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Spor Bilimleri Fakultesi,
Adiyaman/Tiirkiye Espor endiistrisi son yillarda hizli bir biiylime gdstermekte ve bu endiistride kariyer

yapan birey sayist her gecen giin artmaktadir. Geleneksel sporlarin aksine espor
dijital bir diinya iizerine kurulu oldugu ve sporun farkli bir alaninda yer aldig1 icin,
paydaslarina sundugu birbirinden farkli, kesfedilmeyi bekleyen kariyer firsatlarina
sahiptir. Dolayisiyla esporda kariyer alanlarina, firsatlarina ve tehditlerine iliskin
sinirlarin belirlenmesi esporun siirdiiriilebilirligi agisindan 6nemlidir. Bu baglamda
bu aragtirmada esporda mevcut kariyer alanlarini ve firsatlarini incelemek, esporda
kariyer surecini olumsuz yonde etkileyen ve tehdit eden faktorleri ortaya koymak
lizere literatiir taramasi gergeklestirilmistir. Arastirma kapsaminda yapilan literatiir
taramasi sonucu esporda baglica kariyer alanlarinin; takim sahipligi-kog¢lugu ve
mentorluk, yayncilik-sunuculuk, analistlik, sosyal medya-igerik iireticiligi,
yoneticilik-hakemlik, oyun ve yazilim gelistiriciligi, organizatorlik ve pazarlama
oldugu soylenebilmektedir. Esporda kariyer siirecini tehdit eden ve olumsuz yénde
etkileyen etkenler ise; espora iliskin karsit goriisler, yetersiz finansman ve
sponsorluk, oyuncu haklarina dair hukuki sorunlar, yetersiz ag alt yapilar, fiziksel ve
mental saglik problemleri, espor oyunlarinin siklikla giincellenmesi, e-doping, e-hile
ve kumar, ailenin ve sosyal cevrenin espora yonelik 6n yargilarn seklinde
siralanabilir.
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Career Opportunities and Threats in Esports
Abstract

The esports industry has been growing rapidly in recent years and the number of
individuals making a career in this industry is increasing day by day. Contrary to
Yayin Bilgisi traditional sports, esports is based on a digital world and is in a different field of
Gonderi Tarihi: sports, so it offers different_ career opportunit_ies to its stakfaholders, waitir)g to be
explored. Therefore, determining the boundaries of career fields, opportunities and

28.08.2023 threats in esports is important for the sustainability of esports. In this context, in this
Kabul Tarihi: study, a literature review was conducted to examine the existing career fields and
11.10.2023 opportunities in esports, and to reveal the factors that negatively affect and threaten

the career process in esports. As a result of the literature review conducted within the
Online Yayn Tarihi: scope of the research, it can be said that the main career fields in esports are team
29.10.2023 ownership-coaching and mentoring, streaming-presenting, analyst, social media-

content creation, management-refereeing, game and software development,
organization and marketing. The factors that threaten and negatively affect the career
process in esports are; opposing views on esports, insufficient funding and
sponsorship, legal problems with player rights, inadequate network infrastructures,
physical and mental health problems, frequent updating of esports games, e-doping,
e-cheating and gambling and prejudices of family and social environment towards
esports can be listed.

Keywords: Esports, Career in Esports, Career Opportunities, Career Threats.
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Giris

Bilim ve teknoloji gelismeye devam etmekte ve bu gelisime bagh olarak toplumsal bir
degisim ve doniisiim gergeklesmektedir. Ozellikle son yillarda toplumsal gelisimle birlikte bilim-
teknoloji ivme kazanarak belli bir seviyeye erigmis, insanlarin eglence ve kiiltiire olan talebi
degisime ve doniisiime ugrayarak espor olgusunun ortaya ¢ikmasinda onemli bir etken olmustur.
Oyle ki modern toplumun tarihi bir Griinii olan espor birden fazla faktdrden etkilendigi icin sinirlar
heniiz ¢izilememis, dolayisiyla yeni ve kapsamli bir arastirma konusu haline gelmistir. Bu nedenle
giiniimiiz akademisinde ve endiistrisinde, cesitlilik ve bireysellesme ile karakterize edilen esporun
tanim1 lizerinde hala ortak ve evrensel olarak uygulanabilir bir goriisiin oldugunu sdylemek

miimkiin degildir (Duan vd., 2023).

Espor; sporun birincil yonlerinin elektronik sistemlerce erisilebilir hale getirildigi, bireysel
sporcular ve takimlarin bu sistemlere miidahalesinin bir girdi olarak yansidigi ve bunun yan sira
espor sisteminin ¢iktisinin ise insan-bilgisayar ara yiizleri araciligiyla gerceklestirildigi bir
“elektronik spor” tiirii olarak tanimlanabilir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Ayni zamanda esporun
dijital oyun yarigmalarinin profesyonellestirilmis, ticarilestirilmis ve izleyiciye yonelik bir bigimi
olan girisimci topluluk destegine ve ¢ok platformlu medya dagitim yontemlerine dayanan, stirekli

gelisen bir endiistriyel sektor oldugu ifade edilmistir (Hue vd., 2023).

Esporun siirekli gelisim gosteren ekonomik ve sosyal 6nemine ragmen, espor Uzerinde
yiiriitiilen arastirmalarin heniiz baslangi¢c asamasinda oldugu ve espor endistrisinin merkezinde yer
alan iggiicii ve kariyer olanaklari, yani oyunlara katilan sporcular hakkinda nispeten az sey yazilip
¢izildigi belirtilmistir. Ayn1 zamanda esporun hizla biiyiimesiyle birlikte esporcularin sayisinda da
ayni oranda artis yasanmakta ve espor ozellikle gengler arasinda bir kariyer segenegi olarak
popllerlik kazanmaya devam etmektedir (Kocadag, 2019; Salo, 2017). Bu popiilariteye bagh
kariyer tercihleri ise kariyer siirdiiriilebilirligi konusunu akillara getirmektedir. De Vos ve digerleri
(2020) genel olarak kariyer siirdiiriilebilirliginin kisi, baglam ve zaman olmak iizere ii¢ “kritik”
boyutu oldugunu ileri siirmektedir. “Kisi” boyutu, bireylerin kariyer siirdiiriilebilirligini kendi
diisiince ve eylemleriyle nasil yonettikleri ile ilgilidir. “Baglam” boyutu, is arkadaslarinin,
igverenlerin, kurumsal veya kurumsal politikalarin kariyer siirdiiriilebilirligini nasil etkiledigiyle
ilgilidir. Ayn1 zamanda aile tiyeleri, arkadagliklar ve bos zaman aktiviteleri gibi diger baglamsal is
dis1 etkileri de igerir. “Zaman” boyutu ise kariyer siirdiiriilebilirliginin dinamizmi ile ilgilidir.
Benzer bir dinamizm espor endustrisinde kendini gosterebilmekte ve her ne kadar popularitesi
gunden giine artarak devam etse de esporda kariyer gelisimi ve yolculuguna iliskin literatiir bilgi
acisindan bir boslugun mevcut oldugu sodylenebilmektedir. Ayni zamanda bireylerin espor

faaliyetlerine katilimlarindan itibaren devam eden kariyer seriivenlerinde, profesyonel olma
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yolculuklarinda ve kariyer gelisimleri sirasinda karsilastiklar1 tehditler ve firsatlara iliskin hali
hazirda bircok soru isaretinin oldugu ifade edilebilir. Bu bilgiler 151¢inda bu aragtirmanin amaci
esporda kariyer siirecine etki eden firsat ve tehditlere yonelik faktorlere 1s1ik tutmak, dolayisiyla

esporda kariyer siirecinin siirdiiriilebilirligi agisindan literatiire katki sunmaktir.
Yontem

Bu arastirmada esporda kariyer siirecine iligskin alan ve firsatlarin belirlenmesi ve esporda
kariyer siireglerini tehdit eden faktorlerin ortaya konmasi amaciyla literatiir taramasi
gergeklestirilmistir. Literatiir taramasi yiiriitiilen ¢alismayla yakindan ilgili olan diger calismalarin
sonuglarint okuyucuyla paylasmak veya bir konu hakkinda literatiirdeki bosluklar1 doldurmak ve
onceki caligmalar1 genisletmek tizere cesitli amaglarla gercgeklestirilebilir (Cooper, 2016; Marshall
ve Rossman, 2011). Bu baglamda aragtirma kapsaminda esporda kariyer stirecine iliskin literatiire

katki sunmak amaci ile bilimsel makale, tez, kitap vb. kaynaklar incelenmistir.
Esporun Tanimi ve Kisa Tarihgesi

Espor insanlarmn bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanimi esnasinda zihinsel ya da fiziksel
becerilerini gelistiren ayni zamanda egiten spor faaliyet alani oldugu ifade edilmistir (Wagner,
2006). Kartal (2020) esporu; federatif yapi ya da oyun sirketlerinin ulusal ya da kiiresel boyutta
diizenledigi lig ve turnuvalarda yer alan rekabet¢i oynanisa ve para ve 0diill havuzuna sahip,
bilgisayarlar veya oyun konsollar1 araciligi ile bireysel ya da takim halinde, fiziki veya ¢evrimigi,
amator ya da profesyonel olarak katilim gosterilen dijital oyunlarin temel alindig1 organizasyonlar

olarak tanimlamuistir.

Espor cok yeni bir fenomen gibi gériinse de, 1967°de gelistirilen ilk video oyunuyla (1s1n
tabancasi) neredeyse yarim asir oncesine dayanmaktadir. Ayrica son on yilda esporun oldukca
popiiler hale geldigi soylenebilmektedir (Pizzo vd., 2018). Ozellikle internet teknolojilerinin
oldukga hizli gelisiminin video oyun endiistrisinde énemli bir devrim yarattig1 ifade edilmistir. Oyle
ki internet araciligiyla oyuncular artik puanlarini ¢evrimigi tutabilir ve sinirlarin 6tesindeki diger
oyuncularla paylasabilir hale gelmistir. Oyuncu topluluklari, antrenmanlar ve etkinlikleri hakkinda
cok daha kolay veri paylasimina imkan saglamistir (Edge, 2013). Ciinkii internet 6ncesi donemlerde
de oyuncularin bilgisayar veya oyun konsollar1 iizerinde elde ettikleri basarilar ve sonuglar yerel
olarak kayit altina alinabilmekte veya yine yerel olarak ayni1 oyun konsolunda iki oyuncu karsilikli
olarak dijital oyunda rekabet edebilmekteydi. Glniimuzde ise internet teknolojilerinin ve bilgisayar
yazilim ve donanimlarmin sagladigi kiiresel 6l¢ekteki etkilesim-erisilebilirlik esporun dogusunda ve

bugiinkii formuna biirtinmesinde énemli bir rol oynamistir.
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Esporun gelisim gostermeye basladigi Asya’da 1990’11 yillarda ekonomik kriz bag
gosterirken, Giliney Kore krizle basa ¢ikmak i¢in ¢dziimiiniin modernlesme olduguna karar vermis
ve internet genis bant erigimini iyilestirerek her eve bir bilgisayar satin alinmasimi tesvik etmistir.
Boylelikle Giiney Kore'de internet kafe kiiltiirii baglamis ve Star Craft Gliney Korelilerin kitleler
halinde oynamaya basladigr oyunlardan biri olmustur. Bu durum, esporlarin 1990'larin sonunda
Asya'da popiiler olmasinin en biiyiik nedenlerinden biri olarak gdsterilmistir (Scholz 2019). Benzer
sekilde Belev ve digerleri (2022) elektronik spor veya espor teriminin tarihi kdkeninin 90’11 yillarin
sonlarma kadar uzandigini belirtmistir. Espor terimini kullanan ilk givenilir kaynaklardan birinin,
Cevrimi¢i Oyuncular Birligi'nin (OGA) agilistyla ilgili 1999 tarihli bir basin agiklamasi olduguna
dikkat ¢ekmistir. O donemde Eurogamer’de goérev yapan Mat Bettington esporu geleneksel
sporlarla karsilagtirmistir. O siralarda, spor tartismalari, 1999 Birlesik Krallik Profesyonel
Bilgisayar Oyun Sampiyonasi (UKPCGC) organizasyonunun, rekabet¢i oyunlarin Ingiliz Spor
Konseyi tarafindan resmi bir spor olarak taninmasini saglamaya yonelik basarisiz girisimiyle de
alevlenmistir. Bunun yani sira o donemlerde, bazi yazilim ve donanim sirketleri veya oyun
gelistiren sirketler tarafindan espor ligleri birbirinden bagimsiz olarak gelistirilmis ancak bu
organizasyonlar igbirligi yapmakta giicliik cektigi ifade edilmistir. Bu durumun ise yakin
donemde espor liglerinin ortak isleyisini daha da uyumlu hale getirmesi beklenen federasyonlarin
ortaya ¢cikmasinda onemli bir etken oldugu ileri siiriilmektedir (Jenny vd., 2017). Bu siiregte bu
organizasyonlarin vizyonu aslinda geleneksel sporlar ile benzer bir yapiya sahiptir. Boylelikle artik
¢ogu espor organizasyonu c¢evrimigci (online) veya LAN'da (yerel ag) olarak seyircilere ev sahipligi
yaparak espor arenalarinda-sahnelerinde gerceklestirilmeye baslamistir  (Wagner, 2006).
Giliniimiizde ise Uluslararasi Espor Federasyonu’nun (IeSF) kurulmasi oyunlarin biitiinliigiini
korumak, uluslararasi kurallar ve standartlar belirlemek adina esporun biytimesinde 6nemli bir pay
sahibi olmustur (Erdogan vd., 2018). Bu federatif yap1 giiniimiizde ¢ogu espor organizasyon ve
etkinliklerinin diizenlenmesinde gorev tistlenmektedir ve bu federasyona aralarinda Tiirkiye’nin de

bulundugu toplam 140 iilke tiye olmustur (IeSF, 2023).

Espor Oyun Tiirleri ve Organizasyonlari

Esporun temelinde dijital oyunlar yer almaktadir ve bu durum yaratici fikirlerin birbirinden
farkli espor oyunlaria doniismesinde ve yeni espor oyun tiirlerinin dogmasinda énemli bir etken
olabilmektedir. Baslica espor oyun tiirlerinin ¢ok oyunculu gevrimigi savas arenasi (MOBA), birinci
sahis niganc1 (FPS), doviis oyunlari, yaris oyunlari, dijital kart oyunlari, gergek zamanli strateji veya
spor oyunlari oldugu bilinmektedir (Banyai vd., 2019). Turkiye Espor Federasyonu ise espor
branglarini; MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi), FPS (Birinci Sahis Niganci), RTS
(Gergek Zamanli Strateji), Battle Royale (Hayatta Kalma), Spor, MMORPG (Cok Katilimcili
Cevrimici Rol Yapma Oyunu), Fighter (Doviis) ve alt brans olarak da Hado (Artirilmis Gergeklik
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(AR) sporu) seklinde sirlamistir (TESFED, 2023). Espor, bu oyun tirleri 6zelinde profesyonel oyun
yarigmalarimi igeren etkinlikleri kapsamaktadir. Farkli platform ve kanallar araciligiyla espor, takim
oyunculari, taraftarlar, sponsorlar ve oyun sirketlerinin temsilcilerinden olusan genis bir kitleyi
turnuva ortamlarina tagimaktadir (Kim vd., 2020). Espor turnuvalar1 ve yarigsmalarina iligkin artig
oyuncularin profesyonellesmesine yol agmistir. 1996'da Amerika Birlesik Devletleri'nde Cyber
athlete Professional League (CPL), 1997'de Dogu Avrupa'da AMD Professional Gamers League
(PGL), 1997'de Almanya'da Deutsche Clanliga (DeCL) gibi bircok tlkede profesyonel ligler ortaya
cikmistir. 1998'de Hollanda'da Clanbase Ligi kurulmustur. Bu ligler, turnuvalarin diizenlenmesinde

ve endistrinin yapilanmasinda 6nemli bir rol oynamistir (Bosquet ve Ertz, 2021).

AMD ve Intel gibi donanim sektoriinde yer alan sponsor firmalar espor organizasyon ve
turnuvalarim1 finanse etmeye basladik¢a ve yeni ¢ok oyunculu ve rekabete dayali espor oyunlari
gelistirildik¢e espora olan ilgi daha da artmistir. Bu iki sirket yeni gelistirilen oyunlarin daha giiglii
grafik ve iglemci giicli gerektirmesi nedeniyle espor organizasyon ve turnuvalarina sponsor olarak
espor endiistrisinde onemli bir pazar paymna sahip oldular. Her ne kadar espor turnuva ve
organizasyonlaria sponsorluklar dahil olsa da turnuvalarin elde ettikleri gelirler heniiz bir sonraki
turnuva i¢in fon olarak kullanilmaktan 6teye gecememistir (Scholz, 2019). Birbirinden farkli oyun
ve donanim sirketleri ve federatif yapilar tarafindan espora iliskin farkli oyun tiirlerinde ulusal veya
kiiresel Olgekte yiiksek para Odiili havuzlarma sahip birgok ligler, turnuva ve organizasyonlar
diizenlenmektedir. Yakin tarihte esporun her gecen giin artan popiilaritesine bagl olarak, “Rocket
League ve Street Fighter V” adli iki espor oyununun 2020 Tokyo Olimpiyat oyunlarindan 6nce
Uluslararas1 Olimpiyat Konseyi tarafindan onaylanmis bir turnuvaya dahil edilmesini sagladig:
belirtilmistir (Martinello, 2019). Zaman igerisinde belirli bir ekonomik ve sosyal olgunluga erisen
ve nihayetinde kiresel bir fenomen halini alan esporun poptilaritesinde katalizor role sahip etkenler
ise agsagidaki gibi siralamistir (Kartal, 2021; Kartal, 2022);

. Espora kolay erisim,

. Fiziksel (fiziki engel, obezite vb.) ya da demografik (yas, cinsiyet vb.) ozellikleri

Onemsiz kilmasi,

o Her gecen giin biydyen kiresel endustrisi,

. Oyun tiirlerindeki ¢esitlilik,

o Oyunlarin siklikla glincellenmesi,

o Ulusal-kiiresel yeni arkadasliklara ve sosyallesmeye imkan tanimasi,
. Kendine has bir dilinin ve jargonunun olmasi.
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Esporun giiniimiizde eristigi popiilaritenin ve hizla yayginlasmasindaki bir diger etkenin ise Covid-
19 siireci oldugu sdylenebilir. Bu donemde hayata gecirilen kisitlama ve tedbirlerle birlikte bir
sosyal izolasyon s6z konusu olmus, espora ve dijital oyunlara iliskin yonelimde ise ciddi bir artig
goriilmiistiir. Bir diger ifadeyle Covid-19 sureci esporun daha ¢ok izlenmesine ve oynanmasina,
yayginlagsmasina, akademik calismalara konu edinmesine ivme kazandiran bir donem olmustur

(Fakazli, 2020; Goldman ve Hedlund; 2020; Marta vd., 2020).

Espor Endustrisi ve Kariyer Alanlart

Kariyer kavrami, insanlarin hayatlarmin énemli bir boliimiinde mesgul olduklar1 karmasik,
kisisel ve dinamik bir faaliyet olarak tanimlanmistir. Ayrica kariyerin, inanglar, davraniglar, toplum
ve cevre arasindaki dinamik etkilesimlerden etkilenen profesyonel ve kisisel siireglerin ve
etkinliklerin, bu kavrama iligkin pozitif veya negatif algilarin karmasik (Sakar ve Kahraman, 2023)
bir karigimi yoluyla insa edildigi ifade edilmistir (Hall, 2002; Patton ve McMahon, 2014). Benzer
sekilde esporda kariyer surecinin kisisel ve dinamik bir siire¢ oldugu sdylenebilmektedir. Ciinkii
espor ekosistemi gelisen paydaslar (yayinci, altyapr platformlar: tedarikgileri, takimlar/oyuncular,
yarisma diizenleyicileri, yayincilar, sponsorlar ve seyirciler) etrafinda dinamik bir yapilanma
egilimi gostermektedir. Espor endustrisi ve esporda kariyer siiregleri isleyisi agisindan geleneksel
sporlarla benzesmektedir. Ornegin esporda kullanilan pazarlama stratejileri ve yaklasimlar
geleneksel spor pazarlamasina benzerdir ve espor endstrisinde yer alan organizasyonel yap1 ve
kuruluslarla ilgili stratejiler gelistirmek ve uygulamak i¢in uygun bir yapiya sahiptir (Pizzo vd.,
2018). Ancak espor turnuvalarina katilan takimlar bir glinde birden fazla miisabakaya katilabilirken
geleneksel sporlarda takimlar genellikle giinde en fazla bir kez ma¢ yapabilmektedir (Pizzo vd.,
2022). Esporun her gegen giin artan popiilaritesi profesyonel oyuncu ve takimlarin sayisinda dnemli
bir artisa neden olmus ve geng bireylerin espor endustrisinde kariyer yapma olasiligma olan
ilgilerinde 6nemli bir artis1 tetiklemistir (Smith vd., 2019). Hou ve digerleri (2020) espor
endiistrisinin gelisim gostermesinde canli yayin platformlarinin da 6nemli bir rol oynadigina dikkat
cekmis ve esporun daha geleneksel sporlara 6zgii medya platformlarinda yer almasmin espor
endistrisine olan katkiy1 artirabilecegine dair bir ongdriide bulunmuslardir. Bu baglamda espor
endiistrisinin  biliylimesinde ve bugiinkii seviyeye erismesinde basarili bir seyir ekosistemi
olusturulmas: faktoriiniin de oldukca 6nemli bir yere sahip oldugu sdylenebilmektedir. Esporun
basarisinin ardindaki bir bagka etken de yarigmay1 kazananlara verilen 6diil havuzlaridir. Ornegin
StarCraft II Diinya Sampiyonast (WSC) veya League of Legends Sampiyonasi (LCS) gibi oyunlar
icin bir milyon dolar1 agan 6diil havuzlar1 belirlenmistir (Kim vd., 2020). Newzoo’nun (2023) espor
endistrisine dair yayinlamis oldugu raporda, diinya ¢apindaki oyuncu sayisinin 2023'te yillik %6,3
artigla 3,38 milyara ulasacagi, kiiresel oyun pazarinin ise yillik biiyiimeyle 187,7 milyar dolar gelir

elde edecegi paylasilmigtir. Ayrica mobil oyunlarin gelirlerde en yiliksek pay1 aldigi, konsol
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oyunlarinin ise endiistrinim biiylimesinde onemli bir itici gii¢ olacagina yer verilmistir. Espor
endiistrisine iliskin paylasilan bu istatistiksel bilgiler espor endiistrisinde ciddi bir kariyer alani
potansiyeli olduguna isaret etmektedir. Ancak espor, spor sektoriine yeni dahil oldugundan dolay1
tek bir yonetisim yapisina sahip degildir. Espor oyunlarinin gelistiricileri ve yaymecilari, telif
haklarina sahip olduklar1 i¢in espor organizasyonlarini gerceklestirme ve bu organizasyonlarin
kurallarim1 yonetme hakkina sahip olduklari i¢in esporun siirdiiriilebilirligi ve yayginlagmasi
acisindan O6nemli bir yere sahiptirler (Gdonteli, 2020). Wylleman (2019) gelistirdigi teorik bir
modelde paydaslarin (sponsor vb.) ve dnemli diger kisilerin (aile ve sosyal ¢evre vb.) sporcularin
kariyer gelisimlerinde ve gecislerinde 6nemli bir rol oynadigini belirtmistir. Lu ve digerleri (2021)
ise espor endiistrisinin hizli gelisimine bagli olarak, “Espor Egitimi” isimli bir egitim sistemine
ihtiya¢ duyuldugunu belirtmislerdir. Onlara gore {iniversiteler ve diger egitim sirketlerinin de dahil
oldugu ¢ogu egitim kurumu i¢in bu siire¢ hem firsatlar1 hem de tehditleri beraberinde getirmektedir.
Firsatlar acisindan ele alindiginda espor sektorii milyonlarca is acig1 yaratirken, esSpor pazarinin
talebini karsilamak {izere bu alanda yetismis, nitelikli ve egitimli bireylerin yetistirilmesinde ise

bazi zorluklarin s6z konusu olduguna dikkat ¢cekmislerdir.

Esporda Kariyer Firsatlart

Esporun erken donemlerinde “internet kafe turnuvalar1” oldukg¢a 6nemli bir yer tutmaktadir
ve bu turnuvalarda 6diil havuzlarimi genellikle klavye, fare (mouse) vb. donanim araglari
olusturmaktadir. Bu dénemlerde diizenlenen turnuvalar aslinda esporda kariyer yolculugunun ilk
adimlar1 olarak goriilebilir. Ciinkili profesyonel esporculuk kariyerine erismis, giinlimiizde kiiresel
veya ulusal duzenlenen espor organizasyon ve turnuvalarinda milyonlarca dolar kazanan birgok
esporcunun kariyer yolculugunun o giinlere dayandigi soylenebilmektedir. Bir baska ifadeyle
esporun aslinda basta esporcular 6zelinde olmak Uzere klavye-fare’den milyonlarca dolara uzanan
bir kariyer yolculugu oldugunu séylemek hi¢ de yanlis olmaz. Literatiirde esporda kariyer siirecine
dair baz1 arastirmalarin oldugu sdylenebilmektedir. Ornegin Bingdl ve Cakir (2021) Tiirkiye'deki
profesyonel espor oyuncularmin gelecek beklentilerinin kariyer planlama davraniglart iizerindeki
etkisini kariyer uyumu, kariyer iyimserligi ve is piyasasina iligkin algilanan bilgi faktorleriyle
incelemeyi amaglayan bir bilimsel arastirma yiirlitmiislerdir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore
esporcularin gelecek beklentileri, kariyer uyumluluklarini ve kariyer iyimserliklerini orta diizeyde,
espor pazarina yonelik algilarinmi ise zayif yonde olumlu etkilemektedir. Bu baglamda arastirmaya
katilim gosteren bireyler siirdiiriilebilir bir espor kariyeri igin espor ekosistemi ile uyumluluk
gosteren bir kariyer gelecegi algisina sahiptirler. Benzer sekilde Kartal ve Temel (2021) ise
ozellikle Tiirkiye gibi gelismekte olan ve geng¢ niifusa sahip {ilkelerdeki iiniversitelerin, espor
endiistrisinin farkli is kollar1 ve kariyer alanlarinda ekonomik ve sosyo-kultlrel boyutta Gretken rol

oynayabilecek potansiyel bir kitleye sahip oldugunu ifade etmislerdir.
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Esporda kariyer transferinin geleneksel sporlara kiyasla cok daha kolay gerceklestigi
sOylenebilir. Geleneksel sporlarda bu siire¢ daha c¢ok antrendrlik, kocluk veya yorumculuk ile
smirli olabildigi gibi, esporda oyun tiirleri arasinda bir kariyer transferi dahi s6z konusu
olabilmektedir. Ornegin, geleneksel sporlarda bir futbolcunun bir anda basketbol brangna
yonelmesi, yetenek ve becerisini o bransa aktarmasi ¢cok miimkiin olamazken, esporda birinci sahis
nisanct oyununda (FPS) yetenekli bir esporcunun farkli bir FPS oyununda da basar1 sergilemesi
kacinilmaz olabilmektedir. Bu siiregte esporda farkli oyunlara veya oyun tiirlerine kariyer
transferinin oldukca hizli olmasi da bir kariyer firsati olarak degerlendirilebilir. Genel olarak

esporda kariyer alanlar1 agagidaki gibi 6zetlenebilir;

Profesyonel Oyunculuk: Profesyonel esporcular bir espor oyununu en st diizeyde oynayan,
belirli bir yetenege sahip, resmi espor turnuva ve organizasyonlarda lisansli olarak belirli
anlagmalar c¢ergevesinde bir espor takimi veya kuliibli biinyesinde miicadele eden kisilerdir.
Esporcularin elit diizeydeki turnuva ve organizasyonlarin haricinde, diger cogu espor
organizasyonlarinda para ddiilii dagitimi siirecinde kazandiklar takdirde diger katilimcilardan daha
fazla 6diil havuzuna sahip olduklar1 ifade edilmektedir (Coates ve Parshakov, 2016). Esporun, son
yillarda benzeri goriilmemis bir biiylime siirecine girdigi ve bununla birlikte, bircok oyuncunun
profesyonel bir espor kariyeri siirdirme hevesinin giin gegtikce daha gekici bir hale geldigi ifade
edilmistir (Campbell vd., 2018).

Takim Sahipligi-Kog¢lugu ve Mentorliik: Takim sahipleri genellikle yatirnm amacli espor
takimlart kurabilmekte ve bagarili olduklar1 takdirde espor organizasyonlarindan ciddi gelirler elde
edebilmektedirler. Takim koglar1 ve mentorler ise aslinda geleneksel sporlarda oldugu gibi
antrendrliik gorevini Ustlenirler. Genellikle onlar da bir déneminin espor oyun tiiriinde yildiz
esporculuk donemi gecirmis, ilgili espor oyunun ustasi haline gelmis olabilirler. Normalde espor
takimlar1 igerisinde oyun i¢i lider (In Game Leader) bir bagka ifadeyle takim kaptanlar1 diger takim
oyuncularmi yonlendirip siirekli iletisim kurmakla yiikiimliidiir. Ancak takim koclar1 ve mentorler
oyun mekanigi, harita yapisi vb. konularda takimin antrenman siireglerini sevk ve idare ederken 6te
yandan Ozellikle turnuvalar esnasinda takimin mental diisiis yasadigi veya geriye diistiigi
durumlarda devreye girerek hem rakibi analiz edip ona gore takimlarint yonlendirme hem de takim

motivasyonunu artirma gibi rolleri de iistlenirler.

Sunuculuk-Yayincilik: Geleneksel sporlarda oldugu gibi espor organizasyonlarinda da bir
canli yaym siireci s6z konusudur. Bu siiregte profesyonel sunucular ¢esitli canli yayin
platformlarinda espor magclarinin sunumunu gerceklestirirler. Espordaki sunuculugun geleneksel
sporlardaki sunuculuga gore one ¢ikan farkli yonii ise esporculara oyun ici takma isimleri ile hitap

etmeleridir. Yani esporcular gergek isimleri yerine kendi belirledikleri oyun ici takma isimleri ile
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bir bagka ifade ile dijital kimlikleri ile bilinirler. Espor sunucularinin daha cok ilgi duyduklari,
kendilerinin de oynadigi, ilgili espor oyunun karakter, harita vb. Ozelliklerine hakim olmalari,
elbette ki seyircileri heyecanlandiran bir anlatima sahip olmalar1 beklenmektedir. Ayn1 zamanda
esporcular da (kariyerine devam eden ya da sonlandirmis) kendi kisisel canli yayinlarini
gergeklestirerek  kendi takipeileri ile iletisim kurmakta bu siirecte 1lgili platformlar ile
gerceklestirdikleri cesitli anlagsmalar geregi maddi kazang elde edebilmektedirler. Eger popiiler bir
esporcu iseniz bu platformlar arasinda sizi transfer etmek {izere ¢ok yiiksek miktarda paralar teklif

edilebilmektedir.

Analistlik: Analistler espor kuliipleri tarafindan rekabet edilen espor oyunlarinda ilgili
espor oyunu ile rakip takimlarla ilgili analizleri ve istatistikleri tutmak, takim basarisini ve
performansini artirmak iizere ise alinirlar. Ozellikle belirli oyun haritalarma sahip Counter Strike:
Global Offensive vb. espor oyun tiirlerinde analistler rakip oyuncularmn harita {izerinde set adi
verilen taktiksel oyun stratejilerini analiz ederek calistiklari takim oyunculara karst hamle i¢in
cesitli Ongoriller ve avantajlar saglayabilirler. Ayni zamanda espor oyunlarmin sik sik
giincellenmesi nedeni ile ilgili oyuna eklenen yeni karakter veya harita 6zelliklerini, yeni metalar1
(oyunda avantaj saglayabilecek ekipman, karakter kombinasyonlar1 vb.) analiz ederek takimin bu

yeniliklere adapte olmasinda 6nemli rol oynarlar.

Sosyal Medya-I¢erik Ureticiligi: Espor dijital oyunlari temel aldig iizere bu dijital diinyanin
kapilarin1 aralamak i¢in zihin diinyanizdaki yaratici fikirleri bir iirline doniistirmek cok da zor
olmaktadir. ESpor oyunlarinda yer alan oyun mekanikleri, karakterler, oyun i¢i kozmetik olarak
nitelendirilen karakter goriiniisleri, kiyafetleri vb. bir¢ok dijital igerigin liretiminde igerik iireticileri
onemli rol oynarlar. Ayn1 zamanda esporun sosyal medya boyutunda bu igerik iireticileri ¢esitli
kuliip veya organizasyonlarin sosyal medya hesaplarinda o kuliibiin taraftarlarima yonelik ¢esitli

dijital gorsel ya da yazili igeriklerin paylasiminda farkli gérevler istlenebilmektedirler.

Yoneticilik-Hakemlik: Espor organizasyonlarinda yoneticiler veya espor hakemleri maglarin
sonuglarin1 kaydetmekte, oyuncularin énceden belirlenmis kurallara uymasini saglamakta ve ihlal
durumlarinda ceza vermektedirler. Cevrimi¢i ya da LAN (yerel ag) iizerinden gergeklestirilen
turnuvalarin esit rekabet unsurunun korunarak stirdiiriilebilmesi, miisabakalar esnasinda ortaya
cikabilecek bazi teknik problemlerin giderilmesi (oyuncu kulakliginin c¢alismamasi vb.) ve
organizasyonun sorunsuz tamamlanabilmesi ag¢isindan espor turnuvalarinda mutlaka yonetici

(admin) ve hakemlere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Oyun ve Yazihm Gelistiriciligi: Dijital oyun ve yazilimi gelistiriciligi esporu uzun bir slre

oynayan oyuncular veya espor ekosistemine dahil olan paydaslarin istihdam edilebildigi bir diger
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kariyer alani olarak nitelendirilebilir. Bir espor oyununu uzun slre oynayan esporcunun yeni bir
espor oyunu ya da mevcut bir espor oyununa eklenecek yeni karakter, harita, veya bir oyun
mekanigi konusunda ilgili espor oyun gelistiricileri tarafindan ekibe dahil edilmesi ve o kisinin

deneyim ve tecriibelerinden yararlanmalar1 da olasidir.

Organizatorlik- Pazarlama: Espor oyun ve turnuvalarinin sayisi her gegen giin artmakta ve
bu turnuvalar kiiresel veya ulusal dlgekte, cevrimici ya da fiziki arenalarda gerceklestirilmektedir.
Bu siirecte bu organizasyonlarin zaman ve mekanmin belirlenmesi, arenalarin (sahnelerin)
miisabaka giiniine kadar hazir hale getirilmesi ayni zamanda maddi ve beseri kaynagm etkin
kullanilmasi i¢in organizatdrlere ve pazarlama becerisine sahip bireylere ihtiya¢ duyulabilmektedir.
Ayni1 zamanda bu organizasyonlarin Oncesinde reklam ve pazarlama faaliyetlerine ihtiyag
duyuldugu iizere espor ekosistemini iyi tanityan pazarlama beceri ve stratejilerine hakim kisiler

istihdam edilebilmektedir.

Esporda Kariyer Tehditleri

Espora 6zgii kariyer tehditlerinin basinda yetenek secimi ve kesfi agisindan sadece Giliney
Kore gibi esporun oldukca eski donemlere dayandigi ve popiiler oldugu bazi iilkelerdeki
yeteneklerin kesfedilmesi ve tanimlanmasiyla ilgili sinirlilik durumu gelmektedir (Hilvoorde ve Pot,
2016). Ozellikle Asya iilkelerinde internet ag alt yapisinin ¢ogu diger diinya iilkelerine kiyasla ¢cok
ileri diizey olmasi iist diizey profesyonel oyuncularin agirlikli olarak Asya kokenli olmasina neden
olabilmektedir. Ayrica ¢evrimigi diizenlenen espor organizasyon ve turnuvalarinda da internet ag
altyapisi rekabet dengesini bozabilmektedir. Bu siirecte esporda yetenek ve becerisini kanitlamak
isteyen ag alt yapisinin belirli bir standardin altinda kaldigi iilkelerdeki esporcularin kariyer

yolculugu ise baglamadan son bulabilmektedir.

Esporda kariyer siirecini baltalayan bir diger faktor ise espora yonelik karsit goriislerin s6z
konusu olmasidir. Literatiirde ve sosyal hayatta esporun spor olup olmadigina dair tartismalar
devam etmekte (Martoncik, 2015; Parry, 2019; Mareli¢ ve Vukusi¢, 2019) ve bu slirecte esporda
kariyer yapmak isteyen bireyler ve ebeveynleri agisindan gelecek kaygisi yaratmakta ve bir soru

isareti haline gelebilmektedir.

Tan ve digerleri (2022) esporda bazi elit sporcularin mesleki yaralanmalar nedeniyle erken
emekli olmasinin, toplumun dikkatini espor sporcularinin saglik sorunlarina yonelttigine dikkat
cekmislerdir. Ozel mesleki problemlerle kars: karsiya kalan esporcular, yasitlarina gore farkli saglik
sorunlartyla karsilagmaktadir. Bu nedenle meslek grubuna yoénelik etkili bir saglik yonetimi
yiiriitmek icin saglik tehlikelerini ve yaygin saglik sorunlarini bilimsel olarak belirlemenin 6nemine

vurgu yapmugslardir. Benzer sekilde uzun sire espor oyunlart oynama ve monoton oturma
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pozisyonlar1 nedeniyle oyuncularin iist ekstremitelerinde, 6zellikle de ellerinde, bileklerinde ve
sirtlarinda asir1 kullanim nedeniyle sakatliklara maruz kaldiklar1 ifade edilmistir. Ayrica karpal
tiinel sendromu, tenis¢i dirsegi ve sirt agrisinin esporcularda yaygin bir rahatsizlik oldugu ve bazen

oyuncular1 mola almaya, hatta oyunu birakmaya zorladig: belirtilmistir (Seiffert vd., 2020).

Hwang (2022) milyarlarca dolarlik espor sektoriiniin gdsterdigi hizli bityiimenin bir dizi yeni
yasal sorunu da beraberinde getirdigini ifade etmistir. Bu yasal sorunlarin arasinda "e-doping"
diizenlemesinin de yer aldigini belirterek, espor oyunlar1 sirasinda doping kullanan esporculara
haksiz avantaj saglayan kural dist yazilim ve hile kullaniminin 6n plana ¢iktigina dikkat ¢ekmistir.
E-dopingin, oyuncular ve taraftarlar1 esporun adaletine giivenmekten alikoydugunu, bu durumda

sektoriin siirekli biiylimesi i¢in hayati onem tagiyan biitiinliigiinii tehlikeye attigini ileri stirmustiir.

Egliston (2020) espor oyunlarini ve platformlarint gelistiren sirketlerin neden zamanla
icerigi siklikla degistirdigini belirlemek i¢in bir c¢alisma gerceklestirmistir. Bu ¢alismanin
sonucunda oyuncularin farkli oyun zevkine ve beklentilere sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Yine bu
caligmada Onceki espor oyunundan daha iyi bir deneyim talep edildigi, dolayisiyla gelistiricilerin
yaraticiligini gerektiren bir yoniiniin olduguna isaret edilmistir. Eglence amacli bu oyunlar1 oynayan
kitle icin bu guncelleme ve yenilikler heyecan verici, yenilik¢i bir yone sahip olabilmektedir. Ancak
bu slirecte espor oyunlarina iliskin yapilan oyun i¢i giincellemelere ayak uyduramayan profesyonel
esporcular, oyunlardaki mevcut pozisyonlari1 kaybedebilmekte, hatta kariyerlerini dahi

sonlandirmak zorunda kalabilmektedirler.

Esporda kariyer siirecini olumsuz etkileyen bir diger siirecin ise finansal problemler oldugu
sdylenebilir. Ornegin Jozwiak (2022) ozellikle hukuk sistemlerinde yerel yonetimlerin geleneksel
sporu dogrudan desteklemesine ve finanse etmesine olanak taniyan pek c¢ok diizenleme
bulunduguna isaret etmis, ancak esporun finansmanina imkan taniyan yasal diizenlemelere nadiren
rastlandiginin altin1 ¢izmistir. Bu durumda espor organizasyonlarinin yeterli sponsorluk ve
finansman destegi alamamasi durumunda esporda istihdam silirecinin de zorlagtigi
sOylenebilmektedir. Dahas1 esporcularda sendikalasma olmadigindan dolay1 6zliikk haklar ile ilgili
bir smirlilik da s6z konusudur. Bu, Ozellikle en iyi esporcularin 6nemli basarilar sonrasi
kutlamalarin akabinde takimlardan atilabildigi ¢ogu 6rnek siireclerin varliginda, esporcularin sik sik
takimlarda degistirilebilirligi de dikkate alindigi zaman, esporda kariyer siirecine dair is
stirdiiriilebilirligi ve giivenligini baltalayan bir siire¢ s6z konusu olabilmektedir (Allen, 2018).

Genel olarak ise esporda kariyer siirecini tehdit eden siiregler ise asagidaki gibi siralanabilir;
e Espora iligkin karsit goriisler,

e Yetersiz finansman ve sponsorluk,
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e Oyuncu haklarina dair hukuki sorunlar,

e Yetersiz ag alt yapilari,

e Fiziksel ve mental saglik problemleri,

e Espor oyunlarinin siklikla giincellenmesi,

e E-doping,

e E-hile ve kumar,

e Ailenin ve sosyal ¢evrenin espora yonelik 6n yargilari.

Sonug

Espora yonelik artan bilimsel aragtirma ilgisine ragmen, esporcularin kariyerlerine iligskin
bilgi eksikliginin mevcut oldugu, esporcularin kariyer gelisimlerinin ele alinmas1 gereken 6nemli
bir konu oldugu belirtilmistir (Seo, 2016). Bu arastirma kapsaminda espor ekosisteminde yer alan
hali hazirdaki kariyer alanlari; takim sahipligi-koclugu ve mentorluk, sunuculuk-yayncilik,
analistlik, sosyal medya-igerik {ireticiligi, yoneticilik-hakemlik, oyun ve yazilim gelistiriciligi,
organizatorliikk ve pazarlama seklinde siralanabilir. Esporda kariyer sirecini tehdit eden ve olumsuz
yonde etkileyen faktorler ise; espora iliskin karsit goriisler, yetersiz finansman destegi ve
sponsorluk, oyuncu haklarina dair hukuki sorunlar, yetersiz ag alt yapilari, fiziksel ve mental saglik
problemleri, espor oyunlarmin siklikla giincellenmesi, e-doping, e-hile ve kumar, ailenin ve sosyal
cevrenin espora yonelik 6n yargilari seklinde 6zetlenebilir. Esporda kariyer transferinin ¢ok daha
hizli ve gok yonlii olmasi 6nemli bir kariyer firsati olarak géze ¢arpmaktadir. Espor oyun tirlerinde
benzer oyun mekanikleri oldugu igin esporcularin ¢ok hizli bir sekilde ayni oyun tiirlinde farkli
1simli bir oyuna ge¢is yapmasi ve uyum saglayabilmesi olduk¢a hizli olabilmektedir. Ayn1 zamanda
tlm espor oyunlarinda elde edilen skor siralamalarinin ve oyun i¢i gelinen seviyelerin ¢evrimigi bir
sekilde kiiresel dlgekte bir erisilebilirlige sahip olmasi esporda transfer siirecini hizlandirdigi, bu

durumun da yetenekli esporcular i¢in esporda énemli bir kariyer firsati sundugu séylenebilmektedir.

Sonug olarak esporun dijital bir diinya {izerine kurulu oldugu, dijital diinyanin sundugu
imkdn ve olasiliklarin ise hala smirlart ¢izilememis, agik uglu bir Ozellikte oldugu
sOylenebilmektedir. Bu nedenle esporda kariyer alanlarinin, firsat ve tehditlerin donemin teknolojik
kosullarina bagl siirekli degisen, dinamik bir yapiya sahip oldugu, bu temada gelecekte yiiriitiilecek
arastirmalarin ise esporda saglikli bir kariyer siirecinin insa edilmesi ve bu siirece bagli bir

stirdiiriilebilirlik saglanmasi agisindan 6nemli oldugu degerlendirilmektedir.
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Oneriler

Arastirma kapsaminda esporda kariyer siirecinin siirdiiriilebilirligi agisindan asagidaki

Onerilere yer verilmistir;

e Esporda kariyer siirecinin siirdiiriilebilirligi acisindan aile ve sosyal ¢evrenin espora
iliskin 6n yargilarmi ortadan kaldirmak admma seminer ve egitimler

gergeklestirilebilir.

e Universitelerde espor laboratuvarlar1 kurulabilir ve Universite Espor Topluluklari
koordinasyonlugunda kariyer tesvigi yaratabilecek turnuva etkinlik ve

organizasyonlar diizenlenebilir.

e Espor kullplerinde spor psikologlart ve spor hekimlerinin zorunlu olarak
bulundurulmasi, esporcularin psikolojik ve fiziksel sagliklarinin korunmasi-
iyilestirilmesi saglanabilir, dolayisiyla bu durum esporda kariyer strecine olumlu

katki sunabilir.

e Ortadgretim ve Yiksekogretim kademelerindeki okul ve iniversitelere esporda
kariyer yapmis Ust diizey sporcular davet edilerek “Esporda Kariyer Giinleri”

etkinlikleri ad1 altinda esporun tanitilmasi saglanabilir.
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