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OZET

Bu calismanin amaci e-spor karsilagsmalarinda yasanmis spor ahlakinin 6nemli bir sorunu
olan hile yaparak kazanma olgusunu 6rnek olaylar iizerinden incelemektir. Yontem olarak bu
calisma bir tarama ve betimsel arastirmadir. Tarama arastirmalari bir¢ok farkli sekilde
siniflandirilabilmektedir. Tarama arastirmalar kesitsel, boylamsal ve gegmise doniik aragtirmalar
olarak da siiflandirilabilir. 2014-2021 yillar1 arasinda e-spor da yasanmis, belgelenmis ve cezai
yaptirimlar ile kamuoyuna duyurulmus hileye basvuran sporcular ele alinmaktadir. Bu aragtirmada
10 e-spor oyuncusunun hile yapan olarak tanimlandigi donem ele alinmistir. Bu donem
betimlenerek bundan sonra e-spor alanina gireceklere Oneriler sunulmustur. Sonug olarak,
kazanma ve kaybetmenin getirisi olarak kolaylastirilmis yoldan maddi odiiller elde etme, san
sOhrete daha ¢abuk ulasma s6z konusu oldugundan e-sporda da hileye basvurulabilmektedir. Bunu
Oonlemenin cesitli yollar1 bulunmaktadir. E-spor uygulamalar1 arttik¢a, spor yayginlastikca
hilelerde artacaktir. Bununla birlikte giiniimiizde caydirict Onlemler almak, siireli-siiresiz
yaptirimlarla karsilasmak oyunculari duraksatmasada, oyunlar1 gelistirirken ayni zamanda
hilelerin iizerinde ¢alismak etik ve ahlaki degerler agisindan 6nem arz etmektedir.
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IS IT POSSIBLE TO CHEAT IN E-SPORTS?
ABSTRACT

The aim of this study is to examine the phenomenon of winning by cheating, which is an
important problem of sports ethics experienced in e-sports competitions, through case studies. As
a method, this study is a survey and descriptive research. Survey researches can be categorised in
many different ways. Survey research can also be classified as cross-sectional, longitudinal and
retrospective research. Athletes who have experienced, documented and publicised cheating in e-
sports between 2014-2021 are discussed. In this study, the period in which 10 e-sports players
were identified as cheaters is discussed. By describing this period, suggestions are presented for
those who will enter the e-sports field in the future. As a result, since it is possible to obtain material
rewards in a facilitated way as a result of winning and losing, and to reach fame more quickly,
cheating can also be used in e-sports. There are various ways to prevent this. As e-sports
applications increase, cheating will increase as the sport becomes widespread. However, although
taking deterrent measures today, facing temporary and indefinite sanctions does not pause the
players, it is important to work on cheats while developing games in terms of ethical and moral
values.

Keywords: E-sports, Cheating (Using 3 party applications), Spor

GIRIS

Spor endiistrisi sporun yayginlagmasi i¢in onemli adimlar atmaktadir. E-spor da bu
adimlardan birisi haline gelmistir. E-spor sonucu belli olmadigindan dolayi, rekabet ve yeni
degerler olusturmak icin, spor endiistrisinin son olarak ilgiyle izlenilen spor karsilagmalarina
eklenmistir. Spor karsilagsmalarinda yasanilan ahlaki olmayan durumlar e-sporda da yasanmaya
baslanmistir. Siddet, sike, doping ve hile yapmak yasanilan bazi ahlaki problem alanlaridir. Hile
son yillarda E-spor karsilagmalarinda dikkat ¢ceker olmustur. Asagida betimlenen durumlar e-sporu
birkez daha diisiinmek gerekliligini ortaya koymaktadir.

Bu caligmanin amact; e-spor karsilagmalarinda yaganmis spor ahlakinin 6nemli bir sorunu
olan hile yaparak kazanma olgusunu Ornek olaylar iizerinden incelemektir. Olimpiyat
oyunlarindan paralimpik oyunlara, amatér spor karsilasmalarindan, profesyonel spor
karsilagmalarina ahlaki problemler sporun {iizerinde kara bulutlar gibi goriinmeye devam
etmektedir. Doping vakalar1 artarken sifir doping sloganiyla sporcular1 alanda tutmak, siddet
vakalariyla miicadele i¢in spor yasasi giincellemeleriyle yeni bir dizayn goriilmektedir. Diinyada
yakici olarak irk¢ilik karsithigr futbol sahalarindan basketbol parkelerine, engelli ¢ocuk
oyunlarindan televizyonlarin gizemli diinyasina uzanmasina ragmen 1rk¢ilik sporda
engellenememektedir. Simdi e-spor uygulamalarindaki hileli yaklagimlar gozler niindedir. Odiil,
sohret ve kazanma hazzi bazi sporcular1 kazanmak i¢in her yol miibah anlayisina siiriiklemektedir.
Bazi sporcular hileleri ortaya ¢ikana kadar sampiyon, kahraman ve idol olarak kabul gérmektedir.
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Homo Sapiens kavramindan bugiin Homo Ludens kavramina oyunlar insanlik tarihi ile
yagsittir. Oyun oynayan insan giliniimiiz spor ekonomisi i¢in istah kabartan bir alandir. Her yasta
her ¢cagda oynayan insan olgusu oyunlar1 spor karsilasmalarina, spor karsilagsmalarini uluslararasi
iligkilerin merkezine bir anda getirebilmektedir.

Spor takimlarinda yaganan olgularin benzerleri e-Spor takimlarinda yasanmaktadir. Sporcu
transferleri, sponsorluk anlagmalari, taraftar olusumlari, kitlesel mag izlenceleri yerel, ulusal ve
uluslararasi karsilagmalar ve artan ddiiller... Biitiin bunlarin sonucu bir ilgi odag1 haline gelen e-
spor pandemiyle beraber ailelerin ¢ocuklarina kisitladig: bilgisayar ve cep telefonlartyla daha ¢ok
zaman gecirme olanaginin bir sonucu olarak daha da 6nemli bir pozisyona gelmistir. Bu kapsamda
calismada toplanan veriler 1s181nda igerik analizi gerceklestirilerek e-sporda hile, etik ve ahlaki
degerler g6z onilinde bulundurularak irdelenmeye ¢alisilmistir.

GENEL BIiLGILER

Her gegen giin hizla ilerleyen teknoloji, gdstermis oldugu biiyiik gelismeyle dolayli ya da
direkt sekilde E-sporu etki alanina almaya devam etmektedir. Polpiiler video oyunlarinin gelmis
oldugu nokta yepyeni bir sektoriin olusumuna olanak vermistir. Elektronik spor, profesyonel ya
da rekabetci video oyunculugu olarak tanimlanan e- spor bu gelismeler bir {iriinii olarak kendine
yer bulmaktadir. E-sport, oyun sektdriinde en hizli biiyliyen tema haline gelmistir. Bu organize
cok oyunculu video oyunu yarigmalari, son on yilda, canli etkinlikleri izlemek i¢in stadyumlari
dolduran binlerce hayran ve akis platformlarinda onlar1 takip eden milyonlarca kisiyle olagantistii
bir biiylime yasamistir. E-spor su anda nig bir kitleye hitap etse de yaklasik 4,5 milyarlik kiiresel
cevrimi¢i niifusun neredeyse %10' unun erigsimi hizla genislemektedir.

Bir tir spor etkinligi olan e-spor, milyonlarca seyirciyi ev sahibi sehirlere sahsen
stadyumlar1 doldurarak veya canli yayin hizmetleri (6r. YouTube Live ve Twitch) araciligiyla
cevrimici olarak cekme konusunda da popiiler olmustur (Jenny, 2018; Ozeng ve Yoriik, 2021).
Stratejik oyun StarCraft 2'nin sadece Avrupa'da 1 milyondan fazla oyuncusu bulunmaktadir.
Oyuncu sayisindaki muazzam artisg, bilgisayar oyunu oynamanin ana akim bir faaliyet olarak kabul
edilmesine yol agmistir (Williams, Yee ve Caplan, 2008). Daha 6nce yapilan birka¢ ¢calismadan
birinde Wagner (2006), e-sporu "insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel veya
fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve egittikleri bir spor faaliyetleri alan1" olarak tanimlamistir.

E-spor cogunlukla geng nesillerin bir fenomeni olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ortalama bir e-
spor oyuncusu 15 ila 25 yaslar1 arasindadir ve haftada 3-4 kez 2-4 saat antrenman yapmaktadir
(Muller-Lietzkow, 2006; Topalov, 2007). Oyunlarin, e-sporun, e-spor takimlarinin ve
oyuncularinin popiilerligi nedeniyle, e-spor etkinlikleri, tiiketicilerin dikkatini zaman ve cografi
sinirlar olmaksizin sirketlere ve iiriinlere/hizmetlere odaklanmak i¢in ¢cevrimici bir pazarlama alani
olarak kiiresel sirketler tarafindan desteklenmektedir (Hitmarker, 2020).
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Hamari ve Sjoblom (2017), “sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin girdilerinin yani sira insan-bilgisayar arayiizleri
tarafindan e-spor sisteminin ¢iktisina aracilik eden bir spor bi¢gimi” olarak konumlandirmaktadir
(Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Ozeng ve Yériik (2019) ise e-sporu profesyonel konumda olan
oyuncularin, internet aralilig1 ile sanal oyun alaninda diizenlenen ve rekabet iceren miisabakalarda
hem zihinsel hem de fiziksel bicimde sekillenerek sergilenen karsilasmalart olarak
nitelendirmektedirler (Ozeng ve Yériik, 2019). Bu tanimi gz oniinde bulundurarak e-spora ait
temelleri siralayacak olursak;

*Video oyunlar1
*Cogunlukla profesyonel, yani lisansli veya para karsilig1 oynayan oyuncular
*Yogun rekabet icerikli maglar

* Bu maglarin seyircilere sunulmasi, yani gosteri unsurlarinin esas oldugu goriilmektedir
(Ozeng ve Yoriik, 2021).

Elektronik sistemler yoluyla oynanan oyunlarin ortaya c¢ikisi 1950°1i yillara kadar
gitmektedir. E-spor oyununun ilk ¢ikist 18 Ekim 1958 tarihine dayanmaktadir. Oyun, Amerikali
bir fizik¢i olan William Higinbotham tarafindan bulunarak “Tennis for Two” ismiyle E-spor
tarihinin ilk dijital oyunu olma o&zelligi ile O6nemli bir yere sahip olmustur. Stanford
Universitesi'nin Yapay Zeka Laboratuvari'nda 19 Ekim 1972°de bilindik ilk rekabetci video
icerikli oyun turnuvasi ‘Spacewar’ ismiyle diizenlenmistir (Baker, 2016). Oyun 1962 senesinde
Instute of Technology tarafindan gelistirilmistir. Oyun iki oyuncunun karsilikli olarak
oynayabilecegi sekilde tasarlanmistir. 1968 de ise ilk oyun konsolu 6zelliginde olan Brown Box
piyasaya siiriilerek, insanlarin oyunlara kolay ve ucuz bir sekilde ulasabilmelerini saglamistir
(Kizilkaya, 2010).

Video oyunlar1 her ne kadar 1970’11 yillarda da oyaniyor olsa da e- spor agisindan 6nemli
goriilen iki doniim noktas1 oldugu sdylenebilir. 80°1i ve 90’11 yillarda ‘Arcade’olarak tanimlanan
atari salonlarinin yani sira ev konsollarinin da biiyiik sekilde ilgi gormesi doniim noktasinin ilkini
olustururken, 2000°li yillar itibariyle internetle birlikte ikinci doniim noktasin1 yagsamistir. Oyun
salonlarmin biiyiik bir patlama yasadigi 1980’11 yillarin baslarinda oyunlar, tek oyunculu basariy1
Olemek i¢in basit puan takip mekanizmalarina, bilgisayarli makineye karsi oyun boyunca
ilerlemeye, bir onceki skoru gegcmeye dayaniyordu. 1980'lerin basinda, oyun salonlar1 ciddi bir
patlama yasanirken, tek oyuncunun bilgisayara karsi sergiledigi basariyr dlgmek icin basit
sistemler kullanilarak ilerlemede bir 6nceki skorun gecilmesi hedefleniyordu (Snavely, 2014).

1972'de klasik Atari oyunu Pong, ¢ok oyunculu oyunlar1 daha da popiiler hale getirmistir.
Pong, atari dolaplarinda oynanan ilk oyunlar ve ayn1 zamanda simdiye kadarki ilk basarili ticari
video oyunu oldugu i¢in, atari video oyunlarinin altin ¢ag1 olarak adlandirilan seyin temellerini
atmigtir (Bornemark, 2013). 1980 ABD UluSecond, 1980'lerin ortalarinda ABD Ulusal Video
Oyun Takimi'nin kurulmasi, oyunun profesyonellesmesinin bir bagka erken gostergesidir.
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En iyi atari oyuncularindan olusan ekip, birgok turnuvada, fuarda ve ticaret fuarinda yer alarak
tarihin ilk profesyonel video oyun takimi olmuslardir (Dean, 2005). 1990°1larda piyasaya siiriilmiis
olan oyunlar, iireticilerin satis stratejileri ile oyun salonlarindan tiiketicileri uzaklastirarak oyun
deneyimini evlerinde yasamalarina yoneltilmistir (Borowy, 2012). Atari ile birlikte Super
Nintendo gibi ev konsollar1 pazardaki yerlerini alarak ilk uluslararasi sayilan video oyunu
turnuvalari diizenlenmeye baslanmistir (Burns, 2014). Bu turnuvalar ciddi sekilde ilgi ¢ekmis olsa
da donemin sartlarinda etki alani internetten yeterli performans alinamamasi nedeniyle sinirl
kalmistir. 1990’11 yillarin sonlarindan itibaren 6zellikle de gelismis olan iilkelerde internetin
giderek yaygin hale gelmesi oyunculara farkli iilkelerle yarisma olanag saglamistir. Ozellikle
First-Person Shooter adli oyun, e-spor turnuvalarinin yayginlasmasi ve biiylimesi adina 2000°1i
yillarm baglarindayken gerekli ilgiyi yaratmistir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Bugiin oldukga
biliylik bir sanayi halinde olan dijital igerikli oyunlar bir¢ok alanda ihtiyaclari karsilar hale
doniismiistiir. Oyle ki, egitimden, eglenceye birgok sahada kendine yer bulmustur (Kizilkaya,
2010).

YONTEM

Tarama arastirmalari, genis kitlelere ait goriisleri ve onlarin 6zelliklerini betimlemeyi
amaglayan arastirmalar seklinde tanimlanmaktadir (Biiyiikoztirk vd., 2008). Tarama
aragtirmalarinda amac ¢ogunlukla arastirmanin konusu ile ilgili gériinen durumu fotograflayarak
betimlemeye dokmektir (Fraenkel ve Wallen, 2006). Tarama arastirmalar1 farkli birgok bigimde
siiflandirilabilmektedir (Karasar, 2002). Tarama arastirmalarin1 boylamsal, kesitsel ve gecmise
doniik arastirmalar seklinde de siiflandirabiliriz. Burada 10 e-spor oyuncusunun hileci olarak
tanimlandig1 donemi betimlemeyi ve bundan sonar E-spor alanine gireceklere oneriler sunacaktir
(Fraenkel ve Wallen, 2006).

2014-2021 yillann arasinda e-spor da yasanmis, belgelenmis ve cezai yaptirimlar ile
kamuoyuna duyrulmus hileci sporcular ele alinmaktadir. E-spor ve hile kavramlar1 google ve
youtoube tizerinde yazilarak tarandigindal0 farkli veriye ulagilmistir. Calismanin evreni e-sporda
yasanmis hileler ve hile uygulamalarindan ceza alan oyuncular olarak siirlandirilmistir.

Calismada toplanan nitel verilerin analiz edilmesi ic¢in igerik analizi yapilmasi
gerekmektedir. Arama motorlarindan faydalanilarak toplanan veriler detayli bir sekilde ve
sistematik olarak incelenerek yorumlanmistir.

BULGULAR

Basar1 sz konusu oldugunda kolay yoldan ona ulagmak isteyenler olacaktir. Ilk¢ag
olimpiyat oyunlarindan, modern olimpiyat oyunlarina bazi sporcularin sahtekarca davranmalari
karsilasilan bir durum. Hile s6z konusu oldugunda sporun her dalindan e-spora kadar pekc¢ok spor
bransi s6z konusu olabiliyor.
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Bugiin siradan oyuncular, sporcular degil diinyanin en iinlii oyuncular hileleri agiga ¢ikincaya
kadar sohret sarhosu olarak kazanmaya devam ediyorlar. Asagida 6rneklestirilen 10 oyuncunun
hileli durumu {izerinden analiz edilecektir.

Oyun: CSGO, Oyuncu: KQLY

Basarili Fransiz oyuncusu KQLY 2013 diinya e-sport karsilasmalarinda birinci olmustur.
Ardindan Titan adli takima dahil olmustur. Ancak 2014 yilinda bir anda Valve Games tarafindan
VAC BAN vyedi ve CS karsilasmalarindan uzaklastirilmistir. Fakat hilenin nerede yapildigi
bilinememis ve bu konu taraftarlar arasinda tartismalara sebep olmustur.

Oyun: RAINBOW, 6 SIEGE Oyuncu: SHAIIKO

2017°de Fransa’da diizenlenen Rainbow 6 ve Siege turnuvalarinda yetenekli oyuncu
Shaiiko inanilmaz bir performans gosterirken karsi takim kazanmis olmasina ragmen durumun
normal olmadigin1 diisiinerek ve itirazda bulunmustur. Sonucunda turnuvayi diizenleyen ESL
Game Shaiiko’nun 4 tusuna normal bir insanin basamayacagi kararina vararak 2 yil yasak
vermistir.

Oyun: FORTNITE, Oyuncu: NICKEH30

Subat 2020°de fortnite tarafindan takimlar istedikleri paray1 bir kuruma bagislayacaklar
bir bagis kampanyasi diizenlenmistir. Takimlardan birinde iinlii twitch oyuncusu Nickeh30 ve
Amerikan futbolu oyuncusu David Morgan eslesmistir. Oyun kurallarina uymayan ikili daha iyi
loot (esya kazanmak, yerden esya toplamak) i¢in sinir1 asip izin verilmeyen alana inerken canli
yayinda konusurken yakalanarak, uyar1 cezasi ile oyunu 6. olarak bitirmislerdir.

Bu davranis izleyicileri ikiye bolmiistiir; bir kism1 oyuncularin bagis kampanyasinda bile
hile yapacak kadar karaktersiz olduklarini diistiniirken, diger kismi ise durumu gole giden
futbolcuya faul yaparak avantaj saglayan futbolcuya benzetip hakli bulmuslardir (YouTube, 2021).

Oyun: E-CYCLING, Oyuncu: CAMERON

2019 yilinda diizenlenen sanal bir bisiklet yarisinda ilk turnuva, bir hile skandali ile adin1
duyurdu. Cameron Jeffers Yarista ‘zwift concept zI1’ adli bisikleti kullanmistir
(www.bikeradar.com, 2020). Bu bisiklete sahip olmak i¢in oyun i¢inde binlerce km siiriis yapmak
gerekirken, oyundaki bisikleti puan kazanarak degil 3. Parti bir yazilim kullanarak edinmistir.
Cameron bu bisikletle yaris1 kazandi ve birinci olmustur. Ancak yaptigi hile ortaya ¢ikinca odiilii
elinden alinarak 6 ay boyunca yarislardan uzaklastirilmistir (YouTube, 2021).

Oyun: DOTAZ2, Oyuncu: ATUN

2018 yilinda VALVE tarafindan 8. Uluslararasit Dota2 turnuvalari ger¢eklestirilmistir. Peru
takim1 thunder Predator’dan Atun adli oyuncu makro komutlar yazan programlanmis bir mause
kullanarak, eylemleri/ biiyiileri ve yetenekleri bir insanin tiklayamayacagi hizda yapmistir. Hileyi
oyun esnasinda gizlemeyerek haklarinda ¢ikan biiyiik tartismalar sonucunda takimin tamami
elemelerden atilmstir.
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Oyun: HEARTHSTONE, Oyuncu: APXVOID

2019 yilinda hearthstone kis sezonu maglar1 yapiliyordu. Oyun esnasinda Kanadali oyuncu
APXVOID (JACOB COEN) yanindaki arkadasina mesaj yazarak ne yapmasi gerektigini sorarken
yetkililer farkedince turnuvadan ihra¢ edilmistir (https: nerdpool.it/2019/02/01/esports).

Oyun: PUBG 10, Oyuncu: Toplam 10 oyuncu ceza aldigindan, isim verilmemistir.

2018 yilindagikis yapan PUBG 2018 popiilerleserek e-spor platformunda yersn almistir.
Oyuncularin  katildig1 turnuvalarda yetkililer, haritada diger oyuncularin yerini gorebilen
profesyonel oyuncularin elinde bir canavara doniisen bir hile farketmistir. PUBG sirketi hile
yapanlara tarihte goriilmiis en biiyiik cezay1 vererek 10 profesyonel PUBG oyuncusuna 3 yil
boyunca tiim online maglardan uzaklastirmistir (YouTube, 2021).

Oyun: LOL (LEAGUE OF LEGENDS), Takim: AZUBU FROST

LOL 2. sezon Diinya Sampiyonasinda olduk¢a g¢ekismeli gecen macgta AZUBU takim
oyuncular1 kafalarini kaldirip biiyiik ekranlanlardaki seyirciler i¢in olan kii¢lik haritalardan kars1
takimin yerini gorerek ataklarda bagarili olmunslardir. Mag¢ sonucunda karsi takimdan ve
izleyicilerden gelen tepkilerle RIOT GAMES arastirmalar ile AZUBU takimini suclu bulurken
takim 30.000 dolar para cezasina garptirilmistir.

Oyun CSGO, Oyuncu: NIKHIL KUMAWAT (FORSAKEN)

2018 yilinda Sengay’da diizenlenen ekstremasland Zowie turnuvasinda Forsaken (Nikhil
Kumawat) muhtesem bir oyun sergileyerek, isabetli headshoutlar ile ttakima say1 kazandirirken
organizasyon yetkilileri oyuncunun oyun seklinden siiphelenmislerdir. Forsaken hile kullanarak
duvar arkasini gormiis hile dosyasini ise bilgisayara word.exe seklinde kaydetmistir.
Farkedildiginde ise gorevlilerin elinden kurtulup dosyalar1 silmeye ¢alismistir (YouTube, 2021).

Oyun: VALORANT Oyuncu: NISAY (YASIN GOK)

2021 yilinda Riot Games tarafindan gelistirilen valorant kisa bir siire icerisinde biiytlik
izleyici  kitlelerine  hitap  ederek  kendine e-spor arenasindan pay  almistir
(www.vct.ga/news/100872). E-spor arenasina katilimindan sonra biiylik e spor kuliipleride
valorant oyununda yerini almistir. Bu takimlardan birisi ise Besiktas olmustur. Fakat kuliip ismi
basarilarindan ¢ok sorumsuz bir sporcusunun yaptig: hile giindeme gelmistir. Takim oyuncusu
rakiplerini daha kolay alt etmek i¢in 3. Parti yasak yazilimlara bagvurmustur. Riot Games yapilan
sikayetlerden sonra oyuncuyu takibe alarak Nisay (YASIN GOK) hakkinda 1 y1l boyunca Valorant
turnuvalarindan men edilme karar1 vermistir. Besiktas takimi ise haberlerin ¢iktig1 giin oyuncu ile
sozlesmesini fesh ettigini duyurmustur (www.vet.gg/news/100872; Fanatik, 2021).

PUBG Mobile iizerinde hile yapanlar igin agilmis olan dava 07.01.2022 tarihinde
sonu¢lanmistir. Tencent Games ve Krafton sirketlerine karsi agilan davalart ABD ile Almanya’da
federal mahkameler siirdiirmiistiir. Games ve Krafton sirketleri PUBG Mobile hilecilerine karsi
acilmis olan davalar1 kazandh.
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Yasadis1 hileye bulasan kisilerin tazminat olarak 10 milyon dolar 6demeleri kararina varilmistir.
Ayrica saniklara, oyunlara ait hile barindiran yasadisi faaliyetlerini durdurmalar1 bununla birlikte
PUBG Mobile’i nasil istismara ugrattiklar1 ve igbirlikg¢ileri ile ilgili ayrintili olarak bilgi vermeleri
istenmistir. Tencent Games ve Krafton agiklamalarinda, kazanilmig olan tazminatin PUBG
Mobile'a hileleri engelleme teknolojisinin gelistirilmesi amaciyla kullanilacagini belirtmiglerdir.

Tencent Games’in PUBG (Playerunknown’s Battlegrounds) Mobile yapimcilarindan Rick
Li, kararla ilgili olarak, “Diinya ¢apinda milyonlarca oyuncu PUBG Mobile'in keyfini ¢ikariyor.
Biz de herkes i¢in esit bir oyun alan1 saglamak i¢in ¢alistyoruz. Ne yazik Ki, hacker gruplarinin
eylemleri oyunun adaletini baltaliyor. Bu kararlar, Tencent Games'in PUBG Mobile oyununda
hileye miisamaha gostermeyecegine dair net bir mesajdir” agiklama yapmustir. Krafton'un PUBG
Mobile Uriin Yénetimi Baskan1 Minu Lee ise "Bu yasal zafer, oyunlarrmizi, PUBG IP'sini ve
kiiresel toplulugumuzu siddetle koruma konusundaki ortak kararliligimiz1 giiclendiriyor. Eglence
ve adaletli oyun PUBG Mobile deneyiminin temelidir ve hile yapanlar hicbir zaman hos
karsilanmayacak. Bu nedenle, fikri miilkiyet haklarimizi kotiiye kullanmak isteyenlere karsi
kararli Dbir sekilde korumaya devam edecegiz” seklinde ifadelerini dile getirmistir
(Habertiirk,2022).

Cin merkezli olan en biiyiik oyun hile getesi 21 Mart ayinda ¢okertilmistir. Bunun ardindan
cogu kiiresel sayilan ¢cete PUBG Mobile iizerinde hileyi birakirken, agilmis davalarla ile birlikte
hileye kars1 olan savasin kararliligi vurgulanmigtir. Verilen bilgilere gére hileyi agiga ¢ikarmak ve
onlemek amaciyla alinmig olan 6nlemler arasinda; oyunun igerisinde tekrar izleme, degerlendirme
teknolojileri igin siirekli yatirnm yapmak, raporlama ve tek tek eslestirme siireclerini basit hale
cevirmek, hile yapan oyuncular1 daha ¢ok cezalandirmak tiiriinde islemler icermektedir. PUBG
Mobile biitiin bunlara ek olarak, kisa siire 6nce en sert hile karsiti 6nlemlerden sayilan cihaz
yasagint baglatmistir. PUBG Mobile giivenlik ekibi bu &zelligi ile, oyun ortamini negatif
etkilemesi siiren ve bilingli olarak hile yapan kullanicilarin cihazlarini tespit edecektir. Koti
amaglarla kullanimi dogrulandiginda sonrasinda, oyuncunun cihazi temelli olarak engellenecek ve
oyuna giris yapmalart ya da o cihazda tekrar hesap olusturmalari miimkiin olmayacaktir
(Habertiirk, 2022).

E-spor maclarindaki manipiilasyonlar1 ve hileleri engellemek amaciyla kurulan ESIC, 2016
yilinda ciddi bir sorusturmaya imza atmistir. ESIC, Avustralya’da ESEA liginin gerceklestirdigi
etkinliklere yonelik sorusturma bagslatmis, sonucunda 35 CS: GO oyuncusunun 1-5 yil arasinda
degisiklik gosteren cezalar verildigini ve iki oyuncunun da cezalarina ait siirelerinin uzatildigini
aciklamistir (Fanatik, 2021).
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Verilen cezalar asagidaki sekilde kategorilendirilmistir.
Kategori Yaptirim Seviyesi Yasaklama Karar
Maglar iizerine bahis 1 12 ay
Kendi Maglar1 Uzerine Bahis 2 24 ay
Agirlastirilmig Bahis (>10 mag) 3 36 ay
Takima Kars1 Bahis 4 48 ay
Takim Aleyhine Agirlastirilmig Bahis (>10 eslesme) 5 60 ay

Kaynak: ESIC, 2021

TARTISMA ve SONUC

Hile yapma istegi insanligin var olusundan giiniimiize kadar uzanmaktadir. Insanlar zaman
zaman dogru olan yoldan ayrilip basariya daha kolay ulagsmak amaciyla hile yapmaya
bagvurmaktadir. Giiniimiizde hileye basvurma istegi ve etik degerlerin hige sayilmasi artmistir.
Bunun en 6nemli sebebi ise kolay yoldan basari kazanma istegi olmustur. Insanlar kiiresel
sermayenin diinyaya hilkkmetmesiyle birlikte manevi degerlerini hice sayarak paray1 daha kolay
olan yoldan kazanmak istemistir. Spor sektorii de bu sistemden olumsuz etkilenmis ve gegmiste
tanriya armagan edilen sampiyonluklar artik sponsorlara ve onlardan gelen maddi destege armagan
edilmisgtir.

E-spor olarak karsimiza ¢ikan ve kendisine yiiksek bir taraftar kitlesi yaratan platform ise
kisa tarihine ragmen bir¢ok hile skandal ile sarsilmistir. Yasanan sarsintilar karsisinda her oyun
farkli firmalarin elinde oldugu i¢in cezalandirmalar bazen caydirict olsa bile bazi durumlarda
yetersiz kalmistir. Bunun sonucunda ise elektronik spor niteligi tasiyan oyunlarda yasanan
olumsuzluklar kismen 6nlenebilmistir. Gelinen son asamada ise e-spor etkinliklerinde denetimler
Uluslararas1 E-Spor Federasyonu (IESF), Avrupa E-Spor Federasyonu (EEF) veya Yerel
Federasyonlar tarafindan yapilan denetimler ile hile yapmay1 diisinen oyuncular caydirabilecek
nitelige gelmistir. Gelinen bu noktada hile yapma isteginin 6niine caydirict cezalar planlanarak,
oyuncularin kazanma ugruna benliklerini kaybetmeleri engellenmelidir.

Cocuk oyun oynayarak Ozgiirligili, hayatin pratigini, kuralsizligi ve kendi belirledigi
kurallar1 yasamaktadir. Glinlimiizde ise teknolojinin gelismesi ile birlikte sokaklarda oynanan
oyunlar evdeki bilgisayar masalarina tasinmistir. Her ¢ocuk kendini bigisayarin i¢inde farkli
alanlarda oyunlar bulmus ve iyi oldugu alana yonelmistir. Spordaki gibi en iyi olanlar kalabaliktan
styrilmis ve kendini e-spor arenasinin igerisinde bulmustur. Her ne kadar sokakta oyun oynamanin
yasattig1 sosyo kiiltiirel paylasimlar bu platformda olmasa bile oyuncular oyun ici iletisimler
sayesinde birbirleri ile paylasimlarda bulunmustur. Cocuk masa basinda sadece oyun oynamakla
kalmamis, teknoloji ve internet sayesinde farkli iilkelerde farkli kiiltiirleri yasayan insanlarla oyun
aracilig ile iletisime gegmistir.
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Oyunlar igerisinde genellikle diinyada oldugu gibi ingilizce genel dil olarak kabul gérmiis ve
kullanilmistir. Oyun igerisinde iletisime gegmek ve fikirlerini paylagsmak isteyen cocuklar ise oyun
sayesinde temel ingilizce dil becerilerini kazanmistir. Dilin ve iletisimin kiiltiirel varlig1 tasidigi
kabul edilmis ve ¢ocuklar bu sayede farkli kiiltlirlerle tanisma firsat1 yakalamistir. Giinliimiiz
Tiirkiye egitim sisteminde ¢ocuklar okullarda ingilizce 6grenmekte zorluk ¢ekerken, teknolojinin
sagladigi sanal ortamda ¢ocuk dil 6grenimini de oyunun bir pargasi olarak gérmiis ve konusma
dilini daha kolay 6grenmistir.

Her ne kadar teknolojinin bizlere tanittig1 e-sporun olumlu yonleri olsa da olumsuz yonleri
gbz ard1 edilmemeli ve ¢ocuk beyin gelisimini tamamlayana kadar elektronik aletlerden uzak
tutulmalidir. Cocuk gercek nesnelerle oynayarak, karsilikli g6z temasinin oldugu ortamlarda
konusarak, sosyal etkilesim yoluyla, kelimelerin anlamin1 6grenmektedir. Elektronik aletler gercek
etkilesimin dniinde tutulmamalidir. Dogru zamanda e-spor arenasina yonlendirilmeyen ¢ocuklarda
gelisimsel bozuklular meydana gelmese bile ahlaki bozulmalar meydana gelebilir. Cocuk kendini
yeterli hissetmedigi zamanlarda hileye bagvurabilir ve bunu hile olgusunun ne demek oldugunu
anlamadan yapabilir. Bu yiizden c¢ocuklarin gelisimlerine izin verilmeli ve hazir hale geldigi
donemlerde e-spor arenasina yonlendirilmelidir.

Hak ederek, emek vererek basariya ulasamayacagini anlayan cocuklar ise 3. Parti
yazilimlar veya diger hile yontemlerine bagvurarak kendisini kandirmis ve 6ne ¢ikmak istemistir.
Yine teknolojinin getirdigi hile koruma sistemleri sayesinde yakalanmis ve cezalandirilmislardir.
Sporculart dogru yola tesvik etmek amaciyla federasyonlar tarafindan oyunculara diiriist
rekabetleri i¢in ddiillendirme sistemi getirilmelidir.

Spor, ge¢misten giliniimiize degisik tarih araliklarinda bir¢cok farkli amag iistlenmis ve
tasimis oldugu bu amaclara hizmet etmistir. Cocuklar ve gengler, sokak aralarindan evlere, oyun
sahalarindan ise bilgisayar oyunlarina dogru yer degistiren oyunu hileyle oynayarak kazanmanin
cezai yaptirimlarinin neler oldugunu bilmelidir.

Yapilan arastirma sonucunda e-sporda; etik degerleri hice saymadan, adil bir sekilde
yarisilmast ve hileye karsi is birligi i¢inde olunmasi gerektigi konusu, oyunlarda yer alan e-
sporcularin, kendilerine haksizlik yapildiginda bekledikleri seffafliktan ve oyunu takip eden
seyircinin karar vericilerden bekledigi reaksiyondan goriilmektedir. E-spor i¢in 6nemli ve biiytlik
turnuvalarda hile yapildig1 6rneklerle ispatlanmistir. Evde, ofiste, okulda ve 6zel oyun salonlarinda
yayginlasarak devam eden e-sporda hile olgusu; iizerinde diisiiniiliip radikal 6nlemler alinmadigi
takdirde, e-sporun yara almasina sebep olacaktir.

Son yillarda birgok iilke okularda e-sporu miifredatlarina sokarak burs programlarinin
icerisine almistir. Ulkemizde de Bahgesehir Universitesi, League of Legends’in Sampiyonluk ve
Yiikselme Liglerinin organizasyonunu diizenleyen Riot Games ile anlagma imzalamistir. Bu
anlagma sonunda e-spor bursunun verilmesi karar1 alinmistir. Bu karar elektronik sporun akademik
anlamlamda da yer bularak ciddiye alindigini ortaya koymaktadir.
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Her gecen giin, uluslararasi ve yerel olarak tanimlanan birgok organizasyona ¢evrimigi
olarak dahil olma oraninda ciddi bir artis gériilmektedir. Fenerbahce Ulker Sports Arena’da
gergeklestirilen League of Legends’in Sampiyonluk Ligi olan 2016 Tiirkiye Biiylik Finalinin 12
bin izleyicilik bir katilimla gerceklestirilmesi bunun bir gostergesidir (Argan vd., 2006). Boylesi
artan ilgiye karsilik hile ile basari aramanin olmasi kaginilmaz goriinmektedir. Hem e-spor
oyuncularint hemde izleyici kitleyi hile ile kazanilmig bir bagar1 izletmeye kimsenin hakki
olmamalidir.

Kisa bir siire igerisinde e-spor etkinliklerinin biiyiik bir ekonomi ve bir endiistri haline
doniismesi beklenmektedir. Yasal yaptirimlar agik ve net bir sekilde her oyunda neyin kural ihlali
oldugu acikca belirlenmelidir. Bunlar sadece oyunu gelistirenlere birakilamayacak kadar degerli
yaklagimlardir. E-spor sektoriiniin taninmasi ve gelismesiyle birlikte, e-sporcular tipki bir
voleybol, basketbol, futbol oyuncular1 gibi mesleki bir kimlik kazanmistir. Kazanan mesleki
kimlikle birlikte ortaya cikabilecek sorunlar dngdriilmiis ve sorunlarin 6niine gecilecek bilgiler
verilmistir.

ONERILER

Spor branslarinda dopinge kars1 miicadele eden WADA, E-SPOR arenalarinda benzer bir
kurulusla hileye kars1 denetlemelidir. Yerel e-spor federasyonlari e spor platformuna katilan tiim
iilkelerde kurulmalidir. Futbol bransindaki Merkez Hakem Kuruluna (MHK) benzer bir kurulus
kurulmali ve maglar yetkili hakemlerce yonetilmeli, kurulus tarafindan ise denetlenmelidir.
Uluslararas1 e-spor Federasyonu diizenlemelere gitmeli ve turnuvalari hem diizenlemeli hem de
denetlemelidir. Tipki Futbol bransinda ki uefa gibi...

Spor Bilimleri Fakiiltelerinde e-spor igerikli dersler agilarak, sporun iilke geneline
tanitimina katki saglanabilir. Bununla birlikte Spor Bilimleri Fakiiltelerinde egitim hayatlarini
stirdiiren 0grenciler i¢in yeni bir ¢alisma alan1 sunulmus olacaktir.

Her meslek grubunun kendi igerisinde etik ve ahlak degerleri vardir. E-spor da bir meslek
grubu olusturdugu icin oyunculara bu arenaya ilk adimlarinda sporun degerlerini anlamalar1 ve
dogru olan yolu bilmeleri i¢in gelisim seminerleri ilgili e-spor federasyonlarinca verilmelidir.

KAYNAKLAR

Argan, M., Ozer, A. ve Akin, E. (2006). Elektronik Spor: Tiirkiye’de Siber Sporcularin Tutum ve
Davraniglari. Spor Yonetimi ve Bilgi Teknolojileri Dergisi. Cilt: 1 Say1: 2

Baker S. (2016). Stewart brand recalls first ‘SpaceWar’ video game tournament. Retrieved from;
http://www.rollingstone.com/culture/news/stewart-brand-recalls-first-
spacewarvideogame-tournament-20160525

Bikeradar. (2020). Cameron Jeffers E-sports Disqualified/, 18.05.2022 tarihinde
https://www.bikeradar.com/news/cameron-jeffers-esports-disqualified/ adresinden alindi.

ASEAD CILT 10 SAYI 2 YIL 2023, S 52-64


http://www.rollingstone.com/culture/news/stewart-brand-recalls-first-spacewarvideogame-tournament-20160525
http://www.rollingstone.com/culture/news/stewart-brand-recalls-first-spacewarvideogame-tournament-20160525
https://www.bikeradar.com/news/cameron-jeffers-esports-disqualified/

Eren KOSEN, Bahar UNSAL YILMAZ
Mehmet SAHIN

Bornemark, O. (2013, June). Success factors for e-sport games. In Umeéd’s 16th Student
Conference in Computing Science (pp. 1-12).

Borowy, A. (2012). Growth and yield of stake tomato under no-tillage cultivation using hairy vetch
as a living mulch. Acta Sci. Pol., Hortorum Cultus, 11(2), 229-252.

Burns, T. (2014). E-Sports’ can now drop the “e”. Al Jazeera.

Biiyikoztirk, S., Cakmak, K., E., Akgiin, E., O., Karadeniz, S. ve Demirci, F. (2008). Bilimsel
Aragtirma Yontemleri. Ankara: Pegem Akademi.

Dean, P. (2005). US National Video Game Team. (1985). Coin-Op World Records.

ESIC. (2021). The Esports Integrity Commission Issues Sanctions Against 35 Individuals for
Betting Offences in Violation of the ESIC Anti-Corruption Code, 12.05.2022 tarihinde
https://esic.gg/sanction-outcome/the-esports-integrity-commission-issues-sanctions-
against-35-individuals-for-betting-offences-in-violation-of-the-esic-anti-corruption-code/
adresinden alinmustir.

Fanatik. (2021). Hile yapan CS: GO oyuncularina agir cezalar, 15.05.2022 tarihinde
https://www.fanatik.com.tr/hile-yapan-csgo-oyuncularina-agir-cezalar-2197096
adresinden alinmustir.

Fraenkel, J. R. ve Wallen, N. E. (2006). How to design and evaluate research in education
2006. Mc Grawall Hill.

Habertiirk. (2022). PUBG Mobile’da hile yapanlara kars1 acilan dava sonuglandi, 15.05.2022
tarihinde (https://www.haberturk.com/pubg-mobile-oyununda-hile-yapanlara-10-milyon-
dolarlik-ceza-3306672-teknoloji adresinden alinmustir.

Hamari, J. ve Sjoblom, M. (2017). What is e-sports and why do people watch it?. Internet research.

Hitmarker. (2019). Our 13 Favorite Esports Sponsorships of 2019, 25.12.2020 tarihinde
https://hitmarkerjobs.com/blog/10-best-esports-sponsorships-2019-so-far adresinden
alinmustir.

Karasar, N. (2002). Bilimsel arastirma yontemi (11. Baski b.). Ankara: Nobel Yayinlari.

Kizilkaya, E. (2010). Bilgisayar oyunlarinda ideolojik sdylem ve anlati (Doctoral dissertation,
Marmara Universitesi (Turkey)).

Muller-Lietzkow, J. (2006). Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport? Merz
Wissenschaft 50 Jg. (Vol. 6, pp. 102-112).

Nerdpool. (2019). Esports e trucchi: escalation di reati ai tornei, 24.04.2022 tarihinde
https://www.nerdpool.it/2019/02/01/esports-e-trucchi-escalation-ai-tornei/ adresinden
alinmustir.

Ozeng, O. E. ve Yoriik, 1. (2019). Her yoniiyle e-spor: Takim sahibi, sponsor ve e-sporcu
adaylarmin el kitabi. Istanbul: Benim Kitap.

Ozeng O. E. ve Yoriik 1. (2021). Her Yoniiyle E-Spor. Amedeo Yayinlar1. Istanbul.

Snavely, T. L. (2014). History and analysis of eSport systems (Doctoral dissertation).

Topalov, N. (2007). E-Sports Book das Jahr des Aufbruchs. Top Ideas Marketing & Events GmbH.

Ugiinciioglu, M. ve Cakir, V. O. (2017). Modern Spor Kuliiplerinin E-Spor Faaliyetlerine Mgi
Goterme Nedenleri Uzerine Bir Arastirma. Indnii Universitesi Beden Egitimi vE-spor
Bilimleri Dergisi, 4(2), 34-47.

Valorant Champions Tour. (2021). Competitive Ruling Yasin Nisay-Gk, 12.03.2022 tarihinde
https://www.vct.gg/news/100872-competitive-ruling-yasin-nisay-gk adresinden
alinmustir.

Wagner, M. G. (2006, June). On the Scientific Relevance of eSports. In International conference
on internet computing (pp. 437-442).

ASEAD CILT 10 SAYI 2 YIL 2023, S 52-64


https://www.fanatik.com.tr/hile-yapan-csgo-oyuncularina-agir-cezalar-2197096
https://hitmarkerjobs.com/blog/10-best-esports-sponsorships-2019-so-far
https://www.nerdpool.it/2019/02/01/esports-e-trucchi-escalation-ai-tornei/
https://www.vct.gg/news/100872-competitive-ruling-yasin-nisay-gk

Eren KOSEN, Bahar UNSAL YILMAZ | 64
Mehmet SAHIN

Williams, D., Yee, N. ve Caplan, S. E. (2008). Who play, how much, and why? Debunking the
stereotypical gamer profile. Journal of Computer-mediated Communication, 13, 993-1018.

YouTube. (2021). E-Spor’da Hile Yapip Yakalanan 10 Pro Oyuncu,30.04.2022 tarihinde
https://www.youtube.com/watch?v=KI6KuRdXhZA adresinden alinmistir.

ASEAD CILT 10 SAYI 2 YIL 2023, S 52-64


https://www.youtube.com/watch?v=Kl6KuRdXhZA

