiuiresel bir kurulustur. e-Spor endistrisi ile ilgili raporlama
ve gelisim takibi yapan kurum ise Newzoo sirketidir. Bu sirket e-Spor sektoriinii yakindan
takip ederek her yil icin diizenli finansal raporlar hazirlamaktadir. Her yil diizenli olarak
hazirlanan bu raporlarda e-Spor endiistrisinde yer alan seyirci, oyuncu, takimlar ve gelirlere
iliskin detayl bilgilere yer verilmektedir (https://newzoo.com).

Newzoo sirketi 2020 yilina ait “Kiiresel e-Spor Endiistri Raporunu” Subat ay1 icerisinde
yayimlamistir. e-Spor ekonomisine iliskin tiim finansal verilerin paylasildigi 2020 yihi
raporunda e-Spor endiistrisine iliskin ekonomik ve ticari gelisim ve ilerleme bes madde
halinde 6zetlenmistir. Buna gore;

e Kiiresel e-Spor ekonomisinin gelirleri ilk kez Bir milyar dolarin iistiine ¢ikarak
toplamda 1.1 milyar dolara ulagsmistir. 2019 yili toplam geliri 950.6 milyon
dolar seviyelerinde idi. Son bir yilda yaklasik 50 milyon dolarlik bir artis
gorulmustir.

e ifade edilen 1.1 milyar dolarlik toplam gelir icerisinde en biiyiik gelir kaynag
822.4 milyon dolar ile medya haklar1 ve sponsorluk gelirleri olarak
kaydedilmistir. Medya ve sponsorluk gelirlerinin 2023 yilinda tek basina 1.2
milyar dolara ulasmasi 6ngoriilmektedir.

e Yukarida daifade dildigi lizere e-Spor organizasyonlarina seyircilerin ilgisi her
gece glin artmaktadir. Raporda yer alan bilgilere gore 2020 yilinda toplam
seyirci sayis1 495 milyon kisiye ulasmistir.

e e-Spor ekonomisi icerisinde ortalama Kkisi basi harcama tutar1 5 dolar
seviyelerindedir.

e Gectigimiz 2019 yili sonu itibari ile 885 biiyiik organizasyon diizenlenmis ve

bu organizasyonlarda toplamda 56.3 milyon dolar bilet geliri elde edilmistir.
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Yine bu organizasyonlarda oyuncu ve takimlara toplamda 167.4 milyon dolar

para odiili dagitilmistir (Newzoo 2020 Global Esports Market Report).
Yukarida bes madde halinde 0Ozetlenen e-Spor ekonomisine iliskin temel ekonomik
gostergelerin detaylarini degerlendirerek ¢ikarimlarda bulunmanin daha saglikl olacag:
soylenebilir. Dolayisi ile asagida yillara gore seyirci saylarindaki artis, 2020 yili itibari ile e-
Spor endiistrinin toplam geliri ve gelir kalemleri, sektorde en ¢ok gelir elde eden tilkeler, en
cok para 6dili kazanan erkek ve kadin sporcular ile takimlara iliskin ekonomik veriler
sunularak yorumlanmaya ¢alismistir.

Tablo 1: 2020 Y1l Itibari ile e-Spor Gelir Kalemleri ve Toplam Geliri

Gelir Kalemleri Tutar (Milyon Dolar)
Sponsorluk 636,9

Medya Haklari 185,4

Lisanslh Uriin ve Bilet Satisi 121,7

Yayinci Gelirleri 116,3

Dijital Gelirler 21,5

icerik Yayin Gelirleri 18,2

Toplam 1.1 Milyar Dolar

Kaynak: Newzoo 2020 Global Esports Market Report

Gelir acisindan en hizli biiyliyen sektorlerin basinda gelen e-Spor, ticari agidan biiyiik bir
ivme kazanmis durumdadir. 2020 e-Spor gelir akimlarin1 gésteren yukaridaki gorsel,
endiistriyel e-Sporun ekonomik hacmini 6zetlemektedir. Nitekim geleneksel sporun
ekonomik yapisi her gegen giin biiylirken, alt bir sektér haline gelen e-Sporun da bu
gelisimden payini aldig1 sdylenebilir. Gorselde yer alan veriler incelendiginde, e-Spor
sektoriindeki en onemli gelir kaynaginin sponsorluk oldugu gérilmektedir. Toplamda 1.1
milyar dolarlik bir gelire sahip olan e-Spor endiistrisinin 636.9 milyon dolar1 sponsorluk
anlasmalarindan gelmektedir. 185.4 milyon dolarlik katkisi ile medya haklar1 e-Sporun en
onemli ikinci gelir kalemi olarak raporlanmaktadir. Lisansh triin ve bilet gelirleri 121.7
milyon dolarlik bir islem hacmi ile ticiincii biiytik gelir kalemi iken, 116.3 milyon dolar katki
saglayan yayinci gelirleri ana akim girdi kaynaklari olarak degerlendirilebilir. Teknolojik bir

spor dali olmasi itibari ile e-Spor oyuncu, takim ve organizasyonlarina teknoloji firmalarinin

28



ournal of Accounting, Finance and Auditing Studies 6/3 (2020): 19-35

sponsor oldugu goriilmektedir. Ve bu sponsorluklar eskiden ayni destek seklinde iken
ginimiizde oyuncu 6demeleri gibi nakdi desteklere doniismiis durumadir (Ruiz, 2013).
Teknoloji firmalarinin yani sira Coca-Cola, Red Bull gibi gida sektort ile Audi, Airbus, Tiirk
Hava Yollar1 gibi ulasim sektériinden firmalarin da e-Spor oyuncu, takim ve
organizasyonlarina sponsor oldugu goriulmektedir (Ruiz, 2013; Altunbas, 2017).

Sekil 2: Son 5 Yilda e-Spor Seyirci Sayilari

e-Spor Seyirci Sayilari
600
500
400
300
200
100

2015 2016 2017 2018 2019 2020

e-Spor, kendi ekosistemini olusturmustur. Bu ekosistemin en Onemli pargas1 ise
seyircilerdir. Yukarida yer alan gorselde son bes yildaki e-Spor seyirci sayilarina yer
verilmistir. 2020 y1li itibari ile turnuva ve organizasyonlardaki seyirci sayis1 500 milyona
ulasmistir (Newzoo 2020 Global Esports Market Report). Bu say1 diinya niifusunun 8/1’'ine
tekabiil etmektedir. Oysaki Yeniova 2017 yilinda yayimlamis oldugu makalede 2020 yilinda
seyirci sayisinin 300 milyona ulasacagini éngérmistiir. Bu 6ngoriiniin ¢ok {stiinde bir
seyirci sayisina ulasan e-Spor kendi ekosistemini her gecen giin giiclendirmektedir. Ve bu
seyirci sayisinin giin be giin artacagindan kimsenin stiphesi yok gibi.

Tablo 2: 2020 Y1l itibari ile Diinyada En Cok Gelir Elde Ulkeler

Sira Ulke Gelir (Milyon Dolar)
1 Amerika Birlesik Devletleri 139.1

2 Cin Halk Cumhuriyeti 109.1

3 Glney Kore 89.8

4 isvec 36.9

5 Danimarka 34.8

Kaynak: https: //www.esportsearnings.com
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e-Spor endiistrisindeki ilerleme ve gelismeye paralel olarak iilkeler ve bu iilkelerde yer alan
sporcu ve kuliipler e-Spora ciddi yatirinmlar yapmaktadir. Yukaridaki gorselde 2020 yili
Subat ayi itibari ile e-Spor ekonomisinden en ¢ok pay alan bes iilke yer almaktadir. Amerika
Birlesik Devletleri'nin 139.1 milyon dolar ile ilk sirada yer aldig iilke rekabetinde, 109.1
milyon dolar ile Cin Halk Cumhuriyeti ikinci sirada yer almaktadir. Her alanda oldugu gibi e-
Spor alaninda da bu iilkenin rekabeti dikkat cekmektedir. Ugiincii sirada 89.8 milyon dolarlik
gelir ile Giiney Kore yer alirken, isve¢ 36.9 milyon dolarlik gelir ile dérdiincii, Danimarka ise
34.8 milyon dolar ile besinci sirada yer almaktadir.

Tablo 3: 2020 Y1l Itibari ile Diinyada En Cok Gelir Elde Eden Erkek Oyuncular

Sira Ulke Sporcu Gelir (Milyon Dolar)
1 Danimarka Johan Sundstein 6.882
2 Finlandiya Jesse Vainikka 6.470
3 Avustralya Anathan Pham 6.000
4 Fransa Sebastien Debs 5,489
5 Finlandiya Topias Taavitsainen 5.414

Kaynak: https://www.esportsearnings.com

Yukarida da ifade edildigi lizere biiyliyen e-Spor ekonomisi icerisinde oyuncu ve kuliipler
onemli bir mesafe kat etmis durumdadirlar. Tablo 3’de yer alan verilere gore diinyada erkek
oyuncu kategorisinde en ¢cok gelir elde eden sporcu 6.882 milyon dolar ile Danimarkali Johan
Sundstein’dir. Ve daha sonrada Finlandiya, Avustralya, Fransa ve Finlandiya’dan sporcular
ilk bes siray1 olusturmaktadirlar. Bu rakamlarda dikkat c¢eken detayin ise, e-Spor
oyuncularinin neredeyse geleneksel sporcular kadar yillik gelire sahip olduklardir. Yillik
gelirlerin bes milyon dolar ve tlizerine ¢iktig1 anlasilmaktadir. Tipk: geleneksel sporda yer
alan sporcular gibi kazanclar elde ettikleri sdylenebilir. Hatta ontiimiizdeki yilarda e-Spor
oyuncularinin geleneksel sporculardan daha fazla kazang¢ elde edebilecekleri de

ongorulebilir.
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Tablo 4: 2020 Y1l itibari ile Diinyada En Cok Gelir Elde Eden Kadin Oyuncular

Sira Ulke Sporcu Gelir (Bin Dolar)
1 Kanada Sasha Hostyn 357.672

2 Cin Halk Cumhuriyeti LI Xiao Meng 222.200

3 Avustralya Siobhan Bielamowicz 122,716

4 Amerika Birlesik Devletleri Katherine Gunn 122.000

5 Amerika Birlesik Devletleri  Ricki Ortiz 81.366

Kaynak: https://www.esportsearnings.com

e-Spor sektoriinde erkek oyuncular kadar kadin sporcularin yer aldig1 ve sayilarinin her
gecen arttig1 sdylenebilir. Tablo 4’de 2020 yili itibari yillik en fazla gelir elde eden kadin e-
Sporcularini isim ve uyruklarina yer verilmistir. Buna gore diinyada 2020 yili Subat ay1
itibari ile en ¢ok gelir elde eden kadin oyuncu 357.672 bin dolar ile Kanadali Sasha Hostyn
olmustur. Daha sonra ise Cin Halk Cumhuriyeti, Avustralya ve Amerika Birlesik
Devletleri'nden sporcular gelmektedir. Ancak tabloda yer alan verilere bakildiginda kadin
oyuncularin erkek oyunculara nazaran yillik gelirlerinin ¢ok diisiik oldugu goze
carpmaktadir. Erkek oyuncular milyon dolar seviyesinde gelir elde ederken kadin
oyuncularin bin dolarlar seviyesinde gelir elde ettigi anlasilmaktadir. Geleneksel sporlarda
oldugu gibi e-Spor sektoriinde de erkek egemen bir yapinin olustugu ve cinsiyete dayal bir
dengesiz dagilimin oldugu gorilmektedir.

Tablo 5: 2020 Y1l itibari ile Diinyada En Cok Gelir Elde e-Spor Takimlari

Sira Takim Gelir (Milyon Dolar Dolar)
1 Team Liquid 35.035
2 0G 33.550
3 Evil Geniuses 23.831
4 Fnatic 15.239
5 Newbee 14.192

Kaynak: https: //www.esportsearnings.com

Kurumsallasmanin hizla devam ettigi ve takimlar olusturularak ulusal ve uluslararasi
turnuvalarin diizenlendigi e-Spor sektoriinde, oyuncular kadar takim gelirlerinin de her yil

arttig1 soylenebilir. Tablo 5’de 2020 yili itibari ile en ¢ok gelir elde eden ilk bes takima ait
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bilgilere yer verilmistir. Buna gore en ¢ok gelir elde eden takim 35.035 milyon dolar ile
“Team Liquid” olmustur. Kiiresel 6l¢ekte takimlar, oyunun ana aktorleri haline gelirken
geleneksel sporlarda oldugu transfer ¢alismalari ve sponsorluk anlagmalari ile rekabette 6ne
gecme cabasi icindedirler.

Sonug

e-Sporun gercekten bir spor olup olmadig: tartismalar siiregelirken, e-Sporun giniimiizde
1.1 milyar dolarlik hacmi ile devasa bir ekonomiye déniistiigii bir gercektir. Ozellikle kiiresel
olcekte oyuncu, takim ve iilke gelirleri siirekli artarken; basta teknoloji firmalari olmak lizere
bircok firma ve sirket sponsorluk faaliyetleri ile bu endiistrinin i¢cinde yer almaya
calismaktadir. Ayrica e-Spor sektoriin yayincilik ve ¢evrimici icerik yayinlarinin hizla arttigi
da gozle goriilebilmektedir. Uluslararasi turnuva ve organizasyonlar diizenlenmekte ve
milyonlarca dolar 6diil dagitilmaktadir. Diinyanin dijital alt yapisinin her gegen gelismesiyle
birlikte e-Spor tretici ve katilimcilar1 arasinda da rekabet giderek siddetlenmektedir.

Artan rekabet ortaminda Tirkiye e-Spor endiistri pastasinda maksimum pay alabilmek i¢in
gerekli adimlar1 atmaktadir. Bu siirecte, kiiresel olcekte turnuva ve organizasyonlar
dizenlenerek iilkenin bu sektdrde taninmishgi ve bilinirliginin artirilmasina yonelik
calismalar yapilabilir. e-Spor dijital platformalar tizerinden gergeklestirilen bir spor bransi
oldugu icin elektronik alt yap1 giiclendirme faaliyetleri yapilarak birgok iilke ile rekabet
edebilir hale getirilebilir. Ayrica salt fiziki ve dijital alt yap1 degil beseri sermayenin
gelistirilmesi icin kalifiye eleman yetistirilmesi de olduk¢a 6nemlidir. Bununla birlikte
federasyonun sporcu yetistirme ve uluslararasi rekabete dahil edebilecegi sporculari
desteklemesi de olduk¢a 6nemlidir.

Sonug itibari ile e-Spor, bir spor bransi olarak kabul edilsin ya da edilmesin kendi
ekonomisini olusturmus alt bir sektor olarak spor ekonomisi icerisinde yerini almistir.
Kiresel rekabet her gecen giin artmaktadir. Sporcular yetismekte, takimlar kurulmakta ve
uluslararasi e-Spor yapilanmasi da giiclenmektedir. Bu stiregte Tiirkiye’de fiziki ve beseri alt
yapisinl giiclendirerek bu kiiresel rekabetin bir pargasi olmaya doniik adimlar atmaktan

kacinmamalidir.
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