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DERLEME

Ozet

Elektronik sporlar takimlar halinde ya da birey olarak, farkl icerik dallarinda, refleks, el-gbz koordinasyonu,
hizl1 karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal rekabet platformlari olarak
belirtilmistir. E-spor kavraminin temelini olusturan rekabetgi oyunculuk, neredeyse video oyunlarinin
¢ikisindan bu yana var olan bir durumdur. Bu ¢alisma alanda yapilan e-spor ¢alismalar: literatiir taramasi
yapilarak derlenmesi ve degerlendirilmesi amaglanmaktadir. Bu ¢alisma; e-sporun diinyadaki yeri, 6nemi ve
gelecegi hakkindaki gelismeleri arastirmak amaciyla, dokiimantasyon yontem kullanarak incelenmistir. E-
sporun olumlu ve olumsuz birgok yonii bulunmaktadir. Olumsuz yonlerini ele aldigimizda, fiziksel aktivite
eksikligi basi ¢ekmektedir. Bundan dolayr Diinya Saghk Orgiitii 2019 yilinda aldigi kararla video oyun
bagimliligini insan sagligim bozduguna karar vermistir. Olumlu ydnlerini ele alacak olursak, siirekli gelisen
global Diinyada e-spor ekonomisi ve ekonomik getirisi ¢ok yiiksektir. Oyle ki e-spor ekonomisi milyar dolarlara
yaklagmistir. Sonug olarak e-spor; giiniimiizde birgok iilkede kabul goren ve desteklenen bir spor dali olarak
deger bulmaktadir. Bu deger iilkemizde de hizla gelismektedir. Diinya ¢apinda halen e-sporun spor olup
olmadigr tartigmalari devam ederken e-spor kendi ekosistemini ¢oktan tamamlamistir. Teknolojinin
gelismesiyle internet ve video oyunlar1 hayatimizin vazgecilmez bir pargasi olmustur. Bununla birlikte
Tiirkiye’de milyonlarca kisinin ¢evrimigi ve ¢evrimdisi platformlarda ve spor salonlarinda e-sporun igerisinde
bulunmusglardir.

Anahtar kelimeler: E-spor, Dijital Oyunlar, Saglik

The Place and Future of E-sports in Turkey

Abstract

Electronic sports are defined as virtual competition platforms where skills such as reflexes, hand-eye
coordination, quick decision-making, team and resource management come to the fore in different content
branches, in teams or as individuals. Competitive acting, which forms the basis of the concept of e-sports, has
existed almost since the advent of video games. This study aims to compile and evaluate the e-sports studies
conducted in the field by reviewing the literature. This study was analyzed by using documentation method in
order to investigate the developments about the place, importance and future of e-sports in the world. There are
many positive and negative aspects of e-sports. When we consider the negative aspects, lack of physical activity
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takes the lead. Therefore, the World Health Organization decided in 2019 that video game addiction impairs
human health. If we consider the positive aspects, the e-sports economy and economic return is very high in the
ever-developing global world. So much so that the e-sports economy has approached billion dollars. As a result,
e-sports is valued as an accepted and supported sport branch in many countries today. This value is also
developing rapidly in our country. While there are still debates around the world about whether e-sports is a
sport or not, e-sports has already completed its own ecosystem. With the development of technology, the internet
and video games have become an indispensable part of our lives. However, millions of people in Turkey have
been involved in e-sports in online and offline platforms and gyms.

Keywords: E-sports, Digital Games, Health
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Giris

Elektronik sporlar takimlar halinde ya da birey olarak, farkl igerik dallarinda, refleks,
el-goz koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana
ciktig1 sanal rekabet platformlar1 olarak belirtilmistir. Video oyunlarimin karsilikli olarak
rekabete dayali bir bicimde oynanmasi ilk olarak 1970’li yillarda ortaya ¢ikmis olsa da asil
olarak popiilerlesmeye baslamasi 2000’1 yillarin basina denk gelmektedir. Ozellikle kisisel
bilgisayarlar lizerinde oyunlarin daha performansli olarak caligmasini saglayan donanim
direticisi firmalarin {irlinlerini pazarlamak amaciyla oyuncularla sponsorluk anlagsmalari
yapmalar1 ve organizasyon maliyetlerini listlenmeleriyle birlikte, video oyunlarinin rekabete
dayali olarak bir 6diil ve unvan amaciyla oynanmasini bir konsept olarak ortaya c¢ikarmigtir
(CHGM, 2017). Bilgisayar oyunlarinin tarihsel gelisimi incelendiginde ilk bilgisayar
oyunlarinin 1958° de New York, Brookheaven Ulusal Laboratuarinda, fizik¢i Willy
Higinbotham tarafindan ilk karsilikli etkilesimli dijital oyun gelistirmesi ile basladig:
goriilmektedir. Bir tiir masa tenisi olan oyun osiloskopta (elektriksel Sl¢ii ve gbzlem aract)
izlenebiliyordu. Bunun devaminda, oyun igerisine, oyuncunun disinda isterse izleyebilecegi
ama istemezse gecip gidilecegi 6geler yerlestirerek oyunlarin ii¢ boyutlu olmasi saglanmistir
(Uysal, 2005). Ulusal ve uluslararasi diizeyde resmi ve 6zel pek ¢ok elektronik spor etkinligi
diizenlenmekte hatta yurt disinda bu turnuvalardan milyon dolar kazanan profesyonel
oyuncular da bulunmaktadir. Bu dijital sporun gelisimi 2000°1i yillarin baslar1 itibariyle odiilli
turnuvalarin ivme kazanmasiyla baslamistir. Gilinlimiizde yeni jenerasyon artan bir sekilde
“geleneksel” sporlardan uzaklasip, kimi zaman ¢ok daha rekabet¢i, kimi zaman ¢ok daha
heyecanli olabilen oyunlarin profesyonel diinyasina adim atiyor. Odiil havuzu 20 milyon dolara
kadar yiikselebilen, Diinya Sampiyonas1 ismiyle diizenlenen biiyiik turnuvalarda anlik seyirci
sayis1 yliz milyonlara yaklasirken, hem kiiresel, hem dijital, hem de dinamik ve geng bir kitle
e-spor ile yatip kalkiyor (5 Mid, 2017). E-sporu, elektronik ortamda oynanmayan modern spor
taniminin 6zellikleriyle karsilastiracak olursak, goniillii ve iggiidiisel motivasyona dayal1 bir
oyunu igermektedir. E-spor’da koyulan kurallar1 yonetmek zor olsa da belirli bir siire, kisi say1st
gibi kurallar1 vardir ve sonucunda bir kazanan taraf bir kaybeden tarafin oldugu
kargilagmalar/miisabakalar vardir. Karsilagsmalar strateji, taktik, takim motivasyonu gibi beceri
isteyen yonler igermektedir. E-sporcu tartigsmali olsa da fiziksel yetenek baglaminda klavye ve
mouse kullanarak dakikada 400 hareket yapabilmektedir. Diinya e-spor Oyunlari, Diinya Siber
Oyunlar1 gibi organizasyonlar ve Uluslararasi e-spor Federasyonu gibi yOneten organlari

bulunmaktadir (Jenny, Manning, Keiper, ve Olrich, 2017; Schaeperkoetter ve ark., 2017; Yiik¢ii

113



ve Kaplanoglu, 2018). Diinyada elektronik sporlarin bir spor dali olmadigini savunan goriisler
bulunmaktadir. Bu diisiincenin ana nedeni elektronik sporcularinin herhangi bir fiziksel aktivite
ile rekabet etmedikleri goriisiidiir. Bir koltukta oturarak spor yapilamayacagini, sporun i¢inde
bir fiziksel aktivite olmasi gerektigi diisiincesi yaygindir ancak elektronik sporlarda bir fiziksel
aktivite soz konusudur. Sporcularin performans sergiledikleri oyunlarda basarili olabilmeleri
icin reflekslerini, beyin fonksiyonlarmi ve el-géz koordinasyonlarmi iyi bir sekilde

kullanmalar1 gerekmektedir (Witkowski, 2012).
E-spor’ un Tarihi ve Etki Alam

IIk oyunlar hem grafik hem de hareket ekseni olarak iki boyutluydu. 1962 yilinda
MIT’de Steve Russell’in gelistirdigi ve ilk video oyunlarindan birisi olarak kabul edilen
Spacewar bu tarzda bir oyundur. Sabit, degismeyen bir ekranda iki oyuncu kendi uzay
gemilerini kontrol ederek birbirlerini vurmaya ve ortadaki gezegene degmemeye calisirlar.
Sonrasinda gelen Atari’nin 1972 yilinda piyasaya siirdiigii Pong gibi oyunlar i¢in de ayn1 sey
gegerlidir. Sabit bir perspektif veya kamera agis1 benimsenir, oyuncu basit geometrik sekilleri
kontrol ederek degigsmeyen, tek ekranlik iki boyutlu bir mekan i¢inde hareket eder (Kara, 2018).

E-spor kavraminin temelini olusturan rekabet¢i oyunculuk, neredeyse video oyunlarin
¢ikisindan bu yana var olan bir durumdur. ilk video oyun turnuvasi 1980 yilinda Atari
tarafindan diizenlenen Space Invaders Turnuvasi olarak kabul edilir. Bu turnuvaya ABD’den
10 bin civarinda kisi katilmistir. Bu turnuvanin ardindan Nintendo, Atari, Blockbuster gibi
video oyun sektoriiniin Onciileri e-spor’un da temellerini atmuglardir. 90’11 yillar bilgisayar
oyunlarmin yiikselisi, internet aginin gelisimi ile birlikte gercek e-spor miicadeleride yapilmaya
baslanmigtir. 1997 yilinda, 2.000 katilimet ile diizenlenen “Quake” turnuvasi ilk gergek e-spor
etkinligi olarak kabul edilmektedir.90’larin sonunda StarCraft: BroodWar ile strateji oyunlart
e-spor’a giris yapmustir. Milenyal kusak, dijital yerli, sosyal medya, yayin platformlart gibi
hizina hala yetismekte zorlandigimiz teknolojik gelismeler e-sporda da etkisini gostermistir. E-
spor bugiin 380 milyon izleyicisi ve milyonlarca dolarlik geliri ile kendi ekosistemini
olusturmustur (Gsb, 2018).

Gectigimiz 5 yil igerisinde hizla gelisen, dnce kendine bir pazar olusturan, daha sonra
endiistrilesen ve artik bir ekosistem haline gelen; video oyunlarinin finansal ve kiiltiirel
anlamda en 6nemli dal1 haline gelen e-spor sektorii, artik 1 milyar dolarlik bir endiistri giiciine
sahip. Oncelikle bu endiistrinin %85’ini erkekler olusturuyor. Yas araligi ise 18-34 arasina

sabitlenmis durumda. Bunlarla baglantili olarak diinya genelinde anlik olarak en ¢ok izlenen
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turnuvalardan biri siiphesiz 114 milyon ile SuperBowl. NBA finalleri ise 19 milyon izleniyor.
League of Legends. LoL’iin Diinya Sampiyonasi‘n1 36 milyon oyuncu takip etti. Dolayistyla
NBA’i geride birakan bir dijital gercekliktir. Bu Orneklerle beraber, e-spor endiistrisinin
fanlarini tilkelere gore ayiracak olursak; 40 milyon ile Cin bunlarin basinda geliyor. Siiphesiz
nifus ¢ogunlugunun da etkisi vardr mutlaka. Cin’i ise 14 milyon ile Kuzey
Amerika ve Avrupa takip ediyor. Azimsanmayacak bir diger kitle ise 2 milyon oyuncu kitlesi

ile Kore (Dijitalsporlar, 2019).
E-spor’ un Diinyadaki ve Tiirkiye’deki Yeri

Giinlimiizde Diinya kupasi, Avrupa kupasi, Uluslararas1 Lig, e-spor Amator ligi, e-spor
Profesyonel ligi gibi ulusal ve uluslararasi diizeyde resmi ve 6zel pek ¢ok e-spor turnuvasi
diizenlenmektedir (Argan ve ark, 2006). Profesyonel e-spor turnuvalarina yarismaci olarak
katilan sporcular, e-sporu profesyonel olarak yapan ve kendi iilkelerinde yapilan turnuvalar
sonucunda basarili olan takim veya bireysel olarak yarismaci olma hakkini kazananlardir.
Newzoo’nun 2017 yilindaki raporuna gore dijital oyun sektorii 2016 yilinda 101,1 milyar dolara
ulagsmigtir. Ayni raporda 2020 yilinda bu rakamin 128,5 milyar dolara ulasmas1 beklenmektedir
ve mobil oyun sektoriiniin 46,1 milyar dolar hasilat ile Hollywood film sektoriinii geride
biraktig1 belirtilmistir (Aktuna ve Unliiénen, 2017).

Gilinlimiizde Paris Saint Germain, Manchester City, Schalke 04 gibi 6nemli takimlarin
e-spor alanina girerek 6nemli yatirnmlar yapmaktadir. Gengler, ¢ocuklar bir sporla veya bir
kuliiple e-spor vasitasiyla tanigsmaktalar. Taraftarlik olgusunun olusmaya basladigi donem belki
de ilk kez e-spor ile oluyor, kuliiplerin de bu anlamda e-spora yatirim yaptigini1 goriiyoruz.
Diger yandan iiniversite dgrencilerinin bazilarinin mevcut egitim sisteminden kariyer sahibi
olma konusunda timitsizlikleri ve iiniversiteden mezun olduktan sonra gelecek kaygist onlar1
egitim sisteminden uzaklastirmaktadir. Bazi1 6grenciler gelecekte profesyonel oyuncu olmay1
veya oyunlarini yayinlayarak geg¢imlerini kazanmay1 diisiinmektedirler (Kocadag, 2017).

Tiirkiye’de ilk e-spor takimi, 2003 yilinda kurulmus olan Dark Passage takimidir. e-
sporlara artan taleple birlikte, 2015 yilinda Besiktas e-spor Kuliibii, 2016 yilinda 1907
Fenerbahge e-spor ve Galatasaray e-sports katimlar1 kurularak, League of Legends oyunu i¢in
e-spor takimlarina resmi destek vermeye baglamiglardir. Bunlarin disinda iilkemizde 2005
yilinda kurulmus Team Turquality ve 2008 yilinda kurulmus HWA Gaming takimlar1 da vardir.
Bahgesehir Universitesi'nin League of Legends takimi olan BAU SuperMassive de, basarili

takimlar arasindadir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).
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Teknolojiyle beraber interaktif oyunlarin hizla gelismesi, e-sporun kurumsallagmasinin
onilinlii agmustir. Diinyada ilk olarak 2008 yilinda merkezi Giiney Kore’ nin Busan sehrinde
bulunan Uluslararasi e-spor Federasyonu (IESF) kurulmustur. Bu gelismelere takiben
iilkemizde ilk olarak 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) kurulmustur.
Ancak 2013 yilinda ¢esitli sebeplerden dolayi as bagkanlik seviyesine indirilerek kapatilmustir.
Bundan sonra e-spor ad1 altinda 24.04.2018 tarihli ve 277144 sayil1 Bakanlik oluru ile Tiirkiye
E-spor Federasyonu (TESFED) kurulmustur.

Tiirkiye e-spor federasyonu Ekim 2018’ de Uluslararasi e-spor Federasyonuna iiyelik
basvurusunda bulunmus ve yeni kurulan Avrupa e-spor Federasyonuna da kurucu iiye olma

sifatiyla ¢aligmalarina devam etmektedir.
E-spor ve Saghk

Sporun saglik iizerindeki olumlu ydnleri yadsinamaz bir gergekliktir. Literatiirde
diizenli yapilan fiziksel aktiviteler beden ve ruh sagligina ¢ok yararli olduguna dair birgok
caligma vardir. Durum bdyle iken e-sporun spor olup olmadigi su giinlerde tartisma konusu
iken bilim insanlar1 ikiye boliinmiis durumdadir.

Dijital oyunlar ve e-sporlarda genel olarak yasam sonucunda bireylere saglikli yasam
bicimi davraniglart kazandirilmasi zorlasmakta, beden ve ruh saglig1 problemleri, zamanin bosa
harcanmasi, sosyal ortamlardan uzaklagsma, bagimlilik ve obezite gibi riskler ortaya ¢ikmakta
veya artmaktadir. Siddet iceren oyunlar1 oynayan bireyler incelendiginde, saldirgan tutum ve
davraniglar sergiledikleri gozlenmistir. Din, dil, rk, cinsiyet gibi toplumsal deger yargilarin
dijital oyunlar kullanarak yeniden insasina calisilmasi, 6rnegin, erkeklerin oldugundan daha
kasli ve diizgiin viicut yapilarinda gii¢lii gosterilmesi, kadinlarin daha zayif ve giigsiiz cinsel
obje olarak gosterilmeleri, din ile ilgili deger yargilarina ve inang¢ Ogelerine saldirarak hige
sayilmasi, islamofobinin yayilmaya calisiimasi, bilingalt1 mesajlar verilmesi olumsuz etkiler
olarak goriilmektedir. Yogun oyun oynayanlarda dikkat eksikligi, yasal olmayan ilag ve
uyusturucu tiiketimi, alkol ve sigara tiikketimi, propagandalar ya da kiifiirlii konugmalarin oldugu

gozlenmektedir (BTK 2017; Murathan ve Murathan 2018).

Video oyunlari kisilere psikolojik ve fiziksel olarak da zarar verebilmektedir. Uzun siire
bilgisayar ekranina bakmak go6zlerde rahatsizliklara ve radyasyona maruz kalmaya sebep
olmaktadir. Uzun siire oyun basinda siirekli oturmak bel ve omurgada ciddi iskelet sistemi
sorunlarina da neden olmaktadir. Uzmanlar genel olarak 15-20 dakikada bir ekrandan

uzaklagilmasin1 tavsiye etmektedir. Fakat ¢evrimi¢i oyunlarin ¢ogu uzun siire bilgisayar
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basinda olmay1 gerektirmektedir. E-spor kariyeri i¢in tercih edilen oyunlarin ¢ogunlugu (Dota
2, Counter Strike:GO, League of Legends, vb.) ayn1 zamanda uzun siire ve yogun bir bigimde
fare kullanimin1 da gerektirdigi icin erken yaslarda karpal tiinel sendromuna neden
olabilmektedir. Karpal tiinel sendromunu kisaca el vebilek kaslarmin yogun kullanimindan
dolay1 fazla geliserek sinirlere baski uygulamasi ve bunun sonucunda agr1 ve uyusma hissi ile
karakterize zaman zaman el ve bilek kaslarin islevsizlesmesi olarak tanimlanabilir. Psikolojik
olarak ise oyuna yogunlasan kisi bagimli hale gelebilmekte, ¢cevresinden soyutlanmakta, sosyal
iliskilerinde sorunlar yasayabilmektedir. Kisiler sanal ortamda gereginden fazla vakit gecirerek
gerceklik algisini kaybedebilmektedir. Ayrica 30’luyaslara kadar tepki hizinin diismesiyle
beraber ¢ogu e-spor oyuncusunun kariyeri de bitmektedir. Cilinkii ¢evrimi¢i oyun
turnuvalarinda takim miicadelelerinde yapilan hamleler genellikle saniyelik zaman dilimlerinde
gerceklesmektedir (Kocadag, 2017).

Video oyunlarinin saglik konusunda olumlu ve olumsuz yondeki tartigmalar siirerken,
Diinya Saglik Orgiiti (WHO) oyun bagimliligim 21.yy. hastali1 olarak kabul etmistir. 72.
Diinya Saglik Meclisinde oy birligiyle ‘’Ruhsal Saglik Problemi’’ kategorisine alinmistir.
Hastaliklarin Uluslararast Siniflandirilmasit (ICD) tan1 kilavuzunun 11° inci versiyonun listesine
eklenmistir.

WHO aldig1 kararla oyun bozuklugunu; ¢evrim i¢i veya ¢evrim dist olarak kalict veya
tekrarlayan bir oyun davranis (dijital oyun veya video oyunu) modelini ortaya koymustur.
Hastaligin; oyun oynamaya verilen onceligin, diger yasam alanlarina ve giinliik aktivitelere
gore Oncelik kazanmasi, olumsuz sonuglarin ortaya g¢ikmasimna ragmen oyunun devam
ettirilmesi hatta artirilmasi gibi nedenler hastaligin belirtileridir. WHO’ a gore oyun davranis
modeli siirekli epizodik veya tekrarlayici olabilir. Hastaligin tanisini koymak i¢in 12 aylik bir
siire gerekmektedir.

Sonuc¢

Sonug olarak e-spor; giiniimiizde birgok iilkede kabul goren ve desteklenen bir spor dali
olarak deger bulmaktadir. Bu deger iilkemizde de hizla gelismektedir. Diinya ¢apinda halen e-
sporun spor olup olmadig: tartismalar1 devam ederken e-spor kendi ekosistemini ¢oktan
tamamlamistir. Teknolojinin gelismesiyle internet ve video oyunlar1 hayatimizin vazgecilmez
bir parcasi olmustur. Bununla birlikte Tiirkiye’de milyonlarca kisinin ¢evrim i¢i ve ¢cevrim dist
platformlarda ve spor salonlarinda e-sporun icerisinde bulunmuglardir.

E-sporun olumlu ve olumsuz bir¢ok yonii bulunmaktadir. Olumsuz yonlerini ele
aldigimizda, fiziksel aktivite eksikligi bas1 ¢ekmektedir. Bundan dolay1 Diinya Saglik Orgiitii

2019 yilinda aldig1 kararla video oyun bagimliligini insan sagligini1 bozduguna karar vermistir.
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E-spor bu kararin neresinde veya ne gibi dnlemler alinmalidir bunun tartisilmasi gerekmektedir.
Olumlu yonlerini ele alacak olursak, siirekli gelisen kiiresel Diinyada e-spor ekonomisi ve
ekonomik getirisi ok yiiksektir. Oyle ki e-spor ekonomisi milyar dolarlara yaklagmistir.

Spor alaninda son zamanlarin yiikselen degeri olarak tanimlanan e-spor ilerleyen
zamanlarda olimpiyat oyunlarinda yer bulmasi beklenmektedir. Bu baglamda Tiirkiye’de e-
spora yapilan yatirim azda olsa gozle goriiliir seviyededir fakat yetersizdir. Bunun i¢in var olan
federasyon desteklenmeli ve farkli iilke federasyonlar1 ile ortak caligmalarin yiiriitiilmesi
gerekmektedir. Spor Bilimleri Fakiiltelerinde ve Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullarinda
(BESYO) akademik birimler olusturulmali ve ders olarak okutulmali, iiniversitelere girislerde
kolaylik saglanmali ve burs olanaklariyla tesvik edilerek yeni istihdam yollar1 agilmalidir.
Tiirkiye e-spor endiistrisinin saglikli biliylimesi ve kiiresel Olgekte katilimci olmasi igin
caligmalar yapilmasi gerektigi diisliniilmektedir. Devlet destekli yurt icinde uluslararasi
organizasyonlara ev sahipligi yapilmalidir. Engelli bireyleri de bu spora 6zendirilmeli ve tesvik
edilmelidir. Alana yonelik bilimsel verilerin eksik olmasi sebebiyle akademik ve bilimsel
caligmalara destekler verilmelidir.

Tiirkiye teknolojik gelismelerin gerisinde kalmama adina ve bu yondeki iist diizey
ekonomik bir platformun her zaman iginde olmasi gerekmektedir. E-spor oyunlariin
yaziliminda s6z sahibi olmasi gerektigi diisliniilmiistiir. Bunun i¢in yerli ve milli yazilim
yapilmasit ve bu oyunlarin i¢in uluslararasi miisabakalar diizenleyerek oyunun tanitiminin

diinyaya duyurulmasi gerektigi sonucuna ulagilmistir.
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