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Oz: Bu caligmanin amact Tiirkiye’deki e- spor sektrii igerisinde gerceklesen transfer siireclerini, resmi
sozlesmeleri, e-sporcularin emek-sermaye iliskilerini ve calisma kosullarint ortaya koymaktir. E-spor
endistrisindeki sorunlart tespit etmek ve bu alana calisma iliskileri baglaminda katki saglamak
amaclanmistir. Calismamiz nitel yonteme gore tasarlanmis ve yari yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilmigtir. Gortsmeler 2021 Subat ve 2021 Agustos aylari icinde Discord ve Whatsapp uygulamalatt
tzerinden cevrimi¢i olarak gerceklestirilmistir. Calismanin 6rneklem grubu daha 6nce e-spor
kulaplerinde forma giymis veya giymeye devam eden 13 katilimcidan olusmaktadir. Elde edilen bulgular
neticesinde; transfer stirecinde herhangi bir aracinin olmadigi, pazarlik siirecinin oyuncunun katiyerine
bagli olarak degiskenlik gosterdigi, e-sporcularin sosyal giivence hakkinda bilgi sahibi olmadiklari, kariyer
surelerinin geleneksel sporlara kiyasla daha kisa oldugu, e-sporcularin gelecek kaygist ¢ektikleri, caligma
saatlerinin esneklik gosterdigi ve takim ile e-sporcu arasinda yasanan anlagmazliklarda e-sporcularin
haklatint sosyal medya tizerinden arama egilimi icerisinde oldugu gibi sonuglar tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: © E-sporcu, e-spor takimlars, istibdam, calisma kosullar:

: June 1, 2022

Abstract: The aim of this study was to reveal the transfer processes, contracts and labor capital,
relations, and working conditions of esports players within the electronic sports sector in Turkey. The
findings obtained, it was aimed to identify the deficiencies in the esports industry and contribute to this
field. Our study was designed according to the qualitative method and the semi-structured interview
technique was used. Interviews were held online via Discord and Whatsapp in February 2021 and
August 2021. The sample group of the study consisted of 13 participants who have retired or continue
to wear uniforms in esports clubs. As a result of the findings obtained; there was no intermediary in the
transfer process, the transfer process varied depending on the career of the player, esports players did
not have information about social security, career times were shorter than in traditional sports, esports
players were worried about the future, working hours were flexible, and there were some disputes
between the esports players and esports teams. The results have been determined, such as the tendency
of esports players to seek their rights on social media.
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GIRIS
2000’li ydlarin basindan itibaren teknolojide yasanan gelismeler hayatimizin her alanini etkileyip
degistirdigi gibi sporda da 6nemli dontsiimlere yol agmustir. Dolayist ile spor, kendi alanina ait
uzmanlik, bilgi, ekipman ve teknolojik gelismelerle birlikte farkl sekillerde kullanilmaya, yeni ¢iktilar
elde etmek tizere denenmeye baslanmustir. Bu strecte aktif ve pasif katilimer olarak geleneksel
formlariyla deneyimledigimiz spor, teknolojik platformla tasinarak bugiin milyonlarca izleyicisi ve
katilimcist olan yeni bir spor alani e-spor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ticari donisimunt biytk
olctide gergeklestirmis ve tilke ekonomilerinin 6nemli bir sektorii haline gelen spor, yeni teknolojik

formuyla da bu alana yatirim yapmak isteyen firmalarin dikkatini kisa bir siire igerisinde ¢ekmeyi

basarmistir.

Bilgisayar tabanli oyunlar olarak gecen e-sporun ge¢misi 1940’li yillara dayanmaktadir. 1947 yilinda
tasarlanan ilk video oyunu Cathode-Ray Tube Amusement Device olarak karsimiza ¢tkmaktadir
(Kraus, 2009). Bu donemden itibaren e-spora dair gelismeler hizla gelismistir. Kisa bir siire
icerisinde 6nce karsilikli etkilesimin oldugu oyunlar yayginlasmaya baslamis ve ardindan insanlarin
evlerindeki televizyonlara takarak oynadiklari harici konsollar ortaya ¢itkmaya baslamistir. Bu ve
benzeri makineler kitleleri pesinden strtkleyerek E-spor kavraminin gelismesine katki saglamistir
(Yilmaz & Cagiltay, 2004). Internetin yayginlasmast ve evlere kadar girmesi ile oyun alanlart
bilgisayar ortamlarina tasmnmustir. Bu sayede diinyanin farkli yerlerinden birbirleri ile etkilesim
gostererek oyun oynayabilir hale gelmislerdir. Guntimitizde Tirkiye dahil bir¢ok tilkede e-spor ligleri

bulunur diuzenli olarak musabakalar duzenlenmektedir.

E-spor kavraminin dogusu beraberinde e-sporcu kavramint ortaya ¢ikarmustir. E-sporcular dijital
oyunlart rekabetci bir dizeyde veya ginlik eglence aract olarak oynayan kisilerdir. E-sporcu

kavrami profesyonel ve amat6r olarak iki sekilde siniflandirilmaktadir (Argan & Akin, 2007).

Profesyonel e-sporcu resmi ve 6zel turnuvalara katilan profesyonel elektronik spor turnuvalarinda
tilkelerini milli takim diizeyinde veya yerel turnuvalarda temsil eden tescilli sporculardir. Ulkemizde
basta takim oyunu oynayip ilkeyi temsil etmek tizere pek ¢ok resmi ve 6zel turnuvaya katilim
saglamis olan e-sporcular mevcuttur. Turkiye’de profesyonel e-sporcular ile yapilan bir arastirmada;
oyuncularin %11.7’si e-sporla ilgili resmi turnuvaya, %062.9’u ulusal resmi turnuvaya, % 71.97u ulusal
veya uluslararast 6zel turnuvaya katlmustir. Arastirmaya katilan kisilerden %10.6’st bu

turnuvalardan 6dul kazanmustir (Argan vd., 2000).

Amator e-sporcular ise, e-spor turnuvalarina katilabilen, aynt zamanda internet kafeler veya kendi
kisisel bilgisayarlarindan ag baglantist kurarak diger e-sporcular ile bos zamanlarint degerlendirmek
icin oyun oynayan kisiler olarak nitelendirilmektedir.
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E-spor Kavrami

E-spor, dunyanin farkli u¢larinda yasayan insanlarin birbitleri ile internet araciligiyla bulusup oyun
oynayabilecegi zihinsel ¢abanin yant sira fiziksel olarak da ¢aba gerektiren yeni bir spor dali olarak
tanimlanmistir (Argan vd., 2007). E-sporda bilgisayarlar, konsollar ve cep telefonlari bu sisteme
aractlik etmektedirler. Her Gi¢ kavramin da ortak 6zelligi kontrol islemi joystick, tus takimi ya da
klavye gibi araclarla saglanirken, oyunun gériuntilenmesi de bir ekran araciligs ile olmasidir (Kilci,
2020). E-spor, sporun bazi zorluklarinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigt hem
oyunculuklarin hem de oyun sisteminin insan-bilgisayar ara yiizleriyle yapildigt bir spor bicimidir
(Hamari & Sjoblom, 2017). Giin gectikge daha fazla kitleye ulasan e-sporun diinya tizerinde 45’ten
besten fazla ilkede federasyonu bulunmaktadir. Bu federasyonlarin bazilari bakanliklari tarafindan
taninir ve milli takim biinyesinde 6rgiitlenmistir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2021). Ulkemizde de
e-spor endustrisinin gelisimine kayitsiz kalinmamis Genglik ve Spor Bakanhg: tarafindan 2011
yilinda Tirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) kurulmustur. 2018 yili itibariyle bu
gelismelere daha hizli ayak uydurabilmek ve e-spor yapisini kurumsal ve hiyerarsik bir yapi igerisine
almak icin TUDOF yerini Turkiye E-spor Federasyonuna (TESFED) birakmustir. Ttrkiye e-spor
alaninda federasyonlasmada harekete gecen ilk tg tlkeden biridir. Rusya, Belgika ve Fransa
Turkiye’nin uyguladigt formatta e-sporda federasyonlasma yolunda ilerlemektedir (TESFED,
2019).

Ulkemizde 2003 senesinde kurulan ilk e-spor takimi Dark Passage takimidir. E-spora artan ilgi ile
birlikte, 2015 yilinda Besiktas E-spor Kultibi, 2016 yilinda 1907 Fenerbahge E-spor ve Galatasaray
E-spor takimlari kurulmus ve League of Legends oyunu oynamak igin e-spor takimlarina resmi
olarak destek vermeye baslamislardir. Bahcesehir Universitesi’nin League of Legends takimi BAU

SuperMassive de basarili takimlar igerisindedir. (Ugiinciioglu & Cakir 2017).

E-spor endustrisine dair giincel verilere bakildiginda diinyada hentiz ¢ok yeni olan bir sektér oldugu
gorilmektedir. Ancak sektor yeni olmasina ragmen buyik miktarlarda yatiim almaktadir.
Ulkemizde 30 milyondan fazla kisinin farkls dijital platformlar tizerinden dijital oyunlar oynadigs,
yerel oyun endustrisinin buytkligintn yilik yaklastk 700 milyon dolar olarak hesaplanmustir.
Dijital oyun enduistrisinin yillik ortalama olarak %16 ila %18 arasinda biytidiigi, dinyada en az 385
milyon kisinin e-spor seyircisi, 100 milyondan fazla e-spor oyuncusu oldugu bir¢cok raporda
bildirilmistir. Turkiye’de ise en az 7 milyon oyuncu ve izleyicinin oldugu bilgisine ulasilmistir. E-
sporun 2017 yilinda diinya genelinde elde ettigi gelirin 696 milyon dolara ulasmasi bir ekonomik
dontsimin ispatdir (Yuket & Kaplanoglu, 2018). Bu veriler degerlendirildiginde e-spor

endustrisinin biytikligl anlasimaktadir. Diger yandan Tiurkiye’de ve diinyada diizenlenen e-spor
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miisabakalart ve duzenli e-spor ligleri sayesinde giiniimiizde e-spor geleneksel sporlarla rekabet
edebilecek mi? Geleneksel sporlarla olan rekabetini siirdiirebilecek mi? Ilerleyen yillarda e-spor

geleneksel sporlarin yerini alir mit? gibi sorulari akillara getirmektedir.

Teknolojik gelismeler toplumsal degerleri, yasam sekillerini, bireyler ve kurumlar arasi iliskileri, is
yasamuini, ekonomik iliskileri degistiren etkiye sahiptir. Spor ve teknoloji endustrisinin yeni ve
onemli bir parcast haline gelen e-spor, hem diinyada hem de Ttrkiye’de giin gectikge ticari degerini
arttirmakta, sermaye tarafini cezbettigi kadar emek tarafint da cezbetmektedir. Dinya genelinde
2019 yilinda e-spor gelirleri 957 milyon dolar seviyelerinde seyrederken 2021 yilina gelindiginde bu
miktarin 1 milyar dolart astig, 2024 yilinda ise 1,5 milyar dolart asacagt tahmin edilmektedir (Statista,
2021). Turkiye 6zelinde ise 2018 yilt igerisinde toplam e-spor gelirlerinin yaklasik 853 milyon dolar
oldugu belirtilmektedir (Norton Rose Fulbright, 2019). Bu veriler 1s181nda, e-spor endiistrisinin
dinya capinda buyik bir hizla gelisme kaydettigi, Turkiye’nin de bu sektoriin pargast oldugu
gorilmektedir. Uluslararasi turnuvalarin dizenlenmesi, kulip ve takim sayilarinin artisi, yayinct
kuruluslarin miisabakalart yayinlamasi diger spor dallarinda oldugu gibi e-spor oyuncularinin da
tantnirliging giderek arttirmaktadir. Turkiye’de lisansh 125°den fazla e-spor takimi ve 2430 e-sporcu
oldugu bilinmektedir (Gaming in Turkey, 2020). Bu veriler e-sporun bir kariyer secenegi olarak

gorilmeye baslandiginin somut bir géstergesidir.

Spor endistrisi, her bir profesyonel spor dalinda is olanagi saglamaktadir. Istihdam bicimleri,
sozlesmeler, issizlik, sosyal ve ekonomik glivence, tcret pazarligi, meslek 6rgutlerine tyelik gibi
calisma kosullarini ilgilendiren konular spora 6zgii bicimleriyle karsimiza ¢tkmaktadir. Isin emek
yoni, sermaye tarafini ilgilendiren g6z kamastirict ekonomik degerlerin ardinda kalmaktadir.
Sporun diger alanlarinda calisma kosullarinin az da olsa sorun olarak dile getirilmesiyle spor
endustrisinde sporcularin  sézlesmelerinin  kayit disithk  barindirdigl, sporcularin  tcretlerini
almalarinda sorunlar yasadiklari, kimi zaman bos s6zlesmelere imza attiklari, sosyal ve ekonomik
givenceden yoksun birakildiklart bulgularina ulasilmistir. (Sasmaz Atacocugu & Zelyurt, 2010;
Zelyurt & Sasmaz Atacocugu, 2014).

Ulkemizde e-sporda cesitli sorunlar bulunmaktadir. Ailelerin e-spor ile ilgili farkindalik diizeyini
Olgen arastirma sonucuna gore; aileler %90 oraninda e-sporu bilmemektedir (TESFED, 2019).
Ailelerin bu konudaki farkindalik eksikligi e-sporun tlkede yayginlasmasina engel olmaktadir. Bu
durumun sekt6riin gelisimini dogrudan olumsuz etkiledigi dustiniilmektedir. Diger yandan League
of Legends Vodafone Freezone Sampiyonluk Ligi'ni dizenleyen Riot Games Tirkiye ile
Bahgesehir Universitesi arasinda yapilan anlasma sonucunda e-spor bursu uygulamast baglatmast ve

iilkemizde 2018 yilinda vizyona giren Iyi Oyun filmi e-spor endiistrisinin akademik ve sanatsal

Beden Egitimi ve Spor Arastirmalart Dergisi 2022 Journal of Physical Education and Sports Studies
Cilt 14+ Say1 1 -Nisan 2022 Volume 14 - Issue 1 - April



17 | Aydin & Sagmaz Atacocugu E-spor’da Transfer, Sizlesme ve Caligma Uiskileri

anlamda ciddiye alinmaya baslandiginin yakin ve somut bir gostergesi olarak karsimiza ¢itkmaktadur.
Bu ve benzeri gelismeler géz 6ntine alinarak e-spor, diger spor endustrileri ile kiyaslandiginda en
hizli buytyen sektor olarak dustinilmektedir. E-spor turnuvalarnt konser ya da buyik kitlelere
ulagmis geleneksel bir spor miisabakast gibi diinyanin her kosesinden insanlari bir araya getirerek
milyonlarca seyirciye ulasmaktadir. Bu ¢alismanin amact Turkiye’deki e- spor sektori icerisinde
gerceklesen transfer siireclerini, resmi sozlesmeleri, e-sporcularin emek-sermaye iliskilerini ve
calisma kosullarini ortaya koymak, e-spor endistrisindeki sorunlart tespit etmektir. Asagida belirtile
arastirma sorularina cevap aranmustir (a) E-sporda soézlesmeler hangi regiilasyonlara gore
dizenlenmektedir? (b) E-spor oyuncularinin herhangi bir uyusmazlik durumunda bagvuru

yapacaklari bir mecra var midir?
YONTEM

Bu calismamizda, spor endustrisinin ve sporda ¢alisma iliskilerinin yeni bir formu olan e-spor
endustrisinde e-sporculugu emek-sermaye iliskilerini ¢alisma kosullart baglaminda arastirmak icin
durum calismast yapilmistir. Ozellikle insana 6zgii sosyal bilim aragtirmalarinda, nicel yonteme 6zgii
sinirliliklarin agilmasinda nitel arastirma yontemleri etkili olmaktadir. Nicel yontemdeki anket, 6lcek
vs. standartlastirilmis araglarin, denekleri sinurlt secenekler yoluyla incelemesine yonelik elestiriler
getirilmektedir. Yorumlayict bir yaklasgim ortaya koyan nitel yonteme basvurulmasinin nedeni; e-
spordaki transfer strecleri, sosyal giivence, kayit dist ¢alisma kosullari, tcrete dayali ihtilaflart
barindiran ¢alisma kosullarini ortaya ¢tkarmaktir. Bu baglamda yart yapilandirilmis derinlemesine
gorisme teknigine basvurulmasinin nedeni ise; “...bireylerin verilerini, gérislerini, deneyimlerini
ve duygularini ortaya ¢ikarma yoniinden oldukea giicli olmast ve iletisimin en yaygin bi¢imi olan
konusmayi temel almasidir. Bu yoniiyle yazmaya veya doldurmaya dayal: testler ya da anketlerde var
olan smurlilig ve yapayligt ortadan kaldirir” (Yildirim & Simgek, 2008, s.127). Nitel aragtirmanin
dogasinda porzitivist yaklagimlardaki gibi genelleme ve evren 6rneklem hesaplamalari olmamakla
birlikte sosyal siirecler ve kilttrel anlamlarin yakalanmast hedeflenir (Harvey & MacDonald, 1993).
Arastirma nitel yonteme gore tasarlanmis ve yari yapilandirdmis derinlemesine goriisme teknigi
kullanddmistir. Katilimeilara yoneltilen soru sayist dokuz adettir. Arastirma sorulart bu alanda yayin
yapan akademisyenlerden ve sektor icerisindeki tecriibeli isimlerden destek alinarak belirlenmistir.
Derinlemesine goriisme yontemi katiimecilarin onayr dogrultusunda gergeklestirilmis, ses kayit
cihazina kaydedilen gorismeler, sonrasinda yaztya aktarilmistir. Word dosyasina aktarilan
islenmemis goriisme metinleri icerik ¢oztiimlemesine tabi tutularak konuyla ilgili belirli sorunlart
yansitan temalar halinde ayrstirlmistir. Arastirmanin tutarlihigs icin veriler arastirmact ile iki uzmani

tarafindan yapilmis ve temalar olusturulmustur. Arastirmact ve alan uzmanlarinin belirledigi kod ve
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temalar icin gorus birligi olan ifadeler belirlenmistir. Sonraki adimda ise bu ifadeler, sadelestirilen
ve arastirma konusunu ilgilendiren metinleri temsil eden temalar halinde kategorize edilip
sunulmustur. Temalarin altinda her birinin kapsamindaki anlatilara yer verilmistir. Katilimcilara
gorisme Oncesinde arastirma ile ilgili ayrintili bilgi verilmistir. Gortismenin kaydedilebilmesi i¢in
katihmcilardan izin alinmistir. Diinyada oldugu gibi tlkemizde de ¢ok ciddi olumsuz sonuglar
doguran ve sosyal iliskileri olumsuz etkileyen (sosyal mesafe kurallar1) korona viriis sebebiyle
gorismeler telefon ve cesitli ¢evrimici ortamlar tzerinden yapimis ve ses kayit cihazi ile
kaydedilmistir. Katilimeilar amacli 6rnekleme yontemlerinden kolayda 6rnekleme yontemiyle

secilmistir. Katiimeilar 17-25 yas araligindadir.

Hem Tturkiye’de hem de dinyada e-spor oyun turleri arasinda en yiiksek orgiitlenme diizeyine sahip
ve ilgi goren oyun tiiri Leauge of Legends oldugu icin katilimcilar bu oyundan tercih edilmistir.
Arastirma, Leauge of Legends oyununda forma giymis veya giymeye devam eden 13 sporcu ile
sinirlandirilmustir. Diger bir sinirlilik ise arastirmaya katilan e-sporcularin erkeklerden olusmasidir.

Katilimcilarin yaslart ve egitim durumlari Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Katiimcilarin Yaslart ve Egitim Durumlart

Katilimci Yas1 Egitim Durumu
K1 25 Universite dgrencisi
K2 19 Lise mezunu
K3 24 Universite mezunu
K4 18 Lise mezunu
K5 17 Lise 6grencist
Ko 18 Lise mezunu
K7 22 Universite dgrencisi
K8 17 Lise 6grencist
K9 17 Lise 6grencist
K10 17 Lise 6grencist
K11 25 Universite ogrencisi
K12 24 Universite ogrencisi
K13 25 Lise mezunu
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BULGULAR

Ug ana tema belirlenmistir. Bunlar; “Transfer siirecinin asamalart” , “ Calisma kosullar1 ve sosyal
givence durumlart” ve “e-sporculugun 6zgiin yanlarr” olarak ortaya ¢itkmaktadir. Temalarinin

degerlendirilmesi ve yorumlanmasina asagida yer verilmistir.

Tablo 2. Temalarin Degerlendirilmesi ve Yorumlanmast

Temalar Kodlar f

Sosyal medya 8

Transfer Stireci Asamalart Aract olmamast 13
Bireysel caba 10

Sosyal giivence eksikligi 12

Calisma Kosullart ve Sosyal

Glvence Durumlari
Calisma kosgullari ve Gcret

memnuniyeti ’

Erken emeklilik 10

E-sporculugun Ozgiin Yanlart Esnek mesai kavrami 13
Derecelendirme sistemi 1

Transfer Stirecinin Agamalari

E-spor endistrisi icerisinde transfer strecinin nasi ilerledigi, takimlarin transfer etmek istedikleri
oyuncuyu nasil tespit ettikleri, transfer siireci icerisinde menajer ya da aract olup olmadigi, pazarlk
durumu ve anlagmaya varmanin nasil gerceklestigini tespit edebilmek amaciyla yoneltilen “E-sporda
transfer; araci, pazarlik ve anlasmaya varma bakimindan nasil ger¢eklesiyor?” sorusu yoneltilmistir.

Katiimcilarin gorislerine asagida yer verilmistir.

K4: “Genellikle bireysel antrenman konusunda ilerliyorsunnz. Daba sonra bireysel antrenman gecmisinizi ve
oyun igi istatistiRlerinizi gosteren verileri sosyal medya platformunda paylasyorsunnzg. E-spor takum: igin oyuncu
arayan yonetici veya takim menajerleri sizinle iletisime gecip transferi gerceklestiriyor. Transfer siireci icerisinde

pazgarlik pek yapilmyor ve aracrya rastlanmeyor”.

K5: “Genellikle transfer streci sizin karsilasma gecmislerinizi sosyal medya platformlarindan
paylasmanizla basliyor. Oyuncu ihtiyact olan takimlar sizinle iletisime gegiyorlar. Daha sonraki
asamada seni takim i¢i deneme antrenmanlarina dahil ediyorlar. Deneme antrenmanlart verimli

gecerse transfer gerceklesiyor”.
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K12: “Sektor igerisinde menajerlik kavrami var ancak yaygin degil zaten gerekte pek duyulmuyor.
Ornek vermek gerekirse benim kasim ayinda sézlesmem bitiyor ve ben sézlesmem biterken takim
sahibine séyliyorum takim arayabilir miyim diye. Takim sahibinin izni ve haberi dogrultusunda

sosyal medya tizerinden iletisime gecip gortismeleri sagliyorum”.

E-spor endustrisi igerisinde menajerlik kavrami hentiz olusmadigi icin transfer suregleri genellikle
e-sporcularin ¢abastyla internet tizerinden gerceklestigi ve bu siire¢ igerisinde aracinin bulunmadigs

vurgulanmustir.

K2: “ Transfer siireci icerisinde ¢ogu oyuncu deneme oyunlarina aliniyor ve oyuncunun
performansina gore teklif yapiliyor. Teklifler arasinda en iyi imkanlara sahip takimla anlasma

sagliyorsun”.

K11: “Bazen sadece takim arkadaglar: istiyor diye 5o konusu oyuncunun gegmis oyun istatistikleri iyi olmasa bile

transfer siirect gerceklesebiliyor”.

Sektore yeni girecek e-sporcular icin ise e-spor takimlarinin deneme oyunlart icin bagvuru
baslattiklart ve adaylarin deneme stirecindeki performanslarinin degerlendirilerek takima dahil

edildigi bilgisine ulasilmistir.
Sozlesme, Caligma Kosullar1 ve Sosyal Giivence

Elektronik sporcularin sozlesme kosullari, aldiklart ticretler, ¢alisma kosullarindan memnuniyet
diizeyi ve sosyal giivence hakkinda bilgi sahibi olma durumlarinin belirlenmesi amaciyla yoneltilen
“Kulibinizle yaptiginiz s6zlesmenin; ticret, ¢calisma kosullari ve sosyal givence hakkinda bilgi verir

misiniz?” sorusundan elde edilen bulgulara asagida yer verilmistir.

K2: “Higbir fikrim yok, bicbir bilgim de yok sigorta hakkinda. V arsa bile bilmiyornm. Calisma kosullarmdan

oldukea memnunuzg, takimda aile ortami var. Bence calisma kosullar: yasam kosullar: gok iyi”.

E-sporcularin takim arkadaslart ile yasamalarinin onlari aile gibi hissettirdigi ve takim sinerjisini

artird1gy verisine ulasilmigtir.

K4: “Caligma kosullar: takimdan takima degisiyor. Bence calisma kosullar: ok iyi dedil, ortalama diyebiliriz.
Ucretler kitii. Sosyal giivence hakkinda bir bilgim yok”.

K8: “Caligma kosullars, yeterli sayida oyun oynamak. ve takim antrenmanlarma katilmak zorundasim. Oglene
dogrn kalkip birkag solog atzyorsun isinmak igin. Sonra scrimler var aksama kadar akgsam da serbestsin o sekilde.

Sosyal giivence onu bilmiyornm ben”.
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K10: “Caligma kosullar: takima bagldrr. Sosyal giivence hic duymadim, yok dyle bir sey. Utcret konusmamiz

yasak takim tarafindan’.

E-sporcularin gerek yaslarinin kii¢lik olmas itibariyle gerekse de elektronik spor endiistrisinin yeni
olgunlasmaya baslamasi gibi nedenlerle e-spor endustrisi igerisinde sosyal givence kavramindan

mahrum olduklar1 tespit edilmistir.

K11: “Caligma kosullarimz aslnda su anda Tiirkiye genelinde cok saglikls degil. Evet, bu sadlikle kosullar:
saglayan kuliipler var ama genele baktigimizda %70 oraninda cok saglikls bir caligma ortamu yok. Genellikle
Sektir icerisinde bulunan insanlar e-spora cok hakim olmayan insanlar ve cok bilgi sahibi olmayan insanlar
tarafindan yonetiliyor. O yiizden ¢alisma kosullar: anlamnda oyuncular problem yasyorlar. Sosyal giivencesini cogn

kuliip yatirmuyor sporcularm diyebilirin.

K13 “Ucret konusunda bu durum takimlarm inisiyatifindedir. Riot Games'in iicretin gizlenmesini istemesi cok

sagma ¢ok yanlzy.

Diger taraftan e-sporcularin genellikle ¢alisma ortamindan ve kosullarindan memnun olduklart

bilgisine ulagtlmustir.
Ekonomik ve Hukuki Sorunlar

Elektronik spor kultplerinde s6zlesmeli olarak forma giyen sporcularin e-spor takimiyla yasadiklar
problemlerin nasil ¢oziildiigiine yonelik bilgi edinmek amaciyla e-sporculara “Kuliibiintizle yasanan
ekonomik ve hukuki sorunlar kim tarafindan ve nasil ¢oziiliyor?” sorulari yoneltilmistir. Elde edilen

verilere asagida yer verilmistir.

K1: “Genelde sosyal medyadan ¢iziin aransyor. Ciinkii oyuncular burada kiigiik yaslarda oldugu igin aslnda o
yine hep ayni yere geliyor haklarima ve siirecleri bilmedikleri icin iste mabkemeye gitmek, dava agmak gibi burada
abi modelindeki insanlara danisarak bu sorunu ¢ozmeye calistyorlar. Kim varsa etrafinda tanidigs, bildigi ona
danigmaya calistyor. Bu oyuncu olabilir, baska bir e-sporcu olabilir. Adam kotii bir performans cikartte zaten
bedeller cok diisiik, kovdum seni diyor gonderiyor bunu. Sonrasmda sizlesmesinde ideme olsa bile odemiyor. Kuliipte
bir oyuncunun sesi ok ¢ikarsa bunu ya bir sekilde geciktiriyor ya da ddemiyor. Hukuk konusuna varan bildigim

olay yok belki birkag tane vardir Tiirkiye de.

K2:” Oyle bir olay duymaduim ama kendimden irnek vereyim ne yapacagimia alakalr. Kesinlikle ilk bagta takim
sahibi ile balletmeye calisirim aramdafki problemi. Giigel bir sekilde cozemezsek bence bunun halledilme yolu

bukuki yollardrr. Y ani drnek maagsin: alamamaksa oyuncu lebine ¢o3iiltir yani bence”.
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K3: “Aglima gelen huknki bir siirec yok su anda. Koreliler Galatasaray’la sikints yasadiklarinda onlar agzima
agtiklarimda odemeleri yapilmasts. Tiirkler daba zor oluyor. Paralar: alwyorlar elbet altyorlar ama gecikmeler bile

stkents yaratabiliyor. Ama sanmryorum ki oyunculardan hichiri dava etsin parami alamadim falan filan diye.
Su ana kadar medyaya yansimis herhangi bir hukuki siirece rastlanmamugtir.

K12: “Genellikle Riot'a sikdyet ediliyor. Ama sn an sosyal medya giichii oldugu icin Twitter'dan yazdiginizda

¢coiilecegini diisiiniiyornm oyuncu lebine’.

E-sporcularin igine dogduklart kusak itibariyle herhangi bir problem durumunda haklarini sosyal

medya Uzerinden arama egiliminde olduklart bulgusuna ulasilmistir.

K13: “Mabkemeye tasinan oyun olmads. Yani Riot araya giriyor bir sekilde ¢o3siyor olaylar:. Zaten buradaki
cocuklar cok bilgisizler, atle arkasimda yok bazilarmm, fikir alabilecekler insanlar yok dolayistyla baze insanlar
bunu ¢ok kullanzyorlar. Cocugu iste giizel bir yerde yemege gitiiriiyorlar, eline 3-5 kurus para sikastrrzyorlar giiven

saglyorlar gocuklar da sonra paralarima vermeyip gidiyorlar”.

E-spor takimlart bu tarz olumsuz haberler ile giindeme gelip kurum kimligini zedelemekten
cekindikleri icin genellikle oyuncu ile yasanan problemleri medyaya yansimadan dogrudan

oyuncuyla arasinda halletme egiliminde olduklar1 bilgisine ulagilmustr.
E-sporculugun Caligma Iligkileri Bakimindan Ozgiin Ozellikleri

Elektronik sporcularin sézlesme, kariyer stresi, calisma saatleri ve istthdam glivencesi gibi ¢alisma
iliskileri acisindan Gzgtn yonlerini beliflemek amaciyla katilimciara “E-sporculugun calisma
iliskileri bakimindan 6zgiin 6zellikleri nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Elde edilen veriler asagida

yer almaktadir.

K1: “E-sporun bence en i3giin tarafi seffaf ve herkesin miicadele edebilecegi bir sistem sunmas ashnda. Su anlamda
Yani ag dnce babsettik ya sen elonu yiikseltirsen sunucuda ilk 5’e girersen birileri seni inceler bu firsat var. Y ani
oyunu agyorsun oynuyorsun iyi oynadikea yiikseliyorsun adamlar agp baksyor aaa ilk beste bu var diyor sana
ulageyor. Futbolda bu yok mesela sconting sistemi var. Ama bu e-sporda son derece seffaf ve tarafsiz bir dijital tablo.
Bu aslinda farkls bir bakis agistyla internetin de getirdigi bir demofkratiklesme hareketi. Yani sartlar zor ama 15
yaginda bir cocuk da bu miicadeleye katilabilir. Dider geleneksel sporlarda bunu yapamaz. Geleneksel sporlarda
i5te kullip lazim, krampon laim saha lazim ancak e-sporda bilgisayar ve internet yetiyor. Sakatlanma riskin yok.
Davranassal olarak Z kusaginin bunu tercib etmesindeki sebeplerden birisi bu. Bunu da soyle gizlemleyebiliyorsun
mesela e-sporun iglenmesinin altindaki etken ne, nive igliyorsun abi sen bagskasinin oyununu, sordun mu hig
kendine? Sakatlanmama kisme iste burasi. Senin yapamadigini baskas: yapryor ama sen de bunn oyunda

Yapryorsun ve sakatlanmeyorsun. Ciinkii yeni jenerasyon hareketi pek sevmedigi ve PC bagsinda hareket ettigi igin o
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.....

Dolayistyla fiziksel bir miicadele yapmadan baska bir seyin midicadelesini yapryor. Tamam, burada da sakatlanma
riski var ama abi adam kafa kafaya carpssmyor. Burada oturus bozuklnklarmdan bilmem neden kaynakl:

sakatliklar oluyor”.

K3: “E-sporcularin gelecek kaygist olmuyor ama aslinda olmast gerekiyor. Codu ciinkii iiniversiteyi berakap geliyor.
Yavas yavas daba fazla is kolu olacak e-sporda ciinkii biiyiiyen sektir. Mesela bildigim bir eski oyuncu su anda
bir tane organizasyon sirketinde e-spor organizasyonlar: diigenliyor. Bu targ is kollar: cikacaktir zamanla ama sun
anda e-sporcular bunlar: cok fazla diisiinmiiyor. Ogzellikle etrafinda bilingsiz insanlar olan e-sporcularin
dniimiizdeki bes sene on sene sikints cekecegini diisiinifyorum. Ama biraz ders olmaya baglayinca bu drnekler
azalacaktrr. Ozgiin i3ellide gelince simdi geleneksel sporlarla ayni siirelerde antrenman yapryorlar. Sakints geleneksel
sporlarda bu antrenmaniar fiziksel oldugn ve beslenmeleri de iyi olduklar: igin ok saglikle oluyorlar. Fakat e-
sporda yaptlan antrenmanlar oturarak oldugu icin saglik konusunda sikintz gekecek bir siirii e-sporcn ozellikle
zaten bel boyun sakatliklar: simdiden bagshyor. Biz dikkat ettirmeye calistyornz, elimizden geldigince yardime:
olmaya galistyoruz bizi bile ok azg dinliyorlar. Diger takimiar bu konuyn daba ag; dnemsiyor onlardaki oyuncular
daha ciddi saglik sorunlar: yasayabilir. Bu konuda sektir olarak bilinglenmeke cok dnemli dive diisiinityorum’.

E-spor endiistrisi igerisindeki en 6zgiin sistemin ¢evrimici oyunlarin kendi igerisinde barindirdigt

derecelendirme sistemi oldugu bilgisi g6ze ¢arpmaktadir.

K5: “Erken emeklilik ve diisiiniince sikintr gibi durnyor hayatmmn geri kalaninca ¢aligmamak kitii geliyor insana
ama hem e-spordayken yaym olsun Youtube olsun sosyal medya olsun sinlendigin icin ve bu islerde gelisebilirsen
oralardan da maddi kazane elde edebildigin icin emeklilik sonrasi da sikinti yasayacagim diisiinmiyorum eder
Yaymcilik ve Youtube atilabilirsem bir sekilde. Gelecek kaygise cekmiyorum bir jist dniinde secenekler oluyor en

kdtii aten iiniversite okuyabiliyorsun”

Diger meslekler ve spor branslari ile kiyaslandiginda esnek ¢alisma saatlerinin oldugu bulgusuna

ulasimustir.

K7: “Evet, e-sporda oyunu erken biraksyorsun 25-26 bence e-sporcular kendilerine bakmzyorlar ondan bayle erken
oluyor. Calisma saatleri her takinn farkls kendileri belirliyorlar su saatte scrim su saatte solog diye bir sey yok.
Gelecek kaygist ben agikeasi birag cekiyorum o yiizden bir yandan okulum var dondurdum e-sporn birakinca ona

devam edecedim.”

Diger sporlarin aksine elektronik spor endistrisi igerisinde nispeten erken emeklilikten s6z
edilebilmektedir. Bu durumun emeklilik sonrast e-spor endustrisi igerisindeki istthdam alanlarinin

eksikligi nedeniyle e-sporcular tizerinde bask: yarattigi bulgusuna ulastlmistir.
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K8: “Caligma saatleri iste diger mesleklerden farkls ve coguninkla kafaniza gire olnyor yani takimea belirleniyor.
Bence yarattigr basks bence kendine i3gii. Baska bir sporda ben boyle bir bask: oldugunu diisiinmiiyorum gelecek
kaygist agisindan.  Bence bir futboleu bir basketholen profesyonel oldugn zaman bence bu kadar gelecek kaygist
yasameyordur. Nasil desem ailelerdek: kiiltiirden dolay: da olabilir bu gelecek kaygisi ciinkii ben kendi ailemden
drnek vereyim. Ben e-sporcu oldugum zaman annemlere anlattim hani biitiin her seyi anlattim tabi ilk defa
duynyorlar onlar da hakls. Biitiin ber seyi anlatmama ragmen gene bir desteksizlik 5oz konusu yani. Aile destedi
agisindan biraz zayif kaltyor. Basketboleu veya futbolcu olsaydim ben %0100 eminim cok destekleyeceklerdi ama e-
sporcu oldugum icin destee gormiiyorum mesela. Hem erken emeklilik konusunda bayagr erken oldugn icin ve
hayatinin geri kalanina yetecek parayr heniiz kazanamadigin icin gelecek kaygisi bayag yogun ozellikle yeni

oyuncularda e-sporda”

E-sporcularin diger sporlara kiyasla toplumda sporcu olarak kimlik kazaniminin zor olduguna dair

bulgulara ulagilmstr.

TARTISMA

Bu calismanin amact Turkiye’deki e- spor sektort icerisinde gerceklesen transfer streglerini, resmi
sozlesmeleri, e-sporcularin emek-sermaye iliskilerini ve ¢alisma kosullarini ortaya koymaktir ve e-
spor endustrisindeki sorunlart tespit etmektir. E-spor sektoriinde transfer strecine yonelik elde
edilen bulgular dogrultusunda sporcularin menajerlerinin olmadigr sadece bazi takimlarda takim
menajetlerinin oldugu belitlenmistir (K12). Bu durum transfer stirecinde e-sporcularin aktif rol
oynamast gerekliligini dogurmustur. Menajerlerin olmadigi durumda transfer streci; akademi
takimlarinda ve Vodafone Freezone Sampiyonluk liginde olmak tizere iki sekilde ilerlemektedir.
Akademi takiminda e-sporcu olabilmek icin 6ncelikle oyun icerisindeki oyun i¢i derecelendirme
sisteminde (ranking) iist siralarda yer almanin gerektigi belirlenmistir (IK4). Tlerleyen asamada ise e-
sporcu ihtiyact olan takimlar tarafindan try-out denilen deneme siireci baslatilmaktadir. Bu siireg
icerisinde ranking sisteminde Ust stralarda yer alan oyuncular deneme stirecine tabi tutulur ve takim
icin verimli olacagini disiinilen e-sporculara teklif yapilir. E-sporcu yapilan tekliften memnun ise
transfer gerceklesir. Ancak akademi ligindeki transfer stireclerinde e-sporcular heniiz tecribesiz
olduklart ve sektore yeni adim attiklart igin pazarlik yapma sanslarinin olmadigi belirlenmistir (K2).
Ozellikle akademi takimlarinda forma giyen oyuncularin sektérdeki menajerlik sistemi eksikliginden

kaynaklanan problemletle basa ¢ikmada giicliik ¢ektikleri gorillmektedir.

Vodafone Freezone Sampiyonluk liginde forma giyen e-sporcular igin ise stirecin genellikle Twitter
tzerinden ilerledigi kanaatine varilmistir (IKK5). Arttk hemen hemen bitiin spor kultpleri, sosyal
medya sayfalarini yonetmek icin profesyoneller istthdam etmekte ve bu mecralar igin geleneksel
medyanin aksine farkl strateji belirlemektedir (Uciinciioglu, 2021). Bu stratejilerden birinin de
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transfer yontemleri oldugu distnilmektedir. Geleneksel sporlarda transfer siireci Onceleri
geleneksel yontemlerle daha sonra zaman igerisinde sosyal medyanin da bu sirece dahil oldugu
gorilmektedir. Ancak e-spor endisstrisi icerisinde dogdugu yapt itibariyle dogal olarak bu stireglerde

sosyal medyay1 aract olarak kullandigs tespit edilmistir.

Eger e-sporcu herhangi bir takim biinyesinde forma giymiyor ise Twitter’dan bunu bildirip takim
aradigint belirtebilir ve takimlarin boylece e-sporcu ile iletisime gegtigi belirlenmistir. Bu oyuncular
ligde tanindiklart ve kendilerini ispat etmeye ihtiya¢ duymadiklari igin ranking sistemindeki
seviyeleri pek onemsenmedigi belirlenmistir. Vodefone Freezone Sampiyonluk ligindeki
oyuncularin akademi oyuncularinin aksine pazarlik yapma sanslarinin oldugu gézlemlenmistir.
Ancak bazen transfer stirecinin referanslar tizerinden ilerledigi goérilmustir (K11). Takim igerisinde
forma giyen oyuncular takim sahiplerine kiminle oynamak istediklerini belirtip o oyuncunun takima
transfer olmasint sagladiklari olmustur. Ancak bu sistemin gelencksel sporlardaki referans
orneklerine kiyasla daha az seviyede gerceklestigi belirlenmistir. E-spor biinyest igerisinde yer alan
ranking sisteminin geleneksel sporlarda olan torpil kavraminin 6ntine gectigi ve internetin getirmis
oldugu demokratiklesme hareketlerinden biri oldugu dustnilmektedir. Hem akademi hem
Vodafone Freezone Sampiyonluk liginde transfer siirecinde herhangi bir aracinin olmadig
gozlemlenmistir (K4). Bu stireci menajerlik kavraminin hentiz gelisimini tamamlamamis olmasiyla

ilgili oldugu dustnilmektedir.

Turk futbolunda menajerlik sistemi futbolcu aleyhine isliyor bulgusuna ulasilmistir (Aydin vd.,
2017). Bu durumun e-spor endistrisi icerisinde de menajerlik sistemi olusturulduktan sonra da
gerceklesme ihtimali oldugu distnilmektedir. Bu nedenle sadece menajerlik sistemini kurmanin e-

spor enddistrisinin ihtiyaglarint kargilayamayacagi diisinilmektedir.

Katilimcilarla yapilan goriisme neticesinde elde edilen bulgulardan bir digeri ticret konusudur.
Leauge of Legends oyun ireticisi Riot Games oyuncularin Turkiye’de aldiklar Gcretlerin gizli
tutulmasina yonelik direktiflerinin oldugu bulgusuna ulasilmistir. Ancak bir baska katilimcidan elde
edilen bulgularda ise Riot Games’in boyle bir talebinin olmadigi, ticret konusunun gizlenmesinin
tamamen e-spor takimlarinin inisiyatifinde oldugu belirtilmistir (K13). Bu ¢eliski e-spor takimlart

ve e-sporcular arasindaki iletisimin seffaf olmadigi dustincesini akillara getirmektedir.

Diger taraftan elde edilen veriler neticesinde altyap: (akademi ligi) takimlarinda forma giyen e-
sporcularin aldiklart ticretlerin yetersiz oldugunu dusiindikleri, Vodafone Freezone Sampiyonluk
liginde forma giyen e-sporcularin aldiklart Gcretlerden memnun olduklart gézlemlenmistir (K4).
Hem akademi liginde forma giyen hem de Vodafone Freezone Sampiyonluk ligi takimlarinda forma
giyen oyuncularin ¢alisma kosullarindan memnun olduklari beliflenmistir (K5). Ancak elde edilen
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bulgular neticesinde e-sporcularin biiyik bir kisminin sosyal giivencenin ne anlama geldigini
bilmedikleri, bu konu hakkinda en ufak bilgi sahibi olmadiklari dikkatleri cekmektedir. Bu durum
Zelyurt ve Atagocugu’nun (2014) belirttigi spor endistrisinde sporcularin sézlesmelerinin kayit
disilik barindirdigl, sporcularin tcretlerini almalarinda sorunlar yagadiklari, kimi zaman bos
s6zlesmelere imza attiklari, sosyal ve ekonomik giivenceden yoksun birakildiklart bulgularinin e-

spor endistrisi igerisinde de var olabileceginin gostergesidir.

Diger taraftan Amcaoglu ve Yetim’in (2018) yapmis olduklart calismaya gore profesyonel
sporculardan olusan 181 kisinin %30’a yakin bir kisminin sosyal giivencelerinin olmadig tespit
edilmistir. Yani sporcular yaralanma, sakatlanma, kaza gecirme ve 6lim gibi durumlarda sigorta
kapsaminda saglik kuruluslarinin sunduklar hizmetlerden yararlanamayacaklardir. Bu durumun
yaratabilecegi riskler hakkinda sporcularda bir farkindalik olmasa da ciddi sonuglar dogurabilecegi
dustintlmektedir. Bu konuda ilke yonetimlerinin bagimsiz kuruluslar araciligiyla gerekli
denetlemelerin yapilmasini saglayarak sporcularin magduriyetini ortadan kaldirmasi gerektigi

dusuntlmektedir.

E-spor Calistayr Raporuna gore Tirkiye’de 2018 rakamlarina gore 32 milyon kisi e-spor oyunlart
oynamakta ve dért milyon kisinin e-spor farkindaligt bulunmaktadir (TESFED, 2019). Ailelerin e-
spor farkindalik diizeyi ise %10 civarindadir. Bu iki veri degerlendirildiginde e-spor endiistrisi
icerisindeki eksiklikten kaynaklanabilecek magduriyetin muhatabi olacak sporcu sayisinin oldukeca
fazla oldugu, ebeveynlerin cocuklarina destek olacak yeterli bilgi diizeyinde olmadigt gibi nedenlerle
bu alanda yapilan calismalarin sayisinin artirilmasi ve verimli ¢6ziim Onerileri getirilmesi gerektigi

dusuntlmektedir.

Katilimcilarla yapilan goriismeler neticesinde elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak e-sporcularin
giniimiizde Ucretlerini, transfer taksitlerini ve mag primlerini alma noktasinda gecikmeler olsa da
pek sorun yasamadiklart tespit edilmistir (K8). Mag¢ primleri veya transfer taksitlerini alma
noktasinda gecikmelerin yasanmast sadece tlkemize veya e-spor endistrisine has degildir. Dunya
tzerinde 53 tlkede profesyonel anlamda forma giyen futbolculardan yaklastk %0411 tcretlerini
gecikmeli olarak aldiklari belirtilmistir. Turkiye bu 53 tlkeden bir tanesini temsil etmektedir
(Koukiadaki & Pearson 2016). Bu veriler 1s1g1nda transfer ticretleri ve mag primlerini temin etmenin
tim diinyadaki spor camiast icerisinde gerceklesen kronik bir sorun olarak giindeme geldigi

dikkatleri cekmistir.

Diger taraftan Turkiye e-spor endustrisinde gectigimiz yillarda yasanan e-sporcularin transfer
taksitlerini ve mag primlerini 6demeyen bir e-spor takiminin Riot Games tarafindan Vodafone
Freezone Sampiyonluk liginden bir yil men edildigi bilinmektedir (Milliyet, 2021). Bu olayin
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TESFED kurulduktan sonra gerceklesmesi e-spor endistrisi igerisinde diizenleyici organlarin oyun
ureticileri oldugu gercegini gin ylzine c¢tkarmistir. Bu tarz olaylarda duzenleyici ve karar
organlarinin oyun ureticileri olmast TESFED’in varligini ve oyun treticisi-federasyon iliskisini
sorgulatir niteliktedir. Giiniimiizde bu tarz vakalarin sayisinda azalma yasansa da varligini devam
ettirdigi disinilmektedir. Bu veriler Basbug'un (2020) belirttigi gibi Turkiye basketbol liglerinde
forma giyen basketbolcularin yagadig: ticrete dayali ihtilaflar ve kayit digt ¢alisma gibi durumlarin e-

spor endistrisi igerisinde de tezahiir ettigini gozler 6niine sermektedir.

E-spor takimi ile e-sporcu arasinda simdiye kadar yagsanan herhangi bir hukuki stirece
rastlanmamistir (K1). Giinimiizde e-spor takimlari sosyal medyanin giiciinden ¢ekinmektedir. E-
sporcular dinyaya geldikleri donem itibari ile teknolojik yasama hakim olduklari i¢in kultpleri ile
herhangi bir problem yasadiklarinda haklarint aradiklar ilk yer sosyal medya olmaktadir (K10). E-
spor takimlari da sosyal medya tizerinde bu tarz olaylarla gindeme gelmek istemedikleri igin
sorunlarin sosyal medyaya yansimadan kuliip ve e-sporcu arasinda sessizce halledilmesi gerektigi
dustincesi ile hareket ettikleri tespit edilmistir (K2). Kulip ile e-sporcu arasindaki problem sagliklt
bir sekilde ¢oziilmezse sorun oyun ureticisi olan Riot Games tarafindan ¢6ztldigt belirlenmistir.
(K4). E-sporun ¢alisma iliskileri bakimindan 6zgiin 6zellikleri arasinda ranking sisteminin getirdigi
seffaflik ve esitlik oldugu distnilmektedir. Geleneksel sporlarin aksine e-sporcu olmak isteyen
aday sadece uygun ekipman ve internet ile derecelendirme sisteminde yiiksek siralara ¢ikarak e-spor

takimlarinin radarina takidlma imkanina sahip oldugu gozlemlenmistir.

E-sporda emeklilik yasinin ortalama 25-26 olarak gorilmektedir (K6). Diger taraftan futbolda
sporcularin 40 yasina geldiklerinde bile aktif olarak kariyerlerine devam ettikleri goriilmektedir. E-
sporcularin diger spor branslariyla ilgilenen sporculara kiyasla olduk¢a erken bir yasta emekli
olduklart belirlenmistir. Bagarisizlik durumunda sosyal medya tizerinden gelen agir elestirilerin cogu
zaman e-sporcular tizerinde olumsuz etki biraktigi belirlenmistir. Bu durum e-spor endistrisi
icerisinde sporcu psikologu kavramina ihtiya¢ duyuldugunun gostergesi seklinde yorumlanabilir.
Diger taraftan geleneksel sporlarda emeklilik sonrast ortaya ¢ikan sosyal 6lim kavraminin e-spor

endustrisi icerisinde de ortaya ¢ikip ¢tkmayacagt merak konusudur.

Elektronik sporcularin gelecek kaygist ¢ektikleri belirflenmistir  (K2). E-sporcular basarilt
kariyerlerinin ardindan e-sporculugu biraktiklarinda genellikle yayinci, Youtube igerik treticisi veya
e-spor takimlarinda kogluk yaptiklart belirlenmistir (K1). Ancak e-sporcu olarak istedikleri seviyeye
ulagilamamast ihtimaline karst Gniversite sinavina hazirlanmay: dustinmekte, tniversiteye kaydolup
kaydint dondurmakta ya da acik 6gretimden tniversite okuduklart gézlemlenmistir. Bu durumun

geleneksek sporlarin aksine e-sporcularin emeklilik sonrast hayatlarini idame ettirebilecek kadar
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Ucret kazanmamalart ve emeklilik sonrast calisilabilecek yeteri kadar istthdam alani olmadigindan
kaynaklandigi belirlenmistir. Ulkemizde e-spor endiistrisi icerisinde yeni istthdam alanlarinin sayist
arttik¢a e-sporcularin emekliligin ardindan e-spor endustrisi i¢inde farklr alanlarda hayatlarint idame

ettirecekleri distuntlmektedir.
SONUC

E-spor endustrisi son yillarda artan bir grafik ¢izmesine karsin alan yazinda yeterli ¢alismaya
rastlanmamistir. E-sporda 6zellikle transfer stireci, sozlesme ve calisma kosullart agisindan yeterli
arastirmanin bulunmamasi bu ¢alismanin 6nemini artirmaktadir. Bu ¢alisma ile hem alan yazindaki
diger calismalara hem de e- spor endustrisine katk: saglanacagi dustnilmektedir. Calismanin
stnirliliklart ise katilimer sayisinin digukligi, verilerin gorintili goriisme ile toplanmast olarak

belirtilebilir.

E-spor sektoriinde transfer siirecine yonelik elde edilen bulgular dogrultusunda sporcularin
menajerlerinin olmadigi sadece bazt takimlarda takim menajerlerinin oldugu belirlenmistir. E-spor
takimi ile e-sporcu arasinda simdiye kadar yasanan herhangi bir hukuki siirece rastlanmamistir. Bu
durumun nedeninin e-sporcularin haklarini nasil arayacaklarini bilmediklerinden kaynaklandigt
dustntlmektedir. E-sporcularin biling duzeylerinin diistik oldugunun takim sahipleri tarafindan
bilinmesinin onlari illegal yollara itebilecegi dusiincesini akillara getirmektedir. E-spor takim1 ve e-
sporcu arasinda yasanan bir sorunun Leauge of Legends oyun iireticisi olan Riot Games tarafindan
¢ozuldugh gozlemlenmistit. Bu durum TESFED’in yapisinin tekrar diizenlenmesi gerektigini
dustindirmektedir. E-sporcularin emeklilik yasinin 25-26 oldugu ve gelecek kaygist cektikleri
gozlemlenmistir. Bu durum e-sporculuk sonrast yapilabilecek yeni; e-sporcu psikologu, e-sporcu
fizyoterapisti gibi meslek alanlarinin gerekliligini dogurdugu dustiniilmektedir. E-spor endiistrisinin
diger paydaslart olan takim sahipleri, oyun treticileri ve TESFED ile de ¢alisma yapilarak sektore
dair tespit edilen problemlerin daha genis bir bakis agcist ile degerlendirilerek akademik ¢6zim

onerileri getirilmesi gerektigi distinilmektedir.
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