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Hiilya BINGOL COVID-19’UN E-SPOR SEKTORU UZERINDEKI
Siikrii BINGOL 2 ETKISI
ismail ONER 3

Ozet

Hayatin her alanini oldudu gibi spor diinyasini da etkisi altina alan yeni tip
koronavirus (covid-19) salgini spor diinyasini dngoérilemeyen maddi bir zararla
karsi karglya birakmaktadir. Covid-19 salginiyla birlikte kendilerini izole etmek
icin evde kalma zorunlulugunda olan bireyler birgok olumsuzlugun yani sira
yeni aktiviteler ve hobiler edinmektedirler. Bunlara éncil olarak evde hosca
vakit gegirme, rekabet ve sosyallesme imkani sunan elektronik spor (e-spor)
oyunlari gelmektedir. Bu disincelerden yola ¢ikarak ¢calismamizda, covid-19
salgini nedeniyle e-spora artan ilginin ekonomik ve sosyal etkilerinin tespit
edilmesi ve incelenmesi amaglanmistir. Tarama modeliyle yapilan bu nitel
arastirmada, Dinya da ve Ulkemizde blyuk izleyici kitlesine sahip e-spor
sektérinin, covid-19 salgini nedeniyle geleneksel sportif faaliyetlerin
ertelenmesi veya iptali ile birlikte, ekonomik agidan olumlu bir ivme kazanmis,
bireyler evde kaldigi bu stirecte e-spora katilimin ve izlenimin arttigi ve yeni
branslar cikarabilmesine de olanak sunmustur. Ayrica teknolojik bilgi ve
becerinin artmasiyla birlikte ileri ki zamanlarda e-spor endistrisinin daha da
ivme kazanacagi 6ngorulmektedir.

Anahtar Kelimeler: Spor, Covid-19, E-Spor, E-Spor Sektori

THE EFFECT OF COVID-19 ON THE E-SPORTS
SECTOR

Abstract

The new type of coronavirus (covid-19) epidemic, which affects the sports
world as well as all areas of life, faces the sports world with unpredictable
material damage. With the Covid-19 outbreak, individuals who have to stay at
home in order to isolate themselves, acquire new activities and hobbies as well
as many negativities. Electronic sports (e-sports) games, which offer the
opportunity to have a good time at home, compete and socialize, come first.
Based on these thoughts, in our study, we aimed to identify and examine the
economic and social effects of increased interest in e-sport due to the covid-
19 outbreak. In this qualitative research conducted with the screening model,
the e-sports sector, which has a large audience in the world and in our country,
has gained an economically positive momentum due to the postponement or
cancellation of traditional sports activities due to the covid-19 outbreak, and
individuals in this process and increased the impression and enabled new
branches. In addition, with the increase of technological knowledge and skills,
it is predicted that the e-sports industry will gain further momentum in the
future.
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1. GIRIS
Teknolojinin  hizla  gelismesi  ve
ulagilabilir ~ olmasiyla birlikte ona

kolayca sahip olan kitlelerin buyumesini
de beraberinde getirmektedir. Hayatin
her alaninda etkin olan dijital sektor,
spor alanini da etkilemektedir. Teknoloji
alaninda yasanan olaganustu
gelismeler spor branglarina yenilerinin
eklenmesini saglamistir. Spor alani ile
ilgili bu

gelismelerden biri de elektronik spor (e-

olarak  ortaya  cikan

spor) kavramidir.

E-spor dunyanin herhangi bir yerinden

kigilerin internet aracihigiyla bulusup

oyun oynayabilecegi ya da belirli
zamanlarda duzenlenen yerel veya
uluslararasi blyuk spor

organizasyonlari sayesinde dinyanin
cesitli yerlerinden gelen insanlarin oyun
olarak da

oynayabilecegi  spor

tanimlanabilir (Argan ve ark., 2007).
Covid-19

Onlemler kapsaminda birgok ulkede

salginina yonelik  alinan

sokaga cilkma yasaginin ilan edilmesi

ve karantina uygulamalari bir¢cok

sektort olumsuz bir sekilde etkiledi.

OldUriici  virisin  bulagict  niteligi

tasiyan tehlikesinden dolay! virisun

yayllmasini  onleme c¢ergevesinde

hizmet sektort, hava tasimacilgi,

muzik sektorl ve fiziksel sporlari kotu

sekilde etkilemis olsa da bundan olumlu

ROL Spor Bilimleri Dergisi Cilt 2, Sayr 1, 2021

Journal of ROL Sport Sciences Volume 2, Issue 1, 2021

120

sekilde etkilenenler de var. Bunlarin

basinda e-spor alanlari gelmektedir.

E-spor izleyicileri ve takipgileri yillar

icinde surekli artti. Salginla birlikte
bdyle bir sureci olumlu bir sekilde
degerlendirmek ve dijital sektérde yer
edinmek

Isteyen e-sporun,

federasyonlari, kulUpleri, sporculari ve

sponsorlari  katihmin ve izleyicilerin
artmasiyla bulunduklari alani
genigletme ve yeni oyunlar

olusturmalari gerekli kilindi.

Bu arastirmada; aktif yasam duzenine
alismis kitlelerin karantina surecinde,
yeni aktiviteler ve hobiler edinme
arayislariyla birlikte, e-spora yoénelim
artmis durumdadir. Covid-19 salgini
nedeniyle e-spora artan ilginin
ekonomik ve sosyal etkilerinin tespit

edilmesi ve incelenmesi amaclanmistir.
2. E-spor tanimi

ve bilimin
dijital

insanlarin zihinsel ya da fiziksel olarak

E-spor teknoloji

kullaniimasiyla ortamda
yeteneklerini gelistirdigi spor aktiviteleri
2006). Ayni
amator ya da

profesyonel oyuncularin takim olarak

alanlandir  (Wagner,

zamanda e-spor

veya bireysel olarak bilgisayar

ortaminda rekabet ettikleri bir spor
olarak da tanimlanabilir (Gul ve ark.,

2019). Bir baska tanimda ise e-spor


http://fragtist.com/tag/coronavirus/

iceriginde oyuncular, organizatorler ve
sponsorlarin, izleyicilerin oldugu dijital
ortamda rekabetci faktorler barindiran
her oyuna 6zgu belirli kurallarin oldugu
cesitli organizasyonlarin duzenlendigi
bir spor dali olarak goérulebilir (YUk¢U &
Kaplanoglu, 2018).

2.1. E-sporun tarihsel geligimi

E-sporun tarihgesine indigimizde ise e-
spor atari donemi ve internet donemi
olarak ikiye ayrilabilir 1980 ile 1990
(Lee &

aletinin

donemidir
2011). Atari

dénemin kosullarinda pahali olusu ve

arasi atari

Schoenstedt,

evde kullanilamamasi atariden ziyade

atari  salonlarinin  populerlesmesini
saglamigtir. Teknolojideki gelismeler ve
birlikte

yayginlagsmaya

teknolojinin  ucuzlamasiyla

konsollarin  tuketimi
baslamis, konsol oyunlari populer hale
Bu

donemde populer e-spor oyunlari Nba

gelmistir (Deen ve ark, 2006).

Jam ve Virtual Gaming gibi oyunlar

olurken diger e-spor oyunlarinin
populerligi
arttirmistir (Electronic Sports, 2009). E-
sporun tarihsel olarak ortaya cikisi
1980"lerdeki

gbzikse de gergek populerligini 1999

internetin evrimlesmesiyle

atari oyunlari olarak

yiinda OGA"nin  (Online Gamers
Association) faaliyete  gegmesiyle
yapildigini  sdyleyebiliriz (Yukg¢l ve

Kaplanoglu, 2018). Gelisen teknoloji
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internet ve oyun ekipmanlari ile birlikte
tek oyunlardan daha gesitli oyunlara
gecgilmeye baslanmigtir (Deen ve ark,
2006).

glnumuze kadar gelmesinde Ug¢ onemli

Elektronik sporun geliserek

olay vardir: Bunlar sirasiyla; internetin
yayginlagsmasi, internet kafelerin ortaya
cikisi ve rekabetci oyunlarin artmasidir
(Argan ve Akin, 2007). Son donemlerde
oyun oynama eylemini bir tir spor
olarak degerlendirme egilimi gitgide
artmistir ve sonunda tim etkinlikler,
dizenlenen turnuvalar, bu aktivitenin
de bu
degerlendirilebilecegini
(Llorens, 2017). Tum
ile birlikte

gercgekten sekilde
gOstermisti
bu slreglerin
birlesmesi de cevrimici
oynanan oyunlarin aslinda modern
zaman ihtiyacini karsgilamak igin ortaya
¢cikmis olduklarini sdylemek mumkin

olmaktadir.

2.2. Elektronik spor ve geleneksel
spor arasindaki farklar
Elektronik spor

e Sanal ve bilgisayar ortami,

e Bulyuk finansal
gerektirmemesi,

e Bireysel ve takim olarak,

e Dusunsel ¢caba gerektirme,

e Kendine ait arag ve gereg,

kaynak

Geleneksel spor

Gergek ortam,

Bransa 6zgu finansal kaynak,
Bireysel ve takim olarak,

Dusunsel ve fiziksel caba gerektirme,
Bransa 6zgu arag ve gereg



Elektronik spor ve geleneksel spor
arasindaki en 6nemli farkin sanal ortam
Elektronik
sporlarda oyun Kkategorisi ne olursa

oldugu gorulmektedir.
olsun arag ve gerecleri aynidir ve buyuk
finansal kaynak gerektirmezler. Fakat
geleneksel sporlarin arag ve gereg¢
ve finansal

kullanimi kaynak bransg

farklihgina gore degismektedir.

2.3. E-spor endiistrisi

Geligen oyun pazariyla birlikte yeni bir
alanlara olanak taniyan gelecek vaat
eden kapasitesiyle birlikte 06zellikle
TV

reklamcilarin ve markalarin

yayincilarin, yoneticilerinin,
ilgisini

cekmeye basladi. Bdylelikle buylyen e-

Grafik 1. E-Spor Endustrisi Gelir Akisi

OYUN YAYINCI UCRETLERI

$116.3M

+11.0%

URUN & BILET

$95.5M

+16.2%

SPONSORLUKLAR

$359.4M

+53.2%

Kaynak: Newzoo

Grafik 1 incelendiginde; E-spor sektoru
dijital oyunlarla beraber son yillarda
ekonomik anlamda pazarda agirhgini

ortaya koymaktadir. Oyun platformlari,

2018 TOPLAM

$906M

+38.2%

ONCEKI YILA GORE
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Elektronik sporlarin fiziksel gabadan

¢ok dusunsel c¢abayr on plana
cikarmaktadir. Geleneksel sporlar ise
dusunsel ¢gaba ile birlikte fiziksel gabayi
Her iki
takim olarak
bir

karsimiza

da o6n plana c¢ikarmaktadir.
sporun bireysel
ortak

olarak

ve
yapilabilmesi yonlerinin
gostergesi

cikmaktadir (Argan ve Akin, 2007).

spor pazari yeni bir ekonomi yaratti.

Bu baslik altinda e-spor endustrisi gelir

akisi ve dijital oyun piyasasinin mevcut

ve gelecek ekonomik  durumu
anlatiimistir.
MEDYA HAKLARI
$160.7M
+721%
REKLAM
$173.8M

+23.8%

oyun sektorune dair is modelleri ve gelir

bicimleri, sektordeki egilimler,
oyuncularin profili, kiresel oyun pazari

dinamikleri, sektérde faaliyet gdsteren
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firmalar ve oyun sektorine devlet ekonomisi, goruldigu gibi iginde
destekleri gibi pek ¢ok unsuru iginde barindirdigi  unsurlarla 6nceki yillara
barindiran oyun sektérini anlamaya gore blyumekte  ve  gelirlerini
yonelik enstrumanlardir. E-spor arttirmaktadir.
Grafik 2. 2012 -2020 Yillari Dinya Oyun Piyasasi Gelirleri (Milyar Dolar)
L0106 108.9 115.83  122.72 128.46

o e a8 84.72 91.91

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
Kaynak: Newzoo
Grafik 2 incelendiginde; Dunya oyun edebiliriz.
piyasasindaki gelirlere baktigimizda 2.4. E-spor paydaslan
Ulkelerin  gelirlerinde s6z konusu E-Sporun paydaslari olanlar veya deger
olabilecek buyuk bir dilime sahip oldugu aginda bulunanlar, oyun Ureticileri,
soylenebilir. Newzoo sirketinin takim sahipleri, takimlar/bireysel
arastirmasinda 2018 ile 2020 yillar oyuncular, menajerler, organizatérler,
tahmini gelirleri s6z konusu iken, takim sahipleri, seyirciler ve sponsorlar
salginla birlikte bu diliminde Ustinde bir olarak ifade edebiliriz.

gelirin sd6z konusu oldugu ifade
Sekil 1. E-Spor Paydaslari

SPONSORLAR
/

OYUN URETICILERI

TAKIM SAHIPLERI

BIREYSEL OYUNCULAR

Kaynak: Seo, 2013: 1543; T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017°a:7 derlenerek hazirlanmistir.

Sekil 1 incelendiginde; E-sporun geleneksel spor branslari gibi oyun Ureticileri, takim
sahipleri, takimlar/bireysel oyuncular, menajerler, organizatorler, takim sahipleri,

seyirciler ve sponsorlarinin oldugunu ifade edebiliriz.
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2.5. Covid-19’un e-spor oyunlar ve
videolari Uizerine etkisi

E-spor oyunlari ile bilgisayar
teknolojisinin birbirini etkilemesiyle her
iki alanda da inanilmaz bir ivme ortaya
cikmistir. Bilgisayar teknolojisi
geligtirildikge daha iyi oyunlar Uretilmis,
bu oyunlarin ihtiyaglar karsilamak icin
bilgisayar

teknolojisi  geligtirilmigtir
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(Devaney ve Stahura, 2005).
Teknolojinin hizla gelisimi daha kaliteli
videolarin  ¢ekiimesine de olanak
sunmustur.

Covid-19 salginini nedeniyle evde daha
¢ok vakit gecgirmeye baslanmasiyla
dogru orantil bir sekilde e-spor oyun ve

videolarina ilginin arttigi soylenebilir.

Grafik 3. 2020 Mart Ay1 Video Oyunlarina Harcanan Paranin Orani

ConsumerVide‘o Games Spend

Kaynak: Facteus
Grafik 3 incelendiginde; 9 Mart haftasi

baslayan yukseligle, video oyunlarina

harcanan paranin 16 Mart’ta gecen yilin

ayni zamanlarina gore yuzde 60
oraninda daha yuksek oldugu tespit

edildigi sOylenebilir.

Grafik 4. Covid-19 Nedeniyle Oyun indirmelerde Kisitlama Grafigi

Steam charts for every day

Kaynak: Steam



Grafik 4 incelendiginde; Artan ragbetin
bir diger 6rnegi de son zamanlarda
internet yogunlugunu onlemek
adh

Microsoft ve Sony ile

icin
alinan tedbirler. Akamai icerik
dagitim agi
anlasarak yogunluk olarak saatlerde
Xbox ve PSN’lerde oyun indirmeyi
kisittama karari ald1.

2.6. Covid-19’un e-spor izleyici kitlesi
uzerine etkisi

Bir sporun sadece yerel bir cazibe veya
merak olusturan bir oyunun o&tesine
gecmesi ve genis bir izleyici kitlesine
(Suits,

2007). Bu dugunce dogrultusunda e-

sahip olmasi gerekmektedir

spor oyunlari 2017 yilinda 191 milyon e-

spor hayrani ve 194 milyon ara sira e-
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spor izleyenlerle birlikte toplam 385

milyon  e-spor izleyicisi  kitlesine
ulagmistir. 2018 yilinda toplam e-spor
izleyicisi 389 milyon, 2019 yihinda 427
milyon ve 2020 yilinda 589 milyon
olacag! tahmin edilmektedir (YUkgu ve
Kaplanoglu, 2018).

Covid-19 sureciyle e-sporun global
pazardaki hareketliligine Ulkemizde
dahil olmustur. ik vakanin tespitinin
ardindan alinan onlemler neticesinde
okullar tatil edildi ve yetkililer mamkdn
mertebe evde kalinmasini tavsiye etti.
Diger  ulkeler  gibi ulkemizdeki
onlemlerin alinmasiyla izleyici kitlesinde

artis fark edilir hale geldi.

Tablo 1. Covid-19’la Birlikte E-Spor Oyunlarina Ait Canli Yayinlarin Saat Bazinda izleyici Sayisi

Oyun Adi izleyici Sayisi izlenilen Saat Siiresi
League of Legends 1.364.834 1 Saat
CS: GO 932.894 1 Saat
Call of Duty: Modern Warfare 617.884 1 Saat
PUBG 349.627 1 Saat
Teamfight Tactics 226.076 1 Saat
FIFA 20 141.808 1 Saat

Kaynak: Arsenal. gg

Tablo 1 incelendiginde; Covid-19’la nedeniyle e-spor oyunlarina ait canli yayinlarin

saat bazinda izleyici sayisinda ylksek izleyici kitlesinin oldugu ifade edilebilir.
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Grafik 5. Intel ESL Tirkiye Sampiyonas’'nin Canli Yayin izlenmesi ve Sosyal Medya Gésterimi

Rakamlari

OEesL

e
s

C

FEST 2020

W Veri C

Canh
Yaymn

Sosyal
_Medya

Canh Yayn Platformian

Sosyal Medya Platformian

(nteD QESL S

Kaynak: ESL Turkiye
Grafik 5 incelendiginde; Salgina kargi onlemlerin alinmaya baslandigi 15-16 Mart

tarihinden itibaren Intel ESL Turkiye Sampiyonasr’nin canli yayin izlenmesi ve sosyal

medya gosterimi rakamlari da 6énemli oranda arttigi ifade edilebilir.
Grafik 6. Covid-19 Birlikte E-Spor ’da Biiylime ve izleyici Sayisi Oranlari

izleyenlerin yas ortalamasi ve 2006'dan ben

Tahmini biyime orani (2016 — 2020; %) dagisim

E-Spor 217  E-Spor )

internet videolari Tum futbol ligleri 39

internet reklamlar Ingiltere Premier Lig

Video oyunlari NHL

NFL

Internet erisimi

Sinema

Olimpiyatlar

Mazik NBA

TV reklamlari WTA Tour

Radyo MLB

Geleneksel TV ATP Tour

Kitaplar PGA Tour

Kaynak: KPMG Arastirmasi

Grafik 6 incelendiginde; KPMG Football
Benchmark ekibi, covid-19 sirecinde e-

spor’'un yukselisini arastirdilar. Kuresel

karantina doneminde buyumeye devam
eden e-spor dunyasinda oyun satislari

%63 arttl. Arastirmaya gore E-e-spor’'un
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2021 yihna kadar %21,7 oraninda
blyumesi, piyasa degerinin 1,5 milyar
dolara gikmasi ongorulmektedir. Ayrica

arastirmaya verileri incelendiginde, e-
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2.7. Covid-19’un ilke bazhi mobil

oyunlardaki artis oranlarina etkisi

Ozellikle Z kusagi tarafindan yogun

sekilde oynanan oyunlarinin yayginhgi

spor  izleyicisinin yas ortalamasina gunden gune artmaktadir. Teknoloji ve

bakildiginda Dunya futbolunu

internet alanindaki gelisim, oyunlarin

izleyenlerin yag ortalamasi 39, Premier hem ulasilabilirligini hem de cesitliligini

Lig'i takip edenlerin yas ortalamasi 42, artirmaktadir. Bu gelismeyle birlikte

NBA'nin izleyici kitlesinin yas ortalamasi dijital ve mobil oyun sektriniin giderek

53'ken  e-spor takipgilerinin  yas

buylimesini sagliyor. insanlarin

ortalamasi ise 32 olarak belirlenmistir. evlerinde gegirdikleri zamanin artmasi
telefonlarinda  gecirdikleri slreyi de

arttirdigi soylenebilir.
Grafik 7. Covid-19 Nedeniyle Ulkelere Gére Mobil Oyunlardaki Artis Orani

Average Daily Hours Spent Per Device on Mobile
During COVID-19 Pandemic

+30%
+7%
+7%
+0% +11% +5% =
+0%
238 27 26 @ ,

1 Phase of Countries Impacted at Scale
2" Phase of Countries Impacted at Scale
3" Phase of Countries Impacted at Scale

Kaynak: Appannie

Grafik 7 incelendiginde; Karantina uygulamalari ocak ayinda baslayan Cin’de subat
ayina gelindiginde gunluk ortalama telefon kullanimi 2019’a nazaran %30 oraninda
yiikselerek 5 saati gecti. Giiney Kore, Japonya ve italya gibi siirecin ileri noktasinda

bulunan ulkelerde de artig goruldu.

127



ROL Spor Bilimleri Dergisi Cilt 2, Sayr 1, 2021
Journal of ROL Sport Sciences Volume 2, Issue 1, 2021

Grafik 8. Cin’de App Store’dan Haftalik Mobil Oyun indirme Sayisi

China's smartphone users turn to games amid coronavirus quarantine

Average weekly downloads (m)

Gaming
Education
Entertainment
Photo and video

Business

Kaynak: Appannie
Grafik 8 incelendiginde; etti. Covid-19 nedeniyle Cin’de App Store’dan haftalik mobil

oyun indirme sayisi subat ayinda 63 milyona ulagarak 2019 ortalamasinin %80 ustine

ciktigl goérulmektedir.

Grafik 9. Giiney Kore’de Haftalik Mobil Oyun indirme Sayisi

Downloads (Millions)

Average Weekly Downloads in Games
I0S and Google Play, South Korea

18M

+35%
15M

- ..,,.,.V..‘..,...........4.4..\,.. — — I
9M

6M

3

oM

2019 Average 2020 Jan 2020 Feb 2020 Feb 2020 Feb 2020 Feb
Average Week 1 Week 2 Week 3 Week 4

=

Kaynak: Appannie
Grafik 9 incelendiginde; Guney Kore de salgin ile ilk karsilagan ulkelerden biri olarak

benzer bir grafige sahip. Subat ayinin son haftasi gerceklesen 15 milyon mobil oyun

indirmesiyle, 2019 ortalamasinin %35 ustune ¢iktigr gorulmektedir.
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Sekil 2. Covid-19 Salginiyla Birlikte 1-14 Mart Arasinda Cesitli Ulkelerde iOS ve Google Play’de En Cok

indirilen Oyunlarin Listesi

Top Games by iOS & Google Play Downloads
During COVID-19 Outbreak, March 1-14, 2020

Rank China France Germany

1 :;:\ ® rﬁ P Kr rﬁ p K rm S
2 B omwrce @ swos [ eore [ oo
N o g s rioiovon [ oevcmse (B w
5 a Mini World Black Art S .g; ar - &

6 @ seon @ : camarere (5 B0
7 fa'h Spe T B :32 Fandom: Deep ove ()

8 . Mo U- kot n < e B

9 3 Resiie G E g L__‘? ,:‘:'

o @i @ oo 20

Kaynak: Appannie

Raly

CPEY LN

Japan South Korea United Kingdom United States

Park Maste

®

¥

DR PHEBNS S

MTELEELY

»
1

a
]
-1

ETUNEFL LTI

L
88 %

Sekil 2 incelendiginde; Salgin ddneminde oyuncu profilinin de ¢esitlenmesi ile oynanan

oyunlarin turleri de ¢esitlilik gosteriyor Slap Kings, Woodturning, Draw Climber ve Brain

Test: Tricky Puzzles dne ¢ikan oyunlar arasindadir.

2. SONUG

Covid-19 salginin yayillmasi hizmet
sektorunu, hava tasimaciligini, muzik
kota

sekilde etkilemis olsa da e-spor bundan

sektorini ve fiziksel sporlari
olumlu sekilde etkilenmistir. internete
ulasimin daha elverigli olmasiyla birlikte
son yirmi yil icerisinde buyuk gelisme
covid-19

platform

sektord,
dijital

kaydeden e-spor
birlikte

olanaginin sundugu alan ve katilim ile

salginiyla

ilginin daha da artmasini saglamigtir.

Masaustu ve dizustu bilgisayarlar,

konsollar ve telefonlarda oynanan
oyunlari ayni gati altinda toplayan e-

spor sektord, teknolojinin ginden gune
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artan yenilikleriyle birlikte hizli bir
sekilde ivme kazanarak covid-19
sureciyle birlikte fiziksel sporlarin

ertelenmesi ve toplumun buyuk bir
kesiminin evde zaman gegirmeleriyle,
e-spora katilm ve izlenim olanagini

arttirdigi ifade edilebilir.

E-spor dallarinin da yildiz oyunculari,
hayran kitlesi, takimlari, formalari, ligleri
var. Sadece tum olay g¢evrimici ya da
E-

izlemenin

yerel aglarda gerceklesmektedir.

sporda, sportif faaliyetleri
ucretsiz olugsu, evde katilim imkani
sunmasi, arka arkaya daha ¢ok mag
yapabilmesi, ¢ok daha cuzi bir gider
ekonomisine olmasi

sahip gibi



avantajlar e-spora yonelimi
artirmaktadir. Bununla birlikte e-spor
endustrisi gunden gune buyuyerek,
daha fazla izleyici ve katilim olanagyla,
e-spor paydaslarina da kar ve firsat
Bu

etkilenmeden pay almak igin e-spor

olanagi  sunmaktadir. olumlu

paydaslari yatinmlar yapmaktadirlar.
Sonug olarak, Dunya da ve Ulkemizde

blyUk izleyici kitlesine sahip e-spor
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