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BEYAN
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yorumlara kaynak gdsterdigimi ve bu kaynaklar1 da kaynaklar listesine aldigimi, yine
bu tezin calisilmasi ve yazimi sirasinda patent ve telif haklarini ihlal edici bir

davranigimin olmadig1 beyan ederim.
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1. OZET

E-SPOR ENDUSTRISINDE CALISMA KOSULLARI

Ogrencinin Adi: Yusuf AYDIN
Danmismani: Do¢. Dr. Muazzez Sasmaz Atacocugu

Anabilim Dali: Beden Egitimi ve Spor

Amag: Bu tezin amaci Tiirkiye’deki E-spor’un ekonomik siireglerini ve bu siiregler
altinda olusan calisma hayati i¢inde E-sporcularin emek-sermaye iliskilerini ve
calisma kosullarin1 ortaya koymaktir. Elde edilen bulgularla E-spor endistrisi

icerisindeki eksiklikleri tespit etmek ve alanyazina katki saglamak amaclanmistir.

Gere¢ ve YoOntem: Calismamiz nitel yonteme gore tasarlanmig ve “Yari
Yapilandirilmis Derinlemesine Goriisme” teknigi kullanilmistir. Calismanin 6rneklem
grubunu daha 6nce E-spor kuliiplerinde forma giymis veya giymeye devam eden 13
katilimcr olusturmaktadir. Katilimeilara yoneltilen soru sayist 9’dur. Gorlismeler

telefonla ve discord (izerinden gergeklestirilmistir.

Bulgular ve Sonuglar: Elde edilen bulgular neticesinde; E-sporun Tiirkiye’deki
degisimin ve gelisiminin E-sporculart memnun etmedigi, transfer siirecinde araci
olmadig1, pazarlik siirecinin oyuncunun kariyerine bagh oldugu, E-Sporcularin sosyal
giivence hakkinda bilgi sahibi olmadiklari, gegtigimiz yillar igerisinde E-sporcularin
ticretlerini almada sorun yasadiklar1 ancak giinlimiize gelindik¢e bu tarz sorunlarin
yasanma sikligimin azaldigi, E-spordaki mesleki orgitlenmelerden oyuncularin
haberdar olmadigi, E-sporcularin gelecek kaygisi c¢ektikleri, kariyer siirelerinin
geleneksel sporlara kiyasla kisa oldugu, calisma saatlerinin esneklik gosterdigi, Covid-
19 surecinin E-spor endiistrisi iizerine olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu tespit

edilmistir.

Anahtar Sozcukler: E-spor, E-sporcu, E-spor takimlari, istihdam, ¢alisma kosullari



2. SUMMARY

Student Name: Yusuf AYDIN
Consultant: Dog. Dr. Muazzez Sasmaz Atagocugu

Department: Physical Education

Purpose: The aim of this thesis is reveal the economic processes of e-sports in Turkey
and the labor-capital relations and working conditions of e-sportsmen in the working
life formed under these processes. With the findings abtained, it is aimed to identify

the deficiencies in the e-sports industry and to contribute to the literature.

Materials and Methods: Our study was designed according to the qualitative method
and the “Semi-structured Indepth Interview” technique was used. The sample group
of the study consists of 13 participants who have worn or continue to wear uniforms
in e-sports clubs. The number of questions asked to the participants is 9. Interviews

were conducted over the phone and via discord.

Findings and Results: As a result of the findings obtained; The change and
development of e-sports in Turkey does not satisfy e-sportsmen, it is not an
intermediary in the transfer process, the bargaining process depends on the career of
the player, e-sportsmen do not have information about social security, e-sportsmen
have problems in getting their wages in the past years, The frequency of such problems
has decreased, the players are not aware of professional organizations in e-sports, e-
sports players are worried about the future, career times are short compared to
traditional sports, working hours are flexible, Covid-19 process has positive and

negative effects on the e-sports industry detected.

Keywords: e-sports, e-sportsmen, e-sports teams, employment, working conditions



3. GIRIS VE AMAC

2000’11 y1llarin bagindan itibaren teknoloji alaninda yasanan gelismeler tiim kurumlari
etkileyip degistirdigi gibi spor kurumunda da 6nemli dontigiimlere yol agmistir. Spor
alanina 6zgii uzmanlik, bilgi, ekipman teknolojik gelismelerle birlikte farkli formlarda
kullanilmaya, yeni ¢iktilar elde etmek {izere denenmeye baslanmistir. Bu siiregte aktif
ve pasif katilimer olarak geleneksel formlariyla deneyimledigimiz spor, teknolojik
platforma da taginarak bugiin milyonlarca izleyicisi ve katilimeisi olan yeni bir spor

alan1 “E-Spor” olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ticari dontisiimiinii buyuk 6lglide gergeklestirmis ve tilke ekonomilerinin dnemli bir
sektoru haline gelen spor, bu yeni teknolojik formuyla da bu alana yatirim yapmak

isteyen firmalarin dikkatini kisa bir siire icerisinde ¢ekmeyi basarmistir.

Ulkemizde 30 milyondan fazla kisinin farkli dijital platformlar tzerinden dijital
oyunlar oynadigi, yerel oyun endiistrisinin biiyiikliigiiniin yillik yaklasik 700 milyon
dolara eristigi, dijital oyun endiistrisinin yillik ortalama olarak %16 ila %18 arasinda
biiytidiigii, Diinya’da en az 385 milyon kisinin E-spor seyircisi, 100 milyondan fazla
E-spor oyuncusu oldugu ve Tiirkiye’de en az 7 milyon oyuncu ve izleyicinin olmasi,
E-spor’un 2017 yilinda diinya genelinde elde ettigi gelirin 696 milyon dolara ulagsmasi

bu ekonomik doniigiimiin ispatidir (Yikgii ve Kaplanoglu, 2018).

Her yeni teknolojik gelisme, toplumsal degerleri, yasam sekillerini, bireyler ve
kurumlar arasi iligkileri, is yasamini, ekonomik iliskileri degistirici etkiye sahiptir.
Spor endiistrisinin yeni ve 6nemli bir pargasi haline gelen E-spor, hem dlinyada hem
de Tiirkiye’de giin gectikge ticari degerini arttirmakta, sermaye tarafini cezbettigi
kadar emek tarafin1 da cezbetmektedir. Biiyilkk ve uluslararast turnuvalarin
duzenlenmesi, kuliip ve takim sayilarinin artisi, yaymei kuruluslarin miisabakalari
yayinlamasi bdylelikle diger spor dallarinda oldugu gibi E-spor oyuncularinin da
taninirhgmin giderek artis1 genglerin bu alani bir isttihdam alani olarak gdérmeye

baslamasina sebep olmustur.



Spor endiistrisi, geleneksel formlariyla, her bir profesyonel spor dalinda hem 6zgiin
hem de iilkedeki diger sektorlerle benzer calisma/istihdam iliskilerini yansitmaktadir.
Istihdam bigimleri, sdzlesmeler, issizlik, sosyal ve ekonomik giivence, iicret pazarlig,
meslek orgiitlerine liyelik gibi ¢alisma kosullarini ilgilendiren konular sporda 6zgiin
bigimleriyle karsimiza ¢ikmaktadir. Isin emek yoniinii, yani sporcuyu ilgilendiren
caligma kosullari, sermaye tarafini ilgilendiren goz kamastirict ekonomik degerlerin
ardinda kalmaktadir. Sporun diger alanlarinda c¢alisma kosullarimin az da olsa
sorunsallastirilmasiyla spor endiistrisinde sporcularin sdzlesmelerinin kayit disilik
barindirdigi, sporcularin iicretlerini almalarinda sorunlar yasadiklari, kimi zaman bos
sOzlesmelere imza attiklari, sosyal ve ekonomik giivenceden yoksun birakildiklar
bulgulanmistir (Sasmaz Atagocugu ve Zelyurt, 2016, Zelyurt ve Sasmaz Atagocugu
2014).

Calismanin amaci, Tiirkiye’deki E-Spor’un ekonomik siireglerini ve bu siirecler altinda
olusan g¢alisma hayati i¢inde E-sporcu’larin emek-sermaye iligkilerini ve galisma
kosullarini ortaya koymaktir. Bu ¢alismanin sorusu profesyonel sporcularin ¢alisma
yasamina dair belli sorunlarin varligina dayanarak olusturulmustur. Agir beden is¢iligi
yapan ve belirli stirelerle sinirlanan bir ¢alisma yasami olan sporcularin ¢alisma
yasamlarinda, kayit dis1 calisma bigimleri, sporcuyu ekonomik ve yasal yonden
zayiflatan sozlesmeler, kuliip yonetimleriyle licrete dayali ihtilaflar, sosyal giivence
sorunu gibi sorunlarin kronik olarak goriilmesi aragtirma sorusunu genel hatlariyla
ticret, sozlesme ve calisma gilivencesine temeline dayanarak ortaya cikarmistir.
Calisma kosullarm ilgilendiren bu konu ve sorunlarin yeni ve 6zgiin bir spor alani,
istihdam alan1 olan E-spor’da da varlik gosterdigi varsayilmaktadir. Bu ¢alismada,
elektronik spordaki ¢alisma kosullari ve sorunlarina dair bu varsayimlar
sorgulanacaktir.

Ozetle E-sporcu’larin ¢alisma kosullarini irdeleyen bu c¢alismanin temel sorusu: “
transfer iliskileri, giivencesizlik (prekarya), resmi sézlesme sorunlari, iicrete dayali
ihtilaflar E-sporcu’larin ¢alisma hayatinda hangi diizeyde varlik belirtmektedir?”
sorusudur.

E-spor’a dair “kisitl” literatiir incelendiginde yapilan calismalarin; izleyici sayisi,

yapilan yatirimlar, E-Spor’un spor olup olmadig: tartismalari, sporcularin demografik



ozellikleri, oyun bagimliligi, geleneksel sporlar ile E-spor’un karsilastirilmasi ve E-
spor’un meslek secimi iizerine etkileri gibi bagliklar altinda siralanabilir. Ancak
Ekonomik sistem icinde yerini alan E-spor’un ve dolayisiyla yarattigi ¢alisma alaninin
konu ve sorunlarmin irdelendigi bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu calismayla,
sorunsallastirdig1 konular bakimindan iilkemiz literatiiriiniin bu alanindaki boslugunun
doldurulmas1 ve calisma alani olarak bu konuda arastirma yapmak isteyenlere

yardimc1 olunabilmesi amaglanmaistir.

4. GENEL BIiLGILER

Glinlimiiz yasam kosullarinin ve insan aligkanliklariin degismesiyle bos zaman
aktiviteleri ve spor gibi alanlar da bu degisimlerden nasibini almistir. internet
kullaniminin yayginlik kazanmasi bu donemde dogan cocuklarin sosyallesme
deneyimlerini ebeveynlerin sosyallesme deneyimlerinden farkli bir hale getirmistir.
2000’1 yillara kadar mahallenin ¢ocuklar1 sokaklar ve parklarda toplanip birlikte oyun
oynarken bu yillardan sonra oyun aliskanliklar1 da fizikselden sanala (elektronige)
dogru bir kayma egilimi izlemis ve ¢ocuklarin toplanip bos vakit gegirerek oyun
oynadiklari alanlar sanal ortamlar haline gelmistir. Bu hizli degisimin sosyal hayattaki
iliskilere olan etkisi de kag¢inilmaz olmustur. Bu etkinin nedenleri arasinda, genclerin
ilgi alanlarinin degisimi, spor ve rekreatif alanlarin yetersizligi, tiikketimin sanallagsmasi
ve hedef- beklenti degisimleri gibi basliklarin yer aldig: diisiiniilmektedir.

Bu konularin giindeme gelmesiyle birlikte zor da olsa fark edilmistir ki “elektronik
cagin” anlagilmasimin zorunlulugu bu c¢aga ayak uydurmaya yonelik bir talebi

dogurmustur.

Teknoloji alaninda yasanan gelismeler en az her alanda oldugu gibi spor alanini da

etkileyerek E-spor kavraminin dogmasina neden olmustur.

Diinyada elektronik sporun hem ulusal hem de uluslararasi turnuvalari diizenlenmekte
olup bu spora dair federasyonlar faaliyetlere baslamistir. Giiniimiizde diizenlenen
resmi ve 6zel baz1 E-Spor turnuvalart; (World Cyber Game) Diinya kupasi, (European

Nations Championship) Avrupa kupasi, (International Premiership Series) Uluslarasi



Lig, (Esl Amateur Series) elektronik spor amator ligi, (Esl Pro Series) elektronik spor

profesyonel ligleridir.

4.1. E-spor Kavraminin Tanim

E-spor kavrami; ilk baslarda oyunun yapay zekasina karsi kisilerin birbirleri ile
girdigi, daha yiliksek puani elde etmek iizerine kurulu bir rekabet sistemi iken,
glinlimiizde yalmzca gercek kisilerin bireysel karsilagmalarda ya da takim
miisabakalarinda birbirlerine karsi istiinlik kurma miicadeleleri seklinde ifade

edilebilir.

Elektronik sporda bilgisayarlar, konsollar ve cep telefonlar1 bu sisteme aracilik
etmektedirler. Her ti¢ kavramin da ortak 6zelligi kontrol islemi joystick, tus takimi ya
da klavye gibi araglarla saglanirken, oyunun goriintiilenmesi de bir ekran aracilig ile

olmasidir (Kilci, 2020).

Yani geleneksel bir spor bransinda stadyum, raket, top vs. ne ise elektronik sporlar i¢in
de bilgisayarlar, konsollar ve cep telefonlar1 ayni islevi yerine getirmektedir (Aktuna
ve Unltiénen, 2017).

Hamari ve Sjoblom 2017°de elektronik sporu, “sporun dncelikli yonlerinin elektronik
sistemler tarafindan kolaylastirildigi, hem oyuncularin ve takimlarin girdilerine hem
de E-spor sisteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar ara yiizleriyle aracilik eden bir spor

bi¢imidir” seklinde nitelendirmistir.

Elektronik sporlar, genellikle nakit para 6diilii icin kapali arenalardaki seyirci
etkinliklerinde insanlarin birbirlerine karsi ¢evrimigi olarak oynadig1 video oyunudur

(www.britishesports.org, Erigim tarihi: 16 Subat 2021).

“E-spor online oyunlar iizerine kurulu bir spor dalidir. Elektronik spor, diinyanin dort
bir yanindan kisilerin internet aracilifiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da belli

zamanlarda diizenlenen uluslararasi biiylik elektronik spor organizasyonlar



araciligiyla insanlarin bulusup, oyun oynayabilecekleri bir spor olarak tanimlanabilir.
Diger spor miisabakalarindaki gibi E-Spor miisabakalarinda da kisiler veya takimlar
kars1 karsiya getirilir ve ¢esitli yeteneklerinin konusacagi, oyunu izlemesi ve yapmasi
keyifli bir ortam olusturulur. Diger sporlardaki gibi hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba

ve beceri gerektirir”’(www.fanatik.com, Erisim tarihi: 17 Subat 2021)

Elektronik sporun nasil tanimlandigina dair lilkemizden 6rnek vermek gerekirse bu
alanda yapilan ilk yayimlardan olup alani aydinlatarak sonradan yapilan ¢alismalara
kaynaklik eden Argan ve ark. (2007)’e gore elektronik spor, diinyanin farkli uclarinda
yasayan insanlarin birbirleri ile internet aracilifiyla bulusup oyun oynayabilecegi
zihinsel ¢abanin yani sira fiziksel olarak da ¢aba gerektiren yeni bir spor dali olarak

tanimlanmustir.

Elektronik oyun (electronic game), siber oyun (cyber game), bilgisayar oyunu
(computer game), online oyun (online game), cevrimici oyun, sanal oyun, video oyun,
siber spor vb. sekilde nitelendirilmesine karsin, esasinda ifade edilmek istenen kavram

elektronik spor kavramidir (Argan ve ark., 2019).

Literatiir tamimlarindan yola ¢ikarak elektronik sporun; bireysel veya takim halinde
yapay zekaya veya diger kullanici&kullanicilara karsi, belirli bir siire veya skor
acisindan sinirlandirilmis olan uygulamalarda (oyun) joystick, klavye veya cep
telefonlar1 araciligiyla ekrana yansitilmis olan gorseller lizerinden yapilan, el-g0z
koordinasyonu, hizli karar verebilme, takim i¢i uyum, stresle basa ¢ikma ve kriz

yonetimi gibi durumlar1 basarili olarak atlatma ¢abasi seklinde tanimlanabilir.

Elektronik spor kavrami1 Wagner (2006) tarafindan ise, bilgi ve iletisim teknolojileri
kullanilarak biligsel ve psikomotor kabiliyetlerin gelistirildigi spor faaliyet alanlari
seklinde tanimlanirken 2014 Yilinda ESPN baskan1 John Skipper, “E-spor’un bir spor
olmadigint ancak bir rekabet oldugunu belirterek E-spor’un gercek bir spor
sayllmamasi gerektigini” belirtmistir (www.wmaraci.com, Erisim tarihi: 01 Aralik
2020).



Elektronik spor kavramina dair diinyada ilk yayin yapanlardan biri olan Wagner
(2006)’ya gore deger sistemlerimiz degistikce spor disiplinleri olarak kabul
edecegimiz faaliyetlerin de degismesi beklenmektedir. Wagner’in yapmis oldugu
tamim dogrultusunda elektronik sporun spor olarak kabul edilmesinin mumkin

olabilecegi kanaatine varilabilir.

Elektronik spor hem amator olarak hem de profesyonel olarak sporcularin katilim
saglayabilecegi bir sektor haline gelmistir. Elektronik spor miisabakalari konsol,
bilgisayar ve cep telefonlar1 lizerlerinden gergeklestirilmektedir. Elektronik sporun
tanimi tlilkeden tllkeye; oyun, zeka oyunu ya da spor seklinde degismektedir
(www.britishesports.org, Erisim tarihi: 16 Subat 2021).

Hamari ve Sjoblom (2017)’ye gore her ne kadar geleneksel sporlarin simiilasyonlari
elektronik sporlarda tezahiir etseler de geleneksel sporlarin elektronik versiyonlari

olarak algilanmazlar, o spordan bagimsiz bambaska bir olgu olarak algilanirlar.

2019 yil1 igerisinde Pamukkale Universitesi 6grencilerine yonelik yapilan elektronik
spor farkindalik ¢aligmasinda 6grencilerin elektronik spora karsi bir kavram kargasasi
icerisinde oldugu belirtilmistir (Yilmaz ve Yilmaz, 2019). Elektronik sporu; spor,
oyun, dijital oyun&spor kavramlari etrafinda tanimlama g¢abasi elektronik spora dair
literatlire bakildiginda yalnizca spor bilimleri 6grencileri tarafindan degil biz

akademisyenler tarafinda da yanki buldugu gozle goriiliir bir gercektir.

E-spor kavraminin nasil yazildigia® ve E-spor’un spor mu yoksa degil mi tartigmalari
devam ederken, bu kadar hizl1 bir sekilde biiyiliyen “sporun elektronik sekline” gereken

Onemin verilmesi amaciyla bu ¢aligmanin yiiriitilmesi kararlastirilmistir. Yorulmazlar

! Uluslararas: Elektronik Spor Federasyonunda Esports olarak kisaltilan bu spor, Tiirkiye Elektronik
Spor Federasyonunda E-spor olarak yazilmaktadir. Ayni zamanda Tiirk¢e’de e-devlet, e-okul gibi
kavramlarin da “—* ile kullanilmasi bu arastirmada elektronik spor kavraminin Tiirk¢e kisaltmasinin
da “-“ kullanilmasma dayanaktr.



(2021)’1n dedigi gibi “Bu ka¢iilmaz E-spor gercegini goz ardi edemeyecegimiz
ortadadir”.

Diinya tlizerinde elektronik sporun spor olmadigina dair ¢esitli goriisler mevcuttur. Bu
gorilisin asil nedenini sporun en temel dinamiklerinden olan fiziksel hareketin
elektronik spor igerisinde yeteri kadar olmadig1 diisiincesidir. Tdk (2021) tanimina
gore spor “Bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla kisisel veya toplu olarak
gergeklestirilen, bazi kurallara gore uygulanan hareketlerin tiimiidiir” Bu tanimdan
yola ¢ikarak sporun sadece bedeni degil ayni zamanda zihni gelistirmek icin de
gerceklestirildigi bu nedenle elektronik sporun daha az kaba motor becerilerinden
olustugu gerekgesiyle spor olamayacagi goriisiiniin zayifladigi diistiniilmektedir. Yine
bu dogrultuda Argan ve ark., (2006)’ya gore “Elektronik spor, hem fiziksel hem de
zihinsel olarak pek ¢ok sporun gerektirdigi cabalar1 kapsayan, yeni ortaya ¢ikmus,

orgiitlenen bir spor dalin1 ifade etmektedir”.

Yiik¢ii ve Kaplanoglu (2018)’na gore elektronik spor; “strateji, taktik, takim
motivasyonu gibi ustalik isteyen yoniiniin olmasi, bir e-Sporcu tartismali olsa da
fiziksel yetenek baglaminda klavye ve mouse kullanarak dakikada 400 hareket
yapabilir, bir miisabakada araba yaris¢ist seviyesinde kortizol (stres zamaninda bobrek
iistli bezler tarafindan salgilanan hormon) iiretir ve kalp atiglart maraton yaris¢isiyla

benzerdir”.

Colak ve ark. (2018) elektronik sporu; “Geleneksel sporlardan, bireysel ve takim
halinde uygulanabilmesi, dogasina 6zgii ara¢ ve gereci gerektirmesi, diinyanin her
yerinden, her yastan ve cinsiyetten icra edilebilmesi, iklim sartlarinin 6nemsizligi, bir

oyuncunun profesyonel seviyede birden fazla oyuna katilabilmesi ile ayrilir”.

Diger taraftan toplumda orta yas ve iizeri kesim elektronik sporun bir spor olarak
algilanmasina kars1 ¢ikmaktadir. Geleneksel sporlar ile kiyaslandiginda neredeyse hig
fiziksel caba gerektirmedigi diisiiniilmektedir. “O zaman jenga da bir spor mu? Futbol
ve basketbol gibi iist diizey fiziksel ¢aba gerektiren sporlarin yaninda jengada sadece

bir tahta hareket ettiriliyor, bu durumda jengayida spor olarak sayalim” diisiincesi



sporu sadece fiziksel ¢aba etrafinda tanimlayan kesim tarafindan ortaya atilmaktadir

(Jenny, Manning, Keiper & Olrich, 2016).

Bu tartigmalar devam ederken E-spor’un ayni zamanda spor ekonomisinin hizla
gelisen ve bliyliyen bir alani haline geldigi goriilmektedir. Her yeni dogan disiplinde

oldugu gibi E-spor’un da kendine has ekonomik ve ¢alisma iligkileri geligmistir.

Diger taraftan oyunun mekani dijital oyunlarda sanala ortamda kurulsa da siirekli
degisen ve gelisen teknoloji ile birlikte VR gozliikleri gibi cihazlar yardimiyla fiziki
ortama taginabilmektedir (Giilsoy, 2021). VR gozliikleri gibi cihazlarin yayginlasmasi
elektronik spor endiistrisi igerisinde kendine yer bulabildigi taktirde gelecek yillar
icerisinde elektronik sporda eksikligi hissedilen fiziksel aktivite kisminin da

giderilecegi 6n goriilmektedir.

4.2. E-spor’un Tarihi

E-spor’a dair olan yeni literatiire bakildiginda dijital oyunlar tarihinin 1940’11 yillarda
basladig1 goriilmektedir. “Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan 1947
yilinda tasarlanan “Cathode-ray Tube Amusement Device” isimli cihaz bilinen ilk
dijital oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir” (Kraus, 2009).Oyun ara yiiziinde bulunan

2 fiizeyle hedefleri vurmaya ¢alismak amaglanmustir.

Diger bir kaynakta bilgisayar oyunlarimin tarihi 1958’de, New York, Brookheaven
Ulusal Laboratuarlarinda, fizikgi Willy Higinbotham tarafindan ilk karsilikli
etkilesimli elektronik oyun gelistirmesi ile basladi. Bir tiir masa tenisi olan oyun
“Tennis for Two” osiloskopta (elektriksel Ol¢ii ve gozlem araci) izlenebiliyordu
(Dijital Oyun Sektort Raporu, 2020). Aradan gegen {i¢ yildan sonra, 1961°de, ilk
karsilikli etkilesimli bilgisayar oyunu olan Spacewar (uzay savaglar), MIT
(Massachusetts Institute of Technology) 0Ogrencisi Steve Russell tarafindan
gelistirilmistir. Oyun diinyasinin teknolojiye olan katkilar1 bu oyunla birlikte

baslamistir.
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Ik etkilesimli oyunun gelistirilmesinin ardindan elektronik oyun cilginlig1 kartopu
gibi biiyiimeye basladi. Evdeki televizyonlara takilarak oynanan harici oyun konsollari
o donemde heniiz ¢ok yeni oldugu i¢in pahali olan bilgisayarlara nispeten daha ucuz
fiyatli olmalar1 hasebiyle elektronik sporun daha genis kitlelere ulasmasinda araci
olmustur. 1972 yilinda televizyonlara baglanabilen ilk oyun olarak Pong satisa
sunuldu. Bu oyun genel hatlar1 ile tenisi andirtyordu ama ilging olan sey oyun
igerisinde spor gostergesi olmadigi i¢in oyuncular skoru kagit kalem ile tutuyordu.
Benzer ev tipi konsollar ve jeton ile ¢alisan makineler yavas yavas kitleleri pesinden
stiriikleyerek elektronik spor kavraminin bugiinkl haline evrilmesine neden olmustur

(Yi1lmaz ve Cagiltay, 2004).

1980’11 yillarin basinda ¢esitli firmalar tarafindan hem oyun oynanabilen hem de baska
islerde kullanilabilen ev tipi kisisel bilgisayarlar piyasaya sunuldu. Bu bilgisayarlarin
sunmus oldugu islevler sayesinde aileler konuya daha sicak bakmaya bagladi. 1980
yilinda 600 $ satis fiyati olan Commodore 64 bilgisayar1 inanilmaz bir satis
rakamlarina ulasarak elektronik spor tarihinde adeta bir mihenk tas1 olarak

anilmaktadir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2004).

1983 yilinda dijital oyun sektdriinde “Kuzey Amerika Dijital Oyun Iflasi” olarak
bilinen doniim noktas1 yasanmistir. Dijital oyun endiistrisinin yasadigi altin ¢agin
ardindan bir duraklama donemine girdigi gézlemlenmistir. Cok sayida ti¢lincii parti
oyun gelistirici firma dijital oyun pazarimi taklit¢i ve ucuz Uretilen oyunlarla
doldururmus ve dijital oyun diinyasinda kolay para kazanmay1 hedeflemistir (Wolf,
2012, Akt. Ugiinciioglu, 2018). Yasanan bu siire¢ “arcade” déneminin biiyiik bir
oranda kapanmasina neden olmustur. Dijital oyun diinyasinda yasanan bu duraklama
déneminin ¢ozliimii biiyiik 6l¢lide Nintendo firmasindan gelmistir. Nintendo firmasi
1983 yilinda Japonya’da piyasaya siirmiis oldugu Famicom isimli oyun konsolunun
yenisi olan Nintendo Entertainment System (Nintendo eglence sistemi)’i piyasaya
surerek ABD pazarinda biiyiik bir basar1 yakalamis ve bu siire¢ sonlanmistir (Wollf,
2008, Akt. Ugiinciioglu, 2018). Nintendo’nun yakalamis oldugu basari sayesinde oyun
sektoriindeki s6z hakki ABD’den Japonya’ya ge¢cmistir.
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1980’11 y1llarda bir is makinesi olarak piyasaya ¢ikan kisisel bilgisayarlarin uzunca bir
stire oyun konsollar1 ve arcadelerin (oyun salonlari) gerisinde kalmasinin nedeninin
ardinda dijital oyunlar i¢in yeterli teknik donanima sahip olmamasiin oldugu

disiinulmektedir.

Yine Yilmaz ve Cagiltay (2004)’a gore 1985 yilinda elektronik spor diinyasina Rusya
tarafindan Onemli bir katki gelmistir. Moskova Bilimler Akademisinden Alexey
Pazhitnov Tetris oyununu yazdi ve devam eden yillar igerisinde Nintendo firmasi
muhtemelen tiim zamanlarin en ¢ok satis yapan oyunu olan Super Mario 3’ii piyasaya

surdu.

1993 yilina gelindiginde ¢ikarilan “Quake” isimli karsilikli iki kisinin oynayabildigi
oyun First Person Shooter (FPS, Birinci sahis niganci) tiiriinde olmasi nedeniyle
resmen yeni bir ¢cag baslatmistir. (Snavely, 2014). “Ardindan 27 Haziran 1997°de
Angel Munoz isimli girisimci tarafindan kurulan Cyberathlete Professional League
(CPL), profesyonel video oyunlar1 turnuvalari diizenleyen ilk Oncii organizasyon

olmustur” (Snavely, 2014).

Diger taraftan aym yillar icerisinde Giiney Kore’de bu donem biraz daha farkh
sekillendigi gortilmektedir. “1990°11 yillarla birlikte Giiney Kore, telekomiinikasyon
alaninda ciddi atilimlarla genis tabanli bant altyapisini giiclendirmistir” (Wagner,
2006). “Kore merkezli oyun gelistirme firmasi NCSoft’'un Massively Multi-user
Online Role Playing Games (MMORPG, Cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu)
tiriindeki “Lineage” isimli oyunu ve Kaliforniya merkezli Blizzard Entertainment
firmasinin oyunu olan Real Time Strategy (RTS Ger¢ek zamanli strateji) tiirlindeki
“StarCraft” oyunu iilkedeki oyun igerigini farkli boyutlara tasimistir” (Wagner, 2006:
437; Snavely, 2014: 27). Ozellikle RTS turtndeki oyunlar, FPS turtindeki oyunlara
oranla; kritik bir diislinme siireci, uzun donem planlama ve strateji olugturma ihtiyaci
ile satranca benzer seviyede yetenek, birikim, hizli diistinme ve el g6z koordinasyonu
gerektirmektedir. Bu durum, dogu ve bat1 kiiltiirleri arasindaki farkin oyun tiirlerinde
de kendini belli ettiginin somut bir kanitidir (Wagner, 2006: 437).

“1990°larin sonlarinda, 6zellikle Avrupa dillerinde sunulan yerellesmis oyunlarin gelismesiyle Avrupa
diinya oyun pazarina entegre olmaya baslamistir. Bu donemde CD-ROM teknolojisinin gelisimi, besinci
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nesil oyun konsollarinin gelistirilmesini saglamis ve SONY Bilgisayar Eglence Sirketi bu konsollarin
ilk 6rneklerini 1994’te Japonya’da piyasaya siirmiistiir. Oyunlarin CD’lerde depolanmasi miizik ve ses
efektlerinin de oyunlarla biitiinlesmesini saglamistir. Bu teknolojik doniisiim, SONY’i video oyunlari
endiistrisinde biiyiik bir oyuncu haline getirmistir. Bu dénemde 6zellikle Japon firmalar1 agisinda,
sektoriin en 6nemli zorlugu oyunlarin Asya iilkeleri kapsaminda yerellestirilmesi noktasinda ortaya
¢ikmigstir. Bu konuda en 6nemli basart SONY tarafindan gergeklestirilmis olup, Tayvan, Hong Kong,
Malezya ve Tayland’a 6zgii yerel CD’ler iiretilmistir.

Dinya oyun endustrisinin 2000-2005 arasindaki olgunlasma dénemindeki en 6nemli pazar dinamigi
Japon sirketi Sega’nin konsol iiretimini birakmasi ve onun yerine Amerikan Microsoft firmasinin bu
pazara girisi olmustur. Boylece, bu déonemde Sony, Nintendo ve Microsoft ii¢ ana konsol platformu
iireticileri haline gelmigtir. CD-ROM’dan DVD-ROM’a gecis bu dénemin bagka bir belirleyici 6zelligi
olmustur. Bu teknolojik degisim daha biiyiik depo kapasitesi sagladigindan oyunlarin yerellesmesini de
daha kolay hale getirmis ve diger teknolojik gelismelerle bir yerellesme trendi yaratmistir. Bu
donemdeki yerellesme trendinin &nemli bir o6zelligi, yerellesmenin agtigi firsat penceresinden
yararlanan kii¢iik 6l¢ekteki sirketlerin pazara girmesi olmustur. Ayni zamanda, oyun terciimesine ve

yerellestirilmesine odaklanan sirketler de yaratici oyun endiistrisinde yer edinmislerdir” (Dijital

Oyun Sektori Raporu, 2020).

Kampmann (2001)’e gore bilinen ilk resmi elektronik spor turnuvasi Mayis 1997°de
Amerika Birlesik Devletleri’nde “Red Annihilation” ismiyle yapilmistir. “Local Area
Network (LAN, Yerel Ag) ile diizenlenen bu turnuvanin 6diilii ise John Carmack’in
(oyun programcisi) 1987 model Ferrari’sidir. Bu turnuva ayni zamanda MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena, ¢ok oyunculu c¢evrimici savas arenasi) tiiriinde
oyunlarla yapilan ilk turnuva olma tinvanina sahiptir. Ardindan, Counter Strike (Silahl1

savag oyunu), Fifa (Futbol oyunu) gibi oyunlarin turnuvalari artmaya baglamistir.

Bu gelismeler beraberinde oyun oynamak ig¢in toplanilan alanlar1 dogurmus ve
elektronik sporun yani bilgisayar oyunlarinin gelismeye bagsladigi yerler “arcade”
olarak adlandirilan oyun salonlar1 olmustur. Arcade salonlarinin yaygin oldugu
donemde Pacman, Atari ve Kirkayak gibi oyunlar yerel salonlardaki favori oyunlarin
basinda geliyordu. Bu tarz oyunlar makineye kars1 basarty1 6l¢mek i¢in puan izleme
mekanizmasina sahiplerdi. Oyuncular her oynadiklari oyun sonunda basar1 ya da
basarisizlikla sonuglanan performanslarinin degerlendirildigi puanlar elde ediyorlardi

(Snavely 2014).

Internetin hizla yayginlasmasi, lan (yerel ag) kafelerinin ve rekabet oyunlarinin
sayisinin artmasi oyunculari ortak bir yap1 altinda toplayan “arcade” salonu yapisini
bir adim daha ileriye tasidigi bu sayede oyunlarin ¢evrimdist oynanigint degistirip

cevrimi¢i hale getirdigi disiiniilmektedir. Bu sayede oyunlar tek oyunculu
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(singleplayer) olmaktan ¢ikip birden fazla kullanicinin ayni oyun igerisinde etkilesim

gosterebildigi cok oyunculu (multiplayer) hale gelmistir.

4.3. E-spor’a Dair Diinyadan Gelismeler

Elektronik spora dair 6ncii olan iilkelerden Giiney Kore’ye baktigimizda bunun altinda

yatan nedeni hemen goérmek mumkun.

E-spor camiasindaki kanaat onderlerince giinlimiiz E-spor’unun anavatani olarak
kabul edilen Giiney Kore’nin bu unvani almasinda Giiney Kore Kiiltiir, Spor ve
Turizm Bakanlhigi’'nin bir dali olan Kore E-spor Birligi’nin (Korean Esports
Association-KESPA) 2000 yilinda kurulmasi son derece etkili olmustur (Wagner,
2007, Kespa, 2018). Giiney Kore 2000 yili itibariyle atilan bu vizyoner adimin
meyvelerini gerek sagladigi istihtam ile gerekse yapilan yatirimlar ile fazlasiyla

almaktadir.

2013 yilina gelindiginde ABD elektronik sporun gelisimine kayitsiz kalmamis ve Lol
(Leauge of legends) oyunculart ABD hiikiimeti tarafindan profesyonel birer sporcu
olarak kabul edilmis, calisma ve sporcu vizesi alma hakkina erigsmislerdir
(https://www.forbes.com, Erisim tarihi: 25 Kasim 2020). Bu sonu¢ elektronik

sporcularin is¢i sinifina girmeye basladiginin somut bir gostergesidir.

2018 yilinmin son aylarinda, E-Spor’un olimpiyatlarda yer almasina iliskin girisim ve
taleplerin varliginin da medyada yer buldugu goriilmektedir. Asya olimpiyat komitesi
(OCA) 2022 yilinda E-spor’un Asya olimpiyatlarina katilacagini bildirmesine karsin
Uluslararasi olimpiyat komitesi (IOC) baskani Thomas Bach’in bu duruma yaniti
olumsuz olmus, elektronik spor heniiz Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi tarafindan

taninmamaktadir (www.sporx.com, Erisim tarihi: 25 Kasim 2020).
“Asya Olimpik Komitesi (OCA) genel midiri Husain Al-Musallam, esporun

madalya sporu sayilabilmesi i¢in tek bir uluslararasi federasyon tarafindan temsil

edilmesi gerektigini 6ne siirdii. Bu y1l diizenlenecek olan Asya Oyunlari’nda League
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of Legends, Starcraft ve Arena of Valor gibi oyunlar sahne alacak olsa da, madalya
sporu sayilmayacaklar. Asya Olimpik Komitesi (OCA) Cin e-ticaret devi Alibaba’ya
bagli Alisports ile partner oldugunu agiklamis, bu partnerlik sonucu esporun 2018
oyunlarinda tanitilacagi ve 2022 yilindan itibaren madalya sporu sayilicagi dile
getirilmisti. Esporun 2022’ye kadar tek bir uluslararas1 federasyon altinda toplanmasi
halinde 2022 Asya Oyunlari’nda resmi madalya sporu sayilmasi bekleniyor”

(www.esporin.com, Erisim tarihi: 18 Subat 2021).

Her ne kadar 2020 yilinda olimpiyat komitesi baskant Thomas Bach’in yaniti E-
spor’un olimpiyatlarda yer almasina iliskin olumsuz olsa da 2021 Nisan ayinda yapilan
aciklamaya gore Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi E-spor icin ilk olimpik lisansh
etkinlik olan Olimpic Virtual Series’i olusturmak igin ¢esitli spor federasyonlari ve
video oyun yayincistyla ortaklik kurdu. IOC bagkan1 Bach “Olympic Virtual Series,
sanal sporlar alaninda yeni izleyicilerle dogrudan etkilesimi artirmay1 amaglayan yeni,
benzersiz bir olimpik dijital deneyim olacak™ seklinde agiklamada bulunarak E-
spor’un 2024  Paris olimpiyatlarinda oynanmasina zemin hazirlamistir

(www.esportimes.com, Erisim tarihi: 01.09.2021).

Bu gelismeler 1s1¢inda E-spor’a dair tartismalar devam ederken ilerleyen zamanlarda
olimpiyatlarda madalya sporu olarak yer alacag diisiiniilmektedir.

Giliniimiizde diinya ¢apinda ¢ok sayida elektronik spor turnuvasi diizenlenmektedir.
Bunlardan en cok bilinenleri World Cyber Game, Europan Nations Championship,

International Premiership Series ve Esl Pro Series’dir.

Diinya tizerinde 45’ten fazla iilkede elektronik spor federasyonu bulunmaktadir. Bu
federasyonlarin bazilar1 bakanliklari tarafindan tanmir ve milli takim biinyesinde
orgiitlenmistir (www.gsb.gov.tr, Erisim tarihi: 16 Subat 2021).

Tiirkiye’de yasanan gelismelere gelindiginde ise oncii olarak Leauge of Legends 2016
Tiirkiye Biiyiik Finalinin Ulker Sports Arenada yapilmasi ve 12 bin E-spor sever
tarafindan stadin doldurulmus olmast konuya alakali yahut alakasiz herkesin

dikkatinin bu noktaya ¢ekildigini diisiindiirmektedir.
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Ulkemizde elektronik spor endiistrisinin gelisimine kayitsiz kalinmamis Genglik ve
Spor bakanlig1 tarafindan 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF)
kurulmustur. 2018 yili itibariyle bu gelismelere daha hizli ayak uydurubilmek ve
elektronik spor yapisini kurumsal ve hiyerarsik bir yapi igerisine almak i¢in TUDOF
yerini Turkiye E-spor Federasyonuna (Tesfed) birakmuistir.

Turkiye E-spor alaninda federasyonlagsmada harekete gecen ilk 3 iilkeden biridir.
Rusya, Bel¢ika ve Fransa’da Tirkiye’'nin uyguladigi formatta E-Spor’da
federasyonlasma yolunda ilerlemektedir (Espor Calistay1 Raporu, 2019).

Ulkemizde 2003 senesinde kurulan ilk E-spor takimi1 Dark Passage takimidir. E-spor’a
artan ilgi ile birlikte, 2015 yilinda Besiktas E-spor Kuliibii, 2016 yilinda 1907
Fenerbahge E-spor ve Galatasaray E-spor takimlari kurulmus ve League of Legends
oyunu oynamak i¢in E-spor takimlarina resmi olarak destek vermeye baglamislardir.
Bahgesehir Universitesi’nin League of Legends takimi BAU SuperMassive’de,
basarili takimlar icerisindedir. (Uciinciioglu & Cakir 2017).

Ayni yillar igerisinde elektronik spor takimlarini kurduklarin1 duyuran kuliiplerden
bazilar1; Valencia CF, Manchester City, Schalke 04, Paris Saint-Germain, Sporting
Lisbon, West Ham United, Besiktas, Bursa Spor, Fenerbahce ve Galatasaray
(www.djjitalsporlar.com, Erisim tarihi 21 Subat 2021). Besiktas elektronik spor takimi1
kuran sadece Tiirkiye’de degil diinyada da ilk spor kuliibii olmustur
(www.playerbros.com, Erigim tarihi:21 Subat 2021)

Ulkemizde 2018 rakamlarma gére 32 milyon kisi elektronik spor oyunlari oynamakta
ve 4 milyon kisinin elektronik spor farkindaligi bulunmaktadir (www.tesfed.gov.tr,
Erisim tarihi: 17 Subat 2021). Bu rakamlar gosteriyor ki Ulkemiz elektronik spor
alaninda ciddi bir potansiyele sahip ve bu potansiyeli 1yi degerlendirmeliyiz. E-Spor’da
profesyonellesme siireci yanlizca devlet tekeline birakilmamali, bu tip aragtirmalar ile

0zel sektorun ilgisi bu alana ¢ekilmeli ve aileler de bilinglendirilmelidir.

Yasanan onca gelismeye ragmen tiilkemizde elektronik sporun hala taninirlik sorunu

bulunmaktadir. Ailelerin elektronik spor ile ilgili farkindalik diizeyini 6lgen bir
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aragtirma sonuglarma gore; aileler %90 oraninda E-spor’u bilmemektedir (Espor
Calistayr Raporu, 2019). Ailelerin bu konudaki farkindalik eksikligi yukarida
belirttigimiz elektronik spora ilgili potansiyel nesile ket vurmaktadir. Bu durum

sektoriin gelisimini dogrudan olumsuz etkilemektedir.

Geleneksel sporlarda fizyolojik 6zellikler nedeniyle erkeklerin kadinlara nazaran daha
avantajli oldugu disiiniilmektedir. Ancak elektronik spor yapisi itibariyle fiziksel guc
gerektirmese de E-spor endiistrisi igerisinde bir cinsiyet ayrimindan s6z edilebilir. S6z
konusu durumun nedeni hem sporun hem de bilgisayar oyunlarinin erkek egemen

alanlar olmasi ve elektronik sporun bu iki alanin kesisim noktasinda olmasidir (Sig1n,

2021).

Ozer (2018)’in iilkemizde yapmis oldugu ¢alismaya gore yas ve gelir diizeyi arttikca
elektronik spora olan ilgi azaldigini ortaya koymaktadir. Bu sporu erkeklerin kadinlara
nazaran daha ¢ok tercih ettigi sonucuna da ulagilmistir. Bu sonu¢ elektronik spor
enddistrisi igerisinde cinsiyete gore farklilik oldugunun agik bir gostergesidir. Yas
diizeyi arttikca elektronik spora azalan ilginin azaldigi sonucu “Espor Calistay:

Raporu” ile deginilen ailelerin bilingsizligi sonucuyla 6zdeslesmektedir.

Ulkemizdeki ailelerin elektronik spora dair bilingsizligine karsmn sektore dair giizel
gelismelerde yasanmaktadir.

League of Legends Vodafone Freezone sampiyonluk ligi’ni diizenleyen Riot Games
Tiirkiye ile Bahcesehir Universitesi arasinda yapilan anlasma sonucunda E-spor bursu
uygulamasi baglatilmasi (Bahgesehir, 2017) ve {ilkemizde 2018 yilinda vizyona giren
“lyi Oyun” filmi elektronik spor endiistrisinin akademik ve sanatsal anlamda da
ciddiye alinmaya baglandigimin yakin ve somut bir gdstergesi olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

Burada elektronik spor organizasyonlari nasil diizenleniyor ve E-sporcu olabilmek i¢in

gereken sartlar nelerdir? Sorular akillara gelmektedir. Bu sorulara istinaden:
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Ulkemizde, Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan E-sporcu lisans1 verilmekte ve genel
turnuvalara bu sekilde katilim saglanabilmektedir. Turnuva ve oyun kurallar1 ise oyun

firmasi ve turnuva organizatorleri tarafindan belirlenmektedir (E-spor Raporu, 2018).

4.4. E-spor’da Sponsorluk Calismalar

Ilgaz ve Albay’a (2020:2) gore Tiirkiye niifusunun yarisindan fazlasi internet erisimine
sahiptir. Bu niifusun %70’1 farkl tiirlerde elektronik oyun oynamaktadir. Dijital
oyunlar Tiirkiye’de internet kullaniminda en ¢ok vakit ayrilan medya tiiriidiir. Bu
veriler ¢esitli firmalarin da ilgisini ¢ekmis ve E-spor endiistrisine yatirim yapmalarina

neden olmustur.

Sponsorluklar elektronik spor endiistrisi igerisinde ©6nemli yer tutmaktadirlar.
Elektronik sporcular yaglarinin kii¢iik olmasi ve genellikle bir ekonomik gelirlerinin
olmamasi nedeniyle yil icerisinde diizenlenen etkinliklere katilmakta maddi agidan
sikinti yasamaktadirlar. Bu noktada elektronik spor endiistrisine yatirim yapmak
isteyen firmalar E-sporculara veya E-spor takimlarina sponsor olmakta ve gerekli
maddi kiilfeti ortadan kaldirmaktadir (S1gin, 2021).

Her gegen giin biiyliyen takipgi kitlesi ve diinya ¢apindaki hasilatiyla beraber 2014
yilindan sonra E-spor, biiylik sirketlerin ilgisini ¢ekmis ve yiiksek meblagli sponsorluk
anlagsmalar1 yapilmaya baslanmistir. Elektronik spor teknolojik araglar vasitasiyla
gerceklestirildigi i¢in ilk baglarda teknoloji tiriin ve hizmeti sunan markalar sponsorluk
anlagmalar1 imzalamislardir. Bu sirketlerden bazilari; Samsung, HTC, intel, Monster.
Ancak ilerleyen zamanlarda elektronik sporun ¢ok kisa siirede genis kitlelere ulagtigi
anlasinca teknoloji ile alakali olsun ya da olmasin pek ¢ok firma sponsorluk i¢in kollar1
stvamig, elektronik takimlara, liglere, E-Sporcu’lara veya ekipmanlara sponsor
olmustur. Gilinlimiizde teknoloji dis1 sektorlerden elektronik spora sponsor olan bazi

firmalar ise; Coca-Cola, Vestel, Vodafone Freezone, Red Bull olarak 6rnek verebiliriz.
Elektronik sporun gelisimine kayitsiz kalamayip yatirim yapan bazi iinlii isimler:

Steve Aoki, Drake, Rick Fox, Michael Jordan, Shaquille O’Neal, Robert Kraft’dir
(www.flankesports.com, Erisim tarihi: 21 Subat 2021).
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Gunimuzde konuya ilgi gostererek elektronik spor endustrisi igerisinde yer almak

isteyenler 6zel sektor ile sinirli olmamus, liniversiteler gibi egitim kurumlari, bakanlik

ve federasyon seviyesindeki devlet kurumlar1 da sektoriin giderek biiyiimesine izleyici

kalamamuiglardir, elektronik spora ekosistemi igerisinde yer almak icin ¢aligmalara

baslamislardir.

4.4. E-spor Kavramimin Ozellikleri

Elektronik Spor Ozellikleri blinyesinde hem fiziksel hem de zihinsel olarak sporun

gerektirdigi cabalar1 kapsayan, E-Spor ‘un kendine 06zgii bir takim o&zellikleri

bulunmaktadir. Bunlar:

Bilgisayar ya da sanal ortamda oynanabilmesi

Yeni tesis ve donanim bakimindan biiyiik finansal kaynaklara ihtiya¢ duymasi
Diinyanin her bélgesinde bu sporu oynayabilme olanaginin olmasi

Takim ve Bireysel olarak miisabakaya acik olmasi

Rekabet ve kazanma duygusunun olmasi

Oyuna 0zgii ara¢ ve gereclere sahip olmasi ile birlikte diisiinsel ve fiziksel

cabalar1 gerektirme (Argan ve Akin, 2007).

Bir oyunun elektronik spor olarak adlandirilabilmesi i¢in sahip olmas1 gereken bazi

ozellikler;

Profesyonellesmis bir lige veya turnuvaya sahip olmasi
Kuliiplerin ve takimlarin olusturulmasi

Rekabete dayali olmasi

Profesyonel olarak oynayan kisilerin olmasi

Cevrimigi ya da ¢evrimdisi izleyici kitlesine sahip olmasi

Miisabakalarin canli olarak yayinlanmasi

Bu o6zellikleri bilinyesinde barindiran LoL, Counter Strike: Global Offensive, Dota II,

Overwatch, Hearthstone, Fifa, PUBG, Fortnite vb. oyunlar espor olarak
adlandirilmaktadir (Kocaémer, 2019).
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4.5. Oyun Turleri

E-spor endiistrisi i¢erisinde tiiketilen oyun tiirlerinin bazilar1 sunlardir:

45.1. Moba

Cevrimigi ¢cok oyunculu savas alan1 Moba (Multiplayer online battle area) oyun tiirii
yani moba oyunlar1 ger¢ek zamanli strateji oyunlaridir. Bu oyun tiiriinde oyuncularin
her biri belirli karakterleri kontrol eder ve rekabet eden iki takim mevcuttur. Takimlar
genellikle 5’er kisiden olusmaktadir. Profesyonel anlamda en ¢ok takip edilen E-spor
branslarindan birisidir. MOBA oyunlarinda her oyuncunun takiminda farkl bir rolii
bulunmaktadir. En ¢ok takip edilen moba oyunlarini siralamak gerekirse; Dota,

Leauge of Legends, Smite ve Hereos of Storm’dan bahdedebiliriz.

45.2. FPS

Birinci sahis nisanci FPS (First Person Shooter) oyunlari birinci kisinin goriis
acisindan oynanan oyunlardir bu tiirdeki oyunlarda amag oyuncuya gercgekg¢ilik yaratip
kendi bakis agisindan oynama hissi vermektir (www.onlineoyuntarihi.com, Erisim
tarihi: 25 Kasim 2020). Birincil sahis gortiniimii ile karakterlerinizi diger oyunlara gore
kontrol etme imkani daha kolaydir ve kullanicilar bu sayede kendilerini oyunun bir
parcasi olarak gortirler. Fare ve klavye yardim ile kullanici karakteri nereye hareket
ettirirse gozleri (ekrandan) o alan1 gérmekte ve kullaniciya adeta oyunun i¢indeymis
hissi yasatmaktadir. En ¢ok tercih edilen FPS oyunlar ise; Call of Duty, Halo, Counter

Strike seklinde siralanabilir.

45.3.RTS

Gergek zamanli strateji RTS (Real time Strategy) oyunlarinda oyuncular sahip
olduklar1 kaynaklart dogru stratejiler planlayarak rakibini yenme amacindadir.

Genellikle savas oyunlar1 i¢in kullanilan bir oyun tiiriidiir. Oyuncular, askeri iis
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kurmak, yerlesim yerlerin giiclendirmek, yeterli kaynak elde etmek, elde edilen
kaynaklarla gucli bir ordu kurmak ve rakibine karsi basarili olmaya ¢aligmaktadir.
RTS oyunlarma 6rnek olarak, Warcraft, Age of Empires ve Starcraft oyunlar

gosterilebilir.

4.5.4 MMORPG

Cok oyunculu cevrimici rol yapma MMORPG (Massively multiplayer online role-
playing game) oyunlarinda kullanicilar, oyun i¢inde olusturduklar1 karakterler ile
birlikte bir biitiinliikk kurarlar. Bu tiir oyunlarda olusturulan karakterin gelistirilmesi
amaglanir. Karakterler gelisim gosterdikce rakiplere karsi tistiinliik saglamaya calisilir.
Karakter kullanim1 oyuncuya aitti. MMORPG oyunlarina 6rnek olarak; metin2,

Knight online gibi oyunlar1 gdsterebiliriz.

455 FIGHT

Doviis (Fighter) oyunlari, belli bir déviis stilini yansitan sanal karakterler segilerek
doviisiin kazanilmaya ¢alisildig1 oyun tiirleridir. Genellikle karsilikli 2 oyuncunun

oynadig1 formattadirlar.

4.5.6. SPORTS

Spor (Sports) oyunlari, Genellikle geleneksel spor dallarinin sanal ortama abartili
sekilde uyarlanmis halindeki oyunlardir. Bazi oyunlarda menajerlik yaparak takimlari

yonetilmeye calisirken bazilarinda direkt sporcuyu yoneten sanal spor faaliyetleridir.

4.6. Guncel verilerle E-spor

Her gecen gilin hizla biliylimeye devam, Newzoo (2020)’ye gore gelir kalemleri
arasinda; medya haklari, reklamlar, sponsorluklar, oyun dreticileri gelirleri ve bilet
satigslar1 yer alan elektronik spor olgusu yatirimcilarin dikkatini ¢ekmekte

gecikmemistir.
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Elektronik sporun paydaslari ise;
e Tiketiciler, Amator oyuncular,
e Takimlar,
e Profesyonel oyuncular,
e Lig ve turnuvalarin diizenlendigi arenalar,
e Sponsor markalar,
e Oyun yazilimeilari,
¢ Yayn platformlari,
e Influencerlar (E-spor camiasi tarafindan bilinen “{inlii” kisiler)

bilesenlerinden olusmaktadir.

Elektronik spor kavramina dair rakamlara deginecek olursak; global elektronik spor
hasilatinin 2019 yilinda 956 milyon dolar iken 2020 yilinda bir dnceki yilin ayni
donemine gore %15 biiyiiyerek 1.1 milyar dolarak ulagacaktir. Bu hasilatin 882.4
milyon dolar1 medya haklar1 ve sponsorlardan olusmaktadir (www.newzoo.com,
Erigim tarihi: 26 Kasim 2020). 2023 yilina kadar elektronik sporun kiiresel gelirinin

1.6 milyar $ olmas1 beklenmektedir (www.statista.com, Erigim tarihi: 22 Subat 2021).

Rekabetci oyun olarak da bilinen E-spor tiiketiciler tarafindan nasil izlendigi
konusunda da devrim yaratiyor. Geleneksel sporlarin aksine online platformlar olan
genellikle “Youtube ve Twitch” iizerinden tiiketiliyor. 2019 Leauge of Legends Diinya
sampiyonas! finali tam 100 milyon izleyici tarafindan tiiketildi. Ayn1 y1l Amerikada
ulusal basketbol izleyicisi 26 milyon, 2018 yilinda ulusal hokey ligi Standley Kupasi
finali 8.7 milyon izleyici ile bulustu. Bu rakamlar daha simdiden elektronik spor
tiketiminin daha simdiden popiiler geleneksel spor branglarini geride biraktiginin

somut gostergesidir (www.theesa.com, Erigim tarihi: 21 Subat 2021) .

2018 yil1 itibariyle elektronik sporun diinya ¢apinda diizenli izleyici sayis1 173 milyon

kisi iken, 2020 yilina gelindiginde bu rakam 223 milyona ulasmis durumdadir. 2023
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yilina kadar izleyici sayisinin tam 351 milyona wulasacagi beklenmektedir

(www statista.com, Erigim tarihi: 22 Subat 2021).

E-spor son yillarda Asya iilkelerinin yan1 sira ABD, Isveg ve Norveg gibi bircok iilkede
miifredata girmis ve burs programlari arasinda yerini almayi1 basarmistir. E-spor
popdularitesinin artmastyla beraber modern spor kuliipleri ve bireysel yatirimcilar da
bu bransa biiyiik ilgi gostermeye baslamistir. 2016 yil1 igerisinde Manchester City,
Paris Saint-Germain, Schalke 04, Sporting Lisbon, Valencia, West Ham United,
Wolfsburg gibi bir¢ok popler futbol kuliibi E-spor alaninda faaliyetlerine baglamistir
(www.nytimes.com, Erigim tarihi: 26 Kasim 2020).

Dinyada elektronik spor endustrisinin gelirlerinin % 80-85’i sponsor markalar
tarafindan karsilanmaktadir (Espor Calistayr Raporu, 2019). Bu sonug dogrultusunda
getirilebilecek yorum geleneksel spor branslari ile kiyaslandiginda forma ve bilet
satiglarinda gibi gelirlerin heniiz elektronik spor endiistrisi i¢erisinde yeterli olgunluga

ulasmamis olmasidir.

E-spor, diger spor endiistrileri ile kiyaslandiginda “en hizli biiyliyen sektér” olarak
tanimlanabilecegi diisiiniilmektedir. E-spor turnuvalar1 adeta bir konser ya da biiyiik
kitlelere ulagsmis geleneksel bir spor miisabakasi gibi diinyanin her kosesinden
insanlar1 bir araya getirerek milyonlarca seyirciye ulasmaktadir. Newzoo 2020 yili
itibariyle diinyada toplam E-spor izleyicisi sayisinin 495 milyon 2021 yili itibariyle
ise 1,1 milyar global izleyiciye ulasacagini, sponsorluk ve ddiillerdeki oyuncu
kazancinin 1,5 milyar dolar gegecegini 6ngdrmektedir. E-spor hususunda istatistiki
bilgilerin yer aldig1 Newzoo (2018)’ya gore 2018 yilinda E-spor hakkinda bilgi sahibi
olan insan sayisi 1.6 milyar iken 2021 yilinda bu rakamin 2 milyara ulagmasi

beklenmektedir.

Dijital Oyunlar Raporuna (2019) gore elektronik spor endiistrisinin bu denli hizli
bliylimesinin altinda yatan nedenlerden bazilarini:
e Akill telefon ve tabletlerin yayginlagsmasi

e Bilgisayar donanimi ve konsollarin yayginlagmasi
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e Donanim maliyetlerinin ucuzlamasi

e Internetin yaymcilig1 kolaylastirmasi

e Akilli telefon kullanimiyla beraber mobil oyuncularin yas araligimin
genislemesi

e E-spor’un bir spor dali olarak goriilmesi seklinde siralayabiliriz.

Calismamizin 6rneklemini olusturan “League Of Legends’in turnuva gegmisi her sene
yiikselise devam etmektedir. Sezon 1°de Isvec’te diizenlenen Dreamhack turnuvasinin
6diil havuzu 100.000 $ idi. Turnuvayi toplamda 1.6 milyon kisi izlerken sadece final
magini canli izleyen 210.000 izleyici vardi. 2. Sezonda 6diil havuzunu 5.000.000 $
gibi bir rakama ¢ikartan Riot, E-Spor arenasina altin harflerle yazilmaya baslandi.

Toplamda 8 milyon izlenen tunuvanin final magini ayni anda 1.1 milyon kisi izledi.

Sezon 3 turnuvasinda ise 6diil havuzu ayniydi. Turnuvay1 toplam 32 milyon kisi
izlerken finali 8.5 milyon kisi canli izledi. Sezon 4’te Kore’de diizenlenen turnuvanin
final magini 27 milyon kisi izledi. Amerikali miizik grubu Imagine Dragons turnuva
icin “"Warriors’’ sarkisini yapip, etkinlikte konser verdi” (www.dijitalsporlar.com,
Erisim tarihi: 20 Subat 2021). E-spor’a dair biitiin diinyadan olumlu gelismeler
gormekteyiz. Bu da demek oluyor ki elektronik spor ya da daha glzel bir tabirle
“sporun elektronik seklinin” ilerleyen yillarda da giindemimizi mesgul etmeye devam
edecektir. Umariz geleneksel sporlarin aksine E-spor endstrisi igerisinde s6z sahibi

tilkeler arasinda yerimizi aliriz.

4.7. E-spor oyuncularimin ézellikleri

Elektronik spor oyunculari yani E-sporcu’lar, dijital oyunlari rekabetci bir sekilde veya
giinliik yasamlarinda eglence amacli oynayan bireylerdir. Elektronik sporcu kavrama,
profesyonel ve amator sporcu olmak tizere iki sekilde siniflandirilmaktadir (Argan ve
Akin, 2007).

4.7.1. Profesyonel oyuncular
Resmi ve 0Ozel turnuvalara katilan profesyonel elektronik spor turnuvalarinda

ulkelerini milli takim diizeyinde veya yerel turnuvalarda temsil eden tescilli
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sporculardir. Ulkemizde de basta takim oyunu oynayip iilkeyi temsil etmek iizere pek
cok resmi ve 6zel turnuvaya katilim saglamis olan E-sporcu mevcuttur. “Tiirkiye’de
profesyonel olarak degerlendirilecek E-sporcu’lar ile yapilan bir arastirmada; oyunlari
spor olarak degerlendiren oyuncularin % 11.7si E-spor ilgili resmi turnuvaya,
%62.9%u ulusal resmi turnuvaya, % 71.9“u ulusal veya uluslararas1 6zel turnuvaya
katilmistir. Aragtirmaya katilan kisilerden % 10.6s1 ulusal veya uluslararasi resmi ve

0zel 6dil kazandig1 bilinmektedir” (Argan ve ark., 2006).

4.7.2. Amator oyuncular
Amator elektronik spor turnuvalarina katilabilen, ayn1 zaman da internet kafeler veya
kendi kisisel bilgisayarlarindan ag baglantis1 kurarak diger E-sporcu’lar ile bos

zamanlarini degerlendirmek i¢in oyun oynayan kisiler olarak nitelendirilmektedir.

Ulkemizdeki elektronik sporcularin demografik &zelliklerini belirlemeye yonelik
yapilan bir calismada ankete katilan sporcularin medeni durumlarina bakildiginda
bekar olan kisiler %94.8 iken; evli olanlar ise % 5.2°dir. Yas gruplar1 incelendiginde
% 48.4’tinlin 20-24 yasin olusturdugu, ortalama aylik gelirleri incelendiginde; %
51.6’smn 1500TL ve alt1 aylik gelire sahip oldugu, egitim durumlari incelendiginde
ise biiylik cogunlugu lisans diizeyinde egitime sahip olan kisilerin olusturdugu
goriilmektedir (Ecevit ve ark., 2018). Bu rakamlar incelendiginde elektronik sporla
gerek amator gerekse profesyonel olarak ilgilenen kitlenin yas olarak genc, gelir
durumu olarak asgari licretin altinda, egitim diizeyi olarak ise ortalamadan fazlasinin
lisans diizeyinde bir kitle oldugu goériilmektedir. Ozellikle lisans diizeyinde elektronik
sporcularin  bulunmasini, iilkemizdeki mevcut eksik istthdam ile bagdastirarak
genglerin yeni meslek dallar1 arayisi icerisinde olduklari seklinde yorumlanabilir.

Yukarida da deginildigi iizere elektronik spor kavrami beraberinde yeni istthdam
olanaklar1 dogurmustur. Ulkemizdeki eksik istihdami da géz 6niinde bulundurarak
mevcut kitlenin elektronik spor endiistrisi igerisinde dogru yonlendirilmesi igin

tiniversite miifredatlarina eklenmesi gerektigi diigiiniilmektedir.

Elektronik spor kavramma dair simdiye kadar diinyadaki ve iilkemizdeki

gelismelerden, elektronik spora yapilan yatirimlardan, sektoriin diinya g¢apindaki
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hasilatindan ve izlenme oranlarindan bahsetmeye ¢alistik. Simdi ise elektronik sporu

birey 6zelinde inceleme gayreti igerisine girecegiz.

4.8. E-spor’un Olumlu Ve Olumsuz Yonleri

Elektronik spor bir eglence aract oldugu i¢in kisilerde bagimlilik egilimi gostermesi
kagiilmaz bir durumdur. Artik E-spor’cu olmak bir kariyer se¢enegi haline geldigi
icin bu durumun iyi degerlendirilmesi olumlu ve olumsuz yd&nlerinin irdelenerek
toplumun bilinglendirilmesine katki saglamak gerekmektedir. Oyun bagimliliginin
kisinin hem sosyal yasantisina hem aile iligkilerine hem de kariyeri iizerine etkilerinin
olumsuz oldugu zaten bilinen bir gercektir. Insanlar1 oyun bagimliligina yénelten en
onemli nedenler arasinda gercek hayatta sahip olamadigi; yetenek, basar1 ve para gibi
etmenlere oyunun igerisinde olusturulan sanal karakterlerle sahip olmanin verdigi
hazdir. Bu sayede insanlar adeta sanal bir tatmin mekanizmasi ile eksikliklerini

hissettikleri kavramlarin yerini doldurma gayteri igerisindedirler.

Elektronik sporun olumsuz etkilerine degilecek olursa; siddet icerek video oyun ve
sovlarin ¢cocuklarin saldirgan davranislarini attirdigi (Boxer ve ark., 2015), uyusturucu
kullanima ve alkol bagimliligina yonelttigi (Padilla-Walker ve ark., 2009) “.............
Obezite, dolagim sistemi, kas agrisi, kemik gelisimi iizerinde olumsuz etkileri ve
cocuklarin spora olan ilgisini azaltir” (Namli ve Demir, 2020) gibi sonuglara hem

iilkemizdeki hem de diinyadaki arastirmacilar tarafindan ulagilmistir.

Elektronik spor endiistrisi icerisinde diinyanin 6nde gelen iilkelerinden biri olan hatta
kimilerine gore Oncii olan iilke Giliney Kore’de 2011 yilindan bu yana oyum
bagimlilig1 rehabilitasyon merkezleri kuruluyor. Hiikiimet “Sindirella Yasas1” olarak
bilinen 16 yasin altindaki herkesin oyunlara kimlik numaralartyla girdigi ve gece
yarisindan sabaha 6’ya kadar ¢evrimi¢i oyun oynamalarini engelleyen bir sistem

gelistirdi.
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4.8.1. Dijital oyunlarin cocuklar iizerindeki bazi olumsuz etkilerine ve getirdigi
riskler
e Dil gelisiminde aksamalara ve gelisim geriligine sebep olmasi
e Zaman israfina ve erteleme davranisinin yerlesmesine sebep olmasi
e Duygu kontrollerinde zorluk yasama ve kisilik bozukluklar
e Asosyallesme ve aile ici iletisimi azaltmasi
o Sanal ile gerceklik arasindaki fark: ayirt etmede giigliik
e Siddet unsurlar igerikleri sebebiyle saldirgan duygu, diislince ve davranislarin
gelismesine sebep olmasi
e Ders calisma, kitap okuma ve fiziksel aktivitelere katilma zamanlarim
azaltmasi sebebiyle akademik ve kisisel basariy1 olumsuz etkilemesi
e Bagimlilik, obezite, karpantanil sendromu, dikkat bozuklugu gibi saglik
problemlerine sebep olmasi
o Kaotii dil gelisimi
e (Cocuklarin ¢evrim i¢i tehditlere acik héale gelmesi ( Dijital Oyunlar i¢in Cocuk
ve Aile Rehberligi Calistay Raporu, 2017)

Siddet igerikli oyun oynayanlarin gercek hayattaki kavgalari normal olarak algilayarak
giinliik hayatta daha agresif tavirlar sergiledigi, araba yaris1 oyunu oynayanlarin kaza
olaylarini normal olarak algilayarak asir1 hiz yapip kazaya sebebiyet verdigi, bilgisayar
basinda uzun siire oturmaktan kaynakli cesitli fizyolojik rahatsizliklara neden
olabilecegi gibi olast sonuglarinin gergeklestigi diisiiniilmektedir.

Ancak elektronik sporun sadece olumsuz o&zelliklerini dikkate alip kendimizi bu
endlstrinin disarisinda tutarsak Yorulmazlar (2021)’in degimiyle c¢ocuklarimizin
basgkalarinin elinde kiiltlirlimiize uygun olmayan sekilde yonlendirilmelerine seyirci

kaliniz.

Diger taraftan dijital oyunlar icerisinde islenen temalar da oyun edimi saglayanlar
Uzerinde bilingli veya biling dis1 etkiler gosterdigi diisiiniilmektedir. Genellikle bati
mengeli savas oyunlar1 icerisinde islenen konular arasinda; Miisliiman kiyafeti
igerisindeki karakterlerin kotii karakterler olmalar1 nedeniyle kitlelere islamafobi

astlamalari, Latin Amerikali karakterlerin uyusturucu kagake¢iligi yapmalar: ve bati
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medeniyetlerinin gelerek oralara medeniyet getirmesi gibi konular islenmesi dijital

oyunlarin sadece oyun olmanin 6tesinde ¢esitli anlamlar barindirdigi diisiiniilmektedir.

Bunun yaninda elektronik sporlarin olumlu etkilerinin de goz ardi edilemeyecek kadar
cok oldugunu gosteren caligmalar ile karsilasmak miimkiindiir. Bu calismalardan
bazilari; video oyunlart oynamanin erkek ve kizlarin mekansal yollari tahmin etmek
yetegini gelistirdigini (Subrahmanyam ve Greenfield, 1994), birden fazla yerdeki
olaylar1 takip ederek dikkatlerini etkili bir sekilde kullanmalarina ve reaksiyon
zamanlarin1 hizlandirmalarina yardimci oldugunu (Greenfield ve ark., 1994), ve
uzaydaki nesneleri zihinsel olarak dondiirme yetenegi gelistirdigi gibi sonuglara
ulasilmistir (Okagaki ve Frensch, 1996). Bu olumlu sonuclara ek olarak; gérev veren
oyunlar sayesinde gorev bilinci kazanma, takim oyunlar igerisinde ikili iletisimde
ilerleme, diinyanin farkli yerlerinden insanlarla ayni takimda oynarak sosyallesme,
oyunda gerceklesen beklenmedik durumlarda kriz yonetimi ve hizli diistinme, oyun
icerisinde isler yolunda gitmediginde pes etmemek icin gelistirilen mental

dayaniklilig1 da ekleyebiliriz.

Dijital Oyunlar I¢in Cocuk ve Aile Rehberligi Calistay Raporuna (2017) gére “Dijital
oyunlar ¢cok boyutlu incelendiginde; ¢ocuklarin kisisel gelisimine katki saglamanin
yaninda cesitli hastaliklarin tedavisinde ara¢ olarak kullanilmasina kadar olumlu

taraflar1 mevcuttur.

4.8.2.Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki olumlu etkileri

e Egitim materyali olarak kullanilmasi

e Yabanci dil 6grenimine ve gelisimine katki saglamasi

e Strateji gelistirme ve hizli karar verebilme becerisi gelistirmesi

e El-g0z-zihin koordinasyonunu saglamaya katki sunmasi

e Motor becerilerin gelisimine katki sunmasi

e Motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilmasi

e Fizyolojik kekemelik, sosyal fobi gibi tibbi hastaliklarda tedavi ve terapi
amagch kullanilmasi

e Teknolojik bilgi ve becerinin artmasi vb.”
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Elektronik spor sadece oyun ve oyuncu deneyimini degil ayni zamanda egitim
ayarlarin1 da degistirdi. Amerika’da sadece 200’den fazla kolejde elektronik spor
programlar1 uygulanmaktadir. Elektronik spor ekosisteminin ayni zamanda giiclii bir
kariyer firsat1 sundugu da anlasilmaktadir (www.theesa.com, Erigsim tarihi: 21 Subat

2021).

1980’lerin baglarinda oyuncularin fiziksel aktivitesini igeren oyunlar olmasina
ragmen, video oyunlarina yorucu ve aerobic fiziksel aktivitenin ilk popiiler katilimi
1988’de Japonya’da oyun yayincist Konami tarafindan piyasaya siiriilen “Dance
Dance Revolution” (DDR)’dir. Bu oyun miizik ile beraber dans hareketlerini izlerken
ona eslik etme diisiincesi lizerine oynanan bir oyundur (Murphy, 2009). Amerika’da
en az 10 eyaletteki bir kag yiiz okul DDR’yi fiziksel egitim miifredatinin diizenli bir
parcasi olarak kullandig1 biliniyor (Schiesel, 2007).

Elektronik spor kavrami ortaya ¢ikana kadar genelde oyun oynayan insanlarin asosyal
olduklar diistiniilmekteydi. Ancak E-Spor’un dogusu bu tabulari yavas yavas yikmaya
basladi. Artik ister amator ister profesyonel sekilde olsun E-Sporcu’lar oyunlar
tizerinden benzer ilgi diizeyi ve eglence anlayisindaki insanlarla birlikte kendi
kitlelerini olusturuyorlar. Bu Kkitlelerle beraber yil icerisinde diizenlenen E-spor
organizasyonlarina katilip boy gosterebiliyorlar. Giinlimiizde yasanan teknolojik
gelismelerle beraber sosyallesmenin sanal ortamda da gerceklesebilecegini

gormekteyiz

5. GEREC VE YONTEM

Bu béliimde arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi, arastirmanin ydntemi,
arastirmanin smirhiliklari, aragtirmanin evren ve orneklemi, verilerin toplanmasi ve

verilerin analizi ele alinacaktir.
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5.1. Arastirmanin amaci

Elektronik spor endiistrisi her gegen giin gelisen ekonomisi, izleyici ve katilimei
kitlesiyle kitleleri pesinden siiriikkleyen bir olgu haline gelmistir. Elektronik spor
endiistrisinin gelismesi beraberinde E-spor organizasyonlari, E-spor takimlari, E-spor
oyunculari gibi kavramlari getirmistir. Biitiin bu dinamikler arasinda siiphesiz olmazsa
olmaz olan elektronik sporcu kavramidir. Ancak iilkemizde ve diinyada son derece
hizli bir sekilde giindeme oturan elektronik spor kavrami bu denli hizli gelistigi i¢in
beraberinde “carpik kentlesmeler” yasatmistir. Gerekli regiilasyonlarla elektronik spor
sektorliniin en azindan lilkemizde daha saglam temellere oturmasi gerekliligi bu
calisamaya olan ihtiyaci ortaya koymustur.

Calismanin amaci, Tiirkiye’deki E-spor sektoriiniin ekonomik siireglerini, ¢alisma
hayat1 i¢inde E-sporcularin emek-sermaye iligkilerini ve ¢alisma kosullarini ortaya

koymaktir.

5.2. Arastirmanin 6nemi

Elektronik spor endiistrisi son yillarda artan bir grafik ¢cizmesine karsin alanyazinda
yeterli calismaya rastlanmamustir. Elektronik sporda ozellikle calisma kosullar
agisindan bir arastirma bulunmamasi bu ¢alismanin 6nemini artirmaktadir. Bu ¢alisma
ile birlikte hem alanyazindaki diger ¢aligmalara hem de elektronik spor endustrisine
katk1 saglanacaktir. Calisma neticesinde elde ettigimiz bulgulara elektronik spor

sektoriiniin dinamikleri tespit edilip gerekli ¢6zliim Onerileri getirilmeye calisilacaktir.

5.3. Arastirmanin Yontemi

Spor endustrisinin ve sporda calisma iliskilerinin yeni bir goriingiisii olan E-spor
endustrisinde E-sporcu’lugu emek-sermaye iligkilerini ¢alisma kosullar1 baglaminda
irdelemek icin “Nitel Yontem”le yapilacaktir. Ozellikle insana 6zgii sosyal bilim
aragtirmalarinda nicel yonteme 6zgii sinirliliklarin agilmasinda nitel yontem etkili
olmaktadir. Nicel yontemdeki anket, 6lgek vs. standartlagtirilmis araclarin, denekleri

sinirli segenekler yoluyla incelemesine yonelik elestiriler getirilmektedir (Mayring,
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2011). Yorumlayici bir yaklagim ortaya koyan nitel yonteme bagvurulmasinin nedeni;
E-spor’daki transfer siiregleri, sosyal gilivence, kayit dis1 ¢alisma kosullari, iicrete
dayali ihtilaflar1 barindiran ¢alisma kosullarini ortaya ¢ikarmaktir. Bu baglamda Yari
Yapilandirilmis Derinlemesine Goriisme Teknigi’ne basvurulmasinin nedeni ise; “(...)
bireylerin verilerini, goriislerini, deneyimlerini, ve duygularini ortaya c¢ikarma
yoniinden oldukga giiglii olmasi ve iletisimin en yaygin bi¢imi olan konusmay1 temel
almasidir. Bu yoniiyle yazmaya veya doldurmaya dayali testler ya da anketlerde var
olan siirlilig1 ve yapayligi ortadan kaldirir” (Yildirim ve Simsek, 2008:127 Yildirim,
A., Simgek H. (2008). Nitel arastirmanin dogasinda pozitivist yaklagimlardaki gibi
genelleme ve evren 6rneklem hesaplamalari olmamakla birlikte sosyal siirecler ve

kiiltiirel anlamlarin yakalanmasi hedeflenir (Harvey ve MacDonald, 1993).

5.4. Arastirmanin Simirhhiklar:

Arastirma, elektronik sporun en kokli ve gelismis kolu olan Leauge of Legends
oyununda forma giymis veya forma giymeye devam eden 13 sporcu ile
siirlandirilmaktadir. Arastirma neticesinde elde edilen bulgular goriisme yapilan 13

katilimcinin verdigi yanitlar ile sinirli kalmaktadir.

5.5. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni Tiirkiye’de E-spor Leauge of Legends 6rgltlenmesi sponsorluk
anlagmasi geregi adi Vodafone Freezone Sampiyonluk ligi olan {ist lig ve bir alt lig
olan akademi liginden olugmaktadir. Her takimmm hem Vodafone Freezone
Sampiyonluk liginde hem de akademi liginde miicadele eden oyuncular1 vardir.
Orneklem gurubu bu liglerde forma giymis veya hala giymeye devam edem E-
sporculardir. Orneklem grubu 13 kisiden olusmaktadir. Katilimcilar 17-25 yas

araliginda erkeklerden olusmaktadir
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Tablo 1. Katihmcilarin Yaslar: Ve Egitim Durumlari

Katilimci Yasi Egitim Durumu
K1 25 Universite dgrencisi
K2 19 Lise mezunu

K3 24 Universite mezunu
K4 18 Lise mezunu

K5 17 Lise 0grencisi

K6 18 Lise mezunu

K7 22 Universite dgrencisi
K8 17 Lise 6grencisi

K9 17 Lise 6grencisi

K10 17 Lise 6grencisi

K11 25 Universite dgrencisi
K12 24 Universite 6grencisi
K13 25 Lise mezunu

5.6. Verilerin Toplanmasi

Calismamiz nitel yonteme gore tasarlanmis ve “Yar1 Yapilandirilmis Derinlemesine
Gortisme”  teknigi kullanilmigtir. Katilimcilara yoneltilen soru sayist  9’dur.
Derinlemesine goriisme yontemi katilimcilarin rizas1 dogrultusunda gergeklestirilmis,

ses kayit cihazina kaydedilen goriismeler, sonrasinda Word metnine aktarilmistir.

Katilimcilara goriisme Oncesinde arastirma ile ilgili ayrintili bilgi verilmistir.
Goriismenin kaydedilebilmesi i¢in izin katilimcilardan izin alinmistir. Ses kayitlari
katilimcilarin cevaplart dogrultusunda herhangi bir degisiklik yapilmadan yaziya

doniistiirilmiistiir.

Diinyada oldugu gibi iilkemizde de ¢ok ciddi olumsuz sonuglar doguran ve sosyal
iligkileri olumsuz etkileyen (sosyal mesafe kurallar1) koronaviriis sebebiyle
goriismeler telefon, whatsapp, zoom online platformlar: iizerinden yapilmis ve ses

kayit cihazi ile kaydedilistir.
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5.7. Verilerin Analizi

Elektronik Spor Endiistrisinde Calisma Iliskileri baslikli calismamiz neticesinde
katilimcilarla yapilan ve ses kaydina alinan goriismeler Word metnine aktarilmastir.
Bulgular kisminda katilimcilarin ifadeleri yer almaktadir. Katilimcilara yonlendirilen
sorulara verilen cevaplar dogrultusunda tartisma ve sonug¢ kisminda yorumlanarak

sektorilin ¢alisma iliskilerinin anlasilarak ve ¢6zliim Onerileri getirilmeye ¢aligilmigtir

6. BULGULAR

6.1. E-spor Sektoriiniin Tiirkiye’deki Ekonomik Degeri Ve Gelisimine
Dair Bulgular

Elektronik sporcularla yapilan goriismelerde E-spor sektoriiniin gelisimi ve ekonomik
degerinin belirlenmesi amaciyla yoneltilen “Tiirkiye’deki elektronik spor sektoriiniin
degeri ve gelisimini geleneksel sporlar ve E-sporda basarili olan bolgelerle
kiyasladiginizda nasil degerlendiriyorsunuz?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen

bulgular Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2. E-spor sektdruinuin Tiirkiye’deki degeri ve gelisimi

Elektronik Sporcularin Goriisleri Arastirmacinin
Goriisleri
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K1: E-spor sektorii Tiirkiye acisindan aslinda birgok konuda
gundeme gelen genc niifus meselesi. Geng niifusun bu kadar
fazla olmasi sebebiyle dogal olarak oyun sektdri ve e-spor
sektoru igin potansiyeli gok yiiksek bir yer. Ama oyun ve
espor sektdriiniin aslinda en dnemli seyi internet baglantisi
diyebiliriz. Fakat iilkemizin i¢inde bulundugu durum
itibariyle birgok boyutuyla bunlara erigim kolay degil. Déviz
kuru farklari, teknolojinin pahali olmasi ve internet
baglantis1 problemleri dolayisiyla gelisimin 6niinde bu bir
engel olarak goriilebilir ama ona ragmen tekrar soyliiyorum
geng niifusun fazlalig1 ve bu alana ilgisi aslinda siibjektif bir
yorum olarak tiirk gengliginin bu alana olan yatkinligina
bakarsak cok acik gorliyorum. Ama yani burada sunu da
sOyleyebilirim, Tiirkiye’yi burada bolgesel olarak
kiyaslayacak olursak Amerika’yl, Asya’yr Avrupa’yi
referans alarak burada belki Avrupa bolgesinden kafa
kafaya belki biraz yakin oldugumuzu sdyleyebilirim ama
Amerikayla ¢ok agik durumdayiz Asya ile de aymi sekilde.
Ama aslinda bu konuda aslinda seyle ilgili her sektorde
oldugu gibi yatirimlar ve tesvikle ilgili bir konu. Ama iste
bu Publisher (yaymcr) firmalarin E-sporun
organizasyonlarinin Tiirkiye’de yatirimlar1 yok. Bunlar
artarsa ve tesvikler saglanirsa ve az once basta saydigim ii¢
kriterde bir sekilde desteklenirse diinyada g¢ok iyi bir
noktaya oynayabilecek potansiyelde bir Ulke.

K2: Soyle ki bi yurt dis1 kadar hi¢bir oyuncu kazanamaz
Tiirkiye’de. Bunun sebebi dolar kuru olsun bence. Onun
disinda bir esporcu esporculuk yaptigi seneler i¢inde ¢ok
rahat yasayabilir bence Tiirkiye’de, ya ortalama bi takimda
oynayarak hayatini idame ettirebilirsiniz ama diger iilkelerin
yanina tabi ki yaklasamiyoruz tabi ki.

K3: Aslinda iilkemizdeki gelisimi iyi diyebilirim ancak
dolar kuru arttik¢a yurt distyla dolar bazinda Euro bazinda
rekabet etmemiz gerekiyor bu da ¢cok mimkiin olmuyor.
Ama E-spor’un ne olursa olsun yani 3 biiytikler agiklama
yapiyor bazen zarar ettirmeyen ve ¢cogunlukla artida olan tek
brans oluyor. Supermassive de de Oyle her zaman
stirdiiriilebilir bir sistem kurmaya calisiyoruz. Yani sey
kafasinda degiliz para yatiralim, para yatiralm, para
yatiralimdan ziyade iste yeni sponsorlar getirelim iste tiirk
E-spor’una marka degeri katalim seklinde hareket etmeye
calistyoruz. E-spor’un iilkemizdeki durumuna bakinca iste
futbol kadar fayda sagliyor. Yani bizim jenerasyon, bizden
alt jenerasyon futbol izlemiyor yavas yavas espora kayiyor
ilgi dolayisiyla tam zaman veremem ama 10 sene i¢inde 15
sene i¢inde futbol kadar fayda saglayacak E-spor. Ama tabi
ki buradaki tlirk lirasinin degeri diistiik¢e bu is ¢cok daha
zorlasicak ona da ¢ok bagimliyiz ama genel anlamda pozitif
goruyorum. Su an da takimlarin, sponsorlarin sayilarinin
arttigin1 goriiyoruz hepsi yavas yavas aktif olmaya baglhyor,
sosyal medyada igerik iiretmeye calistyorlar. Biraz burada
biz de 6n ayak olmus olduk. Daha fazla insan aliyorlar iste
topluluk yoneticisi, sosyal medya yoneticisi vb. Eskiden

- Geleneksel sporlarin ortaya
¢ikis ve gelisim siiregleri ile
mukayese edildigi zaman
elektronik  spor kavraminin
gelisiminin son derece hizl
oldugu diisiiniilmektedir.

- Tarkiye, elektronik spor
endustrisi  icerisinde  genc
niifusu fazla oldugu i¢in dnemli
bir potansiyel teskil ettigi
diistiniilmektedir.

- D6viz kurunun yiiksek olmasi
nedeniyle yurt disindan basaril
oyuncular getirtmek ve sektdére
yatirnmci ¢ekmenin zor hale
geldigi belirtilmistir.

- Tiirkiye; Amerika, uzak dogu
Ulkeleri ve Avrupa Ulkeleri ile
kiyaslandigi zaman gelismislik
ve deger agisindan daha geride
oldugu tespit edilmistir.

34



sadece E-sporcularda degil bu arka alanda galigan insanlara
da sikitilar oluyordu iste asgari iicretin altinda verilen
tcretler olsun yapilmayan o&demeler olsun ¢ok sikinti
¢ikiyordu ama gimdi ¢evremde goriiyorum yavas yavas bu
pozitif sekilde diizelmeye bagladi. Simdi sektor biiyliyor
kesinlikle buytyor ve bliyumeye de devam edecektir bir stre
ama dedim ya acaba bi dursak mi diye ¢iinkii E-spor
tilkemizde ¢ok fazla oyuncularin sirtinda biiyiidii. Oyuncular
buyattd, oyuncular getirdi, oyuncular kurdu, oyuncular
takim sahibi oldu simdi hatta yavas yavas oluyorlar ama
bunlar ¢ok gencti. Sektdr biraz hep vermeyi sevdigim bir
ornek var carpik kentlesme seklinde biiylidi. O yiizden
simdi daha fazla biiylimekte belli zorluklar yastyoruz. Onun
i¢in de simdi Istanbul’da yapildig1 gibi baz1 yerlerin yikilip
yerine yeniden gerekebilir. Ama bu sonugta ben diyince
olmuyor olur mu olmaz mi emin degilim belki de
baslamigtir. Senin dedigin gibi disardan daha az yatirim
alindi diye goziikiiyor, ben bu sene daha az para
harcadigimizi biliyorum. Takimin sponsorlar1 ayni olmasina
ragmen bilerek daha az para harcamay: sectik. Belki de bu
dedigim gibi biraz dinlenme biraz geriye gitme siirecine
girmigizdir. Yeni yapilar insa etmek i¢cin de bu gerekiyor
bence.

K4: Son 2 yila kadar falan gelisiyordu su koronadan falan
sonra yavasladi biraz daha sanirim. Yani biraz kitle kii¢tildii
izleyen falan da az suan TCL. Uzak dogu ve Avrupaya
kiyasla yavas genel olarak yavas Tiirkiye'de. Ama biraz
dolar kuru ile alakali emin degilim ama.

K5: Bence E-spor Tiirkiye'de o kadar hizli gelismiyo
Avrupaya ve diger lilkelere kiyasla ¢iinkii ¢cok fazla insan
tarafindan deger verilmiyo izlenmedigi igin ¢ok {istiine
diisiilmedigi icin gelismesi ¢cok yavas oluyo bana gore.
Ekonomik degeri diger takimlara gore c¢ok daha az.
Tirkiye'deki esporcunun hayali amaci yani Avrupa'ya
Amerika'ya gitmek.

K6: Ekonomik durumdan ben yeterince iyi oldugunu
diisinmiiyorum Tiirkiye'nin diger liglere gore. Ama diger
liglerin ortalama ne kadar kazandiklarini veya maddi
durumlarmi bilmedigim i¢in kesin bir sey diyemem ama
Tiirkiye'de bence yeterli kadar iyi degil.

K7: Esporun gelisimi bence okey ya. Yani diger sporlara
bakinca baya hizli gelisiyo bence. Ama tabi avrupaya
amerikaya bakinca bi tik sey yani hem deger agisindan hem
de para agisindan daha kot bence.

K8: Bence gelisimi birazcik yavas kaliyor. Ayni zamanda
ekonomik olarakta yetersiz deger goriiyor bence espor. Bu
siralar iilke bazinda espora bdyle bi merak oldu son
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gectigimiz bdyle bi alt1 ayda ama onun diginda yeterli degeri
gérmiyor. Bilinme acisindan da &yle bence.

K9: Bana gore her sene gelistigini sdyleyebilirim ama espor
sektoriine bence gerektigi kadar deger verilmiyor ve
ozellikle akademi takimlarina verilen maaslar yeterli degil
bence. Cogu akademi takimi asgari iicret bile sunmuyor
mesela bence bu kotii bir sey. Ciinkii tcl ¢cok fazla para
sunarken akademinin sunmamasi ¢ok fazla koti bir sey
bence. Bence akademi takimlaria biraz daha ortalama bir
ticret sunularak bence ¢ocuklar hirslandiriimali.

K10: Siirekli gelisiyo bence ama diger iilkelere kiyaslarsak
baya geride ¢iinkii daha fazla ugrasiliyo diger iilkelerde daha
fazla para harcaniyo. Ama yani yine Tiirkiye’de gelistigini
diigiiniiyorum ben yine esporun.

K11: Tiirkiye’de Espor gegtigimiz son 5 yil igerisinde asiri
derecede bi hype aldi. Hi¢ beklemedigimiz kadar g¢ok
yiikseldi. Fakat bu hizli yiikselisin ani bi disiisii oldu.
Esporun iginde ekonomik alt yapi siirdiirmek istiyorsak eger
bunu hem marka arayislart hem marketing boliimleri hem de
bunu blyik bir kitleye reklam geliri olarak duyurabilmek
icin sponsor niteligi tagiyan firmalara bir seyler sunmamiz
gerekiyor. Fakat iilkemizdeki 6rf, adet, anene tarsi seylerden
dolay1 biraz geri plana diistigli icin ekosistemimizi ¢ok
yavaglatryor. Avrupada mesela onlar x bir bet markasini
kendilerine sponsor cekiyorken biz hukuki nedenlerden
dolay1 kendimize sponsor c¢ekemiyoruz mesela bu tiir
firmalar.

K12: Aslinda 4-5 sene oncesinde iyi baslamist1 diyebilirim
iyiye gidiyordu ama sonrasinda ekonomik olaylardan ¢ok
biiyiik fark olusmaya basladi ama esporun ben gelistigini
diigiiniiyorum. Bakalim diger seylerden iilkelerde birazcik
geride kaldik ama ben gelistigini diigiiniiyorum.

K13: Geleneksel sporlarla kiyaslandigi zaman voleybol ve
basketbol 6zelinde futbol harig¢ bu tip spor branslarinda gli¢
gectikce taraftarin, izleyicilerin ya da sektoriin gelistigini
sanmiyorum. Dolayisiyla E-sporun voleybol ve basketbola
gore ekonomik olarak daha iyi biiyiidiiglini sdyleyebilirim.
Ayni1 yine belki ¢ok istedigimiz yerde degil, ben ¢ok uzun
zamandir da bu isin icerisindeyim yani yaklagik 2000 yilinda
oyuncu olarak bagladim. 20-21 sene oldu ve benim
zamanimda tabi ¢ok daha kiiciik bi ekonomi vardi hatta
ekonomiden bile bahsedemiyordun daha ¢ok bdyle internet
turnuvalart olurdu. Daha ¢ok para o6diilii degil de iste
bilgisayar, monitor, kulaklik vs. bunlari kazanirdin. Riot
games Lol Tiirkiye’ye gelmesiyle aslinda isin ekonomik
tarafi gelisti tabi sosyal medyaninda etkisi var tabiki. Benim
oynadigim zamanlarda iste sosyal medya diye bir sey yoktu,
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twitch yoktu. Aslinda E-spor’un bu kadar biiyiimesinde,
izlenmesinde en biiyiik etken twitch bence. Bizim maglar1 o
zaman HI tv diye bir site vardi oradan kamera girerdi oyuna,
1p ye baglanirdi ve ordan yaym yapilirdi. O yayinlar da iste
200-300 kisi izliyorsa vaov diyordu herkes. Dolayisiyla o
zamanki ekonomiden bahsetmek cok gl¢ ki o zamanlar
iilkenin en popiiler oyunu hem diinyada hem Tiirkiye’de
Counter Strike’d1. Sene igerisinde 7-8 tane global turnuva
olurdu ama yine tiirk takimlar1 ¢cok fazla katilamazdi ¢linkii
burdan ya otel parasini ya ugak parasini karsilayip gitmen
gerekirdi veya burda bi Tiirkiye elemesini kazanip gitmen
gerekirdi. Bazen Tiirkiye elemesini kazanip yine
gidemezdin ¢iinkii organizasyon seni dolandirirdi ve seni
gondermezdi oraya. 2 kere bagimiza geldi mesela bu bizim.
Dolayisiyla Riot Games’in Tirkiye’ye gelmesiyle beraber
takimlar bir lige dahil oldugu i¢in bir competitive
miicadelenin i¢ine dahil oldugu igin sirket {izerinden para
kazanmaya basladilar. Daha sonra o Riot Games’in dogru
oyunu yayma ve tanitma politikast Lol’iin ilgisini ¢ok
artirdi. 80 tane ile gitti Riot Games ve orada insanlar1 oyunla
tanigtirdi.  Oradaki internet kafelere gitti biitiin lokal
bolgelere dokundu. Dolayistyla bu bi siire sonra markalarin
E-spor’a ilgisini artird1 ve bir ¢ok takim da sponsor bulmaya
bagladi. Daha sonra 2016 yilinda en top noktay1 gordii ancak
sonrasinda doviz kurlarinin artmasiyla bekledigimizin
altinda bi seyir izledi.

Diger bolgelerle durum g¢ok inanilmaz fark var ben artik bu
is devam ettikge kapanmayacak bir fark oldugunu
distiniiyorum aynen futbolda oldugu gibi. Oralarda gelirler
olaganiistii artti, oyun g¢esitliligi c¢ok fazla. Tiirkiye’de
mesela bu kadar oyun ¢esitliligi heniiz yok. Olanlarin da pek
takipgisi yok. Mobil oyunlar biraz deger katti sektére ama
onlar da kendi ekonomilerini heniiz yaratamadilar daha
sponsor bakimindan sadece Price model iizerinden doniiyor.
Toparlamak gerekirse takimlar agisindan hala ekonomik
sikintilar devam ediyor. 2015-16’da bu is 5 sene sonra iste
ne bileyim %100 biiyiimesi bekleniyordu bugiin 5 yil sonra
2016 yilin1 bulabilirsek siikiir. Bir ¢ok takim igin de boyle
oldugunu disiiniiyorum acgikcasi. Asya’da zaten oyun
kiiltiirii gocuk yastan itibaren devam ediyor ¢ok yatkinlar
diger bolgelere kiyasla. Yani Asya bi tarafa diger bolgeler bi
tarafa diyebiliriz.

6.2. Elektronik sporda transfer stirecine yonelik elde edilen bulgular

Elektronik spor endiistrisi igerisinde transfer siirecinin nasil ilerledigi, takimlarin
transfer etmek istedikleri oyuncu nasil tespit ettikleri, transfer siireci igerisinde
menajer ya da araci olup olmadigi, pazarlik durumu ve anlagmaya varmanin nasil

gerceklestigini tespit edebilmek amaciyla yoneltilen “E-spor’da transfer; araci,

37



pazarlik ve anlagmaya varma bakimindan nasil gerceklesiyor” sorusu yoneltilmistir.

Elde edilen bulgulara Tablo 3’de yer verilmistir.

Tablo 3. E-spor’da transfer sUreci

Elektronik Sporcularin Goriisleri

Arastirmacinin Goriisleri

K1: Tamam bu yine sdyle maalesef geleneksel spordakilere
benzemiyor. Burada (lkemizdeki 6rnekleri vermek
gerekirse kayit altina girsin Tiirkiye’de bunlari konusurken
cogu zaman Leauge of Legens ekosistemini referans alarak
konusuyoruz. Simdi sdyleyeceklerim aslinda biraz onla
ilgili, en siirdiiriilebilir ve devamli olan lig oldugu i¢in
aslinda. Riot games (Lol oyununun iireticisi) buradaki
politikas1 su oluyor bi oyuncu veri tabani var takimlarin
transferleri yaptigi. Riot Gamesin sundu bazi formlarla
oyuncular ve takimlar s6zlesmeler imzaliyorlar ama o
noktaya nasil geliyorlar spordan en temel farki su sporda
bunun i¢in gegen yillar i¢erisinde menajerlik sistemi dogdu,
bunla ilgili scouting ekipleri dogdu fakat esporda bu zaten
dijitalize bir ortam. Yani girdiginiz zaman bir web sayfasina
oyuncunun ranking sisteminden kimin iyi yerde kimin kotu
yerde oldugunu gorebiliyorsunuz. Bu tek basina bir gosterge
degil oyuncu transferi i¢in ama en temelinde bu
Olciilebiliyor zaten. Bunun {izerine scout ekipleri bakip
oradaki ranking sistemi iizerinden oyunculari segmelere alip
denemelere alip, miilakatlara alip yapabiliyorlar. Ama tabi
cok st seviyelerde yani tier 1 seviyede zaten futbol gibi
diisiinebilirsin ~ oyuncular  belli  diinyadaki  bakiyo
sozlesmelerini yaptyo. Menajerlik sistemi yok heniiz
oturmadi yani oyuncuyu temsil eden bir menajer konsepti
heniiz yok. Tirkiye i¢in konusursak mesela zaten LoL buna
miisaade etmiyor, yani sistemi zaten bir menajer kabul
etmiyor, ¢iinkii oyuncu ile dogrudan takim goriisiiyor.
Ornek hikaye sordugun zaman sdyle olabilir 6rnegin; benim
takimimmda oynayan su an da besiktasta oynayan oyuncular
var Robin ve jouzou. Bunlar 6rnegin bizim iiniversitede
Ogrenciler, iiniversite takimina girdiler takim turnuvalarina
katilip bireysel olarak kendilerini zaten o bahsettigim
dijitalize ortamla zaten gelistiriyorlar rankingte, kasiyorlar
elolarini ve iste atiyorum sosyal medyada post goriiyor
takim ya da ne bileyim top 20 50 100 neyse listelere bakiyor
oyuncu listelerine aa diyor bu buymus. Zaten biliyorsun yine
ayni sekilde oyuncunun profiline girildi§i zaman bir¢cok
seyin gosteriyor, her seyi gosteriyor. Pazarlik edebilir tabi ki
ama her kosulda simdi sen alakasiz birisisin ben sana geldim
benim Universitemde ¢aligir misin arastirma gorevlisi olarak
dedim sana iki bin lira verecegim dedim etmez misin
pazarlik benle.

- Elektronik spor endustrisi
icerisinde transfer siireci 2 farkli
tirde ilerledigi belirlenmistir.
Akademi takimlarinda forma
giyebilmek icgin 6ncelikle oyun
icerisindeki derecelendirme
sisteminde (st siralarda yer
almanin gerektigi belirtilmistir.

Sonrasinda takimlarin  ihtiyag
duyduklart  kadrolar1  sosyal
medyadan  duyurup basvuran
oyuncular1 deneme sirecine tabi
tuttuklart  ve olumlu izlenim
uyandiran  sporculara  teklif

yapildig1 belirlenmistir.

- E-spor sektorii igerisinde bagarilt
olan sporcularin transfer siireci ise
cogunlukla bireysel menajerleri
olmadig1 i¢in sosyal medyadan
iletisime gecilerek
gerceklestirilmektedir.

- Menajerlik kavrami heniiz tam
olarak sektor icerisinde
olusumunu tamamlamadig1
belirlenmistir. E-sporcularin %90-
95°1ik kisminin menajeri mevcut
olmadigi ancak baz1 elektronik

spor takimlarinin takim
menajerlerinin oldugu
belirlenmistir.

- Transfer siireglerinde araci
bulunmamaktadir.

- Heniz elektronik spor endistrisi
icerisinde tecriibesi az olan ve pek
basar elde edememis oyuncularin
pazarlik slrecinde s6z haklar
haklarinin  kisitl  oldugu ancak
basarili  oyuncularin  pazarhk
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K2: Soyle oluyo mesela ben try outlara girdim. Birgok
oyuncu sifirdan try outlarla alintyor takimlara. Beni a takimi
b takimi ¢ takimui istedi ben ¢ takimini tercih ettim. Teklifler
arasinda en iyi imkanlara sahip c¢ takimi gibi geldi ama
pazarlik falan yapmadim yapamadim ben dogrusu ilk takima
girerken ama ileri seviyelerde pazarlik oluyo tabi. Araci
yoktu benim transferimde ama ben mesela bir ¢ok try outta
iyi performans sergiledim illaki duymustur koglar ismimi.

K3: Tabi ama bu daha cok yeni oyuncular igin. Zaten
kendini kanitlamig oyuncularin 6yle bir potada olmasina
gerek yok. Onlar zaten o potaya girmeden goriismelerini alir
zaten baska stirecler var $0yle anlatayim. Top oyunculari
listeden ¢ikartiyorum yani top oyuncular1 anlatmama gerek
yok ¢ilinkii onlar hem ¢ok rahat kendileri pazarlik
yapabiliyor hem de belli asamalari atliyor. Bu yeni
oyuncular genellikle try out yani deneme maglarina geliyor
ama top bir oyuncuysan takim sana teklif yapiyor kabul
edersen edersin etmezsen etmezsin. Yani bi try outa gir gel
bi deneme antrenmana ¢ikalim falan filan diyemiyorsun
tepedeki oyunculara. Daha asagidaki oyunculara soyle;
menajeri varsa onun (zerinden c¢ogunlukla iste alt
oyuncularin menajerleri yok. Genellikle sosyal medya
iizerinden oyunculara ulasiliyor. Eger bu daha 6nce hicbir
yerde tecriibesi olmayan bir oyuncu ise dedigin gibi bunlar
tekli dereceli sirada bulunup oradan iletisime gegciliyor.
Bununla alakali lolprosgg diye bir site var. insanlar oraya
kayit oluyor hatta ya esporcu olmak isteyenler ilk dnce oraya
bi giriyor, oraya kayit oluyor insanlar da ordan ariyor.
Cilinkii orada hangi rolde oynadigin, hangi uyruklu oldugun
falan filan her sey yaziyor. Daha sonra bi try out siireci oluyo
bi deneme siireci oluyor. Artik takim 5 yeni oyuncu mu
ariyor bi yeni oyuncu mu artyo ona gore antrenman maglari
yapiliyor. 1 oyuncu aranityorsa zaten var olan takimla
beraber antrenmana c¢ikiyor. 5 oyuncu alinacaksa farkli
alternatifler deniyor takimlar yani farkli kombolar deniyor.
Eger anlagilmak istenirse takim bi teklif yapiyo, pazarlik
oluyo tabiki. Daha sonra anlasirlarsa anlasiyorlar
anlagmazlarsa oyuncu igin de kuliip i¢in de ayni sekilde
bastan basgliyor siireg.

K4: Soloq kastyosun genelde sonra atryorsun onu twittera,
adam bakiyo a bu yiiksekmis ben bunu takima alayim diyip
yazio yani genelde Oyle. Araci ¢ok nadir oluyo. Pazarlik da
¢ok nadir, genelde dedigim gibi oluyor.

K5: Transfer streci genel olarak ilk 6nce seyle baslyo
twitterdan Ift paylasarak basliyo. Takimlar bunu goriip senle
nerden iletisime ge¢mek istiyolarsa ordan yaziyolar veya
senin kendi iletisime gecmen i¢in bir kisi gérevlendirdiysen
o kisiye yaziyolar. Onlar araciligiyla senle iletigsime
geciyolar. Sonra takim denemelerine alryolar seni. Takim
denemelerinden sonra da eger iki tarafta anlasmaya varirsa
takima alintyosun.

haklarinin mevcut

belirlenmisgtir.

oldugu

- Elektronik spor sonug itibariyle
takim sporu oldugu icin takim

arkadagslar1 tarafindan referans
saglanan sporcular
derecelendirme  sisteminde iyi
seviyede olmasalar bile
transferlerinin gerceklestigi
durumlarin da oldugu
belirtilmistir.
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K6: Akademiye girmek icin mesela twitter {izerinden kayit
aciyolar oradan kayit olmani istiyolar senin. Eger belli bir
seviyenin lizerindeysen belli denemelere cagiriyolar seni
basarili olursan giriyorsun ama eger ¢ogu kisi seni tantyorsa
onlara kayit olmana gerek yok direk seni aliyolar zaten
denemelere. Oynadigin oyuna gore de girip girmeyecegin
belli oluyo.

K7: Transfer sdyle oluyor. Siz oyunu iyi oynamaya
baslayinca oyun iginde yiikseliyosunuz. Takimlar da sizin
gecmislerinize bakip iyi oyunlarimizi goriiyo ve size teklif
yapiyo. Aract genelde olmuyo yeni oyuncularda da pazarlik
olmuyo ama (st diizey oyuncularda vardir yani bence.

K8: Tabi soyle anlatayim. 2 farkli cevabi var aslinda bu
sorunun. Birincisi yeni bi oyuncuyu scoutlar var onlar hani
kesfedip buluyolar ya da iste takim koclart olur. Bunlar
boyle yeni oyunculart West serverindeki rankinge gore
buluyolar. Yeterli rankingde bir oyuncuyu iste oynadigi
sampiyon sayist da genigse ¢linkii Onemli sampiyon
havuzunun genis olmasi iste onla bi goriisme sagliyolar.
Sonra try out dedigimiz bir deneme oluyor. Nasil o cocugu
buldularsa 10 tane ya da 20 tane gocuk buluyolar onun gibi
takimlar kurup oynatiyolar, kogta bunu izliyor. Boyle
begendigi birisi olursa takimla konusarak boyle iste bi
anlagma siireci oluyor yeni oyuncuda tabi bu. Zaten bilinen
bir oyuncu ise agikcast onu deneyimlemedim ilk takimim
oldugu i¢in daha 6nceki maglarina bakiyolar, sonra takimin
menajerine yaziyolar ¢linkii oyuncuya ulagmaniz direkt
yasak menajere ulagsmaniz gerekiyor. Menajerde takim
oyuncusuyla goriisiiyor Oyle sey oluyor iste. Bireysel
menajer yok takim menajeri var. Pazarlik olabiliyor bazen.

K9: Ornek vereyim ben diyorum bi kogum bana midlane
lazim. Bakiyorum boyle goziime ¢arpan midlaner: takimin
sahibi ve takimin kogu ile konusuyorum eger sozlesmesi
varsa ona bi para 6demen gerekiyor sdzlesme fesih igin.
Onun maglarini izliyosun, elosu yuksek oluyo mesela. Bdyle
ligdeki her ko¢ maglari izler gdziine ¢arpan oyunculart not
alir. Bakarlar yani bi oyuncu ihtiyaci oldugu zaman oyuncu
bulmak gergekten ¢ok kolay. Ciinkii maglar izleyip kimin
iyi kimin koti oldugunu ¢ok rahat anlayabiliyorsun.
Transfer surecinde ise bonservis bedelleri cok yiksek
genellikle o yiizden soézlesmelerin bitmesini bekliyolar.
Oyuncuyu test ediyolar tekrardan, énce soloq ranki da bi tik
onemli ¢cok degil ama tabiki. Deniyolar iste try out denilen
olay var iste deneme siireci. Oyuncu deneniyor begenilirse
ona bi sbzlesme sunuluyo. Soézlesme de ona uygunsa
transfer gerceklesiyor. Pazarlik yapma hakk: genelde yok.
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K10: Beni communicationdan buldular hani insandan insana
kulaktan kulaga iste Oyle koglar buldu beni. Benim hi¢
tecriibem de yoktu communitynin faydast oldu hani. flk
olarak koclarla anlagiliyor eger oyuncu gitmek istiyorsa
ondan sonra i menajere kaliyo bunun ne kadar hizli olacag:
da menajerin keyfine kaliyo. Pazarlik kismi takima gore
degisiyo diyelim.

K11: Transfer genellikle ikili iligkiler iizerinden ilerliyor
genelde referanslar birbirleri arasinda konusuyo. Ciinkii
ilkemizde menajerler daha ¢ok yetenege gore degil de
yaninda oynayan oyuncunun istegine gore hareket ediyolar.
Menajer oyuncuyu bulmak icin koglarla oturup miinakasaya
giriyolar, kriterler belirleniyor. Bu kriterlere gore oyuncu
listesi olusuyor ve elemeler yapiliyor bu listeden. Son 2-3
isim kalinca bu oyuncular1 fiyatlandirtyoruz kendi
kafamizda.  Fiyatlandirdiktan sonra da bu teklifleri
oyunculara bildiriyoruz. Sonra oyuncular1 alip try out
dedigimiz takimla antrenmanlara sokuyoruz baktik ki verim
aldigimiz oyuncu var direk anlasmay1 sagliyoruz.

K12: Bunu 2 sekilde anlatabilirim. Bir amator yani daha az
tecriibeli oyuncular, akademi oyunculari igin try out
dedigimiz denemeler oluyor. Takimlar deneme agiyo sizde
gidip giriyorsunuz oralara. Orada mag attiriyolar birbirleri
arasinda. Siz kendinizi gosterirseniz takima aliniyorsunuz.
Ust ligdeki oyuncularda menajerlik var ama yaygin degil,
oyuncularin %90-95’1 menajersiz. Ben mesela sdzlesmem
kasim ayinda bitiyor, o biterken takim sahibine soyliiyorum
takim arayabilir miyim diye o da izin verirse iste yaziyorum
twittera falan takim arryorum diye. Oradan bana iste takim
menajerleri takim sahipleri yazarak konusulyo iste.

K13: Bir iki tane menajer var bu isi yapmaya ¢alisan kisisel
veya grup halinde calisan. Bazilar1 isini iyi de yapiyor
yapmaya ¢alisiyorlar ama bazilar1 da kullanmiyolar
biliyorsun menajerler komisyon aliyolar. Bazilar1 &zellikle
veteran oyuncular ¢ok uzun zamandir kontrat yaptiklar1 igin
kendileri ilgileniyolar biliyolar neyin dogru neyin yanlis
oldugunu. Ailesi destek olanlar var annesi babasi ile
konusuyorsun iste Once onlar1 ikna etmek gerekiyor.
Ozellikle akademi oyuncularinda bu ¢ok yaygin yaslar1 daha
kiigiik oldugu i¢in. Lol’de Riot Games kontratlarin sahibidir
yani kontratlar1 kontrol eder. Sen oyuncuyla kontrat
yaptiktan sonra riot games’a ve onun data base’inde kalir.
Transfer konusunda bizim aslinda yaptigimiz sey su her sene
data base toplariz 2 kere. Burada bagvuru formu agariz ve
sosyal medya kanallarindan bunu paylasiriz oyuncu artyoruz
diye ve bi kriter belirleriz iste ranking sistemde en az surada
olman gerekiyor diye. Ilgilenen arkadaslar oraya bagvuruyor
bizde data base tutariz elimizde. O data base’i akademi
oyunculari i¢in kullaniriz. Ya da ¢ok iyi bir oyuncudur
oradan biz akademi oyuncular1 se¢mek i¢in istedigimiz 50-
100 kisiyi aliniz deneme siirecine sokariz. Orada son 20
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oyuncu kaldig1 zaman onlarla artik oturup konusuruz; ailen
bu ige sicak bakiyor mu, okul durumun ne, ne kadar vakit
ayirabileceksin. .. Sonra bu arkadaglarin takim i¢i iletisimine
bakariz bazen mesela bazi oyuncular gelir ki toxic derler o
oyunculara, oyun igerisinde giderken bi hata yapar bi
oyuncu hi¢ tamimadigi bi adama doniip derki ya senin
oynucagin oyunu bilmem napim der onu biz kenara ayiririz.
O adam senin dedigin noktaya gelir takim oyuncusu olamaz.

6.3. Elektronik sporcularin sozlesme, iicret, calisma kosullar1 ve sosyal giivence
hakkinda bilgi durumuna yonelik bulgular

Elektronik sporcularin sozlesme kosullari, aldiklar1 iicretler, ¢calisma kosullarindan
memnuniyet diizeyi ve sosyal giivence hakkinda bilgi sahibi olma durumlarinin

belirlenmesi amaciyla yoneltilen “Kuliibiiniizle yaptiginiz sézlesmenin; iicret, ¢alisma
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bulgulara Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4. E-sporcu ve kuliip arasinda imzalanan sézlesmenin kosullari

Elektronik Sporcularin Goriisleri

Arastirmacinin Goriisleri

K1: Degiller, lilkemizde bu konuya hakim degiller. Yine
bunun sebebi yas diye diisiinliyorum, ¢ok geng yaglarda
olduklar1 i¢in bdyle bir farkindaliklart yok. Burada
dolayisiyla inisiyatif biraz takimlara kaliyor.  Bunu
saglamaya yonelik ¢alisan takimlar var ama hi¢ umurunda
olmayan takimlar da var. Aslinda bu ekosistemle de alakali
biraz. Bu bir sirket statiisiinde adami normal sgkli gibi ise
aliyorsun mesela oyuncuyu, tek yontemi bu ¢ilinkii. Ama
onun maliyeti bagka siireci baska yani aylik senin ¢alisanin
gibi oluyor. Aslinda sporcunu sorumlulugu hafta sonu ¢ikip
magta oynamak ama 7-24 gaming house'ta’yasiyor herif.
Orada elini bile yaksa is kazasi mesela diisiinsene, teknik
olarak boyle bu durum. Dolayisiyla konuyu dagitmadan
soyleyeyim burada takimlarin biraz inisiyatifinde. Bunu
onemseyenler de var dnemsemeyenlerde ¢ilinkii bunlarin
hepsinin ekonomik sonuglari var maliyet hepsi. Soyle
gaming house’ta yasarlar, teknik ekip beraber yasar,
menajer vesaire. Programda genelde hafta sonu maglar
oldugunu varsayarsak hafta ici bir giin off olur. Diger
giinler igte 6glene dogru kalkilir, kahvalti, bireysel ¢alisma,
takim  calismasi, aksam scrim, tekrar  bireysel
degerlendirmeler var arada iste sunu yaptik bunu
yapamadik bunlar iste. Hafta sonlar1 da iste kalkip maga
gidiyorsun, magtan sonra degerlendirmeler oluyor, genelde
bizde antrenman 6ncesi ve sonrasi, ma¢ 6ncesi ve sonrasi
hep feedbackler verilir. Oyunda yaptigi seyi bire bir
gozlemlersin. Soyle denir o iste yani ya da ben Oyle
diyeyim. Glinde 10 saat oynayan oyuncu da var, gunde 6
saat oynayan oyuncu da var. Simdi genelde sdyle oluyor
takim caligmalar1 herkesin bir arada olacagi c¢alismalar
olacagi i¢in o zaten hani sey oluyor must yani ama bireysel
calisma dedigin sey biraz inisiyatife kaliyor. Bazi
takimlarda bu oyunculara da bireysel hedefler veriliyor.
Mesela atiyorum sen giinde 10 mag at hedefini koydugun
zaman oyuncu onu karsilamak zorunda. Ama genelde bunu
takim vermez. Oyuncu o bahsettigim kendi geligimi i¢in elo
liginde yukari ¢ikmak i¢in gece giindiiz oynar. 10 saat
oynar 15 saat oynar. Ama oynamayan da var iste kendi
inisiyatifinde bu durum. Ama oynamayan oldugu zaman
genelde takim iginde problem ¢ikar. Yani ortalama bir
takim 10 saat oynuyorken birisi bireysel zamanda
oynamazsa, ¢alismazsa, dolayisiyla takim oyunu
oynandiginda o kisinin farki ortaya g¢ikiyor. Ona bir gorev
verilmis mesela su karakteri oyna, su karakterin susunu
O0gren eger bunu yapmazsa yeterince zaman ayirip
dolayisiyla takim stratejisinde o karakterin o seyini
yapmadig1 zaman bu da problemler ¢ikartiyor. Genelde de

- Katimcilarin - ¢ogunlugunun
sosyal giivence hakkinda bilgi
sahibi olmadig1 belirlenmistir.

- Takimlardan aldiklar1 ticret
konusunda agiklama yapmak
istemedikleri ancak akademi
takimlarinda  asgari  {icretin
altinda 6demeler oldugu, Tcl’de
ticretlerin yiiksek diizeyde oldugu
belirlenmistir.

- Elektronik sporcular gaming
house adi verilen oyuncu
evlerinde takim koglari, analistler
ve diger takim arkadaslari ile
beraber bir sezon boyunca
yasamadig1 belirlenmistir.

- Calisma saatleri esneklik

gostermektedir.

- Elektronik sporcularin bir giinii;
bireysel antrenmanlar, takim
antrenmanlari, geri bildirim ve
taktik ¢alismasi gibi evrelerden
olusmaktadir. Bu evreler 6 saatten
16 saate kadar surebilmektedir.

- Elektronik sporcular ¢aligsma
kosullarindan memnun
durumdalar. Zaten yapmaktan
keyif aldiklar1 bir isten para
kazanma diisiincesinin  onlar1
mutlu  hissettirmekte  oldugu
diigiiniilmektedir.

- Tcl’deki takimlar sporcunun
herhangi bir istegini veya eksigini

oyuncunun  memnun  edilip
performansinin artirilmast
diisiincesiyle karsilama
egilimindedirler.

kosullar1 ve sosyal giivence hakkinda bilgi verir misiniz?” sorusundan elde edilen
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zaten ¢ogu is yerinde olan ben 5 saat ¢alistim o 2 saat ¢aligti
gibi toksiklige sebep olabilecek seyler oluyor dogru
yonetilmeyen takimlarda.

K2: Higbir fikrim yok, hi¢bir bilgim de yok sigorta falan
bilmiyorum. Varsa bile bilmiyorum yani. Caligma kosullart
bizim takimda mesela gayet memnunuz ya bildigin aile
ortami var. Bence ¢aligma kosullart yagam kosullar1 ¢ok iyi

ya.

K3: Sosyal giivenceye kafa yormuyorlar, yormadiklarin
eminim ama sigortasi yatiyor tabi ki hepsinin su anda ligde.
Daha once sigortayla alakali bile sorunlar yasadik ama su
anda herkesin sigortas1 yatmak zorunda. Lig kapanir yani
¢ok biiyiik olay oldugu i¢in su anda bununla alakali risk
almak istemezler ama oyuncular da ya menajeri olanlar
menajerleri ilgileniyor tabi ki bu konularla ama
oyuncularin hi¢ birinin umrunda oldugunu sanmiyorum.
Ciinkii orta seviyeden itibaren o sigortanin ¢ok umrunda
olmayacaklar1 kadar para kazaniyorlar. Calisma kosullari
ile ilgili mesai kavrami yok ¢iinkii ¢ok fazla sdyle diyeyim
yurt disindaki takimlarla antrenman mag1 yaptigimiz igin
onlarin da saati degisiyor saatte uyumsuzluk oluyor zaten
su saatte mesai koyacaksin deme sansimiz yok. Avrupadaki
takimla kagta caligmak isterlerse biz de onlara uymak
zorundayiz. Calisma kosullarin1 geleneksel sporlarla
kiyaslamak miimkiin degil oranin yakininda degil su anda.
Kendi i¢inde de degisiyor yani her takimin bir gaming
house’n var. Her takim bildigim kadartyla yemek
konusunda evde olduklart siirece yemek yapiliyor yemek
cikiyor veya yemek soyleniyor ama bunun Kalitesi tabi ki
takimdan takima degisiyor. Siipermassive olarak biz daha
once fizyoterapist ve sporcu psikologu destegi sagliyorduk
ama ¢ok tutulmadi o yiizden simdi isterlerse sunuyoruz
sadece eskiden sadece her hafta geliyordu duzenli olarak
ikisi de. Ama su anda sadece oyuncu isterse yardimci
oluyoruz. Takimimizda koreli oyuncular varken asgimiz
koreye gitmisti koreli degildi ama kore yemekleri
uzmantydi.

K4: Calisma kosullari takimdan takima degisiyo ya gittigin
takima bagli. Bence ¢aligma kosullar1 ¢ok iyi degil bence
ortalama diyebiliriz. Ucretler bence kétii. Sosyal giivence
hakkinda bir bilgim yok.

K5: Akademide tcl'e gore o kadar fazla rakamlar dénmuyo.
Ben aldigim iicretten memnunum yasima gore de bence iyi
aliyorum suan. Sigorta ile ilgili higbir bilgim yok onu hig
arastirmadim. Caligma kosullarindan memnunum. Hergiin
takim antrenmanlarimiz oluyor 3-4 saatlik. Onun diginda da
kendi basima soloq oynuyorum, videolar izliyorum
youtubeden, twitchden maclar izliyorum éyle.
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K6: Caligma kosullar1 takimin biit¢esine gore degisiyo.
Genelde 4-5 saat scrim oluyo bir de sologlarimiz oluyor.
Bir de boyle 1sinmak i¢in geri kalmamak i¢in de 2 saat oyun
oynuyoruz. Giinde ortalama 8 saaat minimum g¢alisma
stiremiz oluyor. Kosullari genel olarak giizel buluyorum
ben. Sigorta hakkinda bi bilgim yok.

K7: Ucret hakkinda konusmak yasak kimse sdylemez yani.
Calisma kosullar1 bence okey yani zaten oyun oynamay1
seviyoruz aksama kadar oyun oynuyoruz. Cok sik1 kural da
koymuyolar zaten oyuncular koglar beraber belirliyoruz
iste scrim saatini falan iyi yani bence gayet. Sosyal
glivenceyi bilmiyorum.

K8: Calisma kosullar1 sadece sey yeterli sayida oyun
oynamak iste takim antrenmanlarma katilmak zorundasin.
Iste 6glene dogru kalkip birka¢ soloq atiyorsun ismmak
i¢in. Sonra scrimler var aksama kadar aksam da serbestsin
o sekilde. Sosyal giivence onu bilmiyorum ben.

K9: Ucret konusunda sdyleyemiyorum. Onun disinda
calisma kosullar1 bence gayet iyi. Sosyal giivence ne demek
onu bile bilmiyorum yok bir bilgim o konuda.

K10: Calisma kosullar1 biraz takima bagli hani takimin
sundugu seylere bagli. Sosyal giivence hi¢ duymadim yok
Oyle bir sey. Ucret konusmamiz yasak takim tarafindan.

KI11: Caligma kosullarimiz aslinda su anda Tiirkiye
genelinde ¢ok saglikli degil. Evet bu saglikli kosullart
saglayan kuliipler var ama genele baktigimizda %70 %60
oraninda ¢ok sagliklt bi ¢aligma ortami yok. Genellikle
sektdr icerisinde bulunan insanlar espora cok hakim
olmayan insanlar ve ¢ok bilgi sahibi olmayan insanlar
tarafindan yoOnetiliyor. O yiizden ¢alisma kosullar
anlaminda  oyuncular problem yasiyolar.  Sosyal
glivencesini ¢gogu kuliip yatirmiyor sporcularin diyebilirim
yani oyuncu, sporcu, ko¢ cogu kisi arasinda sigorta
yatmiyor. Ben nasil bilgi sahibiyim benim babam eski
sigorta emeklisi, sigortaci kendisi. Ben de mecburen
biliyorum bakiyorum boyle seylere.
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K12: Yani sosyal giivence bazi takimlarin sagladigim
biliyorum ama ¢ogu takim saglamiyo genelde. O konuda
daha sektor tam gelismis degil maalesef. Calisma kosullar
genellikle iste gaming houseda kaliyosunuz. Haftada 6 giin
11-12 de kalkiyorsunuz iste saat 4 gibi takim antrenmant
basliyor 8-9’da bitiyor. Ondan sonra iste bazilart soloq
attyo bazilart ¢ikip geziyo o takima bagli birazcik.
Genellikle pazartesi giinii bos oluyo. Diger hafta i¢i giinler
antrenman yapiliyo, hafta sonu ise maglar var.

K13: Bazi takimlarda sigorta var bizde yok g¢iinki
sigortadan gelicek maddi kiilfeti kaldiracak maddi
durumumuz yok ama bazi takimlarda yapiliyo. Su an ligde
10 takim varsa yarisindan fazlasi yapmiyor diye biliyorum.
Genelde oyuncular da cok ilgilenmiyorlar bununla, ne
oldugunun farkinda degiller. Ucret konusunda bir yasak
yok. Oyuncularin da bir ¢ogu hayatlarimin hep boyle
gidecegini diigliniiyorlar. Siirekli onlara birileri ayda
15.000 TI para vericek ve onlar oyun oynamaya devam
edicek diye diigiiniiyolar. Sadece sigorta degil bundan sonra
ne yapicaklarimi da planlamiyorlar. Bu konuda takim
sahiplerinin yardimin1 da almak istemiyolar. Cocuklar
kendilerine ¢ok karisilsin istemiyolar. Su ana mesela
Universiteden yeni mezun birine gére 3-4 kat para
kazandiklar1 igin ¢ok umursamiyolar onlari. Calisma
kosullarindan da genel olarak memnunlar yani ev kiralari
yok yemek de ¢ikiyor ya da yapiliyor, aksama kadar da
sevdikleri oyunu oynuyolar yani memnunlar.

6.4. Elektronik sporcularin iicretlerini almada yasadig problemlerle ilgili
sorulara yonelik bulgular

Elektronik sporcularin sdzlesmeli olduklar1 takimlar tarafindan 6demelerinin diizenli
olarak yapilip yapilmadigina yonelik bulgular belirlemek amaciyla katilimcilara * E-

sporcu olarak Gcretlerinizi, ma¢ primlerinizi ve transfer taksitlerinizi almada ne gibi
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Elde edilen yanitlar Tablo 5’te yer almaktadir.

Tablo 5. E-sporcu olarak Ucretlerinizi temin etmede yasadiklari sorunlar

Elektronik Sporcularin Goriisleri

Arastirmacinin
Goriisleri

K1: “Cok, hep problemli. Bunun sebebi de benzer oluyor
regiilasyonlar. Bu aslinda her sektdr i¢in boyledir. Surada
yeni bir sektor gelistigini diigiin var abi hatta kripto paralar
var. Devlet bir anda bununla ilgili regiilasyonlara basliyor.
Regiilasyon yapmazsan noluyor bi piyasanin sahibi ¢arpiyor
gidiyor. Bu bundan ¢ok farkli bir sey degil. Sen eger devlet
olarak bu konudaki istihdam alanlari, yeni sektorleri dogru
duzenleme etmezsen herkes stistimal eder. Oyuncu da eder,
takim da eder, marka da eder. Su an da biraz bu oluyor.
Stipermassive takimi, Ulag var orada menajer onu iyi
tanirim, nispeten bu isleri iyi yapmaya calisan bir takim.
Tiirkiye’deki marka olarak da en bilinen markalardan. Fakat
Fenerbahge, Besiktas, Galatasaray gibi takimlarsa buraya
spor kategorisinden dahil olmus biiyiik kuliipler. Bunu da
sporda neyiz ki esporda ne olalim bakis agisiyla tabi bunu
kotillemek igin sOylemiyorum bazi problemler olabiliyor.
Bunlar biiyiik organizasyonlar ve hantal yapinin icerisinde
her takim i¢in konusuyorum yapinin igerisinde espor gibi
dinamik her 3 saatte bir degisen bir alan1 kontrol etmek ¢ok
zor oluyor. O ylzden biiyik kuliipler bunlari kendi
biinyelerinde degil derneklerle ydnetmeye ¢alisiyorlar.
Oralarda da problemler oluyor ama sektdr ¢abuk 6greniyor
ve z kusagi unutmuyor, arastirtyor, soruyor. Yani soran
derken ¢iinkii medyasi ¢ok seffaf, anlik etkilesim yasiyorsun.
Herif orda ¢ikip bir sey anlatiyor altta z kusagi gomiiyor sen
Oonce parayt ver diyor. Bu oldugu i¢in ¢ok c¢abuk
Ogreniyorlar.

K2: Ben mesela daha esporcu olmadan falan videolar
izliyodum bu konular hakkinda. Tabi ki de istisnalar oluyo
ama suan boyle mesela eskiden sozlesmelerde galiba art
niyetli maddeler falan olabiliyomus. Su an espor dyle bi
noktaya geldi ki hicbir takim boyle bi rezaleti sey yapmak
istemez bence. Bu tip bi sorunun sorumlusu olarak gliindeme
gelmek istemez. O ylizden ben bildigim kadariyla su an
parasini alamayan oyuncu yok.

K3: Su andan itibaren biitiin takimlarin tam diizgiin bir
sekilde para yatirdigini sanmiyorum. Bu saatten sonra yani
yatirmamak olmaz. Ama sene sonu gelipte hi¢ para almamis
oyuncular denk geldim gegen senelerde. Bu konuda
sozlesmelerde soyle yapiliyor en azindan biz su sekilde
yapiyoruz; 6demelerin senede 2 kere yapilacagi bunlarin da

- Elektronik spor endstrisinin
Ulkemizde ilk ortaya ¢iktigi
donemlerde Gcret ile ilgili
ihtilaflarin ~ sayisinin ~ fazla
oldugu belirtilmektedir.

- E-spor endiistrisinin gelisimi

ile beraber kulliplerin
profesyonellesmesi ve sektoriin
gelismesi  bu tlir durumlari
engellemistir.

- Her ne kadar katilimcilarin
goriisleri dogrultusunda
sorunlarin azaldig1 izlenimine
varilsa da ozellikle akademi ligi
oyuncularinin  hala bu tarz
problemler yasadig1
gorilmektedir.

- Takim ve E-sporcu arasindaki
sorunlarin azalmasinin bir bagka

nedeninin ise sosyal medya
oldugu diistinulmektedir.
Takimlar sosyal medya
Uzerinde bdyle bir olayla
gindeme gelmekten

cekinmektedirler.

sorunlar yasiyorsunuz, 6demelerde gecikmeler yagsantyor mu?” sorular1 yoneltilmistir.
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split ortasinda ve split sonunda yapilacagi syleniyor ama
biz bunu aylik veriyoruz bu sadece sozlesmede ne olur ne
olmaz maddesi seklinde. Split sonunda ddemelerin tamami
yapilmis oluyor oyunculara. Ama daha &nceki senelerde
diger takimlarda maaslarini alamadigini bildigim oyuncular
var. Alabildiler mi ondan sonra alamadilar m1 bilmiyorum.

K4: Yasandigint duydum ama ben yasamadim sahsen.

K5: Su ana kadar &yle bir sorun yasamadim. Hi¢ etrafimdaki
bir kisinin dyle birsey yasadigint duymadim. En son sadece
galatasaraydaki olay1 biliyorum ben o konuyla alakali. Baska
Oyle maas yatmama durumu gibi bir sey oldu mu
hatirlamiyorum.

K6: Diger takimlar veya oyuncular hakkinda pek bilgim yok
ama ben bireysel olarak yasadim. Nasil anlatayim bunu,
mesela bana so6zlesmede verilmesi gereken para 1 ay sonra
emin degilim tam ama sdzlesmede dyle olmast gerektigini
biliyorum bana mesela 1 ay sonra vericez dediler. 1 ay gecti
1 hafta gecti verilmedi. Ondan sonra ben de en son istedim
ondan sonra bana bagka takima gitmek istiyorsan burdan
alacagin seyleri vermen gerekiyor ki gidebilesin. O yiizden
bagka takima gitmek igin de alacagim seylerden vazgegtim.
Ucretimi hig umursamadim bagka takima gegtim dyle bi
imza attim.

K7: Ben yasamadim simdiye kadar hani ama sosyal
medyadan twitterdan falan dyle denk geldim ama ¢ok sey
degil yani sayis1 az diyebilirim.

K8: Ben 0yle bir sorun yasamiyorum ama daha &nceden
duydugum sorunlar olmustu. Genelde yeni oyuncularda
daha ¢ok oluyo gecikme olarak.

K9: Pek karsilasmadim pek de duymadim. Genelde
sozlesmeli oldugu i¢in takim sahipleri sagliyolar bunu. Hig
bdyle Ucretini aksatan veya vermeyen gérmedim.

K10: Bi donem olmustu Oyle galatasarayda duymustum ama
su an herkes 6demesini aliyor sanirim. Bir ara dyle olaylar
vardi ama yani.

48



KI11: Su ana kadar 3 profesyonel kuliipte ¢alistim. Bu
calistigim kuliiplerde maaglarimi1 almak konusunda hig
problem ¢ekmedim. Ama gene sektdr icerisinde daha ¢ok a
tier, b tier degil de c-d tier yani 3. 4. simif kuliiplerde bu tiir
dolandiricilik olaylari, scam sozlesmeler olabiliyor ama iist
kuliiplerde bdyle bir sey s6z konusu degil. Ciinkii oyuncular
artik para konusunda sessiz kalmiyolar, a¢ gozlii bi oyuncu
kitlesine sahibiz. Oyuncu mesela a bagarisinin ¢eyregini elde
etsin gene bir sey istemeye bagladi. Ama su son 1-2 senede
inanilmaz bi diizen artmig konumda.

K12: Eski donemlerde yasandigini biliyorum, gecikmeler
oldugunu da biliyorum su an bile. Ama &zellikle alamadim
gibi durumlar pek oldugunu sanmiyorum su anda. Hani
boyle cezalar durumunda alamiyosunuz, o cezalart da bir
seyler yapiyosunuz ki hakediyosunuz.

K13: Son iki senedir yagamiyolar. Cilinkii Galatasaray biitiin
takimlarin i¢in 6rnek oldu. Gegmis donemlerde bu ¢ok fazla
oluyordu. Akademi ligi yerine yiikselme gibi vardi.
Yiikselme ligindeki takimlar oyunculart gesitli vaatlerle
takima aliyolardi. Basarisizlik halinde takim &demeden
gidiyordu. Ama ligdeki takimlarda bu g¢ok nadir yasanir.
Odemeler gecikir en iyi takimda da gecikir ama ddenir giinkii
o0denmek zorundadir. Riot games o konuda oyuncularin
yanindadir. Burada hem federasyon hem de bu isin
mahkemesi Riot gamestir.

6.5. E-sporcu ile kuliip arasinda yasanan problemlerin nasil ¢oziildiigiine
yonelik bulgular

Elektronik spor kuliiplerinde sozlesmeli olarak forma giyen sporcularin E-spor

takimiyla yasadiklar1 problemlerin nasil ¢oziildiigiine yonelik bilgi edinmek amaciyla
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E-sporculara “Kuliibiiniizle yasanan ekonomik ve hukuki sorunlar kim tarafindan,
kimin lehine ve nasil ¢oziilityor” sorular1 yoneltilmistir. Elde edilen verilere Tablo 6’da

yer verilmistir.

Tablo 6. E-sporcu ve Kuliip arasinda yasanan ekonomik ve hukuki sorunlar

Elektronik Sporcularin Goriisleri

Arastirmacinin
Goriisleri

K1: Genelde sosyal medyadan ¢oziim araniyor. Ciinkii
oyuncular burada kii¢iik yaslarda oldugu i¢in aslinda o yine
hep ayni1 yere geliyor haklarini ve siiregleri bilmedikleri igin
iste mahkemeye gitmek, dava agmak gibi burada abi

demistin yapmadin vs yok. S6yle oldugunu farz et. Adam
kot bir performans ¢ikartti zaten bedeller c¢ok diistik,
kovdum seni diyor gonderiyor bunu. Sonrasinda
sozlesmesinde 6deme var mesela 6demiyor. Kuliip de iste
oyuncunun sesi ¢ok cikarsa bunu ya bir sekilde geciktiriyor
odiiyor bir sekilde. Hukuk konusuna varan bildigim olay yok
belki birkag tane vardir Tiirkiye’de.

K2: Oyle bi olay duymadim ama kendimle 6rnek vereyim ne
yapacagimla alakali. Kesinlikle ilk basta takim sahibi ile
halletmeye calisirim aramdaki problemi. Gilizel bir sekilde
¢ozemezsek bence bunun halledilme yolu hukuki yollardir.
Yani 6rnek maagint alamamaksa oyuncu lehine ¢oziiliir yani
bence.

K3: Aklima gelen hukuki bir siire¢ yok su anda. Koreliler
galatasarayla sikint1 yasadiklarinda onlar agzini agtiklarinda
O6demeleri yapilmisti. Tiirkler daha zor oluyor. Paralari
aliyorlar elbet aliyorlar ama gecikmeler bile sikinti
yaratabiliyor. Ama sanmiyorum ki oyunculardan hig biri dava
etsin parami alamadim falan filan diye. Ciinkii bu sefer sey
diistiniiyorlar hi¢ alamam paramu.

K4: Riotla iletisime ge¢men lazim. Genelde oyuncunun
lehine ¢oziilityor. Dava agildigini falan da duymadim simdiye
kadar. Genelde riotun baskisiyla oyuncu lehine ¢oziiliiyor
dedigim gibi.

- Medyaya yansiyan herhangi
bir hukuki surec
yasanmamistir.

modelindeki insanlara damsarak bu sorunu ¢ézmeye | Occtigimiz yillar igerisinde

caligiyorlar. Kim varsa etrafinda tamdigi, bildigi ona G.glatas.aray ~ E-spor  takimi

danismaya calistyor. Bu oyuncu olabilir, baska bir E-sporcu lzunyesmdeh oy'funculaf{g

olabilir. Burada sdyle bir sey canlanmasin aklinda. Iste takim ticretlerini _ 0demedigi

sahibi ile menajerin karsilikli oturdugu iste sen bana sdyle gerekgeg ile ligden men
edilmistir.

- Giliniimiizde bu tip olaylarin
yasanma siklig1 son derece
azalmaktadir.
-Boyle bir problemle
karsilagan elektronik
sporcularin ya Riot Games ile
iletisime gectigi ya da sosyal
medyadan hak aradig1
belirlenmistir.
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K5: Zaten sozlesmede yazilan kurallar ihlal edilince ya
oyuncu ya da takim tarafindan lolespordaki {ist yoneticilere
bagvuru yapiyosun, mail atiyosun onlar zaten ¢6ziiyo her
tirlu. Galatasaraya verdikleri ceza gibi.

K6: Yani benim yasadigim olayda takimin lehine ¢6zuldu.
Bagka takima gidebilmek i¢in alacaklarimdan vazgectim.

K7: Yagsamadigim icin bilmiyorum ama bence oyuncunun
seyine ¢oziliir yani oyuncu hakkini alir. Muhtemelen riota
yazar oyuncu, twittera da yazar tabi takim da koti
gozitkmemek igin 6der bence bi sekilde.

K8: Yani %95 takim faydali ¢ikiyo. O %5'lik zarari takim i¢in
yeni oyuncularin o takimi tercih etmemesi oluyor iste onun
disinda hi¢ bir zarart olmuyor. Ciinkii ¢ocuk sézlesmeyi
imzalad1 ve feshedemiyor takimda kalmak zorunda kalryor.

K9: Bdyle bir olay yasandigimi hatirliyorum, arkadasimin
lehine ¢oziildii. Detaylarii tam bilmiyorum ama paralar geg
O0deniyordu sanirim.

K10: Bilemedim agik¢asi nasil ¢6ziiliir, yapcak bir seyi olmaz
sanirim oyuncunun. O takima kalmis bir sey oyuncu sadece
bekler gibi geliyor. Oyuncu twittera falan atabilir,
galatasarayda Oyle olmustu zaten ama sonunda alir bence

paray1.

K11: Bilmem yani agik¢asi olaya bagli. Kim sdzlesmeye
aykiri ise onun zarar1 olur bence.

K12: Genellikle riota sikayet ediliyor riot arastiriyor. Ama
genellikle su an sosyal medya gii¢lii oldugu i¢in mesela
twitterdan falan Oyle bir sey yazdigmizda c¢oziiliicegini
diisiiniiyorum oyuncu lehine.

K13: Mahkemeye taginan oyun olmadi. Yani Riot araya
giriyor bir sekilde ¢oziiyor olaylari. Zaten buradaki ¢ocuklar
¢ok bilgisizler, aile arkasinda yok bazilarinin, fikir
alabilecekleri insanlar yok dolayisiyla bazi insanlar bunu gok
kullantyolar. Cocugu iste giizel bir yerde yemege
goéturiyolar, eline 3-5 kurus para sikistiriyolar giliven
sagliyolar ¢cocuklarda sonra paralarini vermeyip gidiyolar.

6.6. Elektronik sporda mesleki drgitlenmeler
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Elektronik spor sektorii igerisinde aktif olarak varligini siirdiiren mesleki
orgutlenmeler lizerinde E-sporcularin biling diizeyi ve ne konuda yardim aldiklarini
belirlemeye yonelik “ E-sporda mesleki orgiitlenmelerden haberdar misiniz, bu
mesleki 6rgiitlenmelerden ne tarzda yardim aliyorsunuz” sorular1 yoneltilmistir. Elde
edilen bulgulara Tablo 7°de yer verilmistir.

Tablo 7. E-sporda mesleki érgttlenmeler

Elektronik Sporcularin Goriisleri

Arastirmacinin
Goriisleri

K1: Oyuncularm bir ¢ogu haberdar diye diisiiniiyorum.
Bildigim kadartyla destek verdikleri konu sozlesme
imzalama agamasinda iste danisiyorlar, bir problem
ciktiginda  damisiyorlar onlar da imzaladiklar sey
iizerinden geri bildirim hatta konustugum kadariyla sey bile
yapiyolar yani gidip kuliiple aray1 bulma, uzlasmay1 bile
deniyor oyuncular birligi. Temel sorun kiigiik yastaki
arkadaslarin kendilerini temsil etmede yasadiklar sorunlar.
Bu konuda destek olduklarini biliyorum.

K2: Yok hi¢ duymadim, Bence dyle seylere her sektorde
gerek var sadece espor icin degil. Ben bulundugum
takimdan dolay1 bunun eksikligini hissetmedim ama illaki
hisseden olmustur yani.

K3: Haberleri var ama ¢ok bir sey yapmiyor oyuncular
birligi. O ylizden birileri basina gecip ugrassa pozitif
bakarlar ama su anda islevsiz bir durumda oldugu igin ¢ok
iplenmiyor.

K4: Evet duydum var oyle bi olusum. Bir iki tane var hatta
ama ¢ok sey degiller etkili degiller. Belki zamanla olurlar.

K5: Yok hig 6yle bir sey duymadim su an ilk kez duydum.
Arkadas ¢evremden ve tanidigim koglar olsun onlardan
yardim alarak hallediyorum ben iglerimi.

K6: Yok duymadim daha 6nce.

K7: Oyle bi sey var m1 bilmiyorum duymadim ben. Ama
bence gerek var Oyle seylere ciinkii insanlar bilmiyor
tavsiye almalar1 gerekiyor. Mesela benim cevrem var

- Elektronik sporcularin biyik
bir kisminin sektdr igerisindeki

mesleki drgitlenmelerden
haberdar olmadig1
belirlenmistir.

- Bilinen o6rgutlenmelerin  de
yeterli diizeyde etkili olmadigt
diistincesi sektorde yaygindir.

- Elektronik sporcular mesleki

orgiitlenmelerden almasi
beklenen transfer, sdzlesme ve
kariyer gibi konulardaki

danigmanliklart sektérdeki daha
tecriibeli oyunculardan aldiklar:
belirlenmistir.

- Ozellikle akademi
oyuncularinin biling diizeyini
artirmak igin bu tarz Orgiitlere
ihtiyac oldugu goriilmektedir.
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arkadaslarima soruyorum koclara soruyorum ama daha
yeni oyuncu oldugun zaman bilmiyorsun yani.

K8: ilk defa duydum, esporda var mi1 bilmiyorum.

K9: Yok duymadim, haberim yok ama anlatinca siz bence
cok mantikli. Tlk sezonu olan ya da yeni transfer olan
oyuncular boyle heyecanlanip sey yapabiliyolar mesela
sozlesmeyi okumadan bile imzalayanlar1 gormiistim yani.
Ama bence boyle bir seylere daniscak birilerine ihtiyaci var
herkesin.

K10: Yok duymadim ama olabilir bence bazi takimlar
scamliyo tecriibesi olmayan oyunculart yani hak ettigi
degeri vermiyor. Adam tecriibesiz bir sey bilmiyor,
sozlesmesi kotii oluyo yani baya normal bir oyuncuya gore
olmasi gereken gibi olmuyo. Belki 6yle durumlarda ise
yarayabilir boyle bir sey.

K11: Oyle bi olusum yok diye biliyorum. Hatta oyunculari
bilgilendirmek konusunda ben ¢ok ¢aba sarf ediyorum ama
biz bireysel olarak caba sarfediyoruz. Clinki profesyonel
sozlesme nedir bilmeyen ¢ok fazla oyuncu var bu yiizden
ben bireysel olarak ¢ok fazla bilgilendirmeye ¢alistyorum.

K12: Evet, duydum. Tam ne ig yaptiklarini, insanlara ne
kadar yardimci olduklarmi bilmiyorum ama biraz
gOrmiistim ama yaz yani yine de. Cok da gerek var mu
bilmiyorum hani genel olarak bdyle sektdrde insanlar
birbirleri ile arkadas oldugu igin destek aliyorlar diger
insanlardan  diyebilirim.  Ozellikle sektérdeki  yeni
oyuncular i¢in ama lazim diyebilirim.

K13: Ben de oyuncular birliginin toplantilarina katildim.
Istenilen verimde olmadi ¢iinkii oyuncular umursamiyor
abi. Yapamuyolar abi psikolojik midir nedir bilmiyorum igte
birinin ona parasimni vermemesi bunu gidip iste oyuncu
birligi ile beraber pesinden kovalamak adama iiseniyo
galiba anlamiyorum. {1k baslarda ¢ok aktiflerdi 6zellikle ilk
6 ay bir siirli oyuncuyu aralara kattilar, destek oldular
falan ama eskisi kadar sey midir sanmiyorum. Usengegler
abi tsengeclik hayatlarmmin her asamasinda var ve hak
aramada da ortaya ¢ikiyo.

6.7. E-sporcularin aldiklar iicret ile kuliibe kattiklar: deger iliskisi iizerine
bulgular



E-sporcularin elektronik spor takimlarindan aldiklar {icretler ile takima kattiklari
deger arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla katilimcilara “Aldiginiz ticreti kuliibe
kattiginiz deger agisindan nasil degerlendiriyorsunuz?”’ sorusu yoneltilmistir. Elde

edilen bulgulara Tablo 8’de yer verilmistir.

Tablo 8. E-sporcularin aldiklari iicreti kuliibe kattiklar: deger agisindan
degerlendirmeleri

Elektronik sporcularin goriisleri

Arastirmacinin Goriisleri

K1: Genelde gene ayni seyi sOyleyecegim geng yastaki
arkadaglar icin o paradan ziyade o diinyanin biiyiisii onlar1
etkiliyor. Yani ¢ok zannetmiyorum orada para ve gelecek
plan1 yaparak espora girme karar1 alan oyuncular oldugunu.
Veteranlar evet biraz tecriibelendikten sonra hangi takimda
ne yapabilecegini sey yapabiliyor. Ama takima katki
acisindan disiiniirsek bu ¢ok Olciilebilir bir sey degil.
Genel olarak akademideki oyuncular esporun biyusi
icerisinde olduklarindan icrete ¢ok takilmiyorlar her ne
kadar diisiikte olsa. Veteran ve dist liglerde oynayan
oyuncular doéviz kurunun atmasiyla beraber yabanci takim
arkadaglarinin maaslarindan daha az aldiklari i¢in s6zlesme
yenileme yoluna gitmeyi tercih ediyorlar genelde en
azindan bazilar1.

K2: Akademideki bir ¢ok oyuncu zaten hemen hemen ayni1
paray1 aliyo. Kendini import oyunculara goére bakarsan
dolar kurundan biraz sey oluyor evet. Ama bence sen bir
aliyorken adam on almali ki kendi iilkesine dondiigiinde
worth olsun yani. Ben kendim i¢in denk diisiiniiyorum.

K3: Ben kendi karsilastigim 6rneklerde olgun bir yaklagim
gordiim. Evet import oyuncular daha fazla para aliyor ama
herkes kabul ediyordu. Tamam abi korelilerin bi kendini
kanitlamiglig1 var buraya getirmek icin de para vermek
gerekiyor seklinde diisiinceleri vardi. Import oyuncular
kotii performans sergilediklerinde nasil tepkiler alirlar
bilmiyorum.

K4: Ya daha fazladir herhalde ama bunu herkes kendisi i¢in
Oyle sOyler bence. Yani daha fazla almam gerektigini
diigiiniiyorum.

K5: Bence ben akademide oynadigim igin su anlik okeyim.
Tcl'de olsaydim sampiyonluk liginde olsaydim belki ama
su an boyle akademide oldugum i¢in ¢ok fazla
takilmiyorum. Takim agisindan dersen takima kattigim

- Akademi oyuncular1 arasinda
aldiklar1 icretlerin son derece
diisik  oldugu  diistincesinin
hakim oldugu belirlenmistir.

- Tcl’de oynayan oyuncularin
aldiklari iicret ve takima kattiklari
deger acisindan memnun
olduklar1 belirlenmistir.

- Memnun olunmayan
durumlarda tecrubeli oyuncular
bu konuyu takim sahibine iletip
gerekli gorildiigli taktirde Ucret
oyuncu lehine tcret artirimi
yapilabildigi diisiiniilmektedir.

- Do6viz kurunun artmasiyla
beraber yerli ve yabanci E-
sporcularin kazanglari arasindaki
farkin  biiytimesiyle vyerli E-
sporcularin  kendilerini  daha
degersiz hissettigi
gbzlemlenmistir.
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bence iyi bi takim olarak ilerliyoruz su an akademide hatta
sampiyon olacagimiza da inaniyorum.

K6: Onun hakkinda gdyle yorum yapicam. Genel olarak hig¢
taninmamis yeni oyuncularla disiik Ttcretlerin dogru
oldugunu diigiiniiyorum zamanla articak zaten bu verdigin
performansa gore. Kendi agimdan da memnunum simdilik.

K7: Yani bence ben hep daha fazlasim1 hakkediyorum.
Ciinkii cok calistyorum ayrica dolar 10 lira oldugu igin
yabanci oyuncularin yaninda 10’a boliiyoruz paralart o da
¢ok sey olmuyo yani.

K8: Bunu benim aldigim ticret agisindan degil de akademi
oyuncularin aldig1 iicret agisindan karsiligt bence az.
Ciinkii esporda genel olarak boyle bi iicret diigiikliigii var
bunun karsiliginda da oyuncular genelde boosta kagiyo.
Ama Tcl normal hatta biraz daha fazla olabilir ama normal.

K9: Bence herkes neredeyse herkes daha fazlasini
hakediyo sadece ben degil herkes. Ozellikle akademi
takimlarinin pek bi getirisi yok takim sahiplerine amag
sadece oyuncu ¢ikarmak. Ama bazilar1 nasil olsa kabul
edicekleri i¢in kiigiik yasta birileri benim gibi bu durum bu
sekilde dusiik dcret veriyolar yapiyosun yani
mecburiyetten. Ama tcl oyunculart bence tatminler
Ucretleri biliyorum.

K10: “Ben hak ettigimi aldigim1 diisiiniiyorum”.

KI11: Kot oldugunu diistinenler oturup bunu kuliiple
goriisebiliyor. Mesela bi oyuncu bi split boyunca gercekten
inanilmaz derecede giizel bir performans sergilemistir.
Transfer ddneminde oyuncu kulibe oturup bunu
aktarabiliyor. Iste bakin benim performans degerlerim bu
ben maagimin bu denli artirilmasint istiyorum diye. Tabi
bunu artirmak kuliibe kalmis.

K12: Import oyunculara bakinca biraz sey oluyo yani
adamla ayni1 birimi aliyosun ama onu tlye ¢evirdigin zaman
¢ok biiylik fark oluyo. Bazen diyorsun yani bu adami
getirdiniz ama benden fazla ne katt1 ki oluyo. Ben aldigim
ticret ve deger agisindan okey diyorum ama bu biraz
karmagik bi soru yani. Ben aldigim ficretin az oldugunu
diisiiniiyorum genel olarak hayatima beni rahat ettiricek bir

$ey.
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K13: Ozellikle gen¢ oyuncularda adamin derdi para
kazanmak degil ben kupa kazanayim iin kazanayim. Genel
olarak Tirk oyuncular memnunlar aldiklar1 oyunculardan.

6.8. Elektronik sporcularin calisma iliskileri bakimindan 6zgiin o6zelliklerine
yonelik bulgular

Elektronik sporcularin s6zlesme, kariyer siiresi, galisma saatleri ve istihdam
giivencesi gibi ¢aligma iligkileri agisindan 6zgiin yonlerini belirlemek amaciyla
katilimcilara “ E-sporculugun c¢alisma iliskileri bakimindan 6zgiin 6zellikleri nelerdir
sorusu yoneltilmistir. Elde edilen veriler Tablo 9’da yer almaktadir.

Tablo 9. E-sporculugun ¢alisma iliskileri bakimindan 6zgiin 6zellikleri

Elektronik Sporcularin Goriisleri

Arastirmacinin Goriisleri

K1: Esporun bence en 6zgiin tarafi seffaf ve herkesin
miicadele edebilecegi bir sistem sunmasi aslidna. Su
anlamda yani az dnce bahsettik ya sen elonu yukseltirsen
sunucuda ilk 5’e girersen birileri seni inceler bu firsat
var. Yani oyunu agiyorsun oynuyorsun iyi oynadikca
yiikseliyorsun adamlar agip bakiyor aaa ilk 5’te bu var
diyor sana ulasiyor. Futbolda bu yok mesela scouting
sistemi var. Ama bu esporda son derece seffaf ve tarafsiz
bir dijital tablo. Bu aslinda farkli bir bakis acisiyla
internetin de getirdigi bir demokratiklesme hareketi.
Yani sartlar zor ama 15 yasinda bir g¢ocukta bu
miicadeleye katilabilir. Diger geleneksel sporlarda bunu
yapamaz. Geleneksel sporlarda iste kuliip lazim,
krampon lazim saha lazim ancak esporda bilgisayar ve
internet yetiyor. Sakatlanma riskin yok. Davranigsal
olarak z kusagmin bunu tercih etmesindeki sebeplerden
birisi bu. Bunu da sdyle gozlemleyebiliyorsun mesela
esporun izlenmesinin altindaki etken ne, niye izliyorsun
abi sen bagkasinin oyununu, sordun mu hi¢ kendine?
Sakatlanmama kismi iste burasi. Senin yapamadigini
baskas1 yapiyor ama sen de bunu oyunda yapiyorsun ve
sakatlanmiyorsun. Ciinkii yeni jenerasyon hareketi pek

- Elektronik spor endustrisi
icerisinde mesai  kavraminin
olmadig1 belirtilmistir.

- Calisma saatleri son derece
esnek ve takimdan takima
degismektedir.

-Emeklilik yas1 ortalama 25-26
gibi gdzlemlenmistir.

- Elektronik sporculara gore erken
emekliligin nedeni yogun c¢aligma
temposundan kaynaklanmaktadir.

- Diger taraftan heniiz geleneksel
sporcularm  aksine  saglikh
beslenme ve fiziksel antrenman
yapma  bilincinden  yoksun
olduklar1 i¢in cesitli ortopedik
rahatsizliklar ~ ile  mecburen
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sevmedigi ve pc basinda hareket ettigi i¢in o geleneksel
sporu, sakatlanmay1 benim gérdiigiim yanlis olabilir bu
da cok tartigmali bir konu bence tercih etmiyor.
Dolayistyla fiziksel bir miicadele yapmadan baska bir
seyin miicadelesini yapiyor. Tamam burada da
sakatlanma riski var ama abi adam kafa kafaya
carpismiyor. Burada oturus bozukluklarindan bilmem ne
den kaynakli sakatliklar oluyor.

Gelecek kaygist; kocluk, analistlik, yaymecilik gibi
alanlara kaytyorlar. Su an da hype olan sey yayinci olmak
¢linkii para orada diye aslinda biraz oraya kayilryor. Eger
sen bunu 25 yasina kadar hard core oyun oynay1p basarilt
olmak i¢in yaparsan o iste atiyyorum 16-25 yas araliginda
hayata dair 6grenmen gereken seyleri es gegtigin i¢in o
yasa geldiginde bir seye diisiiyorsun okyanusa. Elinde bi
diploman yok, hayata dair bi tecriiben olmuyor sadece
iste oyun ve esporun i¢indeki konular oluyor dolayisiyla
kariyerini mecburen oradan devam ettiriyorsun.

K2: Ben mesela esporu Ozgiin yanlari igin sectim.
Calisma ve yasam kosullar1 ideal yani benim i¢in. Ben
gliniimii bilgisayarin basinda gec¢irmeyi seven biriyim.
Zaten bu iste tam olarak bilgisayarin basinda yapiliyo.
Takim sana oyun oynaman i¢in imkan sagliyor. Su an
gelecek kaygim biraz var ama o biraz kariyerime bagli.
Boyle buyik bir oyuncu olursam espor bittikten sonra
yayim acarim Universite okumama gerek kalmaz. Ama
basarili olamamis orta takimlarda oynayan biri olursam
tiniversite okumam gerekebilir sonrast i¢in.

K3: E-sporcularin gelecek kaygist olmuyor ama aslinda
olmasi gerekiyor. Cogu ¢ilinkii {niversiteyi birakip
geliyor. Yavas yavas daha fazla is kolu olacak E-sporda
¢linkii biiyiiyen sektoér. Mesela bildigim bir eski oyuncu
su anda bir tane organizasyon sirketinde E-spor
organizasyonlari diizenliyor. Bu tarz is kollar1 ¢ikacaktir
zamanla ama su anda esporcular bunlari ¢ok fazla
diisinmiiyor. Ozellikle etrafinda bilingsiz insanlar olan
esporcularin Oniimiizdeki bi 5 sene 10 sene sikinti
¢ekecegini disiinliyorum. Ama biraz ders olmaya
baslayinca bu oOrnekler azalacaktir. Ozgiin ozellige
gelince simdi geleneksel sporlarla ayni siirelerde
antrenman yapiyorlar. Sikinti geleneksel sporlarda bu
antrenmanlar fiziksel oldugu ve beslenmeleri de iyi
olduklart igin ¢ok saglikli oluyorlar. Fakat esporda
yapilan antrenmanlar oturarak oldugu igin saglik
konusunda sikinti ¢ekicek bir siirii esporcu ozellikle
zaten bel boyun sakatliklar1 simdiden bagliyor. Biz dikkat
ettirmeye calisiyoruz, elimizden geldigince yardimci
olmaya calisiyoruz bizi bile ¢ok az dinliyorlar. Diger
takimlar bu konuyu daha az Onemsiyor onlardaki
oyuncular daha ciddi saglik sorunlar1 yasayabilir. Bu
konuda sektor olarak bilinglenmek ¢ok dnemli diye
diistiniiyorum.

kariyerlerini erken noktaladiklari
belirtilmistir.

-Elektronik sporcular gelecek
kaygis1 cektigi belirtilmistir. Bu
nedenle elektronik sporcularin
Universite sinavina  girdikleri,
acitk  Ogretimden  Universite
okuduklart ya da {iniversite
kayitlarini dondurarak E-
sporculuga  devam ettikleri
bulgularina ulagilmistir.
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K4: Bittn glin biitlin giin yani direk biitlin giiniin gidiyo
ama dolu dolu olmadig: i¢in yani normalde yapcagin
seyleri yapiyosun ¢ogu kiside dyle oluyo. Belki de bi
anlamda c¢aligmiyosun gibi oluyo o yiizden. Gelecek
kaygist uyandirtyor zaten ¢ogu oyuncu TR de para
farmlamak i¢in oynuyo sey i¢in oynamiyo yani bi yeri
diistiniip. Cogu oyuncu zaten hem okul hem oyun yapiyo
belli bi yastan sonra ama ne kadar iyi oldugunla da
alakali Armut gibi falan yurt disina gidersen sikinti
yasamazsin yani.

K5: Erken emeklilik ve diisiiniince sikinti gibi duruyo
hayatinin geri kalaninca ¢alismamak koti geliyo insana
ama hem espordayken yayin olsun youtube olsun sosyal
medya olsun iinlendigin i¢in ve bu islerde gelisebilirsen
oralardanda maddi kazang elde edebildigin i¢in emeklilik
sonrasit da sikinti yasayacagimi diisiinmiiyorum eger
yaymeilik ve youtube atilabilirsem bir sekilde. Gelecek
kaygist ¢ekmiyorum bi iist dniinde segenekler oluyo en
kotl zaten Universite okuyabiliyosun.

K6: Aslinda benim gelecek kaygim var o konuda da baya
diistiniyorum. Hala nasil sdyleyeyim ya yandan bir
meslegim olsun diye onun i¢in de ugrasiyorum. Sadece
kariyer olarak espor diisiinmiiyorum. Ciinkii 25-26 ya
geldigimde oynayamayabilirim ¢linkii hi¢ belli olmaz
duruma gore. Yayinci veya baska bir sey oldugunda ne
zamana kadar devam ettirebiliceksin 40 yasina
geldiginde hala yayinci mi1 olucaksin.

K7: Evet esporda oyunu erken birakiyosun 25-26 bence
esporcular kendilerine bakmiyolar ondan boyle erken
oluyo. Calisma saatleri her takimin farkli kendileri
belirliyolar su saatte scrim su saatte soloq diye bir sey
yok. Gelecek kaygisi ben agikgasi biraz ¢ekiyorum o
ylzden bi yandan okulum var dondurdum esporu
birakinca ona devam edicem.

K8: Calisma saatleri iste diger mesleklerden farkli ve
¢ogunlukla kafaniza gore oluyo yani takimca belirleniyo.
Bence yarattigi baski bence kendine 6zgii. Bagka bir
sporda ben bdyle bir baski oldugunu diisiinmiiyorum
gelecek kaygist acisindan.  Bence bi futbolcu bi
basketbolcu profesyonel oldugu zaman bence bu kadar
gelecek kaygisi yasamiyodur. Nasil desem ailelerdeki
kiiltiirden dolay1 da olabilir bu gelecek kaygisi ¢linkii ben
kendi ailemden 6rnek vereyim. Ben esporcu oldugum
zaman annemlere anlattim hani biitiin herseyi anlattim
tabi ilk defa duyuyolar onlar da hakli. Biitiin herseyi
anlatmama ragmen gene bi desteksizlik s6z konusu yani.
Aile destegi a¢isindan biraz zayif kaliyo. Basketbolcu
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veya futbolcu olsaydim ben %100 eminim ¢ok
destekliceklerdi ama esporcu oldugum igin destek
gérmiyorum mesela. Hem erken emeklilik konusunda
baya erken oldugu i¢in ve hayatinin geri kalanina yetecek
paray1 heniiz kazanamadigin i¢in gelecek kaygisi baya
yogun Ozellikle yeni oyuncularda esporda.

K9: Caligma saatleri ¢ok farkli mesela tamamen takim
uyum sagliyo. Mesela diger spor branslarinda 6yle degil
ama burda ¢ok rahatim mesela kurallar1 oyuncular
belirliyo takim belirliyo. Gelecek kaygisi ¢ekecegimi pek
diiginmiiyorum ¢iinkli esporculara gerekilen deger
veriliyor bence en azindan tclden sonra. Onun diginda
elinde bir ¢ok secenek var mesela kog olmak gibi ki kog
olmak bence yas ilerleyenler icin baya okey. Onun
disinda mesela yayincit olmakta var. Koti olan sey
esporun normal spordan farkli olarak viicutlarina
sagliklarina 6nem vermemeleri. Ben de bi esporcu olarak
¢ok fazla c¢alisiyorum ama sagligima ¢ok sey
yapmiyorum mesela arka plana atmiyorum. Siirekli pc
bagina olmak viicudunu koti  etkiliyo mesela
yemeklerine dikkat etmiyolar siirekli disardan falan
sOyliiyolar. Bence esporcular sagligina daha fazla dikkat
etmeli. Esporu erken birakmalarmin nedeni saglik
tamamen c¢iinkii giinde 15 saat pc basinda durmak insant
gercekten yoruyor mesela.

K10: Ozgiin yanlarin aklima getirmeye ¢alistyorum ama
diisiinemiyorum fazla. Gelecek kaygisi ¢ekmiyorum
aslinda ¢iinkii farkli bir sey cikiyor eger bdyle devam
edersem. Ozgiin 6zelligi sey olabilir mi mesela 25-26
yasinda espordan emekli olmak. Diger sporlara gore baya
bi erken yani bence.

K11l: Ranking sistemi mesela. Bu espor sektori
icerisinde siirekli bi competitive var anlamina geliyor.
7/24 sen profesyonel magta olmasan da oynadigmn
oyunda surekli bir micadele icerisindesin. Bu miicadele
icinde siirekli bi siralama kasma pesindesin. Esporun
ayrica sOyle bi kendine 6zgili seyi var. Zihnin siirekli
galistyo abi  siirekli  zihinsel c¢alisiyosun. Evet
oturuyorsun belki bilegin ¢alisiyo, parmaklarin calisiyo
ama esporda beynin siirekli ¢alisiyo. Oyun iginde sen
ortalama 40 dakika beynini surekli yeni c¢ozimler
iiretmeye zorluyosun, siirekli ¢aligiyo. Bence esporun en
onemli 6zelligi bu ¢iinkii hi¢ durmuyorsun. Rakibimizin
yapacagl milyonlarca hareketi biz kendi kafamizda
zihinsel olarak diisiinmeye calisiyoruz.

K12: Genellikle mesela haftanin 6 giinii ayn1 insanlarla
evde kaliyorsun, oyun oynuyorsun iste yiyip igiyorsun.
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Bu da seye sebep oluyo mesela haftada en az 6 giin
stirekli ayni insanlarla oluyorsun 3 ay yapiyosun bunu
mesela hatta off olan giiniinde bile ayn1 insanlarla disar1
¢ikiyorsun bu da ¢ok farkli mesela diger islerden bence.
Kariyer slreci bence istersen 30-35 e gidersin bence.
Cogu oyuncu erken yasta oyuna baslaylp 7-8 yildir
yaptiklart i¢in bikkinlik oluyo ondan erken birakiliyor
bence. Bir de ¢ok stresli is yani kazanirken giizel ama
kaybederken taraftarlar falan ¢ok stresli oluyo bence.
Yani erken birakanlarin da mekaniktendir seydendir
degil de zor oldugu i¢in biraktiklarini diisiiniiyorum.

K13: En 6zgiinii bence sey bilingsizlikten dolay:1 gelecek
kaygisi mesela bizdeki sikinti oyuncular Kariyer
planlarini sadece oyunculuk iizerine yapiyolar iste
oyunculugu bittigi zaman napicagi ile ilgili higbir fikri
yok o konuda ¢ok yanlis yapiyolar mesela. Ama oyuncu
star adam daha sonra sen bunu menajer falan yaparsan
alacagi iicret 4’te 1 diisicek adam bunu kabullenemiyor.
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6.9. Covid-19 surrecinin E-spora olan etkileri

Covid-19 sirecinin elektronik spor endustrisi izerine olan etkilerini belirlemek
amaciyla katilimeilara “ Covid-19 slrecinin elektronik spora olan etkilerini
geleneksel spor miisabakalarinin iptal edilmesine karsin E-spor miisabakalarinin
diizenlenmesi, insanlarin evlerinde daha fazla vakit ge¢irme imkani bulmasi gibi
faktorler g6z oniinde bulunduruldugunda nasil degerlendiriyorsunuz?” sorulari

yoneltilmistir. Elde edilen verilere Tablo 10°da yer verilmistir.

Tablo 10. Covid-19 slrecinin E-spor tzerine etkileri

Elektronik Sporcularin Goriisleri

Arastirmacinin Goriisleri

KI1: Olumlu etkiledi. Aslinda E-spor sektériinden
ziyade oyun sektoriini etkiledi. Oyun sektorl zaten
elektronik sporu kapsayan bir sektor. Yani ¢ok olumlu
etkiledi. Sadece bu degil Covidin etkisi offline
etkinliklerin iptali, buradaki en bilyik diinyanm
g0ziniin iizerinde oldugu spor etkinliklerinin iptali ve
insanlarin evde gegirdigi psikolojik durumlar goz
online aldiginda herkes elektronik sporlara yoneldi.
Sadece oyun oynamak degil bunun yaymini izleme,
yaym agmak, kanal olusturmak gibi biitiin her seyde
artis gosterdi. Oyun sayisi artti, oyuncu sayist artti,
kanal sayilar1 artti, oynanma siireleri artti, izlenme
sayilart artt1 ve artmaya devam ediyor ¢iinkii covidde
tim diinya oyun oynuyor. Yapacak daha iyi bir sey
yok. E-spor olarak bakarsak herifle covidin ortasinda
offline turnuva yaptilar abi hangi gelencksel spor
miisabakasi diizenlendi.

K2: Virls sureci tabiki kot etkiledi. Riot gamesin
prodiiksiyonlar1 ¢ok giizel oluyordu ama bu sefer
yaptlmamistt o biraz iiziiclydii agikcasi. Sey de
etkilemistir mesela taraftar olmamasi1 falan. Hatta
benim bildigim oyuncular var iyi de oynuyor mesela
ama aile baskisindan oynayamiyor. Viriis siireci boyle
oyuncular1 iyi etkiledi bu sayede esporcu olan
arkadaglarim var mesela.

K3: Olumsuz taraflar1 tabi ki herkesi etkileyen
olumsuz taraflar1 iste disar1 gikilamamasi insanlarin
evlere kapanmasit oyuncularin igte ister istemez
psikolojik  olarak  rahatsiz  oluyorsun, disart
¢ikamiyorsun evde kapalisin. Pozitif agidan soyle
geleneksel sporlarin ¢ogu araya girmek zorunda kaldi,
ama biz gok rahat bir sekilde tamam sahneye gitmedik
okey iste seyirciler olmadi okey ama evlerden rahat bir

- Elektronik spor arenalarindaki
miisabakalarin iptal edilmesi; bilet
satis1 gelirinin olmamasi,
taraftarlarin =~ katilimci  olarak
katiliminin olmamasi, uluslararasi
diizenlenen elektronik spor
miisabakalarinin  olmamasi gibi
nedenlerle elektronik spor turizmi
olumsuz etkilendigi
vurgulanmistir.

- Elektronik sporcu olmak isteyen
ancak gerekli antrenman zamani
bulamayanlarin pandemi sureci ile
beraber ihtiya¢ duyduklari zamani
elde ettigi diigtiniilmektedir.

- Covid-19 sirecinde evde
gegirilen vakitlerin artmast
insanlar1 evde vakit gecirecek
etkinliklere  yOneltmistir.  Bu
etkinlikler arasinda bilgisayar ve

konsol oyunlarmin biytk bir
¢ogunlugu olusturdugu
belirtilmistir.

- Geleneksel sporlarin aksine
elektronik spor miisabakalarinin
diizenlenmesi  insanlarin  spor
mUsabakalar1 seyretme egilimini
bu yone kaydirdigi
belirtilmektedir.
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sekilde oynanabildi. Bu sporun devam edebilmesi
acisindan  pozitif. Oyuncularin  kaldiklar1  evde
antrenman yapmalart lizerine bir de maglart da ayni
yerde yapmalari bi monotonluk getirdi. Ciinkii
kalkiyorsun kahveni ayni yerde igiyorsun, yemegini
orda yiyorsun, antrenman orada, ma¢ orada vs bu
insant zorluyor. Bu sekilde sporculari ma¢ moduna
sokmak daha zor.

K4: Kotii, berbat. Sahne falan kapandi ya. Koronadan
once yeni E-spor sahnesi agmisti mesela riot sonra
kapandilar iste bosa agmis oldular. Daha fazla oyun
oynayan kisi oldu ama bu ¢ok oyun oynayan kisiler
esporla alakasi olan kisiler degil sonugta oyunu
eglencesine oynayan kisiler.

K5: Esporu bence covid olumlu etkiledi ¢linkii herkes
evde kaldigi i¢in zaman gegiricek bir seyler ariyo.
Onda maglar1 izleyerek, insanlar sosyal medyaya
girerek daha cok esporun icine daha ¢ok esporcularla
kaynasiyo. Ben artisi oldugunu diigiiniiyorum covidin
espora.

K6: Hem esporun hem fiziksel olarak yapilacak ¢ogu
seyin ben darbe yiyecegini diisiinliyorum bu tarz
seylerde. Muhtemelen espora da darbe vurmustur ama
pek de olumsuz etkiledigini diisiinmiiyorum.

K7: Bence espor ¢ok sey olmadi sonugta bilgisayardan
oynuyoruz ama offline turnuvalar yapilmadi iptal oldu
o bi tik etkiledi. Ciinkii seyircinin karsisinda oynamak,
sesleri duymak falan ¢ok giizel oluyo onun disinda
bence koti etkiledi diyemem.

K8: Simdi hem bireysel olarak hem de genel olarak
cevap vericem. Bireysel olarak ben gok sansli hissettim
kendimi ¢iinkii okul olsaydi ben biiyiik ihtimal esporcu
olamazdim. Ciinkii evde oldugum i¢in kendimi oyuna
verdim ve esporcu olma karar1 aldim. Onun disinda
genel olarak baktigimizda kotii etkiledi. Cilinkii nasil
desem stiidyoda oynayip kalabaligin oniinde selam
verip o an1 yasamak daha eglenceli daha heyecanli ama
evden oynandi maclar. O konuda evet dogru espor
covid silirecinde insanlar evde kaldig1 i¢in internete
stack kaldig1 i¢in insanlar daha nasil bir sey oldugunu
bilmis olabilirler. O konudan evet yararli oldu ama mag
heyecant ve birazcikta kalite agisindan bence bi diisiis
yasadi.
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K9: Bence espor zaten evden oynanabilen bir spor
oldugu i¢in agir1 etkilemedi o yandan mesela gergekten
iyi oldu bizim igin. Yani esporu ¢ok etkilemedi
diyebilirim diger sporlar gibi ¢iinkii. Meslea insanlar
evde cok fazla olunca futbol miisabakalar1 falan
olmayinca espora bi tik yoneldi bence.

K10: Biraz olumsuz etkilemis olabilir ¢iinkii sahnede
oynanmadi. Sahnede oynandigi zaman da seyirci
olmuyordu. Bu yandan olumsuz etkilemis olabilir
¢linkii canli canli izlemek daha iyi oluyordu. Zaten
cogu ligin maglari evden oynaniyor direk gaming
housedan oynaniyor. Onun diginda pandemi bence ¢ok
etkileyemez esporu.

K11: Ekonomik anlamdan c¢ok iyi etkiledi c¢lnki
ulasilabilecek kitle sayisi ¢ok artti. Herkes evine,
bilgisayar basina kitlendi, tabletine kitlendi ve ulasilan
kitle sayis1 bi hayli artti. Etkinlikler artti, o6diil
havuzlart artti, reklam kampanyalar arttt derken hem
oyunculara hem de firmalara yaradi. Su yonden kotii
etkiledi. Offline turnuvalarin iptali ile hile kullanimi
artt1. Online turnuvalarda bilgisayarlar1 kontrol etme
imkani biraz zor bu yiizden bazi oyuncular ikinci bir
bilgisayar (zerinden ana bilgisayara hile ekleyip
oynuyo ve bunu bulmak zor oluyo.

K12: Bizim sadece seyircisiz veya evden oynandi
maglar biraz heyecani azaldi diyebilirim. Bizim ligimiz
mesela evden oynandi, son haftalar stage gittik ama
seyircisiz oynadik. Bu igin biraz heyecan1 o atmosfer,
o iste seyirciler o kars1 karsiya oynamanin zevkiydi
diyebilirim bu azaldi birazcik. Ama izleyici
bakimindan da insanlar evde oldugu igin izleyici
sayisinda artig oldu diyebilirim.

K13: Yani bilgisayar oyunlar1 online oldugu igin her
sekilde oynayabiliyorsun. Yani pandemi tarafinin
Ozellikle izleyici, oyuncu tarafina ¢ok katkisi oldu.
Insanlar evde kaldigi icin dolayisiyla telefona
bilgisayara sarildi. Aslinda espor sektoriine sdyle
zarar1 oldu; sponsor firmalar pandemi dolayistyla iriin
satamadilar, para kazanamadilar dolayisiyla yatirimi
azalttilar.
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7. TARTISMA VE SONUC

Aragtirmanin bu boliimiinde elektronik spor sektorii igerisinde forma giyen E-
sporcularin ¢alisma iliskilerine yonelik sorulara verdikleri yanitlar tartisilmastir.
Ayrica E-spor endustrisi igerisinde tespit edilen eksiklere ve yanliglara yonelik ¢oziim

Onerileri yer almaktadir.

Katilimcilarda elektronik spor sektoriiniin Tiirkiye’deki degeri ve gelisimi konusunda
geng niifus oranimin fazla olmasi nedeniyle yiiksek potansiyel teskil ettigi diislincesi
gozlemlenmistir. Ancak artan doviz kurunun her alanda oldugu gibi elektronik spor
sektorl igerisinde de olumsuz sonuglar dogurdugu belirtilmektedir. Elektronik spor
sektorliinde son derece basarili olan uzak dogu iilkelerinden yapilan transferler
sayesinde iilkemizdeki elektronik spor basarisi arttig1 ancak doviz kurunun bu durumu
zorlagtirdigina dair bulgulara rastlanmistir. Ayrica doviz kuru farkindan dolayi
elektronik spor i¢in Onem arz eden kaliteli internet baglantisi ve teknolojik
ekipmanlara erisimin zorlasmasinin da bu durumu olumsuz etkiledigi belirlenmistir.
Diger taraftan tipki geleneksel sporlarda oldugumuz gibi Tiirkiye’deki elektronik spor
sektoriiniin gelisimi ve degerini uzak dogu iilkeleri, Avrupa ve Amerika ile

kiyasladigimizda daha geride oldugumuz sonucuna varilmistir.

Dinya Uzerinde elektronik spor seyircisi saymin 2018 verileri itibariyle 385 milyona
ulastig1 bilinmektedir(Yiikcii ve Kaplanoglu, 2018). Elektronik spor seyirci sayisinin
bu denli yuksek rakamlara ulagmasi sporseverlerin tiikketim egiliminin elektronik spora
dogru yoneldigi diislincesini akillara getirmektedir.Geleneksel spor branslarinda
oldugu gibi gelismis iilkelerin sporda basar1 anlaminda gerisinde kalmamak adina
“sporun yeni hali” olan E-spor endiistrisine gerekli dnemin verilmesi gerektigi
diisiiniilmektedir. Ote yandan sektoriin gelisimi ile birlikte elektronik spor
takimlarinda yeni istihdam alanlar1 olan; elektronik spor takimi igerik {ireticisi,
psikologu, fizyoterapisti gibi yeni istihdam alanlarinin dogdugu ancak giinimuz itibari

ile sayilarinin yetersiz oldugu diistiniilmektedir.

Elektronik spor sektorinde transfer sirecine yoOnelik elde edilen bulgular

dogrultusunda sporcularin menajerlerinin olmadig1 sadece bazi takimlarda takim
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menajerlerinin oldugu belirlenmistir. Bu durum transfer siirecinde E-sporcularin aktif
rol oynamasi gerekliligini dogurmustur. Menajerlerin olmadigi durumda transfer
siireci; akademi takimlarinda ve Vodafone Freezone Sampiyonluk liginde olmak {izere
iki sekilde ilerlemektedir. Akademi takiminda E-sporcu olabilmek icin 6ncelikle oyun
icerisindeki ranking (dereceleme) sisteminde iist siralarda yer almanin gerektigi
belirlenmistir. Sonrasinda E-sporcu ihtiyact olan takimlar tarafindan try out denilen
deneme siireci baslatilir. Bu siire¢ igerisinde ranking sisteminde iist siralarda yer alan
oyuncular denenir ve takim igin verimli olacagini diisiiniilen E-sporculara teklif
yapilir. E-sporcu yapilan tekliften memnun ise transfer gerceklesir. Ancak akademi
ligindeki transfer sireclerinde E-sporcular heniiz tecriibesiz olduklari ve sektore yeni

adim attiklar1 i¢in pazarlik yapma sanslarinin olmadigi belirlenmistir.

Vodafone Freezone Sampiyonluk liginde forma giyen E-sporcular igin ise surecin
genellikle twitter lizerinden ilerledigi kanaatine varilmistir. Eger E-sporcu takimsiz ise
twitterdan bunu bildirip takim aradigini belirtebilir ve takimlar boylece E-sporcu ile
iletisime gecerler. Bu oyuncular ligde tanindiklar1 ve kendilerini ispat etmeye ihtiyac
duymadiklar1 igin ranking sistemindeki seviyeleri pek 6nemsenmedigi belirlenmistir.
Vodefone Freezone Sampiyonluk ligindeki oyuncularin akademi oyuncularinin aksine

pazarlik yapma sanslarmin oldugu gozlemlenmistir.

Ancak bazen transfer siirecinin referanslar iizerinden ilerledigi goriilmiistiir. Takim
icerisinde forma giyen oyuncular takim sahiplerine kiminle oynamak istediklerini
belirtip o oyuncunun takima transfer olmasini sagladiklari olmustur. Ancak bu
sistemin geleneksel sporlardaki referans Orneklerine kiyasla daha az seviyede
gerceklestigi diistiniilmektedir. Elektronik spor binyesi icerisinde yer alan ranking
sisteminin geleneksel sporlarda olan “torpil” kavraminin Oniine gectigi ve internetin
getirmis oldugu demokratiklesme hareketlerinden biri oldugu diisiiniilmektedir. Hem
akademi hem Vodafone Freezone Sampiyonluk liginde transfer siirecinde herhangi bir
aracinin olmadig1 gézlemlenmistir. Bu siireci menajerlik kavraminin heniiz gelisimini

tamamlamamis olmasiyla ilgili oldugu diistintilmektedir.
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Katilimcilarla yapilan goriigme neticesinde elde edilen bulgulardan bir digeri ticret
konusu. Leauge of Legends oyun iireticisi Riot Games oyuncularin Tirkiye’de
aldiklar1 Tcretlerin gizli tutulmasina yonelik direktiflerinin oldugu bulgusuna
ulasilmigtir. Ancak bir bagka katilimcidan elde edilen bulgularda ise Riot Games’in
bdyle bir talebinin olmadigi, {icret konusunun gizlenmesinin tamamen E-spor
takimlarinin inisiyatifinde oldugu belirtilmistir. Bu ¢eliski E-spor takimlar1 ve E-

sporcular arasindaki iletisimin seffaf olmadig: diistincesini akillara getirmektedir.

Diger taraftan katilimcilarla yapilan goriismeler neticesinde akademi takimlarinda
forma giyen E-sporcularin aldiklari tcretlerin yetersiz oldugunu diisiindiikleri,
Vodafone Freezone Sampiyonluk liginde forma giyen E-sporcularin aldiklar
ucretlerden memnun olduklar1 gozlemlenmistir. Hem akademi liginde forma giyen
hem de Vodafone Freezone Sampiyonluk ligi takimlarinda forma giyen oyuncularin
calisma kosullarindan memnun olduklar: belirlenmistir. Ancak elde edilen bulgular
neticesinde E-sporcularin biiyiik bir kisminin sosyal giivencenin ne anlama geldigini
bilmedikleri, bu konu hakkinda en ufak bilgi sahibi olmadiklar1 dikkatleri
¢ekmektedir. Bu durumun elektronik spor takimlari tarafindan siiistimal edilmeye agik

bir ortam yarattig1 diistiniilmektedir.

E-sporcularin sosyal giivence hakkinda yeterli farkindalik diizeyinde olmamalarinin
sebeplerinin; giin icerisinde oyuna fazla vakit ayirdiklar igin hayata dair 6grenmesi
gereken bir takim kavram ve olgular1 6grenememeleri, her ne sekilde olursa olsun bu
sektor icerisinde var olmak istemeleri, nispeten yaslarmin kiigiik olmasi, mevcut
sartlardan memnun olunmasa da ilerleyen zamanlarda sektor igerisinde daha iyi yerlere
gelecegi diislincesiyle bu tarz olumsuzluklar: gormezden gelmesi gibi nedenler oldugu

distiniilmektedir.

Katilimcilarla yapilan goriismeler neticesinde elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak E-
sporcularin gilinlimiizde {cretlerini, transfer taksitlerini ve mag¢ primlerini alma
noktasinda gecikmeler olsa da pek sorun yasamadiklari tespit edilmistir. Ancak
gectigimiz yillarda E-sporcularin transfer taksitlerini ve mag primlerini 6demeyen bir

E-spor takiminin Riot Games tarafindan Vodafone Freezone Sampiyonluk liginden 1
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yil men edildigi bilinmektedir. Bu olaymn Tesfed (Tiirkiye E-spor Federasyonu)
kurulduktan sonra gerceklesmesi Elektronik spor endustrisi igerisinde duzenleyici
organlarin oyun iireticileri oldugu gercegini giin yiiziine ¢ikarmistir. Bu tarz olaylarda
diizenleyici ve karar organlarinin oyun treticileri olmasi Tesfed’in varligini ve oyun
ureticisi-federasyon iligkisini sorgulatir niteliktedir.

Gilintimiizde bu tarz vakalarin sayisinda azalma yasansa da varligini devam ettirdigi

tespit edilmistir.

E-spor takimi ile E-sporcu arasinda simdiye kadar yasanan herhangi bir hukuki siirece
rastlanmamistir. Bu durumun nedeninin E-spor endustrisi igerisinde sorunlar
yasanmamasindan degil E-sporcularin biling diizeyinin diisiik olmasindan

kaynaklandig1 diisiiniilmektedir.

Gilintimiizde elektronik spor takimlar1 sosyal medyanin giiclinden ¢ekinmektedir. E-
sporcular diinyaya geldikleri donem itibari ile teknolojik yasama hakim olduklar1 i¢in
kuliipleri ile herhangi bir problem yasadiklarinda haklarin1 aradiklari ilk yer sosyal
medya olmaktadir. Elektronik spor takimlari da sosyal medya iizerinde bu tarz
olaylarla glindeme gelmek istemedikleri i¢in sorunlarin sosyal medyaya yansimadan
kuliip ve E-sporcu arasinda sessizce halledilmesi gerektigi diisiincesi ile hareket
ettikleri tespit edilmistir. Kuliip ile E-sporcu arasindaki problem saglikli bir sekilde

cozilmezse sorun oyun Ureticisi olan Riot games tarafindan ¢oziilmektedir.

Elektronik sporun Tiirkiye’de yayginlastig1 yillarda bir takim mesleki orgiitlenmeler
kurulmus olup giinimiizde hala varligint devam ettirmektedir. Ancak katilimcilarla
yapilan gorligmeler neticesinde E-sporcularin biiyiik bir kisminin bu tarz mesleki
orgiitlenmelerden haberdar olmadigi gozlemlenmistir. Mesleki oOrgilitlenmelerden
alinmasi beklenen danigmanlik hizmetlerinin sektdrde tecriibeli E-sporcular tarafindan
saglandig1 tespit edilmistir. Ancak heniiz sektore yeni katilan ve E-spor endustrisi
icerisinde iletisim halinde oldugu tecriibeli sporcularin olmadig: bir E-sporcu bu tarz

danigmanlik hizmetlerinin eksikligini hissetmektedir.
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E-sporcularin en ¢ok hizmet almak istedikleri alanin transfer siirecindeki sdzlesmeler
oldugu tespit edilmistir. E-sporcularin nispeten kiiciik yaslarindan dolay1
sozlesmelerdeki maddeleri okuyup idrak etmekte problem yasadiklar1 goriilmektedir.
Bu nedenle E-spor endiistrisi igerisinde mesleki orgiitlenmelerin etkinliginin ve

sayisinin artmasi gerektigi diisiniilmektedir.

Katilimcilardan elde edilen bulgular dogrultusunda E-sporcularin aldiklar1 ticret ve
kuliibe kattiklar1 deger acisindan memnun olduklar1 belirlenmistir. Ancak E-
sporcunun performansini artirdigi veya yabanci oyuncularin doviz tizerinden aldiklar
ticreti ¢cok bulmasi gibi nedenlerle licretinin artirilmasini diisiindiigii zaman bunu
takima iletip gerekli goriildiigli taktirde {cret artiriminin @ gergeklestirildigi

belirlenmistir.

Elektronik sporun calisma iligkileri bakimindan 6zgiin 6zellikleri arasinda ranking
sisteminin getirdigi seffaflik ve esitlik oldugu belirlenmistir. Geleneksel sporlarin
aksine E-sporcu olmak isteyen aday sadece uygun ekipman ve internet ile ranking
sisteminde yliksek siralara ¢ikarak E-spor takimlarinin radarina takilma imkanina

sahip oldugu gézlemlenmistir.

Elektronik sporda emeklilik yasimmin ortalama 25-26 olarak gorilmektedir. Bu
durumun nedenleri arasinda; elektronik sporcularin geleneksel sporlarin aksine
beslenmelerine dikkat etmeyip egzersiz yapmamalarindan kaynakli erken yasta ortaya
cikan ortopedik rahatsizliklarin, oyun evlerindeki yogun ¢alisma temposunun ve
basarisizlik anlarinda sosyal medyadan gelen tepkilerin oldugu belirlenmistir.
Basarisizlik durumunda sosyal medya iizerinden gelen agir elestirilerin cogu zaman E-
sporcular tizerinde olumsuz etki biraktigi gozlemlenmistir. Bu durum E-spor endustrisi
igerisinde sporcu psikologu kavramina ihtiya¢ duyuldugunun gostergesi seklinde

yorumlanabilir.
Elektronik spor takimlarinda forma giyen sporcularin mesai kavramlar1 olmadig:

gozlemlenmistir. E-sporcularin giin icerisinde yapacaklar1 bireysel antrenman, takim

antrenmani, teknik ve taktik ¢alisma saatlerinin takim halinde demokratik bir sekilde

68



olusturuldugu belirlenmistir. Elektronik sporcularin miisabakalar1 hafta sonu
diizenlendigi i¢in haftada sadece genellikle pazartesi giinleri izinli olduklari

gozlemlenmistir.

Elektronik sporcularin gelecek kaygisi ¢ektikleri belirlenmistir. Elektronik sporcular
basarili kariyerlerinin ardindan E-sporculugu biraktiklarinda genellikle yayner,
youtube icerik Ureticisi veya E-spor takimlarinda kogluk yapmaktadirlar. Ancak E-
sporcu olarak istedikleri seviyeye ulagilamamasi ihtimaline karsi iiniversite sinavina
hazirlanmay1 diistinmekte, liniversiteye kayit olup kaydin1 dondurmakta ya da acik

Ogretimden tiniversite okuduklart gézlemlenmistir.

Ulkemizde elektronik spor endiistrisi igerisinde yeni istihdam alanlarinin sayisi
arttikca elektronik sporcularin emekliligin ardindan E-spor endiistrisi i¢inde farkli

alanlarda hayatlarin1 idame ettirecekleri diistiniilmektedir.

Covid-19 sirecinin elektronik spor sektdriine hem olumlu hem de olumsuz etkileri
gbzlemlenmistir. Pandemi siirecinde insanlarin evlerinde gegirilen vaktin artmasi
elektronik sporun yeni izleyicilere ulasmasina neden olmustur. Ote yandan E-sporcu
olmak isteyen ancak yeterli ¢alisma araligi bulamayan adaylarin pandemi sayesinde
bu firsat1 elde edip ve E-sporcu oldugu goézlemlenmistir. Ancak c¢evrimdist oyun
miisabakalarinin iptali; E-sporcularin miisabakalar1 E-spor arenalarinda degil oyuncu
evlerinde yapmalarini, seyircilerin E-spor arenalarina gelip aktif katilime1 olmalarim
engelledigi i¢in E-spor turizminin bu durumdan olumsuz etkilendigi diistiniilmektedir.
Ayrica ¢evrimdisi turnuvalarda tespit edilmesi daha zor oldugu i¢in hile kullaniminin
arttig1 gozlemlenmistir. Diger yandan E-sporcularin oyun evlerinde yemek yemeleri,
uyumalart ve antrenman yapmalarinin yanina miisabakalari da ayni evden icra

etmelerinin E-sporcular is disiplininden uzaklastirdig belirlenmistir.

Bu calismada, Elektronik spor endiistrisindeki calisma kosullar1 incelenmistir.
Katilimcilardan elde edilen bulgular dogrultusunda; elektronik sporun Tiirkiye’deki
degeri ve gelisimi, E-spor’da transfer siireci, calisma kosullar1 ve sosyal giivence, E-

sporcu ve takim arasindaki hukuki ve ekonomik problemler, E-spor’da mesleki
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orgutlenme, E-sporculugun g¢alisma iligkileri bakimindan 6zgiin yonleri ve Covid-19

stirecinin elektronik spora olan etkileri tartisilmistir.

Bu arastirma alanyazina yeni bir bakis agisi getirerek elektronik spor endustrisi
icerisindeki durumu E-sporcularin bakis agisi ile Ozetlemistir. Elektronik spor
endustrisi icerisindeki eksiklikleri tespit edip akademik ¢ozum Onerileri ile sektore

katki saglamasi beklenmektedir.

7.1. Oneriler

1- Elektronik spor endiistrisi igerisinde yer alan paydaslarin bilgi diizeyleri artirilip

sektoriin daha saglam temeller iizerinde ilerlemesi saglanmalidir.
2- Her ne kadar E-spor federasyonu kurulmus olsa da devletin elektronik spor
endistrisi i¢cin yeni diizenlemeler yapmasi ve sektoriin gelisimini desteklemesi

gerekmektedir.

3- Lise diizeyinde okullarda tipki uzak dogu iilkelerinde oldugu gibi elektronik spor

sektori hakkinda miufredat okutulmalidir.

4- Elektronik sporcularin emekli olduktan sonra hayatlarini idame ettirecekleri yeni

istthdam alanlar1 kurulmalidir.

5- Diinya genelinde elektronik spora ait gelismeler takip edilip bu bilgilerden fayda

saglanmalidir.

6- Doviz kurundan E-sporcular 6zelinde sektorin etkilenme dizeyini azaltmak igin

akademi takimlarma 6énem verilmelidir.

7- Elektronik sporda menajerlik kavrami yayginlastirilmalidir.

8- Geng yasta E-sporcu olan kisilerin aileleri bu konu hakkinda bilgilendirilmelidir.
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9- Elektronik spora dair gelismeler geleneksel medya kanallarinda daha fazla

islenmelidir.

10- Elektronik spor takimlarinin oyuncularin sigorta islemlerini yapmalar1 zorunlu

kilinip bu siireg takip edilmelidir.

11- Elektronik sporda mesleki orgiitlenme sayilarinin ve etkinliklerinin artirilmasi

gerekmektedir.
12- Elektronik sporcularin kariyer siirelerini artirmak ve erken emekliligi engellemek
icin ¢ok yogun antrenman programlarindan ziyade etkin ve verimli antrenman

programlari tercih edilmemelidir.

13- Geleneksel sporlarda oldugu gibi elektronik sporda da E-sporcularin beslenme ve

fiziksel aktivite dlizeyine dikkat edilmesi gerekmektedir.

14- Ulkemizde sadece Bahgesehir Universitesinde verilen E-sporcu bursu diger

tiniversitelere de yayginlastirilmalidir.
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9. EKLER

9.1. EK-1: Yar:1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

1- Tirkiye’deki E-spor sektdriiniin ekonomik degeri ve gelisimi agisindan nasil
degerlendiriyorsunuz?

2- E-sporda transfer ve ticret iliskileri, transfer aracilari, pazarlik ve anlagmaya varma

bakimindan nasil sekilleniyor?

3- Kuliibiiniiz ile yaptiginiz resmi s6zlesmenin iicret, calisma kosullar1 ve sosyal
giivence itibariyle icerigi hakkinda bilgi verebilir misiniz?

4- E-sporcu olarak Ucretlerinizi, mag primlerinizi, transfer taksitlerinizi almada ne
gibi sorunlar yastyorsunuz?

5- Kuliibiiniizle yasadiginiz ekonomik veya hukuki sorunlar nasil ve kimler
tarafindan ¢oziiliiyor?

6- Sporda mesleki orgiitlenmelerden haberdar misiniz ve hangi agilardan nasil
degerlendiriyorsunuz? (Kariyer, transfer, ticretler)

7- Aldiginiz iicreti kuliiblintize katti§iniz deger bakimindan nasil
degerlendiriyorsunuz?

8- E-sporculugun calisma iliskileri bakimindan(s6zlesmeler, transfer, licret, kariyer
stiresi, ¢aligma saatleri, istthdam giivencesi) 6zgiin 6zelliklerini degerlendirebilir
misiniz?

9- Covid-19 sureci E-spor’u nasil etkiledi?
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