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Oz: Dijital oyunlarin diinyasindan dogan e-spor, son yillarda hizla biiyiimektedir. Kendi ekosistemini kuran bu
ilgi ¢ekici bransta federasyonlar, turnuvalar, takimlar vb. orgiitsel yapilanmalar yer almaktadir. Bu orgiitlerin
temel faaliyet alani, dijital oyunlarin sosyal bir ortamda rekabetci sekilde oynanmasini saglamaktir. S6z konusu
oyunlar, pek ¢ok bilesenin bir araya gelip birbirleriyle uyum igerisinde hareket etmesiyle ger¢eklesmektedir.
Sosyal bir yapidan s6z edilen bu ortamda, bir liderlik siirecinin var oldugu anlagilmaktadir. E-sporda liderlige
dair arastirmalar yapabilmek igin organizasyonlar igerisindeki en uygun roliin takim koglugu oldugu
diigiiniilmektedir. Bu kapsamda aragtirmanin amaci, e-Spor organizasyonlarinda liderlik siirecinin isleyisi,
gereklilikleri ve geleneksel sporlar ile kiyasini igeren bir literatiir incelemesi yapmaktir. Amaca yonelik olarak,
geleneksel ve modern liderlik kuramlarinin e-spor ile bagdastirilabilecegi bir derleme yapilmistir. Inceleme
sonucunda, e-spordaki liderlik siirecinin geleneksel sporlardaki liderlik siireci ile benzer ozelliklere sahip
oldugu goriilmektedir. Fakat e-sporda liderligin dijital oyunlar hakkinda bilgi ve deneyim sahibi olma, siber
becerilere sahip olma ve teknolojik gelismeleri takip etme agisindan Ozgiin yanlarmm da oldugu
anlagilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, liderlik, dijital oyunlar, video oyunlari

LEADERSHIP IN E-SPORT ORGANIZATIONS: A THEORETICAL
FRAMEWORK

Abstract: E-sports, born out of digital games world, has been growing rapidly in recent years. In this interesting
branch that establishes its own ecosystem, federations, tournaments, teams, etc. organizational structures are
included. The main activity of these organizations is to ensure that digital games are played competitively in a
social environment. These games take place when many components come together and act in harmony with
each other. In this environment where a social structure is mentioned, it is understood that there is a leadership
process. It is thought that the most appropriate role in organizations is the team coach in order to conduct
research on leadership in e-sports. In this context, the aim of the research is to make a literature review that
includes the functioning of the leadership process in e-sports organizations, the requirements and comparison
with traditional sports. For the purpose, a compilation has been made in which traditional and modern leadership
theories can be reconciled with e-sports. As a result, it is seen that the leadership process in e-sports has similar
characteristics with the leadership process in traditional sports. However, it is understood that leadership in e-
sports has unique aspects in terms of having knowledge and experience about digital games, having cyber skills
and following technological developments.
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GIRIiS

Liderlik olgusu, sosyal bilimlerde giiniimiize kadar pek ¢ok arastirmaya konu olmustur ve
hakkinda cesitli teoriler iiretilmistir. ilgili literatiirde, liderligin karakteristik 6zelliklerle ilgili
oldugunu one siiren kuramlar (6zellik), karakteristik yapidan ziyade davraniglarin onemli
oldugunu 6ne sliren kuramlar (davranig) ve davranislarin iginde bulunulan kosullara gore
belirleyici oldugunu o©ne siiren kuramlar (durumsallik) temel yaklagimlar olarak ele
alinmaktadir (Browning ve Sparks, 2002; Fleenor, 2011; Giiriiz ve Giirel, 2009; Judge, Bono
ve Joyce, 1999; Northouse, 2010). Cagdas donemde ise etkilesimsel, doniisiimsel, karizmatik,
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etik ve antrendr tipi liderlik gibi kavramlar alanyazini zenginlestirmistir (Robbins ve Judge,
2015). S6z konusu teorilerde liderlik olgusu; misyon, vizyon, karar verme yetisi, kiiltiir, kisilik,
iletisim, motivasyon, otorite, ikna, etkileme, ahlak, catisma ve stres yonetimi gibi kavramlarla
iligkilendirilmistir (Giiney, 2015).

Liderlik, spor bilimleri alaninda gerek antrenérlerin gerek yoneticilerin liderlik siireclerini
incelemek adina ilgi ¢eken bir arastirma alani konumundadir ve pek ¢ok spor bransinda
bireylerin liderlik yonelimleri, becerileri, algilari, tipolojileri bilimsel arastirmalara konu
olmustur (O’Boyle ve ark., 2020). E-sporun da spor olup olmadigi tartismalar stiregelirken bu
brans, diinyada yaklasik 50 iilkede federasyonunun bulunmasi, 2022 Asya Oyunlari’nda yer
alacak bir brans olmasi1 ve 2024 Yaz Olimpiyat Oyunlari’nda yan faaliyet olarak beklenmesi
nedeniyle spor bilimlerinin ilgi alanina girmistir (Kabadayi, 2020). Bu baglamda, liderlik, spor
ve e-spor kavramlarinin bir arada incelenebilmesine zemin olugsmustur.

E-spor, ¢ogunlukla profesyonel statiide olan oyuncularin, internet araciligiyla oynanan dijital
oyunlar tizerinden belirli bir sanal oyun alanindaki rekabet¢i miisabakalarda, zihinsel ve fiziksel
yeteneklerini sergileyerek karsi karsiya gelmesidir (Wagner, 2006). Ortaya ¢ikist itibariyle
2000’11 yillarin 6ncesine dayanan, 2000’li yillarda yayginlasan e-sporun o6zellikle 2010°1u
yillardan itibaren ise dnemli bir kariyer yoluna doniistiigii anlasilmaktadir (Mustafaoglu, 2018).
Geleneksel sporlardakine benzer bir sekilde e-sporun da kendi i¢inde bir 6rgiitsel yapilanmasi
bulunmaktadir (Kabadayi, 2020). Bu arastirma kapsaminda, séz konusu oOrgiitsel yapinin
icerisinde ise bir liderlik siirecinin oldugu varsayilmaktadir.

Bu baglamda arastirmanin amact, liderlikle ilgili literatiirde yer alan kuramlar 1s18inda e-sporda
liderlik siirecinin isleyisini, gerekliliklerini ve geleneksel sporlardaki liderlik siirecinden ayrilan
yonlerini ortaya koyabilmektir. Bu amag¢ dogrultusunda, gelecek arastirmalar igin e-sporda
liderlik konusunun hangi pencerelerden ele alinabilecegine dair temellerin atilmas, ilgili alan
icin 6nem arz etmektedir.

Geleneksel Sporlarda Liderlik

Liderlik, spor bilimleri alaninda da pek ¢ok kez arastirma konusu olmus bir kavramdir. Sporun
kendine has yapisinda baskanlik, mudiirliik, bas antrenorliik, takim kaptanligi gibi rollerin
bulunmasindan dolay1 liderlik ile ilgili bir siirecin varlig1 s6z konusudur. Bu siiregte liderlik
olgusundan bahsedebilmek i¢in atanmis yoneticilerden ziyade se¢ilmis ve takipgileri tarafindan
kabul gérmiis bireylerin etkileri daha fazla 6nem arz etmektedir. Dolayisiyla yapay bir yolla
oncii pozisyonuna getirilen bireyler yerine dogal bir yolla insanlar1 ¢evresinde toplamayi
basarip yol gosterici roliine biirlinen spor liderleri, bu arastirmanin esas kapsamidir. Bu
noktada, formal liderlik ve informal liderlik ayrimi ortaya ¢ikmaktadir (Ergetin ve Diizer, 2008;
Yetim, 1996).

Sporda etkili liderlik ile ilgili bilimsel ¢alismalar sonucunda her kosulda gecerli olan kaliplarin
olmadig anlasilmaktadir. Ancak duruma gore farklilik gostermenin az yasandigi ve genellikle
birbirine benzer sekilde sonuglanan bir olgunun varligindan séz etmek gerekirse o da spor
orgiitlerindeki basarisizlik durumlarinda hedef olarak gosterilen kisilerin liderler olmasidir
(Tekin ve Zorba, 2001). Yetim (1996), spor yoneticilerinin spor organizasyonlarini basart ile
yonetebilmelerinin ancak ¢agdas yonetim anlayis1 dogrultusunda liderlik fonksiyonlarinin etkili
ve verimli kullanilmasimna bagli oldugunu belirtmektedir. Scott (2014), cagdas modeller
baglaminda sporda liderligi iliskiler gelistirme, sonuglar1 tistlenme, sorumluluklar1 belirleme,
duygusal zeka, kiiltiir olusturma, vizyon belirleme, strateji gelistirme, problem ¢6zme, degisim
ve kriz yonetme, farklilik ve ¢esitlilik yonetme eylemleri ile iliskilendirmektedir. Westerbeek
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ve Smith (2005) ise sporda liderligi; orgiitsel degisim, performans yonetimi, adil oyun, takim
mithendisligi, kogluk ve mentorlilk, duygusal zeka, etik ve ahlak, gelecek tasarimi ve 6z
farkindalik kavramlar ile agiklamaktadir.

Spordaki rekabet ortaminda sporcular teknik, taktik, fizik ve zihin becerileriyle faaliyet
gostermektedir. Elit seviyedeki sporda birbirine ¢ok yakin diizeyde teknik, taktik ve fizik
becerilerine sahip olan sporcular ve takimlar arasindaki farkin ortaya ¢ikmasinda zaman zaman
zihinsel beceriler belirleyici olmaktadir (Ekmekgei, 2017). Bu dogrultuda sporda liderlik olgusu
ile en ¢ok iliskilendirilen kavramlardan biri zihinsel beceriler lizerinde etkili olan motivasyon
kavramidir. Spor oOrgiitlerinde liderlik misyonunu {iistlenmis bireyler motivasyon saglama
konusunda; basarili olan1 6n plana ¢ikarma, maddi sekilde 6diillendirme, sorumluluk arttirarak
veya mevki vererek odiillendirme, sporcunun kisiligine degil performansina dair elestiride
bulunma, kidem ayirt etmeksizin herkesle iletisime gecme, ortak amaci vurgulama gibi tutum
ve davranislar sergileyebilmektedir (Donuk, 2007).

Spor alaninda liderlik, bireyleri ve gruplari hedeflerine dogru yonlendirirken onlara etki eden
davranigsal siire¢ olarak ifade edilmektedir. Spor yonetimi acisindan diisiiniildiigiinde, sporcu-
yOnetici, sporcu-spor teskilat1 ve spor teskilatlari-halk arasindaki mekanizmanin sorunsuz bir
sekilde isleyebilmesi, liderligin koordinasyon saglama fonksiyonu ile yakindan ilgilidir (Celik,
2016). Parks, Quarterman ve Thibault (2013) ise spor orgiitleri i¢in yonetsel liderlik kavramini
one stirmektedir. Bu kavram yoneticilik ile liderligi biitlinlestiren bir kavramdir. Kavramsal,
sosyal ve teknik olarak ii¢ kategoride toplanan yonetim becerileri ile liderlik rollerinin bir arada
icra edilmesi, sporda yonetsel liderlik olgusunu olusturmaktadir.

Dijital Oyundan E-Spora Gegis ve Liderlik

E-spor alaninda bir kisinin digerlerini etkiledigi ve onlar1 yonlendirdigi bir siiregten
bahsedebilmek i¢in 6ncelikle “e-spor” ve “e-sporcu” kavramlari1 yerine “dijital oyunlar” ve
“gamer” kavramlarim agiklayarak baslamak gerekmektedir. Ankara Kalkinma Ajansi (2016),
dijital oyunu bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik {izerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun
konsolu gibi elektronik platformlar lizerinde bir veya birden fazla kisinin klavye, mouse ve
gamepad gibi arabirimler aracilifiyla, fiziksel ya da c¢evrimigi ag Tlzerinden birlikte
kullanabilecegi bos zaman aktivitesi yazilimlari olarak tanimlamaktadir. Hem dijital oyun hem
e-sporun tanimlari diistiniildiiglinde; dijital oyun i¢in rekreatif bir aktivite, e-spor i¢in ise sportif
bir aktivite demek miimkiindiir.

Cagdas donemin en popiiler eglence tiiketim iirlinlerinden biri olan dijital oyunlar, esasinda
1950°1i yillardan beri insanlarin hayatinda yer almaktadir. Teknolojinin gelisimi ile dogrudan
ilgili olan dijital oyunlarin ilki 1952 yilinda Alexander Douglas’in gelistirdigi Tic-Tac-Toe
olarak da bilinen OXO oyunu olarak kabul edilmektedir (Unal ve Bati, 2011). Bahsedilen bu
ilk oyundan 1990’11 yillarin sonlarina dek oyunlar, genellikle tek kisilik olarak oynanmakta ve
yapay zeka ile rekabete girilmekteydi. 2000’li yillarin baslamasiyla internetin yayginlagmasi
sonucunda, bireylerin farkli cihazlardan birbirlerine baglanarak ayni oyun oturumunda yer
alabilmesi ise yapay zeka yerine gercek bir insan ile rekabete girmeyi miimkiin kilmistir. Bunun
sonucunda gamer kavraminin dogusu gergeklesmistir. Bu arastirmanin sonrasinda “gamer”
terimi yerine “dijital oyuncu” kelimesinin kullanilmas1 Tirkge literatiir agisindan olumlu
olacaktir.

E-sporun ortaya ¢ikisi ise dijital oyunculugun popiilerlesmesi sonucunda ¢esitli turnuvalarin

diizenlenmeye baslamasi ile gerceklesmistir. Bilinen en eski dijital oyun turnuvasi 1972 yilinda
Stanford Universitesi’nde Spacewar isimli oyun kapsaminda gerceklesmistir. Ardindan 1980
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yilinda ilk biiylik 6l¢ekli turnuvanin Atari firmasi tarafindan organize edildigi bilinmektedir.
1997 yilinda, Quake oyunu kapsaminda gerceklestirilen turnuva ise ilk e-spor turnuvasi olarak
kabul edilmektedir (Kabadayi, 2020). Bu faaliyet alaninin e-spor adiyla icra edilme seriivenine
etki eden ii¢ unsur 6n plana ¢ikmaktadir. Bunlar; internetin yayginlagmasi, dijital oyuna yonelik
kafelerin kurulmasi ve gercek insanlara karsi rekabet iceren oynanis tiiriiniin (multiplayer)
gelistirilmesidir (Akin, 2008).

Dijital oyuncu olmak, ilk baslarda tek basina hareket etmeyi gerektiren bir olgu iken oyunlarin
takim halinde oynanmaya baglanmasi ile sosyal oyundan ve informal liderlerin ortaya
¢ikmasindan s6z etmek miimkiindiir. Giiniimiizde dijital oyun sektoriiniin icinden dogup bu
sektorden kismen ayrilarak e-spor adiyla icra edilen alan, i¢erisinde ferdi sporcular1 barindirsa
bile cogunlukla bireylerin degil takimlarin rekabetine sahne olmaktadir (Bireysel oyunlarda bile
sporcu, takimina puan kazandirmaktadir). Takimlarin s6z konusu oldugu bir ortamda ise
liderlik siirecinden bahsedebilmek i¢in gerekli zeminin olustugu diisiiniilebilir.

E-Sporda Liderlige Olan Gereksinim Unsurlari

E-spor faaliyetlerinin icra edilebilmesi i¢in geleneksel sporlardakine benzer sekilde bazi temel
bilesenlere ihtiya¢ vardir. Oyun sirketleri, ligler ve turnuvalar, oyuncular, takimlar, yayn
platformlari, oyun konsollar1 ve ekipmanlari bu temel bilesenler arasinda sayilmaktadir.
Seyirciler ve sponsorlar ise yardimci bilesenler olarak faaliyetlerin igerisinde yer almaktadir
(Kilci, 2019). Pek ¢ok unsurun birbiriyle etkilesim halinde oldugu bu tip kompleks bir yap1
icerisinde e-Sporcularin e-spor faaliyetleri ile ilgili her konuyla bizzat ilgilenmeleri miimkiin
goriinmemektedir. Bu noktada bir yol gostericiye ihtiyac olacagi dngoriilebilir bir durumdur.

Bir e-spor takiminin kurulmasi ve yonetilmesi, dijital oyun tutkunlarinin kendi evlerinde
internet {izerinden oyun oynamasindan olduk¢a farklidir. Oncelikle kurulus igin resmi
prosediirleri yerine getirmek, gergekgi bir hedef ve felsefe belirlemek, misyon ve vizyon ortaya
koymak, faaliyet gosterilecek branslar1 segcmek (oyun tiirii), temel personeli belirlemek,
konaklama faaliyetleri ile ilgilenmek ve saglik faaliyetleri ile ilgilenmek gibi temel
fonksiyonlarin yerine getirilmesi gerekmektedir. Bunlarin disinda; marka degeri yaratmak,
internet sitesi ve sosyal medya hesaplarini olusturmak, lisansh kuliip tirilinleri olusturmak ve
tanitimlarin1 yapmak, dijital yaymcilik haklar ile ilgilenmek, taraftar kitlesi yaratmak, reklam
ve sponsor bulmak, ortaklik anlasmalar1 yapmak gibi ikincil fonksiyonlar da e-spor takimlarini
ilgilendiren 6nemli konulardir (Ozeng ve Yoériik, 2019). Bu ydniiyle e-sporun geleneksel spor
kurumlarindakine benzer sekilde, hem mali hem idari boyutuyla yonetilmesi gereken bir siireg
oldugu sdylenebilir. Wilson’a (2011) gore mali agidan bakildiginda; bilet, sponsorluk, medya,
lisansli iiriin ve bahis gelirleri finansman kaynaklari arasinda sayilabilmektedir. Gider kalemleri
arasinda ise oyuncular da dahil tiim personelin maaslari, ekipman ticretleri, seyahat ve sigorta
{icretleri yer almaktadir. Idari agidan bakildi§inda ise sporun ydnetim kademesinde gérev yapan
bireylerin genel kiiltiir, spor alan1 ve spor yoneticiligi meslegine dair bilgi ve becerileri olmasi
gerekmektedir (Sunay, 1998). Bu temel ve ikincil fonksiyonlarin her birinin 6zenle yerine
getirilmesi agisindan analitik bir diislince yapisiyla planlamay1 ve koordinasyonu saglayacak
etkili bir liderlige gereksinim oldugu anlagilmaktadir.

Gilinlimiiz kosullarinda bireyler, dijital oyunlar oynamaya bebeklikten itibaren baslamakta ve
gelisen teknoloji neticesinde farkli oyun konsollar1 lizerinde gerek kendi istekleri gerekse
ailelerinin ydnlendirmeleriyle oldukg¢a fazla zaman gegirmektedirler (Giiler ve Unel, 2019).
Buna paralel olarak bireylerin e-sporculuk kariyeri de olduk¢a erken yasta baslayabilmektedir.
Red Bull Leipzig Gaming organizasyonun FIFA takiminda yer alan 14 yasindaki Andres
Vejrgang, kiiclik yasta profesyonel bir kariyer yoluna adim atmanin en énemli 6rneklerinden
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biridir (Twitch, 2021). E-spor Kariyerleri hakkinda oyuncularin profesyonel bir kimlik
kazandigini belirten Seo (2016), Campbell’1n kahramanin yolculugu analojisi lizerine ii¢ asama
belirlemistir. E-spor oyuncularinin anlatilar1 tlizerine ilk asama olan ‘“macera cagris1”
basamaginda oyuncular oyunlar1 gilindelik bos zaman aktivitesi olarak gormektedir. Bu
asamada ilk algilar olusmaya baslar ve kisiler arasi iliskiler gelisir. Ikinci asama olan
“yarismanin yolu” basamaginda oyuna katilanlar bir e-spor oyuncusuna dontismektedir. Oyun
mekanikleri konusunda bilgi ve becerilerin gelistigi bu asamada davraniglar degismekte ve
miisabakalara diizenli katilim baglamaktadir. Son asama olan “iki diinyanin efendisi” (ger¢ek
diinya ve sanal diinya) basamaginda ise oyuncular profesyonel bir kimlik kazanirlar ve bu
durum yasamlarinin diger alanlarina da sirayet eder. Boylelikle kiiresel bir sporcu olma yolunda
firsatlar olusur. Kocadag (2017) ise e-sporculuk kariyeri hakkinda “oyun bagimliliginin maddi
kazanca doniismesi” benzetmesini yaparak geng yasta boyle bir kariyerin egitimden bagimsiz
diisiiniilmemesi gerektigini vurgulamaktadir. Heniiz resit olmayan bireylerin (resit olanlarin
dahi) boyle bir profesyonel kariyer yolunda bir lider tarafindan yonlendirmeye gereksinim
duyacagi tahmin edilebilir bir durumdur.

E-spor takimlarinin oyuncu profillerine bakildiginda, oyuncular arasinda formal bir sekilde is
bolimii yapildigi ve her bir oyuncunun farkli bir rolde miicadele ettigi bilinmektedir. Bu
durumu Orneklendirmek i¢in Besiktas Jimnastik Kuliibii’niin League of Legends (LOL)
oyununda faaliyet gosteren takim kadrosuna goz atildiginda; oyuncularin iist koridor, ormanci,
orta koridor, nisanci ve destek rollerinde gérev yaptigi goriilmektedir (BJK, 2020). Farkli bir
arastirmada ise Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) oyunu iizerinden e-sporcularin
informal sekilde edindikleri roller bulgulanmistir. Bu bulgulara gore e-sporcular; s6zlii lider,
sOzsliz lider, kotii cocuk, komedyen, takim oyuncusu, uygulayici, buji, dikkat dagitici, mentdr,
yildiz oyuncu, yalanci hasta ve sosyal diizenleyici rollerinde oyun oynamaktadir (Drenthe,
2016). Bu tip rol dagilimlarmin oldugu organizasyonlarda koordinasyonu saglayarak ekip
iiyelerinin birbirleriyle senkronize sekilde hareket edebilmesine imkan tanimak, genellikle
liderlik davraniglar1 sonucunda gergeklesmektedir.

Takimlarin misyon ve vizyonlar1 dogrultusunda turnuvalara kabuliiniin saglanmasi, biirokratik
islemlerin sorunsuz bir sekilde halledilmesi, oyuncularin antrene ve motive edilmesi, finansal
ve sosyal desteklerin saglanmasi, orgiitteki bireylerin ve Orgiitiin kariyer planlamalarinin
yapilmasi, fiziksel tesislesme i¢in gerekli altyapinin olusturulmasi gibi eylemler e-sporda faal
olabilmenin 6nemli unsurlaridir. Bu anlatilar dogrultusunda, profesyonel e-spor ortaminda
takimlarin ve oyuncularin bir lidere ihtiya¢ duyabilecegi muhtemeldir. Ancak bu noktada, e-
spor organizasyonlarinda “formal ve informal lider kimdir?” sorusu giindeme gelmektedir.
Halihazirda liderlige aday olarak gosterilebilecek bazi pozisyonlar bulunmaktadir. Kuliip
baskani, e-spor brang miidiirii, takim kogu, yapay zeka destekgisi, stratejist, analist, mentor ve
takim kaptan1 gibi pozisyonlar bu adaylar arasinda siralanabilir. Sayilan pozisyonlar arasinda
organizasyon semasina bakarak formal liderin kim oldugu kolaylikla bulunabilir. Tabak (2016)
orgiitsel liderligin belirlenmesinde yapay bagin kullanilmasinin, bir zorunluluk oldugunu
belirtmektedir. Ciinkii bu siirecin kendi haline birakilarak dogal bagin olugsmasini beklemek ¢ok
uzun olabilecek veya hi¢ gerceklesmeyebilecektir. Bu anlayisin geleneksel sporlarda ve spor
disindaki sektorlerde gecerli olabildigi bilinse de e-spor organizasyonlarinda gecerli olup
olmayacag sliphelidir. Bu nedenle gercekte liderin kim oldugunun organizasyon iiyelerinin ve
oyuncularin algilarina gore sekillenecegi anlasilmaktadir.

E-Sporda Liderlik icin Gerekli Nitelikler

E-spor organizasyonlarinda etkili liderlik yapabilmek i¢in gerekli nitelikleri agiklayabilmek
adina geleneksel kuramlardan bir temel olusturmak yararli bir diisiince olabilir.
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Tablo 1. Geleneksel liderlik teorileri (Kogel, 2010)

Teori Calisma adi Nitelikler
Ozellikler Teorisi Liderlerin 6zellikleri Fiziksel ozellikler / Kisisel dzellikler
Ohio Devlet Universitesi Kisiyi dikkate alma / Inisiyatif
caligmalari
Michigan Universitesi e Lo
calismalar: Kisiye yonelik davranis / Ise yonelik davranig

Davraniglar Teorisi | Blake ve Mouton’un yonetim
tarzi matriksi
McGregor’un X ve Y modeli X otorite gerektirir / Y demokrasi gerektirir
Istismarc1 otokratik / Yardimsever otokratik /
Katilimer / Demokratik
Lider ile takipgileri arasindaki iligkiler

Kisilere yonelik olma / Uretime y&nelik olma

Likert’in Sistem 4 modeli

Durumsallik Fried’in etkin liderlik modeli Basarilacak isin niteligi
Teorisi Liderin mevkiye dayanan otoritesinin derecesi
Amagc-Yol teorisi Amaglarin ve amaglara ulagtiracak yolun belirlenmesi

Tablo 1°de liderlik ile ilgili geleneksel kuramlar cergevesinde gercgeklestirilmis baslica
caligmalar yer almaktadir. Bu ¢aligmalar detaylica incelendiginde, e-spor i¢in ne derecede
gecerli olduklarmin ancak e-spor organizasyonlarinin iiyesi olan bireylerin katilimiyla
yapilacak arastirmalar sonucunda anlasilmasi beklenmektedir. Cagdas donem teorilerine
bakildiginda ise; metaforik, ortiik, kiiltiirlerarasi, otantik, algisal, hizmetkar, paternalist, 6z,
yonetsel, doniistiiriicli, girisimci, stratejik, biitlinlestirici liderlik isimleriyle cesitli teoriler
uretildigi goriilmektedir (Tabak, Sesen ve Tiirkoz, 2012). Geleneksel teorilerin e-spora
uygunlugu agisindan eksiklik hissedilen bilimsel aragtirma niceliginin ¢agdas teorilerin e-Spora
uygunlugu acisindan da gegerli oldugunu belirtmek miimkiindiir.

E-spor organizasyonlarinda liderlik yapabilmeyi saglayacak gerekli nitelikleri ortaya
koyabilmek i¢in geleneksel sporlardan yola ¢ikmakta fayda vardir. Chelladurai (1990), sporda
liderligi ii¢c boyutta ele almaktadir. Bu boyutlar “Onceller”, “lider davranis1” ve “sonuglar”
olarak belirtilmektedir. Onceller boyutunda; spor bransinin bireysel veya takim sporu olmast,
sporcunun ve takimin hedefi gibi detaylarin yer aldigi “durumsal 6zellikler” alt boyutu, lider
kabul edilen kisinin yas, cinsiyet, meslek deneyimi, yetenek, kisilik 6zelliklerini i¢eren “liderin
ozellikleri” alt boyutu ve lideri takip edenlerin yas, cinsiyet, yetenek, kisilik 6zelliklerini igeren
“liyelerin Ozellikleri” alt boyutu yer almaktadir. Lider davranisi boyutunda; kurallarin ve
disiplin yonetmeliginin yer aldigt “zorunlu davramis” alt boyutu, sporcularin liderden
bekledikleri davraniglar igeren “tercih edilen davranis” alt boyutu ve liderin gosterdigi “gergek
davranig” alt boyutu yer almaktadir. Sonu¢ boyutunda ise Onceller ve lider davranislarinin
etkileri agisindan performans ve haz alt boyutu ortaya ¢ikmaktadir. Spora 6zel bu ¢ok boyutlu
modelden yola ¢ikildiginda, e-sporda da etkili liderlik yapabilmenin baz1 durumsal 6zelliklere,
tiye Ozelliklerine ve liderin kendi ozelliklerine bagli oldugunu belirtmek miimkiindiir. Bu
ozelliklerin neticesinde ortaya ¢ikan davranislar e-spor organizasyonunun performansi iizerinde
dogrudan etkili olabilmektedir.

Sporda etkili liderlik igin hitap giicii, heyecanli olma, ufku genigletme, istekli bir okuyucu olma,
1yil not alma, etkili iletisim kurma, uyum saglama, zaman 1yi kullanma, vizyon sahibi olma,
giivenilir olma, baski altinda kontrollii olma, disiplinli olma, hatalar1 tekrarlamama, herkese
saygili olma, 1yl bir 08retmen olma, empati kurma, sahsi biitiinlilk ve ikna edebilme
ozelliklerinin olmasi gerektigine deginilmektedir (Donuk, 2016). Sunay (2009) ise sporda
liderlik i¢in durumu kavrama, isbirligi yapabilme, ruhsal denge, uyumlu olma, 6zgiin olma,
hirsli olma, duyarli olma, giiclii hafiza, uzagr gérme, coskusal kararlilik, yargilama giici,
iletisim becerisi, akil yiiriitme, 1srarli olma, 6rnek olma, hosgoriilii olma, genel kiiltiir ve motive
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edebilme 6zelliklerinin olmas1 gerektigini belirtmektedir. Bu 6zelliklerin, sosyal hayatin her
alaninda etkili liderligi ortaya ¢ikarabilmesi gibi e-spor alaninda da tamamen gegerli oldugunu
s0ylemek miimkiindiir.

Genel liderlik becerilerinin ve geleneksel sporlardaki etkili liderlik niteliklerinin e-spor
alaninda da faydali olacagini 6ne siirmenin yani sira bu modern bransin kendine has liderlik
ihtiyaglar1 oldugundan da bahsetmek gereklidir. Ornegin, kisilik ozellikleri takdir edilen,
yonetim kavramini bilen, sporu tantyan ve sosyal iligkileri olumlu olan bir bireyin bile e-sporda
liderlik roliinii tistlenmesine engel teskil edebilecek bazi faktorler bulunabilir. Bu faktorler;
dijital oyunlar1 tanimamak, siber diizeyde bilgi ve deneyim sahibi olmamak, bilgisayar ve oyun
konsollari ile ilgili jargona yabanci olmak, teknoloji kullaniminda zay1f olmak gibi durumlarla
orneklendirilebilir. Bu diisiinceye paralel olarak Samur (2018) sporda bilgi ¢agi ile birlikte bir
liderin onderlik ettigi topluluk ile biitiinlesme igerisinde olabilmesi i¢in asgari miisterekte
onlarla ayni diizeyde alan bilgisine sahip olmasi gerektiginin zorunluluk haline geldigini
belirtmektedir. Bu nedenle, geleneksel sporlarda nadiren orneklerine rastlanilan “sporculuk
geemisi Ust diizey olmadigi halde basarili sekilde liderlik yapabilen antrendr” (Cik, 2019)
modelinin e-sporda gegerli olmama ihtimali bulunmaktadir.

Ayrica liderlik kavraminin, geleneksel kuramlarin disinda pek cok modern bakis agisiyla da ele
alinmasindan yola ¢ikarak e-spor ile iliskilendirilmesinde fayda vardir. Tabak ve ark. (2012)’na
gore liderlikte giincel yaklasimlar adi altinda; metaforik, ortiik, kiiltiirlerarasi, otantik, algisal,
hizmetkar, paternalist, karizmatik, yonetsel, doniistiiriicii, girisimci, stratejik ve biitiinlestirici
liderlik kavramlarina deginilmektedir. Bu kavramlarin her birinin e-spor organizasyonlarinda
da pratikteki karsiligin1 bulmak ihtimaller dahilindedir.

S6z konusu modern teoriler, 21. yilizyildaki yeni diinya paradigmasia gore diisiiniilmiis
iceriklere sahiptir. Bu yeni diinyada etkili bir liderlikten bahsedebilmek icin ise temel
dinamiklerin modelleme kapasitesi, etkileme becerisi ve ¢ekim giicii olduguna deginilmektedir
Modelleme kapasitesi, liderin gelecek tehditleri ve firsatlari algiladig: diisiinsel kapasiteyi ifade
eder. Boylece lider, etrafindakiler igin yol gosterebilme becerisi sergileyebilir (Tabak ve ark.,
2012). Etkileme becerisi, liderin gelistirdigi modele dayali hayat goriisiiniin takipgiler
tarafindan da kabul goérmesini saglayacak iletisim ortaminin tesis edilmesidir. Bu iletisim
ortami, lider ile takipg¢ilerinin birbirlerine yakinlagmalarini saglamaktadir (Goertzel, 1995).
Cekim giicii ise liderin kendini takipgilerine referans kilma imkanini agiklayan bir kavramdir.
“X etmenleri” olarak tanimlanmakta ve bu etmenler karizma, ciiret ve coskunluktan olusan bir
kompozisyonu ifade etmektedir (Fora, 2005). E-spor agisindan diistiniildiigiinde, pek ¢ok spor
kuliibliniin bu yeni diinya bransinda geri kalmayip ekosisteme dahil olmasi; modelleme
kapasitesi, etkileme becerisi ve cekim gilicii yiiksek bir liderlik siirecinin sonucunda
gerceklestigi anlasilmaktadir.

Barret (2017), yeni diinyadaki liderlik paradigmasini toplumsal sorumluluk, dayaniklilik ve
uyum saglayabilirlik basliklar altinda agiklamaktadir. Toplumsal sorumluluk, sahsi menfaatler
yerine kiiresel diizeyde insanligin menfaatlerini ifade etmektedir. Dayamklilik, kurum
degerlerine uymay siirdiirebilme ve orgiit misyonuna bagli kalabilme olarak agiklanmaktadir.
Uyum saglayabilirlik ise dis ¢evreye adapte olabilen kurum kiiltiiri olusturma ile ilgili bir
kavram olarak belirtilmektedir. E-sporda liderlik a¢isindan diisiintildiigiinde, bu ti¢ 6zelligin
verimli sliregler dogurabilecegini diistinmek olagandr.

Modern liderlik teorilerini e-spor ile iligskilendirmek, gelecek arastirmalara zemin hazirlamak
acisindan faydali olabilir. Asagida bu teorilerden bazilarina deginilmektedir.
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Stratejik liderlik: Stratejik yonetim siirecinin bir unsuru olup orgiitiin gelecegine dair kararlar
alan ve oOrgiitiin gidisatin1 belirleyen bir anlayistir (Turan, 2014). Bu anlayis; ¢ikt1 ve siireg
odakli, bilgi elde etmeye ¢alisan, yaraticiligi serbest birakan, farkliliklar1 hos gormekten ziyade
arayan, degisimi Ongoren, takipgilerinin gelisimine yatirim yapan bir felsefe benimsemektedir
(Ireland ve Hitt, 2005). Bu tip bir liderligin e-spor oyuncular1 agisindan beklenilen bir stil
olmasi muhtemeldir.

Otantik liderlik: Takipgileri ile isbirligi igerisinde bulunup onlarla iliskilerini kuvvetlendiren,
kisilerin deger yargilarina daima saygi igerisinde hareket eden ve bu eylemleri igtenlikle ve
orijinal bir sekilde gerceklestiren liderlik stilidir (Avolio ve ark., 2004). Oz farkindalik,
iligkilerde seffaflik, icsellestirilmis ahlak anlayisi ve karar almada bilginin dengeli
degerlendirilmesi adlariyla dort boyutta ele alinmaktadir (Walumbwa ve ark., 2008). Ozellikle
Z kusagina hitap eden e-spor organizasyonlarinda, anne-baba figiirii olarak algilanan paternalist
liderlere gore otanik liderligin daha etkin olabilecegi 6ne siiriilebilir.

Hizmetkdr liderlik: Hizmet etme ve liderlik kavramlari ilk bakista birbirine zit gibi algilansa da
esasen ¢agdas donemin verimli sonu¢ alinabilen liderlik tiirlerinden biridir (Spears, 2004).
Hizmetkar liderlerde takipgilerine karsi goniilli itaat etme, otantik benlik sergileme, giiven
iligkisi kurma, ahlaki sorumluluk iistlenme, iistiin maneviyat1 benimseme ve doniistiiriicii etki
olusturma ozellikleri bulunmaktadir (Sendjaya ve ark., 2008). Geleneksel sporlarda
gozlemlenebilen bu liderlik stilinin e-sporda da etkili olabilecegi diisiiniilebilir.

Girigimci liderlik: Hizla degisen ve belirsizligin hakim oldugu ¢evresel ortamda daha yenilikgi
olmay1 ve takipcilerinin de girisimcilik firsatlarin1 yakalamasi yoniinde orgiitsel hedefler
koymay1 benimseyen liderlik modelidir (Renko ve ark., 2015; Surie ve Ashley, 2008). E-sporun
bir spor dali olarak kabul edilip edilmeyeceginin tartisildig1 bir ortamda bile bu bransta var
olabilmenin yolunu arayan liderlerin zaten girisimci liderlik sergileyerek e-sporu bir spor dali
olarak literatiire kazandirdiklarini sdylemek miimkiindiir.

Doniistiiriicti liderlik: Bu liderlik tipi, kapasitesinin farkinda olmayan takipgilerin ¢italarini
ylikseltmesine katki saglayan bir modeldir. Bu eylemi, bir vizyon olusturup takipgileri bu
vizyon dogrultusunda harekete gecirerek, yeni olana ilginin siirekliligini saglayarak ve mevcut
sistemleri degistirerek saglamaktadir (Pehlivan, 2019). Hizla gelisen teknoloji géz Oniine
alindiginda teknolojik bir brang olan e-sporun donistiiriicii liderlere ihtiya¢ duyabilecegi
olasidir.

TARTISMA VE SONUC

Sporun yeni bir formu olarak sunulan e-spor, gerek popiilaritesi gerek ekonomisi ile son yillarda
oldukca dikkat ¢ekici bir bransg olmay1 basarmistir. Gosterdigi hizli bliytime ile girisimcilik
faaliyetlerine ve ¢esitli istihdam pozisyonlarina olduk¢a acik olan bu bransin uygun goriildigi
zaman bir tesise ihtiyag duyulmadan bireylerin kendi evleri veya ofislerinden etkinliklere
katilim saglayabilmesi gibi O6nemli bir avantaji bulunmaktadir (Dagli Ekmekci, 2020).
Potansiyeli bu kadar yiiksek olan ve spor branslar1 arasinda popiilerlik anlaminda diinyada
birinci sirada yer alan futbola gelecekte en biiyiik rakip olarak goriilebilecek e-sporun (Kegeci,
2020) vasat ve geleneksel bir bakis agisiyla yiiriitiilmemesi gerektigi one siiriilebilir. Nitekim,
hem sadece e-sporda hizmet vermek tizere kurulmus kuliiplerin hem de e-sporu mevcut
branslarinin yanina ekleyen kuliiplerin atilimlarina bakildiginda, bu alanda 6ncii olduklar1 igin
etkili bir liderlik siireci igerdikleri diistiniilebilir.

E-spor organizasyonlart zaman zaman medyada ve kamuoyunda sadece oyuncular etrafinda
donen bir faaliyet olarak algilanabilmektedir. Burada bag aktorlerin oyuncular oldugunu kabul
etmek gerekir. Ancak e-spor biinyesinde oyuncular haricinde takimlar ve takim sahipleri, oyun
iireticileri, menajerler, organizatorler, seyirciler, ekipman iireticileri, sponsorlar, federasyonlar,
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koglar, analistler, stratejistler, yayincilar vb. pek c¢ok bilesen yer almaktadir (Yiikg¢li ve
Kaplanoglu, 2018). Kendi ekosistemini ¢oktan kurmus olan bu dev faaliyet alaninin spor olup
olmadig1 yoniindeki tartismalar1 geride birakip spor olarak kabul edildigi gergegini (Kane ve
Spradley, 2017) géz oniinde bulundurarak etkili bir liderlik siireci ile yonetilmesi gerektigini
vurgulamak 6nemlidir. Bu dogrultuda, dogal liderin meydana ¢ikmasini beklemek yerine yapay
baglarin kurulmasi ve e-spor organizasyonunun basindaki bireyin lider olarak kabul edilmesi,
stirecin daha verimli gegirilmesine yardimci olabilir. Ancak Tiirkiye E-Spor Federasyonu
raporunda da belirtildigi gibi, e-Spor endiistrisinin hizli bliylimesine aldanarak basarilarin da
bir an once gelmesini beklemek e-spor organizasyonlarinda gorev alacak liderlerin iizerindeki
baskiy1 arttiracaktir. Bu nedenle tiim paydaslarin temkinli ve gercekei tutum ve davraniglarda
bulunmasi gerekmektedir (TESFED, 2019).

E-spor organizasyonlarinda liderden beklentilerin geleneksel sporlarda ihtiya¢ duyulan liderlik
becerileri ile benzerlik gdsterebilecegi anlagilmaktadir. Bu  dogrultuda, e-spor
organizasyonlarinda lider roliinii Gistlenecek bireylerin planlama, icraat, politika belirleme,
uzmanlik, temsil, i¢ iliskiler kontrolorii, 6diillendirme ve cezalandirma, hakemlik, 6rnek olma,
sembol olma, bireysel sorumluluk, ideoloji olusturma, isteklendirme, doniisiim gergeklestirme,
ozir yiklenme ve dostluk gelistirme (Yenel, 2019) fonksiyonlarini yerine getirmesi
gerekmektedir. Ayrica geleneksel sporlardaki gibi e-spor organizasyonlarinda da sorumluluk
ve yetki dagitiminin liderin yapmasi gereken 6nemli bir eylem olduguna yonelik bulgular
mevcuttur (Falkhenthal ve Byrne, 2020). Ancak e-spordaki liderlik siirecinin geleneksel
sporlardakine kiyasla ekstra oOzelliklere de gereksinimi oldugu goriilmektedir. “Ekstra
ozellikler” ifadesi ile dijital oyunlar, siber ortamlar ve teknolojik gelismeler hakkinda bilgi ve
deneyim sahibi olmaktan bahsedilmektedir. E-spor alanina 6zgii olan bu 6zellikler hakkinda
kendini gelistirmek ve dijital oyunlara yonelik olarak oyuncular kadar yetenekli olunmasa bile
en azindan onlar kadar bilgili olabilmek, etkili bir liderlik i¢in 6nemlidir. Argan, ve ark.
(2006)’nin arastirmasina gore e-sporcular, oyunlarda basariy1 belirleyici unsurlarin zeka, gérme
yetenegi, ¢abuk diisiinme, sezgi, takim oyunu, el c¢abuklugu ve konsantrasyon oldugunu
diistinmektedir. Benzer bir arastirmada Banyai ve ark. (2019), e-sporda basarinin e-sporcularin
oyun hakkinda iist diizey bilgi sahibi olmasina, stratejik diisiiniip hizli karar verebilmesine,
giinliik yasami oyun performansindan ayri tutabilmesine, dikkat dagimikligindan kaginip
odaklanmay1 basarabilmesine, rahatsizlikla basa c¢ikabilmesine, gelisim zihniyetini
stirdiirebilmesine ve performans Oncesinde hem fiziksel hem zihinsel acidan 1sinmasina
baglamaktadir. Bu yonden bakildiginda, liderin e-sporcularin beceri diizeylerini saglikli bir
sekilde degerlendirebilmesi i¢in bahsi gegen becerilerin nasil gozlemlenebileceginin farkinda
olmas1 gerekmektedir.

Taylor’a (2012) gore e-sporda profesyonellesmenin birtakim bilesenleri bulunmaktadir. Bunlar;
somutlagmis beceride ustalik, teknik altyapi, oyun ve sistemde ustalik, taktik ve stratejik
diisiinme, yetenek gelisimi, hayal giicli, sosyal ve psikolojik kabiliyet, kariyer yonetimi ve
kurumsal anlayis olarak siralanmaktadir. E-sporun giiniimiizde ulastig1 noktaya bakildiginda,
bu bilesenlerin tamaminin ekosisteme dahil oldugu goriilmektedir. Bu yapinin ise bir liderlik
stirecinden gecerek mevcut haline doniistiigiinii sdylemek miimkiindiir ve bu siire¢ halihazirda
devam etmektedir.

Sonug olarak; ekonomik agidan biiyiimesi (Karhulahti, 2017), rekabet¢i yapi igerisinde analitik
diislince sistemini icermesi (Schubert ve ark., 2016), dijital oyunculugun profesyonellesmesi
(Griffiths, 2017), sponsorluk iliskilerinin yiiriitiilmesi (Chalmet, 2015), yayincilik iliskilerinin
yuriitiilmesi (Sell, 2015), bahis gelirlerinin finanse edilmesi (Grove ve Krejcik, 2015), kisisel
gelisimin saglanmasi (Carbonie ve ark., 2018), bir hevesten daha fazlasi oldugunun farkina
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varilmas1 (McTee, 2014) ve organizasyonlara ait bilesenler arasi koordinasyonun saglanmasi
acisindan e-sporda liderlik siireci, 6nem arz etmektedir. Geleneksel sporlardakine benzer bir
sekilde e-sporda da liderligin sadece olumlu sonuglar doguran bir siire¢ olmayabilecegi
goriilmektedir. E-spor organizasyonlarinda basarili bir yonetim siirecinin saglanabilmesi i¢in
cesitli liderlik gerekliliklerine ihtiya¢ duydugu anlasilmaktadir. Bu dogrultuda, e-sporun
sportif, iktisadi ve idari faaliyetleri igeren sosyal bir alan olmasi sebebiyle liderlik ile
bagdastirilarak incelenmeye agik oldugunun farkina varilmasi gerekmektedir. Bu nedenle,
dijital oyunlar, e-spor ve liderlik konularina ilgi duyan spor bilimleri &grencilerinin ve
akademisyenlerinin e-sporun spor olup olmadigi konusundaki tartismalar1 hizla geride birakip
bu alandaki bilimsel ¢aligmalarin niceligini ve niteligini artirmalari 6nerilmektedir.
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