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ABSTRACT

The rights of esports players, being one of the most important actors of
esports, which entered our lives half a century ago and which has created its own
ecosystem as a rising value of the entertainment industry in recent years, and their
personal data being processed within the ecosystem constitute the subject of this

study.

In the study, the legal status of esports players in Turkey is revealed and it
is aimed to find answers to the questions such as what their rights are, how their
relations are with the parties processing their personal data in the esports ecosystem,
whether the personal data processing activities carried out in the esports ecosystem
comply with the Law on Protection of Personal Data No. 6698 and what can be
done to make these activities appropriate if deemed inappropriate; by examining
the academic studies in the literature, national and international legislation and the

websites of the parties in the esports ecosystem.

In order to specify the rights of esports players in the study, it has been
determined that regulations should be made to make a definition of esports that will
be accepted by all institutions and individuals in Turkey, to equalize the distance of
the people in the Turkish Esports Federation to the parties in the esports ecosystem
and to protect the rights of esports players in accordance with the dynamics of

esports.

Another main result of the study is that the parties in the esports ecosystem
serving esports players in Turkey do not act in compliance with the data protection
legislation in Turkey during they process the personal data of esports players, for
this reason, it has become necessary to communicate with the relevant parties in
order to ensure the privacy of esports players, to increase the privacy perceptions
of esports players and to raise awareness of the parties processing the data of esports

about the data protection legislation in Turkey.

Keywords: esports, personal data protection, digital game, esports ecosystem,

rights of esports players



OZET

Yarim asir once hayatimiza giren ve son yillarda eglence sektdriiniin
yiikselen bir degeri olarak kendi ekosistemini olusturan esporun en onemli
aktorlerinden birisi olan esporcularin, haklar1 ve ekosistem igerisinde iglenmekte

olan kisisel verileri bu ¢alismanin inceleme konusunu olusturmaktadir.

Calismada, Tiirkiye’deki esporcularin hukuki durumlari ortaya koyularak
haklarinin neler oldugu; espor ekosistemindeki kisisel verilerini igleyen taraflarla
arasindaki iligkilerin nasil oldugu, espor ekosisteminde yapilan kisisel veri isleme
faaliyetlerinin 6698 sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanununa uygun olup
olmadig1 ve eger uygun olmadig1 degerlendirilirse bu faaliyetlerin uygun hale
getirilebilmesi adina neler yapilabilecegi sorularina literatiirdeki akademik
caligmalar, ulusal ve uluslararasi mevzuat ve espor ekosistemindeki taraflarin

internet siteleri incelenerek cevap aranmasi amaclanmistir.

Calismada, esporcularin haklarinin  belirlenebilmesi adma Tirkiye
icerisindeki tiim kurum ve kisiler tarafindan kabul gorecek bir espor taniminin
yapilmasi; Tiirkiye Espor Federasyonundaki kisilerin, espor ekosistemindeki
taraflara olan mesafesinin esitlenmesi; esporun dinamiklerine uygun olarak
esporcularin haklarmi koruyacak diizenlemelerin yapilmasit gerektigi tespit

edilmistir.

Calismanin bir diger ana sonucu ise, Tiirkiye’deki esporculara hizmet veren
espor ekosistemi igerisindeki taraflarin, esporcularin kisisel verilerini isledikleri
sireglerde Tiirkiye’deki veri koruma mevzuatina uyumlu olarak hareket
etmedikleri; bu sebeple esporcularin mahremiyetlerinin saglanmasi adina ilgili
taraflarla iletisime gecilmesi, esporcularin mahremiyet algilarinin arttirilmasi ve
Tirkiye’deki veri koruma mevzuati hakkinda esporcularin verilerini isleyen

taraflarin bilinglendirilmesi gerektigi olmustur.

Anahtar kelimeler: espor, kisisel verilerin korunmasi, dijital oyun, espor

ekosistemi, esporcularin haklari
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GIRIS
Espor, adinin basinda da yer aldig1 lizere sporun e (elektronik) hali olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Gliniimiizde halen ¢ogu kisi tarafindan esporun ne oldugu
ve spor olup olmadig: tartisila dursun espor endiistrisi 2021 yilinda bir 6nceki yila
oranla %14,5 artigla toplam 1.084 Milyar Amerikan dolar1 (Dolar) olarak

degerlenerek tartigmalardan bagimsiz olarak yiikselen bir deger oldugunu ispat

etmistir!.

Espor, espor oyunlarini oynayan ve bu oyunlar1 takip eden kitlenin hizla
artmasiyla birlikte 6zellikle oyun yapimcilar1 ve espor oyunculugu basta olmak
tizere medya sektoriinde icra edilen ve turnuva organizatorliigli, antrenorliik gibi
birgok meslegin espor ekosistemi icerisinde kendisine yer bulmasina ve bu
meslekler lizerinden siirdiiriilebilir sekilde gelir elde edilebilmesine imkan tanir
hale gelmistir. Gelinen bu evrede de artik paraya doniistiiriilebilen esporun,
genclerin bir araya gelip eglence amaclh dijital oyunlar oynamalarinin 6tesine
geemis oldugu, bu isi meslek olarak goren esporcularin sayisinin hizla artis

gosterdigi tespit edilmektedir?.

Espor sektoriiniin gelirlerinin artmasi ve espor oyunlarina verilen emeklerin ve
elde edilen basarilarin yiiksek gelirler saglamasi sebebiyle esporun gelisim
evresinden beri var olan amatdr ruh yerini geleneksel sporlardaki kurumsallagsma
ve disipline birakmaya, esporcular da geleneksel sporcularla benzer davranislar

sergilemeye baslamistir?.

Bu c¢aligmanin birinci boliimii igerisinde hala toplum tarafindan ne oldugu tam
olarak anlagilamamis olan espor kavrami, esporun tarihsel gelisimiyle birlikte ele

alarak somutlastirilmaya ve esporun, spor ile arasindaki baga temas edilerek bu

IStatista, Global ESports Market Revenue 2024, Mart 2021,
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/, (Erigim Tarihi:
06.12.2021).

2 Mehmet Kartal, “Kiiresellesme Baglaminda Tiirkiye’de E-spor” (Doktora Tezi, Malatya, inénii
Universitesi, 2020), 16.

3 Kartal, 51-52.



bag sonucunda esporcularin hukuki durumu ile esporcularin mevcut haklarinin

neler oldugu belirlenmeye caligilacaktir.

Calismanin ikinci boliimii igerisinde Tiirkiye’deki espor ekosisteminde var olan
aktorlerin kimler oldugu ve esporcularin kisisel verilerinin tizerindeki etkilerinden
bahsedilerek {iclincii boliim Oncesinde esporcularin kisisel verileri {izerinde
tasarrufta bulunan taraflarin daha anlasilir kilinmasi1 ve konu biitiinliigiiniin

saglanmas1 amaglanmstir.

Calismanin iiglincii boliimii igerisinde ise genellikle sadece kazanma odakli
olarak hareket eden esporcularin kisisel verilerinin, esporculuk kariyerlerinin
baslangic anindan (espor oyunlarma kayit olunmasi) itibaren ikinci bdliimde
aciklanmis olan Tiirkiye espor ekosisteminde yer alan taraflarca nasil, hangi
amaclarla ve hangi hukuki sebeplerle islenmekte oldugu; esporcularin ekosistem
icerisinde kisisel verilerinin islendigi siireclerin ve bu siireglerdeki haklarinin neler
oldugu tespit edilerek hem esporcular hem de toplum nezdinde farkindalik

olusturulmasi hedeflenmistir.



BIRINCi BOLUM
ESPOR KAVRAMI VE UNSURLARI
1. Kavramsal Olarak Espor

Esporun tanimi yapilirken baslarda “geleneksel spor” taniminin iizerine “bilgi
ve iletisim araglarmin kullamlarak yapilmas1” ifadesi eklenmis*; ancak zaman
gectikce bu tanim, Ozellikle gliniimiizde fiziksel ve elektronik ortak kullanilan
karmagik sistemler gozetildiginde cesitli insan dis1 aktorleri kapsayamamasi
sebebiyle eksik bulunmustur®. Yakin tarihte ise espor, oyuncularin girdilerine (oyun
kumandasi, klavye, fare kullanim1 veya viicut sensorleriyle veri aktarimi) ve espor
sisteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar ara yiizlerinin aracilik ettigi, sporun temel
unsurlarinin elektronik sistemler araciligiyla kolaylastirildigi bir spor tiirii olarak
tanimlanmaya baslanmustir®. Tiirkiye Espor Federasyonu (TESFED) tarafindan
2018 tarihinde yayimlanan ve su an yiiriirlikte olmayan Tirkiye E-spor
Federasyonu Bagkanligi Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve Transfer Talimati’nin
Tanimlar baslikli 4’lincii maddesinin f bendinde ise “Elektronik bir cihaz
vasitasiyla gergeklestirilen ¢evrimici ve cevrimdisi ortamda gerek bireysel gerekse
takim halinde katihm gosterilen her tiirlii aktivite” seklinde tanimlanmistir’,
Ozellikle dijital oyun — espor ayrimimin yapilmasi noktasinda onemli oldugu
degerlendirilen “rekabet” unsuruna bu tanim igerisinde yer verilmemisse de espor,
takimli veya bireysel olarak edilen rekabetin sonunda kazanan ve kaybeden
taraflarin oldugu ve kazanan taraflara da itibari para, oyun parasi, teknolojik cihaz,

kiyafet, bilgisayar donanim1 ve ¢evre bilesenlerinin 6diil olarak dagitildigi, cevrim

* Michael G Wagner, “On the Scientific Relevance of ESports” (2006 International Conference on
Internet Computing and Conference on Computer Game Development, Las Vegas, Nevada: CSREA
Press, 2006), 4.

> Emma Witkowski, “On the Digital Playing Field How We ‘Do Sport” With Networked Computer
Games”, Games and Culture 7 (17 Agustos 2012): 367, https://doi.org/10.1177/1555412012454222.
6 Juho Hamari ve Max Sjéblom, “What Is ESports and Why Do People Watch 1t?”, Internet
Research 27, sy 2 (03 Nisan 2017): 5, https://doi.org/10.1108/IntR-04-2016-0085.

"Tiirkiye Espor Federasyonu, Sporcu, Lisans, Tescil, Vize ve Transfer Talimati, 2018,
http://tesfed.gov.tr/PublicFederasyon/Edit/images/FEDERASYON/105/Sporcu,%20Lisans,%20Te
scil,%20Vize%20ve%20Transfer%20Talimat%C4%B1.pdf, (Erisim Tarihi: 20.06.2021).



ici ya da fiziki olarak gergeklestirilen turnuva organizasyonlarina sahip; dijital

oyunlar olarak da ele alinmaktadir®.

Teknolojik altyapmin giinden giine her anlamda iyilesmesi (internet hizi’,
saniye basina kare sayisi; monitoriin yenileme frekansi, giris gecikmesi siiresi ve
goriintii iletim hizi1; farelerde in¢ basina diisen nokta sayisi, tepki hiz1 vb.) esporu
daha genis kitlelerce oynanabilir kilmis ve hem daha rekabet¢i ve tutarli bir
seviyeye getirmis hem de bir¢ok farkli donanim ve ¢evre birimi se¢enegi ile biiyiik

bir ekonomi yaratmistir.

Cagimizda espor olarak oynanan oyunlarin temelini tarihin ilk bilgisayarlar1 ve
oyun konsollar1 i¢in yazilan "dijital oyunlar" olusturmaktadir ve 2021 yilinin eyliil
ay1 itibariyla esporu da igerisine alan dijital oyun endiistrisi; miizik, sinema, tiyatro
vb. eglence sektorlerinin daha iizerinde bir gelir elde ederek en biiylik medya

kategorisi haline gelmistir!?.

Esporun gelisimi, dijital oyunlarin gelisimiyle paralel olarak ilerlemis ve her
espor oyunu temelde bir dijital oyun olsa da her dijital oyunun espor oyunu olmaya
elverisli olmamasi esporun ayr1 bir alan olarak ele alinmasini gerekli kilmistir. Buna
karsilik gegmisten giinlimiize espor kitlelerce kabul goren, akademik bir tanima

kavusamamustir.
2. Esporun Baslangici ve Tarihsel Gelisimi

Giliniimlizden yaklasik yarim asir oncesinde, modern oyun konsollar1 ve
bilgisayarlarin oyun cihazi olarak kullanilmadigi; kisisel kullanima miisait olmayan
PDP-1 adli, giinlinlin minik, bugiiniin ise devasa kalan bilgisayariyla 1972 yilinda
Stanford Universitesi’nde yapilan Spacewar turnuvasi ile esporun temelleri

atilmistir'!. Ayn1 y1l Spacewar’dan uyarlanan Computer Space isimli ticari amagla

8 Kartal, 16.

9 T.C. Ulastirma ve Altyap1 Bakanlig1 - Fiber Yatirimlarimiz fle Yatirimlarimiz Daha da Artacak,
24 Subat 2021, https://www.uab.gov.tr/haberler/fiber-yatirimlarimiz-ile-iletisim-hizi-daha-da-
artacak, (Erisim Tarihi: 10.11.2021).

10 Bitcraft Ventures, Gaming Industry Nearly Twice as Large as Reported, at $336B, 15 Eyliil 2021,
https://www.bitkraft.vc/gaming-industry-market-size/, (Erigim Tarihi: 06.12.2021).

' David Hedlund, Gil Fried, ve Rick Smith, Esports Business Management (Human Kinetics, 2020),
4.



(jeton aracilifryla ¢alisan) ilk seri iiretime gecen video oyununu'? tasarlayan Nolan
Bushnell ve Ted Dabney tarafindan Atari sirketi kurulmus'® ve kurulduklar1 yil
Pong isimli ticari olarak ilk basaril1 video oyununu'# piyasaya siirmiislerdir. Takip
eden yillarda hem Atari hem de farkli yapimcilar tarafindan video oyun makineleri
icin oyunlar iiretilmeye devam edilmistir. Kapladig1 yer sebebiyle ev kullanimina
uygun olmayan bu makineler de esporun elektronik veya jeton araciligiyla ¢calisan
diger oyunlarin konumlandirildigi, Tiirkiye’de “atari salonu” olarak adlandirilan

eglence merkezlerine'® tasinmasina yol agmustir.

1970’lerin ortalarina gelindiginde video oyun makinesi iireticisi Sega’nin
sponsorlugunda Japonya genelinde 300 yerel sampiyonunun bulundugu havuzun
16 finalistinin yarigtig1 ilk ulusal video oyun turnuvasi diizenlenmis ve esporun

gelecekte de kendine yer bulacaginin habercisi olmustur!,

1970’lerin sonlarina dogru ise Atari ve cesitli firmalar ev tiiketicilerini de
hedeflemis ve atari salonlarinda oynanilan oyunlar tiiketicilerin evlerine sokmay1
basarmiglardir. Atari’nin piyasaya siiriilen ilk konsolu (Atari 2600) {izerinden
oynanan Space Invaders oyununun 1980 yilinda Atari tarafindan diizenlenen
turnuvasina 10.000’in iizerinde kisi katilmistir'”. Bu sayede video oyunlari daha

genis kitlelerce taninmig ve “nis” bir alan olmaktan ¢ikmaya baslamistir.

1980 yilinda ¢ikan Pac-Man ve bir sonraki yil onu takip eden Donkey Kong

isimli video oyunlar1 ve arkalarindaki ivme ile hem Atari 2600 hem de atari

2. Hosch W.L., electronic shooter game, Encyclopedia Britannica, 30 Temmuz 2018,
https://www .britannica.com/topic/electronic-shooter-game, (Erisim Tarihi: 07.12.2021).

13 Atari, About Us, https://www.atari.com/about-us/, (Erisim Tarihi: 27.06.2021).

4 Stephan Daultrey, “1972: First Commercially Successful Arcade Computer Game”, Guinness
World Records, 19 Agustos 2015,
https://www.guinnessworldrecords.com/news/60at60/2015/8/1972-first-commercially-successful-
arcade-computer-game-392971, (Erisim Tarihi: 27.06.2021).

15 Cambridge Dictionary, Arcade, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/arcade,
(Erisim Tarihi: 27.06.2021).

16 Michael Borowy ve Dal Yong Jin, “Pioneering E-Sport: The Experience Economy and the
Marketing of Early 1980s Arcade Gaming Contests”, International Journal of Communication 7
(2013): 2262.

17 Ross Sylvester ve Patrick Rennie, “The World’s Fastest-Growing Sport: Maximizing The
Economic Success of Esports Whilst Balancing Regulatory Concerns and Ensuring The Protection
of Those Who Involved”, Gaming Law Review 21, sy 8 (Ekim 2017): 625-29,
https://doi.org/10.1089/g1r2.2017.21811.



salonlart altin ¢agin1 yasamistir. Bu c¢ag icerisinde 1982 yilinda Starcade adinda
katilimcilarin video oyun makinelerinde birbirleriyle yaristig1 bir espor turnuvasi
konseptli televizyon programi yapilmis ve bu program araciligityla da giiniiniin
kanal kisitlilig1 da g6z 6niinde bulunduruldugunda video oyunlari iki sene boyunca

admn1 daha genis kitlelere duyurma firsat: yakalamistir'®.

Ancak zaman ilerledik¢e gelistirilen video oyunlarinda kalite kontroliiniin
uygulanmamasi, konsol ve teknoloji gelisiminin 6nceliklendirilmemesi, birbirinin
kopyast oyunlarin ¢ogalmasi, piyasada ¢ok fazla benzer konsolun bulunmasi ve
bliyiik umutlarla tanmitilan E.T., Pac-Man [Video oyun makineleri icin
hazirlandiktan sonra uyarlama (video oyun makinesini i¢in hazirlanan oyunu Atari
2600’de oynatmak iizere yeniden diizenleme) lisansinin Atari tarafindan satin
almmasi sonrasinda Atari 2600’¢ uyarlanan siiriimii kastedilmektedir.] gibi
oyunlarin basarisizliklart sonucunda 1983 yili Amerika’da “Video Oyunlarinin
Biiylik Cokiisii” olarak adlandirilmis ve altin ¢agi sona ermistir. Atari bir yil
icerisinde 536 Milyon Dolar zarara ugramis ve pek ¢ok Amerikali video oyun
endiistrisine olan inancin1 kaybetmis; satilamayan Atari 2600’ler ise New

Mexico’ya gomiilmiistiir'®.

Tiim bu yasananlara ragmen hem Atari hem de diger konsollar Avrupa, Japonya
ve Kanada igerisindeki satiglarina devam etmis ve video oyun endiistrisi bu
iilkelerde aktifligini siirdiirmiistiir. 1985 yilina gelindiginde de Nintendo’nun
gelistirdigi NES/FamiCom (FamilyComputer) isimli Atari 2600°e gore daha
ergonomik kontrolciisii olan ve kendinden Once {iretilen biitiin sistemlerden daha
fazla renk ve daha detayl grafik gosterebilen ev bilgisayarlart Amerika’daki ilgiyi
de tekrar canlandirarak video oyunlariin ve dolayisiyla esporun gelisimine katki

saglamistir?’,

18 Borowy ve Jin, 2267-68.

19 Steve L. Kent, The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and beyond: The
Story behind the Craze That Touched Our Lives and Changed the World, 1st ed (Roseville, Calif:
Prima Pub, 2001), 239-40.

20 Kent, 278-79.



1988 yilinda yayinlanan internet lizerinden takimli olarak oynamaya imkan
tantyan ve acik sunucular1 iizerinde kalici kullanici bilgilerini tutabilen ilk ¢evrim
i¢ci oyun olan Netrek?!, dénemine gére sadece bilim insanlari tarafindan enstitiilerde
oynanabilmis olsa da internetin kullanimiyla birlikte esporu baska bir boyuta

tagimistir?,

1990’11 yillara gelindiginde ise Nintendo’nun video oyun endiistrisindeki
yiikselisi devam etmis ve kendi ylikselisiyle birlikte 1990 ve 1994°te diizenledigi

diinya sampiyonalariyla esporun da yiikselisine katki saglamistir.

Bu sirada 1992 yilinda giiniimiizdeki Birinci Sahis Nisanc1 (FPS) oyunlarinin
atasi olarak ele alinabilecek Wolfenstein 3D ID Software tarafindan gelistirilmistir.
Bir sonraki yil aynmi firma tarafindan yine FPS tiirlinde bir oyun olan Doom ve
hemen takip eden y1l Doom 2 gelistirilmistir. 1994 yilinda gelistirilen DWANGO
(Dial-up Wide-Area Network Gaming Operation)? sayesinde, Doom, ¢evrim igi
olarak iki gercek oyuncunun farkli bilgisayarlar araciligiyla birbirleriyle rekabet
etmesine imkan taniyan ilk oyun olarak tarihe kazinmis ve bir¢ok iilkeden Doom
seven insanlarin birbirleri ile uzaktan rekabet etme imkaninin ortaya ¢ikmasiyla

birlikte espor da boyut atlamistir.

Yillar 1997’yi gosterdiginde artik internet ilizerinden oyuncularin rekabet
etmesinin Oniindeki engeller de kalkmis oldugundan yine bir ID software oyunu
olan Quake’ye iliskin diizenlenen Ferrari 6diilli Red Annihilation Tournament
cevrim i¢i olarak 2000 katilimcinin birbirleriyle teke tek olarak karsilagsmalariyla
tamamlanmistir. Bu turnuva da medyada kendisine yer bulmus ve dikkat ¢eken
odiilii sayesinde hem esporun hem de Quake’in tanmirhiginmi tiim diinyada

arttirmuistir®®. Ayn1 y1l The Cyberathlete Professional League kurulmus (CPL) ve

2! Julia Hiltscher ve Tobias M Scholz, ESports Yearbook 2013/14, 2015, 10.

22 Florian Larch, “The Internationale Fachmesse Fiir Sportartikel Und Sportmode (ISPO), The
History of the Origin of ESports”, 01 Kasim 2019, https://www.ispo.com/en/markets/history-origin-
esports, (Erigim Tarihi: 17.08.2021).

23 Alex Hope, “The Evolution of the Electronic Sports Entertainment Industry and its Popularity”,
icinde Computers For Everyone, 1st Edition (Derby, United Kingdom, 2014), 87.

24 American Esports, The History Of Esports, 24 Ocak 2020, https://americanesports.net/blog/the-
history-of-esports/, (Erisim Tarihi: 18.08.2021).



salt oyuncu kavrami yerini siber atlet / esporcu kavramina birakmaya baglamistir.
[lerleyen zamanlarda bu ligdeki turnuvalarin basia konan ddiillerin 15.000 Dolar
seviyesine ¢ikmasi ve lig icerisindeki taninmis kisilerin sponsorluk anlagsmalariyla
gelirlerini farkli alanlarda da arttirmalartyla birlikte esporcu olmak artik sadece bir
hobi olmanin Gtesinde profesyonel anlamda ilgilenilen ve karsiliginda da cazip

paralar kazandiran bir konuma dogru evrilmistir®.

1998 yilinda Blizzard tarafindan gelistirilen Ger¢cek Zamanli Strateji (RTS)
oyunu Starcraft 6zellikle finansal krizin ortasinda olan Asya bolgesinde hizl
sekilde popiilerlesmis ve bu ilginin sonucunda 2000 yilina gelindiginde ilk espor
birligi/federasyonu/dernegi Korean eSports Association (KeSPA) Giiney Kore’de
bakanlik tarafindan alman onayla kurulmustur?. Bu sayede espor kamusal alanda
ilk kez varlik gdstermeye baslamis ve esporun diger llkelerde de ilgili kamu

organlari tarafindan diizenlenmesi tetiklenmistir.

Glinlimiizde esporun merkezinde olan ve doéneminde turnuvalarin ¢ok daha
profesyonel boyutta ve kiiresel sekilde yayilmasini saglayan Electronic Sports
League (ESL) 2000 yilinda kurulmus, internetin yayginlagsmasiyla birlikte
taninirligini arttirarak kisa siirede genis bir kitleye ulasip hemen ardindan da biiyiik
etkinlikler diizenlemeye baslamistir. ESL gibi World Cyber Games de milenyumda
kurulmus ve diizenledigi biiyiik etkinliklerle esporun kitlesini genisletmistir?’. Bir
diger organizasyon olan Major League Gaming (MLG) de 2002’de kurularak
donemsel etkinlikler yerine sezonluk lig usuliiniin benimsemis ve espordaki

heyecanin sezon boyu canli kalmasini saglamistir?®,

25 British Esports Association, A Brief History of Esports and Video Games, 06 Aralik 2016,
https://britishesports.org/news/a-brief-history-of-esports-and-video-games/, (Erisim Tarihi:
18.08.2021).

26 Yuri Seo, “Electronic Sports: A New Marketing Landscape of the Experience Economy”, Journal
of Marketing Management 29, sy 13-14 (Ekim 2013): 1545,
https://doi.org/10.1080/0267257X.2013.822906.

27 World Cyber Games, About WCG, https://www.wcg.com/about?lang=en, (Erisim Tarihi:
07.12.2021)

28 Alican Pegenek, Burak Dalo, ve A Azmi Yet, “Futbol ve League of Legends Ekonomilerinin
Karsilastirilmasi”, Gazi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi 25, sy 3 (2020): 229.



2001 ile 2010 arasinda yapilan espor turnuvalarinda Counter-Strike en genis
katilimeili ve en ¢ok para odiilii veren oyun olarak zirvede kalmis, ¢cogu zaman
kendisini Starcraft takip etmistir. Ancak Ozellikle 2011 yilinda Starcraft 2 ve
Defence of the Ancients (DOTA) 2 oyunlarinin ¢ikist ve Call of Duty (COD)
serisine giderek artan ilgi ile birlikte Counter-Strike zirveden diismiistiir. Ayn1 yil
ise bir onceki yil espor sahnesine atilan League of Legends (LOL) oyununun bir
anda 6. siraya gelerek ataga kalktig1 bir yil olmustur. 2012 yilina gelindiginde de
LOL oldukg¢a hizli bir ivmeyle 4 Milyon Dolar iizerinde verdigi 6diil ile en ¢ok
kazandiran espor oyunu olmus, ayni yil hem ge¢misten gelen Counter-Strike hem
yeni ¢ikan Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) hem de Counter-Strike
Source birbirlerine ¢ok yakin siralarda ilk 10 igerisinde kendilerine yer bulmus;
ancak Counter-Strike alanina adanmis esporcular arasinda da hangi oyunun ana
akim olacagi konusunda netligin olmadigini gozler 6niine sermistir. Bu durum ise
cok siirmemis 2013’ten itibaren ilk 10 igerisinde sadece CS: GO kendisine yer

edinmis ve istikrarl bir sekilde yerini korumustur?.

2013’ten gilinlimiize gelirken yeni bir oyun tiirii olan hayatta kalma (battle
royale) tiiri dogmustur. Bu tiire ait Fortnite, Playerunknown’s Battleground
(PUBG), Apex Legends ve COD: Warzone oyunlar1 da hem dagitilan 6diil hem de
aylik aktif oyuncu sayisi olarak kendilerine 6n siralarda yer bulmuslardir. Yine bu
zaman diliminde ortaya ¢ikan Riot Games’in LOL’den sonraki hit olan oyunu
Valorant ve Blizzard’in Overwatch oyunlar1 da kendilerine FPS alaninda faaliyet
gosteren yillarca ana akimda kalmis Counter-Strike serisinden CS: GO ile birlikte
iist siralarda yer bulmuslardir. Aylik aktif oyuncu sayisi olarak degerlendirildiginde

ise giiniimiizde zirve LOL e attir®’.

2020 ve 2021 yillart igerisinde yasanan pandemi sebebiyle turnuvalar ve
dolayisiyla turnuvalarda dagitilan ddiiller diger yillara gore diisiis kaydetse de

geemis senelerden gilinlimiize bakildiginda ddiillerin miktar1 ve turnuva sayilari

2 Esports Earnings, Top Players of 2021, https://www.esportsearnings.com/history, (Erisim Tarihi:
24.08.2021).

30 Newzoo, Most Popular PC Games | Global, https://newzoo.com/insights/rankings/top-20-pc-
games/, (Erisim Tarihi: 29.08.2021).



diizenli olarak artan bir grafik ¢izmistir’!. Pandeminin bir gétiiriisii olarak fiziksel
etkinlikler azalmis olsa da, mevcuttaki en popiiler yaymn platformlarindan olan
Twitch tizerindeki istatistiklere bakildiginda pandeminin ortaya ¢ikisindan itibaren
insanlarin evlerinde daha ¢ok vakit ge¢irmeye baslamalariyla birlikte son
zamanlarda goriilen en ¢ok anlik izleyici ve ortalama izleyici sayilarina yine bu

dénemde ulasiimistir®2.
3. Esporun Tiirkiye’deki Tarihsel Gelisimi

Atari’nin ¢ikarttig1 oyunlar ve bu oyunlarin konumlandirildigr makineler 80’li
yillarda Tiirkiye’ye gelmis, bu makinelerin de boyutlarinin biiyiik olmas1 sebebiyle
genis alanlara konumlandirilmistir®®. Bu yerler de zamanla halk arasinda atari
salonu olarak anilmaya baslamistir. Bu salonlara giden oyuncularin birbirleriyle
rekabet etmelerinin de Tiirkiye’deki ilk espor faaliyetleri olarak ele alinmasi uygun

olacaktir.

[lerleyen donemde ise espor, baslarda sadece ¢ok kisitli sayida kisinin dogrudan
kullanabildigi internet ve diger kisilerin de kullanabilmesi adina internetin ve
bilgisayarlarin kullandirildig1r internet kafe adi verilen mekanlarin diinyada
ciktiktan hemen sonra 1995 yilinda Tiirkiye’ye gelerek yayginlasmasiyla birlikte
baska bir boyuta evrilmistir>*,

Tiirkiye’deki internet kafelerde diinyada da oldugu gibi Quake, Counter Strike,
Age of Empires ve DOTA oyunlar1 ana akim olarak oynanmis ve internet kafelerde

turnuvalar1 yapilmis®, Tiirkiye nin bilinen ilk ve halen faaliyet gdsteren espor

31 Esports Earnings, Top Games of 2019, https://www.esportsearnings.com/history/2019/games,
(Erisim Tarihi: 29.08.2021).

32 TwitchTracker, Twitch Statistics & Charts, https://twitchtracker.com/statistics, (Erisim Tarihi:
29.08.2021).

33 Ceyda Ilgaz Biiyiikbaykal ve Inci Abay Cansabuncu, “Tiirkiye’de Yeni Medya Ortam1 ve Dijital
Oyun Olgusu”, Electronic Journal of New Media 4, sy 1 (2017): 7-8,
https://doi.org/10.17932/IAU.EJNM.25480200.2020.4/1.1-9.

34 Celalettin Aktas, “Tiirkiye’de Bilgisayar ve Internet Kullanimmin Yayginlastirilmasinda Internet
Kafelerin Rolii”, Istanbul Universitesi Iletisim Fakiiltesi Dergisi | Istanbul University Faculty of
Communication Journal, sy 27 (16 Ocak 2012): 9, https://doi.org/10.17064/itiithd.30984.

35 Tunahan Aslan, “Giiglii ve Zayif Yonleri ile Espor: Yonetici ve Akademisyen Bakis Agisina
Dayali Nitel Bir Calisma”, Spor Bilimleri Arastirmalari Dergisi, 03 Mayis 2021, 120,
https://doi.org/10.25307/jssr.904500.
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kuliibii Dark Passage bu dénemde kurulmus*® ve espor turnuvalari hem bdlgesel

hem de iilke genelinde diizenlenmeye baslamistir®’.

Esporun evlere tagindigi donemde ise internet kafelerde oynanan ¢ogu oyunun
bir sonraki siirtimleri (CS: GO, DOTA 2, Starcraft 2) ve LOL, PointBlank gibi yeni
oyunlar 6n plana ¢ikmis®® ve turnuvalar hem ¢evrim i¢i hem de karma yapida (6n
elemeler veya lig maglarn ¢evrim ici, final serileri ise internet kafelerde)

ilerletilmeye baslamigtir®.

2011 yilina gelindiginde esporun artan popiilerligine devlet tarafinda kayitsiz
kalinmamis ve Genglik ve Spor Bakanlig: tarafindan 2011 yilinda Tiirkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu (TUDOF) kurulmustur®’. 2013’te ise TUDOF ayrica bir
federasyon olmaktan ¢ikartilarak Gelismekte Olan Spor Branslari Federasyonu
biinyesine katilmistir*!. Espor 2013 yilindan sonra da hem Tiirkiye hem de diinyada
biiyiimeye ve gelismeye devam etmis ve bunun karsiliginda TESFED 2018°de
Genglik ve Spor Bakanligi’nin onay1 ile Spor Genel Miidiirliigii'ne bagl olarak

kurulmus ve halen aktif bir sekilde varligim siirdiirmektedir®?.
4. Espor Spor Mudur Tartismasi

Esporun spor olup olmadigi espor kavrami ilk ortaya ¢iktig1 zamanlardan
beridir siire gelen bir tartisma konusudur. Halen daha giinlimiizde bu konuda bir
fikir birligine varilamamis olsa da literatiirdeki yaygin goriisler ve bir aktivitenin
spor olarak kabul edilebilmesiyle ilgili olgiitlerin -6zellikle diger bolimlerde
esporcularin haklarinin ve statiilerinin belirlenmesi noktasinda 6nemli olacagindan-

bu baslik altinda incelenmesi amaclanmistir.

36 Riistem Mustafaoglu, “e-Sports and Health”, Current Addiction Research, sy 0 (2019): 9,
https://doi.org/10.5455/car.105-1539257171.

37 Ali Pashi vd., E-spor: Hukuki Bakis (Ankara: Seckin Yaymcilik, 2021), 59.

38 Mustafaoglu, 6.

39 Kartal, 89.

40 Hakki1 Mert Dogu, “E-Spor ve E-Spor Hukuku’nda Sporcu Sozlesmeleri”, Ankara Universitesi
Hukuk Fakiiltesi Dergisi 69, sy 2 (28 Aralik 2020): 446, https://doi.org/10.33629/auhfd.848644.

4 Dijital Oyunlar Raporu 2019 (Giivenli Internet Merkezi, 2019), 17,
https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/RjARy.pdf.

42 Tiirkiye Espor Federasyonu, Hakkimizda, http://tesfed.gov.tr/hakkimizda, (Erisim Tarihi:
07.12.2021).
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Spor olan aktiviteleri tanimlarken g6z 6niinde bulundurulmasi gereken kriterler
cesitli 0gretilere gore degisse de temelde ele alinan unsurlar su sekildedir: fiziksel

aktivite, rekabet, yetenek, siireklilik ve kurumsallik*3.

Bu unsurlar igerisinden de literatiir taramasi igerisinde en ¢ok tartisildigi tespit
edilen unsur fiziksel aktivitedir. Ozellikle bir aktivitenin spor olabilmesi igin
dogrudan fiziksel aktivite icermesi ve bunun yaninda yapilan fiziksel aktivitelerin,
oyunun kazanilmasiyla mutlak bir iligski igerisinde olmasi gerekmektedir. Bu
sebeple birtakim akademisyenler satrang oyununda satrang taginin kaldirilarak bir
kare icerisine yerlestirilmesi seklindeki fiziksel hareketin de oyunun kazanilmasi
noktasinda dogrudan belirleyici unsur olmadigi; sadece yanliglikla farkli bir kareye
taginma durumlarinda oyuna etki edecegini 6ne slirmiiglerdir. Ayni durumu espor
icin degerlendirecek olursak, espor turnuvalarina hazirlanan oyuncularin uzun
siirelerde dogru zamanda dogru sekilde fare, klavye, oyun kontrolciisii kullanmalar1
gerektikleri ve bu yapilan hareketlerin de oyunlarin sonuglarimi dogrudan

etkiledigini gérmekteyiz**.

Bununla birlikte el (oyun stiline bagl olarak omuz, kol ve parmaklar)- goz
koordinasyonunun ve reflekslerin de iist diizeyde 6nemde oldugu esporda ancak
"kisith aktivite" kavramima katilmak miimkiin olacaktir. Kiyaslayacak olursak,
satrang bir spor olarak kabul gérmiisse ondan pekald daha c¢ok fiziksel aktivite
gerektiren esporun da "spor" olarak kabul gérmemesi i¢in herhangi bir sebep

olmadig1 asikardir®.

Bu durumun istisnast olarak, gilinlimiizde popiiler bir espor oyunu olan
Blizzard’in Hearthstone adli kart oyunu dakika basina yapilan hareket sayisinin
veya reflekslerin onemli olmadigi, yapilan fiziksel hareketin dogrudan oyun

degistirici ya da kazandiric1 bir Ozellige sahip olmadigi bir oyun oldugu

4 George B. Cunningham vd., “ESport: Construct Specifications and Implications for Sport
Management”, Sport Management Review 21, sy 1 (01 Ocak 2018): 5,
https://doi.org/10.1016/j.smr.2017.11.002.

# Seth E. Jenny vd., “Virtual(Ly) Athletes: Where ESports Fit Within the Definition of ‘Sport>”,
Quest 69, sy 1 (02 Ocak 2017): 8-9, https://doi.org/10.1080/00336297.2016.1144517.

45 Kalle Jonasson ve Jesper Thiborg, “Electronic Sport and Its Impact on Future Sport”, Sport in
Society 13, sy 2 (Mart 2010): 289-90, https://doi.org/10.1080/17430430903522996.
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degerlendirilmistir*®. Sira tabanli oynanisi ve genel olarak diisiinme ve strateji
kurma iizerine dayali olmasiyla birlikte bu oyunun da satrang ile benzer 6zellikler
tasidig1 tespit edilmektedir. Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi tarafindan spor olarak
taninan satrang oyununun®*’ yaninda espor tiirlerinin spor sayilmamasi igin fiziksel
aktivite unsurunun da bu sebeple belirleyici olmamasi gerektigi savunulabilir.
Bunun yaninda eger fiziksel aktivitenin oyun iizerinde sonu¢ dogurmasi gerektigine
dair tartismalar devam ettirilecek ise de en azindan espor oyunlarinin igerisindeki
FPS, Cevrim I¢i Cok Oyunculu Savas Arenast (MOBA) gibi tiirler agisindan
yapilan fiziksel hareketin ¢ok kritik dneme sahip oldugu sabit oldugundan, tim
espor oyunlar1 i¢in “spor degildir” seklinde genellemenin yine dogru bir yaklagim

olmayacag1 degerlendirilmektedir*®.

Esporun spor olup olmadigi noktasinda bir diger ¢ok tartisilan unsur da
kurumsalliktir. Ogretide, oyunlarin yazildig1 kaynak kodunu oyunun kurallarimi
olusturan  kodlar biitiinii oldugu ifade edilmistir*. Bu baglamda
degerlendirildiginde ayni firmaya ait yaymlanan farkli oyunlara iliskin farkl
kurallarin olmasi, kaynak kodu yazan kisilerle oyunun yapimcilarinin ve
yayincilarinin ayni olmamasi, turnuva organizatdrlerinin ve diizenleyici otoritelerin
dahi oyunun kurallarina karigamamast ve s6z sahibi olamamasi, oyun
yapimcilarinin istedikleri zaman bir yama veya giincelleme getirerek kurallarda
degisiklik yapabiliyor olmalarinin oyuncular ve sektor iizerinde dogrudan bir etki
doguracak olmasi ve bunun oniinde herhangi bir engel olmamasi da kurumsal

yapinin 6niindeki engeller olarak ele alinmaktadir™°.

46 Hearthstone, How To Play, https:/playhearthstone.com/en-us/how-to-play/, (Erisim Tarihi:
01.09.2021).

47 International Olympic Committee, International Sports Federations Recognized by the I0C, 30
Agustos 2021, https://olympics.com/ioc/recognised-international-federations, (Erisim Tarihi:
01.09.2021).

4 Armagan Ebru Bozkurt-Yiiksel, “Intellectual Property Rights of Gamers in Esports”, Justice
Academy Of Turkey, Law & Justice Review, 11, sy 21 (16 Ocak 2021): 279-80.

4 Cem Abanazir, “Institutionalisation in E-Sports”, Sport, Ethics and Philosophy 13, sy 2 (03 Nisan
2019): 121, https://doi.org/10.1080/17511321.2018.1453538.

30 Jim Parry, “E-Sports Are Not Sports”, Sport, Ethics and Philosophy 13, sy 1 (02 Ocak 2019): 11,
https://doi.org/10.1080/17511321.2018.1489419.
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Espor turnuvalariin yiiriitiildiigi lig veya sampiyona olarak heniiz oturusmus
bir lig ya da turnuva bulunmamasi ve siirekli yeni turnuvalarin ortaya ¢ikip var olan
digerlerinin artik diizenlenmemesinin sporun bir diger 6zelligi olarak ele alinan
stireklilik kavramiyla da tam olarak ortiismedigi; bunlarla birlikte gilinlimiizde
futbol ve basketbolda bile liglerin acilip kapandigi, ayni iilke igerisinde birbiriyle
rekabet eden liglerin ortaya ¢iktig1, ayni spor bransini diizenleyen federasyonlarin
(FIBA — NBA) birbirlerinden farkli kurallar koyduklar1 ve ilgili diizenleyici
kuruluglarin (FIFA — CONIFA) sadece kendi iiyeleri nezdinde bu kurallari
dayatabilmelerinin aksine oyun yapimcilarinin, oyunu oynayanlarin biitiinii
tizerinde mutlak bir hakimiyet igerisinde olduklar1 ve esporun daha ¢ok baslarda
oldugu gozetildiginde ileride olacaklarla ilgili simdiden net bir tahminde
bulunmanin giic oldugu ve dogrudan sadece agilip kapanan turnuvalar ve
farklilagan kurallar 6zelinde “Espor kurumsal degildir.” algisinin olusturulmamasi,
siireklilik ve kurumsalligin varligiyla ilgili tespit i¢in biraz daha beklenmesi ve

ardindan ¢ikarimlarda bulunulmasi gerektigi diisiiniilmektedir®!.

Bir sporun sahip olmasi gerektigi ifade edilen rekabet ve yetenek unsurlarinin
espor icerisindeki varligiyla ilgili genel bir goriis birligi olsa da 6l¢timlenebilir bir
unsur olan yetenegin espor miisabakalarina ve dolayisiyla espora etkisinin tespit
edilmesi amaciyla gesitli caligmalar yapilmistir. Yapilan c¢aligmalarda ozellikle
esporun igerisinde “yetenekli” olarak kabul edilen oyuncularin sadece eglenmek
icin oynayan insanlarla oynadiklarinda dstiin bir farklarinin oldugu tespit

edilmistir™?.

Esporun, normal oyun oynama aligkanliklarindan farkli olarak sanal diinya
araciligryla gergeklikten uzaklasilmasi veya oyuncunun kendini oynanan oyunun
hikayesine kaptirmasindan ziyade oyun oynayan diger kisilerle nceden belirlenmis
kurallar tizerinden rekabet edilmesi lizerine kuruldugu, bu kurallarin rekabeti ortaya

cikartacak sekilde olusturuldugu ve bu kurallara uyularak oynanan oyunlarin da bos

3! Abanazir, 122-27.

52 C. Shawn Green ve Daphne Bavelier, “Action Video Game Training for Cognitive Enhancement”,
Current Opinion in Behavioral Sciences 4 (Agustos 2015): 103-6,
https://doi.org/10.1016/j.cobeha.2015.04.012.
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vakit 6ldiirmek i¢in oynanan bilgisayar oyunlarindan ayristig1 ifade edilmektedir™.
Gergekten de bakildiginda espor olarak anilan oyunlarin neredeyse tamaminin
turnuvalar ve ligler iizerinden ilerlemesi ve dogrudan kisilerin birbirleriyle veya
takimlar halinde birbirlerine iistiinliik kurmak {izerine oynadigi oyunlar oldugu ve

rekabetin sonucunda da kazanan bir taraf oldugu goze ¢arpmaktadir.

Bu baglikta bir aktivitenin spor olarak sayilabilmesi i¢in goz Oniinde
bulundurulmasi gereken bes unsurun espor igerisinde olup olmadig1 incelenmistir.
Bu unsurlarin  bazilarinda tartismalarin  olmasi ve unsurlarin  karsilanip
karsilanmadigiyla ilgili net bir sonuca ulasabilmek adina zamana ihtiya¢ duyulmasi
esporun spor olarak tanimlanmasit noktasinda literatiirde goriis birliginin
saglanamamasina yol agmaktadir®*. Bununla birlikte incelemede goriildiigii {izere
esporun bu unsurlar1 biiyiik ¢ogunlukla karsiladigina iligskin netlik olmakla birlikte
karsilamadigini ispat etmek ise giictiir. Bu sebeple de esporun bir “spor” olarak ele

alinmasi gerektigi savunulabilecektir.
5. Espor ile Tlgili Yasal Diizenlemeler

Esporun tiim diinyaya yayilmasi, genis bir izleyici kitlesine sahip olmasi,
yiiksek 6diil havuzuna sahip turnuvalarinin diinyanin dort bir yaninda yapilmaya
baslanmasi -kisacasi gelisimi- ile birlikte esporun diizenlenmesi adina otoriteler
kurulmus ve bu otoriteler araciligiyla da yasal diizenlemeler yapilmaya
baslanmigtir>>. Toplam 107 iilkenin ulusal otoritesinin iiyesi oldugu Uluslararasi
Espor Federasyonu (IESF) ise kiiresel ¢apta standardizasyonu ve espor
profesyonellerinin (hakem, menajer vb.) yetistirilmesini hedeflemekte; bunun
yaninda iiye sayisini artirmay1 hedefleyerek ve diinya sampiyonalar1 diizenleyerek

esporu diinyaya “gergek bir spor” olarak tamitmaktadir>®. Bu baslik altinda espor

33 Yuri Seo, “Professionalized Consumption and Identity Transformations in the Field of ESports”,
Journal of Business Research 69, sy 1 (Ocak 2016): 3,
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2015.07.039.

3% Memduh Kocadag, “Elektronik Spor Kariyeri ve Egitim - Esports Career and Education” 1 (15
Ekim 2017): 52.

35 Kartal, 76.

56 International Esports Federation, What We Do, https://iesf.org/about/what-we-do, (Erisim Tarihi:
13.09.2021).
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alaninda oncii olan ¢esitli lilkelerin esporcularin haklarinin korunmasi ve yasal

sinirlarin belirlenmesi adina nasil adimlar attiklarinin incelenmesi amag¢lanmastir.
5.1.Fransa Ornegi

Fransa 28.09.2016 tarihinde yiiriirliige giren Dijital Cumhuriyet Kanunu ile
diinya tlizerinde esporu yasal olarak diizenleyen ilk iilke olmustur. Bu Kanun
icerisinde esporcularin ve takimlarin haklari, esporcularin profesyonel olarak
lisanslanmalar1 ve esporculara profesyonel atlet statiisiinde vize tanimlanmasi,
esporun bahis ve kumardan ayristirilmasi, esporcularin = kazanglarinin

vergilendirilmesi gibi bircok unsur diizenlenmistir>’.

Kanunu takiben 09.05.2017 tarihinde ¢ikartilan iki adet kararname ile esporcu
sOzlesmelerini yapmaya yetkili kilinmig akredite kurumlar ve sirketler arasinda yer
alabilmek adina kriterler (esporcularin antrenman kosullari, fiziksel ve mental
olarak denetimleri, esporculugun getirdigi riskleri en aza indirmek iizere kullanilan
araclarin neler oldugu), esporcularin en fazla ve en az ka¢ ay ile istihdam
edilebilecekleri (5 yil; 1 yil), resmi espor turnuva organizasyonlarinin
diizenlenebilmesi adina uygulanacak kurallar (turnuva organizasyonundan en az 30
giin oncesinde Fransiz otoriteleri ile iletisim kurulmasi, hangi oyun tiirlerinin
oynatilacagi, ortalama ne kadarlik bir katilim beklendigi, organizasyona katilim
ticreti olarak katilimcilardan toplanacak ortalama para; turnuva organizasyonunun
toplam giderleri, gelirleri ve ddiilleri hakkinda bilgi verilmesi) netlik kazanmastir.
Bunun yaninda ilk kararnamede resit olmayan kisilerin turnuva organizasyonuna

katilimyla ilgili kosullar da detaylandirilmistir®s.

Fransa’da getirilen diizenlemelere biitiinciil olarak yaklasildiginda, esporun bir
spor olarak kabul edilmis olmasi, esporculara iscilik haklarinin taninmasi ve

sozlesmelerinin diizenlenmesinin akredite kurumlarin kontroliine birakilarak

57 Barbaros Bostan, ed., Game User Experience And Player-Centered Design, International Series
on Computer Entertainment and Media Technology (Cham: Springer International Publishing,
2020), 94, https://doi.org/10.1007/978-3-030-37643-7.

38 Bird & Bird, France Is ‘Stepping up Its Game’ with the Adoption of New Esports Regulatory
Rules http://www.twobirds.com/en/news/articles/2017/france/france-is-stepping-up-its-game-with-
adoption-of-esports-regulatory-rules, (Erisim Tarihi: 15.09.2021).
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sartlarinin denetim altina olmasi, esporun kumar ve bahis oyunlarindan
ayristiritlmasi ve suiistimal edilmemesi i¢in gerekli dnlemlerin alinmasiyla birlikte
esporun icerisinde oldukca genis bir kitleyi olusturan, resit olmayan kisilerin
turnuva organizasyonuna katilimlartyla ilgili kurallarin detaylandirilmasi, esporun
kurumsallagsmas1 ve iilke icerisinde espora duyulan giivenin artmasi yoOniinde

onemli adimlarin atilmis oldugu tespit edilmektedir.
5.2.Giiney Kore Ornegi

Diinya tizerindeki ilk espor birligini 2000 yilinda kuran tilke olan Giliney Kore
icin esporu diizenleme ¢alismalarinin ¢cok erken basladigi sdylenebilir. 2012 yilinda
c¢ikartilan Esporun Tanitilmast Hakkinda Kanunun (Act on Promotion of E-Sports)
12’nci maddesi®® uyarinca Kiiltiir, Turizm ve Spor Bakanligi’nin espor
oyunlarindaki ¢esitliligi artirmak adina hangi espor oyunlarinin 6ne ¢ikartilacaginin
belirlenmesiyle ilgili bir kurumu yetkilendirebilecegi hilkkme baglanmistir. Tahmin

edilebilecegi iizere bu konuda KeSPA yetkilendirilmistir®,

Giiney Kore igerisinde esporu ve turnuvalarini etkileyen diger yasal
diizenlemeler de Genglik Koruma Kanunu (Youth Protection Act) ve Oyun

Endiistrisinin Tanitilmas1 Hakkinda Kanun (Game Industry Promotion Act)’dur.

Genglik Koruma Kanununun internet Oyunlarmin Kullanicilara ligkin
Ebeveyn Otoritesine Sahip vb. Kisilerin Izni baslikli 24’iincii maddesinde gergek
zamanl1 olarak oynanan oyunlara 16 yasinin altindaki genglerin abone veya iiye
olmast durumunda genclerin ebeveynlerinden, velilerinden veya yasal
temsilcilerinden onay alinmasi gerektigi hiilkme baglannmstir®. Hangi oyun
tirtinlerinin izne tabi olacagi, izin alma yonteminin ve prosediiriiniin nasil olacagi

gibi konular1 belirleme yetkisinin de Oyun Endiistrisinin Tanitilmas1 Hakkinda

Act on  Promotion of E-Sports (Electronic  Sports), 11315 § (2012),
https://elaw klri.re.kr/eng_mobile/viewer.do?hseq=43120&type=part&key=17.

OEsports Laws of the World Report (DLA Piper, 2020), 98,
https://www.dlapiper.com/~/media/files/insights/publications/2020/05/esports-laws-of-the-
world__report.pdf?la=it&hash=56697357670BE61E7D1BFF77F76ECA37AE7908CD.

Y outh Protection Act, 14067 § 111 (2016),
https://elaw klri.re kr/eng_service/lawView.do?hseq=38401&lang=ENG.
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Kanunun 12’nci maddesinin 3’iincii fikras1 uyarinca Baskanlik Kararnamesi ile
belirlenecegi ifade edilmistir. Buna gore 16 yasindan kiiciik olan genglerin internet
lizerinden oynanan espor oyunlarini oynaylp oynamamalar1 yasal temsilcilerinin

inisiyatifine birakilmistir®?,

Genglik Koruma Kanununun Internet Oyunlarinin Gece Geg¢ Saatlerde
Oynanmasina Iliskin Kisitlama baslikli 26 nc1 maddesinde hicbir internet oyunu
saglayicisinin 16 yasindan kiiclik genglere gece yarisi (00:00) ile sabah 6 arasinda
oyun oynamasini saglayamayacagi, bu saat kisitlamasina tabi olan oyun tiriinlerinin
kapsaminin Cinsiyet Esitligi ve Aile Bakani tarafindan iki yilda bir kez kontrol
edildikten ve Kiiltiir, Turizm ve Spor Bakani ile degerlendirildikten sonra gerekli
iyilestirme Onlemlerinin alinacagi sabit hale gelmistir®®. Bu dogrultuda gengler
ebeveynlerinin izinlerine dayanarak espor oyunlarini oynuyor olsalar dahi gece
yarisindan sonra bu oyunlara erisemeyecekler, “zorunlu kapama sistemi
(Mandatory Shut Down System)” devreye girecektir. Kanun igerisinde 2 yila kadar
hapis veya para cezasinin ongdriilmiis olmasi1 da Giiney Kore’ nin bu isi ne kadar
ciddiye aldigin1 gosterir niteliktedir. Bu sebeple espor oynayan, bir takima dahil
olan genclerin antrenman ve oyun saatlerinin de kanuni gereklilikler gz 6niinde

bulundurularak diizenlenmesi olduk¢a 6nemlidir.
5.3.Tiirkiye Ornegi

Tiirkiye’de esporun kurumsallagmasi adina ilk adimlar 2011 yilinda TUDOF
kurulumuyla gerceklestirilmis olsa da kurulusu sonrasinda dijital oyunlarin
diizenlenmesi ve derecelendirilmesine iliskin yonetmelikleri ¢ikartmadigi ve yurt
capinda Tiirk oyunlarinin dijitallestirilerek genis kitlelere ulagmasinin saglanmasi
adina nitelikli dijital oyun yazilimlarimin yapilmadigr sebebiyle esporun
yayginhgini saglayamadigi degerlendirilen TUDOF’un 2013 yili itibariyla lav

edilerek Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonuna baglanmasiyla birlikte

2Game Industry Promotion Act, 17396 § (2020),
https://elaw klri.re.kr/kor_service/lawView.do?lang=ENG&hseq=54546.
8 Youth Protection Act.
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kurumsallasma ve yasal diizenlemelerin olusturulmasi siireci de bir siireligine

yarida kalmistir®,

2013 sonrasinda esporun ivmelenerek biliylimeye devam etmesi, taninirliginin
oldukga artmasi ile espor odakli oyunlarin Tiirkiye pazarini hedeflemeleri ve burada
kurulan yerleskelerinin® kalic1 hale gelmesiyle bitlikte bir énceki federasyona
oranla kapsamu espor ile smurlt tutulan Tiirkiye Espor Federasyonu (TESFED)
24/04/2018 tarihli ve 277144 sayilh Bakanlik Oluru ile kurulmustur®. TESFED
tarafindan, TUDOF un kapanma kararinin alinmasina yol agan unsurlardan birisi
olan yasal diizenlemelerin yapilmamasi noktasinda kuruldugu yil icerisinde ii¢ adet
talimat hazirlayarak esporun yasal diizenlemeleri noktasinda da etkinligini gosterir

adimlar hizlica atilmistir.

Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve Transfer ile Hakem Talimatlarinin, Spor Genel
Miidiirligl tarafindan yayimlanan Yonetmeliklerin espora uyarlanmasi seklinde

25.09.2018 tarihinde yayimlandig1 goriilmektedir.

17.12.2018 tarihinde ise Oncekilere oranla espora daha 6zgili bir diizenleme
olarak “Ozel E-Spor Salonlar1 ve Yeterlilik Belgesi Talimat:” yayimlanmistir®”. Bu
Talimat uyarinca tescil belgesi verilen, farkli illerde yer alan 47 adet 6zel espor
salonu bulunmaktadir®. Espor salonlarmin diizenlenmesiyle birlikte esporcularin
takim halinde kaldiklar1, antrenmanlarin1 yaptiklar1 ve turnuvalara katildiklar1 oyun
evlerinin (gaming house) ve buradaki kosullarla ilgili ayrica bir diizenleme

yapilmas1 gerektigine dair goriisler de mevcuttur®. Gergekten de profesyonel

%4 Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi, 7/32326 Esas Numarali Yazili Soru Onergesinin Cevab1, 30 Aralik
2013, https://www2.tbmm.gov.tr/d24/7/7-32326¢.pdf, (Erisim Tarihi: 19.09.2021).

6 Webrazzi, Riot Games Tirkiye pazarma  agiliyor, 20  Subat 2012,
https://webrazzi.com/2012/02/20/riot-games-turkiye/, (Erisim Tarihi: 19.09.2021); Webrazzi,
Crytek Istanbul ofisini act1, éniimiizdeki 5 y1lda 20 milyon Euro yatirim yapmayi planliyor, 17 Ocak
2013, https://webrazzi.com/2013/01/17/crytek-istanbul-ofisini-aciyor/, (Erisim Tarihi: 19.09.2021).
% Tiirkiye Espor Federasyonu, Hakkimizda.

67 Tiirkiye Espor Federasyonu, Ozel E-Spor Salonlar1 ve Yeterlilik Belgesi Talimati, 17 Aralik 2018,
http://tesfed.gov.tr/uploads/legislations/ozel-e-spor-salonlari-ve-yeterlilik-belgesi-talimati-tr.pdf,
(Erisim Tarihi: 19.09.2021).

%8 Tiirkiye Espor Federasyonu, Tescil Belgesi Verilen Espor Salonlari, http:/tesfed.gov.tr/espor-
salonlari, (Erisim Tarihi: 08.12.2021).

% D.B. Cakar ve M.H. Yigit, “eSports eSports Regulations and Problematics”, The Journal of
Eurasia Sport Sciences and Medicine, 31 Aralik 2019, 126.
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seviyede oynayan esporcular 6zel espor salonlarindan ziyade oyun evlerini tercih
ettigi bilinmektedir. Bu durumda esporun dogasi geregi ortaya ¢ikan bu oyun
evleriyle ilgili diizenlemelerin getirilmesinin de 6zellikle ¢ocuk yastaki esporcular
basta olmak tiizere esporcularin mental ve fiziksel sagliklarinin korunmasi, sosyal
ve egitim hayatlarinin gelisimi ile ev igerisindeki yasam ve ¢alisma kosullarinin

belirlenmesi adina oldukga biiyiik 6neme sahip oldugu agiktir.

TESFED tarafindan bu diizenlemeleri takip eden 2020 yilinda Spor Genel
Miidiirliigii’niin ¢ikartmis oldugu Yonetmelikler uyarinca Antrendr Talimat1’® ve
bir Oncekini yiirtrliikten kaldiran Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve Transfer
Talimat1”' seklinde iki talimat; 30.03.2021 tarihinde ise Yarisma Talimati
yayimlamis olup genel itibartyla bunlarin da “espor uyarlamasi” seklinde oldugu,
dogrudan espora 6zgii veya esporun nitelikleriyle ortlisen sekilde olmadiklar1 goze

carpmaktadir.

TESFED iiyeleri arasinda Riot Games’in Tirkiye Miidiirii’niin ve
SuperMassive Blaze takimimnin kurucularinin da - TESFED Bagkani dahil olmak
lizere- bulunuyor olmasina karsilik sektordeki diger kuliiplerin ve oyun gelistiricisi
veya yayincilarinin bulunmayisi, TESFED igerisinde yer almayan aktorlerin espor
ekosisteminde rekabet konusunda geriye diismelerine yol agabilecegi ve
TESFED’in espor oyun liglerinde ortaya ¢ikan yaptirimlara dair verecegi kararlar
ile ¢ikartacagi yasal diizenlemelerdeki tarafsizliginin etkilenebilecegi sebepleriyle
elestiri konusu olmaktadir’?. Tiirkiye {izerinde aktif olarak oynanan farkli oyun
tiirlerinde bir¢ok oyun ve yine buna bagl olarak ¢ok sayida gelistirici ve yayinci
oldugu g6z oOniinde bulunduruldugunda TESFED’in igerisinde tek bir takimin

kurucularinin ve tek bir oyuna ait temsilcilerin bulunmasinin ¢ikar ¢atismalarina ve

0 Tiirkiye Espor Federasyonu, E-spor Federasyonu Antrenér Egitimi Talimati, 07 Ekim 2020,
http://tesfed.gov.tr/uploads/legislations/e-spor-federasyonu-antrenor-egitimi-talimati-tr.pdf,
(Erisim Tarihi: 08.12.2021).

"I Tiirkiye Espor Federasyonu, E-Spor Federasyonu Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve Transfer
Talimati, 13 Temmuz 2020, http://tesfed.gov.tr/uploads/legislations/e-spor-federasyonu-sporcu-
lisans-tescil-vize-ve-transfer-talimati-tr.pdf, (Erisim Tarihi: 08.12.2021).

2 GoodGamers.Biz, Riot Games ve SuperMassive’in Yakinlagmasi Tartigma Yaratti, 23 Ekim 2018,
https://goodgamers.biz/tr/genel-tr/riot-games-ve-supermassivein-yakinlasmasi-tartisma-yaratti/,
(Erisim Tarihi: 19.09.2021).
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rekabette esitligin bozulmasina yol acabilecegi; esporcularin ise bu yapi icerisinde

temsil edilmelerinin gii¢ oldugu degerlendirilmektedir’>.

Bu sebeplerle Tiirkiye’deki bir siyas: partide Bilgi ve Iletisimden Sorumlu
Genel Bagkan Yardimcilig1 gorevini yiiriiten bir milletvekili tarafindan da esporun
Dijital Mecralar Komisyonunun giindemine alinarak mevcut sorunlara ¢6ziim
iretecek yasal diizenlemelerin olusturulmasi ve Tiirkiye’nin Avrupa’ya agilan bir

merkez (hub) olmasi yoniinde adimlarm atilmasi gerektigi belirtilmistir’.

3 Cakar ve Yigit, 127.

" Yurttan Sesler, Dijital Mecralar Komisyonu’nda ‘Espor’ teklifi,
https://www.yurttansesler.org/istanbul/dijital-mecralar-komisyonunda-espor-teklifi-h 12452 .html,
(Erisim Tarihi: 29.09.2021).
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iKiNCi BOLUM
TURKIYE’DEKI ESPOR EKOSISTEMINDE ESPORCULAR VE
ESPORCULARIN KiSISEL VERILERINI iISLEYEN TARAFLAR

1. Esporcular

Espor ile ilgili literatiirde siiren tartismalar esporcu kavramina da yansimistir.
Bu noktada esporcunun kim oldugunu ortaya cikartabilmek adina esporun nasil
tanimlandig1 da 6nem tasimaktadir. Bu baslik altinda espor tanimindan yola

cikilarak esporcunun kim oldugu, durumu ve haklari ele alinacaktir.
1.1.Esporcu Kimdir?

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK)’nun diizenlemis oldugu 2017
tarihli Dijital Diinyada e-Spor Calistayr (Calistay)’'nda espor taniminin
yapilmasinin bir ihtiya¢ oldugu belirlenerek oncelikli konular arasinda ele alinmig
ve bu tanim ile dijital oyun ile espor arasindaki farkin ortaya koyulmasi ve kamuoyu
nezdinde kabul gorecek bir tanimin olusturulmas: hedeflenmistir’>. TESFED
tarafindan 2019 yilinda gergeklestiren 1. Espor Calistayi’na dair sonu¢ raporu
igerisinde de TESFED’den beklentilerin goriisiildiigii ikinci oturumda espora iliskin
kamuoyunda var olan kafa karigikliginda ortak bir dilin olusturulamamasinin
etkilerinin oldugu, bu konuda TESFED onciiliigiinde ¢aligma yapilarak bir
terminolojinin gelistirilmesi ve bundan sonra bu terminolojinin kullanilmasinin

esporun anlagilmasi ve yayginlasmasini kolaylastiracagi sonucuna varilmistir’s.

Tiirkiye’de kurumsal diizeyde ilk espor tanimi, TESFED tarafindan
yayimlanan ve sonradan yiirlirliikkten kaldirilan Sporcu, Lisans, Tescil, Vize ve
Transfer Talimati1 igerisinde yapilmis olmakla birlikte TESFED tarafindan
yayimlanan sonraki diizenlemelerde bu tanima yer verilmemistir. Bu yaklagim

giiniimiizde hala degisen teknolojiler ve kosullarda esporu degismeyecek kaliplara

75 Dijital Diinyada e-Spor Calistay1 Sonug Raporu (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 10 Ekim
2017), https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/LwFcY .pdf, (Erisim Tarihi: 10.10.2021).

76 Espor Calistayr1 Raporu (Tiirkiye Espor Federasyonu, 25 Eylil 2019),
http://tesfed.gov.tr/uploads/databanks/espor-calistayi-raporu-tr.pdf, (Erisim Tarihi 08.12.2021).
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koymamak i¢in stratejik bir karar olarak diisiintilecek olsa da kurumsal boyutta
oncii adimlar atan Tiirkiye’de TESFED’in belirledigi amaca ulagsmak ve vizyonunu
gerceklestirme noktasinda’’; espor tamminm yapiliyor, vatandaslar tarafindan
biliniyor ve kabul goriiyor olmasinin esporun genis kitlelere dogru bir sekilde
yayilmasiyla birlikte esporcu kavraminin netlik kazanmasi adina da 6nemli oldugu
degerlendirilmektedir. Giinlimiize gelindiginde BTK’nin yapmis oldugu
Calistay’da belirlenen hedefe ulasilamamis oldugu ve TESFED’in 1. Espor
Calistay1’ndaki beklentileri karsilayamadigi g6z oniinde bulunduruldugunda espor

taniminin yapilmasinin hala dncelikli oldugu da agiktir.

TESFED’in 2018 yilinda yayimladig1 Sporcu, Lisans, Tescil, Vize ve Transfer
Talimat1 igerisinde gegen espor tanimi Tiirkiye’deki espor ekosistemi igerisinde
gecerli kabul edilecek olur ise esporcu da “elektronik bir cihaz vasitasiyla
gerceklestirilen ¢evrimici ve ¢evrimdisi ortamda gerek bireysel gerekse takim
halinde katilim gdosterilen her tiirlii aktiviteyi icra eden kisi” olarak ele

alinabilecektir.

Bu asamada sunu belirtmek gerekir ki, TESFED Genglik ve Spor Bakanligina
bagli bir federasyon olarak kuruldugu icin’® yayimladigi talimatlar ve
diizenlemelerde de Spor Hizmetleri Genel Miudirligiine bagli sekilde
ilerlemektedir. Bu dogrultuda da esporcuyu, Genglik ve Spor Bakanlig1 ve ona bagli
diger federasyonlarin genel gecer olarak sporcuyu tanimladigr sekliyle “lisans
verilen kisi” olarak tanimlamistir. Bu baglamda TESFED onayiyla diizenlenen
yarismalarda yarigabilmek icin Sporcu lisansi, Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve
Transfer Talimati’nin Ugiincii Boliimii igerisinde yer alan vize ve transfer
(sporcunun bagka bir kuliip adina katilabilmesi i¢in) islemlerinin tamamlanmasi, bu
islemlerin tamamlanabilmesi adina da “lisansli bir esporcu” olunmasi
gerekmektedir. Sporcu lisansi, Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve Transfer Talimati’nin

Tanimlar baslikli 4’iincii maddesinin k bendinde “Sporcunun spor dali ve

7 Tiirkiye Espor Federasyonu, Hakkimizda.

8 Spor Hizmetleri Genel Miidiirliigii, Spor Hizmetleri Genel Miidiirliigiine Bagli Federasyonlar,
https://shgm.gsb.gov.tr/Federasyonlar, (Erigim Tarihi: 10.10.2021); Tiirkiye Espor Federasyonu,
Hakkimizda.
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faaliyetlerine katilabilmesine imkdn veren izin belgesi” seklinde tanimlanmigtir. Bu
izin belgesini alabilmek adina da ayni1 Talimat igerisindeki Sporcu lisans1 baglikli
5’inci maddede belirtilen sartlarin saglanmast ve madde igerisinde sayilan
belgelerle birlikte il ve ilge midirliigline lisans basvurusunun yapilmasi
gerekmektedir. Bagvuru yapildiktan sonrasinda yine ayni Talimat igerisindeki
Sporcu lisansi islemleri baslikli 6’nc1 maddesinin birinci fikrasi uyarinca “Basvuru
sartlarim tasiyan ve gerekli belgeleri ibraz eden kisilerin sporcu lisanst kayitlar
yapilir.” ve aynt maddenin ikinci fikrasi1 uyarinca da “Sporcu lisansi, il/il¢e

miidiirliikleri  tarafindan  diizenlenir. "

Kartal’m esporcular ile yaptigi
goriismelerden birisinde esporcu, s6z konusu lisansin diger spor branslarina gore
cok daha kolay almabildigi, TESFED turnuvalarina katilmak ve 6diil almak i¢in
gerekli olmanin disinda herhangi bir 6zelliginin bulunmadig1 ve bu siirecte yeterli
bir bilgilendirme ve egitim siirecinin yer almadigimi belirtmistir®®. Bu yoniiyle
TESFED’in onayiyla diizenlenen yarigsmalara katilmak ve ddiile sahip olmak i¢in

on kosul olarak dayatilan esporcu lisans1 yoluyla Tiirkiye igerisinde esporcu havuzu

olusturmanin hedeflendigi degerlendirilmektedir®’.
1.2.Esporcunun Durumu

Esporcunun durumu temelde birinci boliimiin dordiincli basligr altinda ele
alman esporun spor olup olmadig: tartismasindaki gibi, esporcunun da sporcu

sayilip sayilmadigi ekseninde sekillenmektedir.

Esporcunun durumuna gore, esporcunun sporcu olarak yararlanabilecegi
birtakim haklar ile espor faaliyetlerinin bir kuliip biinyesinde yiiriitiilmesi halinde
kuliip ile arasindaki s6zlesme iligkisinin niteligi ve buna bagli olarak ¢alisan/is¢i
sayllmasi durumunda ortaya cikacak yiikiimlilikleri ve haklar degisiklik

gostermektedir.

" Tiirkiye Espor Federasyonu, E-Spor Federasyonu Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve Transfer
Talimati.

80 Kartal, 149.

81 Kartal, 199.
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Esporcunun durumunu degerlendirebilmek adina kurumsal olarak Tiirkiye’de
esporu diizenleyen TESFED tarafina bakildiginda, Genglik ve Spor Bakanligi’na
bagl olarak ¢ikartilan diizenlemelerde®? sporcu taniminin esporcular igin de aynen
gecerli oldugu mevzuat igerisinde net bir sekilde goriilmektedir®’. Bu kapsamda
esporun, “spor” oldugunun kurumsal olarak sabit hale geldigini goriilse de Maliye
Bakanlig1i’nin 25.07.2019 tarih ve 603722 sayil1 Ozelgesi (Ozelge)’nde sporcularin
tabi olduklar1 193 sayili Gelir Vergisi Kanununun gecici 72’nci maddesi uyarinca
belirlenen oranlar iizerinden vergilendirilmesinin ve esporculara yapilan
O0demelerin, sporculara yapilan iicret ddemesi olarak degerlendirilmesinin miimkiin
bulunmadigi; esporun “Bilgisayar, konsol ve mobil platformlar iizerinden ¢cevrimici
ve ¢evrimdisi bireysel ve takim olarak oynanan, rekabet¢i ¢ok oyunculu, dijital
oyunlarin ¢esitli modlariyla oynanan bir alan olan tanmimlanmaktadr. Kisaca e-
spor, bilgisayar, konsol ve mobil platformlar vasitasiyla oynanan, ¢ok oyunculu
dijital oyunlara verilen genel addir.” seklinde tanimlanarak TESFED’e gore tam
tersi bir yaklagimin ortaya konuldugu goriilmektedir. TESFED’in bu yaklagim
sonrasinda diizenlemis oldugu 1. Espor Calistay1’nda da Tiirkiye’de Espor Durum
Analizi baglikli tartisma igerisinde katilimcilar tarafindan “Genel anlamda espor
bransimin oniintin agilmast ve geligiminin hizlanmasi ic¢in oncelikle devlet
makamlari, kamuoyu, aileler, markalar gibi ilgili tiim katmanda esporun dogru
anlatilmasi ve farkindalik gelistirilmesinin elzem oldugu goriilmektedir.” seklinde

bir goriis sunulmustur®?.

Buradan yola ¢ikilarak heniiz esporcularin durumuyla ilgili Tiirkiye’deki

kurumlar arasinda bir goriis birligi kurulamadig1 degerlendirilmektedir.
1.3.Esporcunun Haklar

Esporcularin, espora rekabet¢i bir anlayis ile yaklasan kimseler olduklari,

esporu temel ge¢im kaynagi olarak gordiikleri ve katildiklar1 organizasyonlarda da

82 Sporcu Lisans, Vize ve Transfer Yonetmeligi, 14 Aralik 2019, Resmi Gazete (Sayi: 30978),
https://www.resmigazete.gov.tr/eskiler/2019/12/20191214-3 htm, (Erigim Tarihi: 17.10.2021).

8 Tiirkiye Espor Federasyonu, E-Spor Federasyonu Sporcu Lisans, Tescil, Vize ve Transfer
Talimati.

8 Espor Caligtay1 Raporu, 3.
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dereceye girip basar1 elde etmek iizerine ¢abaladiklar1 literatiirde
degerlendirilmistir®’. Bu  degerlendirmeyle, esporcularin  katildiklar1
organizasyonlarda derece elde etmeleri ya da gosterdikleri performans neticesinde
herhangi bir &diile sahip olmaya iliskin gerekli kosullarin karsilanmis olmasi
durumunda, 6nceden belirlenmis olan ddiile ve organizasyonlarin vermeyi taahhtit
ettigi 6diilden bagimsiz olarak catis1i altinda miicadele ettikleri kuliipleriyle
aralarinda kararlastirilmis olan prim, ek 6demeler veya aktif oyunculuk siireleri
boyunca kendilerine periyodik olarak yapilacagi kararlagtirilan 6demelere sahip
olmalar1 ve bunlar1 talep etmeleri esporcularin en temel haklar1 olarak ortaya

¢ikmaktadir.

TESFED’in diizenlemis oldugu 1. Espor Calistayi’nda esporcular tarafindan
belirtilen sorunlarin basinda ekonomik unsurlarin yer aldigi, diger spor
bransglarindan maddi olarak geride sdzlesmelerinin oldugu ya da hi¢ s6zlesmelerinin
olmadig1 Sonu¢ Raporu’nda yer alirken TESFED’den beklentiler ile degerlendirme
ve sonug kisimlarinda ekonomik unsurlarin diizeltilmesi (vergilendirme, sozlesme,

licret vb.) yoniinde somut bir goriis ve calisma plani tespit edilememistir®S,

Esporcularin haklarinin korunabilmesi adina ilk 6nce haklarini teminat altina
alan ve uyusmazlik durumunda kuliiplerin ylikiimliiliiklerinin acik bir sekilde tespit
edilebilecegi soOzlesmelerinin  yapilmasinin  6nemli oldugu diisiiniilmektedir.
Bununla birlikte esporcular sporcu sayildiklarindan, esporcularla yapilacak
sozlesmelere 4857 sayili Is Kanunu (Is Kanunu)nun 4’{incii maddesinin g bendi®’
uyarinca Is Kanunu hiikiimlerinin uygulanamayacagi ve kendileriyle 6098 say1li
Tirk Borglar Kanunu (Borg¢lar Kanunu) hiikiimlerine gore bir sdzlesmenin

akdedilmesi gerektigi literatiirde savunulmaktadir®®.

Diger yandan yapilan akademik bir ¢aligmada esporcularin ortaya maddi bir

iiriin ¢ikartmasalar dahi evlerinde antrenmanlar yaptiklari, kendi oyunlarini

85 Mertkan Ugiinciioglu, “Bilgi Toplumunun Sportif Bir Yansimasi Olarak Espor ve Modern Spor
ile Etkilesimi” (Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul, Istanbul Universitesi, 2018), 37.

8 Espor Caligtay1 Raporu, 4.

87 1s Kanunu, 4857 § (2003), 8424-2, https://www.mevzuat.gov.tr/MevzuatMetin/1.5.4857..pdf.

88 Cakar ve Yigit, 127.
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yayinladiklar1 ve turnuvalara katildiklarini; bu etkinlikler esnasinda ¢ok ciddi bir
iscilik ortaya koyarak Kkitleleriyle etkilesimlerinin temeli olan verileri ve bir
deneyim {irettiklerini, bu sebeple esporcularin da “eglence sektdrii” icerisinde birer

“calisan” olduklari fikri ortaya atilmistir’.

Bir énceki boliimde Ozelge baglaminda deginildigi iizere, esporcular Maliye
Bakanlig1 tarafindan sporcu olarak tanimlanmadigindan kendilerini sporcu
durumunda kabul ederek Borglar Kanunu uyarinca bir sézlesme akdedilmesi de
daha diisiik oranda vergi kesintisi imkanindan faydalanmalari bakimindan olumlu

bir etki olusturmamaktadir.

Bu kapsamda Tiirkiye’de espora iliskin hukuki durumun ve sonuglarinin heniiz
netlik kazanmadig1®® ve o6zellikle esporcularmn durumlarina bagl olarak tabi
olacaklar1 kanun uyarinca edinecekleri haklarin net bir sekilde belirlenebilmesi
adina sadece Genglik ve Spor Bakanligina bagli olarak ¢ikartilan talimatlarda vb.
diizenlemelerde ve TESFED tarafindan degil, Tiirkiye’deki tiim resmi kurumlar
tarafindan ve Tiirk hukuk sistemi icerisindeki biitiin diizenlemelerde esporcularin,
sporcu olarak kabul gérmesi ve sporcu olmanin getirdigi haklara sahip olduklarina

dair Tiirkiye igerisinde birligin saglanmasi gerektigi degerlendirilmektedir.

Esporcularin, durumlarindan bagimsiz olarak Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi
(Anayasa) uyarinca sahip olduklar1 birtakim temel haklar bulunmaktadir.
Anayasinin 20’nci maddesinin tgilincii fikras1 “Herkes, kendisiyle ilgili kisisel
verilerin korunmasini isteme hakkina sahiptir. Bu hak; kisinin kendisiyle ilgili
kisisel veriler hakkinda bilgilendirilme, bu verilere erisme, bunlarin diizeltilmesini
veya silinmesini talep etme ve amaglart dogrultusunda kullanmilp kullaniimadigini
ogrenmeyi de kapsar. Kisisel veriler, ancak kanunda ongoriilen hallerde veya
kisinin acik rizasiyla islenebilir. Kisisel verilerin korunmasina iliskin esas ve

usuller kanunla diizenlenir.” uyarinca esporcularin kisisel verilerinin korunmasini

8 Onder Can, “E-Sports and Gaming Houses in Turkey: Gender, Labor, and Affect” (Yiiksek Lisans
Tezi, Kog¢ Universitesi, 2018), 18-19.
% Kartal, 211.
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isteme hakki bulunmaktadir®!. Kisisel verilerin korunmasina iliskin esas ve
usullerin diizenlendigi 6698 sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu
(KVKK)nun 11’inci maddesinde® de kisisel verisi islenen ilgili kisi konumunda
olan esporcularin haklar1 sayilmistir. Esporcularin kisisel verilerinin hangi
sartlarda, hangi amaglarla ve hukuki sebeplerle islendigi; hangi asamalarda hangi
taraflarca ne tlirde kisisel verilerinin toplandigi {icilincii boliim altinda farkh

durumlar 6zelinde incelenerek detaylandirilacaktir.
2. Takimlar

Gilinlimiizde en genis kitlelere yayilmis olan MOBA ve Shooter tiirlindeki
oyunlarin ¢ogunlugunda® 5 kisilik takimlara karsi 5 kisilik takimlarin miicadele
ettigi goriilmektedir. Bu say1, oyunlara gore degiskenlik gdsterse de doviis, spor ve
kart oyunlar1 haricindeki tiirlerde genel olarak takimlar arasi rekabet 6n plana
cikmaktadir. Ozellikle espora yatirim yapan geleneksel spor kuliiplerinin de
etkisiyle takim olgusu ve mevcut espor endiistrisinin iizerine kuruldugu bir unsur

olan takimlarin pazarlanabilirligi 6n plana ¢itkmaktadir®.

Ust iiste CS: GO oyununda sampiyonluk yasayan Astralis takimimin formasinin
koklii ve revagta olan spor kuliiplerinin formalarina yakin fiyatta satilmas1®, aym
zamanda kendi marketinde ¢ok c¢esitli iiriinlerinin olmasi; Virtus Pro takiminin
toplam 100 milyon Dolar iizerinde yatirim almas1®® gibi olaylar dogrultusunda
espor igerisindeki takim degerinin geleneksel sporlara yaklastigi ve bu yaklagimla
takimlarin, espor ekosistemi igerisinde esporculardan sonra gelen en Onemli

aktorlerden birisi olarak ele alinabilecegi degerlendirilmektedir.

o1 Tiirkiye Cumbhuriyeti Anayasasi, 2709 § (1982), 7,
https://www.mevzuat.gov.tr/MevzuatMetin/1.5.2709.pdf.

92 Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu, 6698 § (2016), 12304-5,
https://www.mevzuat.gov.tr/MevzuatMetin/1.5.6698.pdf.

% Newzoo, Most Popular PC Games | Global.

% Justin Ronquillo, “The Rise of Esports: The Current State of Esports, Its Impacts on Contract Law,
Gambling, and Intellectual Property”, Intellectual Property and Technology Law Journal 23, sy 2
(2019): 82.

% Astralis, Astralis 2021/2022 Game Jersey, https://shop.astralis.gg/shop/astralis-21-22-
1296p.html, (Erigim Tarihi: 20.10.2021).

% HLTV.Org, Virtus.pro Gets $100m+ Investment, https://www.hltv.org/news/16170/virtuspro-
gets-100m-investment, (Erisim Tarihi: 20.10.2021).
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Tiirkiye’ye bakildiginda da yukarida belirtilen popiiler oyun ligleri igerisinde
Galatasaray, Fenerbahge ve Besiktas gibi Tiirkiye’nin {i¢ biiyiikleri olarak anilan
futbol kuliiplerinin geleneksel spordaki rekabeti ve kitlelerinin bir bolimii espor

ortamina tagidiklar1 goriilmektedir®’.

Ug biiyiiklere ek olarak belediyelere ait spor kuliiplerinin de espor alaninda
varlik gostermeleri®® kurumsal boyutta da esporun Tiirkiye igerisinde kabul

gordiigli ve bu alana yatirim yapildiginin somut bir kaniti olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Takimlar, taraftarlarina ve espor ekosistemine kendi biinyelerindeki esporcularin
tanitim1 i¢in esporcularin oyun igi tercihleri ve istatistikleri seklindeki kisisel
verilerini ve bir biitiin olarak takimin oynadig1 oyunlara, basarilarina ve turnuvalara
hazirlik siireclerine iliskin esporculara ait gorsel ve isitsel kayitlar1 kamuoyu ile

paylasarak takimlarindaki esporculara ait kisisel verileri islemektedirler.
3. Koclar

Esporda kogluk, esporun dogusundan sonra takimlarin profesyonellesmesiyle
birlikte gelisen bir alandir. Ozellikle Tiirkiye’de birgok espor kogu, esporculuk
kariyerini noktalamis eski esporculardan olusmaktadir®. Bu sebeple kocluk, aktif
esporcular tarafindan da espor sektoriindeki kariyer imkanlarindan birisi olarak

algilanmaktadir!®.

Koglar temelde esporcularin gegmis oyunlarindan toplanan istatistiki verileri ve
oyun kayitlar1 iizerinden performanslarin1 analiz ederek esporcularin oynayislari
icerisinde iyilestirilebilecek, gelisime agik noktalari tespit ederek hem esporcularin

kendilerini en iyi sekilde gerceklestirmelerine ve potansiyellerini en iist seviyeye

7 Galatasaray, Galatasaray Espor Takimi League of Legends Sampiyonu!,

http://www.galatasaray.org/haber/amator-subeler/esports/galatasaray-espor-takimi-league-of-
legends-sampiyonu/49288, (Erisim Tarihi: 21.10.2021); Besiktas, Branglar / Espor,
https://bjk.com.tr/tr/takim/516/takim.html, (Erisim Tarihi: 21.10.2021); Fenerbahge, Takimlar,
https://fenerbahceespor.com/teams, (Erigim Tarihi: 21.10.2021).

% Zula, Takimlar / ABB ASKI Espor, https://espor.zulaoyun.com/takim/abb-aski-espor, (Erigim
Tarihi: 21.10.2021); Zula, Takimlar / KBB Kagitspor Espor, https://espor.zulaoyun.com/takim/kbb-
kagitspor-espor, (Erisim Tarihi: 21.10.2021).

% Yasir Cinar, “E-sporcular ve Dijital Oyun Oynayan Bireylerin Dijital Oyun Oynama Motivasyon
Diizeylerinin Incelenmesi” (Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi, 2020), 40; Kartal, 127.

100 K artal, 145.
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¢ikartmalarina yardimei olmakta hem de takim ve esporcular arasindaki uyumu ve

motivasyonu saglamak {izerine yogunlagsmaktadirlar.

Tiirkiye’de TESFED tarafindan lisansli olarak kocluk yapilabilmesi igin ise

Antrendr Egitim Talimat1!"’

ndaki sartlar1 saglayan Genglik ve Spor Bakanligi
tarafindan verilen Temel Egitim sinavini basariyla tamamlayan veya beden egitimi
veya spor egitimi veren fakiilte veya yiiksekokullarindan mezun olan adaylar
tarafindan TESFED’in verdigi antrendrlik kursunun basariyla tamamlanmasi

gerekmektedir!®.
4. Taraftarlar/seyirciler

Taraftarlar ve seyirciler, esporun spor olup olmadigiin degerlendirildigi birinci
boliimiin dordiincii bashigi altinda esporu spor olmaya yaklastiran Onemli
unsurlardan birisi olarak ele alinmigtir. Glintiimiizde espor tutkunlar: ve rastlantisal
olarak espor izleyicilerinin toplam sayist 577.3 milyona ulastigi; espor
ekosistemindeki gelirlerin seyirci ve taraflara bagli olarak sponsorlar lizerinden
geldigi, medya ve yayin haklar ile perakende {irlinler ve biletler gibi birtakim gelir
kalemlerinin de taraftarlar ve seyircilere endeksli oldugu diisiiniildiigiinde
taraftarlarin ve seyircilerin espor ekosistemi i¢in dneminin oldukca biiyiik oldugu

degerlendirilmektedir!®.

Seyirci kategorisine giren, rastlantisal olarak espor izleyen kitlenin anlik olarak
esporcularla etkilesimleri olabilse de espor tutkunu olarak adlandirabilecegimiz
diger kitle 6zellikle taraftar1 olduklar1 takim, idol olarak gordiikleri veya severek
takip ettikleri esporcularin oyunlarina, hayatlarina ¢ok daha fazla dahil olabilmekte
ve onlarla ilgili ¢esitli kisisel verileri isleyerek kendilerine ait ortamlarda

paylasabilmektedirler.

101 Tiirkiye Espor Federasyonu, E-spor Federasyonu Antrendr Egitimi Talimati.

102 Tiirkiye Espor Federasyonu, E-spor Antrenérliik Kursu Bashiyor! (29 Kasim - 04 Aralik 2021),
http://tesfed.gov.tr/haberler/e-spor-antrenorluk-kursu-basliyor-29-kasim-04-aralik-2021,  (Erisim
Tarihi: 04.12.2021).

13 Statista, Global ESports Viewership by Viewer Type 2022, Mart 2021,
https://www.statista.com/statistics/490480/global-esports-audience-size-viewer-type/, (Erisim
Tarihi: 04.12.2021).
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5. Sponsorlar

Espor ekosisteminin c¢arklarinin donmesindeki en Onemli gelir kalemini
sponsorlar olusturmaktadir'®. Sponsorlar, dogrudan espor ekosisteminin igerisinde
asli aktor olarak yer alan ¢evre birimi tireticileri ile 6zellikle esporu izleyen Z kusagi
ve geng kitleye ulagmak isteyen ilgili kurumlar olarak iki farkli tiirde ele alinarak

asagida degerlendirilecektir.

Cevre birimi iireticilerinin davraniglari incelendiginde, esporcularla yaptiklari is
birlikleri ile tizerlerinde esporcularin imzasi olan veya tasariminda katkida
bulunduklar {iriinleri piyasaya siirmekte ve bu sayede daha genis miisteri kitlesine
ulasmay1 ve satiglarini artirmay1 hedeflemekte olduklari'%; bu siireglerde de gorsel
cekimler dahil olmak iizere iiriin tasarimlar1 noktasinda esporculara ait el dlgiileri,

irtin kullanim tercihleri gibi ek kisisel bilgilere ulastiklar1 tespit edilmektedir.

Gliniimiizde dikkatlerinin ¢ekilmesi ve geleneksel pazarlama kanallar iizerinde
yakalanmas1 daha zor olan Z kusagi ve gen¢ kitleye ulagsmak isteyen ilgili
kurumlara bakildiginda ise hitap ettikleri miisteri kitlesinin daha ¢ok gozii 6niinde

olmay1 ve taniirhiklarini arttirmay1 hedefledikleri degerlendirilmektedir!%.

6. Organizatorler

Espor ekosistemi igerisinde esporun hem gelismesi hem de kitlelerle bulusarak
uygun alanlarda oynanmasina imkan tanimak iizere organizasyonlar yapilmaktadir.
Bu organizasyonlarin kimi zaman dogrudan oyun gelistiricileri ve dagiticilar

tarafindan yapilabildigi kimi zaman da bu isi profesyonel olarak oyun gelistiricileri

104 Statista, Global ESports Market Revenue by Segment 2021, Mart 2021,
https://www.statista.com/statistics/490358/esports-revenue-worldwide-by-segment/, (Erigim
Tarihi: 01.12.2021).

105 Xtrfy, Mice / MZ1 — Zy’s Rail, https:/xtrfy.com/mice/mz1/, (Erisim Tarihi 04.12.2021);
Logitech Gaming, G303 Shroud Edition Wireless Mouse, https:/www.logitechg.com/en-
us/products/gaming-mice/g303-shroud-wireless-mouse.910-006103 . html, (Erisim Tarihi
04.12.2021).

196 Oguzcan Akgol, “Spor Endiistrisi ve Dijitallesme: Tiirkiye’de Espor Yapilanmas1 Uzerine Bir
Inceleme”, TRT Akademi, Spor Yaymciligi, 4, sy 8 (2019): 20; Red Bull, Ismail ‘Isopowerr’ Can
Yerinde, https://www.redbull.com/tr-tr/athlete/isopowerr, (Erisim Tarihi 04.12.2021).

31



ve dagiticilariyla is birligi igerisinde ilerleten organizatdr kurumlar tarafindan

yapildig1 goriilmektedir.

Yapilan organizasyonlar temelde hazirlik, organizasyon ani ve organizasyon
sonrast olarak ii¢ evrede incelenmistir. Baslangic olarak hazirlik evresinde
organizasyon baslamadan once gerekli ucak bileti, kalacak yerin temini;
organizasyon ani evresinde organizasyon alaninda ve konaklama esnasinda
esporculara saglanacak yemek tercihlerinden diger gerekliliklere, gorsel ¢cekimlere
ve son olarak organizasyon sonrasinda basili ve gorsel olarak paylasilan igerikler

iizerinden esporcularin kisisel verileri islenmekte oldugu tespit edilmistir'®’.
7. Opyun Gelistiricileri ve Dagiticilar

Gilinlimiizde tiim espor ekosistemi oyun gelistiricilerinin yaptig1 ve dagitimeilar
tarafindan sunulan oyunlarin oynanmasi etrafinda sekillenmektedir. Geg¢mis
yillardan farkli olarak esporda rekabetin artmasiyla birlikte oyun gelistiricileri de
artik esporun dinamiklerine ve esporcular ile kitlelerin beklentilerine daha hakim
olduklar1 i¢in oyunlarini piyasaya siirdiikleri giinden itibaren espor odakli olarak
pazarlama imkanina sahip olmaktadirlar. Yakin zamanda kapali beta asamasinda
bile esporun oyunda nasil bir yer edinecegi dair agiklamalarin yapildigi'® ve
ciktiktan sonra hizlica dereceli modlarinin getirilerek biiyiik organizasyonlara ev
sahipligi yapan Riot Games’in gelistiricisi ve dagiticisi oldugu Valorant oyunu bu

duruma en yakin 6rnek olarak gosterilebilir!®.

Oyun gelistiricilerinin oyun i¢i veya internet sitelerinde yer alan geri doniis
sistemleri, oyun ici hile karsit1 uygulamalar ve oyunun kendisi araciliiyla
esporcularin kisisel verilerini topladiklar: ve bunlar1 da oyunlarinin gelistirilmesi,

iyilestirilmesi, bakimi, siirdiiriilebilirligi i¢in islemekte olduklar1 tespit

107 ESL. Gaming, Privacy policy, 28 Temmuz 2021, https://www.eslgaming.com/privacypolicy,

(Erisim Tarihi: 04.12.2021).

108 Valorant, Haberler, Valorant Espor ve Topluluk Rekabeti, 15 Nisan 2020,
https://playvalorant.com/tr-tr/news/dev/valorant-espor-ve-topluluk-rekabeti/, ~ (Erisim  Tarihi:
04.12.2021).

109 Valorant, Haberler, Valorant First Strike: Tiirkiye Sampiyonu BBL Esports!, 06 Aralik 2020,
https://playvalorant.com/tr-tr/news/esports/valorant-first-strike-turkiye-sampiyonu-bbl-esports/,
(Erisim Tarihi: 04.12.2021).
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edilmektedir. Bu platformlarin isledigi verilere {igiincii boliim icerisinde detaylica

yer verilecektir.
8. Yayin Platformlan

Yayin olarak bahsedildiginde bundan birka¢ sene dnce sadece televizyon ve
radyo gibi konvansiyonel medya araglari akillara gelse de teknolojinin dijital
medyay1 getirdigi son noktada yayin yapilmasina imkan taniyan platformlarin
gelismis oldugu goriilmektedir. Bu platformlar iizerinden esporcularin bagta gorsel
ve isitsel olmak iizere, esporcularin kendilerinin platforma verdikleri kisisel verileri
ve platformun kayit asamasindan baglayarak yayinlar esnasinda esporculardan

topladig1 kisisel veriler islenmektedir.

Bu platformlardan YouTube Gaming Live, Facebook ve Twitch igerisinde
2021’in iglincli ¢eyreginde en c¢ok izlenme saatine Twitch’in ulastigl tespit
edilmistir''°. Bu sebeple calismanin inceleme konusu olarak YouTube, Instagram,
TikTok, Facebook gibi sosyal medya platformlari iizerinden espor yayinlarinin
yapilmasina karsilik mevcut olarak ozellikle oyunlarin yayinlanmasi amaciyla
kurulan ve birgok esporcuya ev sahipligi yapan, en ¢ok saat izlenmeye sahip olan

Twitch platformu iiciincii boliim igerisinde ele alinacaktir.
9. Donamm Ureticileri

Esporun, espor oyunlarinin oynanmasina imkan tanityacak donanim 6gelerinden
bagimsiz olarak ele alinmas1 miimkiin degildir. Bu donanimlar, temelde oyunlarin
sistem gereksinimlerini karsilayacak islemci, grafik kart1 gibi 6geler olabilecegi
gibi, giris gecikmesi ile goriintii iletim hizindaki gecikmenin az, yenileme hizinin
ise yiiksek olmasi sayesinde bilgisayar veya konsollar igerisinde iiretilen goriintiiyti
ekrana daha hizli tasiyacak ve oyunlar1 daha akici hale getirecek monitorler ya da

aktivasyon noktasinin kisa olmasi sayesinde basildiktan ¢ok kisa siire sonra etki

10 Statista, Top Game Streaming Platforms Hours Watched 2021, Ekim 2021,
https://www.statista.com/statistics/1030795/hours-watched-streamlabs-platform/, (Erisim Tarihi:
04.12.2021).
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edecek ve birden ¢ok hareketin kayit altina alinarak oyun igerisinde aktif hale

getirilebilen makro tuslarina sahip klavyeler olabilir.

Gilintimiizde espor oyunlarinin oynanmakta oldugu bilgisayarlar veya konsollar1
olusturan donanim 6geleri genellikle oyunculari ayirt edilebilir kilan kisisel verileri
tiretmek konusunda daha basit kalmaktadirlar. Ancak klavye ve fare gibi bilgisayar
veya konsollara baglanabilen diger bilesenler, bir oyun icerisinde ortalama tus
basim siiresi, esporcularin refleksleri, 1s1 haritalar1 ve oyun tarzlar1 hakkinda daha

detayl analizler sunabilmektedirler!!!.

Bunlarin yaninda, tiiketici grubunda kendisine yeni yeni yer edinen VR
teknolojisinin kullanildigi, entegre kamerasi ve sensorleri sayesinde kisisel verileri
cok kapsamli sekilde islemekte olan kafaya takilan ekrana sahip VR cihazlari
bulunmaktadir. Bu cihazlarin ve bu cihazlar aracilifiyla oynanan oyunlarin
esporculardan topladig1 verilere de {igiincii boliim igerisinde detaylica yer

verilecektir.

11 Alexander Korotin vd., “Towards Understanding of eSports Athletes’ Potentialities: The Sensing
System for Data Collection and Analysis”, arXiv:1908.06403 [cs], 18 Agustos 2019, 6,
http://arxiv.org/abs/1908.06403.
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UCUNCU BOLUM

ESPORCULARIN KiSISEL VERILERININ ESPOR EKOSISTEMINDE
ISLENMESI

1. Kisisel Verilerle Ilgili Tanimlar ve Bu Tamimlarin Esporcularla Iliskisi

Kisisel veri KVKK’da “kimligi belirli veya belirlenebilir gercek kisiye iliskin
her tiirlii bilgi” olarak, kisisel verilerin islenmesi de “Kigisel verilerin tamamen
veya kismen otomatik olan ya da herhangi bir veri kayit sisteminin par¢asi olmak
kaydiyla otomatik olmayan yollarla elde edilmesi, kaydedilmesi, depolanmast,
muhafaza edilmesi, degistirilmesi, yeniden diizenlenmesi, a¢itklanmasi, aktariimas,
devralinmasi, elde edilebilir hale getirilmesi, simiflandiriimast  ya da
kullanilmasinin engellenmesi gibi veriler tizerinde gerceklestirilen her tiirlii islem”

olarak tanimlanmugtir!!2,

Esporcular iizerinden bu tanimlar1 degerlendirecek olursak; esporcularin
oyunlara kayit olurken vermis olduklar1 kimlik, iletisim ve demografik veriler ile
oyun esnasinda kendilerinden toplanan sistem, donanim, baglant1 bilgileri ve
dogrudan kimliklerini belirlenebilir kilan oyun ig¢i tecriilbe puani, dereceleri,
karakter goriiniimleri, performanslari, fiziksel hareketleri, bulunduklar1 g¢evre,
beden 6l¢iileri ve elde ettikleri basarimlar; yaptiklar1 yayinlardaki gorsel ve isitsel
kayitlar1 gibi birgok kisisel verilerinin espor ekosistemi igerisinde ¢esitli taraflarca
islenmekte oldugu tespit edilmektedir. Bu boliimiin ikinci basligi altinda da bahsi

gecen isleme faaliyetleri detaylica ele alinacaktir.
2. Esporcularn Kisisel Verilerinin Toplanmasi ve Kullanim

Esporculara ait kisisel veriler basta espor oyunlari olmak tizere espor takimi
sahipleri ve espor takimi icerisindeki kisiler, organizatérler, kogluk uygulamalari,
donanima bagli kamera ve sensorler, donanim ve ¢evre birimleri gelistiricilerinin
yazilimlari, yaym platformlar1 gibi bir¢ok farkli taraf ve kanal aracilifiyla

toplanmaktadir.

112 Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu.
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Gliniimiizde espor olarak adlandirilan oyunlarin oynanmasi adina, espor
oyuncularinin ilgili oyunlara kaydolmalar1 gerekmektedir. Bu kayit esnasindan

itibaren espor oyunlarinda oyuncularin kisisel verileri toplanmaya baslamaktadir.

Bu boliimiin birinci basligi igerisinde 2021°in {igiincii ¢eyreginde en ¢ok etki
birakan ve 2021’in ilk ¢eyreginde en c¢ok &diil havuzuna sahip oyunlarin'!3
oynanmast i¢in kaydolunmasi gereken, ikinci boliimiin yedinci baglig1 igerisinde de
tanitilan, oyun yapimecisi veya dagiticist olan asagida yer verilen sirketlerin internet

siteleri ve gizlilik politikalar1 incelenecektir.

e Blizzard (OverWatch, Call of Duty: Warzone, Call of Duty: BlackOps
ColdWar, Starcraft, Starcraft II, Hearthstone)

e Epic Games (Fortnite, Rocket League)

e Steam (CS: GO, Dota 2, Rainbox Six:Siege, PUBQG)

e Riot Games (Valorant, LOL)

e Proxima Beta (Arena of Valor, PUBG Mobile)

Bu boliimiin diger basliklarinda ise yukarida anilan platformlarla birlikte,
esporcularin kisisel verilerini toplayan ve isleyen bir¢cok farkli sirket ve platforma

yer verilmistir.

Bu boliimdeki incelemenin amaci espor alanindaki sirketlerin politikalarinin
benzerliklerini ve farkliliklarini ortaya ¢ikartmak, kisisel verilerin korunmasina dair
hassasiyetlerini, KVKK’nin 10’uncu maddesinde yer alan Aydinlatma
Yiikiimliliigii ile Aydmlatma Yikimliligi'nlin yerine getirilmesiyle ilgili
yayimlanan Aydinlatma Yiikiimliiliigiintin Yerine Getirilmesine Uyulacak Usul ve
Esaslar Hakkinda Teblig (Teblig)!'* uyarinca ve platformlarmn politikalarindaki

farkliliklarmm dikkate almak suretiyle ortaya koymaktir. Inceleme esnasinda KVKK

13 Statista, Top Global ESports Games by Tournament Prize Pool 2021, Agustos 2021,
https://www.statista.com/statistics/501853/leading-esports-games-worldwide-total-prize-pool/,
(Erisim Tarihi: 09.11.2021).

114 Aydmlatma Yiikiimliiliigiiniin Yerine Getirilmesinde Uyulacak Usul ve Esaslar Hakkinda Teblig,
10 Mart 2018, Resmi Gazete (Say1: 30356),
https://www.mevzuat.gov.tr/mevzuat?MevzuatNo=24454&MevzuatTur=9&MevzuatTertip=5,
(Erisim Tarihi: 08.12.2021).
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veya Teblig’e aykirilik teskil eden unsurlara iligkin ¢6ziim Onerileri ise tezin sonug

kisminda sunulacaktir.
2.1. Esporcularin Kisisel Verilerinin Kayit Asamasinda Toplanmasi

Giinlimiizde ¢ok genis bir oyun kiitiiphanesi olmasinin yani sira aktif olarak en
¢ok oynanan espor oyunlarinin birkaginin dagiticis1 olan Steam’in kayit ekranlar

kendi internet sitesinden''® yakalanmis olup su sekildedir:

HESABINIZI OLUSTURUN HESABINIZI OLUSTURUN

Steam Hesap Adi

Parola Secin

Parolanizi onaylayin

m, Steam Abonelik S6zlesmes| ve Valve Gizlilik Politikas

Hesap olusturma asamasi iki adima ayrilmustir. Ik asamada e-posta adresi,
ikamet edilen iilke bilgisi alinmakta; 13 yasindan biiyiik olunduguna iliskin taahhiit
ile birlikte Steam Abonelik Sozlesmesi ve Valve Gizlilik Politikasi’nin kabuliine
iliskin beyan alinmaktadir. ikinci asamada ise e-postaya gelen dogrulama baglantist
araciligiyla e-posta adresi dogrulandiktan sonra Steam hesap ad1 ve parola segilerek

hesap olusturulabilmektedir.

Valve Gizlilik Politikas1 (VGP)''® incelendiginde, kayit asamasinda toplanan
verilerin Steam hesabinin ayarlanmasi i¢in toplandigi ve VGP’nin 2. maddesinde
yer alan sozlesmenin gerekliliklerinin yerine getirilmesi, yasal yiikiimliliiklerin
karsilanmasi, mesru ve yasal menfaatler ve agik riza olarak sayilan isleme

amaclariyla eslestirme yapildiginda da toplanan verilerin Steam Abonelik

115 Steam, Hesabmizi Olusturun, https://store.steampowered.com/join/?1=turkish, (Erisim Tarihi:
10.11.2021).

116 Valve, Gizlilik Politikas1 Antlasmasi, 08 Ocak 2021,
https://store.steampowered.com/privacy agreement/?snr=1 44 44 | (Erisim Tarihi: 10.11.2021).
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Sozlesmesi'!” (SAS) nin yiikiimliiliiklerinin yerine getirilmesi i¢in gerekli oldugu

cikarimi yapilmaktadir. Kayit asamasi tamamlandiginda da hesabin Steam ID
olarak belirlenen bir ID ile eslestirilerek, hesap iiretilirken olusturulan kisisel
verilerden bagimsiz olarak kullanici hesabina bu ID {izerinden referans verildigi
belirtilmektedir. SAS’in 1. maddesinde de Steam’in 13 yasindan kiigiikler i¢in
tasarlanmamis ve 13 yasindan kiiciiklerin abone olmalarinin yasak oldugu, 13

yasindan kiiciiklere ait kisisel verilerin bilerek toplanmayacagi belirtilmektedir.

VGP bir biitiin olarak incelendiginde ise, GDPR, CCPA ve UK GDPR’ye
uyumlu olunduguna dair atiflarda bulunuldugu ve ilgili kisinin haklar1 sayilirken
Avrupa Birligi Ekonomik Alani ile Ingiltere mukimlerine 6zel eklemeler yapilmis
olmakla birlikte KVKK’nin 11’inci maddesinde sayilan ilgili kiginin haklarina yer
verilmedigi ve metin genelinde KVKK atfinin olmadigi, “veri mahremiyeti ve
gizliliginizle ilgili uygulanabilir tiim mevzuat” denilerek ¢ok genis bir kiime

cizilmeye calisildig tespit edilmektedir.

Metin dilinin Ingilizce olmas1 ve metin genelinde KVKK’nin anilmamasi
sebebiyle Tiirk¢e’ye cevrildiginde KVKK’da da isleme sart1 olarak karsilik bulan
hukuki sebeplerin (legitimate interest, explicit consent, legal obligations vb.)
KVKK’da tanimlanmis anlamlariyla kullanilip kullanilmadigiyla ilgili netlik
bulunmadigi goriilmektedir. Bu yoniiyle, Teblig’in usul ve esaslar baslikli 5’inci
maddesinin h bendi (Kanunun 10 uncu maddesinin birinci fikrasimin (¢) bendinde
ver alan “hukuki sebep” ten kasit, aydinlatma yiikiimliliigii kapsaminda kisisel
verilerin Kanunun 5 ve 6 nci maddelerinde belirtilen isleme sartlarindan hangisine
dayanilarak islendigidir. Aydinlatma yiikiimliiliigiiniin yerine getirilmesi esnasinda
hukuki sebebin agik¢a belirtilmesi gerekmektedir.) hiikmiine aykirilik teskil ettigi

sonucuna varilabilecegi degerlendirilmektedir.

Veri sorumlusunun kimliginin, veri isleme amaglarinin ve kisisel verilerin
kimlere ve hangi amaclarla aktarilabilecegi bilgisinin bulundugu tespit edilmis

olmakla birlikte; metnin, Ingilizce olmas1 sebebiyle, Tiirkiye smirlar1 igerisinde

17 Steam, Steam Abonelik Sézlesmesi, 28 Agustos 2020,
https://store.steampowered.com/subscriber_agreement/, (Erisim Tarihi: 10.11.2021).
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verisi iglenen ilgili kigiler tarafindan anlagilamama ihtimali bulundugundan,
Teblig’in 5’inci maddesinin § bendi (Aydinlatma yiikiimliiliigii kapsaminda ilgili
kisive yapilacak bildirimin anlasilir, a¢ik ve sade bir dil kullanilarak
gerceklestirilmesi gerekmektedir.) hilkkmiine de aykirilik teskil edebilecegi, bir
biitiin olarak ise Teblig’e uygun diismedigi tespit edilmektedir.

Blizzard’in kayit ekranlarma''® bakildiginda ¢ok katmanli oldugu gdze

carpmaktadir. Sirasiyla liyelik agsamasinda su adimlardan gecilmektedir:

Get Started

Let us verify some information about you to help set

up your account, : The following information help us verify your identity
Turkey and provide you with appropriate content and settings.

Up Jour account,

Continue

What's Your Name?

Your real name may be used later to verify your
identity when contacting Blizzard. By Default, your
name will not be publicly visible.

Identify Your Account

This is what you will use when you log in to Blizzard
and Activision websites, mobile apps, and games.

Add a phone number to your account to enable
additional login and recovery options, receive critical
alerts and enhance your account's security.

118 Blizzard, Blizzard Account Creation, https://account.battle.net/creation/flow/creation-full,
(Erisim Tarihi: 10.11.2021).
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Review Terms

Please review the terms and opt-ins below.

Receive carefully selected news, event
information and special offers about third-party
products and services.

] Ihave reviewed and understand the Privacy
Policy. For more information about how we use
information and your rights to object, see our

A All documents must be accepted to continue.

Create Your BattleTag

By clicking on "Continue”, I agree to the This name will be your public identity. You'l be able to

change it once for free,

Continue Randomize %

Bu adimlarda goze carpan, toplanan bilgilerle ilgili hem “just-in-time” hem de
katmanl1 aydinlatma metinlerinin yer almasidir. {1k iiyelik ekraninda iilke ve dogum
tarihi bilgileri istenmektedir. Bu alanda neden bu bilgilere ihtiya¢ oldugunu
O0grenmek isteyenler i¢in de alt1 ¢izili sekilde bir metin konumlandirilmigtir. Bu
metnin Ustline fare imleciyle gelindiginde “pop-up” seklinde bir metin ¢ikmakta ve
neden bu bilgilere ihtiya¢ olduguna dair anlik olarak bilgi saglanmaktadir. Bir
sonraki ekranda ad ve soyad bilgisi talep edilmekte; ancak bu bilginin sadece
Blizzard ile olacak ileriki iletisimler i¢in kullanilacagi, mevcut olarak Real ID
(gercek ad- soyad) bilgisinin herkesin erisimine agik olmayacagi bilgisi verilmekte
ve detayli bilgi almak isteyenler i¢in bir baglanti1 birakilmaktadir. Bu baglantiya
gidildiginde de topluluk tarafindan gercek ad ve soyad bilgisinin kullanilmasinin
oniine gegebilmek i¢in kullanicinin neler yapabilecegi ve hangi durumlarda ger¢ek
ad ve soyad bilgisinin paylasilacagi net ve anlasilir bir dille agiklanmaktadir. Diger
bir adimda hesabin tanimlanmasi islemleri ana olarak e-posta iizerinden ve istege
bagl olarak da e-posta bilgisinin yani sira telefon bilgisi verilerek yapilmaktadir.

Tanimlayici bilgilere neden ihtiya¢ olacagi direkt olarak agiklanmakta, buna ek
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olarak telefon bilgisinin verilmesinin neden faydali olduguna iliskin ise
kullanicilarin  yine fare imceliyle {izerine gelerek 06grenebilecekleri bir
bilgilendirme pop-up’1 ¢ikartilmaktadir. Sondan bir 6nceki adimda, kosullarin
gozden gegirilmesi basligr altinda kullanicilara ticari elektronik ileti alip almama
tercihleri sorulmakta; kisisel verilerin nasil kullanildig1 ve kullanicilarin haklarina
iliskin bilgilerin yer aldig1 Blizzard Entertainment Privacy Policy (BEPP)!!® g6zden
gecirildigine iliskin beyan alinmakta ve bu beyanin isaretlenerek ilerlenmesi
durumunda Son Kullanic1 Lisans S6zlesme, Yazisma Sozlesmesi ve Hile Karsiti

Sozlesme’nin kabul edilmis olacag bilgisi verilmektedir.

Bu asamada ilerlemeden 6nce BEPP incelenecek olursa; kayit asamasinda
toplanan kisisel verilerin kayit icin islenecegi belirtilmekle birlikte herhangi bir
isleme sartina’/hukuki sebebe yer verilmemektedir. Cocuklar ve Ebeveynleri
baslikli 8’inci boliim igerisinde ise 13 yasindan kiiciik oldugunu belirten ¢cocuklarin
kaydolamadig1 ve 13 yasindan kiigiik ¢ocuklara dair kisisel tanimlayict bilgilerin

(PII) bilerek toplanmadig1 ve depolanmadig bilgisine yer verilmektedir.

En son asamada ise, savag kimliginin belirlenmesi istenmekte ve bunun

topluluga acik olacagi ve bir kereligine degistirilebilecegi bilgisi verilmektedir.

Her ne kadar tam zamaninda ve katmanli aydinlatmalar kullanicilari siirece dair
bilgilendirse de BEPP ve aydinlatma siireci bir biitlin olarak incelendiginde VGP
ile ayn1 sebeplerle (KVKK’nin 11’inci maddesinde sayilan ilgili kisinin haklarina
yer verilmemesi, Ingilizce olan metnin Tiirkiye sirlar1 igerisinde verisi islenen
ilgili kigiler tarafindan “anlasilir” olmamasi, KVKK’nin 5 ve 6’nc1 maddelerinde
yer alan isleme sartlarindan hangisine dayanildiginin “agik¢a” ifade edilmemesi)

Teblig’e uygun diismedigi tespit edilmektedir.

Hesap olusturulma siirecinde “devam et” butonuna tiklayarak kabul edildigi

belirtilen s6zlesmeler de ayrica incelenmistir.

119 Blizzard Entertainment, Legal, Blizzard Entertainment Privacy Policy, Eylil 2020,
https://www.blizzard.com/en-us/legal/41e60b3d-244d-4776-be75-e2c6b3ebaa3/blizzard-
entertainment-privacy-policy, (Erisim Tarihi: 01.12.2021).
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Blizzard Son Kullanic1 Sézlesmesi (BSKS)!?° icerisinde hesap olusturulmasi
sirasinda verilen kisisel verilerin ve buna ek olarak belirli oyunlarin oynanmasi ve
platformun sundugu belirli tekliflerin kabulii esnasinda 6deme bilgileri gibi ek
bilgilerin saglanmasinin gerekebilecegi ve ek bilgilerin de BEPP igerisinde
belirtilen sekliyle islenecegi; Global Play 6zelligi olan oyunlarda kayit agamasinda
Blizzard’a bildirilen birtakim veya tiim bilgilerin secilen sunuculara aktarimini
gerektirebilecegi ve Global Play’e katilmay: tercih ederek bu durumun kabul

edilmis olacagi bildirilmektedir.

Biiyiik harflerle yazilarak ozellikle dikkat g¢ekilmeye c¢alisilan “Izleme
Faaliyetine izin” baslikli boliimde, platform (oyunlar dahil olmak iizere)
kullanilirken, kullanicinin cihazinin yetkilendirilmemis tiglincii taraf yazilimlarin
calistirilmasinin dnlenmesi amaciyla izlenecegi, buna ek olarak belirli oyunlarin
¢Oktiigli durumlarda kullanici bilgisayarinin Blizzard’a sistem ve siiriicli bilgileri
dahil olmak iizere birtakim bilgileri iletmesini saglayacak bir ara¢ icerdigi,
BSKS’nin kabulii durumunda da Blizzard’m bu verileri toplamasina ve
kullanmasina izin verildiginin kabul edilecegi agiklanmaktadir. “Kullanici
Tarafindan Olusturulan veya Yiiklenen Icerik” boliimiinde de iceriklerin baska

kisilerin mahremiyetini ihlal etmemesi gerektigi belirtilmektedir.

Yazisma Sozlesmesi (YS)!?' incelendiginde, Blizzard’mm oyuncularia
saglayacag1l yazisma araglarinin hukuki anlamda bir elektronik iletisim hizmeti
olmadigi, bu sebeple de bu iletisim araglarin1 kullanarak gonderilen mesajlarin
kisisel veya 6zel olarak algilanmamas1 gerektigi; Y S nin kabul edilmesi durumunda
Blizzard veya istiraklerinin, Battle.Net servisi iizerinde oynanabilen herhangi bir
oyun igerisinde veya diger alanlarda génderilen ve alinan mesajlarin depolanmasi
ve bu yazismalarin BSKS, Battle.Net {lizerinden oynanan oyunlarin kullanim

kurallarma veya hukuka aykirilik teskil edebilecek potansiyel eylemlerin

120 Blizzard Entertainment, Legal, Blizzard End User License Agreement, 17 Eyliil 2021,
https://www.blizzard.com/en-us/legal/08b946df-660a-40e4-a072-1fbde65173b1/blizzard-end-
user-license-agreement, (Erisim Tarihi: 13.11.2021).

12l Blizzard Entertainment, Legal, Chat Agreement, https://www.blizzard.com/en-
us/legal/966f03a4-29¢1-440c-b142-e54ee091e52d/chat-agreement, (Erisim Tarihi: 13.11.2021).

42



arastirilmasi i¢in gdzden gegirileceginin kabul edilmis olunacagi agiklanmaktadir.
Isleme faaliyetinin siirlar1 ise Blizzard’in saklanan bu mesajlar1 sadece ihlalleri
tespit etmek ve bunlara karsi aksiyon almak amaciyla kullanacagi belirtilerek

cizilmektedir.

Hile Karsiti Sozlesme (HKS)'?? icerisinde ise hileyi ve BSKS’nin ihlal
edilmesini 6nlemek amaciyla kullanilan hile karsit1 yardimei program araciligiyla
Blizzard oyununa ayrilan Random Access Memory, Blizzard oyunlarinin islemi,
Windows islem listesi ve Blizzard oyunlarinin islemini isleyen Windows
isleyicilerinin listesinin tarandigi belirtilmektedir. Ayn1 YS’de oldugu gibi HKS’de
de isleme amacinin sinir1 yetkisiz liglincii taraf yazilimlarinin ve BSKS ihlallerinin
Onlenmesi olarak ¢izilmekte ve YS’den farkli olarak edinilen bu bilgilerin hicbir
sekilde pazarlama amach olarak kullanilmayacag1 veya yargi siiregleri haricinde
asla iiglincii taraflara satilmayacagi, kiralanmayacagi ve transfer edilmeyecegi
aciklanmaktadir. Son olarak yetkilendirilmemis bir tiglincii taraf yazilim tespit
edilmesi halinde ise Blizzard’a kullanicinin hesap adi, tespit edilen iiciincii taraf
yazillm adi saat ve tarih bilgisi ile smirli olmamak {izere diger bilgilerin

gonderilecegi bildirilmektedir.

Yukarida agiklanan tiim sozlesmelerin kabulii anlamina gelen devam etme
butonuna tiklandiginda ise son agamada savas kiinyesi olusturulmasina dair ekran
kullanicinin  karsisina ¢ikmakta ve bu ekran lizerinde bu ismin topluluga
duyurulacak kimlik oldugu, bir defaya mahsus olarak da degistirilebilecegi bilgisi
verilmekte, savas kiinyesi olusturulduktan sonra da kayit asamasi

tamamlanmaktadir.

Epic Games’in kayit ekranlari incelendiginde e-posta ile kaydolunmasi
haricinde Facebook, Google, Playstation, Nintendo, Steam, Xbox Live gibi farkl
platformlarin hesaplar1 lizerinden de kayit yapma segenekleri karsimiza

cikmaktadir. Bu asamada herhangi bir araci platform {izerinden verilerin

122 Blizzard Entertainment, Legal, Anti Cheating Agreement, 03 Subat 2016,

https://www.blizzard.com/en-us/legal/cd5930c0-2784-420c-a23d-1e0d6ff8599b/anti-cheating-
agreement, (Erisim Tarihi: 14.11.2021).

43



aktarilmadigi, dogrudan sadece Epic Games’e kaydolunan “e-posta ile kaydol”
secenegi secilerek ilerlenecektir. Epic Games’in kaydolma ekrani!?® digerlerinin

aksine e-posta dogrulama haricinde tek bir asamadan meydana gelmektedir.

KAYIT OL

Ulke =
Turkey

Bu asamada kabul edilmesi zorunlu olan Hizmet sartlar1'?* icerisinde, Hizmet
sartlar1 kabul edilerek Epic Games’in Gizlilik Politikas1 (EGGP)'?® dahil olmak
tizere Epic Games’in tiim politikalarinin kabul edildigi bilgisi de bulunmaktadir.
Steam ve Blizzard’dan farkli olarak Hizmet sartlarinin kabulii i¢in ikamet edilen
tilkede “yetiskin” olunmas1 gerektigi belirtilmektedir. Bu durum ile paralel olarak
kaydolma esnasinda iilke se¢iminin de zorunlu tutuldugu; ancak iilke tercihinin

“ikamet edilen {ilke” seklinde detaylandirilmadigi goziikkmektedir.

Hizmet sartlari igerisinde; Hizmetlere Erisim ve Hesap Giivenligi boliimiinde
belirli hizmetlere erismek i¢in kayit bilgilerinin ve diger bilgilerin saglanmasinin

istendigi, bu bilgilerin de dogru, eksiksiz ve giincel olmasi gerektigi; Kullanici

123 Epic Games, Bir Epic Games hesabma kaydol, https://www.epicgames.com/id/register/epic,
(Erisim Tarihi: 15.11.2021).

124 Epic Games, Terms of Service, Epic Games, https://www.epicgames.com/site/tr/tos, (Erisim
Tarihi: 15.11.2021).

125 Epic Games, Privacy Policy, Epic Games, https://www.epicgames.com/site/tr/privacypolicy,
(Erisim Tarihi: 15.11.2021).
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Katkilar1 boliimiinde ise kullanicilarin olusturduklari igeriklerin mahremiyeti ihlal
edici olmamasi1 gerektigine ve paylasilan katkilarin Epic Games tarafindan diinya

capinda EGGP’ye uygun sekilde paylasilacag: bilgisi yer almaktadir.

EGGP incelendiginde, Topladigimiz Bilgiler baslhigi altinda bilgilerin ii¢
sekilde toplandig1 bilgisine yer verilerek siireclerin kategorize edildigi
gozlemlenmektedir. Kaydolma siirecine iliskin olarak (1) Sizin Sagladiginiz
Bilgiler basligi altinda Epic hesabi olusturulmasi sirasinda halka agik bir ekran adi,
sifre, ikamet tiilkesi ve e-posta adresi gibi temel kayit bilgilerinin toplandigi

bilgisine yer verilmektedir.

Toplanan bu bilgilerin kullanimina iligkin bilgiler ise, Bilgileri Nasil
Kullaniyoruz ve Paylasiyoruz boliimiinde (1) Kullanma ve (2) Paylagsma basliklari
altinda agiklanmaktadir. Kayit siireciyle iligkilendirildiginde, kayit siirecinde
goniillii olarak saglanan bilgilerin, iirlin ve hizmetlerin sunulmasi amaciyla
kullanildig1 ve bu amacin disinda Epic Games’in hizmetlerini diinya capinda
desteklemek amaciyla Epic Games’in yan kuruluslariyla paylasilabilecegi ¢ikarimi

yapilmaktadir.

EGGP igerisinde, Cocuklarin Gizliligi bashigr altinda, Hizmet sartlarinda yer
aldig1 tlizere, Epic Games hizmetlerinin ¢ocuklar i¢in tasarlanmamis oldugu ve
ebeveynlerden gerekli izinler alinmaksizin ¢ocuklara ait kisisel bilgilerin bilerek

toplanmayacag bilgisi verilmektedir.

EGGP’nin Bilgi Aktarimi boliimiine gelindiginde ise, Epic Games’in diinya
capinda faaliyet gosteren bir sirket oldugu; Epic Games hizmetleri kullanilarak,
bilgilerin, bulunulan bdlgeden farkli veri koruma cergevelerine sahip olabilecek
diger tilkelerde, ikamet edilen iilkenin disinda da islenebileceginin kabul ve beyan

edilmis olacagi belirtilmektedir.

Incelenen tiim bu bilgiler 15131nda, KVKK ’nin 11’inci maddesinde sayilan ilgili
kisinin haklarina yer verilmemesi, KVKK’nin 5 ve 6’nc1 maddelerinde yer alan
isleme sartlarindan hangisine dayanildiginin  “acik¢a” ifade edilmemesi

sebepleriyle EGGP’nin de KVKK ve Teblig’e uygun olmadig: tespit edilmektedir.
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Devam et butonuna tiklanarak ilerlendiginde ise kaydolma asamasinda verilen
e-posta hesabia gonderilen dogrulama kodu araciliiyla bu hesaba erisim olup

olmadig1 kontrol edilmekte ve bu asamadan sonra hesap olusturulmus olmaktadir.

EPIC

LUTFEN E-POSTANI DOGRULA

Glinlimiizde Tirkiye’de kurulu yerleskesi olan ve Tirkiye Miidiirii’niin de
TESFED igerisinde yer aldigi Riot Games’in kayit ekranlari incelendiginde
sayfalarin Tiirk¢e oldugu ve Tiirkiye’ye 6zgii ek gizlilik aciklamalarinin yer aldigi
gbze carpmaktadir. Legends of Runeterra ve Valorant’in kayit ekranlarinin
dogrudan riotgames.com iizerinden oldugu; ancak LOL, Teamfight Tactics ve
LOL: Wild Rift’in kayitlariin leagueoflegends.com iizerinden oldugu

goriilmektedir.

Riotgames.com iizerindeki kayit ekranlarinda'?® herhangi bir yasal metin

tiyelik asamasinda kullanicilarin karsisina ¢ikartilmamaktadir.

126 Riot Games, Hesap Olustur, https://auth.riotgames.com/login#client id=prod-xsso-
riotgames&code_challenge=agRGJgFBQ9aCOZ_3-

X5SEwUgz4GOz6 WikmXsVCx3nOj8&code challenge method=S256&redirect uri=https%3A%?2
F%2Fxsso.riotgames.com%?2Fredirect&response type=code&scope=openid%20account&state=9
8d05018676ec9870cb67¢8d92, (Erisim Tarihi: 16.11.2021).
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E-posta adresin ne? Dogum tarihin ne?

Hadi kag¢ yasinda oldugunu

E-POSTA . .
ogrenelim.
Riot Games'den haberler, 6zel teklifler,
geribildirim anketleri ve oynanis testi
davetleri al. GUN
AY YIL
AYRICA SUNLARLA DA HESAP OLUSTURABILIRSIN:
~
.
Sifre se¢

Kuvvetli bir sifre segtiginden
emin ol.

Kullanici adi seg

TOm oyunlarimiza giris

yapquen kullanilir Guvenlik dUzeyi iyi veya daha ylksek olmal.

Sifre en az 8 karakter uzunlugunda.

Sifre en az bir harf veya sayi iceriyor.

KULLANICI ADI
SIFREYI ONAYLA

Herhangi bir yas sinir1 bilgisine yer verilmemis olmakla birlikte dogum tarihi
bilgisinin 13 ve daha kiigiik olarak beyan edildigi durumlarda gereksinimlerin

karsilanmadigina dair asagidaki sekilde bir hata alindig;

Hesap olusturulamiyor.

Hesap olusturmak igin mevcut
gereksinimleri karsilamiyorsun.

Ayn1 hata mesajinin bilingli olarak kullanilan e-posta adresi girildiginde de
alindigi, bu siiregte hatanin hangi durumdan kaynaklandigi bilgisinin kaydolmak

isteyen kullaniciya agik bir sekilde verilmedigi tespit edilmistir.
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Bu alanlarin yan1 sira leagueoflegends.com iizerindeki kayit alaninda'?’ ilk iki
asamada riotgames.com ile benzer olsa da son agsamada digerlerinden farkli olarak
gizlilik politikast ile kullanic1 s6zlesmesi ¢ikartilmakta; ancak diger platformlarda
kabul edilecegi sayilan veya kabul edilmesi amaciyla kutucuk isaretlettirilen gizlilik
politikalarinin aksine Riot Games Gizlilik Politikast (RGGP)’nin sadece okunup
anlasildigina dair beyanin alindig1 tespit edilmektedir. Bu asamada ayrica Riot
Games Genel Hizmet Sartlar1 (RGGHS) de kabul ettirilmektedir. Bu islem tek bir

kutucuk {izerinden gerceklesmektedir.

RGGHS'?® incelendiginde, Kulanim Kurallar1 béliimiinde, Riot Games
calisanlar1 veya baska oyunculara ait bilgileri kamuya acik olarak sergilemek ve
kisisel bilgi mayinlama, kazima ve el koymaya yonelik faaliyetlerin disiplin
yaptirimina yol acgabilecegi; Gozetim ve Hile Korumasi boliimiinde ise Riot’un
aktif bir gozetim yapilabilecegi, daha fazla bilgilendirme icin ise RGGP’ye
bakilmasi gerektigi belirtilmektedir.

RGGP'? igerisinde ise kisisel verilerin temelde ii¢ ana baslkta toplandigi,
bunlardan birisinin de kullanicilar tarafindan saglanan veriler oldugu kayit
asamasinda kullanicilarin sagladig: veriler 6rnegi ile aciklanmistir. Kullanicilar
tarafindan saglanan bilgiler bagligi altinda da e-posta adresi, dogum tarihi, oyun igi
ad ve benzer iletisim bilgilerinin kayit asamasinda saglanmakta oldugu tekrar
edilmistir. Dogrudan kayit esnasinda toplandig1 belirtilmemekle birlikte, kullanici
adi1 ve sifre gibi Riot hizmetlerine erisim i¢in kullanilan bilgiler oldugu bilgisine de

yer verilmistir.

Kay1t asamasinda toplanan isbu verilerle ilgili olarak Yasal Dayanaklar basligi
altinda yer alan unsurlarla eslestirme yapildiginda, Hizmet Sartlari igerisinde

belirtilen hizmetlerin tedariki (Hizmet Sartlari’nin uygulanmasi ve Riot

127 League of Legends, League of Legends’a Kayit Ol, https://signup.tr.leagueoflegends.com/,

(Erisim Tarihi: 16.11.2021).

128 Riot Games, Hizmet Sartlar1, 30 Nisan 2021, https://www.riotgames.com/tr/terms-of-service-TR,
(Erigim Tarihi: 17.11.2021).

129 Riot Games, Gizlilik Politikasi, 28 Nisan 2021, https:/www.riotgames.com/tr/privacy-notice-
TR, (Erigim Tarihi: 17.11.2021).
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Hizmetlerinin tedariki i¢in gerekli olmasi) yasal dayanagi ve Bilgilerin
Kullanilmas1 basghig1 altinda yer alan Riot Hizmetlerini tedarik edilmesi ve
kullanicilarla iletisim kurulmasi amaciyla bu verilerin islendigi c¢ikarimi

yapilmaktadir.

Islenen kisisel verilerin kullanicinin  bulundugu iilkenin disarisinda
islenebilecegi bilgisi Riot’un kiiresel bir sirket olmasina baglanarak Bilgilerin
Paylagilmas: bashigi altinda izah edilmektedir. Bilgilerin Paylagilmasi bagligi
altinda ayrica olusturulan oyun i¢i ismin (sihirdar adi veya Riot ID) ve oyun
istatistiklerinin {igiincii taraflarin erisimine agik olduguna dikkat ¢ekilmektedir. Bu
boyutuyla oyun i¢i istatistiklerin ve kullanict adinin Riot tarafindan

“alenilestirildigi” tespit edilmektedir.

Islenen kisisel verilere dair Haklariniz, Segimleriniz ve Kontrolleriniz bashigi
altinda ise kisisel verilerin en iyi uygulama olarak tavsiye edilen asgari siirelerde
veya kanunun gerektirdigi kadar tutulacagi, Riot tarafindan islenen verilere erigsim

ve bu verileri sildirme haklarinin nasil kullanilacagi belirtilmektedir.

RGGP’ye bir biitiin olarak bakildiginda esporcularin yararlanabilecegi faydali
bilgilerin yer almasina karsilik EGGP ile ayn1 sebeplerle (KVKK’da sayilan ilgili
kisi haklarina yer verilmemesi, KVKK’nin 5 ve 6’nc1 maddelerinde yer alan igleme
sartlarindan hangisine dayanildiginin “agikc¢a” ifade edilmemesi) Teblig’e uygun

olmadig1 tespit edilmistir.

Proxima Beta tarafindan saglanan PUBG Mobile ve Arena of Valor oyunlarina
bakildiginda her iki oyuna da Proxima Beta hesabi olusturularak kaydolunamadigz;
mevcut sosyal medya saglayicilart veya platformlar izerinden kaydolunabildigi ya
da misafir olarak ilerlemenin kayit altina alinmayacagi sekilde oynanabildigi bu
baglamda her iki oyuna ait incelenen gizlilik politikasinda da oyun i¢i kullanict ad1
ve lokasyon bilgisinin misafir kaydi ya da diger bir adiyla “giris” asamasinda

islendigi tespit edilmistir.

10S isletim sistemi lizerinden indirilen oyunlara iliskin giris ekranlar1 su

sekildedir:
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PRIVACY POLICY

PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS MOBILE
Gizlilik Politikas:
Son Biincelleme Tarihi:[14 September 2021]

{Iriinve hizmetlerimizi k diiniz igin

ederiz! Bizlilik ile ilgil

endigelerinize sayg duyuyoruz. Bize giiven duyuyor olmaniz bizim igin gok
degerli.

Asaiiida bu Gizlilik Politikasi'nda yer alan bilgilerin tzeti verilmigtir. Bi
tizet, Gizlilik Politikasi'ni incelerken size yardime: olma amaci tagimaktadir,

"Kabul Et" butonuna dokunarak, PUBG Mobile Gizlilik Politikasim okuyup kabul ettigimi onayliyorum.

KULLANICI AVATARI GIZLILIK ANLASMASI

Baglantil igeriklerin (profil resmim, kullamici ismim ve diger tim igerikler
dahil) PUBG MOBILE Son Kullamc: Lisans Anlagmasina uygun almasi
gerektigini anliyorum.

Birig yiintemi seg:

X

PRIVACY POLICY

KULLANICI AVATARI GIZLLIK
ANLASMAS|

Tiamiinii Kabul Et

X
PRIVACY POLICY

KULLANICH AVATARI GEZLLIX
1 ANLASMAS|

Tiimiini Kabul Et

4 &

Twitter Game Center Guest

I Phone/E-Mail
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END UISER LICENCE AGREEMENT

Welcome to PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS MOBILE!

If you have any questions about, or if you wish to send us any notices in relation to, this
EULA, please contact us at support@praximabeta.com.

This EULA applies specifically to:
® the registration and use of Your Account;
® your downloading, installing and/or using any mobile and web applications we make

"Kabul Et" butonuna dokinarak, Tencent Games Kullanici Anlasmasimi okuyup kabul ettigimi onaylyorum.

Biilge:

Avrupa v Tiirkiye

Liitfen yasadigin iilke veya biilgeyi sec.

Ilgili ekranlara bakildiginda ilk giris aninda Gizlilik Politikalar1 ¢ikartiimakta;
akabinde bunlar kabul edilerek devam edildigi takdirde (Reddedildiginde devam
edilmeye izin verilmemektedir.) ise Son Kullanici Lisans Sozlesmesi de kabul
ettirilerek kullanicinin bolge bilgisi alindiktan sonra bolgeye gore ilgili sunucuyla
baglanti saglanmaktadir. Her iki oyuna ait gizlilik politikalar1 ayrica tarayici
tizerinden erisilebilen internet sitelerinde de yer almaktadir. PUBG Gizlilik
Politikas1'*® ve Arena of Valor Gizlilik Politikas1'*! incelendiginde; diger incelenen
politikalardan farkli olarak KVKK’nin 11’inci maddesi kapsaminda yer alan ilgili

kisi haklarina da yer verilmis oldugu; buna karsilik kisisel verilerin isleme sartlarina

130 Proxima Beta, PUBG Gizlilik Politikasi, 13 Mayis 2022,
https://pubgmobile.proximabeta.com/privacy/tr.html, (Erisim Tarihi: 17 Mayis 2022).

Bl Proxima Beta, Arena of Valor Gizlilik Politikas, 26 Nisan 2022,
https://www.arenaofvalor.com/a20200403privacy/privacy_tr.html, (Erisim Tarihi: 17 Mayis 2022).
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yer vermis olmakla birlikte, diger politikalarla benzer olarak KVKK’nin 5 ve 6’nc1
maddelerinde yer alan isleme sartlarindan hangisine dayanildiginin “agikc¢a” ifade

edilmedigi tespit edilmektedir.

2.2. Esporcularin Kisisel Verilerinin Kafaya Takilabilen Ekrana Sahip
VR Cihazlar Aracihigiyla Toplanmasi

Ozellikle son yillarda kafaya takilabilen ekrana (HMD) sahip virtual reality
(VR) cihazlarimin ucuzlayarak esporla ilgilenen tiiketici kitle tarafindan da
erisilebilir hale gelmesiyle birlikte espor olarak oynanan VR oyunlarinin ve VR

oyunlar1 oynayan esporcularin sayisinda da artis meydana gelmistir'>2,

Mevcut VR teknolojisi, fiziksel aktiviteye dayanan oyunlarin temelini
olusturan, kameralarin Oniinde yapilan hareketlerin algilanmasi teknolojisinin
Otesine gegmistir. Giiniimiizde artik sabit bir donanima bagli kalmaksizin, HMD ve
hareket algilayacagi sensorleri (dokunsal geribesleme) barindiran aksesuarlar
araciligryla gorsel ve isitsel ortami da icerisine alarak ii¢ boyutlu bir sanal ger¢eklik
evreninde fiziksel aktivitelere dayali olarak espor oyunlarinin oynanma imkani

bulunmaktadir'33.

Oynanan oyunlar araciligryla toplanan verilere gelmeden 6nce, bir cihaz olarak
VR, cihaz igerisinde yer alan kamera ve sensorleri araciligiyla kullanan
esporcularin 6zel nitelikli kisisel verileri dahil olmak {izere bir¢ok kisisel verisini
toplamaktadir. Esporcularin yiiz kaslarinin ve hareketlerinin takibi gibi hareket
algilayict sensor ve kameralarla toplanan veriler disinda, barindirdigi farkh
donanim oOgeleri (Farkli VR HMD iireticileri cihazlarinda farkli donanimlar,
sensorler vb. kullanmaktadir.) araciligiyla saglik degerleri ve sanal olaylarin gergek

diinyada yarattigi duygu durum degisikliklerini tespit edebilmektedir. Bu

132 Selen Turkay vd., “Virtual Reality Esports - Understanding Competitive Players’ Perceptions of
Location Based VR Esports”, i¢inde Proceedings of the 2021 CHI Conference on Human Factors
in Computing Systems (CHI °21: CHI Conference on Human Factors in Computing Systems,
Yokohama Japan: ACM, 2021), 1, https://doi.org/10.1145/3411764.3445073.

133 Caglar Yildirim vd., “Video Game User Experience: To VR, or Not to VR?”, i¢inde 2018 IEEE
Games, Entertainment, Media Conference (GEM) (2018 IEEE Games, Entertainment, Media
Conference (GEM), Galway: IEEE, 2018), 125, https://doi.org/10.1109/GEM.2018.8516542.
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ozelligiyle VR ayni zamanda espor turnuvalarindan bagimsiz olarak travma sonrasi

stres bozuklugu tedavisinde bir tibbi cihaz olarak da kullaniimaktadir'3*.

ESL nin kiiresel VR ligi'* icerisinde yer alan oyunlardan Space Junkies, Echo
Arena, Echo Combat ve Onward ile genis bir VR kiitliiphanesi bulunan Steam
platformu iizerinden en yaygin olarak kullanilan ii¢c HMD markasinin'*¢ (Oculus,

HTC, Valve) gizlilik politikalar1 incelendiginde;

Ubisoft’un yayincist oldugu Space Junkies ile ilgili 6zel bir gizlilik politikasi
olmadig1, Ubisoft’un en son iki y1l énce giincellenen gizlilik politikas1'3” igerisinde
de VR iizerinden toplanan verilerle ilgili herhangi bir bilgi bulunmadig: tespit

edilmektedir.

Onward oyununun yayincist olan Downpour Interactive’in Gizlilik
Politikas1'*®’na bakildiginda temelde VR oyunlari iireten bir yayinci olmasi karsilik
VR iizerinden, sensorler araciligiyla toplanan kisisel verilere iliskin herhangi bir
bilgilendirmenin olmadigi; VR olmayan diger oyunlara benzer, olduk¢a kisith bir

gizlilik politikalar1 oldugu goriilmektedir.

Ayni1 yayinciya sahip Echo Combat ve Echo Arena’nin tabi olduklari, Ready
At Dawn firmasma ait gizlilik politikas1 incelendiginde yaklasik iki yil dnce
giincellenmis oldugu ve Downpour Interactive’in gizlilik politikasina benzer bir
sekilde, Oculus Tlzerinden sadece cihaz ve oyuncuyu tamimlayict bilgilerin
toplandig1 bilgilerinin yer aldigi, VR ve sensorler araciligiyla toplanan verilere ise

yer verilmedigi saptanmaktadir.

134 Devon Adams vd., “Ethics Emerging: The Story of Privacy and Security Perceptions in Virtual
Reality”, 2018, 1, https://doi.org/10.13016/M2B853K5P.

135 ESL Play, VR League, https://play.eslgaming.com/global/vrleague, (Erisim Tarihi: 15 May1s
2022).

136 Statista, Steam User VR Headset Share by Device 2022,
https://www.statista.com/statistics/265018/proportion-of-directx-versions-on-the-platform-steam/,
(Erigim Tarihi: 15 Mayis 2022).

137 Ubisoft, Ubisoft Gizlilik Politikasi, Mayis 2020, https:/legal.ubi.com/privacypolicy/en-GB,
(Erisim Tarihi: 15 Mayis 2022).

138 Downpour Interactive, Privacy Policy, 29 Nisan 2021,
https://www.downpourinteractive.com/privacy-policy.html, (Erisim Tarihi: 15 May1s 2022).
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Bir oOnceki baslikta detayli sekilde incelenen VGP igerisinde Valve’in
gelistiricisi oldugu Valve Index HMD hakkinda herhangi bir 6zellestirilmis bilgi
bulunmamaktadir. Benzer sekilde HTC Vive’n iireticisi olan HTC’nin Gizlilik
Politikas1'*® incelendiginde, HTC Vive araciligiyla toplanan verilere 6zellestirilmis

herhangi bir bilgiye yer verilmedigi tespit edilmektedir.

Meta’nin sahibi oldugu Steam iizerinden farkli {iriinleriyle en ¢ok kullanim
oranina sahip Oculus 6zelinde, Oculus iiriinlerinin kullanimi i¢in Oculus hesabiyla
giris yapan kullanicilar igin hazirlanan 11.10.2020 tarihli Oculus Privacy Policy'*?
igerisinde VR kullanimiyla ilgili bilgiler bulunmakla birlikte, Oculus hizmetlerine
Facebook hesabiyla giris yapanlar i¢in hazirlanan 11.04.2022 tarihli Ek Oculus
Gizlilik Politikas1 (ECGP)'*! incelendiginde Oculus’un VR hizmetleriyle ilgili

topladigi verilere iliskin daha detayli agiklamalar karsimiza ¢ikmaktadir.

Oculus’un kullanim1 esnasinda ¢evreye, fiziksel hareketlere ve Olciilere iliskin
verilerin toplandigi, 6rnek olarak da Oculus Guardian System kullanildiginda
sinirlara yaklasildikea verilen uyari aracilifiyla oynanilan oyun alanini tanimlayici
bilgilere; el takibi o6zelligi aktiflestirildiginde ortalama el biyiikligi ve el
hareketleri gibi ek verilere erisilebildigi belirtilmektedir. Meta, burada toplanan
verileri tek tek saymamis, bunun yerine tist baslig1 olarak fiziksel hareketler, ¢evre
ve Olgiiler seklinde tanimda bulunarak, veri tiplerine iliskin 6rnekler vermekle

yetinmistir.

Hem ana akim oyunlarin hem de diger VR HMD iireticilerinin VR iizerinden
islenen kisisel verilere yer verilmedigi, Teblig’in 5’inci maddesinin j bendi
(Aydinlatma yiikiimliiliigii yerine getirilirken eksik, ilgili kisileri yaniltict ve yanlis

bilgilere yer verilmemelidir.) hiikkmiince “eksik” sekilde hazirlanmis gizlilik

139 HTC, Privacy Policy, 25 Mayis 2018, https://www.htc.com/eu/terms/privacy/, (Erisim Tarihi: 15
Mayis 2022).

140 Meta, Oculus Privacy Policy, 11 Ekim 2020, https:/store.facebook.com/legal/quest/privacy-
policy-for-oculus-account-users/, (Erisim Tarihi: 17 Mayis 2022).

141 Meta, Supplemental Oculus Data Policy, 11 Nisan 2022,
https://store.facebook.com/legal/quest/privacy-

policy/?utm_source=www.google.com&utm_ medium=oculusredirect, (Erisim Tarihi: 15 Mayis
2022).
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politikalarina nazaran ECGP igerisinde VR kullanimiyla ilgili agiklamalara yer
verilmis olsa da kisisel verilerin islenmesine iligkin hukuki dayanaklara ve
KVKK’nin 11’inci maddesi kapsaminda yer alan ilgili kisi haklarina ise higbir
alanda yer verilmedigi tespit edilmekte ve bununla birlikte Ingilizce olan metnin
Tiirkiye smirlart igerisinde verisi islenen ilgili kisiler tarafindan “anlagilir”
olmadigi, bu sebeplerle de ECGP’nin de Teblig’e uygun diismedigi

degerlendirilmektedir.

2.3. Esporcularin Oyun Icerisindeki Performanslarimin Ol¢iimlenmesi ve

Gelisimi

Esporcularin oyun igerisindeki performanslarinin 6l¢iimlenmesi hem kendi
performanslarinin iyilestirilmesi hem de takimli oyunlar 6zelinde takimin birbiriyle
olan uyumunun ortaya cikartilmasi ve takim olarak gelisime acik ydnlerin
bulunarak yeni taktiklerin ve oyun diizenlerinin denenmesi adma Onem

tagimaktadir.

Esporcularin performanslarint istatiksel olarak ortaya koyan oyunlar
bulunmakla birlikte (“League of Legends gibi ¢ok oyunculu oyunlar oynadiginizda,
oyun istatistikleriniz ve performansiniz gibi bazi bilgilerin kamuya a¢ik olarak
baskalarimin erisimine acik olacagina dikkatinizi ¢ekeriz'**.”) bunlar genellikle
oyunun sonucuna dogrudan etki eden unsurlarin genel bir 6zeti seklinde oyun
sonlarinda sunularak ¢ok genel bir iist bakis saglamakla birlikte oyun icerigine dair

detayli bilgi saglayamamaktadir.

Bu baglamda 6zellikle takim koglarinin esporculari takip edip gelisimlerine
katkt saglamalar1 ve takimlarimi yonetmeleri i¢in ‘“kog¢luk” uygulamalari
gelistirilmistir. Bu uygulamalar araciligiyla esporcular bireysel olarak da
gelisimlerine katki saglayabilmektedir. Heniiz genis kitlelere ulasamamis olsalar
dahi insights.gg ve gameplan.com (GamePlan) lizerinden sunulan hizmetler ele
alindiginda oynanan oyunlarin kaydedilerek sonrasinda esporcularla ortak bir

sekilde tekrar izlenerek iizerinde yorum ve isaretlemelerin yapilabildigi tespit

142 Riot Games, Gizlilik Politikasi.
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edilmekte ve bu tir uygulamalarin yayginlasarak koglarin is siireglerini

kolaylastiracagi ve iyilestirecegi degerlendirilmektedir.

Bu uygulamalar araciligiyla toplanan esporculara dair kisisel veriler
incelendiginde ise tahmin edildigi lizere oyun esnasinda alinan kayit ve oyun igi
istatistiklerin yaninda daha baska hangi kisisel verilerin toplandig1 da 6grenilmeye
calisiimustir. Bu dogrultuda GamePlan “GDPR Uyumlu” seklinde ana sayfasinda'*
bir logo bulundursa dahi, GamePlan iirliniiniin sahibi Learn2Esport sirketinin
Gizlilik Politikas1'** incelendiginde diger iilkelerin veri koruma mevzuati ve
ozellikle KVKK kapsaminda herhangi bir ifadeye yer verildigi tespit edilememistir.
Learn2Esport sirketinin Gizlilik Politikasi bir biitiin olarak incelendiginde, VGP ve
BEPP ile ayni sebeplerle (KVKK’nin 11’inci maddesinde sayilan ilgili kisinin
haklarina yer verilmemesi, Ingilizce olan metnin Tiirkiye sinirlari igerisinde verisi
islenen ilgili kisiler tarafindan ‘“anlasilir” olmamasi, KVKK’nin 5 ve 6’nci

maddelerinde yer alan igsleme sartlarindan hangisine dayanildiginin “agik¢a” ifade

edilmemesi) Teblig’e uygun diismedigi tespit edilmektedir.

Diger bir uygulama olan insights.gg web sitesinde yer alan gizlilik politikas1'4’
incelendiginde ise, gizlilik ile ilgili bir sayfasinin oldugu ve bu sayfa igerisinde
kayit, 6deme, siteyi ziyaret gibi siireglerde toplanan ve iglenen kisisel verilerden
bahsedilmekle birlikte uygulamanin temel 6zellikleri araciliiyla ve baglanan oyun
hesaplari, oyun i¢i performanslarin islenmesine iligkin bir bilginin yer almadigi; bu
bakimdan Insights Gaming’in Gizlilik Politikasi’nin Teblig’in 5’inci maddesinin j
bendi kapsaminda “eksik” bilgi barindirmakla birlikte VGP, BEPP ve Learn2Esport
sirketinin Gizlilik Politikasi ile ayn1 sebeplerle Teblig’e uygun diismedigi tespit
edilmektedir. Baglik icerisinde yer verilen tim sebeplerle her iki uygulamanin

internet sitesi de esporculari bilgilendirmekten uzak ve yetersiz gdziikmektedir.

3 Gameplan, The Esports Management System, https:/gameplan.com/, (Erisim Tarihi:
22.11.2021).

44 Learn2Esport, Privacy Policy and Data Processing Agreement, 13 Ekim 2020,
https://learn2esport.s3.eu-central-1.amazonaws.com/Appendix+2+-
+Data+Processing+Agreement.docx.pdf, (Erisim Tarihi: 17 May1s 2022).

195 Insights.gg, Privacy Policy, https:/insights.gg/privacy, (Erisim Tarihi: 22.11.2021).

56



2.4.Esporcularin Kisisel Verilerinin Analiz Edilmesi ve Oyun

Gelistirilmesi

Esporcularin kisisel verileri giiniimiizde analiz edilerek oyunlarin ve oyun
platformlarinin sundugu hizmetlerin gelistirilmesi, iyilestirilmesi ve degistirilmesi
gibi farkli amagclarla kullanilmaktadir. Oyun platformlarinin  dogrudan
esporculardan topladigi veriler disinda esporcularin kendi istekleriyle oyun
platformlarina verdigi geri doniisler ile de oyun gelistirilmesi siireci ilerlemektedir.

Birbirinden farkli bu iki durum asagida detaylartyla ele alinacaktir.

2.4.1. Oyun Gelistiricilerinin Kendi Elde Ettikleri Kisisel Verilerle
Yaptiklar1 Analizler

Esporcularin kisisel verileri oyunlarin oynandigi her an analiz edilmekte ve bu
analizlerle birlikte oyunlarin optimize edilmesi, gelistirilmesi ve {izerinde
degisikliklerin yapilmasi s6z konusu olmaktadir. Bu boliimdeki 2.1. Esporcularin
Kisisel Verilerinin Kayit Asamasinda Toplanmasi baslig1 altinda incelenmis olan
oyun platformlarimin gizlilik politikalarina bakildiginda da esporcularin verilerinin

bu siireclerde islendigi géze ¢arpmaktadir.

VGP’nin 3.5. maddesinde servislerin saglanmasi adina; oyun icerisindeki
ilerlemelerin, basarimlarin oyun siiresinin, oyun tercihlerinin kullanilan cihazla

iliskileri bilgilerin “oyun istatistikleri” altinda islendigi agiklanmugtir'4S,

BEPP’nin 3.a baghigi altinda ise oynanis deneyimini iyilestirmek adina; isleyis
ve gecmis, oyun i¢i sosyal, agilanlar ve satin alinan esyalarin; 3.b bashig: altinda
sorun giderme ve belirleme amaciyla; uygulama ve servislerden toplanan sorun
giderme ve belirleme, hata ve sorunlarin analitigi, hizmet performansi izleme
bilgilerinin; 3.d bashigi altinda da servis gelistirme ve is siireglerinin optimize

edilmesi amaciyla; alfa ve beta testlerine katilim, analitik ve veri segmentasyonu,

146 Valve, Gizlilik Politikas1 Antlasmasi.
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aragtirma ve ¢alisma, egitim ve gelistirme, raporlama, gelistirici platform yonetimi
bilgilerinin islendigi belirtilmistir'4’.

Proxima Beta sirketine ait gizlilik politikalar1 incelendiginde ise, kullanici
bolgesi bilgileri ile cihaz bilgilerinin; hizmet gelistirme ve oyun analizleri
yapilmasi, oyun performansi ve 6demelerin gozden gegirilmesi, sorunsuz oyun
oynanmasinin saglanmast ve teknik sorunlarin ele alinmasi, diizeltilmesi, hata
diizeltme ve hata ayiklama gibi sorun giderme islemlerinin saglanmas1 amaciyla
hizmeti saglamak {izere esporcuyla olan sdzlesmenin yerine getirilmesi i¢in gerekli
olmast hukuki sebebine dayanarak islendigi bilgisine yer verildigi tespit

edilmektedir'*®,

EGGP’nin Otomatik Olarak Topladigimiz Bilgiler baslig: altinda esporcularin
oynadiklar1 oyun, oynama siliresi ve ne zaman oynandigi, oynama denemeleri,
ilerleme durumlar1 ve sonuglari, kaydedilmis tercihleri ile ¢cokme raporlar1 gibi
bilgilerle birlikte bu oyunlari ¢alistiran bilgisayar, cihaz, donanim ve yazilimla ilgili
IP adresi, cihaz tanimlayicisi gibi teknik bilgiler; internet hizmet saglayicisi, cihaz
i¢in iglem ve tanimlayic1 (marka, model, 6zellestirmeler vb.) bilgiler ve IP adresi
tizerinden konum bilgilerinin toplandigi belirtilmektedir. S6z konusu toplanan
kisisel verilerin Bilgileri Nasil Kullaniyoruz bashgi altinda yer alan Epic
Hizmetleri’nin 1iyilestirilmesi, gelistirilmesi; ilgi alanlarinin analizine gore
kisisellestirilmis 6zellikler sunulmasi, promosyonlarin 6zellestirilmesi; alfa, beta
veya erken erigim testlerinin yonetilmesi ve veri analizlerinin yapilmasi seklindeki

isleme amaclariyla eslestirilebilecegi degerlendirilmektedir!®.

Bu baslik igerisinde son olarak RGGP’yi inceleyecek olursak; Otomatik Olarak
Topladigimiz Bilgiler baslig1 altinda oyun istemcisindeki faaliyetler ve etkilesim,
bilgisayar ve cihaz bilgileri (IP adresi, cihaz ID’leri, imalat¢i, model, bolge, dil
ayart, ekran ¢oziiniirliigii, konum vb.), oyuna baglanirken kullanilan baglanti bilgisi

(isletim sistemi, internet servis saglayicisit vb.), oyun performansi gibi bilgilerin

147 Blizzard Entertainment, Legal, Blizzard Entertainment Privacy Policy.
148 Proxima Beta, Arena of Valor Gizlilik Politikas1; Proxima Beta, PUBG Gizlilik Politikasi.
149 Epic Games, Privacy Policy.
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toplandig1 ve bu toplanan bilgilerin de Bilgilerin Kullanilmas1 Baslig1 altinda yer
alan Riot Hizmetleri’'nin tedariki, hizmetlerin ve isletme performansinin 6l¢timii,
izlenmesi, analiz edilmesi, korunmasi ve iyilestirilmesi; Riot Hizmetleri ve onlarin
kullanimina dair aragtirmalar yapilmasi ve onlarin daha iyi anlagilmasi; Riot
Hizmetleri’nin kisisellestirilmesi; Isletme’nin yiiriitiilmesi ve biiyiitiilmesi ve Riot
Hizmetleri’nin iyilestirilmesi, glincellenmesi (oyunlarin giincellenmesi ve yeni
iceriklerin olusturulmasi) amaclariyla eslestirebilecegi ve muvafakat, mesru
menfaat ile sozlesmenin ifas1 isleme sartlarina dayanilarak islendigi ¢ikarimi

yapilmaktadir!>°.

2.4.2. Esporcularin Kendi Deneyimleri Sonrasinda Oyunlarin

Gelistirilmesine Katkida Bulunmalari

Giiniimiizde bir 6nceki baslikta bahsi ge¢en oyunlarin esporculardan topladigi
kisisel verilerin yaninda esporcular da kendi deneyimleri dogrultusunda yaptiklari
geri  bildirimlerle ve Onerileriyle oyunlarin  gelistirilmesine  katkida
bulunmaktadirlar. Bir¢cok oyun kullanicilar tarafindan yapilacak geri bildirimleri

151

ve Onerileri tesvik etmekte ' ve bunun i¢in geri bildirim veya 6neri sistemleri inga

etmektedirler!>?.

Gizlilik politikalar1 2. boliim igerisinde incelenmis olan oyun platformlarina
bakildiginda EGGP igerisinde alfa, beta veya erken erisim testlerinin yonetilmesi
ve bildirimlerin toplanmasi siirecinde; RGGP igerisinde ise destek baglantili
bilgilerin (Riot geri doniigleri “destek” sistemi iizerinden toplamaktadir.) toplandigi

belirtilmektedir!'>3.

Siire¢ biitlinciil olarak degerlendirildiginde sadece otomatik olarak degil,

dogrudan esporcularin kendi istekleri dogrultusunda yapacaklar1 katkilarla da

130 Riot Games, Gizlilik Politikasi.

151 Epic Games, Kullanici Deneyim Arastirmasi, https://www.epicgames.com/site/tr/ux, (Erisim
Tarihi: 30.11.2021).

152 Electronic Arts Inc., EA App Open Beta, 05 Haziran 2021, https://www.ea.com/ea-app-beta,
(Erisim Tarihi: 30.11.2021); Valorant, Destek, https://support-valorant.riotgames.com/hc/tr, (Erisim
Tarihi: 30.11.2021).

153 Epic Games, Privacy Policy; Riot Games, Gizlilik Politikast.
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kendilerine ait kigisel verileri oyun platformlarina aktararak bu oyunlarin

gelistirilmesi siireclerine katkida bulunduklari tespit edilmektedir.
2.5. Esporcularin Kisisel Verilerinin Seyirci Kitleleriyle Paylasimi

Esporcularin oyunlari, hayatlar1 ve icerisinde bulunduklar1 ekosistem seyirci
kitleleriyle ¢esitli yayin ve sosyal medya platformlari, internet siteleri lizerinden

paylasilmaktadir.

Gilinlimiizde esporcu verilerinin seyirci kitleleriyle paylasimi biiyiik dlciide
esporcunun kendisinin kullandig1 platformlar iizerinden paylagim yapmasi ve
seyircileri tarafindan sonrasinda bu paylasimlarin derlemeler, kesitler seklinde ayn1
veya benzer hedef kitleye sunulmasi seklinde gergeklesmektedir. Bunun yaninda
esporcularin sahsi veya grup ya da takim olarak yer aldiklari; marka, sponsorluk ve
is birliklerinin 6n plana ¢ikartildigi; kendilerini takip eden seyirci Kkitlelerine
ulagsmak veya daha genis seyirci kitlesi elde etmek amaciyla TikTok, Instagram,
Twitter, Facebook, YouTube, Twitch gibi platformlar iizerinden ve kendilerinin,
takimlarinin, sponsorlarinin veya is birlik¢ilerinin sahibi olduklar: internet siteleri

tizerinden yapilan paylagimlar da bulunmaktadir.

Bu baglik altinda da esporcularin ¢esitli kanallar ve taraflarca verilerinin ne
sekilde paylasildigi, yapilan bu paylasimlarda verilerinin mahremiyetinin ne dlgiide
onemsendigi ve bu konularin hukuki olarak nasil degerlendirebilecegi ele

aliacaktir.
2.5.1. Esporcunun Kendisinin Paylastig1 Kisisel Veriler

Esporcular giintimiizde yukaridaki ana baglikta bahsedildigi tizere gesitli sosyal
medya kanallar1 ve platformlar aracilifiyla kendilerine dair verileri
paylagsmaktadirlar. Oyunlara 6zgiilenmemis, TikTok, Twitter, Instagram, Facebook
ve YouTube iizerinden oyun kesitleri, glincel gelismeler ve 6zel hayatlarina dair
anlar paylastyor olmalarina karsilik bu baslik altinda 6zellikle oyunlara 6zgiilenmis
bir yayin platformu olan Twitch iizerinden yaptiklar1 paylasimlar ve Twitch’in bu

esporcularin paylastigi verileri nasil kullandiklar1 incelenecektir.
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Yayinlar lizerinden elde edilen kazanglarin bugiin 25.1 Milyon Dolar
biyiikliige ulasms'>* ve bazi esporcularin kariyer tercihlerini sekillendirmekte
oldugu goriilmektedir. Yaymnlar, sadece lizerinden gelen bagislar ve platform
ozelliklerine gore begeni ve izlenme sayisina gore kazang getirmekle kalmayip ayni
zamanda dolayli olarak sponsorluklar, medya haklar1 ve is birliklerine elverisli

ortam saglayarak da gelir kaynaklarini arttirmaktadir.

Esporcularin yaptiklar1 bu yayinlar incelendiginde kitleleriyle platformlar
tizerinden anlik olarak oynadiklari oyunun ve tercihe bagli olarak kendi ytizleriyle
birlikte oynadiklar1 ortama dair goriintiileri paylastiklar1 goriilmektedir. Yapilan bu
yayinlarin bazilar1 planli bir televizyon programi seklinde diisiiniilebilecekse de
bazilar1 dogaglama sekilde oyuncularin oyun seanslarina seyircileri dahil etmesi
seklinde ilerlemektedir. Bu baglamda esporcunun yayin esnasinda kendi istegiyle
paylastig1 veriler ve Twitch {izerinde kendi profillerinde kendileriyle ilgili verdigi

bilgiler hem oyun hem de 6zel hayatlariyla iliskilendirilmektedir.

S6z konusu kisisel verilerin islenmesiyle ilgili Twitch’in Aydinlatma Metni!®
incelendiginde, Sizin Hakkiizda Toplanan Kisisel Veriler bashigi altinda
oyuncularin seyirci kitlesiyle paylastig1 verilerin gonderilen igeriklerde yer alan
goriintii ve ses, Twitch adi bilgileri ve profilde esporcunun alenilestirildigi veriler
oldugu ve Twitch Kisisel Verileri Nasil Kullanir bashigi altinda bu verilerin
hizmetlerin saglanmasi, ylriitiilmesi, siirdiiriilmesi ve gelistirilmesi amagclariyla
islendigi c¢ikarimi yapilmaktadir. Twich’in aydinlatma metni bir biitiin olarak
incelendiginde ise, ECGP ile ayn1 sebeplerle (kisisel verilerin igslenmesine iliskin
hukuki dayanaklara ve KVKK’nin 11’inci maddesi kapsaminda yer alan ilgili kisi
haklarma ise higbir alanda yer verilmemesi ve bununla birlikte Ingilizce olan
metnin Tirkiye sinirlart igerisinde verisi islenen ilgili kisiler tarafindan “anlasilir”

olmamasi) Teblig’e uygun diismedigi degerlendirilmektedir.

154 Statista, Global ESports Market Revenue by Segment 2021.
155 Twitch.tv, Privacy Notice, 19 Ekim 2021, https:/www.twitch.tv/p/tr-tr/legal/privacy-
notice/#how-twitch-uses-personal-information, (Erisim Tarihi: 03.12.2021).
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2.5.2. Sponsorlarin ve Takimlarin Esporcularla Tlgili Paylastign Kisisel

Veriler

Esporcular, espor ekosistemi icerisinde kendilerinin dahil olduklar1 takimlari
ve varsa bu takimlarin veya kendilerinin sponsorlariyla ¢ok yakin etkilesim
halindedirler. Sponsorlar, ikinci bolimde deginildigi tlizere, dogrudan espor
ekosisteminin igerisinde bir aktdr olarak yer alan hizmet ve iiriin tedarik¢ileri
olabilecegi gibi bu ekosisteminin disindan kurumlar da olabilmektedirler. Bu baglik
altinda da sponsorlarin ve esporcularin kendi takimlarmin esporcularla ilgili

paylastiklar1 veriler ele alinacaktir.

Takimlarin esporcularla ilgili paylastiklar kisisel veriler temelde oyuncularla

yapilan rOportaj, onlar hakkinda yapilan haberlerde kullanilan gorseller ve

156

baglantili veriler °® olabilecegi gibi Astralis 6rnegindeki gibi dogrudan oyuncularin

oyun i¢i ayarlarin1 sergiler'®’ sekilde de olabilmektedir.

Sponsorlar ise 6zellikle eger kendileri espor ekosistemi igerisinde iiretici

konumundalarsa kendi iiriinlerinin tanitimi1 amaciyla esporcularla ve takimlarla is

birlikleri yaparak bunlar1 internet sitelerine tagimaktadirlar!>®,

Tiklanmalarini
artirmak amaciyla esporcularla yapilan roportajlar da hem espor tirlinleri iireten
sponsorlar hem de ekosisteme yakin olan; ancak dogrudan espor ekosistemine iirtin

iiretmeyen sirketler tarafindan internet sitelerinde yayimlanmaktadir'>

. Ayn1 amag
dogrultusunda espor ile ilgili giincel haberler ve merak edilen, g6z 6niinde olan

oyunculara dair oyun igerisinde ayarlarin paylasildig1 da goriilmektedir'®°.

156 Sentinels, Haberler, Fortnite World Champion, Kyle ‘Bugha’ Giersdorf, Re-Ups Deal With
Winning Sentinels Esports Organization, 04 Subat 2021, https://www.sentinels.gg/news-
content/bugha-extends-contract, (Erisim Tarihi: 03.12.2021).

157 Astralis, Teams, https://astralis.gg/teams, (Erisim Tarihi: 03.12.2021).

158 SteelSeries, Espor, https:/tr.steelseries.com/esports, (Erisim Tarihi: 03.12.2021).

139 Zowie,  Anakin  Réportaj, 25  Eylil 2019,  hitps://zowie.benq.com/tr-
tr/knowledge/monitor/anakin.html, (Erisim Tarihi: 03.12.2021); Red Bull, cNed’in ilham Verici
Kariyer Yolculugu, 08 Temmuz 2021, https://www.redbull.com/tr-tr/mehmet-yagiz-cned-ipek-
valorant-kariyeri, (Erisim Tarihi: 03.12.2021).

160 Red Bull, CS:GO Crosshair Kodlar1 2021, 22 Eyliil 2020, https://www.redbull.com/tr-tr/cs-go-
crosshair-kodlari-2020, (Erigim Tarihi: 03.12.2021).
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Paylasimlarin birgogunun esporcunun kendisi tarafindan alenilestirilen veriler
oldugu, takim ic¢i ve sponsorlarla yapilan gorsel ¢ekimlerin de biiyiik Olgiide
basindan itibaren bilindigi veya Ongoriilebilir oldugu degerlendirildiginde
esporcularin mahremiyetleri {izerinde olumsuz etkilerinin ¢ok kisith oldugu
degerlendirilmektedir. Esporcularin bu yondeki haklarini nasil kullanacaklarinin ise
takimlar1 ve sponsorlariyla aralarindaki sdzlesmelerde detaylandirilmasi gerektigi;
esporcunun mevcut takimindan ayrilmasi veya sponsorluk anlagmasinin
sonlanmas1 sonrasinda ve bu siireler igerisinde kisisel verilerinin ne sekilde
korunacagi ve bu verilerin akibetinin ne olacaginin da sdzlesmeler igerisinde net ve

acik bir dille yer almasinin faydali olacagi diistiniilmektedir.

2.5.3. Oyunlarin Internet Sitelerinde Esporcularla Tlgili Paylasilan
Kisisel Veriler

Esporcularin oyun igerisindeki davraniglarinin ve istatistiklerinin oyunlar
tarafindan aktif olarak kaydedildigi ve kisisel verilerinin islendiginde bir 6nceki
boliimde deginilmistir. Bu baglik altinda ise oyunlarin paylagtii veriler ele

alinacaktir.

Bu dogrultuda espor oyunlarinin kendi internet siteleri incelendiginde
esporcularin, takimlarin ve sponsorlarin disinda kendilerinin de dogrudan
esporculardan elde ettikleri verileri kendi sitelerinde kitleleriyle paylastigi tespit
edilmektedir. Bunlar igerisinde esporcularin son oyunlarina dair gorsel ve yazili
icerik, bu maglardaki istatistikleri, kisisel oyun igerisindeki tercihleri, ekipmanlar
ve oyunlar hakkinda gorislerinin  yer aldigi rdportajlar gibi  veriler

bulunmaktadir!'®’,

Roportajlarin dogrudan esporcunun kendi bilgisi ve istegi dahilinde yapildigi,
oyun sahnesinde oyunculara ait toplanan gorsel igeriklerin de geleneksel
sporcularda oldugu gibi kamera karsisinda performans gostermeleri nedeniyle
Ongoriilebilir oldugu ve esporculara dair oyun igerisindeki istatistiklerin,

performans bilgilerinin de oyun Ozetlerinden erigebilecegi diisiiniildiiglinde

161 Zula, Oyuncu, Koko, https://espor.zulaoyun.com/oyuncu/koko, (Erisim Tarihi: 03.12.2021).
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oyunlarin esporcularla ilgili paylastiklar1 verilerin mahremiyet iizerinde olumsuz

bir etkisi olmadig1 diisiiniilmektedir.
2.5.4. Uciincii Kisilerin Esporcularla Ilgili Paylastiklar1 Kisisel Veriler

Espor ekosistemi igerisinde esporcuya dogrudan temasi bulunan takim,
sponsor ve oyunlar disinda bir de esporcular1 takip eden, onlarin igeriklerini izleyen
ve bu igeriklerden kesitler olusturup kendilerine ait alanlarda paylasan bir kitle
mevcuttur. Genellikle esporcularin sadik kitleleri tarafindan olusturulan ve
esporcularin en iyi anlarinin, akillica oyunlarimin veya komik ve beklenmeyen
basarisizliklarinin yer aldigi bu kesitlerin kimi zaman esporcularin kendi

paylasimlarindan daha ¢ok ilgi ¢ektigi goriilmektedir.

Cogu zaman esporcularin kendileri tarafindan da yapilan bu paylasimlar
taninirliklarinin  artmasi sebebiyle olumlu karsilanmakta olsa da esporcularin
yayinlarinda yasanan birtakim istenmeyen, mahremiyetlerini zedeleyen kesitlerin
de yayinlandig1 goriilmektedir. Bu tiir kesitlerin kotii niyetli kisiler tarafindan ifsa
edildigi durumlarda ilgili platformlarla iletisim halinde olundugu takdirde bu
kesitlerin kaldirilmast miimkiin olsa da esporcularin mahremiyetleri iizerinde
olumsuz etkisinin yiiksek olabilecegi ve bu paylasimlari yapan taraflarin da
genellikle bireysel kullanicilar oldugu diisiintildiiglinde esporcunun haklarinin
korunmasi noktasinda giliniimiiz kosullarinda sonu¢ alinmasinin zor olacagi

degerlendirilmektedir.
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SONUC

Bu calisma igerisinde, kamuoyunda taninirlig: yiiksek olmayan Tiirkiye’deki
esporcularin, haklarinin neler oldugu ve espor ekosistemi igerisinde islenen kisisel
verileri; ulusal ve uluslararas1 hukuki diizenlemeler, makaleler, eserler ve espor
ekosisteminin aktorlerinin (espor oyunu gelistiricileri ve dagiticilari, espor
takimlari, espor federasyonlari, espor dernekleri, espora yatirim yapan sponsorlar,

cevre birimi iireticileri vb.) internet siteleri taranarak incelenmistir.

Esporun, bir aktivitenin spor olarak sayilmasi i¢in gereken c¢ogu unsuru
karsilamasina ragmen, siireklilik ve kurumsallik unsurlarini net bir sekilde
karsiladiginin ortaya koyulamadigi, bunun i¢in zamana ihtiya¢ oldugu tespit
edilmigtir. Tirkiye’deki esporun tanimi ve esporcularin hukuki durumuna
bakildiginda ise bu kavramlarin tanimlariyla ilgili netlik olmadigi hatta devlet
kurumlar1 arasinda birbirinin tersi yaklasimlarin bulundugu goriilmiistiir.
TESFED’in esporun gelecegiyle ilgili vizyonunun gerceklestirilmesi adina en
temelde Tiirkiye icerisinde yeknesak bir espor taniminin yapilmasi ve bu tanim
tizerinden esporcunun hukuki durumunun netlestirilerek sozlesme, Ticret,
vergilendirme gibi ekonomik unsurlarinin da bu dogrultuda degerlendirilmesi adina
yapilacak farkindalik c¢aligmalariyla kamuoyu ile devlet kurumlarinin

bilgilendirilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

Tiirkiye’deki esporcularin kisisel verilerinin espor ekosistemi tarafindan
islendigi siireglerde, bu c¢alisma icerisinde incelenmis olan 9 sirket tarafindan
yayimlanan gizlilik politikalari, aydinlatma metinleri ve kisisel verilerin islenmesi
hakkinda bilgi veren benzeri dokiimanlar1 KVKK’nin 10’uncu maddesi ve Teblig
kapsaminda degerlendiginde, tamaminda veri sorumlusunun kimligi, isleme
amaglar1 ve kisisel verilerin kimlere ve ne amagla aktarilabilecegi hususlarina yer
verildigi; bununla birlikte kisisel verileri toplamanin yontemi ve hukuki sebebinin
belirtilmesi noktasinda higbirisinin KVKK’nin gerekliliklerini karsilayamadiklart;
Proxima Beta haricinde KVKK’nin 11’inci maddesinde yer alan ilgili kisi haklarina
hicbir sirket tarafindan yer verilmedigi; metinlerini Tiirk¢e olarak hazirlayan Epic

Games, Riot Games ve Proxima Beta haricinde diger sirketlerin metinlerinin
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Teblig’in anlagilir, acik ve sade bir kullanilmasi gerektigine iliskin hitkmiine uygun
diismedigi; bu sebeplerle de higbir sirketin metinlerinin Tiirkiye’deki veri koruma
mevzuatina tam olarak uygun olmadigr ve KVKK’nin Proxima Beta haricinde

hicbir kiiresel kurum tarafindan dogrudan dikkate alinmadigi tespit edilmistir.

Tiirkiye’deki esporcularin mahremiyetlerinin en iist seviyede korunmasi adina
Kisisel Verileri Koruma Kurumu ve TESFED is birliginde KVKK’nin kiiresel
Ol¢ekteki kurumlara tanitilmasi, diger veri koruma mevzuatlaria verilerin 6nemin
KVKK i¢in de gosterilmesinin saglanmasi; genel olarak metinlerin Tiirkiye’de
ikamet eden ilgili kisiler i¢in de dil yoniinden anlasilir kilinmasi, ilgili kisi olarak
KVKK’nin 11’inci maddesinde yer alan haklarina iliskin bilgilere yer verilmesi ve
ozellikle tiim sirketler 6zelinde eksik oldugu tespit edilen, ilgili kisilerin, kisisel
verilerinin hangi yontemle ve KVKK’nin 5 ve 6’nc1 maddelerinde belirtilen hangi
isleme sartlarina dayanilarak islendigine yer verilerek giincellenmesi gerektigi; bu
asamaya gelinene kadar da Tirkiye’deki esporcularin mahremiyetlerini nasil
koruyabileceklerine yonelik caligmalarin arttirtlmasi gerektigi

degerlendirilmektedir.
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