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Teknolojik gelismeler, teknolojinin yani sira ¢ogu seyi beraberinde degistirip, doniistiirmiistiir. Hiz ve yeniligi icinde
barindiran bu gelismeler yiizyillardir hiikiim siiren aligkanliklari, meslekleri, yasam tarzlarini, vb. yani hayata dair pek ¢ok
unsuru baglamindan kopararak yeni bir baglama yerlestirmistir. Ozellikle internetin mobilize olmasi neredeyse tiim ihtiyac ve
aliskanliklart (eglence, is, saglik, egitim, vb.) cevrimi¢i platformlara tasimistir. Bu siiregte yeni meslek gruplart ortaya
ctkarken mevcut meslekler de internet ortamina uyarlanmaya baslamistir. Spor da benzer sekilde internet ortamina
uyarlanarak “e-spor” ismiyle “zaman ve mekanin” birbirinden ayrilmasiyla bagimsizlastirilmistir. Sporun dogasinda olan
birliktelik sporun dijitallesmesiyle farkli bir forma biiriinmiis, dijital medyanin giiglendirdigi simiilasyon, spor ortamlarinda
etkili hale gelmistir. Ayn1 zamanda spor ve beden arasindaki biitiinliik de etkisiz hale gelmistir. Spor yapmak i¢in yeterli
Olgiide saglikli olmayan bireylerin e-spor ile sporcu olabilmesi miimkiin olurken sporla gii¢ arasindaki iligki yerini akla
birakmustir. Rekabet ve birlikteligin giiclii zitlhigindan olusan sporun agiladigr milli birlik ve beraberlik “e-spor”da da devam
etmistir. Zira e-spor takimlari da futbol, voleybol takimlar1 gibi milli forma giyerek iilkelerini temsil etme noktasina
gelmistir. Bu ¢aligmada profesyonel olarak e-spor takimlarinda yer alan oyuncularla derinlemesine goriismeler yapilarak e-
spor sektoriiniin mevcut yapisinin ¢éziimlenmesi amaglanmustir. Derinlemesine miilakat teknigi ile goriisiilen katilimeilar e-
sporun kendilerini olumlu etkiledigini belirterek genel kabul goren sosyallikten farkli bir sekilde sosyallik tanimi
yapmiglardir. Ayrica ¢aligmanin sonucunda goriisiilen katilimeilarin hepsinin ailelerinin kendilerini destekledikleri elde

edilen bulgular arasindadir. Boylelikle e-sporcularin yani sira Y ve Z kusagi ¢ocuk sahibi ailelerin de e-sporu kariyer firsati
olarak gordiikleri sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Anahtar kelimeler: Spor, E-spor, Oyun, Dijital spor, Dijital oyun
THE NEW FACE OF SPORTS: E-SPORTS' THOUGHTS ON E-SPORTS
Abstract

Technological developments have changed and transformed many things as well as technology. These developments, which
include speed and innovation, have changed the habits, professions, lifestyles, and many other elements of life out of context
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and placed them in a new context. Especially the mobilization of the internet has brought almost all needs and habits
(entertainment, business, health, education, etc.) to online platforms. Similarly, sports have been adapted to the internet
environment and become independent by separating "time and space” with the name "“e-sports". The unity inherent in sports
has taken a different form with the digitalization of sports, and the simulation strengthened by digital media has become
effective in sports environments. At the same time, the unity between sport and body has become ineffective. While it is
possible for individuals who are not healthy enough to do sports to become athletes with e-sports, the relationship between
sports and power has left its place to mind. The national unity and solidarity instilled by the sport, which consists of the
strong contrast of competition and unity, continued in "e-sports™ as well. Because e-sports teams, like football and volleyball
teams, have come to the point of representing their countries by wearing the national jersey. In this study, it is aimed to
analyze the current structure of the e-sports sector by conducting in-depth interviews with the players who are professionally
involved in e-sports teams. The participants, who were interviewed with the in-depth interview technique, stated that e-sports
had a positive effect on them and defined sociability in a different way from the generally accepted sociability. In addition, it
is among the findings that the families of all the interviewed participants supported them at the end of the study. Thus, the
result is that, in addition to e-sportsmen, families with children of Generation Y and Z see e-sports as a career opportunity.

Keywords: Sport, E-sport, game, Digital sport, Digital game
GIRIS

Dijital oyunlar nispeten yeni bir gelisme olmasma ragmen, oyunlar kayith kiiltiiriin
baslangicindan beri insan kiiltiirlerinde eglence, iliski kurma, egitim ve hayatta kalma araclar1
olarak var olmustur. Insanoglu yasadigi cagm sartlarma gore daima cesitli sorunlarla
karsilagsmustir. Sorunlardan bir nebze uzaklagmak isteyen insan ise bilingli veya bilingsiz,
careyi oyunda bulmustur. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye
yarayan eglence olarak tanimlanan (TDK, 2021) oyun ¢agdan ¢aga degiskenlik gdstermistir.
Oyunun istisnai veya benzersiz olma karakterinin yani sira oyun, bir sey i¢in miicadele veya
bir seyin temsilidir. Carpisma ve oyun kavramlarmin fiilen i¢ ice gegmis oldugu
disiiniildiigiinde ise yakin donemlerde dahi savasin agik¢a oyunsal bir faaliyete doniistiigii
hatirlara gelmektedir (Huizinga, 2006: 30, 121).

Bu baglamda oyunlar insanlara egitim, fiziksel etkinlik, sagligin korunmasi, kendini
gerceklestirme, toplumsal hayata hazirlik, bos zamanlari degerlendirme ve eglence
bakimindan olanak saglarken diger yandan da siddete yonelmelerine neden oldugunu
sOylemek miimkiindiir (akt: Mustafaoglu, 2018: 85). Oyunlar, insan kiiltiirline saglam bir
sekilde yerlesmis, sosyal ve bos zamanlarimizi benzeri goriilmemis etkilemis ve etkilemeye
devam etmektedir (Seaborn and Fels, 2014: 14). Kolektif bir oyun tarzi olarak tanimlanan
spor ise 20. yiizyilin ilk 10 yilinda atletik ve takim sporlar1 egzersiz sistemlerinde yer almigtir
ancak Il. Dunya Savasi ile beden egitiminin pratik bilesenlerine hakim olmustur. Bu degisim,
spor ve oyunlarin fiziksel egitimde gii¢lii egitim araglar1 oldugu kabuliine isaret etmektedir.
Bu dénemde spor sadece olumlu karakter 6zellikleri gelistirmekle kalmamis, ayn1 zamanda
¢ocuk sucluluguna karsi bir panzehir olarak islev gormiistiir (Booth, 1997: 193).

Bilgisayar teknolojisi ve beraberinde internet teknolojilerinin gelismesiyle birlikte spor,
su ana dek bilinen anlamlarindan uzaklasarak yalnizca fiziksel aktivite olmaktan ¢ikip
bilgisayar konsolu veya klavye kullanilarak da gergeklestirilmeye baglamistir. Bilgisayar
oyunlarinin egitim ve biyolojik gelisim siirecinde siklikla olumsuz etkilerinin vurgulandigi
erken donemden farkli olarak “e-spor” giiniimiiz diinyasinda kabul géren bir kariyer haline
gelmistir.

E-spora olan talep gittikge ylikselirken egitim sistemi igerisinde de kendisine yer
bulmaya baglanmustir. Ornegin Cin’de ve Malezya’daki {iniversitelerde “Dota 2 kurslar
verilmekte ve Uzak Dogu iilkelerinde hiikiimetler e-spora destek vermektedir. Cin’de
Chongging Energy College’da agilan “Dota 2” kursuna yaklagik 100 6grenci basvurmustur.
Benzer bir sekilde bati iilkelerinde de oyun evleri dikkat ¢ekmektedir. Oyuncular hafta
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sonlarin1 oyun evlerinde gegirebilmekte hatta bazi Universiteler profesyonel e-spor lisansi
bulunan 6grencilere burs vermektedir (Kocadag, 2017: 53).

Genel olarak oyun 6geleri ve mekaniklerinin kullanimi1 yoluyla son kullanicilart motive
etmeyi ve onlarin ilgisini gekmeyi amaglayan etkilesimli bir sistemin 6zelliklerini tanimlamak
icin kullanilan (Seaborn and Fels, 2014: 14) ve her gecen gin daha ¢ok popdlaritesi artan e-
spor lizerine ¢ok sayida arastirma (Abanazir, 2019; Martoncik, 2015; Parry, 2019; Taylor,
2012) yapilmaya baslanmistir. Bu calismada da e-Spor’u kariyer olarak tercih eden
profesyonel oyuncularla derinlemesine goriismeler yapilmistir.

1. Spordan, E-Spora Uzanan Yol

Kronolojik olarak insanlarin yasamaya basladiklar1 zaman zarfinda karsimiza ¢ikan
spor; yarigsma ve rekabet lizerine kurulmus, savasci giigleri olgunlastiran disiplinli bir kolektif
oyun tarzi olarak tanimlanmaktadir (Erkal, 1978). Latince bir kelime olan spor, dagitmak ve
birbirinden aymrmak gibi anlamlara gelen “deportere” kelimesinden ortaya ¢ikmistir. Spor, 17.
Yiizyildan sonra “sport” kelimesini de kendisine ekleyerek giiniimiizdeki haline gelmistir
(Atasoy ve Kuter, 2005:13). Insanlar her tiirlii seyi ifade etmek igin 'spor' kelimesini
kullanirlar. Avcilik, aticilik ve balikgilik “saha sporlar1”; boga giiresi bir “kan sporu”dur; kosu
bir “eglence sporu”dur; satrang ve koprii, “zihin sporu”; dans ve yoga da bir spordur. Her
seyden onemlisi spor insani bir faaliyettir. Hayvanlar da oynayabilir ama sporlar1 yoktur yani
spor, insan fiziksel becerilerinin kurumsallasmis kurallara bagli yarigmalar1 olarak
tanimlanabilir (Parry, 2019: 4). Bu kurullar zamanla ulusal ve uluslararas1 Olciitlerde
belirlenerek, federasyonlar tarafindan yonetilmeye baslanarak kurumsallastirilmistir.

Spor, egitim anlaminda ilk Amerika'da uygulanmistir. Kolej ve Amerika’daki tiniversite
yoneticileri, liniversiteler arasi atletizmi bir kontrol stratejisi olarak beden egitimi boliimiine
dahil etmistir. Bu durum ayni zamanda biiyiik ve son derece énemli bir kazan¢g mekanizmas1
haline gelmistir (Booth, 1997: 193). Zaman icinde profesyonellesen spor etkinlikleri yalnizca
oyun olma o6zelliginden uzaklasarak ekonomik anlamlar da kazanmustir. Kar etme arzusu
spora egemen olmus ve sporun dogasmna aykir1 olan “ne olursa olsun kazan” anlayisi
benimsenmistir. Profesyonellik kavrami spor sahalarina girmis ve oyun, sahip oldugu amator
ruhtan uzaklasarak ticari rant saglama pesinde olan bir eglence sektorii halini almistir
(Talimciler, 2008: 97).

Bu siirecte 6zellikle kitle iletisim araglar1 ve medya yoluyla biiyiik bir ilgi géren spor,
reklam ve tanitim i¢in de olusan ortamin uygunlugu ile sirketler tarafindan degerlendirilmeye
baslanmistir. Spor bir gosteriye doniiserek eglence kiiltiiriinde yer edinmis, tiiketimle i¢ ice
geemistir (Devecioglu, 2005: 118). Teknolojik gelismeler ve internetle birlikte doniisen tiim
kavramlar gibi spor da yeni bir anlam kazanmistir. E-spor insanlarin yeni iletisim
teknolojilerini kullanarak zihinsel veya fiziksel yeteneklerini gelistirip, egittikleri spor
faaliyetleri alanidir (Wagner, 2006: 3). E-spor, genellikle sporun birincil yonlerinin elektronik
sistemlerle hafifletildigi spor tiirlerini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Oyuncularin ve
takimlarin e-spor sistemine giris ve ¢ikislar1 insan-bilgisayar etkilesimiyle gergeklesmektedir.
E-spor, genellikle farkl: liglerle, turnuvalarla koordine edilen ve oyuncularin takimlara ya da
sponsorlarca desteklenen organizasyonlara {iye oldugu rekabet¢i video oyunlarini
adlandirmak i¢in kullanilmaktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017: 211).

Diinyada ilk olarak video oyun turnuvasi, 1972°de Spacewar ile baslamis ve 1990’larin
basmma kadar devam etmistir. 90’lu yillarda PC oyunculugunun yiikselisi ile ilk e-spor
miicadeleleri de ortaya ¢ikmaya baglamistir. 1997 yilinda Red Annihilation adi altinda
diizenlenen “Quake” turnuvasi, e-spor etkinliklerinin ilk gergek etkinligi olarak kabul edilir.
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E-spor gelistikce biiyiik sirketler e-spor ve organizasyonlara devasa yatirimlar yapmaya
baslamistir.  Dijital oyunlar, bilgisayar oyunlar1 veya video oyunlar1 olarak
adlandirilabilmekte, her bir kullanim birbirini tanimlayabilmektedir. Ozellikle, teknolojiyle
birlikte biiyliyen dijital yerliler zamanlarinin biiyiik kismin1 dijital oyunlarla hasir nesir olarak
gecirmektedir. Spor ve e-spor arasindaki fark oyuncunun ve takimin oyun c¢iktilarmin
gerceklestigi ortamdir. Geleneksel sporlarda biatin oyun aktiviteleri gercek diinyada
goriilebilir. Spora yardimci elektronik sistemler kullanilsa bile bdyledir. E-sporda ise
aktiviteler sanal diinyada ya da elektronik, dijital, bilgisayar destekli ortamlarda gergeklesir.
Ciktilar gercek diinyada koordine edilir ve yonetilir. Ancak oyunun sonucunu fiziksel
ortamdaki aktiviteler degil oyunun sinirlandigi elektronik sistemdeki aktiviteler belirler
(Hamari ve Sjoblom, 2017: 213).

Dijital oyun sektorii yaklasik 40 senelik bir ge¢mise sahip olmasina ragmen bugiin
diinyanin gelismis ekonomilerinde yiiksek gelir getirici bir endiistri alani olarak ele alinmakta
ve bu sebeple de kamu fonlarinin ve biiyiik yatirimcilarin son yillar igerisinde giderek daha da
cok ilgi gosterdigi bir endiistri kolu halini almaktadir.®

Huizinga’nm (2006) da dedigi gibi oyuna artik toplumlarimizda yer olmadigi; hayatin
biitlinliigiinden diglanip, sanayiye malzeme olmak i¢in bir kdseye atilan oyun, ekonomik gii¢
ve cikarlarin gidisatin1 belirleyecegi dlgiitte kurumsallasarak bir rant sahasi haline gelmistir.
Bu baglamda oyun kurallar ve ¢ikar mekanizmasindan uzak iken spor metalasmis yapay bir
eglence aracidir. Son yillarda elektronik sporlar yaklagik 99,6 milyar dolarlik kiiresel oyun
endiistrisinin  %10’luk dilimini olusturmaktadir. E-spor gelirlerinin bu kadar yiksek
meblaglara ulasmasi oyun yaymcilarmin yatirimlari1 ve sponsorluklarla birlikte biiytik 6diilli
turnuvalarla saglanmaktadir. Oyun yaymlayan sirket kendi oyununu bilyiik odilli
turnuvalarla isim yaparak pazarlamaktadir. Ayrica oyun kullanicilar1 arasinda bulunan rekabet
de kullanicilarin kendi oyunlarmmi daha iist seviyeye tasimak icin oyunlarma yatirim
yapmalarmi saglamaktadir (Ozsoy ve Kalafat Cat, 2018: 4778).

Bugiin Tiirkiye de dahil olmak iizere pek c¢ok iilkenin onemli takimlar1 e-spor
takimlarmi da kurmus bulunmaktadir. Bunun yani sira iilkelerin milli e-spor takimlar1 kurmasi
bu spor dalinin ne denli 6nemli oldugunu gostermektedir. Tiirkiye’de Genglik ve Spor
Bakanligi’'nin 24 Nisan 2018 tarihinde onay vermesi sonucunda 25 Eylil 2018 tarihinde
Tirkiye E-Spor Federasyonu kurulmustur. Bunun yani sira dijital teknoloji i¢inde yetisen gok
sayida gen¢ ve yetiskin, e-Sporu meslek olarak icra ederken bu meslek sayesinde hayatlarini
idame ettirmektedir. Boyle bir tabloda oyun sevenler sevdikleri isten kazang saglamayi timit
ederek, e-sporcu olmanin hayaliyle dijital oyunlara daha da ¢ok baglanmaktadir.

E-Sporun bu denli yaygmlasmasiyla birlikte konuyla ilgili yapilan arastwrmalar da
artmustir.  “Dijital Spor Oyunlarimin  Sporcular Uzerindeki ~ Etkilerinin  Incelenmesi:
Fenomenolojik Bir Coziimleme” isimli ¢alismada (2019) Cihan ve Ilgar tarafindan, dijital
spor tlketicisi 9 sporcu ile yari yapilandirilmig goriisme yapilmistir. Calisma sonucunda
dijital sportif oyunlarin; bilissel, duyusgsal, psikomotor, sosyal ve psikolojik olarak olumlu ve
olumsuz yonleri belirlenmistir. Dijital spor oyunlarmin sporcular iizerindeki biligsel etkileri
ile ilgili goriisler incelendiginde tist diizey biligsel becerileri olumlu yonde etkileyen sonuglara
ulagilmistir. Arastirmada elde edilen bir diger bulgu ise dijital spor oyunlarmin sporculara iyi
bir motivasyon ve Ogrenme aract oldugu fakat bir diger taraftan zaman kayb,
sosyallesememe, bagimlilik gibi davranislar sergilemelerine sebep oldugu seklindedir.

® http://www.ankaraka.org.tr/archive/files/yayinlar/ankaraka-dijital-oyun-sektoru.pdf, Erisim Tarihi:
10.11.2019
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Bu konuda yapilan bir diger arastirma da Ozsoy ve Kalafat Cat’in (2018) “Sanal
Ortamda Sporun Yeni Formu: E-Spor” isimli ¢ahismasidir. Calismada Bolu Abant Izzet
Baysal Universitesi Iletisim Fakiiltesi 6grencisi 4 erkek katihmci ile odak goriismesi
yapilarak, elektronik spor tiiketicilerinin e-spora olan yaklagimlarmi tespit etmek
amaglanmigtir. Calismanin sonucunda katilimcilarin bilgisayar oyunu oynayarak gelir elde
ettigi, para kazanan oyuncular kendileri i¢in rol model oldugu; oyunlarda siddet egilimi,
argo ve olumsuz 6rnek olusturabilecek sohbetlere sikca rastladiklar: gdzlenmistir.

Mustafaoglu ve arkadaslarmm (2018) “e-Spor Oyuncularimin Demografik Ozellikleri,
Oyun Oynama Siireleri ve Basarilarimt Etkileyen Faktorler” isimli ¢alismada ise 14-37 yas
aras1 367 e-Sporcu ile goriisiilmiis ve katilimcilarin e-sporu yapma nedenleri olarak “Bos
zamant degerlendirmek, e-spor kariyer sahibi olmak, Oyun oynama tutkusu, Hobi amacl,
Maddi kazang¢” maddelerine ulasiimistir. Calismada elde edilen bir diger sonug¢ katilimcilarin
%96,5’inin erkek ve %77,1’inin 6grenci olmasidir.

Yeni iletisim teknolojileri ile hayata dair her alanin yeniden anlam kazandig1 cagimizda
siphesiz oyun da degisen anlamlar arasindadwr. Her teknolojinin beraberinde kendi
aliskanliklarini yarattigi diisiiniildiiglinde yeni yasam tarzlarmnin yeni meslek gruplarmi ve
kariyer firsatlarmi1 beraberinde getirdigi goriilmektedir. Ozellikle gen¢ kusak icin eglence
hatta sosyallesme olarak kabul edilen dijital oyunlar e-spor adi altinda yeni kariyer firsatlari
arasinda yer almaktadir. Cogu gencin i¢inde bulunmak istedigi bu sektor, her gecen giin daha
da popiilerlesmektedir. Bu calismada profesyonel olarak e-spor takimlarinda yer alan
oyuncularla goriisme yapilarak s6z konusu sektoriin mevcut yapismin ¢ozimlenmesi
amaclanmistir.

2. Bulgular

Dinya genelinde 2,5 milyar insanmin aktif bir dijital oyuncu oldugu* géz oniinde
bulunduruldugunda e-sporun daha da geliseceginin varsayildigi bu ¢alismada biiyiik bir sektor
haline gelen e-sporun, e-sporcular tarafindan nasil tanimlandig1 ve hayatlarina olan etkilerinin
tespit edilmesi amaglanmistir. Bu arastirmada spor kavramina dayanarak e-spor
tanimlanmistir. Calismanin 6rneklemini e-sporcu’lugu meslek olarak icra eden oyuncular
olusturmaktadir. Bu kapsamda, amagl 6rneklem yoluna basvurularak 7 oyuncu seg¢ilmistir.

Arastirmada, nitel arastrma yOnteminin bir veri toplama teknigi olan derinlemesine
goriismeler yapilmistir. Nitel arastirmalarda ¢ok sik basvurulan veri toplama teknigi olan
derinlemesine miilakat, goriistilen kisilere kendilerine birinci agizdan ifade edebilme firsati
verirken, arastirmaciya da goriisme yaptigi kisilerin anlam diinyalarmi, bakis agilarini ve
icinde bulunduklar1 6zel durumlara ait duygu, diisiince ve tecriibelerini kendi ifadeleri
yardimiyla derinlemesine anlama imkani sunmaktadir (McCracken, 1988: 9). Caligmanin
orneklemini olusturan 7 katilimcinin her birine demografik bilgilerin disinda 4 soru
sorulmustur.

2.1. Demografik Veriler

Tablo 1.’de de goriilecegi gibi ¢aliymada goriisiilen 7 katilimcmin 6’s1 erkek ve
Berlin’de yasamaktadir. Kadm katilmecr ise Tiirkiye/Istanbul’da yasamaktadir. Erkek
katilimcilarin hepsinin Counter Strike: Global Offensive isimli ¢evrimi¢i bir nisanci tiirii
aksiyon oyunu oynagi goriilmektedir. Kadin oyuncu ise League of Legends isimli yine
gevrimici bir strateji, savas oyunudur. Yine yurtdisinda e-sporcu olan erkek katilimcilarin

4 2019 Video Game Industry Statistics, Trends & Data, 2018.
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gelirinin en azinin TL bazinda 13.000 TL’den fazla oldugu goriilmektedir. Yurtdigindaki bir
e-sporcunun Tiirkiye’de yasayan bir e-sporcudan hemen hemen 7 kat daha fazla kazanci
oldugu goriilmektedir.

Rumuz | Yas Egitim Gelir Cinsiyet | Ulke/Sehir Brans
K1 22 Ortadgretim | 3000+ Erkek Almanya/Berlin | Counter
(Devam) Euro Strike:
Global
Offensive
K2 21 Orta6gretim | 3000+ Erkek Almanya/Berlin | Counter
(Devam) Euro Strike:
Global
Offensive
K3 24 Lisans 3000+ Erkek Almanya/Berlin | Counter
(Devam) Euro Strike:
Global
Offensive
K4 19 Ortadgretim | 3000+ Erkek Almanya/Berlin | Counter
(Devam) Euro Strike:
Global
Offensive
K5 28 Lisans 3000+ Erkek Almanya/Berlin | Counter
Mezunu E Strike:
uro
Global
Offensive
K6 27 Lisans 3000+ Erkek Almanya/Berlin | Counter
Mezunu E Strike:
uro
Global
Offensive
K7 21 Orta6gretim | 2000 TL | Kadin Tirkiye/istanbul | League of
(Devam) Legends
Tablo 1. E-Sporcularin Demografik Bilgileri
2.2. E-sporcu olmanin anlami nedir?
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Calismada goriisiilen katilimcilarin hepsine “E-sporcu olmanin ne anlama geldigi”
sorulmustur. K1, normal sporcular ile e-sporcular arasinda bir fark oldugunu diistinmedigini
belirtmistir:

“Normal sporcular ile aramizda bir fark oldugunu diistinmiiyorum. Futbol oynayan adam
nasil kalkip her giin sabah isiniyor, antrenman yapiyor ve hazirlanmasi gereken maglara
hazirlantyor, bizde ona benzer bir seyler yapiyoruz. Teknolojinin gelismesi ve artik onceden
anlamsiz ve pahali oldugu diisiiniilen elektronik esyalar bir gereksinim haline geldi. Insanlar
Futbol veya Basketbolda oldugu gibi artik E-Spor iginde de takim tutuyorlar ve bu da benim
de bir sporcu oldugum, yakinda bir futbolcu kadar giindemde olabilecegim anlamina
geliyor.”

K4 ise “Normal bir is¢iden daha fazla para kazanan ayrica normal is¢iden daha fazla
yetenege sahip olmasi gereken” seklinde cevap vererek e-sporculari iscilerden aymrmis ve
daha st siif bir statiiyle iliskilendirmistir.

K5 ve K6 ise e-sporun fiziksel gelisimin yerine zihinsel gelisimin 6dnemli oldugu bir
meslek oldugunu belirterek, e-sporu zekanin fiziki yeteneklerin oniine gegtigi bir mesleki alan
olarak tanimlamiglardir. Bu baglamda sporun elektronik halinde beden geri planda kalarak
akil ylceltilmistir. K2 ise teknolojik aletlerle oynanan oyunlar1 profesyonel seviyede
oynayabilen ve profesyonel organizasyonlara katilan takimlarin i¢inde bulunan oyunculari e-
sporcu olarak tanimlarken K3 de benzer sekilde bir tanim yapmustir;

“Bilgisayar oyunlarini yeterli sevivede oynayan, organizasyonlara katilan ve bu
organizasyonlart kazanmak tizere kurulan takimlarin igerisinde bulunan oyuncular e-
sporcudur.”

Son olarak K7 ise bilgisayar oyunlarin1 eglence yerine is gibi gorerek kendini
gelistirmek adina oynayan Kkisileri e-sporcu olarak tanimlamistir. Katilimcilarin verdigi
cevaplarin hepsinde profesyonellik gozetilirken fiziki olarak basari anlamina gelen sporda
Oonemi yitiren beden 6zelliklerine dikkat ¢ekilmistir. Ayrica e-sporcu olmanin takim ruhundan
gectigine yapilan vurgu neredeyse tim cevaplarda gorilmektedir. E-sporcular, sporda bedene
bagli olan aklin dijital sporda 0&zgirlestigini ve e-sporun yeni bir meslek oldugunu
vurgulamiglardir. Hayata dair her kavrami kendine goére sekillendiren internet ve dijital
teknolojilerin yerlileri aliskin olduklar1 teknolojiyle kendi sporlarmi yaratmis ve bu sporu
biiyiik bir endiistri haline getirmislerdir.

2.3. E-spor sektoriinde bulunmak hayatimizi nasil etkiliyor?

E-sporun dijital platformlarda gerceklestirilen bir spor tiirli olmasinin yam sira diger
sporlar gibi antrenman ve hazirlik asamalar1 gerektirdigi igin e-sporcularm siirekli dijital
teknolojilerle iligki i¢inde bulunmasi gerekmektedir. Basar1 i¢in ¢ok calismanin gerektigi
diistiniildiigiinde e-sporcularin siirekli teknolojiyle i¢ ice olmasi ka¢imilmazdir. Tiim bunlar
gOzetilerek katilimcilara “E-sporun hayatlarini nasil etkiledigi” sorulmustur.

K1, e-sporun kendisini sosyallestirdigini belirtirken, tiim takimin bir evin i¢inde birlikte
yasadigini ayrica kazandiklar1 parayr diger insanlar gibi harcadiklarini belirtmistir. K2 ise
uyku, yemek gibi kisisel ihtiyaclarinda pek degisme yasanmasa da kendinden 6diin verdigini;
giiniin 8 saatini bilgisayar basinda oyun oynayarak, takim olarak strateji g¢alistiklarini
sOylemistir.

Almanya’ya bir e-spor takimina transfer olarak giden K3 ise antrenmanlarindan geriye
kalan zamanlarinda diledigi her seyi yapabilecegini belirtmistir. E-spor’u bir yasam bi¢imi
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haline getirdigini sdyleyen K4, buna ragmen normal hayatinin devam ettigini ve istediklerini
yapabildigini vurgulamistir. K6, diger sporculara gore daha genelleyici ifadelere yer vererek
insanlarin mutlu olmasi1 gereken seyleri yapmalar1 gerektigini ve kendisinin mutlu olacagi
seyl yaptigmi belirtmistir. K6’nin bu agiklamasina bakildiginda e-sporun hayatini
etkilemekten ¢ok hayati oldugu ve mutlulugu onunla tanimladigr dikkat ¢ekmektedir. K7 de
benzer sekilde e-spor sektoriiniin i¢ine girdikten sonra arkadas ortaminin tamamen degistigini
bunun sebebinin de arkadaslik iligkilerinde kendi yaptigi hatalar oldugunu ve e-sporun
tamamen kendisini igine geken bir hal aldigini vurgulamistir.

Gortisiilen diger 6 katilimcidan farkli olarak K5 ise e-spor’un kendisini normal hayattan
uzaklastirdigini ancak bu uzaklastrmanin kendisini olumsuz etkilemedigini sdyleyen KS,
insanlar1 anlayamadigimi ve uyum saglayamadigi i¢in bu meslege yoneldigini belirtmistir.
Aslinda K7 de K6’ya benzer sekilde “arkadas iliskilerinde kendi yaptigi hatalar oldugunu”
sOylemistir fakat bu durumu olumsuz séylemistir. Verilen cevaplar ekseninde K6 ve K7’nin
uyum saglayamadiklar1 bir hayatin disina ¢ikip dijital bir hayatta mutlu sekilde para
kazandiklarindan soz ettikleri gbzlenmistir.

2.4. Ailenizin meslek hayatimizdaki etkisi nedir?

Yeni bir meslek tirli olan e-spor o&zellikle aileler tarafindan eglence ile
karistirilabilmektedir. Boyle bir durumda oyunu meslek olarak hayatlarina dahil eden kisiler
yakin ¢evrelerine kendilerini agiklamak durumuyla karsi karsiya gelmektedir. S6z konusu
durum go6z onilinde bulundurularak katilimcilara “ailelerinin bu siiregteki rolii” sorulmustur.
K1, ailesinin miihendis olmasmi istedigini ancak yine de kendisine destek oldugunu
belirtmistir. K2, tek ¢ocuk oldugu icin ailesinin her zaman fikirlerine saygi oldugunu ifade
etmistir. K3 de ailesinin ona destek oldugunu ancak farkli bir iilkede ¢alismasi konusunda
onlar1 ikna etmek zorunda kaldigini sdylemistir.

K4 ailesinin farkli bir kisi olmas1 yoniinde baski kurmasma ragmen sonunda mutlaka
destek olduklarini, K5 de ozellikle ailesinin maddi ve egitim seviyelerinin yiiksek olmasi
sebebiyle her kosulda kendisini desteklediklerini belirtmistir. K5 bir bakima maddi kosullar1
iyi olan egitimli ebeveynlerin e-spor ve benzeri farkli meslek dallar1 konusunda daha anlayisl
ve destekleyici olduklarini ima etmistir. K6 da K4 ile benzer sekilde ailesinin kendilerinin
kazang sagladigi mesleklere yonelik yonlendirmelerde bulundugunu ancak, sonunda kendisini
desteklediklerini belirtmistir. Tiim katilimcilardan farkli olarak K7 ailesini ikna etmenin
zorluguna deginmistir. Bunun sebebini ise Tirkiye’nin e-spor konusunda 10-15 yil geride
oldugunu, e-sporu meslek olarak goérmedigini belirtmistir. K7, takim arkadaslarmin ailesini
ikna etmeye gelmesinden sonra, ailesinin bagka insanlarin da bu meslegin i¢erisinde oldugunu
gorerek rahatladigini ifade etmistir.

Gorlismeler sonucunda yeni nesil bir meslek olan e-sporla kars1 karsiya gelen 4 ailenin
anlayis gosterdigi, 3’iiniin ise ikna edilmesi gerektigi tespit edilmistir. Simdiye dek ailelerin
“bilgisayar1 kapat ¢alis, oyun oynamayi birak, vb.” sekilde oyunu zaman kaybi olarak
nitelendiren sdylemlere, oyun oynamak igin uykusuz kalman zaman dilimine Ofkeyle
yaklasan ailelere yakin zamanda rastlanmayacaginit sdylemek bu sonuglara gére mimkiin
goriinmektedir.

2.5. Kazang saglamasaydimiz oynamaya devam eder miydiniz?

Calismanm bu kisminda katilimcilarin e-spor’u sadece sevdigi i¢in mi yoksa kazang
saglamak icin mi oynadiklar1 tespit edilmeye calisilmistir. Bir seyin meslek olabilmesi i¢in
sliphesiz kazang saglanmasi gerekmektedir. Ancak kimi meslekler vardir ki kazangtan 6te bir
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tutku haline dontismiistiir. E-spor da 6zunde haz ve tutkunun meslege doniismesini temsil
etmektedir. Dijital oyun tutkunlar1 sevdikleri oyunlar1 oynarken kazang saglamaya baslamis
ve e-sporcu olmuslardir. Ancak K1 ve K2 kazang saglamasalar e-spora devam
etmeyeceklerini belirtmistir. K1, hayata dair planlar1 oldugunu ve kazandigi parayla bu
planlarm1  gergeklestirebildigini sayet e-spordan kazang saglayamazsa planlarini
gerceklestirecegi bir sektore yonelecegini belirtmistir. K2 de benzer sekilde hayatina maddi
kazancinin sekil verdigini, olmasaydi baska bir seye yonelebilecegini soylemistir. K3 ise
basarinin maddiyattan daha 6nemli oldugunu, insanlarin kendisini basarilartyla hatirlamasi
icin elinden geleni yaptigini belirtmistir. Ancak “E-spordan hi¢ kazanmiyor olsaydim bu
durum farkl olabilirdi belki ama su an kazandigim paranmin yarisini da kazaniyor olsaydim bu
degismezdi. Benim i¢in basari her zaman paradan énemli oldu.” diyerek ¢ok kazanmanin
degil de basarabilmenin kendisi i¢in dnemini vurgulamistir.

K4 maddiyatin disinda kendisini e-spora tutkusunun yonlendirdigini, K5 ise takimdaki
diger pozisyonlara nazaran daha az kazanmasindan dolay1 rahatsiz oldugunu soéylemistir. K6
ise su an iginde bulundugu durumun hissettirdiklerinin maddiyattan daha 6nemli oldugunu
belirtmistir. K7 de oyun oynarken hissettiklerinin 6nemli oldugunu ancak yine de daha c¢ok
para kazanabilecegi ve daha huzurlu olabilecegini diisiindiigii bir meslek olsaydi ona
yonelebilecegini sdyleyerek, e-sporun kendisi i¢in hem kazang hem de huzur sagladigini ifade
etmistir. Tim katilimcilarin verdikleri cevaplar incelendiginde yalnizca K1 ve K2 i¢in
maddiyatin 6nemli oldugunu ve yaptiklar1 isi profesyonel sekilde degerlendirdikleri
gbozlenmigtir. Diger sporcular basar1 ve e-spora olan tutkularma odaklanarak, diger etkenleri
geri planda birakmustir.

DEGERLENDIRME

Sporun yeni hali olarak kabul edilen e-spor, bilgisayar ve internet vasitasiyla oynanan
dijital bir spor tiirli olarak gelisimini siirdiirmektedir. Xbox Kinect’in 60 giinde 10 milyondan
fazla satilarak ‘tim zamanlarin en hizli satan tiiketici elektronigi’ unvani ile Guinness
Rekorlar Kitabina girmesi dijital oyunlara olan ilginin yadsimnamayacak biiytikliikte oldugunu
gostermektedir. Bugin oyun sektorl sinema sektoriiniin Oniine ge¢mis bulunmaktadir.
Endiistrileserek yatirimcilarin ilgi odagna haline gelen e-spor llkemizde de futboldan sonra
en cok takip edilen spor dali haline gelmistir. Béyle bir ortamda profesyonelleserek meslek
olarak kabul gérmeye baslayan e-spora kars1 farkindalik giinden giine artmaktadir. E-sporu
meslek olarak tercih edip bu isten kazang saglayan kisilerin neredeyse tamami Y ve Z kusagi
iiyeleridir. Ozellikle dijital yerli olarak tanimlanan Z kusag iiyelerine hitap eden meslekler
klasik mesleklerin disina ¢ikmustir. Yeni nesil meslekler olarak nitelendirilen internet temelli
meslekler arasinda en ¢ok takip edilenlerden biri olan e-spor; takim ruhu, hirs gibi oyuna dair
Ozellikleri barindirmasi agisindan ilgi cekicidir. Aslinda oyun kariyeri bir bakima oyun
bagimlilig1 6zelliklerini de tasimaktadir. Fakat oyunun artik bagimli olunmaktansa kariyer
olarak se¢ilebilecegi bir donemde yasamaktayiz (Kocadag, 2017: 54).

2008 Eglence Yazilimlar1 Birligi raporuna gore, Amerikan hanelerinin yaklasik
%65'inin  bilgisayar veya video oyunu oynadigi tespit edilmistir. Yine ayni raporda
Amerikalilarin %40''mdan fazlas1 bir veya daha fazla oyun satin aldi veya satin almayi
planladig1 bilgisine ulagilmistir. O zamandan bu yana kablosuz cihaz tiirleri 6zelinde akill
telefonlarm ¢ok daha gelismis olmasi sebebiyle e-spor tiiketimi daha da artarak popiler hale
gelmistir (Donghun and Schoenstedt, 2011: 40). Son yillarda ise elektronik spor, en hizli
biiyiiyen yeni medya araglarindan biri haline gelmistir. 2013 yilinda 70 milyondan fazla insan
e-spor izlemistir. Arastrmacilar genellikle insanlarm artan e-spor tuketiminin nedenine, e-
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sporu nasil tiikettiklerine ve ne tiir ihtiyaglarin tatmin edildigiyle ilgilenmektedir (Hamari and
Sjoblom, 2016: 211). Ancak tiketicilerin oyun oynama faaliyetleri her ne kadar benzersiz
kaliplar sergilese de genclerin igsizlik kaygis1 ve e-sporu bir kariyer firsati olarak gérmeleri
bu sektoriin daha da popiiler hale gelmesinde etkili rol oynamustir.

Literatiirde dijital oyunlarla ilgi yapilmis pek ¢ok calisma bulunmaktadir. Ornegin,
Cihan ve Ilgar’in (2019) yilinda gergeklestirdikleri ¢alisma sonuglarinda dijital oyunlarin
olumlu 6zelliklerinin yani sira zaman kaybi, sosyallesememe, bagimlilik gibi davraniglar
sergilenmesine sebep oldugunu vurgulamislardir. Ozsoy ve Kalafat Cat’im (2018)
calismasinda goriislilen elektronik spor tiiketicileriyle yapilan goriismeler sonucunda
katilimcilarin  “bilgisayar oyunu oynayarak gelir elde ettigi, para kazanan oyuncularin

~ .

kendileri i¢in rol model oldugu” tespit edilmistir.

Iletisim teknolojileri gelistikge gelisimine devam eden dijital oyun diinyas1 ve bu
diinyaya yonelik unsurlarin tam olarak anlasilmasi, kusaklar arasi farkliigin en aza
indirgenmesi i¢in yeniye dair endise duymak yerine tanmmaya calismak gerekmektedir.
Ozellikle Uzak Dogu iilkelerinde benimsendigi gibi e-spor egitim sistemleri i¢inde yer alarak,
ebeveynler ve egitimcilerin bu siire¢ hakkinda yeterli bilgi sahibi olmasi saglanmalidir.
Boylelikle teknolojiye bagimlilikla elestirilen gen¢ kusak kazanilarak, hayata tutunmasimni
saglamak miimkiin olabilir.

SONUGC

Calismada goriisiilen 7 e-spor oyuncusundan 1’1 kadindir. Bu rakam Tiirkiye’de lisansl
e-sporcu olan 29 kadm, 517 erkek oyuncuyla® orantili gdriinmektedir. Ayrica katilimcilardan
6 kisinin Y kusagindan, 1 kisinin ise Z kusagindan oldugu tespit edilmistir. Katilimcilar e-
sporu diger meslek gruplarindan daha prestijli bir konumda degerlendirirken, e-spor
oyuncularmin diger spor dallarindaki oyuncularla benzer popiilariteye sahip oldugu goriisiinii
benimsemislerdir.

Katilimcilara sorulan e-sporun hayatlarim1 nasil etkiledigine yonelik soru, dijital
oyunlarm yarattig1 olumsuz etkilerin arasinda yer alan bagimlilik ve asosyallik gozetilerek
sorulmustur. Ancak katilimcilar aksine e-sporun kendilerini olumlu etkiledigini
belirtmislerdir. Kendilerine yonelik arkadas ¢evresine sahip olduklarini belirten katilimcilar
bilindik sosyallikten farkli bir sosyallik tanimi tarif etmislerdir. Takim evleri i¢cinde diger
takim oyuncular1 ve takim yoOneticileriyle birlikte yasadiklarmi ve bunun onlari
sosyallestirdigini belirten oyuncular ayrica bunun disinda kalan zamanlarinda istedikleri
seyleri yapabildiklerini vurgulamislardir. Calisma kapsaminda da goriisiilen katilimcilar her
ne kadar sosyallige yeni bir bakis agis1 getirmis olsalar da “giinliik 8-10 saat oyun basinda
olmalar1 gerektigine” yonelik sdzleri bu durumu gegersizlestirmektedir

Goriisiilen e-sporcularin hepsinin ailelerinin kendilerini destekledikleri tespit edilmistir.
Destek ve kabullenme siireci farklilik gosterse de katilimcilarin aileleri onlar1 sonunda
anlayisla karsilamistir. Bu baglamda Y ve Z kusagi ¢ocuk sahibi ailelerin e-sporu Kariyer
firsat1 olarak kabullenmeye basladigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu ¢aliymada goriisiilen
katihimcilarin ¢ogunlugu (6 katilimci1) Almanya’da yasamaktadir ve Tiirkiye standartlariyla
kiyaslandiginda kazanglari genel ortalamanm oldukca iizerindedir. Ancak buna ragmen
katilimcilarin yalnizea 2’si kazancin 6nemli oldugunu ve bu sekilde bir kazanglar1 olmasayda,
kazang saglayacaklar1 bir sektore yoneleceklerini belirtmislerdir. Diger katilimcilar ise mutlu

5 https://www.haberturk.com/turkiye-espor-federasyonu-son-rakamlari-paylasti-2438341-teknoloji, Erisim
Tarihi: 22.06.2019
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olduklar1 bir ugrastan kazang da saglamanin huzurunu vurgularken, bu hissin paradan daha
onemli oldugunu belirtmislerdir.

Gortigiilen 7 kisi iilkenin tamami hakkinda bir yoruma sahip olunmasma yeterli bir
rakam olmasa da siiphesiz e-spor popiilerdir ve giin gectikge daha da popiilerlesen bir spor
dali olarak gelisimini siirdiirecektir. Her ne kadar milenyum kusagi bu spor dalin1 meslek
olarak benimsese de X kusagi ve oncesi boylesi bir meslege siiphe ile yaklasabilmektedir. Bu
sebeple bir kariyer firsati olarak e-spora dair bilgiler toplumun geneline verilmeli, aileler
cocuklarma karst nasil bir tutum izlemesi gerektigi konusunda bilinglendirilmelidir. Zira
goriismede K35, “ailesinin egitimli olmasin1 onu desteklemelerinin sebebi” olarak gostermistir.

Catigma Beyani

1- Arastirmacilarin katki oranlar esittir.

2- Makalenin yazarlar1 arasinda ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
KAYNAKCA

Abanazir, C. (2019). E-sport and the EU: Theview from the English Bridge Union. The
International Sports Law Journal, 18(3-4), 102- 113.

Atasoy, B. ve Kuter, F. O. Kiiresellesme ve spor. Egitim Fakiiltesi Dergisi, C.18, Sayt: 1,
2005, 11-22.

Devecioglu, S. (2005). Tirkiye’de Spor Sektorii Stratejilerinin Gelistirilmesi. Verimlilik
Dergisi, 2, 117-134.

Booth, D. (1997). Sports History: What Can Be Done?. Sport, Education and Society, 2:2,
191-204, DOI: 10.1080/1357332970020204

Erkal, M. (1978). Sosyolojik A¢idan Spor. Istanbul: Kutsun Yaymevi.

Hamari, J. ve Sjoblom, M. (2017). What Is eSports and Why Do People Watch It?. Internet
Research, 27(2), 211-232.

Parry, J. (2019). E-sports are Not Sports, Sport, Ethics and Philosophy, 13:1, 3-18, DOI:
10.1080/17511321.2018.1489419

Lee, D. ve Schoenstedt, L. J. (2011). Comparison of eSports and Traditional Sports
Consumption Motives, ICHPER-SD Journal of Research, 6(2), 39-44.

Marton¢ik, M. (2015). e-Sports: Playing just for fun or playing to satisfy life goals?.
Computers in Human Behavior, 48, 208-211.

McCracken G. (1988). The Long Interview, Sage Publications, London.

Mustafaoglu, R. (2018). e-Spor, Spor ve Fiziksel Aktivite, Ulusal Spor Bilimleri Dergisi,
2(2), 84-96 http://dergipark.gov.tr/ushd

Mustafaoglu, R., Zirek, E., Yasaci, Z. (2018). e-Spor Oyuncularinin Demografik Ozellikleri,
Oyun Oynama Siireleri ve Basarilarin1 Etkileyen Faktorler, Bagimlilik Dergisi —
Journal of Dependence, 19(4), 115-122.

Parry, J. (2018). E-sports are not sports. Sport Ethics Philos.

Seaborn, K. ve Fels, D.I. (2015). Gamification in theory and action: a survey. Int. J.
Hum.Comput. Stud. 74, 14-31.

. 118
CILT/VOLUME 1 SAYI/ISSUE 2

injocmer.karabuk.edu.tr TEMMUZ/JULY 2021 injocmer.karabuk.edu.tr


http://dergipark.gov.tr/usbd

Talimciler, A. (2008). Futbol Degil is: Endiistriyel Futbol. Iletisim Kuram ve Arastirma
Dergisi, 26 Kig-Bahar, 89-114.

Ozsoy, S. ve Kalafat Cat, A. (2018). Sanal Ortamda Sporun Yeni Formu: E-Spor, Journal of
Social and Humanities Sciences Research, 5(31), 4776-4784.

. 119
CILT/VOLUME 1 SAYI/ISSUE 2

injocmer.karabuk.edu.tr TEMMUZ/JULY 2021 injocmer.karabuk.edu.tr



