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AMACVE KAPSAM

Bu ¢aligmanin amaci; kamuoyunca fazlaca bilinmemesine ragmen 6zellikle ¢ocuklar ve gencler arasinda
hizla yayilan, gerek Tiirkiye’de gerekse diinyada oyuncu ve taraftar sayist herhangi bir spor daliyla yarisacak
kadar fazla olan ve kendine ait bir sektor halini almig olan “e-spor” un ne oldugunun, bir spor dali olup
olmadiginin, yararli mi zararli mi oldugunun, kimlerin ilgi alanina girdiginin, bu giinkii durumuna nasil
geldiginin, Tiirkiye ve diinyadaki durumunun nasil oldugunun analiz edilmesidir.

Calismada oncelikle “e-spor’un ne oldugu iizerinde durulmus, e-spor’un, spor olarak m1 yoksa oyun olarak
mi1 degerlendirilmesi gerektigi tartigilmug, tiirleri ele alinmig ve kisaca tarihgesi incelenmigtir. Ardindan
hangi yaslardaki genglerin e-sporla ilgilendigi ve bunun igin bir yas kriteri olmasi gerekip gerekmedigi
degerlendirilmig yararli ve zararli yonleri ele alinmigtir. Bunlarin yani sira calismada e-spor ekosistemi yani
bu sektordeki aktorlerin kimler oldugu ortaya konulmus ve bu aktorlerin bu sektordeki etkinlik, yatirim
ve kariyer alanlar1 incelenmigtir. Yine ¢alismada, e-spor’la ilgili istatistiki bilgilere yer verilmis ardindan
sirasiyla sektoriin gelirleri, izleyici kitlesi, yapilan etkinlikler, en ¢ok takip edilen oyunlar, sektorde yapilan
yatirimlar ele alinmigtir. Ardindan e-sporla ilgili Tirkiye'deki durum, en bagarili oyuncular, diinyadan
ornekler ve en popiiler oyunlar incelenmigtir. Son olarak ¢aligmadan ¢ikarilan sonuglar géz dniine serilmis

ve bu alana ilgi duyan genglere bazi 6nerilerde bulunulmustur.

“ Calismada, e-spor’la ilgili
istatistikt bilgilere yer verilmis
ardindan sirasiyla sektoriin
gelirleri, izleyici kitlesi, yapilan
etkinlikler, en ¢ok takip edilen

oyunlar, sektorde yapilan

yatirimlar ele alinnugtir. , ,
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EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU

E-SPOR NEDIR?

No, Nodern, Nasi, Nerede, Ve Zaviar, Koe?

< smuon

 TURNUVALAR

E-SPOR NEDiR?

._'srqlts.!_fuli..._ | .
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Kaynak: Code Red Esports [twitter: CodeRedEsport]. (2018, 2 Subat). https://pbs.twimg.com/media/DVDBsUAW4AEzFjp.jpg:large

E-SPOR TANIMI

e arnlarna gelyorsurn!

Elektronik Spor (e-spor), sporun yeni formu
olarak lanse edilen ve Bilgisayar/Konsol/
Mobil platformlar iizerinden, gevrimigi veya
cevrimdigi, bireysel ve/veya takim olarak
oynanan rekabetci ¢ok oyunculu, dijital

.. Eh‘a-;

=, Josuod

oyunlarin ¢esitli modlariyla oynanan bir
alan olarak tanimlanabilir. !

= el

! http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com/wp-content/uploads/2017/11/BTK-espor10102017_Rapor_V2.pdf



E-SPOR NASIL YAZILIR?

Nasi yazilabgin ile belr degil!

“E-spor’un yazim kurallar1 konusunda heniiz
Turk Dil Kurumu tarafindan bir agiklama
yapiimamustir. Tirk Dil Kurumunun “Giincel
Tiirkce Sozliik”te yapilan aramalarda; >

aspor

E-spor isminin yaziminda tutarlilik olmamasi
diinyada da tartigilan bir konu haline gelmigtir.
Bu kapsamda, Amerikan sirketi Associated Press
tarafindan yayimlanan “AP Stylebook 2017"de
“espor” tire olmadan tanimlamig ve bu tanimlama
diinya genelinde tartigmay: bitirmigtir. Burada
belirtildigi haliyle espor olarak yazilmasinin

o ) dogru oldugu, bir organizasyon veya et- &%
« “espor” sozii bulunamadi. 26 Eylil 2006 e e . p¥
o . . kinligin bigimsel ismi olarak eSpor <o
tarihinden itibaren 468.372.948 kez s6z arand. R
veya e-Spor formatlarinin kullani- 4%
. o . 3 .\.-.Q\
. “e-spor’ sozii bulunamadi 26 Eylil 2006 | labilecegiifade edilmistir. o
tarihinden itibaren 468.372.875 kez soz arand.. . f;égqf'f
o fe iy = 5
i S 204
« “eSpor” sozii bulunamadi. 26 Eylil 2006 4(’ L{;& rg&h‘“
tarihinden itibaren 468.373.113 kez sz arandi. i %‘S
25
E-SPOR, OYUN MUDUR;
|
y y
SPOR MUDUR?
Wesoe Sern/
E-spor kendini spor olarak kabul ettirme konu- « E-spor ilkelere bagh olarak cesitli

sunda iilkeden tilkeye farklilik gostermektedir.

E-spor, spor mudur degil midir sorusuna yanit
bulmak i¢in kiiresel alanda en fazla dile getirilen

konular su sekildedir.

« Her ilke farkli  sekilde

siiflandirmaktadir; bir spor, bir oyun veya

e-spor'u

zeka sporu.

bakanliklarin alanina giriyor; Genglik, Spor,
Kiiltiir, Egitim. *

. Ingiltere’de e-spor; “e-spor, tipki satrang ve
brig gibi oyundur” seklinde anlatilmaktadir.

.

CF

a

2 http://tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&view=gts

3 Darcy Kieran. (2017, 6 Temmuz). Why the Associated Press Stylebook went with esports, not eSports.
Web. 6.3.2018, http://www.espn.com/esports/story/_/id/19860473/why-associated-press-stylebook-went-esports-not-esports

4 http://www.britishesports.org/assets/WhatisesportsPDFOCT17V2pdfi1.pdf
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Amerikan Hikiimeti e-spor oyuncularini

resmi atlet olarak kabul etmektedir.

E-spor'u spor olarak dikkate almay:

gerektiren bazi unsurlar bulunmaktadir;

rekabet, takimlar, taraftarlar, salonlar,

trunler vb

E-spor, heniiz Uluslararasi Olimpiyat

Komitesi (IOC) tarafindan taninmamaktadir.

s5’ten fazlaiilkede ulusale-spor federasyonu

vardir. Bazilart ulusal olarak bakanliklar

tarafindan taninmaktadir ve milli takimlar

vardir.

2018 Pyeongchang Kigs Oyunlar1 6ncesi,
Uluslararast Olimpiyat Komitesi (IOC)
destegi ile Intel Extreme Masters tarafindan

e-spor turnuvasl ve gosterisi yapilmuistir.

Uluslararas: e-spor Federasyonu (IeSF), Asya

Olimpiyat Konseyi tarafindan taninmaktadir.

2022 Asya Oyunlarrnda madalya brangi
olacaktir.
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E-SPOR TURLERI

o League of Legends

o Heroes of
Newerth

SPORTS
* FIFA
* Madden
o Project Gotham
Racing

e pesitly, re degisik bir tiysun?

MOBA
* DoTA?

* Smite

FIGHTER
 Dead or Alive
o Street Fighter
o Supers Smash

Bros

FPS
o Call of Duty

* (S:60
* Halo

o Quake

RTS
o Starcraft Il

o Age of Empires

Kaynak: http://images.huffingtonpost.com/2015-02-16-esportstypes.jpg

MOBA (Massively Online Battle Arena
-Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Alani):
Genellikle bes kisiden olusan iki rakip takim,
ti¢ anayoldan olugan bir harita tzerinde
birbirlerinin enerji kaynaklarini yok etmeye
caligir.

FPS (First Person Shot - Birinci Kisi Atig
Oyunlar1): Oyuncu, dijital oyun ortamini
sanal karakterin goziinden gormektedir.
Refleks, hizli karar verme, takim yonetimi
gibi 6zellkler bu tiirdeki oyunlarda basar: i¢in
gereklidir.

RTS (Real Time Strategy - Gercek Zamanh
Strateji): Bu tiirdeki oyunlarda oyuncu
elindeki kaynaklar1 dogru sekilde yoneterek

bir ordu kurar ve rakibin ordularini alt etmeye

caligr.

Fighter (Déviig): Oyuncu belli bir doviig

disiplinini temsil eden, segtigi sanal
karakterler ile diger oyuncularin sectigi diger
sanal karaktere tistiin gelmeye caligir. Yaygin
olarak bir oyuncuya kars: bir oyuncu seklinde

oynanir.

Sports (Spor): Geleneksel spor dallarinin,

sanal ortama uyarlanmisg halleridir.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
Playing Game - Cok Katilimcili Cevrimigi
Rol Yapma Oyunu): Herhangi bir sunucuya

baglanarak oynanan rol yapma oyunlaridir.

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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E-SPOR TARIHI

No, Nodern, Nasi, Nerede, Ve Zaviar, Kore/

1972-1989 1990-1999

90'LARIN SONUNDA S’
ILE BIRLIKTE GERCEK 2

ILK BUYDK GLCEKLI DIJITAL OYUN YARISMAS|

1980°'DE ATAR) TARAFINDAN YAPILDI, 1990°LARDAKI BUYOK E-SPOR TURNUVASI OYUNU PIYASAYASURL
SPACE INVADERS SAMPIYONASINA, AMERIKA 1990 NINTENDE WORLD CHAMPIONSHIP
GENELINDEN 10.000°DEN FAZLA OYUNCU KATILDL. ABD'Yl GENELINDE YAPILDIL.

AYRICA 1990°LARIN B
BLOCKBUSTER VIDEO,
KANADA, INGILTERE, /

1990'LARDA BILGISAYAR OYUNLARI BASTA GELENLERLE 1990°LA

OLMAK UZERE BIRCOK DYUN INTERNET DUNYA OYUN SAMPIYC
BILINEN EN ESKI DIJITAL OYUN YARISMASI, e BAGLANTISININ ARTISINDAN FAYDALANDI,
SPACEWAR |SIML) OYUN ILE 19 KASIM 1972'DE OYNANAN VE 123 BOLOMDEN
STANFORD UNIVERSITESI'NDE DDZENLENDI. OLUSAN STARCADE; RAKIPLERIN

BIRBIRLERININ PUANLARINI
GECMEYE CALISTIKLARI BIR ETKINLIKTI.

Kaynak: http://www.renegade-revolution.com/2017/02/17/brief-history-esports-infographic/

1972 —1989 Donemi

E-spor kavraminin temelini olugturan rekabet¢i oyunculuk, neredeyse video oyunlarin ¢ikisindan bu yana
var olan bir durumdur.

flk video oyun turnuvasi 1980 yilinda Atari tarafindan diizenlenen Space Invaders Turnuvasi olarak kabul
edilir. Bu turnuvaya ABD’den 10 bin civarinda kigi katilmigtir. Bu turnuvanin ardindan Nintendo, Atari,
Blockbuster gibi video oyun sektdriiniin dnciileri e-spor'un da temellerini atmiglardir.



2000-....

il

JARCRAFT:BROODWAR” . .
AMANLI STRATEJ| - .

LDU. HEM POPULER TURNUVALARIN HEM DE 2011 YILINDAKI LOL TURNUVASI
SPOR DUNYASININ OMURGASINI OLUSTURAN DREAMHACK TARAFINDAN
OYUNLARIN YUKSELIS1ILE MILENYUMUN DUNYA CAPINDA 1.6 MILYAR Kisi
ARDINDAN E-SPOR GERCEKTEN KENDINI TARAFINDAN IZLENDIGI RAPORLANDI.
OLUSTURMAYA BASLADI.

@

\SLARINDA

REKABET ICIN ABD,

\VUSTRALYA VE SILI'DEN

RIN BASINDA KENDI MAJOR LEAGUE GAMING [MLG) 2012 YILINDA

INASI'NI DUZENLEDI. BASLADIVE SUANDA EN BUYUK VE LEAGUE OF LEGENDS (LOL) 2009°DA
EN BASARILI LIGLER ARASINDADIR. PIYASAYA SURULDU VE DUNYADA

EN COK OYNANAN DIJITAL OYUN OLDU.

1990 —1999 Donemi

90’li yillar bilgisayar oyunlarinin yiikselisi, internet aginin gelisimi ile birlikte gercek e-spor miicadeleleri
de yapilmaya baglanmuigtir. 1997 yilinda, 2.000 katilimei ile diizenlenen “Quake” turnuvasi ilk gercek e-spor
etkinligi olarak kabul edilmektedir.90’larin sonunda StarCraft:Brood War ile strateji oyunlar1 e-spor’a giris
yapmigtir.

2000 ve Sonrasi

Milenyal kusak, dijital yerli, sosyal medya, yayin platformlar1 gibi hizina hala yetismekte zorlandigimiz
teknolojik gelismeler e-spor'da da etkisini gostermistir. E-spor bugiin 380 milyon izleyicisi ve milyonlarca
dolarlik geliri ile kendi ekosistemini olugturmustur.

URLUGU

ECITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUD

11




E-SPOR e
DIJITAL OYUNLAR

E-SPOR OYUNLARINDA YAS KRITERLERI
E-SPOR'UN OLUMLU VE OLUMSUZ ETKILERI
« DIJITAL OYUNLARIN ETKILER

o DIJITAL OYUNLARIN OLUMLU ETKILERI

« DIJITAL OYUNLARIN OLUMSUZ ETKILERI

E-SPOR EKOSISTEMI

E-SPOR'DA ETKINLIK, KARIYER ve YATIRIM ALANLARI



E-SPOR OYUNLARINDA
YAS KRITERLERI

Fryine degismeye baslads
YASINA UYPUN? 0N foarigist acaba’

Dijital oyunlar, tipk: televizyon ve sinema diinyas: gibi belirli yag gruplarina hitap eder veya belirli yas
sinirlamasina sahiptir. Bu baglik, +3’den +18’e kadar e-spor niteligindeki popiiler olan dijjital oyunlarin
hangi yag gruplari i¢in uygun oldugu konusunda bilgilendirmek i¢in diizenlenmigtir. Mimkiin oldugunca,
Pan European Game Information (PEGI) yas notlar1 eklenmigtir. PEGI yas notu olmayan oyunlarda ise

kendi 6nerilerimiz sunulmugtur.

“PE’G}: Pan European Game

Information oyun kutular:

vizerinde bulunan logolar
sayesinde Avrupall ebeveynlerin
bilgisayar oyunu alirken haberli
karar vermeleri i¢in kurulmus
bir Avrupal video oyunu icerik

swniflandirma sistemidir. ) )

KULTUR

EGITIM,




BASLANGIC:
i | COCUKLAR VE AILELERICIN IDEAL OLAN SPOR OYUNLARIDIR

PES

w1

A 2
”’ y EOQORRS F’ZORAT ~ E%E
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SONRAKI ADIM:
i | BASLANGIC STRATEJi VE ATIS OYUNLARI

JEARTHSTON

o HEROESDTWARCEAFT

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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COK OYUNCUYLA OYNANAN:
D | LK GENCLIK DONEMI iCIN MOBA VE DIGER OYUNLAR

OVERWATCH
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SEVIYE ATLIYOR:
I | BUYUK GENCLERICIN

Player
count
varies
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YETiSKINLER iCiN:
SILAHLI VE CATISMALI OYUNLAR
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http://www.britishesports.org/assets/BritishEsportsInfographicAgeRatingGuidepdf.pdf




E-SPOR'UN OLUMLU ve
OLUMSUZ ETKILERI

Ovryargilarumdarn furiulursant

Senl data lyl arlayacagin!

E-spor tarihi ¢ok eskiye gitse de kiiresel diinyada
son yillarda ¢ok fazla konusulmaya baslayan,
teknolojik gelismelerle birlikte hizla evrimini
gerceklestiren bir alan olarak kargimiza
ctkmaktadir. 1970lerde baslasa da 2005ten sonra
tam anlamiyla hayatimiza giren ve 2017 itibariyle
de ergenligini tamamlayip gelisme donemine
giren bir alandan bahsediyoruz.

E-spor'un spor olup olmadigi konusunda ulus-
lararasi spor otoriteleri tarafindan bile bir fikir
birligine varilamamigken, ebeveynler tarafindan
anlagilmamasini yadirgamamak
ve onlar1 dogru bilgilendirmek
gerekmektedir.

Her spor dali kendi iginde fayda
ve zarar ihtiva etmektedir.
Bugiin diinyanin en popiiler
sporu olan futbol, ditnyanin en
tehlikeli 10 sporunun iginde yer
almaktadir. Keza boks, araba
yariglari, basketbol, giires, halter

E-spor konusundaki Onyargilar; bilgisayar
oyunu oynamak, bosa zaman gegirmek, obezite
tehlikesi, hareketsiz yasam, asosyal gelisim, oyun
bagimlilig1 seklinde siralanabilir hatta ¢ok daha
fazlasini ekleyebiliriz. Yukarida da zikredildigi
tizere her spor dali kendi i¢inde fayda, zarar ve
onyargi icerir ancak hicbir spor dali i¢in zararlidir
denilemez. Her spor dalinin; sportif bir yagam,
vakit gecirmek, sosyallesmek, amator veya

profesyonel sporcu olmak gibi

yapilma nedeni vardir.

E-spor'u dogru anlamak, 6nyar-
gilardan kurtulmak ve fayda-ya-
rar kapsaminda degerlendirebil-
mek i¢in raporumuzla birlikte
Bakanligimizin faaliyetleri, fark-

I1 devlet kurumlarinin hazirladi-

) .
S gibi sporlarin faydalari, zararlar: 81 raporlari, Tiirk aile yapisinn
= ve tehlikeleri bulunmaktadir. _ o

5 kendine 6zgii 6zellikleri, bu spor
5 Bu kapsamda degerlendirdigimizde, e-spor en tiiriine iligkin istatistiki verileri, diinyanin tama-
=z sanssiz noktada yer almaktadir. E-spor, heniiz B

g fayda ve zararlarmi konugmaya baglamadan, minda yasanan teknolojik, yasamsal ve toplumsal
‘é onyargilart  kirmak  zorunda  kalmaktadir. kiiresel degisim ve gelisimi, milenium kugsagini
9)5 Ulkemiz mobil cihaz, bilgisayar ve oyun konsolu ve bu kusagin talep ve fikirlerini takip edip dog-
= kullaniminda ve kullanmaya baglama yagsi . o .

= . . ru analiz etmek ve dogru bir perspektifle e-spor
2 konusunda diinyada ilk siralarda yer almaktadir.

| ..

2 Ayrica, bilgisayar baginda vakit gecirme ve dijital oyunlar konusuna yaklagim gelistirmek
é konusunda ilk sirada yer almaktadir. gerekmektedir.

20




DiJITAL OYUNLARIN ETKILERI ©

Son dénem yayimlanan raporlarda dijital oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz yonlerine atifta
bulunulmaktadir. Bugiine kadar hep olumsuz yonleriyle ele alinan dijital oyunlarin, olumlu yénlerinin de
g6z Oniine alinmasi 6nemli bir ayrim noktasini olugturmaktadir.

DiJITAL OYUNLARIN OLUMLU ETKILER]

«  Egitim materyali olarak kullanilmasi

«  Yabanci dil 6grenimine ve gelisimine katk: saglamasi

«  Strateji geligtirme ve hizli karar verebilme becerisi gelistirmesi

«  El-g6z-zihin koordinasyonunu saglamaya katki sunmasi

«  Motor becerilerin gelisimine katk: sunmasi

«  Motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilmasi

«  Fizyolojik kekemelik, sosyal fobi gibi tibbi hastaliklarda tedavi ve terapi amaglh kullanilmas:

«  Teknolojik bilgi ve becerinin artmasi vb.

DiJITAL OYUNLARIN OLUMSUZ ETKILER]

« Dil gelisiminde aksamalara ve gelisim geriligine sebep olmasi

«  Zaman israfina ve erteleme davraniginin yerlesmesine sebep olmasi
«  Duygu kontrollerinde zorluk yagama ve kisilik bozukluklar:

«  Asosyallesme ve aile igi iletigimi azaltmasi

«  Sanalile gerceklik arasindaki fark: ayirt etmede giiglitk

«  Siddet unsurlari icerebilmesi nedeniyle saldirgan duygu, diisiince ve davraniglarin gelismesine sebep
olmas

«  Ders ¢aligma, kitap okuma ve fiziksel aktivitelere katilma zamanlarini azaltmasi sebebiyle akademik ve
kigisel bagariy1 olumsuz etkilemesi

«  Bagimlilik, obezite, karpantanil sendromu, dikkat bozuklugu gibi saglik problemlerine sebep olmas:
«  Kotiidil gelisimi

«  Cocuklarin ¢evrimigi tehditlere agik hale gelmesi vb.

6 Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK), 10 Ekim 2017, “Dijital Oyunlar i¢in Cocuk ve Aile Rehberligi Calistayr Sonug Raporu”,
http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com/

AIMA GENEL MUDURLUGU
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EGITIM, KULTUR
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| E-SPOR'UN OLUMLU ETKILERI

7 E-SPOR

%54'U, OYUNLARIN ARKADASLARIYLA  OLAN BIREYLERI REHABILITE ETMEYE YARDIMCI OLUR.

BAGLANTI KURMASINA YARDIMCI
OLDUGUNU SOYLUYOR.

OYUNLAR, TEMEL DiLi, MATEMATIGI VE
SOSYAL BECERILERI GELISTIRMEDE
BIR GGRENME ARACI OLARAK
KULLANILABILIR.

EBEVEYNLERIN %71i, DIJITAL OYUNLARIN
bt COCUKLARININ HAYATLARI UZERINDE
ETME POTANSIYELINE SAHIPTIR OLUMLU ETKILERI OLDUGUNU SOYLUYOR.

A E-SPOR
GERCEK ZAMANLI STRATEJi 0YUNU
DYNAYAN OYUNCULAR, OYUNCU
DLMAYANLARA GORE DAHA USTUN
GOREV YONETIMI BECERILERI ‘| T “
GOSTERIRLER.

4 4
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E-SPOR, GENCLER ICIN
ROL MODELLER DRETIYOR.

STRATEJIK DUSUNME
TAKIM CALISMASI
ILETiSiM

LIDERLIK

PERFORMANS BECERILERI
GUVEN

 GELISTIREBILIR.

¢ & & oomencicnionm s

—_—

http://www.britishesports.org/assets/BritishEsportsInfographicBenefitsof Esportspdf.pdf
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Javstye Eaiyoruz!

Internet kullanimy, dijital oyunlar, aile ve cocuk iliskisi, oyunlarda islam diismanhg gibi konular hakkinda

daha fazla bilgi edinmek i¢in asagida belirtilen adreslerin ziyaret edilmesini tavsiye ediyoruz.

http://ailetoplum.aile.gov.tr/
data/5429366a369dc32358ec2a92/dijital_oyunlar ve_
cocuklar uzerindeki_etkileri_rapor.pdf

O
v

http://internet.btk.gov.tr/internet-kullaniminda-cocuk-ve-
aile-iliskisi-detay-62.html

Istamorol

http://oyunlardaislamofobi.com

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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E-SPOR EKOSISTEMI

Rafar nellestrr arik!

E-sporun ne oldugu konusunda daha iyi fikir sahibi olabilmek igin e-spor ekosistemini anlamak
gerekmektedir. E-spor ekosistemindeki aktorler agsagidaki sekildedir;

«  Oyun Sirketleri
« Yarigmalar

o Takimlar

« Platformlar

«  Oyuncular

«  Markalar

«  Hayran Kitlesi

Ekosistem, e-spora genel bakis, e-spor endiistrisi, e-spor'un ihtiva ettigi denge ve dinamikleri anlama

acisindan, ekosistemdeki aktorlerin birbirleriyle olan baglantilari ile birlikte infografikte gosterilmigtir.

UNLD ve DUYULMUS MARKALAR
; BRMENK, YIVECEK, ICECEK, DOMANIM, G5M, ve.

I EEEEEEEEEEEEEE EEEEEREELS
SPONSORLUKLAR B oL = ABOWELIKLER
i Ewiteh + CPH
] : mibam &
3 I. wel GAMING \,
o facebook =
. 9 DesivLami )
) Ay Giow d i " PLATFORMLAR
)8 D ﬂ!ﬁﬂu et ek - \CERIK GERETLER ® @
+ SPORBORLUKLAR
£ R % ' |
% OCRETLAN o ESL Gl Pamiss
= = f OELIR PAYLASINI
= = MhLL OVUNCULAR
= e ¥ )
5 YAYINCILIK \ \.\:1/ . |
== o '-_ PARTI
g \-._ MUSABAKALAR A
g > .A S TAL S4% DILIR BRI TAKIMLAR
%. INTINAELAR () LRON « Sumss a
% I EwiciiEn __.- — — - L
ovun/icEmiK )

3] * ) TABAFTAR dsdu
? UCRETLERI \ BAGIS
5
H
—]
=
M;
=
=
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Kaynak: https://blog.starters.co/the-2017-esports-ecosystem-explained-in-one-chart-eféfc48b779¢

26




Oyun Sirketleri: Oyun sirketleri, dijital
oyunlar: ortaya ¢tkarir ve dagitimini yaparlar.
Ana gelir kaynaklari, oyun satiglari ve

indirilebilir igerik satigidir.

Yarigmalar: Etkinlik organizatorleri
tarafindan diizenlenen ve ev sahipligi
yapilan turnuvalar ve ligler e-spor'un yarigma
ortamlaridir. Yarigmalar, Riot'un “League of
Legends Championship” (LCS) ve Activision-
Blizzard'in “Overwatch Ligi” (OWL) gibi ya
dogrudan, ya da Turnerin ‘ELEAGUE’ ve
Elektronik Spor Ligi'nin (ESL) ‘ESL One’1 gibi

ticlincii taraf yayincilar tarafindan yonetilir.

Takimlar: Farkli branglarda farkli ekipler
kurarak oyuncularini birlegik bir marka
alunda toplamig kuruluglardir. Bir e-spor
takiminin birkag oyunda miicadele vermesi

mumkundiir.

Platformlar: Yayin aglar1 ve sosyal medya
platformlar1 gibi yayin akisi saglayan
platformlardir. En bityiik platform “Twitch”tir.
Youtube Gaming, Facebook, Mixer diger

poptiler platformlardir.

Oyuncular: Profesyonel e-spor oyuncular
geleneksel sporcular gibi ciddi bir antrenman

programina sahiptir.

Markalar: Ekosistemin sponsorlar1 da
denilebilir. Takimlara, liglere, oyunculara,
donanimlara sponsorluk gibi kendi icinde
endemik (oyuncularin kullandigr iriinler)
ve endemik olmayan (takimlara, oyunculara

yardimei iirtinler) seklinde ayrilir.

Hayran Kitlesi: Canli, platform, ¢evrimigi gibi
e-spor izleyenlerdir. E-spor seyircisinin geneli
erkek, egitimli ve yiiksek gelir diizeyine sahip

kisilerden olugsmaktadir.

GU

RMA GENEL MUDURLU

VE ARASTI

EGITIM, KULTUR
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E-SPOR’'DA ETKINLIK, KARIYER
ve YATIRIM ALANLARI

Rayzyer de Yaparimn Jatin aa...!

Y

TAKIMLAR OYUNLAR TURNUVALAR

Profesyonel Oyuncu Oyun Yazilim Ekibi Etkinlik Sirketleri
Kuliip Antrendrii Oyun Gelistiricileri Bilet Satis Acenteleri
Kuliip Menejeri Oyun Sirketi Calisani

Kuliip idari Calisani

00

PAZARLAMA INFLUENCER
DUNYASI DUNYASI

Yatinmei Sirketler Influencer Ajanslan

Uzman Calisanlar Influencerlar
Medya Sektorii Yayincilar

E-spor’da her oyun ve turnuva kendi kurallarini belirlemektedir.
Bazi iilkelerde ve liglerde genel kurallar belirlenmis olsa da oyun
icin belirlenen kurallarin digina pek fazla ¢ikilmamaktadir.

E-spor'da, profesyonel sporcu, antrendr, hakem, yayinci, analist,
insan kaynaklari, organizatdr, etkinlik yoneticisi, finansman,
hukukgu gibi bir¢ok kariyer imkani sunmakta, vakif iiniversiteleri,
e-spor ile ilgili boliimler agmakta veya burs vermektedirler.

Ulkemizde, Genclik ve Spor Bakanligi tarafindan e-sporcu
lisansi verilmekte ve genel turnuvalara bu sekilde katilim
saglanabilmektedir. Turnuva ve oyun kurallar1 ise oyun firmasi ve
turnuva organizatorleri tarafindan belirlenmektedir.







ISTATISTINLERLE
[-SPOR

ISTATISTIKLERLE E-SPOR

E-SPOR'A KURESEL GENEL BAKIS
E-SPOR GELIRLERI

E-SPOR IZLEYICI KITLESI

E-SPOR ETKINLIKLERI

E-SPOR ODUL PARASI

TWITCH'DE EN COK IZLENEN OYUNLAR
E-SPOR'A YAPILAN YATIRIMLAR




ISTATISTIKLERLE E-SPOR

Riiresel e-spor gelirlerr yildarn yila
%58 den fazta artrakia

GELIR

Aﬁiﬁwﬁgﬁ TARAFTAR

2018 yili sonunda diinya genelindeki e-spor

taraftar sayisinin 165 milyona ulagmasi ve
yillik %15,2’lik bir artig olmasi 6ngoriilityor.

%38.2 artis Buyil toplam e-sporizleyicisinin 380 milyona
906 Milyon Dolar 345 Milyon Dolar ulagsarak  %13,5lik bir artig gostermesi
bekleniyor.
164 Milyon Dolar
Kiiresel e-spor gelirlerinin, 2018 yili sonunda
% 38.2 artisla 906 milyon $ ‘a ulasacagi, buna
. ; . 4 $. .§ ¢ . 5.49 Dolar
gore Kuzey Amerika’da gelirlerin 345 milyon
dolar ve Cin’de 164 milyon dolar olacag: 4.58 Dolar

ongorilmektedir.

697 Milyon Dolar

D YATIRIM

2017'de 4,58 dolar olan e-spor taraftarlar: bagt
Markalar, e-spor endiistrisine 694 milyon kiiresel ortalama yillik gelir %20lik bir artigla
dolar yatirim yapmay: planliyor. Bu rakam 2018 yili sonunda 5,49 dolar olacaktir.
toplamda bu piyasanin % 77sine denk

geliyor olacak. 2021 yilina kadar yatirnmlarin
miktarinin 1,4 milyar dolara yiikselmesi
ve toplam e-spor gelirlerinin %84iinii
olusturmasi bekleniyor.
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‘.I_12_Milyon Dolar
ODUL TUTARI

59 Milyon Dolar 2017de yapilan tim e-spor etkinliklerinin

toplam 6diil tutari ilk defa 100 milyon dolar:
asarak 112 milyon dolar diizeyine ulast1.

J
27 Milyo
. 49.5 Milyon Saat 5.5 Milyon Dolar
IZLENEN ETKINLIK  BILET GELIRI
2016 2017 O
2017de, 586 biiyitk e-spor etkinligi yapildi 2017de The League of Legends (LOL) Diinya
ve 2016'ya gore 32 milyon dolarlik bir artis Sampiyonasi, 49,5 milyon saatle Twitch’de en

edildi.

cok izlenen etkinlik oldu. Ayni zamanda 5,5
milyon dolarlik bilet geliri elde etti.

gostererek 59 milyon dolar bilet geliri elde
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E-SPOR’A KURESEL
GENEL BAKIS

Dvinya goziyle e-sporu da goyaik!

CEVRIMICI NUFUS
FARKINDALIK

ESPOR TARAFTARLARI 165.0M
ESPOR GELIRLERI SO05.EM

YILLIK GELIR / TARAFTAR 2540

Gelirler Marka Yatirimi Kiiresel Taraftar
2016 2016 2016

Gelirler Marka Yatirimi Kiiresel Taraftar
2017 2017 2017

Gelirler Marka Yatirimi Kiiresel Taraftar
2018 2018 2018

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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E-SPOR GELIRLERI
E-SPOR GELIR AKIS

| 2017 E-SPOR GELIR AKISLARI

Medya Haklar
Oyun Yayinci Ucretleri $95- 2 M
$115.8M 81

+%17.9

Uriin ve Bilet 2017 YILI TOPLAM Reklam
$63.7M m $696M $155.3M
+%42 .4 +9%41.3 +%21.0

BIR ONCEKI YILA GORE

Sponsorluk

$266.3M

+%57.7

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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| 2018 E-SPOR GELIR AKISLARI

Medya Haklari

Oyun Yayinct Ucretleri $ 160.7M
$1 16.3M +%72.1

+%11.0 o/ 1 8
0

Uriin ve Bilet

95.5M 2018 YILI TOPLAM Reklanm
3 +%16.2 $906M $173.8M

+%38.2 +%23.8
BIR ONCEKI YILA GURE

Sponsorluk

$359.4M

+%53.2

2018 yilinda kiiresel e-spor ekonomisine iligkin 6ngoriiler;
«  E-spor ekonomisi 906 milyon dolara ulagacak ve gegen yila oranla %38 artig gosterecek.

«  Bunun %77si, yerel ve yerel olmayan markalarin yaptig1 yatirimlarla gecen yila oranla
%48’lik bir artigla 694 milyon dolar harcanarak dogrudan (sponsorluklar ve reklamcilik)
ve dolayli olarak (medya haklar1 ve igerik lisanslari) iiretilecek.

«  Uriin ve biletler tizerindeki tiiketici harcamalar1 toplami 95 milyon dolar olurken, oyun

{L yayinct Ucretleri bu yil 116 milyon dolar olacak. J
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E-SPOR GELIR ARTIS

| 2016, 2017, 2018, 2021 KURESEL E-SPOR GELIR ARTISLARI

Toplam
Gelirler
+%27.4
Toplam $1650M
Toplam (iellrler
Gelirler +%38.2
+%41.3 $1385M
$906M
$696M
$493M
$694M I Toplam Gelirl
oplam Gelirler
$280M $51 ™ (Medya Haklari, Reklam, Sponsorluk,
Uriin&Bilet, Oyun Yayinci Ucretleri)
W Marka Yatinm Gelirleri
(Medya Haklar, Reklam, Sponsorluk)
0 2018 yilinda e-spor gelirlerine iligkin
/0 1 8 ongoriiler;

« 2018 yilinda kiiresel e-spor gelirleri

%38 2018 YILI

$906M

906 milyon dolara ulasacak ve 2017
yilina kiyasla 250 milyon dolardan
fazla bir artig gerceklesecektir.

« 2018yilindakiiresele-spor gelirlerinin
%56's1n1, 509 milyon dolarla Cin ve
Kuzey Amerika olugturacak.

%38

«  Kuzey Amerika, 2018 yilinda kiiresel
toplamin %38'ine katkida bulunarak

en fazla geliri olugturacak.

W CIN = GUNEY KORE
[L W KUZEY AMERIKA  m DIGER

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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E-SPOR IZLEYICI KITLESI
IZLEYICI KITLESINE GENEL BAKIS

«  E-spor’un izleyici kitlesi daha ¢ok gen¢lerden ve erkeklerden olugmaktadir.
«  Buseyirci kitlesinin yarisi 21-35 arasinda ve %711 erkeklerden olugsmaktadir.

«  Takipgilerin cogunlugu tam giin ¢alismakta ve iyi bir gelir elde etmektedir. Bu durum, farkl sektorler
ve markalar i¢in e-spor takipgilerini ¢ok arzu edilen bir hedef haline getirmektedir.

«  E-spor takipgileri dijital yerli kisilerdir ve geleneksel medya kanallar: iizerinden ¢evrimigi olarak
icerik titketme olasilig1 ¢ok daha yiitksektir.

E-SPOR TARAFTARLARI

| YAS/CINSIYET: E-SPOR TARAFTARLAR

K51-65

%1

165

MILYON

E51-65
0/0 1 E21-35

%38

2018 yilinda e-spor taraftarlarinin sayisinin 165 milyon olmasi 6ngorilmektedir.

%71 erkek taraftar; %29 kadin taraftar;
%38 — 21-35 yas %14 —21-35 yas
%20 —10-20 yas %7 —10-20 yas
%12 —36-50 yas %7 —36-50 yas
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E-SPOR TAKIPCILER]

| YAS / CINSIYET: E-SPOR TAKIPCILER

K51-65

%1

2018 yilinda e-spor taraftarlarinin sayisinin 215
milyon olmasi 6ngorillmektedir.

%61 erkek taraftar; %39 kadin taraftar;

2 1 5 %27 — 21-35 yas %17 — 21-35 yas
M | LYO N %17 —10-20 yas %11 —10-20 yas
%15 —36-50 yas %10 —36-50 yas

%2, — 51-65 yas %1 —51-65 yas

E51-65

%2

CALISMA DURUMUNA GORE

| TAM GUN CALISMA DURUMUNA GORE E-SPOR iZLEYiCiSi

%62
%58
0
v 750 Tam Giin Calisma durumuna goére
5 e-spor izleyicisi;
é %62 — e-spor Taraftar
E %58 — e-spor Takipgisi
% %50 — Cevrimigi Niifus
<
=
7
=
o
g
§ Cevrimici e-spor e-spor
§ Niifus Takipcileri Taraftarlari
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HANE HALKI GELIRI

%50
%47
%37
Yiksek Hane Halki Geliri durumuna
gore e-spor izleyicisi;
%50 — e-spor Taraftari
%47 — e-spor Takipeisi
%37 — Cevrimigi Niifus
Cevrimici e-spor e-spor
Niifus Takipcileri Taraftarlar
E-SPORIZLEYICI ARTISI
| KURESEL E-SPOR iZLEYICi ARTISI
Toplam
Izleyici
Toplam 307M +%1y4 4
Toplam izleyici '
Izleyici +%13.8
+%19.3 250M
215M
192M

160M

W e-spor Takipcileri

W e-spor Taraftarlar
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2018 yilinda kiiresel e-spor izleyici sayisina iliskin

ongoriiler;
«  E-spor izleyicisi toplam sayis1 380 milyona ulasacak. ASYA PASl FIK

«  E-spor Taraftarlari; 2017de 143,2 milyon olan e-spor
taraftarlari, 2018 yilinda 165 milyona ulagacak ve
yillar itibariyle %15,6 artig gostererek 2021 yilinda

tahminen 250 milyona ulagacak.

«  E-spor Takipgileri; 2017de 191,9 milyon olan e-spor 1 65 %18
takipgileri 2018 yilinda 215,2 milyona ulagacak ve MILYON
yillar itibariyle %14 artis gostererek 2021 yilinda
tahminen 306 milyonu agacak.

«  E-spor Farkindaligi; 2017de 1,3 milyar olan e-spor
farkindaligi, 2018 yilinda 1,6 milyara ulasacak.

Kiresel e-spor farkindaligina 468,3 milyon kisi ile en
fazla Cin katkida bulunacak.

KA AB = AP mDIGER

Ana akim eglence endistrisi olarak e-sporun artan
goriiniirliigii, c¢ogu bolgede farkindalik —artigim

t yonlendiriyor.

\

E-SPOR ETKINLIKLERI

2017 YILI
110.924.180,42 $ 3.799

TOPLAM ODUL TUTARI TOPLAM TURNUVA

2
2

: [0 <Y

-

% 29.198,26 $ 6.823 %

a ORTf\Lg_\MA TURNUVA ORTALAMA

g ODUL HAVUZU KAZANC/OYUNCU

n
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| BOLGELER ITIBARIYLE BUYUK ETKINLIK SAYISI &BILET GELIRLERI

%0,1

W KUZEY AMERIKA ~ m CIN

GUNEYDOGU ASYA  m GUNEY KORE

2017 yilinda diinya ¢apinda 5.000 dolarin iizerinde
bir 6diil havuzu olan 424 biyiik e-spor etkinligi

diizenlendi.

En fazla %28 ile Kuzey Amerika’da etkinlik yapilds,
bunu %26 ile Bat1 Avrupa ve %13 ile Dogu Avrupa

izledi.

Toplamda, bu etkinlikler i¢in bilet gelirlerinden,
2016 yilina gore 21 milyon dolar artigla 2017 yilinda

32 milyon dolar gelir elde edildi.

M LATIN AMERIKA = DOGU AVRUPA

BATIAVRUPA = ASYA'NIN GERI KALANI

L24

ETKINLIK

m ORTA DOGUAFRIKA

OKYANUSYA

Kuzey Amerika, bilet gelirlerinin% 44Gni

olusturdu ve bunu %29 ile Bat1 Avrupa takip etti.

Kiresel olarak, ESL, Blizzard, Riot Oyunlar1 ve
MLG, gecen yil en ¢ok turnuvaya ev sahipligi
yapan organizatorler oldu.

The League of Legends diinya sampiyonasi
yaklagik 3 milyon dolar ile en ¢ok bilet geliri
elde eden sampiyona oldu, League of Legends’t
Uluslararasi Dota 2 sampiyonalari ve Mid Season
Invitational izledi.
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E-SPOR ODUL PARASI

BUYUK ETKINLIK ODUL PARASI

W KUZEY AMERIKA  mCiN = LATIN AMERIKA
m DOGU AVRUPA = ORTA DOGUSAFRIKA

GUNEYDOGU ASYA  m GUNEY KORE BATI AVRUPA

%0.2 W ASYA'NIN GERI KALANI OKYANUSYA

2016 yilinda toplam 6diil parast 61 milyon
dolardan bir 6nceki yila oranla %s52,9 artis
gostererek 93,3 milyon dolara ulasti.

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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ODUL PARASI ARTISI

| ODUL PARASI ARTISI KURESEL 2005-2016

56806

2[][]5

19.8M
g.7M 13:1M

\O
=
o
o~

2007
2008
2009

2010
20Mm
2012
2013
2014

Odiil havuzlari 5.000 dolarin {izerinde olan énemli etkinliklere
bakildiginda, 2015 yilindaki toplam édiil parasinin yillik %49 artigla

54,7 milyon dolardan 81,5 milyon dolara ulagtig1 gérilmektedir.

En biyiik 6diil havuzu The International (DOTA 2) tarafindan,
kiiresel toplamin % 22’sine denk gelen 20,8 milyon dolarlik rekor

diizeyde 6demeyle gergeklesmistir.

ilk kez the League of Legends diinya sampiyonas, tiiketici
katkilarina izin vererek 6diil parasini 5 milyon dolardan fazla

kullands.

Her iki olay da Kuzey Amerika’da gerceklesmis, sonug olarak
bu bolge tarafindan dretilen kiiresel 6dill parasinin %56's1

paylagilmigtir.

2015

93.3M

2016
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TWITCH'DE EN COK
IZLENEN OYUNLAR

E-SPOR SAAT]

OYUN iZLENEN SAAT

LEAGUE OF LEGENDS 274.7M
COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 232.8M
DOTA 2 217.5M
HEARTHSTONE F’S.‘BM
OVERWATCH 25.2M
STARCRAFT Il 21.2M
HEROQES OF THE STORM 19.6M
ROCKET LEAGUE 17.3M
STREET FIGHTER V n.sM
SMITE 10.7M
SUPER SMASH BROS. MELEE 9.8M
SUPER SMASH BROS. FOR WII U 7.0M
WORLD OF TANKS 5.2M
TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: SIEGE 4.7M
WORLD OF WARCRAFT 47M
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS 4.5M
CALL OF DUTY: INFINITE WARFARE 37M
HALO 5: GUARDIANS 2.5M
CALL OF DUTY: WWII 1.8M

5 VAINGLORY 1LEM
HIZ1 1.6M
INJUSTICE 2 1.5M
CLASH ROYALE 1.5M
FIFAT 1.3M

TOTAL TOP 25 559.3M

2017 yilinda Twich’de e-spor gosterim saatleri (canli yayin) i¢inde izlenen oyunlar ve izleme saatleri

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU




TWITCH'DE EN COK
IZLENEN OYUNLAR

E-SPOR DISI SAATLER

OYUN IZLENEN SAAT

LEAGUE OF LEGENDS 742 5M
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUMN 534.6M
HEARTHSTONE 3641M
DOTA 2 230.5M
OVERWATCH 213.3M
COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENS 185.0M
IRL 181.9M
WORLD OF WARCRAFT 129.6M
GRAND THEFT AUTC V 1221M
H1Z1 B7.3M
FORTNITE 82.0M
MINECRAFT 63IM
RUMNESCAPE 62.2M
TALK SHOWS 59.5M
TOM CLANCY'S RAINBOW SIX: SIEGE 53IM
HERCES OF THE STORM 49.7M
FIFA 17 48.7M
PATH OF EXILE 48.4M
DESTINY 2 481M
CREATIVE 47.3M
DESTINY 441M ;
FIFA 18 41.3M
WORLD OF TANKS 40.5M
POKER 39.3M
DEAD BY DAYLIGHT 376M

TOTAL TOP 25 3.561,8M

2017 yilinda Twich’de e-spor dig1 gosterim saatleri (kayittan yayin) i¢inde izlenen oyunlar ve
izleme saatleri

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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Sirket

Twitch TV
Virtus.pro
Turtle Entertainment
Multiplay
AlphaDraft
World Gaming

Team Dignitas

Dreamhack

IENEL MUDURLUGU

ECITIM, KULTUR VE ARASTIRMA

N

E-SPOR'A YAPILAN YATIRIMLAR

Faaliyet
Alani

Yayin Platformu

Topluluk Platformu ve
Profesyonel Takim

Turnuva Organizatoru

Topluluk Platformu ve
eSpor Arenasi

Bahis Platformu
Topluluk Platformu
Profesyonel Takim

Turnuva Organizatoru

Kaynak: Scholz, T. (2016). Sky is the limit - eSports as en
Proceedings of the International Congress on In



Yatirnmci /
Satin Alan

Amazon

USM Holding

Modern Times Group

GAME

FanDuel
Cineplex
Follow eSports

Modern Times Group

Yatinnm / Satin

Alma Miktan

970m dolar
100m dolar
87m dolar
37m dolar
10m dolar
10m dolar

1m dolar

28m dolar

trepreneurial innovator for media management,

terdisciplinarity in Social and Human Sciences.
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TURKIYE'DE DURUM
TURKIYE'YE GENEL BAKIS

@ LomiLvon A,?\ 4 MiLYON
D KULLANICI MH-MWNTARAFTAR
Ulkemizde 40 milyon akill telefon kullanicis
bulunmaktadir. H E-sportaraftarlarisayisi4 milyona ulagmistur. H

878,8 Milyon Dolar

GELIR

Dijital oyunlardan elde edilen toplam gelir Dijital oyunlar piyasasinda Diinya’da 18.

878,8 milyon dolardir. sirada yer almaktadir.

KULTUR

EGITIM,




TURK OYUNCU KITLESI

Turk oyuncu kitlesinin %56’s1 erkek; %44’ kadinlardan olugmaktadir.

Ulkemizde amatér e-spor takimi 15 binin iizerinde, bu takimlarda oyun oynayanlarin sayisi

lt 60 bini agmus. J

— — e

L Oyunlara dair video igerigi izleyenlerin %59’uJ L Oyuncularin %37'si hem PC, hem Mobil hemJ

ipucu ve hile ariyor. de Konsol kullaniyor.

‘,S

tOyuncularm %52’si bir oyuncu mouse’unaJ

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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TURK OYUNCU DEGERLENDIRMESI

E-spor izleyici kitlesi yogunluklu olarak;

«  YveZkusag iiyesi,

. Lise, Universite ve Yiiksek Lisans déneminde,

« Bilgisayar caginda dogmus, dijital yerli,

«  Cevrimici mecralarda bag kurmay tercih eden,

«  Ekonomik olarak bagimli veya bagimsizligini yeni ilan eden,

«  Yeni nesil mesleklere ilgi duyan,

«  E-spor’un bir meslek dali olarak var olabilecegini diigiinen veya bunun bilincinde,

« E-sporun oyuncularia destek olmak i¢in bagiglarda bulunmug/bulunmay: disiinen geng ve

bilgili bir kitle s6z konusudur.

| 2017 YILINDA TURKIYE'DE EN COK KAZANAN iLK 20 OYUNCU

b |
|

EEREN

a8

ol
[2a
[ ]
[l
—
=

4

%
£11,352.08 e
£13.571.34 =

513,525.8B1

Kaynak: https://www.esportsearnings.com/countries/tr
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TURKIYE'DEN ORNEKLER

Tiirkiye’deki Mevcut Durum

Pupﬁlel&lmlar‘

Dark Passage, HWA Gaming, Team Turquality, BJK OyunHizmetleri, SuperMassive,
ZOME eSports, Crew eSports, Team Aurora, ANT Gaming, BPI Gaming Club,
Space Soldiers, Numberone eSports, FB1907, G5

Tarkiye'de Elektronik Spor
Tirkiye'de Dijital Oyunlar f':;rr..:l.:%m rakamiar -mnln'ustnrlﬂ

Pazar BOyOklG§d:; $400-500M Amatdr Takim sayis; 14,000+
cut 22,000,000+ ] de oynayan Oyuncu: 60000+

v yapan Chyuncu: 13,000,000+ 5ar 5 u: 4.000+
Internat Kate Savis: 20,000+ asarili ola syonel Taken/Hullp: 10 fle 16 aras:
il miktan: 1.500.000+ TL

Tidrkiye’'de
Turnuvalar ve Etkinlikler

Turnuva Yeri

TEF Gamer 2017 Ulker Sports
{League of Legends) Istanbul

ESL Volkswagen Arena
(Dota 2) Istanbul




TBF Gamer 2017

(League of Legends) S LEACL
LLE aUe C _E:j:,fe 105, rl '_.:;'...‘ N: ™

o A
e

e

Counter Strike: Global Offensive

Tirk Takimu,
diinya sampiyonasinda
kupay: kaldirdi!
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DUNYADAN ORNEKLER
GLOBALDE FEDERASYON DESTEKLI DUZENLENEN
E-SPOR ORGANIZASYONLAR]

@ 6 e-Sport
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DUNYADAN ORNEKLER
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THE DOTA 2 INTERNATIONAL 2017
PRIZE POOL $24.7M

2017 EN POPULER OYUNLAR

é $3.480,065.01
2 $3,061,076.48
E $2,937,660.27
2 $2,821,271.96 $131,592,857.64

$2,820,976.24 868 Tournaments

I =cimiv. KOLTOR®



h

%

$1,169,713.35
$907,635.50
$903,134.26
$810,683.00 $49,475,812.42

$£554,163.75 1971 Tournaments

$715,062.50
$712,362.50
$703,373.42
$693,481.85 $46,245,203.16

$606,970.79 2984 Tournaments

$506,645.42 :
$498,519.27
$483,353.72 :
$475,900.67 24,998,332.09 2

$475,049.34 4697 Tournaments




NEL MUDURLUGU
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$306,790.78
$306,468.56
$269,292.66
$206,311.62 $11,901,239.19

$197,645.16 382 Tournaments

6

$190,736.63
$172,847.75
$169,091.65
$140,006.08 $10,840,579.01

$138,206.08 583 Tournaments

$334,048.00
$280,063.18

$230,053.10
$210,416.67 $10,407,984.99

$199,845.38 667 Tournaments




s
Co

$317,506.65
$316,506.65
$311,506.65
$309,714.31
$301,506.65

[N NN

$517,873.84
$403,102.82
$338,901.24
$331,927.55
$288,493.84

#10

$52,546.87
$49,407.06
$49,098.52
$47,907.06
$46,407.06

$8,096,612.75

84 Tournaments

$7,375,723.92

494 Tournaments

$5,376,135.15

526 Tournaments

U
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SONUC ve ONERILER

Sudede Gelelnn/

Sporun yeni formu olarak lanse edilen, bilgisayar/
mobil/konsol platformlar vasitasiyla oynanan ¢ok
oyunculu dijital oyunlar olarak isimlendirilen ve
icerisinde spor terimiyle iligkilendirilebilen her
unsuru barindiran e-spor, giinimiizde birg¢ok
tilkede kabul géren ve gesitli kurum/kuruluglarla
resmi olarak desteklenen bir spor dali olarak
deger bulmaktadir. Gegmigine baktigimizda 40
yili devirmis olsa da, hayatimizda yer edinmesi
10 yilik bir mazidir. Bu kadar hizli gelisim
gostermesi daha kendi adinin bile tam olarak
tanimlanmasina izin vermemis olsa da (eSpor,
E-Spor, E Spor,..) yakin zamanda bir olimpiyat

oyunu olarak kargimiza ¢ikmasi beklenmektedir.

Her spor dalinin kendi igerisinde faydasiyla
beraber zararinin da oldugu unutulmamalidir.
Guniimiiziin en popiiler sporlarinin ayni
zamanda en tehlikeli sporlar listesi icerisinde
de yer almasi bunun en biyitk kanitidir. Tim
sporlar igin durum béyleyken e-spor’'u bunlardan
ayr1 diigiinemeyiz. Burada yapimasi gereken,
onyargilardan  kurtulup raporumuzda da
detaylica yazdigimiz fayda ve zarar analizinin
dogru bir sekilde gerceklestirilmesi ve bu alandan
en yiiksek seviyede fayda saglanmasi yoniinde

adimlar atmaktir.

E-spor’'un gelisim siirecine baktigimizda, aslinda
kendi ekosistemini ¢oktan olugturdugunu
gortiyoruz. Oyun sgirketlerinin piyasa stirdigit
ve tzerlerinde siirekli yenilikler yaptig1 oyunlar
bugiin milyonlarca insan tarafindan oynanmakta,
on milyonlarca insan tarafindan izlenmektedir.
Biyiik markalarin sponsorlugunda milyonlarca
dolarlik 6dil havuzuna sahip turnuvalarda
bagar1 elde edebilmek igin profesyonel e-spor

oyuncular1 takimlariyla beraber kiyasiya rekabet

icinde maglar oynamaktadir. Ote yandan,
senelik bityiimenin ¢ift haneli oldugu bu sektore
yatrimcilarin da yogun ilgisi goz ardi edilemez.
Tim bunlara baktigimizda e-sporun oyuncu,
takim, biitge, yatirim, hayran kitlesi gibi temel
yapitaglarini ¢oktan olusturmus ve kendi kendine
yasamaya baglamig, hizla biiyimekte olan bir
ekosisteminin oldugunu goriiyoruz.

Milyonlarca kisinin ¢evrimigi platformalardan,
binlerce kiginin ise spor salonlarindan canli olarak
takip ettigi e-spor bilhassa y ve z kusaginin baglica
ilgi alani haline gelmistir. E-spor giiniimiizde
profesyonelleserek internet kafelerden ¢ikip
stadyumlara tagmistir.

Geleneksel sporlara kiyasla e-sporun kendine
has bir kategori olabilecegi sonucu ortaya
ctkmaktadir. Profesyonel e-spor yapanlara
bakildiginda ne kadar agir bir antreman
programina ve disiplinli bir hayata sahip olduklar1
gorillmektedir. Taraftarlarina bakildiginda ise
geleneksel spor taraftarlarina nazaran daha
sosyal ve daha centilmen olduklar1 gorillmektedir.
Kendine has bir ekosistem ve eglence anlayigiyla
da e-spor kendine 6zgii dinamikleri olan bir alan

olarak karsimiza ¢ikmakeadir.

Bunun farkina varan girigimciler yatirimlarini
bu alana yonlendirmekte, markalar sponsorluk
yarigina girmekte, dijital oyun gelistiriciler
e-spora uyumlu oyunlar geligtirmektedirler.
Onitimiizdeki yillarda yeni isimlerle birgok takim
da hayatimizda yer alacaktir.

Elektronikcihazkullanimindailksiralardayeralan
tilkemizde elektronik spora olan ilgi de olduk¢a
fazladir. Dijital oyunlar pazarinda Diinya’da
ilk 20'de yer alan tlkemizde e-spor taraftar
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sayist 4 milyona ulagmigtir. Bununla beraber,

oyuncu profilini g6z 6niine aldigimizda kadin-

erkek oranmin birbirine yakin oldugu iilkemiz

simdiden bu alanda Diinya ¢apinda bagarilar elde

etmis oyunculara ve takimlara sahip. Her yil irili

ufakll birgok yurtici/yurt dig1 organizasyon ile

profesyonel oyuncu olma yolunda ilerleyenlerin

ve taraftarlarin sayisi artarken iilkemizin bu

ihtiyaclara cevap verecek kurum ve kuruluglara

sahip olmasi gerekmektedir. Yapilan ¢aligma

neticesinde oneriler agagidaki gibi listelenebilir:

Ulkemizin mevcutve gelecekteki calismalarini
diger iilkeler seviyesine ¢ikarabilmek
icin en kisa zamanda bir akademik birim
olusturulmalidir.

Sponsorluk ve partnerlik caligmalar: yerli
tiretim oyun ve servis iiretimini destekleyecek
sekilde diizenlenmelidir.

Her tirli tekel politikalarina kargi mevzuat
calismasi yapilmalidir.

Ebeveyn egitimleri diizenlenmeli ve bu
egitimler ile yetigkinler e-spor hakkinda
bilgilendirilmelidir.

Farkli iilke federasyonlart ile ortak
caligmalarin yuritalmelidir.

Universiteler ortak bursve egitim programlar:

ile sporcular desteklenmelidir.

Ulkemizin bu alanda saghkli biiyiimesi
ve kiiresel olcekte katilimer olmasi igin
caligmalar yapilmalidir.

Internet baglanti altyapimiz rekabete dayali
oyun ve yaymcilik ic¢in yeterli degildir.
Etkin bir altyapr saglanmasi ig¢in gerekli
iyilestirmeler yapilmalidir.

Oyunculuk, hakemlik, antrenérliikk, yayin
ve analiz, doping, microtransaction, takim

kurma, disiplin, lig diizenleme ve e-spora

dair gerekli olan her konuda genel ve gerekli

diizenlemeler yapilmalidir.

E-spor'un altinda yer edinen oyunlarin milli
takim kadrolar1 olugturulmalidir.

Alaninda bagarili ve spor ahlakini da tasiyan
oyuncular bu alanda daha sonralar1 varlik
gosterecek nesiller igin rol model olarak

desteklenmelidir.

Oyuncularin, e-spor'un dogasinda var olan
zararlardan en az miktarda etkilenmesi i¢in
caligmalar yapilmalidir.






TERMINOLOJI

E-spor: Belirli bir amaci olan (6rnegin sampiyonluk unvani kazanma, 6diil parasi) organize bir
formatta (bir tunuva veya lig) ve birbirlerine kargi yarigan oyuncular ile takimlar arasinda agik bir
ayrimi olan profesyonel seviyede rekabetci oyun.

E-spor Taraftari: Ayda bir defadan fazla profesyonel e-spor igerigi izleyen kisiler.
E-spor Takipcisi: Ayda bir defadan az profesyonel e-spor igerigi izleyen kisiler.

E-spor Izleyicisi: izleme sikligindan bagimsiz olarak profesyonel e-spor icerigi izleyenler: e-spor
taraftar1 ve e-spor takipgisinin birlegimi.

E-spor Farkindalig1: E-spor’'u duyan kisiler ile izleyici veya katilimci olmayan fakat e-spor'un

farkinda olan kigilerden olusan grup.

E-spor Etkinligi: Oyuncularin ve / veya takimlarin kazanmak i¢in birbirleriyle rekabet ettikleri
rekabetci bir oyun turnuvasi veya lig.

Cevrimici Niifus: Bir bilgisayar ya da mobil cihaz tizerinden internete baglanan bir iilke veya
bolgedeki kisiler.

E-spor Yogunlugu: E-spor taraftarlarinin ¢evrimigi niifustaki pay:.
Sporcu veya Oyuncu: Mobil cihaz, bilgisayar veya konsol iizerinden oyun oynayan kisiler.

Medya Gelirleri: Sektor paydaslarina bir kanalda e-spor icerigi gésterme haklarini giivence altina
almak i¢in 6denen tiim gelirler de dahil olmak tizere medya araciligiyla elde edilen gelirler.

Uriin ve Bilet Gelirleri: Canli e-spor etkinliklerinde bilet ve iiriin satisindan elde edilen gelirler.
Reklam Gelirleri: E-spor iceriginde izleyicilere sunulan reklamlar araciligiyla elde edilen gelirler.

Sponsor Gelirleri: Ekipler ve organizatorler tarafindan sponsorluk anlagmalar1 yoluyla iiretilen
gelirler.

Oyun Yayinci Ucretleri: Oyun yayincilar tarafindan, etkinliklere ev sahipligi yapmast icin bagimsiz
e-spor organizatorlerine 6denen gelirler.

E-spor Taraftar1 Bagina Gelir: E-spor taraftari tarafindan tiretilen e-spor taraftari bagina ortalama

gelir (e-spor gelirleri / e-spor takipgisi).
Dijital Yerli: Dijital teknolojinin baslangici veya gelisimi sirasinda dogmus kisiler

Pan European Game Information (PEGI): Oyun kutulari iizerinde bulunan logolar sayesinde
Avrupali ebeveynlerin bilgisayar oyunu alirken haberli karar vermeleri i¢in kurulmusg bir Avrupali
video oyunu igerik siniflandirma sistemidir.

CAGR: Yillik bilesik bityiime oran: (Compund Annual Growth Rate)

EGITIM, KULTUR VE ARASTIRMA GENEL MUDURLUGU
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https://pbs.twimg.com/media/DVDBSUAW4AEzFjp.jpg:large

BTK-GSBespor10102017_Rapor_V3, http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com/wp-content/
uploads/2017/11/BTK-espor10102017_Rapor_V2.pdf

http://tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&view=gts

Darcy Kieran. (2017, 6 Temmuz). Why the Associated Press Stylebook went with esports,
not eSports. Web. 6.3.2018, http://www.espn.com/esports/story/_/id/19860473/why-associa-
ted-press-stylebook-went-esports-not-esports

http://www.britishesports.org/assets/WhatisesportsPDFOCT17V2pdf1.pdf
http://images.huffingtonpost.com/2015-02-16-esportstypes.jpg
http://www.renegade-revolution.com/2017/02/17/brief-history-esports-infographic/,

Cem Toker. (2015, 29 Nisan), Diinyada eSpor, Web. 6.3.2018, http://dijitalsporlar.com/maka-
leler/dunyada-espor

“http://www.britishesports.org/assets/BritishEsportsInfographicAgeRatingGuidepdf.pdf”

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK), 10 Ekim 2017, “Dijital Oyunlar icin Cocuk ve
Aile Rehberligi Calistayr Sonug Raporu”, http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com/

http://www.britishesports.org/assets/BritishEsportsInfographicBenefitsofEsportspdf.pdf
https://blog.starters.co/the-2017-esports-ecosystem-explained-in-one-chart-ef6fc48b779e
WWW.Newz00.com

http://resources.newzoo.com/2018-global-esports-market-report-light
https://www.esportsearnings.com/
https://esc.watch/tournaments/lol/2017-world-championship

https://www.superdataresearch.com/
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T.C. GENCLIiK ve SPOR BAKANLIGI
Ornek Mahallesi Orug Reis Caddesi No:13 Altindag / Ankara
+90312596 60 00| 444 0472
www.gsb.gov.tr



