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Oz

Bu c¢alisma, elektronik altyap: ile desteklenen oyunlarin gelismesiyle birlikte
ortaya ¢ikan ve e-spor olarak adlandirilan alanda istihdam edilen oyuncularin
emek sireclerine odaklanmaktadir. Bu baglamda YouTubeda yer alan 22 adet
video dokiiman, icerik analizi ve yorumlayici yaklagim temelinde incelenmistir.
E-sporun oyuncular tarafindan oyun-is ikileminde nasil degerlendirildigi, ige
bagli olarak eglence kaybinin yasanip/yasanmadigi yanit: aranan temel sorulari
olusturmaktadir. Video dokiimanlarin gosterdigi en 6nemli nokta, emek giicii-
niin yeniden dretiminde temel bir 6ge olan oyun oynama etkinliginin kapitalist
birikim alaninin nesnesi haline gelmesiyle oyunsal 6zelliklerini kaybettigi, oyun-
cular acisindan eglencenin degersizlesmesine yol actigidir.
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From Game to Work, Gamers to Workers: A Critical Review for Labor Process of
Esports Players

Abstract

This study focuses on the labour processes of the players employed in the field
called Esports, which emerged with the development and diffusion of electronic
games. In this regard, twenty-two videos on YouTube were analysed on the basis
of content analysis and interpretative approach. The evaluation of esports by the
players in the game-business and whether or not there is any loss of entertain-
ment depending on the esports activity constitutes the main issues examined in
this study. More importantly, this study shows when the activity of playing games
becomes the object of the capitalist accumulation and a fundamental element in
the reproduction of labour power, it loses its features as an entertainment.
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Giris

Elektronik tabanl spor etkinlikleri olarak ifade edilen e-sporun 2019 yilinda
dinya genelinde 1,1 milyar $ biytkliikte bir gelir hacmiyle, yilda ortalama
4000’in tzerinde turnuvanin diizenlendigi bir alan haline gelmesi, dijital oyun
oynamanin politik ekonomi zeminde tartisilmasina olanak saglamaktadir
(Ercansungur ve Canbaz, 2019: 207). Bununla birlikte baska spor dallarinda
da yer alan ya da sadece e-spor lizerinde uzmanlasan diinya capinda ¢ok
sayida takimin varligindan bahsetmek mtmbkindir. Tirkiye'de de 6nci olarak
profesyonel spor kultipleri bu alanda yerini almig, takip eden yillarda baska
bir spor dalinda faaliyeti bulunmayan, ilk kez bu alanda varlik gosteren e-spor
takimlar1 kurulmustur. 2018 yilinda ise her gecen giin poptlerlesen bu sektore
Tirkiye E-spor Federasyonu'nun kurulmas: eslik etmistir.

Ozellikle internet ve bilgisayar teknolojilerinde yasanan tarihsel gelismelere
paralel olarak geleneksel ve video oyunlar: tizerine calismalar son dénemde
artig gostermekle birlikte cesitlilik gosteren tartigmalara da konu olmaktadir.
Video oyunlarinin test edilmesinde ya da oyun gelistiriciliginde caliganlarin
deneyimleri (Bulut, 2015; Dyer-Witheford ve de Peuter, 2006; O'Donnell, 2009;
Sezgin, 2020), egitimde oyunun yeri (Koéksoy vd., 2019; Erem vd., 2019; Artvinli ve
Demir, 2019) toplumsal cinsiyet ve video oyunu diinyasi (Bryce ve Rutter, 2003;
Alp vd., 2020) baglaminda ele alinan ¢aligmalar bu tartismalardan bazilaridir.
Literatiirde eksikligi gozlenen alan ise, video oyunu oynamada uzmanlagmak
ve misabakalara katilmak kosuluyla istihdam edilen profesyonel e-spor
oyuncularinin ¢alisma deneyimleridir.

Bu calismada, serbest zaman aktivitesi olarak bilgisayar oyunu oynama
etkinliginin, giinimiizde Utcret karsiiginda yapilabilen bir ise doniisimine
odaklanilmaktadir. Arastirmanin temel sorusu oyun oynama etkinliginin tcretli
bir igse dontsimiiyle beraber eglence kaybina ugrayip ugramadigidir. igerik
analizi yontemiyle incelenen video doktimanlarda e-spor oyuncularinin, takim
menajerlerinin ve takim kaptanlarinin is glntne, is iligkisi temelinde oyun
oynamaya, isin yapildigi mekanlara, ¢alisma kosullarina ve buna bagh olarak
fiziksel ve psikolojik etkilerine dair deneyim ve yaklagimlarinin degerlendirilmesi
amagclanmaktadir.

Calisman dort basglik altinda bélimlendirilmis olup; ilk olarak e-spor
faaliyetlerinin  tarihsel gelisimine ve Turkiyedeki hukuki niteligine
odaklanilmaktadir. ikinci olarak, kuramsal diizeyde oyuna yénelik yaklagimlar ile
isin ya da ticretli emegin Marksist temelde analizi ortaya konmaya ¢alisilacaktir.
Uglincii olarak, e-spor antrenmanlarina ve oyuncularin serbest zamanlarina
sahiplik yapan gaming house olarak adlandirilan mekanlarin sundugu fiziksel
olanaklar degerlendirilecektir. Son olarak ise, oyun ve ig ikileminde ortaya konan
kuramsal yaklagimlardan hareketle e-spor oyuncularinin caligma deneyimleri
degerlendirilecektir.
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E-spor Faaliyetlerinin Gelisimi ve E-sporun Tiirkiye'de Hukuki
Niteligi
Elektronik spor yada e-spor olarak tanimlanan faaliyetlerin, elektronik altyapi

ile desteklenen oyunlarin gelismesi ve yayginlik kazanmasi sonucunda ortaya
ciktign gozlenmektedir. Bu tlr oyunlarin gecmisi 1970’1 yillara dek uzanmakla
birlikte (Good, 2012), e-spor adi altinda genis organizasyonlarin bir parcasi
haline gelmesi 6zellikle 2000li yillardan itibaren dijital oyun tretiminde yasanan
artig ve internet teknolojisinin yayginlagmast ile miimkiin olmustur (Ugtinctioglu
ve Cakir, 2017: 36).

Cesitli sponsorlarin bilgisayar oyunlar: temelinde turnuvalar diizenlemesi,
e-spor takimlarina ve yayin platformlarina aract olmalari, daha once
oyuncularinin eglenceye dayal etkinliklerinin bir yatirim alanina dontigmesinde
etkili olmaktadir (Mustafaoglu vd., 2018: 12). Bu alanin yatirima cazip hale gelisi,
ozellikle cesitli e-spor oyuncu ve izleyicilerinin sayisinin artmasiyla firmalarin
reklam faaliyetlerine uygun bir zemin yaratmast ile agiklanmaktadir (Ugiinciioglu
ve Cakir, 2017: 41). Statista veri tabaninda yer alan verilere gore, se¢ilmis dokuz
e-spor! oyunun dinya ¢apindaki toplam oyuncu sayisi 2017 yilinin agustos ay1
itibariyle yaklagik olarak 210 milyon 300 bine denk dismektedir (Statista, 2017).
Ayni kaynakta yer alan diger bir veriye gore ise, 2024 yilina gelindiginde hayran
dizeyindeki e-spor izleyici sayisinin 286 milyona; dizenli olmayan izleyici
sayisinin ise 292 milyona ulagacag: tahmin edilmektedir (Statista, 2021). E-spor
oyunlarina doéntik oyuncu ve izleyici sayis1 goz ontinde bulunduruldugunda,
ilerleyen sirecte sektorin daha da fazla yatirimer ¢cekmesi olast gozitkmektedir.

Tipk: diger spor dallarinda oldugu gibi, e-spor faaliyeti de iki kategoride
degerlendirilmektedir. ilk kategoride goniillii olarak bir araya gelen insanlarm
gerceklestirdigi mtisabakalar yer alirken; ikinci kategoride ekonomik birikim
temelinde organize olan e-spor faaliyetleri yer almaktadir. Tiirkiye'de profesyonel
anlamda ilk e-spor takimini 2015 yilinda Besiktas ve Jimnastik Kultibii kurarken,
izleyen yillarda bagka biiytik spor kulipleri ve cesitli yatirimeilar da bu alana
dahil olmustur (Ugtinciioglu ve Cakir, 2017: 38).

Bu gelismelerin ardindan 24 Nisan 2018 ise tarihinde Tirkiye E-spor
Federasyonu kurulmustur. Federasyon e-sporu “Elektronik bir cihaz vasitasiyla
cevrimici veya ¢evrimdigi ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde katilim
gosterilen her turld aktivite” olarak tanimlamakla beraber 14.12.2019 tarihinde
“Tirkiye E-spor Federasyonu Sporcu Lisans, Vize ve Transfer Talimati” 30978
saylli Resmi Gazetede yayimlanarak yurirlige girmistir. Talimatin besinci
maddesinin (a) bendine gore sporcu lisansi almak isteyenlerin yasi 6 ile 90
arasinda tutulmakta; talimatin (b) bendinde ise 18 yagindan kii¢tikler i¢in veli /vasi
yazil izin belgesi gerektigi ifade edilmektedir.? Tiirkiye E-spor Federasyonunun

1 Burada yer alan E-spor oyunlari sunlardir: League of Legends, Call of Duty, Hearthstone, Dota 2, World of
Tanks, Fifa 17, Counter Strike Global Offensive, Player Unknown’s Battlegrounds, StarCraft Il.
2 T.C. Resmi Gazete, 14.12.2019, Say: 30978.
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2019 tarihinde gerceklestirilen ve yayimlanan 1. Caligtay Raporuna (2019: 2) gore
gelinen noktada Tirkiye'de 60 adet tescilli e-spor kuliibi yer alirken, 634 kadin
844’1 erkek olmak tizere 907 lisansh e-sporcu bulunmaktadir. Ayni rapora gore
Tirkiye'de 32 milyon kisi elektronik alt yapiya sahip oyunlar oynarken, 4 milyon
kisinin de e-spor farkindaligi bulundugu ifade edilmektedir.

Sporcu s6zlesmelerinin hukuki niteligi hentiz netlige kavugsmadigindan dolay1
bir is gérme sozlesmesi, yani hizmet akdi olup; isin goriilmesi, edimin sahsiligi,
sureklilik, tcret ve bagimhlik unsurlarini icermektedir (Aydos, 2013: 646).
Hizmet akdi ise Bor¢lar Kanunu'na tabi olmakla birlikte, is¢i ve igveren iligkisini
ongormektedir. Ancak profesyonel sporculuk hala I Kanunu kapsaminda
tutulmamaktadir (Kig¢itkkgiingor, 1998: 134).

Oyun ve isin Sinirlari

Kiiltiirel olarak farklilik gosterebilmesi sebebiyle tek bir tanimlamasini yapmak
zor olsa da tarihsel olarak oyun ve oyun oynama etkinliginin toplumsal iligkiler
icindeki yerine iligkin birka¢ sey sdylemek mtimkiindir. Johan Huizinga'ya (2017)
gore oyun, her seyden 6nce olagan hayatin disinda gergeklesebilen, 6zgiir bir
eylemdir. Bununla beraber en eski uygarliklardan bugtine dek her tirli maddi
c¢ikar ve yarardan arinmis bir yani vardir. Oyunun 6zgir niteligi disintldiaginde
ayni zamanda gonilli bir eylem oldugunu vurgulamaktadir. Bu bakimdan oyun
evrenine girmeye ya da ¢ikmaya karar veren kisinin kendisidir. Bagka bir ifadeyle
oyuna katilmak ya da ¢ikmakta sahip olunan bu serbestlik oyunun gonillilik
esasmna dayanan niteligini pekistirmekte; dolayisiyla bir is ve gorev alani olan
giindelik zorunluluklarin disinda degerlendirilebilmektedir (Huizinga, 2017: 33).

Oyuna iligkin literatiirde once kabul edilen bir diger caligma ise Roger
Caillois’'un 1958 yilinda Fransizca olarak basimi yapilan Les Jeux et Les Hommes
adl ¢aligmasidir.? Caillois'un oyuna iliskin kavrayist Huizinganin yaklasimiyla
benzerlik gosterse de Caillois Huizinga’nin yaklasiminda 6nemli bir eksiklik
oldugunu not diismektedir. Bahisler, sans oyunlari, at yarislar: ya da piyangolar
gibi oyunlarla ortak ozelliklere sahip olan aktiviteler cesitli kiltirlerde
ve ekonomik stireclerde o6nemli bir yer tutmasina ragmen Huizinganin
calismalarinda neredeyse hicbir yeri yoktur (Caillois, 1961: 5). Bununla beraber
profesyonel oyuncularin ya da profesyonel sporcularin;* 6rnekle boksorler,
bisikletgiler, jokeyler veya hayatlarini ringde, pistte, hipodromda veya sahnede
kazananlarin; oyunu maas, 6dil ya da unvan agisindan distinmesi gereken
aktorlerin oyuncudan ziyade isci olduklart agiktir (Caillois, 1961: 6). Bu ayrim
onemlidir. Ciinki yapilan eylemin kendisi oyunlarin icerigi, oynanisi ve temel
kurallart agisindan ortaklik gosterse de tcretle is dontsiimiyle beraber farkl

3 Bu calismada hentiz Tirkceye cevrilmeyen eserin ingilizce cevirisinden yararlanilmistr.
4 Bu vurgu ile ifade edilmek istenen oyunda goésterilen yetkinlik Gzerinden bir derecelendirmeden ziyade,
oyunun Ucretli olarak oynanmasi Uzerinedir.
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iligkiler tiretecektir. Bog zaman aktivitesi olarak futbol oynanmasi ile futbolun
piyasa mekanizmas: dahilinde ige dontismis hali arasinda belirgin bir fark
vardr. ilkinde goniilliik én plandayken, ikincisinde zorunluluklar baskin gelir. ilk
durumda oyuncunun kendisi oyuna dahil olmak ya da olmamak noktasinda bir
serbestlige sahipken, profesyonel, yani ticret karsilig1 yapilan bir ise doniigsen bir
oyun ile oyuncunun kendisi gondllilik esasini isveren ile imzaladigr sézlesme
karsiliginda rehin vermektedir. Huizinga (2017: 261) ikinci durumu s6yle ifade
eder: “Profesyonellegsme, etkinligin oyunsal tavrini arka plana itmekte, bagka bir
deyisle oyun kendiligindenligini ve tasasizligini kaybettirmektedir” Bu asamada
profesyonellesme, etkinlik oyunsal bir tavra sahip olsa dahi ¢alisma ya da ig
olarak tanimlanan siirecler ile iligkili hale gelir.

Buradan hareketle oyunsal aktivitenin ve gerceklestigi evrenin temelde
zorunluluklar alani olan i zeminine dogru kaymasiyla beraber doniisiime
ugradigini soéylemek mimkindir. Tarihsel olarak tretim tarzlarinda meydana
gelen degisim ve insanin retici etkinligi, caligmay1 mdlkiyet iligkileri baglaminda
degerlendirmeyi gerekli kilmaktadir. Bu tarihsel siireci kapitalist tretim iligkisi
zeminindeki karsilig1 Marksist kuram agisindan temel kategoriler diizeyindeki
sermaye ve iicretli emektir. igci, emek giicii sahibi ya da ticretli emek, fiziksel
ve zihinsel yeteneklerinin bitind ile herhangi bir kullanim degeri dretme
potansiyeline sahip olmakla birlikte (Marx, 2011: 170), bir taraftan kendini yeniden
dretmek icin diretim stireci icinde yer alirken diger taraftan ise tirettigi degerin
bir kismina el konulmasi suretiyle kapitalist yararina ¢aligmaktadir. Uretilen bir
seyin yararlilifl onun kullanim degerine sahip olmas: anlamina gelirken, ayni
seyin degisim degeri yaratacak tarzda tretilmesi sermaye birikimine imkan
verecektir.

Marx'in kapitalist iretim tarzi ¢oztimlemesinde diger 6nemli noktalardan biri
de bir giinti iki evrede ele almasi ve buna bagli olarak mutlak ve goreli artik deger
¢oziimlemesidir. Marx'n bu soyutlama bi¢imi kendi emek deger kuraminda
degerin nasil ve ne zaman yaratildigl sorusuyla yakindan iligkilidir. Giniin bir
bolimiinde tcretli isci emegini kapitaliste satarken, diger bolimiinde, yani geriye
kalan serbest zamanda ise emek giiciint yeniden tiretmektedir. Emegin yeniden
Uretim streci somiri iliskilerinden azade olmasa da artik deger tretimi ig¢inin
emek gilictiniin sattig1 ig giiniinde gerceklesmektedir. ig giintinde artik degerin
yaratilmasi ise mutlak ve goreli artik deger olmak tizere iki bicimde gercgeklesir.
Mutlak artik deger, is giinin uzatilmasiyla el konulan artik deger miktarinin
artirilmasiyken, goreli artik deger ise tiretim tekniklerinde ve organizasyonunda
meydana gelen degisimlere bagli olarak birim zamanda tretilen tiriin miktarinin
artirilmasidir (Marx, 2011: 170). Bu degerlendirmeler 1s181nda Marx’a gore sinifli
bir toplumda c¢aligma eyleminin is¢ideki karsilig1 s6yledir:
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Bir kere, ¢aligma is¢inin digindadir, yani onun 6zsel varligina

ait degildir. Onun igin calisirken kendini olumlamaz,
yoksar (inkar eder), mutlu degil mutsuzdur, fiziksel ve
zihni enerjisini serbest¢e gelistirmez, bedenini harcar
ve zihnini yok eder. Onun i¢in is¢i ancak ¢alisma diginda
kendine gelir ve ¢alisirken kendisinin digindadir. Calismadigi
zaman kendindedir, ¢alisirken kendinde degildir. Onun i¢in
calismasi gondlli degil, zorlamadir; zorla ¢alistirilir (Marx,
2013: 78).

Marx'in bu degerlendirmesi, kelimenin etimolojik seyri ile de paralellik
gosterir. Bu bakimdan ¢aligmak kelimesinin bircok dil agisindan karsilig1 eziyet
ve 1stirap duyulan bir siirece denk diismektedir (Emiroglu, 1997). Bugiin gelinen
noktada oyun ve emek, haz ilkesi ve 6lim dirtiisi kismen birlesirken isc¢ilerin
calisma zamaninda eglenmeleri beklenir. Eglence zamani artik, tretken ve
calisma benzeri bir donistim gecirir (Fuchs, 2015: 188). Ger¢ekten de bu dontisim
isi eglenceli hale mi getirmektedir yoksa eglence zamani ya da serbest zamana
ait olanin ige dontstirilerek sermaye birikimi siirecine mi dahil edilmesidir. Bu
stre¢ yeni alanlarin birikimin nesnesi haline getirirken, daha 6énce sermayenin
nesnesi olmayan dolayisiyla zor iligkisine tabi olmamus faaliyetler agisindan da
alana 6zgl bazi 6zelliklerin degisimine yol agmaktadir.

Huizinga ve Caillois'un ortaya koydugu zeminde oyunlar ya da oyuncular,
sermaye birikiminin geldigi diizey ve teknolojik gelisimin olanak tanidig: 6l¢tide
bu degisimden payini alan alanlardan biridir.

Yontem

Aragtirmada, Youtube'da yer alan cesitli yayincilarin kaydettikleri video
dokiimanlar kullanilmigtir. Bu dokiimanlara YouTube'un arama motoruna
“gaming houselarda yasam”, “espor evi’, “espor oyunculugu” anahtar kelimeleri
yazilarak erigilmis ve ¢ikan sonuglarda League of Legends adli e-spor oyunu ile
ilgili icerikler incelenerek toplam yirmi iki video dokiiman degerlendirilmistir.
Bu dokiimanlarin icerigini iki kategoride degerlendirmek miimkiindiir. flki,
ilgili YouTube kanali ve sunucusunun e-spor takimlarinin hem yasam alani
hem de is yeri olarak kullandiklar1 gaming house olarak adlandirilan mekanlari
tanitmak tizere gerceklesen ziyaretleridir. Bu ziyaretler esnasinda genellikle
takim kaptani, e-spor oyuncularindan biri ya da takim menajeri sunucuya eslik
etmekte, videolarin ilerleyen dakikalarinda sunucu diger takim tyeleriyle de
diyaloga girebilmektedir. Tkinci kategoride ise, e-spor kariyeri devam eden ya
da sonlanmig olan oyuncularin e-spor deneyimlerini aktardiklar: yayinlar ve
oyuncularin katildiklar1 bir talkshow program kayd: yer almaktadir. Tekrara
diismemek i¢in tabloya aktarilmasa da her iki kategoride de benzer sorular yer
almakla birlikte, genel hatlariyla agagidaki gibi siniflandirilabilir:
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Tablo 1: Video dokiimanlarda yer alan soru kaliplar: ve degerlendirme bashklari

Birinci kategoride yer alan dokiimanlarda karsilasilan sorular:

Bir e-spor oyuncusu yilda ne kadar para kazanmaktadir?

Takim menajerinin ve takim kaptaninin gorevleri nelerdir?
E-spor takimlarinin gelir modeli nedir?

E-spor takimi mensuplari nerede kalmaktadir?

Bir glinde kag saat antrenman yapilmaktadir?

Haftanin ka¢ giin mesai yapilmaktadir?

Profesyonel e-sporcular giin icinde neler yaparlar?

League of Legends adli oyunu oynamaya ne zaman/kag yasinda basladiniz?
Profesyonel olmayan amator e-sporculara tavsiyeleriniz nelerdir?
Profesyonel oyuncu olmaya nasil karar verdiniz?

Oyun icinde yer alan bdttn rolleri oynuyor musunuz?

Gaming Houselarda yasam nasildir?

E-spor oyunculugunu meslek olarak degerlendirebilir miyiz?

Gaming roomlarin nasil bir rutini vardir? Oyuncular guin icinde kag saatini bu mekanda gegirirler?

ikinci kategoride yer alan dokiimanlarda karsilasilan sorular ve degerlendirme bashklar:
Kac yasindasiniz?

Reflekslerin daha gu¢lt oldugu yaslar e-sporculuk agisindan avantaj saglar mi?

Zamaninizin ne kadarini bu faaliyete ayiriyorsunuz?

Ne kadar para kazaniyorsunuz?

E-spor oyuncularin sosyal hayatlari nasildir ve gaming house disinda neler yaparlar?

E-sporcu olmak 6zenilecek bir sey midir?

E-sporcular oyun oynarken eglenirler mi?

E-sporcularin sevgilileri var midir?

Gaming houselarin sahip oldugu spor aletleri, ytizme havuzu vb. olanaklar oyuncular tarafindan ne
siklikla kullaniimaktadir?

E-spor kariyerimi neden sonlandirdim?

Arastirma kapsaminda, yukarida tanimlanan icerige sahip video dokiimanlar
icerik analizi ve yorumlayict yaklasim temelinde tartisiimaktadir. Bu
baglamda e-spor oyununun e-sporcular tarafindan oyun-is ikileminde nasil
degerlendirildigi, e-spor faaliyetine baghi olarak eglence kaybinin yasanip/
yasanmadigy, is giini ve serbest zaman arasinda ne ol¢iide ve nasil sinir ¢izildigi
yanit1 aranan temel sorular: olusturmaktadir.
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is ve Emegin Uretim/Yeniden Uretim Mekanlari: Gaming
Houselarda Yasam

Gaming house olarak isimlendirilen mekanlar, e-spor takim oyuncularinin ve
takim antrenorlerinin e-spor ligi stiresince paylastiklar: eve verdikleri isimdir.
Bu evler bir taraftan takim tyelerinin barinma ve beslenme gibi ihtiyaglarini
karsilarken; takimdan takima farklhilik gosterebilmekle beraber, ytizme havuzu,
jakuzi ve spor aletleri (masa tenisi, kosu bandi vb.) gibi imkanlara da sahip
olabilmektedir. Oyuncular ve takim koglar1 lig stiresince bu evlerde ikamet
etmektedir. Oyuncularin ve takim koglarmin kisisel yataklari ve dolaplari
bulunmaktadir. Evin diger bolimlerinden olan mutfak ve banyo gibi kisimlar
ise ortaklasa kullanilmaktadir. Yatak odalar1 kimi zaman bir kisiye tahsis edilmis
olarak goziikiirken kimi zaman da birden fazla oyuncunun ayni oday1 paylastigi
gorilmektedir. Diger taraftan bu evler birer igyeri 6zelligi tasimaktadir. Clinkd
oyuncularinin oyun antrenmanlari yine bu evlerde gerceklesmektedir. Bireysel
ya da takim antrenmanlarinin gerceklestigi odalara gaming room denmekte;
her bir oyuncuya tahsis edilmis masa, sandalye, bilgisayar ve ¢esitli ekipmanlar
yer almaktadir. Gaming roomlar giintn biyik bir bolimiintn gectigi, agirlikh
olarak igin yapildigi, kalan vakitte ise oyuncularin bos zaman etkinliklerinin
gerceklestigi mekanlardir.

Bitin takim oyuncularinin ve koglarinin ifadelerine gore oyuncular,
lig macglarina ya da o6zel turnuvalara katihm gostermedikleri zamanlarda
haftanin alti giintini gaming houselarda gecirmektedirler. Glnliik programlari
kahvalti ve dug gibi ihtiyaclarin giderilmesinin ardindan bireysel ve takim
antrenmanlarinin yapilmasi, mag aralarinda kisa stireli molalar, aksam yemegi
seklinde gerceklesmektedir. Takim kocunun gozetiminde yapilan antrenmanlar,
League of Legends adli oyun tzerinde oyuncularin bireysel ve takim olmanin
gerektirdigi becerilerini gelistirdikleri bir stireci kapsamaktadir. Her takimda
nisanci, Ust koridor, orta koridor, ormanci ve destek olmak tizere toplam 5
tane rol bulunmaktadir. Her oyuncu bir roli istlenmekte, bir takim ise en az 5
oyuncudan olugmaktadir. Incelenen video dokiimanlarda yer alan profesyonel
oyuncularin hepsi erkek olmakla birlikte, yaslarini belirten oyuncular arasinda
bu ise en kictik yasta baglamis oyuncu 16 yasinda iken, en biiyiik oyuncu ise 23
yasindadir.

Gaming roomlarda gerceklesen bireysel ve takim antrenmanlarinin giinde
ortalama on ile on iki saat arasinda degistigi video dokiimanlardan elde edilen
bilgiler arasindadir. Fenerbahce Spor Kullibi'niin e-spor takiminda yer alan
Berke, giinde 10-12 saatlik zaman diliminin oyun oynamakla gectigini ifade
ederken, bu stirenin 5-6 saatlik kisminin takim antrenmanindan olustugunu,
dort-bes saatlik diliminde bireysel antrenman yapildigini séylemektedir.®
Besiktag Jimnastik kuliibiintin e-spor takiminin menajerinin ifadesi de giinliik

51907 Fenerbahge Espor Evinde Birgln, 2017.
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antrenmanlarin yaklagik on saat stirdiigi yoniindedir.5

Glnlik antrenman siresi bitin takimlar icin benzerlik tagirken,
antrenmanlarin baslangi¢ ve bitisi bazi farkhiliklar gdstermektedir. Ornegin
Oyun Hizmetleri adli e-spor takiminin bir oyuncusu kalkig saatini 09.00 olarak
belirtirken, 6gleden sonra saat 13.00'da bireysel antrenmanina, saat 16:00’dan
sonra 45 dakikalik aranin ardindan takim antrenmanina basladiklarini; sonrasinda
ise yeniden bireysel antrenman yaptiklarini ifade etmektedir. "Supermassive
takimindan bir oyuncu ise genelde saat 10.30'da kalktigini, saat 11.00'de kahvalti
yaptigini, 8 saatlik antrenmanin ardindan aksam yemegi yendigini, sonrasinda
ise saat on bire kadar yeniden oyun oynadiklarini sdylemektedir. ®iki 6érnek
sunu gostermektedir; ge¢ ya da erken kalkmak isin yapildig: sire bakimindan
bir degisiklige yol agmamaktadir. Her iki durumda da oyuncular iglerinin geregi
olan oyun oynama pratiklerini gelistirmek zorundadur.

Ortalama olarak 10-12 saat siiren ¢aligmanin ardindan ne yaptiklar: sorulan
oyuncularin cevaplar ise yine League of Legends oynamak, bu oyunla ilgili
mac kayitlarini izlemek ya da bagka video oyunlar: oynamak sekline olmustur.
incelenen dokiimanlarda yer alan higbir oyuncu, 6 giinliik ig giinii siirecine
yonelik gaming house disinda gergeklesen bir aktiviteden bahsetmemistir.

Profesyonel Oyunculuga Gegisle Birlikte Eglencenin Degersizlesmesi

E-spor oyunculugu diger profesyonel olarak icra edilen sporlarda oldugu
gibi 6ncesinde belirli bir deneyimi gerektirmektedir. Bununla beraber League
of Legends adli oyun icinde yer alan 5 farkl karakterin her biri nitelik ve iglev
acisindan farkl ozelliklere sahip oldugundan oynanan karakterde uzmanlagma
ayrica onemli gozlikmektedir. Bu baglamda oynanan karakterin serbestge
degisimi profesyonel oyunculukla birlikte zorlagmaktadir.

Video dokiimanlarda yer alan oyunculardan League of Legends adli oyunu
ne zamandir oynadiklarina yonelik konusan oyuncularin tamami, profesyonel
oyunculuga baslamadan Once uzun saatlere varan sirelerde bu oyunu
oynadiklarini ifade etmektedirler. 2014 yilinda 16 yasinda profesyonel kariyerine
baslayan Ataberk, profesyonel oyuncu olmadan 6nce yaz tatillerinde 15-16 saat,
bazi giinlerde ise 25-26 saate varan sireler boyunca oyunu oynadigini ifade
etmektedir.°Ayrica bir¢ok oyuncu goniilli olarak oyunu oynadiklar: zamanlarda,
profesyonel oyuncu olmak gibi bir amaclari olmadigini ifade etmektedir."

Profesyonel e-spor oyunculugu agisindan diger 6énemli nokta ise oyunun
ise dontisimiyle beraber uzun saatler boyunca ve stirekli ayni oyunu oynama

6 Besiktas E-Spor Evine Gittim!, 2017.

7 Oyun Hizmetleri Gaming House'u Gezdik Vlog!, 2018.

8 Uthenera — Orkun Isitmak’in Supermassive'in Gaming House Tanitimini izliyor Gergekleriyle Yorumluyor,
2018.

9 Turkiye'nin En Geng Profesyonel e-spor Oyuncusu ‘Makro' ile Roportaj, 2015.

10 Maximum Gaming'in 1907 Fenerbahge Oyuncularina ZeoNNN ile Birlikte Hazirladigi Buyuk Strpriz!,
2018.
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baskisinin eglence kaybina yol ac¢tigidir. Ergin Bulut, piyasaya sirilmis
oyunlar1 yeniden oynayarak, oyunlarda yer alan hatalar1 tespit eden video
oyunu test isciliginde calisma deneyimini eglencenin degersizlesmesi
seklinde kavramsallagtirir (Bulut, 2014: 2). Oyuncularin, takim koclarinin ya
da menajerlerinin e-spor oyunculugu deneyimine iliskin degerlendirmeleri
de bu yondedir. Ozellikle e-spor takimlarinin birincil 6znesi olan oyuncular
acisindan yasanan eglence kaybi net bir bicimde dile getirilmektedir. Takim
oyuncularinin profesyonel oyunculuk kariyeri hedefleyen oyunculara yonelik
tavsiyelerinde de bu konuya dikkat cekilmektedir. Dokiimanlarda bu konu
hakkinda konusan oyuncularin, menajerlerin ya da takim koglarmin tamami
profesyonel oyunculukta oyun oynamanin serbest zaman aktivitesi olarak oyun
oynamaktan farkli oldugu tizerinde durmaktadir. Bu iste 5 yillik kariyere sahip
olan Fenerbah¢e Spor Kuliibi'niin e-spor takiminin oyuncusu Berke bu deneyimi
soyle tanimlamaktadir: “..bir takima girdikten sonra bunun hobiligi kalmiyor.
Alakasi yok. Tamamen profesyonel is™ Dark Passage takiminda yer alan bir
diger oyuncu, profesyonel oyunculuk deneyimini degerlendirirken ilk bagladig:
zamanlarda bu sekilde para kazanmanin giizel geldigini ancak zaman gectikce
yorulmaya ve sikilmaya bagladigini, bazen oynamak istemese de profesyonel
oyuncu olmast sebebiyle her giin oynamanin gerekli oldugunu ifade etmektedir.”

Profesyonel oyunculugun sunmusg oldugu bir bagka eglence ya da haz saglayici
vaat ise; gaming houselarin sahip oldugu spor aletleri, ylizme havuzu ya da masa
tenisi vb. imkanlardir. Nick Dyer-Witheford ve Greig de Peuter (2006: 603), baz1
islerin sunmug oldugu bu imkanlarin, s6z konusu islerin dream job® (riya is)
olarak goriilmesine sebep oldugunu ifade etmektedirler. Bunun anlami, calisma
hayatina dair olumsuz diisiincelerin, birtakim isler icin ¢aligmanin aslinda ¢ok
da koti bir sey olmadig: fikrini barindiriyor olmasidir. Dolayisiyla hem yagam
alan1 hem de ig yeri olma 6zelligi tasiyan gaming houselar; sundugu imkanlar
ile birlikte oyunculara keyifli bir calisma ortami vadediyor goziikmektedir.
Ancak bir e-spor takiminda daha 6nce antrendrlik yapmis olan Siikri, gaming
houselarin sundugu imkanlar1 su sekilde yorumlamaktadir: “Tamamen sahte.
Aralarinda spora giden yok. Koreliler belki gidiyordur ama Turklerden giden
gormedim ben. Zorla asag: indirmisler hepsini, arkada zorla eglendiriyorlar.
Gaming house tanitim videolarindaki arka plani hi¢bir sekilde gosteremiyorsun.
Bitin glin gaming houseda oturup oyun oynamak c¢ok zevkli bir seymis gibi
goziikebilir ama bu adamlarin sikintidan, stresten bunaldiklarini ben biliyorum.™
Benzer bir yoruma Dark Passage takiminin gaming houseuna yapilan ziyarette

11 Maximum Gaming'in 1907 Fenerbahce Oyuncularina ZeoNNN ile Birlikte Hazirladigi Buyuk Surpriz,
2018.

12 Dark Passage — Gaming House Ev Gezisi, 2016.

13 Angela McRobbie, dream job olarak nitelenen isleri her sey yolunda gittiginde -en azindan baslangicta-
muazzam bir cekicilige ve kendini somuirmeyi bilme paradoksuna sahip isler olarak degerlendirmektedir
(Robbie, 2016: 79). (Vurgu bana ait.)

14 Dark Passage — Gaming House Ev Gezisi, 2016.
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de rastlanmaktadir. Sunucunun; “kosu bandi genelde her evde olan fakat ilk bir
ay tizerinden inilmeyen ve ardindan bir daha da ytiziine bakilmayan bir alet olur
genelde. Sizde de durum 6yle mi?” sorusuna takimin menajerinin verdigi yanit
“evet burada da oyle” seklinde olmugtur.®

Eglencenin degersizlesmesinin yaninda, profesyonel oyunculukta isten ayri
degerlendirilemeyecek bir diger durum ise takim oyuncularinin miisabakalari
kazanmaya yonelik hissettigi baskinin ve uzun saatler bilgisayar basinda
oturmanin yol agabilecegi saglik sorunlaridir. Dyer-Witheford ve de Peuter,
e-sporcular ile benzer caligma pratiklerine sahip dijital oyun tretimindeki ig
pratiklerini aktarirken, ¢alismanin uzun saatler stirdiigiint, bu sebeple fiziksel
ve zihinsel ytikiinin asir1 oldugunu, ¢alisma pratiginin oyun gibi ¢alisma etigiyle
karakterize edilmesinden dolay: somiriniin gizemli hale getirildigi bir stireci
vurgulamaktadir (Dyer-Witheford ve de Peuter, 2006: 600). Bu baglamda,
profesyonel oyunculuk kariyerinde oyunun kaybedilmesi, isi kaybetme riskine
bagh olarak yasanan psikolojik baski Begiktag Jimnastik Kuliibi'nin e-spor
takiminda oynayan Canin ifadesinde gorilebilmektedir: “..biz sadece oyun
oynamiyoruz yani. Normal bir igmis gibi antrenman yapiyoruz. Bunu kaybedince
mac kaybetme stresi var. Bir siirii stres var. Digardan gelen yorumlardan kaynakl
olarak bask1 var

ise bagl olugan psikolojik baskinin yaninda, uzun saatler boyunca klavye ve
fare kullanimiyla iligkili olarak fiziksel hastaliklarin baglamas: da mimkiin hale
gelmektedir. Tiirk Tabipler Birligi Mesleki Saglik ve Giivenlik dergisinde yer alan
“Bilgisayar Kullananlarda Birikimli Travma Bozukluklar” adli ¢alisgmada uzun
streli bilgisayar kullanimlarinda meydana gelebilecek saglik sorunlari soyle
ifade edilmektedir: “Cogu klavye isleri olduk¢a uzun statik postiirlere neden
olmaktadir. Bunun sonucu olarak, bilek, kol, omuz ve boyunda yorgunluga
ve agrilara neden olmaktadir. Siddetli kas yorgunluklari genellikle uzun
dinlenme araliklarina ihtiya¢ duyar (Ulusam, Kurt ve Diilgeroglu: 2001, 29)”
Fenerbahg¢e Spor Kulibiiniin e-spor oyuncusu Berke, profesyonel oyunculuk
kariyerini sonlandirma sebeplerinden bir tanesinin saglik sorunlar: yasamasina
baglamakta, sol el bileginden dirsegine kadar olan boélimde siddetli agrilar
yasadigini, bu sebeple fizyoterapiste gittigini ifade etmektedir. Yine ayni oyuncu
takim arkadaslarindan Frozen takma isimli bagka bir oyuncunun da ayni sikayete
sahip oldugunu séylemektedir. ” Supermassive takiminda yer alan Berkay, boyun
agrisindan dolayr fizik tedaviye gittigini ifade etmektedir. ®Nitekim e-spor
caligtay raporunda yer alan noktalardan biri de budur. Raporda, e-sporcularin
saglig1 hususunda antrenman, oyun ve beden aktivite strelerinin belirlenmesi,

15 (Dark Passage — Gaming House Ev Gezisi, 2016.

16 Besiktas E-Spor Evine Gittim!, 2017.

17 Thaldrin E Spor Hayatini Birakiyor Veda Konusmasi, 2018.

18 Uthenera - Orkun Isitmak’in Supermassive’in Gaming House Tanitimini izliyor Gergekleriyle Yorumluyor,
2018.
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ek olarak zihinsel yorgunlugu atma ve bedeni rahatlatma programlari eklenmesi
konusunda protokoller belirlenmesi 6nerilirken, oyun ve aktivite sirelerinin
dengede tutulmasiyla hem oyuncu saghginin korunmasini saglamak hem
de oyunun verimlilik donemini uzatabilmenin mimkin olacagl vurgusu
yapilmaktadir (Ttrkiye E-Spor Federasyonu, 2019: 7).

Sonug

Glnimiizde ¢aligmanin “eziyetle” 6rtlisen hallerine alternatif olma iddiasinda
girisimlerle karsilasmak mimkindir. Emek siirecini keyifli kilmak i¢in eglenceli
ofis alanlar1 vadeden sirketler ya da eglencenin 6n planda oldugu aktivitelerin
ise donisimi bu girisimlerin birer 6rnegidir. Bu anlamda e-sporun gelismesi
ve yatirima cazip bir alan olmaya baslamasiyla tcretli is secenegi haline gelen
bilgisayar oynama etkinligi yeni bir durum olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Bu
calismanin konu aldigr e-spor agisindan bizzat igin kendisi ve gerceklestigi
mekan olarak gaming houselar her iki durumun somut olarak gortlebildigi bir
alan olma 6zelligi tagimaktadir.

Guntimiz kapitalizminde eglencenin isin bir pargasi haline geldigini
vurgulayan uygulamalara ve yaklasimlara kiyasla, bu calismada profesyonel
e-spor oyuncularinin ¢calisma deneyimlerinin sanilanin aksine eglenceyi stirekli
kilmadigi, oyunun ise dontisimiiyle beraber eglencenin degersizlesmeye
basladig1 ortaya konmaya ¢alisilmistir. Gontlldi, 6zgir bir temelde gerceklesen
oyun etkinligi is etigiyle karakterize edildiginde zorunluluklar barindiran bir
iliskiye dontismektedir. Haftanin alti giini olmak tizere ginde on iki saate
varan siirelerde gergeklesen oyun antrenmanlar1 goniillikten ziyade zorunlu
bir rutin seklinde gerceklesirken, oyuncular serbest zamanlarinda dahi
hissettikleri baskiya bagl olarak mag kayitlarini izlemek gibi yine oyunla ilgili
pratikler yapmaya devam etmektedirler. I giinii serbest zamam agindirarak
geniglerken, aralarindaki sinir ise muglaklagmaktadir. Bununla beraber is yeri
ve emek glictiniin yeniden tiretiminin ortak mekani olma 6zelligi tastyan gaming
houselar da isin smirlarin1 mekansal diizeyde tahrip etmektedir. Oyuncularin
serbest zamanlari uzun caligma sureleriyle de iligkili olarak gaming house
evreni ile sinirli gozitkmektedir. Oyuncular genel olarak bu mekanlar disinda
gerceklestirdikleri bir etkinlikten bahsetmezken, eski oyuncu ya da takim
koglarinin degerlendirmeleri de bu yondedir. Bununla birlikte, gaming houselarin
sunmus oldugu fiziksel olanaklardan da vadedilen diizeyde yararlanilmadigi,
dolayistyla eglenceli ¢alisma ortaminin fiili olarak karsilik bulmadig1 sdylenebilir.

E-sporculukta eglencenin degersizlesmesine yol acan bir bagka neden ise
oyuncularin oyunda yer alan rollerden birinde uzmanlagsma zorunluluklarindan
kaynaklanmaktadir. Nitekim oyuncular profesyonel olmadan 6nce bir rolde
sikildiklar takdirde bagka bir role gectiklerini ifade ederken, bu serbestligin
profesyonel oyunculukla birlikte ortadan kalktigini sdylemektedirler. Bunun
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temel sebebi olarak takim i¢i gérev dagilimi ve sorumluluklar: gelirken, bireysel
ve takim antrenmanlari diginda dahi bagka rolleri oynamaya donitik ilginin digtik
olmas! sahip olunan kariyeri kaybetmemeye dair kaygilarla baglantilidir. Hem
takim ici performans rekabeti hem de heniiz profesyonel e-sporcu olmayan
ancak bu alanda istihdam edilebilme potansiyeline sahip amatér oyuncularin
varli@1 uzmanlasmaya doniik zorunluluklar: pekistirmektedir.

Profesyonel e-spor oyuncularinin kariyerlerine dair degerlendirmeleri
de dikkat c¢ekicidir. Erken yasta oyun oynayarak gelir elde etmenin yarattig
tatmin, yalnizca birkag¢ yil i¢inde yerini is temelinde 6rgiitlenen e-sporculugun
sorgulanmasina birakmaktadir. Bu bakimdan oyundan alinan zevkin azalmasi
ve uzun saatler oyun oynamanin yarattifl bedensel ve psikolojik tahribata
dair duyulan rahatsizlik ve farkindalik, kariyerinin ilerleyen zamanlarinda dile
getirilmeye baslarken, bazi oyuncularin isi birakmasiyla sonuclanmaktadir.
Bu baglamda incelenen video dokiimanlarda yer alan oyuncularin yaglarinin
16 ile 23 araliginda olmasi, bu isin uzun siireler boyunca siirdirtlebilir olup
olmadigini diistindiirmekle birlikte emek giicti hareketliliginin yogun bir bicimde
gerceklesecegi alan olacag1 dngoriilebilir.

E-spor oyuncularinin emek stirecleri géz ontinde bulunduruldugunda
kapitalist tarzda Orgiitlenmis ise dair su soru bir kez daha anlaml hale
gelmektedir. Isin ya da ¢alismanin emek giiciinii eziyetle 6zdes bigimde tiiketen
yapisini agmak, isin organizasyonunun eglenceyi iceren ya da bizzat eglencenin
ise dontistimiyle mi, yoksa kapitalist isin sahip oldugu tiretim iligkileri temelinde
bir degisimle mi miimkin olacaktir?
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