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OZET

E-spor (elektronik spor), diinyanin dort bir yanindan oyuncularin ¢evrimici olarak veya belirli zamanlarda diizenlenen etkinliklerde
bir araya geldigi yarismalardir. E-spor tarihinin baslangici 1970'li yillara dayanmaktadir. Bununla birlikte, son yillarda kiiresel
olgekte hizla biiyiiyen bir sektore doniigmiistiir. Bu ¢alisma, Tiirkiye'deki belediye e-spor merkezlerini akilli sehir perspektifinden
degerlendirmeyi amaglamaktadir. Nitel yontemle yiiriitiilen ¢alismada, Tiirkiye'de faaliyet gésteren 20 belediye e-spor merkezinin web
siteleri ve ilgili calismalar incelenmis ve elde edilen veriler betimsel analiz yontemiyle degerlendirilmistir. E-spor ile akilli sehirler
arasindaki iliski incelendiginde, e-sporun ozellikle akilli insan ve akilli ekonomi bilesenlerine katki saglama potansiyeli tasidigi
goriilmektedir. Bununla birlikte Tiirkiye'deki belediye e-spor merkezleri; sunduklari iicretsiz hizmetler, yapilandiriimis egitim
programlart ve mesleki yonlendirme faaliyetleri araciligiyla elestirel diisiinme, iletisim, liderlik ve takim ¢alismast gibi 21. yiizyil
becerilerinin kazandirilmasina katkr saglayarak akilli insan bilesenini desteklemektedir. Bu potansiyelin daha genis kitlelere
ulagabilmesi i¢in merkezlerin dijital goriiniirliigiiniin giiclendirilmesi 6nem tasimaktadir.

Anahtar Kelimeler: E-Spor, Akilli Sehir, Belediye, E-Spor Merkezi, Tiirkiye

ABSTRACT

E-sports (electronic sports) refers to competitions in which players from around the world come together either online or at events
held at specific times. The origins of esports date back to the 1970s. However, in recent years it has evolved into a rapidly growing
industry on a global scale. This study aims to evaluate municipal esports centers in Tiirkiye from a smart city perspective. Employing
a qualitative approach, the study examined the websites of 20 municipal esports centers operating in Tiirkiye along with related studies,
and the data obtained were analyzed using descriptive analysis. When the relationship between esports and smart cities is examined,
e-sports appears to hold potential for contributing to both the smart people and smart economy components at the global level.
However, municipal esports centers in Tiirkiye support the smart people component by contributing to 21st century skills such as
critical thinking, communication, leadership, and teamwork through free of charge services, structured educational programs, and
vocational guidance activities. Enhancing the digital visibility of these centers is important for reaching a wider audience and
strengthening the accessibility of the services they provide.
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1. GIRIS

E-sporun son yillarda kiiresel dlgekte hizla biiyliyen bir endiistriye doniismesi, yerel yonetimleri bu alanda
politika gelistirmeye ve hizmet sunmaya yoneltmektedir. Bununla birlikte kentlerin yonetim anlayis1 da biiyiik
bir donilisiim gegirmektedir. Akilli sehirler; yalmzca teknolojik altyapilariyla degil, ayn1 zamanda insan
sermayesi, ekonomik yenilik¢ilik ve artan yasam kalitesi gibi ¢ok boyutlu bilesenlerle tanimlanmaktadir

(Giffinger vd., 2007). Bu iki egilimin kesisim noktasinda belediye e-spor merkezleri, hem dijital doéniistimiin
hem de kentsel hizmet anlayisinin yeni bir yansimasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tiirkiye'de e-sporun kurumsallagma siirecine bakildiginda, 2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde
Tiirkiye E-Spor Federasyonu'nun (TESFED) kurulmasi 6nemli bir déniim noktas1 olarak degerlendirilebilir.
Bununla birlikte Tiirkiye'de ilk belediye e-spor merkezi 2021 yilinda Uskiidar Belediyesi tarafindan agilmistir
(Savas, 2021). Son yillarda Ankara Biiyiiksehir Belediyesi biinyesinde altt merkez bulunmakla birlikte
Uskiidar, Kiiciikcekmece, Sultangazi, Sancaktepe, Arnavutkdy, Basaksehir, Bagcilar, Meram, Karatay,
Seyhan, Darica, Yakutiye, Elazig ve Talas belediyeleri tarafindan da e-spor merkezleri kurulmustur. Bunlarin
yani sira Gaziosmanpasa Belediyesi, Aydin Biiyiiksehir Belediyesi, Ankara Biiyiiksehir Belediyesi, Kocaeli
Biiyiiksehir Belediyesi ve Bursa Biiyiiksehir Belediyesi gibi ¢ok sayida belediyenin biinyesinde e-spor
kuliipleri de faaliyet gostermektedir.

Tiirkiye'de belediyeler tarafindan kurulan e-spor merkezlerinin genglere oyunculuk egitimi, kogluk, diyetisyen
ve psikolojik danigmanlik destegi sundugu ve diizenli turnuvalar diizenledigi goriilmektedir. Bu merkezler
ayn1 zamanda giivenli dijital ortam olusturma, zaman yonetimi ve takim calismasi gibi becerilerin
kazandirilmasi agisindan da islevsel bir rol listlenmektedir. Jozwiak (2022, s.1308), e-sporun yakin gelecekte
Akillr Sehir 4.0 yapisinin 6nemli bir unsuru héline gelecegini savunmaktadir. Bu 6ngorii, belediye e-spor
merkezlerinin salt bir hizmet noktas1 olmanin 6tesinde akilli sehir hedeflerine katki saglayip saglamadigi
sorusunu giindeme tagimaktadir.

E-sporun giderek artan 6nemine karsin Tiirk¢e kamu yonetimi alan yazininda konuya iligkin ¢alismalarin sinirlt
kaldig1 goriilmektedir (Horozoglu ve Candan, 2024). Belediye e-spor merkezlerini akilli sehir perspektifinden
ele alan bu calismanin kamu ydnetimi alan yazinina katki saglamasi amaglanmaktadir. Bu baglamda
caligmanin temel arastirma sorusu sudur: "Tiirkiye'de belediyeler tarafindan kurulan e-spor merkezleri, akilli
sehir perspektifinden nasil degerlendirilebilir?”. Bu soruyu cevaplandirmak adina nitel arastirma yontemi
benimsenerek, Tiirkiye'de faaliyet gosteren 20 belediye e-spor merkezinin resmi web siteleri incelenmis ve
elde edilen veriler ilgili ¢aligmalarla birlikte betimsel analiz yontemiyle degerlendirilmistir. Caligmanin ilk
boliimiinde e-spor kavrami ile tarihsel gelisim ve kurumsallagsma siireci ele alinmakta; ikinci boliimde e-spor
ve kent iliskisi, e-sporun kentlere katkilar1 ortaya konulmaktadir. Ugiincii boliimde Tiirkiye'deki belediye e-
spor merkezleri; son bolimde ise s6z konusu merkezlerin akilli sehir bilesenleriyle iliskisi
degerlendirilmektedir.

2. E-SPOR: TARIHSEL GELIiSiM VE KURUMSALLASMA SURECI

E-spor (elektronik spor), teknolojik cihazlar araciligiyla takim ya da bireysel bicimde, belirli kurallar ve
prensipler ¢ergevesinde amatdr veya profesyonel diizeyde gerceklestirilen rekabetci bir etkinlik tiirii olarak da
tanimlanabilmektedir (Evren ve ark., 2019, s.1425). Bagka bir ifadeyle e-spor, “elektronik bir cihaz vasitasiyla
cevrimici veya cevrimdist ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde katilim gosterilen her tiirlii aktiveyi
kapsar” (TESFED, t.y.). Bu baglamda e-spor kavrami, diinyanin dort bir yanindan oyuncularin ¢evrimigi
olarak veya belirli zamanlarda diizenlenen etkinliklerde bir araya geldigi yarigsmalar i¢in kullanilmaktadir.

E-spor etkinlikleri; ¢cok oyunculu ¢evrimigi savas arenalar1 (League of Legends, Dota 2), nisanci oyunlari
(Counter Strike), gergek zamanl strateji (StarCraft 2), koleksiyon kart oyunlar1 (Hearthstone) ve spor
simiilasyonlar1 (FIFA) gibi belirli oyun tiirleri etrafinda sekillenmektedir. Bu ¢esitlilik, geleneksel sporlara
benzer bicimde e-spor i¢inde de kendine 6zgii alt kiiltiirlerin olusmasina zemin hazirlamaktadir (Hamari ve
Sjoblom, 2017, 5.212).

E-spor tarihi genel olarak arcade donemi ve internet donemi olmak iizere iki temel evrede ele alinmaktadir.
Arcade doneminde e-spor faaliyetleri, oyun salonlarinda bulunan makineler iizerinden yiiriitiilen skor
yarigmalar bigiminde gerceklesmistir. Bu donemin sonlarinda Virtua Racing ve NBA Jam gibi oyunlar 6ne
¢ikmustir. Internet déneminde ise yerel alan aglar1 (LAN) araciliiyla oyuncularin ayn1 mekanda birbirleriyle
karsilagabilmesi miimkiin hale gelmis ve e-spor turnuvalar1 yayginlasmistir (Lee ve Schoenstedt, 2011, s. 39).
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Tablo 1: E-Spor Tarihi

1972-1989 1990-1999 2000 ve sonrast
[k biiyiik 6l¢ekli dijital oyun Biiyiik E-spor turnuvasi Yeni nesil oyunlar
yarigmasi diizenlenmesi

Kaynak: (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018, s.10-11).

Tablo 1’de e-sporun tarihsel doniisiimiiniin kronolojik olarak ele alindigi goriilmektedir. Bu doniisiim
stirecinde en kritik kirilma noktasi, 1990'h yillarda yasanan ¢ok oyunculu deneyimler donemidir. Nitekim LAN
teknolojisinin gelismesiyle birlikte e-spor, insan-makine etkilesiminden ¢ikarak insan-insan karsilasmalarina
donligmiis; bu doniisiim e-sporun turnuva formatlarinda kurumsal bir yap1 kazanmasinin temel kosulunu
olusturmustur (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003). Bu gelismelerle beraber Uluslararasi E-Spor Federasyonu
(IESF), 11 Agustos 2008 tarihinde 9 ulusal e-spor derneginin bir araya gelmesiyle Giiney Kore'nin Seul
sehrinde kurulmustur (IESF, t.y.). Federasyon misyonunu, e-sporun uluslararasi arenada taninmasi ve is
birliklerinin gelistirilmesi olarak tanimlamigtir (IESF, t.y.). Federasyonun 2026 itibariyle mevcut iiye sayisi
152°dir (IESF, 2026).

Tiirkiye’de e-sporun kurumsallagsma siirecine baktigimizda ise 2011 yilinda Tirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu (TUDOF) ve 2018 yilinda Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) kurulmustur. TESFED,
Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde kuruldugu goriilmektedir. TESFED, Tiirkiye'deki e-spor faaliyetlerini
diizenlemek ve yonlendirmek amaciyla kuruldugunu belirtmektedir. Lisanslama, tescil, ulusal lig
organizasyonu ve uluslararasi temsil koordinasyonu federasyonun baglica faaliyet alanlarini olusturmaktadir
(TESFED, t.y.).

2020 sonrasinda ise yapay zeka, bulut, metaverse ve VR/AR teknolojileriyle yeni nesil oyunlar ortaya ¢ikmig
ve e-spor kiiresel bir endiistri haline gelmistir. E-sporun toplumsal alanda giderek daha fazla yer edinmesiyle
birlikte yiiksekogretim kurumlar1 ve yerel yonetimler de bu alana yonelik somut adimlar atmaya baglamustir.
Tiirkiye'de e-spora ilk destek veren iiniversite Bahcesehir Universitesi olmustur. Sonrasinda ise pek ¢ok
iiniversite bilinyesinde e-spor topluluklari kurulmustur. Bu gelismelere paralel olarak yerel yonetimler de e-
spor alaninda aktif bir rol iistlenerek genglere yonelik hizmet sunmaya baslamistir.

3. E-SPOR VE KENT

E-spor, yalnizca oyun oynamanin ¢ok otesinde ¢ok katmanli bir profesyonel ekosistemi kapsamaktadir. Bu
dogrultuda igerisinde pek ¢ok yeni meslek alani ve istihdam olanagi yaratmaktadir. Yazilim gelistirmeden
pazarlamaya, psikolojiden hukuka, beslenmeden antrendrliige kadar farkli disiplinleri biinyesinde barindiran
bir sektor halini almistir. Bu dogrultuda e-spor kogu, e-spor psikologu, e-spor diyetisyeni, e-spor egitmeni gibi
0zglin uzmanlik alanlarinin ve yeni meslek dallarinin dogmasina zemin hazirlamistir. Bu durum, e-sporun
yalmzca bir eglence sektdrii olmadigini; ayni1 zamanda ulusal ekonomilere katki sunan, nitelikli insan giicii
talep eden ve siirekli bityliyen dinamik bir endiistri niteligi tasidigini ortaya koymaktadir.

Kiiresel e-spor pazarinin biiytikliigiine iliskin tahminler, kullanilan 6lgiite ve veri kaynagma gore farklilik
gostermektedir. Ticari arastirma kuruluslarindan Mordor Intelligence (2026), pazarin 2025'te 5,08 milyar
dolar, 2026'da ise 5,34 milyar dolar diizeyinde gergeklesecegini 5Sngdrmektedir. Ulke siralamalarinda ise farkli
sonugclarla karsilasiimaktadir: Scott vd. (2021, s. 10) Cin'in 2016 itibariyla diinyanin en biiyiik e-spor pazari
oldugunu belirtirken; glincel tahminlere gore 2026 yilinda e-spordan elde edilecek en yiiksek gelirin ABD'de
olacagi beklenmektedir (Statista, 2026). Bir¢ok hiikiimet ulusal e-spor takimi kurmus ve iilkelerinde e-sporun
gelisimi icin yasal ve kurumsal diizenlemelerde bulunmuslardir. E-spor etkinlikleri, sehirlerin ekonomik
rekabet giiciinii artirma noktasinda 6nemli bir arag niteligi tasimaktadir. Bu anlamda yerel yonetimlerin e-
spora yonelik yatirimlar1 sehrin ekonomik kalkinmasina destek olunmasi adina énem arz etmektedir (Lai vd.
2024; Gupta, 2024).

Lai vd. (2024, s.46) 2023 Hangzhou Asya Oyunlari'n1 6rnek olay olarak ele alarak e-sporun kentsel ekonomik
kalkinmaya nasil katki sagladigini incelemistir. 2020 yilinin sonunda Asya Oyunlari'nin bagarili bir sekilde
diizenlenmesi ve kentin gelisiminin desteklenmesi hedefleri dogrultusunda, etkinlik hazirliklar ile kentsel
kalkinma arasindaki iliskiyi giiclendirmeyi amaglayan “Hangzhou Asya Oyunlar1 Sehri Eylem Plam1 Taslag1”
yaymmlanmuistir. Lai vd. (2024, 5.49) bununla birlikte Asya Oyunlar1 sonras1 mekanlarin kullaniminin sehir i¢in
belirli firsatlar getirdiklerini de belirtmektedirler. Mekan kullaniminin, genglerin yetenek gelisimlerinin tesvik
edilmesi i¢in egitim alani olarak gerceklesecegini belirtmektedirler. Bununla birlikte konserler vb. farkh
etkinliklere ev sahipligi yapmak i¢in de kullanmlacagini belirtmektedirler. E-sporu kentsel gelisimin bir araci
olarak kullanan bir diger dikkat ¢ekici 6rnek ise Suudi Arabistan'dir.
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Suudi Arabistan'da e-sporun kentsel ekonomiye katkisi, Riyad'da diizenlenen E-spor Diinya Kupasi
etkinlikleriyle somut bi¢imde ortaya konmustur. 2024 yilinda gergeklestirilen ilk E-spor Diinya Kupasi, 1
milyonu agkin ziyaret¢iyi agirlamis ve bir 6nceki yila kiyasla Riyad'a gelen ziyaret¢i sayisinda %29 artis
saglamistir. 2025 y1linda diizenlenen ikinci E-spor Diinya Kupasi'nda ise 3 milyondan fazla ziyaret¢iyi Riyad'a
cekmistir (Saudi Vision 2030, 2026, s. 214). Aym yil ilk E-spor Milletler Kupasi'nin lansmani da
gergeklestirilmigtir. 2022 yilinda Veliaht Prens Muhammed bin Salman tarafindan Ulusal Oyun ve E-spor
Stratejisi baglatilmigtir. Bu strateji, Suudi Arabistan'1t oyun ve e-spor alaninda kiiresel bir merkez olarak
konumlandirmay1, ekonomik ¢esitlilige, istihdam yaratmaya ve yasam kalitesini artirmaya katkida bulunmay1
amaglamaktadir. 20'den fazla kamu ve 6zel kurulus tarafindan desteklenen 86 girisimle strateji, gelismis
teknolojilerin ve platformlarin gelistirilmesini saglamakta, yerel ve kiiresel oyun gelistiricileri i¢in bir ortam
yaratmaktadir (Saudi Vision 2030, 2022).

Suudi Arabistan'da e-spor yatirimlar1 ulusal stratejiler ve hiikiimet politikalar1 araciliiyla sekillendirilirken,
Cin'de hem kamu sektorii hem de 6zel sektor bu alanda belirleyici bir rol {istlenmektedir. E-spor etkinlikleri
ve yatirimlan agirlikl olarak dijital altyapisi gelismis, yatirim kapasitesi yliksek kentlerde yogunlagsmaktadir.
Bu baglamda Cin'in Hangzhou kenti, hem 6nemli bir akilli sehir hem de 6nemli e-spor etkinliklerini barindiran
bir sehir olarak 6rnek olusturmaktadir. Bununla beraber e-spor etkinliklerinin belirli kentlerde diizenlenmesi
bolgesel esitsizlikleri ortaya ¢ikarma riski tagimaktadir.

Spor etkinlikleri ile akilli sehir gelisimi arasindaki iliski yalnizca e-spora 6zgii degildir. Atali (2018), olimpiyat
oyunlarinin aday sehirlerde aradig1 kriterlerin akilli sehirlerde bulunmasi beklenen 6zelliklerle biiyiik dl¢iide
ortlistiigiinii ortaya koymaktadir. Benzer bir iliskinin e-spor alaninda da gézlemlendigi goriilmektedir. E-spor
etkinlikleri ve yatirimlan agirlikli olarak dijital altyapisi gelismis, yatirnm kapasitesi yiiksek kentlerde
yogunlagsmaktadir.

4. TURKIYE’DE BELEDIYE E-SPOR MERKEZLERI

Birinci boliimde deginildigi lizere, Tiirkiye’de e-spora yonelik yasal ve kurumsal diizenlemeler 2011 yilindan
itibaren hayata gecirilmeye baglamistir. Tiirkiye'de bir kamu kurumu tarafindan ilk kez agilan e-spor merkezi
olma 6zelligine sahip olan Uskiidar Belediyesi E-Spor Merkezi 2021 yilinda acilmistir. Son 5 yilda ise farkh
il ve ilgelerde belediye e-spor merkezleri agilmustir.

Tablo 2: Tiirkiye’deki Belediye E-Spor Merkezleri ve Kurulus Yillart

Sehir Belediye Kurulus Y1l
Istanbul Uskiidar Belediyesi 2021
Kiigiikgekmece Belediyesi 2021
Sultangazi Belediyesi 2022
Sancaktepe Belediyesi 2022
Arnavutkoy Belediyesi -
Bagaksehir Belediyesi 2020
Bagcilar Belediyesi -
Ankara Ankara Biiyiiksehir Belediyesi' =~ Cubuk E-Spor Merkezi (2023)

Beypazar1 E-Spor Merkezi (2023)

Elvankent E-Spor Merkezi (2023)

Mamak E-Spor Merkezi (2024)

Nallthan E-Spor Merkezi (2025)

Tayfun Tanju Kara E-Spor Merkezi (Birlik
Mahallesi) (2025)

Konya Meram Belediyesi 2022
Karatay Belediyesi 2023
Adana Seyhan Belediyesi 2022
Kocaeli Darica Belediyesi -
Erzurum Yakutiye Belediyesi 2025
Elaz1g Elaz1g Belediyesi 2022
Kayseri Talas Belediyesi 2024

Kaynak: Belediye web siteleri ve gesitli basin kaynaklarindan yararlanilarak yazar tarafindan olusturulmustur.

1 Ankara Biiyiiksehir Belediyesi blinyesinde Cubuk, Beypazari, Elvankent, Mamak, Birlik Mahallesi ve Nallihan'da toplam 6 merkez
faaliyet gostermektedir.
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Tablo 2'de belediye e-spor merkezleri ve kurulus yillart yer almaktadir. Merkezlerin cografi dagilimi incelendiginde
ise biiyiik cogunlugun Istanbul (7) ve Ankara'da (6) yogunlastig1 goriilmektedir. Bu iki ilin tek basina toplam

merkezlerin %65'ini olusturdugu goriilmektedir. Kalan yedi merkez Konya (2), Adana, Kocaeli, Erzurum,
Elaz1g ve Kayseri'de yer almaktadir.

Uskiidar Belediyesi E-Spor Merkezi, Tiirkiye'de bir kamu kurumu tarafindan ilk kez agilan e-spor merkezi
olma 6zelligini tasimaktadir (Savas, 2021; Uskiidar Belediyesi, t.y.). Uskiidar Belediyesi, merkez biinyesinde
y1l boyunca sertifikali oyunculuk, kogluk, menajerlik ve yayincilik kurslar1 sunmaktadir. Bunlarin yam sira
her ay diizenli turnuvalar, {i¢ ayda bir yar1 finaller ve yil sonunda biiyilk bir final yarigmasi
gerceklestirilmektedir (Uskiidar Belediyesi, t.y.). Istanbul’da yer alan diger ilge belediye e-spor merkezleri ise
Kiiciikcekmece Belediyesi, Sultangazi Belediyesi, Sancaktepe Belediyesi, Arnavutkdy Belediyesi, Basaksehir
Belediyesi ve Bagcilar Belediyesi E-Spor Merkezleridir. Her bir ilge belediyesi kendi web sitesinde e-spor
merkezlerinin sundugu hizmetleri ve sahip olduklar kapasiteyi belirtmektedir.

Arnavutkoy Belediyesi E-Spor Merkezi, 10 adet oyun bilgisayari, 2 adet sanal gerceklik gozIiigii ve modern
alanlarla hizmet verdigini ve hizmetlerin iicretsiz oldugunu belirtmistir (Arnavutkdy Belediyesi, t.y.).
Basaksehir Belediyesi E-Spor Merkezi, her ay yaklagik bin bagvuru arasindan segilen genglere profesyonel
oyuncu yetistirme programi sundugunu, bu kapsamda profesyonel kog, psikolog, diyetisyen destegi sagladigini
belirtmektedir (Bagaksehir Belediyesi, t.y.). Kiiglikgekmece Belediyesi E-Spor Merkezi ise amacini, genglerin
yeteneklerini gelistirmek ve arkadaslariyla giivenli ve bilingli bir sekilde vakit gecirmelerini saglamak olarak
belirtmistir. Bununla birlikte vatandaslarin, e-spor merkezinde her ay diizenlenen dort farkli turnuvaya oyuncu
ya da seyirci olarak katilabileceklerini belirtmislerdir (Kiiglikgcekmece Belediyesi, t.y.).

Ankara’da ise alt1 adet e-spor merkezi bulunmaktadir. Cubuk E-Spor Merkezi; web sitesinde, her yas
grubundan oyun severlere hizmet verdigini belirtmektedir. Bununla birlikte, oyuncularin {icretsiz olarak
kullanabilecegi 10 adet oyun bilgisayar1 bulundugunu, takim antrenmanlar igin tasarlanmis ve her biri bes
bilgisayarla donatilmis dort adet bootcamp odasi, ii¢ adet Play Station'in bulundugu bir Play Station odas1 ve
bir adet sanal gerceklik alani bulundugunu belirtmektedir (Ankara Biiyiiksehir Belediyesi, t.y.). Elvankent,
Mamak, Beypazari, Tayfun Tanju Kara E-Spor Merkezi / Birlik Mah,, Nallithan e-spor merkezlerinin de
kapasiteleri ve sundugu hizmetlere iliskin bilgiler web sitesinde yer almaktadir (Ankara Biiyiiksehir
Belediyesi, t.y.).

Erzurum Yakutiye Belediyesi E-Spor Merkezi ise kendisini “Dogunun ilk E-Spor Merkezi” olarak
adlandirmaktadir. Yakutiye Belediyesi E-Spor Merkezinde genglere egitimler verilmektedir. Yakutiye
Belediye Baskani Dr. Mahmut Ucar merkezin kurulus amacimi su sekilde belirtmistir: “Genglerimizin
diinyasinda dijital oyunlar, e-spor turnuvalari ve teknoloji tabanli beceriler artik cok 6nemli. Biz de bu gergegin
farkinda olarak, E-Spor Akademimizde genglerimize profesyonel oyunculuk, takim ruhu, strateji gelistirme ve
teknoloji okuryazarlig1 egitimi verecegiz. Burada oyun sadece eglence degil; disiplin, azim ve basariya giden
bir yol olacak” (Erzurum Post, t.y.).

Konya Meram MEGA E-Spor Merkezi ise, Konya’'nin ilk e-spor merkezidir. Meram Belediyesi biinyesindeki
Genglik Merkezi’nde kurulmustur. Merkez, League of Legends ve Valorant gibi oyunlarda turnuvalara ev
sahipligi yapmistir (Meram Belediyesi, t.y.). Konya Karatay E-Spor Merkezi, 13 yas ve iizeri katilimcilar igin
13 hafta siiren bir kurs imkan1 sunmaktadir. Belediyenin internet sitesinde, e-spor merkezinin hedefi su sekilde
tanimlanmaktadir: «Amacimiz, kendini tamyan, kendi degerlerine saygi duyan ve rakiplerine, takim
arkadaslarina, ¢cevresine ve ailelerine saygi gosteren oyunculari e-spor ekosistemine kazandirmaktir.

Adana Seyhan Belediyesi E-Spor Merkezi amacini su sekilde belirtmektedir: «E-spor alaninda genglerimize
sundugumuz egitim, damismanlik, beslenme uzmani destegi ve psikolojik danigmanlik hizmetleri araciligiyla
lisansli sporcular yetistirmeyi ve yeni takimlar kurmayi hedefliyoruz» Bununla birlikte Adana Seyhan
Belediyesi E-Spor Merkezi, 6zel durumlar haricinde bireysel kullanimina izin verilmeyecegini, genglerin
takim halinde gelerek merkezden yararlanmalarin1 beklediklerini belirtmislerdir. Ayrica, psikolojik
danigmanlar ve beslenme uzmanlar tarafindan gen¢ oyuncular i¢in programlar tasarlanacagini, bunlar
uygulamalarinin beklenecegini belirtmektedir (Seyhan Belediyesi Teknoloji ve Inovasyon Merkezi, t.y.).

Kocaeli Darica Belediyesi E-Spor Merkezi amacin1 “gocuklarin ve genclerin hem dijital bagimliliktan
kurtulmasi hem de bilisime yatkinligi olanlar1 yetistirmek™ olarak belirtmistir. Merkezde egitimler
verilmektedir (Darica Belediyesi, t.y.).
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5. TURKIYE’DEKI BELEDIYE E-SPOR MERKEZLERININ AKILLI SEHIR PERSPEKTIFINDEN
DEGERLENDIRILMESI

Caligmanin bu boliimiinde, Tirkiye'deki belediye e-spor merkezleri akilli sehir perspektifinden
degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda, oncelikle akilli sehir kavraminin kapsami ve bilesenleri ortaya
konulmaktadir.

Gilintimiizde "akilli sehir" terimi incelendiginde; siirdiiriilebilirlik politikalari, yasam kalitesinin yiikseltilmesi,
bilgi ve iletisim teknolojileri altyapilarinin gelistirilmesi, vatandas katilimimin tesvik edilmesi ve dijital
esitsizliklerin azaltilmasi gibi konularla iliskilendirilen ¢ok sayida calisma ve uygulama ile karsilasiimaktadir.
Bununla birlikte, literatiirde akilli sehir kavramina iliskin tizerinde uzlas1 saglanmis kapsamli bir tanim heniiz
ortaya konulamamistir (Cocchia, 2014, s. 13-15). Akilli sehir bilesenleri, literatiirde alt1 baslik altinda ele
almmaktadir. Bunlar; akilli ulasim, akilli ekonomi, akilli insan, akilli yonetisim, akilli ¢evre ve akilli yagam
bilesenleridir (Giffinger vd., 2007, s.11).

Akilli sehirlerin degerlendirilmesinde yalnizca bilgi ve iletisim teknolojileri altyapisinin gelismisligi yeterli
goriilmemektedir. Bu yaklasim, kentsel doniisiim ve kalkinma siireclerinde insan kaynaginin niteligi, egitim
diizeyi ve insan sermayesinin belirleyici roliine de dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda "akilli insanlar", akill
sehir ekosisteminin temel unsurlarindan biri olarak kabul edilmektedir. S6z konusu kavram; siirekli 6grenmeye
aciklik, farkl kiiltiirel ve sosyal gruplarla etkilesim kurabilme, yenilik¢i diisiinme kapasitesi, degisen kosullara
uyum saglayabilme, a¢ik goriisliiliik ve toplumsal yagama aktif katilim gibi 6zellikleri kapsamaktadir (Nam ve
Pardo, 2011, s. 287). Akilli sehir kavrami yalnizca teknolojik altyap1 ve dijital ¢dztimlerle sinirli olmayip, kent
sakinlerinin bilgi, beceri ve egitim diizeylerini de kapsamaktadir. Bu ¢ergevede, egitimli ve yeniliklere agik
bireylerden olusan bir niifus, akilli kentin temel unsurlarindan biri olarak degerlendirilmektedir (Giffinger vd.,
2007, s. 10).

Jozwiak (2022, 5.1308), e-sporun yakin gelecekte Akilli Sehir 4.0 yapisinin 6nemli bir unsuru haline gelecegini
savunmaktadir. Jozwiak’a gore (2022, s.1307) e-spor; sehrin tanitimi, yerel ekonomi, egitim ve yeni
mesleklerin ortaya ¢ikmasi bakimindan 6nemli bir potansiyel barindirmaktadir. E-spor egitimleri, genglerin
teknik becerilerini gelistirmekte ve oyun gelistirme konularinda deneyim kazandirmaktadir. Bununla birlikte,
Jozwiak (2022, s.1307), e-sporun sehri modern, dinamik ve gelismis olarak konumlandirarak sehrin ve
bolgenin tanitiminda 6nemli bir arag islevi gordiigiinii belirtmektedir. Buna 6rnek olarak Katowice sehrini
gosteren Jozwiak'a gore 2017 yi1linda sehri 800.000'den fazla katilimei ziyaret etmis; bu ziyaretcilerin yalnizca
Intel Extreme Masters e-spor turnuvasindan gelen kismi 173.000'1 agmustir.

E-spor etkinliklerinin kentsel ekonomiye olan katkisina yonelik bir bagka 6rnek ise Hangzhou sehri iizerinden
verilebilir. Asya Oyunlari'nin diizenlendigi donemde Hangzhou'nun turizm performansinda kayda deger bir
artis yasanmistir. Sehri ziyaret eden turist sayisi1 onceki yila kiyasla %34,37 ylikselirken, toplam tiiketim hacmi
23,75 milyar yuan seviyesine ulasmigtir. Ayni donemde yeme-igme sektoriiniin gelirlerinde %59,4'liik bir
biliyime gerceklesmistir. Oyunlarin kent ekonomisine sagladigi dogrudan ve dolayli katkinin yaklasik 260
milyon yuan oldugu tahmin edilmektedir. Ayrica Hangzhou, her yil 700'i askin e-spor organizasyonuna ev
sahipligi yapmakta ve kentteki e-spor endiistrisinin toplam gelirinin 25 milyar yuanin iizerinde oldugu
belirtilmektedir (Lai vd., 2024). Hangzhou 6rnegi, e-spor etkinliklerinin kentsel ekonomiye sagladigi somut
katkilar1 ortaya koymasi bakimindan akilli ekonomi bileseniyle iliskilendirilebilecek 6nemli bir referans
noktas1 sunmaktadir.

Akilli sehir bilesenlerine olan katkilarin Olgiilebilir ve karsilastirilabilir hale getirilmesi kiiresel Ol¢ekte
gelistirilen akilli sehir indeksleri araciligryla miimkiin olmaktadir. Akilli sehirlerin 6lgiilmesi ve
karsilastirilmasina yonelik olarak kiiresel dlgekte gesitli indeks ve degerlendirme araglar1 gelistirilmistir.
Bilinen indekslerden bazilari sunlardir: GCI, GPCI, I-SCI, CFI (Coskun, 2023, s.11; Toh, 2022). Bu
indekslerde pek cok gdsterge bulunmakla birlikte, e spor ile iligkilendirilebilecek temel gostergelerden bazilar
sunlardir: GCI indeksinde yer alan Kiiltiirel deneyim boyutu altinda spor aktiviteleri gostergeleri de yer
almaktadir. GPCI, "Kiiltiirel etkilesim" boyutunda yabanci ziyaretciler ve stadyumlar gostergeleri yer
almaktadir. E-spor turnuvalari araciligiyla kentsel hareketlilige ve ziyaretci ¢cekimine katki saglanmaktadir (Lai
vd., 2024).

Tiirkiye’de ise Cevre, Sehircilik ve Iklim Degisikligi Bakanhg: tarafindan Akilli Sehir Olgunluk
Degerlendirme Modeli kullanilmaktadir. Bu model, belediyelerin mevcut dijital doniisiim diizeylerini
sistematik bicimde Olgmelerini saglamakta ve akilli sehir doniisiim siirecine rehberlik eden temel
mekanizmalardan biri olarak islev gormektedir. Elde edilen verilerle sehirlerin akilli sehir bilesenleri
puanlanarak Akilli Sehir Endeksi olusturulmaktadir (CSIDB, 2025b; Alan, 2025). Ayrica 2030 Ulusal Akilh
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Sehirler Stratejisi ve Eylem Plami ¢ercevesinde, 2027 yilina kadar sehre 6zgii yerel akilli sehirler stratejisi ve
yol haritas1 hazirlanmasi hedefi konulmustur (CSIDB, 2025a).

Bakanlik olgunluk degerlendirmelerinde yer alan akilli insan bilesenindeki degerlendirme kriterleri
incelendiginde; belediyelerin e-spor merkezlerinin aile, kadin, cocuk ve gencglere yonelik sosyal sorumluluk,
kiiltiir, sanat, turizm ve spor hizmetleri, licretsiz internet erisim alanlari ile istihdama yonelik e-beceri egitimi,
dijital okuryazarlik ve farkindalik egitimi kriterlerine katki saglama potansiyeli tasidig1 goriilmektedir. E-spor
merkezleri; takim caligmasi, dijital okuryazarlik gibi 21. ylizy1l becerilerinin kazandirilmasina zemin
hazirlamaktadir. Sertifika programlar1 ve yapilandirilmis kurslar araciligiyla genclerin dijital yetkinligi
artirllmaktadir. Nitekim Konya Karatay Belediyesi, 13 yas ve iizeri katilimcilara 13 haftalik yapilandirilmis
kurs programi sunarken, Basaksehir Belediyesi, profesyonel kog ve psikolog destegiyle genglerin zihinsel ve
teknik gelisimine odaklanmaktadir. Kiiciikkcekmece Belediyesi, aylik diizenlenen dort turnuvayla genglerin
hem oyuncu hem seyirci olarak katilimini tesvik etmektedir.

Zhong vd. (2022, s. 1), e-spora katilimin genglerde 21. yiizyil toplumlarinin gerektirdigi ve is diinyasinin
giderek daha fazla aradig1 becerilerin gelisimine katki sagladigini ortaya koymaktadir. Bu gergevede elestirel
diisiinme, iletisim, liderlik ve takim ¢aligmasi gibi becerilerin e-spor araciligryla kazandirilabilecegine iliskin
bulgular (Zhong vd., 2022, s. 10), Tiirkiye'deki belediye e-spor merkezi uygulamalariyla ortiismektedir.
Bununla birlikte, s6z konusu merkezler yalnizca oyun oynanan mekanlar olmanin &tesine gecerek genglerin
bir araya geldigi, takim ruhu olusturdugu ve topluluk hissi gelistirdigi kamusal alanlar olarak islev gérmektedir
(Hanghgj ve Nielsen, 2023, s. 378-385).

Bununla birlikte bu merkezlerin birgogunun oyunculuk, kogluk destegi ve sertifikali kurslar sunmasi (6rn.
Uskiidar Belediyesi) yerel istihdam ve kariyer olanaklari agisindan énemli bir firsat yaratmakta ve akilli
ekonomi bilesenine katki sunma potansiyeli tasimaktadir. Basaksehir belediyesi web sitesinde aylik bin
bagvuru arasindan se¢im yaparak profesyonel sporcu yetistirecegini belirtmistir. Adana Seyhan Belediyesi e-
spor merkezi de lisansl sporcu yetistirmeyi hedefledigini belirtmistir. Belediye e-spor merkezleri; oyunculuk,
kogluk gibi alanlarda istihdam ve kariyer yollar1 olusturarak yerel dijital ekonomiye katki saglama potansiyeli
tagimaktadir. Konya Karatay Belediyesi'nin e-spor merkezi biinyesinde e-spor egitmeni istihdam etmesi,
belediye e-spor merkezlerinin yalnizca hizmet sunmakla kalmayip ayni zamanda yeni istihdam alanlar1 da
olusturabildigini gdstermektedir. Bununla birlikte bu merkezler tarafindan diizenlenen turnuva
organizasyonlarinin sehrin marka degerini artirma potansiyeli bulunmaktadir.

Genel bir degerlendirme yapildiginda, Tiirkiye'deki belediye e-spor merkezlerinin standart bir model
olusturmadigr goriilmektedir. Her merkezin kendisine gore bir hizmet sunumu bulunmaktadir. Bir kismi
yalnizca donanim sunmakla yetinirken, bir kismi sistematik egitim programlar1 ve uzman destegiyle cok daha
kapsamli bir hizmet anlayigi benimsemistir.

SONUC

Bu ¢alisma, Tiirkiye'deki belediye e-spor merkezlerini akilli sehir perspektifinden degerlendirmistir. E-sporun
ozellikle COVID-19 sonrasi hizla biiyiimesi ve dnemli bir endiistri olusturmasina ragmen, e-sporu ele alan
caligmalarin sinirh kaldigi goriilmektedir (Horozoglu ve Candan, 2024; Jozwiak, 2022; Uzuner, 2023).
Jozwiak (2022), e-sporun gelecekte akilli sehrin 6nemli bir unsuru haline gelecegini belirtmektedir. Hangzhou
gibi orneklerin e-sporun sehrin turizmine ve ekonomisine olan katkilar1 ile akilli ekonomi bilesenine katki
sunma potansiyeli tasidig1 sdylenebilir. Gupta (2024), e-spor etkinliklerinin, sehirlerin ekonomik rekabet
giiciinii artirma noktasinda 6nemli bir arag niteligi tagidigini belirtmektedir. Memis ve Bayraktar (2020, 5.956)
akilli ekonomiyi yeni is firsatlar1 yaratma ve kent marka degerini artirma kapasitesi olarak tanimlamaktadir.
Bununla birlikte Tiirkiye’de heniiz Hangzhou veya Katowice 06lg¢eginde yapilandirilmis bir 'e-spor sehri'
uygulamasi bulunmasa da; belediye e-spor merkezlerinin kogluk, menajerlik, yayimcilik ve igerik {iretimi gibi
alanlarda yeni kariyer yollar1 agarak yerel dijital ekonomiye katki saglama potansiyeli bulunmaktadir. Bu
baglamda Uskiidar Belediyesi'nin sertifikali kurs programlar1 ve Basaksehir Belediyesi'nin profesyonel oyuncu
yetistirme hedefleri 6nem arz etmektedir.

Bununla birlikte belediye e-spor merkezlerinin akilli insan bilesenine katkisi, mevcut uygulamalar tizerinden
somut bigimde degerlendirilebilir. Akill1 insan bileseni; egitim diizeyi, yeniliklere aciklik ve kamusal yagama
katilim gibi kriterleri kapsamaktadir (Giffinger vd., 2007, s.10). Zhong vd. (2022)'a gore e-spor, elestirel
diistinme, iletisim, liderlik ve takim ¢alismast gibi 21. ylizy1l becerilerinin kazandirilmasina katki
saglamaktadir. Bu dogrultuda akilli insan bileseni agisindan degerlendirildiginde, belediye e-spor
merkezlerinin genglere yonelik iicretsiz hizmet sunumu, yapilandirilmis kurs programlari ve mesleki
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oryantasyon egitimleri araciligiyla dnemli bir katki sundugu goriilmektedir. Bu merkezlerin genglerde zaman
yOnetimi, takim galigsmasi, dijital okuryazarlik gibi 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasina zemin hazirladigi
goriilmektedir. Konya Karatay Belediyesimin 13 haftalik yapilandirilmis kurs programi, e-spor merkezlerinin
genglere belirli yetkinlikler kazandirmak i¢in Onemini ortaya koymaktadir. Bu g¢aligma, e-sporun akilli
sehirlerin 6nemli bir unsuru haline gelebilecegini savunmaktadir. Tiirkiye’deki belediye e-spor merkezleri,
genel olarak mevcut haliyle bir hizmet tesisi olarak konumlanmaktadir. Bununla birlikte bu merkezlerin dijital
kentsel doniigiimiin bir pargasi olarak konumlandirilmasi, akilli sehir hedefleriyle uyumlarini pekistirecektir.

Elde edilen bulgular, Tiirkiye'deki belediye e-spor merkezlerinin sunduklar1 hizmetlerin akilli insan bileseniyle
anlamli bir iliski i¢inde olduguna isaret etmektedir. Tiim e-spor merkezlerinin {icretsiz hizmet sunmasi,
genglerin ekonomik engel olmaksizin dijital hizmetlere erisim imkani bulmasi agisindan bu merkezlerin
sundugu hizmetler 6nem arz etmektedir. Bununla birlikte dijital kapsayicilik ve dijital esitlik agisindan mevcut
uygulamalarin heniiz yetersiz kaldig1 goriilmektedir. E-spor merkezlerinin dijital goriiniirliigiiniin artirilmast,
daha genis kitlelere ulagilmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Bu konuda belediye e-spor merkezlerinin kendi
websitelerini olusturmalari, sosyal medya hesaplarini olusturmalari ve diizenli paylagim yapmalar1 sunduklari
hizmetlerin erisilebilirligini artiracaktir.

Bu calismanin temel sinirlilifi, incelenen merkezlerin bir kisminin giincel ve kapsamli bir web sitesine sahip
olmamasindan kaynaklanmaktadir. Web sitesi bulunmayan ya da igerigi yetersiz kalan merkezlere iligkin
yeterli veriler elde edilemediginden, s6z konusu merkezlerin sundugu hizmetler yalnizca mevcut dijital
kaynaklarla sinirli bigimde degerlendirilebilmistir. Gelecek calismalarin belediye e-spor merkezlerini kullanici
ve yonetici perspektifinden goriisme ve anket gibi birincil veri toplama yontemleriyle ele almasi, bu
merkezlerin akilli sehir bilesenlerine katkisimin daha kapsamli bigimde ortaya konulmasimna zemin
hazirlayacaktir.
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EXTENDED ABSTRACT
Research Problem and Purpose

The rapid growth of e-sports into a global industry has prompted local governments to take an increasingly
active role in this field. In Tiirkiye, municipalities have begun establishing e-sports centers, offering young
people training opportunities in areas such as gameplay, coaching, management, and broadcasting. Despite
this growing trend, studies examining the relationship between e-sports and smart cities remain limited. This
study aims to evaluate the services provided by municipal esports centers in Tiirkiye within the framework of
smart city components, and to assess their potential contributions to smart city objectives. In doing so, the
study seeks to contribute to the field by addressing this gap, as studies examining the relationship between e-
sports and smart cities remain scarce.

Methodology

The study employs a qualitative research approach. Data were collected through a systematic examination of
the official websites of the 20 municipal e-sports centers and a review of related academic studies. The study
focuses on 20 municipal e-sports centers operating across Tiirkiye, including centers established by district
municipalities in Istanbul (Uskiidar, Kiiciikcekmece, Basaksehir, Arnavutkdy, Sultangazi, Sancaktepe ,
Bagcilar), Ankara (Cubuk, Elvankent, Mamak, Beypazari, Nallihan, Tayfun Tanju Kara/Birlik Mah), Konya
(Meram, Karatay), Adana (Seyhan), Kocaeli (Darica), Erzurum (Yakutiye), Elaz1g and Kayseri (Talas). The
smart city framework developed by Giffinger et al. (2007) serves as the theoretical foundation. Among the six
smart city components defined in this framework, the Smart People component was selected on the grounds
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that it offers the most direct analytical correspondence with the functions performed by municipal e-sports
centers.

Findings

Although some studies suggest that e-sports will become an important component of smart cities in the future,
the number of studies addressing the relationship between e-sports and smart cities remains limited. This study
aims to contribute to the field in this regard. When evaluating the relationship between smart cities and e-
sports, it can be argued that e-sports has the potential to contribute to the smart people component of smart
cities. While global examples such as Hangzhou demonstrate that e-sports can also generate significant
economic contributions at the city level, the current study focuses on the smart people component, as municipal
e-sports centers in Tlirkiye offer the most direct evidence in this regard. Nevertheless, there are currently 20
e-sports centers established by municipalities in Tiirkiye, the majority of which are concentrated in Istanbul
and Ankara. Esports contributes to the development of 21st century skills such as critical thinking,
communication, leadership and teamwork. In this regard, when evaluated from the perspective of the smart
people component, municipal e-sports centers are seen to make a significant contribution through free service
provision for youth, structured training programs and vocational orientation education.

Conclusion

This study has revealed that municipal e-sports centers have the potential to engage in a multidimensional
relationship with smart city components. Using a qualitative method, the websites of 20 municipal e-sports
centers operating in Tiirkiye and related academic studies were examined. The fact that all e-sports centers
provide free services is significant in terms of enabling young people to access digital services without
economic barriers. Most centers position themselves as tools that support the personal, social and moral
development of young people (e.g., Konya Karatay E-sports Center). Licensed athlete training, coaching,
nutritionist and psychological counseling services are concrete reflections of this approach. Drawing on
existing studies and global practices, it can be stated that e-sports has the potential to contribute to the smart
economy and smart people components. However, the subject of this study is to evaluate municipal esports
centers in Tiirkiye from a smart city perspective. In this context, it can be stated that these centers have the
potential to contribute to the smart people component through their current services.
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