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OZET

Kiiresellesme Baglaminda Tiirkiye’de E-spor

Amac: Bu arastirmada diinyada ve Tiirkiye’de hizli gelisim gdsteren ve bu gelisime
yonelik adimlarin atildig1 e-spor olgusunun, kiiresellesme baglaminda iilkemizdeki durumunun
degerlendirilmesi amaglanmustir.

Materyal ve Metot: Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden
Fenomenoloji deseni kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma gurubunu 13 {iniversite e-Spor
toplulugu tyesi, 6 profesyonel e-sporcu, 3 e-spor kuliip menajeri, 2 e-sSpor
kogu/antrendrii ve 1 e-spor organizatdrii/yayincist olmak {izere toplam 25 e-spor
gontlli katilimcist olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci
tarafindan hazirlanan 24 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmigtir. Elde edilen veriler Nvivo 10 programina aktarilarak igerik analizi ve
betimsel analizler gerceklestirilmistir.

Bulgular: Arastirma verilerine iligkin analiz sonug¢larinda, “Kiiresellesme ve E-
spor” ana temasi altinda “E-sporun Ozellikleri”, “E-spora Yénlendiren Kisisel Nedenler
ve Cevresel Faktorler”, “E-spor Organizasyonu”, “E-spor Ekonomisi”, “E-spor
Kiltiri” ve “E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi” alt1 alt tema ortaya ¢ikmistir. Bu alt
temalarin analiz edilmesi sonucunda, iilkemizde e-spora ilgi duyan potansiyel bir
kitlenin var oldugu buna yogun zaman ayirdiklari, e-sporun cografi sinirlarin yani sira
demografik ve fiziki Ozelliklere iliskin sinirliklar1 ortadan kaldirarak geleneksel
sporlarin aksine katilimi maksimize eden kiiresel bir ara¢ oldugu bulgusuna erisilmistir.
Ayrica ailelerin e-spora yonelik olumsuz bakis agis1, e-spora yonelik yetersiz yatirimlar,
hukuki smirlarin heniiz ¢izilememis olmasi, e-spora iliskin sozlesmelerin ve lig
kurallarmin 1ilgili oyunun haklarina sahip olan ulus 6tesi oyun sirketleri tarafindan
belirlenmesi ve bu durumun e-sporun kurumsallagmasini ve federatif yapilarin kiiresel
bir kural sistemi olusturmasini zorlastirdigina yonelik olumsuz bulgulara da ulagilmistir.

Sonug¢: E-sporun iilkemizde sahip oldugu potansiyel firsatlar1 ve eksiklikleriyle
heniiz gelismekte olan ekosisteminin sektdrel ve sosyo-kiiltiirel spektrumda
belirsizliklerle dolu bir grafik ¢izdigi, e-spora olan yatirnmlarin ve ilgi duyan kitlenin
sayist her gecen giin artiyor olsa da, son donemlerde bazi dijital oyun iireten yerel
sirketlerin ulusotesi oyun sirketleri tarafindan satin alinmasinin, bu yerel oyun
sirketlerinin e-spor endiistrisinde kiiresel aktor olma potansiyelini diisiirerek iilkemizi e-
spor lirlin ve hizmetlerini iireten degil tiiketen bir konuma dogru yonlendirdigi ve bu
nedenle {ilkemizin kiiresel endiistriyel kulvarda heniiz emekleyen bir konumda oldugu
sOylenebilmektedir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, kiiresellesme, e-sporcu, e-spor oyunlari, e-spor

organizasyonu, nitel arastirma.
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ABSTRACT

E-sports in Turkey within the Context of Globalization

Aim: This study investigates the globalization of e-sports, which is witnessing a
rapid growth in popularity all over the world and in Turkey thanks to the steps taken to
that end, with the aim of evaluating the current status of e-sports in Turkey.

Material and Method: This phenomenological study, in which a qualitative
research method is adopted, involved a total of 25 volunteer e-sports enthusiasts,
including 13 university e-sport association members, six professional e-sportsmen, three
e-sports club managers, two e-sports trainers and one e-sports organizer/publisher. A
24-question semi-structured interview form prepared by the researcher was used for the
collection of data in the study, and the data were uploaded into a Nvivo 10 program for
content and descriptive analyses.

Results: The analysis of the research data identified six sub-themes, namely
“Characteristics of E-sports”, “Personal and Environmental Factors Directing People to
E-Sports”, “E-sports Organization”, “E-sports Economy”, “E-sports Culture” and “E-
sports Law Awareness Level”, that were associated with the main theme of
“Globalization and E-sports”. An analysis of these sub-themes revealed the existence of
a potential group of people with an interest in e-sports in Turkey who spend a lot of
time playing e-sports. E-sports was further revealed to be a global tool that is unaffected
by geographical, demographic and physical boundaries, thus maximizing participation,
unlike with traditional sports. The negative findings of the analysis, on the other hand,
included family criticisms of e-sports, inadequate investments into e-sports, non-
specific legal limits, e-sports contracts, and the league rules developed by transnational
game companies that own the rights to the game in question, which makes the
institutionalization of e-sports complicated and makes it hard for federative structures to
create a global rule system.

Conclusion: The e-sports ecosystem, with all its potential opportunities and
deficits in Turkey, is beset by many sectoral and socio-cultural uncertainties. The
acquisition of local digital game producing companies by transnational game companies
reduces their potential to become global actors in the e-sports industry, even though e-
sports investments and devotees are increasing in number every day. This is turning
Turkey into an e-sports product and service consumer rather than a producer, ensuring
the country is seen as just a crawling baby from a global industrial perspective.

Key Words: E-sports, globalization, e-sportsmen, e-sports games, e-sports

organization, qualitative research.
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1. GIRIS

Bu béliimde, arastirmanin problemi, amaci, 6nemi, varsayimlar ve sinirliliklari

tizerinde durulmustur.

1.1. Problem Durumu

Tarihin en eski donemlerinden beri insanlar temel ihtiyaglar1 dogrultusunda
cesitli ara¢ ve gerecler lreterek kullanmislar, ihtiya¢ fazlasi iiriinlerinin de ticaretini
yapmislardir. Gegmisten giiniimiize tretilen ticari tiriinlerin transferinin saglanmasi ise
yiik hayvanlarindan yelkenli gemilere, tasimalik gemilerinden ugaklara ve glinlimiizde
fiber optik kablolara kadar ilerleyerek gelisim gostermistir. Ticari aligverislerde
kullanilan 6deme yontemleri incelendiginde degerli esyalarin takasi, metal veya kagit
para ve kredi kartindan, elektronik banka havalelerine daha sonrasinda ise c¢esitli
¢evrimici (online) 6deme sistemlerine dogru teknolojik bir doniisiimiin gergeklestigi
goriilmektedir (1). Bu teknolojik doniisiimiin hiz kazandigr dénemin ise 17. Yiizyila
kadar dayandig1 soylenebilmektedir. Sanayi Devrimi olarak adlandirilan bu dénemde
oncelikle ingiltere'de ardindan Amerika ve kita Avrupa’sinda fabrikalar kurulmus, seri
iiretim ile endiistriyel bir degisim ve doniisiim geri doniilmez bir bi¢imde tetiklenmistir
(2,3). Heywood’a gore teknolojik doniisiim toplumsal degisimle hep yakindan iligkili
olmustur. Ornegin buhar giicii ve agir endiistrilerin (kémiir ve celik) mekanize olmasi
gibi yenilikler yoluyla endiistriyel teknolojiyle tanigma, hizli niifus artisina, sosyal ve
cografi hareketliligin biliyiik oranda artmasina ve bu siire¢ sirasinda aile, arkadaslik ve is
iliskilerinin bliylik Olgiide degismesine neden olmustur. Bu durum, matbaanin
icadindan, li¢ modern bilgi devrimi olarak adlandirilan gelismelere kadar uzanan bilgi
ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler agisindan da benzerlik gostermektedir. Bu
modern bilgi devrimlerinden birincisi; telgraf, telefon ve radyonun gelisimiyle iliskili;
ikincisi ise; televizyon, ilk nesil bilgisayar ve uydular etrafina sekillenmis; tiglinciisii ise
yeni medya olarak bilinen 6zellikle cep telefonlari, kablo ve uydu televizyonlari, daha
ucuz, giiclii bilgisayarlar ve hepsinden 6nemlisi internetin gelisimiyle ilgilidir. Ugiincii
bilgi devrimi genel olarak baglantililik teknolojileri hakkindadir ve 6zellikle bu

teknolojik doniisiim igin 6nemli olarak kabul edilmektedir (4).



Giinlimiizde ise “endiistri 4.0” olarak nitelendirilen, internet ve siber
teknolojilerin yogun bir sekilde kullanildigi, 6zellikle birgok sektdrde yapay zekaya
sahip bilgisayarli sistemlerin ve araglarin yer aldigi, dijital aligveris magazalarinin
ortaya ¢iktigi diinyay1 birbirine bagimli hale getiren adeta teknolojik bir devrimin
yasandig1 sOylenebilir. Castells, bilgi (enformasyon) teknolojilerini merkez alan
teknoloji devriminin, ivme kazanan bir hizla toplumun maddi temelini yeniden
sekillendirmeye bagladigini belirtmistir. Ona gore artik diinyanin her bir kosesinde,
ekonomi, devlet ve toplum arasinda degisken bir geometri sisteminin devreye
girmesiyle birlikte, diinya tizerindeki iilkeler kiiresel olarak birbirlerine bagimli hale
gelmigtir (5). Yine bu teknolojiler araciligiyla bilgi miktarinda meydana gelen onemli
patlama ve iletisim alig-verisi, kimilerine gore, toplumu bilgi toplumuna ve ekonomiyi
bilgi eknomisi’ne doniistiiren bilgi ¢cagimin dogusuna isaret etmektedir (4). Teknolojik
gelismelere bagl olarak bilginin ve iretilen {irliniin hizla yer degistirdigi, ulusal
siirlarin artik daha gegirgen bir yapiya sahip oldugu bir diinyada yasadigimizi belirten
Donnelly aslinda diinya iilkelerini birbirine yaklastiran ve bu filkelerin ekonomik,
politik vb. cesitli konularda birbirine bagimli hale geldigini ifade eden bir kavram olan
kiiresellesmeye vurgu yapmistir (6). Kiiresellesme, “cagdas diinyay: karakterize eden ve
var olmasina yardimci olan gii¢ iliskilerini, uygulamalar1 ve teknolojileri belirlemek i¢in
siklikla kullanilan bir kavram” olarak ifade edilmistir (7). Heywood, kiiresellesmenin
cok boyutlu bir siire¢ oldugunu, bu kavramin birbiri ile baglantili kiiresel ekonomik
terimlerle ifade edilmesine ragmen, toplumsal ve Kkiiltiirel boyutunun da 6nemli
olduguna vurgu yapmistir. Ona gore bir donem insanlar kendi toplumlarinda yasayan
diger insanlar1 tanimig ama komsu toplumlardaki insanlarla olan iletisimleri daha sinirl
kalmistir. Ancak genel olarak kiiresellesme, cografya ve uzaklik kavraminin zorunlu
kildig1 geleneksel sinirlamalar1 ve engelleri ortadan kaldirmis, bdylelikle insanlar arasi
kiiltirel iletisimi ve etkilesimi daha kolay hale getirmistir (4). Giddens, iletisim
devriminin ve bilgi teknolojisinin yayginlasmasinin kiiresellesme siirecleriyle yakindan
iligkili oldugunu ifade ederek bu durumun ekonomik alana da yansidigini ifade etmistir.
Ona gore para piyasalarindaki stirekli etkilesim, toplumun diger alanlarin1 da etkileyen
uydu ve bilgisayar teknolojileri sayesinde ger¢eklesmektedir (8). Benzer bir sekilde
Kazgan, ozellikle 1980’lerin ortasindan giiniimiize kadar diinya ¢apinda bir degisimin

oldugunu ifade ederek, bu degisimin iki boyutta gergeklestigini ileri slirmiistiir. Bu



degisimlerden ilki, teknolojide meydana gelen devrimsel yeniliklerin haberlesmede
yarattig1 olaganiistii hizlanma iken, ikincisi serbest piyasa ekonomisi-serbest dig ticaret
ve serbest sermaye hareketleri araciligiyla ekonominin farkli alanlarinda yeni olanaklar
ve iretim bigimleri yaratmasi sonucu diinyanin “kiiresel koy” haline gelmesidir (9).
Castells’de, benzer bir doneme isaret ederek 1980’lerin sonlarina gelindiginde birgok
bilgisayar kullanicilarmin ticari aglarla smirli olmak iizere bilgisayar araciligiyla
iletisim kurdugunu ifade etmistir. Ona gore bu aglarin, ¢cogunlukla birbiriyle uyumlu
olmayan protokoller kullanmasindan dolay1r “Internet Protokollerine” bir gecis soz
konusu olmus; 1990’larda bu aglarin internetle biitiinlesmesi ile birlikte, yani internetin
kendisinin kiiresellesmesini saglayacak bir hamlenin gerceklestirilmesiyle diinyayi
ekonomik ve sosyo-kiiltiirel anlamda birbirine baglayan kiiresel bir koy haline getirecek

adim atilmustir (5).

Diinya genelinde hizli degisim gosteren kiiresel koy olarak nitelendirilen bu
yenidiinya diizenine ayak uydurabilmek ve kiiresel boyutta sosyo-ekonomik hegemonya
olusturabilmek i¢in ilkelerin artik bircok alanda rekabet ettigi, farkli iilkeler ile
ittifaklarin1  giiclendirdigi ve kendilerini bu degisime ve doniisiime gore politik,
ekonomik ve teknolojik alanda yapilandirmakta oldugu sdylenebilir. Mozaffari, bu
mevcut diinya diizeninin kiiresellesme dikkate alinmadan tam olarak anlagilamayacagin
ifade etmis, kiiresellesmenin etkilerinin diinyanin her kosesine farkli kapsam ve
derecelerde ulagtigini  belirtmistir  (10). Agirlikli olarak ekonomik etkileri ile
degerlendirilen kiiresellesmeye siyasal boyutuyla, diinyanin yonlendirilmesi ve krizlerin
iistesinden gelinmesi anlaminda farkli yaklasimlar da s6z konusudur. Bu baglamda
kiiresellesmenin yikici 6zellikleri, olumlu getirilerinden daha fazla tartisilmaktadir.
Kiiresellesmeden ¢ikar saglayan {ilkeler, kurumlar, ¢ok uluslu sirketler ve g¢evresel
felaketler kiiresellesmeye fatura edilen olumsuzluklarin sadece birkagidir (11). Gills ve
Thompson da kiiresellesme ile ilgili ¢cagdas problemlerden kaginmanin oldukg¢a zor
olacagim belirtmislerdir. Onlara gore artan bagimlilik, bazi insanlar1 zenginlestirmekte
ve digerlerini marjinallestirmektedir. Ornegin, Ruanda'daki soykirim veya Hint
Okyanusu'ndaki yikici bir tsunami, artik kulaga ¢cok uzak olmayan olaylardir. Ayrica
kiiresellesmis sug ve kirlilik gibi faaliyetler ile ¢esitli hastaliklarin veya viriislerin daha
hizli yayilmasi gibi belirgin kayiplarin da olacagini belirtmislerdir (12). Bu duruma
2019 yilinin Aralik ayinda Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikan Kovid-19 adli 6liimciil



etkileri olabilen bir viriislin yaklasik iki aylik siire zarfinda Cin’den binlerce kilometre
uzaktaki Italya, Iran ve Ispanya basta olmak iizere bir¢ok iilkeye hizla yayilarak,
insanli@1 tehdit eden kiiresel bir problem hale gelmesi 6rnek olarak gosterilebilir.
Kiiresellesmenin yarattigi ekonomik esitsizliklere vurgu yapan Murshed ise
kiiresellesmenin,  sadece  bolgesel  diizeyde  degil, dinya ekonomisinin
uyumlastiriimasini ifade eden bir siire¢ olmasi gerektigini belirtmistir. Ona gore prensip
olarak kiiresellesme daha yoksul iilkelere daha hizli biiyiime ve daha varlikli iilkeleri
yakalama firsati sunmalidir. Ancak kiiresellesme, zengin ve fakir arasindaki
kutuplagmay1 artiran bir role de biiriinebilmektedir. Dolayisiyla ona gore su andaki
kiiresellesme kiiresel esitsizlikleri daha da artirmis ve marjinallesmis tiglincli diinyay1

tretmistir (13).

Literatiirde olumlu ve olumsuz yaklagimlarin s6z konusu oldugu kiiresellesme
kavramina metaforik bir yaklasim sergileyecek olursak eger i¢cinde yasadigimiz diinyay1
kilometreler kat eden bir u¢aga benzetebiliriz. Bu ucakta yolculuk eden yolculari biz
tilketiciler olarak kabul ettigimizde, bu ugagin kiiresellesmenin kendisi oldugunu,
yakitinin ekonomi, kanatlarinin teknoloji ve pilotunun ise yapmakta oldugumuz
yolculuga yon veren ulus Otesi sirketler oldugunu soyleyebiliriz. Madeley, ulus 6tesi
sirketlerin kiiresel ekonominin en Onemli organlarindan biri oldugunu ve her
zamankinden daha gii¢lii bir konuma sahip olduklarini ifade etmistir. Bundan yaklagik
altmis yil kadar Once sayilar1 ¢ok az olmasina ragmen giliniimiizde on binlerce
olduklarmi ve bu sirketlerin iilkeler, insanlar ve g¢evreler iizerinde derin bir politik,
ekonomik, sosyal ve kiiltiirel etkiye sahip olduklarini belirtmistir (14). Buradan
hareketle giiniimiizde ne yiyip ne igecegimizi ne giyecegimizi, hangi teknolojiyi
kullanacagimizi, hangi filmi izleyip hangi dijital oyunu oynayacagimizi belirleyen bu
sitketlerin yasam yolculugumuzu sekillendiren ©6nemli unsurlar oldugu kiiresel
ekonomiye ayrica kiiresel kiiltiire yon verdikleri soylenebilir. Toffler ve Toffler yeni
kiiresel ekonomide ¢evresel bir alandan merkezi bir konuma gegen bilginin somut
olmadigint belirtmis; fikirlerin, yeniliklerin, semboller ve goriintiilerin (sadece
bilgisayar verileri olmamakla birlikte) giderek daha 6nemli rol oynadigini belirtmistir.
Ayrica icinde bulundugumuz c¢agr bilgi cagi olarak nitelendirerek endiistriyel
ekonomiden bilgi ekonomisine bir gegisin s6z konusu oldugunu belirtmislerdir (15).

Cronin bilgi ekonomisinin 20. yiizyilin sonunda ortaya ¢iktigini ileri stirmiistiir. Ciinkii



bilgi teknolojisi devrimi yeni ekonomi i¢in araclar ya da maddi temel saglamistir. Ona
gore ekonominin bu yeni sekli kiireseldir. Cilinkii iiretim, tiiketim ve dolasimin merkezi
faaliyetleri ve bunlarin bilesenleri (sermaye, emek, hammadde, yonetim, bilgi, teknoloji,
pazarlar) dogrudan veya farkli ekonomik aktorler arasinda bir baglant1 ag1 araciligiyla
kiiresel Olgekte diizenlenmektedir (16). Ayrica bilgi toplumunda da sermayenin
Oonemsizlestigi, yaratict bireyin dncelik aldigi gibi, bu yeni yaklasima gore, sermaye
uluslararas1 pazarda o kadar bollasmistir ki, neredeyse kitligi kalmamistir. Bu nedenle
21. ylzyilda icine girdigimiz bilgi ¢agi, sanayi c¢agindan farkli olarak artik
girisimci/sermayedarin degil, bilgi liretme yaraticiligina ulagsmis bireylerin yarattigi ¢ag
olarak tanimlanmistir (9). Bu durumda o&zellikle bilginin ve yaraticiligin igerik
iretiminin merkezinde oldugu, gorsel-isitsel iiriin ve hizmetlerin ag {izerinden
ticaretinin yapildig1 (dizi, film, oyun) eglence sektorlerinin ve bu sektorlere yon veren
ulus Otesi sirketlerin sahip oldugu dijital magazalarin ortaya ¢ikmasi ile (Amazon,
Playstation Store, Netflix, Xbox Gamepass vb.) hayatimizdaki eglence anlayiginin
degistigi ve sekillendigi soylenebilmektedir. Degisen nesiller ile birlikte bu ulusétesi

sirketlerin irettigi eglence araglarindan en ¢ok tercih edileni ise mobil platformlarda,

bilgisayar ve konsollarda oynanabilen dijital oyunlar (17) olmustur.

Kiiresellesen diinya diizeni igerisinde bircok gorsel-isitsel nesnelerin (film,
kitap, oyun vb.) daha hizli erisim saglanabilmesi amaciyla dijital ortama aktarildigi ve
satildig1 Dijital Cag ad1 verilen bu donemde, ¢esitli bilgisayar ve konsol platformlarinda
oyun oynayan kitlenin sayis1 her gecen giin artmaktadir. Boylelikle oyun oynamak
kavraminin bir hobi olmanin disinda profesyonel anlamda icra edilebilen alternatif bir
spor dali, ticari gelir elde edilebilen bir gecim kaynagi, diinya genelinde katilimin
oldugu kiiresel turnuvalarin diizenlendigi ve bu turnuvalarin ¢esitli TV kanallarinda,
Youtube, Twitch vb. gorsel medya platformlarinda paylasildigi, yas, cinsiyet, kilo vb.
fiziksel ozellikler gibi smirliliklar1 da ortadan kaldiran “E-spor” (Elektronik Spor)
kavrami ortaya ¢ikmistir. E-spor kavraminin ortaya ¢ikis yillart incelendiginde oncelikle
bu akimm 19 Ekim 1972'de Stanford Universitesi'nde gerceklestirilen ve bilinen en eski
video oyunu yarigmasi “Uzay Savasi (Spacewar)” oyunu ile basladig: ifade edilebilir.
Ote yandan Atari'nin 1980 yilinda diizenledigi “Uzay Isgalcileri Sampiyonasinin (Space
Invaders Championship)”, Amerika'da 10.000'den fazla katilimciyr ¢eken ve rekabete
dayali geleneksel bir oyun anlayisinin gerceklestirildigi en biiyiik 6l¢ekli video oyunu



yarigmasi oldugu ifade edilmis ve bu turnuva ile birlikte belki de zaman igerisinde
giintimiiz diinyasinda kiiresel bir fenomen haline gelecek olan e-spor kavraminin temeli

atilmugtir (18).

Giincel olarak e-spor hakkinda bir¢ok tanim yapilmistir. Bingjun ve Mingxue’ye
gore e-spor, dijital elektronik {iriinlerin spor cihazlar1 olarak kullanildigi, dijital
platformda nispeten acik, adil bir ortamda yiiriitiilen, kisileraras1 sportif bir yarigmadir
(19). Cambridge sozligiinde e-spor, “Genellikle para igin yapilan ve diger insanlar
tarafindan internet iizerinden veya bazen 6zel organize edilmis etkinliklerde izlenen,
internette diger insanlara karsi bilgisayar oyunlari oynama faaliyetidir” seklinde
tanimlanmistir (20). E-spor, bireysel ve gruplar halinde elektronik ortamda cesitli oyun
tirlerinde miisabakalar ve sampiyonalar diizenlenmesini ifade etmektedir. Elektronik
sporlarin, geleneksel spor karsilasmalarindan farki, miicadelenin fiziksel ortam yerine
elektronik ve sanal bir ortamda ger¢eklesmesidir (21). E-spor oyunlari, Ger¢ek Zamanli
Strateji (Real Time Strategy), Birincil Nisanct Oyunlar1 (First Person Shooters), Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Savas Arenast (Multiplayer Online Battle Arena) ve Arcade
(eglenceye dayal) tarzi doviis oyunlar1 dahil olmak {izere bir¢ok tiirden olusmaktadir.
E-spor toplulugunu olusturan kitlenin profesyonel ve amator oyunculardan, profesyonel
takimlardan, yorumculardan, sponsorlardan, seyircilerden ve hayranlardan olustugu
ifade edilmistir (22). Geleneksel profesyonel spor oyuncularina benzer bir sekilde,
profesyonel e-spor oyuncularinin da belirli dijital oyunlarda o6zellikle yetenekli
sporcular olduklar1 ve belirli sampiyonalara katilmak {iizere yogun antrenman
programlarina katildiklart bilinmektedir. Ayrica profesyonel e-sporcular gelirlerini
turnuva kazanci, sponsorluklar, kogluk iicretleri ve canli yayimnlarindaki reklamlardan

elde ettikleri gelirlerden saglamaktadirlar (23).

E-sporda bilgisayar sistemleri oyuncularin ve takimlarin oynadigi oyunlara
aracilik etmektedir. Oyunlar internet araciligiyla olusturulan sanal bir ag ortaminda
oynanmaktadir. Elektronik sporlar oyunlarin ve gevrimi¢i yayin sistemlerinin gelismesi
sayesinde giderek yayginlasmis ve diinya genelinde hizla biiyiime gosteren ¢evrimigi
medya (Youtube, Twitch vb.) ile kiiresel bir olgu haline gelmistir. 2013 yilinda 70
milyon seyirciyi kendisine ¢eken e- sporun 2016 yilindaki seyirci sayisinin 400 milyon

oldugu tahmin edilmektedir (24,25). Bazi iilkelerde e-spor, gliniimiiz dijital elektronik



endiistrisi ¢aginda en ¢ok bilylime potansiyeli tasiyan alanlardan biri haline gelmistir.
Cheung ve Huang e-spor toplulugunun son on bes yilda biiyiidiigiinii ve gelistigini ifade
etmiglerdir. Onlara gore ilk olarak Gliney Kore'de popiiler hale gelen internet kafeler,
1998'in baglarinda bir rekabet ortami1 ve izleyici ortami olusturmus, zaman ilerledikge,
dostluk mag1 turnuvalarinin, profesyonel liglere, profesyonel takimlara ve oyuncularin
yildizlara doniistiigii; seyircilerin, taraftarlarin, profesyonel takimlarin ve profesyonel
oyuncularin yer aldigi yeni bir web toplulugu meydana gelmistir (26). E-spor
toplulugunun biiylimesini anlamak i¢in, e-spor endiistrisini ¢evreleyen Kkiiresel
olusumlari incelemek gerekmektedir. Bu kiiresel olusumlardan en 6nemlisinin, 6zellikle
cok uluslu sirketler tarafindan fiziki veya ¢evrimigi katilm gergeklestirilmek {izere
diizenlenen e-spor turnuvalar1 veya sampiyonalar1 oldugu séylenebilir. Bu turnuvalara
2000 yilindan beri faaliyet gosteren ve her yil biiyiimeye ve popilerlik kazanmaya
devam eden, e-spor ekosisteminin yakindan tanidig1 bir uluslararasi rekabetci bilgisayar
oyun turnuvasi olan World Cyber Games (WCG) 6rnek gosterilebilir. Bu turnuvanin,
benzersiz bir oyun deneyimi, medya ve spor igerigi sunmanin yani sira, giiniimiizde
rekabete dayali oyun sistemi olarak nitelendirilen e-sporun da yiikselisine katki
saglayan oncili video oyunu yarigmalarindan biri oldugu ifade edilmistir (27). Benzer
sekilde, Major Oyun Ligi (Major League Gaming) milyonlarca canli izleyici, hayran ve
rakipten olusan diinyanin en biiyiik e-spor organizasyonu olarak on plana ¢ikan
turnuvalar arasindadir. Sekiz milyonun {izerinde kayitli oyuncuyla MLG, oyun
meraklilarina yeteneklerini gelistirmek ve rekabet¢i oyun oynamak i¢in g¢evrimigi
ortamda sosyallesmek {izere imkan sunmaktadir (28). Ayrica, MLG kisisel turnuvalarda
canlt yayin yapan bir platformdur. Web yayinlari, diinya genelinde 170'den fazla tilkede
topluluk iiyelerine ve taraftarlara ¢evrimici akis yoluyla rekabetci oyun ve analizlerden

olusan video igerikler sunmaktadir (29).

E-sporun, spor terimi gibi birgok farkli oyun igin bir semsiye terim oldugu
sOylenebilir. League of Legends, Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive, StarCraft Il
ve Hearthstone su anda oynanan en popiiler e-spor oyunlaridir. Ote yandan Rocket
League veya Overwatch gibi yeni oyunlar da gelistirilmektedir. E-sporun, Kuzey
Amerika, Asya (0zellikle Giiney Kore ve Cin) ve Avrupa Birligi (6zellikle Almanya ve
Birlesik Krallik) gibi iilkelerde 6nemli hayran kitlelerine sahip olan kiiresel bir endiistri

haline geldigi belirtilmektedir (30). E-spor olgusunun kiiresel boyutta ekonomik ve



sosyal etkileri ve bunun istatistiksel yansimalari olduk¢a dikkat c¢ekici rakamlara
ulagsmustir. Kiiresel boyutta e-spor gelirlerinin, “2018 yuli sonunda % 38.2 artisla 906
milyon dolara ulasacagi, buna gére Kuzey Amerika’da gelirlerin 345 milyon dolar ve
Cin’de 164 milyon dolar olacag: ongoriilmektedir. 2018 yuli sonunda diinya genelindeki
e-spor taraftar sayisimin 165 milyona ulasmasi ve yillik %15,2’lik bir artis olmast
beklenmektedir. Bu yil toplam e-spor izleyicisinin 380 milyona ulasarak %13,5 lik bir
artis gostermesi ongoriilmektedir. Markalar, e-spor endiistrisine 694 milyon dolar
yatirim yapmayi planlamaktadirlar. Bu rakamin toplamda bu piyasanin % 77 sine denk
geldigi soylenebilmektedir. 2021 yilina kadar yatirimlarin miktarinin 1,4 milyar dolara
viikselmesi ve toplam e-spor gelirlerinin %84 tinii olusturmasi beklenmektedir. 2017 'de
The League of Legends (LOL) Diinya Sampiyonasi, 49,5 milyon saatle Twitch’de en ¢ok
izlenen etkinlik oldugu kayitlara ge¢cmistir. Ayni zamanda 5,5 milyon dolarlik bilet geliri
elde edildigi ifade edilmistir” (31). Karakus 250.000'den fazla insanin diinya ¢apinda
The League of Legends’in (LOL) diizenli sezon maglarin1 ¢gevrimici olarak izledigini ve
LOL finallerinin 2014 NBA finallerinin 18 milyon olan izleyici sayisindan 9 milyon
daha fazla izlenerek bu rakamin 27 milyona ulastigini belirtmistir (32). Tim bu
istatistiki bilgiler, e-spor oyun ve turnuvalarmin diinya genelinde devasa kitlelerce
yogun bir ilgi ile izlenildigini gosteren ‘Geleneksel Spor Tiiketicisi’nin (33) yani sira,
yeni bir spor tiiketicisi profili olarak atfedilebilecek “E-spor Tiiketicisi” kavraminin da

ortaya ciktiginin bir isareti olarak degerlendirilebilir.

E-spor endiistrisi icerisinde 6zellikle ¢ok uluslu oyun sirketlerinin gelistirdikleri
oyunlar, kiiresel c¢apta diizenlemis olduklar etkinlikler ve organizasyonlar sayesinde e-
sporun kiiresel boyutta popiiler hale gelmesinde 6nemli rol oynadig1 sdylenebilir. E-
sporun merkezinde dijital bilgisayar ve konsol oyunlarinin oldugu ve bu sporu 6n plana
cikaran ana etkenlerden birinin bolgeler ve lilkeler arasi mesafeleri ortadan kaldiran
internet teknolojileri oldugu asikardir. Bu baglamda e-sporun iilkemizdeki tarihgesi
irdelenmek istendiginde internet teknolojilerinin iilkemizde kullanilmaya baslandig:
donemden ve yayginlagsma siirecinden bahsetmek dogru olacaktir. Diinya genelinde
ozellikle 1969 yilinda “ARPANET” ismini tastyan ilk bilgisayar ag1 6zellikle ABD
Savunma Bakanlig ile isbirliginde olan California Universitesinde, Stanford Arastirma
Enstitiisii’nde ve Utah Universitesi’ndeki arastirma merkezlerine agik bir sekilde

devreye girmistir (5). Tirkiye'de ise 1990°l1 yillara kadar sadece askeri amaglar ve



cesitli arastirma merkezi kurumlar tarafindan kullanilan internet teknolojisi, bireylerin
giinliik hayatlarinda, iletisim kurmak, ¢evrimi¢i alig veris yapmak, ¢esitli aplikasyonlar
ile dijital verileri depolamak (bulut sistemleri), banka islemleri gergeklestirmek, film
izlemek veya oyun oynamak gibi birgok is veya eglence amagli kullanilmaya
baslanmistir (34). S6z konusu yillarda bilgisayar ve internet kullanici sayisinin
bugiinlerin ¢ok gerisinde oldugu, ancak son on yilda ve 6zellikle son bes yilda ¢ok
bliylik bir sigrama yaparak arttifi sOylenebilmektedir. Ayrica akilli telefon
teknolojisinin gelisimi ile birlikte internet kullanimi giinlimiizde yasamin her alaninda
yogun bir sekilde artarak devam etmektedir (35). Ozellikle internetin yayginlik
kazandig1 donemlerin baginda tilkemizde bilinen ilk e-spor organizasyonlarinin ‘internet
kafe’ olarak adlandirilan yerlerde cesitli bilgisayar donanim ekipmanlarinin (oyuncu,
mouse, klavye vb.) 6diil olarak verildigi yerel organizasyonlarla baslamis olabilecegi
sOylenebilir. O donemlerde O6nemli bir gen¢ niifusun “Half Life”, “Counter Strike”,
“Fifa”, “Age of Empires” gibi temelinde yapay zekdya veya gergek bir insana karsi
rekabeti ve stratejiyi barindiran dénemin popiiler oyunlar1 olarak bilinen oyunlarin
yogun bir sekilde oynandigini sdyleyebilmek miimkiindiir. Daha sonra internetin de
ucuzlayarak yaygin hale gelmesi, kiiresel internet sunucularinin ortaya c¢ikmasi ile
birlikte MOBA (¢evrim i¢i ¢ok oyunculu savas arenasi) tiirii olarak bilinen ve 6zellikle
oyuncular arasi iletisimin kiiresel bir boyut kazandigi, diinyanin farkli bolge ve
iilkelerinden oyuncularla diyalog, oyuncular arasinda oyun i¢i malzeme ve ekipmanlarin
ticaretinin yapildig1 (oyun ici para birimleri ile) “Knight Online”, “Warcraft”, “Star
Craft” gibi oyunlarm da evlerde veya internet kafelerde oynanmaya baslamustir. internet
teknolojileri ile birlikte oyuncu etkilesiminin kiiresel boyuta taginmasi, bireyin bireye
olan rekabetinde kazanma duygusunu tetikleyen oyun yapimlarinda da yiikselisin
gerceklesmesi ile birlikte strateji ve taktiksel beceri gerektiren LOL (League of
Legends) oyunu ve son yillarda adi sik duyulan diinyada ve Tiirkiye’de PUBG olarak
bilinen (Player unkowns battlegrounds) adli oyunun baglattigi Battle Royale (Hayatta
Kalma) akimi gergeklesmis ve bu iki oyun tiiriiniin tilkemizde en ¢ok oynanan oyunlar
arasinda oldugu ve e-sporun kiiresel boyutta erismis oldugu popiilariteye hiz

kazandirdigi ifade edilmistir (36).

lletisim teknolojisindeki ©&nemli degisim ve doniisiimlerin, uluslararasi

ekonominin dogasin1 koklii bir sekilde siki sikiya ulusal olmaktan, kiiresellesmis sanal



bir aga dontistiirdiigii goriilmektedir. Bu baglamda uluslar arasi ekonominin ileri gelen
aktdrleri olarak yalnizca ulus devletler degil, ¢ok uluslu sirketlerin de ulusasir1 aktorler
olarak bu kiiresel ekonomik dongiiye katilmis olduklar1 belirtilmistir (37). E-sporun
hizla gelisim gostermesinde ve bu spora olan ilginin artmasinda hig siiphesiz aralarinda
¢ok uluslu sirketlerin yer aldigi oyun gelistiricilerinin de rolii biiytiktiir. Tiirkiye’de e-
sporun gelisimine yonelik 6zellikle oyun gelistirme ve bu oyunlarin ulusal veya kiiresel
pazarda yer bulmasina olanak saglayan, e-sporun hem iilkemizde hem de diinyada
yayginlagsmasina katki sunan “Joygame” (Netmarble Turkey), “Nfinity Games”,
“Nttgame”, “Lokum Games” gibi yerli oyun firmalarinin oldugu, ayrica Bigpoint,
Gameforge ve Riot Games gibi diinyanin bir¢ok tilkesinde ve Tiirkiye’de faaliyetlerine
devam eden ¢ok uluslu sirketlerinde yer aldig1 sdylenebilir. Her gegen giin biiyiiyen e-
spor sektoriine katki sunan, Tiirkiye ofisini agmastyla e-sporun iilkemizde de hizla gelisim
gostermesine olanak saglayan Riot Games bu ¢ok uluslu sirketlere 6rnek gosterilebilir.
Riot Games 2006 yilinda Brandon Beck ve Marc Merrill tarafindan kurulan, dijital
oyunculari desteklemek tizere dijital oyunlar gelistiren ulus 6tesi bir sirkettir. Bu sirket
2009 yilinda diinya ¢apinda biiyiik ilgi ve begeni toplayan ilk oyunlar1 olan “League of
Legends (LOL)” isimli bir bilgisayar oyununu, oyun diinyasina kazandirmistir. Bu oyun
diinya genelinde en ¢ok satan bilgisayar oyunu unvanina erismekle birlikte, e-Sporun
patlayici bir sekilde biiylimesini saglayan 6nemli bir oyun olmustur. E-sporu giiniimiiz
diinyasinda dnemli bir noktaya tasiyan bu sirketin merkez ofisi Los Angeles’te (Amerika
Birlesik Devletleri) bulunmakla birlikte, Ispanya (Barselona), Almanya (Berlin), Cin
(Hong Kong) gibi aralarinda Tiirkiye’nin de (Istanbul) bulundugu toplamda 23 iilkede
faaliyet gostermektedir (38). E-spora boylesine onemli katki saglayan ve giliniimiiz
diinyasinda 6nemli bir endiistri haline gelmesine ivme kazandiran bu ulus Gtesi sirketin,
Tiirkiye’de bir ofis agmasimin lilkemizde oyun oynayan kitlenin 6nemli bir niceliksel
boyuta ulagsmasinin ve e-spor olgusunun {iilkemizde de cesitli kurulus ve kitlelerce
yakindan takip edilmesinin, profesyonel e-spor takimlarinin ve liglerin kurulmasinin, ayni
zamanda bu sirketin tilkemizde gelismekte olan oyun endiistrisinde pazar pay1 olusturmak

istemesinin bir sonucu oldugu diisiiniilmektedir.

Federatif boyut incelendiginde ise Tiirkiye’de e-spora yonelik atilan ilk
adimlardan birinin 2011 yilinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF)
oldugu sdylenebilir. Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu dijital ortamda oyun oynayan
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oyunculara ve oyuncu topluluklarina hizmet etmek amaciyla kurularak 2013 yilinda
Gelismekte Olan Spor Branglari Federasyonu biinyesine dahil edilmistir (39). Daha
sonra e-spor olgusunun oOzellikle 2013-14 yilindan itibaren yayginlik kazanmaya
baslamis oldugu, e-spor ekosistemini sekillendirebilecek ve iilkemizde bu spora dahil
olmak isteyen katilimei Kitleleri yonlendirecek bir diger idari yap1 olarak ise “24/04/2018
tarihli ve 277144 sayili Bakanlik oluru ile kurulmus olan Tiirkiye E-spor federasyonudur.
Federasyonun kurulmasi ile birlikte Tiirkiye’de Istanbul’da 2018 yilinda “Nonstop Zula E-
spor Merkezi” ve 2019 yilinda “Riot Games E-spor Sahnesi” gibi resmi e-spor
organizasyonlarina ev sahipligi yapabilecek tesisler kuruldugu, bu tesislerde ¢esitli e-Spor
oyunlarma 06zgii lig maglarinin gerceklestirildigi, Tiirkiye Sampiyonas1 gibi ulusal
organizasyonlarin gergeklestirildigi bilinmektedir (40). 2019 yilinda tilkemizde ulusal ve
uluslararas1 firma yoneticilerinin katildig1 bir e-spor zirvesi diizenlenmis ve bu zirveye
e-spor sektoriinde yer alan markalar, oyuncular, oyundan kazananlar ve yoneticiler
katilim saglamistir. Bu zirve ile Tiirkiye nin cografi konumu ve Balkanlar ve Orta dogu
bolgesinde sanal ortam {irlinleri agisindan 6nemli bir is giicli potansiyeli barindirmasi
itibariyle, Tiirkiye’yi e-sporda bekleyen tiim maddi potansiyel olanaklar tartigilmistir.
Tiirkiye nin e-spor sektdriinde kiiresel bir giic haline gelmesi i¢in yapilmasi gerekenler
sektdr oyunculart ve bu sektore yatirim yapan kuliip, yonetici vb. olusumlar tarafindan
tartisilarak e-sporun ¢ocuklarda ve genglerde etkileri, anne ve babalarin bu konu
hakkindaki endiseleri degerlendirilmistir. Bu zirvenin e-sporun iilkemizde gelecegine
yonelik ciddi degerlendirme ve planlamalarin yapildigi énemli adimlardan biri oldugu

sOylenebilir (41).

Diinya literatiiriinde e-sporun olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koyan bilimsel
arastirmalara (42,43), ozellikle tilkemizde de ailelerin e-spora yonelik endiselerinin
olduguna iliskin sdylemlere rastlayabilmek mimkiindiir (41). E-spor’u kapsayan bu
bilimsel caligmalarin ¢ogunlugunun son bes yil i¢cinde arttig1 ifade edilmistir. E-spor
literatiirii, gok eski dijital oyun ¢alismalar1 geleneginden gelme egilimindedir. Fakat sosyal
bilimler, kiiltiirel ¢alismalar, ekonomi ve hukuk dahil olmak iizere diger bircok alanla
iliskilendirilmistir. Profesyonel-oyun literatiirii, her yil goriinen daha fazla makale, tez ve
diger akademik calismalar1 kapsayan potansiyel arastirma konularma ev sahipligi
yapmaktadir (44). Biiyliyen e-spor literatliriiniin biiyiik bir kismmimn, oyunlarin

profesyonellesmesi (45-49) lizerine odaklandig1 goriilmektedir. Benzer sekilde Kari ve
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Karhulahti 115 e-sporcunun fiziksel egzersiz ve antrenmanlari iizerine bilimsel bir
arastirma gerceklestirmis, bu sporcularin bir yilda elit seviyede giinliik ortalama 5-8 saat
antrenman yaptigi, e-sporcularin e-spor antrenmanlari ile birlikte kombine edilen fiziksel
egzersizlerin e-spor oyunlarindaki performanslarin1 artirdigii  diigiindiikleri ve 18
yasindaki e-sporcularin Diinya Saglik Orgiitiinin (WHO) 6nerdigi 30 dakikalik fiziksel
egzersiz Onerisinin 3 kati daha fazla egzersiz yaptiklari ve profesyonel e-sporcularin
geleneksel sporcular gibi aktif sporcular oldugu sonucuna varmuslardir (50). Edge ise,
yapmis oldugu aragtirmada, internet teknolojilerinin hizli bir sekilde gelisim gostermesi ile
birlikte 6zellikle canli yayinlarin e-sporun devasa kitlelerce izlenebilmesine olanak tanidigi
ve boylece bu tiir etkinlikleri en fazla tiiketen 18-34 yas araligindaki erkek taraftarlarin yer
aldig1 yeni bir web toplulugunun hizh bir sekilde bityiime gosterdigini ifade etmistir (51).
Bu calismalar dikkate alindiginda, diinya genelinde hizli bir sekilde gelisim gosteren e-
spor olgusunun, diinya ekonomisine, oyun endiistrisine ve bu etkinlikleri takip eden
kitlelerin tiikketim aligkanliklarina, gen¢ kusagin kariyer planlamasi gibi bir¢ok alanda
onemli derecede etkilerinin oldugu, kiiresel gelismeler ve problemlerin de etkisiyle her

gecen giin hayatin farkli alanlarina niifuz ettigi sdylenebilir.

Kiiresel diizlemde hizla yol kat eden e-spor kavraminin, Ritzer ve Dean’in (52)
ifade ettigi gibi kiiresellesme hakkinda diisiinmede yararli olabilecek bir dizi kavramsal
ayrim ya da metaforlarin oldugu, kati maddelerden sivilara olan (ve daha sonra gazlara)
degisime ek olarak, agir olandan hafif olana hareket iceren degisimlerin, nihai olarak
da 1siktan daha hafif olana yani agirliksiz olana doniisen bir yapmin iriinii olarak
hayatimiza yansidigi soylenebilir. Ornegin, 2019 yilinda ortaya c¢ikan Kovid-19 adl
korona viriisiiniin diinya genelinde kiiresel bir tehdit olusturmasi ile birlikte insanlar
karantina kapsaminda evlere kapanmis, oyun marketlerin dijital oyunlarda biiyiik
indirimler yapmasi ile birlikte ¢esitli medya organlarinda bu durumun 6zellikle oyun
endiistrisinde ciddi bir sicramaya ve oyun oynayan birey sayisinda ciddi artisa sebep
oldugunu belirten haberlere yer verilmeye baslanmistir (53). Ayrica dijital bilgisayar ve
konsol oyunlarinin internet iizerinden diinyanin farkli bolgelerinden diger insanlarla
oynanabilmesi, oyun i¢i sohbet ve etkilesime olanak saglamasi, kisacasi bireylerin
sosyallesebilmesine imkan tanimasindan o&tiirli, Diinya Saghik Orgiitii’niin (WHO)
karantina giinlerinde kovid-19 adli korona viriisiin yayilmasinin engellenmesindeki

miicadelede dijital oyunlarin yardimci bir sosyallesme araci olabilecegini belirten
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haberlere de rastlamak miimkiin hale gelmistir (54). Ortaya ¢ikan bu kiiresel problemin
insanlari, uzaktan egitim, evden bilgisayar iizerinden calisma, siyasi, akademik vb.
toplantilan1 telekonferans iizerinden gergeklestirme gibi uygulamalara sevk etmesi ile
birlikte yarimin diinyasina sekil verebilecegi gibi e-sporun da sosyal hayatimizda
edinebilecegi konuma simdiden 1sik tuttugu, bu durumda e-sporun ekonomik,
akademik, sosyal ve kiiltiirel boyutlarina yonelik yapilacak bilimsel aragtirmalarin ve bu
alanda verilecek egitimlerin 6nem kazandig1 soylenebilir. Ulkemizde bu duruma Ekin
Koleji adi verilen bir egitim kurumunda gorev yapan iki Ggretmenin e-sSporu mevcut
miifredata dahil etme talepleri ve bu talebe istinaden E-sporun se¢meli bir ders olarak
kazandirilmasi ornek gosterilebilir (55). Ayrica iilkemizde yer alan bir¢ok iiniversitenin
tiniversite topluluklar1 kapsaminda Elektronik Sporlar Toplulugu adi altinda kendi
topluluklarini kurdugu, bazi tiniversitelerin e-spor bursu dahi verdigi bilinmektedir (56).
Bu durumda e-sporun endiistriyel potansiyelinin yani sira gelecekte egitim kurumlarinda
da kendine yer edinebilecegi, iilkemizde de Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullarina ve
ilgili spor boliimlerine dgrenci alimlarinda “Ozel Yetenek Smavlar1” kapsaminda “Sporcu
Ozgecmisi” talep eden iiniversitelerin geleneksel spor branslarini icra eden sporcularin
yani sira, e-sporcularin bagvurabilmesi igin 6zgegmis tablolarinin olusturabilecegi, yine
kapsamli fizibilite ¢calismalari ile tiniversitelerde e-spor boliimlerinin dahi kurulabilecegi

ongoriilmektedir.

Diinya genelinde hizla gelisim goésteren e-spor olgusunun gelecekte erisebilecegi
konumun, kiiresel, ekonomik ve sosyo-kiiltiirel etkilerinin heniiz bir soru isareti oldugu
ifade edilebilir. Ulkemizde ise bu spora ilgi duyan bu sporda kariyer firsatlarimi
degerlendirmek isteyen ciddi bir geng¢ kitlenin oldugu ve ozellikle ulusétesi oyun
sirketlerinin gelistirdikleri dijital oyunlar1 e-spor oyunu haline getirme ¢abalari dikkate
alindiginda, bu alanda yapilacak olan akademik ve bilimsel ¢aligmalarin e-spor kavramina
ilgi duyan, maddi-manevi yatirim yapan katilimer kitle ve kuruluglarin “E-spor
Diinyasinda” kendi konumlarini belirleyebilmeleri, e-spora dogru bir bakis agisi

sergileyebilmeleri agisindan 6nemli oldugu sdylenebilir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci kiiresel bir olgu haline gelmis olan e-sporun diinyada

erismis oldugu diizeyin belirlenerek iilkemizin e-spor yapilanmasinin tim yonleri ile
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ortaya ¢ikarilmasidir. Aragtirmanin ana amacina ulasilmasi i¢in e-spor katilimeilari ile nitel

goriismeler 15181nda asagida yer alan alt problemlerde incelenmistir;

e Katilimcilara gore e-sporun 6zellikleri nelerdir?

e Katilimcilar1 e-spora yonlendiren kisisel nedenler ve c¢evresel faktorler
nelerdir?

e Katilimcilarin e-spor organizasyonlarina iliskin goriisleri nelerdir?

e Katilimcilarin e-spor ekonomisine iliskin goriisleri nelerdir?

e Katilimcilarin e-spor Kiiltiirtine iliskin gortisleri nelerdir?

e Katilimcilarin e-spor hukuku bilgi diizeyi hangi seviyededir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirma ile diinyada hizli bir gelisim gosteren e-sporun tilkemizdeki durumu
ve gelecekteki konumunun degerlendirilmesi amaglanmistir. Ulkemizde e-spora ilgi
duyan kitlenin var oldugu ve bu kitlenin yas araliginin olduk¢a geng bir niifusu temsil
ettigi varsayildiginda, bu geng kitlenin e-spor sektoriinde belirli bir kariyer grafigi
cizebilmesi ya da sektorel alanda kendilerine profesyonel bir pozisyon yaratabilmeleri
adina dogru bir yonlendirmenin yapilmasinin O6nemli oldugu diigiiniilmektedir.
Ulkemizde tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi e-spora ilgi duyan, amator diizeyde e-
sporla ilgilenen ve bu alanda profesyonel olma yolunda zamaninin 6nemli bir kismini e-
spora ayiran bireylerin ailelerinin bazi kaygilariin oldugu bilinmektedir. Bununla
birlikte diinyada ve iilkemizde gelismekte olan ve endiistriyel anlamda her yil
biiylimekte olan onemli bir ekonomik hacme sahip e-sporun dogru yonetilmesinin,
ailelere ve bu alanda kariyer beklentisi icerisine giren kitlelere dogru bir sekilde
anlatilmasmin énem kazandig1 sdylenebilir. Ozellikle diinya genelinde kiiresel bir tehdit
haline gelen kovid-19 adli viiriis salgininin ortaya ¢ikmasi ile insanlar biitiin islerini
evden yiiriitmek zorunda kalmis, 6zellikle bilgisayar ve internet teknolojileri hayatin her
alaninda daha yogun bir sekilde kullanilmaya baslamistir. Bu siirecte sosyal hayat
durgunluk noktasina gelirken insanlar, ¢esitli kurum ve kuruluslar, egitim, hukuk,
ticaret vb. birgok alandaki aktivitelerini dijital platformlar lizerinden yiiriitebilmistir. Bu
baglamda, diinyada ve iilkemizde e-sporun sektérel anlamda sinirlarinin  heniiz

cizilmemis olmasinin, kiiresel baglamda yeni is alanlar1 ve kariyer firsatlarina olanak
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saglayabilecegi on goriilmektedir. Bu nedenle e-spor ile ilgilenen mevcut kitlenin e-

spora iligkin goriislerinin degerlendirilmesinin {ilkemizde e-spor yoOnetimi ve

stirdiiriilebilirligi agisindan elzem oldugu diistiniilmektedir. Bu durumda da bu alanda

yapilacak olan akademik calismalar 6nem kazanmaktadir. Ulkemizde bu alanda yapilan

akademik calismalarin sinirli oldugu dolayisiyla e-sporun son yillarda kazandig

popiilaritenin kiiresellesme baglaminda degerlendirilmesine yonelik yapilacak olan bu

arastirma ile literatiire katki saglanacagi 6n goriilmektedir.

1.4. Varsayimlar

a)

b)

Calisma grubunun arastirma konusunda bilgi elde edilebilecek en uygun
katilimcilardan olustugu varsayilmistir.

Calisma kapsaminda olusturulmus olan yar1 yapilandirilmis goriisme
sorularimin  arastirmaya iliskin  bulgular1 yeterli bigimde kapsadigi
varsayilmistir.

Calismaya dahil edilen calisma grubunun yart yapilandirilmig goriisme

sorularini igtenlikle ve samimimi bir sekilde cevapladiklar1 varsayilmistir.

1.5. Stmirhiliklar

a)
b)

Bu c¢alisma nitel arastirma yonteminin sinirliliklariyla ¢ercevelenmistir.
Arastirma  ¢alisma  grubundan  (amator/profesyonel  e-sporcular,
tiniversitelerin e-spor topluluklarinda yer alan topluluk iiyeleri, e-spor
organizatorleri ve e-spor kuliip kog-antrendr ve menajerleri) elde edilmis
olan veriler ile sinirhidir.

Aragtirma kapsaminda iilkemizde diizenlenen “Vodafone Freezone Tiirkiye
Sampiyonluk Ligi-Kis Mevsimi” e-spor maglarina bilet alinarak katilimci
gozlem gerceklestirilmek istenmistir. Bu siirecte Istanbul Atasehir’de yer
alan Riot Games E-spor Sahne’sine gidilmis ancak kiiresel bir salgin olan
Kovid-19 viriisii nedeni ile tilkemizde e-sporun da dahil oldugu tiim spor
etkinliklerinin seyircilere kapali bir sekilde gerceklestirilmesine yonelik
alinan karar nedeniyle, mag giinii oradaki yetkililerle yapilan maglara katilim
izni talebine ragmen kabul gérmemistir. Bu durum arastirma siirlilig olarak

kabul edilmektedir.
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1.6. Tamimlar
Bu arastirmada, asagidaki kavramlar belirtilen anlamlariyla kullanilmistir.

Kiiresellesme: “Kiiresellesme diinya c¢apinda uygulamalarin yayilmasi, kitalar
arasindaki iliskilerin genisletilmesi, kiiresel 6lgekte sosyal yasam orgiitleri ve ortak

kiiresel bilincin biiytimesidir.” (57).

E-spor: Genellikle 6nceden belirlenmis para veya ekipman 6diilii havuzuna ve
rekabet¢i bir oynanis dinamiklerine sahip spesifik dijital oyun tiirlerinin bilgisayar veya
oyun konsollar1 araciligiyla ulusal-kiiresel boyutta diizenlendigi, lig veya eleme usulii
turnuva ve organizasyonlarin bireysel veya takim halinde, ¢cevrimigi ya da fiziki olarak
katilim gosterilmek iizere amator veya profesyonel diizeyde ilgili federasyon veya

ulusotesi sirketler tarafindan organize edilen dijital oyunlardir.

E-sporcu: Genellikle 6nceden belirlenmis para 6dilii havuzuna ve rekabetgi bir
oynanig dinamiklerine sahip spesifik dijital oyun tiirlerinin bilgisayar veya oyun
konsollart araciligiyla ilgili federasyon veya ulusétesi sirketler tarafindan ulusal veya
kiiresel boyutta diizenlendigi lig veya eleme usulil turnuva ve organizasyonlara yonelik
hazirlik ve antrenman yapan, e-spor organizsyonlarina amatdr veya profesyonel
diizeyde, bireysel veya takim halinde, ¢evrimici ya da fiziki olarak katilim gosteren

lisansh sporculardir.

E-spor Oyunu: Temel dinamiginde ¢evrimici veya c¢evrimdisi rekabeti iceren, anlik
analiz ve derecelendirme gibi 6l¢iilebilir olan ve kayit altina alinabilen (en basarili
sporcunun veya takimin belirlenmesine yonelik) o6zellikleri barindiran farkl tiirlerde
(Fps, Moba, Rts vb.) ¢esitli oyun sirketlerince gelistirilen ve gesitli kuruluslarca 6diil

havuzuna sahip kiiresel turnuva ve organizasyonlar1 diizenlenen dijital oyunlardir.

E-spor Organizasyonu: Cesitli oyun ve donanim siketlerinin sponsorlugunda para
odiili havuzuna sahip, fiziki (e-spor arenalarinda) veya ¢evrim i¢i ortamda, diinyanin
farkl iilkelerinden e-spora ilgi duyan paydas kitlelerin (oyuncu, oyun basini vb.) katilim
gosterdigi bilgisayar ve cesitli oyun konsollarinda oynanabilen e-spor oyunlari

tizerinden gerceklestirilen kiiresel capli etkinlik ve turnuvalardir.

Ping: Ping siiresi, bilgisayar ve sunucu arasinda veri aktarim hizini1 ve siiresini

etkileyen bir faktordiir. Ozellikle rakibe karsi anlik reaksiyon gerektiren g¢evrimici
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rekabetci e-spor oyun tiirlerinde (Birinci Sahis Nisanci vb.) rekabet esitligi ve etkin

performans bakimindan énemli bir unsur oldugu sdylenebilir.
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2. GENEL BILGILER

2.1. Kiiresellesmenin Tanimi

Kiiresellesme kavrami Oxford ¢evrimici sozliigiinde “diinyadaki farklh
kiiltiirlerin ve ekonomik sistemlerin, ¢ok uluslu sirketlerin ve gelismis iletisimin
etkisiyle birbirine baglanmasi ve birbirine benzer hale gelmesi” seklinde tanimlanmistir
(58). “Kiiresellesme” terimi, ilk ortaya ¢iktigi 1960’lardan beri, bir popiilerite
yakalayarak, akademik literatiirde bir siireci, durumu, sistemi, giici ve doénemi
tanimlamak i¢in kullanilmistir. Birbirine zit bu tanimlamalarin ¢ok farkli anlamlari
oldugu goz oOniinde bulunduruldugunda, bunlarin anlamina uygun olmayan bir sekilde
kullanilmasimin ¢ogu kez anlasilmay1 zorlastirdigi ve anlam karmasasina sebep oldugu
goriilmektedir. Bu nedenle, mevcut sinirlarin ve hudutlarin bircogunu gecersiz hale
getiren kiiresel, ekonomik, siyasi, kiiltiirel ve gevresel karsilikli iligkilerin ve akislarin
belirledigi bir toplumsal durumu ifade etmek icin bazilarinca kiiresellik teriminin
kullanilmasi Onerilmektedir (59). Kiiresellesme oncelikle toplumsal hayatin biitiin
yonlerinde, kiiltiirden su¢ ve cezaya, finans hayatindan dini hayata, diinya c¢apinda
karsilikli olarak i¢ i¢e olma, birbiriyle karsilikli baglantili olma olgusunun, derinlesmesi
genislemesi, hizlanmasi olarak diisiiniilebilir. Bu genel anlayis disinda kiiresellesmenin
nasil  kavramlastirilacagit  hangi  igerige  yerlestirilecegi  konusunda  ¢esitli
anlagmazliklarin oldugu da soylenebilir (37). Oran, kiiresellesme siirecini batinin
kapitalizm, laiklik, insan haklari, rasyonalite gibi degerlerinin diinyaya yayilmasi siireci
olarak nitelemistir (60). Ritzer, “kiiresellesme diinya ¢apinda uygulamalarin yayilmasi,
kitalar arasindaki iliskilerin genisletilmesi, kiiresel dlgekte sosyal yasam orgiitleri ve
ortak kiiresel bilincin biiylimesidir” seklinde bir tanmimda bulunmustur (57).
Kaymakei’ya gore kiiresellesme, bir olayin ya da metanin diinyanin pek ¢ok bdlgesine
ya da her yerine yayilmasi anlamina gelmektedir. Kiiresellesmenin ikinci anlami,
liberallesme politikalar ile es anlamli olarak kullanilmaktadir. Kiiresellesme buradaki
anlamiyla, hiikiimetlerin uyguladiklar1 kisitlamalar1 kaldirarak agik ve sinirlar1 olmayan
bir diinya pazar1 yaratilmasi anlamima gelmektedir (61). Ciftgi, kiiresellesmeyi
yerylizlindeki her tiirli varlik ve degerlerin olduklar1 yerden baslayip, mahalli ve milli

siirlari agarak, diinya ¢apinda daha genis alanlara yayilmasi ve daha ¢ok sayida insanin
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bu iirlinlere daha hizli bir sekilde erisilebilir olmasi seklinde tanimlamistir (62).
Kiiresellesme diinya olgegindeki toplumsal karsilikli bagimliliklar1 ve miibadeleleri
meydana getiren, ¢ogaltan, yayginlastiran ve yogunlastiran toplumsal siireclerin ¢ok
boyutlu kiimesini ifade etmektedir. Bu siiregcler ayni zamanda, insanlarin, yerel olanla
uzakta olan arasinda mevcut baglantilardaki giiclenmeyi giderek daha cok fark

etmelerini kolaylastirmaktir (59).

Bozkurt, kiiresellesmenin ekonomi, siyaset, sosyal politika, kiiltiir gibi diinya
tizerinde bir¢ok alandaki degisimi ifade etmek ig¢in kullanilan “sihirli” bir terim haline
geldigini ve genis anlamda kullanilan “klise” bir kavram oldugunu ifade etmistir (63).
Genis anlamda kiiresellesme ise, “diinyada mevcut uluslararasi ulusal, bélgesel ve yerel
katmanlara ait siyasi, ekonomik, sosyal, ekolojik, kiiltiirel ve hatta cografik sistemlerin,
birbirlerinden farkindaliklariin giin  gegtikce artmasiyla, geciskenliklerinin ve
birbirlerini etkileme giiglerinin de arttig1 ve diinya ¢apinda bir farkindalik ve kiireye ait
olumlu veya olumsuz gelismelere bilingli veya tepkisel cevap verme kiiltiiriin olustugu’
gelisen bir siiregtir.” seklinde tamimlanmistir (64). Eroglu ve Albeni, kiiresellesme
kavramima ekonomik bir yaklagim sergileyerek bu kavramim sermayenin diinya
genelinde rahat hareket etmek istemesi sonucu ortaya ¢iktigini ileri siirmektedirler.
Onlara gore kiiresellesme sermayenin diinyanin her yerinde liretim yapabilmesini, mal
ve hizmetlerini alip-satabilmesini ifade etmektedir. Ulusal yapilar1 kendi ilerlemesi
oniinde birer engel olarak géren sermaye sinifi, kiiresellesme adi altinda bu olusumlari
bozarak kendisi i¢in uygun ortami yaratmaya c¢alismaktadir (65). Giddens
kiiresellesmenin, kokeninden de anlasilabilecegi gibi genellikle ekonomi ve diinyay1
icine alan ekonomiyle ilgili baglantilar seklinde anlasilabilecegini ileri siirmiistiir (8).
Baker, Epstein ve Pollin kiiresellesmenin ekonomik boyutuna vurgu yaparak “cagdas
diinya ekonomisinde koklii doniisiim anlami tagiyan semsiye bir terim ve ayni zamanda
her yerde olan giriltili bir kelimedir” seklinde bir tanimlama yapmislardir (66).
Giorgieva ve James kiiresellesmeye ekonomi temelli bir yaklasim sergileyerek, “mal,
emek, finans ve fikir akiglariin ulusal sinirlart astigi bir siire¢” olarak tanimlamigtir
(67). Benzer bir sekilde Day ¢ogu iktisatginin, kiiresellesmenin, “mallarin, hizmetlerin,
sermayenin ve c¢ok daha smirli bir Olglide emegin daha serbest dolasimi lehine
teknolojik degisikliklerin ve siyasi kararlarin bir araya gelmesinden kaynaklanan

diinyanin biitiinlesme siireci” taniminda hemfikir olduklarini ifade etmistir (68).
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Kiiresellesme ekonomik siireclerin diginda gilinlimiizde yasanan toplumsal
degisim ve doniistimleri, degisen diinya diizenini agiklamaya yonelik bir kavram olarak
da kullanilmaktadir. Dolayisiyla kiiresellesme hem ekonomik iliskiler agiin diinya
capinda yayginlagmasimi ifade etmekte hem de batili siyasal, kiiltiirel ve sosyal
degerlerin diinyanin diger toplumlar1 tarafindan kabul edilmesi gereken bir tercih olarak
ortaya cikmasina neden olmaktadir. Bu degerler tiiketim kiiltiirlinden demokratik
yonetim tarzina insan haklar1 anlayisindan pozitif bilime kadar birgok alam
kapsamaktadir (69). Pieterse kiiresellesmeye iliskin ekonomi bilimi, sosyoloji, tarih,
antropoloji gibi farkli disiplinlerde yer alan arastirmacilarin tanimlarini asagidaki
tabloda 6zetlemistir (70);

Tablo 2.1. Kiiresellesme Tanimlari

Displin Tammlar Kaynak

“Ekonomik kosullarin ve politikalarin

Ekonomi Bilimi . oo
ono ulusal sinirlar arasindaki benzerligi”

Gray (1993: 38)
“’Ekonomik “mallarin” yani insanlar,

tiriinler, sermaye, 6zellikle maddi olmayan

sermaye tiirleri ulusal ve bolgesel Oman (1994: 56)
engelleri arasindaki hizlandirilmig

hareketi, (teknoloji, varliklarin kontrolii)”

“Kiiresellesme. .. hem diinyanin
sikismasina hem de bir biitiin olarak
diinyanin bilincinin yogunlastirilmasina
atfeder. ”

Sosyoloji Robertson (1992: 8)

“Cografyanin sosyal ve kiiltiirel

diizenlemeler tizerindeki kisitlamalarinin

ortadan kalktig1 ve insanlarin geri Waters (1995: 3)
¢ekildiklerinin giderek daha fazla farkinda

olduklar1 bir sosyal siiregtir.”

“Kiiresellesme, diinya ¢apinda birbirine
Tarih, Antropoloji bagliligin biiytidiigii uzun vadeli tarihsel Nederveen Pieterse (1995: 45)
bir siiregtir.”

Tanimlarda goriilen 6nemli bir ortak nokta, kiiresellesmenin bir “siireci” ifade
etmesidir. Bu acidan, denilebilir ki, kiiresellesme ¢ok farkli boyutlara sahip ama
birbiriyle iliskili ekonomik, sosyal, siyasal, teknolojik, kiiltiirel, dini vb. alanlarda
birden fazla siireci icermektedir. S6z konusu siireglerden herhangi biri ile ilgili bir
hadise bizi, onceki donemlere gore daha dogrudan ve daha hizli etkilemektedir.
Ornegin, saglik amaciyla bireylerin uyguladiklar1 diyetler, belki de diinyanin &teki

ucunda gecimini gida iireticisi olarak temin eden insanlari etkileyebilmektedir (8).

Held ve digerleri kiiresellesmenin dort tiir degisimle karakterize edildigini

belirtmislerdir (71):
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e Siyasi smirlar, bolgeler ve kitalar boyunca sosyal, politik ve ekonomik
faaliyetlerin genislemesini igerir.

e Birbirine baghiligin ve ticaret, yatirim, finans, go¢, kiltiir vb. akislarinin
yogunlagmasini veya artmasini onerir.

e Kiiresel birbirine baghligin artan kapsami ve yogunlugu, diinya capindaki
ulagim ve iletisim sistemlerinin evrimi fikirlerin, mallarin, bilginin, sermayenin
ve insanlarin yayilma hizini arttirdigt icin kiiresel etkilesimlerin ve siireglerin
hizlandirilmasiyla baglantili olabilir.

e Kiiresel etkilesimlerin artan boyutu, yogunlugu ve hizi, derin olaylarla
iligkilendirilebilir, bdylece uzak olaylarin etkileri baska yerlerde olduk¢a 6nemli

olabilir ve en yerel gelismelerin bile muazzam kiiresel sonuglari olabilir.

Hobsbawm kiiresellesme ile ilgili genel bir tartisma s6z konusu oldugunu

belirtmis ve bu tartigsmalari ti¢ genel temada 6zetlemistir (72);

e Birincisi, mevcut durumda yerlesik bir moda haline getirilmis olan serbest
piyasa kiiresellesmesi gerek devletler arasinda gerekse uluslararasi olgekteki
ekonomik ve toplumsal esitsizlikleri gozle goriiliir derece artirmistir. Ayrica
asirt ekonomik istikrarsizlik kosullarinda (1990°lh yillarda serbest piyasanin
yarattig1) bu esitsizlikte meydana gelen artisa bagl olarak yeni yiizyilda ortaya
¢ikan siyasal ve toplumsal gerilimlerin temel nedeni olarak ifade edilmistir.

e Ikincisi, kiiresellesmenin etkisini en ¢ok hisseden kesimler, kiiresellesme
stirecinden en fazla faydalanan kesimlerdir. Kiiresel serbest piyasa, kendi
devletleri ve refah sistemlerinin kendi hayat tarzlarin1 koruma yetenegini yok
etmistir. Kiiresel bir ekonomide islerin ¢ogu, iilke disindaki, Bati’daki 6deme
dilimlerinin sadece bir kismiyla ayni derecede vasifli ¢alisma ortaya koyan
insanlarla halledilmektedir; iilke i¢inde ise, yoksulluklardan olusan bir kitlenin
olustugu belirtilmistir.

o Ugiinciisii, kiiresellesmenin fiili 6lgegi —Avrupa’da bulunan ve genel olarak
kiictimen sayilabilecek devletler hari¢- hala belirli bir diizeyde kalirken siyasal
ve kiiltiirel etki orantisiz denilebilecek 6l¢iide biiyiiktiir. Dolayisiyla, dogduklari

yerden bagka bir lilkede yasayan insanlarin diinya dlgegindeki pay1 heniiz yiizde
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3’1 asmamakla birlikte, gdclin Bati’nin cogu gelismis ekonomisinde agirlikli bir

siyasal sorunu teskil edebilecegi ifade edilmistir.

Pieterse ise, kiiresellesme konusundaki fikir birligi ve tartismalar arasinda bir ¢izgi
cizmenin kolay olmadigini ifade etmistir. Ona gore kiiresellesme fikir birliginden daha
fazla tartigmaya yol agar ve fikir birligi alanlar1 tartismalara kiyasla daha dardir. Bu fikir

birligi ve fikir ayriliklarini ise asagidaki gibi 6zetlemistir (70):
Kiiresellesmeye iliskin fikir birligi:

e Kiiresellesme teknolojik degisimle sekilleniyor,
e Ulkelerin yeniden yapilandirilmasini igerir.
e Bolgesellesmeyle birlikte ilerler,

o Esitsizdir.
Kiiresellesmeye iligkin tartismalar:

e Kiiresellesme esasen ekonomik mi yoksa ¢cok boyutlu mu?

o “Kiiresellesme” nedir?

e Kiiresellesme yeni mi yoksa uzun vadeli bir tarihsel stire¢ mi?

e Kiiresellesme var mi1 yoksa retorik mi, “globaloney (kiiresel anlamsizlik)” mi?
e Kiiresellesme neoliberal kapitalizm mi?

e Kiiresellesme yonetilebilir mi?

“Karsilikli baglantilar ve bagimliliklar agi” olarak da tanimlanan kiiresellesme
kitalararas1 mesafeleri birlestirmektedir. Bu bakimdan kiireselligin yogunlugundaki artis
anlamindaki kiiresellesme yerel, ulusal veya bolgesel baglantilarin 6tesinde daha genis
bir Olcekte mesafelerin kisalmasini ifade etmektedir. S6z konusu baglantilar aginin
yogunlugundaki artis yalmizca baglantilarin sayisinda artis degil, baglantilarin
derinlesmesi ve daha ¢ok noktada kesismesi anlamima gelmektedir. Boylelikle bir
cografi alanda kiireselligin belli bir boyutundaki (sosyo-kiiltiirel, ekonomik, g¢evresel
veya askeri) degisimler baska bir cografi alanda farkli bir boyut iizerinde de etkilere
sahip olmaktadir (73). Ozetle, kiiresellesme politik ve ekonomik etkilerin birlesiminden
dogan bir dizi karmagik siireglerden olusmaktadir. Bu durum, bir yandan yeni uluslar-
iistli sistemler ve giigler iiretirken diger taraftan 6zellikle de gelismekte olan {ilkelerde

giin gectikce degisime maruz kalmaktadir. Bir biitlin olarak ele alindiginda,
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kiiresellesme i¢inde yasadigimiz toplumun bireylerini, kurumlarini doniistiiren bir siireg

olarak karsimiza ¢ikmaktadir (8).

2.2. Kiiresellesmenin Tarihsel Gelisimi

Kiiresellesme kelimesi iletisim alaninda uzun bir siire gecirdikten sonra basta
uluslararasi iligkiler olmak {izere biitiin sosyal bilimlerin popiiler medyanin siklikla
telaffuz ettigi bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Latince “globus”tan, “globe”
toparlak, kiire, yuvarlak gibi anlamlar1 barindiran bu kavramin giiniimiizdeki uzaydan
gorlinebilen diinyay1 degil, o donemin kosullarinin algis1 kadar olan ve o donemlerdeki
kavrayis Olglisiindeki diinyanin belirli bir pargasina denk gelmekteydi. Fransizca’da
“globe terrestre” yani “yerkiire” anlamina gelirken, yine birgok Latince ile iligkili Bati
dillerinde “global” yani toplu, topyekiin gbi biitinii kapsayan anlamlarda da
kullanilmustir (62).

Diinya iizerindeki toplumlarin, sahip olduklar1 dokular1 biitiiniiyle degistiren ve
dontistiiren kiiresellesme, aslinda, yeni olmayan bir olgudur. Kiiresellesme, ¢ok uzun bir
tarihsel arka planda gergeklesmis olan sosyal olaylar dizisinin glinlimiizde siirat ve yapi
olarak farklilastig1 bir seriivendir. Bu yolculugun, su anda bulunulan istasyondan hangi
yone dogru gidebilecegi mechul olmak ile birlikte, alacagi yol, biiyiik oranda, su anda
bulundugu istasyonda bekleyenler ve trene binmis olanlarin sosyal, psikolojik ve
kiiltiirel anlamdaki tutumlarina baghdir (74). Friedman da kiiresellesmenin, tarihsel
koklerinin ¢ok eski donemlere dayandaigini ileri siirmiistiir. Ayrica kiiresellesmenin
gelisimini, yakin ve Uzak Dogu'da Akdeniz'deki ilk uygarliklarin ortaya ¢ikmasindan
giiniimiiziin modern toplumuna kadar uzanan uzun ve biiyiileyici bir evrime sahip olan
slire¢ olarak ifade etmistir (75). Kiiresellesme kurami yazarlarindan Scholte’ ye gore ise
kiiresellesme tam bir baslangic noktasina sahip degildir ve kiiresel biling bundan
yaklasik 500 y1l 6nce 1500’1l yillarda baglamistir. 19. Yiizyilin ortalarina dogru daha da
gorliniir hale gelen kiiresellesme ylizyill boyunca yayilmistir. Kiiresel iligkiler temel
olarak 1960’lardan sonra ¢ogalmis ve en yogun ve genis halini almistir (76). Bununla
birlikte, kiiresel diinya sistemindeki sosyal birimler arasindaki etkilesim genisligini ve
derinligini arttirma siireci olarak tanimlanan kiiresellesmenin gelisimi - teorik bir yap1
olarak test edilebilir modellerle birlikte, olduk¢a yavas ve zorluklarla doludur (12).

Pieterse tarihsel stire¢ igerisinde kiiresellesmeye iliskin ¢esitli disiplin perspektiflerinin
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oldugunu, bu perspektiflerin yer aldigr donemler ve ¢alisma alanlarina iliskin bilgileri

asagidaki tabloda 6zetlemistir (70);

Tablo 2.2. Sosyal Bilimler Disiplinlerine Gore Kiiresellesme Caligsmalari

Kuruluslar, ¢cahisma

Disiplinler Dénem Anahtar kelimeler
alanlan
1970°ler Ulusoétesi Sirketler, Kiiresel sirket, diinya
. Bankalar, Teknolojiler tirlint, kiiresel kapitalizm
Ekonomi - .
, Yeni ekonomi, dot.com
2000’ler . -
(ticari web adresleri)
Kitle iletisim araglar1, bilgi dﬁnKaurle?\il llg)yr;;gzljma
Kiiltiirel Caligmalar 1970’1er ve iletisim teknolojisi, yast, Ve 50 ma,
. Disneyifikasyon,
reklam, tiiketim A
hibridizasyon
Devletin
- e uluslararasilasmasi. Sosyal Rakip devletler, post-
Siyaset BI-“.m L 1980’ler hareketler, Uluslararasi uluslararasi politikalar,
Uluslararasi Iligkiler .. N L
sivil toplum kuruluglari kiiresel sivil toplum
(INGO)
Cografya 1900°ler Mekan ye yer, megafenln Kureselu-yerel diyalektik,
gorelilesmesi kiiresellesme
Sosyoloji 1800’ler Modernlik Kapltallzm., ulus devletler,
sanayilesme vb.
Felsefe 1700’1ler Kiiresel Diigiiniimsellik GEZEQ(?nszlheI;Ill(( , evrensel
Politik Ekonomi 1500’ler Kapitalizm Diinya pazar1
Tarih ) Kiiltiirleraras: ticaret, Kiiresel akislar, kiiresel
- M.O. 5000°1er teknolojiler, diinya dinleri. ekiimen. Genisleyen ig
Antropoloji - e
Evrim birligi dlcegi
Karesel i, Uzay gemisi diinyasi
Ekoloji ekosistemlerin ve yast,

entegrasyonu

kiiresel risk

Her sosyal bilimin kiiresellesmeye farkli bakis acilar1 ve farkli perspektiflerden

yaklagimlar sergiledigi ifade edilmistir. Genel olarak, sosyoloji, cografya ve kiiltiirel
caligmalarin kiiresellesmeye iliskin bakis agilari, ekonomideki perspektiflerden daha
kapsayict ve karmasik olma egilimindedir; siyaset bilimi ve uluslararasi iligkiler de bu
stireklilik arasindadir. Yukaridaki tabloda belirtildigi gibi kiiresellesmeye iliskin ¢esitli
disiplin perspektifleri tipik olarak kiiresellesmenin gelistigi farkli kiiresellesen aktorleri

ve alanlari, farkli donem ve farkli “temalar1” igermektedir (70).

Short kiiresellesmenin tarihsel siirecinde iki dalganin s6z konusu oldugunu ileri
stirerek, kiiresellesmenin gilincel veya yeni bir konu olmadigini belirtmis, ayr1 bir yarim
kiirenin kalic1 olarak birlestirildigi tarihi bir kiire olusturulan 1492 yilina isaret etmistir.
Ona gore bu kiiresellesmenin ilk dalgastydi. Fikirlerin, insanlarin, sermayenin, mallarin
ve virlislerin hareketi, ayr1 yarimkiireleri tek bir birime baglayan “Kolomb” degisiminin

bir parcasiydi. Somiirgeci gii¢ler baglantilart derinlestirdi, degerli mallar1 ve zenginligi
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alirken yeni dil ve gelenekler getirdi. Bu diinya, aslinda kiiresel katilimin her zaman
siirli, kismi ve dengesiz oldugu esitsiz bir diinyaydi. On dokuzuncu yiizyilin sonlarinda
ise baska bir kiiresellesme dalgasi kiiresel baglantilar1 genisletti ve derinlestirdi. Biiyiik
giicler erisim alanlarim1 genisletmek ve rakipleriyle pazarlik etmek istedik¢e yeni
diizenleyici modlar eklendi. Ikinci kiiresellesme dalgasi, 1880'den 1918'e kadar olan
emperyal / somiirge ¢cagi, Afrika'nin boliinmesini, uluslararasi 6rgiitlerin ve kurumlarin
yaratilmasini, Amerikan Batisinin yerli halklardan nihai giiresini ve somiirge
ekonomilerinin ve sanayilesmis uluslarin yaratilmasina taniklik etti (77). Baylis ve
Smith’e gore ise, ii¢ kiiresellesme dalgas1 vardir. Ilk kiiresellesme dalgas1 1450-1850
yillar arasinda yasanmis ve Avrupa’nin genislemeci fetihleriyle sekillenmistir. Ikinci
kiiresellesme dalgast Avrupa’daki imparatorluklarin genislemesi ve yayilmasin
kapsayan 1850-1945 arasinda gozlenmistir. Giinlimiizde yasanan tigiincii kiiresellesme
dalgas1 ise 1960’larda baslamistir. Bu goriise gore kiiresellesmenin tarihgesiyle
Avrupa’da emperyalizmin tarihgesi ortiismektedir. Uglincii Diinyada kolonizasyonun
¢coziilmesi ve bagimsiz ulus devletlerin kurulmasiyla bugiinkii seklini bulan
kiiresellesme siireci Soguk Savasin sonunda Sovyetler Birligi’nin dagilmasiyla hiz
kazanmistir (78). Robertson ise kiiresellesme siirecine daha yakin tarihli bir mercek
tutarak global/kiiresel terimlerinin 1980°li yillara kadar Amerika’nin bazi seckin
akademik ¢evrelerinde kullanilmis oldugunu, ancak sistematik bir sekilde giliniimiizde
anlasilan anlamina karsilik gelen literatlirdeki kullanimina ise 1980°1i yillarin ikinci
yarisinda baslandigini belirtmistir (79). Benzer sekilde Pieterse ise ¢agdas kiiresellesme
sirecinin ~ gergeklestigini  belirterek bu siireci, “bilgilendirme (bilgi teknolojisi
uygulamalari), esneklestirme (iiretim ve emek organizasyonunda standart disilastirma)
ve bolgesellestirme ve devletlerin yeniden yapilandirilmast gibi cesitli degisiklikleri
iceren bir paket anlagmasi” olarak tanimlamistir (80). Robertson da “Kiiresellesme
kavraminin su anda atifta bulundugu siiregler ve eylemler, yiizyilardir bazi kesintilerle
ilerlemektedir, ancak kiiresellesme tartismasinin ana odagi nispeten yakin zamanlardir.
Kiiresellesme tartismasinin modernitenin konturlart ve dogasi ile yakindan iliskili

’

oldugu olgiide, kiiresellesme son gelismelere acgik¢a isaret ediyor.” soOzleri ile
kiiresellesme stirecine iliskin tartismalarin yakin donemde yogunlastifina isaret

etmektedir (81).
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Kiiresellesme kavraminin tarihgesine iliskin bu tartismalar dikkate alindiginda
kiiresellesme kavraminin tarihin ¢ok eski donemlerine kadar uzandigr ancak,
kiiresellesme siirecinin  6zellikle 1980’lerde bilgisayar donanim teknolojilerindeki
gelismeler ve 1990’11 yillarda internet teknolojisinde yasanan ilerlemeler ile hiz ve
yogunluk kazandugi sdylenebilmektedir. Artik sinirlandirilmis topluluklarin oldugu bir
diinyada yasamadigimizi belirten Barnet, Held ve Henderson, tim {ilkelerin
yoriingelerinin birbiriyle derinlemesine Ortiistiigii “Ortlisen kader topluluklar1™ olarak
adlandirilan bir diinyada yasadigimizi belirtmislerdir. Onlara gore icinde yasadigimiz
diinyada insanlar1 siirlar boyunca birbirine baglayan sadece siddet unsuru degil, ayn1
zamanda gilnliikk yasamin dogasi, is, para ve inanglarin yani sira ticaret, iletisim ve
finans, diinyada meydana gelen ¢evre olaylar1 gibi yasamin ¢ok yonlii durumlart artik
hepimizi artan bir yogunlukla birden g¢ok sekilde birbirimize bagimli hale getiren
“kiiresellesmedir” (82). Kiiresellesmeye cagdas bir yaklasim sergileyen bir diger
kiiresellesme teorisyeni Ritzer’e gore Onceden kati olan yani insanlarin birbiri ile
iligkisinin siirli oldugu diinya diizeni hafiflemis ve sivilasmis bir diinya diizenine dogru
dontisiim gostermistir. Tarithin gegmis donemlerinde bireylerin yasam alanlarinin
dogduklar1 ve biiytidiikleri alanlarla sinirli oldugunu ve buna bagl olarak toplumsal ve
ekonomik iligkilerin bu alanlarin 6tesine gegemedigini belirtmistir. O donemlerde bilgi
ve teknoloji de belirli bir alan i¢inde smurli kalarak diger toplumlara yayilim
gosterememistir (83). Bu bilgiler 1s1ginda giiniimiizde artik iilkelerin iiriin ve hizmetler
baglaminda birbirine bagli ve bagimli hale geldigi, politik, teknolojik ve kiiltiirel
baglamda bir temsili zincir halkalari ile birbirine baglandigi, gelisen bilgisayar ve
internet teknolojileri sayesinde cografi mesafelerin ortadan kalkmasi ile birlikte ticari
veya sosyo-kiiltiirel etkilesim ve hareketlerin hiz ve yogunluk kazandigi, {iriin ve
hizmetlerin giin gegtikce hafifleyerek dijitallestigi tekno-kiiresel bir diinya diizeni

yarattig1 sOylenebilmektedir.

2.3. Kiiresellesme Yaklasimlar:

Kiiresellesme ile ilgili alan yazindaki tanimlarin farklilik gosterdigi ve bu
farkliligin  getirdigi bazi tartisma ve yaklasimlarin ortaya c¢iktigi soylenebilir.
Giliniimiizde kiiresellesme olgusunu tartisanlarin ¢ogunlugunun ekonomik boyutu

dikkate alirken, baz1 aragtirmacilar kiiltiirle ilgili alanin kiiresellesmeyi belirleyen
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faktor oldugunu ileri siirmiis, kimi arastirmacilar ise kiiresellesmeye olanak saglayan
temel unsurun teknolojik gelismeler oldugunu 6zellikle de iletisim alaninda goriilen
teknolojik gelismeler oldugunu ifade etmislerdir (84) Robertson’a gore kiiresellesme
olgusunun temelde baglantililigin arttigi nesnel siiregler biitlinii olarak kavranmasi
miimkiin olmayabilir. Ona gore kiiresellesme olarak nitelendirilen olgu, diinyanin bir
biitiin oldugu yoniindeki bir biling halinin miimkiin kilinmasi ve onun kazandigi
yogunluk gibi 6znel nesnelere de dayanmaktadir (81). Kiiresellesmeyi insanlik tarihinin
gelisimi agisindan zirve noktasi olarak atfeden ve postmodernlik ile ilgili ifadeleri
onemsemeyen Giddens ise, yasanan bu siirecin “modernizmin kiiresellesmesi” bir bagka
ifadeyle devam etmekte olan modernlesme siirecinin dogal bir akisi oldugunu ifade
etmistir. Ayrica Giddens kiiresellesme siirecini, “uzak yerlesimlerin birbirine, yerel
olusumlarin millerce 6tedeki olaylarla sekillendirildigi veya bunun tam tersi olan yol ve
yontemlerle birbirine baglayan diinya ¢apindaki sosyal iliskilerin yogunlasmasi™

seklinde tanimlamistir (85).

Kiiresellesme tartismasindaki ¢esitli bakis acilarin1 6zetlemeye yonelik en
onemli girisimlerden birisi Held ve digerleri tarafindan yapilmis, kiiresellesme

yaklagimlarini 3 farkli ana baslik altinda toplamiglardir (71);

e Siipheciler,
e Doniisiimciiler

e Hiper kiireselciler,

Stipheciler, 19. Yiizyildan giinlimiize kadar olan isgiicii, yatirim, ve ticaretin diinyadaki
akisinin  istatistiksel delillerini  vurgulayarak, Tlkeleraras1 karsilikli  ekonomik
bagimliligin tarihsel anlamda 6ngoriilemez bir olgu olmadigint savunurlar (37). Held ve
digerlerine gore ise silipheciler asir1 kiiresellesmecilerin goriislerine giiclii bir sekilde
direniyor ve cagdas kiiresel kosullarin benzeri goriilmedigine inaniyorlar. Onlarin
hesabina gore, son zamanlarda uluslararasi ve sosyal faaliyetlerin yogunlagmasi séz

konusu olsa da, bu birgok alanda devlet giiglerini gii¢lendirmis ve gelistirmistir (71).

Doniistimciilere gore kiiresellesme, farklt toplumsal degisme alanlarini
tanimlamada kullanilmaktadir. Kavram siyasal boyuttaki degismeleri aciklamada
modernlesme doneminin belirgin siyasi aktorii olan “ulus-devlet” in rollerine iliskin

dontistimleri icermektedir. Bu doniisiimler, devleti kendi basina bir giic kaynagi
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olmaktan uzaklagtirmakta; devlet merkezinde yiiriitiilen iliskilere yonelmektedir. Yeni
siyasi aktorlerin ulus 6tesi niteligi, kiiresellesmenin temel ifadelerinden biridir. Bununla
birlikte, kiiresellesen diinyada ulus-devletlerin ulusal ekonomiyi yeniden iiretmek ve
belli oranda diizenleme islevini yerine getirmek gibi yiikiimliiliiklerinin devam ettigine
iliskin degerlendirmeler de s6z konusudur (86). Held ve digerleri ise doniisiimcii
kisilerin, kiiresellesmenin, esit olmayan bir sekilde, devlet giiglerini ve devletlerin
faaliyet gosterdigi baglami doniistiirmeye hizmet eden yeni ekonomik, politik ve sosyal
kosullar yarattigini savundugunu ifade etmislerdir. Onlarin sonucu tahmin etmedigini -
gercekten de bunun belirsiz olduguna inandiklarini- ama siyasetin artik ulus-devletlere

dayanmadigini ve artik olamayacagini savunduklarini dile getirmislerdir (71).

Hiperkiireselcilik ise kiiresellesmeyi, 1980’lerden beri yogunlasan, derin bir etki
yaratan, devrimsel ekonomik, kiiltiirel, teknolojik ve siyasal degisimler olarak
tanimlamaktadir. Bu bakis acisi, enformasyon ve iletisim alanlarindaki dijital devrime,
kiiresel bir ekonomik sistemin veya diinyanin hemen her yerinden erisilebilir kiiresel
iiriinlerin ortaya ¢ikmasi gibi gelismelere 6zel bir vurgu yapmaktadir. Bu baglamda
hiper kiireselciligin uygun kosullar1 yaratan teknolojiler ortaya ¢iktiktan sonra kiiresel
ekonomiyi yaratan giiclerin karsi konulamaz oldugunu diistinen bir teknolojik
determinizme (belirlenimcilige) dayandig1 sdylenebilmektedir (4). Held ve digerleri ise
hiperkiireselcilerin, devletlerin devasa ekonomik ve politik degisim siireglerine maruz
kaldig1, giderek kiiresellesen bir diinyada yasadigimizi iddia ettiklerini ileri
sirmiiglerdir. Onlara gére bu durum ulus devletleri asindiran ve pargalayan ve
siyasetcilerin giliclinli azaltan bir siirectir. Bu sartlar altinda, devletler gittik¢e artan bir
sekilde 'karar verenler' yerine 'karar alicilar' olmakta etki ve giiciinii yitirmektedir. Bu
durumda ulus Otesi sirketlerin her gecen giin daha giiclii hale geldigi ve faaliyet
gosterdikleri iilkelerin devletleri iizerindeki yaptirim gii¢lerinin de arttig1
sOylenebilmektedir (71). Bu arastirmada incelenen e-spor olgusunun diinya genelinde
ve lilkemizde geldigi kiiresel konum dikkate alindiginda, ana aktorlerin ulusotesi oyun
ve eglence sirketlerinin, internet ve bilgisayar teknolojilerinin oldugu sdylenebilmekte,
boylelikle hiper kiireselci yaklagimlarin e-sporun kiiresellesmesine yonelik olarak ¢ok

daha anlamli hale geldigi ifade edilebilmektedir.
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2.4. Kiiresellesmenin Boyutlar:

Ekonomi, kiiltiir ve siyaset daha kiiresel bir diinya iiretmek i¢in ve daha kiiresel
bir biling ortaya cikarmak i¢in degisim ge¢iriyor, yeniden sekilleniyor ve yeniden
yapilaniyor. Bu nedenle kiiresellesmenin birbiriyle iliskili farkli boyutlarinin oldugu
sOylenebilir (37). Kaymakg1 kiiresellesmeye neden olan ve ona hiz kazandiran unsurlari

ti¢ baslik altinda toplamistir (61);

e Teknolojik Gelismeler
e Politik Gelismeler

e Ekonomik Gelismeler

Ritzer ise pek ¢ok gozlemcinin kiiresellesmenin ekonomik bir siireci kapsadigini
ifade etmistir. Ona gore ekonomik kiiresellesme kiiresellesme tiirleri arasinda en
onemlisidir fakat farkli kiiresellesme tiirlerinin de oldugunu vurgulamistir. Bu

kiiresellesme tiirleri (83);

e Ekonomik,

e Politik,
o Kiiltiirel,
e Din,

e Bilim,

e Saglik ve Tip,
e [Egitim,
e Spor seklinde ifade edilmistir.

Kiiresellesme kavraminin daha anlasilir olmasi agisindan siyasi, Kkiiltiirel,
ekonomik, teknolojik ve iletisimsel boyutlar kapsaminda degerlendirilmesi
gerekmektedir. Bu alt basliklarin kiiresellesme kavraminin hem tarihsel derinliginin

hem de etkilesim alanlarinin daha iyi anlagilmasini saglayacaktir (87).

2.4.1. Kiiresellesmenin Siyasal Boyutu
Insanlik tarihine bakildiginda, oncelikle fiziksel sebeplerden kaynaklandig
diisiiniilebilecek sekilde, “birbirleriyle nispeten kopuk halde yasayan kiiciik topluluklar,

ekonomi, ticaret, siyaset, ve savas gibi nedenlerle siirekli temas kurmuslardir ve bu
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anlamda, tarihin ¢ok eski devirlerinden beri insanlar ve toplumlar arasinda iliskiler var
olmus ve bu iligkiler giderek yogunlasmistir” (88). Siyaset en genis anlamiyla,
insanlarin altinda yasadiklar1 genel kurallar1 yapma, koruma ve degistirmeye yonelik
yiiriittiikleri eylemleri kapsayan bir siire¢ olarak ifade edilmistir. Siyaset ¢catisma ve is
birligi olgulariyla yakindan iligkili olup, zit goriislerin, farkli istek ve arzularin, siirekli
artan ihtiyaglarin ve karsit menfaatlerin birbirinden farklilasmasindan dolay1 insanlarin
altinda yasadiklar1 kurallar hakkinda goriis ayriliklarina sebep olmaktadir. Ote yandan
insanlar bu kurallar1 etkilemek veya uygulanmasini temin etmek iizere digerleriyle ortak
hareket etmelerinin gerekliliginin farkindadirlar. Bu nedenle siyasetin tartismali bir
kavram oldugunu séylemek miimkiindiir (89).

Heywood ise siyasetin, yOnetme sanati, genel olarak kamu isleri, uzlasmazliklarin
siddet-dis1 ¢6zlimii, giic ve kaynaklarin dagitimi gibi ¢esitli olgular1 kapsayan bir siireg
oldugunu ifade etmistir (90). Kiiresellesme her alanda oldugu gibi siyasi alanda da artan
bir sekilde karsilikli etkilesim ve bagimliliga neden olmaktadir. Kiiresellesme siyasi
boyut agisindan degerlendirilirken ilk bahsedilmesi gereken konu siiphesiz ulus
devletlerin bu siirecte nasil bir rol oynadigidir. Kiiresellesme ile uluslararasi aktorlerin
giiclenmesi, ulus devletlerin giiciinii nispeten azaltmaktadir. Bu siiregte devletler en
biiyiik varolus nedenlerini; egemenliklerini paylasmaktadirlar (87).

Kiiresel siyaset bugiin yalnizca giivenlik ve askeri iligkilerin katildig1 geleneksel
ilgi alanlarma degil ayn1 zamanda ekonomik, sosyal ve ekolojik problemler gibi hayatin
her alamiyla da ilgili hale gelmistir. Cevre kirliligi, uyusturucular, insan haklari, terérizm
gibi basa cikilmasi i¢in uluslararasi is birligi ve etkin ¢oziimler gerektiren konular
ulusiistii politikalar arasinda artan 6neme sahip olmaktadirlar. Tek basina bu devletler
bu gibi problemleri ¢cozmek veya basa ¢ikabilmek icin gerekli olan ¢ok genis kamusal
etkinliklerin ve gorevlerin temininde artik s6z sahibi siyasal birimler degildirler (37).
2019 yilinda maruz kalinan ‘Korona Viriisii’ olarak bilinen Kovid-19 adli kiiresel salgin
siirecinin baslangicindan itibaren diinya {ilkelerinin kiiresel siyasi ve siyasi ve politik
anlagsmazliklarim1 bir kenara birakarak, bu salginla miicadelede ortak caligmalar
yiirlitmesi, karsilikli ¢esitli tibbi malzeme vb. ihtiyaclarin tedariginin saglanmasi gibi
faaliyetler bu duruma 6rnek gosterilebilir. Heywood da diinya siyasetinin, geleneksel
olarak uluslararasi paradigma temelinde anlasildigini ifade etmistir. Bu paradigmaya

gore devletler (genellikle ‘uluslar’ olarak algilandig1 icin ‘uluslararasi’ diyoruz) diinya

30



siyasetinin temel yapi taslaridir ve diinya siyasetinin O6ziinii temelde devletlerarasi
iliskiler olusturur. Bu durumda, devletlerin birbiriyle nasil etkilestigini anlarsak diinya
siyasetinin isleyisini de anlayabilece§imiz anlamina gelir. Fakat 1980’lerden beri bir
kiiresellesme paradigmasi popiiler olmustur. Bu paradigma son donemlerde kiiresel
baglantilar ve karsilikli bagimliligin gelisimiyle diinya siyasetinin doniistiigli inancina
dayanir. Buna gore diinya artik birbirinden kopuk devlet veya birimlerin bir araya

gelmesiyle degil, biitiinlesmis tek bir diinya olarak islemektedir (4).

2.4.2. Kiiresellesmenin Kiiltiirel Boyutu

Kiiresellesmenin bir baska boyutu da kiiltiirel alanda kendini gostermektedir.
Kiiresellesmeye yonelik isabetli bir analizin yapilabilmesi igin kiiltiir kavraminin
dikkate alinmasi gerekir. Mcluhan’in “global koy” olarak tanimlamaya calistigi olgu da
kiiresellesmenin kiiltiirel boyuttaki getirilerinin sonucu ve 6zetidir. Ona gore gelisen
medya teknolojileri sayesinde iletisim hizinin artmasi kiiltiirler arasindaki etkilesimi de
arttirmis ve karsilikli bir etkilesim saglamistir. Kiiresel ile yerelin kaynasarak heterojen
yapmnin homojen hale doniismesiyle beraber, toplumlar giderek tek boyutlu hale
gelmektedir (91). Ancak kiiresellesme hi¢ kuskusuz “iilke”yi (toprak), ulus-devleti ya
da sosyal gruplart ortadan kaldirmamaktadir. Fakat kiiresellesmeyle birlikte, “alan”
kavrami doniismekte, yeni alanlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu baglamda kiiltiirel
kiiresellesmeyi anlamak igin, bir toplumu tanimlayan siirekli bir “yer” den ziyade
“yer”e anlam kazandiran insan faaliyetlerinden hareket etmek gerekmektedir (92). Bu
baglamda kiiresellegsmenin kiiltiirel boyutuna melezlesme (hybridization) kavrami ile
farkli bir yaklagim sergileyen Pieterse bu kavramin tarih kadar eski bir siireci ifade
ettigini, ancak sdylem ve bakis acis1 olarak temasinin olduk¢a yeni oldugunu ifade
etmistir. Kismen kiiltlirel karistirma hizina ivme kazandirilmasinda ve “kiiltiirlerarasi
temasin yeni asamalarini miimkiin kilan yeni teknolojiler gibi” 6nemli yapisal
degisikliklerin ardindan kapsaminin genisledigini belirtmistir (70). Kraidy kiiltiirel
melezlesmenin, ¢ok amagli elektronik aygitlari, tasarimeci tarim tohumlarini, ¢ift
yanmali ve elektrikli motorlu ¢evre dostu arabalari, Amerikan ve Japon yOnetim
uygulamalarini, ¢ok 1rkli insanlari, c¢ift vatandaslart ve postkolonyal kiiltiirleri
harmanlayan sirketleri tanimlamak igin yararli bir kavram oldugunu ifade etmistir (93).

Canclini ise yirminci yiizyilin son on yilinda hibridizasyon analizinin ¢ok ¢esitli kiiltiirel
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stireclerde en yaygin hale geldigine dikkat ¢ekmektedir. Ona gore hibridizasyon, “daha
once ayr1 bicimde mevcut olan ayrik yapilarin veya uygulamalarin yeni yapilar,
nesneler ve uygulamalar olusturmak i¢in bir araya getirildigi sosyo-kiiltiirel stiregler

olarak tanimlanmustir (94).

Choi ve Park kiiresellesmenin kiiltiir lizerindeki etkisini ii¢ ana teori agiklamaya
caligmaktadir: kiiltiirel emperyalizm, kiiltiirel ¢ogulculuk ve elestirel transkiiltiirliiliik.
Kiiltir =~ emperyalizmi  kiiresellesmeyi  kiiltiirel =~ homojenlesme, ozellikle
“Amerikanlagsma” olarak goriirken, kiiltiirel ¢cogulculuk onu bir gesitlendirme siireci,
yani kiiltiirel heterojenlesme olarak gorlir. Bu iki perspektif arasinda, kiiresellesme
stirecinde hem Bati'dan geri kalana dikey akist (kiiltiirel homojenizasyon) hem de
iilkeler arasinda yatay degisimleri (kiiltiirel heterojenlesme) goren  kritik
transkiiltiirelizm yer almaktadir (95). Appadurai kiiresellesmenin kiiltiirel boyutuna
genel bir yaklagim sergileyerek, kiiresel kiiltiirel akiglarin oldugunu ve bu akislarin bes
boyuta sahip oldugunu belirtmistir. Bu yaklagimlardan birincisinde, insanlarin akislari
tarafindan iretilen etnoskaplar (ethnoscapes) vardir: turistler, gé¢menler, miilteciler,
siirgiinler ve konuk isciler vb. insan akislar1. ikincisi, ¢ok uluslu ve ulusal sirketler ve
devlet kurumlan tarafindan tretilen teknoskaplar (technoscapes) yani makine ve tesis
akislaridir. Ugiinciisii, ddviz piyasalarindaki ve borsalardaki hizli para akisiyla iiretilen
finanskap'lardir (finanscapes). Dordiinciisii, ortamlar, goriintii ve bilgi repertuarlari,
gazeteler, dergiler, televizyon ve film tarafindan iiretilen ve dagitilan akislar yani
medyaskaplardir (mediascapes). Besincisi ise, “Bati Aydinlanma Diinya Goriisiiniin”
unsurlarindan olusan demokrasi, 6zgiirliik, refah, haklar vb. yandas veya karsit hareket
ideolojileriyle iligkili goriintii akislariyla baglantili ideoskaplardir (ideoscapes) (96).
Watson ise kiiresellesmenin kiiltiirel boyutuna iliskin teknoloji ve tiiketim temelli bir
yaklasim sergileyerek, “metalarin ve fikirlerin yayilmasiyla damgalanan giinliik yasam
deneyiminin diinya ¢apinda standartlastig1 bir siiregtir. Genellikle kiiresellesme olarak
adlandirilan bu siireg, kablosuz internet iletisimi ve elektronik is islemleri ile
giiclendirilmis, yerel gelenekleri ve bdlgesel ayrimlar1 yok ederek, yerinde homojen bir
diinya kiiltiirii yaratan geligsmis kapitalizm olarak ortaya g¢ikar” seklinde bir tanimda
bulunmustur (97). Benzer bir sekilde Castells de kiiresellesmenin kiiltiirel boyutuna
teknoloji temelli tiiketim odakli bir bakis agis1 getirerek kiiltiirel sembol aligverisi

kavramini ileri siirmils, bu kavramin kiiresellesmeye ivme kazandiran onciil faktor
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oldugunu ifade etmistirr Bu sembol aligverisi kisiler arasinda komiinikasyon
teknolojilerinde meydana gelen degisim ve doniisiimler aracilifiyla ilerlemektedir.
Teknolojiye dayali aligveris siireci insanlarin ve bu insanlarin iginde yasadigi
toplumlarin yasama dair deger algilarin1 ve tiiketim profillerini belirleyici bir role sahip
olmaktadir (98). Giddens de tiiketen bir kimligimizin olduguna ve belirli iiriin ve
hizmetleri tiiketmeye maruz kaldigimiza vurgu yapan “Konturlarint heniiz az da olsa
gorebildigimiz kiiresel toplumda yasayan ilk nesiliz. Nerede olursak olalim, mevcut
yasam tarzlarimizi sarsiyor. Bircogumuz {izerinde kontroliimiiz olmayan gii¢lerin
pengesinde hissediyoruz kendimizi’’ sozleri ile kiiltiirel kiiresellesmenin dominant
yoniine farkli bir soluk getirmistir (99). Ritzer aym sekilde kiiresellesmenin kiiltiirel
sonuclarini ortak bir tiiketimi ifade eden “McDonaldslagsma” kavramiyla agiklamaktadir.
Ritzer bu kavrami diinyanin yani sira Amerikan toplumundaki sektor olarak fast food
restaurantlarinin belirledigi sartlarin etkili oldugu siire¢ olarak tanimlamaktadir. Ona
gore McDonaldslasmanin sosyal yansimasi dort farkli boyutu kapsamaktadir: etkinlik,
hesaplanabilirlik, tahmin edilebilirlik ve kontrol edilebilirlik. Bu boyutlardan ilki,
giinlik yasama kars1 istekli olma ve doygunluga erisme arasindaki zaman diliminin
daraldigini yansitmaktadir. Ikinci boyut, paranin zaman ve harcanan emege iliskin
degerinin belirlenmesini kolay hale getirmektedir. Ugiincii boyuta gore, icinde
bulundugumuz zaman diliminde erigebilecegimiz iiriin sayisi ve gesidi tek tip ve
standart bir hale gelmis, boylelikle tiiketici olarak farkli bir {irline duyulan arzu ve istek
kaybolmustur. Dordiincii boyut ise, McDonaldslagsma siirecinde mevcut teknolojik arag
ve gerecgler araciligiyla tiiketici davraniglarinin  denetlenebilmesini kapsamaktadir.
Boylelikle tiiketici istek ve talepleri dogrultusunda standartlar belirlenmekte ve bu
birgok sektdrde standartlastirllmis hale getirilen tek tip tiiketici profilini
olusturabilmektedir (100). Bu tiiketici profilinin ise ayni filmi izleyip, benzer miizigi
dinlemesi, belirli hizmet ve firlinlerin tiikketimine yogunlagmasi ise popiiler kiiltiir
kavrami ile ifade edilebilir. Storey popiiler kiiltiire “bir¢cok insan tarafindan yaygin
olarak tercih edilen veya c¢ok sevilen bir kiiltiir” seklinde bir genel tanimda
bulunmustur. Ona gore, bir olgunun popiiler kiiltlir olup olmadiginin tespiti i¢in CD ve
DVD satislari, kitap satiglari, spor etkinlikleri, festival ve konserlere katilim rekorlarinin
yant sira, farkli TV programlarina yonelik izleyici tercihleri lizerine pazar arastirmasi

rakamlarimi incelemek gerekmektedir (101). Dittmer ve Bos popiiler kiiltiir tanimlarinin
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kitlesel tiiketimi i¢erdigini ifade ederek popiiler kiiltiiriin, bir toplumdaki ¢ogu insan i¢in
nispeten kolay erisilebilir oldugunu ifade etmislerdir. Bu tiiketim etkinlikleri
kapsaminda ise dergiler, televizyon sovlari, spor aktiviteleri, sinema, ¢izgi romanlar,
romanlar ve internet gibi ¢ok cesitli iirlinleri ve etkinliklerin yer aldigini belirtmislerdir
(102). Ozellikle yeni neslin ilgi ve yoneliminin artarak devam ettigi e-sporun popiiler
kiiltirii barindiran en giincel kiiltiirel, sosyal ve ekonomik faaliyet alanlarindan biri

oldugu soylenebilmektedir.

Lee kiiresel ekonomik faaliyetlerin, diger kiiltiirel modelleri yarattigini ifade
ederek, internet ve uluslararast medyanin belirli goriintii ve sembolleri diinyadaki
toplumlarda gii¢lii oyuncular haline getirebilecegini belirtmistir. Ona gore aslinda,
internet ve telekominasyon teknolojilerinin yarattigi goriintii ve sembollerle
bombalandigimiz i¢in, bazen nedenini gergekten bilmeden degismekte ve ayni sembol
ve goriintillere maruz kaldigimiz i¢in kiiltiirel anlamda giin gectikge benzesmekteyiz
(103). Ritzer de modern toplumlarin kiiltiirel ve medya emperyalizminin varlig ile karsi
karsiya olduklarin1 vurgulamaktadir. Kiiltiir emperyalizmi, bir kiiltliriin asag1 yukari
diger kiiltiirlere hakim olmasi nedeniyle ortaya c¢ikar. Mevcut diinyada medya
emperyalizmi, Bati medya ve teknolojilerinin daha az gelismis toplumlarda ve
kiiltiirlerde hakimiyetinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bugiin, bu siirecler,
Bati'min diinyanin diger bolgelerine ekonomik, politik ve kiiltiirel etkisi lizerindeki
stirecler olan batililagma siireclerinin ortaya ¢ikisinin temeli olarak kabul edilmektedir.
O bu siireclerin bir 6rnegi olarak, teknolojiyi, ingilizcenin neredeyse evrensel
kullanimini, genel yasam tarzlarmmi ve hatta yiyecekleri diinyanin bat1 olmayan
bolgelerinde onemli etkiye sahip unsurlar olarak vurgulamaktadir. Bununla birlikte,
diinyadaki bu bat1 etkisinin altinda, Dogu'nun Bat1 iizerindeki ekonomik ve kiiltiirel
etkisine dikkat cekmektedir. Bunlar, bati diinyasi iizerinde de biiyiik etkisi olan
dogulagsma siirecleridir. Dogu etkisinin ornekleri olarak Ritzer, etnik restoranlar ve
mutfaklar (Cin, Hint, Japon), yoga, vejetaryenlik ve otomobil endiistrisinin (Toyota,
Nissan, Honda, Hyundai) popiilaritesinin yani1 sira elektronik endiistrisini (Sony,
Panasonic) ornek gostermektedir (104). Bu agidan kiiresellesmenin 6zii uluslar ve
bolgeler arasindaki kiiltiirel farkliliklarin ‘diimdiiz edildigi’ bir siire¢ olarak ifade
edilebilir. Bu tiir bir kiiresellesme yaklasimi, hepimizin ayni televizyon programlarini

seyrettigi, ayni iriinleri satin aldigi, ayni yemekleri yedigi, ayni spor yildizlarini
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destekledigi, ayni kiiresel ‘iinliilerin’ antik esyalarmi izledigi bir diinyada kiiltiirel
cesitlilikler zayifladig1 veya yok oldugu i¢in, kiiresellesmenin kiiltiirel homojenlesmeyle
baglantili bir siire¢ oldugu soylenebilir (4). Bu siirece en giincel 6rnek olarak agirlikli
olarak yeni nesilin tiiketici olarak rol oynadigi, kendine 6zgii oyun dili ve kiiltiiriine
sahip olan, hizla biiyiiyen kiiresel e-spor toplululugunun “e-spor kiiltiiri” o6rnek

gosterilebilir.

2.4.3.Kiiresellesmenin Ekonomik Boyutu

Kiiresellesme ile ilgili olarak her disiplinin bakis agisindan olduk¢a farkli
tanimlar vardir. Bu tanimlar konusundada, dogaldir ki uzlasma saglamak zordur. Ancak
temel degisken genel olarak ekonomi olarak kabul edilmekte ve ekonomik kiiresellesme
daha fazla tartisilmaktadir (11). Diinya niifusunun hizla artmasi iiretim faaliyetlerinde
de bir artisa neden olmustur. Cografi kesifler ve ulasimin gittikge kolaylasmasiyla
uluslararast pazar sayilarinda artis olamakla birlikte pazarlama olanaklar1 da
genislemistir. Bu baglamda kiiresellesme siirecinin diinya ekonomisindeki yeni
gelismelerle giin gectikce daha hizli hareket ettigi sdylenebilir. Ayrica iletisimin
kolaylasip, yayginlagsmasi da zaman ve mekan kavramlarinin igerigini adeta yeniden

tanimlamustir (87).

Ekonomik kiiresellesme kavrami, ticareti kolaylastirmak i¢in ekonomilerin dig
diinyaya ac¢ilmasi, mallarin hareketliligi ve lretim faktorlerinin yani sira isgiiciiniin
hareketliligini artirmak i¢in fiziksel ve diger engellerin azaltilmasi siireci olarak
tanimlanmistir (105,106). Genel olarak Kiiresellesme kavrami, ekonomik boyutu ile
sermaye, bilgi, mal ve hizmetin birbiriyle olan miinasebitinin artmasi ifade
etmektedir. Sayillan bu Ogeler giiniimiizde bir iilkeden digerine yayilarak kolaylikla
dolasabilmektedir. Yani kiiresellsme yoluyla {ilkelerin ekonomileri, diger biitiin
ekonomilerle biitinlesmek yoluyla, diinyay1 tek ve ortak bir pazar haline
dontstiirmiistiir. Devletlerarasindaki emek ve sermaye iliskisinin gelismesi birbirleriyle
olan iligkilerinin artmasini saglamistir. Bu durumda emek ve sermaye dolasimi hem
hizlanmis hem de kolaylasmistir. Teknolojik ilerlemelerde bu yayilimda en 6nemli
katkiyr saglanustir (87). Iletisimin kiiresel ortaklari, elektronik teknoloji, uydu
teknolojisi ve internet mesaj iletimi, nakit paraya dayanmayan mali transferler, bir anda

sinirlar1 gegiyor ve uzak mesafelere dayanan engeller ya da politik sinirlarin limitlerini
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ortadan kaldirtyorlar. Bu durumda diinya ticaretinin boyutu bugiin, daha 6nce hig
olmadigi biyiikliiklere ulasmis durumdadir (37). Benzer bir sekilde Castells de, yeni
enformasyon sistemlerinin ve iletisim teknolojilerinin sermayenin ¢ok kisa bir siire
icinde ekonomiler arasinda ileri geri mekik dokumasina olanak sagladigini belirtmis,
sermayenin, dolayisiyla tasarruflar ve yatirnmlar bankalardan emeklilik fonlarina,
borsalara, doviz takasina dek diinya ¢apinda birbirine bagl hale geldigini belirtmistir.
Ona gore boylece kiiresel finansal akisin hacmi, hizi, karmasiklig1 artmis, baglantili
olma ozelligi gelismistir (5). Pieterse’ye gore ise ekonomik kiiresellesmede Onemli
olanin teknoloji degil, teknolojinin ekonomik, politik ve sosyal giigler tarafindan
kullanilma sekli oldugudur. Teknolojik degisimler ve bunlarin  sonuglari,
kiiresellesmenin ~ “kaginilmaz”,  “durdurulamaz” oldugu izlenimine katkida
bulunmaktadir. Bunun altinda yatan bir gercek, kiiresellesmenin, ayn1 zamanda mikro-
ekonomik giicler tarafindan, yani sirketler diizeyinde de yonlendirilen makroekonomik
bir olgu olmasidir. Yeni teknolojilerin sagladig: firsatlar sadece ulusotesi sirketler igin
degil, kiiciik ve orta olgekli sirketler i¢in de gegerlidir. Kiiresellesme sadece biiyiik
sirketler, uluslararasi kurumlar ve hiikiimetler tarafindan degil, ayn1 zamanda tiiketiciler
ve sosyal hareketler de dahil olmak iizere sosyal gii¢ler tarafindan yonlendirilmektedir.
Genel olarak ekonomik kiiresellesme bir gercekligi olusturmakta ve daha onceki yillarin
bir devami ya da daha onceki yillara doniis niteligi tasimamaktadir. Ticaretin ¢ogu
bolgesel boyutta gerceklesmekteyken, finans piyasalarinda 'tam anlamiyla kiiresel
ekonomi' varligint stirdiirmektedir. Dolayisiyla tam anlamiyla sadece diinya capinda
gerceklesen baglantilarla iliskilendirildiginde ve sadece ya da oncelikle ekonomik

baglamda ele alindiginda kiiresellesme fikri yanlis anlasilmis olur (70).

Kiiresellesme, sadece ya da oncelikle iilkelerin ekonomik ac¢idan karsilikli
bagimliliklar1 anlamina gelmemekte, fakat i¢inde yasadigimiz dénemde zamanin ve
mekanin dontisiimiiyle ilgili bir kavramdir. Ekonomik olsun ya da olmasin uzakta
meydana gelen hadiseler bizleri onceki donemlere gore daha dogrudan ve aninda
etkilemektedir. Ote yandan, bireyler olarak aldigimiz kararlar etkileri bakimindan
kiiresel etkiye sahiptirler (8). Steger’e gore ekonomik kiiresellesme ise, diinya 6lgeginde
karsilikl1 ekonomik etkilesimlerin yogunlasmasini ve yayginlasmasini ifade etmektedir.

Muazzam sermaye ve teknoloji akislart mal ve hizmet ticaretini tesvik etmistir.
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Piyasalar diinyadaki yayginlik alanlarini genigletmis ve bu siirecte ulusal ekonomiler

arasinda yeni baglantilar olusturulmustur (59).

Kiiresellesmenin tiim diinyay1 etkisi altina aldigi giiniimiiz kosullarinda, artik
iilkelerin tek baslarina ayakta kalabilmeleri ¢cok giic duruma gelmistir. Bundan dolay1
birgok tilke, serbest ticareti gelistirmek amaciyla aralarindaki siir 6tesi engellemeleri
kaldirarak ekonomik anlamda biitiinlesmeye yonelmektedir. Ekonomik biitiinlesme
iilkeler arasinda ticaret ve is birligini gelistirmek i¢in hazirlanan yasa ve yonetmelikler
araciligiyla gerceklesmektedir. Ekonomik biitiinlesmeler iilkelerin  uluslararasi
isletmecilik faaliyetlerini diinya c¢apinda desteklemek amaciyla var olan, iilke
ekonomilerine ve isletmelere ¢esitli konularda destek olan olusumlardir. Bu olusumlarin
esas amaci ise diinya capinda tek bir para biriminin hakim oldugu, serbest ticaret
pazarinin kurulmasidir (107). Ornegin; Diinya Ticaret Orgiitii, Uluslararasi Para Fonu
(IMF) gibi uluslararas1 orgiitler yoluyla ekonomik liberallesme, sirketlerin kaynaklara
ulagimini kolaylastirmis, maliyetlerini asagi seviyelere ¢ekmis ve diinyanin tamamini
ulagilabilir bir kiiresel pazar haline getirmistir. Bu sayede isletmeler arasinda karsilikl
birliktelikler ve baghliklar artmistir. Ekonomik kiiresellesme yoluyla uluslararasi
sirketler karar alma siireclerinde diinya dlgekli parametrelere dikkat eder hale gelmistir
(87). Castells de yeni bir kiiresel ekonominin kurulmasinda belirleyici faktoriin 6zellikle
en zengin G-7 iilkelerinin hiikiimetlerine yardimci olan Uluslararasi Para Fonu, Diinya
Bankasi, Diinya Ticaret Orgiitii gibi uluslararasi kurumlar oldugunu ifade etmistir. Ona
gore birbiriyle ilintili {i¢ politika kiiresellesmenin temellerini attmistir: Ulke iginde
ekonomik etkinliklerin yasal diizenlemelerden muaf tutulmasi (finans piyasalarindan
baslayarak); uluslararasi ticaretin ve yatirimlarin serbestlestirilmesi; kamunun
kontroliindeki sirketlerin 6zellestirilmesi (genelde yabancilara satildilar). Bu siirecle
birlikte 21. yiizyilin kiiresel ekonomik diizeninin 6nemli yap1 taglart olan dev ulus 6tesi
sirketler, giiclii uluslararas1 ekonomik kuruluslar ve biiyiik bolgesel ticaret sistemleri
ortaya ¢ikmistir (5). Yeni kiiresellesmis diinya diizeni, sirketlerin ve pazarlarin, iiretim
faktorlerini kendilerine en faydali olacak sekilde diizenlemelerine izin vermektedir.
Sirketler devlet miidahaleleri ile rahatsiz edilmek istememektedirler. Diger bir deyisle
serbest ticaret, g¢okuluslu sgirketler ve diinya para piyasalarmin islerini siyasal
akimlardan ve karigtirmalardan 6zgiirlestirmiglerdir (37). Boylelikle kiiresellesmenin

etkileri ile is diinyas1 daha once hi¢c yasamadigi kadar hizli bir degisim siirecine
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girmistir. Diinyay1 etkisi altina alan kiiresellesme, uluslaaras1 faaliyetlerin dnemini
arttirmig  ve isletmelerinde basarili olabilmeleri ic¢in kiiresel diislince yapisin
benimsemeleri gerekliligini dogurmustur. Artik isletmeler kiiresel rekabet ortaminda
basaril1 olabilmek i¢in ulusal sinirlarin1 asarak faaliyetlerini stirdiirmektedir. Uluslar
arasi igletmeler, 20. Yiizyilin ikinci yarisindan itibaren hizla artis gosteren, kiiresellesme
siirecinin ve ¢agimizin ekonomik, politik ve sosyal alandaki en énemli unsurlar1 haline

gelmistir (107).

Perrons ekonomik kiiresellesmeye olumsuz bir bakis agis1i sergileyerek,
kiiresellesmenin ve yeni ekonominin, diinyadaki ekonomik ve sosyal iligkilerin
doniisiimiinii kapsadigmi belirtmistir. Insanlar ve yerler, is organizasyonu, mal ve
hizmet akislar1 ve fikir aligverisi yoluyla giderek daha fazla birbirine baglanmaktadir.
Buna ragmen, ¢agdas diinya esitsizligi daraltmak yerine tekdiizelik ve genislemeden
ziyade farklilik ile karakterize edilir, ancak mekansal oriintii karmagiktir; bazi insanlar
ve yerler oldukg¢a etkilesimli kiiresel aglarda yer alirken, digerleri biiyiik o6l¢iide
diglanmis  durumdadir, bu da yeni ve diizensiz gelisimin eski modellerini
giiclendirmektedir. Essiz bir zenginlik ve ekonomik olarak daha biitiinlesmis bir diinya
yaratan insanin yaraticilii ve teknolojisindeki muazzam gelismelere ragmen, sosyal ve
mekansal boliinmeler genislemektedir (108). Benzer sekilde Heywood diinya
ekonomisinin kiiresel degil, ‘kiiresellesen’ bir ekonomi olarak goriilmesi gerektigini
vurgulamis: modern ekonomik yasamin, giderek sadece ulusal degil bolgesel ve kiiresel
nitelikteki siiregler tarafindan sekillendirildigini belirtmistir. Bununla birlikte ulusal,
bolgesel ve kiiresel diizeylerin 6nemi, farkli ekonomik sektorler, etkinlik tiirleri ve ayni
zamanda diinyanin farkli bolgelerinde dikkate deger bir sekilde farklilik gostermektedir.
Ona gore ekonomik kiiresellesme, kesinlikle esit dagilmis bir siire¢ degildir. Buna
ragmen cesitli kiiresel karsilikli baglanmislik cesitli yollarla artmaktadir. Bu karsilikli

baglanmisliklarin en 6nemlileri arasinda ise asagidakiler 6rnek gosterilebilir:

e Uluslararasi ticaret
e Ulus-otesi liretim
e Kiiresel is boliimii

e Kiiresellesen mali sistem (4).
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Sonug¢ olarak, kiiresel ekonomik rekabet, kiiresel iletisim, ulasim ve mali
alandaki genis ilerlemeler ile daha i¢ ice hale geldigi ifade edilebilir. Bu durum daha
kiiciik daha uzak {ilkelerde bile ekonomik ve sosyal degisimin hem Ol¢egini hem de
oraninin arttirmaktadir. Bir baska deyisle kiiresellesme, ekonomiler ve kiiltiirlerin diinya
sistemine entegrasyonuna yeni baglantilar ile katilmakta, katkida bulunmaktadir.
Kiiresellesme ekonomi de dahil olmak iizere birgok alanda daha 6nce var olan ayrimlari,
smirlar1 ve uzakliklar1 ortadan kaldirmaktadir (37). Bazi arastirmacilara gore ise, her
alanda oldugu gibi ekonomik kiiresellesmede ve kiiresellesmenin katalizorleri olarak
atfedilebilecek olan ¢ok uluslu sirketlerin faaliyetlerinde, uzaktan yonetmeyi daha az
maliyetli hale getiren ulasim ve iletisim teknolojilerindeki degisikliklerin rolii biiytiktiir

(109,110).
Kiiresellesmenin Ekonomik Katalizorleri: Cok Uluslu Sirketler

Gilinlimiizde yeni bilgi ve iletisim teknolojileri hem biiylik hem de kiigiik firmalar
icin uluslararasi alanda galismay1 kolaylastirmis, boylelikle kiiciik sirketler daha biiyiik
sirketleri uluslararas1 pazara agilma boyutunda rol model alabilir hale gelmistir. Cok
biiyiik olmayan daha fazla firma yurtdisinda dogrudan ticari operasyonlara yonelmis,
bir¢ogu, basta ihracat olmak iizere diger uluslararasi ticaret bi¢cimlerini kullanarak bir
sonraki asamaya gecmistir: yurtdisinda dogrudan tiretim. Artik daha kiigiik bir sirket,
bliylkk bir ulus otesi sirketin tedarik¢isi veya distribiitorii olarak caligmaya
baslayabilmekte ve daha sonra bagimsiz olarak baska bir iilkede kendi ticari
faaliyetlerini siirdiirebilmektedir (111). Dunning ve Lundan c¢ok uluslu sirketi,
“dogrudan yabanci yatirim yapan ve birden fazla lilkede katma degerli faaliyetlere sahip
olan veya bunlar1 kontrol eden bir kurulus” olarak tanimlamistir (112). Birlesmis
Milletler tarafindan gergeklestirilen “Ulus 6tesi sirketlerin Sosyal Sorumluluklari” konu
baglikl ticaret ve gelisim konferansinda ise “baskalarini etkileme yetenegine sahip iki
veya daha fazla iilkede faaliyet gosteren" isletmeler olarak tanimlanan ulus otesi
sirketler, uluslararas1 ticaret ve genellikle faaliyet gosterdikleri i¢ pazarlar icin ¢ok
cesitli mal ve hizmetler {ireten yapilar” olarak tanimlanmistir. Bazen ¢ok uluslu sirketler
olarak da adlandirilan bu yapilarin, “ulus devletler baglaminda ulusal sinirlar 6tesinde”
faaliyet gosteren olusumlar oldugu ifade edilmistir (113). Madeley, ¢ok uluslu

sirketlerin kiiresel ekonominin en 6nemli organlarindan biri oldugu ve her zamankinden
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daha giiclii bir konuma sahip oldugunu ifade etmistir. Bundan yaklasik altmis y1l kadar
once sayilart ¢ok az olmasina ragmen giliniimiizde on binlerce olduklarini ve bu
sirketlerin iilkeler, insanlar ve ¢evreler iizerinde derin bir politik, ekonomik, sosyal ve
kiiltiirel etkiye sahip olduklarini belirtmistir (14). Kir, ¢ok uluslu sirketlerin ekonomik
kiiresellesmenin son ve 6nemli gelismelerinden biri oldugunu ileri siirmiistiir. Ona gore
politik sinirlar arasinda ticaret yapan sirketlerin gegmisi insanlik tarihinde ¢ok eskilere
kadar gider. Bununla birlikte ¢cok uluslu sirketlerin ortaya ilk ¢iktig1 donemler girisimci
sirketlerin 1870-1900 arasinda dogrudan yabanci sermaye yatirimlari yoluyla yabanci
tilkelerde subeler kurdugu yillara dayanir. Ford, General Motors gibi pek ¢ok ¢ok uluslu
sirketler, ¢ok uluslu olarak ¢alismaya 1900-1930 yillar1 arasinda baglamistir (37). letto-
Gillies ise modern ¢ok uluslu veya ulus 6tesi sirketlerin II. Diinya Savasi sonrasi
donemde gelistigini ve biiyiidiigiinii ifade etmistir. Dogu Hindistan Sirketi (East India
Company), Afrika Kraliyet Sirketi (Royal African Company) ve Hudson Bay Sirketi
(Hudson Bay Company) gibi sirketlerin ve on yedinci ve on sekizinci ylizyillara
dayanan daha yakin zamanda kurulan diger bir¢ok sirketin giiniimiizdeki modern ulus

otesi sirketlerin onciileri oldugunu belirtmistir (111).

Cok uluslu sirketler, gelismekte olan tilkelerdeki tamamen yerel sirketlere gore
cok daha giiclii bir rol oynayabilir. Ozellikle sirketlerin biiyiikliigii, onlara ¢ogu
gelismekte olan {ilkenin, ozellikle de daha kiigiik iilkelerin hiikiimetleri iizerinde
muazzam bir gii¢ vermektedir. Boyutlarinin biiylikliigli bu sirketlerin adeta ne vaat
edebileceklerini belirlemektedir. Bu sirketler {istiin yonetim ve organizasyon
becerilerine sahip olabilirler. Bu beceriler uluslararasi pazarlama kuruluslart ve
deneyimleriyle birlesince, onlar1 ulusal isletmelerin eslesmesi muhtemel olmayan bir
giic haline getirmektedir. Gelismekte olan {ilkelerin hiikiimetleri ile miizakere
ettiklerinde, ulus otesi sirketler yerel sirketlerin genellikle tahmin bile edemeyebilecegi
bir anlagsma saglayabilecek durumda olduklar1 da 6ne siiriilmiistiir (14). Sauvant, ulus
Otesi sirketlerin gelismis tilkelerdeki rakipleri gibi, kiiresellesen diinya ekonomisinin
benzer firsatlar1 ve baskilariyla karst karsiya olduklarini belirtmis ve biiyiik ya da kiiciik
firmalarin  gelismis iilkelerde veya gelismekte olan pazarlardaki stratejilerini

yonlendiren faktorleri lic baglik altinda 6zetlemistir:
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Firmalarin genislemesi icin yeni firsatlar sunan dogrudan yabanci yatirim
rejimlerinin diinya ¢apinda serbestlestirilmesi;

Firmalar1 bu yeni firsat ve olanaklardan yararlanmaya iten rekabet.

Ana sirketler ve cesitli iilkelerdeki yabanci istiraklerinden olusan entegre
uluslararasi iiretim aglarii yonetmek i¢in firsatlar yaratan ulasim, iletisim ve

bilgi teknolojilerindeki ilerlemeler (114).

Bhagwati, ¢ok uluslu sirketlerin olumlu yonlerine vurgu yaparak, bu sirketler

sayesinde tliketicilerin, bir¢ok {iriin ve hizmete, normalde oldugundan daha diisiik

fiyatlarla erisebilecegini belirtmistir. Bdylelikle {ireticiler ve tiiketiciler sermaye,

teknoloji, pazarlama deneyimi ve yonetimsel uzmanliga daha iyi erisebilmektedirler. Bu

durum uluslararas1 rekabete dayali ¢ok uluslu sirketlerin yoneticileri ve calisanlari,

hissedarlar1 ve diger yatirimcilarin yararinadir. Ekonomik faaliyetlerin kiiresel olarak

dagilmasi, dogrudan yabanci yatirim girisleri alan ve kiiresel olarak satilabilecek iirtinler

tiretmekte basarili olan ev sahibi iilkelerin pek ¢ok vatandasi icin is firsatlar

yaratmaktadir. Ona gore ideal olarak, cok uluslu sirketlerin varlig1 yerel pazarlardaki

rekabet diizeyini arttirmalidir (115). Haller ise, ¢okuluslu sirketlerin ev sahibi iilkelerin

pazarlarina getirdigi baslica faydalar asagidaki gibi siralamistir:

Ozellikle yiiksek vasifli kisiler igin ise alim firsatlari,

Uretken segmentte isyerlerinin olusturulmasi ve uygun, ortalama vasifli bireyler
arasinda igsizligin azaltilmasz,

Sistem degisikliklerinden veya ekonomik krizlerden etkilenen bireyler i¢in
yeniden egitim firsatlari,

Ekonomik faaliyetler sonucunda c¢evrenin, kalict kalkinma ve c¢evrenin
korunmasi ilkelerine uygun olarak korunmasi,

Faaliyetlerinden dolay: etkilenen kisilerin ve alanlarin korunmasi (genellikle ev
sahibi {ilkenin mevzuati tarafindan saglanan bir husus); Yirirliikteki ulusal ve
uluslararasi anlagmalari ihlal etmeden faaliyet yiiriitmek,

Etik ilkeleri ve en iyi uygulamalar1 gelistirmek ve uygulamak,

fletisim gelistirmek,

Thracat ve dogrudan yabanci yatirimlarla ekonomik bilyiimenin tesvik edilmesi,

Artan makro gdstergeler (6rnegin, GSYIH),
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e Yiksek iiretim, verimlilik ve kalite standartlar1 uygulamak,

e Fiyat / kalite oraninin uygun oldugu iiriin arzinin niifusun ortalama gelirlerine
yiikselmesi,

e Yoksullugun azaltilmas1 ve niifus arasinda yasam kalitesinin iyilestirilmesi,

e Ekonomik faaliyetlerin seffaf bir ¢ergevede yiiriitiillmesidir (116).

Rodrik ise, ¢ok wuluslu sirketlerin faaliyetlerine elestirel bir yaklasim
sergileyerek, bu sirketlerin ¢ogu zaman rekabet karsiti uygulamalarda bulunduklarini,
en son teknolojileri kullanmadiklarini veya aktarmadiklarini, yerel calisanlar1 ve
yoneticileri yeterince egitmediklerini, yerel bilesenleri tedarik etmek yerine onemli
bilesenleri ithal etme egiliminde olduklarini (boylece artan ticari agiklarin meydana
gelmesi) belirtmistir. Ayrica bu sirketlerin iscilerin haklarin1 tanimadiklar1 ve ¢evresel
olarak siirdliriilemez uygulamalarda bulunduklari vb. bircok olumsuz ydnlerinin
oldugunu ileri stirmiistiir (117). Benzer bir sekilde Haller, demokrasiyi baltaladiklari,
ulusal toplumlar: etkiledigi ve yeni bir kapitalizmin ana hatlarini ¢izdikleri goz oniine
alindiginda, ¢ok uluslu sirketlerin olumsuz bir rol oynadigini belirtmistir. Bu tiir
sirketlerin toplumlarda, bireylerin kendi yasamlar1 {izerinde kontroliinii kaybettikleri ve
tek ugraslar1 kar olan bu somiiriicii sirketlerin koleleri haline geldikleri amorf (sekilsiz)
bir kitle halinde ortaya ¢iktiklarini belirtmistir. Ona gore is verimliliginin teknoloji,
bilgi, inovasyon transferiyle artmasi, zaman i¢inde iggiiciiniin yerini alir, bu durum ise
ozellikle diisiik nitelikli veya niteliksiz kisiler arasinda daha ytliksek bir igsizlik orani
olusturmaktadir (116). Ulus 6tesi sirketlerin elestirilebilir kiiresel faaliyetlerinden birine
tilkemizde oyun gelistiren “Peak Games” adl1 Tiirk oyun sirketinin ABD’li ulusétesi bir

sirket olan “Zynga”ya 1,8 milyar dolara satilmasi1 (118) 6rnek gosterilebilir.

2.4.4. Kiiresellesmenin Teknolojik ve Iletisimsel Boyutu

Insanhigin gelisiminde teknolojik ve bilimsel gelismeler biiyiik rol oynamis ve
oynamaya devam etmektedir. Yazinin icadi; belki de bilginin tekamiiliiniin kolaylasip,
rahatlikla yayilabilmesini sagladigi icin en biiyiik kesifler arasinda sayilabilir. Bu bilgi
birikimi sayesinde gelisen teknoloji toplumsal yapilara yon verir hale gelmistir.
Teknolojik gelismeler insan, sermaye, bilgi gibi pek cok unsurun kiiresel boyutta

dolagimini hizlandirip kolaylastirmistir (87). Catells, teknolojinin insanlar arasinda ulus-
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Otesi ve diinya ¢apindaki baglantilar1 kolaylastirma konusunda Onemli katkilar
oldugunu ve teknolojik gelisimlerin “telgrafin (1857) deniz tasimaciligindan
konteynirciligin baslamasina (1960-70’1i yillar)” kadar uzandigini belirtmistir. Ona gore
bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler (1960’larin sonlarinda fiber-optiklerin
icad1 ve 1990’larda yogun bir sekilde kullanilmaya baslanmasi, 1970’lerde ticari silikon
ciplerin ve 1981°de kisisel bilgisayarlarin kullanimina baslanmasi vb.) {ilkelerin mali
piyasalar1 ve sirketlerin kiiresel yonetiminin gelisimini ve diger tllkelerle olan
etkilesimini kolaylastimis, boylelikle ekonomik ve teknolojik kiiresellesme ivme
kazanmistir (5). Hizla gelisen teknolojinin insanlar tarafindan kolaylikla kabul
gormesiyle de maliyetler diigmekte, yeni arastirmalar cesaretlendirilmektedir. Artik
diinya bir parmagin ucundaki tuslar kadar yakin hale gelmis, diinyanin herhangi bir
yerinden dilediginiz triinii hem kolaylikla hem de sanal para yoluyla temin edebilme
imkanlarin1 barindiran (87) “teknolojik kiiresellesme” gergeklesmistir. Adigiizel,
teknolojik kiiresellesmeyi; teknolojinin {iretimi, yayilmasi, dagitimi ve kullanimi
sonucunda, farkli boyutlariyla kiiresel biitiinlesmeyi tetikleyen ve hizlandiran bir olgu
olarak tanimlamaktadir (119). Higgot ve Reich de kiiresellesmeyi, baskin bir ideolojinin
ve degerler sisteminin teknolojik yetkinlikler, finansal ve toplumsal kurumlar
tizerindeki yansimasi olan Amerikan liberalizmi ve kapitalizminin yayilmasi oldugunu
belirtmislerdir (120). Kiiresellesmenin sosyal ve teknolojik bir devrim olarak
aciklanmas1 ise Tlretimin kiiresel Olcekte biitiinlesmesi, teknoloji ve iletisimdeki
gelismelerin bir ag ekonomisi yaratmasi ve mekansal sikisma olgularini icermektedir.
Bilimsel olarak sistematize edilerek olusturulan teknolojik gelismeler sebebiyle de
iletisim ve bilgi transferine ait licretler glinlimiizde minimize edilmis, ulasim masraflari
diiserek daha hizli bir hal almis ve ulasim imkanlar1 ¢esitlenmistir. Tiim bu degisiklikler
sonucunda da tarih boyunca goriilmemis bir sekilde tilkeler arasindaki uzun mesafeler
goreceli olarak ortadan kalkmis ve ulasim maliyetleri azalmistir (121). Kiiresellesmenin
ayn1 zamanda bilgi ekonomisi ¢agi oldugu da ifade edilmistir. Bilginin zenginligi
artirdig1 bir donemde oldugumuz sdylenebilir. Bunun en iyi 6rneklerinden biri 1 kilo
kumun 5 sent, yine kumdan iiretilen 1 kilo camin 1 dolar 7 sent ve yine hammaddesi
kum olan ve agirhigi 1 kg olan Pentium III” in 1800 dolar olmasidir. Bilgi diizeyi
arttikga insanoglu ham kumu 1sitarak cama, daha da gelistikce onu baska materyallere
dontistiirerek bilgi birikiminden ¢ok daha biiyiik zenginlikler yaratabilmektedir (122).

43



Kaymakg1 ise, teknolojik gelismelerin kiiresellesmeye katkilarinin iki sekilde ele
alinabilecegini belirtmistir. Bunlardan birincisi; teknolojik gelismeler sayesinde yeni
acilimlar gerceklestirilebilmistir. Ikincisi; mevcut ara¢ ve gereclerin maliyetlerinde
diisiis gergeklesmistir (61). Hard ve Negri benzer sekilde iletisim ve enformasyon
teknolojileri alanindaki gelismelerin diinya iilkelerinin askeri stratejileri lizerinde de
etkili oldugunu, basta ABD olmak iizere bir¢ok iilkenin savas teknolojilerinden
yararlanarak insanin insana karst olan miicadelesinin makinelerin birbirine karsi
miicadelesini kapsayan bir “ag-savasina (netwar)” doniistiiglinii belirtmislerdir (123).
Bu baglamda teknolojik gelismelerin kiiresel boyutta bir¢ok alanda etkilerinin oldugunu
sOyleyebilmek miimkiindiir. Bu duruma fiziki rekabetin bir ag ortamina aktarilarak
gerceklestirilebildigi, diinyanin farkl: iilkelerinde es zamanl olarak katilim saglanarak
gerceklestirisebilen ve diinyanin farkli iilkelerinden sayisiz seyirci tarafindan
izlenebilen ve zamanla kiiresel bir olgu hatta “kiiltiirel bir model” (4) haline gelen, e-

spor ekosistemi 6rnek gosterilebilir.

2.5. Kiiresellesme ve E-spor

Spor, diinyadaki sosyal ve hatta siyasi kimlikleri sekillendiren ve dengeleyen,
kolektif duygular1 harekete gegiren ve siklikla toplumsal ¢atismalart yonlendiren bir
olgu olarak tanimlanmistir. Bu yoniiyle sporu ilgilendiren konu ve temalar, popiiler
filmlerde, televizyon dizilerinde ve diinyanin dort bir yanindaki milyonlarca insani,
hatta milyarlarca insan1 biiylileyen diger anlatilarda yer almaktadir. Giiniimiizde ise
spor, zaman gectikce modernleserek kiiresel eglence endiistrisinin ayrilmaz bir pargasi
haline gelmistir. Markovits & Hellerman kiiltiiriin bir pargasi olan giiniimiizdeki modern
sporun, Kkitle toplumlarmin gelisimine ayrilmaz bir sekilde bagli oldugunu ileri
stirmiislerdir. Onlara gore spor, diizenlenmis serbest zaman ve daha sonra metalagmig
kiiltiir biciminde, kentlesme, sanayilesme, kamusal politika, {iretim ve tiiketim alanlari,
egitim ve siirekli artan sayida vatandasin silirekli olarak artan katilimi gibi 6nemli
bilesenlerle el ele ilerlemistir. Ayrica modern spor her yerde ayrilmaz bir sekilde
modernlesmenin en temel yonleri ile baglantili hale gelmis ve kiiresellesmistir. Ornegin
diizenlenmis endiistriyel yasam, bos zaman ve isin net ¢izgiler ile ayrilmasi, kitleler i¢in
organize ve diizenli rekreasyonun gerekliligi, trenle ucuz ve verimli toplu tasima

olanaklari, ardindan telgraflar (bahislerin gelistirilmesi ve yayginlasmasi i¢in
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onemlidir), daha sonra ugak (sehirlerarasi) ve otobiisiin yani sira tramvay, basin yoluyla
hizl1 ve yaygin olarak ulasilabilen kitle iletisimi (gazetelerde spor sayfalarinin tanitimi
ve spor gazeteciliginin kurulmasi), radyo ve sonra televizyon ile modern egitimin
gelistirilmesi ve hizli bir sekilde genisletilmesi gibi faktorler sporun kiiresel hale
gelmesinde Onemli rol oynamistir (124). Ancak ¢ok az sayida spor dalinin kiiresel
boyutta gergek popiiler kiiltiiriin zirvelerine ulasabilir oldugu ve endiistriyel boyutta
yakin tireticilerinin ve tiiketicilerinin belirledikleri hedeflerin 6tesine gegebilecegi ifade
edilmistir. Kiiresel-popiiler hale gelen bu tiir spor dallar1 bir sporu sadece oynamaktan
ziyade o sporu izlemek, takip etmek, tartismak, yasamak, konusmak ve o spor hakkinda
endiselenmek gibi aktiviteleri barindiran “hegemonik spor kiiltiirii” olarak adlandirilan
bir siireci icermektedir (124,125). Ornegin, Ritzer profesyonel tenis ve golf sporunu
onde gelen kiiresel sporlar arasinda gostererek, medyanin ozellikle de televizyonun,
sporun kiiresellesmesinde ve spor ig¢in kiiresel bir ilgi yaratilmasi ve izleyici kitle
olusturulmasinda 6nemli bir rol oynadigini belirtmistir (83). Kiiresellesmenin yani sira
profesyonellesme siireci; sportif etkinlikleri bir oyun olma 06zelliginden cikartip,
ekonomik diizeyde isleyen bir alana doniistiirmiistiir. Bunun sonucunda ise, kapitalist
diizenin degerleri spora egemen olmus, kazanma kiiltlirii ve basari elde etme arzusu
sportif degerlerin oniine gegmistir. Ozellikle popularitesi yiiksek bir spor dali olan
futbol, bir oyun olmanin 6tesinde, toplumsal yasam icerisinde bir ‘minyatiir’ model
olarak islev gormekte ve onun iizerinden toplumsal yasama bir takim rol ve deger

transferleri gergeklestirilmektedir (126).

Miller ve arkadaslar1 sporun kiiresellesmesinde siyasi ve ekonomik boyutlarin
etkin rol oynadigini ifade etmislerdir. Onlara gore bu boyutlar birbirine baghdir ve bes

es zamanl siireci igermektedir. Bu stirecleri ise asagidaki sekilde isimlendirmislerdir:

e Kiiresellesme (Globalization),

e Devletlesme (Governmentalization),
e Amerikanlasma (Americanization),

e Televizyonlagma (Televisualization),

e Metalagsma (Commodification) (127).

Atasoy ve Kuter’e gore ise kiiresel bir olgu olarak spor, toplumlarin sosyo-ekonomik

kosullarina bagli olarak yayginlik kazanmaktadir. Kiiresellesmenin yayilmasina hiz
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kazandirdig1 tiiketim olgusunun igine spor da girmektedir. Sadece birkag yi1l dncesinde
heniiz adin1 bile duymadigimiz spor tiirleri ve bu spor tiirleri ile seyirci ya da katilime1
olarak ilgilenen kisilerin sayisi hizla artmaktadir (128). Bu spor tiirlerinden birinin son

zamanlarda adi sik¢a duyulan e-spor oldugu soylenebilir.

20. ylizyilin son on yillarinda endiistriyel emegin hegemonyasini yitirdigi ve
onun yerine “fiziki olmayan emek” yani bilgi, enformasyon, iletisim, iligkiler veya
duygusal ifade gibi maddi olmayan iiriinler iireten emek tiirleri gectigi ifade edilmistir
(123). Fiziki olmayan emek tiirlerine basta dijital {iriin ve hizmetler olmak tizere, bu
hizmet ve iriinler sayesinde ortaya ¢ikan e-spor ornek gosterilebilir. Dijital oyun
endiistrisinde ve internet hizinda meydana gelen teknolojik gelismeler e-sporun kiiresel
bir boyut kazanmasinda rol oynayan etkenler arasindadir. Oyun endiistrisi ilk
yillarindan itibaren bir yandan yeni ve daha gergek¢i oyunlar tasarlamaya caba
gosterirken, bir yandan da oyun grafiklerinin sorunsuz sekilde goriintiilenmesi i¢in yeni
donanimlar ve oyun konsollar1 gelistirmektedir. Bu yeni teknolojilerle birlikte,
oyunlarin satis ve dagitim yontemleri de degismektedir. 1970’11 yillarda donanimlarin
icerisinde sabit olarak yiiklenen oyunlar daha sonra tasinabilir kasetler ve ardindan da
CD/DVD aracilig1 ile satisa sunulmustur. Bu sayede oyun konsoluna sahip olan birisi
farkli oyunlar1 ayni donanim iizerinden oynama imkanini elde etmistir. Gilinlimiizde
gelinen nokta da ise oyunlarin dagitimi ve satigi internetteki sanal marketler (digital
store) araciligi ile yapilmaktadir. Bu sayede kaset, CD ya da DVD gibi fiziksel
bilesenlere ihtiya¢ duyulmadan oyunlarin internet {izerinden sisteme yiiklenerek
oynanmasi saglanmistir (129). Hard ve Negri’ye gore bu tiir fiziki olmayan dijital {iriin
ve hizmetlere dayali emekler kiiresel emegin bir azinlig1 durumunda ve yerkiirenin kimi
hakim bolgelerinde yogunlagmis bir haldedir. Onlarin bu konudaki goriigi, fiziki
olmayan emegin “’nitel agidan hegemonik’’ oldugu ve diger emek big¢imlerini (Somut
tirlin ve hizmetleri barindiran) ve bizzat toplumun kendisini domine ettigidir. Bir diger
ifadeyle maddi olmayan emegin bugiinkii konumu, endiistriyel emegin 150 yil 6nce
kiiresel tiretimin kiiciik bir kismim teskil ettigi ve diinyanmn kiiglik bir bdliimiinde
yogunlastigi ama yine de diger iiretim bigimleri {izerinde hegemonya kurdugu konumun
aynisidir. Nasil o donemde tim emek bicimleri ve bizzat toplumun kendisi
endiistrilestiyse, bugiin de emek ve toplum enformasyonel, iletisimsel ve duygulanimsal

boyutta endiistriyel bir boyut kazanmistir (123). Benzer bir sekilde Friedman
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Hindistanli bir girisimeci olan Nilekani’nin “taseronluk, bugiin diinyada gerceklesen ¢ok
daha temel bir seyin boyutlarindan biri sadece. Gegtigimiz birkag yilda, ézellikle de
diinyamin her yamina genisbant baglanti kurmak, deniz altina kablolar désemek gibi
seyler icin yiiz milyonlarca dolar yatirim yapildigi ‘balon kopiigii caginda’, teknolojiye
biiyiik para akitildi. Bu arada bilgisayarlar ucuzluyor ve diinyanin her yanina
dagiliyordu. Yazilimda patlama yasaniyordu. Google gibi arama motorlart ve
elektronik posta ortaya ¢ikiyordu. Bu gibi gelismeler 2000 yili civarinda aniden bir
araya gelince, fikri ¢alismanin, fikri sermayenin bir yerden bir yere gonderilmesine
olanak saglayan bir zemin olustu. Fikri sermaye artik parc¢alarina béliinebiliyor,
tiretilebiliyor ve tekrar bir araya getirilebiliyor. Bu durum isimizi, ozellikle de fikri
tiretimimizi yapma bi¢imimizi tamamen ozgiirlestirdi’® sozlerine yer vermis (130) ve
aslinda Hard ve Negri’nin (123) de belirttigi fiziki olmayan emegin kiiresel boyutta hizli

bir sekilde dolasimina vurgu yapmustir.

Woodward kiiresellesmenin ozellikle akiskanliklar, hareketler ve bilgi akiglart
ile karakterize edildigini ve yerel 6zgiilliiklerin etkisini azaltarak “kiiresel bir toplum”
meydana getirebilecegini ifade etmistir (131). Featherstone ise ortaya ¢ikan “kiiresel bir
toplum” varsa eger, bu durumun hiz kazanmasinin teknolojik gelismelerden ve
ekonomiden kaynaklandigini ileri stirmektedir. Ulagim araglari (motorlu araglar,
demiryollar1 ve ugaklar) gibi teknolojik geligsmeler, yalnizca toplum i¢i diizeyde degil,
toplumsal ve kiiresel diizeyde giderek daha fazla zaman-mekéan genisliginin birbirine
baglanmasini saglamaktadir. Benzer durum kitle iletisim araglart (radyo, karasal ve
uydu TV) ve yeni iletisim teknolojisi (telefonlar, faks ve acil bilgisayar agi, internet)
icin de sdylenebilir (132). Iletisim teknolojilerinde meydana gelen degisimler,
geleneksel oyun anlayisinda da farkliliklarin yasanmasina neden olmustur. Oyunlarin
oynanisinda mekansal degisiklikler s6z konusu oldugu gibi, teknolojinin sagladig:
imkanlarla oyun oynamayi saglayan ara¢ gereglerde de degisim yasanmistir. Bu
degisimler icerisinde en dikkat ¢ekici olaniysa mekansal degisikliktir. Oyun oynama
alaninin dijitale ortama aktarilmasiyla birlikte kusaklar arasinda oynama pratikleri ve
alan1 agisindan derin bir farklilik olusmustur. Tiim bu gelismeler oyun kavraminda da
birtakim degisikliklerin yasanmasina Onciiliik etmistir. Vakit doldurma amagli, bireysel

ya da grup aktivitesi olarak yorumlanan oyunlar, yeni medya Ozelliklerinin dahil
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olmasiyla birlikte hem bir sosyallesme alanit hem de pazarlama araci haline gelmis (133)

artik devasa 6diillii e-spor turnuva ve organizasyonlari gerceklestirilmeye baglanmistir.

Internetin yayginlasmas1 ile internet ortaminda veya biiyiik organizasyonlar
altinda kurulan yerel ag baglantilari, internet kafe olarak bildigimiz isletmeler tarafindan
kiigiik bir kitleye yonelik olan smirli rekabet ortamini kiiresel boyutlara tasimistir.
Boylelikle elektronik spor olarak isimlendirilen olgu endiistri devrimi icerisinde yerini
alarak popiilaritesini artirmaya devam etmektedir (134). Friedman diinya tarihinde
goriilmedik sayida insanin, daha fazla insanla daha fazla is bigimi {izerinden, diinyanin
pek ¢ok kosesinde, daha esit bir zeminde siirece katilmasinin ve ger¢ek zamanli (real-
time) rekabette yer almasinin artik miimkiin hale geldigini belirtmistir. Ona gore
bilgisayarlarla, elektronik postalarla, aglarla (network), telekonferanslarla ve dinamik
yeni yazilimlarla bu durum miimkiin hale gelmis ve adeta diinya diizlesmistir. Ayrica
diinya {izerinde tiim bilgi merkezlerinin tek bir kiiresel sebekeye (network) baglanmasi
anlamia geldigi i¢in, eger politika ve terorizm engel olmaz ise diinyanin diizlesmesinin
sasirtict bir refah ve yenilikler ¢agini baslatabilecegi ihtimalini de 6ne siirmistiir (130).
Bu baglamda e-sporun, tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi kiiresel diizlemde
diinyanin farkli iilke ve bolgelerinden insanlar1 ortak amag¢ dogrultusunda bir araya
getiren, geleneksel sporlarin aksine yas, cinsiyet, mesafe, fiziki yeterlilik ve sinirliliklar
gibi faktorleri de ortadan kaldiran, barindirdigi ekonomik ve kiiltiirel potansiyel ile

adeta kiiresellesmeye ivme kazandiran bir ara¢ oldugu sdylenebilir.

2.6. E-sporun Tanim

Teknoloji, bir yandan sporun gelisimine yardimci olurken diger yandan spora
yeni branslarin eklenmesini de saglamistir. Internet ve bilgisayar donanim
teknolojilerinin gelismesi ile Spor alaniyla ilgili artitk yeni bir kavram olan e-spor
(elektronik spor) ortaya c¢ikmustir. Cogu kisinin heniiz e-spor kavramindan haberi
olmadig1 sdylenebilir. E-sporun kendine 6zgili oyun tiirleri bu oyun tiirlerinde miicade
eden yildiz oyunculari, bu oyunlari ve kiiresel e-spor organizasyonlarini takip eden bir
hayran kitlesi, takimlari, formalar, ligleri hatta uluslararasi federatif yapilart da mevcut
hale gelmistir. E-spor ile ilgili organizasyonlar ¢evrimici (online) ortamda ya da yerel

aglarda (local network) gergeklesmektedir (135).
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Gilinlimiizde popiilerligi artan ve zaman igerisinde endiistriyel veya akademik
boyutta bir¢ok ¢evrenin ilgisini ¢eken e-spor hakkinda bir¢ok tanim yapilmistir. E-spor,
dijital elektronik iirinlerinin spor cihazlar1i olarak kullanildigi, dijital platformda
nispeten agik, adil bir ortamda yiiriitiillen, kisilerarasi sportif bir yarisma olarak
tamimlamistir (19). Asya Elektronik Spor Federasyonu (AESF) e-sporu “Elektronik
cihazlarin rekabetci faaliyetler icin bir platform olarak kullanilmasi anlamina gelen
elektronik ve spor birlesimi” seklinde tanimlamistir. Bu federasyonun resmi sayfasinda
oyuncularin, ¢evrimi¢i ve yerinde milyonlarca izleyici ¢eken turnuvalarda madalya
velveya para 6diilii igin ¢esitli rekabetci oyunlara katildigi belirtilerek, e-spor sayesinde
katilimeilarin mantiksal diisiinme, reaksiyon gosterme, el-g6z koordinasyonu ve takim
ruhunu gelistirebildikleri ifade edilmistir. Ayrica e-sporun gergeklestirilmesine, insansiz
hava araci, robot, benzetim (simiilasyon), sanal ger¢eklik (VR), artirilmis gerceklik
(AR), giris ve cikislarin insan ya da insan-bilgisayar ara yiizleri tarafindan kontroliiniin
saglandig1 baska herhangi bir elektronik platform ya da nesneleri barindiran elektronik
sistemlerin de olanak sagladigi vurgulanmistir (136). Argan ve arkadaslarina gore e-
spor, diinyanin bir ucundaki insanin diinyanin diger ucundaki insanla internet
araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da biiyiik elektronik spor organizasyonlari
araciligryla diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup oyun oynayabilecekleri
hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spordur (137). Hamari ve Sjoblom e-
sporu, sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi, hem
oyuncularin ve takimlarin girdilerine hem de e-spor sisteminin g¢iktilarina insan-
bilgisayar ara ylizleriyle aracilik eden bir spor olarak tanmimlamistir (43). E-spor,
bireysel ve gruplar halinde elektronik ortamda cesitli oyun dallarinda miisabakalar ve
sampiyonalar diizenlenmesini de ifade etmektedir. Elektronik sporlarin, geleneksel spor
karsilagmalarindan farki, miicadelenin fiziksel ortam yerine elektronik ve sanal bir
ortamda gerg¢eklesmesidir (21). E-spor, spor kurallarinin uyguladigi ve sporcularin
fiziksel ve zihinsel niteliklerini yiikseltmeyi amaglayan kisilerarasi bir yarismadir (138).
Benzer sekilde Wagner e-sporu “insanlarin bilisim ve iletisim teknolojilerini kullanarak
zihinsel veya fiziksel yetenekler gelistirdigi ve egittigi bir spor aktivitesi alan1’’ olarak

tanimlayarak e-sporun biligsel boyutuna vurgu yapmustir (139).

E-sporda bilissel aktivitenin daha yogun oldugu sdylenebilir. Bu nedenle siradan

oyuncularin aksine, e-Spor oyuncular1 temel olarak bir oyuna odaklanir, bu oyunun

49



ozellikleri lizerinde uzmanlasir, diizenli olarak antrenman yapar ve yerel alan agi (LAN)
veya c¢evrimig¢i yarismalara katilirlar. Birgok e-spor oyuncusu oyun klanlarinin tiyesidir.
Bu klanlar diizenli olarak birlikte antrenman yapan ve liglere ve turnuvalara katilan
oyuncu takimlaridir (140). Oyun klani genellikle lider ve diger tiyelerden olusur. Klan
liderinin rolii, yeni oyuncular1 klana dahil etmek, etkin olmayan oyuncular1 veya yanlis
davranigta bulunanlar1 klandan g¢ikartmak, magclar i¢in oyuncu kadrolarini ayarlamak,
oyun taktiklerini gelistirerek ve sponsorlarla iletisim kurarak oyun ekibini yani klani

olusturmaktir (141).

E-spor terimi genellikle profesyonel oyun (progaming), e-spor, siber sporlar,
siber atletizm veya rekabet¢i oyun gibi diger terimlerle ifade edilmektedir. E-spor,
cogunlukla gen¢ yas grubuna hitap eden bir fenomen haline gelmistir. Ortalama bir e-
spor oyuncusunun 15 ila 25 yaglar arasinda oldugu ve haftada 3-4 kez antrenman
yaptign ifade edilmektedir (142). Ozellikle son donemlerde profesyonel e-spor
kuliiplerinin kendi e-spor takimi oyunculariin ayni ortami paylasarak birlikte diizenli
ve programli antrenman yapabilmeleri, diizenli uyku takvimi olusturabilmeleri, dengeli
ve diizenli beslenebilmeleri adina Oyun Evleri (Gaming House) adi altinda sosyal
tesisler kurarak takim performanisini arttirarak e-spor organizasyonlarinda basari elde

etmeye calistiklar sdylenebilir.

E-sporun elektronik (dijital) oyunlar, spor, is ve medya unsurlar1 arasinda bir tiir
bilesimi temsil ettigi ifade edilmektedir. Temsil edilen bu bilesenlerin e-spor olgusunun
gelismesi, kiiresel boyutta daha fazla Kitleye ulagsmasi adina gosterdigi ¢abanin yani sira,
e-sporu bir tiir spor olarak gérmenin miimkiin olup olmadig1 konusunda tartismalarin
yer aldigr bilimsel aragtirmalarin da mevcut oldugu bilinmektedir (141). Bu
tartigmalarin ana nedeni elektronik sporcularinin herhangi bir fiziksel aktivite ile
rekabet etmedikleri goriisiidiir. Bir koltukta oturarak spor yapilamayacagini, sporun
icinde bir fiziksel aktivite olmasi gerektigi diisiincesi yaygindir ancak elektronik
sporlarda bir fiziksel aktivite s6z konusudur. E-sporda geleneksel sporlarda oldugu gibi
karsilagmalar/miisabakalar vardir. Bu yoniiyle e-sporun da strateji, taktik, takim
motivasyonu gibi ustalik isteyen yoniiniin olmasi, bir e-sporcunun tartismali olsa da
fiziksel yetenek baglaminda klavye ve mouse kullanarak dakikada 400 hareket

yapabilmesi, bir miisabakada araba yaris¢is1 seviyesinde kortizol {iretmesi ve kalp
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atiglarinin maraton yariscgisiyla benzerlik gostermesi e-sporda da fiziksel bir
performansin ortaya kondugunun gostergesi olarak ileri siirlilmistir (143,144).
Hutchins de geleneksel sporlarda oldugu gibi rekabetgi dijital oyunlar1 barindiran e-
sporda da, diizenli antrenmanin, takim ¢alismasinin veya 6nceden planlanan taktiklerin
mitkemmel sekilde uygulanmasinin hedeflenen basarinin elde edilebilmesi i¢in gerekli
olan benzer kirterlerin yer aldigini ifade etmistir (145). Witkowski de benzer sekilde
sporcularin performans sergiledikleri oyunlarda basarili olabilmeleri i¢in reflekslerini,
beyin fonksiyonlarin1 ve el-géz koordinasyonlarimi iyi bir sekilde kullanmalarinin
gerekliligini  vurgulamistir  (49). Geleneksel spor oyuncularina benzer sekilde,
profesyonel e-spor oyuncular1 6zellikle yeteneklidir ve yogun egitim aksiyonlarina
katilirlar. Profesyonel oyuncular gelirlerini turnuva kazanci, sponsorluklar, kocluk
ticretleri ve canli yayinlarindaki reklamlardan elde ettikleri gelirlerle elde ederler (23).
Ayrica e-sporda, profesyonel olarak kabul edilen oyuncular ile olmayanlar arasinda

kazang kaybi kaydinda net bir ayrim oldugu da dile getirilmistir (146).

Wagner e-sporu “bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel veya
fiziksel yetenekler gelistiren ve egiten bir spor aktivitesi alan1” olarak tanimlamig, e-
sporun tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi bilissel ve fiziksel bir faaliyet
gerektirdiginin altin1 ¢izmistir (139). Fiziksel ve biligsel 6zelliklerin farkli spor dallarina

nispi katkisinin kavramsal temsili bir sekli ise asagidaki gibidir (147) ;

ALGILANAN ONEM

>
»

ONCELIKLE FiZIKSEL ~ KOORDINASYON MOTOR BECERiI ONCELIKLE BILISSEL
Orn., Rugby, Atletizm  Tenis, Sorf, Cimnastik GEREKTIREN Satrang, E-spor
Araba Yarisi, Motorlu Bot

Sekil 2.1. Spor Egrisi
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Sekilde goriildiigii gibi daha yogun fiziksel beceri gerektiren spor dallarindan, daha
yogun bilissel beceri gerektiren spor dallarina dogru bir siireg s6z konusudur (147).
Hem fiziksel hem de bilissel olarak pek ¢ok sporun gerektirdigi ¢abalar1 kapsayan, yeni
ortaya ¢ikmis, orglitlenen bir spor dalini ifade eden elektronik spor kavraminin kendine

has belli basli ayirt edici birtakim 6zellikleri bulunmaktadir. Bunlar:

» Sanal veya bilgisayar ortaminda oynanabilinmesi,

* Yeni tesis ve donanim bakimindan biiyiik finansal kaynak gerektirmemesi,

* Diinyanin her bolgesinde bu sporu oynayabilme olanagi olmasi,

» Bireysel ve takim halinde miisabakaya acik olmasi,

» Diistinsel ve fiziksel (Klavye, Fare vb. kullanimi1) ¢abalar1 gerektirme ve dogasina
0zgli ara¢ ve gereclere sahip olmasi,

» Rekabet ve kazanma duygusunun olmasi (134).

Gliniimiizde, bir¢ok spor dalindaki sporcularin fiziksel potansiyellerinin
zirvesine yaklastig1 diisiiniildiglinde, yeni bilimsel bilgiler ve teknolojik gelismeler,
oyuncularin biligsel ve duygusal gelisimden daha fazla fayda saglayabilecegi bilincini
artirmistir. Bununla birlikte, giiniimiiz dijital ¢aginda bilissel yeteneklerin nasil
gelistirilecegine duyulan ilginin artmasiyla birlikte, dijital oyunlar ve ¢evrimigi oyunlar
artik biligsel gelisimdeki roliinlin degerlendirilmesi agisindan da 6nemli hale gelmistir
(147). Geleneksel sporlarda oldugu gibi e-sporda da profesyonel veya diger
oyunculardan daha iyi bir oyucu olabilmek igin farkli beceri ve teknikler 6grenilmesi
gerekmektedir. Literatiirde baz1 arastirmacilarin, dijital oyunlarin bir kisinin becerilerini
nasil gelistirdigini anlamanin bir yolu olarak kullandiklar1 arastirmalara da rastlamak
miimkiindiir (148). Ornegin Green ve Bavelier insanlarin dijital aksiyon oyunlari
oynayarak becerilerini gelistirdiklerini gosteren bir arastirma yiriitmisler, dijital
aksiyon oynanarak bir beceri degil bircok beceri elde edildigi sonucuna varmislardir.
Ozellikle rekabetci oyunlarda, yetenekli oyuncularin eglenmek igin oynayan insanlari

domine ettiklerini ifade etmislerdir (149).

2.7. E-sporun Tarihsel Gelisimi

Teknoloji iireten iilkelerin diinden bugiine ulusal ve uluslararasi alanda daha

iistlin teknoloji liretme yarisina girmesi ile teknolojiyi iireten ve gelistiren ulusotesi
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sirket veya kuruluslarin sayisinda artis gerceklesmistir. Bu ulusdtesi sirket veya
kuruluslarin sayilarimin artmasi ise teknolojinin ve teknolojik iiriinlerin daha ucuza
alinmasin1 veya tiiketilmesini saglamistir (150). Teknolojik tirtinlere daha ucuza erisim
saglanabilmesi ile meydana gelen modern yasamimizdaki en belirgin degisikliklerden
biri, elektronik sporla tanismamizi saglayan (e-sporlar) ve eglence deneyimimizi
degistiren bilgisayar ve internet kullanimi olmustur. E-sporlar, geleneksel takim
sporlarindan (6rnegin basketbol ve futbol) daha az altyapr hazirligi ve ekip gelisimi
gerektirebilecek organize, ¢ok oyunculu video oyunu yarigmast bigimi olarak
tanimlanabilir. Bu nedenle e-spor, genis bir yas araliginda diinya ¢apinda giderek daha

popiiler hale gelmektedir (43).

Insanlar onceleri sokaklarda, parklarda ve kahvehane gibi oyun alanlarinda oynadiklar
her oyunu, giiniimiizde kendi evlerinde, isyerlerinde, kafeler gibi yerlerde
oynamaktadir. Internet iizerinden yapilan alisverisler gibi oyunlarda sanal diinyadan
nasibi almig ve sanal ortamda oynanmaya baslanmistir. Artik bireyler parklarda,
sokaklarda, oyun alanlarinda oynamak yerine telefon, bilgisayar, tablet, play station gibi
cihazlarda da oyun oynayabilmektedir (86). Video oyunlarinin spor kavrami ile
iliskilendirildigi bilinen en eski video oyununun, 1958'de Brookhaven Ulusal
Laboratuvari'nda William Higginbotham tarafindan gelistirilen “Tenis For Two” oldugu
bilinmektedir (151). Oyun, bir osiloskopta (elektrik gerilimindeki zamana bagh olan
degisimleri gorebilmemizi saglayan bir 6l¢iim cihazi) sergilenmis ve bir tenis kortunun
yandan goriiniisiiyle, kortun zeminini ikiye bolen bir ¢izgi ve bu zemin {izerinde bir
noktadan ibaret olan topun eldeki bir kontrol cihazi ile kars1 bolgeye gonderilmesinden

ibaret oldugu ifade edilmektedir (152).

Video oyunlar1 tizerinden gerceklestirilen e-spor kavramimin 70’li ve 80’li
yillarda geng kitlenin kabin sistemli oyun bilgisayarlarinin yer aldigi “atari salonu”
olarak nitelendirilen eglence mekanlarinda oyun oynadigi donemlere uzandig:
sOylenebilir. O donemde teknolojinin gelismesiyle birlikte atari gibi oyun konsollar
daha ucuza alinarak bu oyun konsollar1 oyuncu kitlenin evlerine kadar girebilmistir.
Oyunlara duyulan ilginin artmasi ve yayginlagsmasi ile birlikte konsollarin gesitliligi ve

oyunlarin ¢esitliligi artarak oyun diinyasinda yeni bir ¢agin kapisi aralanmigtir (153).
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Dijital oyunlar endiistrisinin tarihsel gelisim siireci bes farkli cag kapsaminda ele

alinabilir:

e 1980’ler dncesi erken gelisim asamast,

e 1980’lerin ortas1 ile 1990’larin ortas1 aras1 biiylime agamasi,
e 1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi,

e 2000-2005 donemi olgunlagsma asamast,

e 2005’ten glinlimiize ilerleme asamasidir (154).

Wagner “Elektronik Spor” veya “e-spor” teriminin doksanlarin sonlarina kadar
uzandigini ifade etmistir. E-sporun genclik kiiltlirlinde bir is faktorii olarak ortaya
¢ikmasi, siklikla diinya c¢apinda Onemi olan yaygin bir kiiltiirel fenomen olarak
tanimlanmaktadir (139). Bilgisayar ve internet teknolojilerinin yani sira e-sporun
temelini olusturan dijital bilgisayar ve konsol oyunlarinin ortaya ciktigi ve gelisim

gosterdigi donemlerin incelenmesinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

2.7.1.1970’li Yillar ve E-spor

Elektronik spor kavrami 70’li ve 80’li yillarda genclerin beraber gittikleri ve
oyun oynayarak ortak bir kiiltliir olusturup paylastiklart eglence mekanlar1 olarak
adlandirilan arcade (atari) salonlarinda gelismeye baslamistir. Bu donemde piyasaya
¢ikan oyunlar ve oyun makineleri jetonlu oyun doneminin de baslamasina sebep
olmustur. 1971 yilinda piyasaya siiriilen “Galaksi Oynu (Galaxy Game)” adli oyun da
ilk jetonlu oyun olarak kayitlara gegmektedir. 1972 yilinda kurulan Atari firmasi, bu
alandaki en biiyiik firmalardan biri haline gelecektir. Teknolojik ucuzlamanin bilgisayar
oyunlarin etkilemesiyle, insanlarin 8 bitlik oyun konsollarini, atari salonlarin evlere ve
televizyon ekranlarina tagimistir. Gelisen oyun konsollar: ile birlikte tek oyunlardan
daha secenekli oyunlara gec¢is saglanarak yeni bir déneme girilmistir (153,155). O
doénemlerin e-spor turnuvasi olarak nitelendirilen bilinen en eski video oyunu yarigmasi
ise 19 Ekim 1972'de Stanford Universitesinde, Spacewar'da dgrenciler igin odiilii
Rolling Stone i¢in bir yillik abonelik olan “Intergalactic spacewar olimpiyatlar1”
gerceklestirildi. Atari'nin 1980 yilinda diizenledigi Space Invaders Championship ise,
Amerika'da 10.000'den fazla katilimeiy1 ¢eken ve biiyiik caplt bir hobi olarak rekabetgi
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bir oyun kuran en biiyiik 6l¢ekli video oyunu yarismasi olarak e-spor tarihinde kendine
yer edinmistir (146).

2.7.2.1981-1985 Yillar: ve E-spor

Snavely’e gore 1980 ve 1990’11 “Arcade” olarak adlandirilan oyun salonlar ile
evde kullanilan oyun konsollarinin biiylik ilgi gérmesi e-sporun ilk doénemlerini
olustururken, 2000°li yillarda internetin hizla yayginlagmasi e-sporun ikinci dénemini
olusturmaktadir. 1980°li yillarin baslarinda oyun salonlar1 (Kabin Sistemi) biiyiik ilgi
gormiistiir. O donemdeki oyunlar, tek oyunculu ve basariya odakli olup yapi olarak
basit puan takip mekanizmalari, bilgisayar veya makineye karsi oyun boyunca
yenilmeden ilerleme, oyunlardaki daha 6nce elde edilen yiiksek skoru gegme gibi
rekabetci rekabetci bir sistem barindirmaktaydi. E-sporun temel bilesenlerinden biri de
rekabete dayali olmasidir ve bu baglamda diizenlenen turnuvalarin yer almasidir (156).
Borowy ve Jin (2013) yapmis olduklar1 bir bilimsel aragtirmada e-sporun 1980°li
yillarin ilk dénemlerinde gostermis oldugu gelisimi ve o donemde yer alan e-spor

organizasyonlarina ait pazarlama stratejilerini asagidaki gibi 6zetlemislerdir;

e 1980 yilinda sahnelenen ilk video oyun turnuvasi Atari tarafindan diizenlenmis ve
bu etkinlik Space Invaders (Uzay Isgalcileri) isimli oyun ile gergeklestirilmistir.

e Ikinci biiyiik video oyun turnuvasi, 1981'de Chicago Fuar Merkezinde diizenlenen
Ulusal Video Oyun Sampiyonasi (National Video Game Championship) olarak
adlandirildi. Bu turnuva, 240.000 dolar degerinde bir para ile finanse edilen ve
tutundurma  faaliyetleri  yiriitilen  Centipede  (Kirkayak) oyunu ile
gergeklestirilmistir.

e Ugiincii video oyun turnuvasi, 1984'te 60'tan fazla farkli arcade oyununun oynandig
Ulusal Biiyiik Video Oyun Turnuvasi (National Video Game Master Tournament)
olarak gerceklestirilmistir.

e Borowy ve Jin’e gore dordiincii kilometre tasi ise, 1983’te Kuzey Amerika’ya giden

bir video oyunu sirki olan Elektronik Sirk (Electronic Circus) olacaktir (157).

2.7.3.1995 Y1l Sonrasi ve E-spor

Borowy 1990’11 yillarda yeni gelistirilen satis stratejilerinin oyunlart tliketen

kitlenin oyun salonlarindan uzaklastirarak evde oynamaya yonlendirecek sekilde
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oldugunu belirtmistir (158). Burns o donemlerde Super Nintendo ve Atari gibi
sirketlerin {rettikleri oyunlarin ev konsollarindaki yerini almasiyla ilk gercek
uluslararasi video oyunu turnuvalar1 diizenlenmeye baslandigini ve e-spor endiistrisinin
sponsorluklar, profesyonel oyuncular ve seyircilerin de dahil oldugu gerc¢ek dolarli sanal
ortama doniistiigiinii ifade etmistir (159). Bu siiregte 6zellikle oyunlarda yer alan yapay
zekaya karsi rekabetin insana karsi rekabete doniismesinde multiplayer (¢ok oyunculu)
oyun oynamaya, bilgisayarlar arasi yerel ag baglantis1 kurulmasina olanak saglayan
sistem sayesinde aslinda giiniimiizdeki rekabet odakli e-spor olgusunun temelinin
atildigr sdylenebilir. Griffiths ve digerleri de Yerel Alan Aglar1 (LAN) ve internetin
yayginlagsmasinin, bireylerin beraber oyun oynamalarina olanak sagladigini ifade
etmislerdir. Onlara gore LAN teknolojisinin gelisimi, e-spor tiiketimini insanin
makineye karst oyun modundan insanin insana karsi oldugu bir moda
doniistiirmistiir(140). Boylelikle internete erisim saglayarak baska kisilerle miicadele
etmek isteyen bir¢ok oyuncu kendilerini internet kafelerde bulmus, nihayetinde internet
kafeler, kalabalik topluluklar halinde oyun oynamak i¢in en elverisli ortamlar haline
gelmistir. E-spor denildiginde ilk akla gelen iilke, Koreyi 6rnek verecek olursak 1997
yilinda, bu tilkede sadece 100 internet kafe varken, bu say1 2002 yilinda 25.000°¢ kadar
cikmustir (160).

1990’1 yillarin son zamanlarindan baslayarak ozellikle refah seviyesi yliksek
tilkelerde internet kullanimmin yavas yavas artmasi ile e-oyun tutkunlart gesitli
iilkelerden kendilerine rakip bulma ve bu rakipler ile internet iizerinden rekabete girme
olanag: buldular. Ozellikle 2000’li yillarin baslarinda First-Person Shooter (Birinci
Sahis Nisanci) olarak adlandirilan oyun gesitleri e-spor turnuvalarmin biiyiimesine ve
gelismesine katki sunmustur (39). Jin ise elektronik sporun ilk profesyonel liginin, 1998
yilinda Kore’de popiiler olan Starcaft i¢in olusturuldugunu ifade etmistir. 2008 yilina
gelindiginde ise Kore’de evlerin yaklasik %95’inin internete bagli hale geldigini
belirtmistir (45). Internet ve enformasyon teknolojilerindeki gelismeler ile geleneksel
oyun anlayist zaman igerisinde degisim gostermis, bdylelikle video oyunlarinin
oynandig1 mekanlar ve bu oyunlarin oynanmasina olanak saglayan konsol vb. oyun
platformlar1 yillar igerisinde ¢esitlilik kazanmistir. Oyun oynama mekanmin dijital
ortama aktarilmasi sonucu nesiller arasinda oyun deneyimi ve mekani bakimindan ciddi

bir degisim s6z konusu olmustur. Yasanan bu gelismeler ile oyun oynamanin amaci ve
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oyundan beklentiler doniisiim gostermistir. Oyun oynamak bos zaman degerlendirmenin
Otesinde bir aktivite olmus, ag 6zelliklerinin de etkisi ile video oyunlar1 diinya genelinde
oyun oynayan bireyleri bir araya getiren bir sosyallesme vasitasi, oyun sirketlerinin
oyunlarmi satabildigi kiiresel bir dijital pazar haline gelmis (133), boylelikle e-spor

kendine kiiresel ve profesyonel bir kimlik edinebilmistir.

2.8. E-spor Oyun Tiirleri

Bu yeni teknolojik ¢agda, internet diinyada cesitli amacglar i¢in kullanmaya
baslanmuis, bilgi birikiminden sirket kurmaya kadar bir¢ok insan i¢in giinliik yasamin bir
pargasi haline gelmistir. Ayrica, birbirinden farkli etkinlik ve igeriklerin ¢esitli canli
yaymn platformlar1 (Twitch, Youtube, Netflix, Mixer vb.) ilizerinden yayinlanmasini
saglayarak eglence anlayisina yeni bir boyut kazandiran internet teknolojileri,
girisimcilerin ve sirketlerin milyonlarca izleyiciye ulasmalarini saglamistir. Boylelikle
internet teknolojilerinin sunmus oldugu firsatlarla biiyiiyen eglence bigimlerinden biri
de e-spor olmustur (161). E-sporun temel yapi tasi olan dijital oyunlar giinlik
yasamimizin bir parcasi ve diinyanin en yeni ve en hizli gelisen kitle iletisim araci
haline gelmistir. Dijital oyun diinyasinda elektronik oyun cihazlari, konsollar1 gelistirme
girisimlerinden sanal gerceklik gibi teknolojilerine kadar c¢ok yol kat edildigini
sOyleyebilmek miimkiindiir. Dijital oyunlarin faaliyet gosterdigi pazar kiiresel, istikrarls,
ancak gecmiste yasanan ve oyun endiistrisinin ¢ehresini tamamen degistiren olaylarin
kanit1 olan yiikselislere ve diismelere egilimlidir. Bu nedenle, dijital oyunlarin
toplumdaki yerlerini bulmak ve potansiyellerinden en iyi sekilde yararlanmak ig¢in
tarthsel gelisimini bilmek gereklidir. Oyun toplumu bugiiniin bir gercegidir ve yeni
egilimlerin yani sira yeni nesiller ile insan ve teknoloji arasindaki bu baglantinin arttigi
goriilmektedir (162). Dijitallesmenin bir {irinii olan, giiniimiizde kitlelerin oynayip
izledigi e-spor, bilgisayar veya oyun konsollar1 aracili1 ile amator veya profesyonel

oyuncularin birbirleri ile rekabet ettikleri bir spor dali olarak nitelendirilmektedir.

Elektronik spor oyunlarin ve ¢evrimici yayin sistemlerinin gelismesi sayesinde
giderek yayginlasan ve diinyanin en hizli biiyliyen medya cesidi olan ¢evrimi¢i medya
ile gelisen bir olgu haline gelmistir. 2013 yilinda 70 milyon seyirciyi kendisine ¢eken
bu spor dalinin 2016 yilindaki seyirci sayisinin 400 milyon oldugu tahmin edilmektedir
(24,25). Ayrica 2014 yilinda yapilan bir ankette, League of Legends'in (tipik, popiiler
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bir e-spor sekli olan LOL) ayda 67 milyondan fazla kisi tarafindan yogun saatlerce
oynandig ifade edilmektedir (163).

Tim e-sporlar dijital oyunlar araciligr ile gergeklestiriliyor olsada, tiim dijital
oyunlar spor olarak smiflandiriimamalidir. Dijital oyunlar spor olarak kabul edilecek
yaptya (standart kurallara), organizasyona (kurallara uyma) ve rekabete (kazananlar ve
kaybedenler) sahip olmalidir (135). E-spor oyun tiirleri incelendiginde, ger¢ek zamanli
strateji (RTS), nisanc1 oyunlar1 (FPS), ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas arenast (MOBA)
ve doviis oyunlar1 dahil olmak iizere bir¢ok oyun tiirii 6n plana ¢ikmaktadir. E-spor
toplulugu ise profesyonel ve amatdr oyuncular, takimlar, yorumcular, sponsorlar,
seyirciler ve hayranlardan olugsmaktadir (22). En basit tanimiyla rekabete dayali oyunlar

olan elektronik spor, blinyesinde bir¢ok farkl: tiirde oyun barindirmaktadir. Bu tiirler;

o MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi)

o FPS (Birinci Sahis Nisanci)

. RTS (Gergek Zamanli Strateji)

o Kart Koleksiyonu Oyunlari (Collectible Card Games)

. Doéviis¢li Oyunlari (Fighter / Beat ‘Em Up)

o Spor Oyunlari (Sports Games) seklinde belirtilmistir (164).

Hindistan E-spor Federasyonu e-sporu ‘“organzie edilmis dijital oyun
miisabakalar1” seklinde tanimlayarak, bu miisabakalarin ¢evrimic¢i (online) ve
cevrimdis1 (offline) gerceklestirilebilecegi belirtilmistir. E-Spor ile iliskilendirilen en

yaygin oyun tiirlerini ise;

. Real-time Strategy (Gergek Zamanli Strateji) (RTS)
o Fighting (Doviis)

. First-person Shooter (Birinci Sahis Nisanci) (FPS)

o Multiplayer Online Battle Arena (Cokoyunculu Cevrimi¢i Savas Arenasi)
(MOBA) gibi son zamanlarin popiiler e-spor oyun tiiriinii de listeye eklemislerdir (165).
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2.9. E-spor Endiistrisi

Spor farkli bigimlerde de olsa hem geg¢miste hem de giiniimiizde her kiiltiirde
onemli bir rol oynamistir. Cagdas toplumlarda en baskin sekli olan rekabet sporu bati
sanayiciliginin olusmasi ile ger¢eklesmistir (166). Elias ve Dunning’e gore modern
rekabetci sporlarin gelisimi ayn1 zamanda medeniyet siireciyle de ilgilidir ve onlara gore
kaba oyunlardan medeni yani modern spora bir gegis siireci sz konusudur (167).
Modern sporun geleneksel yapisi incelendiginde fiziksel, rekabetci ve kurumsallagmis
bir faaliyet oldugu gorilmektedir. Ayrica, spor hem bilimsel bir diinya goriisi
(standartlastirilmig kurallar, zaman, yiikseklik ve uzunluk 6l¢timii vb.) hem de adil oyun
ve esit sartlarin rekabet¢i sekilde olusturdugu bir kiiltiir ile karakterize edilmektedir
(168). E-spor ise genellikle farkli ligler, yarismalar ve turnuvalar tarafindan koordine
edilen ve oyuncularinin ¢esitli is organizasyonlari tarafindan desteklenen takimlara veya
diger “spor” organizasyonlarina ait oldugu rekabetci (profesyonel ve amator) dijital
oyunlara atifta bulunmaktadir. Kaytoue ve digerleri e-spor toplulugunun profesyonel ve
amator oyuncular, takimlar, yorumcular, sponsorlardan ve popiilaritesinin artmasina
onemli katki sunan seyirciler ve hayranlardan olustugunu belirtmislerdir (22). Bu
baglamda izleyici kitlesi giinden giine artarak devam eden dijital oyun yarismalarinin
organize edildigi e-sporun, giderek daha ¢ok spor eglencesi olarak sektorde taninmaya
baslandigi soylenebilir. Ancak rekabete dayali bir sistemi olan e-spor, ulusal ve
uluslararasi yonetim organlarinin da kurulmasiyla hizla kurumsallasmistir ve
nihayetinde endiistriyel bir yapiya biirtinmiistiir (169). Bu kurumsallagsmanin yani sira,
bir¢ok ticari markanin e-spor alaninda takimlara, organizasyonlara, turnuvalara ve yayin
platformlarina sponsor olmak i¢in bu pazara yatirim yaptig1 goriilmektedir. Bu sirketler
cogunlukla teknoloji, oyun, tiiketici elektronigi markalar1 olmakla birlikte e-sporla
dogrudan iligkili olmayan markalarin sponsorluklarinda da artis vardir. Ozellikle
takimlar, ligler ve turnuvalar iliskilerini otomotiv, yiyecek/icecek, kisisel bakim ve
finans/sigorta sektorlerindeki markalarla gelistirmektedirler (39,143). Oyun salonundan
oyun konsoluna ve masaiistii bilgisayardan etkilesimli ¢cok oyunculu aga kadar, dijital
oyunlara duyulan bu ilgideki patlama, yazilim indirmek ve giincellemek, ¢evrimici
O0demeler gergeklestirmek veya diger oyunculari ¢evrimigi ortamda bulmak ve onlarla
etkilesimde bulunmak gibi aktivitelerin tiimiine olanak saglayan, internete olan erisim

sayesinde ger¢eklestmistir. Bu durumun miizik ve sinema endiistrisi ile siirekli olarak
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rekabet eden veya asan gelirleriyle, gelisen yeni bir eglence sektorii olarak nitelendirilen
e-spor endiistrisinin olugsmasina olanak sagladigi ifade edilebilir (170). Hizla gelisen bu
e-spor endiistrisinin temelinde bilgisayar teknolojileri ve dijital oyun endiistrisin
oldugunu sdyleyebilmek miimkiindiir. Dijital oyun endiistrisi yazilim, donanim,
cevrimigi platform saglayicilar, oyun gelistiricileri, yayimcilar, interaktif medya araclari
ve bilgi iletisim teknolojileri gibi biiyiik bir ekosistem icerisinde ele alinmasi gereken
bir yaratici endiistri koludur (171). Hutchins, bilgisayar oyunlar1 endiistrisinin ve oyun
faaliyetlerinin ve Kkiiltiirlerin son on yildaki olaganiistii kiiresel biiylimesinin, ikinci
modernitede sosyal ve kiiltiirel doniigiimiin hizin1 ve karakterini temsil ettigini ifade
etmistir. Modern e-spor ekosisteminin geng, karmasik ve hizli biiyiiyen, ancak temel
olarak kurucu unsurlarinin: e-spor taraftari, e-sporcular, tercih edilen dijital oyunlara
odaklanan amator ve profesyonel ekipler; etkinlik veya lig organizatorleri, oyun
yayincilar1 (Twitch, youtube vb. platformda oyun yayimi yapanlar), son olarak reklam
verenler, sponsorlar ve oyun gelistiricileri gibi bircok katilimer kitleyi barindiran bir
sistem oldugunu sdyleyebilmek miimkiindiir (27). Bu sistem sayesinde bazi iilkelerde ve
bolgelerde, e-spor, giiniimiiz dijital elektronik endiistrisi ¢aginda en c¢ok biiyiime
potansiyeli tasiyan projelerden biri haline gelmistir Ayrica e-sporun, Kuzey Amerika,
Asya (6zellikle Gliney Kore ve Cin) ve Avrupa Birligi (6zellikle Almanya ve Birlesik
Krallik) gibi 6nemli hayran kitlelerine sahip kiiresel bir endiistri haline geldigi ifade
edilmistir (30).

Glinimiizde ise e-spor asagi yukart 138 milyar dolarlik kiiresel oyun
endistrisinin yaklasik olarak %10’luk bir dilimine tekabiil etmektedir. Popiiler
oyunlarin hem {reticileri, hem de oyuncu pazarina ulagsmak isteyen iiclincii parti
firmalar tarafindan diizenlenen turnuvalar; bu turnuvalarin canli yayinlanmasi, s6z
konusu yayinlarin ise geleneksel spor karsilagmalarimin (6rn. FIFA Diinya Kupasi
Finalleri, Superbowl, GS-FB Derbisi) izlenme oranlarini gegmesi ve oyun endiistrisi
disindan firmalarin pazarlama biitcelerini bu alana kaydirmasiyla birlikte e-spor
endiistrisi Ozellikle son 5 yilda miithis bir biiylime ivmesi gostermistir (31). Lefever
“spor medya operatorleri icin degerli icerik ve kitleler saglarken, medya spor icin bir
gelir kaynagi ve tamitim aracidir”  seklinde e-sporun kitlelere ulagmasinda ve
endistriyel gelisim gostermesinde Onemli bir ara¢ olan medyanin roliine vurgu

yapmuistir (172). E-sporun diger sporlara nispeten kiiresel olarak gosterdigi gelisimin ve
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endiistriyel boyutta gelinen noktanin anlasilabilmesi i¢cin Newzoo’nun 2015 yilinda
yayinlamis oldugu raporu incelemek anlamli olacaktir. Nevzoo’nun yayinladigi bu

rapora gore;

e Twitch, e-sporun son zamanlardaki biiyiimesine 6nemli katkida bulunan yayin
platformu olup ve bu platforma ait veriler soyledir;

* 55 milyon aktif kullanic,

* I milyon Her ay en yiiksek eszamanl izleyiciler,

» 100 milyon birbirinden farkl izleyiciler,

» 11 Milyon aylik yayinlar.

e E-spor taraftarlarinin demografik bilgileri soyledir;

* 10-20 Yas (%16)

o 21-35 Yas (%56)

» 36-65 Yas (%28)

*  Kadin (%38)

« Erkek (%63)

* 2014 wyilindaki League of Legends ve Dota 2 Sampiyonasinin NBA
Finalleri'nden daha fazla izleyiciye sahip oldugu;

*  Amerikan Futbolu Sampiyonluk Miisabakasi: 111.2 Milyon,

* LOL Sampiyonasi: 27 Milyon,

* Masters (Golf) Turnuvasi: 25 Milyon,

*  Dota 2 Uluslarasi1 Sampiyonasi: 20 Milyon,

* NBA Finalleri: 15.5 Milyon izlenmis oldugu gériilmektedir.

* Youtube’de insanlarin ne takip ettiklerine bakildiginda;

*  Miizik: 85 Milyon,

»  Oyun: 79 Milyon,

» Spor: 78 Milyon,

« Haber: 35 Milyon,

*  Popiiler Icerik: 27 Milyon,

»  Dikkat Cekenler: 22 Milyon,

o Filmler: 18 Milyon izlenmis oldugu goriilmektedir.

E-sporda Odiil Havuzlar1 incelendiginde;
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»  Diinya Poker Serisi Sampiyonast: 10 Milyon dolar,

s Siiper Amerikan Futbolu Sampiyonluk Miisabakasi (2015): 5.1 Milyon.

* Dota 2 Sampiyonasi (2014): 5 Milyon,

* NBA Final sampiyonasi (2014): 4.1 Milyon,

» Stanley Kupasi Sampiyonast (2014): 3.8 Milyon,

*  Smite Diinya Sampisyonasi (2015): 1.3 Milyon

» Leagu of Legends Diinya Sampiyonast (2014): 1 Milyon (173).

Ayrica e-spor endiistrisinde yer alan paydaslar asagidaki gibi Ozetlenmistir
(143,169);

Sponsorlar

. Oyun
Ureticileri

Takim
Sahipleri

Menajerler ‘ ‘

Sekil 2.2. E-spor Endiistrisinin Paydaglari

E-spor
Organizatorler P

Endustrisi

Yukaridaki sekilde geleneksel sporlara benzer sekilde e-spor endiistrisinin
temelinde de dijital boyut agirlikli olmakla birlikte lireten ve tiiketen kitlenin aktif rol
aldig1 soylenebilmektedir. Dijital oyun sektorii kiiresel Olgekte en hizli biiyliyen
sektdrlerden biri olarak gdze ¢arpmaktadir. Oyle ki bilyiime hizinda otomotiv ve enerji
gibi temel sektdrleri ve eglence alaninin amiral gemisi kabul edilen sinema sektoriinii de
geride birakmistir. Dijital oyun sektoriiniin bu denli hizli biiylimesinde bir¢ok faktor

vardir. Bunlardan bazilar asagidaki gibi siralanmistir:

* Akill telefon ve tabletlerin yayginlagmasi,

» Bilgisayar donanimi ve konsollarin yayginlagsmasi,
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*  Donanim maliyetlerinin ucuzlamast,

+ Internetin yaymcilig1 kolaylastirmast,

* Akilli telefon kullanimiyla beraber mobil oyuncularin yas araliginin
genislemesi,

* E-spor’un bir spor dali olarak kabul gérmesi (174).

E-spor endiistrisinin geldigi boyuta aciklik getirebilecegi diistiniilen, 2015 yilinda e-spor
sektoriine yatirim yapan g¢esitli kuruluslara ait bilgiler ise asagidaki tabloda

Ozetlenmistir (175) ;

Tablo 2.3. 2015 Yilinda E-spora Yapilan Yatirimlar ve Satin Almalar

E-spor Yatirnm Alam Miisteri/Yatirimca Yatirim /Satin Alma

Sirketleri Miktar

Twitch TV Canl1 Yayn Platformu Amazon 970 milyon dolar

Virtus.pro Topluluk Platformu ve Profesyonel USM Holding 100 milyon dolar
Takim

Turtle Turnuva Organizatorii Modern Times Group 87 milyon dolar

Entertainment

Multiplay Topluluk Platformu ve E-spor Arenast GAME 30 milyon dolar

AlphaDraft Bahis Platformu FanDuel 10 milyon dolar

World Gaming  Topluluk Platformu Cineplex 10 milyon dolar

Team Dignitas

Pofesyonel Takim

Follow eSports

1 milyon dolar

Dreamhack Turnuva Organizatorii Modern Times Group 28 milyon dolar
ESEA Turnuva Organizatorii Modern Times Group Paylagilmadi
Global eSports  Acenta WME/IMG Paylasilmadi
Management

GoodGame Acenta Twitch (Amazon) Paylasiimadi
Nextgen + Sponorluk Danigmanlik rEvolution Paylagilmadi
MVPs

NRG eSports  Pofesyonel Takim Andy Millerand Mark Mastrov (Co- Paylasilmadi

Owner Sacremento Kings)

Team 8 Pofesyonel Takim Investors (amongst others Brian Lee Paylagilmadi
Honest Co.)

Unikrn Bahis Platformu Investors (amongst others Paylasiimadi
Ashton Kutcher and Mark Cuban)

MLG Turnuva Organizatdrii Activision Blizzard 46 milyon dolar

Yukaridaki tabloda Twitch TV gibi bir canli yayin platformunun e-spora olan
yatirimlarda basi ¢ekmesinin dikkat c¢ekici oldugu sdylenebilmekte, tipki geleneksel
sporlarda oldugu gibi e-sporda da izlenebilirlik potansiyelinin oldukca yiiksek oldugu
ve bu endiistrinin siirdiiriilebilirligi agisindan 6nem arz ettigi ¢ikarimi yapilabilmektedir.
2018 yilinda hizl bir biiylime gosteren e-sporlarin sektorel gelirlerinin 2016 yilinda 350
milyon ABD dolarini, 2017'de ise 696 milyon ABD dolarin1 asarak dikkat ¢eken bir

noktaya eristigini ifade edilmistir (176). Geg¢misten giiniimiize uluslararasi boyutta
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birgok e-spor turnuvasinin diizenlenmesi ve bu turnuvalarda sampiyon olan takimlara
ciddi miktarlarda 6diil havuzlarinin yer almasinin e-spor endiistrisinin gliniimiizde
geldigi noktada 6nemli bir pay sahibi oldugu sdylenebilir. En popiiler ve simdiye kadar

en yiiksek 6diil havuzuna sahip e-spor oyunlarina iliskin bilgiler asagidaki gibidir (177);

Tablo 2.4. En yiiksek Odiil Havuzuna Sahip E-spor Oyunlar1

E-spor Oyununun E-spor Oyunun Diizenlenen Turnuva  Turnuvalara Katilan Turnuvalarda Dagitilan

Ismi Tiirii Sayis1 Oyuncu Sayisi Toplam Para Odiilii
Miktar1

Dota Gergek Zamanlh 1089 2229 179.065.705.19 dolar

Aksiyon Strateji

Counter Strike: Taktiksel Birinci 4031 11544 74.977.001.52 dolar
Global Offensive Sahis Nisanci

League of Legends  Gergek Zamanl 2249 6269 66.356.476.87 dolar
Aksiyon Strateji

StarCraft 11 Askeri Bilim Kurgu 5329 1909 30.161.064.70 dolar
Gergek Zamanli
Strateji

Fortnite Ukgiincii Sahis 300 2366 27.629.062.29 dolar

Online Aksiyon

Yukaridaki tabloda diinya genelinde en ¢ok oynanan ve e-sporun rekabetci
oyunlarinin basinda gelen bes oyun ve bu oyunlarin yer aldig: kiiresel organizasyon ve
turnuvalarda dagitilan 6diil havuzlarmin biyiikligii e-spor endiistrisinin tasidigi
potansiyeli O6n plana ¢ikarmaktadir. Newzoo 2018 yili raporunda kiiresel e spor
gelirlerinin yilda %38 den daha fazla arttigini belirterek, sonraki yillarda e-spor gelirleri

ile ilgili asagidaki 6ngoriilere yer vermistir;

» Kiiresel e-spor geliri 2018'de yillik %38,2 lik bir artisla 906 milyon dolara
ulasacak. Kuzey Amerika bu 906 milyon dolarlik gelirin 345 milyon dolarini,
Cin ise 164 milyon dolarini alacak.

*  Markalar, toplam pazarin %T77'si olan sektore 694 milyon dolar yatirim
yapacak. Bu toplam gelirin %84 %inii olusturan 1,4 milyar dolarlik bir biiyiime
anlamina geliyor.

* Diinya ¢apindaki e-spora ilgi duyan insan saysi, bir yilda %15,2 biiyiime olan
2018'de 165 milyona ulasacak. Toplam e-spor Izleyicisi bu yil 380 milyona
ulasacak ve yillik bazda %13,5'lik bir biiyiime gosterecek.

»  E-spor ile ilgilenen insanlarin kiiresel ortalama yillik geliri, bu yil 2017'deki

4,58 dolardan % 20 oranminda bir artis ile 5.49 dolara yiikselecek.
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» 2017 yithinda yaklasik 59 milyon dolar bilet geliri elde edilen 588 dnemli e-Spor
etkinligi gercgeklestirildi ve bu rakam 2016 yilinda 32 milyon dolar idi.

o 2017 yilinda gergeklesen tiim e-spor etkinliklerindeki toplam para odiilii 112
milyon dolara ulasti ve ilk yil 100 milyon dolart ast.

* League of Legends Diinya Sampiyonasi, 2017'de 49,5 milyon saat izlenme ile
Twitch'teki en ¢ok izlenen etkinlik oldu. Ayrica bu turnuvada 5.5 milyon dolar

bilet geliri elde edildi (178).

E-sporun endiistriyel olarak gosterdigi hizli biiyiimeye oOrnek gosterilecek
onemli gelismelerden biri ise, Asya Olimpiyat Konseyinin (OCA) yakin zamanda
Cin'deki 2022'deki Asya Oyunlari'na e-sporu dahil etme kararin1 onayladiklarin
belirtmeleri olmustur. Bu karar Hallman ve Giel’e gore “sporun yeni sekli” olarak ifade
edilmesinde ve e-sporun spor olup olmadigi konusundaki tartigmalara noktayi
koyabilecek 6nemli bir adim olarak kabul edilmektedir (179). Ayrica gesitli ticari oyun
sirketleri veya resmi fedaratif kurumlarca diinyanin farkli boélgelerinde diizenlenen
yiiksek rakamli 6diil havuzlarina sahip kiiresel e-spor turnuvalarinin (24) e-spordaki
rekabet ve kazanma duygusunu kitlelere asilayarak e-spor endiistrisinin gelismesine

katki sunduguda soylenebilmektedir.

2.9.1. Kiiresel E-spor Turnuvalari

Diinyada ulusal ve uluslararasi resmi ve 6zel bir¢ok elektronik spor turnuvalar
diizenlenmektedir. Yapilan elektronik spor turnuvalari oynanan oyunlarin cesidi ve
ozellikle katilan gruplarin basar1 seviyeleri dogrultusunda iki gruba ayrilmaktadir.
Bunlar, amatoér turnavalar ve profesyonel turnuvalardir. Bu turnuvalar biiyiik 6dilli ve
genis capli yarigmalar ile oyunculart elektronik spor igerisine katmis ve bdylelikle de
elektronik sporcu kavraminin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Elektronik sporcularin
antrenman yaptiklar1 mecra bilgisayar ortamidir. Elektronik sporcular antrenmanlarini
evde veya internet kafede yerel ag baglantis1 kurarak ya da internete baglanarak bireysel
veya takim halinde antrenmanlarini1 yapmaktadirlar (134). Hutchins e-spor toplulugunun
yer aldig1 ekosistemin biiylimesini anlamak i¢in, e-spor endiistrisini ¢evreleyen biiyiik
olaylar1 incelemenin 6nemli oldugunu vurgulamistir. Bu 6nemli olaylar arasinda, kisisel
veya cevrimici olarak diizenlenen turnuvalar, play-offlar veya sampiyonalar sayilabilir

(27). World Cyber Games (WCG), 2000 yilindan beri faaliyet gosteren ve her yil
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biiyiikliik ve popiilerlik kazanmaya devam eden, popiiler bir uluslararasi rekabetci
bilgisayar oyun yarismasidir Benzer sekilde, Major League Gaming (MLG),
milyonlarca canli izleyici, hayran ve rakipten olusan diinyanin en biiyiik kiiresel e-spor
organizasyonu ve kiiresel e-spor organizasyonlarinin canli yaymlarinin yapildigi bir
platform olarak gosterilmektedir (29). Taylor sekiz milyonun iizerinde kayitli oyuncuyla
MLG nin, oyun meraklilarina yeteneklerini gelistirmek ve rekabet¢i oyun oynamak igin
bir ortam sagladigini1 belirmistir (28). Buna ek olarak, MLG, kisisel turnuvalarda canli
yayin yapan yillik bir MLG Pro uygulamasina ev sahipligi yamaktadir. Web yayinlari,
diinya genelinde 170'den fazla iilkede topluluk iiyelerine ve taraftarlara ¢evrimigi akis
yoluyla rekabet¢i oyun ve analizlerden olusan bir video icerik sunarak e-sporu kiiresel

ve endiistriyel bir boyuta tagimaktadir (29).

Dijital oyunlar1 kapsayan yarigmalar uzun siiredir var olsa da e-sporun 1990'larin
sonlarinda Onemli bir noktaya geldigi soylenebilir. 1997 yilinda Cyberathlete
Profesyonel Ligi ile baslayan turnuvalar giin gectikge biliylime gostermis ve kurumsal
sponsorluk daha yaygin hale gelmistir. Turnuvalarin yerinde canli olarak izlenmesi ayni1
zamanda cevrimi¢i yayin platformlarinda goriintiillenmesi e-sporu zamanla daha genis
bir kitleye ulastirmistir (180). Kiiresel e-spor turnuvalari diinyanin farkli bdlgelerinden
e-sporculart bulusturmanin yani sira, bu turnuvalart hem turnuvalarin diizenlendigi
arenalarda canli olarak hem de turnuvalarin yayinlandigi canli yayimn platformlarindan
(Twitch TV, Youtube Gaming, Mixer vb.) gevrimici olarak izleyebilmektedirler.
Ozellikle son yillarda popiiler olan “League of Legends” adl1 oyunun énemli bir oyuncu
ve seyirci kitlesi oldugu, oyunun turnuvalariin ise binlerce kisi tarafindan es zamanl
olarak takip edildigi bilinmektedir. Toplamda on kisinin yer aldigi, bes kisiden olusan
iki takim halinde rekabet ettigi bu oyunun cesitli lig maglar1 ve sampiyonalar1 diizenli
olarak gergeklestirilmektedir. ’League of Legends’’ oyununun bir sampiyona finali
yaklasik 8 milyon izleyici tarafindan televizyondan ya da internetten izlenmis ve bu
rakamin geleneksel spor seyircisinin ulastigi seyir rakamlarinin ¢ok 6tesinde bir rakam
oldugunu ifade etmek miimkiindiir. E-spor turnuvalari internet cafe ortamlarindan
cevrimi¢i ortamlara tasiyan Onemli organizator sirketlerinden birinin de ESL

(Elektronik Sporlar Ligi) oldugu sdylenebilir.
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ESL (Elektronik Sporlar Ligi)

2000 yilinda kurulan ESL’nin, ¢ok sayida cevrimici ve ¢evrimdist turnuva
organizasyonlari ile en popiiler dijital oyunlarinda endiistriye liderlik eden ve diinyada
onde gelen bir e-spor sirketi oldugu sdylenebilir. ESL One, Intel, Extreme Masters, ESL
Pro League ve diger iist diizey stadyum biiyiikliigiindeki e-spor turnuvalarini organize
eden bu sirketin uluslararasi ligler ve turnuvalar ile ESL Ulusal Sampiyonalarim1 da
diizenleyerek “sifirdan kahramanliga giden bir yolun tanimi” ifadesi ile amatdr veya
profesyonel sporculara kariyer firsati sundugu belirtilmektedir. E-spor ve oyun
teknolojisi, hikaye anlatimi, etkinlik yonetimi, reklam ve televizyon yapimciligi gibi
espor ekosisteminin ihtiyaclarina tam anlamiyla cevap veren genis bir hizmet alaninina
sahip olduklari ifade edilmistir (181). Ayrica ESL’nin Almanya, Kuzey Amerika,
Ingiltere, Ispanya, Fransa, Polonya, Cin, Avustralya'daki ofisleri ve diger bir¢ok

tilkedeki ortaklari ile kiiresel bir yapiya sahip oldugunu séyleyebilmek miimkiindiir.

ESL resmi web sitesinde e-spora diger sporlardan daha fazla katilim ve ilerleme
icin firsatlar tanidigin1 ve boylelikle e-spor tarihini sekillendirdigini belirtmis ve sirketin
kuruldugu ilk tarihten itibaren yasanan 6nemli gelismeler onemli asagidaki gibi ifade
edilmistir;

e 2000 Yili: Turtle Entertainment’in Kurulusu ve Elektronik Spor Ligi baslatilmast,

e 2001 Yili: ESL 'nin 100.000 iiye sayisina ulasmasint kutlamasi ve Elektronik Spor
Ligi 2.0’in piyasaya stiriilmesi,

e 2002 Yili: ESL Pro Series’in baslatilmasi (Giiniimiizde ESL Championship olarak
bilinmekte) ve Future Point Cologne'deki ilk “’ Intel Friday Night Games’’
etkinliginin diizenlenmesi,

e 2003 Yili: Fransa'da ilk subenin acilmasu,

o 2004 Yili: Games Convention'da ilk standin kurulmasi

e 2005 Y Tiim ligler igin hile karsiti sistemin uygulanmasi, ESL'de yaklasik 1
milyon tiye sayisina ulasiimast ve GIGA isimli dijital yayin platformunda ESL nin
yayinlanmast,

o 2006 Yili: Oberhausen'deki 750 seyirci ile en biiyiik IFNG etkinliginin diizenlenmesi,

e 2007 Yili: Cebit'te Hannover'de Ilk Intel Extreme Masters e-spor turnuvasinin

diizenlenmesi,
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2008 Y1li: ESL nin 2 milyon iiye sayisina ulasmasi, ABD, Ingiltere, Iskandinavya ve
Polonya'da yeni subelerin a¢ilmasi ve Intel Extreme Masters e-spor turnuvasinin
ABD, Dubai ve Giiney Kore'de ilk defa diizenlenmesi,

2009 Yili: ESL 'nin 2.500.000 iiye sayisina ulasmaso ve IVW ye gore (Almanya'daki
gazeteler ve dergiler de dahil olmak iizere biiyiik yayinlarin dolasimini onaylayan ve
denetleyen kurulus) 207 milyon sayfa gosterimini kutlamasi, Mat¢ eslestirme
sisteminin piyasaya stirtilmesi ve Turtle Entertainment’in (ESL) LARA odiiliinii
kazanmasi,

2010 Yili: ESL 'nin 3 milyon tiye sayisina ulasmasi

2011 Yili: League of Legends (LOL) oyununun Intel Extreme Masters isimli e-spor
turnuvasina kabul edilmesi ve bu turnuvanin diinya finallerinin 85.000 eszamanli
seyirci rekoru kirmasi,

2012 Yili: ESL 'nin 4 milyon iiye sayisina ulasmasi, Intel Extreme Masters €-Spor
turnuvasinda oldugu gibi Avustralya ve Baltik ofisleri ile Brezilya'da daha ileri
seviye bir kiiresel dagitim,

2013 Yili: [lk defa 6 farkli kitada etkinliklerin diizenlenmesi, Intel Extreme Masters
e-spor turnuvasmin Katowice'de (Polonya) ilk kez gerceklestirilmesi,

2014 Yili: Bir futbol stadyumunda Alman topraklarinda ilk biiyiik etkinligin (ESL
One Frankfurt) diizenlenmesi, Intel Extreme Masters e-spor turnuvasinin
Katowice'de yaklasik 650.000 eszamanli seyirci tarafindan izlenmesi, Electronic
Sports League 'nin (Elektronik Spor Ligi) yeniden markalagsmanin ardindan sadece
ESL olarak adlandiriimasi,

2015 Y1ili: ESL One Koln'iin, ¢evrimici olarak 1.3 milyonun iizerinde anlik izleyiciye
sahip 27 milyondan fazla izleyiciye ulasmasi, ESL Pro League e-spor turnuvasinin 1
milyon dolar para odiilii ile agiklanmasi,

2016 Yili: ESL One Koln'iin giinde 14.000 ziyaret¢iyle satis rakamlarina ulasmasi,
Diinya Esport Dernegi’nin (WESA) kurulmasi, ESL Pro League e-spor turnuvasinin,
Facebook ve Twitter'da 74 milyon gésterime ulasmasi,

2017 Yili: Yiikseliste olan Battle Royale (Hayatta kalma iizerine kurulu oyunlar)
oyun tirii ile ESL’nin PUBG oyununu e-spor topluluguna sunmasi ve ESL nin

Alman Dota 2 turnuvasinin Hamburg 'da yeni bir ev sahipligi yapmasi,
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e 2018 Yili: ESL One Kéln’iin, tist tiste tictincii kez Almanlarin en biiyiik kapali spor
alani olan LANXESS Arena'da e-spor organizasyonlari diizenleyerek satis yapmasi,
e 2019 Yili: ESL 'nin, ana markasim gii¢clendirme degerlerini ve giincellenmis gorsel

kimligini geligtirmesi (181).

Kiiresel e-spor turnuvalarnin sayisi her gecen giin artmaktadir. Bu turnvularin
etkinlik takvimlerini, lokasyon vb. bilgilerini bir ¢ati1 altinda toplayarak e-sporla
ilgilenen Kitlelerle paylasmak iizere 6zel web sitelerinin kurulmasi (182) aslinda e-
sporun dijital eglence endiistrisinde yeni ig alanlar1 olusturabileceginin bir isareti olarak

degerlendirilebilir.

Gilinitimiizde ESL, CS GO (Counter Strike Global Offensive) turnuvalar1 basta
olmak ftizere bir¢ok turnuvaya ev sahipligi yapmakta (183) bu turnuva ve
organizasyonlari Twitch TV gibi ¢esitli medya araglar1 araciligiyla e-spora ilgi duyan
kitlelerle paylasmaya devam etmektedir. Ozellikle benzer kiiresel e-spor turnuvalarin
cesitli medya araglart ile kitlelere ulastirilmasinin e-spor endiistrisinin biiyiimesine katki

sundugu, diger bir ifadeyle medyanin e-sporun kiiresel bir vitrini oldugu sdylenebilir.

2.10. E-spor ve Medya

Spora olan ilginin artirilmasinda, bu ilginin bazi spor dallarinda
yogunlastirilmas1 ve sportif bir miisabakanin anlik olarak kitlelere ulastirilmasinda
medyanin ve medya araglarinin 6nemli rol oynadigi (184) ve aralarinda simbiyotik bir
iligkinin var oldugu sdylenebilir (185). Giliniimiizde Sportif faaliyetler, ¢esitli medya
araglar ile cok kisa siirede ulusal veya uluslararas1 bolgelerde yasayan kitlelere anlik
olarak ulagsmakta ve bu nedenle spora pasif olarak katilim ciddi boyut kazanmaktadir.
Ornegin; 2000 yilinda Sidney’de diizenlenen Olimpiyat Oyunlarmin seyir boyutunun iig
buguk milyar bireye ulastig1 bilinmektedir (186). Lefever, spor tiriinlerini {ireten ticari
olusumlarin, sponsorlar ve medya kuruluslar1 da dahil olmak iizere bu endiistriyel
pazarin tiim paydaslarinin yeni bir medya ortamina yeni rollerle uyum saglamak
zorunda kaldigini ifade etmistir. Ayrica ona gore bu yeni roller, yeni medyanin yliksek
talepler icerdigi diinyasinda daha gecici hale gelmis, bu nedenle spor organizasyonlari
ve cesitli spor kuruluglari taraftarlarla baglanti kurmada daha aktif bir rol {istlenmis,

medya kuruluslar spor sirket vb. olusumlarina daha fazla ilgi gostermis ve sponsorlar
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tiiketicilere ulasmada yenilik¢i yollarla kendilerine ticari avantaj saglamanin yollarini
aramaya baglamislardir (172). Hem e-sporun hem de geleneksel sporlarin seyirci kitlesi
tarafindan tiiketilmesinde ortak paydanin “eglence” oldugu ifade edilmistir. Her iki
sporun da kaynaginda finansal kaynaklar ve simirli siirede rekabete dayanan spor
eglencesi oldugu soylenebilmektedir. Giiniimiizdeki aragtirmacilar e-spor seyircilerinin
e-sporu izleyerek geleneksel spor izleyicileri ile benzer ihtiyaglart karsilama giidiisii
tasidiklarini vurgulamaktadirlar (187). Funk ve digerleri bu giidiilerin arasinda e-sporun
geleneksel sporla ayni amaglarla tiiketilmesinin geleneksel sporlar1 tiikketen seyirci
kitleyle benzer tiikketim ihtiyaglarini karsiladigin1 gosteren, sosyallesme firsatlari, sporcu

performansi ve ¢esitli basarilar1 kazanmanin yer aldigini belirtmislerdir (176) .

Piyasada yeni teknolojilerin ve rakiplerin ortaya ¢ikmasi, ¢ok ¢esitli geleneksel
yayin Kkitlelerini hedefleyen c¢evrimi¢i medya icerik akisini saglamak iizere yeni
platformlarin ortaya ¢ikmasina da sebep olmustur. Gliniimiizde Twitch, Mixer, Youtube
vb. gibi platformlarda gergeklestirilen canli yayinlarin, kitlelere en sevdikleri oyun
yayincist veya yayinlanan oyunlar ile kisisel diizeyde etkilesim kurmalarini saglayan
sosyal bir TV tiiriine doniistiigii soylenebilir. Bu platformlarda oyun oynayan
profesyonel oyuncular ve onlara olan hayranlardaki artisla, Twitch TV gibi akis
platformlari, geleneksel yaym yontemleri gerektirmeyen yeni bir interaktif internet 6zel
pazari yaratmistir (188). Benzer bir sekilde Taylor da her giin binlerce insanin, ayda yiiz
milyondan fazla izleyiciye ulasan Twitch gibi popiiler siteleri kullanarak oyunlarini
canli olarak internet lizerinden izleyicilere ulastirdigini belirtmistir. Ayrica etkilesimli
eglencenin yer aldig1 bu yeni platformlarda, dijital oyun rakiplerinin yer aldig: biiyiik e-
spor etkinlikleri kiiresel olarak canli yayinlarla izleyicilere ulastirildigini ve izleyicilerin
gercek zamanli sohbet yoluyla yayimcilarla ve birbirleriyle etkilesime girebildiklerini
ifade etmistir (189). Twitch'in kullanim1 kolay platformu, izleyiciler ve yayimncilar i¢in
hizl1 ve kolay erisim saglamaktadir. Bu sayede bilgisayarlarda veya akilli cihazlarda yiiz
binlerce benzersiz izleyicinin herhangi bir e-spor turnuvasina erisim saglayabilmesi
miimkiin hale gelmektedir. Yeni bir web toplulugunun yiikselmesiyle, Twitch TV gibi
cevrimigi platformlar, oyun ve e-spor toplulugundaki aktif katilimeilar arasinda artan bir
ilgi ve izleyici kitlesi yaratmaktadir. Bu tiir canli yayin platformlar1 sayesinde e-spora
ilgi duyan izleyiciler, en sevdikleri oyun karakterleri ile en sevdikleri oyunlari

oynarken, turnuvalara, egitimlere, rekabet¢ci oyunlara ve sosyal cevrimigi sohbet
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odalarma girebilmektedirler (26). Hindistan E-spor Federasyonu e-sporun Twitch TV,
YouTube Gaming, gibi ¢esitli canli yayinlar yapan akis platformlarinda c¢evrimigi
olarak diizenlenen turnuvalari izleyen 152 iilkedeki 400 milyondan fazla hayran
kitlesine sahip bir “Izleyici Sporu” oldugunu belirterek e-spor medyasina ve énemli bir
seyirci Kitlenin e-spora entegre olduguna vurgu yapmustir (165). E-spora entegre olan
kitle sayisinin giin gectikge artis sergilemesi nedeniyle ise gesitli e-Spor organizasyon,
etkinlik ve turnuvalarinin iilkemizde dahil olmak tizere artik diinyanin birgok tilkesinde
yerel veya kiiresel TV kanallarinda stirekli ve canli olarak yaymlandigi, bu kanallara her

giin bir yenisinin eklendigi sdylenebilmektedir (190,191) .

E-sporun medya boyutu incelendiginde, 6zellikle e-spor lig maglarinin veya
diinyanin farkli bdlgelerinde gergeklestirilen turnuvalarimin ¢esitli canli  yayin
platformlarinda yayimlanmasiin ve bu yayinlara aktif olarak katilim gdsteren seyirci
Kitlenin e-spor ekosistemi igin onem arz ettigi sOylenebilir. Bu nedenle literatiirde e-
spor ile ilgili, e-sporu takip eden kitlelerin seyir faaliyetlerine yonelik ¢esitli bilimsel
calismalara rastlamak miimkiindiir. Cheung ve Huang yapmis olduklar1 bir aragtirmada,
arastirdiklar1 e-spor hayranlarinin bircogunun kendileri oyun oynamak yerine, {ist diizey
bir ligde veya bir sampiyonada gegen oyun miicadelesini izlemeyi tercih ettiklerini
tespit etmislerdir (26). Kaytou ve digerleri e-sporda canli yayinciligin ve bu canli yayin
izleyicilerinden olugan web toplulugunun ozelliklerinin belirlenmesine yonelik bir
arastirma gergeklestirmislerdir (22). Benzer arastirmalarda (192-194) e-spordaki
izleyicilerin tipki geleneksel spor izleyicilerinde oldugu gibi gibi mevcut miisabakada
miicadele eden sporcularin performans: iizerinde derin bir etkilerinin oldugu ifade

edilmistir.

Stein’e gore e-spor yayincilar1 daha fazla tecriilbeye ve daha giiclii teknolojiye
erisim sagladik¢a ve oynadiklar1 oyunlart gesitli canli yayin platformlarinda paylastikca
oyunlara ilgi duyan birgok seyirci kitleyi bilinyesine dahil ettigi gibi, 6zellikle ticari
sirketlerin de dikkatini ¢ekmekte ve bu alana yapilan 6nemli yatirimlar ile endiistriyel
bir yapmin olusmasina devinim kazandirmaktadirlar. Ayrica o, bu yaymlarin her bir
boliimiiniin sponsorlu oldugunu, hatta bu sponsorluklarin zaman zaman diizenlenecek
olan resmi bir e-spor turnuvasinin bagliginda yer aldigimi ve 6rnegin bu turnuvanin

isminin; “Intel Ekstrem Ustalar Turnvuvas: (Intel Extreme Masters Tournament)”
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seklinde lanse edildigini ifade etmistir (195). Boyle ve Haynes spor programlarini
izleyen seyirci Kkitlenin artik arkalarina yaslanip tuttuklart takimin maglarini
televizyonda izlemek yerine, bu maglar1 daha ¢ok sosyal medya, forumlar, bloglar ve
diger dijital yaym platformlarinda izlemek istediklerine dikkat c¢ekmistir. E-spor
organizasyon ve turnuvalarinin yayinlandigi e-spor canli yayimn platformlar1 goz éniinde
bulunduruldugunda, 6zellikle e-spor turnuvalarini izleyen kitlenin Boyle ve Hayns’in
belirtmis oldugu “seyirci profiline” uydugu (196), bu durumun da geleneksel spor

medya endiistrisini farkli boyutlara tasidigini ifade etmek miimkiindiir.

E-spor turnuvalariin en sik yayinlandigi platformlar arasinda 6n plana ¢ikan
canli yaym platformunun hem bilgisayar hem de mobil telefon, tablet vb. c¢esitli
platformlarda kolayca ulasilabildigi “Twitch TV” uygulamasinin olugu sdylenebilir.
Benzer sekilde, e-sporcularin, kendi kisisel kanallarinin yer aldigi ve bu kanallarda
katilmis olduklar1 turnuvalara, oynadiklari oyunlara iligkin gorlintii ve icerikleri kendi
abone veya fan kitleleri paylastiklar1 Youtube ve Mixer gibi dijital oyun odakli canli

yayin platformlar1 da da 6nemli bir yere sahiptir.

2.10.1. Twitch TV

“Sadece izleme, sende baglan” slogami ile Twitch Tv, “her giin kendi
eglencelerini yaratmak i¢in bir araya gelen, milyonlarca insanin biiyiilii etkilegsimlerinin
yarattigi benzersiz, canli, Ongoriilemeyen, tekrarlanamayan deneyimlerden olusan
kiiresel bir topluluk” oldugunu belirten canli yayin platformudur. Twitch’in misyonu
video igerik yaraticilarin ve topluluklarin giivenle etkilesime girebilece8i biiyliyen
topluluk tarafindan yaratilan en iyi paylasilan sosyal video deneyimini saglamak olarak
belirtilmistir. Bu amaca ulasmak i¢in, tiim kullanicilardan kiiresel topluluk i¢in dostane
ve olumlu bir deneyim saglayacak sekilde katilim beklendigi ifade edilmistir (197).
Ingiliz E-spor Birligi (British E-sports Association), resmi web sitesinde Twitch’in en
yaygin dijital oyunlarinin yayim platformu oldugunu belirtmis, aylik 100 milyona ulasan

(154

ziyaretcisinin oldugunu ve Twitch mobil uygulamasinin “android” ve “ios” isletim
sitemine sahip mobil cihazlarda 38 milyonun iizerinde kurulumunun saglandigini ifade
etmistir. Ayrica Twitch’in “Amazon” tarafindan 2014 yilinda yaklagik 1 milyar dolara
satin alindigin1 ve milyonlarca insanin oyunlar1 canli izlemesine, birbirleriyle sohbet

etmesine ve kendi canli yayin akisini bagkalariyla paylasmasia olanak sagladigini,
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Asya disinda diinyanin bir¢cok bolgesinde onemli bir yaym platformu 6zelligini

tasidigini belirtmistir (198).

Twitch Tv’nin son yillarda devasa bir kitleye ulasan, yayincilarin kendi
igeriklerini yayinlayarak belirli bir kazang elde etmesi ve 6zellikle e-spor turnuvalarina
sponsorluk yapmasi, kendi 6zel turnuvalarini diizenlemesi ve bu turnuvalar1 canli olarak
yaymlamasi ile ulastigi boyutun, literatiirde bircok aragtirmaciyr bu alanda calisma
yapmaya yonelttigi soylenebilir. Pires ve Simon Twitch TV gibi biiylik canli yaymn
sitelerinde  ABR (Adaptive Bitrate) uygulamasimnin maliyetlerini ve faydalarim
incelemisler, ABR ile ilgili baz1 dezavantajlarin olmasina ragmen, izleyiciler i¢in daha
iyi bir “Deneyim Kalitesi” saglayacagini savunmuslardir (199). Yine baska bir
calismada Zhang ve Liu Twitch TV {izerindeki gecikmenin etkilerini izleyicinin
etkilesimli deneyimine bagli olarak arastirmislardir. Calismalarindaki bulgular, izleyici
oranlarinin yaym kaynaklarinin yani sira yayinda gerceklesen olaylar tarafindan
belirlendigini ortaya koymaktadir. Ayrica yayindan daha uzun gecikme ile anlik
mesajlasma sisteminden daha kisa gecikme arasinda, izleyiciler i¢in “Deneyim

Kalitesini” olumsuz yonde etkileyen bir farklilik oldugu sonucuna varmislardir (200).

Twitch TV nin, farkli akis igerigine odaklanan bir¢ok toplulugu tesvik ettigi, bu
topluluklar i¢inde en ¢ok 6n plana ¢ikan toplulugun dijita loyunlarla ilgilenen topluluk
oldugu sdylenebilir. Nascimento ve arkadaglart Twitch TV'de bulunan ve biiyiiyen “Star
Craft 2” adli oyun lizerine yayinci ve izleyiciler iizerinde bir durum ¢aligmasi yliriiterek,
bu dijital oyun toplulugunu incelemislerdir. Twitch TV iizerindeki eylemlerine
dayanarak yaymci ve izleyici davranigini karakterize eden faktorleri belirlemeyi
amaclamiglardir (201). Bir baska arastirmada Hamilton ve digerleri Twitch TV’deki
canli yayin yapan topluluklar hakkinda bir etnografik arastirma yiiriitmiislerdir.
Arastirmalarinda Twtich TV canli yaym akislariin, bi¢cimsel olmayan topluluklarin
olusturdugu, sosyallestigi ve canli akisa katildigi {i¢iincii sanal bir yer oldugunu
belirtmislerdir (202). Smith, Obrist ve Wright dijital oyun izleyicilerini, var olan
paydaslar1 ve kullanilan teknolojiyle ilgili farkli topluluklari incelemislerdir. Onlara
gore, bunlar aktif faaliyet ve pasifite fenomenleridir. Yani dijital oyunlari ¢ok aktif iken,
izleyiciler ¢ok daha pasiftir. Aragtirmalarinda interaktif televizyonun, dijital oyunlardaki

aktivite unsurlarin1 nasil birlestirdigini arastirmis ve tartismalara yer vermislerdir. ilk
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once “Twitch TV'de E-spor”, “Oyunu En Hizli Sekilde Bitirme (Speedrunning)” ve
“Hadi Oynayalim (lets play)” gibi farkli oyun topluluklarini incelemigler ve
arastirmalarinin ana odagimi “Hadi Oynayalim (lets play)” toplulugu olusturmustur.
Kullanict deneyiminin aktif ve pasif rolii arasinda belirli bir islenebilirlik tespit

ettiklerini belirtmislerdir (203) .

2.10.2. Youtube

Youtube, kullanici tarafindan olusturulan canli video akis sistemleri, herhangi
birinin “Internet” {izerinden bir video akis1 yayinlamasini saglayan bir hizmet olarak
tanimlanmaktadir. Youtube vb. hizmetler son yillarda e-spor ile popiilerlik kazanmis ve
simdi geleneksel kablolu TV’nin rakipleri olarak goriilebilir (204). Bu servisleri
saglayan bir diger platform ise, gilincel olarak web sitesine canli yayin hizmetini
ekleyen, Twitch'e ¢ok benzedigi ifade edilen, ancak Twitch’den farkli olarak canli yayin
devam ederken oynatma 6zelligine sahip olan, ayn1 zamanda video igerikleri canli yayin
yapan e-sporcunun veya siradan bir yaymcinin kendi kisisel kanalina kaydeden
“Youtube” isimli platformdur. Zaten basarili bir Youtube kanalina sahip kullanicilar
icin, Youtube'da yayin yapmak ¢ok daha cazip gelmektedir. Bununla birlikte, Twitch’te
daha biiyiik bir canli izleyici potansiyeli oldugu ifade edilmistir (198). Burroughs ve
Rama yapmis olduklar1 bir arastirmada Youtube’nin giiclii bir oyun igerigi olusturma ve
tartisma kaynagi olmaya devam etse de (0zellikle Minecraft’in yayilmasiyla birlikte),
birgok Youtube yayincisinin Twitch TV’ye gecerek, yayin akiginin avantajlarindan

yararlandiklarimi ifade etmislerdir (205).

2.10.3. Mixer

Genel anlamda spor, topluluk ve uluslararas: iliskiler ile derinlemesine i¢ ice
gecer clinkii spor, g¢evrenin ve daha genis diinyanin Onemini birlestirmektedir.
Sporseverler ya da bir diger deyisle spor taraftarlari, hem yerel toplumun bir ifadesi
olarak takimlarina tamamen anlagilabilir bir adanmislikla hem de en yiiksek uluslararasi
seviyedeki sporlarina yogun bir ilgi gostererek derin bir fan kitlesini olusturabilirler. Bir
donem O6nemli bir medya aygiti olan televizyon, 1950'lerde Ferenc Puskas ve Juan
Fangio gibi sporun bilinen yiizlerinin yam sira, diinyanin her yerinde arka sokaklarda

Tiger Woods veya Zinedine Zidane gibi yildizlarin isimlerini diinyaya tanitmisti (124).
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Benzer sekilde giliniimiizde artik e-sporun da ¢esitli turnvularada, spesifik e-spor
oyunlarinda kendi yeteneklerini kanitlamig bu sporu takip eden kitlelerce taninan
yiizlerin oldugunu sdyleyebilmek miimkiindiir. Bu duruma Mixer uygulamas: ile ilgili
e-spor eksosisteminde dikkat ¢eken onemli adimlardan birisi e-spor camiasinda taninan
bir e-sporcuyu (Ninja) ciddi bir para teklifi ile farkli bir canli yaym platformundan
kendi platformuna bir nevi transfer etmesi 6rnek gosterilebilir (206). Bu hareketiyle
Mixer canli yayin platformu aslinda e-spor ekosisteminde yeni bir transfer siireci
baslatarak kendi uygulamasinin takibi ve ilgisni artirabilecek belki de zamanla diger
platformlara da 6rnek teskil edebilecek yeni bir akimi baglatmis oldu. Mixer, Microsft
tarafindan sunulan, canli video akisi, dijital oyunlarin ve diger eglence igeriklerinin yer
aldig1 etkilesimli, sosyal ve c¢evrimici bir hizmet olarak ortaya ¢ikmistir. Bu hizmet
araciligiyla canli yayimn igerikleri iireten yayincilar (streamer) kendi iceriklerini es
zamanlt olarak kitlelere ulastirabilmekte, igeriklerini begenen ve siirekli takip etmek
isteyen Kitleler ise abonelik ve takip sistemi ile bu yaymciy1 takip edebilmektedir.
Ayrica bagis (donate) veya iicretli abonelikler satin alarak destekledikleri yayinciya
ekonomik anlamda da katki sunabilmektedirler (207). Bu tiir canli yayimn platformlarinin
diinyanin farkli {ilkelerinden internet ve bilgisayar donanimina sahip her kullaniciya
canli yayin yapma olanagi tanimasiyla, ¢esitli oyun tiirlerinde yetenek ve becerilerini
sergilemek isteyen kullanicilara bir firsat kapisi araladigi ifade edilebilir.
Gergeklestirilen canli yayinlarin mobil telefonlar, oyun konsollari, tablet vb. araciligiyla
takip edilebilmesi ve yayinci-izleyici etkilesimine olanak saglamasi e-spora erisimi
maksimize ederek kiiresel bir boyuta tagimaktadir. Bu durumda Mixer vb. canli yayin
platformlarmin icerik iiretiminde bilginin ve yaratciigin temelde oldugu, iiretilen
igerigin izleyiciler tarafindan bagis ve ticretli abonelik sistemleri ile desteklendigi bir
dijital istihdam ve kariyer alani olusturarak, e-sporun kiiresel boyutta popiilerlesmesine,

endiistriyel ve kiiresel bir kimlik kazanmasina olanak sagladig1 soylenebilir.

2.11. Diinyada E-spor

Wagner e-sporun biiylimesinin, Bat1 ve Asya {ilkelerindeki e-spor kiiltiiriiniin
gelismeleriyle iliskili olduguna inanmaktadir (208). Kisisel bilgisayarlarin geligsmesi
bircok oyunun ortaya ¢ikmasini ve oyunlarin daha da g¢esitlenmesini saglamis ve daha

cok oyun ile birlikte bilgisayarlarin kullanim o6zellikleri de arttirilmaya baslanmstir.
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Yasanan bu donem kisisel bilgisayarlarin birbiri ile ortak bag kurmasini saglayarak ayni
yerde iki kisinin oyun oynamasina imkan saglamistir (209). Cheung ve Huang e-spor
toplulugunun son 15 yilda biiyiidiigiinii ve hizla gelisim gosterdigini ifade etmislerdir.
Onlara gore oncelikle Giiney Kore'de popiiler hale gelen internet kafeler, 1998'in
baslarinda bir rekabet ortami ve izleyici ortami olusturmus, zaman ilerledik¢e, oyun
oynayan kitlenin kendi aralarinda dostca oynadiklart oyunlar, belirli bir 6diil
karsiliginda profesyonel olarak rekabet edilen devasa e-spor organizasyonlarina,
profesyonel liglere, takimlara ve siiperstarlara dontismiistir. Boylelikle e-spor
ekosisteminin 6nemli bir parcast olan seyirciler, taraftarlar ve yeni bir web toplulugu

ortaya ¢ikmistir (26).

E-sporun kiiresel boyutta kitlelere ulasma baglaminda kazandig1 ivmenin diinya
sporunda s6z sahibi otoritelerin de dikkatini ¢ektigi sdylenebilir. The Guardian isimli
gazetenin web sitesinde e-sporun Cin'de diizenlenecek olan 2022 Asya Oyunlari'nda
resmi spor bransi olacagi, atilacak olan bu adimin rekabetci dijital oyunlarin taninmasi
ve yayginlasmasi agisindan yapilan en cesur hamlelerden biri oldugunu ifade eden bir
habere yer verilmistir. Ayrica Asya Olimpiyat Konseyi (OCA) Cin ¢evrimici perakende
devi Alibaba'nin spor kolu olan Alisports ile e-Sporu Endonezya'daki 2021 oyunlarinda
gosteri sporu olarak tanitmak ve resmi spor programina dahil etmek {izere bir ortaklik
ilan ettigi paylasildi. Asya Olimpiyat Konseyi’nin bu adimi atmaktaki en Onemli
faktoriin “gencler arasinda bu yeni spora katilimin hizi, gelisimi ve popiilerligi” oldugu

belirtilmistir (210).

Markovits ve Rensmann yoneticileri ve sahipleri de dahil olmak iizere geleneksel
profesyonel spor kuliiplerinin rol ve faaliyetlerini ¢ok uluslu isletmelere benzettiklerini
ve FIFA, UEFA, FIBA, 10C uluslariistii spor organizasyonlarini ise milyonlar1 harekete
geciren, ekonomik ve kiiresel sermaye {lireten aktorler olarak gordiiklerini ifade
etmiglerdir (125). Benzer sekilde e-sporun diinyada resmi ve kiiresel boyut
kazanmasinda rol alan ve e-sporun ulusal ve uluslararas1 boyutta yonetimini iistlenen
federatif yapilarin oldugunu sdyleyebilmek miimkiindiir. Bu yapilarin Uluslararasi1 E-
spor Federasyonu (IESF) ile is birligi icerisinde hareket ettigi, e-sporun kiiresel boyutta
profesyonel bir kimlik kazanmasi, e-spor ile ilgili organizasyon kurallarinin

belirlenmesi igin is birligi icerisine girdikleri goriilmektedir. Bu uluslararasi federatif
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yapilara aralarinda Asya Elektronik Spor Federasyonu (AESF), Rusya E-spor
Federasyonu (RESF), Hindistan E-spor Federasyonu (ESFI) Kore E-spor Birligi
(KESPA) gibi yapilarin oldugu olusumlar 6rnek gosterilebilir.

2.11.1. Uluslararasi E-spor Federasyonu (IESF)

Uluslararas1 E-spor Federasyonu (leSF), e-spor olgusunu kiiresel bir dlgege
tasima misyonu ile kurulan ve bu dogrultuda hareket eden bir kurulustur. Bu amag
dogrultusunda Uluslararas1 E-espor Federasyonunun, e-sporun gergek bir spor olarak
kabul edildigi, tipk1 geleneksel spor branslarinda oldugu gibi e-sporcularin geleneksel
sporcular ile ayn1 diizeyde rekabet edilebildigi kiiresel bir yapt olma yolunda ilerledigi
sOylenebilir. Uluslararast E-spor Federasyonu uluslararast spor federasyonlarini ve
uluslararas1 spor toplumunu “Dijital Cag” olarak nitelendirilen giiniimiiz diinyasina
uyum saglama ve ilerlemeleri i¢in destekleyen bir yapi1 olarak 6n plana ¢ikmaktadir.
Uluslararas1 E-spor Federasyonu’na gore, e-spor yirminci yiizyilldan beri “Bilgi
Teknolojileri Endiistrisi” ile birlikte gelisim géstermistir (211). Buna yonelik olarak,
Uluslararas1 E-spor Federasyonu e-sporun ekosistemini genisletmeye bu alanda faaliyet
gosteren sporculart zirveye tasimaya odaklanmistir. Tim bu ama¢ ve kapsam
dogrultusunda Uluslar arasi E-spor Federasyonu oyun gelistiricileri, ilgili medya
unsurlarini ve yayimcilar: koordine etme ve nihayetinde daha iy1 bir “E-spor Diinyas1”
kurma yolunda adimlar atmaya devam etmekte oldugunu belirtmistir (211). Uluslararasi
E-spor Federasyonu 2015 yilindan bu yana kendi biinyesinde toplamda dort turnuva

gerceklestirmistir. Bu turnuvalar ile ilgili bilgiler incelendiginde (212);

Tablo 2.5. Uluslararas1 E-spor Federasyonu Tarafindan Diizenlenen Resmi Diinya
Sampiyonasi Turnuvalari

Turnuva Turnuva Ismi Turnuvanin Diizenlendigi Turnuva Oyunlar1 Kazanan Takim
Yih Yer
2009 leSF 2008 Challenge Taebaek, Giiney Kore FIFA Online Giiney Kore
2010 leSF Grand Final Daegu, Giiney Kore FIFA Online, WarCraft I11: South Korea
The Frozen Throne
2011 leSF World Championship Andong, Giiney Kore StarCraft Il, FIFA Online Isveg
2012 leSF World Championship Cheonan, Giiney Kore Alliance of Valiant Giiney Kore

Arms, StarCraft 11, Tekken
Tag Tournament 2
2013 leSF World Championship Biikres, Romanya League of Giiney Kore
Legends, StarCraft
11, Tekken Tag Tournament
2, Alliance of Valiant Arms
2014 Esports World Baku, Azerbaycan Dota 2, Hearthstone, Ultra Giiney Kore
Championship 2014 Street Fighter IV, StarCraft
11, Tekken Tag Tournament
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2015 Esports World Seul, Giiney Kore League of Sirbistan
Championship 2015 Legends, StarCraft
11, Hearthstone
2016 World Championship 2016 Jakarta, Endonezya Counter-Strike: Global Giiney Kore

Offensive, League of
Legends, Hearthstone

2017 Esports World Busan, Giiney Kore Counter-Strike: Global Giiney Kore
Championship 2017 Offensive, League of
Legends, Tekken 7
2018 Esports World Kaohsiung, Tayvan Counter-Strike: Global Giiney Kore
Championship 2018 Offensive, League of
Legends, Tekken 7
2019 Esports World Seul, Giiney Kore Dota 2, Japonya

Championship 2019

Yukaridaki tablo incelendiginde Uluslararast E-spor Federasyonu’nun 2009
yilindan beri kiiresel boyutta turnuvalar diizenlemeye devam etmekte oldugu, bu
turnuvalarda en basarili iilkelerin basinda Giliney Kore’nin geldigi, organizasyonlarin
agirliklt olarak Asya iilkelerinde gerceklestirildigi, diizenlenen turnuvalarda oyun
cesitliliginin  yillar arttikga yeni oyunlarin da eklenmesi ile cesitlendirildigi
goriilmektedir. Uluslararas1 E-spor Federasyonu tarafindan organize edilen bu
turnuvalarda, esit bir rekabet ortam1 saglanabilmesi, turnuvaya katilan {ilke ve sporcu
haklarinin korunabilmesi ve gergeklestirilen bu organizasyonlarin her sportif turnuvanin
gerektirdigi gibi etik ve hukuki kurallar ¢ergevesinde diizenlenmesi, organizasyonlara
katilacak olan tilke ve sporcularin talimatlara tabi tutulmasi adina 2014 yilinda “Anti-
Doping Yonetmeligi”, 2016 Yilinda “Hakem Tiiziigi”, 2018 yilinda ise, “Sporcu

Tiiziigli”, “IESF Tiiziigi” ve “Turnuva Yonetmeligi” yayimlanmugtir (213).

Uluslararasi1 E-spor Federasyonu Anti-Doping Yonetmeligi

Bu yonetmelik Uluslararasi E-spor Federasyonunun sporda dopingi yok etme
adina gerceklestirilecek sporcu haklarimi korumak, adil bir e-spor turnuvasinin
gerceklestirilmesine olanak saglamak adina yayimladigi “Kod” adi altinda diizenlenen

bir kurallar biitiintidiir. Bu yonetmelikte yer alan basliklar ise genel olarak;

. Dopingin Tanimz,

. Dopingle Miicadelede Kural Ihlalleri,
. Doping Kaniti,

. Yasakli Maddeler Listesi,

. Testler ve Sorusturmalar,

. Numunelerin Analizi,
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Sonucun Yonetimi,

Adil Bir Durusma Hakki,

Bireysel Sonuglarin Otomatik Olarak Diskalifiye Edilmesi,
Bireysel Yaptirimlar,

Takimlara Yaptirimlar,

Sportif Yapilara Yonelik Parasal Ceza ve Yaptirimlar,
Itiraziar,

Gizlilik ve Raporlama,

Kararlarin Uygulanmasi ve Taninmast,

1eSF Dopingle Miicadele Kurallarimin Kurulmasi ve Ulusal Federasyonlarin

Yiikiimliiliikleri,

Stmirliliklar Tiiziigti,

WADA ya IeSF Uyumululuk Raporu

Egitim,

Dopingle Miicadele Kurallarinin Degistirilmesi ve Yorumlanmasi,
“Kod’'un Yorumlanmasi,

Sporcularin ve Diger Kisilerin Ek Rol ve Sorumluluklari,
Tamimlar,

Ornek Uygulamalar yer almaktadr.
Uluslararasi E-spor Federasyonu Hakem Tiiziigii
Uluslararas1 E-spor Federasyonu tarafindan yayimlanan bu tiiziikte;

Tamimlar,

Amag ifadesi,

Roller ve amaglar,

Hakem komisyonu tiiziigi,

Uyeler,

Hakem komisyonunun yonetimi,

Hakem komisyonundan ¢ikarilma veya istifa,

[eSF’nin hakem komisyonu’ndaki bos pozisyonlar,

Diizenlemelerdeki degisiklikler gibi konu basliklarina yer verilmistir.
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Uluslararasi E-spor Federasyonu Sporcu Tiiziigii
Uluslararas1 E-spor Federasyonu tarafindan yayimlanan sporcu tiiziigiinde;

Tanmimlar,

Amag ifadesi,

Roller ve amaclar,

Sporcu komisyonu tiiziigti,

Uyeler,

Sporcularin 6diil adaylig,

Oylama,

Sporcu komisyonunun yonetimi,

1eSF ’nin Sporcu Komisyonu 'ndaki bos pozisyonlar,

Diizenlemelerdeki Degisiklikler gibi basliklar yer almaktadir.
Uluslararasi E-spor Federasyonu’nun idari Yapisi
Uluslararasi E-spor Federasyonu’nun idari yapisi incelendiginde;

Genel Hiiktimler,
Uyelik,

Genel Toplanti,
Kurul,

Miidiiriyet,
Konfederasyonlar,

Ek maddeler yer almaktadir.

Bu idari yapiin genel hedefleri ise soyledir;

E-sporun siirekli olarak gelisimini saglamak ve onun insancil, egitimsel,

kiiltiirel, baris1 destekleme amaci birligi ve kabiliyeti gibi degerlerini tesvik etmek,

E-spora katilim gosteren genglerin e-spor egitimlerinde oldugu gibi e-spora

iliskin etik degerlere de karsi cesaretlendirmek ve tesvik etmek, tiim cabasini siddetin

yasaklanmasi ve fair-play ruhunun tesvikini saglayabilmek i¢in harcamak,

E-spor turnuvalariin koordine edilmesi ve gelistirilmesine yonelik olarak, tiim

bireylerin, liyelerin, Konfederasyonlarin ve bu konfederasyonlarla iliskisi olan diger iiye

ve konfederasyonlar1 cesaretlendirmek ve desteklemek,
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. E-sporun bagimsizligini korumak ve gelistirmek ve onun her tiirlii tiyelerine
olan devlet miidahalelerine engel olmak,

. E-spor ile kiiltiir ve egitimi desteklemek ve etkilesimi saglamak,

. Kendi uluslararasi turnuvalarini organize etmek, yonetmelikler ve tliziikler
olusturmak ve bunlarin yaptirimini saglamak,

. IeFS’nin kararlar1 veya tiiziikleri veya idari yapisina iligkin ihlalleri engellemek
adina uygun adimlar atmak ve iyi bir yonetim sekli saglamak,

. Uluslararas1 federasyonun kotiiye kullanimini yiikseltebilecek veya iiyelerin,
resmi yetkililerin, oyuncularin, turnuvalarin veya maglarin biitiinliiglinii tehlikeye
atabilecek, yozlasma, doping ve magc hileleri (sike vb.) gibi uygulama ve yontemleri

engelleyici bir bakis agist ile etik degerleri, fair-play ve biitiinliigii tesvik etmektir (213).
Uluslararasi E-spor Federasyonu Turnuva Yoénetmeligi

2018 yilinda Uluslararast E-spor Federasyonu kendi biinyesinde gerceklestirilen
uluslararas1 e-spor organizasyonlarindan edindigi deneyim ve tecriibeler vasitasiyla,
organizasyonlarda sporcularin formalarindan, organizasyonlarin  acilig-kapanis
torenlerine, organizasyonun sevk ve idaresini belirli bir kurallar ile ¢evrelemek adina
“Turnuva Yonetmeligi” adi altinda bir yonetmelik yayinlamistir. Bu yonetmelikte yer

alan genel basliklar incelendiginde;

Boliim 1. Genel Kurallar

. Resmi isim,

. Diinya Sampiyonasi ile ilgili haklar,

. Diinya Sampiyonasi yeri ve diizenlenecegi tarih,
. Resmi isim ve diger isimler ile ilgili haklar.

Boliim 2. Milli Takim Organizasyonu

. Milli Takim organizasyonu stireci,
. Resmi hakemler ve miisabaka kayitlart,
. Yetkiyi kotiiye kullanma.

Bo6liim 3. Katilim
. Katilma basvurusu,

. Diinya Sampiyonasina katilma.
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Boliim 4. Mac Isimleri
Resmi isimler,

Gosteri isimleri.

Boliim 5. Macin Diizenlenmesi ve Stadyum

Macin diizenlenmesi,

Maclarin diizenlenme metotlari,

Oyuncu kullanilabilirligi, molalar ve oyuncu eksikligi,
Mag takvimi ve turnuva fikstiir semasinin ¢izimi,
Hakemler,

Stadyum,

Stadyuma erigim icin kimlik karti.

Boliim 6. Oyuncular
Oyuncular,

Yas.

Boliim 7. Forma

Forma yonetmeligi.

Boliim 8. Sponsor

Sponsorluk yonetmeligi.

Boliim 9. Puanlama ve Odiillendirme
Swralama,

Puanlama,

Odiillerin paylastirilmast,

Odiil sistemi.

Boliim 10. Acihs ve Kapamis Torenleri
Davet,
Toren takvimi,

Torenlerin organize edilmesi ve isleyiyi.

Boliim 11. Yaymn Haklar1 ve Reklam
Yayin haklar,
Ev sahibi yayin sirketi,
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. Reklamlarin ayarlanmast ve digerleri.

Boliim 12. Protesto ve Coziim
. Protesto Miizakere Komitesi,
. Uyum yiikiimliiliigii.

Boliim 13. Anti-Doping

. Onsoz,

. Diger uygulanabilir kurallar,

. Yasaklanmis maddeler ve yasaklanan yontemler,

. Doping Kontrolii,

. Hag¢ durumunun nasil kontrol edilecegi,

. Anti-Doping kural ihlali ve sonug¢ ydnetimi gibi konularin yer aldigi
goriilmektedir (213).

Uluslararast E-spor Federasyonu’na Afrika, Amerika, Asya, Avrupa ve

Okyanusya olmak tizere 5 kitadan aralarinda Tiirkiye’nin de yer aldigi toplamda 63

tilkenin iiye oldugu “E-spor Orta Dogu (eSports Middle East)” adli bagl bir iiye

organizasyonun yer aldigi ve bu iiye iilke sayisina giin gectik¢e yeni iilkelerin de dahil

oldugu goriilmektedir. Boylelikle IESF geleneksel sporlarda yer alan federatif yapilarda

oldugu gibi (FIFA, FIBA vb.) e-sporunda sevk ve idaresinin koordine edilmesini

kiiresel boyutta gergeklestirmeye calisan bir kurulus olarak kabul edilebilir. IESF’ye

tiye olan tilkelere ait bilgiler ise asagidaki tabloda 6zetlenmistir (211);

Tablo 2.6. Uluslararasi E-spor Federasyonu (IESF)’na Uye Olan Ulkeler

KITALAR AFRIKA AMERIKA ASYA AVRUPA OKYANUSYA
Misir Arjantin Cin Avusturya Avustralya
Nambiya Kostarika Cinli Taipei Azerbaycan Yeni Zelanda
Honkong
Giiney Afrika Meksika Hindistan Beyaz Rusya
Tunus ABD Endonezya Belgika
Jamaika Cek
Panama Cumhuriyeti
ULKELER Bahamalar fran Danimarka
Brezilya Japonya Finlandiya
Dominik Kazakistan Giircistan
Cumhuriyeti Kore Almanya
Kolombiya Kirgizistan
Liibnan Israil
Makao (Cin) Italya
Malezeya Makedonya
Maldivler Hollanda
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Polonya

Mogolistan Portekiz
Nepal Romanya
Filipinler Rusya
Suudi Sirbistan
Arabistan Slovakya
Sri Lanka Isveg
Tayland Isvigre
BirlesikArap Tiirkiye
Emirlikleri Ukrayna
Ozbekistan

Viyetnam

Suriye

Myanmar

2.11.2. Asya Elektronik Spor Federasyonu (AESF)

Asya Elektronik Spor Federasyonu (AESF), Asya genelinde elektronik sporlar
icin Asya Olimpiyat Konseyi (OCA) tarafindan kabul goren tek yetkili otoritedir.
AESF, spor hizmetlerinin kalitesini ve profesyonel yonetisimini gelistirmeyi
amaglamaktadir; Asya bolgesindeki sporlarin gelisimini desteklemek ve denetlemek ve
uluslararas1 arenada basari icin birinci sinif sporcularin gelisimini saglama misyonu ile
hareket etmektedir. AESF tarafindan taninan Hindistan, Endonezya, Filipin, Japonya
gibi iilkelerin de aralarinda bulundugu toplam 45 iiye iilke yer almaktadir. AESF’ nin

genel amaglart asagidaki gibi ifade edilmistir;

* Elektronik spor uygulamalarimi ayrimci olmayan, kapsayici ve yenilik¢i bir
sekilde desteklemek,

+  Uyeleri ve elektronik sporla ugrasan diger paydaslar arasindaki dostane iliskileri
gelistirmek,

* Kendi uluslararasi yarigmalarimi diizenlemek, yonetmelik ve hiikiimler
hazirlamak ve bunlarin uygulanmasini saglamak,

+  Uyelerinin ¢ikarlarmi korumak,

» Elektronik spor yarigmalarinin gelistirilmesinde ve koordinasyonunda bireyleri,
tiyeleri ve diger bagh kuruluslari tesvik etmek ve desteklemek,

* Elektronik sporlarin bagimsizligini gelistirmek ve korumak,

» AESF Tiiziigiiniin, yonetmeliklerin veya kararlarin ihlal edilmesini 6nlemek i¢in
uygun adimlar atarak diger tiyelerin etkin yonetisimini saglamak,

* Maglar, yarismalar, oyuncular, gorevliler ve AESF {iyelerinin biitlinligiin,

tehlikeye sokabilecek veya herhangi biri arasinda kotii niyetli durumlara yol
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acabilecek yolsuzluk, doping veya ma¢ manipiilasyonu gibi tim yontem ve
uygulamalar1 6nlemek amaciyla biitiinliigii, ahlaki ve adil oyunu tesvik etmek,
* Her diizeyde ve her yapida elektronik sporda kadin ve erkek esitligi ilkesinin

uygulanmasinin tesvik edilmesi ve desteklenmesini saglamak (214).

2.11.3. Kore E-spor Dernegi (KeSPA)

2000 yilinda kurulan Kore e-Spor Dernegi (KeSPA), Gliney Kore'de hiikiimet
tarafindan akredite olan tek e-spor yonetim organi ve Kore Olimpiyat Komitesi'nin
ortak tliyesi oldugu ifade edilmistir. KeSPA’nin, e-sporun saglikli bir bos zaman
degerlendirilmesi kiiltiiriinii tegvik ederek, ekosistemini gelistirir ve e-Spor sporcularinin
ve takimlarinin haklarini, paydaslar, takimlar ve hiikiimet ile is birligi i¢cinde yarigmalar
diizenleyerek ve politikalar formiile ederek tesvik edilmesini sagladigi belirtilmistir.
KeSPA resmi web sitesi lizerinden ¢esitli e-spor haberleri, etkinlik ve organizasyonlara

iliskin takvimler, hakemlik kurslar1 vb. bilgiler paylasilmaktadir (215).

2.11.4. Rusya Elektronik Spor Federasyonu (RESF)

Rusya Elektronik Spor Federasyonu (RESF) Rusya’daki resmi e-spor
organizasyonudur. Uluslararasi E-spor Federasyonu’nun resmi iiyesi olan bu yapinin
07.05.2017 tarihli ve 618 sayil1 Rusya Federasyonu Spor Bakanligi'nin emriyle kurulan
bir sivil toplum orgiitiidiir. Bir devlet kurulusu, otoritesi olmamakla birlikte, Rusya Spor
Bakanligi’ndan bagimsiz hareket eden bir yonetim ve isleyise sahip bir organizasyonel
yapt s6z konusudur. Rusya Federasyonu Spor Bakanligi'nin internet sitesinde “Olimpik
Olmayan Sporlar” boliimiinde bes farkli oyun tiirli resmi e-spor oyunu olarak

taninmaktadir. Bu oyunlar;

» Savas Arenasi (Battle Arena),

* Rekabetci Puzzle (Competitive Puzzles)

* Gergek zamanli Strateji (Real Time Strategy)
» Teknik Simiilasyon (Technical Simulator)

* Spor Simiilasyon (Sports Simulator)

Ayrica Nisanci (Shooter) ve Doviis (Fighting) oyun tiirleri de iki resmi displin
olarak yer almaktadir. Rusya E-spor Federasyonu’nun Rusya Futbol Birligi ile birlikte,
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Interaktif Futbol disiplininin bir parcast olan siber futbol sampiyonasini
diuzenlemektedir. Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive, PUBG, FIFA 19, Artefakt,
Clash Royale ve Warface gibi bircok oyunda igin yarigmalar yapilmakta ve bu

yarisamalarda basarili olan oyunculara 6diiller de verilmektedir (216).

2.11.5. Hindistan Elektronik Spor Federasyonu (ESFI)

Hindistan Esports Federasyonu (ESFI), Hindistan’da e-sporu yonetmek,
desteklemek ve gelisimini saglamak misyonu ile 2013 tarihli “Sirketler Kurallaria”
uygun olarak kurulan bir kar amaci glitmeyen kurulus olup, ayrica Uluslararas1 E-spor
Federasyonu ve Kore ve Asya E-spor Federasyonu’nin iiyesidir. Bu federasyonun genel

amaglart asagidaki gibi siralanabilir;

» Hindistan'da “Elektronik Sporlar1” tanitmak, tesvik etmek, diizenlemek, egitmek
ve kontrol etmek. E-sporlarda egitim i¢in tesisler saglamak, Hindistan'da Lig/
Turnuvalar1 organize etmeyi sinirlamayan esporlar icin eko sistemi kurmak ve
siirdiirmek (Amator, Yari-Profesyonel ve Profesyonel), e-sporunn tiim alanlarini
kolaylastirmak ve tesvik etmek ve diger tiim e-sporlarin olasi ve ilgili formlarin
saglamak,

* Hindistan’daki tiim meselelerden tamamen ve tek sorumlu olan resmi kurum
olmak ve Deuvletlerle is birligi iginde olan kurallar1 korumak ve uygulamak ve
iilkenin Dernekleri / Federasyonlarin1 ve Hindistan Olimpiyat Birligi ile tam ve
eksiksiz bir is birligini saglamak, diger Federasyon Birlikleri himayesinde
Olimpiyatlara, Asya Oyunlarina ve diger ¢esitli Uluslararas1 yarigmalara uygun
Hintli sporcular1 segmek ve kontrol etmek ve iilke halkinin tanitimdaki ilgisini
tesvik etmek,

» Bilgisayar egitimi i¢in altyapr olusturmak, akademiyi kurmak, siirdiirmek ve
yiriitmek, bilgisayar egitimi, karakter olusturma, 6z disiplin ve yaratic1 ve sosyal
fakiiltelerin gelisimi alanlarinda en 1yi egitimi vermek, burs vermek veya maddi
yardimda bulunmak, yoksul bireylere bu sporda beceri gelisimi saglamari igin

finansal destek vermek (165).

Diinya genelinde e-sporun ve bu spora iligkin organizasyon ve turnuvalarin g¢esitli

federatif kurumlar olusturularak sevk ve idaresinin saglanilmasi ¢abalarinin yani sira, e-
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sporun kiiresel diizlemde ekonomik, sosyolojik, kiiltiirel vb. boyutlarina yonelik tasidigi
potansiyel ve bilinmezlikleri sorgulama amaci giiden cesitli dillerde yayinlanmig

bilimsel arastirmalara da rastlamak miimkiindiir.

2.11.6. Diinyada E-spor Literatiirii

E-sporun hala gelismekte olan bir kiiresel endiistri ve gilin gectikge yayginlik
kazanan kiiltiirel bir olgu ve bu alanda yapilan aragtirmalarin da olduk¢a yeni oldugu
sOylenebilir. Bu baglamda e-sporla ilgili yapilan ¢alismalara artan ilginin 6zellikle son
bes yil igerisinde artis gosterdigi goriilmektedir. Akademik caligmalar incelendiginde e-
spor literatiiriiniin gegmiste oyun odakli aragtirmalar egiliminde oldugu, ancak sosyal
bilimler, kiiltiirel ¢alismalar, ekonomi ve hukuk da dahil olmak iizere diger bir¢ok
alanla baglantili oldugu goriilmektedir. Tipk:1 geleneksel sporlarda oldugu gibi (217), e-
sporda da ozellikle performans arastirmalari 6n plana ¢ikmaktadir (45,46,48,49,218—
220). Ornegin Witkowski yapmis oldugu arastirmada oyuncularin pratikte fiziksel
olarak nasil oyun oynadiklarimi hareket (movement), haptik etkilesim (haptic
engagement) ve dengeli viicut (balanced body) gibi ana temalar araciligiyla agiklamistir
(49). E-spor literatiiriiniin yer aldig1 bir diger alan ise sosyal bilimlerdir. Bu baglamda e-
sporun kiiltiirel yansimalarini, e-spor egitim iligkisini inceleyen Vve e-spor
topluluklarmin biiylimesinin altinda yatan farkli nedenleri arastiran c¢alismalara

rastlamak miimkiindiir (189,221-225).

E-spor literatiiriinde cinsiyet faktoriinii konu alan arastirmalarin da giderek
yayginlik kazandigi ifade edilebilir (226-230). Cinsiyet faktoriinii konu alan bu
aragtirmalar, geleneksel sporlarda erkek sporcularin kas giicii bakimindan kadin
sporculardan {istiin oldugu goriisiinii bir noktada ortadan kaldirip kaldirmadiginin ortaya
konmasi ve e-sporda cinsiyet esitligi veya esitsizligi kavramlarinin incelenmesi iizerine

yogunlagsmaktadirlar.

E-spor literatliriinde dikkat ¢eken bir diger c¢alisma alam1 ise e-sporun
siirdiiriilebilirligi agisindan &nem arz eden izleyici aktiviteleri iizerinedir. Ornegin
Cheung ve Huang yapmis olduklar bir aragtirmada, arastirdiklari e-spor hayranlarinin
cogunun e-spor oyunlart oynamaktan ziyade list diizey oyun oyanayan e-sporculari

izlemeyi tercih ettikleri bulgusunu elde etmislerdir (26). Bir baska arastirmada Kaytoue
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ve digerleri e-sporda 6nemli bir paydas olarak ortaya ¢ikan seyirciye odaklanmislardir.
Milyonlarca seyirci ve list diizey turnuva oyunu ile popiiler bir ger¢ek zamanli strateji
oyunu olan Starcraft'a oyununun izleyici kitlesini 6rneklem olarak se¢mislerdir. Canli
yayin izleyicilerinin e-spora olan ilgi ve motivasyon kaynagmi belirleyebilecek bir
Olgtim arac1 gelistirmeye odaklanmiglardir (22). Bazi arastirmacilar ise e-spordaki
seyircilerin geleneksel spor izleyicisine benzer sekilde profesyonel e-sporcularin
performanslar1 {izerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugunu ve ayni zamanda e-sporda
antrenman pratiklerinin yami sira izlenerek de beceri kazaniminin s6z konusu

olabilecegini ifade etmislerdir (192-194).

Bu arastirmalarin yani sira e-sporda bahis oyunlarin1 konu alan (231-233), e-
sporun yeni bir noro-bilissel uzmanlagma alani olup olmadigini arastiran (147), e-sporda
etik ve etik dis1 davraniglarla ilgili konular1 inceleyen (234,235), e-sporun bir spor olup
olmadigini tartisan (236) bilimsel arastirmalara da rastlamak miimkiindiir. Sonug olarak
her ne kadar e-sporun bir spor olup olmadigi konusundaki tartigmalar siiregelsede, e-
sporun farkli boyutlariin ele alindig: kiiresel bir akademik arastirma alan1 olusturdugu

soylenebilmektedir.

2.12. Tiirkiye’de E-spor

Tiirkiye’de e-spora yonelik federatif anlamda atilan ilk adimlardan birinin 2011
yilinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) oldugu sdylenebilir.
Tiirkiye’de, Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) dijital ortamda oyun
oynayan oyunculara ve oyuncu topluluklarina hizmet etmek amaciyla kurularak 2013
yilinda Gelismekte Olan Spor Branglari Federasyonu biinyesine dahil edilmistir. 2013
yilindan bu yana Tiirkiye’de tek resmi e-Spor ligi olarak goze ¢arpan League of Legends
Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi, faaliyetlerini siirdiirmeye devam etmektedir. Bu
liglerde miicadele eden oyunculara Genglik ve Spor Bakanlig: tarafindan resmi lisans

verilmektedir (39).

2.12.1. Tiirkiye E-spor Federasyonu (TESFED)

Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) Baskanligi, Genglik ve Spor
Bakanligi’nin 24 Nisan 2018 tarih ve 277144 sayili onayi ile Spor Genel Miidiirliigline
bagli olarak kurulmustur. Arastirmanin  yapildigi dénemde Tiirkiye E-spor
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Federasyonu’nun 66 ilde il temsilciligi bulunmaktadir. Tiirkiye E-spor federasyonu
baskanligi ve ESL (Elektronik Sporlar Ligi) ortak is birliginde “2019 yili TESFED
Vodafone Freezone Tiirkiye Kupasi” faaliyet programi yayinlanarak iilkemizde e-
sporun resmi bir ulusal turnuva haline gelmesinde ilk adimin atildig1 sOylenebilir.
TESFED resmi web sitesinde yayinlanan bu belgede genel, teknik, mali konular ve 6diil
bilgileri hakkinda bazi bilgilere yer verilmistir. Yayimnlanan belgede dikkat c¢eken
konularin basinda 16 yas smirlamasi olmasi ve turnuvanin on elemelerinin ESL’nin
kurmus oldugu ¢evrimigi serverler lizerinden yapilarak daha sonra turnuva finalinin ise
Istanbul’da yer alan “FDR Oyun Merkezi”nde fiziki bir ortamda gergeklestirilmesidir.
TESFED'in 156’s1 kadin ve 1651°1 erkek olmak {izere toplam 1807 lisansli e-Sporcusu
bulunmakta ve bu saymin her gegen giin arttigi belirtilmektedir. Subat 2020 tarihine
kadar TESFED tarafindan lisanslanan 97 resmi e-spor kuliibii ve 8 espor merkezinin
mevcut oldugu ifade edilmistir. Tirkiye'deki potansiyel e-sporcu kitlesinin ise yaklasik
30.000.000 civarinda oldugu telaffuz edilmektedir (237).

E-sporcu Lisans1

TESFED’in diizenlemis oldugu veya diger baz1 oyun firmalarinin diizenledigi
resmi e-spor turnuvalari i¢in zorunlu kilinan e-sporcu lisansinin alinmasina yonelik bilgi

ve belgeler TESFED resmi web sitesinde paylagilimistir;

Gerekli Belgeler:

»  T.C kimlik numaras: beyani: Kimlik fotokopisinin iizerine “Bu kimlik sahsima
aittir” yazilmasi ve imzalanmasi gerekmektedir).

*  Saglhk Raporu: Baglh bulunulan aile hekimligine gidilerek “Sporcu Lisanst”
alinmak istendigi belirtilerek saglik muayenesine tabi olunmali ve ilgili rapor
temin edilmelidir.

 Tescil Fisi: Bulunulan ilin “Genglik ve Spor Il Miidiirliigii” web sayfasina
gidilerek tescil fisinin temini ve alinmasi gerekmektedir.

* 2 adet vesikalik fotograf.

Evraklar hazirladiktan sonra, bulunulan ilde Genclik ve Spor Il Miidiirliigii niin

sicil lisans servislerine miiracaat edilerek lisans islemleri tamamlanabilmektedir

(238).
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Tiirkiye E-spor Federasyonu Baskanh@ Hakem Talimati

Bu talimatin yayimlanmasi ile Tiirkiye E-spor Federasyonu’nun onaylamis
oldugu resmi ve Ozel tiim yarismalarda gorev alacak hakemlerin, gorev, yetki ve

sorumluluklari ile ilgili usul ve esaslar1 diizenlenmistir. Bu talimatnamede;

. Hakem Kurullar: ve cesitleri,

. Merkez hakem kurulunun olusumu,

. Merkez hakem kurulunun gérev siiresi,

. Merkez hakem kurulu iiyelerinde aranacak nitelikler,
. Merkez hakem kurulunun ¢calisma usulii,

. Merkez hakem kurulunun, gérev, yetki ve sorumluluklari,
. 11 hakem kurulunun olusumu,

. 11 hakem kurulunun gorev stiresi,

. 11 hakem kurulu iiyelerinde aranacak nitelikler,

. 11 hakem kurulunun calisma usulii,

. 11 hakem kurulunun gorev, yetki ve sorumluluklari,

. 11 hakem kurulu iiyelerinin gérev tarifleri,

. Hakem kurslarina katilacaklarda aranacak sartlar,

. Hakemlik kademeleri,

. Hakemlerin gérev ve sorumluluklari,

. Yarisma yontemi ile ilgili esaslar,

. Hakemlik gorevlerinin belirli siireyle durdurulmasi,
. Hakem lisanslarinin iptal halleri,

. Hakemlik gérevine ara verilmesi,

. Hakemlere verilebilecek cezalar,

. Vizeler,

. Yurt disindan alinan hakemlik lisanslari,

. Hakem kiyafetleri,

. Denetim,

. Gorev tazminatlari ve harcirahlar,

. Gorev duyurusu gibi konulara yer verilerek Tiirkiye’de diizenlenecek olan resmi

veya 6zel E-spor turnuvalarinin sevk ve idare edilmesi sekillendirilmistir (239).
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Tiirkiye E-spor Federasyonu Baskanhgi Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve

Transfer Talimati

Bu talimatname ile Tirkiye E-spor Federasyonunu biinyesinde yapilacak olan
yarismalara katilacak ve lisans alacak olan sporcularin yiikiimliiliikleri ilgili usul ve

esaslar belirlenmistir. Bu talimatname;

. Yurt disindan gelen T.C. vatandasi sporcular,

. Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti vatandast sporcular,

. Yabanct uyruklu sporcularin tescil, vize ve transfer igslemleri,

. [liskisiz belgesi bedeli,

. Tescil siireleri, yas siirlari, vize ve sezon baslangi¢ ve bitis tarihlerine Yyer
verilmistir (240).

Tiirkiye E-spor Federasyonu Baskanh@ Ozel E-spor Salonlar1 ve Yeterlilik

Belgesi Talimati

Tirkiye E-spor Federasyonu Baskanli§i tarafindan diizenlenen bu
talimatnamede, E-spor Federasyonu spor dallarin1 ve spor donanimlarini, hangi ad
altinda olursa olsun biinyesinde bulunduran salonlar ile spor merkezlerini en etkili
sekilde sisteme sokmak, gergek veya tiizel kisilerce isletilecek salonlar ile spor
merkezlerinin uyacaklar1 kurallar ve bunlarin denetimi ile ilgili yontem ve ilkelerin

diizenlenmesine iliskin bagliklara yer verilmistir. Bu talimatnamede;

. Salon ve merkezlerin boyutlarina iligkin olgiiler,

. Salon ve merkezlerin tasimasi gereken nitelikler,

. Bulunmasi gereken zorunlu arag ve geregler,

. Salonlarin siniflandirilmasi,

. Antrendr ¢calistirma zorunlulugu ve antrenorlerin yillik vizeleri,

. Yeterlilik belgesi,

. Yeterlilik belgesi alma bagvuru siiresi ve yeterlilik belgesinin verilmesi,
. Denetleme gorevlileri,

. Denetim,

. Sporcularin spor salonlarina vermesi gereken belgeler,

. Spor salonu kayit defteri,
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. Spor salonunun amag disinda kullanilmas,

. Spor salonunun agik bulunma saatleri,

. Yarisma diizenleme,

. Sporculardan alinacak édentiler ve ¢calisanlarin sosyal haklart,

. Spor salonunun devir teslim islemi,

. Yeterlilik belgesinin islevsiz kilinmast,

. Antrenor ¢calistirilmas,

. Ozel spor salonlar: ve merkezleri yeterlilik belgesi basvuru formu,
. Antrendr sozlesmesi gibi konu basliklarina yer verilmistir (241).

Tim bu talimatnamelerin yani sira, Tiirkiye E-spor Federasyonu resmi web
sitesinde, “Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve Transfer Yonetmeligi”, “Genglik ve Spor
Genel Miidiirliigii 11 Spor Dali Temsilci Yonetmeligi” ve “Antrendr Egitim
Yonetmeligi” gibi genel spor dallarim1 kapsayan yonetmeliklere yer verilmis, bu
durumda e-sporun geleneksel spor branslari ile (futbol, basketbol vb.) benzer bir spor

dali olarak kabul edildigini sdyleyebilmek miimkiindiir.

Bu federasyonun kurulmasi ile tilkemizde e-sporun gelistirilmesine yonelik 6zellikle

2018-2019 yillarinmi kapsayan tiim gelismeler asagidaki gibi 6zetlenmektedir;

* TESFED’in Uluslararasi E-Spor Federasyonu’na (IeSF) iiyelik basvurusu yapilmis
olup, federasyonun 51. iiye olarak kabulii i¢in is ve islemler baslatilmistir. Ayrica
federasyon su anda kurulma asamasinda olan Avrupa E-spor Federasyonlar

Toplulugu’nun kurucular: arasinda yer almaktadir.

» Tiirkiye E-Spor Federasyonu Sporcu, Lisans, Tescil, Vize ve Transfer Talimati ile
hakem Talimati, Spor Hizmetleri Genel Miidiirliigiic Hukuk Misavirligi’nin uygun
goriisii ile 25 Eyliil 2018 tarihinde yayimlanmaya baglanmistir. Ozel E-Spor Salonlari
ve Yeterlilik Belgesi Talimat1 da ayni sekilde 17 Aralik 2018 tarihinde yayimlanmustir.
llerleyen siiregte yeni liglerin olusturulmas: ile Miisabaka Talimatlar’min da

yayinlanacag ifade edilmistir.

* Ankara, Aydin, Diyarbakir, Gaziantep, Istanbul, Izmir, Kocaeli, Sakarya, Mersin ve

Samsun TESFED il Temsilciliklerine gorevlendirmeler yapilmugtir.
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* Diinyanin en biiyiik 5 espor stadyumundan biri olan “Watergarden Espor Sahnes” ve
Beyoglu Demiréren AVM igerisinde Tiirkiye’nin ilk e-spor merkezi olan “Nonstop Zula

Espor Merkezi” agilmistir.

» Tirkiye’de resmi lig diizenleyen Riot Games ve InGame Group ile ayri1 ayri
protokoller imzalanmis ve ligleri akredite edilmistir. Ayrica In Game Group oyunu Zula

ile “Zula TESFED Tiirkiye Kupas1” hayata gegirilmistir (242).

MEB — TESFED Is Birligi:

. Milli Egitim Bakanlhigi (MEB) ve Tiirkiye E-spor Federasyonu ile bir araya
gelerek MEB ve TESFED arasinda bir protokol imzalanmasi karara baglanmistir. Bu
protokol dogrultusunda liseler arasi e-spor turnuvalarinin yapilmasi, e-sporun liselerde
miifredata konularak, ders olarak islenmesi, kisa ve orta vadede gerceklesecek hedefler

arasinda gosterilmistir.

» Benzer bir sekilde Antrenér ve hakem kurslarinin agilmasi i¢in hazirliklarin devam

ettigi ifade edilmistir (242).

“E-Siiperlig” ve Oyun Ligleri:

. Futbol Federasyonu ve Kuliipler Birligi ile 2019-2020 sezonunda hayata
gecirilmesi planlanan “eSiiperlig” iizerinde c¢aligmalarin yiiriitiildiigli, bunun yani sira
PUBG, CSGO, Fortnite gibi farkli oyunlarin temsilcileri ile goriisiiliip protokoller
imzalanarak, bu oyunlarin liglerinin olusturulmasi ile ilgili siirecin devam ettigi

belirtilmistir (242).

“Riot Games” sirketinin tilkemizde e-sporun sadece yerel internet kafe
turnuvalarindan ibaret bir yapiya sahip oldugu dénemlerde e-spora profesyonel anlamda
icra edilebilmesi i¢in kimlik kazandiran, e-sporcularin profesyonellesmesi, e-spor
kuliiplerinin kurulmasi ve bu alanda basar1 elde edebilmek ftizere bu kuliiplerin
transferler gergeklestirmesi, birgok sektoriin glin gegtikce sponsorluklar ile e-spor
sektoriine dahil edilmesi, profesyonel liglerin kurulmasi, tiniversitelerle is birligi i¢inde
odilli turnuvalarin diizenlenmesi gibi e-sporun profesyonel diizeyde bir ekosisteminin
olusmasinda 6nemli katkilar1 olan ulus 6tesi bir sirket oldugu sdylenebilir. Bu baglamda

tilkemizde e-sporun geldgi nokta degerlendirilirken bu oyun sirketinin iilkemizde
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yapmis oldugu e-spor turnuvalari ve ligleri hakkinda baz1 bilgilerin paylasilmasinin, bu

sitketin lilkemizde e-sporun gelisimine sundugu katkiyr ortaya koyabilecegi

diistiniilmektedir.

Riot Games Tiirkiye

Riot games 2006 yilinda oyun gelistirmek, yayinlamak ve desteklemek tizere
kurulan bir oyun sirketidir. 2009 yilinda bu sirketin ¢ikis oyunu League of Legends
olmustur. Legaue of Legends oyununun bilgisayarlarda en fazla oynanan oyun oldugu
ve gilinlimiizde de oldukg¢a hizli biiyliyen e-sporun gelisimine 6nemli katki sundugu
ifade edilmistir. Diinya genelinde yirmiden fazla ofisinin oldugu bilinmekle birlikte,
2500 den fazla ¢alisaninin oldugu belirtilmistir (38). Riot Games’in 2012 yilindan beri
Tiirkiye’de kendi gelistirmis olduklar1 League of Legends oyunu ile ilgili bir takim
artan bir 6dil havuzuna sahip e-spor turnuvalar1 diizenledigi bilinmektedir. Bu
turnuvalar ilk basta internet kafe turnuvasi seklinde amator ruha hitap eden turnuvalar
iken zamanla sponsorlarn, markalarin da bu sektére yonelmesi ve oyuncu Kitlesi
tarafindan artan ilgiye de baglh olarak profesyonel liglere ve organizasyonlara
doniistiiglinii sdyleyebilmek miimkiindiir. Riot Games’in Tiirkiye’de diizenlemis oldugu
turnuvalara, turnuvalarin diizenlendigi ortamlara, turnuvalara katilim gdsteren takimlara
ve turnuvada dagitilan para Odiillerine iligkin bilgiler asagidaki tablolarda yer

almaktadir (243);

Tablo 2.7. Turkish Championship League (Tiirkiye Sampiyonasi Ligi)

Turnuva Turnuva ismi Odiil Turnuva Yeri Kazanan Takim Ikinci Olan

Yih Havuzu Takim

2019 2019 TCL Summer  Daha sonra Istanbul Royal Youth SuperMassive
Season agiklanacak eSports

2019 2019 TCL Winter Daha sonra Istanbul 1907 Fenerbahge  SuperMassive
Season agiklanacak eSports

2018 2018 TCL Summer  Daha sonra Istanbul SuperMassive Royal Bandits
Season aciklanacak eSports

2018 2018 TCL Winter Daha sonra Istanbul SuperMassive Royal Bandits
Season aciklanacak eSports

2017 2017 TCL Summer  TRY Istanbul 1907 Fenerbahge  SuperMassive
Season 227.500 eSports

2017 2017 TCL Winter TRY Istanbul SuperMassive Crew e-Sports
Season 227.500 eSports Club

2016 2016 TCL Summer  TRY Istanbul Dark Passage SuperMassive
Season 237.200 eSports

2016 2016 TCL Winter TRY Istanbul SuperMassive Besiktas. OH
Season 237.200 eSports
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https://lol.gamepedia.com/Royal_Youth
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/1907_Fenerbah%C3%A7e_Esports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/Royal_Bandits
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/Royal_Bandits
https://lol.gamepedia.com/1907_Fenerbah%C3%A7e_Esports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/Crew_e-Sports_Club
https://lol.gamepedia.com/Crew_e-Sports_Club
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/SuperMassive_eSports
https://lol.gamepedia.com/Be%C5%9Fikta%C5%9F.OH

2015

2015

2014

2014

2014

2013

2013

2013

2013

2013

2012

2015 TCL Summer
Season

2015 TCL Winter
Season

Riot 2014 Season
Turkish
Championship
2014 TLC Summer

2014 TLC Spring
2014 TLC Winter

Riot Season 3
Turkish
Championship
Riot Season 3
Turkish Summer
Tournament
Riot Season 3
Turkish Spring
Tournament
Riot Season 3
Turkish Winter
Tournament
Riot Turkey
National
Championship 2012

TRY 37.500
TRY 37.500

TRY
112.500

TRY 37.500
TRY 37.500
TRY 37.500

TRY 70.000

TRY 27.500

TRY 27.500

TRY 27.500

Daha sonra
agiklanacak

Istanbul
Istanbul

Istanbul

Online/istanbul
Online/Istanbul
Online/Istanbul

Istanbul

Istanbul

Istanbul

Istanbul

Istanbul

Dark Passage
Besiktas Esports

Dark Passage

Dark Passage
Dark Passage
Dark Passage

Dark Passage

Dark Passage

Dark Passage

Dark Passage

HWA Gaming

Besiktas
Esports
Dark Passage

Team
Turquality

Team
Turquality
Wild Fire e-
Sports Club
HWA Gaming

Team
Turquality

BLUE
HWA Gaming

HWA Gaming

HWA Gaming

Team
Turquality

“Tiurkiye Sampiyonasi Ligi” adi altinda Riot Games adli oyun sirketi tarafindan

yaz-kig donemi kapsaminda gilinlimiize kadar toplam 19 adet turnuva diizenlenmistir.
2013-2014 willar1 arasinda diizenlenen turnuvalarin tamamen internet {izerinden
cevrimici (online) ortamda, diger yillara ait turnuvalarin ise Istanbul’da ve e-spor
sahnesi/arenast adi1 verilen ortalama bin kisinin katildigi fiziki ortamlarda
gerceklestirilmistir. Odiil havuzlarinin yillar gegtikge arttigi dikkat ¢eken bir diger
durumdur. E-spor arenalar1 gibi fiziki ortamlarin kurulmas ile sporcu, kuliip, liye ve
taraftarlarin yer aldig e-spor toplulugunun etkilesiminin saglanmasinin bu spora olan
ilgiyi artirict etkenlerden biri oldugu ifade edilebilir. Tiirkiyede e-spora 0zgii

olusturulan liglerden bir digeri de Tiirkiye Akademi Ligi’dir (243);

Tablo 2.8. Turkey Academy League (Tiirkiye Akademi Ligi)

Turnuva Turnuva ismi Odiil Havuzu Turnuva Kazanan Takim ikinci Olan

Yih Yeri Takim

2019 2019 TAL Summer Daha sonra Istanbul Istanbul Wild 1907 Fenerbahge
Season aciklanacak Cats Academy Academy

2019 2019 TAL Winter Daha sonra Istanbul 1907 Fenerbahge =~ HWA Gaming
Season aciklanacak Academy Academy
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https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/Be%C5%9Fikta%C5%9F_Esports
https://lol.gamepedia.com/Be%C5%9Fikta%C5%9F_Esports
https://lol.gamepedia.com/Be%C5%9Fikta%C5%9F_Esports
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/Riot_2014_Season_Turkish_Championship
https://lol.gamepedia.com/Riot_2014_Season_Turkish_Championship
https://lol.gamepedia.com/Riot_2014_Season_Turkish_Championship
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality
https://lol.gamepedia.com/2014_Turkish_Championship_League/Summer
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality
https://lol.gamepedia.com/2014_Turkish_Championship_League/Spring
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/Wild_Fire_e-Sports_Club
https://lol.gamepedia.com/Wild_Fire_e-Sports_Club
https://lol.gamepedia.com/2014_Turkish_Championship_League/Winter
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/HWA_Gaming
https://lol.gamepedia.com/Riot_Season_3_Turkish_Championship
https://lol.gamepedia.com/Riot_Season_3_Turkish_Championship
https://lol.gamepedia.com/Riot_Season_3_Turkish_Championship
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality_BLUE
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality_BLUE
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality_BLUE
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Summer_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Summer_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Summer_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/HWA_Gaming
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Spring_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Spring_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Spring_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/HWA_Gaming
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Winter_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Winter_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Riot_Games_Turkey_Winter_Tournament
https://lol.gamepedia.com/Dark_Passage
https://lol.gamepedia.com/HWA_Gaming
https://lol.gamepedia.com/GameX_Riot_Turkey_National_Championship
https://lol.gamepedia.com/GameX_Riot_Turkey_National_Championship
https://lol.gamepedia.com/GameX_Riot_Turkey_National_Championship
https://lol.gamepedia.com/HWA_Gaming
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality
https://lol.gamepedia.com/Team_Turquality
https://lol.gamepedia.com/Turkey_Academy_League/2019_Season/Summer_Season
https://lol.gamepedia.com/Turkey_Academy_League/2019_Season/Summer_Season
https://lol.gamepedia.com/%C4%B0stanbul_Wild_Cats_Academy
https://lol.gamepedia.com/%C4%B0stanbul_Wild_Cats_Academy
https://lol.gamepedia.com/1907_Fenerbah%C3%A7e_Academy
https://lol.gamepedia.com/1907_Fenerbah%C3%A7e_Academy
https://lol.gamepedia.com/Turkey_Academy_League/2019_Season/Winter_Season
https://lol.gamepedia.com/Turkey_Academy_League/2019_Season/Winter_Season
https://lol.gamepedia.com/1907_Fenerbah%C3%A7e_Academy
https://lol.gamepedia.com/1907_Fenerbah%C3%A7e_Academy
https://lol.gamepedia.com/HWA_Gaming_Academy
https://lol.gamepedia.com/HWA_Gaming_Academy

Tiirkiye akademi ligi son donemlerde kurulan, Tiirkiye Sampiyonast Ligi’nde
miicadele eden profesyonel takimlarin akademi takimlarinin yer aldigi bir ligdir.
Ozellikle bir iist lig de oynatmak iizere yeni oyuncu transferi yapan kuliiplerin transfer
ettigi oyuncular1 akademi takimlarinda performans testine tabi tuttugu eger oyuncu
performansindan memnun kalinir ise bir {ist lig olan Tiirkiye Sampiyonas: Ligi’nde
oynattiklart goriilmektedir. Bir diger e-spor ligi ise 2015 yilindan beri diizenlenen

Turkish Promotion League /Challenger Series adli ligdir (243);

Tablo 2.9. Turkish Promotion League /Challenger Series (Tirkiye Terfi Ligi/
Challenger Serisi)

Turnuva Turnuva ismi Odiil Havuzu Turnuva Yeri  Kazanan ikinci Olan

Yilh Takim Takim

2018 2018 TCS Summer  TRY 35.000 Istanbul Besiktas Pars eSports
Season Esports

2018 2018 TCS Winter TRY 35.000 Istanbul Macro Maniacs  Besiktas
Season Esports

2017 2017 TPL Summer  TRY 50.000 Online/Istanbul HWA Gaming Besiktas
Season Esports

2017 2017 TPL Winter TRY 50.000 Online/istanbul ~ P3P eSports Team
Season Turquality

2016 2016 TPL Summer  TRY 47.500 Online/istanbul ~ Team Orora SuperMassive

TNG
2016 2016 TPL Winter TRY 47.500 Online/istanbul ~ Crew e-Sports Victorious Ace
Club

2015 2015 TPL Summer  TRY 28.000 Online/Istanbul OH CILEKLER Team
Season AURORA

2015 2015 TPL Winter ~ TRY 28.000 Online/Istanbul ~ Oyun Crew e-Sports
Season Hizmetleri Club

Yukaridaki tabloda 2015 yilinda 2015 TPL Winter Season adi altinda
diizenlenen turnuvanin c¢evrimigi ortamda diizenlendigi, 2018 yilina gelindiginde ise
2018 TCS Winter Season adli turnuvanin Istanbul’da fiziki bir ortamda gergeklestigi
goriilmektedir. Ulkemizde ozellikle 2018 yilinda Istanbul’da e-spor turnuvalarmnin
gerceklestirilebilecegi “Nonstop Zula Espor Merkezi” ve 2019 yilinda “Riot Games E-
spor Sahnesi” gibi resmi e-spor organizasyonlarma ev sahipligi yapabilecek tesislerin
kurulmasi1 (40) ile bu organizasyonlarin fiziki ortamlara tasindigi sGylenebilmektedir.
Tabloda bir diger dikkat ¢eken kismin ise turnuvalarda dagitilan 6diil havuzlarinin oldugu
ve bu ddiil havuzlarinin da tilkemizde e-spora olan ilgiyi artirmak {izere paylasildig: ifade
edilebilir. Turkiye e-spor tarih¢esinde yer alan bir diger lig ise International Invitational

Tournament olmustur (243);
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Tablo 2.10. International Invitational Tournament (Uluslararas1 Davet Turnuvasi)

Turnuva Turnuva Ismi Odiil Turnuva Kazanan Ikinci Olan

Yih Havuzu Yeri Takim Takim

2015 International Invitational € 10.000 Online Aces High HWA Gaming
Tournament 4 Esports Club

2014 International Invitational € 10.000 Online Cloud9 Eclipse  Dark Passage
Tournament 3

2013 International Invitational € 10.000 Online Copenhagen Team
Tournament 2 Wolves Dignitas UK

2013 International Invitational € 10.000 Online Samurai in DragonBorns
Tournament 1 Jeans

Yukaridaki  turnuvalarin = tamamen  ¢evrimi¢i  ortamda  diizenlendigi
goriilmektedir. Bu durumun sebebinin e-sporun fiziki bir alana ihtiyag duyulmadan
cevrimici ortamda gergeklestirilebilmesi ile kiiresel katilimi miimkiin kilmasindan
kaynaklandig1 sdylenebilmektedir. Benzer bir sekilde Riot Games e-sporun kiiresel
boyutta belirli bir oyun kurallar1 ¢ercevesinde gerceklestirilebilmesi ve stirdiirtilebilirligi
acisindan kendi resmi web sitesi iizerinden bir “Espor Kiiresel Ceza Listesi”
yayinlayarak kendi oyun liglerinin oynandig1 her iilke liglerini kapsayan kiiresel e-spor
kurallar listesi olusturmasi da e-sporu kiiresel bir boyuta tasiyan bir diger faktor olarak
gosterilebilir. E-spordan menedilme ve gesitli maddi yaptirim tiirlerini igeren bu liste

asagidaki konu basliklarini igermektedir;

o Hesap yiikseltme (eloboost),

. Devam eden sportmenlige aykirt durum,
. Asirt derecede sportmenlige aykiri tutum,
o Cevrimici oyunda farkli oyun oynamasi,

o Sike yapmak,
o Profesyonel oyunlarda hile yapmak,
. Takimla baglantist olan ve oyuncu olmayan birinin baska bir oyuncunun abartili

bir sekilde aklini celmesi veya takima ¢agirmasi,

. Oyuncunun baska bir oyuncunun abartili bir sekilde aklini ¢elmesi veya takima
cagirmasi,
o Tesvik: Bir oyuncu veya kogun takimlari kendilerini ¢agirmaya yonelik

ayartmasi/tesvik etmesi,
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. Hackler/Kotiiye kullanmim gibi uygunsuz programlarin herkese acik oyunlarda

(6rn. Tekli sira) tiretimi/kullanimi/dagitimi,

. Yar1 profesyonel veya profesyonel maglara oynamasa bile bahis yapmak,

. Bilgisayar araciligiyla olusturulmus hesaplarin satig icin tiretimi veya herhangi
bir hesap satusi,

. Elemeler icin dereceli siralama manipiilasyonu (orn; zafer takasi) (244)

2.12.2. Universite E-Spor Topluluklar:

Tirkiye’de  e-spora  iligkin  faaliyetlerin  gergeklestirilmesinde  ve
yayginlastirilmasinda 6nemli katkilar sundugu sdylenebilen resmi yapilanmalardan biri
de bazi iiniversitelerde kurulan “Universitelerin Elektronik Spor Topluluklari”dir. Bu
topluluklarin tiiziikleri incelendiginde benzer amag¢ ve hedefler dogrultusunda
kurulduklarini sdyleyebilmek miimkiindiir. Ornegin Hacettepe Universitesi Elektronik
Sporlar Toplulugu’na ait, iniversitenin resmi web sitesinde yer verilen tiiziikte

toplulugun genel amaglar1 su sekildedir;

Hacettepe Universitesi E-spor Toplulugu Amaclari:

o Elektronik sporlarla ilgili Tiirkiye’de ve diinyada olan gelismeleri takip ederek
tiyelerle bu geligsmelerin paylasimini saglamak,

o Hizla gelisen e-spor alaminda Hacettepe Universitesi’ni ulusal ve uluslararasi
camiada en iyi sekilde temsil edecek oyuncular yetistirmek. Bu dogrultuda oyuncularin
derslerine engel olmayacak en uygun ¢alisma ortamlarint hazirlamak.

. Hacettepeli oyun severleri bir araya getirmek, dijital ve fiziksel ortamda ¢egitli
etkinlikler ile kaynasmalarini saglamak, oyunculara kaliteli ve seviyeli bir ortam
sunmak.

o Okul igerisinde e-sporlar ile ilgili tamitim ¢alismalart diizenleyerek ogrencileri
bilgilendirmek.

. Il icinde ve il disinda konu ile ilgili organizasyonlara geziler diizenlemek.

. Fiziksel, bilgisayar ve mobil alanlarda olan ve oyun swifinda bulunan
uygulamalarin okul igerisinde kontroliinii yapmak. Bu alanda itiyeleri dogru ve iyi

sekilde yonlendirmek.
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. Okul igerisinde e-spor, fiziksel, mobil, bilgisayar ortamli ve diger tiim oyun
tiirlerinde turnuvalari sadece toplulugumuz biinyesinde olusturmakta olup bu amagla
kurulacak diger topluluklar alt toplulugumuz olarak kabul edilecektir.

. Topluluk biinyesinde yer alan bu tiir oyunlarin, topluluktan onay alinmaksizin
baska topluluklar tarafindan kullanilmasi, kendi amacglari dogrultusunda turnuva ve
benzeri organizasyonlar yapmasini kontrol etmek.

o Her sene diizenlenen HUCON adl etkinligin kontrolii ve devamini saglamak.
Etkinlik icerisinde bulunacak olast diger topluluklarin topluluga basvurmasina,
etkinligin ana topluluklar: olan Anime Manga Toplulugu ve Bilim Kurgu Fantezi
toplulugu ile incelenip katilimlarina onayt oy birligi ile karar verilmesi.

o E-spor ve diger fiziksel, mobil, bilgisayar ortamli oyunlarda topluluk
biinyesinden onay alarak Hacettepe Universite’sini temsil edecek bireylerden olusan

takimlar gondermeye ve Hacettepe ~ Universitesi 'ni en iyi sekilde temsil etmek (245).

Bir diger toplulukta Ortadogu Teknik Universitesi Elektronik Sporlar
Toplulugu’dur. Topluluga ait resmi Facebook ve Twitter adreslerinin yani sira kendisine
Ozgl ayr1 bir web sitesi mevcuttur. Bu sosyal medya platformlarindan diizenlenecek
olan e-spor turnuvalar1 veya e-sporla ilgilenen oyuncu ve yayincilart bir araya getiren
cesitli etkinliklerle ilgili ¢esitli haberler paylasiimakta ve bdylece e-spor ile ilgilenen
daha fazla kitleyi e-spora entegre ettikleri sdylenebilir. Ulkemizde e-spor ile ilgili gesitli
tiniversiteleraras1 faaliyetlere katilim gosteren, e-sporu iiniversite sinirlari igerisine
tastyan bir diger {iniversite toplulugu ise ‘’Dokuz Eyliil Universitesi Elektronik Sporlar
Toplulugu’dur. Bu topluluk 2015 yilinda kurulmus ve toplulugun kurulus amac;
“Dokuz Eylil Universitesi d6grencilerinin, arastirict ve yaratici kigiler olarak
yetismelerine katkida bulunmak, beden ve ruh sagliklarini korumak, elektronik sporlara
ilgilerinin  artirilmasimi  hedefleyen  soylesiler, geziler, yarigsmalar, gosteriler
diizenlemek, bilgi paylasimi igin elektronik sporlar ile ilgili sirketler ve topluluklar ile
ortak etkinlikler diizenlemektir” seklinde ifade edilmistir. Universite toplulugun resmi
web sitesinde Asus ROG sponsorlugunda 600°den fazla {iniversite takiminin katlimi ile
diizenlenen League of Legends 2018 ROG Universiteler liginde Dokuz Eyliil
Universitesi takimi Power Ragerrrs, binlerce kisinin canli takip ettigi miicadelede,

Hacettepe Universitesi takimi yenerek sampiyon oldugu belirtilmektedir (246).
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Ulkemizde yukarida verilen {iniversitelere ait e-spor dgrenci topluluklarmin yani sira

diger e-spor topluluklarina sahip iiniversitelerin;

. Adiyaman Universitesi Elektronik Sporlar Toplulugu,

. Akdeniz Universitesi E-spor Toplulugu,

. Aksaray Universitesi E-spor Toplulugu

. Bahgesehir Universitesi Dijital Oyunlar ve E-spor Toplulugu
o Gazi Universitesi Elektronik Sporlar Toplulugu,

. Gebze Teknik Universitesi E-spor Toplulugu,

o TED Universitesi E-spor Toplulugu,
. ODTU E-spor Toplulugu,
. Yasar Universitesi E-spor Toplulugu,

Sayis1 giin gectikge artan tiniversite e-spor topluluklar: oldugu bilinmekte ve bu
topluluklar ile ilgili etkinlik takvimlerine ve diger tiim bilgilere iiniversitelerin kendi
resmi siteleri lizerinden erisim saglanabilmektedir. Bu topluluklarin yayginlagmasi ile
birlikte e-spora olan ilgi gosteren “oyuncu-yayinci-seyirci” kitlenin sayisinin hizli bir
sekilde artis gosterdigi sdylenebilir. Bu durumun e-sporun iilkemizde hizli bir sekilde
yayginlagmasina, e-sporun zaman igerisinde iiniversiteler arasi ulusal veya uluslararasi
resmi e-spor turnuvalarinin diizenlenmesine iiniversitelerin Beden Egitimi ve Spor
Yiiksekokullar1 veya Spor Bilimleri Fakiiltelerinin ders miifredatlarinda e-spora yer

verilmesine olanak saglayabilecegi dngoriilmektedir.

E-spor Oyuncular Dernegi (Oyuncular Birligi)

“Oyuncular Birligi” iilkemizde gelismekte olan ve hukiki boyutta sinirlarinin
heniiz ¢izilmedig e-spor alaninda 6zellikle sporcu-kuliip arasinda yasanan problemler,
oyuncu haklart vb. konularda oyunculara danismanlik etmek, bilgi ve destek saglamak
amaciyla sosyal medya araglarindan biri olan Twitter ilizerinden faaliyet ve paylasim
gostermektedir (247). Diger bir profesyonel sosyal iletisim ag1 olan “Linked in” hesab1
olan bu sivil toplum kurulusu; “E-spor Oyunculari Dernegi ya da bilinen adiyla
Oyuncular Birligi, Tiirkiye espor ekosisteminde yer alan sporcularin birbirleriyle
tecriibelerini  paylasabildikleri, danmismanhk  aldiklar,,  hukuki — okur-yazarlik

egitimlerinin diizenlendigi bir sivil toplum kurulusudur. Uzun vadede giivenli ve
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profesyonel bir yatirnm ortami olusturmak nihai amacidir. Biinyesinde Tiirkiye'de
faaliyet gésteren her oyundan oyuncular, hukuk¢ular ve yoneticileri barmndirir.”

seklinde kendi misyon ve vizyonlarina agiklik getirmislerdir (248)

1.6.5. Tiirkiye’de E-spor Literatiirii

Diinya genelinde oldugu gibi iilkemizde de son doénemlerde ¢esitli spor
kuliipleri, tiniversiteler, donanim, gida, otomotiv vb. sirketlerin de aralarinda bulundugu
farkli kuruluslarin e-spora olan ilgisinin artmasi ile e-spor temasini igeren ¢esitli
bilimsel arastirmalara rastlamak miimkiin hale gelmistir. Ornegin; e-sporun
kurumsallagsmasi iizerine bir arastirma gergeklestiren (249), modern sporun bir unsuru
oldugu iddia edilen 'kurumsallagsma' {izerinden bir analiz gergeklestirmistir. Caligmanin
ana odaginin ise e-sporun yonetisim ve iiretim yonleri, dijital oyunlarin dogas1 geregi
var olan kirilgan iiretim siiregleri, tekelci bir uluslararasi organizasyonun eksikligi ve bu
organizasyonun goreceli yeniliklerinin vurgulanmasi tizerine oldugunu belirtmistir.
Yiik¢ii ve Kaplanoglu e-spor endiistrisine ait bilgileri konu alan bir bilimsel arastirma
yiirliterek, heniiz emekleme asamasinda olan e-spor endiistrisinin tarihini, ticari
modellerini, e-spor oyun tiirlerini, paydaslarini, mevcut ve gelecek ekonomik durumunu
analiz etmislerdir (143).

Ulkemizin turizm boyutunda énemli bir konuma sahip olmas! itibari ile dzellikle
e-sporun turizm temasi adi altinda incelendigi bilimsel c¢alismalar da dikkat
cekmektedir. Ornegin; Bayram, e-spor amagli seyahat etme niyetini planlanmis davranis
teorisi kapsaminda ele almistir. Arastirmasinda e-spor etkinliklerine katilma amacl
seyahat etme niyeti ilizerinde davranisa yonelik tutum, 6znel normlar ve algilanan
davranigsal kontroliin ne dl¢iide etkili oldugunu analiz etmistir (250). Benzer bir sekilde
Aktuna ve Unliidnen turizm literatiiriine yeni bir kavram kazandirmak ve elektronik
spor turizminin  potansiyelini  yansitmak lizere bir  bilimsel aragtirma
gerceklestirmislerdir. Cesitli  turizm faaliyetlerinin  gelece8inin tartisildigi  son
donemlerde Tiirk turizminin {iriin ¢esitliligi agisindan elektronik spor turizminin 6nemli
oldugunu belirterek, elektronik spor turizmini, spor turizmi bashg altinda
incelenmislerdir (251).

E-spor ekosisteminin Onemli bir paydasi, her gecen giin diinya genelinde

tanmirliliklarinin artmasi ile birlikte adeta e-sporun kiiresel yiizleri haline gelen e-
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sporcular lizerinde gergeklestirilen bilimsel arastirmalara da rastlamak miimkiindiir.
Ornegin; Argan ve digerleri elektronik sporla ugrasan bireylerin elektronik spora
yonelme nedenleri, bu sporla ilgilendikleri siire, elektronik spora yonelik tutumlarini
O0lcmek Tlizere bir anket hazirlayarak elektronik sporcular {izerinde bir arastirma
gerceklestirmiglerdir (137). Ecevit ve digerleri elektronik spor kavraminin tanimlanmasi
ve elektronik sporcularin  ozelliklerinin  incelenmek ilizere bir arastirma
gerceklestirmislerdir.  Arastirmalarinda katilimeilarin -~ elektronik  sporda basariyi
etkileyen faktorlere, elektronik sporda ulusal ve uluslararasi turnuvalara katilim
durumuna, turnuvalarda 6diil kazanma durumuna vb. konulara iliskin goriislerini analiz
etmiglerdir (252). Benzer sekilde Mustafaoglu ve digerleri yapmis olduklari bilimsel
arastirmada e-Spor oyuncularinin demografik 6zelliklerini, e-Spor’a yonelten nedenleri,
oyun oynama siireleri ve basarilarin1 etkileyen kisisel ve diger faktorleri analiz
etmislerdir (253).

E-sporun sektorel ve kiiltiirel boyutta ilgi odagi haline gelmesi ile akademik
literatiirde farkli temalara konu edindigi bilimsel aragtirmalara da rastlamak miimkiin
hale gelmistir. Ornegin; Kocadag e-sporun igeriginden, kisa tarihsel siirecinde oyun
kariyerine donlismesinden, geleneksel sporlarla benzer ve farkli yonlerine iliskin
konular1 analiz ederek, e-sporun kisi iizerindeki zihinsel, psikolojik ve fiziksel olumlu
ve olumsuz etkilerini egitim ve kariyer temas1 odaginda inceleyen bir bilimsel arastirma
ortaya koymustur (42). Colak ve digerleri ise Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerini
orneklem alan, e-sporun Tirkiye’de yeni gelismekte olan bir spor dali oldugunu
belirterek, tilkemizde e-spor hakkindaki bilgi diizeyini 6l¢meyi hedefleyen bir bilimsel
arastirma ylritmislerdir (254). Murathan ve Murathan internet teknolojilerinin ve
dijital platformlarin hizmet ettigi e-spor olgusunu bilisim sektorii uygulamalar ile
iliskilendiren bir bilimsel arastirma yiiriitmiislerdir (255).

E-spor olgusu ile anilmaya baglayan oyun bagimliligina iliskin ortaya
cikabilecek saglik problemlerini, saglik ve e-spor temasini konu edinen aragtirmalar da
mevcuttur. Ornegin; Mustafaoglu e-sporun tanimindan, gelisim siirecinden, diinyada ve
tilkemizdeki konumu ile ilgili bilgileri sunarak, e-sporun elektronik ortamda
oynanmayan modern sporlarla benzer ve farkli yonlerini ve fiziksel aktivite ile iligkisini
ortaya koymay1 amaglayan bir bilimsel arastirma yiritmiistiir (256). Benzer sekilde

Bahrili ve digerleri diinya genelinde hizla gelisim gosteren e-sporun kitleleri tesvik
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etmesi ile birlikte ortaya ¢ikabilecek 6zellikle e-sporcularin karsilagabilecegi saglik

riskleri ve problemlerini analiz ettikleri bir bilimsel arastirma yiirtitmislerdir (257).

Ayrica e-sporun lisansiistii bitirme tezlerinde farkli boyutlariyla ele alindig1 akademik

calismalar asagidaki tabloda 6zetlenmistir (258);

Tablo 2.11. Ulkemizde E-spor ile ilgili Yapilan Bilimsel Tez Calismalari

Tez Tiirii Tez Konu Bashg Tez Yaym
Yih
Elektronik Spor: Tiirkiye’deki Elektronik Sporcular Uzerine Bir Arastirma 2008
Esports: Alternative Fandom Research in Turkey 2016
Elektronik Spor Faaliyetlerinde Sponsorlugun Marka Degeri Uzerine Etkisi:
eSO 2018
League of Legends Ornegi
E-Sports And Gaming Houses in Turkey: Gender, Labor, And Affect 2018
Elektronik Sporcular ile Amator Futbol Kalecilerinin Reaksiyon Zamanlarinin 2018
incelenmesi
Spor Endiistrisi ve Dijitallesme: Tiirkiye'de Espor Yapilanmas1 Uzerine Bir 2018
Inceleme
;o . .. 2018
Yeni Bir Diinya: Espor Espor ve Futbol Kitlelerinin Karsilagtirmasi
ilgi Toplumunun Sportif Bir Yansimasi Olarak Espor ve Modern Spor ile
I, 2018
Etkilesimi
Elektronik Spor Alaninin Sektérel ve Akademik Baglamda Degerlendirilmesine
S 2019
Yonelik Bir Aragtirma
E-Sporun Tiirkiye’de Spor Yonetimi ve Kuliiplesme Yoniinden Geligiminin 2019
incelenmesi
Cevrimici Bagimliligim Habitati: Cevrimici Oyuncularm E-Spor Faaliyetleri ve 2019
Yiiksek Lisans Oyun Bagimlilig Iliskisi
Tezi Elektronik Spor ve Tiiketici Tercihleri Uzerine Bir Arastirma 2019
Elektronik Sporla lgilenen Ergenlerin Mesleki Karar 2019
Diizeylerinin Cesitli Degiskenler A¢isindan incelenmesi
E-Spor ve Geleneksel Spor ile Ugrasan Sporcularin Zihinsel Dayaniklilik ve
it . : . 2019
Biligsel Esneklik Durumlarinin Incelenmesi
Bilisim Sektoriinde Esnek Calisanlarin Sorunlari: E-Spor Sektorii Caligsanlari 2019
Uzerine Bir inceleme
Serbest Zaman Pazarlamasi Perspektifinden Espor 2019
The Socio-Cultural Communication Patterns Of Esports 2019
Akademik ve Yonetsel Bakis Agistyla Espor 2019
Tiirk Kadini Igin Yeni Uriin: Espor ve Tiiketimi 2019
Bir Halkla Iligkiler Araci Olarak E-Spor Sponsorlugu ve E-Spor Sponsorlugunun 2019
Marka Bilinirligi ile Iligkisi: Bir Ornek Olay Incelemesi
Understanding Consumer Motivations to Engage in Esports 2019
Elektronik Spor Tiiketicilerinin Satin Alma Davraniglarini Etkileyen Faktorlere
e T 2019
Iligkin Bir Aragtirma
Doktora Tezi - -

Tim bu c¢alismalar gz Oniinde bulunduruldugunda diinyada oldugu gibi
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3. MATERYAL VE METOT

3.1. Arastirma Deseni

Bu arastirmada, diinyada ve Tirkiye’de hizla gelisim gosteren e-sporun
tilkemizdeki durumu ve gelecekteki konumunun = kiiresellesme boyutuyla
degerlendirilmesi ve derinlemesine bir analiz gergeklestirilebilmesi amaciyla nitel desen
kullanilmistir. Nitel arastirma yonteminin sosyal bilimlerde en yaygin kullanilan
bilimsel arastirma tiirlerinden biri oldugu sdylenebilir. Nitel arastirma modeli gozlem,
gorisme ve dokiiman analizi gibi nitel bilgi toplama yontemlerinin kullanildigi,
algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei ve biitiinciil bir bicimde ortaya konmasina

yonelik nitel siirecin izlendigi bir arastirma modeli olarak tanimlanmaktadir (259).

Arastirma yontemi olarak ise e-spora ilgi duyan, e-spor sektoriinde yer alan ve e-
spora yonelik yasanmis deneyimleri bulunan katilimcilarin e-spor kavrami ile ilgili
goriislerini ortaya ¢ikarabilmek tiizere nitel arastirma yontemlerinden Fenomenoloji
benimsenmistir (260). Fenomenoloji yaklasiminda arastirmaci katilimcilarin kisisel
deneyimleri ile ilgilenmekte, katilimcilarin olgular ile ilgili algilamalar1 ve olgulara
yiikledikleri anlamlari analiz etmektedir (261). Fenomenoloji arastirmalarinda
genellikle yiiz ylize yapilan goriismeler ile veri toplanmaktadir. Bu arastirma tiiriinde
katilimcilarin olguya dair hikayelerini anlatmalar tegvik etmek, olguya dair ayrintili ve
dogru bilgi edinilmesine yonelik olarak arastirmaci dogrudan sorular yoneltmektedir.
Bu nedenle bu arastirmada yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi benimsenmistir (262).
Creswell nitel arastirmacilarin olguyu deneyimleyen tiim katilimcilarin  ortak

ozelliklerinin tanimlanmasina odaklandiklarini ifade etmistir (263).

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Fenomenolojik arastirmalarda baslangi¢ noktasi olarak Kkisisel tecriibe ve
deneyimleri yasamis veya yasamakta olan kisiler arastirmanin calisma gurubunu
olusturmaktadir. Bu nedenle, arastirmaya e-spora ilgi duyan, e-spor olgusuna iliskin
yasantt ve deneyime sahip olan katilimcilar dahil edilmis ve ¢aligma gurubunun

belirlenmesinde amagli 6rnekleme yonteminden yararlanilmistir (262). Polkinghorne
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fenomenoloji aragtirmalarinda arastirmacilarin = goriigsmeleri  arastirilmak —istenen
goriingiiyii  biitlinliyle deneyimleyen katilimcilarla gergeklestirmesi  gerektigini
vurgulamistir (264). Arastirmanin ¢alisma gurubu belirlenirken e-spor olgusuna iliskin
farkl1 bakis acilarmi ortaya koyabilecek bireylere erisim saglayabilmek adina
maksimum cesitlilik 6rneklemesi (265) ve ilk ulasilan bireylerin gevrelerinde e-spora
ilgi duyan bireylere ulagmak adina kartopu veya zincir 6rnekleme tekniginden (262,266)
yararlanilmistir. Bu baglamda arastirmanin g¢alisma grubuna; 13 iiniversite e-Spor
toplulugu tyesi, 6 profesyonel e-sporcu, 3 e-spor kuliip menajeri, 2 e-spor
kogu/antrendrii ve 1 e-spor organizatorii/yayincist olmak iizere toplam 25 e-spor
katilimcist dahil edilmistir. Fenomenolojik aragtirmada daha fazla kisi ile gorlismenin
daha fazla bilgi elde etmeyi saglamadigi ifade edilmistir. Bu durumda arastirilan
goriingiiye yonelik olarak goériisme yapilacak kisi sayisi farklilagsmakla birlikte, kisi
sayisininin  artirtlmasina odaklanmak yerine katilimcilardan elde edilecek bilgilerin
nitelik ve kalitesi lizerine yogunlagilmasi gerektigi vurgulanmistir (261). Baltaci nitel
arastirmanin nicel arastirma yontemlerinden farkli olarak, nitel aragtirmalarin bireye
0zgl kisisel oOzelliklerin farkli ve derin dogasina yoneldigini ifade etmistir. Ayrica
genelleme yapmak yerine bilginin derinligi ve Ozgiinliglinlinlin 6nemli bir etken
oldugunu temel alan nitel arastirmanin, biliylik orneklem gruplarindan ziyade daha
kiigiik calisma gruplarindan elde edilebilecek kapsamli ve nitelikli verilere
odaklandigini ifade etmistir (266). Bu baglamda veri toplama siirecinde yeterli veri
tekrar1 saglandigi ve verilerde doygunluk elde edildigi i¢in arastirmaya daha fazla

katilimc1 dahil edilmemistir.

Berg ve Lune nitel aragtirmalarda aragtirma katilimcilan tarafindan paylasilan
bilgilerin kesinlikle gizli tutulacagi yoniinde arastirmacilarin katilimeilar: temin ettigini
ifade ederek, bu stirecin gizli tutulabilmesinin ise katilimcilara takma ad veya cesitli
kodlar verilerek gergeklesebileceginin miimkiin oldugunu belirtmislerdir (267). Bu
baglamda arastirmada katilimcilardan topluluk iiyeleri “T.U.1.”, profesyonel e-sporcular
“P.E.S.1.”, kullip menajerleri “M.1.”, koglar/antrendrler “K.A.1.”, e-spor
organizatorii/yayincist  “E.S.0.1.” seklinde kodlanarak arastirma katilimcilarinin
kimlikleri gizli tutulmustur. Arastirmanin ¢alisma grubuna ait demografik bilgiler ise

asagidaki tabloda verilmistir;
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Tablo 3.1. Arastirmaya Katilan Bireylerin Demografik Ozelliklerine iliskin Veriler

Degiskenler Grup f %
18-21 Yasg 1 4.0
19-20 Yas 6 24,0
Yas 21-22 Yas 10 40,0
23-24 Yas 1 4,0
25 Yas ve iizeri 7 28,0
Toplam 25 100,0
Erkek 21 84,0
Cinsiyet Kadin 4 16,0
Toplam 25 100,0
Lise 3 12,0
o Lisans 19 76,0
Egitim Durumu Lisansiistii 3 12,0
Toplam 25 100,0
2500 TL ve daha az 9 36,0
2501 TL-5000 TL 7 28,0
Gelir Durumu 5001-10000 TL 5 20,0
10001TL ve tizeri 4 16,0
Toplam 25 100,0
Ilkokul 3 12,0
Ortaokul 4 16,0
Anne Egitim Durumu Lise 10 40,0
Lisans 8 32,0
Toplam 25 100,0
Ilkokul 1 4,0
Ortaokul 1 4,0
oy Lise 13 52,0
Baba Egitim Durumu sl 6 24.0
Lisanstistii 4 16,0
Toplam 25 100,0
Ogrenci 18 72,0
Ozel Setor Calisani 6 24,0
Meslek Durumu Calismiyor 1 4.0
Toplam 25 100,0
3-6 saat 11 44,0
E-spor i¢in harcanan ortalama 7-10 saat 6 24,0
siire 10 saat ve lizeri 8 32,0
Toplam 25 100,0
League of Legends 21 84,0
En sik oynanan ¢evrimici oyun €SGO 3 12,0
FIFA 1 4,0
Toplam 25 100,0
FPS 3 12,0
MOBA 20 80,0
En sik oynanan oyun tiirii MMORPG 1 4,0
Spor oyunlar1 1 4,0
Toplam 25 100,0
Ulusal turnuvaya katilim 12 48,0
Hem ulusal hem uluslararasi 7 280
E-spor Turnuvalarina Katilim turnuvaya katilim '
Bi¢imi E-spor turpuyqlgmm sadece 6 24.0
¢evrimici izleme
Toplam 25 100,0
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Degiskenler Grup f %

E-spor oyunlarinin en sik Bilgisayar 25 100,0
oynandigi platform Toplam 25 100,0
Oyun Konsoluna sahip olma Evet 9 36,0
durumu Hayir 16 64,0
Toplam 25 100,0
E-sporcu lisansina sahip olma Evet 14 56,0
qurumu Hayir 11 44,0
Toplam 25 100,0
KisiseLf:anlll Ya}(/jm kanalina IE;/;L 187 ggg
Sanip olma aurumu Toplam o5 1000
Yabanci uyruklu oyuncularla Evet 24 96,0
e-spor oyunlar1 oynama Hayir 1 4,0
durumu Toplam 25 100,0
Yabanci uyruklu oyuncularla Evet 1 4,0
iletisimde dil problemi yagama Hayir 24 96,0
durumu Toplam 25 100,0
E-spor oyunlarinda oyun igi Evet 18 72,0
Oge satin alma Hayir ! 28,0
Toplam 25 100,0
E-spor Twitch TV 21 84,0
Youtube 3 12,0
oyunlarinin/turnuvalarinin en -
sik izlendigilkanal Mixer L 4,0
Toplam 25 100,0
Yabanci uyruklu e-sporcularin ESleL 28 92,0
kanallarini takip etme durumu Fayw 2 8,0
Toplam 25 100,0
E-spor yayini yapan oyun Evet 18 72,0
kanallarina abone olma Hayir 7 28,0
durumu Toplam 25 100,0
S S Evet 24 96,0
E-spor |I:t:]gelléuhralljbrﬁ[]lerl takip Hayir 1 40
Toplam 25 100,0

Tablo incelendiginde aragtirmaya katilan bireylerin, biiyiik bir bolimiiniin 21-22
(%40,0) yas araliginda oldugu belirlenmistir. Cinsiyet degiskeni incelendiginde 21
katilimcinin (%84,0) erkek, 4 katilimcinin (%16,0) kadin oldugu goriilmektedir. Egitim
durumu degiskenine gore aragtirmaya katilan bireylerin biiyiik bir cogunlugunun lisans
egitimine (%76,0) devam etmekte oldugu goriilmektedir. Gelir durumu degiskenine
gore arastirmaya katilim gosteren bireylerin ¢ogunlugunun 2500 TL ve daha az bir
gelire (%36,0) sahip oldugu goriilmektedir. Anne egitim durumu degiskenine gore
aragtirmaya katilan bireylerin ¢ogunlugunun anne egitim durumunun lise diizeyinde
(%40,0) oldugunu sdylemek miimkiindiir. Baba egitim durumu degiskenine gore ise
arastirmaya katilan bireylerin c¢ogunlugunun baba egitim durumunun yine lise

diizeyinde (%52,0) oldugu goriilmektedir. Meslek durumu degiskeni incelendiginde
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aragtirmaya katilim gdsteren bireylerin ¢ogunlugunun (%72,0) O6grenci oldugu

goriilmektedir.
Arastirmanin Veri Toplama Araci

E-spor katilimcilarinin konu ile ilgili diisiincelerini, beklentilerini, deneyimlerini
ortaya koymak amaciyla (263, 264) nitel arastirmada goriisme tiirlerinden biri olan
yart-yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Arastirmanin amaci, problem
climlesi ve alt problemlerinin ortaya ¢ikarilmasina iligkin yari-yapilandirilmis goriisme
sorular1 hazirlanmadan Once arastirmaci tarafindan literatiir taramasi yapilmistir.
Ardindan e-spor haber ve paylasimlar ile e-spor turnuvlarina iliskin canli yayinlar takip
edilmis, baz1 e-spor oyunlari bizzat deneyimlenemis ve bu deneyimlerden yola ¢ikilarak
muhtemel sorularin yer aldigi genel bir soru havuzu olusturulmustur. Bu soru
havuzunda yer alan sorular 2 katilimciya yoneltilerek veri toplama aracinin 6n
uygulamasi gerceklestirilmistir.  Uygulamadan elde edilen bilgiler dogrultusunda
gerekli goriilen soru ekleme ve ¢ikarma islemleri gergeklestirilerek elde edilen soru
havuzu nitel arastirma konular1 iizerine ¢alismalari olan 2 uzman akademisyenin
gorligiine sunularak gerekli diizeltmeler yapilmis ve nihayetinde 24 ana ve 16 sondaj
sorusu olmak tiizere toplamda 40 soruluk bir yar1 yapilandirilmig goriisme formu haline
getirilmigtir. Daha sonra bu yari yapilandirilmig goriisme formu bir dil uzmamn

tarafindan incelenerek katilimcilara uygulamak {izere hazir hale getirilmistir.

3.3. Arastirmacinin Rolii ve Verilerin Toplanmasi

Balc1 bilimsel arastirmalarda arastirmacinin dogrudan arastirmanin i¢inde rol
almas1 olarak tanimladigi katilimec1 gozlemcinin, gozlenen etkniliklerin diizenli bir
katilimcisi ve takipgisi oldugunu belirtmistir (269). Bu baglamda arastirmacinin ¢ok
kiiclik yaslardan beri dijital oyunlara ilgisi ve bu oyunlar1 1997°li yillardan itibaren
giinlimiize kadar g¢esitli el konsolu, bilgisayar ve oyun konsollar1 araciligiyla
deneyimlemesi nedeniyle dijital oyun ve oyuncu kiiltiiriine hakim olmasi, ¢esitli oyun
konsollar1 ve bilgisayar iizerinden “Cs Go, PUBG, Fortnite” gibi giiniimiizde kiiresel e-
spor organizasyonlar1 diizenlenen oyunlar1 bizzat deneyimlemesi, kendi admna bir e-
sporcu lisansi ¢ikarmasi sebebiyle verilerini katilimci1 gézlemci olarak toplamistir. Berg

ve Lune, arastirmacilarin bilgisayar sistemlerini ve internet etkilesimli ¢ok oyunculu
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oyunlar, cesitli wiki, bloglar ve sosyal medya uygulamalar1 gibi sosyal diinyalar
kesfetmek tizere de kullandiklarini belirterek bu siireci “Online Etnografya” olarak
nitelendirmislerdir (267). Wilson ise online etnografin bu yontemi tercih etmesindeki
faktoriin, kiiresel boyutta mevcut olan kiiltiirel yasamin giinliik deneyim ve sekillerini
caligma imkanini elde etmesi oldugunu ifade etmistir (270). Bu baglamda arastirmaci
veri toplama evresinde internet ortaminda e-spor ile ilgili ulusal ve kiiresel gelismeleri
takip ederek, e-spor ekosisteminin vitrini olarak atfedilebilecek “Twitch Tv, Youtube
Gaming, Mixer” gibi canli yayin platformlar1 {izerinden ¢esitli profesyonel diizeyde
gergeklestirilen e-spor turnuvalarini, profesyonel e-sporcularin kisisel canli yayinlarini
izleyerek ve ayn1 zamanda kiiresel turnuva ve organizasyonlar1 diizenlenen popiiler e-
spor oyunlarini bizzat oynayarak bu oyunlar esnasinda kiiresel e-sporcular ile oyun igi
iletisim ve etkilesimlerde bulunarak kendisini e-spor toplulugunun bir {iyesi olarak
gormiis ve “Online Etnografya” siirecinden de yararlanmistir. Ayrica arastirmaci
arastirma  verilerini  toplamadan Once gorev yapmakta oldugu Adiyaman
Universitesi’nde bir e-spor toplulugu kurmus ve toplulugunun akademik danigsmanligimi
yuriitmistiir. Boylelikle topluluk tiyeleri ile gergeklestirilen gesitli e-spor etkinlikleri ile
katilimcilar arastirmaci tarafindan dogrudan gézlemlenebilmis, e-spor ile ilgili cesitli
haber, turnuva vb. etkinliklere iliskin ¢esitli bilgi ve haber paylasimlarindan haberdar
Olunabilmistir. Kurulan bu e-spor toplulugu araciligiyla farkli tniversitelerin e-spor
topluluk bagkan ve {yeleri ile iletisim kurulmus, topluluk baskanlarina arastirma
hakkinda bilgi verilerek, planlanan goriisme takvimi g¢ergevesinde Hacettepe
Universitesi, Gazi Universitesi ve Gebze Teknik Universitesi E-spor topluluklarinin
faaliyet ve etkinliklerine etkin bir bicimde katilim gdsteren toplamda 13 katilimer ile
yiizyiize nitel goriismeler gergeklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma gurubunda yer alan
1 e-spor organizatdrii/yayincisi ve 1 e-spor kuliibii menajeri ile 6ncelikle sosyal medya
iletism kanallar1 {izerinden iletisim kurularak karsilikli planlanan yiizyilize goriisme
takvimi ¢ercevesinde nitel goriisme gergeklestirilmistir.  Arastirmanin  ¢alisma
gurubunda yer alan diger 6 e-sporcu 2 e-spor kuliip menajeri, 2 e-spor kogu/antrenorii
ile gerceklestirilen nitel goriismeler ise Kovid-19 salgini tedbirleri nedeniyle e-spor
topluluklar1 ve e-spor kuliipleri tarafindan yogun bir sekilde kullanilan “Discord” adli
sesli ve goriintiilii iletisim uygulamasi araciligiyla gerceklestirilmistir. Tiim nitel

goriismeler katilimeilarin rizasi ve bilgisi dogrultusunda ses kaydr olarak bilgisayara
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kaydedilmis ve daha sonra bu kayitlar word ortaminda yaziya donistiiriilerek Nvivo 10
programinda analiz edilmek tizere hazir hale getirilmistir. Ses verilerinin yaziya
aktarilan word belgesindeki hali ise katilimcilara e-posta ortaminda tekrar gonderilerek
katilimc1  teyidleri alinmis ardindan igerik analizi ve betimsel analizler

gerceklestirilmistir.

Arastirma siirecinde profesyonel olarak diizenlenecek olan birkag e-spor lig
magina bizzat katilim saglanip organizasyon esnasinda gozlem ve notlar alarak,
yapilacak olan organizasyonu, e-sporculari, e-spor taraftarlarin1 genel anlamda e-spor
kiltiriini  tim yonleri gozlemlemek iizere planlama yapilmistir. Bu planlama
dogrultusunda 12 Mart 2020 tarihinde Istanbul’a gidilmis fakat ayn1 giin ulusal basinda
Kovid-19 adli korona viriisiin lilkemizde de tespit edilmesi nedeniyle tiim akademik
kongre, spor organizasyonlar1 vb. etkinlikler iptal edilmistir. Bu nedenle arastirmact
Istanbul/Atasehir’de yer alan “Riot Games E-spor Sahnesine gitmis orada “Riot
Games” calisanlar1 ile oynanacak olan magclarla ilgili gézlem yapmak iizere iletisim
kurmus fakat korona vakasi tedbirleri gerekgesiyle sahneye alinmamistir. Bu durumda
arastirmacit sadece e-spor sahnesinin kapali oldugu bir giinde sahneyi disaridan
fotograflayabilmistir (Ek.4). Dolayisiyla kiiresel bir olgu olarak ortaya ¢ikan Kovid-19
adli viriis salgini nedeni ile iilkemizde tiim spor etkinlikleri iptal edildigi i¢in yapilmasi

planlanan arastirmanin gézlem boyutu gergeklestirilememistir.

Aragtirmanin yiiriitiilmesine iligkin is akis semasi ise asagidaki gibidir;
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Arastrmanm Amaci, Problem Ciimlesi ve Alt Problemlerin Belirlenmesi

l

Literatiir Taramasi

|

WVeri Toplama Araglar

l

Nitel Aragtirma

l l

Fenomenoloji Yar1 Yapilandmlmis Gériisme

N/

WVern Toplama Araglarmm On Uygulamasi ve Gelistinlmesi

l

WVerilerin Toplanmasi

| l l

Amach Omekleme | Maksimum Cesitlilik Kartopu veya Zincir
Omeklemesi Omeklemesi

e

Verilerin Analizi
Ipenk Analizi Betimsel Analiz

Analizlerin Raporlastiriimasi, Bulgular ve Yorumlarim Yazilmas:

|

Sonug ve Onerler

Sekil 3. Arastirmanin Is-Akis ve Siireci

111



3.4. Verilerin Analizi

Veri toplama siirecinde 25 e-spor katilimcisi ile yapilan goriismelerde elde edilen
veriler Nvivo 10 programina aktarilarak igerik analizi ve betimsel analizler
gerceklestirilmistir. Genel olarak nitel arastirmalarda veri analizinin; a) verilerin
kodlanmasi b) temalarin bulunmasi C) kodlarin ve temalarin diizenlenmesi d) bulgularin
tanmimlanmasi ve yorumlanmasi seklinde gergeklestigi belirtilmistir (259). Fenomenoloji
arastirmalarinda veri analizi yasant1 ve anlamlar1 ortaya ¢ikarmaya yonelik oldugu icin
icerik analizinde verinin kavramsallastirilmas1t ve goriingiileri tanimlayabilecek
temalarin ortaya ¢ikarilmasina yonelik bir ¢aba sergilenmektedir. Bu nedenle sonuglar
betimsel bir anlatim ile sunularak siklikla dogrudan alintilara yer verilmektedir (259).
Bu arastirma verilerinin analizinde Creswell’in timevarimsal veri analizi siireci

benimsenmistir. Bu siirecin asamalarinda ise asagidaki is akisindan yararlanilmigtir

(260);

Kodlar Olusturmak / Temalar Olusturmak .+

™~

Verilerin Kodlanmas: <

?

Verilerin Okunmasi Es Zamanlh
Ardisik ?

Verilerin Analizi ve
Hazirlanmasi

?

Verilerin Toplanmas: -

Sekil 4. Nitel Veri Analiz ve Islemleri
3.5. Arastirmanin Gecerlilik ve Giivenirliligi

Gegerlik ve giivenirlik, tiirii fark etmeksizin herhangi bir bilimsel arastirmanin
kavramsal cercevesinin belirlenmesi, verilerinin elde edilmesi, elde edilen bu verilerin
analizi ve yorumlanmasi ile bulgularinin sunulmas: siireclerini ilgilendiren kaygilari
kapsamaktadir (271). Bu kaygilarin ortadan kaldirilmas1 ve nitel aragtirmalarda gegerlik
ve giivenirligin saglanabilmesi i¢in arastirmanin inandiricihigimin  (i¢  gegerlik),

aktariabilirliginin  (dis  gecgerliginin), tutarliligimin  (ic  glvenirlik) ve teyit
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edilebilirliginin  (dis giivenirlik) saglanmis olmast gerekmektedir (263,272).
Arastirmanin inandiriciliginin saglanmasi i¢in “uzun siireli etkilesim”, “derin odakl
veri toplama”, “uzman incelemesi” ve “katilimci teyidi” stratejilerinden yararlanilmistir.
Bu baglamda arastirmaci veri kaynaklar ile uzun siireli etkilesim i¢inde olmus, alanda
uzun siire kalarak aragtirmis oldugu goriingiiye iliskin yorumlar1 katilime1r gézlemci
bakis acilariyla ortaya koyarak derinlik odakli veri toplamis, arastirma konusu hakkinda
genel bilgi birikimine sahip ve nitel arastirma yontemlerine hakim 2 uzman ile tez
stirecinde tez izleme komitesinde yer alan akademik tez danismani ve komite tiyeleri
tarafindan incelenmesi saglanmis, katilimcilarla yapilan goriismelere iliskin ses
kayitlarina iliskin yazili dokiimanlar e-mail ortaminda katilimcilara tekrar gonderilerek
katilimc1 teyidi alinmustir. Arastirmanin  aktarilabilirligi “ayrintili betimleme” ve
“amagl 6rnekleme” stratejileri ile saglanmistir. Bu baglamda arastirmada ortaya ¢ikan
kodlara iligkin dogrudan alintilara yer verilerek ayrintili betimleme yapilmais, aragtirilan
goriingiiye iliskin degiskenlik gosteren ozelliklerin ortaya konmasi amaciyla ¢alisma
gurubunun belirlenmesinde amacgl o6rnekleme yontemi kullanilmistir. Arastirmanin
tutarliligini saglamak tizere “tutarlilik incelemesi” stratejisi belirlenmis, bu strateji
dogrultusunda arastirmaya iliskin veri toplama araglarinin olusturulmasindan verilerin
analizine kadar gerceklesen asamalar nitel arastirma yontemleri lizerine ¢aligmalari olan
2 uzman akademisyen tarafindan teyit edilmistir. Arastirmanin teyit edilebilirliginin
saglanmasi icin “teyit incelemesi” stratejisinden yararlanilmistir. Aragtirmaci aragtirma
siireci boyunca gergeklestirmis oldugu goriismelere iligskin ses kayitlari, ses kayitlarinin
yazili ortama aktarildigr word dosyalar1 vb. biitiin verileri saklamis ve bu siiregte elde
edilen sonuglarin ham verilerle karsilastirilmasi igin uzman goriisiine sunularak
incelenmesini ve teyidini saglamistir (255, 256, 266). Birden fazla arastirmacinin veri
analizi siirecinde birlikte ¢alistigi durumlarda, kodlama giivenirligine yonelik bir
calisma yapmak gerekmektedir. Bu durumda arastirmacilar, ayni veri setini kodlayarak,
ortaya c¢ikan kodlama benzerlik ve farkliliklarini sayisal verilerle karsilastirarak bir
kodlama yiizdesi elde ederler. Bu tiir ¢aligmalarda en az %70 diizeyinde bir giivenirlik
yiizdesine ulagsmak gerekmektedir (259). Bu baglamda arastirmanin tutarliliginin
hesaplanmasi i¢in Miles & Huberman’in “Giivenirlik = goriis birligi / (goriis birligi +
goriis ayriligi) X 100” formili kullanilmigtir. Bu formiilasyona gore arastirmada % 83

giivenirlik degerine ulasilmistir (273).
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3.6. Arastirmanin Etik Boyutu

Arastirmanin yapilabilmesi i¢in Inonii Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler

Etik kurulundan gerekli izin (EK-2) alinmustir.
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4. BULGULAR

4.1. Arastirmaya Iliskin Bulgular

Icerik analizi sonucunda “Kiiresellesme ve E-spor” ana temas ile ilgili goriisler
asagida belirtilen alt1 alt tema altinda toplanmustir;
e E-sporun Ozellikleri,
E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler,
e E-spor Organizasyonu,
e E-spor Ekonomisi,
e E-spor Kiiltiird,

e E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi.

Kiresel espor
takimlannin
olusumunu:
engelleyen sebeple

Ulkemizde esporun
gelisimine kata

Katilimeilara gore
Glkemizde -

donanim sirketer

Kiiresel espor
killtirt ve dili

E-sporu popiler
Kilan fakiorler

-spor
Hukuku Bilgi
Duizeyi

Katilimcilarn esporda
gelsimi E-spordatmua
igin yapilmasi filskin bol o kurallaninn isleyisi
qerekenler bilgi dizeyi

Ulkemizde e-
sporun gelsimine
katki sunan

oyunlar

Kiiresél espor
takimi kuruima
nedenleri

Katilimcilann e-sporcu
haklar konusunda bilg
dizeyi

E-sporda bigisayar
donanimi ve
internet hizmn
maliyetine iiskin
gorisler

E-sporun
Glkemizde gelecek
vaat etme durumu

Katiimcilarin esporda
bilgisayar donanimi ve
internet hizinin
Bnemine fiskin
gorisleri

E-spor

Katiimcilarin esporcu
Ekonomisi

haklar k
eksikliklere iskin
gbrislert

Katilimeilarin esporcy
lisansi veya hakemiik
belgesi ediniimesine
yonelik bilgi dizeyi

E-spora katki
sunan ve

Kiresellesmeve E-spor

E-spora
g thl:mm
sektorler i
E-sporun Nedenler ve
Ozellikleri

Katilimeilanin ve
ailelerinin esporda
kariyer beklentsi
durumy

urums
Katilimcilan espora
yonlendiren ekenler
E-sporlatanisma

Faktorler

Katilimeilann
kiiresel espor
turnuvalanini

izieme sebepleri

E-spor

p Organizasyonu
organizasyonlannda

yasanan problem
tarleri

E-sporile
geleneksel sportar
arasindaki benzerik
ve farkliliklar

Katilimcilarin
ulkemizde onemli
buldugu espor

Katiimeilarin e-
sporu takim

Katilimcilarin e-

Ersw;m gsmss spora ayirdikan

spo jan zamanin igerigi

popiler olma K§:Lhmcv|:nn Katilimeilarin e- =0
durumu Ulkemizde

sporu bireysel
onemi buduu E-spor oynama nedenleri
- turnuvalaninin
topluluklarn ilkemizde e- A
o e-spor kulipled

gelisimine ekisi

Sekil 5. Kiiresellesme ve E-spor Ana Temasi, Alt Temalar ve Kategorileri
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4.1.1. E-sporun Ozellikleri Alt Temasi

“E-sporun Ozellikleri” alt temasini olusturan;

e E-sporun tanimi,
e Katilimcilarin e-sporda bilgisayar donanimi ve internet hizinin 6nemine iliskin
gorisleri,
e E-spor ile geleneksel sporlar arasindaki benzerlik ve farkliliklar,
e E-sporun geleneksel sporlardan daha popiiler olma durumu,
kategorileri ve bu kategorilere ait kodlar1 ve frekans degerleri ve dogrudan
alintilar1 igeren sekil ve tablolar asagida verilmistir;
E-sporun tanimi
Katilimcilarin e-sporda
bilgisayar donanimi ve
internet hizinin onemine
iliskin gorusler
E-sporun Kiresellesme ve E-spor
Ozellikleri
E-sporile geleneksel
sporlar arasindaki
benzerlik ve farklibkiar
E-sporun geleneksel
sporlardan daha poplier
olma durumu
Sekil 6. E-sporun Ozellikleri Alt Temas: ve Kategorileri
Tablo 4.1. E-sporun Tanim1 Kategorisi ve Frekansi
Alt - -
Tema Kategori | Kod Frekans | Dogrudan Alint1
Tema
P.E.S.1: “Benim igin e-spor denilince ilk aklima daha ¢ok
bilgisayar oyunu oynamak olarak geliyor, e-spor
bilgisayardan oynanan oyunlar bilgisayardan yapilan
N Bilgisayar Oyunu 29 spordur”
8 5 T.U.11: “Bilgisayar oyunlarimn takim olarak bir strateji
;" = E ¢alisma ve benzeri olgular ile birlikte rekabete dokiilmesi
Q E = ve bunun platform olarak bir spor ¢atisi altinda bulunmasi
@ S = elektronik spordur.”
% £ £ P.E.S.1: “Benim i¢in e-spor denildigi zaman rekabet¢i bir
= 5 §. oyun olmast lazim mesela tek basimiza girip oynadigimiz
g & i Rekabetci Yap1 21 bir oyun e-spor degildir benim géziimde.”
§ [T T.U.1: “E-spor kisilerin veya takimlarin yeteneklerini
karsilastirip  birbirleri  ile  miicadele ettikleri  bir
disiplindir.”
Zihinsel Aktivite 12 E.S.O.1: “Benim igin sporun tek bir anlami yok sadece
Gerektiren fiziksel olmaktan ibaret degil spor ¢iinkii giiniimiizde de
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fiziksel aktivite olmayip da sadece zihinsel aktivite olupta
spor olarak kabul edilen branglar var buna en énemli ve
en yakin 6rnek Satrang ve e-spordur.’’

T.U.11: “Ashnda spor olarak gecmesinin sebebi artik bu
sporun zekda unsuruna da dayanmasi ve rekabet ortamini
besli on lu takimlar halinde takima doniistiire bilmenin
getirdigi yeniliklerle birlikte artik elektronik spor kavrami
kullanmlyor.”’

Cevrimigi-Cevrimdist
Oynanan Oyun

T.U.4: “Online ya da offline cevrimici ya da cevrimdisi
oynanan oyundur.”’

K.A.1: “Elektronik spor internet iizerinden yapilan
sporlara deniyor.”

Seyir Sporu

P.E.S.3:  “Elektronik spor online oyunlarin yani
bilgisayariniza dayali miisabakalarin izleyicilere agik bir
platformda turnuva diizeyinde oynanmasidir.”’

M.1: “Burada sahneye ¢ikan bes kiginin ya da iki kisinin
karsilikli oyun oynamasini espor diye tanimlamiyoruz
bunun bir sebebi var oda su sonundaki ciimle onemli
burada dijital yayin platformlar: iizerinden izleyiciye
ulastirilmast aktivitelerinin biitiinii diyoruz.”’

Kendine Ozgii
Kurallari/Teknikleri
Olan

P.E.S.6: “Bence elektronik spor su anki geleneksel
sporlarin drnegin  basketbol futbol gibi kendine 6zgii
kurallart  olan sporlarin  daha ¢ok gelecek nesile
uyarlanmig hali diyebilirim.”

Fiziki veya Sanal
Ortamda
gerceklestirilen

P.E.S.2: “Elektronik spor internet iizerinden veya e-spor
sahnesinde oynanan oyunlarin  rekabet ortaminda
gerceklestirilmesi, organizasyonlarimn yapilmast ve bu
sekilde gergeklestirilen spora verilen genel isimdir.”

Gelecegin Sporu-
Sporun Yeni Formu

K.A.1: “Diinya iizerinde de bayagi yaygin bir spor
ashinda e-spor en ¢ok bizim oynadigimiz oyunlar
tizerinden gidiyor, ornegin LOL, Dota 2, CS GO dedigimiz
oyunlar iizerinden oynayarak yapilan bir spor.’’

P.ES.6: “Teknoloji ilerledikce insanlarin daha fazla ilgi
ve alaka gostermelerinden dolayt su anda futbol ve
basketbol nasilsa elektronik sporda gelecegin sporu
olacak diyebilirim.”’

Eglenme ve
Sosyallesme Araci

T.U.7: “Benim icin elektronik spor genelde daha ¢ok
profesyonellikten ziyade arkadas ortami anlaminda biraz
daha takilma anlaminda oyun i¢inde tamdiklarla vakit
gecirmek demek.”’

Takim Oyunu

T.0.9: “E-spor takim  oyunu  normal  hayatta
sevmedigimiz  Insanlar bir amag¢ i¢in  yan yana
oturabildigimiz tek alan bence.’’

Profesyonel Yapi

P.E.S.5: “Futbol takimlart gibi belirli bir kog ekibi olan
geleneksel sporlar da oldugu gibi antrenman yaptiginiz
takim kompozisyonu ve takim ¢alismasimin 6n planda
oldugu bir spor dalidir.”

Refleks Gerektiren

T.U.12:  “Elektronik  sporu  bilgisayar iizerinden
insanlarin  beynini ve goz koordinasyonu kullanarak
kendilerini  gelistirdigi  oyunlar iizerinden  yapilan
turnuvalarla maglarla gergeklestirilen bir spor olarak
tammlarim.”’

Endiistriyel Alan

P.E.S.4: “Elektronik spor su an icin benim bir meslegim
isim yani ve nasil tammlayacak olursam su anda hayatim
gibi bir sey tiim diizenim tiim isim tiim maddi gelirim bu
sporun tizerine kurulu.’’

Tablo incelendiginde katilimcilarin e-sporu tanimlarken, e-sporun g¢evrimigci
veya c¢evrim digi oynanabilen bilgisayar oyunlarindan ibaret bir spor oldugu, e-sporu
agirlikli olarak zihinsel aktivite iceren bir eglenme ve sosyallesme araci olarak

gordiiklerini ifade ettikleri goriilmektedir.
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Tablo 4.2. Katilimcilarm E-sporda Bilgisayar Donanimi ve Internet Hizinin Onemine
Mliskin Goriisleri Kategorisi ve Frekans1

Alt

Tema
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

E Kiiresellesme ve E-spor
E-sporun Ozellikleri

Katilimceilarin e-sporda bilgisayar donanim ve internet hizinin 6nemine iliskin goriisleri

Profesyonel
Diizey

T.U.10: “Gergekten miikemmel bir oyun deneyimi almak istiyorsa
bir kisi bu biiyiik bir maliyete sebep olabiliyor.”’

K.A2: “Ozellikle internet hizimn ve donanummzin belirli bir
seviyeden sonra ve belirli bir seviyenin iizerine c¢ikabilmek icin
gergekten onemli etkisinin oldugunu séyleyebilirim. Profesyonel
diizeyde bu is yapmak icin yiiksek donanim ve internet hizina sahip
olmaniz gerekebiliyor. Ornegin ben oyuncu olamadim ve bunun
sebebi ben iiniversitede okurken iyi bir internet altyapisina sahip
olmamamdi. O dénemde edindigim ilgi ve alakami daha sonra
kogluk gorevinde kullandim.”’

K.A.Ll: “Eger belki bir yayinci veya profesyonel oyuncu olmak veya
farkly igerikler iiretmek isterseniz ¢ok daha yiiksek iicretler 6demeniz
gerekebilir.”’

P.E.S.3: “lyi bir bilgisayariniz olmasi gerekiyor bence bu oyun igin.
Ne kadar ¢ok fazla donamimsal performans gerekmese de bence
onemli. Ozellikle bu isi profesyonel olarak yapiyorsamz ve
turnuvalara falan katiliyorsaniz eger internet hizi bence en énemli
faktorlerden biri.”’

“Ping
Problemleri

T.U.4:” Amerika’daki bir turnuvaya kendi evimizden katilmamiz
miimkiin degil bu ¢iinkii ping problemleri yaratabilir.”

P.E.S.2:” Bence ¢ok maliyetli bir is degil. Cok gii¢lii bir internet
altyapisina da ihtiyaciniz yok yani. Benim evimde hi¢hir zaman ¢ok
iyi diizeyde bir internet yoktu bu seneye kadar. Bu sene biraz
yiikselttim yaym yapmam gerektigi i¢in. Oyunda ¢ok fazla hizli
internete gerek yok diizgiin bir ping almaniz yeterli ashinda.”’
P.E.S.4:” Siiper bir internet gerekmiyor ama onun disinda iyi bir
internet gerekiyor oyununuzun ping degerlerini etkilemeyecek
sekilde ortalama bir internet gerekiyor diyebiliriz.”

P.E.S.6: "Internet  konusunda  biraz  sianti  olabilecegini
diigtiniiyorum ¢iinkii yiiksek degerde ping degerlerine ulasirsa o
zaman oyunu cidden oynayamiyorsunuz. O yiizden kaliteli bir
internet hizi gerekiyor.”

E-sporda
Basar ve
Internet Hiz1

T.U.9: "Evet oyunlar online oynandig icin internet hizi kesinlikle
¢ok onemli Alt yapisi ¢ok onemli.”’

M.2:”Bazi oyunlarda bilgisayarin ozelliklerinin ¢ok bir énemi yok
ama 5-10 mb lik bir internet hizina rekabet agisindan daha rahat
oynayabilmek icin ihtiyaciniz var.”’

P.E.S.4:"Hizli bir internet gerekiyor yani ortalama bir internet
vetmiyor. Yani amator siiregte belki ¢ok onemli olmadigin
soyleyebilirim ama  profesyonel diizeyde dnemli  oldugunu
soyleyebilirim. Ciinkii artik orada kazanmanizi saniyeler veya
milisaniyeler etkilemeye baslayabiliyor.”

P.E.S.5: Internet hizi  acisindan  konusacak olursak  ping
degerlerinin Onemli oldugunu séyleyebilirim. Ashinda Internet
Hiziniz ¢ok onemli degildi bu ping degeri daha énemli. Indirme
hiziniz 1 Mb bile olsa hiziniz yeterli olur ama pinginiz olur ise bu
performans agisindan problem yaratacagi ig¢in ciddi problem
olabilir.”

Kisisel Beceri

P.E.S.1:”Ben bayag:i bir seneye kadar hep en kétii donamimlarda
oynadim ama bunun beni etkiledigini diisinmiiyorum.’’

Oyundan
Oyuna
Degisir

T.U.2: “Oynayacagimiz oyuna gére degisebiliyor mesela league of
legends oyunu igin gerekli ekipman ve internet hizi ile PUBG
oynarken gereken ekipman ve internet hizi bir degil. Ekonomik
diizeyine gore orta halli bi en azindan bir laptopa sahip olan bir
insan bile e spor yapabilir ki gliniimiiz sartlarinda.”

“Ping: Ping siiresi, bilgisayar ile karsidaki sunucu arasinda bir data paketinin iletilmesi sirasinda gegen saniye veya saliselere denir.

Internet hizimi etkileyen faktér, 6zellikle gevrimigi rekabetci oyunlarda 6nemli bir unsur oldugu soylenebilir.
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Tabloda katilimcilarin e-sporda bilgisayar donanimi ve internet hizinin dnemine

iliskin goriisleri kategorisinde profesyonel diizeyde oynamak, ping problemlerine maruz

kalmamak ve ¢evrimi¢i oyunlarda basar1 elde etmek gibi etkenlerin e-sporda internet

hiz1 ve bilgisayar donanimin1 6nemli kildig1 goriilmektedir. Bunun aksine bu durumun

kisisel beceri nedeni ve oyundan oyuna degistigi yoniinde internet hizi ve bilgisayar

donaniminin e-sporda Onemsiz olduguna dair katilimecr goriislerinin de yer aldigi

gorilmektedir.

Tablo 4.3. E-spor ile Geleneksel Sporlar Arasindaki Benzerlikler Kategorisi ve
Frekans1

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-sporun Ozellikleri

E-spor ile geleneksel sporlar arasindaki benzerlikler

Antrenman Ihtiyaci

21

T.U.6: “Benzerlik olarak ikisinin de diizenli ¢alismayr ve
antrenmanli olmayr gerektirdigini soyleyebilivim.”’

K.A.2: “Ozellikle rekabet anlaminda takim oyunu iceriyorsa
takim sporlarinda ¢ok benzerlik gostermesi bu noktada
geleneksel sporlardaki disiplini hatta daha fazlasimu
isteyebiliyor elektronik spor.”’

Rekabeti
Barmdirmasi

14

T.U.4: “Benzer ozelliklerini sayacak olursam her ikisinin de
rekabet¢i bir ortamda gerceklestirilmesi diyebilirim.”’

M.2: “En basindaki benzerlik bence rekabet faktorii gidip
fitnessdaki agirlik kaldirmaktan bahsetmiyorum bunu bir mag
turuva izleyici olarak degerlendirdigimizde rekabet faktirii
¢ok onemli”’

El Goz
Koordinasyonu
Gerektirmesi

K.A.1:"Elektronik  sporda  bir  bilgisayar  basinda
oturuyorsunuz tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi ellerinizi
ve gozlerinizi kullantyorsunuz odaklanmaniz gerekiyor.”
P.E.S.6: “Benzerlik olarak ¢ok fazla spor dali var mesela
satrangta spor olarak kabul ediliyor orada da agirlikl olarak
beynim ellerini  kullaniyorsun %90 beynini diyebiliriz bu
sporda da hem elini hem de beynini kullaniyorsun.’’

Taraftari
Barmdirmasi

K.A.1: “Elektronik sporda bir lig var yine puan usulii seklinde
gidiliyor bu konuda da geleneksel sporlarla taraftar kitlesi
konusunda benzestigini séyleyebilirim”’.

Kazanma Amaci
Gilidiilmesi

P.E.S.4:“Her iki sporda da en iyi olmak ve bulundugunuz
seviyeyi korumak ¢ok zor ¢ok c¢alismak gerekiyor yani bu
konuda antrenman yapmaniz gerekiyor bu noktada da
benzerlik oldugunu soyleyebilirim.”’

Kendine Ozgii
Ekonomisinin
Olmast

M.1: “E-spor denilen seyin ne tarafindan ele alindigr ile ilgili.
Bunu bir spor endiistrisi igerisinde goren de var bunu bir
eglence endiistrisinde goren var bu ayni zamanda bir bahis
endiistrisinde bir organ olarak goren var.”’

E-spor ile geleneksel

sporlar arasindaki benzerlikler kategorisi tablosu

incelendiginde katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu e-spor ile geleneksel sporlardaki

benzerligin her iki sporda da basari elde edilebilmesi i¢in 6nemli goriilen antrenman
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ihtiyact ve genel olarak tiim spor branglarinin iginde yer alan rekabet etme duygusu

oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.4. E-spor Ile Geleneksel Sporlar Arasindaki Farkliliklar Kategorisi ve Frekans:

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-sporun Ozellikleri

E-spor ile geleneksel sporlar arasindaki farklihiklar

Fiziksel Giig
Gerektirmemesi

17

T.U.3: “E-sporda beden giiciinden daha cok strateji
zihinsel faktorler one gikiyor.”’

K.A.2: “Bence elektronik spor ile geleneksel sporlar
arasindaki en biiyiik fark elektronik sporda efor sarf
etmiyor olugunuz.’’

M.3: “’Bana kalirsa neredeyse fark yoktur. Tek fark belki
de soruda da belirtilen gibi, birinin bedensel ozellikleri
kullanarak yapilmasi olabilir. *

Agirlikli Zihinsel
Aktivite Igermesi

16

T.0.6: “Farklilik olarak normal sporlarda daha fazla kas
giicii gerekiyor e-sporda ise daha ¢ok zekd ve refleks
giidiilerine ihtiya¢ duyuluyor.’’

K.A.2: “Elektronik sporun mental olarak daha zor bir spor
oldugunu  diigiintivorum  geleneksel sporlara nazaran.
Ciinkii burada tamamen metal performansinizi ortaya
koyuyorsunuz fiziksel herhangi bir efor sarf edilmedigi
igin”".

K.A.1: “Bir de bilissel yani var tabi érnegin LOL taktiksel
agwrlikly bir oyun stirekli bir meta var ve o metalar takip

5

ediyorsunuz bunun igin’’.

Cevrimici Ortamda
Gergeklestirilmesi

10

T.U.5: “’Elektronik spor ile geleneksel sporlar arasindaki
tek  farkhhigin  ise aradaki  platformun  oldugunu
soyleyebilirim bir sporda kendin konusuyorsun ama en
sporda sanal ortamda bir karakteri kosturuyorsun.”’
P.E.S.2: “Elektronik sporun dijital ortamda geleneksel
sporlarin  daha ¢ok fiziksel ortamda gergeklestigini
soyleyebilirim.”’

Bazi fiziksel
Ozellikleri Onemsiz
Kilmas: (Kilo vb.)

K.A.2: “Fiziksel anlamda bir hareket var ama geleneksel
sporlarda oldugu gibi bir kas giiciine ihtiya¢ duyulmuyor o
yiizden elektronik sporda mental performansinizi iyi tutmak
zorundasiniz”’.

T.U.11: “Futbol basketbol ve benzeri diger sporlarin
hepsinde yetenekli olmalisiniz fiziksel olarak belirli bash
ozellikleriniz  olmali, elektronik sporda ise yetenekli
olmaktan sonra fiziksel ozelliklerden ziyade direkt takim
olgusu on planda’’

Demografik (Yas,
Cinsiyet vb.) Engelleri
Ortadan Kaldirmasi

P.E.S.6: “'Gergekte olamayacak bir seyler oyun icersinde
olabilecegi icin sanal ortamda gerceklesmesi diyebilirim.
Ornegin futbolda futbolu oynarken fizigini hesaplaman
gerekiyor topun konumuna gore soyle vurmam gerekiyor
kaleye gitmesi igin gibisinden bu oyunlarda bu tarz siiregler
¢ok daha ayrintili oldugu icin veya sizi ozgiir biraktigi igin
bence en onemli fark bu diyebilirim.”’

Turnuva Kurallarini
Ulus Otesi Sirketlerim
Belirlemesi

M.1: "E-sporu geleneksel sporlardan aywan su; siz bir
futbol ya da basketbol miisabakast i¢in kimseden izin
almazsiniz bugiin zaten evin oOniinde kapiya ¢ikip futbol
oynayabilirsiniz bir futbol topu alirsiniz bir yerden kaleler
yapp  oynarsiniz  burada  arkadaslarimizla  aranizda
turnuvalarda diizenleyebilirsiniz bunun igin kimseden izin
almiyorsunuz dogru mu? yani FIFA'dan UEFA'dan
herhangi bir otoriteden izin almiyorsunuz. Ama siz League
of Legends oyununda bir turnuva yapmak istiyorsaniz
bunun i¢in Riot Games ten izin almaniz gerekiyor.’’

Erisim Kolaylig1

M.2: “Normal sporlara erigimin biraz daha zor oldugunu
soyleyebilirim. Elektronik spora erisim ¢ok daha kolay
bence bilgisayar ve internet baglantinizin olmast yeterli
bilgisayari  oturup  her an bu sporu  yapmaya

B

baslayabilirsiniz”’.
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Tabloda e-spor ile geleneksel sporlar arasindaki farkliliklar kategorisinde

katilimcilara gore e-sporu geleneksel sporlardan ayiran ozelliklerin agirlikli olarak

zihinsel aktivite igerdigi, fiziki gii¢ gerektirmeyen ve daha ¢ok cevrimigi ortamlarada

gerceklestirilen bir spor oldugu belirtilmektedir.

Tablo 4.5. E-sporun Geleneksel Sporlardan Daha Popiiler Olma Durumu Kategorisi ve
Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-sporun Ozellikleri

E-sporun geleneksel sporlardan daha popiiler olma durumu

Yeni Neslin E-spora
Asri Tlgi Duymasi

18

T.U.5: ' Giin gegtikge elektronik sporun gelistigini goriiyoruz,
vasca biiyiik insanlarin elektronik spora pek fazla merakin
olmamasi normal ama ama su anda yetigen nesilin e-Sporu
daha da ileriye tastyacagim diisiintiyorum.’’

K.A.2:2010 yihndan sonra dogan bir ¢ocuk eline iiches
yasinda iken tablet almaya 6-7 yasinda konsol almaya
basliyor ve Bu ¢ocuklar 2030 gibi yillarda artik ergenliklerini
astiklarinda  ekonomik  giiglerini  ellerine  aldiklarinda
elektronik spor sektortiniin bir alicist olacaklar ve dogal
olarak e-spor geleneksel sporlarin oniine gegecektir.”’

Dijital Oyunlara
Duyulan Asirt Ilgi

17

T.U.8: “Gelencksel ~ sporlarin  éniine  gegebilecegini
diigtiniiyorum ¢iinkii gelen kitle ¢ok fazla oyun oynuyor ve 15
yas altinda ¢ok fazla iyi oyuncu var.”’

K.A.1: “’Su andaki geng kitle bu oyunlari ¢ok seviyor.”’

Daha Fazla izlenme

K.A.2: “’Bu sektorii olusturan ekonominin ciddi gelir kaynagi
seyircilerden  olusuyor  boylelikle — sponsorlarin  kendi
reklamlarimi ~ sergiledikleri ~ Bir  platforma  doniisiiyor.
Elektronik spor bir eglence sektorii ve bugiin diinyadaki en
yaygin spor futbol ise bunun sebebi futbolun bir alicisimin
olmasi”’

Hizli Biiyiiyen
Ekonomisi

K.A.1l: “Kore'de elektronik sporcular bir futbolcudan
basketbolcudan daha fazla kazaniyor bu sekilde iilkemizde de
profesyonel  bir hava yakalamirsa popiiler olacagin
diisiiniiyorum.”’

P.E.S.3: “Bence ileriki donemlerde geleneksel sporlarin
oniine gegebilir. Bunun sebebi su anda hala gelismekte olan
bir sektor yeni bir sektor ve hizly gelisen bir sektor.”’

T.U.11: “’Daha diin bir Tiirk oyuncumuz Amerika’ya transfer
oldu. League of legend is oyuncusu. Bu sporda yillik alinan
paralar milyon dolar olmaya basladi ¢ok biiyiik paralar
donmeye basladi. Artik futbolcuya yakin Ucretler aliyor
elektronik spor oyuncular.”’

Ailelerin Olumsuz
Gortileri

E.S.0.1:“'Soyle ki zaten diinyada ve diger iilkelerde e-spor
¢oktan geleneksel sporlarin piyasasini yakaladr hatta gegti.
Ama Tiirkiye deki ailelerin bakis agist heniiz o seviyede degil
ilk dnce yapmamiz gereken sey ailelerin bu konudaki bakis
agisint diizgtin agiklamalarla degistirmek, ya da iyi bir egitim
ile ailelere bu sporu agiklamak gerekiyor.”’

T.U.13: “Gegebilir fakat bunun icin biraz zaman gerekiyor
¢linkii eski jenerasyon bilgisayarlardan tamamen uzak bizim
jenerasyonumuz bu spora biraz uyumlu bundan 30-40 sene
gerekebilir geleneksel sporlar oniine gegebilmesi igin ¢iinkii

B

eski jenerasyonun tamamen yok olmasi gerekiyor.’

Daha Eglenceli
Olmast

P.E.S.5: “Giiniimiize baktigimizda yeni dogan ¢ocuklar ¢ok
kiigiik yasta elinde telefon oynuyorlar yani dijital ortamda
doguyorlar  diyebilirim. Bu  ¢ocuklart  artik  futbola
astlayamazsiniz  giinkii - eglenceli olan dijital ortamdaki
oyunlara ilgi duyacaklar bunun yani sira bu ¢ocuklarin futbol
yerine ben elektronik spora yoneleceklerini diigiiniiyorum.’’
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Geleneksel
Sporlarin Kokli Bir
Gegmise Sahip
Olmast

T.U.10: “Bence ge¢mez. Ciinkii futbol olsun basketbol olsun
tenis olsun belli bir ge¢misten gelen bir kike sahip oldugu
icin insanlar futbolu bir kenara birakalim e-sporu giindeme
alalim gibisinden bir sey yapmaziar.”’

M.2: “Geleneksel sporlarin geg¢misinin ¢ok uzak tarihlere
dayanmasi  gecememe  sebeplerinden  biri  olarak
gosterilebilir.”’

P.E.S.2: “Ulkemizde basketbol ve futbol gibi sporlarin bu
kadar yaygin olma sebebi bundan 30-40 yil dnce insanlarin
sokakta futbol veya basketbol oynamasi. Su anda herkes
evinde bilgisayar oyunu oynuyor bu nesil biiyiidiik¢e onlarin
ilgi alami daha ¢ok espora yonelecek bence.”’

Kiiresel Turnuva
Yayinlar

M.2:“’Diinya  kupasi Olimpiyatlar gibi organizasyonlar
onemli su anda da elektronik sporun belli TV kanallarinda
olimpiyatlara dahil edilmesi soz konusu eger bu gergeklesirse
elektronik spor adina bir seyler degisebilir.”’

T.U12: “Turnuva yaymlar: sayesinde E-sporun diinya
genelinde  yakalamis  oldugu  popiilariteden  dolay
gegebilecegini diigtiniiyorum.’’

Erisilebilirligin
Daha Kolay Olmasi

T.U.2: “Geleneksel sporlardan daha popiiler hale gelebilir.
Ciinkii e spora ulasim daha kolay su sekilde kolay evinizde
oturuyorsunuz  hani direkt olarak e-spora baglant
saglayabilirsiniz lakin herhangi bir basketbol oynamak
istediginizde disari ¢ikmaniz gerekiyor.’’

Demografik
Bariyerler
Olmamasi

M.3: “’Yeni nesilin espor’a olan ilgisinin, baska bir sporda
var oldugunu diisiinmiiyorum. Ciinkii bu sporda yasinizin
cinsiyetinizin vb. ozelliklerinizin herhangi bir onemi yok,
sadece bilgisayar ve internetinizin olmast yeterli.”

Oyun Tiiri ve
Etkinliklerin
Cesitliligi

P.E.S.3: “Teknolojinin gelismesi ve buna bagl bir sekilde
oyunlarin  siirekli  yenilenmesi bunlar bence e-sporun
popiilerlesmesine katki saglayacaktir.”

Yukaridaki tabloda katilimcilar e-sporun geleneksel sporlardan daha popiiler olma

durumuna iligkin internet ve teknoloji ile yogun bir etkilesim igerisinde olan yeni neslin

olmasi, dijital oyunlara yogun ilgi, e-sporun c¢esitli canli yayin platformlar: araciligiyla

daha ¢ok izlenmesi ve e-sporun demografik bariyerleri ortadan kaldiran kiiresel yapisi

nedeni ile daha popiiler hale gelebilecegini belirtmislerdir. Ancak bazi katilimeilarin ise

ailelerin e-spora iliskin olumsuz goriisleri ve gelenseksel sporlarin koklii bir gegmise

sahip olmasi sebebiyle e-sporun geleneksel sporlardan daha popiiler olamayacagini

ifade ettikleri goriilmektedir.

4.1.2.E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler Alt

Temasi

“E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler” alt temasini

olusturan;

e E-sporla tanigsma,

e Katilimcilart e-spora yonlendiren etkenler,

e Katilimcilarm ve ailelerinin e-sporda kariyer beklentisi durumu,
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e Katilimcilarin e-spora ayirdiklar: zamanin igerigi,

kategorileri ve bu kategorilere ait kodlar1 ve frekans degerleri ve dogrudan alintilari

iceren sekil ve tablolar asagida verilmistir;

Katlimcilann ve
ailelerinin e-sporda
kariyer bekientsi
durumu

Katilimeilar espora
yonlendiren elenler

E-sporlatanisma

E-spora
Yonlendiren
Kisisel

icerigi

Katilimilarin e-spora
ayirdiklar zamanin

KiresellesmeveE-spor
Nedenler ve % B

Cevresel
Faktorler

Sekil 7. E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler Alt Temas: ve

Kategorileri

Tablo 4.6. E-sporla Tanisma Kategorisi ve Frekansi

Tema Alt Kategori | Kod Frekans | Dogrudan Alinti
Tema
— T.U.9: “’Ben kiiciikken evimize bir bilgisayar gelmisti ben ilkokula
% gidiyordum. CS 1.6 oynamaya basladim yavas yavas bu oyunla e-
N sporla tanismaya basladim.”
& K.A.2: “Ulkemizde de elektronik  sporu  gelistiren  ve
14 yayginlastiran League of legends adli oyun ile tanmistim. Ashnda
N 5 Bilgisavara- oyunu biliyordum ama ¢ok fazla iizerine diismemistim. Daha sonra
3 E Di'itéﬂ Oyunlara 21 bu oyunun elektronik spor alaninda gelistigini ve yayildigin
é’ b g . H)il ogrendim daha sonra bu oyun araciligi ile e- sporu tammaya
e Z 5 Z g bagladim.”’
@ 2 E 8 K.A.1:"Ben elektronik spor ile LOL oyununa basladigimda
% :5 % = tamgtim bu oyunun hali hazirda turnuvalarimn yapildigim fark
= = = g ettim bu oyunda lisans almak profesyonellesmek igin bazi kriterler
§ £ = gerekiyordu ben de profesyonel oyuncu olmak istiyordum ve lisans
§ ] alarak bagladim.’’
% T.U.1: “Teknolojinin gelismesiyle birlikte online oyunlar yani
:ﬁ Fiziki veya cevrimigi oyunlar gergek insanlar la oynayabildigimiz oyunlardan
s Online 11 popiiler hale geldi ve daha sonrasinda da bunlar cesitli
2 Turnuvalar disiplinlere dokiildii dokiildiikce profesyonellesti ve e spor ile
u?}J Araciligiyla tanigmig oldum.”’
M.2: “Isin agik¢ast ben ¢ocuklugumdan beri ¢ok ufak yaslardan
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beri bilgisayar oyunlari oynuyorum atari ve benzeri oyunlar
oynadim ilerleyen zamanlarda CS oynuyorduk, Bu oyunun internet
kafe turnuvalart falan oluyordu Lmitte bir yerde o birazcik
tanmitng gibi.”’

P.E.S.1: 'Bir giin oynarken bir arkadas ¢evresi ile tanistim bana
turnuvalarin oldugu séylendi sonra biz kendi aramizda takim

Arkadag Cevresi 7 ah{;turduk. ”

Araciligryla T.U.12: “Elektronik spor ile ilk once arkadaslarim ile kendi
olusturdugum takim ile hafta sonu cafe turnuvalarina katilarak
tamigtim.”’

P.E.S.3: “Elektronik spor ile iiniversitede tamstim iiniversite
E-spor turnuvalarina girmistim. Universite takumu ile turnuvalara katildik

Toplulugu 5 daha sonra Avrupa sampiyon olmustuk o zaman elektronik spor ile

Araciligiyla tamignugtim.”’

T.U.11: “Dota, league of legends su an popiiler mobile oyunlar:
ben de Dota ile basladim ve bir siire sonra turnuvalart oldugunu

Canli yayin A A
gordiim bu tarz oyunlarin 6diillii  turnuvalari, takim olgusu

Platformlar1 4

< oldugunu gérdiim daha oncesinde bireysel olarak oynadigim

Araciligiyla Lo
oyunun canli  yayin platformlary iizerinden turnuvalarinin
yaymnlandiginmi gordiim ve e-Spor ile tanigmig oldum.’’

P.E.S.4: ’Bir dénem yine LOL oynuyordum LOL oynarken oyun
ici rank sisteminde yiiksek swalara yiikselmigti sonra bir takim
vardr o takimdan bana ulastilar boyle bdyle bir kuliibiimiiz var

Profesyonel kuliibtimiize takimimiza katilmak ister misin diye dyle tanigmig

Takim Teklifi 3 g

Araciligryla P.E.S.6: “’Birazcik benim icin gelisigiizel oldu. Arkadaslarimla

internet cafe turnuvalarina gidiyordum ondan sonra bir akademi
takimindan teklif gelmisti. Geldikten sonra oradan da su anda
bulundugum takima transfer oldum.”’

Tablo incelendiginde e-sporla tanigma kategorisinde, katilimcilarin biiyiik bir

cogunlugunun bilgisayar ve bilgisayarda oynana dijital oyunlara karsi asir1 ilgi

gosterdikleri, yine katilimcilarin g¢ogunlugunun e-sporla fiziki veya g¢evrimigi olarak

diizenlenen e-spor turnuvalar1 ve arkadas ¢evresi araciligiyla tanistiklar1 goriilmektedir.

Tablo 4.7. Katilimeilar: E-spora Yonlendiren Etkenler Kategorisi ve Frekansi

Saglamak

agidan bana katki sunacagin diistiniiyorum Tiirkiye ‘de diger is
olanlarindan  daha fazla kazanacagim bir alan olarak
goriiyorum.”’

Tema "?"(Iatma Kategori | Kod Frekans | Dogrudan Alinti
T.U.8: “'Ben zaten bilgisayarda oyun oynamaktan zevk alan bir
insamim zamamm bilgisayar basinda gegirmekten zevk alan bir

e insamim yani sosyal hayatim var ama bilgisayar basindaki

@ o hayatim daha fazla diyebilirim.”’

Z id’ Dijital Oyun 9 T.U.11: “Benim devam etme sebebim biraz kisisel ve kisilikle de

E: 2 Tutkusu alakalr bilgisayarla oynamayr sevivorum evde vakit gegirmeyi

z 2 tercih ediyorum ve belirli bash durumlarda genel olarak evde
5 iﬁ’ E vakit gegiren bir insan olarak bilgisayara asinayim béliimiinde
% 2 5 bilgisayar miihendisligi ve hayatimin biiyiik bir kismu bilgisayar
F:i Z . 5 baginda gegiyor.”’
> E] = 5 T.U.4: “’Elektronik spora yonlenmemin asil sebebi sevdigim bir
£ Z § : isi yapryorum zaten gece giindiiz oyun oynuyorum ben bunu
g 2 5 i vaparken neden para kazanmayayim diisiincesi olusuyor ben de
%’ § 7 ve gercekten burada para kazamldigimi  gordiikten sonra
= = = insanlarin bu spora yonelmesi ve benim bu spora yonelmem
g 5 LE Maddi Kazan daha da ¢ok artt.”’

,E E ¢ 9 P.E.S.2: “’Bu sektoriin daha fazla biiyiimesi ile daha ¢ok maddi

g 5

2 4

¢

L

P.E.S.4:"Bu konuda once gen¢ yasta kazanabilinen maddi
imkanlar  diyebilirim ~ yani  bunun ¢ok etkili oldugunu
soyleyebilirim.  Ciinkii  bu yasta baska hangi meslek ile
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ugrasirsamiz ugrasin bu kadar para kazanamazsimz. Bu direkt
onemli bir etken benim igin.”’

P.E.S.6:"Bu sporun diger mesleklere gore ¢ok daha iyi bir
maddi gelir sagladigim diisiintiyorum. Ciinkii tilkemiz sartlarini
diistindiigiimiizde Bir miihendis olarak bile ¢aligsam Biiyiik bir
ihtimal su anki kazandigim parayi kazanamayacaktim béyle bir
meslek yoktu belki.”’

Rekabetci Yapi

K.A.2:"Ben ¢ok rekabet¢i bir insamm ve su anda dort yildir
elektronik spor sektoriindeyim. Son bir yildir da profesyonel
anlamda Tiirkiye 'nin en iist diizeyinde profesyonel takim koglugu
yapyorum.’’

P.E.S.4: “’Benim karakterimde yer alan rekabet etme giidiisiinden
dolayr bu spora devam ediyorum. Bazi rakiplere karsi kazanmak
o hissiyat beni motive ediyor. Ornegin onlar da bu sporda ¢ok
calisiyor sen de ¢ok ¢alisiyorsun giiniin sonunda onlari yenerek
kazanmak bu hissiyat benim i¢in ¢ok énemli bu beni biraz motive
ediyor ve devam etmemi sagliyor.”’

P.E.S.6: “llk basta bu isin temelinde rekabet¢i oyun oynamayt

I

sevmem yatryor.

Basqnh Olma
Istegi

T.0.7: “Oynadigim oyunlarda kendimi daha ¢ok
gelistirebilecegimi diisiiniiyorum su anda oynadigim oyunlart da
en iist seviyede oynamak isterim agik¢asi her zaman iyi bir
oyuncu olmak istemigimdir en az hata ile oynamak
istemigimdir.”’

M.2: “En basitinden Tiirkiye nihayet ucundan ve en basindan bir
isi yakalayabilmis durumda gibi hissediyorum league of legend
is ¢tkalt on sene gibi bir zaman dilimi gegti Biz sanirim onu
erken bir sekilde yakalayabildik. Elektronik spor yeni bir alan.
Ulkemizin on veya 15 sene somra ne durumda olacagin
bilmiyoruz. Ciinkii bu spor diinya icin de yeni bizim i¢inde yeni.
Buda basar: noktasinda bizim igin giizel bir arti ve bizim igin bir
sans demek aslhinda.”

P.E.S.5: “Bunun onemli bir sebebi tabii ki az once dedigim gibi
Jjenerasyon olayi. Ben kiigiikten beri dijital ortamlari asinayim
illaki bilgisayar olmasa da atari veya atari oyunlarindan dogan
belirli bir kazanma hissi olustu bende ¢iinkii bir basart elde etmis
oluyorsunuz.’’

Eglenmek

M.2: “’Beni motive eden sey bu okudugum béliimden sonra bir
spor alaminda ¢alisacak isem hi¢ degilse en sevdigim bana en
yakin olan sicak gelen gelismeye agik bir alanda ¢alismak
istedigim i¢in elektronik spor alamnda ¢aligtyorum.”’

P.E.S.2: “’Oncelikle bu isi seviyorum yapmaktan keyif aldigim bir
is bu bu is yaparken ¢alistyor mus gibi degilde egleniyormusg
hissediyorum kendimi.’’

Popiiler Olmak

P.E.S.3: “Kiigiikken elektronik spor miisabakalarin izledigimde
maglart izledigimde onlara ¢ok oOzenirdim ashinda onlar gibi
popiiler olmak isterdim. Elektronik Sporcular gibi orada olup
oyun oynamak isterdim. O yiizden elime boyle bir firsat gegince
de bunu kaybetmek istemedim bunu hayatimda bir deneyim
olarak deneyimlemek istedim.’’

T.U.11: “Popiilarite!  Eskiden nasil — popiiler —olan  sey
arkadaslarmiz arasinda gordiigiiniiz yerlerde nasil ki popiiler
olan sey tutuyorsaniz artik elektronik spor popiiler oldugu icin
insanlar biraz daha bu spora sicak bakiyor.”’

Kiiresel
Arkadagliklara
Olanak
Saglamasi

T.U.8: “Online oldugu icin sinir yok mesela su an Ankara'dayim
Ingiltere'deki bir adamla oynamayacagim diye bir sey yok!
Oynayabiliyorsun! Almanya'daki ile de oynayabiliyorsun
herkesle oynayabilirsin.”’

Ogreticilik

K.A.l:"Ben bu iste en iist seviyeyi gormek icin buradayim
zirveye ¢ikip sampiyon olmak istiyorum ve bu isi yaparken keyif
aliyorum bu oyunu seviyorum bu oyunda takimlart koordine
etmekten onlara bir seyler ogretmekten keyif aliyorum ben
normal hayatimda da matematik ogretmenligi  yapryorum
insanlara bir seyler 6gretmek seviyorum oyle soyleyebilirim.’’

Tablo incelendiginde katilimcilar1 e-spora yonlendiren faktdrlerin baginda maddi

kazang elde etme, oyun sevgisi ve rekabet¢i yapisinin yani sira, kisisel basar1 elde etmek
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ve kiiresel arkadasliklara olanak saglamasi gibi dikkat ¢eken etkenlerin de oldugu

goriilmektedir.

Tablo 4.8. Katilimcilarin ve Ailelerinin E-sporda Kariyer Beklentisi Durumu Kategorisi

ve Frekansi

Tema Alt Kategori | Kod
Tema

Frekans

Dogrudan Alint1

Profesyonel Kariyer

Edinme

13

T.U.8: “Eskiden ¢ok fazla laf ediyorlardi ancak suan
sorun yok ¢tinkii Spor Bakanligi’da arkamizda oldugu
icin ddiillerde isimler yazdigi igin ailemizi daha rahat
ikna edebiliyoruz. ”’

M.2:Ben elektronik spor alaminda ise basladigimda
ailemin herhangi bir olumsuz tepkisi olmadr bana karsi.
Okudugum boliim ve genel olarak yaptigim islerle
uyumlu bir is bugiine kadar spor ile de ugrastigim icin
ama akillarinda tabii ki soru isaretleri vardi; elektronik
spor mu nasil yani? oyun oynuyorsunuz! takimimiz var!
Allah Allah! falan gibi sasirma durumu oldu ama biraz
bilgi verdikten sonra sitkinti kalmiyor tabii ki.””

P.E.S.6: “"Onlarda beni izlemeye basladilar bu sektorii
birazcik ogrendiler bir de bu mevsimde basarimi gériince
ikna olmug olduklarimi goriiyorum. Artik ¢ok fazla karsi
¢tkmiyorlar.””

P.E.S.2:’Bu alanda kariyer planim tabii ki var. Ciinkii
bu is uzun siireli yapilacak bir is degil. Iste kisa siireyi
olabildigince verimli kullanabilmeniz gerekiyor o siire
boyunca da yiikselebildigim kadar yiikselmek istiyorum.
Bunun i¢inde Tiirkiye ‘den sonra yurtdisina da gitmek
orada  iistdiizey takimlarda oynamak en  biiyiik
hedeflerimden biri diyebilirim.”’

P.E.S.3: “’Elektronik sporda devam edersem eger tabii ki
hedefim  Tiirkive sampiyon olmak gsampiyon olan
takimlarda oynamak bir yurtdisi turnuvasina gitmek
hayalim ve hedefim olur.”’

Kiiresellesme ve E-spor
E-spora yonlendiren kisisel nedenler ve ¢evresel faktorler
Katithmailarin ve ailelerinin e-sporda kariyer beklentisi durumu

Ailelerin E-sporu
Bilmemesi/Onyargilar

10

T.U.4: “dilemin destegi yok ashnda ben profesyonel
oyunculugu ailem yiiziinden biraktim zaten, oyun
oynayarak para kazanmak onlara biraz sagma
geliyordu.”’

P.E.S.2: “Olumlu bakmad: tabii ki ben de onlarin
yerinde olsam olumlu bakmazdim ¢iinkii onlar bu sektorii
benim gordiigiim kadar goremiyor olabilir bu sektériin
gelisme ihtimalini ya da gelisebilecegini.”’

P.E.S.3: Bir de onlar bilmedigi icin bu sporu ben
onlarin  goziinden baktigimda  ozellikle yetiskinler
aciklamadigi zaman aileler bu konuyla ilgili pek bilgi
sahibi olamiyor. Hala diyorlar oglum oyun oynuyor
mesela ama bu artik bir kariyer alam sadece oyun
oynamaktan ibaret degil. Bence bu durumu kavrayan
ailelerde sikinti olmuyordur diye diistiniiyorum. Ama
bunu kavramalar: igin birazcik dedigim gibi kanit
gerekiyor.”’

T.U.13: “Geleneksel Tiirk aile tipi biraz bu konuya
onyargili yaklasiyor ¢iinkii pek bir bilgileri yok egitimleri
yok bilmedikleri i¢in bu sporu oyle bir bos zaman
gecirilen alan olarak diisiiniiyorlar béyle bir ényargi var
ama asilabilir tabi. Bu sadece elektronik spor icin gegerli
degil mesela futbolcu olmak isteyen bir gencin bile ailesi
su an tepki gosterebiliyor Tiirkiye ‘de.”’

Oyunculuk Disinda Bir
Kariyer (Kog, Yonetici

vb.)

T.U.1: “Oyun yapma konusunda, bir e-spor oyunu yapan
bir firmada ¢alismak olarak gorebiliriz bunu; mesela bu
tarz bir kariyer beklentisi olabilir.””

K.A.1: “Benim elektronik spordaki hedefim, Tiirkiye ‘de
sampiyon olup yurtdisina gidebilmek yurtdisinda iyi bir
takimda kogluk yapmak istiyorum ben. Bir de Diinya
Sampiyonasi finali'ne katilmak istiyorum.”’

M.2: “Bir menajer olarak ise kariyer edinmenin en giizel
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yolu takim oyunculariyla iyi anlasabilmek onlara o
sicaklhigr - olusturabilmek onlarla  birlikte bir hedef
belirleyebilmek Ben de kendi adima sampiyon bir takimi
da ¢alisip onun yurtdisinda da sampiyon olmaswni isterim
kendi ¢alisacagim takiminda boyle olmasini isterim’’
T.U.11: “Sektor oyunculuk ile sl degil aym sekilde
¢ok ciddi antrendrler var ben de oyunculugu biraktiktan
sonra iki yil takim kog¢lugu yaptim aym sekilde takim
koglugu analistlik bunlar da benim ig¢in bir iy kapisi
oldu.””

Egitim Onceligi

P.E.S.2: “Ailemin  tamamen  hala  destekledigini
diigiinmiiyorum herkesin ozellikle dedem ve annem
annem biraz daha yine destek¢i ama dedem birazda
olaylart basit baktigi icin bir diplomami olmasini daha
¢ok ister ama benim gorebilecegim seyleri gormiiyor
tabii ki ben de onlari anlayisla karsilamaya ¢alisiyorum
tabii ki. Ciinkii Buda onlarin bakus agisi.”’

P.E.S.3:“llk basta ailemden ¢ok destek aldigimi ve
olumlu baktiklarini séyleyemem. Ciinkii onlar bana okulu
aksatmadan yapabilirsen iyi olur giizel olur diyorlardi.
Ama okul aksatirsan sikinti olabilir dediler. Ama okulu
aksatmadan yiiriitmek bu isi pek miimkiin degil. Okula
giden bir elektronik sporcu ile tiim zamamm bu is yapan
bir sporcu yani hayatini bu ise adamis bir sporcu
arasinda ¢ok biiyiik bir zaman fark oluyor. Ozellikle
antrenman yapma stresi bakimindan. Ciinkii okula
gittiginde en azindan giinde derslerin yogunluguna gore
dort 5 saat okula aywmis oluyorsun. Bu tabii ki sizin
egitim hayatimizi ve ondan sonra okulu ara verirseniz
veya okula devam ederseniz elektronik sporda kendi
¢alisma ve antrenman zamannizi azaltmis oluyorsunuz.
Buda elektronik sporda siz ve rakibinizle olan aranizdaki
performans farkimizi artiriyor. Bu yiizden ben elektronik
spora basladigimda okulu biraz ikinci plana atmak
zorunda kalmistim neredeyse hi¢ gidemiyordum. Bunuda
tabii ki ailem istemez.

Maddi Kazang Elde
Etme

P.E.S.2: 14 yasindaki bir ¢ocuk size gelip bu oyundan
para kazanabilecegini soyliiyor. O sartlar altinda bunu
inandirict bulmaniz ¢ok da normal degil ama ikna etmek
igin belirli bir kazancinizin olmasi ve bu isi gercekten
istediginizi gostermeniz gerekiyor ailenize. Benim de
ailem daha sonra anlayis gésterdi bu konuya
kararlarima ¢ok karigmadilar. Benim istedigim kariyer
alamimin bu is oldugunu onlara temiz bir gsekilde
aktardim. Hata yapacak olursam da kendi kararlarin
yiiziinden yapacak olacagimi belirttim onlarda anlayisla
karsiladi  bu  durumu. Bu isten bir miktar para
kazanabildigimi ve bu isi devam ettirebildigimi
gordiiklerinde kendi hayatimi idame ettirdigimi onlarda
olumlu destek géstermeye basladi.”’

P.E.S.3:"’Beni oyunda gordiikten sonra ekranda
gordiikleri zaman onlarda aslinda birazcik yumusadi
diyebilirim. Oglum bir seyler yapiyor basariyor gibi
soylemlerde bulundular. Buda benim hosuma gitmisti.
Sanki bu konuda aileler biraz kanit istiyorlar gibi basar
ve maddi anlamda.”’

P.E.S.4:“llk maddi kazang elde ettigimde beni
desteklediklerini  soyleyebilirim. Bu noktada maddi
kazang olmast sart ¢iinkii onu gérene kadar olumsuz
destekleyeceklerini soyleyebilivim. Ciinkii tiim zamanini
bu is ayriyorsun bunun igin ¢alisiyorsun siirekli siirekli
kaybediyorsun kazaniyorsun stres oluyorsun
tiziiliiyorsun. Bu noktada ailen maddi kazang elde ettigini
goriince bu isin bos bir is olmadigini anlayabiliyor.
Sonra bu siire¢ olumlu bir sekilde devam ediyor ki benim
ailem agisindan bu gekilde devam etti.”’
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Gelecek Kaygist

T.U.6: “’Biraz daha hayal iiriinii olarak gériiyor. Heniiz
geleneksel sporlarin  yerini almis olmadigindan bir
futbolcu olmak istiyorum demekle bir e-sporcu olmak
istiyorum demek arasinda bayagi bir fark oluyor.””
K.A.2: “dilem bu konuda beni tabii ki de desteklemedi.
Hem kendini maddi anlamda bir giivence almamisken
ailemin bunu desteklemesi pek miimkiin olmadr ama eger
kendimi maddi anlamda gelecekte bir giivence altina
almis  olsaydim  belkide ailem ilk basta olumlu
destekleyebilirdi.”’

P.E.S.4: “Biiyiik bir ihtimalle bu konuda herkesin
olumsuz bagladigini soyledigini  diisiiniiyorum. Benim
ailem de olumsuz bakti bu duruma. Bagsta aileniz bu
sporu tam olarak bilmiyor genel olarak ozellikle benim
ailem bilmiyordu. Oyun oynuyorum falan ama ben béyle
bir takimda oyun oynayip para kazanacagim dedigimde
bos islerle ugrasma ag¢ kalirsin tarzinda ifadeleri
oluyordu. Olumsuz basladi diyebilirim ilk baglarda.”’
P.E.S.5: “Ailenin benim igin gelecek kaygilari vardi
sonrasinda  kendi  ayaklarin iizerinde  durdugunu
gordiiklerinde bir kazang elde ettigimi gordiiklerinde
olumlu bakmaya basladilar ve hatta destek vermeye de
basladilar. Simdi hatta stres atmak i¢in baska bir oyun
oynadigimda sen nig¢in bu oyun oynuyorsun ¢alissana
antrenman yapsana bile diyorlar.”’

Yas Faktorii

T.U.7: “Ashinda her sporda yasin énemi oldugu icin
elektronik spor konusunda birazcik ge¢ kaldigim
diigtiniiyorum.”’

T.U.11: “Nasil  futbola  belirli  bir yastan sonra
baslayamiyorsaniz elektronik spora da 15-16 yasindan
sonra baglamaniz gerekiyor o yagslar ideal. Ben genel
olarak takimlarda gordiiklerimiz agisindan 20 yasindan
biiyiik bir insanin geg¢ kaldigin diigtiniiyorum.”’
T.U.12:"Su anda ugrassan belki elektronik sporcu
olabilirim. Ama benim i¢in artik vakit kaybiymis gibi
geliyor. Onun sebebi de yasimn biraz biiyiik olmasi.”’
T.U.13: “Benim yasim 21. Profesyonel olmak icin su an
21 yas bu sektorde biraz yash kabul ediliyor. Genelde 15
ve 18 yas arast daha ¢ok tercih edilen oyuncular oluyor
takimlar bu sekilde bu yagslarda kabul ediyor.”’

Oyun Bagimlilig

K.A.2: “Benim ailem hatta elektronik sporla ilgilenmeme
Bu bir oyun bagimhihigi veya bilgisayar bagimhilig
seklinde yaklasti. Bu durum beni aslinda ¢ok iizmesine
ragmen ters orantida da aymi zamanda motive etti.
Bunun boyle olmadigint géstermek istedim tabi gegen
stireg icerisinde bu isin ashmn farkli oldugunu aileme
gosterebildim.”’

P.E.S.5: “llk baslarda ailemin elektronik sporcu olmama
iliskin goriisleri ¢ok olumsuzdu. Bunun sebebi suydu
diigiinsenize sizin ¢ocugunuz stirekli bilgisayar basinda
hi¢hir basart elde etmiyor hi¢hir alanda kendini
gelistirmiyor sadece oyun oynuyor gercgek yiiziinii
bilmedikleri icin boyle diisiiniiyorlard:.”’

Sosyallesme Araci

T.U.3: “dilem olumlu bakiyor genelde insanlar sporun bi
insana asosyallik kattigini, insanlarla konusma baglarim
zayiflatagin iletisim baglarim zayiflatigim diisiiniiyor
ashnda bana gore bu olaylar tam tersi, biz e-sporla bir
oyun altinda toplamaya ¢alistyoruz oyun konusalim oyun
paylasalim  diyoruz, ailemle bunu gériince olumlu
karsiladi.”’

T.U.11: “Soyle soyleyebilirim sosyal olarak yetersiz bir
insan veya engel olabilir. Disart ¢ikmak ile ilgili
herhangi bir fiziksel veya psikolojik problemi olan
insanlar  elektronik spor sayesinde arkadaslariyla
muhabbet  edebiliyorlar.  Kendilerini  daha iyi
hissediyorlar. Burada vakit gegirip bu eksiklerini
tamamliyorlar. Soyle diisiiniin  eskiden ¢ok sosyal
problemleri olan bir insan hi¢ arkadasi olmayan bir
insan evde sadece oturup televizyon izleyebiliyordu veya
Ateri veya bilgisayarda tek bagina oyun oynayabiliyordu.
Simdi bu insanlar elektronik spor sayesinde yiizlerce
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farkl  sehirden farkl kiiltiirden insanlarla tamisip
bunlarla muhabbet edip bunlarla konusup siirekli bir
etkilesim halinde olup bazi sosyal eksikliklerini de
gideriyorlar.”

Cinsiyet Ayrimi

T.U.9: “dilem bu siire¢ icerisinde e-sporun gectigi
herhangi bir konuda o kadar ¢ok karsima ¢ikti ki yani
karsi durdular. Evet, sebebi ne peki bunun? kiz ¢ocuklar:
bilgisayar oyunu oynayamazmus! kiz ¢ocuklart bu kadar
erkegin oldugu bir ortamda liderlik yapamazms! iste kiz
basina benim bunlarla da isim yokmug!”’

T.0.10: “Aslinda kariyer yapmak bir e-sporcu olmay
¢ok istiyordum. Ciinkii hep erkek oyuncu goriiyordum hi¢
kiz oyuncu gormiiyordum. Yabanci iilkelerde vardr ama
Tiirkiye'de yoktu. Bu alanda ilerleyip belki de ilk kiz e
sporcu olmak istiyordum. Ama ailem ve yakin ¢evrem
bunu onaylamadilar.’’

E-sp

orun Yogun Aktivite
I¢ermesi

T.U.4:“Profesyonel  elektronik  sporcu  hayatimn
yogunlugunu bildigim i¢in gaming house yani oyun
evlerindeki ortami bildigim i¢in herhangi bir sekilde
oyuncu olarak bir kariyer beklentim yok.”’

Tabloda ailenin ve g¢evrenin e-sporda kariyere iligskin goriisleri kategorisinde

profesyonel kariyer edinme, maddi kazang elde etme ve e-sporun bir sosyallesme araci

olarak goriilmesi katilimecilar tarafindan ailelerin e-spora olumlu bakiginin sebepleri

arasinda gosterilmektedir. Bunun aksine ailelerin e-sporu bilmemesi-6n yargilar,

gelecek kaygisi, oyun bagimliligi ve cinsiyet ayrimi gibi faktorler ailenin ve ¢evrenin e-

sporda kariyere iliskin olumsuz goriisleri arasinda belirtilmistir.

Tablo 4.9. Katilimcilarin E-spora Ayirdiklar1 Zamanin Igerigi Kategorisi ve Frekansi

Tema #clatma Kategori | Kod Frekans | Dogrudan Alinti
P.E.S.1: “Ornegin 11 de uyaniyorum 12’ye kadar dus ve kahvalt:
. isini hallediyorum. 12’den iice kadar bireysel antrenmanimiz
= oluyor antrenman yapiyoruz. Sonra tigten dorde kadar toplantimiz
2 - oluyor. Bugiin ne yapacagiz ne ¢alisacagiz gibi konular
= 3%” konusuyoruz neleri gelistirebiliriz onlart paylasiyoruz neyimiz
= “‘é giiclii neyimiz zayif onlart konusuyoruz sonra dortten ona kadar
§ = falan takim antrenmanmimiz oluyor bes kisi birlikte antrenman
E 5 yapyoruz.”’
. & § P.E.S.3: “"Oyun evlerinde kaldigimiz zaman bu ise tiim giiniimiizii
§_ 2 N harciyoruz diyebilirim. Cok Fazla bos vaktimiz kalmiyor. Haftalik
M 5 = olarak bahsedeyim size rutinimizi séyleyeyim. Pazartesi giinleri
4 5 5 ) tatil oluyor haftanin alti giiniinii baz alarak konusayim. Sal
o T = Is ve 9 carsamba persembe ve cuma bu dort giin bizim antrenman
% % E‘ Antrenman stiremiz  oluyor. Cumartesi pazar giinleri ise §al_znede
= 2 5 miisabakalarimiz oluyor. Sali giinii belirli bir uyanma saatimiz var
§ g = bu 11 falan civari olabiliyor. 11’den sonra herkes bireysel
§ £ : antrenmanint yapryor. Ondan sonra bir takim antrenmani gibi
‘-E z oluyor ondan sonra geceye kadar yine bireysel olarak oynamaya
g T:; devam ediyoruz. Onun disinda zaten ¢ok disart ¢ikmiyoruz bu
E E antrenman stirecinde pazartesi giinii hari¢ diger alti giin digsar
= = ctkmiyoruz ashnda biitiin - giin ekrana sporla ugrastigimi
g g soyleyebilirim.”’
2 M.3: “Haftamin her giinii isimle ilgileniyorum. Genellikle online
u'wJ yonetebildigim bir is oldugu icin giin ve saat sorunum olmuyor.
Evimden de genellikle isleri ydnetebilivorum. Giinde 10-12
saatimin igimle yani e-spor ile baglantisi var.”’
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Oyun Oynamak

T.U.5: “Normal giinleri baz alirsak giiniimiin  6-7 saatini
bilgisayar basinda gegiriyorum bunun da genellikle bes veya 6
saati elektronik spor oyunlari ile gegiyor.”’

P.E.S.2: ’Bu kisiden kisiye degisir bence drnegin giinliik olarak
sezon i¢inde benim bir giiniim sabah uyandigimda oyun oynamaya
baslamakla yatmadan énce oyun oynamay: bitirmekle gegiyor
biitiin giin oyun oynuyorum genelde ama kisiden kigiye degisebilir
bu durum.”’

T.0.12: “Elektronik spor olarak ben oyunlara ¢ok fazla vakit
ayirtyorum Oyunlart giinde en az 10 saatimi harcyyorumdur. Su
anda oyunlari tamamen zevk igin oynuyorum.”’

Turnuva ve
Etkinliklere
Katilmak

T.U.8: “Hafta sonlart arkadaslarinla  beraber turnuvalara
gidiyorum kafe turnuvalar diizenleniyor onlara gidiyorum online
okullarimizin turnuvalart oluyor onlara katiliyorum.”’

T.U.11: “Benim giinde aywrdigin vakit yaklagik dort ila 5 saat
oluyor bu vaktimi oyun oynamak oyun izlemek organizasyon veya
turnuvalara katilmak vs. harcryorum.”’

E-spor
Turnuvalarini
izlemek

K.A.1: “Diinya ¢apinda mesela o takvimler aktif iken sabahleyin
Cini  oglenleyin  Koreyi aksama dogru Avrupa bélgesine
izleyebiliyordum giiniimiin ¢ogunu bunu aywabiliyordum bazen
uzun strebiliyor profesyonel anlamda izlemek isterseniz ¢iinkii
disardan sadece bir takima hayran olan bir kigi bir takimin
maglarim izleyebilir. Ama genel olarak elektronik spora ortalama
10-12 saat zaman ayirdigimi soyleyebilirim.”’

M.2:Su an koruna siirecinden dolayr tam saatler biraz daha
diigtik tabi ama genel olarak bahsedecek olursam giinde mutlaka
yayinlanan maglart izlemek zorundayim o biraz benim tabii ki
isimle alakali diger takimlar: gozlemliyorum diger takimlarin ne
yaptugini izliyorum.’’

P.E.S.3: ’Ciinkii bu isi yaparken hem oyun oynuyorsunuz hem
miisabakalari izleyip onlardan bir seyler ogreniyorsunuz hem
bireysel oynayip hem takim ¢alismasi yapryorsunuz karsi takimi
analiz ediyorsunuz kendinize bir kompozisyon kuruyorsunuz.’’

Tablo incelendiginde katilimcilarin e spora ayirdiklart zamanin igerigi

kategorisinde, katilimcilarin e-sporla ilgili vakitlerinin ¢ogu kismini e-spor oyunlarina

ve e-spor ile 1lgili diizenlenen turnuvalara ayirdiklar: goriilmektedir.

4.1.3. E-spor Organizasyonu Alt Temasi

“E-spor Organizasyonu” alt temasini olusturan;

e Katilimcilarin e-sporu bireysel oynama nedenleri,

e Katilimeilarin e-sporu takim halinde oynama nedenleri,

e Katilimcilarin kiiresel e-spor turnuvalarini izleme sebepleri,

e E-spor turnuvalarinin iilkemizde e-sporun gelisimine etkisi,

e Katilimcilarin tilkemizde 6nemli buldugu e-spor topluluklari,

e Katilimcilarin tilkemizde 6nemli buldugu e-spor kuliipleri,

e Katilimcilarin diinyada 6nemli buldugu e-spor kuliipleri,

e E-spor organizasyonlarinda yasanan problem tiirleri,
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kategorileri ve bu kategorilere ait kodlar1 ve frekans degerleri ve dogrudan alintilar

iceren sekil ve tablolar asagida verilmistir;

Katilimerlarin kiresel espor
turnuvalarini izleme
sebepleri

E-sporturnuvalannin
Ulkemizde e-sponn
gelisiming eisi

Katilimeilarin
Ulkemizde onemli

Katilmeilarin g-
sporutakim halinde

Katilimeilarin espor

bireysel oynama
nedenleri

E-spor

buldugu espor
topluluklar

Katilimeilarin
llkemizde dnemli

Katilimeilarin
diinyada onemi
buldugu espor

kulipleri

F Organizasyonu KiresellesmeveE-spor

E-spor
organizasyonlannda
yasanan problem
turleri

Sekil 8. E-spor Organizasyonu Alt Temas1 ve Kategorileri

Tablo 4.10. Katilimeilarin E-sporu Bireysel Oynama Nedenleri Kategorisi ve Frekansi

Tema "?"zlatma Kategori | Kod Frekans | Dogrudan Alinti

T.U.10: “Genel olarak kendimi oyunda gelistirmek icin bireysel
N 5 S s oynamay tercih ediyorum.”’
§_ g 5 g P.E.S.2: “Bireysel olarak oynuyorum evet herkezde oynuyor ¢iinkii
o 2 23 oyun icersinde zaten takim antrenmanlar: oluyor belirli saatlerde
4 S : g Kisisel onun disinda zaten takimla ¢ok oynama sansimiz olmuyor oyunun
) S T E Becf:‘rileri 3 sisteminden dolayr kendi basiniza girip kendi basiniza antrenman
% 2 % § Gelistirme yapiyorsunuz yani bireysel olarak herkes oynuyor.”’
= 9 £0 $ P.E.S.6:“Oyunda zaten bireysel oyun modu var antrenman
$ =4 =73 apmaniz i¢in ve bunu herkesin yapmasi gerekiyor. Zaten iist diiz
o £ yap yap 8 ) ey
§ LIJ‘P Q aif takimlara gidebilmek icin bu bireysel antrenmanlarda kendini

a kanitlaman gerekiyor diger yabanci oyuncular ile oynayarak. Bu
& Ly ger y o ynay
Nedenle bu bireysel antrenmani herkesin yaptigini séyleyebilirim.”’
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Oyun
Tiirtinden
Dolay1

P.E.S.2: “Oyunda bes kisinin beraber oynayabildigi etkili bir oyun
modu yok aslinda. Bes kisi beraber takimda oynadiginizda genelde
baska  takimlarla  yabanci  takimlarla  “scrim’’  denilen
antrenmanlarimiz oluyor. Belirli saatlerde onlarla oynuyoruz 5 vs 5
onun disinda biitiin giin o oyun oynayamiyoruz tabii ki. Ciinkii giin
boyu oynayacak takimda bulamayiz. Kalan zamanda da bireysel
calisan herkes tekli bir sistem de var “’Soloq’’ dedigimiz oyunda
tekli bir antrenman modu var herkes onu oynuyor herkes kendi
oynadigr karakteri ¢alistyor kendini o karakterle gelistirmeye
calisyor.”’

Oyuncularla
Empati
Kurmak

K.A.1: “Ben bireysel olarak oyunlari hobi olarak oynuyorum veya
¢ok begendigim oyun i¢i taktikler varsa onlart kendim test etmek igin
oynuyorum. Bazen bu oyunlari oyuncularla empati kurmak igin
oynayabiliyorum mesela. Takim oyuncularimiz ¢ok fazla motivasyon
kaybedebiliyorlar ve iiziilebiliyorlar puanlar diistiigii i¢in. Ciinkii bu
oyunda bir puan sistemi var oyle ilerliyorsunuz ve takim
arkadaglarmin  da bu sekilde moralleri  bozulabiliyor. Bu
oyuncularin yasadigi durumlart benim de oyun igerisinde yasamam
iyi oluyor ben de bu duyguyu yasiyorum oynadigimda onlarin ne
stkintilar yasadigimi anlayabiliyorum o yiizden.”’

M.2: “Birazda  kendimi  oyuncularimin  yerine koymak icin
oynuyorum. Onlarin mental olarak hissettiklerini hissedebilmek igin
oynuyorum yani onlarla empati kurmak i¢in oynuyorum. Bu konu
menajerlik agisindan da dnemli ¢iinkii onlarin ne hissettigini hissede
bilmeniz gerekiyor veya birinin kendini kotii hissettigini veya birinin
kendine iyi hissettigini anlamak lazim sebeplerini éngérmek veya
bilmek lazim.”’

Tabloda katilimcilarin e-sporu bireysel oynama nedenleri kategorisinde e-spor

oyunlarinda antrenman yapma amacinin 6n plana ¢iktig1 ve oyuncularla empati kurma
kodu dikkat ¢cekmektedir.

Tablo 4.11. Katilimeilarin E-Ssporu Takim Halinde Oynama Nedenleri Kategorisi ve
Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-spor Organizasyonu

Katilimcilarin e-sporu takim halinde oynama nedenleri

Sosyallesme

P.E.S.1: “Mesela ben ilk takimim ile oyun i¢inde oyun oynarken
tanistim oyunda tekli oyunlar var tekli oyun oynarken oyunlarda
siralama denen bir sey var player ranking sistem orada zaten sizi
gorebiliyorlar nasil o bir oyuncu oldugunuzu ve orada sizi goriip
size ulasabiliyorlar’

M.2: “Kendi bos vakitlerimde bir arkadas grubum var onlarla da
yine bu oyun oynuyoruz bazen bazen cs go oynadigimiz oluyor
onun disinda ¢ok fazla oyun oynamiyorum ama bazen izlerken
camim ¢ekiyor oynamak ben de oynayayim diyorum ve girip oyna
oynuyorum’’

T.U.13: “Normalde su anda LOL oyunu ya bireysel oynaniyor ya
da takim halinde oynaniyor benim bir yakin arkadasim var ben
onunla birlikte oynuyorum siirekli.”’

Antrenman
Amaci

P.E.S.4: “Elektronik sporda bireysel antrenman yapiyorsunuz zaten
oyunun dogasi geregi takim antrenmanlarini ise belirli bir saati
oluyor.”’

P.E.S.5: “Benim oynadigim oyun yani league of legend is tek
kigiyle oynanmadigi icin bey kisilik takim halinde oynandigi icin tek
baginiza oynayamiyorsunuz veya antrenman yapamiyorsunuz.’’

E-spor
Topluluk
Etkinlikleri

T.U.6: “Okulda koglugunu yaptigim bir takimim var. Kendi okul
turnuvalarimiza katiliyyoruz genelde.”’

T.U.12: “Okul takimimiz var ve iiniversite turnuvasini bekliyoruz
Universite turnuvast gelince kaydolup basart elde etmeyi deniycez
ama su anda bireysel olarak oynuyorum. Takimimizi haftalik cafe
turnuvalart sayesinde tanistigim arkadaglarla kurduk.”’

T.U.13: “Takim olarakta okulumuz her hafia turnuva diizenliyor
bes kigilik bir takim olarak da oraya giriyoruz.’’

132




Katilimeilarin e-sporu takim halinde oynama nedenleri kategorisi incelendiginde,

sosyallesme, antrenman amaci ve tiniversite e-spor toplulugu etkinlikleri gibi etkenlerin

etkili oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.12. Katilimeilarin Kiiresel E-spor Turnuvalarini Izleme Sebepleri Kategorisi ve
Frekans1

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

E-Spor ve Kiiresellesme

E-spor Organizasyonu

Katilmcilarin e-spor ile ilgili iilkemizdeki veya diinyadaki turnuvalari izleme sebepleri

Ogrenme-
Gelisme Amaci

14

T.U.10: “Kendimi daha fazla gelistirmek icin deneyimlerimi
arttirmak icin izliyorum. Mesela ¢ok sevdigim bir oyuncunun
turnuvadaki  yaymn izliyorum. Onun hareketleri ile kendi
hareketlerimi  karsilastirryorum ve nerede yanls yaptigimi
gormeye ¢alisiyorum.”’

K.A.1l: “Bu turnuvalari izleme sebebim genel olarak meta yani
LOL i¢in su anda bir meta var. Oyun igerisinde éne ¢ikan bazi
sampiyonlar var. Bu sampiyon karakterlerin nasil kullaniimast
gerektigini  hangi  sampiyonla oynanmasimi  gerektigimizi
gormemizi saglyan bir sistem aslhinda bu meta dedigimiz kavram.
Bu metayr bizden daha iyi uygulayan takimlar, bizden daha iyi
olan takimlar var. Biz diyelim bir ortalama takimiz bizden daha
iyi olan takimi izledigimiz zaman onlarin neler yaptigint goriip
bunu raporlayabiliyoruz ona yonelik yeni bir taktik veya strateji
gelistirebiliyoruz boylelikle.”’

P.E.S.2: “Oyunun ¢iinkii kendine has bir takti ve stratejisi var
bunlarin da ne oldugunu ¢ozmek biraz size kaliyor oyunlarda
izleyip gordiigiimiizden bu anlamda izledigimiz maglar sizin igin
yararli olabiliyor hem yeni bir oynanis bi¢imi hem de yeni bir

fikir gormiis olursunuz o yiizden gelismeye yardimci olabiliyor.’’

Eglenme Amac1

T.0.9: “Evet takip ediyorum Cs GO ve LOL oyun turnuvalari
takip ediyorum ve oyunun en iyilerini izlemek hosuma gidiyor.”’
M.2: “Oncelikli olarak e-sporu sadece is amach izlemiyorum. Bu
benim tamamen kendi bos vakit degerlendirmem ile ilgili.
Oynanan maglar her zaman ilgimi ¢ekiyor oyuncular olsun
oyunu hangi noktaya getirdikleri olsun oyun siirekli geligiyor ve
veni seyler ekleniyor onlarin bu yenilikleri nasil kullandiklarim
gormek istiyorum.”’

P.E.S.2: “Isim olmadan énceki siirecten bahsedeyim o zaman da
hosuma gittigi icin izliyordum yine gelismek icin de izledigim
oluyor genel olarak hosuma gittigi icin izliyordum bir insanin
oturup futbol magini izleme sebebin ne ise benim icinde bir
elektronik spor magini izleme sebebi oydu. Hosuma gidiyordu ve
ilgi alanim buydu.”’

P.E.S.3:“dslinda biz bunu meslek olarak izliyoruz ama aym
zamanda izlemek zevkli ve keyifli oluyor. Elektronik sporu ve
rekabet ortamini sevdigimiz igin sonugta diger oyunlarinda
Turnuvalarim izleyebiliyoruz vakit gecirmek agisindan daha iyi
oluyor.”

Kiyaslama

Amaci

K.A.1: “Ornegin diyelim Urgot oynaniyor. Su an bir sampiyon
ismi séyledim oyunda. O sampiyon oynaniyor ve ben o
sampiyonun oynandigini gordiigiim igin ona bir ¢are aryorum ve
o takimin ona bir ¢are bulamadigini gériiyorum ve ben buna
vonelik hazirlik yaparak bu sampiyon bize karsi geldiginde ne
vapacagimi biliyorum. Yani ona bir ¢are gelistiriyorum plan
olarak. Tipki satrangta oldugu gibi bu oyundada her hamlenin
karsi bir hamlesi olmak zorunda.”’

P.E.S.3: “'Benden ¢ok iyi oynayan oyuncular oluyor Elektronik
spor miisabakalarinda veya diinya genelindeki
organizasyonlarda bunu genel olarak soyleyebilivim ki sonugta
Kore deki ve Cin’deki insanlar bizden ¢ok daha profesyonel ve
bu oyunu ¢ok daha iyi oynuyorlar. Yine Avrupa’da olsun
Amerika’da olsun ¢ok iyi oyuncular var. Biz zaten onlar gibi
olmaya c¢aligiyoruz. Onlari izleme sebebimiz ise onlarin oyu
stillerini gériip onlar1 analiz etmek ne oynadiklarini gormek.”’
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T.U.11: “Tiirkiye milli futbol takimi var LOL takimi. Bu tarz
oyunlarin kendi milli takimlar: olacak ve yine iilkelerin rekabet
edecegi  miisabakalarin  oynanacagi  turnuvalar yapilacak.
Bunlart izliyorum ¢iinkii izleme sebeplerinden birisi milli
duygularla Tiirkiye nin ne durumda oldugunu ogrenmek. Tiirk
takimlarimiz -~ Avrupa’da  basarili  oldu  mu?  Diinya
Sampiyonasi’nda Tiirk takimi ne yapti? veya yurtdisindaki Tiirk
oyuncular nasil oynuyorlar? Benim takip ettigim Amerika Ligi
var mesela orada su an iki tane Tiirk oyuncu var ozellikle onlart
izliyorum onlart inceliyorum.”’

Oyunlarin Sik
Giincellenmesi

K.A.2: “Birincisi diger geleneksel sporlardan farkii olarak bu
oyunun belirli bir kurallar: var fakat oyunlar zaman zaman
belirli giincellemeler aldiklar: i¢in oyunda stratejik anlamda bazi
Sfarkliliklar ortaya ¢ikmuis olabiliyor. Bunlar siirekli takip edip
diinyadaki oyunla ilgili diger stratejik veya taktiksel anlamdaki
trendleri yakalamamiz gerekiyor. Futbolda veya diger geleneksel
sporlarda da bu konu mevcut ama onlarda bu degisim siiregleri
iki veya daha fazla yil siirebiliyor. Elektronik spor oyunlarinda
15 giinliik veya ayhk siire¢ icerisinde ¢ok onemli biiyiik
degisiklikler veya giincellemeler olabiliyor. Bu durum elektronik
sporun dijital ortamda olmast ile alakali o yiizden ¢ok giincel
kalmak takip etmek zorundasiniz.”’

P.E.S.5: “League of Legends dediginiz zaman ortada tek bir
faktor yok. Bu oyunun oynamis tarzi var ban ekrani var ve bu
ekrana istinaden hangi sampiyona karsi hangi karakteri alirsaniz
daha bagaril olursunuz. Oyunda bes saniyelik yapmis oldugunuz
bir hata kocaman bir hataya déniismiis olabiliyor. Siirekli oyunla

ilgili dinamikler ve kompozisyonlar degisebiliyor.”’

Tabloda katilimcilarin e-spor ile ilgili tilkemizdeki veya diinyadaki turnuvalari

izleme sebepleri kategorisi incelendiginde, katilimcilarin e-spor turnuvalarini izleme

sebeplerinin basinda turnuvalarda yer alan oyunlarla ilgili yeni taktiksel beceriler veya

stratejiler 6grenme ve eglence araci olarak gormelerinin geldigi sdylenebilmektedir.

Tablo 4.13. E-spor Turnuvalarmin Ulkemizde E-sporun Gelisimine Etkisi Kategorisi ve

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Frekansi
Alt
Tema Tema
g | 2
L >
& &
[} N
> =
L I
g <
£ o
2 5
£ &
2 i

E-spor turnuvalarinin iilkemizde e-sporun gelisimine
etkisi

E-spora Tesvik

14

T.U.2: “Kesinlikle bi kere e-sporun duyurulmasi agisindan bu
turnuvalarin yapilmasi ilan edilmesi gerekiyor.’’

M.2: “Ben Lmitte yasiyorum gegen ailemin yamna gittigimde
Kocaeli’de bir elektronik spor turnuvasi vardi. O turnuva ile ilgili
reklam panolart falan vardi. Bence bu tiir etkinlikler giizel
etkinlikler ¢iinkii oyunlar oynayip ¢ok iyi yere gelmis insanlari
izleyen bir kitle var. Ozellikle yaslar: kiigiik bir kitle onlar ashinda
bunun hayalini kuruyorlar o elektronik sporcularin yerinde olmak
istiyorlar. Onlar gibi oynamak istiyorlar sahneye ¢ikmak Diinya
Sampiyonasi 'na gitmek ya da Tiirkiye ‘de sampiyon olmak icin ve
bu ¢ocuklar 10-11 yasinda. Bu ¢ocuklar bunun hayalini kuruyor
ve bu tarz turnuvalar bu ¢ocuklar i¢in bir firsat oluyor.”’

T.U.11: “Odiillerin daha yiiksek oldugu ilgi ve alakamin yiiksek
oldugu turnuvalarin olmast hem insanlari tesvik hem de insanlarin
bu durumu ciddive almasi agisindan onem arz arz ediyor ve
kesinlikle daha profesyonel bir ortam olmast i¢in bu tarz
turnuvalara ihtiyag var.’’

Oyuncu-Seyirci
Havuzunu
Genisletme

K.AL: “Turnuvalar ¢ok onemli  ozellikle yari amatér ve
profesyonel seviye icin ¢ok onemli bence ¢linkii yetenekli
oyuncularin on plana ¢ikmasint saglyor ve bizim gérmemizi
saghyor. Ozellikle bu oyuncularin  profesyonel  takimlara
girebilmelerini saglyor bu turnuvalar.”’

M.2: “’Vodafone free zone yani bu sampiyonluk Ligi zaten Riot

134




games ‘in kendi yaptigi bir etkinlik bunu yaymlamalar: gayet giizel
¢linkii bu insanlarin elektronik sporcu olup olamayacaklarini
gosterebilecekleri bir turnuva ashnda profesyonel bir sahnenin
oldugunu insanlara bu isin basit bir is olmadigimi gosterebildigi
bir yer.”’

P.ES.2: “Bence kesinlikle turnuvalarin katkist  var, ¢iinkii
turnuvalar elektronik sporun daha fazla kitleye hitap etmelerine
sebep oluyorlar. Turnuvalar izlendik¢e daha fazla daha fazla
reklami yapildik¢a elektronik spordan daha fazla kiginin haberi
oluyor daha fazla kiginin haberi olduk¢a da bu ekosistem biiyiiyor
oyle bir gelisme oluyor bence.’’

P.ES.3:"Daha ¢ok oyuncunun éniinii agmak adina katkisi
oldugunu diisiiniiyorum. Oyuncular: elektronik spora tegvik etmek
ag¢isindan onemlidir.”’

P.ES.5: “Haftalik cafe turnuvalarimi érnek verecegim. Haftalik
cafe turnuvalan zaten Riot games league of legends turnuvalar
seklinde kendi diizenliyor. Bu turnuvalari arkadaslarinizia
beraber gidiyorsunuz orada turnuvalar izleyebiliyorsunuz daha
sonra siz kendiniz bu turnuvalara katilarak belirli bir basar: elde
ediyorsunuz ortaya baoylelikle ¢ok daha iyi oyuncular ¢ikmis
olabiliyor.”’

P.ES.6: “’Elektronik spor turnuvalar: olmaz ise elektronik sporun
gelisecegini ¢ok sanmiyorum. Ciinkii turnuvalar yayginlastik¢a
gelistik¢e ve yapilmaya devam edildik¢e onu izleyen yeni bir kitle
entegre edilmis oluyor.”’

T.U.13: “Giin gectikce bu turnuvalar sayesinde elektronik spor
daha da popiilerlesiyor yeni oyuncular ortaya ¢ikiyor yeni
takimlar kuruluyor.”’

E.S.O.1: “'Tiirkiye 'de e-spor konusundaki oyuncu havuzu heniiz
¢ok genis bir havuz degil. Ciinkii bakiyorsunuz bir¢ok turnuva var
ve bu turnuvalarda oynayan oyuncular genellikle hep aym
Ooyuncular. Hep aymi isimler iizerinden doniiyor. Bunlara
venilerini eklemek i¢in amator ruha hitap eden turnuvalar ya da
profesyonel turnuva olsa bile oncesinde bu amatér oyuncularin
ismi  duyulmamig oyuncularin da sans bulup kendilerini
gosterebilecekleri alanlar yaratilmas: agisindan onemli.’”

Sektorel Katki

T.U.9: “Turnuvamn yapildigini géren biiyiik sirketler yatirim
yapmaya da hevesli oluyorlar. Ornek bir turnuva oldugunda Asus
bir turnuva goriiyor falan firma bir turnuva yapmis 50 kisi
izlenmis biz sponsor olursak 100 kisi izler ¢ikarimlarinda bulunup
yatirima yoneliyorlar.”’

P.E.S.3: “'Bu iste biiyiik kitlelerin olusturulmasi sponsorluk gibi
bir endiistriyel gelisimin olmasi agisindan da onemli oldugunu
diisiiniiyorum.”’

P.E.S.4: “E-spor ne kadar izlenirse bu sporda ne kadar biiyiik bir
organizasyon olursa o kadar sponsor ve maddi gelir saglanmis
olur bu alanda. Béylelikle sektor daha da biiyiimiis oluyor. Her
konuda sektor gelisiyor. Bu tarz etkinlik ve turnuvalarin hem
topluluk hem de sektorel acgidan gelisme katkisi oldugunu
diisiiniiyorum.”’

P.E.S.5: “Elektronik spora iliskin reklam ve yatinmlar artiyor. Bu
sekilde oldugunda belirli bir ekonomik dongii olusuyor béylelikle
kartopu etkisi dedigimiz olayla beraber bu turnuvalarin elektronik
spor gelisimine katki sundugunu séyleyebilirim.”’

P.E.S.6: “Hatta turnuvalarin elektronik spor i¢in olmazsa
olmazlarindan biri oldugunu séyleyebilivim. Ciinkii bu sektor yeni
kurulan bir sektér ve bu tarz organizasyonlarim onemli oldugunu
diistiniiyorum. Ekonomik anlamda da bu sekilde katkilar: olabilir
ornegin yurtdisindan bir yatirimcr gelerek iilkemizde bir yatirim
vapabilir bu sektore béylece yurtdisindan iilkemize bir doviz girisi
olmusg olabilir.”’

M.3: “Evet mutlaka var. Ekosisteme yeni oyuncular yetisiyor.
Sponsor ile takam iliskilerini artiryor.”’

Yetersiz Yatirim
ve Organizasyon

K.A.2: “’Bence buradaki branslarda tek eksik sponsorlar olsun ve
bizim de sponsorlara karsi yaklasgimimiz olsun orada bir
anlasmazhigin  oldugunu ve bir tikanma siirecine girdigimizi
diigtiniiyorum.  Elektronik sporla ilgili daha fazla organizasyon
olmasi gerektigini diisiiniiyorum. Bu yiizden elektronik spor daha
fazla  kitleye  hitap  edebilmeli veya ulasabilmeli  diye
diigtiniiyorum.’’

M.2:“Bu_tarz etkinlik ve turnuvalarmm daha fazla yapilmasi
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gerekiyor. Ama daha fazla olursa da bazi sikintilar ortaya
¢ikabilirdi. Mesela TESFED Bir turnuva diizenledi ama ses
getirmedi bence ¢iinkii yetersizdi.”’

P.ES.3:"Ama ben turnuvalarmn sayisimn  az  oldugunu
diistiniiyorum. Sadece Riot games in league of Legends maglari ve
turnuvalart agisindan degil diger oyunlarmda turnuvalarimin az
oldugunu diigiintiyorum.’’

T.U.11: “Kesinlikle var fakat bizim iilkemizde séyle bir problem
var yeterli sayida degil bu turnuvalar bu turnuvalarin daha ¢ok
olmast  gerekiyor ki daha ¢ok oyuncunun miisabakalara
katilabilecegi ve rekabet edebilecegi ve kendilerini gosterebilecegi
bir platforma ihtiyaglar: var. Bu insanlar simdi sadece bir tane
ligle swurl  tutuldugu zaman bu oyuncularin  kendilerini
gosterebilecekleri kendi becerileri ve yetenekleri
gosterebilecekleri  platform sayisi  olduk¢a azalmis  oluyor.
Bunlarin sayisimin artmast kesinlikle Tiirkiye ‘de elektronik sporu
fazlaswla gelistivecektir.”’

T.U.1: “Sektére faydasi var tabi bu farkindalik kétii bir sekilde
varatilmazsa eger. Hani etkinlikte bir takim e-sporu yanlg
gosterecek etmenler olursa bu yarardan ¢ok zararl olur.”’

E-spora Yonelik E.S.O.1: “Bazi medya kuruluslari tabii ki bu alanla ilgilenmeye

Ygﬁihtiﬁrlil 2 baslad: kendi kanallarinda e-spora yer vermeye basladilar veya
§ sitelerinden e-spora yer veriyorlar ama bunu tatl bir hobiymis
gibi yansitiyorlar bu spora heniiz bir ciddiyetle yaklasiimiyor O
ciddiyetin heniiz oturmadigini goriiyorum.’’

K.A.1: “Ekonomik anlamda da boylelikle bir katkisi olmus oluyor
Odiil ¢tinkii  bu oyuncular paralar kazanmyor ve kendilerine bir
Havuzlarni 1 motivasyon sagladigi icin daha fazla ileriye gitmek istiyorlar
YViikseltmesi oyuncular da gozlemledigim sey bu ve bu durumda iilke i¢inde ¢ok
onemli bizim iilkemizde yapilan turnuvalarin odiil havuzlart ¢ok

yiiksek degil ama yurtdiginda yapilanlarin ¢ok yiiksek.”’
Kiirescl K.A.1:“Bu turnuvalarmin e-sporun gelisimine katkisimin ¢ok

1 fazla oldugunu diisiintivorum ama ozellikle iilkemizde su ara

Salgully korona salgim yiiziinden bu geligim birazcik yavasladi bence.”’

Yukaridaki tabloda e-spor turnuvalarinin iilkemizde e-sporun gelisimine etkisi
kategorisine iliskin katilimcilar, e-spor turnuvalarinin e-spora tesvik, oyuncu-Seyirci
havuzunu genisletme ve sektorel katki gibi olumlu katkilarinin oldugunu belirttikleri
goriilmektedir. Ancak bazi katilimcilar e-spor turnuvalarinda yetersiz yatirnm ve
organizasyon, e-spora yonelik yanlis algi olusturulmasi ve kiiresel salgmlar gibi
faktorlerin  e-sporun gelisimini olumsuz yonde etkileyen nedenler arasinda

gostermektedirler.

Tablo 4.14. Katilimcilarin Ulkemizde Onemli Buldugu E-spor Topluluklar1 Kategorisi
ve Frekansi

Tema Kategori | Kod Frekans | Dogrudan Alinti

4
©
3
>

T.U0.10: "Bahgesehir ~ Universitesi'nin ~ Fenerbahge'nin  karsisina

= 5 = é o ¢ikabilecek bir takimi var. Universiteler arasi e-spor takimlarinda
4 S =i 8 t da Bahgegehir Universitesini 6rnek gosterebilirim.”

E N s 209 § . T.U.11: "Bahgesehir Universitesi 'ni yine imkdnlar dogrultusunda en
S5 S S o £ 5| Bahgesehir - A L oL .
g2 &N ER &= U 10 iyi olarak goriiyorum. Ciinkii onlarda oézel iiniversitenin vermig
el @ 1] i ZE 2 5 ' oldugu imkdanlar var. Bu nedenle ¢ok destek aliyorlar. Onlarin
2 = g ] ER: imkdnlar ¢ok fazla ve sektorde ashinda su anda en biiyiik toplulukiar
=] @] = = ) X .

N = ve yakinlarina yaklasacak bir diizeyde olan topluluk da yok

agtkgasi.”’
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T.U.9: "Topluluk olarak diisiiniirsen yani iiniversiteler arasinda
Hacettepe kiyaslarsam eger, e-sporda en gelismis ve en eski spor toplulugu

U. Hacettepe  Universitesidir.  Yaptigi  etkinlikler — olsun — aldigi,
sponsorlar olsun...”’

T.U.11: "Gazi Universitesi elektronik Sporlart toplulugu kurulalr ii¢
yil oldu. Topluluk olarak sektore katkilariyla kazandirmaya
cahstiklaryla Gazi Universitesi’'nin en iyi topluluklar arasinda
oldugunu séyleyebilirim.”’

Gazi U. 3

Tabloda katilimcilarin tilkemizde dnemli buldugu e-spor topluluklar kategorisi
incelendiginde katilimcilarin biiyiik bir cogunlugu Bahgesehir iiniversitesinin e-sporda

ileride bir {iniversite oldugunu belirtmislerdir.

Tablo 4.15. Katilimeilarin Ulkemizde Onemli Buldugu E-spor Kuliipleri Kategorisi ve
Frekans1

Tema Alt Kategori Kod Frekans | Dogrudan Alinti
Tema

T.U.6: “Bence Supermassive giizel bir etki birakti. En
bagsaril takim bu bence.’’

K.A.2: “Cok biiyiik yatirimlart bu sektore aktaran ve
elektronik spor sektoriiniin gelismesine onciiliik eden
supermassive takimi var. Onlarin da elektronik spor
noktasinda Tiirkiye ‘de onemli katkilarimin  oldugunu
diigtiniiyorum.’’

M.2: “’Supermassive var tabi ki de biitce agisindan
tilkedeki durumu en iyi olan takim diyebiliriz. Ortaklar
agisindan bu birazda umut vaad ediyor. Ciinkii onlarin
durumu bu kadar iyiken bu isi ilerletmek istiyorlarsa
eger ki bu yonde hareket ediyorlar. Buda elektronik spor
sektoriiniin gelisecegi anlamina geliyor. Bu noktada
dogru hamle yapiyorlar zaten gelecekte de daha dogru
hamle yapabileceklerini diisiintiyorum.’’

P.ES.2:"llk katildiginda  Tiirkive —Ligi'ne diger
takimlara daha farkli bir seviye gosterdi. Bu igin nasil
vapilmas1  gerektigini  bu igin nasil iist seviyede
vapilacagint yani nasil kazanan bir takim olusturacagim
gosterdi. Profesyonel bir takim olusturacagim gosterdi
ve sektore baska takimlarin da katilmasini sagladi yani
diger takim sahiplerinin de sektére girmesini sagladi.”’

Supermassive 16

K.A.2: “Tiirkive‘'de en fazla sampiyonlugu bulunan
takim yani dark passage. Bu takimin arka arkaya dort
Tiirkiye sampiyonlugu var. Ulkemizi yurtdisinda ¢ok
fazla organizasyonda temsil etti ozellikle elektronik
sporun diinyada ve iilkemizde yeni yeni kendini buldugu
noktada dark passage iyi basarilara imza atti ve
tilkemizi iyi temsil etti.”’

M.2: “Dark Passage en yiiksek isme sahip olan takim
diyebilivim. Ciinkii ilk zamanlarda ¢ok fazla sampiyonluk
almig neredeyse her turnuvada sampiyon olmus. Dark
Passage ismi ¢ok degerli onun i¢in bu alanda ¢ok fazla
DarkPassage 7 bilinen bir takim. Geleneksel sporlarda ilk ii¢ biiyiikten
biri gibi diyebiliriz e-spor alaminda.  Isim olarak
unutulmayacak bir takim her zaman.”’

P.E.S.4: “’Tiirkiye ‘de en eski en ¢ok sampiyon olan zirve
yapmig bir takimdir. Bu sektorde bu takimda ¢ok
ugrasiyor. Biz oyunu yeni oynamaya baglarken efsane
takim olarak bahsediyorduk bir giin bizde burada oynar
miyiz goziiyle bakiyorduk bu takima.”’

T.U.11: “Takim olarak baktigimizda ashnda  dark
passage Istanbul’da kurulmus elektronik spor amact
giiden ¢ok bagarili bir takim.”’

T.U.13: “Tiirkiye ‘de_en efsane takum dark passagedir

Kiiresellesme ve E-spor
E-spor Organizasyonu
Katimcilarin iilkemizde 6nemli buldugu e-spor kuliipleri
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onlar iyi takimlardandir efsanelerdir bayagi da Tiirkiye
sampiyonu oldular Tiirkiye elektronik sporu onlar
sevdirdi isin ilklerindenler ézellikle LOL oyununda
clinkii Tiirkiye ‘de en popiiler elektronik spor oyunu LOL’
diir.”’

Fenerbahge

T.U.10: “'Profesyonel takimda Fenerbahge'yi tutuyorum.
Lzlerken ¢ok zevk aldigim bir oyuncu vardi o
Fenerbahge'de  oynuyordu  Simdi  Fenerbahge'nin
koglugunu  yapryor. O yiizden  Fenerbahge'yi
tutuyorum.’’

K.A1:"Bu  konuda ézellikle  futbol  takimlarimin
kuliiplerinin daha fazla taraftart var. Su anda bence en
¢ok fazla taraftara takim muhtemelen Fenerbahge 'dir.”’
M.2: “Fenerbahge su an gayet iyi gidiyor bugiin hatta
bir final maglar var ozellikle Fenerbahge gibi bir takim
boyle bir turnuvamn finalini kazandiginda ¢ok biiyiik
isim  yapabiliyor  ¢iinkii ~ Fenerbahce  kitlesi
Fenerbahge'nin ismi oldu her sey sevdigi i¢in Buda
ekstra bir katki sagliyor ve daha fazla destek aliyor.”’
P.E.S.2: “Fenerbahg¢e bence, bunun sebebi de bu alanda
cok fazla kitle getirmesi bu sektére. Fenerbahgeli biri
surf elektronik sporda veya LOL de Fenerbahge var diye
takip edebilir bu durumu veya bu sporu desteklemeye
takip etmeye baslayabilir devaml olarak. O yiizden bu
onemli katly sundugunu diigtiniiyorum.’’

Galatasary

T.U.11: “Fenerbah¢e Galatasaray veya Suppermassive
gibi yatirim alan takimlarin girmesi ile bu takimlara
olagan iistii biitceler saglandigi i¢in gelen oyuncularin
artik kalitesi artmaya bagladi.””

Besiktas

M.2: “'Begiktas gibi bir takimda var tabi isim ¢ok ise
yaryor gergekten izellikle elektronik sporda aslinda tiim
takimlarin degerli oldugunu soyleyebilirim ama sunu
soyleyebilirim ii¢  biiyiiklerin  sektorde olmast ¢ok
mutluluk verici ¢iinkii bu sporun tamitimi agisindan ¢ok
degerli.”’

Real Youths

T.U.12: “Real Youths iyiydi ama takim dagild.
Ekonomik  sebeplerden dolayt ve oyuncular iyi
oynadigindan dolayr bir kismi yurtdisina ¢ikmak istiyor
oyuncularin o yiizden takim dagildi.”’

Space Soldiers

P.E.S.3:"Cs go bakimindan ise Onceden de adin
duyurmug olan Spacesoldiers Takimi var Bir donemler
ben bu oyunun maglar takip etmesen bile isimlerini
duymugstum maglarim da elimden geldigince takip
etmeye ¢alisryordum. Ciinkii gercekten onlarda iilkemizi
temsil ediyorlar.”’

Tabloda katilimcilarin tlilkemizde Onemli

buldugu e-spor kuliipleri kategorisi

incelendiginde, katilimcilarin ¢ogunlugunun Supermassive takimin 6nemli bir kuliip

olarak nitelendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 4.16. Katilimcilarin Diinyada Onemli Buldugu E-spor Kuliipleri Kategorisi ve

Frekansi

Alt

Tema
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor
E-spor Organizasyonu

Katimcilarin diinyada 6nemli buldugu e-spor kuliipleri

SKT1

11

T.0.10: “Kore takinunmi soyleyebilirim. SK TI i soyleyebilirim ¢iinkii
bayag iyi bir takim, takimda bayag iinlii oyuncular var. Kore ve ¢in
LOL oyununda diinyada zirvede olan iilkeler oldugu i¢in SK T1 demek
istiyorum.’’

K.A.l: “Kore’de direk zaten 1-2 takim vars SKT T1 var su an diinyanin
en iyi takimlarindan biri.”’

P.E.S.4:"Su anda SK TI diye bir takim var, en onemli takimim bu
oldugunu diigtiniiyorum, Bu takim gibi her sampiyonayi domine eden ya
da her sene sampiyon olan bir takim yok bence.’’

P.E.S.5:“Kore’de SKT TI diye bir takim var. O kuliip bu ise cidden
yatirim yapiyor. Ornegin biz iilkemizde futbolu nasil benimsemis isek
onlar da elektronik sporu bu sekilde benimsemis ve siirekli bu sporda
gelisiyorlar. Siirekli sponsorluk ve reklam paralari aliyorlar.”’

T.U.13: “Takim olarak SK TI var Kore takimi. Onlar ii¢ kere diinya
sampiyonu oldular elektronik sporda. Tipki basketbolun Michael
Jordan'1 gibi bir sporcu yetistirdiler. "Faker’’ isimli bir oyuncu.’’

G2
Esports

10

P.E.S.1: “Diinyada ve Avrupa’da ise G2 esports var Avrupa denince
herkes bilir bu takimi mesela.”’

M.2: “’Sanirim Avrupa’'da énemli olarak sayabilecegimiz takim GT2 var.
Almanya’da ézellikle bu takimin sosyal medya kullanimi ¢ok iyi ashinda.
Bu sporu bilmeyen insanlarin da bu alana sicak bakmalarini saglayacak
bir takim oldugunu diigiiniiyorum ve onu da yapiyorlar bence takipgileri
ve hayran kitleleri agisindan bu isi en iyi yapan takimlardan biri
oldugunu diigiintiyorum.’’

T.U.13: “dshinda bir hafta énce bir oylama vardi bir édiilii vardi yilin
elektronik spor ddiilleri diye orada G2 Esports en iyi takimi segildi. Ben
de buna katiliyorum. Bu takimi séyliiyorum giinkii takim olmamn birden

fazla olayr var. Birincisi basaril olmalisiniz onlar basarili. Birden fazla

bransta bagarili olmalisimz onlar aymi sekilde birden fazla bransta
basarili ve iigiinciisti marka ve reklam bunlari ¢ok iyi yapabilmek. Bu
takim bunu ¢ok iyi yapiyor bu nedenle Avrupa’nin en iyisini bu takim
olarak gortiyorum.”’

TSM

K.A.2: “Diinya gelenin de bahsedecek olursak TSM takimi diyebilirim.
Bu takimin da bir topluluk ve ‘fan base’’ yaratma konusunda ¢itayr ¢ok
viikselttigini, talkimlarindaki  oyunculart tek tek baska takimlara
gondererek  bir  fanbase olusturma noktasinda  gayet bagsaril
buluyorum.’’

M.3:“Kore'de SKT (simdi Tl olarak gegiyor) diinyanin bana kalirsa
Amerika 'daki TSM ile birlikte en biiyiik iki organizasyonundan biriydi.”’

Cloud9

P.E.S.5: “Avrupa’da G2 esports Amerika’da Cloud9 ve TSM var. Eski
takimlar olduklar: icin siirekli oyuncu barindiriyorlar siirekli oyuncu
calistiriyorlar gelistiriyorlar iyi bir kog ekibine sahipler sektorde devam
ediyorlar.”’

T.U.12: “Amerika takimlart TSM ve Cloud9 gibi bunlar bir ¢ok bransta
miicadele ediyor. Ornegin bu iki takimi 20 tane farkli oyunda 20 tane
farkl takimi var. Mobil oyunlarin bile takimlar var.”’

Fnatic

P.E.S.2: “Diinyada ashnda sayabilecegimiz ¢ok fazla takim var. Ama
birkag tane takim saymam gerekiyor ise Avrupa’daki en biiyiik takimlar
olabilir; Fnatic ve G2 esports Team liquid Tsm ve Cloud9 olabilir. Bu
takimlarda bu isi en profesyonel seviyede yapan takimlar.’’

Invictus
Gaming

K.A.1: “Direkt bélge olarak Cin takimlar: diyebilirim Cin'de Invictus
gaming’i 6rnek verebilirim.”’

Tabloda katilimecilarin  diinyada o6nemli buldugu e-spor kuliipleri kategorisi

incelendiginde, katilimcilarin Kore takimlarindan biri olan SK T1 takiminin 6nemli

oldugu yoniinde goriisleri yer almaktadir.
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Tablo 4.17. E-spor Organizasyonlarinda Yasanan Problem Tirleri Kategorisi ve

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Frekansi
Alt
Tema Tema
S
g 2
7 o
s >
D =
° S
g o
ke o
2 5
= a2
¥ w

E-spor organizasyonlarinda yasanan problem tiirleri

Organizasyonel
Eksiklikler

T.U.5: “Problem olarak genellikle turnuvalarn eksiklikleri
oluyor. Turnuvalar ¢ok ciddi bir turnuva degil ise bazen
bazi aksakliklar olabiliyor saat konusunda olabiliyor.”’
T.U.11: “Biz Ankaradayiz herkes farkli bir ilde. Istanbul
sektoriin kalbimin attigi yer. Diger baska yerlerde diger
baska bélgelerde bulunan insanlarla ilgili pek ¢alisma
yapilmiyor. O yiizden zoraki bir cografi kader mecburiyeti
var. Ben de seneye mezun oldugum zaman sektérde devam
edebilmek durumunda oldugum icin zorunlu olarak
Istanbul’a tagmmak durumunda kalacagim. Bu benim icin
biiyiik bir problem. Atasehir'deki sahne neden baska
sehirlere de yapilmasin.”’

Lisans ve Vize
Problemleri

M.2: “Bu konuyla ilgili bir érnegim var takimimizda bir
tane ¢ocuk vardi Kocaeli Universitesi’'nde okuyan unilige
katilmak istiyordu Ama Riot ‘un soyle bir durumu var eger
sen hangi bir oyuncu sizin takiminiz da iinilige katilmak
isterse Geri kalan iki hafta boyunca Riot games'‘in
vodafone sampiyonluk Ligi nde oynayamaz bu biraz sikinti
oldu benim igin ¢iinkii ¢ocuk tiniligde oynamak istiyor ama
benimde bazi seyleri diistinmem gerekiyor bu ¢ocuk ana
ligde oynamiyor bu arada Bu ¢ocuk akademi liginde
oynuyor bizim as oyuncumuz degil Ama as takimda Bir
problem ¢iktigi zaman ben bu oyuncuyu ¢eke bilmeliyim o
zaman iki hafta boyunca bana ceza veriyor eger bu ¢ocuk
tiniligde oynarsa iki hafta oynayamaz diyor benim de bu
siirede bir karar vermem gerekiyor bence bu biraz sikinti
orada oynarsa bizde oynayamiyor.’’

T.U.12: “Benim kendi yasadigim problem federasyon
kuruldugundan beri elektronik spor turnuvalarmmda lisans
istenmesi ile ilgili oldu. Birka¢ arkadasimiz elektronik spor
lisanst alamamistt onunla ilgili bir problem yasamuistik.
Eger lisansiniz yok ise turnuvalara katildiginizda bagaril
olsanmiz dahi 6diil alamiyorsunuz.”’

P.E.S.3:“Ben kendimden Grnek verebilirim Ispanyaya
gitmistik Avrupa Sampiyonasi’'nda iiniversite takimi ile
orada sampiyon olduk. Ondan sonra Cin’deki Diinya
Sampiyonasi’'nda Avrupa finalisti olarak hak kazanmistik.
Cine gidecektik ama Cine gidemedik. Biz ¢ok istiyorduk
oraya  gitmeyi  Diinya  Sampiyonu  olabilecegimizi
diistiniiyorduk bazi politik ve hukuki problemlerden dolay
o donem bir vize almamiz gerekiyordu ve kisith bir siire
vardi ¢in agikgast o siiregte bize vize vermemisti. Bu durum
beni ¢ok yaralanmigti yasadigimiz kotii bir olaydi. Tabi
bunun hukuki bir siireci olmadi ¢iinkii tilkeler arast
diplomatik bir krizde oda bize denk geldi diyebilirim.’’
T.U.12: “Cevremden gérdiigiim en biiyiik problem ise
bahgesehir Universitesi Avrupa Sampiyonasin kazanmust
vize alamadiklari igin Cin’e gidemediler yani onlar da bize
problem yasamiglardi. Onun sebebi de muhtemelen Siyasal
veya politik sebeptir. Biz biz alamadik ama Portekizliler
vize alip gitmigti.”’

Hile Kullanimi

T.U.3: “Belli bagl problemler hile kullamimi anlaminda
olabilir elektronik spor oldugu icin hile kullanilyyor hile
kullanimindan dolay sikintilar yasaniyor.”’

Bilingsiz
Organizatorler

T.U.4: “Bazi sikantilar olabiliyor bu turnuvalar: diizenleyen
yeteneksiz ve turnuvalarla alakast olmayan oyunla alakast
olmayan bu turnuvalara para goziiyle bakan bazi
insanlarin yaptigi turnuvalar var.”’
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Tabloda e-spor turnuvalarinda yasanan problem tiirleri kategorisi incelendiginde,
e-spor turnuvalari ile ilgili organizasyonel eksikliklerin oldugu bu eksikliklerin kismen

de olsa bilingsiz organizatorlerden kaynaklandigi goriilmektedir.

4.1.4.E-spor Ekonomisi Alt Temasi
“E-spor Ekonomisi” alt temasini olusturan;

e E-sporda bilgisayar donanimi ve internet hizinin maliyetine iliskin goriisler,
e E-spora katki sunan ve sponsorluk veren sektdrler,

e E-sporun iilkemizde gelecek vaat etme durumu,

e Ulkemizde e-sporun gelisimine katki sunan oyun-donanim sirketleri,

e Ulkemizde e-sporun gelisimine katki sunan oyunlar,

e Katilimcilara gore iilkemizde e-sporun gelisimi igin yapilmasi gerekenler,

kategorileri ve bu kategorilere ait kodlar1 ve frekans degerleri ve dogrudan alintilari

iceren tablolar asagida verilmistir;

E-sporda bilgisayar

donanimi veintemet

hizinin maliyetine
iliskin gornusler

E-spora katki sunan
vesponsoriuk veren
sektorler

E-sporun ulkemizde
gelecek vaat etme durumu

Ulkemizde e-sporun
gelisimine katk sunan
oyun-donanim sirkefer

E-spor
Ekonomisi

Kiresellesmeve E-spor|

Ulkemizde e-sporun
qelisimine katki
sunan oyunlar

Katilimeilara gore
ulkemizde e-sporun
gelisimi igin

yaplimasi gerekenler

Sekil 9. E-spor Ekonomisi Alt Temasi ve Kategorileri
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Tablo 4.18. E-sporda Bilgisayar Donanimi ve Internet Hizinin Maliyetine Iliskin

Gortisler Kategorisi ve Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-spora yonlendiren kisisel nedenler ve ¢evresel faktorler

E-sporda bilgisayar donanimi ve internet hizinin maliyetine iliskin goriisler

Kur Farki

T.U.4:¢ Ulkemizdeki donammlarin hepsi dolar kuruna endeksli
oldugu icin su anki standartta herhangi bir yerli iiretimimiz olmadig
igin de ¢ok ciddi bir miktarda pahali.”’

K.A.2: “Ulkemizin ekonomik durumu malum ve doviz gitgide
yiikseliyor ve bilgisayarin da dahil oldugu teknoloji malzemeleri
doviz iizerinden iilkemize geldigi icin bunlari satin almak gitgide
bizim igin zorlasiyor. Benim basladigim donemde doviz bu kadar
yiiksek degildi ii¢ veya dort yil oncesinden bahsediyorum ve git gide
bu ekipmanlar: almak zorlasiyor. Alim giicii zorlastik¢a da tilkemizin
bu konuda stkinti yasayacagini diisiiniiyorum.”’

M.2: “Ashinda su an giiniimiizde dovizin fiyatina bakilirsa evet biraz
maliyetli maalesef bu spor.”’

P.E.S.3: “Herhangi bir kuliipte oynamayan veya bu anlamda maddi
destek almayan bir oyuncunun bence birazcitk maliyet noktasinda
agzi yana biliyor. Onlar i¢in bu is biraz daha masrafli olabiliyor.
Ozellikle kur farkandan dolayt da ekipmanlar ve donanmm ¢ok pahali
hale geldi.”’

Sponsor
Destegi

P.E.S.1: “’Bu is benim i¢in profesyonellestiginde de oynadigim takim
bize profesyonel oyun ekipmanlari vermeye basladi.

P.E.S.2: “'Tiirkiye ‘de Ligi’nde oynayabilmek igin ¢ok yiiksek ¢ok
maliyetli ekipmanlart ihtiyacimiz yok iyi oynadigini siirece o
seviyeye geldikten sonra zaten takimlar size en iyi donammlar
internet hizini sagliyor zaten o yiizden ¢ok maliyetli bir is oldugunu
diigtiniiyorum.”’

P.E.S.3:"Gaming  house  dedigimiz  olayr  biliyorsunuzdur
oyuncularmm bir eve toplanmasi yani takimlarin bir oyun evi
olusturmasi bunu su anda onu takimda yapmak zorunda bu sistemi
yapmakla yiikiimliiler. O yiizden genelde oyun evlerinde kalan
oyuncularin interneti donanmimi ve ekipmani genel olarak her seyleri
karsilaniyor.  Agik¢ast oyuncular herhangi bir ddeme yapmak
zorunda kalmiyor.”’

P.E.S.5: ’Soyle bir durum var zaten siz bu isi profesyonel olarak
yaptiginiz zaman o yani bir takima gidebildiginize de bu takim bu
ihtivaglar sizin i¢in karsilyoruz zaten. Bir de Istanbul’da olmak
tizere gaming house dedigimiz oyun evleri var. Takim sizin igin
gerekli olan donamim internet ve benzeri ihtiya¢larimizi karsiliyor
eger isterseniz siz o evlere yerlesip orada devam ediyorsunuz.’’

M.3: “Genellikle  ekipman  sponsorlarimizla  ya da  diger
sponsorlarimizin maddi destegi ile ilerliyoruz.’’

Dusiik Gelir
Durumu

T.U.3: “Tiirkiye sartlarinda ortalama bir ailenin
karsilayabileceginden ashinda bir tik yiiksek oluyor internet fiyatlar
olsun donamim bilgisayar fiyatlart olsun.”’

T.U.11: “Internet cok biiyiik bir masraf olusturmasa bile orta gelirli
ve orta gelirin altinda bir aile igcin oyun bilgisayar: almak olduk¢a
zor bir durum. Malesef bu oyuncular da evinde bilgisayar olmayan
bilgisayari yeterli olmayan insanlar da mecburen internet kafelere
gitmek zorunda kaliyor.

Yiksek
Donanima
Ihtiyag
Duymayan
Oyunlar

M.2: “Genel olarak 5-10 Mb internet baglantimz var ise eger
evinizde belki 3-4000 TL bir giderle bilgisayar alabilirseniz boyle
bir  bilgisayarda yeterince yiiksek seviyede bu oyunlar
oynayabilirsiniz.”’

P.E.S.2: “Belki oyun ekipmanlari pahali ama ¢ok iist diizey
ekipmanlar bana da sart degil. Belirli bir seviye icin diisiik biitgeli
gayet iyi ekipmanlar da edinebilirsiniz. Eskiden internet kafelerde
20 liralik mouselarla oynuyorduk gayette iyiydi kimse farketmiyordu
bozuk olmadig siirece.”’

K.A.1: “Bence ¢ok maliyetli bir spor degil ama oyundan oyuna da
degisebilir call of duty tarzi grafikleri yiiksek oldugu oyunlarda yeni
bir bilgisayar gerekebiliyor. Ama LOL Dota gibi oyunlar igin ¢ok iyi
donammh bir bilgisayar ihtivacimiz yok bu oyunlar: oynayabilmek
icin 2000 TL veya 3000 TL’ye bilgisayar alabilirsiniz ve hatta bu
oyunlart ¢ok iyi bir sekilde ¢alistirabilirsiniz bu bilgisayarda.
Internet maksimum 100 TL diyebilirim ¢ok iyi bir internetten
bahsediyorum tabi ortalama 60 liralk bir internet ile de
oynayabilirsiniz tabi stkinti yagamadan.”’
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Kaliteli
Ekipman
Ihtiyac1

M.2: “Ulkemizde ekipman olarak herhangi bir iiretim yok bir
bilgisayar iiretimi denen bir sey yok Bu agidan birazcik maliyetli
denebilir.

’

Tabloda e-sporda bilgisayar donanimi ve internet hizinin maliyetine iliskin

goriisler kategorisinde katilimcilar yiiksek donanima ihtiyag duymayan oyunlar ve

sponsor destegi gibi etkenleri e-sporda internet hiz1 ve bilgisayar donanimi1 maliyetini

diisiik kilan nedenler arasinda siraladiklar1 goriilmektedir. Ancak bazi katilimcilar ise

kur farki, disiik gelir durumu ve Kkaliteli ekipman ihtiyaci gibi faktorleri e-sporda

internet hiz1 ve bilgisayar donanimini maliyetli kilan etkenler arasinda gostermislerdir.

Tablo 4.19. E-spora Katki Sunan ve Sponsorluk Veren Sektorler Kategorisi ve Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-spor Ekonomisi

E-spora katki sunan ve sponsorluk veren sektorler

Bilgisayar
Donanim
Sirketleri

12

P.E.S.1: “Ozellikle  bilgisayar —donammi ve ekipmanlar
konusunda bir¢ok marka sponsorluk igin ugrasiyor.’’

K.A.2: “Elektronik spora sektorel anlamda katki sunan
sektorlerin - basinda  bilgisayar iireticilerinin  geldigini
soyleyebilirim. O spor bir donamm istiyor tipki geleneksel
sporlar da oldugu gibi yani bu sporlarin en biiyiik destekgisi
baktigimizda Nike Adidas gibi spor malzemesi iireten sektorlerdir
elektronik sporlar igin ise bilgisayar donamm ve malzemeleri
iireten firmalar bu sektériin en biiyiik destekgileri hatta temel
diregi onlar diyebilirim.”’

T.U.11: “Sektoriin  basina soyle gidebiliriz nasil ki futbol
basketbol gibi branslarda Nike futbol basketbol ayakkabist iiretti
igin on planda ise elektronik sporda da én planda olan kesinlikle
klavye bilgisayar monitor bu tarz donanim ve ekipman markalar
on planda. Asusus, Ryzer Logitech gibi teknolojik araglar; biraz
daha oyuncu klavyesi, oyuncu faresi, oyuncu bilgisayari
gelistiren firmalar elektronik sporda én planda oluyorlar.”’

Gida Sektorii

11

T.U0.9: “Ben mesela gegenlerde bir sey gormiistiim. Yemek Sepeti
Twitch yayin aganlara sponsor olmustu. Twitch de yayin
vaptiklar: zaman Yemek Sepeti yemek gonderiyor.”’

K.A.2: “Enerji icecegi markalarimin gida tiiketimi anlaminda
hedefledikleri tiiketici bu yas araliginda oldugu i¢in o
markalarin da e-spor sektériine yoneldigini gorebiliyoruz.”’
M.2: “Sanirim elektronik spor sektorii bir noktada yeme i¢me
yani gida sektorii ile bulusuyor mesela McDonald’s ve Burger
King de gamer meniiler vardi. Ashinda buradaki siireci soyle
agiklayabiliviz insanlar bir seyler izlerken bir seyler atistirmak
keyifli geliyor ashnda Tiirkiye'de futbol izlerken de bunu
yaparlar elektronik sporda bunlardan biri olabilir bu konuda bu
tarz ticari sirketlere yardimin olabilir diye diisiiniiyorum.”’
T.U.13: “Elektronik sporun en ¢ok gelismesine destek veren
firmalar yemek firmalari ¢iinkii elektronik spor meniileri var
mesela gameer menii var hatta sponsor falan oluyorlar. Benim
en ¢ok goziime ¢arpan yemek firmalari oldu fast food zinciri
yani.

Canli Yaymn
Platformlari

K.A.1: “Elektronik spora her farkli sektorden sponsorluklar
gelebiliyor. Izlenme oranlart olarak Tiirkiye'de maglarin
ortalama 80.000 kadar izlendigini séyleyebilirim ozellikle

143




onemli maglart Ama bu genel olarak birden fazla yaymn
platformunda agildigi i¢in rakamlar degisebiliyor tabii ki. Ama
100 yurtdist ic¢in konusacak olursam ¢ok fazla izleyen de var
hani bu sayilarin on veya 15 kati izlenen takimlar olabiliyor
mesela Cin'de Kore'de maclar ¢ok fazla izlenebiliyor ¢iinkii
halkin neredeyse %60°t bu sporla ilgileniyor ve bu maglar
izleyebiliyor ¢iinkii seviyorlar bu sporu mesela biz televizyonu
agtigimizda direk haberlere bakiyoruz o onlar direk bu maglar
izlemek i¢in televizyon basina toplaniyorlar. *’

M.2: “Elektronik sporun gergekten yayimasin saglayacak
sektorlerden biri de internet televizyonu diyebiliriz. Twitch Tv
gibi, onun da kurulma amaci ashinda oyundu a ama ilerleyen
villarda isin biraz daha degisecegini diisiiniivorum Twitch.tv
icin. Belki biraz daha farkl bir televizyon haline gelebilir.”’
P.E.S.2: ’Bizim son kig mevsimi finali turnuvasiin 80.000 kisi
izlendigini soyleyebilirim. Tabi bu sahnede olan rakam degil
online oldugu i¢in canli yayin platformlarinda izlenen rakam.
Genel olarak bence rakamlar iyi su an artmaya da devam
ediyor. Oyun haklkinda ¢ok bilgisi olmayan insanlar bile ac¢ip
takip edebiliyor bence ve izlemesi de o kadar sikintili degil.”’

Otomotiv
Sektorii

T.U.8: “Audi spor diye bir sirket var yine audinin yine adamlar
zaten sirf zaten bunun i¢in bir sirket kurmus espora yatirimlar:
daha fazla.’’

K.A.1: “Bir iki ay dnce Kia, Audi, BMW falan Avrupa liglerinde
ki takimlara sponsor oldular bu durum bence disaridaki biiyiik
sektorlerin elektronik spor endiistrisine yavas yavas yatirim
yaptigini yani bu sektore girdiklerini gosteriyor daha once boyle
otomatik sektorii yoktu en yakin 6rnek bunu verebilirim.”’
P.E.S.4: “Ozellikle son donemlerde otomotiv  sektiriiniin
elektronik Spot sektoriine girdigini  gordiim. Cok  biiyiik
yatirimlar yapiyorlar sektor i¢in Beni o sasirtti biraz.”’

T.U.12: “Son dénemlerde sponsorluklar elektronik sporda
biiyiimeye bagsladi audi, volvo, gibi otomotiv sirketleri ve
elektronik spora sponsor olmaya basladi.”’

Oyun ve
Yazilim
Sirketleri

M.2: “Elektronik sporun gelismesini saglayacak sektorlerin
birbirine baglantili oldugunu diisiiniiyorum. Baktigmnizda oyun-
bilisim sektorii genel olarak elektronik sporun igerisinde bu
sektorle alakasi olmayan insanlart elektronik sporun igine nasil
¢ekebiliriz diye diisiintiyorlar.’’

P.E.S.2: “’Bu alana en ¢ok katki saglayan sektérlerden birinin
oyun sektorii oldugunu diisiiniiyorum ¢iinkii bu konuda hem
ekipman iiretiyorlar ve oyun tiretip satiyorlar.’’

P.E.S.6: “Elektronik sporun katli gordiigii sektorler olarak daha
cok dijital olani 6rnek verebilirim. Mesela Maksimum yani Iy
Bankasi sponsor oldu. Baktigimzda bu bir cep telefonu
uygulamasi. “'Tosla.com’ da bir cep uygulamasi. Bunun gibi
dijital platformlarim elektronik spora sponsor olarak katk:
sagladigim diisiiniiyorum.”’

T.U.12: “Bu sektore katki olarak Riot games en biiyiigiinii
sagladi diyebilirim.”’

Bahis Siteleri

M.2: “Bu alana bahis sirketlerinin girmesi de séz konusu ama
bakalim son siire¢ iyi mi olacak kétii mii olacak. Fakat bir
noktada bahis muhabbeti bana tehlikeli geliyor ama insanlar
bunu seviyorlar bahis oynamayi seviyorlar bu da bir ger¢ek. Bu
da ayr1 bir sektor diyebiliriz.”’

Miizik
Sirketleri

P.E.S.2: “Bu konuda dikkatimi ¢eken sektorlerden biri miizik
sektorii oldu. Ciinkii Riot games ‘in oyunlart igin yapmis oldugu
miizikler ¢ok fazla ilgi gérmeye basladi. Bu miizikler herkes
tarafindan sevilmeye basladl. O miiziklerden bile LOL oyununu
tanwyanlar oldugunu diisiintiyorum yani bu konuda ¢ok fazla
miizik tiretildi ¢iinkii.”’

Tabloda e-spora Kkatki

sunan ve sponsorluk veren sektorler kategorisi

incelendiginde, katilimcilarin biiyiik bir cogunlugunun bilgisayar donanim markalar1 ve

yiyecek-icecek markalariin e-sporda daha fazla sponsorluk verdigi yoniinde goriis

bildirdigi goriilmektedir.
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Tablo 4.20. E-sporun Ulkemizde Gelecek Vadetme Durumu Kategorisi ve Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-spor Ekonomisi

E-sporun iilkemizde gelecek vadetme durumu

Dijital Oyunlara
Yogun Ilgi

T.U.4: “Ulke olarak diinyada dijital oyunlarin tiiketicisi
noktasinda 18. siradayiz.”’

P.E.S.3: “Elektronik spor teknoloji ile bagdaslastig i¢in
teknolojinin gelisimi ile degil bence paralel ve dogru
orantili bir sekilde gelisiyor. Gelecekte bu nedenle
geleneksel sporlar gibi elektronik sporu da ¢ok iyi
konumda gorebilecegimizi diisiiniiyorum.”’
P.E.S.5:VEger gelisim agisindan da bir swralama
Yapacak olursak Tiirkiye bolge olarak e-sporda sekiz
bélge arasindan dordiincii veya besinci bolge olabilir.
Belki bu konumda olmamizin sebebi de birazcik dijital
ortama ve elektronik spora olan  bakisimizdan
kaynakldir.”’

Hizh Biiyiiyen
Ekonomi

T.0.9: “Okulumuzun ya da toplulugumuz su an
ogrencileri 3 farkli takimda oynuyor LOL iizerinde bir
tanesi de kogluk yapiyor ama diger yonden de bu bir
sans. Kog¢ olarak giden arkadasim okulu dondurdu.
Gergekten iyi para var.”’

P.E.S.3: “’Bence elektronik spor su anda hizli gelisen bir
sektor. Ciinkii bu sektorde bir¢ok kariyver alani var. Daha
once soyledigim gibi oyunculuk olsun yayincilik olsun
analistlik kogluk olsun ucu bucagi olmayan bir sektor ve
oyunculugu bwraktiginizda da devam edebileceginiz bir
sektor agik¢ast.”’

T.U.11: “Bu isin gelecegi kesinlikle var yillarca séylenip
durdu oyunlarin bitecegi yeni seylerin ¢ikacag ¢iinkii bu
sektor ¢ok hizli yiikseldi insanlar bu kadar hizh
yiikselmesini  beklemiyorlardi ve bir giin bunun son
bulacagim diisiiniivorlar fakat su an her gegen giin
biiyiiyor ve katlanarak biiyiidiigii i¢in ben ilerleyen
yillarda ¢ok daha biiyiik yerlere gelecegini ve bir spor
bransindan belirli bash spor branglarini gegecegini
diigtiniiyorum.”’

Ekonomik
Yetersizlik

T.0.5: “Ulkemizde bir gelecek goremememin
sebeplerinden birisi rnegin; Internet aliyoruz cok pahalt
bir bilgisayar ekipman almak istiyoruz pahali.”’
K.A.1:Su an genel olarak birazcik kotiiye gitti hem
corona salgin yiiziinden hem de bu salgina bagl olan kur
bizi ¢ok etkiliyor bu olaylar yiiziinden bazi oyuncu
kayiplari yasanabiliyor.”’

P.E.S.3: “Kendi iilkemizdeki ekonomik kosullardan
kaynakli  diger iilkelerle olan fiyat farki takimlara
baktigimizda takimlarin ne kadar gelir aldigi onemli.
Ozellikle digsarda yasayan oyuncularla bizim aldigimiz
ticretler arasindaki fark onemli. Biz oyuncular olarak
diger yurtdisinda oynayan oyuncular kadar iicret
almiyoruz diyebilirim.”’

P.E.S.6: ’Ciinkii su anda takim sahipleri heniiz o
ekonomik  verimi  alamworlar  ¢ok  fazla  para
kazandirmiyor ¢iinkii zaten su anda bu sektore giren
yatinmcilar da ileriye déniik bir yatirim olarak gériiyor
ve o0 yiizden bu sektire giriyorlar.”’

Amator Bakis
Agist

M.2: “Diinyada ¢ok daha hizli gelisecektir ona eminim
¢linkii yatirim olsun Tiirkiye Minor bir lig major degil.
Major ligler Avrupa Amerika Cin Kore biz minoruz yani
ikinci seviyedeki bir ligiz. Bu durumda Tiirkiye nin
kendini diinya ¢apinda géstermesi biraz zor.”’

P.E.S.3: “Genelde biz de bir tecriibelendik lafi varduwr.
Bunu soyle agiklayabilirim. Yurtdisi turnuvalarinda ¢ok
basarili olamamamiz ézellikle LOL bazinda. Her kis ve
yaz mevsimi maglarindan sonra bir yurtdisi turnuvasi
oluyor. Kis ve yaz mevsimi kazanani bu turnuvaya
katilyyor. Bu noktada bizim de elimizde somut bir basar
yok yurtdisi bazinda. O yiizden iilkemizin bu konuda biraz
geri kaldigini séyleyebilirim.”’
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P.E.S.5: Bu biraz bizim bakis a¢imizlia alakali Tiirk
insani biraz inanmak istemiyor ilk basta. Genel olarak
baktiginizda bilgisayar basinda oturuyorsun sadece oyun
oynayp para kazamyorsunuz. Diisiinsenize boyle bir seyi
herkes ister onlari hayal gibi geliyor ama ashnda isin
icerigi ¢cok daha farkl. Buda bilgisizlikten kaynaklantyor
bence.”’

T.0.12: “Su anda elektronik spor Tiirkiye‘de bir kumar
gibi bunun sebebi ise ilk olarak iilkemizdeki ekonomik
durum ikinci olarak oyuncularim bu isi ciddiye almamasi
clinkii. Tiirkiye ‘de oyuncular bu ise bir siire para
kazanayim hem egleneyim hem para kazanayim seklinde
bakiyor. Bazi iilkelerde bu durum degisiyor o yiizden ¢ok
bagsarili oluyorlar.”’

Yetersiz
Yatirim/Pazarlama
Stratejileri

K.A.2: “Bireysel olarak igerik iireticilerinin birazcik
ozellikle son birkag yildwr one gegtigini diiiintiyorum.
Yani su anda bir bireysel yayinci koskoca bir lig
yaymmindan daha fazla seyirci veya reyting alabiliyor
daha  fazla  izlenebiliyor.  Bunu  birazctk  bu
organizasyonlart pazarlayan insanlarin yanls kararlar
vermesi ile ilgili oldugunu diisiiniiyorum ¢iinkii elektronik
spor birazcik bireysel bir noktaya gitti bu konuda. Bu
noktada takimlarin ve organizasyonlarin geride kaldigin
diigiintiyorum.  Bu  birazakta  dogru  pazarlama
yapmamalart ile ilgili. Rekabeti dogru
pazarlayamadiginiz zaman alicist olmayabiliyor.”’

K.A.L: “Yatirimer  sikintist yasiyoruz biz de yatirimci
kaybr ¢ok fazla var bu sektor yatirimcilardan ¢ok fazla
kazanamiyor Avrupa’da veya Cin’deki gibi.’’

P.E.S.3: “Ulkemiz agisindan bugiinkii konumunun genel
topluluk agisindan begenildigi séylenemez. Ciinkii sadece
LOL bazinda bakmiyorum diger oyunlarin da ¢ok az
turnuvalart oluyor.’’

Degisen
Jenerasyon

M.2: “Diinyada  kesinlikle  gelisivor,  Tiirkiyedede
kesinlikle gelisiyor ama bir siireye ihtiyag var. Ciinkii su
anda oyunlari seven izleyen ufak yastaki ¢ocuklarin biraz
daha biiyiiyiip caglarm atlatp Universite cagina gelip
kendi ayaklart iizerinde durmaya bagsladiklar: déneme
kadar bir siiremiz oldugunu diisiiniiyorum ben.’’

P.E.S.5: “’Bugiin elektronik spora yine belirli bir ilgi var,
istek var ama ben bunun yeterli olmadigim
diigiinmityorum.  Ciinkii ~ dedigim  gibi  jenerasyon
degistikce bu ilgi ve alaka tabii ki artacak.’’

Medyanin
Tgisizligi

M.2: “'Tiirkiye ‘deki maclart  Tiirkler izliyor genelde
yurtdisinda izleyen ¢ok fazla insan yok o yiizden
Tiirkiye ‘de gelismesi biraz daha yavas olacaktir ama
yurtdisindaki - gelisimi hizli olacagi i¢in bu bizi iyi
anlamda etkileyecegini diigiiniiyorum.’’

Kiiresel Hale
Gelmesi

T.U.13: “Gelecekte elektronik spor bence daha da
gelisir. Biitcesi ve kitlesi daha da artar, daha popiiler ve
medyatik oldu. Ciinkii genelde Tiirkiye her seyi geriden
takip eder ama bu konu artik ne kadar kiiresel ise Tiirkiye
bile geri kalmadi bu konuda.’’

Yerel Yonetimlerin
Destegi

P.E.S.5: “’Su anda baktiginiz zaman belediyeler bile yerel
elektronik spor takimlarimi kurmaya ve desteklemeye
basladilar. Ornegin ben Kocaeli’de oturuyorum. Koes
diye yerel bir elektronik spor takimumiz var. Ornegin
Lzmit belediyesi bile bu takima destek olabiliyor.”’

E-sporcularin
Disiplinsizligi

T.U.10: "Bu soruyu 4-5 yil énce sorsalard: iviye
gidiyordu derdim agikcast su anda iyi gidiyor ama yeni
nesil oyuncular diigiiniirsek ¢ok fazla geng yetenek var
aralarinda ama oyun iginde ¢ok fazla hakaretvari
soylemler  oldugu i¢in  pek ileriye  gidecegini
diigiinmiiyorum.”’

Tabloda e-sporun iilkemizde gelecek vadetme durumu kategorisine iliskin

katilimci goriisleri incelendiginde katilimcilarin bazilari dijital oyunlara olan yogun ilgi,

hizli biiyiiyen ekonomi, degisen jenerasyon ve e-sporun kiiresel hale gelmesi gibi
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faktorlerin e-sporun gelecek vaat etmesinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Ancak bazi

katilimcilar ise amator bakis agisi, ekonomik yetersizlik ve medyanin ilgisizligi gibi

etkenleri e-sporun iilkemizde gelecek vaat etme durumunu baltalayabilecek sebepler

arasinda gormektedirler.

Tablo 4.21. Katimcilara Gére Ulkemizde E-sporun Gelisimine Katki Sunan Oyun-
Donanim Sirketleri Kategorisi ve Frekansi

Tema

Alt

Tema Kategori | Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

Riot
Games

E-spor Ekonomisi
sirketleri

17

T.0U.6: “'Sirket olarak da Riot Games. 2020 oyun piyasasinda 5 farkly oyun
ctkaracag igin ¢ok fazla ses getirecegini diigiintiyorum.’’

K.A.2: “Direkt olarak Riot Games ve onlarin league of legends oyununu
soyleyebilirim. Elektronik spora biiyiik ¢ag atlattilar. Eger Riot games
Tiirkiye ofisini a¢masaydi biz 5-6 yil daha geride kalrdik sektorel
anlamda. *

P.E.S.2: “Bu konuda Riot gamesi soyleyebilirim. Bu sirket her konuda
digerlerinden ¢ok daha iyi. Ornegin oyunun yayilmast liglerin kurulmast
elektronik spor sahnesinin kurulmasi hatta ondan once de Tiirkiye ‘de
sadece LOL ligi olmustu baska bir oyunun ligi yoktu. Bu konuda ¢ok
ilgililer ve bir¢ok yenilik¢i seyler deniyorlar. Bu nedenle onlarin ¢ok daha
iyi olduklarini diigtiniiyorum.

T.U.12: “Bu noktada yine en biiyiik sirketin Riot games oldugunu
soyleyebilirim diger iilkelerin pek Tiirkiye‘ye baktigini soyleyemem Riot
games Atagehir’e elektronik spor sahnesi yapti.”’

T.U.13: “Riot games diyebilirim elektronik sporun en popiiler oyununu
onlar iiretti i¢in genel olarak Tiirkiye‘de de onlar elektronik sporun
gelismesini  sagladi diger uyum firmalart o kadar onem vermedi.
Atasehir‘de Istanbul’'da yeni bir sahne yaptilar ve oradan elektronik spor
maglart izleyebiliyoruz. Bu sahne Kore'de de vardy artik bizim de var.’’

Ulkemizde e-sporun gelisimine katki sunan oyun-donamm

Monster

T.U.5: “Monster markast yerli bilgisayarmizi iiretiyor tabi bunlar oyun
bilgisayart oluyor iiretilen bilgisayarlar toplama da olsa elektronik spora
katki sunan bir firma oldugunu diisiintiyorum.’’

Tabloda katilimcilara gore iilkemizde e-sporun gelisimine katki sunan oyun-

donanim sirketleri kategorisi incelendiginde, katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun

Riot Games adli oyun sirketinin iilkemizde e-spora katki sundugu goriisleri yer

almaktadir.
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Tablo 4.22. Katilimcilara Gore Ulkemizde E-sporun Gelisimine Katki Sunan Oyunlar

Kategorisi ve Frekansi

Tema l‘?"zletma Kategori | Kod Frekans | Dogrudan Alinti
T.U.6: “League of legends'in yeri bence ¢ok farkli. Ciinkii 10 yildir bu
gue of leg y y
= oyun var ve 10 yilda ¢ok fazla ilerledi. Oyuncu kitlesi ve en diisiik
= bilgisayarlarda da oynama sansi verdigi i¢in ¢ok fazla kitleye
2 ulasabiliyor. Asirt zor olmadigi ve anlasilabilir oldugu icin de ¢ok
g League of L S
] Legends 14 Jazla kisiye hitap ediyor
z’" 9 K.A.1:“Ornegin LOL TR toplulugunda fazla oyun oynayan insan
- ) sayist var iilkemizde ama izleyen kisi sayis1 80 bin aslinda bu spordan
3 E haberi olmayan kitlelere bu spor sevgisini asilamak istiyor Riot
7 KZ) = 2
! 2 g = games
f S o= T.U.S: “Her ne kadar insanlar ¢ok desteklemese de bizim kendi yerli
: é by 3, oyunumuz var ismi Zula onun katk: sagladigini diisiiniiyorum.’
£ [ ®° P.E.S.6:"'Son donemlerde zula var oda su an iilkemizde elektronik
@n - C
% é_ E, g sporu destekleyen bir oyun tiirii olarak ortaya ¢cikti.”’
e Lu"-’ =2° P.E.S.3:"’Son donemlerde belki zulayr soyleyebilirim yerli oyun
§ }5’ olarak. Ama tabi bu oyun hakkinda ¢ok fazla bir sey bilmedigim igin
& Zula 5 ¢ok fazla yorum yapamayacagim. Ama elektronik spor agisindan yerli
o b Yyapamayacagi 4 y
H] bir adim olarak onemli oldugunu diigiiniiyorum.”’
g T.U.11: “Belli bash milli yerli oyunlar da var ¢ok tutmasam da hani
= ¢ok olumlu diisiinmesemde Zula gibi yeni oyunlar var. Bu oyunlar milli
g adr altinda sunulan oyunlar bunlarin elektronik spora katkisinin
oldugunu diigtiniiyorum.’’

Tabloda katilimcilara gore tilkemizde e-sporun gelisimine katki sunan oyunlar

kategorisi incelendiginde, katilimcilarin 6nemli bir ¢gogunlugunun League of Legends

oyunun lilkemizde e-sporu gelistiren bir oyun oldugunu belirttikleri goriilmektedir.

Tablo 4.23. Katilimcilara Gore

Gerekenler Kategorisi ve Frekansi

Ulkemizde E-sporun Gelisimi I¢in Yapilmasi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans | Dogrudan Alinti

Kiiresellesme ve E-spor

E-spor ekonomisi

Katihmcilara gore iilkemizde e-sporun gelisimi icin

yapilmasi gerekenler

Aile Engeli
Asilmal

T.0.6: “'Ailelerinde bilinglendirilmesi gerektigini
diisiiniiyorum. Bog bir is yapiyormus gibi algilanmasi hem
moral bozuyor hem siirekli bir baski ve stres yaratiyor
¢ocuklarda.’”

K.A.1: “Bu konuda ailelerin de aydinlatilmas: gerektigini
diisiiniiyorum. Cocuklarimi neler bekledigini onlar igin
nasil bir gelecek hazirlandigim ailelere anlatmak gerekir.
M.2: “Cocuklara ve velilere en basinda oyun oynamanin
kotii bir sey olmadigini anlatmak gerekiyor mesela.”’
P.E.S.3: “Ozellikle oyuncu ve ailelerin de bu konuda
11 profesyonellesme — adina  bilgilendirilmesi  gerektigini
diigtiniiyorum.’’

P.E.S.4: “Ornegin aileler eskiden ¢ocuklarmn futbolcu
olmasini istemezdi simdi futbolcu olmalarin istiyorlar. E-
Sporda da bu durumun yavas yavas oturacagini
diisiiniiyorum. Bizden yasca biraz daha biiyiik kitleler bu
isi ogrendikge basiminda daha fazla gordiikge daha olumlu
yaklasacaklarim diisiintiyorum.”’

T.U.11: “Elektronik sporun geligtirilmesi i¢in éncelikle
aileler bilinglendirilmeli belirli bash noktalarda eger
gergekten ¢ocuk elektronik spor iizerine yoneldiyse buna
izin verilmeli.”’
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E-spor Egitimi
Verilmeli

11

T.U.5: “Okullarda eskiden bilgisayar dersleri aliyorduk
bence o derslerin yerine elektronik spor ile ilgili dersler
verilebilir.”’

K.A.2: “Bence oyuncularin belirli bir testten gecip belirli
bir seviyeyi sagladiktan sonra profesyonel oyuncu olmast
gerekiyor. Su an bu konuda herhangi bir ¢alisma yok.
Belki bu noktada lisans konusu var saglik ocagina gidip
saglik raporu aliyorsunuz gercekten ¢ok biiyiik bir fiziksel
engeliniz olmadig1 siirece her insan alabilecegi bir rapor
bu elektronik spor herhangi bir fiziksel aktivite
gerektirmedigi i¢in ¢ok rahathikla bu sporu yerine
getirebiliyor ve bu belgeyi alabiliyorsunuz. Ben farkl
sporlarda da lisans ¢ikarttim hi¢ bu kadar kolay bir lisans
ctkarildigimi gérmedim ve herhangi bir gecerliligi yok
sadece organizasyona katilabilmeniz i¢in bu sart herhangi
bir gegerliligi yok ve bu belgeyi alabilmek i¢in herhangi
bir performans testine tabi tutulmiyorsunuz veya herhangi
bir egitimden ge¢miyorsunuz. Bence bu noktada bu
duruma bir egitim siirecinin eklenmesi veya belirli bir
smav veya kosul saglanmasi gerekiyor.’’

M.2: “Ilkokul ortaokul veya lise cagindaki cocuklara
beden egitimi dersi gibi se¢meli bir ders olarak verile
bilmeli ornegin beden egitimi dersinde voleybol mu
basketbol mu futbol mu yoksa elektronik spor mu oynamak
istersin gibi bir tercih sunulmali. Bu sans verildigi zaman
bence isler ¢cok daha farkll degisebilir mesela Bahgesehir
Universitesi  bilgisayar laboratuvart gibi bir ortam
yaratmig mesela o laboratuvara gidip insanlar oyun
oynayabiliyorlar ashinda bunu yapmak ¢ok kolay bir sey
¢ok zor degil.”’

P.E.S.2: “’Elektronik spor dersleri liselerde iiniversitelerde
verilebilir segmeli ders olarak miifredatta yer alabilir.”’
P.E.S.5: “Ulkemizde  elektronik  sporun  geligimini
hizlandirmak icin konferanslar verilebilir. Bu alanda
bilimsel tez ¢alismalari veya iiniversitedeki insanlari
bilgilendirme amagl ¢alismalar yapilabilir.”’

E-spor
Farkindaligi
Artirilmali

K.A.1l: “Okullarda elektronik spor ile ilgili farkindalig
arttrmaya  yonelik ¢alismalar yapilabilir. Su anda
herhalde liselerde boyle bir seyler var gibi orta dgretim ve
liselerde bu gibi uygulamalar yapilabilir.”’

P.E.S.3: “Ashinda elektronik sporu ne kadar ¢ok insana
ulagtirirsak ve dogru bir bilgi ile anlatirsak bence o kadar
gelisim goster iilkemizde.”’

P.E.S4:"Bazi  okullarnn  bu  alanda  girisimlerde
bulundugunu, bazi kuliiplerin yoneticilerinin okullara
gidip elektronik spor hakkinda konferans seminer
verdiklerini duymustum bunun da etkili ve verimli
oldugunu ve bu etkinliklerin sayilarimin  artirlmasi
gerektigini diisiintiyorum.’’

Yatirim
Artirtlmali

P.E.S.3: “Turnuvalarin sayisimin artirtlmasi igin iilkemizde
bu turnuvalan diizenleyen o firmalarin veya yatinmcilarin
diyelim sayisinin artmasi lazim.”’

P.E.S.4:"Bu alanda daha fazla sponsorluk alinmast
gerekiyor sanirim. Yani bu sektére daha biiyiik sirketlerin
girmesi gerekiyor. Daha fazla reklam yapilmasi gerekiyor
bu alanda.”’

P.E.S.6: “’Bence kitleleri bu spora ddahil etmek gerekiyor
bununla ilgili de tabii ki elektronik sporla ilgili reklamlar
vapilmasi gerekiyor.”’

T.U.12: “E-spor  takimlarma destek olurdum maddi
konularda ozellikle ¢iinkii takimlar su anda ¢ok zorlaniyor
ozellikle sponsor konularmmda ligin daha ¢ok sponsor
cekmesini saglamaya ¢alisirdim.”’

Fiziki veya
Cevrimigi
Turnuva Sayisi
Artirilmalt

K.A.2: “Bence diger oyun sirketlerinin Riot games Qibi
Tiirkiye ‘de gelip burada bir organizasyon diizenlemelerine
olanak saglamamiz gerekiyor. Bunun siyasi prosediirleri
nedir hi¢ bilmiyorum ama o noktada tesvik edici
uygulamalarin yapilmasi gerektigini diisiiniiyorum.”’
P.E.S.3: “Bence bir kere elektronik spor ile ilgili
turnuvalarin sayisinin artirilmasi gerekir.”’

P.E.S.2: “Her oyunda zaten cafe turnuvalari oluyor. Belki
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bunlarla ilgili ¢evrimici turnuva sayilart artirtlabilir.”’

TV de

Yaynlanmali

P.E.S.2:“Belki maglar  geleneksel  kanallarda da
yaymlanabilir oda ka¢ kisi tarafindan ne kadar izlenir
bilmiyorum.’’

P.E.S5: “Su anda bazi kanallarda NTVSpor gibi
kanallarda  yavas yavas elektronlikspor ile ilgili
bilgilendirmeler yapiliyor bu tiir bilgilendirmeler daha ¢ok
verel haberlere ¢iktigi zaman belki Buda gelisme sebep
olabilir.”’

Oyuncu-Seyirci
Havuzu
Genisletilmeli

P.E.S.3: “Elektronik sporcu havuzunun da genis olmasi
gerektigini  diisiiniiyorum  daha  fazla  turnuvalarm
diizenlenebilmesi i¢in. Hem de bu isi takip eden izleyen bir
toplulugun olusturulmas: gerekiyor.”’

Internet Kafeler
E-spor
Alanlarina
Doniisttriilmeli

K.A.1: “Ornegin Riot games bundan birkag ay once
korona salgini olmadan once internet kafelerde turnuvalar
diizenliyordu onlart kendisi odiiller dagitiyordu. Boylelikle
internet kafelerdeki amator ¢ocuklarin bu oyuna karsi bir
baghliklart oluyordu yani bu sporda profesyonel olmak
isteyebiliyorlardl. Bu sekilde tegvik ¢alismalart ¢ok ise
yaryor.”’

Kadimn E-sporcu
Sayis1 Artirilmali

T.0.7: “ Tiirkiye geneline baktigimiz zaman agwrhikl olarak
erkek oyuncular var kadin oyuncunun ¢ok fazla oldugunu
soyleyemem yani bu noktada kadin oyuncularin da
sayisimin arttirllabilirligi oldugunu diisiiniiyorum.”’

Tabloda katilimcilara gore iilkemizde e-sporun gelisimi i¢in yapilmasi gerekenler

kategorisi incelendiginde e-sporla ilgili egitime 6nem verilmesi ve ailelerin e-spora olan

olumsuz bakisin kirilmasi gerektigi yoniinde aciklamalari yer almaktadir.

4.1.5. E-spor Kiiltiirii Alt Temas:

“E-spor Kiiltlirii” alt temasin1 olusturan;

e Katilimcilarin kiiresel e-spor takimi kurulma nedenlerine iliskin goriisleri,

o Kiiresel e-spor kiiltiirii ve dili,

e Kiiresel e-spor takimlarinin olusumunu engelleyen sebepler,

e E-sporu popiiler kilan faktorler,

kategorileri ve bu kategorilere ait kodlar1 ve frekans degerleri ve dogrudan alintilari

iceren sekil ve tablolar asagida verilmistir;
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Kiresel e-spor
kaltard ve dili

Kiresel e-sportakimlannin
olusumunu engelleyen

sebepler

Kiresel e-spor takimi
kurulma nedenleri

E-sporu populer-kiresel
kilan faktorler

E-spor Kltiiri Kiresellesme ve E-spor

Sekil 10. E-spor Kiiltiirii Alt Temas1 ve Kategorileri

Tablo 4.24. Katilmecilarm Kiiresel E-spor Takimi Kurulma Nedenlerine iliskin

Goriisleri Kategorisi ve Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-spor Kiiltiirii

Katihmeilarin kiiresel e-spor takimi kurulma nedenlerine iliskin goriisleri

Ustiin
Performans
Elde Etmek

11

T.U0.10: “’Yabancilar Tiirkiye sunucularindaki oyunculardan daha
iyi oynuyorlar. Bu sayede deneyimlerime deneyim kata biliyorum.’’
K.A.1: TR swralamasinda ¢ok iyi oyuncular olmayabiliyor genel
olarak biz Avrupa’da oynayan oyuncular arasindan bakiyoruz
ozellikle onlarin arasina girebilen Tiirk oyuncular iizerinden segim
vapmaya ¢alisiyoruz o yiizden biz Avrupali oyuncular ile aym
sunucular iizerinden oynamaya c¢alistyoruz bizim oyuncularimiz
ayle oynuyor.”’

M.2: “Ornegin Supermassive takimina Diinya Sampiyonasi nda
oynamis sampiyon olmus bir oyuncu geldi. Adam Diinya
sampiyonu olmus ve Supermassive takimina geliyor ve oradaki
biitiin oyunculart etkileyebilir. O adami gordiigiiniizde ¢ok daha
fazla  ¢alismak isteyebilirsiniz  bu adamdan tonlarca sey
ogrenebilirsiniz. Bu anlamda yabanct oyuncular ¢ok iyi bir pozitif
bence.”’

P.E.S.3: “Performans olarak tabi daha iyi oynamalarindan
kaynakli. Onlarmm bize bu konuda bilgi ve performans agisindan
katkilari oluyor.”’

Kiiresel Oyun
Sunucularmin
Olmasi

T.U.4:°Su  anda oyun oynama konusunda  Avrupa’daki
oyuncularla oyun oynamada bir engel yok.”’

K.A.2: “Elektronik sporda kiiresel bir ortam var. Biz Avrupa
toplulugunun bir pargasiyiz, Tiirkiye bolgesi olarak ve oradaki
oyuncularla da zaten iletisim halindeyiz.”’

T.U.11: “Eskiden yabanct iki oyuncuyla birlikte oynadim 2017
yihnda bir Ingiliz bir Ispanyol bir tane de macar arkadasim ile
birlikte bir takimimiz vard:r Tiirkiye liginde miicadele ediyorduk
Tiirkiye ligi i¢in bir takim kurulmustu yabanci iilkeden bu
insanlarla iletisime gegip kurduk Takimi Onlarda bizim gibi
oynuyorlardr bir takim olmustuk siire¢ boyle ilerledi onlar Tiirkiye
gelmediler eger finale kalmis olsaydik Tiirkiye geleceklerdi
Istanbul’da finali oynayacaktik plan asamasinda eglendigimiz i¢in
ozamana kadar online dedigimiz sekilde ¢evrimigi bilgisayar
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iizerinden oynadigimiz bir turnuva oldugu igin fiziki bir takim
degildi.”

K.A.1:’Ben yar1 profesyonel iken bir takim kurup ve o takimin
koglugu yapip o takima turnuvalara girdim ve yurt disindan 2-3
oyuncuyla oynadim o turnuvalarda genel olarak oyuncu kesfe
1 diyorsunuz ve onunla siz baglantiya geciyorsunuz bir kog¢ olarak
boylelikle takimi olusturabiliyorsunuz. Bu oyunculari oyundan
takip ederek arastirarak kegfediyorum onun yeterli olup olmadigin
goriip oyuncuyla baglantiya gecip teklif sunuyorum’’

Kolay
Ulasilabilirlik

Yukaridaki tabloda katilimcilarm kiiresel e-spor takimi kurulma nedenlerine
iliskin gortsleri kategorisi incelendiginde, istiin performans elde etmek, kiiresel oyun
sunucularinin olmas1 ve kolay ulasilabilirlik gibi faktorlerin kiiresel e-spor takimi

kurulmasinda etkili oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.25. Kiiresel E-spor Kiiltiirii ve Dili Kategorisi ve Frekansi

Tema alt Kategori Kod Frekans Dogrudan Alinti
Tema

P.E.S.1: “Ornegin onlarla beraber film izlemiyorsun
Oyuncular Ingilizceyi tam bilmedikleri i¢in Korece bildikleri
igin hig film izleyemedik.”’

K.A.1: “Avrupadan bir oyuncu transfer ettigimiz de genel
olarak herkezin bir Ingilizcesi oluyor olmayan da olabiliyor
ama ¢ok nadir oluyor ama KorE veya Cin’den bir transfer
gerceklestirdigimizde oyuncu ile neredeyse highir baglanti
kuramyoruz ¢ok veya ¢ok az kurabiliyoruz.”’

P.E.S.2: “Olumsuz yam olarak belki Ingilizcesi zayif olan
oyunculart  sdyleyebiliriz  buradan kaynaklanan iletisim
problemlerini soyleyebiliriz.”’

P.E.S.3: “Ulkemizde stk yasanan bir durum olan izellikle
Kore’den transfer edilen sporcularin ¢ok iyi Ingilizce
konugan olmas: ve dil problemlerinin olmasi. Ya da bizim
Tiirk oyuncularin  Ingilizce konusamamasindan kaynakh
iletisim sorunlart olabiliyor. Bu problemler hem oyun iginde
hem de oyun disi aktivitelerde boy gosterebiliyor. Ciinkii
oyun icinde takim arkadasina izle yakaladimz bagi oyun
16 disinda da yakalamak isterseniz. Bana kalirsa bu takim
olmann gerektirdigi bir faktor.”’

P.E.S.3: “Olumsuz olarak dil problemlerini séyleyebilirim.
Clinkii talamdaki tiim arkadaslarimizin Tiirk oyunculardan
olusmast  bir avantaj bence. Onlarla ¢ok daha iyi
anlasabiliyorsun bu sekilde ve takim uyumu ¢ok daha iyi
olabiliyor. Onun disinda oyun iginde anlik tepkileri daha iyi
verebiliyorsun. Ornegin bazi takimlarda dil problemleri oldu
¢linkii iilkemize bir donem ¢ok fazla Koreli oyuncu geldi. Sirf
dil bariyeri yiiziinden o transfer edilen ¢ok iyi oyuncularin
beklenen performansi gosteremedikleri oldu.’’

P.E.S.6: “lletisim sukantist oluyor bazen mesela bu sezon
bizim nisanci roliindeki arkadas konusamiyordu sikinti oldu
o ylizden baska bir yabanci oyuncu daha almak zorunda
kaldik takima Bu nedenle olusabilecek en biiyiik sikintilardan
biri bu oldugunu diisiintiyorum.’’

T.U.13:"Dil problemleri oluyor mesela Grnek vereyim
alman  birisiyle konusmustuk karsi taraftaki oyuncunun
Ingilizcesi pek iyi degildi o yiizden bir sikinti yasamistik.”’

Yabanci Dil
Problemi

Kiiresellesme ve E-spor
E-spor Kiiltiirii
Kiiresel e-spor kiiltiirii ve dili

T.U.2: “Cevremdeki bircok kisiden duydugum kadariyla
Yabanci Dil ornegin su su oyun bana yabanci dili gelistirmemde katki
Gelisimine 12 sagladigi diyor basta kesinlikle dil diyorum.’’

Katk1 P.E.S.3: “Yabanct bir arkadasimla ya da yabanci bir
oyuncuyla bu acgidan Ingilizceyi pekistirmek ve yeni seyler
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ogrenmek  agisindan olumlu  yanlar oldugunu
soyleyebilirim.”’

P.E.S.5: “’Dil agisindan da tabi Ingilizce bilseniz dahi daha
yeni kelimeler o6grenebiliyorsunuz.”’

P.E.S.6: “’Ingilizceniz gelisiyor ¢iinkii yabanct oyuncularla
direkt olarak 7/24 Ingilizce konusmaniz gerekiyor ciinkii
oyuncularla aym evde kaliyorsunuz.’’

Kiiresel
Kiilttirel
Etkilesim

10

P.E.S.2: “Daha farkl kiiltiirden bir insanla ¢aligtyorsunuz.
Farkli bir kiiltiir tamima agisindan da bir katkist olur
bence.”’

P.E.S.3: “Kiiltiirel anlamda onlarin ¢ok daha disiplinli
oldugunu séyleyebilirim. Buda bize olumlu katki sunuyor
diyebilirim.”’

P.E.S.4: Farkli kiiltiirden bir insan tammak diyebilirim.
Konusma sekli veya hayata bakis agist farkl olan bir insan
tanmimis oluyorsunuz farkly bir iilkede yasayip biiyidiigii
igin.

P.E.S.5: “Ornegin yabanci bir oyuncunun Tiirkiye gelip
bizim bu ortamimizi gordiikten sonra siz ¢ok iyisiniz beyler
Tiirkiye 'yi sevdin gibisinden seyler soyleyip bunu kendi
tilkesinde anlatmast bizim kiiltiiriimiiz onlara yansitmasi
agisindan onemli bir olumlu katkisi oldugunu diisiiniiyorum.
Aym  sekilde bizim de onlarm kiiltiirlerini  tammamiz
agisindan bayagi olumlu katkilart oluyor.”’

Kiiresel
Kiiltiirel
Farkliliklar

10

P.E.S.1: “’Takim aktivitesi yaparken falan onlarin hoslandig
seylerin farkli oldugunu soyleyebilirim mesela kiiltiirel
farkliliklar zaten takimimizda o kadar ¢ok Koreli oldu ki biz
her hafta kore yemegi yemeye gidiyoruz.”’

K.A.2: “Oyunun ortak bir kiiltiirii olsa bile bazi iilkelerde
egitimin ¢ok erken donemlerinde is ve egitim ahlaki ¢ok
erken yillarda veriliyor iilke olarak bu konuda ¢ok eksik
oldugumuzu soyleyebilirim. Yani bu noktada kiiltiirel
anlamda bir uyusmaziik olabiliyor.”

M.2: “Kiiltiirel problem olabilir ama biz daha yasamadik
kiiltiirel olarak herhangi bir problem yasamadik. Ama
samrim Koreliler sikinti oluyor mus diger takimlardan
duydugum kadaryla. Ornegin Koreli oyuncu geliyor onlar
bizim yedigimiz yemegi ¢ok yemiyorlar. Kore yemekleri
yemek istiyorlar dolayisiyla biiyiik problemlerden biri de bu
olabiliyormus.”’

P.E.S.2: “Olumsuz anlamda kiiltiirel farkhiliklar olabilir
yeme i¢me ve benzeri konularda.’’

P.E.S.6:"Belki  kiiltiirel  farklhihiklardan  kaynaklanan
stkintilar olabilir. Mesela yemek i¢mek konusunda ornek
verecek olursam takimda birka¢ tane koreli vardi onlara
farkli bir yemek hazirlaniyordu vs. Bunlarinda ekonomik
yansimalarinin bir problem oldugunu soyleyebiliriz.”’

Yeni Taktik-
Strateji
Ogrenme

T.U.2: “Asya’da bu oyunlarn ¢ok yayginlastigi hakkinda
konustuk gergekten ¢ok Farkli taktikleri var bu konuda
onciiler onlardan oyunun oynamis tarzi hakkinda biseyler
ogrenebiliriz.”’

P.E.S.2: “Olumlu yan olarak daha farkli bir oyun tarzi
gorebiliyorsunuz.”’

P.E.S.3: “Oyuncular bizim bilmedigimiz kendi iilkelerinde
kendi bélgelerinde olan oyun igi taktik ve stratejileri bize
ogretebiliyorlar. Oyun konusunda bizden ¢ok daha bilgili
olabiliyorlar.”’

P.E.S.5:'Bir ara Tiirkiye Ligi’'nde Koreli oyuncular ¢ok
moda oldu sebebi Tiirkiye Siiper Ligi ¢ok gelismis bir Server
degildi yani sunucu degildi ama Kore'de kendini diisiik
goren oyuncular kore Ligi'ne gore kétii oyuncular bizim
ligimizde iyi karsilandilar. Tabi bu oyunculara baktiginizda
boyle oyuncularla oynadigimizda kendinizi ister istemez
gelistiriyorsunuz. Bu oyuncular mekanik olarak kotii olsa
bile stratejik olarak bir seyleri gormiis ve bu gordiigiin
seyleri yeni taktik ve stratejileri size aktarabiliyorlar.”’

Takim
Perfomansinin
Diigmesi

K.A.1: “Oyuncular da séyle bir problem olabiliyor. Ingilizce
konugurken diisiinmek gerekiyor ciimle kurarken eger
Ingilizce de ¢ok iyi degilseniz siz oyun oynarken bir anda
bunu diigiinmeye baslayinca oyunda performans diisiisiine
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sebep olabiliyor. Ciinkii Tiirk oyuncular Tiirkgeye ¢ok fazla
aliskin direkt akict bir sekilde oynarken konusa biliyorlar.
Ama  Ingilizce oldugu zaman bu anda iki isi birden
yapanmiyorlar oyuna odaklanmalar: ¢ok zor oluyor. Buda
oyun performansimi diisiiriiyor hatta mag kaybetmeye sebep
olabiliyor.””

P.E.S.5:“Her ne kadar takim ile anlagsaniz bile Tiirkge
konugtunuz kadar anlastiginiz sekilde anlasamiyorsunuz.
Ornegin ben asag gelivorum cabuk beni koru! Diyemezsiniz.
| am coming you cover me dersiniz. Ingilizceniz iyi olsa bile
Tiirk¢e konustugumuz kadar kendinizi ifade edemezsiniz.
Takim arkadasimiza ne yapacagini séylersiniz o anlar ama
bunu Tiirk¢e sdylediniz zaman takim arkadasim size daha
¢ok giivenir ve daha iyi oynayabilir veya daha ¢abuk
reaksiyon gosterebilir ama bunu Ingilizce soylediniz zaman
bu kadar verimli bir iletigim siireci olmayabilir. Bu durumda
oyun performansini olumsuz bir sekilde etkileyebiliyor.’
T.U.12: “Eger elektronik sporda dil bariyeri olursa bu takim
performansini  olumsuz  yénde  etkileyebilir. ~ Ornegin
tilkemizde profesyonel takimlarda bu durumu ¢ok yasiyorlar
Kore'den oyuncu getirdiklerinde Koreli oyuncular ¢ok iyi
Ingilizce bilmedigi i¢in dil problemleri yasanabiliyor. Bunun
gibi ozellikle Koreli oyuncular getirip dil problemlerinden
dolayr anlasilamayan oyuncular oldu.”’

nggﬁlsrlrrl]e 3 T.U.4: “lletisim becerini arttirtyor bu insanlarla konusarak
Katki ve insanlara kendini Ifade etme 0zgiirliigii taniyor.”’
Ttz T.U.4: “Amerika Kore Cin yva da buna benzer farkh kitadaki
Sunucu 2 insanlarla internet altyapisi sikintilart var ve dolayisiyla
Problemleri ortak sunucularda sikintt var en biiyiik stkintiun  bu

oldugunu soyleyebilirim.”’

Tabloda kiiresel e-spor kiiltiirii ve dili kategorisi incelendiginde, katilimcilar
yabanci dil gelisimine katki, kiiresel-kiiltiirel etkilisim, yeni taktik-strateji 0grenme ve
iistiin performans gibi faktorleri e-sporun kiiresel kiiltiir ve dil gelisimi boyutunda
olumlu katkilari arasinda gostermektedirler. Ancak katilimcilarin bazilari ise yabanci dil
problemi, kiiresel kiiltiirel farkliliklar, takim performansinin diigmesi ve internet sunucu
problemleri gibi faktorlerin e-sporda kiiresel dil ve kiiltiir boyutunun olumsuz yonleri

arasinda oldugunu belirtmektedirler.

Tablo 4.26. Kiiresel E-spor Takimlarinin Olusumunu Engelleyen Sebepler Kategorisi
ve Frekansi

Tema '.?_‘étma Kategori | Kod Frekans | Dogrudan Alint
K.A.2: “Birincisi ekonomik faktor diyebilirim bu faktor ¢ok agir
- 5 ¢glinkii doviz kuru ¢ok yiikseldi. Ikincisi Avrupa’nin kendine has ¢ok
N H E- biiyiik bir profesyonel Ligi var ve bu lig zaten ¢ok yiiksek seviyvede
§ g > ve yiiksek seviyede organizasyonlar iceriyor ve takimlart iceriyor.
ul z E = Onun disinda yerel bélgelerde ornegin Almanya Ispanya gibi daha
2 22 lokal ol ; l daki takimlar da biit

@ = 2 2 okal olan organizasyonlar var ve oradaki takimlar da biitce
@ § bl Ekonomik 8 anlaminda  ekonomik anlamda daha iyi imkanlara sahip
qu: = g Sebepler olabiliyorlar. O yiizden oralarda oynayan yabanci oyuncularin
5 s by : daha iyisini alabilmek icin gercekten biiyiik bir ekonomik kiilfetin
§ I El E altina girmeniz gerekiyor. Bu transfer siiregleri ekonomik anlamda

§ e 5 kuliipler igin yorucu olabiliyor.”’
E & K.A.1: “Yabanci oyuncular agisindan iilkemizde soyle bir kotii
S durum var biz yabanct oyuncu transfer ettigimizde Euro veya dolar
tizerinden geldigi icin bize maliyeti Tiirk oyunculara gére ¢ok daha
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fazla oluyor. Ciinkii Avrupa’daki elektronik sporcu maaslart ve
ticretleri daha fazla oldugu ig¢in bizim de oyuncuya o iicretleri
verebilmemiz gerekiyor dolayisiyla ¢ok fazla iicretler odememiz
gerekiyor aksi taktirde o sporcu Avrupa’da oynamak varken neden
Tiirkiye gelsin gibi bir durum olusuyor’’

P.E.S.2:“Burada  oncelikli  olarak  ekonomik  engelleri
soyleyebilirim. Buda biraz tabii ki kur farki Euro ve dolarin
durumundan dolayr kaynaklanabilir.”’

P.E.S.3: "Bu duruma bence biraz ekonomik agidan da bakilabilir.
Ciinkii Su anda her takimin istedigi zaman istedigi oyuncuyu
alabilecek bir biitceye sahip oldugunu diisiinmiiyorum. Bunun i¢in
takimin biit¢esini ¢ok iyi olmast gerekiyor.”’

P.E.S.4:’Bu sene biiyiik bir ihtimalle ekonomik sebepler oldu.
Takimlar eskisi kadar yabanci oyuncu transfer edememeye bagsladh.
Bu yiizden Iyi oyuncular transfer edememeye bagsladilar.”’

P.E.S.5: “Onemli engelleyici faktoriin de ekonomi oldugunu
diigiiniiyorum. Su anda Tiirkiye ye baktigimizda dolarin 7 TL 8 TL
oldugunu  gorebiliyoruz. Eger siz yurtdisindan bir oyuncu
getirecekseniz oyuncu en az 3000 4000 $ iicret ddemek
zorundasiniz. Bu eger kura ¢rvirildiginde 20.000 TL veya 30.000
TL gibi bir iicret yapryor. Ama siz 15.000 tl Tiirkiye ‘den bir oyuncu
oynatabilirsiniz hem onu daha ¢ok gelistirip hem de gelisimine
katkida bulunabilirsiniz. Bu nedenle ekonominin engelleyici bir
onemli faktor oldugunu diigiiniiyorum.”’

Dil ve Kiiltiir
Farkliliklart

K.A.2:“Dil bariyeri anlaminda bazi sorunlar oluyor. Oyuncu
burada sahnede oynamasi gerektigi icin iilkeye gelmek zorunda
kaliyor buradaki kiiltire uyum saglamak zorunda kalyyor bunlar
ekstra kiilfet diyebilirim.”’

K.A.1: “Kiiltiirel anlamda da farkliliklar olabiliyor ozellikle Kore
ve Cinli oyuncular icin ozel asgilar tutulmasi gerekiyor onlarin
yendikleri seyleri hazirlamamizda gerekiyor bu da bir problem
sayulabilir.”’

P.E.S.3: ’Dil problemleri ve yeme i¢me gibi kiiltiirel problemler
olabilir.”’

P.E.S.4:’Dil problemi olabilir ki eger dil problemi varsa zaten
takima oyuncu transfer etmiyor. Onun disinda bazi oyuncularin
yabancilik ¢ektigi  kiiltiirel anlamda bir yabancilik hissettigi
olabiliyor ve bu sekilde problemler yasanabiliyor.”’

P.E.S.5: “Genel olarak iletisim sukintilart séylenebilir. Ornegin su
anda Supermassive diye bir takim var. Bu takimin yeni bir stratejisi
var bes tane Tiirk oyuncu ile oynamak. Her ne olursa olsun.
Iletisim olarak geride kalmamak i¢in daha iyi iletisim kurup takimi
i¢i koordinasyonunu daha iyi saglayabilmek icin béyle bir karar
aldilar.”

Takim
Perfomansinin
Diigmesi

M.2: “Tiirk oyuncu 6 seviye yabanci oyuncu 7-8 seviye ise bence
cok gerek yok transfere. Bu durumda transfer edilen yabanci
oyuncu bence geriye bile ¢ekebiliyor takimi ¢iinkii dil bariyerini
sokuyorsunuz ortaya her ne kadar Ingilizce bilseniz de kendi
dilinizde iletisim kurmak ¢ok daha kolaydir.”’

Tabloda kiiresel e-spor takimlarinin olusumunu engelleyen sebepler kategorisi

incelendiginde, katilimcilar dil ve kiiltlir farkliliklari, ekonomik sebepler ve takim

performansinin diismesi gibi faktorlerin kiiresel e-spor takimi kurulmasinda engel teskil

ettigini belirtmislerdir.
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Tablo 4.27. E-sporu Popiiler Kilan Faktorler Kategorisi ve Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-spor Kiiltiirii

E-sporu popiiler-kiiresel kilan faktorler

Canli Yaym
Platformlart
(Twitch vb.)

16

T.U.8: “Bence kesinlikle Twitch YouTube gibi platformlar
Ciinkii artik evlerde bile televizyonun ¢ok fazla agildigim
diistinmiiyorum Ciinkii artik insanlar internet tizerinde Twitch
olsun Facebook olsun YouTube olsun herkes mesela oralarda
takiliyor.”’

K.A.l:“Canli yaym platformlar olarak twitch tv daha on
planda yine soyledigim gibi taraftar fazla olan oyuncular
yayin agtiginda bu takima da yeni oyuncu kitlesi veya taraftar
kitlesi cekebiliyor. Ornegin iinlii bir oyuncu fakeer bir yayn
actiginda hem Cinden agryor hem koreden aciyor boylelikle
devasa kitlelere ulagmig olabiliyor.”’

P.E.S.2: “Yayin platformlar agisindan diisiindiigiimiizde bir
yayawnciyr seviyorsa belirli bir kitle bu oyunu izlemeye devam
edebilir ya da oyun oynamaya baslayabilir bunlarin da
elektronik spor agisindan onemli oldugunu diisiiniiyorum.”’
P.E.S.4:Twitch TV ve YouTube'un ¢ok etkili oldugunu
diigiintiyorum ben. Ciinkii insanlar zaten bu sporu izlemeyi
takip etmeyi ya da kendisinden iyi oynayan insanlari izlemeyi
seviyorlar. O nedenle biiyiik bir ihtimalle ben tweetch veya
YouTube sayesinde bu kadar popiiler ve kiiresel bir spor
haline geldigini diistiiniiyorum.’’

Kiiresel Oyunlar
ve Ulusotesi
Oyun Sirketleri

10

K.A.l: “LOL benzeri ashnda bir siirii oyun var sektorde
hatta LOL den daha iyi oyunlar bile olabilir Bunun sebebi ise
reklam diyebilivim ve kitle diyebilirim. Onun diginda yine riot
games sinematik oyun igi gorsellerle reklamlar sunuyor. Bu
isi ¢ok sik yapan sirketlerden biri ve insanlar bu durumu ¢ok
seviyor ve bu Yeni karakterlerin tamtimina oyunla ilgili yeni
videolarin gelmesini ilgi duyuyorlar.”

M.2: “En onemlisi bence oyun yapimcilar: Riot games bence
bu isi ¢ok giizel yapryor. Ciinkii bahsettigimiz sirket Amerika
temelli bir sirket. Amerika merkezli bir sirket Tiirkiye ‘de
Cin'de Kore’de Amerika’da Avrupa’min bazi yerlerinde
Rusya’da bu sirket bir elektronik spor sahnesi kurdu.
Tiirkiye ‘de Atagsehir ‘de, Istanbul’da var. Biz talumlarimizi
kurabilmemiz igin bize yardim saglyorlar maddi agidan Riot
games bizim de takimimiz kuruldugunda seneler dnce
takimimizin  bir ismi vardw daha sonra bu sirket size
ihtivacimiz - olami  veriyor mag¢  disinda  olan  bir
organizasyonlar: varsa ornegin bir video ¢ekimi gibi
oyunculart onlara gétiiriiyoruz. Bu tarz etkinliklerde ulasim
masraflarim karsiliyorlar takimlara paralar veriyorlar sonra
elektronik spor sahnesi kurup orada maglar diizenliyorlar bu
bu sirketle alakali bir durum bu sirket bu sporun elektro spor
olmasint istiyor bu bence ¢ok ¢ok énemli bir sey.”’

P.E.S.5: "Ben league of Legends iizerinden érnek verecegim.
Bu oyunun kiiresel bir oyun oldugunu séyleyebilirim yani
herhangi bir iilkeye 6zgii olmadi herhangi bir iilkede iilke
stirlarinda oynandigr soylenemez. Ornegin oyun iginde de
oyun sahibi bir sampiyon yapmis onu biitiin diinyadaki
insanlar oynayabiliyor istedigin sekilde farkli kompozisyonlar
kurarak oynayabiliyorsunuz.’’

P.E.S.6:"Oyun  sirketlerinin ~ onemli  kathkis1  oldugunu
diistiniiyorum ¢iinkii Tiirkiye ‘de elektronik sporu baslatan Riot
games ‘in  Tiirkiye ‘deki spor sahnesini kurmasi ve ligleri
baslatmast diyebilirim. Ciinkii eger bu atilimlar yapiimasaydi
Tiirkiye ‘de hi¢ yatirimct yoktu highbir sekilde turnuva vs
diizenleyen bir olusum. Riot‘un sirf Tiirkiye ‘ye gelmesi ile
Tiirkiye ‘de  elektronik sporun  basladigimi  séyleyebiliriz
ashnda.’’

Reklamlar

K.A.1l: “E-sporda reklam daha fazla onemli bence. Simdi
reklam iyi yapudigi zaman ¢ok fazla oyuncu kitlesi
¢ekebiliyorsunuz kendinize bu sekilde ilerlemek daha kolay
olabiliyor iilkemizde de en ¢ok reklam iizerinden gidiyor bu
sistem.”’
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E-spora Kolay
Erisim

M.2: “Evde nasil isterseniz dyle otura biliyorsunuz éyle giizel
bir yani var ve her an elektronik spora ddahil olabiliyorsunuz
iste bu ¢ok kolay ulasiimasini sagliyor yataktan kalk lavaboya
gir ¢tk artik bu sporu tiim giin yapmaya hazirsin gibi ama
futbol oynamak isterseniz evden ¢ikmak gerekiyor egyalarinizi
almamiz  gerekiyor  spor alaminda  Ayakkabinizi  vs
degistirmeniz gerekiyor orada birazda ¢aba harcamaniz
gerekebiliyor.”’

P.E.S.3: “Elektronik  sporu canli yayin platformlarinin
popiiler kilma sebebi benim evimden direkt olarak bir
oyuncunun canli yayim izleyebiliyor olmam Bu benim icin
gayet erisilebilir ve giizel bir sey. Zaten herkezin bu donemde
interneti vardir dyle diisiiniiyorum bu agidan elektronik sporla
ilgili yayinlara erismek ¢ok zor olmamalr bunu istediginizde.”’

Kiiresel Sinirlart
Ortadan
Kaldirmasi

T.U.2: “Bunun en biiyiik sebebi bedenen orda bulunmama
zorunlulugu o6rnegin siz futbol basketbol gibi bir sporla
ugrastimiz zaman Almanya’da miisabaka oldugu zaman oraya
gitmek zorundasiniz lakin e-spor size sanal ortamda bunu
sundugu i¢in orada bulunmaniza gerek yok.”’

K.A.2: “Biraz daha simirlari ortadan kaldiran drnegin siyasi
smrlart veya cesitli simirlart ortadan kaldiran bir yapisinin
oldugunu soyleyebilirim elektronik sporun. Bence bu yiizden
global bir spor. *’

Internet
Uzerinden
Gergeklesmesi

K.A.2: “Birincisi bu is dijital olarak yapilabiliyor. Tiirkiye
bélgesi olarak diinya genelinde iyi bir durumda oldugumuzu
diigiiniiyorum bunun en biiyiik sebeplerinden biri Avrupa
sunucusuna yakin olmamiz ve Avrupa sunucusunda bir
problem yasamadan oradaki takimlarla birlikte antrenman
yapabilmemiz. Bizim oyuncularimiz da o topluluklarla birlikte
hareket ediyor. O toplulugun bir parcasi haline geliyorlar.’’

Fiziki Ortama
Thtiyag
Duyulmamast

M.2:Siz  futbol magini izlersiniz 90 dakika siirecegini
bilirsiniz ama ne olacagim bilmezsiniz. Elektronik sporda
bunu karsilayabiliyor. Canli oldugu igin bu ¢ok énemli bir
sey. Oyunun herhangi bir siralamasi yok herhangi bir kural
yok, fiziki ortama ihtivag yok. A¢ip izliyorsunuz ve ne
olacagini bilmiyorsunuz bence bu ¢ok haz verici bir gey.”’

Oyunlarin
Kiiresel Dili

K.A.2: “Kiiresel kendine ait bir dili var bu e-spor
oyunlarimin. Ben o yiizden bu kadar hizli ve kiiresel hale
geldigini diisiiniiyorum.”’

M.2: “Ingilizce bilmeyen elektronik sporcu diye bir sey yok
oyle bir durum yok yani. Once Ingilizce Ggrenmesi gerekiyor
¢linkii oyunlar yabanci evet Tiirkce destek yaratilyyor ama
kiiresel dil Ingilizce zaten artuk bunun savunmasina gerek yok
diye diistiniiyorum oyun dilleri de genelde Ingilizce zaten.”’

Profesyonellige
Ulasilabilirlik

P.E.S.5: “'Biliyorsunuz ki teknolojiye olan ayri bir ragbet var
ve bu giinden giine artryor jenerasyonun degismesi ile beraber
bu durumdan dolayr insanlar vakitlerinin ¢ogu zamanda
bilgisayar basinda gegiyorlar. Oyun oynuyorlar belki oyunla
ilgili videolar izliyorlar ve kendilerini daha fazla neden
gelistirmeyeceklerini sorguluyorlar. Senin zevk aldigin veya
keyifle oynadigim bir oyunu bagkalar: profesyonel olarak
oynuyor. Sonra onlar: izleyip tesvik oluyorsun sen de bu

spora.”’

Katilimecilara gbre e-sporu  popiiler-kiiresel ~ kilan  faktorler kategorisi

incelendiginde, katilimcilarin biiyiik bir ¢cogunlugu canli yaym platformlarinin 6nemli

faktor oldugunu belirtirken, 6te yandan e-sporun mesafe kavramini ortadan kaldiran bir

spor olarak goriilmesi kiiresellesme boyutunda dikkat ¢gekmektedir.
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4.1.6. E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi Alt Temasi

“E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi” alt temasini olusturan;

e Katilimeilarin e-sporcu lisansi veya hakemlik belgesi edinilmesine yonelik bilgi
diizeyi,

e Katilimecilarin e-sporda transfer siirecinin isleyisine iliskin bilgi diizeyi,

e E-sporda turnuva kurallarinin isleyisi bilgi diizeyi,

e E-spor turnuvalarinda yasanan problem tiirleri,

e Katilimcilarin e-sporcu haklar1 konusunda bilgi diizeyi,

e Katilimcilarin e-sporcu haklari konusundaki eksikliklere iliskin gortisleri,

kategorileri ve bu kategorilere ait kodlar1 ve frekans degerleri ve dogrudan alintilart

igeren sekil ve tablolar asagida verilmistir;

Katilimeilarin e-sporcy
lisansi veya hakemik
belgesi edinimesine

yonelik bilgi dieeyi

Katilimeilarin esporda
transfer sirecine
iliskin bilgi dizeyi

E-sporda fumwa
kurallarinin isleyisi bilgi
dizeyi

E-spor Hukuku

Bilgi Diizeyi Kiresellesmeve E-spor

Katilimeilarin e-sporcu
haklar konusunda bilgi
duzeyi

Katilimeilarin e-sporcu

haklar konusundaki
eksikliklere iliskin

gorisleri

Sekil 11. E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi Alt Temas1 ve Kategorileri
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Tablo 4.28. Katilimcilarin E-sporcu Lisansi ve Hakemlik Belgesi Edinilmesine Y 6nelik
Bilgi Diizeyi Kategorisi ve Frekansi

Tema Alt Kategori Kod Frekans | Dogrudan Alinti
Tema
— T.U.4: “Sporcu lisanst icin énce bir genglik Spor Miidiirligii 'niin
= internet sitesi var bu siteden bir form indiriyorsunuz formu
j indirdikten sonra bir kimlik fotokopisi Doldurdugunuz formu ve
= bir de saglhk raporu saghk Ocagi ya da aile hekimliginden alarak
:; bagvuruyorsunuz ¢ok basit bir siire¢ aslinda.”’
o K.A.2: “Saglik ocagina gidip bir saghk raporu aliyorsunuz. Daha
; sonra spor bakanhgina gidip espor Lisansini ¢ikartryorsunuz.
E Hicbir zorlugu veya prosediirii yok herhangi bir kosul yok o
= viizden de ¢ok fazla bir degeri yok dogal olarak. *
o~ é K.A.l: “Genelde sistem goyle siz elektronik sporcu olmak
. by = istiyorsunuz siz gidip valilige basvuruyorsunuz. Hatta muhtarliga
<3 S ) - falan gidip oradan bir kdgit alip Genglik Spora teslim ediyorsunuz
@ <= = Bilgiye ; . . ! e )
= ) 2 Sahip 18 o ;el{t{de kolay Ibl}" sekilde tem{n edebiliyorsunuz. o
2 = = Olma M.2: “Elektronik sporda fiziksel olarak herhangi bir seyle
QE) Z E E’ ugrasmadiginiz icin Belirli kagut formlar doldurularak ¢ok rahat
& E =3 bir sekilde Spor Bakanliginin birimlerinden alinabiliyor. Onceden
35 E ﬁ bu tarz bir siireg¢ isliyordu ama su anda biz oyuncularin
§ 5 > evraklarimin riot gamese gonderiyoruz onlar lisans iglemlerini
g = 2 hallediyorlar hatta elektronik spor lisansi ¢ikartmak icin saglik
Ul 2 raporunu kaldirdilar diye biliyorum. Eger yasimiz 18 yasindan
E kiigtikse onunla ilgili bir form var ailenize doldurtup teslim edip
5 lisansimizigikartabiliyorsunuz.”’
o P.E.S.2: “Saghk raporu aliyorsunuz niifus miidiirliigiine gidip
2 belli evraklar alyorsunuz oradan da gidip Genglik Spora
S belgenizi ¢ok rahat ve hizli bir sekilde kolay bir sekilde elde
% edebiliyorsunuz.”’
E Bilgiye
£ Sahip 3
» Olmama

Tabloda katilimcilarin e-sporcu lisanst edinilmesine yonelik bilgi diizeyi kategorisi

incelendiginde, katilimcilarin ¢ogunlugunun e-sporcu lisansi edinilmesine yonelik bilgi

sahibi olduklar1 gérglmektedir.

Tablo 4.29. Katilmcilarin E-sporda Transfer Siirecinin Isleyisine Iliskin Bilgi Diizeyi

Kategorisi ve Frekansi

Tema '.?_‘étma Kategori Kod Frekans | Dogrudan Alnti
P.E.S.2: “Genelde bu siiregte takimlar size ulasiyor
= takimlarin zaten varligimizdan haberi oluyor eger sizi takima
5 :E almak istiyorlarsa size ulasiyorlar. Sozlesme hakkinda
= E [=] karsilikli konusuluyor sézlesmeyi okuduktan sonra eger o
5 S S 5 takima gitmek istersem sézlesme imzalayip takima katilmig
% ] : & oluyorum.’’
= B0 ° E Sozlesmenin 12 P.E.S.5: “llk takimuma transfer oldugumda oradaki takim
2 = 8.z Olmasi oyunculari ile anlagamadim ben orada ii¢ aylik bir sozlesme
E 2 P yapmistim. Bu sozlesmeyi tek tarafli fes ettiginiz zaman belirli
7 = == . . . i
@ fiv] = 5 bir ceza iicreti var sizin aginizdan da takim agisindan da.
2 Z 5 'E» Herhangi bir sekilde takiminiz bu sozlesme disina ¢ikamaz
E 5 i) veya sizde ¢ikamazsiniz eger ¢ikarsaniz veya ¢ikarlarsa ¢ok
¥ ,a' E = biiyiik miktarlarda para cezalari odeniyor. Ama karsilikiy
w é E olarak anlagtiginizda tabii ki anlasma fes edilebilir.”’
N _E Sozlesmeleri K.A.1: “Diinya ¢apinda Riot‘un belirli kurallari var ve
) Oyun transfer siireci bunun iizerinden gidiyor genelde. Mesela bir
Sirketleri oyuncunun bonservis bedeli vardir siz oyuncunun bonservis
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Belirler

bedelini Riot Games’e bildiriyorsunuz ben bir oyuncu satin
almak istiyorum bonservisini vermek istiyorum takimlara bu
iletiliyor zaten siz ozamana kadar takimada séylemis
oluyorsunuz takimda zaten bunu kabul ediyor oyuncuda
kabul ederse eger bonservis bedelinin odenmesini kendisi
gitmek  istiyorsa  gidebiliyor. Eger bonservis bedeli
gerekmiyorsa zaten takima iletildigi zaman oyuncuda kabul
ederse maagsida begenirse oyuncu geliyor zaten. Sosyal
medyada da zaten oyuncular tekliflere acik oldugunu
belirtiyorlar.”’

K.A.2: “Bizim bulundugumuz oyundan yani Riot games ‘in
oyunundan bahsedecegim. Riot games Tiirkiye ‘de oldugu igin
bu hukuki konularla ilgili siireci onlar yonetiyor. Oyuncu ve
takim sozlesmeleri var ayrr ayri ve takimlarin ve oyuncularin
Riot games’e karsi bazi sorumluluklari var. Yani hem
oyuncaklarin hem de takimlarin haklarim koruyan maddeler
var.”

Sosyal Medya
Ilanlart

T.0.8: "Yani soyle oluyor oncelikle oyuncu teklifleri
degerlendirebilivorsa  bunu paylasmasi gerekiyor ¢iinkii
bunda en onemli nokta sosyal medya Twitter diyebilirim.”’
P.E.S.4: “Transfer siiregleri genelde Twitter iizerinden
oluyor benim igin oyle oldu en azindan. Takim arryorum
sozlesmem yok ve kendi ozelliklerinden bahsediyorum zaten
eger tammnan bir isim olmussam o Ozelliklere de gerek
kalmiyor. Oyle takimlar sizinle Iletisime gegerek sozlesme
kapsaminda transfer siirecini gerceklestirebiliyor”’.

Menajer-
Sporcu
Diyalogu

K.A.1:Su an lol igin soyle bir durum var mesela siz bir
elektronik sporcu ile goriisiip onu transfer etmek istiyorsaniz
oyuncunun takim menajeri ile gorviisme yapmak zorundasiniz
bazen siz takim menajeri yerine oyuncu ile baglantiya
gectiniz diyelim oyuncu ikna etmeye calisiyorsunuz burada
poching dedigimiz oyuncu takimdan aywma gibi bir durum
s0z konusu olabiliyor.”’

M.3:’Genel menajer oldugum ig¢in  takimdaki  tim
oyuncularin transfer siireglerinden ben sorumluyum. Zaman
zaman transferlerimiz oldu ve bir sorunla karsilagmadik.”’

Bilgiye Sahip
Olmama

T.I:J.7: “Transfer siireci konusunda pek bir bilgim yok.”’
T.U.2: “’Bu konu hakkinda hi¢bir Bilgim yok.”’

Yukaridaki tabloda katilimcilarin e-sporda transfer siirecinin igleyisine iliskin

gorlslert incelendiginde takim ve oyuncu arasinda bir sozlesmenin oldugu, bu

sozlesmeleri oyun sirketlerinin belirledigi, oyuncularin takim arayisinda olduklarina

iliskin sosyal medyadan duyuru yaptigi, transfer siirecinin menajer-sporcu diyalogu

lizerinden yiridiigli ve katilimcilarin bazilarmin bu siiregle ilgili bilgi sahibi

olmadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 4.30. E-sporda Turnuva Kurallarmin isleyisi Kategorisi ve Frekansi

Tema "?"(Iatma Kategori Kod Frekans Dogrudan Alinti

o T.U.6: “Mesela 15 dakika gecikme siiresi var bu siireyi

§ =) s aginca diskalifiye olma durumu olabiliyor.”’

= o § E’ K.A.1: “Su an LOL igin goyle bir durum var. Mesela siz bir

g 2 = 5 = elektronik sporcu ile goriisiip onu transfer etmek istiyorsaniz

@ 23 = £ Yaptirimlarin- Lo i

£ < N < £ 8 oyuncunun  takuim  menajeri  ile  goriisme  yapmak

@ ] o = Cezalarin Olmasi X .. . X

= i 5= z0rundasiniz. Bazen siz takim menajeri yerine oyuncu ile

2 § & E baglantiya  gegtiniz  diyelim  oyuncu ikna  etmeye

E I Wz ¢alisiyorsunuz.  Burada poching  dedigimiz  oyuncuyu
takimdan ayirma gibi bir durum séz konusu olabiliyor. Buda
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kural ihlali olarak gegiyor siz bunun yiiziinden ceza
yiyebiliyorsunuz.’’

P.E.S.2: “Agwr ceza olayr olmuyor genelde ornegin herkesin
sahnede olmasi gereken bir zaman var ornegin 1 saat
oncesinden orada olmaniz gerekiyor eger yarim saat geg
kalirsamz ~ belki  oyunda  bir tane ban  hakkinizi
kaybediyorsunuz segim ekraminda oyle agir cezalar olmuyor
ama o tarz ceza sistemleri var Riof ‘un. Onun disinda ozel
hayatta da ornegin yayinda kiifiirlii konusmak veya sosyal
medyada kiifiirlii paylagimlarda bulunmak siyaset yapmak ya
da wk¢ilik yapmak gibi olumsuz paylasimlarda bulunursaniz
bunlara yonelik cezalari var tabi Disiplin cezalart oluyor.
Hatta oyun esnasinda bile baskalariyla kavga ederseniz
onlar bir tirlii Riot a ulasirsa kavga ettiginiz igin ceza
yiyebiliyorsunuz.’’

P.E.S.5: “Eger sizin Riot games ile bir anlasmaniz var ise
bir takimda sozlesmeniz varsa haftalik cafe turnuvalart gibi
diger turnuvalara katilanmiyorsunuz.”’

K.A.L1: “Turnuvalarda veya yurtdisinda oyuncular kendileri
antrenman yaparken oyun igersinde birine hakaret yanlis
ornek olabilecek bir davranis  sergilerlerlerse ceza
alabiliyorlar para cezalari alabiliyorlar veya oyundan
yasaklanma gibi cezalar alabiliyorlar.”’

T.U.13:“Ben kendim boyle bir problem yasamadim. Ama
elektronik sporda ceza alan oyunculart duydum. Sadece
oyun olarak degil eger kendi giinliik hayatinda da oyun
oynarken bir oyuncu kiifiir oyunu ederse o oyuncuya Riot
Games ceza veriyor. 10-20 mag¢ oynayamama cezast veriyor.
Sadece magtaki  hareketleri degil oyuncunun  giinliik
hayattaki hareketlerine de kargabiliyorlar. Ornegin; sosyal
medya paylasimlart veya canli yayin programlarinda bir
oyuncu kiifredemez veya wkgilik yapamaz. Eger irk¢ilik
yapar ise sozlesmesi gidiyor. Yani elektronik sporda da
sportmenligi ve centilmenligi korumaya ¢alisiyorlar.”’

Kurallar1 Oyun
Sirketleri
Belirler

K.A.2: “Bizim bulundugumuz oyundan yani Riot games ‘in
oyunundan bahsedecegim. Riot games Tiirkiye'‘de oldugu
icin bu hukuki konularla ilgili siireci onlar yonetiyor.
Oyuncu ve takim sozlesmeleri var ayri ayri ve takimlarin ve
oyuncularin Riot games’e karst bazi sorumluluklart var.
Yani hem oyuncularin hem de takimlarin haklarini koruyan
maddeler var. *’

P.E.S.4: “Hukuki problem ¢ok olmadi ama herhangi bir
problem oldugunda bu problemi Riot games ¢oziiyor. Eger
bir sorunuz veya probleminiz olursa takimla bunun Riot
Games’e bildiriyorsunuz. Daha sonra bu problemleri Riot
games ¢oziiyor.”’

P.E.S.5: “Transfer siire¢leri riot tarafindan takip ediliyor.
League of legend is Ligi oldugu icin genel kurallari Riot
belirliyor. Bu agidan baktiginizda riot hem oyuncu koruyor,
oyuncularin takimlar tarafindan kullanilp atilmasina engel
olmak i¢in bir yandan da oyuncularin takima zarar
vermeden sozlesme yapilarak transfer veya ayrilma siirecini
belirliyor.””

T.0.6: “Universiteler — arasi  turnuvalarda  turnuvaya
katilacak olanlarin aymi okuldan olmasi gerekiyor. Katilan
ogrenciler de zorunlu olmasi gereken seyler var. Bunlar
saglandiktan sonra hi¢bir sorun olmuyor.”’

Soézlesmelerin
Olmasi

K.A.1:“Soyle bir ornek verebilirim mesela sizin bir
kontratiniz var ise Riot Games ile bireysel bir ligde
oynayabiliyorsunuz.  Gidipte  Avrupa’daki  turnuvalara
katilamiyorsunuz eger katilirsaniz para cezasi yiyorsunuz ve
oyundan bir yasaklama alabiliyorsunuz. Ornegin 6 ay
profesyonel ligde yer alamiyorsunuz gibi.”’

P.E.S.4:’Ben herhangi bir problem yasamadim ¢iinkii her
transfer oldugunda sozlesmem bitmisti zaten. Transfer
stiregleri genelde Twitter iizerinden oluyor benim icin oyle
oldu en azindan. Takim arryorum sézlesmem yok ve kendi
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ozelliklerinden bahsediyorum zaten eger tamnan bir isim
olmussam o ozelliklere de gerek kalmiyor. Oyle takimlar
sizinle Iletisime gecerek sozlesme kapsaminda transfer
stirecini gerceklestirebiliyor.”’

Yukaridaki

tabloda

e-sporda

turnuva kurallarinin  isleyisi  kategorisi

incelendiginde, e-spor turnuva kurallarinin diizenlenen turnuvaya 6zgii olmasi, kural

ihlali oldugu durumlarda belirli cezai siire¢lerin olmasi ve 6zellikle de kurallari oyun

sirketlerinin belirlemesi 6n plana ¢ikan unsurlardir.

Tablo 4.31. Katilimcilarin E-sporcu Haklart Konusunda Bilgi Diizeyi Kategorisi ve
Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-spor hukuku bilgi diizeyi

Katiimcilarin e-sporcu haklari konusunda bilgi diizeyi

Oyncu
Haklarimi
Oyun
Sirketleri
Belirler

T.U.8: “Cogu takimin yaptigi sozlesmeler ¢ok agik yani takim
yararina genelde ¢ogu yani bir oyuncu maagini baglarken vs
sozlesme yapiliyor.”’

K.A.1:“Ben sadece Riot games in kurallarini biliyorum
baskada bir mevzuat ya da kural var mi onu bilmiyorum. Riot
Games bu hukuk konularina ¢ok onem veriyor gergekten kime
ceza gerekiyorsa direk ona cezayi veriyor zaten kendi disiplin
kurullart var siz onlara bildire biliyorsunuz herhangi bir kanal
tizerinden §oyle bir problem var diye kanmit sundugunu zaman
direk bunu arastirmaya baslhyorlar zaten ve cezayi da
veriyorlar.”’

M.2:“Siz  bir oyuncusunuz diyelim siz sizin bir grupla
anlagmamiz vardwr diyelim bu anlasma on aylik ve sizin bu on
aylik anlagmamiz bitti ama aldigimiz para yedi aylikti diyelim
yani ii¢ aymizda i¢erde kaldi siz burada imza atmiyorsunuz
stireci bitirmek i¢in ama bu adam size hala parayr 6dememekte
israr ediyorsa sizin bir yasal hakkiniz oluyor Buda su oluyor
riot gamese gidiyorsunuz diyorsunuz ki bu kuliip bana parami
vermiyor riot games de diyor ki bu adamun parasini ver yoksa
sana ceza verecegim gegen sene bu sezon da Galatasaray in
men edilme sebebi buydu Riot games dediki Galatasaray’a 1
Ocaga kadar takinimin  parasim  éde ama Galatasaray
takiminda sikintt var sanirim édemediler ayin 3’iinde dediler
sanirim ama Riot games dediki tamam bu sezon da yari sezon
da ks sezonunda sen de oynamayacaksin bu tiirde problemler
yaratabiliyor. Ayrica herhangi bir okulda ilkokul iiniversite lise
hi¢ farketmez eger belirli bir sayimin iizerinde elektrik sporcu
lisans1 varsa mutlaka oraya bir bilgisayar laboratuvar
elektronik spor icin kurulmasini isterdim bu tarz mevzuatlari
olmasini isterdim.”’

Bilgiye
Sahip
Olmama

T.U0.2: Yok haywr duymadim.”’

T.0.10: “Bununla ilgili herhangi bir yazi okumadim.’
P.E.S.2: “Anayasal anlamda herhangi bir mevzuat oldugunu
bilmiyorum duymadim.”’

P.E.S.3: “'Bildigim herhangi bir yasal mevzuat yok.”’

>

Tabloda katilimcilarin e-sporcu haklar1 konusunda bilgi diizeyi kategorisi

incelendiginde, katilimcilarin  bazilarimin e-sporcu haklarin1 oyuncu sirketlerinin

belirledigini ifade ettigi, 6te yandan katilimcilarin 6nemli bir cogunlugunun ise e-Sporcu

haklarina iliskin bilgi sahip olmadiklar1 gériilmektedir.
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Tablo 4.32. Katilimcilari E-sporcu Haklar1 Konusundaki Eksikliklere iliskin Goriisleri
Kategorisi ve Frekansi

Tema

Alt
Tema

Kategori

Kod

Frekans

Dogrudan Alint1

Kiiresellesme ve E-spor

E-spor hukuku bilgi diizeyi

Katilmcilarin e-sporcu haklar: konusundaki eksikliklere iliskin goriisleri

Sporcu Haklari
Suistimali/
Eksiklikleri

T.U.4:° Ciinkii takim sahipleri genelde sporculara para
goziiyle baktig1 icin istedigi gibi kullanabiliyorlar
oyuncuyu ii¢ yillik bir sézlesme yapiyor mesela senin
aylik kazancin 2000 TL takim arkadagsina veriyor 10.000
tl bu ¢ocuk geng dive daha yeni gelmis geng ve bilmiyor
diye ¢ocuk 2-3 yil boyunca bu sézlesmeye maruz kaliyor
ve bu sizlesme fesih bedeli de 1 milyon.”’

K.A.2:Bir oyuncunun kendini var edebilmesi ve
profesyonel bir sporcu olma bilmesi gercekten uzun ve
yorucu, ayni zamanda yipratict bir siire¢. Oyuncular da
bu siiregte bazen acele edip yanhs sozlesmeler
imzalayabiliyorlar kendi iicretleri konusunda olabilir
sozlesmelerle ilgili bu tarz problemler var fakat. Bu
biraz daha oyuncularin bilingli olmasiyla ilgili bir
durum. Bilingli olan sporcular ve aileler siiregte devreye
girdigi zaman herhangi bir problem olmuyor. Herhangi
bir sorun oldugunda da Riot games oyuncularin ve
takimlarin haklarim koruyor ve c¢egitli yaptirimlarda
bulunuyor.”’

M.2: “Ben soyle bir sey soyleyebilirim kendi agimdan.
Biz senelerce hokey oynadigimizda benim hi¢hbir zaman
bir giivencem olmadi. Yani bir sporcu olarak bir
giivencem olmadigi igin bu bana her zaman ikinci bir
meslek ile ugrasmam gerekiyormus gibi hissettirdi.
Maddi agidan olsun kariyer anlanminda olsun. Yani bu
noktada elektronik sporda da bazi seyler kanun gibi
olmali mevzuatta olmali ve mevzuatta da elektronik
spora dair herhangi bir sey olmadigini diisiiniiyorum.’’
P.E.S.4: “Eskiden ben daha bu sektore girmeden dnce
bazi duyumlar almigtim oyuncularin dolandirildikgin
takimlarin para vermedigini duyuyordum.”’

T.U.11: “Bir  merci olsa  oyuncunun  haklarn
savunabilecek veya bu tiir olaylarda karar verebilecek
bir olusum oldugu zaman en azindan kim hakli kim
haksiz ¢ok daha iyi goriiliir. Ciinkii maasim alamayan
oyuncular var sebepsiz yere takimdan atilan oyuncular
var. Bunun gibi bir siirii sikintilar var. Bunu ¢ozebilecek
orta bir takim ile oyuncu arasinda bir orta bir nokta
olugturan bir kurum olugturulmali.’’

Hukuki

Sinirlarin Heniiz
Cizilmemis

Olmasi

M.2: “Riotun para édemeye dahil kendi sozlesme ve
kurallart var. Samirim herhangi bir sikinti ¢iktiginda
Riota gittiginizde bu sikintilari ¢oziiyor. Bu problem
bazen Riot‘un kendisinde zedeleyebilecek bir problem
olabilir. Bu tiir problemler yasanabilir takimlarda.
Elektronik spor ismini kétiileyebilecek bir problem
olabilir. Bu noktada ekstra devreye girecek bir hukuki
merci yok ya da bir mevzuat yok bu konuda bir bilgim
yok yani.”’

P.E.S.2: “Hukuksal siireci Riot kontrol ediyor. Belki bu
noktada eksik noktalar vardir bu kurallarin aym goriiste
olmadigim zamanlar oluyor.”’

P.E.S.6: “Eger sozlesmemiz varsa ozellikle on takimdan
bes tanesini sozlesmesinde SGK giivencesi olabiliyor.
Belki bir seviyede devlete baglh olabiliyorsunuz ama
onun disinda oyuncuyu koruyan ¢ok bir yasa var mi diye
diisiindiigiimde olmadigini soyleyebilirim.”’
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Sozlesmelerin
Siiresi

T.U.8: “Bence eklenmesi gereken su bir oyuncu ile
maksimum 1 sene sozlesme imzalanmali bence yani
benim goziimde Ciinkii mesela 3 sene sozlesme imza
aliyorsunuz  kiigiik olmasina ragmen. Ciinkii 16-17
vasinda 3 sen'e imzalarken ¢ocuk kazanacagi parayi
diisiinmiiyor. Zaten oraya hayalleriyle geldigi icin ama
ben 3 sene daha takimdayim diyor. Ama ilk sene
kazandigi para atryorum Aylik 2000 lira iken 2. sene ¢ok
iyi  oynamasmma ragmen ¢ok iyi  performans
sergilemesine ragmen gene 2000 lira alwyor primlerle
maksimum alacagi Su an igin 4-5 milyar.”’

Tabloda katilimcilarin e-sporcu haklar1 konusundaki eksikliklere iliskin

gortisleri kategorisi incelendiginde, e-sporcu haklarmin suistimali-eksiklikleri, hukuki

sinirlarin heniiz ¢izilmemis olmasi ve sdzlesme siireleri ile ilgili problemler oldugu

gorilmektedir.
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TARTISMA

Bu boliimde arastirma sonucunda ortaya ¢ikan “Kiiresellesme ve E-spor” ana

temast ve buna iligkin alt temalarin bulgular tartisilmistir.

4.2. E-sporun Ozelliklerine Iliskin Tartisma

“E-sporun Ogzellikleri” alt temasinda yer alan “E-sporun Tammm”

kategorisine iliskin tartisma;

Arastirmada yer alan “E-sporun Tanimi” kategorisinde e-sporun taniminda
“Bilgisayar Oyunu”, “Rekabetci Yap1”, “Zihinsel Aktivite Gerektiren”, “Cevrimigi-
¢evrimdist Oynanan Oyun”, “Seyir Sporu” ve “Gelecegin Sporu-Sporun Yeni Formu”
gibi kodlar 6n plana ¢ikmistir (Tablo 13). Ornegin “Zihinsel aktivite gerektiren” koduna
iliskin yapilan goriismelerde katilimcilar; E.S.O.1 “Benim icin sporun tek bir anlami
yok sadece fiziksel olmaktan ibaret degil spor ciinkii giiniimiizde de fiziksel aktivite
olmaywp da sadece zihinsel aktivite olup da spor olarak kabul edilen branslar var. Buna
en onemli ve en yakin ornek Satran¢ ve E-spordur.” Qibi ifadelerde bulunmuslardir.
Benzer bir sekilde Argan ve digerleri elektronik sporun zihinsel agirlikli yoniini
vurgulayan “diinyanin bir ucundan digerine iki insanin internet aracilifiyla ya da
diinyanin her yerinden gelen insanlarin biiyiikk organizasyonlar ile bulusup oyun
oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel olarak ¢ogu sporun gerektirdiginden ¢ok
daha fazlasim1 kapsayan bir spordur. Elektronik spor ok¢uluktaki gibi reaksiyon zamani,
beyzboldaki gibi refleks hareketleri veya satrangta oldugu gibi diistinmey1 gerektiren bir
spordur” seklinde bir tanimlama gergeklestirmiglerdir. Bu arastirmada da katilimcilar e-
sporu tanimlarken e-spor oyunlarinin ¢evrimi¢i oynanabilmesinin yani sira ozellikle
bilissel siireclerin aktif rol oynadigini, e-sporun bazi zihinsel aktivite agirlikli geleneksel
spor branglartyla benzestigini ifade etmislerdir (137). Bazi geleneksel sporlarda
(satrang, bri¢ vb.) zihinsel aktivitenin agirlikli oldugu gibi, e-sporda da bilissel ve
taktiksel yaklagimin agirlikli oldugu takim oyunun 6n plana ¢iktig1 sdylenebilmektedir
(Dota, Star Craft, League of Legends vb.). Arstirmada 6n plana ¢ikan diger kodlar ise
“Seyir sporu” ve “Gelecegin Sporu-Sporun Yeni Formu” olmustur. Arastirma

katilimcilarinin bu kodlara iliskin goriisleri ise sirasiyla; P.E.S.3 “Elektronik spor online
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oyunlarin yani bilgisayarmiza dayali miisabakalarin izleyicilere agik bir platformda
turnuva diizeyinde oynanmasidir.” P.ES.6 “Teknoloji ilerledik¢e insanlarin daha fazla
ilgi ve alaka gostermelerinden dolayr su anda futbol ve basketbol nasilsa elektronik
sporda gelecegin sporu olacak diyebilirim.” seklindedir. Newzoo adli analiz sirketi
tarafindan e-spor sektoriine iliskin hazirlanan yillik raporda, e-spor seyircilerinin e-spor
turnuvlarin ya fiziki katilim gostererek e-spor arenalarinda ya da Twitch gibi ¢evrimici
canli yaym platformlar: tizerinden takip ettikleri paylasilmistir. Ayrica bu raporda 2018
yilinda yaklasik olarak 380 milyon e-spor seyircisinin oldugu ve bu rakamin 2021
yilinda 557 milyona kadar artabilecegi beklenmektedir. Bu 557 milyon seyircinin ise
307 milyonu “ara sira izleyenler” olarak tanimlanacakken, 250 milyon seyircinin ise
kendilerini “e-spor meraklilar1” olarak adlandiracaklar belirtilmistir (173). Bu rakamlar
dikkate alindiginda e-sporun her gegen giin artan bir seyirci kitlesinin oldugu ve bu
durumda e-sporun yeni jenerasyonun da artan ilgisi neticesinde gelecegin popiiler sporu

olabilecegi sdylenebilmektedir.

“E-sporun Ozellikleri” alt temasinda yer alan “Katihmeilarin e-sporda
bilgisayar donamimi ve internet hizimin Onemine iliskin goriisleri”
kategorisine iliskin tartisma;

Arastirma kapsaminda e-sporda bilgisayar ve internet hizinin 6nemli olduguna
iliskin katilimc1 goriigleri neticesinde “Profesyonel Diizey”, “Ping Problemleri” ve “E-
sporda Basar1 ve Internet Hiz1” kodlar1 6n plana ¢ikmustir. Ancak e-sporda bilgisayar ve
internet hizinin 6nemsiz olduguna iligkin bazi katilimcilarin goriislerini igeren “Kisisel
Beceri” ve “Oyundan Oyuna Degisir” gibi kodlara da ulasilmistir (Tablo 14).
Arastirmada katilimcilarinin “Ping Problemleri” koduna iliskin gorisleri; P.E.S.6
“Internet konusunda biraz sikinti olabilecegini diigiiniiyorum ¢iinkii yiiksek degerde
ping degerlerine ulasirsa o zaman oyunu cidden oynayamiyorsunuz. O yiizden kaliteli
bir internet hizi gerekiyor.” P.E.S.4 “Siiper bir internet gerekmiyor ama onun disinda
iyi bir internet gerekiyor oyununuzun ping degerlerini etkilemeyecek sekilde ortalama
bir internet gerekiyor diyebiliriz.” seklindedir. Internet hizi ve ping degerlerinin
cevrimi¢i oyunlarda pratik yapma ve rekabet etme agisindan oldukca 6nemli oldugu
ifade edilebilir. Ping (veya ag gecikme durumu) bir oyuncunun oyuna ne kadar hizli bir

komut gonderebildigini ve oyun esnasinda (veya sunucuda) oyuna ait verileri
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goriintiilemesini saglamaktadir. Kabul edilebilir bir ping degeri, 40ms-60ms isareti veya
daha diisiik olarak belirtilmistir. 100ms'in iizerinde bir hiz kaybi fark edilir ve bir ag
gecikmesi s6z konusu olabilir. 170'ten fazla ping degeri ise oyun baglantisinda
kopmalara neden olabilir (274). Ornegin bir birinci sahis nisanci e-spor oyununda
rakibin size bir duvar kenarindan baktig1 esnada sizde ayni anda rakibinize baktiginizda
ping degerleriniz ne kadar diisiik olur ise o kadar hizli bir sekilde rakibinizi gorebilir ve
reaksiyon gosterebilirsiniz. Tam tersi durumlarda rakibinizi ge¢ gorebileceginiz igin
sizden Once rakibinizin hamle yapmasi olasi bir durum olabilir. Bu durumun rekabet¢i
ve ¢evrimici e-spor oyunlarinda performans ve basari agisindan olduk¢a 6nemli oldugu
sOylenebilir. E-sporda bilgisayar ve internet hizinin 6nemsiz olduguna iliskin bir
aragtirma katilimecismin “Oyundan Oyuna Degisir” koduna iliskin goriisii; T.U.2
“Oynayacagimiz oyuna gore degisebiliyor mesela league of legends oyunu igin gerekli
ekipman ve internet hizt ile PUBG oynarken gereken ekipman ve internet hizi bir degil.
Ekonomik diizeyine gore orta halli biri, en azindan bir laptopa sahip olan bir insan bile
e-spor yapabilir ki giiniimiiz sartlarinda.” seklindedir. E-sporda internet hizinin yiiksek
veya diisik olmasmin yeterliliginin oynanan oyuna gore degistigi belirtilmistir.
Ormnegin; Hearthstone gibi bir kart oyunu, daha yavas oynanan bir sira tabanli oyun
oldugu i¢in diisiik ping sorun olmayabilir. Counter-Strike ve Street Fighter V gibi diger
oyunlar igin ise en lst diizeyde internet hiz1 gerekebilmektedir (274). Ya da rekabetci
birinci sahis nisanci e-spor oyunlarini oynarken (Call Of Duty vb.) rakibe karst hamle
yapabilmek, reaksiyon gosterebilmek “Frame Per Second (FPS) yani Saniyelik Goriintii
Sayis1” degerleri ve internet kalitesine bagli olan “Ping” degerleri 6nemlidir. Ancak sira
tabanli bir strateji oyunu oynarken oyunun sahip oldugu diisiik grafik 6zellikleri,
oyunun yavas oynanmasi nedenleriyle diigsiik donanim 6zellikleri ve ping degerleri de
belirli diizeyde onemsiz kilabilecegi ifade edilebilir. Bu durumda e-spor oyunlarinin
gerekli kildigr sistem 6zelliklerinin ve oyunlarin tiiriiniin internet hizin1 ve donanimsal
ozellikleri onemli kilabilecegi gibi, bu durumun oyundan oyuna degisebilecegi

sOylenebilir.
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“E-sporun Ozellikleri” alt temasinda yer alan “E-spor ile geleneksel sporlar

arasindaki benzerlikler” kategorisine iliskin tartisma;

Katilimcilarin ~ goriisleri  sonucu e-spor ile geleneksel sporlar arasindaki
benzerliklerden “Antrenman Ihtiyac1”, “Rekabeti Barmdirmas1”, “El G6z Koordinasyonu
Gerektirmesi”, “Taraftar1 Barindirmasi” ve “Kendine Ozgii Ekonomisinin Olmasi™ gibi
kodlarin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir (Tablo 15). E-spor oyun tiirlerinde rakip oyuncuya
karsi daha hizli reaksiyon gostermenin iyi bir el-goz koordinasyonuna sahip olmayi
gerektirdigi sOylenebilir. Katilmcilardan K.A.1 “Elektronik sporda bir bilgisayar
basinda oturuyorsunuz tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi ellerinizi ve goézlerinizi

)

kullaniyorsunuz odaklanmaniz gerekiyor.” sozleri ile tipki geleneksel sporda oldugu
gibi e-sporda da el-géz koordinasyonun 6nemli bir unsur olduguna dikkat ¢ekmistir.
Benzer sekilde Wagner e-sporlarin yiiksek seviyede el-géz koordinasyonu gerektirdigini
belirterek, takimlarin rakip takimlara kars1 tistlinliik kurabilmelerinin strateji ve taktiksel
bir yaklasim sergilemeleri gerektirdigini ifade etmistir (139). Greenhill ve Houghton
geleneksel sporlara benzer sekilde, herkesin e-spor oyunlarini oynayabilecegini, ancak
yalnizca belirli bir beceri setinde ustalasmis olanlarin oyunu iyi oynayabilecegini
belirtmislerdir. Ayrica Olimpiyat Oyunlarinin bir pargasi olan atig ve okguluk sporunda
oldugu gibi e-sporda da yiiksek yogunluklu, rafine motor becerilerinin yani sira hizli ve
dogru el-goz koordinasyonunun gerekli oldugunu vurgulamislardir (275). Taylor “E-
sporda profesyonel oyuncular istindam edilir, ¢iinkii profesyonel rakipler olmadan e-
spor rekabet¢i bir oyun olamaz” sozleri ile e-sporda da rekabet unsurunun ve basari
elde edilebilmesi i¢in antrenman yapmanin énemli bir unsur olduguna dikkat ¢ekmistir
(48). Rosell Llorens ise bir rakibi yenmek amaciyla oynanan belirli e-spor oyunlarinin
cok fazla beceri, hassasiyet, konsantrasyon, viicut kontrolii, reaksiyon, dayaniklilik ve
takim stratejisi gerektirdigini belirterek tim bu faktorlerin e-sporun ve e-spor
oyunlarinin tanimlanmasina katki sundugunu ifade etmistir (276). Katilimcilar yapilan
bu tanimlamayla benzesen “Rekabeti Barindirma”, “Antrenman Ihtiyac1” gibi kodlara
iliskin goriislerini; K.A.2 “Ozellikle rekabet anlaminda takim oyunu iceriyorsa takim
sporlarinda ¢ok benzerlik gésteriyor diyebilirim. Geleneksel sporlardaki disiplini hatta
daha fazlasini isteyebiliyor elektronik spor.” T.U.6: “Benzerlik olarak ikisinin de
diizenli calismay1 ve antrenmanli olmay: gerektirdigini soyleyebilirim.” T.U.4 “Benzer

ozelliklerini sayacak olursam her ikisinin de rekabetci bir ortamda gerceklestirilmesi
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diyebilirim.” seklinde dile getirmislerdir. Malik e-sporun diger tiim sporlar gibi, zorlu
beceriler, kararlilik ve baskiya dayanma becerisini barindiran bir spor oldugunu
belirterek, rekabetci dijital oyunlar1 oynamanin stratejik diistinme, takim olarak
calismay1 6grenme, giiclii bireysel caba ortaya koyma gibi geleneksel sporlarda yer alan
becerileri gerektirdigini vurgulamistir (277). Bu durumda geleneksel sporlar ile e-
sporun rekabet, antrenman, taraftar, kendine 6zgii bir ekonomisinin olmasi gibi ortak
temalara sahip oldugu, bunlarin yani sira ulusal veya uluslar arasi federatif yapilar,
canli yaym platformlar1 araciligiyla miisabakalarin yayimnlanmasi, bireysel ve takim
olarak oynanmasi ve geleneksel sporlarda yer alan lig usulii maglarin diizenlenmesi,
yiksek 0©diil havuzlarina sahip kiiresel turnuvalarin diizenlenmesi gibi diger
organizasyonel a¢idan benzesen yonlerinin de oldugu sdylenebilmektedir. Ayrica tipki
geleneksel sporlarda profesyonel sporcularin  ayakkabi, raket, eldiven vb.
ekipmanlariin Kalitesi ve sporcu performasi agisindan kisisellestirilebilmesinin 6nemli
oldugu gibi, benzer sekilde e-sporda da profesyonel e-sporcularin kullanmis olduklar
monitdr, oyuncu kulakligi, oyuncu faresi, oyuncu klavyesi, oyuncu koltugu vb.
ekipmanlarmin kalitesinin ve Kkisisellestirilebilir olmasinin sergilenecek performans

diizeyi agisindan 6nem arz ettigi sdylenebilmektedir.

“E-sporun Ozellikleri” alt temasinda yer alan “E-spor ile geleneksel sporlar

arasindaki farkhiliklar” kategorisine iliskin tartisma;

Katilimeilarin - gortigleri kapsaminda e-spor ile geleneksel sporlar arasindaki
farkliliklara iligkin “Fiziksel Gii¢ Gerektirmemesi”, “Agirlikli  Zihinsel Aktivite
Icermesi”, “Cevrimi¢i Ortamda Gergeklestirilmesi” gibi 6n plana ¢ikan kodlarm yani
sira “Turnuva Kurallarin1 Ulusotesi  Sirketlerin  Belirlemesi”, “Demografik (Yas,
Cinsiyet vb.) Engelleri Ortadan Kaldirmasi”, “Bazi Fiziksel Ozellikleri Onemsiz
Kilmasi (Kilo vb.)” ve “Erisim Kolaylig1” gibi e-sporun kiiresel katilima imkéan veren
boyutuna dikkat ¢ceken kodlara da ulagilmistir (Tablo 16). Yapilan nitel goriismelerde
katilimc1 goriisleri; K.A.2 “Bence elektronik spor ile geleneksel sporlar arasindaki en
biiyiik fark elektronik sporda efor sarf etmiyor olusunuz.” P.E.S.6 “Gergekte
olamayacak bir seyler oyun igersinde olabilecegi icin sanal ortamda gerceklesmesi

diyebilirim. Ornegin; futbolda futbolu oynarken fizigini hesaplaman gerekiyor topun

konumuna gore soyle vurmam gerekiyor kaleye gitmesi igin gibisinden bu oyunlarda bu
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tarz siirecler ¢cok daha ayrintili oldugu icin veya sizi ozgiir biraktigt igcin bence en
onemli fark bu diyebilirim.” seklindedir. Mustafaoglu yapmis oldugu bilimsel
arastirmada dijital oyunlarin agirlikli olarak zihinsel g¢aba gerektirirken bedensel
oyunlarin fiziksel ve zihinsel ¢aba gerektirdigini, ayn1 zamanda gelisen dijital/bilgisayar
oyunlarmin insanlara gercek hayatta yapamayacaklar1 bircok olanagi fantastik bir
ortamda veya kisinin kisisel zevkleri dahilinde sundugunu belirtmistir (256). Rosell
Llorens e-sporun geleneksel sporlardan farkli olarak e-spora 6zgii maglarin dijital bir
oyun setinde gerceklesmesi ve oyuncularin uygulamayi gerceklestirmek i¢in bilgisayar
kullanmast oldugunu belirtmistir (276). E-sporun biligsel agirlikli bir spor olduguna
vurgu yapan bu aragtirmalarin aksine literatiirde e-sporun geleneksel sporlara kiyasla
sanal ortamda gergeklestirilmesinden ve fiziksel aktivite yoksunlugundan 6tiirti bir spor
dali olarak kabul edilemeyecegini ileri siiren, e-sporun gergek bir spor dali olup
olmadigini sorgulayan bilimsel arastirmalara da rastlamak mimkiindiir (272,273,274).
Benzer sekilde Mareli¢ ve Vukusi¢ e-spor ve saglik temasia dikkat ¢ekerek e-sporun
geleneksel sporlarin taniminda yer alan bazi nitelikleri barindiriyor olmasina ragmen,
hala hareketsiz ve bir¢ok yonden sagliksiz bir faaliyet oldugunu ifade etmislerdir (281).
Bu sorgulamalarin 6tesinde e-sporun fiziki ortamdan bagimsiz bir sekilde 6zellikle
dijital (sanal) ortamda internet tlizerinden gerceklestirilmesi ile sakatlanma vs. riskinin
ortadan kalktig1, ayrica sanal ortamda oynanan e-sporun e-sporculara, geleneksel sporla
ugrasan sporculara nazaran c¢ok daha fazla hareket 6zgiirliigli tanimasinin e-sporu
geleneksel sporlardan keskin bir sekilde ayiwran yonii oldugu soylenebilir. Ayrica
geleneksel sporlarda performans dogrudan hareketi uygulayan kisi tarafindan
sergilenirken, e-sporda performans ve beceriler sanal karakter iizerinden
sergilenmektedir. Bu nedenle e-sporun katilimcilarin fiziki ve demografik 6zelliklerine
iliskin kisitlayic1 faktorleri ortadan kaldirabilmesi dikkat ¢ekicidir. Boylelikle fiziksel
veya saghiga iliskin bir engeli bulunan bireyler bile tiim diinyadan kolaylikla e-spor
ortamlarina erigim saglayabilmektedir. Bu 6zellik e-sporu; geleneksel sporlarin cinsiyet,
yas, fiziki gii¢, performans diizeyi gibi katilimcilart smiflandiran, gruplandiran,

bicimlendiren vb. dzelliklerinden ayiriyor denilebilir.

170



“E-sporun Ozellikleri” alt temasinda yer alan “E-sporun geleneksel

sporlardan daha popiiler olma durumu” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirma kapsaminda iilkemizde e-sporun geleneksel sporlardan daha popiiler
olma durumuna iliskin katilimcilarla yapilan gériismeler sonucu “Yeni Neslin E-spora
Asir1 Ilgi Duymas1”, “Dijital Oyunlara Duyulan Asir1 Ilgi”, “Daha Fazla Izlenme” ve
“Hizli Biiyiiyen Ekonomisi” gibi 6n plana ¢ikan kodlarin yani sira, “Erisilebilirligin
Daha Kolay Olmas1”, “Demografik Bariyerler Olmamas1”, “Oyun Tiirli ve Etkinliklerin
Cesitliligi” ve “Kiiresel Turnuva Yaymlar1” gibi dikkat ¢eken kodlarin ortaya c¢iktigi
goriilmektedir. Ancak e-sporun geleneksel sporlardan daha popiiler olma durumuna
iligkin katilimcilarin olumsuz goriislerini igeren “Ailelerin Olumsuz Gortisleri” ve
“Geleneksel Sporlarin Koklii Bir Gegmise Sahip Olmas1” seklinde iki farkli kod ortaya
cikmustir (Tablo 17). Arastirmada iilkemizde e-sporu popiiler kilan sebeplere iliskin
katilimcilarin goriisleri ise; M.3 “Yeni neslin e-spora olan ilgisinin, baska bir sporda
var oldugunu diistinmiiyorum. Cunkii bu sporda yagimizin cinsiyetinizin vb.
ozelliklerinizin herhangi bir onemi yok, sadece bilgisayar ve internetinizin olmasi
yeterli.” T.U.2 “Geleneksel sporlardan daha popiiler hale gelebilir. Ciinkii e spora
ulasim daha kolay su sekilde kolay evinizde oturuyorsunuz hani direkt olarak e-spora
baglanti saglayabilirsiniz lakin herhangi bir basketbol oynamak istediginizde disari
¢tkmaniz gerekiyor.” seklindedir. Castronova “Sentetik Diinyalar: Cevrimig¢i Oyunlarin
Is Alanlar ve Kiiltiirii” adl1 kitabinda oyun oynamanin ve oyunlarin sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik etkiler lirettigini belirtmistir. Ayrica “Cok Oyunculu Cevrimig¢i Savas Arenasi
(MOBA)” oyun tiirii ornegi iizerinden oyunlarin gercek diinyada yapilabilen (araba
stirmek, cesitli fantastik veya ger¢egi modellenmis mekanlar1 gezmek vb.) aktivitelerin
sanal ortamda da gerceklestirilebildigi eglence araci1 olmaktan 6te iginde barmdirdiklar
satilabilir esyalar, karakterler vb. dijital iceriklerle bir is alani haline geldigini ifade
etmistir (282). Bazi demografik, fiziki 6zellikler ve mesafe gibi kavramlari ortadan
kaldirarak eglenmeye ve sosyallesmeye olanak saglamasi, her gecen giin teknolojiye
daha entegre bir kusagin her yas gurubunun talep ve beklentilerini karsilayabilecek
oyun tiirii ve etkinliklere sahip olmasi, ¢ok geng yaslarda kazanabilen yiiksek ticretleri
ve turnuva Odiillerini barindiran bir sektore doniligmesi e-sporun giinlimiizde popiiler
hale gelmesini saglayan faktorler arasinda gosterilebilir. Arastirma kapsaminda

gerceklestirilen goriismelerde katilimcilarin “Ailelerin Olumsuz Goriisleri” koduna
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iligkin gorisleri; E.S.O0.1 “Séyle ki zaten diinyada ve diger iilkelerde e-spor ¢oktan
geleneksel sporlarin piyasasint yakaladi hatta gegti. Ama Tiirkiye deki ailelerin bakis
agist hentiz o seviyede degil ilk once yapmamiz gereken sey ailelerin bu konudaki bakis
acisint diizgiin acgiklamalarla degistirmek, ya da iyi bir egitim ile ailelere bu sporu

’

aciklamak gerekiyor.” seklindedir. Brand ve digerleri “Dijital Avustralya” adli bir
aragtirmada, 18 yasin altindaki cocuklar1 olan Avustralyali ebeveynlerin egitim amagl
veya oynanan oyunlarin siire veya igerik acisindan kontroliinii saglamak i¢in ¢ocuklari
ile birlikte oyun oynayarak vakit gegirdiklerini tespit edilmislerdir (283). Ayrica dijital
oyunlarla yakindan ilgili olan ¢ok sayida ailenin, e-spor endiistrisinin kiiresel ¢apta
biiyiidiigiinii ve yayginlasan dijital oyun kiiltiiriiniin bu enddistriyi ayakta tutan, e-sporu
“ciddi” ve mesru bir spor kilan 6nemli faktorlerin basinda geldigini anlamalar1 gerektigi
ifade edilmistir (48,49,208). Arastirma kapsaminda ortaya ¢ikan “Geleneksel Sporlarin
Kokli Bir Geg¢misinin Olmasi” koduna iligkin katilimc1 goriisleri ise; P.E.S.2
“Ulkemizde basketbol ve futbol gibi sporlarin bu kadar yaygin olma sebebi bundan 30-
40 yul once insanlarin sokakta futbol veya basketbol oynamasi. Su anda herkes evinde
bilgisayar oyunu oynuyor bu nesil biiyiidiikce onlarin ilgi alam daha ¢ok e-Spora
vonelecek bence.” seklindedir. Geleneksel spor branslarindan biri olan futbolun
tilkemizde 19. Yiizyildan itibaren oynanmaya baslandigi (284) ve o donemden
giintimiize ilgi ile takip edildigi soylenebilmektedir. E-spor ile iligkilendirilen bilinen en
eski e-spor organizasyonunun tarihinin ise 1972’lerde diizenlenen “Uzay Savasi
(Spacewar)” turnuvasina dayandigi bilinmektedir (18). Modern e-spor turnuva ve
organizasyonlariin diizenlendigi tarihlerin ise 6zellikle Kore’de KeSPA’nin (Kore E-
spor Dernegi) kurulmasi ile basladigi sdylenebilir. Mevcut jenerasyonun teknolojik
eglence araglarindan dijital yayin ve oyun platformlarina olan ilgisinin artarak devam
ettigi gdz oniine bulunduruldugunda, gelecek yillarin ebeveynleri olacak bu kusagin e-
spora daha sicak bakabilecegi, boylelikle aile onyargisinin kirilmasiyla birlikte, e-
sporun geleneksel sporlarin yakalamis oldugu popiilariteye erigebilmesinin ¢cok daha
hizli bir sekilde gergeklesebilecegi ifade edilebilir. Ayrica Ritzer ve Dean’in da ifade
ettigi gibi teknolojik gelismelere bagl olarak yasamimizin her gegen giin dijitallesen ve
hafifleyen (52) bir yone dogru ilerlemesinden oOtiirii, hayatimizdan g¢ikardigimiz,
kullanimini dahi unuttugumuz CD, DVD gibi medya depolama aygitlarinin yerini bulut

bilisim sistemlerinin almasi, bilgisayar veya oyun konsollarinin yerine oyunu internet
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tizerinden stream (akis) yolu ile tipki film izler gibi hi¢gbir donanima ihtiya¢ duymadan
oyun oynayabilme gibi imkanlarin sunulmasinin (285), kiiresel boyutta e-spora erisimi
ve katillmi daha da kolay hale getirebilecegi gibi daha yaygin ve popiiler hale

gelmesinde etkili olabilecegi sdylenebilmektedir.

4.3. E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler Alt

Temasina iliskin Tartisma

“E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler” alt

temasinda yer alan “E-sporla Tanisma” kategorisine iliskin tartisma;

Katilimcilarmin e-spor ile tanigma siirecine iliskin goriisleri kapsaminda
“Bilgisayara-Dijital Oyunlara Ilgi”, “Fiziki veya Online Turnuvalar Araciligiyla”,
“Arkadas Cevresi Araciligiyla”, “E-spor Toplulugu Araciligiyla” ve “Canli Yaymn
Platformlar1 Araciligiyla” gibi kodlar 6n plana ¢ikmistir (Tablo 18). Arastirmada
katilimeilariin bu kodlara iliskin goriisleri ise; T.U.11 “Dota, league of legends su an
popiiler mobile oyunlart ben de Dota ile basladim ve bir siire sonra turnuvalar
oldugunu gordiim bu tarz oyunlarin odiillii turnuvalari, takim olgusu oldugunu gordiim
daha oncesinde bireysel olarak oynadigim oyunun canli yayin platformlar iizerinden
turnuvalarimn  yayinlandigini - gordiim ve e-spor ile tamsmis oldum.” T.U.1
“Teknolojinin gelismesiyle birlikte ¢evrimi¢i oyunlar yani ¢evrimi¢i oyunlar ger¢ek
insanlar la oynayabildigimiz oyunlardan popiiler hale geldi ve daha sonrasinda da
bunlar cesitli disiplinlere dokiildii dokiildiikce profesyonellesti ve e-spor ile tanigmis
oldum.” seklindedir. Colak ve digerleri spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin e-spora
iligkin bilgi diizeylerini analiz etmek tizere yiirlittiikleri arastirmada 6grencilerin ilk defa
e-sporla tanigmasinin sirasiyla internet, arkadas ¢evresi, cevrimi¢i oyunlar ve televizyon
araciligiyla gerceklestigi bulgusuna erigsmislerdir (254). Geg¢misten giliniimiize hem
tilkemizde hem diinyada bilgisayar ve internet kullanim oranlarinda ciddi artisin
gerceklesmesinin - de e-sporun yayginlasmasinda onemli bir faktér oldugu
soylenebilmektedir. Ornegin Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun “Hanelerde Bilisim
Teknolojileri Kullanim1” verilerine gore 2004 yilinda iilkemizde bilgisayar kullanim
orant %23,6, internet kullanim oran1 % 18,8 iken, 2018 yilinda bilgisayar kullanim
oraninin % 59,6’ ya, internet kullanim oraninin ise % 75,3’ e kadar yiikseldigi

bilgilerine yer verilmistir (286). Newzoo adli bir arastirma sirketi ise kiiresel olarak,
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toplam e-spor seyircisinin 2020'de 495 milyon kisiye kadar ulasacagmi ve yillik +
%11,7'lik bir biiylime olacagimi belirtmistir. Ayarica e-spor tutkunlarinin bu saymnin
222,9 milyonunu olusturacagimi ve her yi1l% 10,8’lik bir artig gdsterecegini ileri
stirmiislerdir (173). Bu durumda akilli telefon, bilgisayar, oyun konsollar1 vb. elektronik
cihazlarin internet Ozellikleri barindirmasi ve bu cihazlarin yaygin bir sekilde
kullaniminin artmasinin kiiresel boyutta e-spora ilgi duyan ve katilim gosteren kitle
sayisinda da bir artisa neden oldugu ifade edilebilir. E-spor oyunlarinin artan
popiilaritesi ve barindirmis oldugu sektorel kariyer firsatlari ile tiniversitelerde 6grenim
goren geng o6grencilerin profesyonel e-sporcu olma hayallerini gergeklestirmek {izere
egitim faaliyetlerini ihmal etmeye basladigt ve bu potansiyel kitleyi dogru
yonlendirmek isteyen bazi egitim kurumlarinin e-spor programlarinin gelistirilmesinin
onemini anlayarak e-spor burslar1 vermeye basladiklar1 sdylenebilmektedir. Ulkemizde
e-spor bursu veren ilk iiniversite ise Bahgesehir Universitesi olmustur (287). Ayrica
ozellikle iilkemizde bazi oyun sirketleri, barindirmis oldugu yas araligi nedeniyle e-
sporun yayginlagsmasi ve kendi iiretmis olduklar1 oyunlarin oynanmasi ve bu oyunlara
iliskin geri doniitlerin alinmasi adina {iniversitelerde kurulan “E-spor Ogrenci
Topluluklari” ile temas halinde olduklar1 bilinmektedir. Bu siiregte her tiniversiteden bir
kampiis elgisi secilerek (288), tiniversite 6zelinde veya tiniversiteler arasi gesitli 6diil
havuzuna sahip turnuva ve organizasyonlar diizenlenmekte, boylelikle hem e-spora
katilim tegvik edilebilmekte hem de oyun ve organizasyonlara iligkin memnuniyet ve

problem noktasinda anlik geribildirimler alinabilmektedir.

“E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler” alt
temasinda yer alan “Katilimcilari e-spora yonlendiren etkenler” kategorisine

iliskin tartisma;

Arastirma kapsaminda gercgeklestirilen goriismelerde katilimcilar1 e-spora
yonlendiren faktorlere iliskin on plana ¢ikan kodlarin “Dijital Oyun Tutkusu”, “Maddi
Kazan¢ Saglamak” ve “Rekabet¢i Yap1” seklinde oldugu goriilmektedir. Ayrica
“Kiiresel Arkadagliklara Olanak Saglamas1” ve “Popiiler Olmak” gibi dikkat c¢eken
kodlar da ortaya ¢ikmistir (Tablo 19). Arastirma kapsaminda yapilan gorigmelerde
katithmer  goriisleri  ise; T.U.7  “Oynadigim  oyunlarda kendimi daha cok

gelistirebilecegimi diisiintiyorum su anda oynadigim oyunlari da en iist seviyede
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oynamak isterim ag¢ik¢asit her zaman iyi bir oyuncu olmak istemisimdir en az hata ile
oynamak istemisimdir.” T.U.8 “Online oldugu igin simr yok. Mesela su an
Ankara'dayim ama Ingiltere'deki bir adamla oynamayacagim diyve bir sey yok!
Oynayabiliyorsun! Almanya'daki ile de oynayabiliyorsun herkesle oynayabilir yeni
arkadasliklar kurabilirsin.” seklindedir. Sun, e-sporcularin e-spor oyunlari oynamaya
motive eden faktorleri League of Legends oyunculari lizerinden analiz ettigi yliksek
lisans tezinde, e-sporculart motive eden faktorleri yapmis oldugu literatiir arastirmasi
sonucunda “Basarili Olmak”, “Sosyallesmek” ve “Dalma” seklinde 3 alt boyut
kapsaminda analiz etmistir. Arastirmasinda League of Legends oyununda “Basarili
Olmak” ve “Sosyallesme” boyutlarinin “Dalma” alt boyutuna gére ¢ok daha etkin bir
motivasyon kaynagi oldugu sonucuna ulagsmistir. Ayrica e-spor oyunlarina haftada 16
saat vakit ayiran oyuncularin “Basarili Olma” motivasyonundan kaynaklandigini ifade
etmistir (289). Jonsson, profesyonel e-sporcular {izerinde gergeklestirdigi bilimsel
arastirmada profesyonel bir oyuncuyu motive eden faktorlere iligkin “Taninma ve
Sayginlik Kazanma”, “Kazanma Hirs1”, “Kendini Kanitlama” ve “Giiciinii Sinama” gibi
4 alt temaya ulagtigini belirtmistir (290). Benzer sekilde Giil ve digerleri de e-spora
katilim motivasyonu 6l¢egi gelistirdikleri bilimsel arastirmada bireyleri e-spora katilima
yonlendiren “Ogrenme ve Basarmaya liskin I¢sel Motivasyon”, “Dissal Belirleyiciler”
ve “Ozdeslesme” 3 alt boyuta ulasmislardir (291). Vukelic bireyleri e-spor endiistrisinde
calismaya motive eden igsel faktorlerin; “basari, 6zgecilik, rekabet, tesvik yasama,
kendini gergeklestirme ve 6grenme”, digsal faktorlerin ise; “firsat, itibar, takdir, odiiller
ve sosyallesme” oldugunu ifade etmistir. Ayrica bireylerin motivasyonlarini olumsuz
yonde etkileyen faktorlerin ise; “profesyonellik eksikligi, taninma eksikligi ve maddi
yetersizlik veya kariyer firsatlarinin olmamasi” gibi faktorler odlunu belirtmistir (292).
Xiao e-spor izleyicilerini motive eden faktorleri arastirmak lizere yiriittiigii ¢alismada
davranigsal inangla ilgili li¢ faktoriin (estetik, drama ve kagis) ve 6znel normlarin e-
sporlar1 izlemeye yonelik tutumla olumlu bir sekilde iliskili oldugu sonucuna ulagmistir
(293). Choi e-sporda medya tiikketimini izleyici motivasyonlar1 araciligtyla analiz ettigi
bilimsel arastirmada “Kacis” faktoriinlin e-sporlart izleme tutkusunun agiklanmasinda
en onemli fakt6r oldugu bulgusuna erigmistir. Ayrica e-spor seyircilerinin bu yeni spor
tiurtinii  geleneksel spor hayranlarmin motivasyonlarina benzer motivasyonlara

dayanarak izlediklerini, e-sporlara katilm diizeylerine baglh olarak izleyici

175



motivasyonlarinda 6nemli farkliliklar oldugunu ifade etmistir (294). Neus ve arkadaslari
ise e-spora katilim gosteren bireylerin g¢evrimigi ve ¢evrimdisi tiikketim yonelimleri
arasindaki farklar1 arastirmak {izere yiirittiikleri bilimsel arastirmada, sosyal etkilesimin
ozellikle etkinlik temelli ve yerinde katilim i¢in 6nemli bir motivasyon oldugu sonucuna
varmiglardir (295). Bu durumda, katilimcilari e-spora tesvik eden faktorlerin maddi
kazang elde etme temelinde, oyunlarda basarili olma istegi, dijital oyunlara duyulan ilgi,
iinlii olma istegi ve bu oyunlar aracilifiyla diinyanin farklh iilke veya bdlgelerinden
insanlarla ortak takimlar kurarak oyun i¢i sosyal faaliyetlerde bulunabilme gibi igsel ve
digsal motive edici etkenler 6zelinde 6n plana ¢iktig1 sdylenebilir. Ayrica e-spora ilgi
duyan bireylerin dijital oyunlarin temelinde yer aldigi e-spor oyunlarinin barindirmis
oldugu oyun karakterleriyle veya e-spor oyunlarini profesyonel seviyede icra eden ve
canli yayin platformlarinda yaym yapan e-sporcular veya kiiresel e-spor ekosisteminde
yer alan diger farkli figiirlerle (sunucular, yorumcular vs.) kurmus olduklar1 parasosyal

etkilesiminde (296) bireyleri e-spora yonlendirdigi sylenebilir.

“E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler” alt
temasinda yer alan “Katihmecilarin ve Ailelerinin e-sporda kariyer beklentisi

durumu” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirma katilimcilarinin ve ailelerinin e-sporda kariyer beklentilerine iliskin
olumlu goriisleri kapsaminda “Profesyonel Kariyer Edinme”, “Oyunculuk Diginda Bir
Kariyer (Kog, Yonetici vb.)”, “Maddi Kazan¢ Elde Etme”, “Sosyallesme Arac1”, gibi
kodlarm yani sira, “Ailelerin E-sporu Bilmemesi/Onyargilar”, “Egitim Onceligi”,
“Gelecek Kaygis1”, “Yas Faktori”, “Oyun Bagimlhiligi1”, “Cinsiyet Ayrim1” ve “Yogun
Aktivite Igermesi” gibi olumsuz gériisleri barindiran kodlar da ortaya gikmistir (Tablo
20). Arastirma kapsaminda yapilan goriismelerde katilimeilar kendilerinin ve ailelerinin
e-sporda Kkariyer beklentilerine iliskin olumlu goriislerini; P.E.S.6 “Su anda
Tiirkiye 'deki ¢ogu elektronik sporcunun hayali ya Tiirkiye ‘de iist diizey bir takimda
oynamak veya sampiyon olmak ya da yurtdisina gitmek ¢iinkii dolar ve euro kurundan
dolayr yurtdisinda alacaginiz paralar kat kat artmis oluyor Tiirkiye ye oranla. Benim de
su an oncelikli amacim buradaki basaridan ziyade kendimi gosterip yurtdisina
gidebilmek.” T.U.11 “Sektor oyunculuk ile simrli degil ayni sekilde cok ciddi

antrenorler var ben de oyunculugu biraktiktan sonra iki yu takim ko¢lugu yaptim ayni

176



sekilde takim ko¢lugu analistlik bunlar da benim igin bir is kapisi oldu.” seklinde dile
getirmiglerdir. Taylor e-sporda kariyer siirecinin genellikle bilgisayar oniinde her giin
uzun bir siire oturmak, belirli oyun tiirlerinde beceri gelistirmek i¢in oyun oynamak ve
pratik yapmak tizerine kurulu oldugunu ifade etmistir. E-sporda profesyonel oyuncular,
kariyerine genellikle yirmi yasindan kiigiikk baslayan geng¢ erkeklerden olusmaktadir
(48). Jonsson profesyonel e-sporcular iizerinde yiiriittiigli arastirmada e-sporcularin
profesyonel kariyer yapmalarina iligkin olumlu goriislerinin “ek maddi kazang ve
imkanlar”, “kisisel yararlar” ve “Popiiler Olma” seklinde 3 alt temadan olustugu
bulgusuna erigmistir (290). Giiniimiizde ise, en ciddi e-spor organizasyonlar gesitli e-
spor katilimcilarinin birlikte yasadigi oyun evlerine (gaming house) sahiptir. Bu
ozellikle takim tabanli e-sporlarda yaygindir. Bu oyun evlerinde, ekipler gelisimlerine
odaklanabilmektedirler. Arastirma kapsaminda elde edilen “Cinsiyet Ayrimi1” koduna
iliskin bir katilimei gériisiinii T.U.10 “Ashnda kariyer yapmak bir e-sporcu olmayt ¢ok
istiyordum. Ciinkii hep erkek oyuncu goriiyordum hi¢ kiz oyuncu gérmiiyordum.
Yabanct iilkelerde vardi ama Tiirkiye'de yoktu. Bu alanda ilerleyip belki de ilk kiz e
sporcu olmak istiyordum. Ama ailem ve yakin ¢evrem bunu onaylamadilar.” seklinde
ifade etmistir. Temel ve Giillii yliriitmiis olduklar1 bir bilimsel arastirmada Tirkiye'de
beden egitimi derslerinin karma islenmesine ragmen dersin erkek Ogrenciler i¢in son
derece keskin cinsiyet rolleri olusturdugunu ifade ederek, kiz Ogrenciler igin ise
toplumsal cinsiyet kaliplarini pekistiren bir islev gordiigii sonucuna ulagmiglardir (297).
Koca ve Bulgu sadece spor alaninda degil alan yazinda da kadin sporcularin ve sporcu
bedenlerin deneyimlerinin goriinmezliginin toplumsal cinsiyet tartigmalart bakimindan
ozellikle biiyiik bir eksiklik oldugunu belirtmislerdir (298). Temel ve Giillii “Bir Beden
Egitimi Dersi Ciz” konu baslikli bilimsel arastirmalarinda beden egitimi dersinin
katilimcilar tarafindan zihinsel/bedensel engeli olmayan erkek 6grenci ve 6grencilerin
hakim oldugu bir ders olarak algilandigini ifade etmislerdir (299). Bu arastirmalar gz
oniinde bulunduruldugunda geleneksel sporlarda toplumsal cinsiyet rolii algisinin erkek
hakimiyeti iizerine kurulu oldugu ve bir cinsiyet esitsizligi algisinin var oldugu
soylenebilir. Darvin ve digerleri e-sporcularin e-spora katilim deneyimlerini e-spor
cevresindeki ayrimcilik ve diismanlik davraniglart {izerinden analiz ettikleri bir
arastirma yiriitmiislerdir. Yapmis olduklar1 bu aragtirma sonuclarinda ise kadin e-spor

katilimcilarinin, oyuncu olarak e-sporlara katildiklari siire boyunca daha yliksek
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ayrimciliga maruz kaldiklarim1 ve kadin oyuncularin e-spor ortaminda diigmanlik iceren
davraniglar sergilemelerinin ¢ok diisiik olasilikta oldugunu belirtmislerdir. Ayrica e-spor
endiistrisi paydaslarinin, gelecekte tiim potansiyel katilimcilar icin cinsiyet faktorii
kapsaminda daha kapsayici e-spor ortamlart olusturulmasi adina gerekli adimlari
atmada 6zen gostermesi gerektigine vurgu yapmislardir (300). Rosell Llorens ise e-spor
sektorlinlin (oyuncu, takim sahibi veya kocu vb.) temelde erkeklerden olusmasina
ragmen e-sporda cinsiyet ayriminin olmadigim belirterek, buna bagli olarak e-sporda
erkek ve kadin sporcularin performanslarimin rekabet igindeki firsat esitligini
etkileyebilecek herhangi bir etkenin s6z konusu olmadigini ileri siirmiistiir. Ayrica e-
sporun, cinsiyet calismalarina ve cinsiyet dengesizligi tartismalarina 1s1k tutabilecegi
gibi, bu sporun cinsiyet esitligi igin bilyiik potansiyele sahip oldugunu belirtmistir (276).
Bu durumda e-sporun dijital yoniiyle fiziki sinirlar1 ortadan kaldirdigr gibi, demografik
ozelliklerin basinda gelen cinsiyet esitsizligini de ortadan kaldirip, kadinin spordaki
algilanan roliinii mevcut cinsiyet rolii tartigmalarindan arindirdigi ve bu tartigmalar e-
sporda cinsiyet esitliliginin s6z konusu oldugu farkli bir boyuta tasidigi
sOylenebilmektedir. Arastirma kapsaminda ortaya ¢ikan “Yogun Antrenman
Gerektirmesi” koduna iliskin bir katilimcinin gériisii ise; T.U.4 “Profesyonel elektronik
sporcu hayatimin yogunlugunu bildigim i¢in “gaming house” yani oyun evlerindeki
ortami bildigim i¢in herhangi bir sekilde oyuncu olarak bir kariyer beklentim yok”
seklindedir. Jonsson profesyonel olarak e-sporun icra edilmesinin yogun talep ve
beklentileri beraberinde getirdigini, bu talepler dogrultusunda e-sporcularin e-spor mag
veya turnuvalarmma hazirlanirken asir1 saatlerde calistiklarina iliskin bulgular elde
etmistir. Ayrica profesyonel oyuncularin her ne olursa olsun miicadeleye katilma
yiikiimliiliiklerinin oldugunu, bu durumda bazen kendilerini iyi hissetmeseler dahi
(uyku problemleri, bulanti vb. saglik problemleri) oynamak zorunda olduklarini ifade
ettiklerini belirtmistir (290). Poulus ve digerleri zihinsel dayanikliligin e-porcularin
stresle basa ¢ikma siireclerini etkileybilecegini ileri siirerek, e-sporcularin geleneksel
spor branglarini icra eden sporcular i¢in tasarlanmig spor psikolojisi miidahalelerinden
yararlanabilecegini  ifade etmislerdir (301). Whalen e-spor turnuva ve
orgnaizasyonlarina katilan e-sporcularin geleneksel sporda yer alan sporcularin
karsilastiklariyla benzer bir dizi temel zorluklarla(6rnegin; etkinlik 6ncesi kaygi, dikkat

dagimikligi ve rakiplerin baskist altinda iken odaklanma ve sogukkanliligi siirdiirme
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ihtiyaci) kargsilastiklart sonucuna ulasmistir (302). Bu durumda e-sporda kariyer
yapmanin bireylerin sosyal yasantisindaki egitim vb. sosyal sorumluluklarini
aksatabilecegi, e-spor sektoriinlin istthdam konusundaki belirsizligi, kariyer siirelerinin
kisa olmasi, e-sporun yogun Ve stresli bir antrenman siireci gerektirmesi gibi durumlar
e-sporda kariyere yonelik olumsuz faktorler arasinda gosterilebilir. Ancak Gong ve
arkadaslar1 League of Legends e-spor oyununu profesyonel ve amatdr diizeyde oynayan
sporcularin  “Merkezi Yonetici” ve “Varsayillan Mod” gibi beynin noérolojik
aktivitelerini karsilagtirdiklart arastirmada LOL oyununun merkezi yOnetici ve
varsayllan mod beyin bdlgelerindeki yerel islevsel baglantinin en iist diizey e-spor
oyuncularinda gelistirdigi sonucuna ulagsmiglardir (303). Benzer bir sekilde Li ve
arkadaslar1 yiirlitmiis olduklar1 bir bilimsel arastirmada {ist diizey League of Legends
oyuncularinin daha iyi bilissel esneklige ve gorev degistirme baglaminda daha dogru
miidahale kontroliine sahip oldugu, ayrica bu oyuncularin daha iyi diirtiisel kontrol
sergiledikleri bulgularina ulasmislardir (304). Bu durumda e-spor oyunlarimin biligsel
gelisime katki sunabilecegi, hayal giicii, hafiza, strateji gelistirme, problem ¢6zme vb.
sosyal hayat1 kolaylastirabilecek biligsel 6zellikleri gelistirebilecegi yoniinde olumlu
kazanimlarinin olabilecegi sOylenebilmektedir. Arastirma kapsaminda ortaya cikan
“Gelecek Kaygisi” koduna iliskin katilimer goriisleri ise; K.A.2 “Ailem bu konuda beni
tabii ki de desteklemedi. Hem kendini maddi anlamda bir giivence almamisken ailemin
bunu desteklemesi pek miimkiin olmadi ama eger kendimi maddi anlamda gelecekte bir
giivence altina almig olsaydim belki de ailem ilk basta olumlu destekleyebilirdi.”
seklindedir. Agha League of Legends oyuncular iizerinde yapmis oldugu arastirmada,
bu profesyonel oyuncularin sohret ve servetlerine ragmen giivencesiz bir pozisyonda
olduklarini belirtmistir. Bu oyuncular yiiksek gelirler elde edebilseler de bazi Meta
(Oyuna veya oyun i¢i karaktere 6zgii strateji ve taktikler) degisimleri bile oyuncular i¢in
¢ok sorunlu olabileceginden is gilivenligi garantisi yoktur. Bu nedenle profesyonel
oyuncularin e-spora asirt bir sekilde vakit ayirip bir oyunda {stiin performans
gosterseler bile, bu durum oyuncularin kisa kariyer siireleri ile birlestiginde yikict
durumlar ortaya ¢ikarabilecegini belirtmistir (305). Brock ise is amagh veya eglence
amacli olsun her iki durumda da oyun oynamanin sorunlu psikolojik ve sosyolojik
sonuglara neden oldugunu ileri stirmiistiir (306). Bu durumda katilimcilarin ve ailelerin

e-sporda kariyere iliskin olumsuz bakislarina etki eden etkenlerin temelinde gelecek
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kaygist olmakla birlikte, e-spora olan on yargilarin, e-spor oyunlarinin bir bagimlilik
oldugunu diisiinmelerinin ve kadilarin bu sporu yapamayacaklari yoniinde bir
onyargmin hakim oldugu ¢ikarimi yapilabilmektedir. Wessels ise dijital olarak
etkinlestirilmis aglara dahil olmanin, insanlarin ekonomik hayata girme ve politik,
sosyal ve kiiltiirel hayata katilma firsatlar1 agisindan 6nemli oldugunu belirtmistir. Ona
gore dijital teknolojinin sosyal, ekonomik, demokratik siireclere ve kiiltlirel bigimlere
niifuz ettigi bir siire¢ igerisindeyiz ve bu siire¢ diinyanin dort bir yanindaki insanlar
tarafindan esitsiz ve farkli bir sekilde deneyimlenmektedir. Ayrica kiiresel esitsizlik
baglaminda dijital teknolojinin farkli gelisimi ve kullaniminin, yeni yoksulluk ve
dislanma bigimleri iireten ve ayn1 zamanda mevcut esitsizlikleri ve sosyal boliinmeleri
yeniden {ireten bir dinamik yarattigini ileri stirmiistiir (307). Bu negatif etkenler internet
ve dijital teknolojiler iizerine insa edilen e-sporda kariyer firsatlarina engel teskil eden,
e-sporun yerel veya kiiresel boyutta gelisimine ivme kaybettiren unsurlar arasinda

gosterilebilir.

“E-spora Yonlendiren Kisisel Nedenler ve Cevresel Faktorler” alt
temasinda yer alan “Katihmcilarin e-spora ayirdiklari zamanin igerigi”

kategorisine iliskin tartisma;

Katilimeilarin e-spora ayirdiklar: zamanin icerigine iligkin goriisleri neticesinde
“Is ve Antrenman”, “Oyun Oynamak”, “Turnuva ve Etkinliklere Katilmak” ve “E-spor
Turnuvalarim Izlemek” kodlar ortaya cikmistir (Tablo 21). Katilimcilarmin e-spora
ayirdiklar1 zamanin icerigine iliskin goriisleri ise; T.U.12 “Elektronik spor olarak ben
oyunlara ¢ok fazla vakit aywriyorum Oyunlari giinde en az 10 saatimi harciyorumdur.
Su anda oyunlart tamamen zevk icin oynuyorum.” T.U.8 “Hafta sonlari arkadaslarinla
beraber turnuvalara gidiyorum kafe turnuvalari diizenleniyor onlara gidiyorum online
okullarimizin turnuvalari oluyor onlara katilyyorum.” K.A.1 “Diinya ¢apinda mesela o
takvimler aktif iken sabahleyin Cini 6glenleyin Koreyi aksama dogru Avrupa bélgesine
izleyebiliyordum giintimiin ¢ogunu bunu ayirabiliyordum bazen uzun siirebiliyor
profesyonel anlamda izlemek isterseniz ¢iinkii digardan sadece bir takima hayran olan
bir kisi bir takimin macglarint izleyebilir. Ama genel olarak elektronik spora ortalama

1

10-12 saat zaman aywdigimi soyleyebilirim.” seklindedir. Son yillarda, e-sporun,

cevrimici oyunlarin ve cevrimi¢i yayimn teknolojilerinin giderek yayginlasmasiyla
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desteklenen yeni medyanmn en hizli biiyliyen bi¢imlerinden biri haline geldigi ifade
edilmistir. 2013 yilinda 70 milyondan fazla kiginin e-spor organizasyon ve turnuvalarini
izledigi tahmin edilmektedir (24). Sjoblom ve Hamari ¢esitli canli yayin platformlarinda
yayinlanan e-spor oyunu yayinlarinda, oyunu oynayan birey ve izleyen kitle arasindaki
etkilesimin gergek zamanl olarak gerceklestigini belirtmislerdir. Onlara gore televizyon
izleme bliylik 6l¢iide tek yonlii bir aktivite olarak kabul edilirken, oyun yaymlar
genellikle aktif kullanici  katilimini  gerektiren ¢ok yonlii bir aktivite olarak
algilanmaktadir. Bu nedenle e-spor ile ilgili yayinlar1 izlemek oyun oynamaktan daha
pasif, ancak ayni zamanda geleneksel televizyon igerigini tilketmekten daha aktif bir
deneyime neden olmaktadir (308). Hilvert-Bruce ve arkadaslari 6zellikle daha kiigiik e-
spor canli yaym kanallar1 i¢in Sosyal ve topluluk giidiimli katilimin, daha fazla
duygusal baglanti (yayinciya yonelik), zaman harcama ve canli yayinlara finansal katki
(bagss, iicretli abonelik vb.) ile iligkilendirmiglerdir. Daha genis, daha kalabalik e-spor
yayini yapan kanallarla etkilesimin ise daha az sosyal yonden motive edildigini ifade
etmislerdir. Genel olarak, tiim kanal boyutlarinda (katilm saysinin az veya ¢ok oldugu)
canli yayin katiliminin, sosyal etkilesim arzusu ve topluluk duygusu tarafindan motive
edildigini ve sosyal iliskilerin (yayinci-izleyici) canli yaymn katilimi igin kilit bir
motivasyon giicii rolii oynadigimi dile getirmislerdir (309). Whalen e-spora aktif ya da
pasif katilim gosteren bireylerin diger profesyonel e-sporcularla fiziki veya gevrimigi
ortamda tanigma ve etkilesimde bulunma isteklerinin turnuva deneyiminin en 6nemli
yonii  oldugu sonucuna varmustir (302). Esen ise e-spor izleyicilerinin e-spor
organizasyonlarini izleme giidiilerinin sadece e-spora aktif olarak katilimlarini degil
ayni zamanda e-spor iirlin ve hizmtlerini satin alma niyetlerini de etkiledigi sonucuna
ulagmistir (310). Bu durumda katilimcilarin e-spora aktif katilim (oynayarak) saglama
nedenlerinin belirli bir oyunda beceri ve performanslarini artirmak, ¢esitli e-spor oyun
tiirlerine O0zgli yeni taktik ve stratejileri 6grenmek ve deneyimlemek, turnuva ve
organizasyonlarda basar1 elde etmek, e-spora iligkin dijital igerik iiretimi (oyun yaymlari
yapmak) oldugu soylenebilir. Satin almak istedikleri bir oyun hakkinda goriis edinmek,
ilgi duyduklar1 e-spor oyununa iliskin rekabet¢i kiiresel e-spor turnuva ve
organizasyonlarini takip etmek, takip ettikleri oyuncuya maddi destek olmak, e-sporda
oyunculuk diginda (kog, antrendr vb.) bir kariyer yapmak gibi faktorler ise e-spora pasif

katilim (izleyerek) gosterme nedenleri arasinda siralanabilir.
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4.4, E-spor Organizasyonu Alt Temasina Iliskin Tartisma

“E-spor Organizasyonu” alt temasinda yer alan “Katihmcilarin e-sporu

bireysel oynama nedenleri” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirmaya katilim gosteren bireylerin e-sporu bireysel oynama nedenlerine iligskin
gortsleri kapsaminda “Kisisel Becerileri Gelistirme”, “Oyuncularla Empati Kurmak” ve
“Oyun Tiiriinden Dolay1” kodlari ortaya ¢ikmistir (Tablo 22). Arastirma katilimcilarinin
e-sporu bireysel oynama nedenlerine iliskin goriisleri ise; K.A.1 “Ben bireysel olarak
oyunlart hobi olarak oynuyorum veya ¢ok begendigim oyun igi taktikler varsa onlart
kendim test etmek icin oynuyorum. Bazen bu oyunlari oyuncularla empati kurmak igin
oynayabiliyorum mesela. Takim oyuncularimiz ¢ok fazla motivasyon kaybedebiliyorlar
ve tiziilebiliyorlar puanlary diistiigii icin. Ciinkii bu oyunda bir puan sistemi var oyle
ilerliyorsunuz ve takim arkadaglarimin da bu sekilde moralleri bozulabiliyor. Bu
oyuncularin yasadigr durumlart benim de oyun igerisinde yagamam iyi oluyor ben de bu
duyguyu yastyorum oynadigimda onlarin ne sikintilar yasadigini anlayabiliyorum o
yiizden.” P.E.S.2 “Bireysel olarak oynuyorum evet herkesde oynuyor c¢iinkii oyun
icersinde zaten takim antrenmanlari oluyor belirli saatlerde onun disinda zaten takimla
¢ok oynama sansimiz olmuyor oyunun sisteminden dolayi kendi basiniza girip kendi
basiniza antrenman yapiyorsunuz yani bireysel olarak herkes oynuyor.” seklindedir.
Bilgisayar teknolojileri iireten firmalarin basinda gelen Intel’in resmi web sitesinde on
adimda nasil profesyonel e-sporcu olunabilecegine dair bir rehbere yer verilmistir. Bu
rehberde yer alan adimlar sirasiyla; “Motivasyonunu Bul”, “Oyununu Se¢”, “Topluluga
Kat1l”, “Ekipmanlarim1 Edin”, “Pratik Yap”, “Basamaklar1 Tirman”, “Bir Takim Bul”,
“Miicadele Et ve Tanin”, “Dengeli Kal”, “Profesyonel Gibi Yasa” seklinde
basliklandirilmistir (311). Bu durumda e-sporun bireysel oynanma nedenlerinin basinda
oyuncular ekseninde oyuna iliskin dinamik ve mekaniklere hakimiyeti artirmak, e-spor
ile ilgili diizenlenen kiiresel turnuvalarda basar1 elde edebilmek ve profesyonel bir
kariyere ulagsmak adina pratikler yapmak, antrenor, kog vb. idari destek ekibi tarafindan
ise tecriibe edinilen oyun deneyimi kapsaminda e-sporcu psikolojisini yakindan

tanimaya yonelik empati becerisi gelistirebilmek oldugu ifade edilebilir.
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“E-spor Organizasyonu” alt temasinda yer alan “Katihmcilarin e-sporu

takim halinde oynama nedenleri” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirma katilimcilarinin  e-sporu takim halinde oynama nedenlerine iliskin
gortislerine iliskin olarak “Sosyallesme”, “Antrenman Amaci” ve “E-spor Topluluk
Etkinlikleri” gibi kodlar ortaya ¢ikmistir (Tablo 23). Arastirma katilimcilarinin e-sporu
takim halinde oynama sebeplerine iliskin goriisleri ise; P.E.S.5 “Benim oynadigim oyun
yvani league of legend is tek kisiyle oynanmadigt i¢in bes kisilik takim halinde oynandigt
icin tek basiniza oynayamiyorsunuz veya antrenman yapamiyorsunuz.” T.U.13 “Takim
olarakta okulumuz her hafta turnuva diizenliyor bes kisilik birtakum olarak da oraya
giriyoruz.” P.E.S. “Elektronik sporda bireysel antrenman yapiyorsunuz zaten oyunun
dogasi geregi takim antrenmanlarint ise belirli bir saati oluyor.” seklindedir. Ma ve
digerleri e-spor oyunculariin karakteristik 6zelliklerini inceledikleri aragtirmada e-spor
oyuncularini, eglence amacgli oynayan siradan oyuncularin aksine, oyunu sadece is
olarak goren profesyonel oyuncular olarak tanimlamislardir (312). Jonsson ise
profesyonel e-sporcular iizerinde yiiriittiigli arastirmada e-sporcularin e-sporda iyi bir
takim ortam1 ve atmosferi yakalanmasini 6nemli gordiikleri bulgusuna erigmistir (290).
Bu durumda e-spor oyunlarmin takim halinde oynanmasinda eglence amaci
giidiilmesinin yam sira, belirli bir e-spor oyununda profesyonel bir kariyer edinmek
isteyen bireylerin bir araya gelip takim olusturarak c¢esitli e-Spor organizasyon veya
turnuvalarinda basarilar elde edip hem takim hem de bireysel olarak kendilerini tanitma

amaciin gidiildiigl soylenebilir.

“E-spor Organizasyonu” alt temasinda yer alan “Katilimcilarin Kiiresel e-

spor turnuvalarini izleme nedenleri” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirma katilimcilarinin kiiresel e-spor turnuvalarini izleme nedenlerine iliskin
goriisleri kapsaminda “Ogrenme-Gelisme Amac1”, “Eglenme Amac1” ve “Kiyaslama
Amac1” gibi kodlarin yani sira, “Oyunlarin Sik Giincellenmesi” gibi dikkat ¢eken bir
kod ortaya cikmustir (Tablo 24). Bu arastirmada ortaya ¢ikan “Ogrenme-Gelisme
Amacr”, “Kiyaslama Amac1” ve “Oyunlarim Sik Giincellenmesi” gibi kodlara iligkin
katilimer goriisleri; T.U.10 “Kendimi daha fazla gelistirmek icin deneyimlerimi
arttrmak igin izliyorum. Mesela ¢ok sevdigim bir oyuncunun turnuvadaki yayinini

izliyorum. Onun hareketleri ile kendi hareketlerimi karsilastirtyorum ve nerede yanls
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yaptigimi gérmeye ¢alisiyorum.” P.E.S.3 “Benden ¢ok iyi oynayan oyuncular oluyor
Elektronik spor miisabakalarinda veya diinya genelindeki organizasyonlarda bunu
genel olarak soyleyebilirim ki sonugta Kore deki ve Cin’deki insanlar bizden ¢ok daha
profesyonel ve bu oyunu ¢ok daha iyi oynuyorlar. Yine Avrupa’da olsun Amerika’da
olsun ¢ok iyi oyuncular var. Biz zaten onlar gibi olmaya ¢alisiyoruz. Onlart izleme
sebebimiz ise onlarin oyu stillerini goriip onlart analiz etmek ne oynadiklarint gormek.”
K.A.2 “Birincisi diger geleneksel sporlardan farkli olarak bu oyunun belirli bir
kurallart var fakat oyunlar zaman zaman belirli giincellemeler aldiklari i¢in oyunda
stratejik anlamda bazi farkliliklar ortaya ¢ikmis olabiliyor. Bunlart siirekli takip edip
diinyadaki oyunla ilgili diger stratejik veya taktiksel anlamdaki trendleri yakalamamiz
gerekiyor. Futbolda veya diger geleneksel sporlarda da bu konu mevcut ama onlarda
bu degisim siiregleri iki veya daha fazla yil siirebiliyor. Elektronik spor oyunlarinda 15
glinliik veya aylik siire¢ icerisinde ¢ok onemli biiyiik degisiklikler veya giincellemeler
olabiliyor. Bu durum elektronik sporun dijital ortamda olmasi ile alakali o yiizden ¢ok
giincel kalmak takip etmek zorundasimiz.” seklinde ifade edilmistir. Hamari ve
Sjoblom insanlarin internet iizerinden e-sporu izleme sebeplerini analiz etmek {izere
yiirtitmiis olduklar1 bilimsel arastirmada, giinliik hayatin stres ve problemlerinden kags,
oyunlar hakkinda bilgi edinmek, oyunlarin yenilik¢i yonleri ve e-sporcularin agresifligi
gibi faktorlerin insanlarin e-sporu siklikli izlemelerinde etkili oldugu bulgusuna
ulagmiglardir (43). Jonsson e-spor profesyonellerinin psiko-sosyal c¢aligma ortamlarini
incelemek tlizere yapmis oldugu arastirmada siirekli oOgrenmenin ve kendini
gelistirmenin profesyonel e-sporcular tarafindan Onemli yonler olarak goriildiigiini
ifade etmistir. Ayrica siirekli 6grenme ve kendini gelistirmenin, e-spor ekibi (oyuncu,
menajer, ko¢ vb.) tarafindan belirlenen hedeflere ve organizasyonlardaki basarilara
ulagmada belirleyici bir faktor olarak goriildiigii bulgusuna ulagmistir (290). Sun ise
yapmis oldugu arastirmada League of Legends oyununun basarili bir e-Spor oyunu
oldugunu belirterek diinya genelinde bir¢ok oyuncusunun oldugunu ifade etmistir.
Ayrica oyuncu ihtiyaglarini karsilamak iizere her yeni sezonda ve siklikla giincellemeler
getirildigini ileri sirmistir (289). Bu durumda genel olarak profesyonel e-spor
kuliiplerinin menajer, kog/antrendr, oyuncu vb. katilimcilarinin e-spor organizasyon ve
turnuvalarinda miicadele ettikleri spesifik e-spor oyunlarina iligkin kiiresel etkinlik ve

turnuvalart mevcut bilgi ve becerilerini gelistirmek iizere izledikleri ifade edilebilir.
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Ayrica e-sporun dijital oyunlar {izerinden gerceklestirilmesi nedeniyle bu oyunlara
siklikla giincellemelerin geldigi, bu giincellemelerle birlikte yeni oyun karakterlerinin
oyuna entegre edilmesi veya oynanis mekanikleri ve dinamiklerinin degiskenlik
gostermesi de e-spor katilimcilarmin e-spor organizasyon ve turnuvalarini izleme

sebepleri arasinda gosterilebilir.

“E-spor Organizasyonu” alt temasinda yer alan “E-spor turnuvalarimin
iilkemizde e-sporun gelisimine katkisim1 destekleyen etkenler” kategorisine

iliskin tartisma;

Aragtirma katilimcilarinin e-spor turnuvalariin tilkemizde e-sporun gelisimine
katkisina iliskin olumlu goriisleri kapsaminda “E-spora Tesvik”, “Oyuncu-Seyirci
Havuzunu Genisletme” ve “Sektorel Katki” gibi kodlar 6n plana ¢ikmistir. Ancak bazi
katilimcilarin olumsuz goriisleri neticesinde “Yetersiz Yatirnm ve Organizasyon” kodu
on plana c¢ikmakla birlikte “E-spora Yonelik Yanlis Algi Olusturma” ve “Kiiresel
Salginlar” gibi dikkat ¢ekici olumsuz goriisler igeren kodlara da ulasilmistir (Tablo 25).
Arastirma katilimcilarinin e-spor turnuvalariin iilkemizde e-sporun gelisimine katkisini
destekleyen etkenlere iliskin goriisleri ise; T.U.11 “Odiillerin daha yiiksek oldugu ilgi
ve alakann yiiksek oldugu turnuvalarin olmasi hem insanlari tesvik hem de insanlarin
bu durumu ciddiye almasi a¢isindan onem arz arz ediyor ve kesinlikle daha profesyonel
bir ortam olmasi igin bu tarz turnuvalara ihtiva¢ var.” K.A.1 “Turnuvalar ¢cok énemli
ozellikle yart amator ve profesyonel seviye icin ¢ok onemli bence ¢iinkii yetenekli
oyuncularin on plana ¢ikmasint saglyor ve bizim gérmemizi saglyor. Ozellikle bu
oyuncularin profesyonel takimlara girebilmelerini sagliyor bu turnuvalar.” P.E.S.4 “E-
spor ne kadar izlenirse bu sporda ne kadar biiyiik bir organizasyon olursa o kadar
sponsor ve maddi gelir saglanmis olur bu alanda. Boylelikle sektor daha da biiyiimiis
oluyor. Her konuda sektor gelisiyor. Bu tarz etkinlik ve turnuvalarin hem topluluk hem

’

de sektorel agidan gelisme katkisi oldugunu diisiiniiyorum.” seklindedir. Borowy
giiniimiizde giderek daha fazla insanin e-sporu, binlerce insanin oynadig1 oyunlarin yer
aldigr Dbiiyilk etkinlikleri milyonlarca kisinin ¢esitli ¢evrimici canli yaymn
platformlarinda izledigi kiiresel olaylar olarak kabul ettigini ifade etmistir (158). Gil-
Silva ise e-sporda istihdam modellerini, nemli bir e-spor organizasyon ve yayin sirketi

olan ESL’nin CS GO’ nun gelisimi {izerindeki roliinii Canvas Is Modeli teorisi
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cercevesinde analiz ettigi bir arastirma ylirlitmistiir. Bu arastirma kapsaminda ESL’nin
e-spor turnuva ve etkinlik faaliyetlerini “Deger Onerisi”, “Miisteri Kesimi”, “Temel
Partnerler” ve “Yayim Gelirleri” konular1 kapsayan 4 onemli bilesen {izerinden analiz
ederek, ESL’nin, sektorde arabulucu olarak rol almanin yani sira e-spor ekosisteminde
yer alan kurum ve kuruluslarla stratejik ittifaklar kurdugunu ileri siirmiistiir. ESL’nin
organize ettigi ligler ve turnuvalar sayesinde bir e-spor oyunu olan CS GO'nun diinya
capinda kiiresel bir tamimirhiga ulastigimi belirterek, e-spor endiistrisinin siirekli
genislemekte ve biiyiimekte oldugunu, bu durumun da yeni is modelleri gelistirmek i¢in
biiyiik bir firsatlar sundugu ¢ikariminda bulunmustur (313). Benzer bir sekilde Elasri-
Ejjaberi ve digerleri e-spor sponsorlugunun marka degeri tizerindeki etkisini
inceledikleri bir aragtirmada bir e-spor ligine sponsor olmanin marka iizerinde olumlu
etkileri oldugu sonucuna ulagmiglardir (314). Bu durumda iilkemizde diizenlenecek olan
e-spor organizasyon ve etkinliklerinin tilkemizde e-spora ilgi duyan oyuncu ve izleyici
havuzunu artirabilecegi gibi, ayni zamanda iilkemizde e-spor tiiketici profilinin
yaratilabilmesinde katki sunacagi soOylenebilmektedir. Aynm1 zamanda bu tiiketici
havuzunu degerlendirmek isteyecek yerel veya kiiresel yatirimer ve girisimcei sektorel
yapilar1 ve ticari markalari da sponsorluga tesvik ederek iilkemizde e-sporun
stirdiirtilebilirligi ve bu spora ilgi duyan katilimer kitlenin devamliligi agisindan 6nemli
katkilarinin olabilecegi Ongoriilmektedir. Arastirma katilimcilart iilkemizde e-spor
turnuvalarinin e-sporun gelisimini olumsuz yonde etkileyen etkenleri arasinda e-sporun
dogru ifade edilemesinden kaynaklanan yanlig algilarin olusturulmasini, kiiresel
salginlar ve yetersiz yatirimlart sebep gostermistir. Katilimcilarin bu baglamdaki
goriisleri ise; KA.l “Bu turnuvalarimin e-sporun gelisimine katkisimin ¢ok fazla
oldugunu diigiiniivorum ama ozellikle iilkemizde su ara korona salgim yiiziinden bu
gelisim birazcik yavasladi bence.” M.2 “Bu tarz etkinlik ve turnuvalarin daha fazla
yvapilmasi gerekiyor. Ama daha fazla olursa da bazi sikintilar ortaya ¢ikabilirdi. Mesela
TESFED Bir turnuva diizenledi ama ses getirmedi bence ¢iinkii yetersizdi.” M.2 “Bu
tarz etkinlik ve turnuvalarin daha fazla yapilmasi gerekiyor. Ama daha fazla olursa da
bazi sikintilar ortaya c¢ikabilirdi. Mesela TESFED Bir turnuva diizenledi ama ses
getirmedi bence c¢iinkii yetersizdi.” seklindedir. Fakat iilkemizde son birkag yildir
faaliyet gosteren TESFED’in gesitli egitim kurumlart ve sektorel kuruluslar ile

gerceklestirmis  oldugu etkinliklerle ve e-spora yonelik yaymlamis oldugu
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talimatnamelerin e-sporun iilkemizde dogru tanitilmasina yonelik atilan adimlar
arasinda gosterilebilir (237). Kiiresel bir salgin olan Kovid-19 adli viriisiin yayilmasi
nedeniyle lilkemizde fiziki katilim saglanarak gerceklestirilecek olan e-sporun da dahil
edildigi spor etkinlikleri iptal edilmis, ancak ozellikle bu siiregte “Evde Kal” slogani
tizerinden TESFED’in Zula adli 6dillii e-spor turnuvasi gergeklestirdigi (315), benzer
amag dogrultusunda (evde kal slogani kapsaminda) bazi oyun sirketlerinin de {ilkemizin
dahil oldugu 6diillii e-spor turnuva ve organizasyonlar1 diizenledigi (316) ¢esitli e-spor
basin kanallarinda yer almistir. Bu durumda e-sporun fiziki kosullar1 ortadan kaldirarak
herhangi bir fiziki alana ihtiya¢ duyulmadan tamamen bilgisayar ve internet araciligiyla
dijital ortamda gergeklestirilebilmesinin, kiiresel salginlardan etkilenmeyerek, kiiresel

boyutta varmis oldugu konumun bir gostergesi olarak kabul edilebilir.

“E-spor Organizasyonu” alt temasinda yer alan “Katihmecilarin iilkemizde

onemli buldugu e-spor topluluklar1” kategorisine iliskin tartisma;

Katilimeilarin tilkemizde 6nemli bulduklar e-spor topluluklarina iligskin goriisleri
kapsaminda “Bahgesehir Universitesi”, “Hacettepe Universitesi”, “Gazi Universitesi”,
seklinde kodlar ortaya ¢ikmustir (Tablo 26). Arastirmaya katilim gosteren bireylerin
cogunlugu iilkemizde dnemli bulduklar1 e-spor toplulugunun “Bahgesehir Universitesi”
oldugunu ifade etmislerdir. Katilimcilarin gériisleri ise; T.U.10  “Bahgesehir
Universitesi'nin Fenerbahce'nin karsisina ¢ikabilecek bir takimi var. Universiteler arasi
e-spor takimlarinda da Bahgesehir Universitesini ornek gosterebilirim.” T.U.11
“Bahcegehir Universitesi’ni yine imkdanlar dogrultusunda en iyi olarak gériiyorum.
Clinkii onlarda ozel tiniversitenin vermis oldugu imkanlar var. Bu nedenle ¢ok destek
alyorlar. Onlarin imkdanlar: ¢ok fazla ve sektorde aslinda su anda en biiyiik topluluklar
ve yakinlarina yaklasacak bir diizeyde olan topluluk da yok agik¢asi.” seklindedir.
Soyler ve Karatag yiiksekogretimde 6zel kaynaklarla finansmanin, 6zel yiiksekogretim
kurumlarimin tegviki veya kamu yiiksekdgretim kurumlarinin 6zel maddi gelir saglama
olanaklarinin gelistirilmesi ile yiiksekdgretimde 6zel kaynaklarla finansin mimkiin
olabilecegini belirtmislerdir. Ayrica bu cercevede kar elde etmeye yonelik egitim
kurumlarmin geleneksel egitim kurumlar1 ile arast giderek acilan bir rekabete
girdiklerini ifade etmislerdir (317). Bu durumda Bahgesehir Universitesi’nin ozel

iniversite olmasi nedeni ile biitce kaynaklarini e-spor gibi inovatif bir alana aktarma
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Ozgiirligline sahip olmasinin ve bu alanda yatirimlar yapmasinin, e-spor alaninda kuliip
ve topluluk bazinda diger devlet lniversitelerine nazaran daha ileride bir grafik
cizmesine imkan tamidig1 ve boylelikle e-spora ilgi gosteren kitlelere ismini

duyurabildigi sdylenebilmektedir.

“E-spor Organizasyonu” alt temasinda yer alan “Katihmcilarin iilkemizde

onemli buldugu e-spor kuliipleri” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirma katilimcilarinin iilkemizde 6nemli bulduklar1 e-spor kuliiplerine iliskin
goriisleri sonucunda “Supermassive”, “Dark Passage”, “Fenerbahge”, “Galatasaray”,
“Besiktas”, “Real Youths”, “Space Soldiers” gibi kodlar ortaya ¢ikmistir (Tablo 27).
Arastirma katilmcilarinin tilkemizde Onemli e-Spor kuliibii olarak kabul ettigi
“Supermassive” ve “Darkpassage” takimlar1 6n plana ¢ikmistir. Bu iki takima iliskin
katilimcilarin goriisleri ise; K.A.2 “Cok biiyiik yatirimlari bu sektore aktaran ve
elektronik spor sektoriiniin gelismesine onciiliik eden supermassive takimi var. Onlarin
da elektronik spor noktasinda Tiirkiye ‘de onemli katkilarimin oldugunu diistiniiyorum.”
M.2 “Supermassive var tabi ki de biitce ac¢isindan iilkedeki durumu en iyi olan takim
diyebiliriz. Ortaklar agisindan bu birazda umut vaad ediyor. Ciinkii onlarin durumu bu
kadar iyiken bu isi ilerletmek istiyorlarsa eger ki bu yonde hareket ediyorlar. Bu da
elektronik spor sektoriiniin gelisecegi anlamina geliyor. Bu noktada dogru hamle
vapiyorlar zaten gelecekte de daha dogru hamle yapabileceklerini diisiiniiyorum.”
T.U.13 “Tiirkive ‘de en efsane takim dark passagedir onlar iyi takimlardandir ve
efsanelerdir. Bayag: da Tiirkiye sampiyonu oldular. Tiirkiye elektronik sporu onlar
sevdirdi. Isin ilklerindenler. Ozellikle LOL oyununda ¢iinkii Tiirkive ‘de en popiiler
elektronik spor oyunu LOL’ diir.” M.2 “Dark Passage en yiiksek isme sahip olan takim
diyebilirim. Ciinkii ilk zamanlarda c¢ok fazla sampiyonluk almis neredeyse her
turnuvada sampiyon olmus. Dark Passage ismi ¢ok degerli onun icin bu alanda ¢ok
fazla bilinen bir takim. Geleneksel sporlarda ilk ii¢ biiyiikten biri gibi diyebiliriz e-spor
alaminda. Isim olarak unutulmayacak bir takim her zaman.” seklindedir. Supermassive
takimi 2016 yilindan beri LOL Kis ve Yaz mevsimi liglerinde miicadele ettigi bu
siiregte 2016-2017-2018 sezonlarinda 3 Kis Mevsimi ve 2018 sezonunda ise 1 Yaz
Mevsimi birinciligi elde ederek toplamda 4 sampiyonluk yasamistir. Darkpassage

takim ise 2011 yilindan beri miicadele ettigi LOL Kis Yaz ve ilkbahar Mevsimi
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liglerinde, 2013-2014 sezonunda 2 Kis ve 2 Ilkbahar Mevsimi, 2013-2014-2015 ve
2016 sezonlarinda ise 4 Yaz Mevsimi birinciligi elde ederek toplamda 8 sampiyonluk
yasamustir (318,319). Bu bilgiler 1s1ginda her iki takiminda tilkemizi ulusal ve kiiresel
boyutta temsil ederek bir taraftar kitlesi edindigi, Supermassive takiminin {ilkemizde e-
sporda profesyonelligi tanimlayan bir kimligine sahip oldugu, Darkpassage takiminin
ise e-sporun kuliiplesmesi, sportif ve sektorel bir boyut kazanmasi noktasinda atilan ilk
adim ve ilk Tirk e-spor takimi olarak admi e-spor tarihg¢esine yazdirdigi

sOylenebilmektedir.

“E-spor Organizasyonu” alt temasinda yer alan “Katihmcilarin diinyada

onemli buldugu e-spor kuliipleri” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirmaya katilim gosteren bireylerin diinyada onemli bulduklar1 e-spor
kuliiplerine iliskin goriisleri “SK Telecom T1”, “G2 E-sports”, “TSM”, “Cloud9”,
“Fnatic” ve “SKS Team” seklinde kodlanmigtir. Arastirmaya katilan bireylerin kiiresel
boyutta dnemli gordiikleri takimlarin basinda ise “SK T1” ve “G2 E-sports” takimlari
gelmektedir (Tablo 28). Arastirma katilimcilarinin bu takimlara iliskin goriisleri ise;
T.U.10 “Kore takimim séyleyebilirim. SK T1 i soyleyebilirim ¢iinkii bayagi iyi bir
takim, takimda bayag iinlii oyuncular var. Kore ve ¢in LOL oyununda diinyada zirvede
olan iilkeler oldugu icin SK T1 demek istiyorum.” M.2 “Sanirim Avrupa’da énemli
olarak sayabilecegimiz takim GT2 var. Almanya’da ozellikle bu takimin sosyal medya
kullanmimi ¢ok iyi aslinda. Bu sporu bilmeyen insanlarin da bu alana sicak bakmalarini
saglayacak bir takim oldugunu diistiniiyorum ve onu da yapiyorlar bence takipgileri ve
hayran kitleleri agisindan bu isi en iyi yapan takimlardan biri oldugunu diistiniiyorum.”
seklindedir. SK Telecom T1 takimi e-sporda Ozellikle LOL oyununda 3 kez diinya
sampiyonlugu elde eden tek takimdir. Ayrica bu takim 2003 yilindan itibaren Starcraft 1
ve 2 adli oyunlara yonelik diizenlenen c¢estli kiiresel turnuvalarda basarilar elde etmistir.
G2 E-sports ise Legaue of Legends, Counter-Strike: Global Offensive,
Hearthstone, Rocket League, Rainbow Six Siege, and iRacing gibi e-spor oyunlarina
yonelik e-spor takimlarina sahiptir. Bu takimda 6zellikle LOL’de 2016-2020 yillar
arasinda toplamda 8 sampiyonluk elde etmistir (243,320). Bu durumda SK Telecom T1
ve G2 E-sports takimlarinin gesitli kiiresel e-spor turnuvalarinda elde ettikleri basarilar

sayesine lilkemizde ve diinyada taninmasinin e-sporun kiiresel bir kimlik kazandiginin
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gostergesi, tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi e-sporda da {iistiin performansa sahip
ve lin kazanmig e-sporcu transferlerine iliskin sosyal medyada topluluk faaliyet ve
paylasimlarin yapilmasi, e-spor takimlarinin kiiresel boyutta taninirlifi ve takibi

acisindan 6nemli etkenler arasinda gosterilebilir.

“E-spor  Organizasyonu” alt temasinda yer alan  “E-spor

organizasyonlarinda yasanan problem tiirleri” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirmaya katilim gosteren bireylerin e-Spor organizasyonlarinda yasanan
problem tiirlerine iligkin goriisleri neticesinde “Organizasyonel Eksiklikler” ve “Lisans
ve Vize Problemleri” gibi 6n plana ¢ikan kodlarin yani sira “Hile Kullanimi1” gibi dikkat
¢ceken kodlar ortaya ¢ikmistir (Tablo 42). Arastirma katilimcilarimin e-spor
organizasyonlarinda yasanan problemlere iliskin goriisleri; T.U.4 “Bazi stkintilar
olabiliyor bu turnuvalar: diizenleyen yeteneksiz ve turnuvalarla alakasi olmayan oyunla
alakast olmayan bu turnuvalara para goziiyle bakan bazi insanlarin yaptigi turnuvalar
var.” T.U.11 “Biz Ankaradayiz herkes farkli bir ilde. Istanbul sektoriin kalbimin attigi
ver. Diger baska yerlerde diger baska bolgelerde bulunan insanlarla ilgili pek ¢alisma
yapumuyor. O yiizden zoraki bir cografi kader mecburiyeti var. Ben de seneye mezun
oldugum zaman sektérde devam edebilmek durumunda oldugum icin zorunlu olarak
Istanbul’a tasinmak durumunda kalacagim. Bu benim icin biiyiik bir problem.
Atagehir ‘deki sahne neden baska sehirlere de yapilmasin.” seklindedir. Gék ve Balci
genel olarak spor organizasyonlarmin en dnemli 6zelliginin, daha 6nceden belirlenen
takvimler ¢ercevesinde ve ongoriilen bir biitgenin ayrilmasi ile bu takvime bagli islerin
planli ve kontrollii bir sekilde yliriitiilmesi oldugunu belirtmislerdir. Ayn1 zamanda bir
spor organizasyonunun basarili olabilmesinde biit¢ce ve performans faktorleri 6zelinde
organizasyonun  problemsiz =~ tamamlanmasimin ~ Onemine  dikkat  ¢ekerek,
organizasyonlarin sevk ve idaresinden sorumlu insan kaynaginin nitelikli olmamasindan
kaynakli gesitli risk faktorlerinin ortaya ¢ikabilecegini ifade etmislerdir (321). E-spor
organizasyonlarinda organizasyonu diizenleyen yetkili organin bir federatif yapidan
ziyade daha c¢ok ulusdtesi oyun sirketleri olmasindan Gtiirii e-Spor organizasyonlarinin
sevk ve idaresi bakimindan geleneksel sporlardan ayrilan bir yone sahip oldugu
sOylenebilir. Benzer bir sekilde Abanazir geleneksel sporlarda organizasyon ve oyun

kurallarinin bu kurallar1 belirleme giiciine sahip bir federatif kurulusun kural koyma
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yetkileri tarafindan olusturuldugunu ifade etmistir. Ancak bilgisayar oyunlarinda, “kod”
dan (yani kod gelistirici kural yapicidir) ve gorsel-isitsel gosterimlerden (belirli bir
kurulusta yer alan yayinci tarafindan gelistirilen ve kontrol edilen oyuna 6zgii kurallar)
olustugunu belirtmistir (249). Benzer bir sekilde TESFED 2019 yilinda yaymlamis
oldugu calistay raporunda da e-sporun mevcut yapist nedeniyle her bir ligin kurallarinin
o ligde oynanan oyunun haklara sahip olan oyun sirketi tarafindan belirlendigi bu
baglamda, e-spor Igilerinin tamamini1 kapsayan bir kural seti olusturmanin pek miimkiin
olamayacag belirtilmistir (237). Ornegin; iilkemizde e-spor ligi ve organizasyonlar
olan Riot Games organizasyon kurallari, transfer siire¢ ve sodzlesmeleri gibi genel
hukuki sinirlari ¢izen bir yapiya sahiptir. Bu durum tilkemizde her ne kadar e-sporun
gelisimine katki saglasada, ilerleyen donemlerde takimlar ve oyuncular i¢in maddi ve
manevi boyutta c¢esitli problem durumlarini da beraberinde getirebilecegi gibi,
geleneksel sporlarda FIFA vb. uluslararasi federatif yapilarin olusturdugu kural
setlerinin aksine, e-sporda kiiresel bir kural seti olusturulmasinda engel teskil
edebilecegi sdylenebilir. Arastirmada ortaya ¢ikan “Hile Kullanimi” koduna iligkin bir
katilimeinin gériisii ise; T.U.3 “Belli basli problemler hile kullanimi anlaminda olabilir
elektronik spor oldugu icin hile kullaniliyor hile kullamimindan dolayr sikintilar
yasanityor.” seklindedir. Abarbanel ve Johnson e-spor tiiketicilerinin e-sporda sike ve
bahise iligkin goriislerinin analiz ettikleri arastirmada, katilimcilarin e-sporda bahis
oynamanin rakipler arasinda yozlasmaya neden oldugu goriisiinde olduklarini belirterek,
e-sporda anti-hile programlarinin &tesinde, e-sporda bahis vb. konular1 kapsayacak
genis kapsamli bir egitimin verilmesine yonelik bir oneride bulunmuslardir (322).
Benzer sekilde Holden ve digerleri e-sporun da tipki geleneksel sporlarda oldugu
yozlagsmaya yonelik i¢ ve dig tehditlerle yiiz yiize oldugunu belirtmislerdir. Rekabetci
video oyunlarinin kars1 karsiya oldugu i¢ tehditler arasinda performans artirici ilaglar ve
sikeyi gosterirken, e-spor sektoriiniin denetlenen veya denetlenemeyen pazarlarda
bulunan biiylik bir kumar endistrisinin dis tehditiyle kars1 karsiya oldugunu
belirmislerdir. Ayrica tim e-spor ekosisteminin, oyunlarin nasil diizenlenecegine dair
endiselerini dile getiren c¢esitli hiikiimetler ve genis tlirev piyasalar1 tarafindan
gerceklestirilen incelemelerle yiiz yiize oldugunu ifade etmislerdir (323). Bu durumda e-

sporun kiiresel gelisiminde hile kullanimi, sike ve bahis, e-spor oyunlarin
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hiikiimetlerce denetlenememesi vb. konular e-sporun hali hazirdaki organizasyonel risk

faktorleri arasinda gosterilebilir.

4.5. E-spor Ekonomisi Alt Temasina iliskin Tartisma

“E-spor Ekonomisi” alt temasinda yer alan “E-sporda bilgisayar donanimi

ve internet hizinin maliyetine iliskin goriisler” kategorisine iliskin tartismas

Arastirma katilimcilariin e-sporda bilgisayar donanimi ve internet hizinin
maliyetinin diisiik olduguna iliskin goriisleri neticesinde “Sponsor Destegi” ve “Yiiksek
Donanima Ihtiyag Duymayan Oyunlar” kodlarma ulasilmistir. Ancak katilimcilarin
bazilarinin e-sporda bilgisayar donanimi ve internet hizinin maliyetinin yiiksek
olduguna iligskin goriisleri neticesinde “Kur Farki”, “Diisiik Gelir Durumu” ve “Kaliteli
Ekipman Ihtiyac1” gibi olumsuz gériisleri iceren kodlar da ortaya ¢ikmistir (Tablo 29).
Arastirma katilimcilarinin e-sporda internet ve donanim maliyetlerinin diisiik olduguna
dair gorisleri ise; P.E.S.2 “Tiirkiye'de Ligi’nde oynayabilmek icin ¢ok yiiksek ¢ok
maliyetli ekipmanlari ihtiyacimiz yok iyi oynadigini siirece o seviyeye geldikten sonra
zaten takimlar size en iyi donammlart internet hizini sagliyor zaten o yiizden ¢ok
maliyetli bir is oldugunu diigtiniiyorum.” P.E.S.2 “Belki oyun ekipmanlart pahali ama
cok tist diizey ekipmanlar bana da sart degil. Belirli bir seviye icin diisiik biit¢eli gayet
iyi ekipmanlar: da edinebilirsiniz. Eskiden internet kafelerde 20 liralik mouselarla
oynuyorduk gayette iyiydi kimse farketmiyordu bozuk olmadigi siirece.” seklindedir.
Giinlimiize kadar diizenlenen e-spor turnuvalarinda ilk 500 e-sporcudan en diisiik 6diilii
kazanan oyuncunun yaklasik olarak 258 bin dolar, en yiiksek 6diilii alan oyuncunun ise
yaklagik 6 milyon dolar kazandig1 belirtilmistir (177). Her gecen giin sayisinda artig
olan e-spor turnuva ve organizasyonlarinin ve bu organizasyonlarda yer alan yiiksek
para odiillerinin kitleleri e-spora tesvik ettigi ve bu bireyler i¢in bir gelir modeli
olusturdugu soylenebilmektedir. Arastirma katilimcilarinin  e-sporda  bilgisayar
donanimi ve internet hizinin maliyetinin yiiksek olduguna dair gortsleri ise; P.E.S.3
“Herhangi bir kuliipte oynamayan veya bu anlamda maddi destek almayan bir
oyuncunun bence birazcik maliyet noktasinda agzi yanabiliyor. Onlar i¢in bu i biraz
daha masrafl olabiliyor. Ozellikle kur farkindan dolay da ekipmanlar ve donanim ¢ok
pahali hale geldi.” seklindedir. Ulkemizde déviz kurunun ozellikle son dénemlerde

yiikselmesinin, tilkemizde iiretilemeyen oyun ve oyun ekipmanlarinin satin alinmasini
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gittikce zorlastirdig1 ifade edilebilir. E-spor oyunlar1 oynayan bireylerin yas ortalamasi
g6z oOniinde bulunduruldugunda (142,283) yiiksek meblaglarin oyuncular tarafindan

karsilanmasinin pek miimkiin olmayabilecegi sdylenebilir.

“E-spor Ekonomisi” alt temasinda yer alan yer alan “E-spor ekonomisine

katki sunan ve sponsorluk veren sektorler” kategorisine iliskin tartisma;

Aragtirma katilimcilarinin e-spor ekonomisine katki saglayan ve sponsor olan
sektorlere iliskin goriisleri sonucu “Bilgisayar Donanim Sirketleri”, “Gida Sektorii”,
“Canli Yaym Platformlar1” ve “Otomotiv Sektorii” gibi kodlarim 6n plana ¢iktigi
goriilmektedir (Tablo 30). Arastirma katilimcilarinin e-spora katki sunan sektorlere
iliskin gorisleri ise; M.2 “Elektronik sporun gergekten yayilmasi saglayacak
sektorlerden biri de internet televizyonu diyebiliriz. Twitch Tv gibi, onun da kurulma
amact ashnda oyundu. Ama ilerleyen yillarda igin biraz daha degisecegini
diigtiniiyorum Twitch.tv i¢in. Belki biraz daha farkl bir televizyon haline gelebilir.” M.2
“Sanirim elektronik spor sektorii bir noktada yeme i¢me yani gida sektorii ile bulusuyor
mesela McDonald’s ve Burger King de gamer meniiler vardi. Aslinda buradaki siireci
sovle aciklayabiliriz insanlar bir seyler izlerken bir seyler atistirmak keyifli geliyor
aslinda Tiirkiye de futbol izlerken de bunu yaparlar elektronik sporda bunlardan biri
olabilir bu konuda bu tarz ticari sirketlere yardimin olabilir diye diigiiniiyorum.” K.A.2
“Elektronik spora sektorel anlamda katki sunan sektérlerin basinda bilgisayar
vireticilerinin geldigini soyleyebilirim. O spor bir donamim istiyor tipki geleneksel
sporlar da oldugu gibi yani bu sporlarin en biiyiik destek¢isi baktiginizda Nike Adidas
gibi spor malzemesi iireten sektorlerdir elektronik sporlar igin ise bilgisayar donanim
ve malzemeleri iireten firmalar bu sektoriin en biiyiik destekgileri hatta temel diregi
onlar diyebilirim.” seklindedir. Son yillarda, e-sporun hem izleyiciler, rakipler hem de
organizasyonlar ve sponsorlar gibi ilgi alanlar agisindan hizli bir ekonomik biiyiime
gosterdigi ifade edilmistir. 2017 yili e-spor endiistrisinin tiim diinyada milyonlarca
insan1 kapsayan yaklasik 465 milyon dolar iirettigi tahmin edildigi ileri sliriilmiistiir
(276). Twitch TV platformu iizerindeki dijital oyun izleyicilerinin sayisindaki artigin,
eglence sektoriiniin bakis agisindan kesinlikle ilging bir egilim olsa da, son zamanlarda
dijital oyun gelistiricileri ve dagiticilar1 i¢in endiistriyel anlamda daha da 6nemli bir

faktor haline geldigi ifade edilmistir (324). Goldman Sachs adli kiiresel pazar
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aragtirmalart yapan bir sirket 2017 yilinda e-spor endiistrisine ait bilgileri analiz ederek
raporlastirmistir. Bu rapora gore 2017 yilinda e-spor yillik gelirlerinin, sadece %14’ niin
medya haklarindan, % 38'in sponsorluktan, % 9'nun bilet gelirlerinden ve % 39'nun ise
diger gelirlerden elde edildigi, ortalama gelencksel profesyonel sporlarin ise toplam
gelirlerinin % 37'sinin medya haklarindan, % 10" unun sponsorluktan, % 6'sinin lisans
gelirlerinden, % 23'niin bilet gelirinden ve % 25'nin ise diger gelirlerden elde edildigi
belirtilmistir. E-spor endiistrisi gelirlerinin 2022'de 655 milyon dolardan 3 milyar dolara
kadar ¢ikabilecegi 6n goriisii raporda paylasilmistir. Ayrica 2017 yilinda reklamlarin (%
22) ve sponsorlugun (%38) e-spor gelirlerinin en biiyiikk kaynagi oldugu ve bunun yani
sira, 2022 medya haklariin e-spor endiistrisi i¢in en biiyiik gelir firsatt olacag ve
kiiresel e-spor gelirinin % 40'm1 olusturacagi yoniinde dikkat ¢eken paylasimlar da
raporda yer almaktadir (325). Esen ise yiiriitmiis oldugu bir bilimsel arastirmada e-sporu
takip eden ve e-spora katilim gosteren bireylerin e-sporla olan etkilesiminin e-spor
tizerinden reklami1 yapilan veya sponsorlugu olan tiriinlerin satin alinmasinda énemli bir
etkiye sahip oldugu bulgusuna erigsmistir (310). Bu durumda medya, otomotiv, gida vb.
cesitli sektorlerin e-spor o6zelinde sponsorluk anlagmalari yapmalarinin e-spor
endistrisinin biiylimesinde ve bu endiistirinin igerisinde barindirmis oldugu iretici ve
tiiketici kitlenin ticari etkilesiminin artirilmasi ve e-sporun sektorel siirekliligi agisindan

etkin bir faktor oldugu ifade edilebilir.

“E-spor Ekonomisi” alt temasinda yer alan “E-sporun iilkemizde gelecek

vadetme durumu” kategorisine iliskin tartisma;

Katilimcilariin e-sporun iilkemizde gelecek vadetme durumuna iliskin goriisleri
kapsaminda “Dijital Platformlara Yogun Ilgi”, “Hizli Biiyiiyen Ekonomi” gibi kodlarm
yani sira “Kiiresel Hale Gelmesi” ve “Degisen Jenerasyon” gibi dikkat ¢eken kodlar
ortaya c¢ikmustir. Ancak bazi katilimeilarin e-sporun iilkemizde gelecek vadetme
durumuna iliskin olumsuz goriisleri neticesinde “Amatér Bakis Acis1”, “Ekonomik
Yetersizlik”, “Yetersiz Yatirim/Pazarlama Stratejileri” ve “Medyanin Ilgisizligi” gibi
kodlar da ortaya ¢ikmistir (Tablo 31). Arastirma kapsaminda yapilan gorigmelerde
katilimeilar e-sporun iilkemizde gelecek vaat ettigine iliskin olumlu goriislerini ise;
T.U.4 “Ulke olarak diinyada dijital oyunlarin tiiketicisi noktasinda 18. siradayiz.”
T.U.13 “Gelecekte elektronik spor bence daha da gelisir. Biitcesi ve kitlesi daha da
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artar, daha popiiler ve medyatik oldu. Ciinkii genelde Tiirkiye her seyi geriden takip
eder ama bu konu artik ne kadar kiiresel ise Tiirkiye bile geri kalmadi bu konuda.”
P.E.S.3 “Bence elektronik spor su anda hizli gelisen bir sektér. Ciinkii bu sektorde
bir¢ok kariyer alani var. Daha once soyledigim gibi oyunculuk olsun yayincilik olsun
analistlik ko¢luk olsun ucu bucagr olmayan bir sektér ve oyunculugu biraktiginizda da
devam edebileceginiz bir sektor agik¢asi.” seklinde ifade etmislerdir. Yiikei ve
Kaplanoglu yapmis olduklar1 arastirmada tlilkemizde 30 milyondan fazla insanin farkli
dijital platformlarda dijital oyunlar1 oynadiklarini belirterek, yerel oyun endiistrisinin
yaklagik yillik gelirinin biiylikliigiiniin 700 milyon dolar oldugunu ifade etmislerdir.
Ayrica tlilkemizde 7 milyon civart insanin hem e-spor oyuncusu hem de seyircisi
oldugunu belirtmislerdir (143). Korkmaz ve Korkmaz ortadgretim Ogrencilerinin
elektronik oyun bagimlilik diizeylerini, elektronik oyun aligkanliklar1 ve tercihlerini
inceledikleri arastirmada Ogrencilerin 6nemli bir bdliimiiniin elektronik oyunlari
oynadiklarint ve 6nemli bir zaman dilimlerini bu oyunlara ayirdiklarini belirtmislerdir
(326). Bu durumda iilkemizdeki geng niifus oraninin yiiksekligi ve degisen kusak ile
birlikte oyun-yazilim gibi dijital platformlara artan ilginin Riot Games gibi ulusdtesi
oyun ve yazilim sirketlerinin sektdrel anlamda dikkatini ¢ektigi, bu sirketleri iilkemizde
yatinm yapmaya tesvik ettigi sOylenebilir. Ayrica bu ve benzeri sirketlerin e-spor
sahnesi kurarak, 6diil havuzlu e-spor turnuva ve liglerini diizenlemesi, ayrica e-sporda
kariyer yapmak isteyen bireylere profesyonel kariyer yolundaki kapilar1 aralamasi, belli
bagli canli yaymn platformlarinda bu organizasyonlarin yayinlanmasi ile e-spora ilgi
duyan seyirci kitlesinin glinden giline artarak kiiresel bir topluluk haline gelmesine
olanak saglamasi gibi faktorlerin e-sporun lilkemizde daha yaygin hale gelmesine, e-
sporun kurumsallagmasina ve gelecekteki konumunun biiyiiyerek devam etmesine katk1
sunacag1 on goriilmektedir. Arastirmaya katilan bireylerin e-sporun iilkemizde gelecek
vadetmesine iliskin olumsuz gériisleri ise; T.U.12 “Su anda elektronik spor Tiirkiye ‘de
bir kumar gibi bunun sebebi ise ilk olarak iilkemizdeki ekonomik durum ikinci olarak
oyuncularim bu isi ciddiye almamas: ¢iinkii. Tiirkiye ‘de oyuncular bu ise bir siire para
kazanayim hem egleneyim hem para kazanayim seklinde bakiyor. Bazi iilkelerde bu
durum degisiyor o yiizden ¢ok basarili oluyorlar.” T.U.5 “Ulkemizde bir gelecek
goremememin sebeplerinden birisi rnegin; Internet aliyoruz ¢ok pahali bir bilgisayar

ekipman almak istiyoruz pahali.” K.A.1 “Yatirimcr sikintis1 yasiyoruz biz de yatirimci
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kaybr ¢ok fazla var bu sektor yatirimcilardan ¢ok fazla kazanamiyor Avrupa’da veya
Cin’deki gibi.” seklindedir. Jenny ve digerleri Asya’nin halen kiiresel pazarin en 6nemli
cografi segmenti olmaya devam ettigi bir donemde Avrupa ve Kuzey Amerika
pazarlarinin hizla genislemesi ile yeni e-spor pazarmin hala gelismekte oldugunu
vurgulamiglardir. Onlara gore bu siirecte e-spor tiiketiminin potansiyeli ¢ok biiyiiktiir,
ancak potansiyele ulagsmak i¢in dogru is kararlarimin alinmasi gerekmektedir (327).
Ancak diinya genelinde oldugu gibi lilkemizde de ekonomik ve sosyal yonden yogun
etkilerini yasadigimiz kiiresel salgin kovid-19 sebebiyle, lilkemizde ¢esitli ithal edilen
tirtinlerin yani sira oyun konsollarina da ek %50 giimriik vergisi eklenmesi ile (328)
oyun ekipmani ve donanimi almak ekonomik yonden daha da zor hale gelmistir. Bu
durumun e-sporu tiiketen bireyleri olumsuz etkiledigi, iilkemizde de Onemli bir
potansiyeli olan e-spor ekosisteminin siirdiiriilebilirligi i¢in temel olusturacak oyuncu ve
seyirci Kitlesinden, seyirci kitleyi de tesvik etmede onciil rol oynayabilecek ozellikle
profesyonel oyuncu havuzunun da gelisimini engelleyebilecek bir adim oldugu

sOylenebilmektedir.

“E-spor Ekonomisi” alt temasinda yer alan “Katilimcilara gore iilkemizde e-
sporun gelisimine katki sunan oyun-donamim sirketleri” kategorisine iliskin

tartisma;

Aragtirmaya katilan bireylerin iilkemizde e-sporun gelisimine katki sunan oyun-
donanim sirketlerine iligkin goriigleri kapsaminda “Riot Games” ve “Monster” gibi
kodlar ortaya ¢ikmistir (Tablo 32). Katilimcilarin iilkemizde e-sporun gelisimine katki
sunan oyun-donanim sirketlerine yonelik gortsleri ise; P.E.S.2 “Bu konuda Riot gamesi
soyleyebilirim. Bu sirket her konuda digerlerinden ¢ok daha iyi. Ornegin oyunun
vayilmast liglerin kurulmasi elektronik spor sahnesinin kurulmasi hatta ondan once de
Tiirkive ‘de sadece LOL ligi olmustu baska bir oyunun ligi yoktu. Bu konuda ¢ok
ilgililer ve bircok yenilik¢i seyler deniyorlar. Bu nedenle onlarin ¢ok daha iyi
olduklarimi diisiiniiyorum.” T.U.13 “Riot games diyebilirim elektronik sporun en
popiiler oyununu onlar iiretti icin genel olarak Tiirkiye ‘de de onlar elektronik sporun
gelismesini  sagladi diger uyum firmalart o kadar onem vermedi. Atagehir ‘de
Istanbul’da yeni bir sahne yaptilar ve oradan elektronik spor maclari izleyebiliyoruz.

Bu sahne Kore’de de vardr artik bizim de var.” seklindedir. Mangeloja 6zellikle sosyal
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medya lizerinden seyircilerin e-spora gostermis oldugu yogun ilgi dikkate alindiginda,
e-spor takimlarinin parlak bir gelecege sahip oldugunu belirtmistir. Bu hipotezini ise e-
sporda g¢esitli gelir modellerinin olmasina baglamistir. Mevcut oyun mekaniklerinin
oyun-i¢i bahis gibi ¢esitli yaymn gelirlerine olanak sagladigini, markali tisortlerin ve
mouse pedleri gibi esyalarin hali hazirda takimlara gelir sagladigini ve yeni gelir
modellerine kap1 araladigini vurgulamistir. Ayrica e-spor takimlarina o6zel dijital
kozmetik iirlinlerin (skinler, oyun i¢i satin alma birimleri vb.) potansiyel bir gelir
kaynag1 olduguna dikkat ¢ekerek, e-spor arenalarinin bilet satis gelirlerinin ciddi bir
kaynak oldugunu belirtmistir (329). Ulkemizde de cesitli sektdrlerden (gida, giyim,
bilisim vb.) e-spor takimlarina sponsorluk verildigi, bu sponsorluk veren sirketlerin her
gecen giin cesitlenerek arttigl, bu durumun iilkemizdeki e-spor ekosisteminin biiyiimesi

ve e-sporun siirdiiriilebilirligi agisindan ise 6nem arz ettigi sdylenebilmektedir.

“E-spor Ekonomisi” alt temasinda yer alan “Katihmcilara gore iilkemizde e-

sporun gelisimine katki sunan oyunlar” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirma katilimeilarmin tilkemizde e-sporun gelisimine katki sunan oyunlara
iligkin goriisleri kapsaminda “League of Legends” ve “Zula” gibi kodlar 6n plana
cikmistir (Tablo 33). Arastirmaya katilim gosteren bireylerin biiylik bir ¢ogunlugu
League of Legends oyunun lilkemizde e-sporun gelisimine 6nemli katki sundugunu
belirten goriislerde bulunmuslardir. Katilimeilarin bu gériisleri; T.U.6 “League of
legends'in yeri bence ¢ok farkh. Ciinkii 10 yildir bu oyun var ve 10 yilda ¢ok fazla
ilerledi. Oyuncu kitlesi ve en diisiik bilgisayarlarda da oynama sansi verdigi i¢in ¢ok
fazla kitleye ulagabiliyor. Asirt zor olmadigr ve anlasilabilir oldugu i¢in de ¢ok fazla
kisive hitap ediyor”. K.A.1 “Ornegin LOL TR toplulugunda fazla oyun oynayan insan
sayist var tilkemizde ama izleyen kisi sayist 80 bin aslinda bu spordan haberi olmayan
kitlelere bu spor sevgisini asilamak istiyor Riot games.” seklindedir. Taylor 6zellikle
profesyonel sahnelere atifta bulunuldugunda, son yillarin en popiiler oyunlarindan
birinin League of Legends oldugunu belirtmistir (48). Bu durumda, {ilkemizde League
of Legends oyununun popiiler olma sebebinin, oyunun gelistiricisi olan ulus 6tesi oyun
sirketi Riot Games’in tipki diinyanin farkl: {ilkelerinde oldugu gibi lilkemizde de ofis ve
sahne a¢ma, oyuna iliskin amator veya profesyonel turnuva veya ligler diizenleme,

tiniversite topluluklar ile is birligi igerisinde faaliyetler gdsterme gibi kiiresel ticari ve
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reklam faaliyetlerinden kaynaklandig1 sdylenebilir. Arastirma kapsaminda ortaya ¢ikan
“Zula” koduna iliskin katilimci1 gorisleri ise; P.E.S.3 “Son dénemlerde belki zulay:
soyleyebilirim yerli oyun olarak. Ama tabi bu oyun hakkinda ¢ok fazla bir gsey
bilmedigim igin ¢ok fazla yorum yapamayacagim. Ama elektronik spor agisindan yerli
bir adim olarak énemli oldugunu diisiiniiyorum.” T.U.11 “Belli bash milli yerli oyunlar
da var ¢ok tutmasam da hani ¢ok olumlu diisiinmesemde Zula gibi yeni oyunlar var. Bu
oyunlar milli adr altinda sunulan oyunlar bunlarin elektronik spora Katkisinin oldugunu
diistintiyorum.” seklindedir. E-sporun kiiresel boyutta sahip oldugu ekonomik hacmin
giinden giine biyiidigi (329) goéz oOnlinde bulunduruldugunda, iilkemizde e-Spora
yonelik gelistirilen yerli oyunlarin veya e-spor alanina yonelik yapilacak yatirimlarin,

bu kiiresel ekonomik pastadan pay almak adina 6nem arz ettigi sOylenebilir.

“E-spor Ekonomisi” alt temasinda yer alan “Katilimcilara gore iilkemizde e-

sporun gelisimi icin yapilmasi gerekenler” kategorisine iliskin tartisma;

Katilimcilarin iilkemizde e-sporun gelisimi i¢in yapilmasi gerekenlere iliskin
goriisleri sonucunda “Aile Engeli Asilmali”, “E-spor Egitimi Verilmeli”, “E-spor
Farkindaligi Artirllmali” ve “Yatirim Artirilmali” gibi kodlarin 6n plana ¢ikmasinin
yam sira yam sira “Kadm E-sporcu Sayisi Artirilmali” ve “Internet Kafeler E-spor
Alanlarina Dondstiiriilmeli” gibi dikkat ¢eken kodlar da ortaya ¢ikmustir (Tablo 34).
Katilimcilarin tilkemizde e-sporun geligsmesi i¢in yapilmasi gerekenlere iligkin goriisleri
ise; KA1l “Bu konuda ailelerin de aydinlatilmasi gerektigini diisiiniiyorum.
Cocuklarint neler bekledigini onlar icin nasil bir gelecek hazirlandigini ailelere
anlatmak gerekir.” M.2 “Ilkokul ortaokul veya lise cagindaki cocuklara beden egitimi
dersi gibi segmeli bir ders olarak verile bilmeli 6rnegin beden egitimi dersinde voleybol
mu basketbol mu futbol mu yoksa elektronik spor mu oynamak istersin gibi bir tercih
sunulmali. Bu sans verildigi zaman bence isler ¢ok daha farkh degisebilir mesela
Bahgesehir Universitesi bilgisayar laboratuvar: gibi bir ortam yaratmis mesela o
laboratuvara gidip insanlar oyun oynayabiliyorlar aslinda bunu yapmak ¢ok kolay bir
sey ¢ok zor degil.” P.E.S.4 “Bu alanda daha fazla sponsorluk alinmasi gerekiyor
samirim. Yani bu sektore daha biiyiik sirketlerin girmesi gerekiyor. Daha fazla reklam
vapilmasi gerekiyor bu alanda.” Argan ve digerleri gelismis iilkelerde e-sporun

federatif yapilanmasina iliskin yapilan hamleler gibi Tiirkiye’de de e-spora yonelik
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organizasyonel yapilanmanin gergeklestirilmesi e-spor alaninda séz sahibi olunmasi
acisindan O6nemli oldugunu belirterek, bu alanda sponsorluklarin miisabakalara dahil
edilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Ayrica olusturulacak organizasyonel yapilanma
sayesinde e-spora 6zgli genel kurallarinin gesitli diger spor branslarinin katilimci
kitlesinin ve bilim insanlarinin da goriislerine bagvurularak olusturulmasinin bu alanda
calisgan kitle agisindan siirdiiriilebilirligi  agisindan  arti  degerler sunacagini
belirtmislerdir (137). Atic1 ve digerleri Tiirkiye’de e-Sporun gelisimi i¢in Spor Bilimleri
Fakiiltelerinde ve Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullarinda (BESYO) akademik
birimler olusturulmasi gerektigini, bu birimlerde e-sporun ders olarak okutulmasi ve
burs olanaklariyla tesvik edilerek yeni istthdam yollar1 agilmasi gerektigini
belirtmislerdir. Ayrica engelli bireylerin e-spora tesvikinin saglanmasi gerektigini ve
Tiirkiye’de e-spora yapilan yatirnmlarin goézle goriilebilir fakat yetersiz oldugunu
belirterek, mevcut federasyonun desteklenmesini ve bu federasyonun diger iilkelerin
federasyonlar ile isbirligi icerisinde ortak g¢aligmalar yiirlitmesinin 6nemli olduguna
dikkat ¢ekmislerdir (330). Ulkemizde e-sporun sevk ve idaresinde resmi olarak bu
gorevi yiriiten kurumun 2018 yilinda kurulan Tiirkiye E-spor Federasyonu (TESFED)
oldugu bilinmektedir. Bu federasyonun e-sporun kiiresel federatif yapisi olan
Uluslararas1 E-spor Federasyonu’na (IeSF) tiyelik girisimleri s6z konusudur. Ayrica
TESFED e-sporun iilkemizdeki organizasyonel yapisinin sekillendirilebilmesine iligkin
cesitli talimatnameler yayinlayarak, tlilkemizde e-sporun amatdr diizeyde kalmamasi
adina ¢esitli turnuvalara da ev sahipligi yaptig1 sOylenebilmektedir. Ayrica e-spora
geleneksel sporlarda oldugu gibi profesyonel oyuncu havuzu olusturmak adina e-sporcu
lisans1 uygulamasini da baglatan TESFED’in (237), 6zellikle kendi diizenlemis oldugu
veya gesitli oyun sirketleri ile ortak diizenlenen e-spor turnuvalarinda e-sporcu lisansini
zorunlu kilarak iilkemizde potansiyel bir e-sporcu havuzunu yaratmayi hedefledigi
sOylenebilir. Shariffudin ve arkadaslari e-spor egitim yazilimi ile psikomotor becerilerin
Ogretimine yonelik yiiriitmiis olduklar1 bilimsel arastirmada e-spor egitim yazilimlarinin
gelistirilmesinin, bireylerin psikomotor becerilerini 6grenmelerine yonelik olumlu
etkileri tetikleyebilecegi gibi, gen¢ spor yeteneklerini belirlemede de yardimei
olabilecegi sonucuna ulasmiglardir (331). Viscione ve D’elia e-sporun okiilo-manuel
koordinasyonun pekistirilmesi, mantiksal yeteneklerin ve reflekslerin cabuklugunun

gelistirilmesi i¢in potansiyel bir uzaktan egitim aracit oldugunu ifade etmistir. Bu
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sebeple egitim faaliyetlerinde kullanimlart agisindan sanal gercekligin ozelliklerini
gelistirmenin 6nemli oldugunu ifade etmistir (332). Bu baglamda 6zellikle Kovid-19
gibi kiiresel salgin nedeniyle egitim faaliyetlerinin uzaktan yiiriitildiigii bir donemde
bireylerin piskomotor, bilissel ve duyussal becerilerini gelistirmeye yonelik sanal
gerceklik ve e-spor oyun yazilimlarinin gelistirilmesinin ve bu yazilimlarin kiiresel
dijital pazara entegrasyonunun saglanmasinin  iilkemiz ekonomisine katki
saglayabilecegi gibi e-sporda farkli kiiresel is ve kariyer firsatlarin1 dogurabilecegi de

sOylenebilmektedir.

4.6. E-spor Kiiltiirii Alt Temasina iliskin Tartisma

“E-spor Kiiltiirii” alt temasinda yer alan “Katihmcilarin kiiresel e-spor

takim kurulma nedenlerine iliskin goriisleri” kategorisine iliskin tartisma;

Aragtirmaya katilan bireylerin kiiresel e-spor takimi kurulma nedenlerine iliskin
goriisleri kapsaminda “Ustiin Performans Elde Etmek”, “Kiiresel Oyun Sunucularinin
Olmas1” ve “Kolay Ulasilabilirlik” gibi kodlar ortaya c¢ikmistir (Tablo 35).
Katilimcilarin  kiiresel takim kurulma nedenlerine iliskin goriisleri ise; K.A.1”TR
swralamasinda ¢ok iyi oyuncular olmayabiliyor genel olarak biz Avrupa’da oynayan
oyuncular arasindan bakiyoruz ozellikle onlarin arasina girebilen Tiirk oyuncular
tizerinden sec¢im yapmaya c¢alistyoruz o yiizden biz Avrupali oyuncular ile aymi
sunucular tizerinden oynamaya ¢alisiyoruz bizim oyuncularimiz oyle oynuyor.” K.A.2
“Elektronik sporda kiiresel bir ortam var. Biz Avrupa toplulugunun bir parcasiyiz,
Tiirkiye bolgesi olarak ve oradaki oyuncularla da zaten iletisim halindeyiz.”
seklindedir. Ryoo ve digerleri oyuncu transferlerinin belirli bir takimda kimlerin
oynayacagini belirledigi gibi spor endiistrisinde onemli bir rol oynadigini ifade
etmiglerdir. Onlara gore tek bir oyuncunun transferi bile takim stratejisini ve bagarisini
biiytik 6l¢iide etkileyebilmektedir (333). Ratten, spor endiistrisinin artan kiiresel ve
rekabetgi dogasi nedeniyle spor teknolojisine olan ilginin arttigin1 belirtmistir. Gelisen
internet ve medya teknolojileri ile birlikte spor alaninda oyuncu hareketleri, oyuncularin
oynadiklar1 kuliipler vb. bilgilerin depolandigi ve ilgili paydaslarla paylasildig:
cevrimigi internet sistemleri olusturulmustur (334). Bu sistemlerden birine en yakin
ornek ise futbol branginda TMS (Transfer Matching System) olarak bilinen, uluslararasi

transferlerin diinyanin c¢esitli bdlgelerindeki kuliiplerce transfer etmek istedikleri
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oyuncunun hareketlerini seffaf ve hizli bir sekilde takip edebilecekleri sistemdir (335).
Genel olarak sporda transfer siirecinde géz onilinde bulundurulan faktorler ise sirasiyla
oyuncularin oynadigl pozisyon veya konumun merkeziligi ve oyun sirasindaki
performans ve faaliyetleri, transfer agi analizi ile takimlarin giici ve oyuncularin
yeteneklerinin degerlendirilebilmesi ve oyuncularin performansinin tahminine yonelik
olarak transfer {icretlerine iliskin veriler olarak belirtilmistir (336-338). Tipki
geleneksel sporlarda oldugu gibi e-sporda da her oyun tiirtine iligkin ¢esitli oyuncu
pozisyonlar1 yer almakta ve e-spor takimlar1 spesifik oyun tiirlerinde basarili olabilmek
lizere bu pozisyonlara iligkin en iyi performansi gosterebilecek e-sporcu arayisina
yonelmektedirler. Geleneksel spor branglarinda smirli olmasina karsin, e-spor
oyunlarinda her bir oyuncunun oyuncu kimligine ait oynanan her bir maca, elde edilen
skora vb. iligkin verilerin birebir istatistiksel olarak kaydedilmesi (bir basari siralamasi
sisteminin olmasi) ve bu sistemin kiiresel boyutta takip edilebilmesine imkan taninmasi
e-spor kuliiplerinin yetenekli oyuncular1 hizli bir sekilde belirlenmesini veya takibini
kolaylastirabilmekte ve boylelikle bu kuliipleri kiiresel takimlar kurmaya tesvik ettigi

sOylenebilmektedir.

“E-spor Kiiltiirii” alt temasinda yer alan “Kiiresel e-spor Kiiltiirii ve dili”

kategorisine iliskin tartisma;

Aragtirmaya katilim gosteren bireylerin kiiresel e-spor kiiltiirii ve diline iliskin
goriigleri neticesinde “Yabanci Dil Gelisimine Katk1”, “Kiiresel Kiiltiirel Etkilesim”,
“Yeni Taktik-Strateji Ogrenme”, “Ustiin Performans” gibi kodlar 6n plana ¢ikmustir,
Ancak bazi katilimcilarin Kiiresel e-spor kiiltirii ve diline iliskin olumsuz gorisleri
kapsaminda “Yabanci Dil Problemi”, “Kiiresel Kiiltiirel Farkliliklar”, “Takim
Performansinin Diismesi” ve “Internet-Sunucu Problemleri” gibi kodlar da ortaya
cikmigtir (Tablo 36). Arastirma kapsaminda ortaya ¢ikan “Yabanci Dil Gelisimine
Katk1” koduna iligskin katilimec1 goriisleri; P.E.S.3 “Yabancit bir arkadasimla ya da
yabanci bir oyuncuyla bu acidan Ingilizceyi pekistirmek ve yeni seyler ogrenmek
acisindan olumlu yanlart oldugunu soyleyebilirim.”” P.E.S.6 “Ingilizceniz gelisiyor
ciinkii yabanci oyuncularla direkt olarak 7/24 Ingilizce konusmaniz gerekiyor ciinkii
oyuncularla ayn: evde kaliyorsunuz.” seklindedir. Chen ve Yang macera oyunlarinin

yabanci dil O6grenimi iizerindeki etkisini incelemis olduklar1 arasgtirmada, macera
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oyunlarmin 6grencilerin dil becerisi ve §grenme motivasyonu iizerinde yardimer oldugu
yoniinde bulgu elde etmislerdir. Ayrica bu oyunlarin 6grencilerin Ingilizce dinleme,
okuma ve kelime dagarcig1 becerileri ve 6grenme motivasyonlarini gelistirmelerinde
yararli bir ara¢ oldugunu belirtmislerdir (339). Benzer sekilde Ranalli “The Sims”
oyununun katilimcilarin dil gelisimi {izerindeki etkisini incelemek iizere gergeklestirmis
oldugu aragtirmada ikinci bir dile 6zgii yeni kelimelerin 6grenilmesinde ve bu oyunun
katilimcilarin yabanci dilini gelistirdigi yoniinde istatistiksel olarak anlamli bir fark
oldugu sonucuna ulagmislardir (340). Bu durumda giiniimiizde ulusétesi oyun sirketleri
tarafindan piyasaya siirlilen e-spor veya diger dijital oyunlarin kiiresel bir dil olan
Ingilizcenin yani sira birden fazla alt yazi ve seslendirmeler iceren dil secenekleriyle
sunuldugu, bu nedenle bu oyunlar1 oynayan kitlenin belirli diizeyde yeni kelimeler
ogrenebilmesinin olas1 oldugu sdylenebilir. Ozellikle rekabetgi e-spor oyunlarinda
benzer kelimelerin oyun i¢i kisa seslendirmeler ile siirekli tekrarmin oyun {izerinden
yabanci dildeki kelimelerin pekistirilmesine ve 6grenilmesine imkan sunabilir. Birinci
sahis nisanci e-spor oyunlarindan birisi olan CS GO ‘da, oyun i¢i ping ad1 verilen sesli
isaretlerden “Koruyun Beni (Cover Me)”, “Pozisyonunu Koru (Hold Position)” vb. bazi
kelime gruplar1 oyunda siklikla tekrar edilmekte ve oyunu oynayan kisi tarafindan ne
anlama geldigi bir siire sonra 6grenilmektedir. Arastirma katilimcilarinin kiiresel e-spor
kiiltirii ve diline iliskin olumsuz goriisleri neticesinde ortaya c¢ikan “Yabanci Dil
Problemi” koduna iliskin goriisleri; P.E.S.2 “Olumsuz yan: olarak belki Ingilizcesi zayif
olan oyunculari  séyleyebiliriz  buradan  kaynaklanan iletisim  problemlerini
soyleyebiliriz.” KA1 “Oyuncular da séyle bir problem olabiliyor. Ingilizce
konugurken diigiinmek gerekiyor ciimle kurarken eger Ingilizce de cok iyi degilseniz siz
oyun oynarken bir anda bunu diisiinmeye baslayinca oyunda performans diistisiine
sebep olabiliyor. Ciinkii Tiirk oyuncular Tiirkce’ye ¢ok fazla aliskin direkt akici bir
sekilde oynarken konusabiliyorlar. Ama Ingilizce oldugu zaman bu anda iki igi birden
yapamiyorlar oyuna odaklanmalari ¢ok zor oluyor. Bu da oyun performansini
diistiriiyor hatta mag kaybetmeye sebep olabiliyor.” seklindedir. Leavitt ve digerleri de
e-sporda takim iyelerinin basarili olmak igin dikkatleri dagilmadan birbirleriyle
koordine bir sekilde oynamaya ¢alistiklarin1 ve bu durumda soézlii olmayan iletisimin
cevrimigi rekabetci cok oyunculu oyunlarda biiyiik bir rol oynadigini belirtmislerdir.

Ayrica bazi oyunlarin bu iletisimi etkinlestirmesi kolay olan ve takim arkadaslar i¢in
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isitsel ve gorsel ipuglar1 saglayan “ping” uyarilar1 araciligiyla etkinlestirildigini ve
arastirmalart sonucunda bu ping ifadelerinin klasik sozlii ve yazi tabanli iletisimin
disinda sosyoteknik agidan alternatif bir iletisim kanali dizayn edilmesi gerektigini ifade
etmislerdir (341). Bu durumda 6zellikle rekabetgi e-spor oyunlarinda soézlii iletisimin
disinda alternatif olarak oyunlarin sunmus oldugu, oyun i¢i takim arkadaslar1 uyarmak
icin tasarlanan ayn1 zamanda kiiresel oyun dilini yansitan kisa sozli ifadelerin (Diisman
goriildii! vb.) de dil problemini belirli bir seviyede ortadan kaldirabilecegi ve bu
ifadelerin yapilacak arastirmalarla takim koordinasyonu ve uyumu agisindan daha

kullanigh hale getirilebilecegi sdylenebilir.

“E-spor Kiiltiiri” alt temasinda yer alan “Kiiresel e-spor takimlarimmin

olusumunu engelleyen sebepler” kategorisine iliskin tartisma;

Arastirmaya katilan bireylerin kiiresel e-spor takimlarinin olusumunu engelleyen
sebeplere iliskin goriisleri sonucunda “Ekonomik Sebepler” ve “Dil ve Kiiltiir
Farkliliklart” gibi kodlar 6n plana c¢ikmistir (Tablo 37). Mevcut arastirma
katilimeilarinin kiiresel e-spor takimlarinin olusumunu engelleyen nedenlere iliskin
gortsleri ise; K.A.2 “Birincisi ekonomik faktor diyebilirim bu faktor ¢ok agir ¢iinkii
doviz kuru ¢ok yiikseldi. Ikincisi Avrupa’min kendine has cok biiyiik bir profesyonel ligi
var ve bu lig zaten ¢ok yiiksek seviyede ve yiiksek seviyede organizasyonlar iceriyor ve
takimlart iceriyor. Onun disinda yerel bélgelerde 6rnegin Almanya Ispanya gibi daha
yerel olan organizasyonlar var ve oradaki takimlar da biitce anlaminda ekonomik
anlamda daha iyi imkdnlara sahip olabiliyorlar. O yiizden oralarda oynayan yabanci
oyuncularin daha iyisini alabilmek i¢cin gergekten biiyiik bir ekonomik kiilfetin altina
girmeniz gerekiyor. Bu transfer siire¢leri ekonomik anlamda kuliipler icin yorucu
olabiliyor.” K.A.1 “Kiiltiirel anlamda da farkliliklar olabiliyor ézellikle Kore ve Cinli
oyuncular i¢in ozel as¢ilar tutulmasi gerekiyor onlarin yendikleri gseyleri
hazirlamanizda gerekiyor bu da bir problem sayilabilir.” P.E.S.5 “Genel olarak
iletisim stkintilart séylenebilir. Ornegin su anda Supermassive diye bir takim var. Bu
takimin yeni bir stratejisi var bes tane Tiirk oyuncu ile oynamak. Her ne olursa olsun.
Iletisim olarak geride kalmamak icin daha iyi iletisim kurup takimi ici koordinasyonunu
daha iyi saglayabilmek icin boyle bir karar aldilar.” seklindedir. Freeman ve Wohn

profesyonel e-spor takimlarinin kurulmasi ve bu takimlarin koordinasyonunun ortaya
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cikarmak iizere yiiriitmiis oldugu arastirmada profesyonel e-sporcularla goriismeler
gerceklestirmigler ve arastirmalarina katilan bir katilimciin “Profesyonel ekiplerin en
iyi ekip performansini elde edebilmeleri icin yiiz yiize pratik yapmalar: gerekiyordu.
Bazen oyuncular, takim arkadaslariyla birlikte “Oyun Evinde (Gaming House)”
vasamak zorunda kalwyorlardi, bu da birisini ¢ok uzaklardan transfer etmelerini
gerektiriyor ve ¢ok maliyetli oluyordu’ seklinde sozlerine yer vermisglerdir. Ayrica
yabanc1 oyuncular ile takim kurmada yer degistirme maliyetleri, ailevi konular, finansal
istikrar vb. konularinda 6nemli rol oynadigini ifade etmislerdir (342). E-sporda
oyuncular takimlar kurabilir, birlikte antrenman yapabilir ve liglerde yarigabilirler. Bu
nedenle e-spor oyunculari i¢in en cazip gelen durumun oyunlarin kendisinden ziyade,
gercek ya da sanal bir ortamda oyuncular arasindaki oyun igi iletisimin ve sosyal
etkilesimlerin ¢ok oyunculu dogasindan kaynaklandigi ifade edilmistir (141). Bu
durumda ekonomik problemlerin yani sira e-spor takimlarinda oyuncular arasi iletisim
ve etkilesim igin gerekli olan yabanci dil bilgisinin oyuncular aras1 sosyal aktivitelerde
veya miisabaka ortamlarinda birbirilerine olan giiven ve bagin artmasinda, dolayisiyla
basariya ulasilmasinda 6nemli oldugu ve yetersiz yabanci dil bilgisinden kaynaklanan
iletisim eksikliginin takimimn  performansini olumsuz etkileyebilecegi

sOylenebilmektedir.

“E-spor Kiiltiirii” alt temasinda yer alan “E-sporu popiiler kilan faktorler”

kategorisine iliskin tartisma;

Arastirmaya katilan bireylerin e-sporu popiiler kilan faktorlere ilisgkin goriisleri
neticesinde “Canli Yayin Platformlar1 (Twitch vb.)”, “Kiiresel Oyunlar ve Ulusdtesi
Oyun Sirketleri” ve “Reklamlar” gibi 6n plana ¢ikan kodlarin yani sira, “E-spora Kolay
Erisim”, “Kiiresel Sinirlar1 Ortadan Kaldirmasi1”, “Oyunlarin Kiiresel Dili” ve “Fiziki
Ortama Ihtiyag Duyulmamas1” gibi dikkat ¢eken kodlar ortaya ¢ikmustir (Tablo 38).
Arastirma katilmcilarinin e-sporu popiiler kilan unsurlara iliskin goriisleri; T.U.2
“Bunun en biiyiik sebebi bedenen orda bulunmama zorunlulugu ornegin siz futbol
basketbol gibi bir sporla ugrastiniz zaman Almanya’da miisabaka oldugu zaman oraya
gitmek zorundasiniz lakin e-spor size sanal ortamda bunu sundugu igin orada
bulunmaniza gerek yok.” K.A.l “E-sporda reklam daha fazla onemli bence. Simdi

reklam iyi yapildigi zaman ¢ok fazla oyuncu kitlesi ¢ekebiliyorsunuz kendinize bu
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sekilde ilerlemek daha kolay olabiliyor iilkemizde de en ¢ok reklam iizerinden gidiyor
bu sistem.” T.U.8 “Bence kesinlikle Twitch YouTube gibi platformlar Ciinkii artik
evlerde bile televizyonun ¢ok fazla agidigimi diistinmiiyorum Ciinkii artik insanlar
internet tizerinde Twitch olsun Facebook olsun YouTube olsun herkes mesela oralarda
takilyyor.” M.2 “Evde nasil isterseniz 6yle otura biliyorsunuz oyle giizel bir yani var ve
her an elektronik spora dahil olabiliyorsunuz iste bu ¢ok kolay ulasilmasint sagliyor
yataktan kalk lavaboya gir ¢ik artik bu sporu tiim giin yapmaya hazwrsin gibi ama futbol
oynamak isterseniz evden c¢ikmak gerekiyor esyalarimizi almaniz gerekiyor spor
alanminda Ayakkabinizi vs degistirmeniz gerekiyor orada birazda ¢aba harcamaniz
gerekebiliyor.” seklindedir. Teknolojinin, oOzellikle de farkli medya tiirlerinin
gelismesiyle birlikte, dijital oyunlarin kullanimi da kiiresel olarak artmaktadir. 25 yillik
bir donemde yilda yiizde 10 ila 15 arasinda bir biiyiime orani ile teknolojik gelisme
hizinin yiiksek oldugu ifade edilmistir (343). Kresse teknolojik gelismelere bagli olan e-
spor olgusunun son on yilda biiyiikk dlgiide biliyime ve gelisme gosterdigini artan
yarigmalar ve etkinliklerin kiiresel ¢apta milyonlarca ¢evrimici ve ¢evrimdisi izleyiciyi
kendine ¢ektigini ifade etmistir (344). Her ne kadar e-sporun bir tiir spor olarak goriiliip
goriilmemesine iliskin tartismalar olsa da e-sporun, elektronik oyunlarin, spor, is
diinyas1 ve medya arasinda bir tiir bileseni temsil ettigi ifade edilmistir (141). Jenny ve
digerleri genellikle internet {izerinden oynanan e-Spor (organize rekabetgi dijital
oyunlar) oyunlarin kiiresel bir fenomen haline geldigini belirtmislerdir. Dijital oyunlarin
popiilaritesinin ve gevrimi¢i ve yliz yiize oyun oynamanin, internet tabanli oyun
gelistikge arttigini ifade ederek, e-spor yarismalarinin tim diinyada, 6zellikle ABD,
Avrupa ve Asya'da diizenlendigini ve bu turnuvalara ev sahipligi yapabilecek, e-spor
tiiketicisine yonelik bir¢ok arena veya e-spor sahnelerinin insa edildigini belirtmislerdir
(327). Taylor e-spor taraftarlarinin e-spor organizasyon ve turnuvalarmna fiziki katilim
gostermeseler dahi web siteleri, forumlar, podcast'ler veya canli espor sohbetleri
araciligiyla destekledikleri e-spor takimlari ve vu takimlarin en iyi oyunculariyla
dogrudan iletisim kurabildiklerini ifade etmistir (48). Bu durumda e-spora iligkin son
yillarda birgok turnuva ve organizasyonlarin diizenlenmesi, bu organizasyon ve
turnuvalarin canli yaymlar araciligiyla ¢ok biiyilk seyirci kitleleri tarafindan
izlenebilmesi ve bu kitlelerin turnuvalara katilan takim ve sporcularla dogrudan

etkilesim kurabilmeleri, buradaki potansiyel kitleyi énemli bir tiiketici havuzu olarak
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goren birgok ulus Otesi sirketin bu alana yatirim yapmasi gibi faktorlerin e-sporun
kiiltiirel, sosyal ve ekonomik olarak kiiresel ve popiiler hale gelmesinde rol oynadigi

sOylenebilmektedir.

4.7. E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi Alt Temasina iliskin Tartisma

“E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi” alt temasinda yer alan “Katihimcilarin e-

sporcu lisans1 edinilmesine yonelik bilgi diizeyi” kategorisine iliskin tartisma;

Katilimcilarinin e-sporcu lisansi edinilmesine yonelik bilgi diizeyleri kapsaminda
“Bilgiye Sahip Olma” kodu 6n plana ¢ikmustir (Tablo 39). Katilimcilarin e-sporcu
lisans1 edinilmesine yonelik bilgi diizeylerine iliskin goriisleri ise; T.U.4 “Sporcu
lisanst igin once bir Genglik Spor Miidiirliigii 'niin internet sitesi var bu siteden bir form
indiriyorsunuz formu indirdikten sonra bir kimlik fotokopisi Doldurdugunuz formu ve
bir de saglik raporu saglik ocagi ya da aile hekimliginden alarak bagvuruyorsunuz ¢ok
basit bir siire¢ aslinda.” M.2 “Elektronik sporda fiziksel olarak herhangi bir seyle
ugrasmadiginiz icin belirh kdgit formlar doldurularak c¢ok rahat bir sekilde Spor
Bakanhginin birimlerinden alinabiliyor. Onceden bu tarz bir siire¢ isliyordu ama su
anda biz oyuncularin evraklarinin riot gamese gonderiyoruz onlar lisans islemlerini
hallediyorlar hatta elektronik spor lisans: ¢ikartmak icin saglik raporunu kaldirdilar
diye biliyorum. Eger yasimiz 18 yasindan kii¢iikse onunla ilgili bir form var ailenize
doldurtup teslim edip lisansimizicikartabiliyorsunuz.” seklindedir. Ulkemizde e-sporun
sevk ve idaresinden sorumlu federatif yapi1 2018 yilinda kurulan TESFED’tir. Bu
federatif yapimin kurulusu ile birlikte lilkemizde diizenlenecek olan resmi turnuvalara
katilimda, e-sporda “profesyonellik” kimliginin kazandirilmasi, e-spora yonelik bir
lisansli sporcu havuzunun olusturulmasi adina e-sporcu lisansi zorunlulugu getirilmistir
(237). Bu baglamda aragtirma katilimcilarinin e-sporcu lisansina sahip olmaya iliskin
bilgi diizeylerinin yiiksek olmasi, e-Sporun iilkemizde heniiz yeni olmasi itibariyle, bu
spora ilgi duyan kitlenin e-sporda kariyer firsatlarina vakif olmak iizere bu alandaki

gelismeleri yakindan takip etmesinin bir sonucu olarak degerlendirilebilir.
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“E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi” alt temasinda yer alan “Katihimcilarin e-
sporda transfer olma siirecine iliskin bilgi diizeyi” kategorisine iliskin

tartisma;

Arastirmaya katilim gosteren bireylerin e-sporda transfer siirecine iliskin bilgi
diizeyleri kapsaminda “S6zlesmenin Olmas1”, “Sozlesmeleri Oyun Sirketleri Belirler”,
“Menajer-Sporcu Diyalogu”, “Sosyal Medya Ilanlar” ve “Bilgiye Sahip Olmama” gibi
kodlar ortaya ¢ikmistir (Tablo 40). Katilimcilarin e-sporda tarnsfer siirecine yonelik
bilgi diizeylerine iliskin goriisleri ise; K.A.1 “Diinya ¢apinda Riot ‘un belirli kurallar:
var ve transfer siireci bunun iizerinden gidiyor genelde. Mesela bir oyuncunun
bonservis bedeli vardir siz oyuncunun bonservis bedelini Riot Games’e bildiriyorsunuz
ben bir oyuncu satin almak istiyorum bonservisini vermek istiyorum takimlara bu
iletiliyor zaten siz ozamana kadar takimada séylemis oluyorsunuz takimda zaten bunu
kabul ediyor oyuncuda kabul ederse eger bonservis bedelinin odenmesini kendisi gitmek
istiyorsa gidebiliyor. Eger bonservis bedeli gerekmiyorsa zaten takima iletildigi zaman
oyuncuda kabul ederse maasida begenirse oyuncu geliyor zaten. Sosyal medyada da
zaten oyuncular tekliflere agik oldugunu belirtiyorlar.” P.E.S.2 “Genelde bu siiregte
takimlar size ulasiyor takimlarin zaten varligimizdan haberi oluyor eger sizi takima
almak istiyorlarsa size ulagiyorlar. Sozlesme hakkinda karsilikl konusuluyor sézlesmeyi
okuduktan sonra eger o takima gitmek istersem sozlesme imzalayp takima katilmis
oluyorum.” seklindedir. Marchenko ve Suschevskiy Dota 2 e-spor oyunu iizerinden e-
sporcu transferlerini analiz ettikleri bir arastirmada, kisi veya takim basina transfer
sayisinin sinirlt olmadigini, boylelikle sporcunun bir sezon boyunca takimini serbestce
degistirebilecegini ifade etmislerdir. Bu duruma bagh olarak ise e-sporda transferlerin
her zaman yoneticilerin, medyanin ve seyircilerin dikkatini ¢ekebilecegini ve anlik takip
edilebilecegini belirtmislerdir (345). Ancak iilkemizde TESFED’in 2020 yilinda
yayinladigr “Sporcu, Lisans, Vize ve Transfer Talimati” nda “Vize ve Transfer
Islemleri” boliimiiniin 9. maddesinin 2. bendinde “Bir sezonda bir kez transfer islemi
gergeklestirilebilir” ibaresiyle transfer kisithiligr getirilmistir. Bu transfer siirecinin ise
“Transfer igslemi Bakanlk tarafindan bilisim sistemi araciligiyla gerceklestirilir”
ibaresinden yola ¢ikarak c¢evrimigi sistem {izerinden yiiridigi soylenebilmektedir
(240). Bu durumda e-sporda transfer siirecine iliskin kiiresel bir mevzuatin heniiz

mevcut olmadigi, e-sporun sevk ve idaresinde kiiresel bir yonetim organi olarak goriilen
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IeSF’nin ise heniiz yayimlamis oldugu kiiresel bir transfer talimatnamesinin olmadigi,
bu nedenle bu siirecin kuliip ve sporcu insiyatifinde ilerledigi, ayrica bu siirecin
genellikle sosyal medya ve ¢evrimi¢i sistemler tizerinden, menajer-sporcu diyaloglari

araciligiyla gergeklestigi soylenebilmektedir.

“E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi” alt temasinda yer alan “E-sporda turnuva

kurallarinin isleyisi” kategorisine iliskin tartiyma;

Arastirma katilimcilarinin  e-sporda turnuva kurallarinin isleyisine iligkin
gorlsleri kapsaminda “Yaptirimlarin-Cezalarin Olmas1” ve “Kurallar1 Oyun Sirketleri
Belirler” kodlar1 6n plana ¢ikmistir (Tablo 41). Arastirma katilimcilarinin e-sporda
turnuva kurallariin isleyisine iliskin gortsleri ise; K.A.2 “Bizim bulundugumuz
oyundan yani Riot games ‘in oyunundan bahsedecegim. Riot games Tiirkiye ‘de oldugu
icin bu hukuki konularla ilgili siireci onlar yonetiyor. Oyuncu ve takim sozlesmeleri var
ayri ayri ve takimlarin ve oyuncularin Riot games’e karsi bazi sorumluluklar: var. Yani
hem oyuncularin hem de takimlarin haklarim koruyan maddeler var.” P.E.S.2 “Agwr
ceza olayt olmuyor genelde ornegin herkesin sahnede olmasi gereken bir zaman var
ornegin 1 saat oncesinden orada olmaniz gerekiyor eger yarim saat ge¢ kalirsaniz belki
oyunda bir tane ban hakkinizi kaybediyorsunuz secim ekraminda oyle agwr cezalar
olmuyor ama o tarz ceza sistemleri var Riot ‘un. Onun disinda ozel hayatta da ornegin
vayinda kiifiirlii konugsmak veya sosyal medyada kiifiirlii paylasimlarda bulunmak
siyaset yapmak ya da wk¢ilik yapmak gibi olumsuz paylagimlarda bulunursaniz bunlara
yvonelik cezalart var tabi Disiplin cezalart oluyor. Hatta oyun esnasinda bile
baskalariyla kavga ederseniz onlar bir tiirlii Riot’a ulasirsa kavga ettiginiz i¢in ceza
yiyebiliyorsunuz.” K.A.1 “Soyle bir drnek verebilirim mesela sizin bir kontratiniz var
ise Riot Games ile bireysel bir ligde oynayabiliyorsunuz. Gidipte Avrupa’daki
turnuvalara katilamiyorsunuz eger katilirsaniz para cezasi yiyorsunuz ve oyundan bir
yasaklama alabiliyorsunuz. Ornegin 6 ay profesyonel ligde yer alamiyorsunuz gibi.”
seklindedir. Kwak ve digerleri rekabet¢i oyunlarda sosyal etkilesimi desteklemek icin
onceden tanimlanmis ¢ok cesitli eylemlerin (6rn. dostluk, iletisim, ticaret, diismanlik,
saldirganlik ve cezalandirma) oyun oyuncular1 arasinda olumlu veya olumsuz
cagrisimlart yansitmakta oldugunu ve bu verilerin oyun sunucularn tarafindan goéze

carpmayan bir sekilde kaydedildigini ifade etmislerdir (346). Tolmachevska ve Tkalich
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e-spor turnuva ve organizasyonlarina iliskin kurallar1 ilgili e-spor oyununu gelistiren
oyun sirketlerinin belirledigini ifade etmislerdir. Ayrica ulusal ve uluslararasi e-spor
otoritelerinin ve ulus Otesi sirketlerin de e-Spor turnuvalari i¢in kendi kurallarini
olusturdugu gergegi géz Oniine alindiginda, bu kuruluslar ve oyun sirketleri arasinda
anlasmazliklarin kaginilmaz olacagini vurgulamislardir (347). Ornegin League of
Legends oyununun yapimcist Riot Games resmi web sitesi tizerinden kiiresel tutarlilik
yaratmak ve cezalar hakkinda net ¢izgileri belirlemek lizere, tiim kiiresel liglerdeki
bliylik suglarin cezalarini daha 6ngoriilebilir, seffaf ve tutarli hale getirmek i¢in bolgesel
lig yetkilileri ile ortaklasa bir “Kiiresel Ceza Endeksi” yayinlamistir (244). Oyun igi ve
oyun dis1 siirecleri kapsayan bu ceza indeksi ile 6zellikle kendi kurduklar liglerde veya
diizenleyecekleri e-spor organizasyonlarinda miicadele eden veya edecek olan e-
sporcular ve e-spor kuliipleri arasindaki hukuki siire¢ler ve bu siiregte meydana
gelebilecek problemleri ¢esitli men cezalar1 veya maddi cezalarla ¢6zmeyi
amagcladiklart ~ sOylenebilir. Ancak e-sporda turnuva ve organizasyonlarin
diizenlenmesine iliskin kiiresel ve ortak bir yasal diizenlemenin olmayisinin, e-sporun
organizasyonel boyutta g¢esitli problemleri beraberinde getirebilecegi, bu durumun e-
sporun kiiresel gelisimini ve siirdirilebilirligini olumsuz yonde etkileyebilecegi

sOylenebilmektedir.

“E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi” alt temasinda yer alan “Katihmcilarin e-

sporcu haklar: konusunda bilgi diizeyi” kategorisine iliskin tartisma;

Aragstirma katilimcilarinin e-sporcu haklar1 konusunda bilgi diizeylerine yonelik
goriisleri kapsaminda “Oyuncu Haklarimi1 Oyun Sirketleri Belirler” ve “Bilgiye Sahip
Olmama” kodlar1 ortaya c¢ikmistir (Tablo 43). Katilimcilarin e-sporcu haklari
konusunda bilgi diizeylerine yonelik goriisleri ise; K.A.1 “Ben sadece Riot games in
kurallarim biliyorum baskada bir mevzuat ya da kural var mi onu bilmiyorum. Riot
Games bu hukuk konularina ¢ok énem veriyor ger¢ekten kime ceza gerekiyorsa direk
ona cezayi veriyor zaten kendi disiplin kurullart var siz onlara bildire biliyorsunuz
herhangi bir kanal iizerinden séyle bir problem var diye kanit sundugunu zaman direk
bunu arastirmaya baslyorlar zaten ve cezayr da veriyorlar.” P.E.S.3°Bildigim
herhangi bir yasal mevzuat yok.” seklindedir. TESFED 2019 yilinda yayinlamis oldugu

calistay raporunda caligtaya katilan e-sporcularin goriis beyanlar1 neticesinde sporcu
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haklar1 konusunda yasanan problemlerin basinda ekonomik faktorlerin geldigi
belirtilmistir. Profesyonel e-sporcularin diger spor branslarina gore maddi olarak ¢ok
daha diisiik rakamlarda sozlesmeler yaptigi hatta soézlesmeleri dahi bulunmayan
sporcularin mevcut oldugu ifade edilmistir (237). Bu durumda tipki geleneksel spor
branglarinda oldugu gibi e-sporda da temel paydaslardan biri olan sporcularin maddi ve
manevi haklarinin yasal mevzuatlarla korunmasi ve teminat altina alinmasinin heniiz
s6z konusu olmadigi, bu siirece yonelik gizilecek hukuki sinirlarin ortaya ¢ikabilecek
kuliip-sporcu problemlerinin ¢oziimii agisindan 6nemli, basta lilkemizde olmak {izere
kiiresel boyutta e-sporun gelisimi ve siirdiiriilebilirligi acisindan elzem oldugu ifade
edilebilir.

“E-spor Hukuku Bilgi Diizeyi” alt temasinda yer alan “Katihmcilarin e-

sporcu haklar1 konusundaki eksikliklere iliskin goriisleri” kategorisine

iliskin tartisma;

Arastirma katilimcilarinin  e-sporcu  haklar1  konusundaki eksikliklere iligkin
goriisleri kapsaminda “Sporcu Haklar1 Suistimali/Eksiklikleri” ve “Hukuki Sinirlarin
Heniiz Cizilmemis Olmas1” gibi kodlar 6n plana ¢ikmistir (Tablo 44). Katilimcilarin e-
sporcu haklar1 konusundaki eksikliklere yonelik goriisleri ise; T.U.11 ”Bir merci olsa
oyuncunun haklarin savunabilecek veya bu tiir olaylarda karar verebilecek bir olusum
oldugu zaman en azindan kim hakli kim haksiz ¢ok daha iyi goriiliir. Ciinkii maasini
alamayan oyuncular var sebepsiz yere takimdan atilan oyuncular var. Bunun gibi bir
stirti stkintilar var. Bunu ¢ozebilecek orta bir takim ile oyuncu arasinda bir orta bir
nokta olusturan bir kurum olusturulmali.” M.2 “Riotun para ddemeye ddhil kendi
sozlesme ve kurallari var. Sanmirim herhangi bir sikinti ¢iktiginda Riota gittiginizde bu
stkintilart ¢oziiyor. Bu problem bazen Riot ‘un kendisinde zedeleyebilecek bir problem
olabilir. Bu tiir problemler yasanabilir takimlarda. Elektronik spor ismini
kotiileyebilecek bir problem olabilir. Bu noktada ekstra devreye girecek bir hukuki
merci yok ya da bir mevzuat yok bu konuda bir bilgim yok yani.” seklindedir. McTee,
profesyonel e-spor takimlariin oyuncu transfer siireci, sdzlesmeleri ve tazminat vb.
konular1 agisindan geleneksel spor takimlarina gittikce daha benzer hale gelmesinin
olas1 oldugunu ifade etmistir. Ancak oyuncular1 daha iyi korumak icin gerekli olan
kurallar ve diizenlemelerin neredeyse yok gibi goriindiigiinii ve bir an 6nce uygulanmasi

gerektigini belirtmistir (348). Tolmachevska ve Tkalich e-sporcu haklarina iligkin ulusal
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veya kiiresel diizeyde yasal diizenlemelerle ilgili hala bir goriis birligi bulunmadigini
ileri stirmiiglerdir. Ayrica e-sporun istikrarli ve uzun vadeli bir temelde gelismesinin
saglanmasi i¢in oyuncu ve takim haklari, e-spor organizasyonlarina iliskin diizenlemeler
ve yaym haklar1 vb. e-spor ckosisteminde yer alan her bir unsura iliskin yasal
diizenlemelerin acik ilkelerinin ve yasal diizenlemelerinin getirilmesi gerektigini
vurgulamiglardir (347). Benzer sekilde TESFED’in 2019 yilinda yayinlamis oldugu
calistay raporunda e-spor alaninda antrenman siirelerinin, iicret, e8itim vb. konulara
iliskin kurallarin olmamasinin e-sporcu haklar1 konusunda bir belirsizlik yarattigi ve bu
alanda dikkat ¢eken eksikliklerin basinda gelen konular olarak ifade edilmistir (237). Bu
durumda iilkemizde e-spora iliskin hukuki boyutun smirlarinin heniiz ¢izilmedigi,
oyuncu haklar ile ilgili suistimallerin ve eksikliklerin oldugu, fakat oyuncu ve kuliip
haklarinin maddi ve manevi agidan korunmasinin geleneksel sporlarda oldugu gibi, e-
spor endiistrisinin kurumsallagsmasi ve siirdiiriilebilirligi acisindan da elzem oldugu

sOylenebilmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Arastirma kapsaminda ulasilan literatiir ve bulgular degerlendirildiginde, diinya
ve Tiirkiye literatiiriinde spor olup olmadig ile ilgili tartigmalarin halen siiregeldigi e-
sporun, “eglence” kimligi altinda biiyiime sergileyen dijital oyunlarin, giliniimiizde
gelisen internet ve bilgisayar teknolojileri ile doniisiime ugramasiyla gelmis oldugu
noktada eglence sektoriine yeni bir soluk getiren kiiresel bir olgu olarak hayatina devam
ettigini soyleyebilmek miimkiindiir. Katilimcilarinin goriisleri neticesinde e-sporun
Ozellikleri alt temasina iliskin; e-sporun agirlikli olarak zihinsel aktiviteyi barindirdigi,
cevrimigi veya ¢evrimdist katilim gosterilebilen bir spor oldugu, e-spor ile geleneksel
sporlarin seyirci ozellikleri, rekabet¢i yapi, sektorel yapir ve medyanin rolii, refkles
gereksinimi, spor ekipmanlarinin kisisellestirilmesi gibi konularda benzer ozellikleri
tasidig1 sonucu ortaya ¢ikmistir. E-sporda bsari elde edilebilmesinde internet hizi ve
ping degerlerinin etkin rol oynadigi, e-sporun fiziki gii¢c gerektirmeme, agirlikli zihinsel
aktivite icerme, turnuva kurallarinin belirlenmesi ve isleyisi, erisim kolayhigi gibi
faktorlerle geleneksel sporlardan farklilastigi sonucuna erigilmistir. Yeni neslin e-spora
asirt ilgi duymasi, e-sporun hizli biiyliyen ekonomisi, dijital oyunlara duyulan asir1 ilgi,
demografik bariyerlerin (yas, cinsiyet, kilo vb.) olmamasi, dijital oyun tiirlerinin
cesitliligi, kiiresel organizasyonlar ve turnuva yayinlarinin yayginlagsmasi gibi faktorler
nedeniyle e-sporun geleneksel sporlardan daha popiiler hale gelebilecegi sonucu ortaya
cikmistir. Ancak bu sonucun aksine ailelerin olumsuz goriisleri ve geleneksel sporlarin
kokli bir tarihi gecmise sahip olmasi gibi etkenlerin e-sporun popiiler olmasini

engelleyen hali hazirdaki olumszu faktorler oldugu verisi de elde edilmistir.

Arastirma katilimcilarin1 e-spora yonlendiren kisisel nedenler ve g¢evresel
faktorler alt temasina iliskin; katilicimlarin e-sporla dijital oyunlara olan ilgileri, fiziki
veya cevrimici turnuvalar, e-spor topluluklar1 ve canli yayin platformlar1 araciligiyla
tanigtiklar1 sonucu elde edilmistir. Maddi kazang saglamak, rekabet¢i yapi, popiiler
olmak, kiiresel arkadasliklar kurmak gibi faktorlerin katilimcilar: e-spora yonlendirdigi
sonucuna erigilmistir. Katilimcilarin ve ailelerinin e-sporda profesyonel kariyer ve
oyunculuk disinda bir kariyer edinme, maddi kazang elde etme, sosyallesme gibi e-

sporda kariyer beklentilerinin olduguna iliskin verilere ulasilmistir. Ancak ailelerin e-
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spora iliskin 6n yargilari, egitim ve gelecek kaygisi, oyun bagimlilig1 ve cinsiyet ayrimi
gibi hali hazirda e-sporda kariyeri engelleyen etkenlerin oldugu sonucuna da
erisilmistir. Bunun yan1 sira katilimcilarin e-spora ayirdiklar1 zamanin igerik ve
kapsaminda is ve antrenman, e-spor turnuva ve organizasyonlarina katilmak ve bu

turnuva ve organizasyonalari izleme gibi etkinliklerin oldugu bulgusuna erisilmistir.

Arastirma katilmcilarinin goriisleri dogrultusunda e-spor organizasyonu alt
temasina iliskin; katilimcilarin e-sporu kisisel becerileri gelistirmek ve oyuncularla
empati kurmak i¢in bireysel olarak, sosyallesmek ve antrenman amaciyla ise takim
halinde oynadiklar1 bulgusuna erigilmistir. Katilimcilarin 6grenme-gelisme, eglenme,
kiyaslama amaciyla ve oyunlarin sik giincellenmesi nedeniyle kiiresel e-spor turnuva ve
organizasyonlarini izledikleri sonucu ortaya ¢ikmustir. Ulkemizde e-spor turnuvalarinin
e-spora tesvik, oyuncu-seyirci havuzunu genisletme ve sektorel katki gibi konularda e-
sporun gelisimine katki sundugu bulgusu elde edilmistir. Organizasyonel eksiklikler,
lisans ve vize problemleri ve hile kullanimi gibi konularin e-spor organizasyonlarinin

hali hazirdaki organizasyonel problemleri oldugu sonucuna ulagilmistir.

Arastirma katilimcilart ile gerceklestirilen nitel goriismeler kapsaminda e-spor
ekonomisi alt temasina iliskin; yiiksek donanima ihtiya¢ duymayan oyunlarin varligi ve
sponsor desteginin olmasi gibi faktorlerin e-spora erisimi ekonomik yonden
kolaylastirdig1 gibi, kur farki, diisiik maddi gelir durumu ve kaliteli ekipmana ihtiyag
duyulmas: gibi faktorlerin e-spora erisimi ekonomik yonden kisitladigi bulgusuna
erisilmigtir. Bilgisayar donanim sirketleri, gida sektorii, canli yayin platformlar1 ve
otomotiv sektorii gibi ¢esitli sektorleri, Riot Games ve Monster gibi oyu-donanim
sirketlerinin yani sira Legaue of Legends ve Zula gibi e-spor oyunlarini iilkemizde e-
spor ekonomisine katki sundugu sonucuna bulgular elde edilmistir. Dijital platformlara
yogun ilgi, hizl1 biiyliyen ekonomi, e-sporun kiiresel hale gelmesi ve degisen jenerasyon
gibi faktorlerin ililkemizde e-sporun gelecek vadetmesini destekleyen etkenler olmasinin
yani sira e-spora amator bakis agisi, yetersiz yatirim-pazarlama stratejileri ve ekonomik
yetersizlik gibi konularin e-sporun iilkemizde gelecek vadetmesine engel olabilecek hali
hazirdaki olumsuz faktorler oldugu sonucuna erigilmistir. Katilimcilara gore iilkemizde
e-sporun gelisimi i¢in ise aile engelin asilmasi, e-spor egitiminin verilmesi, e-Spor

farkindaligin1 artirilmasi, e-spora yatirimin artirilmasi, kadin e-sporcu sayisinin
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artirtlmasi ve internet kafelerin e-spor faaliyet alanlarina dontistiiriilmesi gibi konulara

iliskin sonuglara ulagilmigtir.

Aragtirma katilimcilarinin  goriisleri neticesinde e-spor kiiltiirii alt temasina
iliskin; {stiin performans elde etmek, kiiresel oyun sunucularinin varligi ve kolay
ulagilabilirlik gibi faktorlerin kiiresel e-spor takimlarmin kurulmasinda etkili oldugu
bulgusuna erisilmistir. Kiiresel e-spor kiiltiiri ve dilinin yabanci dil gelisimine katka,
kiiresel kiiltiirel etkilesime, yeni taktik ve strateji 6grenmeye ve iistiin performans elde
etmeye olanak saglamasi gibi kazanimlarimin oldugu sonucuna erisilmistir. Ancak
yabanci dil probleminin, kiiresel-kiiltiirel farkliliklarin, kiiresel internet ve sunucu
problemlerinin e-sporda performansin diismesine neden olan, e-sporun kiiresel-kiiltiirel
problemleri oldugu sonucuna ulasilmistir. Ekonomik sebepler, dil ve kiiltiir farkliliklar:
gibi konularin kiiresel e-spor takimlarinin kurulmasinda hali hazirdaki olumsuz etkenler
oldugu bulgusuna erisilmistir. Canli yayin platformlari, kiiresel oyunlar ve oyun
sirketleri, reklamlar, kolay erisim, kiiresel sinirlart ortadan kaldirmasi, oyunlarin
kiiresel dili ve fiziki ortama ihtiyag¢ duymamasi gibi konularin e-sporu kiiresel kilan

faktorler oldugu sonucuna ulasilmistir.

Aragtirma katilimcilarinin goriisleri dogrultusunda e-spor hukuki bilgi diizeyi
alt temasina iliskin; katilimcilarin e-sporcu lisansi edinilmesine iliskin yeterli bilgiye
sahip olduklar1 bulgusuna erigilmistir. E-sporda transfer siirecinin ger¢eklesmesine
iligkin sézlesmenin olmasi, sézlesmeleri oyun sirketlerinin belirledigi, transferlerin
menajer ve sporcu diyalogu tizerinden gergeklestigi ve sporcularin takim arayiglarini
sosyal medya tizerinden ilan ederek duyurduklari sonucuna ulasilmistir. E-sporda
turnuva kurallarinin isleyisinde ulusdtesi sirketler tarafindan belirlenen yaptirnm ve
cezalarin oldugu ve genel olarak organizasyon ve turnuvalarda kurallar1 ulus otesi
sirketlerin belirledigi bulgusu ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde oyuncu haklarini ve
sozlesmelerini de bu sirketlerin belirledigi, genel anlamda oyuncu ve kuliip haklarinin
belirlendigi bir yasal mevzuatin varlifina dair bilgi sahibi olunmadigi sonucuna
ulagilmigtir. E-Sporcularin haklarina iliskin suistimal ve eksiklikler ve hukuki sinirlarin
heniiz ¢izilmemis olmasi gibi e-sporcu haklarina iligkin hali hazirdaki problemlerin

varoldugu sonucuna erisilmistir.
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Bu baglamda, genel olarak e-sporun, cinsiyet/toplumsal cinsiyet, yas, boy, kilo
gibi katilimeilarin fiziki ve demografik 6zelliklerini ortadan kaldirarak kiiresel boyutta
katilim1 maksimize ettigi, ayn1 zamanda ulusotesi oyun sirketlerinin tiretmis olduklari e-
spor oyunlariin kiiresel dil ve ulus 6tesi arkadasliklar kurulmasina olanak saglamasiyla
kiiltirel etkilesimi homojenize ettigi, dolayisiyla bu yapinin tiiretmis oldugu tiiketici
kitlesi bakimindan popiiler kiiltiir endiistrisine ve kiiresel ekonomiye hizmet eden tekno-
kiiresel bir ara¢ oldugu ifade edilebilir. Diinya genelinde son yillarda ortaya ¢ikan
Kovid-19 adl kiiresel salgin ile birlikte diinyanin dijital platformlara daha yogun bir
sekilde entegre olmasinin e-sporun gelecekte gelebilecegi noktay: giinlimiize gektigi ve
boylelikle potansiyellerinin artmasinda bir ivme sagladigi degerlendirilebilir. Bu tekno-
kiiresel aracin barindirmis oldugu sektorel ve potansiyel kariyer firsatlarinin iilkemizde
ozellikle geng niifusun agirlikli oldugu oyuncu ve seyirci havuzundan olusan potansiyel
e-spor tiikketicisi konumundaki Kitleyi ortaya ¢ikardigi ve bu Kitleyi endiistriyel boyutta
degerlendirmek isteyen cesitli kiiresel ve yerel sektorlerin e-spora olan ticari ilgi ve
alakalarinin yapilan sponsorluk, reklam, pazarlama vb. ticari faaliyetlerle artarak devam
ettigi sonucunu yansitmaktadir. Ayrica e-sporun sektdrel yapisi icerisinde barindirmis
oldugu profesyonel oyunculuk, antrendrliik, yoneticilik, menejerlik, yaymcilik vb.
kariyer alanlarinin yan sira, diinya genelinde oldugu gibi tilkemizde de ulusotesi oyun
sirketlerinin diizenledigi kiiresel e-spor organizasyon ve turnuvalarinin Youtube, Twitch
TV, Mixer gibi canli yayin platformlar: {izerinden yakindan takip edilmesinin, bireysel
girisimciligi tesvik eden oyun yayimciligi ve sunuculugu gibi temelinde yaratici
fikirlerin dijital icerik ve iirlinlere doniistiigli ve bu yayinlar esnasinda iiretici ve
tilketicinin anlik etkilesimini miimkiin kilmasi, dijital igerige ve triine interaktif bir
sekilde yon vermesi ile birlikte e-spor medyasinin farkli kiiresel sektorel perspektiflere,
tilketim modellerine ve kariyer firsatlarina gebe bir yoniiniin oldugu sonucunu ortaya
koymaktadir. Bu sonuglarin aksine arastirma katilimcilarinin goriisleri neticesinde
ortaya ¢ikan; ailelerin e-spora olumsuz bakisi, mevcut kuliiplerin/federasyonun
kurumsallasmamasi, yerel aktorlerin oncii olmadigi organizasyon yapilari, yetersiz
yatirim/pazarlama stratejileri, doviz kurunun e-spor endiistrisine olumsuz ekonomik
yansimalari, yetersiz ag ve internet alt yapisi, e-Sporcu ve e-spor kuliiplerinin

haklarinin korunmasi ve giivence altina alinmasina iliskin hukuki sinirlarin heniiz
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cizilememis olmasi gibi etkenler iilkemizde e-sporun gelisimini yavaslatan, kiiresel

boyutta ivme kaybettiren hali hazirdaki olumsuz faktorler arasinda gosterilebilir.

Sonug olarak, e-sporun iilkemizde sahip oldugu potansiyel firsatlar1 ve
eksiklikleriyle heniiz gelismekte olan ekosisteminin sektorel ve sosyo-kiiltiirel
spektrumda belirsizliklerle dolu bir grafik ¢izdigi, e-spora olan yatirimlarin ve ilgi
duyan kitlenin sayis1 her gecen giin artiyor olsa da, son donemlerde bazi dijital oyun
ireten yerel sirketlerin ulusdtesi oyun sirketleri tarafindan satin alinmasinin, bu yerel
oyun sirketlerinin e-spor endiistrisinde kiiresel aktor olma potansiyelini diisiirerek
tilkemizi e-spor iiriin ve hizmetlerini treten degil tiketen bir konuma dogru
yonlendirdigi ve bu nedenle iilkemizin kiiresel endistriyel kulvarda heniiz emekleyen

bir konumda oldugu sdylenebilmektedir.
Oneriler

e E-sporun geleneksel sporlar ile benzeyen ve ayrisan yonlerinin ekonomik, sosyal
ve kiiltiirel boyutlarinin ele alinarak analiz edildigi arastirmalar yiiriitiilebilir.

e E-sporda transfer siirecinin barindirdigi problemler ve bu siirecin
gerceklestirildigi  kiiresel sistemin isleyisine yonelik bilimsel arastirmalar
yapilabilir.

e Arastirma kapsaminda e-spor katilimcilar ile yapilan goriismelerde tilkemizde
e-sporun gelisiminde engelleyici ve 6nemli bir faktor olarak goriilen ailelerin e-
spora olumsuz bakislarinin ortadan kaldirilmasina yonelik e-sporla ilgili seminer
vb. etkinlikler gerceklestirilebilir.

e E-sporun kurumsallagsmasi agisindan 6zellikle e-spor hukuku alaninda sporcu ve
kuliip haklarinin sinirlarint ¢izebilmeyi temel alan, e-spor kuliip ve sporcu
problemleri bazinda bilimsel arastirmalar yapilabilir.

e E-sporun sektdrel boyutta tasimis oldugu potansiyelleri ortaya koyabilmek adina
e-spor medyasinin, kiiresel e-spor turnuvalarinin e-spor pazarinda ulus oOtesi
oyun iireten sirketler ve tiiketicileri lizerine arastirmalar yiiriitiilebilir.

e Ozellikle e-sporu meslek edinen profesyonel e-sporcularin bilgisayar basinda e-
spor ile gegirdikleri yogun zaman diliminin psikolojik ve fiziksel etkileri

incelenebilir.
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Ulkemizde e-sporun Ogretim programlarinda yer alma durumuna iliskin
akademisyenlerin ve egitimcilerin goriislerinin analiz edilebilecegi, e-sporun
egitimdeki yeri analiz edilebilir.

Ilgili kurum ve kurumlarca engellilerin e-spora olan erisimlerinin ve
katilimlariin gelistirilmesi ve profosyonel kariyerlerinin desteklenmesini igeren
projeler gerceklestirilebilir.

E-spor oyunlarinin kiiresel diizlemde dil gelisimi ve kiiltiirel etkilerinin analizi
tizerine Oyun Evleri (Gaming House) habitati 6zelinde yabanci uyruklu e-
sporcularin da dahil edildigi gdzlemle desteklenen aragtirmalar yiiriitiilebilir.
Universitelerin e-spor topluluklarnin e-sporun yayginlasmasindaki roliiniin
belirlenmesine yonelik arastirmalar yapilabilir.

E-sporun toplumsal cinsiyet rolii algis1 iizerindeki roliine iliskin aragtirmalar

yiiriitiilebilir.
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EK. 2: YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

E-Sporun Ozellikleri

1. E-spor nedir ve nasil tanimlarsiniz?

2. E spor ile nasil tanistiniz?

3. Sizce e-spor ile bedenen yapilan sporlar arasindaki benzerlikler ve farkliliklar
nelerdir?

4, Sizce E-spor iilkemizde yaygin olan futbol, basketbol vb. spor branslarinin

Oniine gecebilir mi?

e (Cevabiniz evet ise bunu yaratan nedenler nelerdir?

e (Cevabiniz hayir ise nedenlerini agiklar misiniz? Neden?
E-spora Yonlendiren Kisisel ve Cevresel Faktorler

1. Sizi e-spora yonlendiren ve e-spor yapmaya devam etmeye iten nedenleri,
etmenleri tanimlar misiniz?

2. E-spor ile ilgili kariyer beklentiniz var midir? Varsa nelerdir?
e Yoksa e-sporu bir serbest zaman aktivitesi olarak m1 degerlendirirsiniz?

3. Ailenizin ve c¢evrenizin sizin e-sporda kariyer yapmaniza iligkin gorisleri

nelerdir?

e Bu gortisler olumlu mu? Olumsuz mu?

e Eger olumsuz bir goriis varsa bunun kaynaginin ne oldugunu diisiiniiyorsunuz?

4. Sizce e-spor igin gerekli olan donanim, internet hizi vb. 6nemli mi veya e-

sporun maliyeti yiiksek mi?

e Giderler i¢in ne kadar harciyorsunuz?

e Bu gideri nasil karsiliyorsunuz?

5. Bize e-spor ile ilgili (izlemek, oynamak, organizasyon kurmak vb.) giinliik,

haftalik, aylik olarak ne kadar zaman harcadiginizdan bahseder misiniz?
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E-spor Organizasyonu

1. E-spor i¢in bir takiminiz var mi1? Ya da bireysel olarak m1 oynuyorsunuz?
2. E-spor ile yapilmakta olan iilkemizde veya diinyadaki organizasyonlar1 ve
turnuvalarini izliyor musunuz?
e Izleme sebepleriniz nelerdir?
3. Sizce iilkemizde diizenlenen e-spor etkinliklerin/turnuvalarinin e-sporun gelisimine
katkist var midir?
e Neden?
4. Sizce lilkemizdeki en 6nemli E-spor toplulugu ve takimi hangisidir? Neden?

5. Sizce diinyadaki en dnemli E-spor toplulugu ve takimi hangisidir? Neden?
E-spor Ekonomisi

1. Sizce diinyada hangi sektorler e-sporun yayginlagsmasina ekonomik anlamda

katki saglamaktadir?

e E-sporun ekonomik biyiikliigii, katilimc1 sayilari, izlenme oranlari

konularinda bilgilerinizi paylasir misiniz?
2. Sizce e-sporu popiiler-kiiresel kilan faktorler nelerdir?

3. E-sporun iilkemizdeki bugiinkii ve gelecekteki konumu hakkindaki

diistinceleriniz nelerdir?

4. Ulkemizde e-sporun gelisimine dnemli bir katki sundugunu diisiindiigiiniiz bir

sirket ya da oyun oldugunu diisiiniiyor musunuz?
S. E-sporun tilkemizde gelisimi ve yayginlagsmasi i¢in sizce neler yapilabilir?
Kiiresel E-spor Kiiltiirii

1. Yurt disinda yasayan oyuncular ile ortak takimlar kurarak e-sporda miicadele ediyor

musunuz? Cevabiniz evet ise;

e Bu takim kurma ve oynama siirecini bize tanimlar misiniz?
e Oyuncular ile iletisiminizi nasil kuruyorsunuz?

e Yabanci oyuncular ile oynamanin olumlu ve olumsuz yanlar1 nelerdir?

Cevabiniz hayrr ise;
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e Yabanci oyuncular ile takim kurmanizi engelleyen sebepler nelerdir?

E-Spor Hukuku

1.

E-sporda turnuvalara katilmak tizere sporcu lisansi veya hakemlik/antrenorlik
belgesi edinmenize yonelik siirecten bahseder misiniz?

E-spor kuliibiiniizden bagka bir kuliibe transfer siirecinizde problem yasadiniz m1?

e Bu problemlerden veya bu transfer siirecinin hukuki boyutundan bahseder
misiniz?

E-spor turnuvalarinda veya turnuvalara katilimda ne gibi hukuki problemlerle

karsilastiniz?

e Veya cevrenizden duydugunuz e-sporla ilgilenen sporcularin yasadig

problemlerden bahsedebilir misiniz?

E-sporcularin haklar ile ilgili bildiginiz yasal bir mevzuat var midir? Bu mevzuatta

olmasini arzuladiginiz konulardan bahseder misiniz?
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EK. 3: ETIK KURUL RAPORU




EK. 4:RIOT GAMES E-SPOR SAHNESI

SAMP;YONLUK
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