BILGI NOTU

ISTE Sosyal ve Ekonomik Aragtirmalar Uygulama ve Aragtirma Merkezi

MART 2018

ISTE-SEA

E-SPORLAR: INTERNET KAFELERDEN
STADYUMLARA

Lisans ve vyiksek lisans derecelerini
Endistri  Mihendisligi'nden  almustir.
Kocaeli U. Endiistri Mithendisligi’nde
doktora egitimine devam eden Bozyer,
doktora tezinde artirilmus gergekligin
endistriyel uygulamalar
calismaktadir.  Ayrica, yapay
uzman sistem tasarimi, insan-bilgisayar
ctkilesimi, yonetim bilisim sistemleri,
sezgisel  algoritmalar  konularinda
arastirmalar yapmaktadir.

lizerine
zeka,

Zafer BOZYER

OZET - Tarih boyunca diinyanin her késesindeki farkl toplumlarda kendi sosyal ve
kiltiirel degerleri 1s1ginda farkli spor faaliyetleri diizenlenmistir. Bu spor faaliyetleri
bazen kiltiirel etkilesimlerle diinyaya yayilmis, bazen de yasanan kiltirel degisimlerle
yok olmuslardir. Nitekim gecmiste yapilan kanlt ve vahsi sporlarin biiyiik bir cogunlugu
gunimiizde terkedilmistir. Son birka¢ on yilda dijitallesme stirecinin ortaya ¢ikardig
dijital kiltir nedeniyle bilgisayar oyunlart da sportif bir faaliyet olarak oynanmaya
baglanmis ve elektronik spor (e-spor) olarak anilan yeni bir spor tirii ortaya ¢tkmustir.
Ozellikle gengler arasinda gittikce daha fazla yayginlasan bu spor tiirii, heniiz neden

olabilecegi birtakim olumsuz etkilerinden dolay1 yetiskinler tarafindan onaylanmiyor

olsa da oyuncu ve seyirci kitlesini hizli bir sekilde artirmaya devam etmistir.

Giinumiizde e-sporlar, eristigi potansiyel ve ekonomik etki sayesinde kuresel olarak

sportif bir faaliyet olarak kabul edilmenin esigindedir. Bu bilgi notunda dijital oyunlarin

e-sporlara donisiim siireci ile ekonomik ve sosyal etkilerinden bahsedilmistir.

MODERN SPORLARDAN E-SPORLARA

Spor faaliyetleri, tarih boyunca diinyanin hemen hemen
her kosesinde, farkli kiiltiirlerde farkli bigcimlerde ortaya
ctkmis ve neredeyse insanlik tarihi kadar ge¢misi olan
aktivitelerdir. Her kiiltiirde, icerisinde bulunulan zamana
gore sportif faaliyetler sekillenmis ve giliniimiizde de
sekillenmeye devam etmektedir. Norbert Elias ¢agdas
toplumlarda ortaya ¢ikan “modern rekabetgi sporun”
sanayi devrimi ile gekillenmeye basladigint sdylemis ve
esit kosullarin olmadigi, kaba ve vahsi sporlardan modern
spora yapilan gegisi toplumlarin giderek daha uygar
olmasina baglamistir.! Sanayi devriminin spora getirdigi
degisim gibi giinlimiizde de tanik oldugumuz dijital
devrim sayesinde spor bir kez daha gekillenmekte ve
elektronik spor (e-spor) olarak adlandirilan yeni bir spor
tirii giderek daha yaygin hale gelmektedir. En temel
haliyle e-spor, rekabete dayali, belirli bir yetenek ve
strateji gerektiren bilgisayar oyunlarmin bir sportif
veya halinde
oynanmasidir. Ozellikle genclerin hem oyuncu hem de

faaliyet olarak karsilikli takimlar

izleyici olarak dikkatini ¢eken bu spor tiirii son on yilda
oldukga biiyiimiistiir. Ote yandan e-sporun bilgisayar

oyunlari aracilifiyla bazen saatlerce bilgisayarin

kargisinda oturularak yapiliyor olmasi, medyanin,

dikkatini
cikabilecek

psikologlarin, doktorlarin

cekmektedir.

sosyologlarin,

Hatta e-sporlar, ortaya

1 Guttmann, A. (2004). Sports: The First Five Millennia. Amherst and
Boston, MA: University of Massachusetts Press.

potansiyel zararlari nedeniyle toplum tarafindan heniiz
giinimiiz modern spor faaliyetleri gibi genglerin bos
zamanlarin1 degerlendirilebilecekleri sosyal aktiviteler
olarak kabul gérmemektedirler.”? E-sporlarin toplumsal
destek aktivitenin
yapilmasini oyunlarinin,

olarak gérmemesinin  altinda
mimkiin  kilan bilgisayar
gencleri 6dev yapmak, fiziksel aktivitelerde bulunmak,
sosyallesmek gibi etkinliklerden alikoydugu diisincesi
yatmaktadir. Ayrica, konuyu bilimsel ac¢idan ele alan
aragtirmacilar da bilgisayar oyunlarmin bagimlilik,
saldirganlik ve sosyal izolasyon gibi etkilerinden
bahsetmektedirler.® Ote yandan tiim elestirilere ragmen
dijital oyun pazart her yil biiylimeye devam etmektedir.
Tahminlere gore 2017 yilinda dijital oyun pazar
116 milyar ABD dolarn olarak

gerceklesecegi ve 2020 yilinda bu rakamin 143,5 milyar

biiyiikligiiniin

seviyesine ¢ikacagi oOngoriilmektedir.* Her gegen giin
baska bir dijital yenilik ile karst karsiya kaldigimiz
giinlimiizde dijital oyun pazarinin biiylimeye devam
edecegini ve dolayisiyla e-sporun da gelecegin bir pargasi
olacagini tahmin etmek hig¢ de zor degildir.

2 Jansz, J. & Martens. L. (2005). Gaming at a LAN-Event: The Social
Context of Playing Video Games. New Media & Society (3) 333-355.
Salonius-Pasternak, D.E. & Gelfond, H.S. (2005). The Next Level of
Research on Electronic Play: Potential Benefits and Contextual
Influences for Children and Adolescent’. Human Technology, (1) 5-
22.

4 Wijman, T. (2017, Kasim). New Gaming Boom: Newzoo Ups Its 2017
Global Games Market Estimate to $116.0Bn Growing to $143.5Bn in
2020. 22.03.2018 tarihinde https://newzoo.com/insights/articles/new-
gaming-boom-newzoo-ups-its-2017-global-games-market-estimate-to-
116-0bn-growing-to-143-5bn-in-2020/ adresinden erisildi.
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POTANSIYEL BiR SPOR TURU OLARAK
E-SPORLAR

Oyuncularin, yeteneklerini 6lgmek ve diger oyuncularla

kargilagtirmak istemeleri nedeniyle oyuncular arasi
rekabeti miimkiin kilan e-spor faaliyetleri de ka¢imilmaz
olarak yillar igerisinde artmigtir. Yillardir bilgisayar
hakkindaki

oyunlarin popiilerligi ve toplam oyuncu sayisi halen

oyunlar1 olumsuz goriislere ragmen bu

diinya genelinde artmaya devam etmektedir. E-sporun
bakildiginda
yayginlasmasi neticesinde 199011 yillarda ortaya ¢ikmaya

geligimine ilk  orneklerinin internetin
basladigr  goriilmektedir.  E-spor, segilen avatarin
goziinden rakiple miicadele edilen -FPS(first-person-
shooter)- ve gercek zamanli strateji -RTS(real-time-
strategy)- tiirlerindeki oyunlar ile baglamis ve ¢ok
-MOBA(multiplayer-

online-battle-arena)- tiirii oyunlarin e-spor maksadiyla

oyunculu online savas arenast

oynanmaya baslamasiyla giiniimiizdeki popiilerligine
ulagsmustir. Arastirmalar, e-sporlarin popiilarite artisi ile
birlikte talep ve gelir artisin1 da agik¢a gostermektedir.
Newzoo tarafindan yayinlanan kiiresel e-spor market
raporuna gore, 2018 yilinda kiiresel e-spor gelirlerinin
%38’lik bir artig ile 906 milyon ABD dolar1 olacagi, 2021
yilma gelindiginde ise toplam gelirin 1,650 milyar ABD
Dolar1 seviyesine yiikselecegi dngoriilmektedir (Sekil 1).°

Sekil 1. Kiiresel e-Spor gelirlerindeki biiylime
® TOPLAM GELIRLER

z 2 TOPLAM

® MARKA YATIRIM GELIRLERI GELIRLER

+27.4%
CAGR

2016-2021

$1650
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TOPLAM
GELIRLER
TOPLAM +38.2%
GELIRLER
+33.0%
YoY
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2018

2021

Kaynak: Newzoo 2018 Global e-sports Market Report

° Newzoo. (2018). 2018 Global Esports Market Report. 22.03.2018
tarihinde http://resources.newzoo.com/2018-global-esports-market-
report-light adresinden erisildi.
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Yine ayni raporda 2018 yili i¢in ayda en az bir defa
profesyonel bir e-spor miisabakasi izleyenlerin sayisinin
165 milyon kisi
miisabakasi izleyenlerin sayisinin ise 215 milyon Kkisi

olacagi, ayda birden az e-spor
olacagi ifade edilmistir. Bu degerlerin 2021 yilinda
sirastyla 250 milyon ve 307 milyon kisi olarak
gerceklesecegi, e-Spora ilgi duyan toplam seyirci sayisinin
557 milyon kisiye ulasacagi ifade edilmistir (Sekil 2).

Sekil 2. Kiiresel e-Spor seyircisindeki biiyiime
TOPLAM
SEYIRC

+14.4%
CAGR

® eSPORLARI ARASIRA IZLEYENLER
® eSPOR MERAKLILARI

2016-2021

TOPLAM
SEYIRCI
TOPLAM
SEYIRCI +13.8%
+19.3% YoY

2016

2017 2018 2021
Kaynak: Newzoo 2018 Global e-Sports Market Report

E-Spor faaliyetlerine olan ilginin artmasinda ve e-sporun
gelismesinde Diinya Siber Oyunlar1 -World Cyber Games
(WCG)-, Elektronik Sporlar Diinya Kupasi -Electronic
Sports World Cup (ESWC)- ve Elektronik Sporlar Ligi-
Electronic Sports League (ESL) gibi organizasyonlarin
kurulmasinin da etkisi olmustur. Gliniimiizde kiiresel veya
yerel Olcekte bir¢ok kargilagmast
diizenlenmektedir. Ulkemizde de League of Legend isimli
oyun kurulan bir lig® ile profesyonel diizeyde e-spor

olarak oynanmakta ve iilkemizin Onde gelen

e-spor

spor
kuliipleri de bu ligde boy gostermek icin yatirim
yapmaktadir.” Hatta sadece futbol kuliiplerinin oldugu bir
e-spor ligi kurulmasindan bahsedilmektedir.® Tiirkiye
dijital oyun pazarmm biyikligi ile ilgili 2017 yilh

o

Vodafone Frezone Sampiyonluk Ligi. 22.03.2018 tarihinde
https://tr.lolesports.com/tr/lig/turkiye-sampiyonluk-ligi adresinden
erigildi.

Dedeli, Fatih. (2018, Ocak). Ali Kog’tan Espor’a Destek. 22.03.2018
tarihinde https://oagtr.com/haberler/ali-koctan-espora-destek/
adresinden erisildi.

Kiigiiktepe, Berkay (2018, Subat). Ali Kog: “Sadece Futbol
Kuliiplerinin Oldugu Bir e-spor Ligi Kurulacak™ 22.03.2018 tarihinde
https://playerbros.com/ali-koc-sadece-futbol-kuluplerinin-oldugu-bir-
espor-ligi-kurulacak/ adresinden erigildi.
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verilerine baktigimizda, ililkemizde mobil cihazlar ile
oynanan oyunlarda dahil olmak iizere 30,8 milyon kisi
oyun oynamaktadir ve lilkemiz oyun pazarinin biiyiikligii
773,9 milyon ABD Dolarina ulasmistir.’ Ulkemizde 4
milyon oyuncu ayda en az bir defa bir e-spor karsilasmasi
izlemektedir'® ve 2015 yil1 verilerine gore yaklasik 14.000
amator e-spor takimimda 60.000 oyuncu bulunmaktadir.
Bu oyunculardan yaklasik 4.000°1 profesyonel e-spor
oyuncusu olduguna dair lisansa sahiptir. Profesyonel e-
spor takimlarinin sayist ise 10-16 arasindadir.!’ Bu
veriler, tilkemizde e-sporun hi¢ de azimsanmayacak bir
potansiyele ulagtigini gostermektedir. Diger taraftan e-
sporun ana vatani olan Uzakdogu iilkelerinde e-spor ¢ok
daha fazla yaygin hale gelmistir. Giiney Kore’de e-spor
ile ilgili bir federasyon kurulmus olup, bu federasyon
sporculara lisans vermekte ve turnuvalar diizenlemektedir.
E-sporlar, Tirkmenistan’da diizenlenen 5. Asya Salon ve
Doéviis Sanatlart Oyunlari’na dahil edilmistir ve ayrica
olimpiyatlardan sonra diinyanin en biiyiikk ikinci spor
organizasyonu olan Asya Oyunlari’'nda e-sporlarin
madalya verilen resmi bir spor dali olarak yer alacagi
duyurulmustur.’> Her ecen giin e-sporlar sportif bir
faaliyet olarak daha fazla kabul gormektedirler.

E-SPORLAR UZERINE GORUSLER

Bilgisayar oyun kiiltiirii son birka¢ on yil igerisinde ¢ok
hizli bir sekilde degismis ve giderek 6nemini artirmistir.
Giintimiizde gengler bilgisayar oyunlarina her hafta 30-40
Mobil
cogunlugu

telefon  kullanan
mobil oyunlar
oynamaktadir. Bilgisayar oyunlarinin insanlarin giderek

saat zaman ayirmaktadir.

insanlarin  biiylik  bir
daha fazla ilgisini c¢ektigini inkdr etmemiz miimkiin
degildir. Ote yandan ebeveynler, bilgisayar oyunlarmi
cocuklarinin sagligini, geleceklerini ve sosyal yasamlarini
tehdit eden bir unsur olarak gérmektedir. En ¢ok tizerinde
durulan konu, ¢ok fazla bilgisayar oyunlari ile ilgilenen

® Newzoo. (2017, Haziran). The Turkish Gamer. 23.03.2018 tarihinde
https://newzoo.com/insights/infographics/the-turkish-gamer-2017/
adresinden erisildi.

19 Newzoo. (2018). Turkey Insight. 23.03.2018 tarihinde
https://newzoo.com/insights/countries/turkey/ adresinden erisildi.

1 Gaming in Turkey. (2015,29 Nisan). E-sport in Turkey — E-sport in
World. 23.03.2018 tarihinde
https://www.gaminginturkey.com/en/esport-in-
turkey?lipi=urn%3Ali%3Apage%3Ad_flagship3 pulse read%3BUul
0X%2BrISdOm%2FP%2B%2BDC%2BnMw%3D%3D adresinden
erisildi.

120CA. (2017, Nisan). OCA, Alisports announce E-Sports partnership
for Hangzhou 2022. 23.03.2018 tarihinde
http://www.ocasia.org/News/IndexNewsRM.aspx?WKegervtea30hoot

cocuklarin sosyallesme sorunlart yasama ihtimalidir.
Bilgisayar oyunlarini fazla oynayan ¢ocuklarin asirt
agresif tavirlar sergileyebilecekleri veya kendilerini
sosyal olarak diglanmis hissedecekleri diigiiniilmektedir.
Ayrica bu endiseleri dogrulayacak vakalara da
rastlanmaktadir. Oyuncularin kendilerini ¢evrelerinden
soyutlayarak, bilgisayar oyunlarini hayatlarmin merkezine
koyarak bir saplant1 haline getirmelerine tip literatiiriinde
“oyun bagimmlilig1” denilmektedir. Giiney Kore, genglerin
bilgisayar oyunlar ile ¢ok yakindan ilgilendikleri genis
bir oyun kiltiiriiniin olustugu {ilkelerden birisidir. Bu
konu ile ilgilenen Giiney Koreli uzman ve doktorlar, oyun
bagimhigimin  kimyasal madde bagmmligmma ¢ok
benzedigini belirtmektedir. Hatta, bagimlilik modelinin
degistigini ve bilgisayar oyunlarinin yayginlagmasi ile
birlikte kimyasal maddelere bagimli genglerin oyun
bagimligina dogru gecis yaptiklart ileri stirtilmektedir.
Uzmanlar, oyun bagimlilig: ile ilgili olduke¢a fazla trajik
olaym yasandigina isaret etmis ve ornek olarak, aylarca
tedavi edilen bir bagmmlinin iyilestigi diistiniilmesine
ragmen taburcu olduktan sonra oyundaki sosyal ¢evresini
kaybettigi diisiincesiyle intihar ettigini belirtmislerdir.
Ayrica oyuncularin oyun basari siralamasinda yiikselme,
para kazanma, oyun topluluguna ait olma istegi gibi farkl
en tehlikeli
bagimliligin para kazanmak amaciyla oyun oynayanlarda
goriildiigiinii  tespit  etmislerdir.®®*  Ayrica  e-spor
oyuncularinda, tekrarlanan hareketler nedeniyle bilek
agrilar1 ve karpal tiinel sendromu; durus bozukluklart ve

nedenlerle bagimliliklar gelistirdiklerini

aktif olmayan yasam tarzi nedeniyle akciger sonmesi;

zihinsel yorgunluk ve tikenmislik sendromu gibi
hastaliklar ile oyuna odaklanmak i¢in yanlis ve gereksiz

ilag kullanim1 gozlenmektedir.'4

Diger taraftan genclerin bilgisayar oyunlarma olan
ilgilerinin hem genglerin hem de yetiskinlerin egitimi i¢in
kullanilabilecegi ve hatta oyunlarin sosyallesme icin
daha

savunulmaktadir. insanlarin oyunlara bagimli olmalarinin

sanilanin  aksine fazla firsat yarattigi da

tek nedeninin bilgisayar oyunlar olmayabilecegi, bir
tetikleyiciye maruz kalinmast halinde bagimli olmaya
yatkin kisilerin herhangi bir seye (alkol, ugucu maddeler,

13 Hattenstone, S. (2017, Haziran). The Rise of eSports: Are Addiction
and Corruption the Price of its Success? 23.03.2018 tarihinde
https://www.theguardian.com/sport/2017/jun/16/top-addiction-young-
people-gaming-esports adresinden erisildi.

1 Chua, K. (2017, Kasim). 5 Most Common Health Concerns for eSport
Athletes. 23.03.2018 tarihinde
https://www.rappler.com/technology/features/181571-esports-

VhTdtQ==adresinden erisildi.
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sans oyunlari, televizyon, sosyal medya, vb.) bagimlilik
gelistirebilecegi de goz ardi edilmemelidir. Gegtigimiz y1l
Polonya’nin Katowice sehrinde besincisi diizenlenen e-
spor stadyum etkinligine ve ¢evresindeki senlige 173.000
taraftar katilmig ve oyunlar yaklasik 46 milyon tekil
cevrimici izleyiciye ulasmistir.’® Eventbrite tarafindan
yapilan arastirmada, e-spor turnuvalarina izleyici olarak
katilan 1500 kisiye sorular yoneltilmis ve bu kisilerin
%81’inin oyun toplulugunun bir pargasi olmak, %80’inin
favori oyuncularini canli izlemek, %61’inin ¢evrimigi
olarak tamistiklar1 arkadaslar1 ile bulusmak; %352 sinin
profesyonel oyuncularla tanigsmak ve %46’sinin daha iyi
e-spor etkinliklerine
katildiklart bulgusuna ulagilmigtir. Katilimeilarin %67’si

bir oyuncu olmak amaciyla

daha fazla e-spor etkinligi diizenlenmesi gerektigini,
%401
gerektigini ve %38’ ise baska bir iilkede diizenlenecek

etkinliklerin  kii¢iik schirlerde de yapilmast

olan e-spor turnuvasina izleyici olarak gidebilecegini
soylemistir. 6

Elde edilen bu bulgular, e-sporlarin artik sosyallesme
baglandigma da
etmektedir. E-sporlarla ilgili olumlu ve olumsuz goriisler

aract olarak kullanilmaya isaret
beyan edilmesine ragmen, e-sporlarin her gegen dakika
daha fazla biiyiimeye devam ettigi goz ardi edilemez. Bu
yeni spor tiiriiniin yakin gelecekte ¢ok daha biiyiikk bir
oyuncu ve izleyici kitlesine ulasacagini kestirmek zor
degildir. Bu nedenle e-sporlarin olasi olumsuz etkilerini
azaltmak amaciyla simdiden Onlemler almaya baslamak
gerektigi agikardir. Uluslararast e-Sporlar Federasyonu
baskan1 Jun Byung-Hun yapilmasi gerekeni su sozleriyle
ozetlemektedir:Y

“Yasl

zehirledigini ve zamanlarimi ¢aldigint diigiiniiyorlar,

insanlar  bilgisayar oyunlarinin  gengleri
ama bu yanhs. Bu bir nehrin akisimni durdurmaya
benziyor. Halbuki e-sporlari karsisina almayan destek
politikalart  suyun tagsmamasint  saglar ve dogru
yollara yonlendirir. Destek politikalar: sayesinde e-
sporlar konusundaki diizenlemelerin etkinligini en iist

diizeye ¢ikarabiliriz.”

Resim 1. Intel Extreme Masters (IEM) Katowice 2017

15 Intel Extreme Masters. (2017, Mart). Intel and ESL Welcome 173.000
Fans at World’s Biggest eSports Event in History. 23.03.2018
tarihinde http://intelextrememasters.com/news/intel-and-esl-welcome-
173000-fans-at-worlds-biggest-esports-event-in-history/ adresinden
erigildi.

16 Eventbrite. (2015). The eSports Effect: Gamers and the Influence of
Live Events. 23.03.2018 tarihinde http://www.eventhosts.org/wp-
content/themes/iaeh/lib/cpt/resources/download.php?id=984
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