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OZET

Tarihin farkli donemlerinde bazi kisiler sergiledikleri performans bakimindan digerlerinden daha
cok ilgi gormiistiir. Bu performanslari diger performanslardan daha basaril kilanin ne olduguna
dair merak uzmanlik biliminin dogmasina neden olmustur. Farkli alanlarda itistiin performans
gasteren bireylerin beceri geligiminin altinda yatan mekanizmalar arastirmacilarin merak noktasi
olmustur. Elektronik sporlar, son zamanlarda uzmanlik bilimi kapsaminda ele alinan konulardan
biri hdline gelmistir. E-spor 2017 'den bu yana bir¢ok e-spor organizasyonunun kanitladigr gibi
yillik 380 milyon kisi tarafindan izlenen yeni bir spor alamdir. E-spor alaninda iistiin performans
sergileyen bireylerin bu performanslarimin altinda yatan mekanizmalart anlamaya yénelik
arastirmalar hentiz olgunlasmamis durumdadir. Mevcut e-spor ¢alismalar: e-sporun geleneksel
sporlarin yamindaki yerini belirginlestirmeye yoneliktir. Yapilan bu derlemede, e-sporun tanimi ve
uzmanlik alaninda yesermeye baslayan calismalar degerlendirilmistir. Literatiirdeki ¢alismalar
incelendiginde profesyonel e-spor oyunculart ile amator e-spor oyuncular arasinda dikkat, calisma
bellegi gibi bircok bilissel islev bakimindan farkliliklar oldugu goriilmektedir. Mevcut ¢alismada e-
spor uzmanlarvn biligsel islevierinin arastirildigi ¢calismalar derlenmistir.
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A New Field in Expertise Studies: Electronic Sports Expertise
ABSTRACT

Some people have received more attention than others in terms of their performances. Curiosity
about what makes these performances more successful than other performances has led to the
emergence of expertise. The expertise researchers try to explain the outstanding performance of
individuals in a particular field. The curiosity of researchers has been the mechanism underlying
the skill development of individuals with superior performance in different fields. E-sports have
recently become one of the topics covered within the scope of expertise. Research to understand the
mechanisms underlying these performances of individuals with superior performance in the field of
e-sports is still immature. Current e-sports studies aim at clarifying the place of e-sports next to
traditional sports. This review evaluated the definition of e-sports and the studies that started to
flourish in the field of expertise. When the studies in the literature are examined, it is seen that there
are differences between professional players and amateurs in terms of many cognitive functions like
working memory. In this study, studies investigating the cognitive functions of e-sports experts were
compiled.
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Uzmanlik Calismalarinda Yeni Bir Alan: Elektronik Spor Uzmanligi

Giris

Gecmisten giinlimiize tarihin farkli noktalarinda bazi kisilerin birtakim yetenekleri ile
dikkat c¢ektigi goriilebilmektedir. Bu kisiler farkli alanlarda digerlerinden farkli performans
sergilemistir ve sergilemektedir. Bu farkli olus hali yillar boyu dikkatleri lizerine ¢ekmis ve bir
bilimsel alanin olusmasina yol agmistir. Tarihte miizik, satrang, matematik, spor gibi birgcok
alanda bazi1 kimseler {istiin performans sergilemistir. Bu iistiin performansin dogasini anlamak,
altinda yatan mekanizmalar1 ¢6zmek bilim insanlar tarafindan ilgi ¢ekici bir hale gelmistir.
Ustiin performansa sahit olunan alanlardan biri olan spor fiziksel ve motor kabiliyetin
kapasitesini bilinenin 6tesine tagimistir (Ericsson & Lehmann, 1996).

Spor ve performans psikolojisi ¢alismalar1 sporcularin performansini konu almaktadir.
Spor bilimlerinde arastirmacilar sporcularin performanslarini incelerken genellikle fiziksel
ozelliklerine odaklanmaktadir. Ozellikle sporda iistiin performans sergileyen bireylerin, bu
performanslarinin arkasinda yatan sebeplerin kesfi literatiirde genis bir yer kaplamaktadir.
Sporda {istiin performans sergileyen bireylerin bu performanslarinin ortaya ¢ikmasina katki
saglayan degiskenler fiziksel, psikolojik ve sosyal olabilmektedir. Bunun yani sira uzun siireli
yapilan sporun da birey iizerinde birtakim etkileri mevcuttur. Uzun siireli spor egitimi
sonucunda uzmanlasilan bransa gore yapilan egzersizler, sporcularin birgok algisal, biligsel ve
stratejik becerileri iizerinde etkili olabilmektedir (Hamari & Sjoblom, 2017).

Diinya her giin degismekte ve gelismektedir. Degisen bu diinya da eglence sporlarinin
da degismesi kagimilmazdir. Spor etkinlikleri gegmisten bugiine ¢ok biiyiik hayran kitlelerini
elinde tutabilmistir. Gelisen teknoloji ile birlikte spor endiistrisi giderek biiyiimiistiir ve spor
endiistrisindeki bu biiyiime hizla devam etmektedir. Pek cok kimseler alternatif spor
diinyasinin, daha spesifik olarak e-spor veya elektronik sporlarin ve bunlarin nasil katlanarak
biiytidiigiiniin farkinda degildir (Szablewicz, 2016). E-spor profesyonel oyuncular ve izleyici
kitlesi ile video oyunlarinin rekabetgi bir turnuvasi olarak tanimlanabilmektedir (Dictionary,
2022). 2000’lerin basindan itibaren e-spor popiiler bir hale gelmeye baglamistir. Bu
poptilerligin artmasi rekabet¢i oyun ve profesyonel oyun sahnesi agisindan oyun diinyasinda
onemli bir kullanic1 artisina sebep olmustur (Borowy & Jin, 2013). E-spor; farkli e-spor
oyunlart ile beyzbol, futbol ve basketbol gibi geleneksel sporlarin tanidik diinyasina rakip
olarak ortaya ¢ikmistir. Sporcu maaslari, sponsorluklar, diinya turnuvalari, izleyici sayilar1 gibi
bircok olgu, e-sporun geleneksel sporlarla ayni seviyede olabilecegini kanitlamaktadir. I¢inde
bulundugumuz ¢ag sayesinde e-spor; saglam ve basarili bir temel iizerine insa ve geligsme siireci
icin onemli firsatlara sahip olmustur.

E-sporun popiilaritesine yardimci olan ve olmaya devam edecek olan yeni nesillerin
zihniyetleri ve ilgi alanlarindaki degisimler olasiligin1 gdzden kagirmamak gerekmektedir.
Gegmis yillarda ¢ocuklarin geleneksel spor yildizlari olmaya ¢alismalari gibi, e-spor da gelecek
yillar igerisinde aranan meslek haline gelebilir. Yeni nesillerin e-spor oyuncularina hayranlik
duyma olasiliklar1 bulunmaktadir (Lee & Schoenstedt, 2011). Biitiine bakildiginda bugiin
icinde yasadigimiz diinyada siirekli degisen bu manzara nedeniyle e-spor arastirmalarinin
onemli oldugunu sdylemek yerinde bir tespit olacaktir (Hamari & Sjoblom, 2017).

E-sporla ilgili biiyiik organizasyonlara ragmen akademik ¢aligmalar yeterli miktarda
degildir. Bu durum e-sporlarin 6zellikle biligsel siirecler baglaminda dogasint anlamlandirmay1
zorlagtirmaktadir. Ayn1 zamanda e-sporlarin, geleneksel sporlarin yaninda yer almasi ve
sporcularin bu alanda birer sporcu olarak nitelendirilebilmeleri icin bu alanda yapilacak
akademik calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir.
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Bu derleme ¢aligsmasinin amaci e-sporun bir spor olarak ve sporcularin uzmanlik bilimi
acisindan degerlendirilmesidir. Bu baglamda literatiirde yer alan e-spor uzmanlig1
caligmalarinin kapsayici bir literatiir 6zeti sunulmustur.

Uzmanhgin Dogasin1 Anlamak

Gecmisten bugiine tarihin farkli donemlerinde bazi insanlarin bazi konularda olaganiistii
performans sergiledigi goriilmektedir. Bu farkliligin sebebi uzun yillar merak konusu olmustur.
Bu merak bir bilim dalimin dogmasina kadar siiregelmistir. Uzmanhk bilimi temelde bu
farkliliklar1 agiga ¢ikarmaya odaklanmaktadir (Voss & Wiley, 2012).

Uzmanlik bilimi lizerine agiklamalar yapmadan 6nce uzman ve uzmanlik kavramlarini
kisaca agiklamakta fayda vardir. Bu baglamda bir alanda {istlin, olaganiistii performans
sergileyen bireylere uzman (expert) adi verilmektedir. Uzmanlik (expertise) kavrami ise
uzmani, acemilerden ya da daha az deneyimli kisilerden ayiran psikolojik, bilissel, fizyolojik,
sosyal vs. bilgi ve becerinin tamamidir (Ericsson, 2012). Uzmanlik ¢aligsmalarinda objektif ve
belirleyici birtakim kriterler bulunmaktadir ve bu kriterlere goére bireylerin uzman
performansina sahip olup olmadiklar1 belirlenmektedir. Bugiine kadar uzmanlik ¢aligmalarina
konu olmus satrang, miizik, matematik, fizik gibi alanlarda bu kriterler artik genel geger bir
konuma sahip olsa da hala bir¢ok alanda objektif kriterlerden s6z etmek miimkiin degildir.
Uzmanligin tekil bir tanimi veya tekil bir degerlendirme yontemi yoktur (Frensch & Sternberg,
1989). Genel olarak, uzmanlarin dogustan gelen yetenek ve uygun cevre kosullarinin bir
kombinasyonuna sahip olduklar1 ve bireyin {istiin performans sergilemesinde bu iki dinamigin
birlikte rol aldiklar1 ifade edilmektedir (Ericsson & Lehmann, 1996). Chi ve digerleri (1988)
uzmanlik ve elit diizey performans konusunda bazi 6zellikleri su sekilde siralamistir:

e  Uzmanlik alana 6zgiidiir.

e  Uzmanlar alanlarini biitiinsel olarak goérmektedir ve problemlerdeki dnemli kaliplari
gorebilmektedir.

e Alana 06zgii gorevleri gerceklestirirken uzmanlar, uzman olmayanlara gore daha
verimli olabilmektedir.

e  Uzmanlar, alana 6zgii bilgileri belleklerinde son derece iyi tutabilmektedir.

e  Uzmanlar, alana 6zgii sorunlari, uzman olmayanlara gore daha fazla derinlik ve
karmasiklikla kategorize edebilmektedir.

e  Uzmanlar, uzman olmayanlara kiyasla problem tamimlamaya daha fazla vakit
ayirmaktadir.

e  Uzmanlar uygulamalarinda 6z-degerlendirme yapabilmektedir.

Bu tiirden bir modelin uzmanlik olgusunu kavramsallagtirmada yardimci olmasinin yant
sira arastirmacilar, uzmanlarin belirli performans 0Ozelliklerinin meslege bagli oldugunu
gostermistir (Brauer vd., 2004). Bahsi gecen g¢alismada, arastirmacilar iki tiir uzman ve
dolayisiyla uzmanhk tanimlamistir. “Performans uzmanlar”, uygulamada oldukca
degismeyen, belirli bir milkemmellik gerektiren gdrevleri tamamlayan kisilerdir. Satrang ve
miizigin de aralarinda bulundugu bu tiir uzmanlik gerektiren alanlara genellikle “iyi
tanimlanmis” denmektedir. Iyi tanimlanmis bir alanda, problem setleri farkli ve 6lgiilebilir
parametreler ve dogru cevaplar mevcuttur (Voss & Wiley, 2012). Bazi ¢alisma alanlarinda ise
iyi tanimlanmis parametreler bulunmamaktadir. Brauer vd. (2004), is danigmanligi, hemsirelik
ve psikoloji gibi tam olarak tanimlanmamig alanlarda gerekli olan uzmanlig1 tanimlamak i¢in
“danigsmanlik gérevi uzmani” kavramini kullanmistir. Danigsmanlik gérevi uzmani kapsaminda
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kabul edilen bireyler rutin olarak daha degisken bir dizi analitik prosediir, klinik yargi ve
incelikli degerlendirmeler gerektiren faaliyetlerde bulunmaktadir. Uzmanligin iyi tanimlanmis
ve kotii tantmlanmig alanlarda farkl sekillerde tezahiir etmesinden sonra, uzmanligin gelisimsel
ilerlemesinin ¢ok farkli olabilecegi anlagilmaktadir.

Uzmanligin dogasini anlamaya yonelik ¢alismalarda iki temel egilim goriilmektedir
(Garcia & Murillo, 2020). Bu egilimlerden bir tanesi olan “mutlak yaklasimda” aragtirmacilar
sadece TUstlin performans gosteren bireylerle c¢aligmaktadir. “Goreli yaklasim” olarak
adlandirilan diger yaklasimda ise istiin performans gosteren bireyler ile amatdr bireyler
karsilagtiritlmaktadir (Chi, 2006). Uzmanlik bilimi uzmanlart uzman olmayanlardan ayiran
ozellikleri laboratuvar ortaminda belirlemeye ¢alisan bir bilim dalhidir (Ericsson & Lehmann,
1996). Uzmanlik ¢alismalarmin Onciisii sayilan ¢alismalara ornek olarak De Groot (1965)
tarafindan laboratuvar ortaminda gerceklestirilen ¢aligma gosterilebilir. Bu calismada sesli
diisinme teknigi kullanilarak farkli uzmanlhk diizeyindeki bireyler ile acemiler, satrang
oynarken yaptiklart hamleler agisindan karsilastirilmis ve anlamli farkliliklar bulunmustur (De
Groot, 1978). Bu arastirmay1 uzman performans gelistiren bireylerin yargilama ve karar verme
becerilerini istatistiksel olarak karsilastiran arastirmalar izlemistir (Meehl, 1954). Sonraki
yillarda Miller (1956), Neisser & Reitman (1966), Simon & Newell (1971) gibi arastirmacilar
bilgisayar programlari kullanarak, insan performansini hesaplamaya yonelik girisimlerde
bulunmustur. Bu ¢aligmalar bir alanda uzman olmaya etki eden faktorlerin ortaya gikarilmasina
yonelik meraki arttirmistir. Bu baglamda deneyim, egitim, nitelikli alistirma yapma gibi
faktorlerin bireylerin uzmanlasma siirecine etkilerini inceleyen c¢aligmalar ivme kazanmustir.
Ericsson vd. (1993) tarafindan literatiir kazandirilan kasithi alistirma kurami, uzmanlarin
olaganiistii becerilerinin dogustan gelmedigini bu becerilerin ¢esitli kosullar altinda
edinilebilecek beceriler oldugunu iddia eden bir kuramdir.

Gelisen teknoloji ile insanlarin daha fazla ve farkli alanlarda uzmanlagmasi kaginilmaz
hale gelmistir. Bu durumun en 6nemli ¢iktilarindan biri de video oyunlarinin bir meslek haline
gelmesi ve bu konuda uzmanlasan bireylerin ortaya ¢ikisidir. Bu derleme ¢alismasinin amaci
da bu yeni uzmanlik alani olan video oyunlari uzmanhigini tanitmak ve yapilan caligmalari
incelemektir

Elektronik Spor (E-Spor) Nedir?

E-spor son donemde giderek biiyiiyen bir potansiyele sahip olmustur. 2017 yilindan
2021 yilina degin yiizlerce biiyiik e-spor etkinliginin gerceklesmesi ve bu etkinliklerin yillik
380 milyon kisi tarafindan izlenmesi e-sporun potansiyelini gozler 6niine sermektedir (Newzoo,
2021). Su halde e-spor son derece genis kitlelere hitap eden ve biiyiimeye devam eden yeni bir
spor trendidir, denebilir. E-sporun taninmasi, oyuncularin agirlikli olarak daha geng bireyler
olmasi hasebi ile de kiiresel 6lgekte devam etmektedir (Chung vd., 2019). E-spor, ¢esitli dijital
oyunlarin sanal ortamda organize edilmis bir rekabet oyunu olarak tanimlanmaktadir
(Witkowski, 2012). Elektronik sporlar (e-spor veya eSpor olarak da bilinir) bir video oyunu
yarismasi bi¢imidir (Witkowski, 2012). E-spor; e-spor oyunculari (eSP) veya e-sporcular
tarafindan ustalagilmasi gereken farkli kural ve mekaniklere sahip birkac¢ alana sahiptir. Bu
alanlar veya tiirler, oyuncuya kars1 oyuncu, gercek zamanli strateji, birinci sahis nisanci ve gok
oyunculu ¢evrimigi savas alami arenasimi i¢ermektedir (Thiel & John, 2018). E-sporlar
genellikle profesyonel oyuncular arasinda diizenlenen ¢ok oyunculu video oyunu yarigsmalaridir
(Thiel & John, 2018). Her alanda e-spor oyuncularinin optimum yetenek, beceri ve
performansini elde etmek ve siirdiirmek igin siirekli pratik yapmasi gerekmektedir (Banyai vd.,
2019). Kiiresel olarak bakildiginda binlerce profesyonel e-spor oyuncusu bulunmaktadir
(Banyai vd., 2019). Eglenmek ve zaman gecirmek igin oynayan siradan bir oyuncuyla
karsilastirildiginda, bir e-spor oyuncusu, oyun oynamay1 isi olarak tanimlayan ve rekabet i¢in
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oynayan profesyonel bir oyuncudur (Ma vd., 2013). Aradaki ayrimin daha iyi anlasilabilmesi
bakimindan hali sahada futbol mag¢i1 yapan siradan insanlar ile profesyonel futbolcular akla
getirilebilir. Giinliik hayatin icerisinde video oyunlar1 oynayan bireyler eglenceli vakit
gecirmek i¢in bu aktiviteyi yiiriitiirken bir e-spor oyuncusu ticari bir kaygi ile belirli pratikleri
diizenli sekilde yerine getirerek bu aktiviteyi siirdiirmektedir.

Diinya ¢apindaki oyun endiistrisi her gegen giin biiyiimektedir. E-spor ise bu endiistrinin
biiytik bir parcas1 halindedir. Uluslararasi E-spor Federasyonu (IeSF) 2008 yilinda kurulmustur
ve o zamandan beri rekabet kurallar1 ve oyuncu yonetimi sistematik hale getirilmistir (Clement,
2019). Ulkemizde de 2018 yilinda Tiirkiye E-spor Federasyonu (TESFED) kurulmus ve e-spor,
spor miisabakasi olarak devlet tarafindan da kabul gormiistir (TESFED, 2022). E-spor,
cesitlerinin ve popiilaritesinin artmasindan otiirii artik profesyonel diizeyde oynanmaktadir
(Banyai vd., 2019). E-spor oyunculari, bir takimda sistematik olarak egitilmekte, yillik maas
almakta ve her yil li¢ ila bes profesyonel oyun ligine katilmaktadirlar (Banyai vd., 2019). Her
profesyonel takimin bir genel miidiirii, iki ila dort antrendrii ve birkag baska personeli
bulunmaktadir (Béanyai vd., 2019). E-spor artik normal sporlarin, geleneksel sporlarin yaninda
tartisildigl icin, e-spor oyuncular1 kendi alanlarinda profesyonel ve uzman olarak kabul
edilmektedir (Jenny vd., 2017). Son zamanlarda, Asya Elektronik Spor Federasyonu (AESF)
tarafindan diizenlenen 2018 Jakarta Palembang Asya Oyunlari’nda gosteri yarigmasi olarak e-
spor secilmigtir (Newzoo, 2021). Etkinlik basarisindan otiirii 2022 Hangzhou Asya
Oyunlari’nda resmi bir etkinlik olarak kabul edilmesi beklenilmektedir (Newzoo, 2022).

E-spor oyuncular1 diger profesyonel sporculara benzer sekilde, el-géz koordinasyonu,
hizli tepki stirelerinin iyilestirilmesi ve e-spor oyunlarinda ihtiya¢ duyulan hizli karar verme
stireci gibi farkli becerileri gelistirmek igin kapsamli bir egitim almaktadir (Nagorsky &
Wiemeyer, 2020). Bunun yani sira e-spor oyunculari, oyun taktiklerini, iletisimi ve hareket
hassasiyetini gelistirmek igin saatlerce egitim almaktadir (Nagorsky & Wiemeyer, 2020).
Ornegin, Almanya’daki bir e-spor oyuncusu haftada ortalama 25 saat video oyunu
oynamaktadir (Rudolf vd., 2020). E-sporun artan popiilaritesi ve e-spor oyunculari igin yapilan
antrenmanlarin  yogunlugu goz Oniine alindiginda, bu durumun e-spor oyuncularinin
sagliklarin1 olumsuz etkileme riski giindeme gelmektedir. E-spor oyunculari, bir bilgisayarin
onlinde aym1 pozisyonda birka¢ saat oturmaya ihtiya¢ duymaktadir. E-spor gorsel dikkat
gerektirir ve oyuncular yiiksek diizeyde strese maruz kalmaktadir; bu durum da hareketsiz bir
yasam tarzina ¢ok yakin bir 6riintii olusturmaktadir (Ma vd., 2013).

Video oyunlari, son 30 yilda popiilaritesini artirarak modern kiiltiiriin her yerinde
bulunan bir pargasi haline gelmistir. Son raporlar, Amerika Birlesik Devletleri’nde ¢ocuklarin
% 91’inin video oyunlart oynadigmi gostermekte ve dahasi diinya c¢apindaki video
oyuncularinin sayisinin 2021 yilina kadar 2,7 milyar1 asacagi tahmin edilmektedir (Clement,
2019). 2022 yilina gelindiginde halihazirda bu saymin 3 milyar1 astig1 goriilmektedir (Newzoo,
2022). Ayrica, oyun endiistrisi geliri artik film ve miizik endiistrilerinin toplamini1 asmaktadir
(Lenhart vd., 2008). E-spora olan artan ilgi, rekabet¢i video oyunlarinin video oyunculari
iizerindeki etkileri bakimindan hem oyuncularin performansin1 hem de sagliklar1 iizerindeki
olumlu ve olumsuz etkilerini anlamaya ¢alisan yeni arastirmalara yol agmustir (Toth vd., 2019).
Su anda video oyunlar1 duygu, motivasyon, beceri 6grenme ve nodrolojik bozuklugun
rehabilitasyonu dahil olmak tizere ¢ok sayida arastirma baglaminda arag olarak
kullanilmaktadir (Gauthier vd., 2017; Poppelaars vd., 2018; Villani vd., 2018).

Elektronik Spor Uzmanhg1 Alaninda Yapilan Fizyolojik Calismalar
E-spor oyuncular1 performanslarini sergilerken masa basinda bulunmaktadirlar. Bu

baglamda e-sporun biyomekanigi de agiklama getirilmesi gereken bir diger konudur.
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Biyomekanik, insan hareketinin incelenmesidir ve yalnizca insan hareketinin (kinematik) tek
tanimint degil, ayn1 zamanda bu hareketlere neden olan kuvvetleri de (kinetik) kapsamaktadir
(Hay & Fung, 1982). E-spor sporculari, oyun, maglar ve etkinlikler sirasinda uzun siire masa
basinda oturmalarina ragmen, sanal diinyada hareket ederken karakterlerini ¢cok hassas bir
sekilde kontrol etmelerini, diismanlara karsi saldir1 ve savunma dahil olmak {izere ¢ok sayida
gorevi yerine getirmelerini saglayan son derece koordineli hareket kaliplar1 sergilemektedir
(Furley & Memmert, 2012). Bugiine kadar, farkli uzmanlik seviyelerindeki oyuncularin farkli
oyun tiirlerini ve hatta farkli karakterleri oynarken kullandiklari motor stratejilerini inceleyen
calismalar az sayidadir (Hay & Fung, 1982; McGinnis, 2013). Hem profesyonel hem de amator
seviyelerde sporcunun kendi proprioseptif yeteneklerini daha iyi anlayabilmesi, daha verimli
hareket kaliplarina yol agabilmesi ve yaralanmanin 6nlenmesine yardimei olmasi ve sporcuya
verilen geribildirimi gelistirmek amacli kogluk yodntemlerini iyilestirmek i¢in ¢ok sayida
biyomekanik yontem kullanilmistir (Chatzitofis vd., 2013; Smith vd., 2015). E-sporda 3D
hareket yakalama, elit diizeyde e-spor oyunlarimin arkasindaki mekanigi aydinlatmasi ve
koglarin, sporcular1 fare/klavye/konsol kontrollerinin nerede daha zayif olabilecekleri
konusunda egitirken sporcularina daha iyi kog¢luk yapmak i¢in bu bilgileri kullanmalar
bakimindan son derece biiyiik bir 6nem arz etmektedir (Romeas vd., 2016). Bugiine kadar
yapilan ¢alismalarin bir¢ogu ergonomik oturma diizenini ve ayrica bilgisayarda calisirken
el/klavye pozisyonlarini incelemistir (Carcone & Keir, 2007; Sommerich vd., 2002;
Wahlstrom, 2005). Bilgisayar oyunlari e-spor oyuncularinda ergonomik ve performans arttirici
pozisyonlar ve hareketler arasinda bir dengenin gerekli olabilecegi benzersiz bir ortamdir.

League of Legends (LoL; Riot Games, 2009) oyununun oynanisi sirasinda oyuncularin
hormon seviyelerini inceleyen caligsma, rekabet¢i video oyunlarinin biligsel bilim i¢in merkezi
bir deneysel paradigma haline gelmesi agisindan 6nemli arastirmalardan biridir (Gray vd.,
2018). Insan oyunculara kars1 oynanan 26 katilimcili galismada, Gray ve digerleri (2018),
bilgisayara kars1 oynayan 17 denekten olusan kontrol grubu ile karsilastirildiginda, testosteron,
kortizol, dehidroepiandrosteron (DHEA), androstenedion veya aldosteron seviyelerinde
anlamli bir fark bulgulamistir. Her iki grupta da oyun sirasinda aldosteron seviyeleri azalmistir
ve diger kisilere karst oynanan oyunlar uzadikca testosteron, DHEA ve androstenedion
seviyeleri artmistir. Bununla birlikte aragtirmacilar, tutarli kortizol ve azalan aldosteron
seviyelerini, calismalardaki baglamin- “bilinen rakiplere kars1 oynanan gayri resmi, tanidik bir
yer”- daha az rekabet¢i oyun ortami olusmasinin ve oynanigi kolaylagtirdiginin gostergeleri
olarak kabul etmektedir. Arastirmacilarinin yaptiklar1 ¢alismanin, gelecekteki calismalarda
daha rekabet¢i bir alan kullanilmasinin oniinii a¢tigin1 ve e-spor arastirmalarinin dogusu
niteliginde oldugunu 6ne siirmektedir.

E-spor biiylimeye ve bir biitiin olarak spor kiiltiirliniin i¢ine yerlesmeye devam ettikge;
oyun mekaniginin performans, oyun ¢evre birimlerinin {iriin gelistirme ve kocluk stratejileri
iizerindeki roliine iliskin daha fazla bilgi saglamak i¢in biyomekanigin kullanilmasinin
endistride yaygin hale gelecegi kuvvetle muhtemeldir.

Elektronik Spor Uzmanhg1 Alaninda Yapilan Psikolojik Calismalar

E-sporda kisisel bilgisayar (PC) oyunlari hakimdir; ancak video oyunlarinin akill
telefonlar araciligiyla ¢evrimigi olarak oynandigi mobil oyunlar da son yillarda e-spor i¢indeki
popiilaritesini arttirmistir (Su vd., 2016). Farkli mobil e-spor turnuvalarinda 300 bin-8 milyon
USD civarinda bir 6diil havuzu olabilmektedir (Newzoo, 2021) Farkli iilkelerde, 6zellikle Asya
bolgelerinde birkag biiyiik e-spor turnuvasi diizenlenmistir. Ornegin Player Unknown’s
Battleground: Mobile, Mobile Legends: Bang Bang, Arena of Valor ve League of Legends:
Wild Rift e-spor turnuvalarinda izlenen en popiiler mobil oyunlardir (Hamari & Sjoblom,
2017). Nitekim giinlimiizde bir¢ok insan cep telefonlarinda oyun oynamay tercih etmektedir
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ve mobil oyun etkilesimi hizla artmaya devam etmektedir (Ayenigbara, 2018). Video
oyunlarmma PC oyunlari hakim olmasma ragmen, PC’si veya oyun konsolu bulunmayan
insanlarin sayisi1 da az degildir. Bu nedenle mobil oyun, PC oyunlarindan daha biiyiik bir kitle
pazarina ulagmaktadir. Cep telefonlarinin kullanicilara pek ¢ok faydasi olmasina ragmen, akilli
telefon kullaniminin gesitli olumsuz etkileri de bulunmaktadir (Clayton vd., 2015). Ornegin,
asir1 akilli telefon kullanimi, uyku kalitesinin azalmasi, stres, saldirganlik ve diismanlik gibi
fiziksel ve zihinsel saglik lizerinde farkli olumsuz etkilere yol agabilmektedir (Hong & Liu,
2003). Ampirik ¢aligmalar, asir1 ekran siiresi ve video oyunlarinin abdominal obezite artisi ile
iliskili oldugunu bildirmistir (Tomporowski & Pesce, 2019). Bunun yaninda Tiirkiye’de e-spor
kariyeriyle ilgilenen gencler arasinda yapilan bir arastirma, asir1 oyunun ve e-sporun rekabetci
dogasinin e-spor oyuncularinin psikolojik 1yi oluslari tizerinde 6nemli etkileri oldugunu ortaya
koymustur (Kocadag, 2020). Dammam’daki kadin {iniversite 6grencileri lizerinde yapilan bir
baska arastirmaya gore, katilimcilarin yaklasik ticte ikisinin ya problemli internet kullanimi (%
38) ya da internet bagimlilig1 (% 30) bulunmaktadir. Son kanitlar uyku kalitesi ile Internet
bagimliligi arasinda bir iliski oldugunu gdstermistir (Almarzooqi vd., 2022). Internet
bagimliliginin uyku kalitesi ve depresif belirtilerle iligkisi literatiirde bildirilmistir (Pereira vd.,
2021). Baska bir calisma, olumsuz saglik etkilerini depresyon, sikinti ve catigma, diisiik
performans ve sosyal izolasyon gibi istenmeyen sonuglart sik internet kullanimiyla
iligkilendirmistir. 221 ergen arasinda yapilan bir baska anket, internet bagimliliginin depresyon
ve kotii uyku kalitesi ile iligkisini gostermistir (Awasthi vd., 2020). Benzer sekilde Tiirkiye’de
yapilan bir ¢alismada da internet bagimlilig1 ile psikopatoloji ve islevsel olmayan inanglar
arasinda iliski oldugu bildirilmistir (Budak vd., 2015).

Tiim e-spor tiirleri, ulasilabilir hedeflere sahip bir ama¢ duygusu, a¢ik kurallar,
yaraticilig1 ve stratejik diisiinceyi artiran ortamlar ve motivasyonel geri bildirim sistemleri de
dahil olmak tizere katilimi tesvik eden bir¢ok ortak temel 6zelligi paylasmaktadir (Hamari &
Sjoblom, 2017). Bununla birlikte, 6zellikle cocuklar ve ergenler de dahil olmak {izere
oyuncularin biiyiik bir kismiyla, oyunlara katilimi tesvik etmenin katilimecilar igin gercekten
yararli olup olmadigini diistinmek oOnemlidir. Siddet iceren video oyunlari oynamak ve
saldirgan davranisa egilim arasindaki iliski de dahil olmak iizere, oyunun olumsuz ydnlerine
odaklanan bir¢ok arastirma da bulunmaktadir (Li vd., 2020; Pereira vd., 2021). Buna ragmen
cok sayida aragtirma video oyunlari oynamanin sosyal ve saglikla ilgili faydalarmin altini
cizmektedir (Franceschini vd., 2017; Himmelstein vd., 2017). Ornegin yapilan bir ¢calismada
disleksi olan ¢ocuklar video oyunlar1 ile egitimden gegtikten sonra okuma verimliligi, kelime
tanima, fonolojik kod ¢6zme ve gorsel-mekansal dikkat gibi alanlarda iyilesmeler gostermistir
(Franceschini vd., 2017). Entertainment Software Association (2014) tarafindan yakin zamanda
yayinlanan bir rapor, video oyunlarinin ebeveynlerin % 71’1 tarafindan ¢ocuklarinin hayatina
olumlu bir etkisi oldugunu gozlemledigini ortaya koymustur. Bu bulgu, bazi oyun tiirlerinin
sosyal etkilesim ve heyecan arayisina ek olarak kisilik ozellikleri ile ilgili calismalarla
desteklenmektedir (Douse & McManus, 1993; Graham & Gosling, 2013). Bu rapora gore
oyuncularin % 53’ ¢ok oyunculu oyunlar tercih ederken, % 41’i yakin arkadas grubuyla
oynamay1 tercih etmektedir. Video oyunlarimin, oyunculari asosyallige itekledigine dair
diistinciilerin aksine sosyal g¢evrimi¢i oyuncular ile diger gevrimigi oyuncular ve gevrimigi
oyunlara hi¢ asina olmayanlar arasinda genel arkadas sayisinda higbir fark olmadigini gésteren
arastirmalar bulunmaktadir (Domahidi vd., 2014).

Psikoloji ve bilissel sinirbilimde uzmanlik arastirmalari, belirli bir alanda olaganiistii
yetenekli performansin altinda yatan norobilissel siirecleri arastirmaktadir. Bu caligma alani,
satrang gibi bilissel agidan zengin alanlarda (De Groot, 1978 tarafindan “zihin sporu (mind
sport)” olarak adlandirilmistir) baslamis, ancak daha yakin zamanlarda, spor gibi algisal-motor
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faaliyetlere genisletilmistir (Baker & Farrow, 2015). Bilali¢ (2017), modern uzmanlik
caligmalarmin De Groot (1978), tarafindan acemi ve uzman farkliliklar1 {izerine yapilan
arastirma ile basladigini ifade etmistir. De Groot (1978) satranci yalnizca kisisel nedenlerle (bir
satran¢ ustasiydi) degil, ayn1 zamanda derecelendirme sisteminin (Elo sistemi) satrancta
yeterliligin nesnel 6l¢limiinii kolaylastirdig1 i¢in satrang oyunculari ile ¢alismay1 se¢mistir. De
Groot (1978) “zihin sporu” terimini satranci tanimlamak i¢in kullanmistir; ¢linkii onun igin
satrang, oyuncularin biligsel yeteneklerini 6lgmek icin bir aragti, 6zellikle en 1yi uzmanlar
(Biiytik Ustalar, Grand Master) daha diisiik siradaki oyuncularla karsilastirmistir. De Groot’un
(1978) ¢1g1r agici galismasindan bu yana, arastirmacilar satrang egitiminin (1) biligsel yetenekler
(Burgoyne vd., 2018; Sala & Gobet, 2016), (ii) genel zeka (Sala & Gobet, 2017), (iii) akademik
basar1 (Deary vd., 2007) ve is yeterliligi (Hunter & Hunter, 1984) iizerindeki etkisini
incelemistir. Genel olarak bulgular, satran¢g oyuncusu ne kadar yetenekli olursa, biligsel beceri
seviyesinin de o kadar yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir (Sala & Gobet, 2017). Satrang
oyunculari iizerinde beyin goriintiileme galigmalari da yapilmistir. Ornegin Hiinggi vd. (2014),
uzman satran¢ oyuncularinin beyinlerinin nesne algilama ile ilgili beyin alanlarinda (arka
temporal alanlar, fusiform girus, sol alt parietal lob, oksipito-temporal kavsak), bilgi
depolamayla ilgili alanlarda ve yeniligi 6grenme ve isleme ile ilgili alanlarda (medial temporal
korteks ve hipokampus) acemilere gére daha fazla aktivasyon gosterdigini kesfetmistir. Ister
satrang ister spor alanlarinda yiiriitiilsiin, uzman-acemi farkliliklar1 iizerine yapilan aragtirmalar
onemlidir; ¢linkli ¢ok yetenekli sanatgilarin tipik bilgi isleme smirlarini genisletmeyi nasil
basardiklar1 sorusuna ampirik bir pencereden bakmaya firsat tanimaktadir (Miller &
Abernethy, 2012). Ancak uzmanlik arastirmalar1 yeni alanlarda, yeni bulgularla bilime katki
saglamaktadir. Bu noktada e-spor veya rekabet¢i video oyunlari uzmanlik ¢alismasi i¢in yeni
ufuklar sunan bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Gray vd., 2018; Himmelstein vd., 2017).

Giliniimiizde farkli alanlardan bir¢ok sporcu fiziksel olarak yetersiz kaldiklarini fark
ettikleri siiregte kariyerlerini noktalamaktadir. Fakat bu konuda yapilan arastirmalar sporcularin
fiziksel olarak gerilemeye basladiklari siirecte bilissel ve duygusal olarak edindikleri deneyim
ve beceri ile alana katki saglayabileceklerini gostermistir (Witkowski, 2012). Baslangicta
satrang, bu yeni alana rehberlik edecek ufuk acgici arastirmalar ile ilgiyi ¢ekmistir (Ericsson,
2012). Gelisen teknoloji ve artan dijitallesme ile birlikte bilissel performansi arttirmaya yonelik
giinden giine artan bir ilgi mevcuttur. Bu baglamda video oyunlarinda iistiin performans
gostermenin biligsel performansi gelistirmeye katki saglayip saglamadigi sorusunun cevabi, e-
spor uzmanlarinin performansini anlayabilmek agisindan énem arz etmektedir. E-spora olan
ilginin artmasi ile birlikte oyuncularin performansini iyilestirmek de takimlar i¢in kritik bir
Ooneme sahip olmustur (Parshakov & Zavertiaeva, 2018; Pedraza-Ramirez vd., 2020). Bu
baglamda e-spor takimlari oyuncularin biligsel becerilerini iyilestirmek i¢in ¢esitli uygulamalar
gelistirilmistir (Weiss, 2011). E-spordaki biiyiik biligsel talebin taninmasi, Elo derecelendirme
sisteminin uygulanmasiyla kolayca gozlemlenebilmektedir (Hénggi vd., 2014). Baslangicta
satrang oyunculari i¢in yaratilan sistem, e-sporlardaki beceri seviyesini derecelendirmek i¢in
de benimsenmistir. E-sporda genel beceri diizeyini olusturan bilesenlerin belirlenmesi bu
alanda ilgi ¢eken bir konu olmustur (Hénggi vd., 2014). Basarili bir sekilde video oyunlar
oynamak, karmasik gorsel uyaranlara yanit olarak hassas bimanuel motor hareketlerin
kompleks bir karisimini gerektirmektedir (Bavelier vd., 2012). Cesitli bilgi isleme siireglerinin
yani sira birden fazla 6geye esnek dikkat kaynaklar1 gerektiren karmasik gorsel ortamlarda
oyuncular, oyunun c¢evresinde ilgili yerlerde bilgileri izlerken hizli kararlar vererek
diismanlardan ve tuzaklardan kaginmanin en etkili yolunu belirlemelidir. Sadece bu da degil,
basarili oyun performansi i¢in gereken cesitli beceriler oyun tiirleri arasinda farklilik
gostermektedir (Lee & Heeter, 2017). Ornegin MOBA tiirii (Multiplayer Online Battle Arena),
FPS tiirtine (First Person Shooter) gore benzersizdir ve fiziksel ve biligsel becerilerin farkl bir
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ahenk icerisinde yer almasini1 gerektirmektedir. FPS oyunlari, rakipleri algilamak ve onlara
tepki vermek icin gorsel ve motor siire¢lerin hassas koordinasyonunu vurgularken, MOBA
oyunculari, rakipleri yenmek i¢in uygun stratejik bir plani olustururken biiyiik 6l¢iide karakter
becerilerine iligkin bilgileri kullanmaya odaklidir (Bonny vd., 2016).

Video oyunlari insan beyninde ve davranislarinda onemli degisiklikleri tetikleme
potansiyeline sahiptir. Oyuncular siirekli olarak ¢ok cesitli gorsel-uzaysal ve dikkat gerektiren
gorevlerde istiin performans sergilemektedir (Bediou vd., 2018; Latham vd., 2013).
Sporculardaki bu gelismelerin, antrenmanlarin bitiminden sonra en az 4 ay sirdigi
goriilmiistir (Feng vd., 2007).

E-sporun popiilaritesindeki patlamaya eslik eden, organize, rekabetgi oyunlara
odaklanan akademik arastirmalarin miktart hizla artmistir (Ayenigbara, 2018; Fishbein &
Ajzen, 2011; Tomporowski & Pesce, 2019). Mart 2018°den 2022’ye kadar, e-spor arastirmalari
temelde yedi akademik disipline yayilmis bir ¢calisma alanina doniismiistiir (Banyai vd., 2019).
E-spor akademik arastirmalar1 psikoloji, isletme, spor bilimi, hukuk, bilisim, medya
calismalari, sosyoloji gibi farkli alanlarda yiiriitilmektedir. E-spor popiilerlik kazandik¢a ve
baz1 durumlarda geleneksel sporlarin izleyici kitlesini astikca, insanlar1 ve sistemleri biiyiik
Olgekte incelemek igin firsatlar dogmustur (Lynch, 2017). Bununla birlikte, e-sporlarla ilgili
arastirmalar heniiz olgunlasmamis durumdadir.

Bilissel bilim ve psikoloji alanindaki arastirmalar, oyuncu performansina ve acemiler
ile uzmanlar arasindaki bilissel ve davranigsal farkliliklara odaklanmistir (Basak vd., 2008;
Gobet & Simon, 1996; Powers vd., 2013). Yakin zamana kadar, bu ¢alismalar, rekabet¢i oyun
icin gerekli biligsel siiregleri daha iyi anlamak i¢in dogal gozlemlere dayanmaktaydi (Gray vd.,
2018; Saez de Urabain vd., 2017). ilk arastirmalar, rekabet¢i oyunlari oynayan oyuncularin
oyunlari ve iginde oynadiklart baglamlar1 nasil anladiklarini arastirmistir (Ash, 2012;
Rambusch vd., 2010). Bu kesifler yoluyla, elit diizey oyunculari neyin farkli kildigini
arastirmaya yonelik bir egilim gelistirilmistir. Ornegin StarCraft II (Blizzard Entertainment,
2010) oyuncularinda aliskanlik olusumu hakkinda alanyazin i¢in 6nemli bir ¢alisma yapilmistir
(Huang vd., 2017). Huang ve digerlerine (2017) gére uzman StarCraft II (SC2) oyunculari,
giinliik pratiklerini diizenli yapmaya 0zen gostermistir, ancak bu aligkanliklarin bireysel
oyunculara 6zgii olabilecegine dikkat ¢cekmistir. Bagka bir deyisle, yliksek beceri diizeyinde iyi
oyun i¢i aligkanliklar gelistirmek i¢in ayni yontemler bir¢ok oyuncu tarafindan kullanilir, ancak
gelistirdikleri aligkanliklar oyuncuya gore degismektedir. Gray vd. (2018), aksiyon oyunlarini
karmasik insan davranislarini agiklayacak bir baglam olarak gérmektedir. Aksiyon oyunlarinin
“biligsel bilim i¢in deneysel bir paradigma” olmasi ¢agrisinda belirtildigi gibi, e-sporlarda bilis
iizerine deneysel ¢alismalar daha az miktarda yapilmaktadir (Gray, 2018).

Rekabet¢i video oyunlariin’ etkileriyle ilgilenen bir grup spor bilimi arastirmacisi, e-
sporlar1 geleneksel sporlar ¢ergevesinde siniflandirmaktadir (Hallmann & Giel, 2018; Pereira
vd., 2019). Spor bilimlerindeki yayinlarin ¢ogu giindem belirlemeye yoneliktir; geleneksel spor
standartlar1 kullanilarak, e-sporun spor olarak kabul edilme potansiyeli degerlendirilmektedir
(Jenny vd., 2017; Lee & Schoenstedt, 2011; Qian vd., 2020). E-sporla ilgili son tartismalar,
rekabetci bilgisayar oyunlarinin spor olarak kabul edilebilecegi ozellikleri, yani bilgisayar
oyunlarinin ig¢ine girmeyi, sanal diinyasinda var olmayi ve ne sekilde fiziksel beceriyi
gerektirdigini tamimlamistir (Hemphill, 2005). E-sporlari geleneksel sporlarla uzlastirma
calismalar1 devam ederken; Jonasson ve Thiborg, (2010), Giorgis ve Guttman’in (2006) modern
spor modeline e-sporlar1 dahil etmistir. Hallmann ve Giel (2018) tarafindan e-sporlarin spor
olarak kategorize edilebilmesi i¢in birtakim kriterleri saglamasi gerektigi one siiriilmiistiir. Bu
kriterler; fiziksel aktivite, rekreasyon, rekabet¢i unsurlar, organizasyon yapisi ve e-sporun
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sosyal kabuliidiir. Spor biliminde e-sporla ilgili ¢aligmalar ¢ogunlukla nitel yoOntemler
kullanilarak yapilan vaka ¢aligmalaridir (Ganel & Goodale, 2003; Rambusch vd., 2007; Schenk
vd., 2020). Ornegin Rambusch vd. (2007), World Cyber Games’deki (WCG) oyuncularla
roportajlar yapmustir ve Counter-Strike’da (Valve Corporation, 2000) oynanisi sekillendiren ve
etkileyen onemli unsurlar1 dort analitik diizeyde tartismistir. Bu diizeyler; (1) oyun sirasinda
oyuncu eylemleri, (2) takimlarin iginde ve arasindaki etkilesimler, (3) internetteki oyuncular ve
hayranlar ve son olarak (4) Counter-Strike oyun sahnesi. Bu ¢alismalar, oyuncularin e-spor
miisabakalarina nasil katildiklar1 iizerine odaklanan tartigmalar olmakla birlikte e-sporlara
katilimin spor olarak kabul edilip edilemeyecegine daha az odaklanmaktadir.

E-spor oyunculart ile ilgili yapilan c¢aligmalarin bir kismi ise oyuncularin gesitli
psikolojik ve fizyolojik 6zelliklerinin incelenmesini igermektedir (Garcia-Lanzo & Chamarro,
2018; Oei & Patterson, 2015; Velichkovsky vd., 2019). E-spor oyuncularinin iizerindeki
rekabet baskinin artmasi ve elit performans diizeyine ulagma siireci, onlar1 zihinsel saglik
semptomlarina yatkin hale getirebilmektedir (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018). E-sporda
oyuncular, belirli bir hedef/6diil ile sanal, ‘elektronik’ bir ortamda farkli oyunlarin organize ve
diizenlenmis yarigmalarinda yarismaktadir. Ancak, e-spor oyuncular artik eglence amacli bir
aktiviteden ziyade sponsorluk, profesyonellesme ve daha biiyiik rekabet o6diillerini
hedeflemektedir. Bu, e-sporun artan sosyal medya etkisi ile daha da giiclenen daha iyi
performans sergileme baskisini artirmaktadir (Baltezarevi¢ & Baltezarevi¢, 2018). Geleneksel
sporcular gibi, e-spor oyuncularinin da basarili olmak i¢in zihinsel ve fiziksel yetenekler
konusunda egitime ve uzmanliga ihtiyaci vardir (Banyai vd., 2019; Garcia-Lanzo ve Chamarro,
2018; Jonasson & Thiborg, 2010). E-spor platformundaki ¢esitli risklerin artmasiyla birlikte,
performans ve refahi engelleyebilecek zihinsel saglik semptomlari1 da dahil olmak {izere, bir¢ok
faktoriin e-spor oyuncularini saglikla ilgili ¢esitli sorunlar yagsamaya yatkin hale getirebilecegi
One siirlilmiistiir (Baltezarevi¢ & Baltezarevi¢, 2018; Cottrell vd., 2019; Pereira vd., 2019;
Poulus vd., 2020).

Diinya iizerinde 322 milyon insanin depresyondan ve 264 milyonunun anksiyeteden
muzdarip oldugu tahmin edilmektedir (World Health Organization, 2022). Stres, alkol tiikketimi,
uyku sorunlar1 ve diger saglik riskleri de Kiiresel Hastalik Yiikii’nden sorumlu olan ve diger
bulasic1 olmayan hastaliklara (sindirim sistemi hastaliklari, kardiyovaskiiler hastaliklar,
diyabet, obezite ve hatta kanser) zemin hazirlayabilen risk faktorleridir (Abbafati vd., 2020;
Laposky vd., 2016; WHO, 2018). Uluslararas: Olimpiyat Komitesi’nce elit diizey sporcularda
ruh sagligi konusunda, ruh sagligi semptomlarinin yaygin oldugu, énemli olabilecegi, ancak
belirli tan1 kriterlerini karsilayan bir diizende ortaya ¢ikmayabilecegi ve mutlaka onemli bir
sikintiya veya islevsel bozulmaya neden olmayabilecegi ifade edilmistir (Reardon vd., 2019).
Bunun yan1 sira bir¢ok e-spor oyuncusunun ¢esitli fiziksel ve psikolojik sikintilardan muzdarip
oldugu kaydedilmistir (Pereira vd., 2019, 2021; Tomporowski & Pesce, 2019). Elektronik
futbol oyunculari iizerinde yapilan arastirmaya gore, e-futbol oyuncularinda ruh sagliginda
bozulma belirtilerinin yayginlig: yiiksektir, % 22°si anksiyete belirtileri ve % 37°si depresyon
belirtileri gostermektedir (Pereira vd., 2021). Arastirmacilar ayn1 c¢alismada, e-futbol
oyuncularinin % 45’inde uyku bozuklugu, % 25’inde alkol tiiketimi ve % 26’sinda koti
beslenme aliskanligi gozlemlemistir. E-spor oyuncularinin oyun oynamayan katilimcilarla
karsilastirildigr bir bagka ¢alismanin sonuglarina gore, e-spor oyunculart daha yiiksek diizeyde
nomofobi semptomlar1 gostermistir (Almarzooqi vd., 2022) E-spor oyuncularinin, oyun
oynamayan katilimcilara gore daha yiiksek diizeyde uykusuzluk ve kaygi prevelansi gosterdigi
bulgulanmistir (Almarzooqi vd., 2022). Bununla birlikte, milyonlarca insan dogrudan veya
dolayli olarak e-spor pratigine dahil olsa bile, bu konudaki bilimsel literatiir hala yok denecek
kadar azdir.
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Elit diizey e-spor oyuncularinin performanslarinin dogasin1 anlamaya yonelik
caligmalar heniiz ¢ok yenidir. Andreu-Perez ve digerleri (2021) tarafindan yapilan ¢alisma elit
diizey e-spor performansi konusunda mihenk tas1 sayilabilecek bir arastirmadir. Bu ¢alismada,
oyuncularin oynadiklar1 bir video oyununun (League of Legends) videosunu izlerken
fonksiyonel yakin kizilotesi spektroskopisi (fNIRS) kullamilarak beyin aktivitesi
goriintiilenmistir. Calisma sonuglarina gore gorev degistirme hamleleri sirasinda yiiksek
aktivasyon bulgulanmistir. Arastirmacilar ¢alismanin daha genis Olg¢ekli elit diizey e-spor
oyuncular1 ile tekrarlanmasinin saglikli sonuglar doguracagini Ongérmektedir. E-spor
oyuncular1 performanslarint bilgisayar {izerinden sergilemektedir. Bilgisayar oyunlar1 gibi
yiiksek diizeyde etkilesimli sistemleri kullanmak, ¢ok fazla gorsel aktivite ve goz hareketi
gerektirmektedir (Saez de Urabain vd., 2017). G6z hareketleri en iyi gorsel sabitleme ile
karakterize edilmektedir (Rayner, 2009; Williams vd., 1994). Profesyonel sporcular ile amator
ve acemi oyuncularin fiksasyon siirelerinin incelendigi arastirmaya gore, elit diizey e-spor
oyuncularinin gorsel sabitleme siirelerinde amatdr ve acemi oyunculara gore daha yiiksek
diizeyde degiskenlik goriilmiistiir (Velichkovsky vd., 2019). Bavelier vd. (2012), yaptiklari bir
calismada katilimcilara laboratuvarda 10 saatten fazla olmamak {izere bir hafta boyunca video
oyunu oynamalarini istemistir. Kontrol grubuna ise video oyunu oynatilmamistir. Aragtirmanin
sonucunda iki grup arasinda se¢ici dikkat (selective attention) performanslari agisindan anlamli
bir farklilik goriilmiistiir. Green ve Bavelier (2003) tarafindan yiiriitiilen ¢alisma aksiyon video
oyunu oynamanin gorsel secici dikkat tizerinde kalici etkileri oldugunu gostermistir. Calismada
oyuncular oyuncu olmayanlara gore 5 farkli deneysel gorevde tistiinliik saglamistir. Calismanin
ikinci safhasinda yeni katilimcilar ¢calismaya dahil edilmis ve deney grubuna aksiyon video
oyunu egitimi verilmistir. Sonuglar egitimli grubun kontrol grubuna gore kullanigh gorsel alan
(usefull field of view), dikkatte sonme (attentional blink) ve kare numaralandirma (enumeration
task) gorevlerinde istiinliik sagladigini gostermistir. Chisholm vd. (2010), katilimcilarin
gorevle alakasiz gbze ¢arpan ¢eldiriciler ile hedef aradig: bir dikkat gorevinde aksiyon video
oyunu oyuncularini kontrol grubu ile karsilastirmistir. Oyuncular hedefleri tespit etmek i¢in
daha hizli tepki stireleri ve celdirici miidahalesine kars1 daha iyi performans gostermistir; bu
sonuclar, aksiyon video oyunculariin yukaridan asagiya islemleme siiregleri ile ilgili daha
geliskin dikkat kontroliine sahip olduklarini ve bunun sonucunda alakasiz ¢eldiricileri islemek
icin daha az zaman harcadiklarin1 gostermektedir. Dikkatte gelismeyi destekleyen birtakim
sonuglar, goriintiileme ¢aligmalarindan da gelmektedir (Bavelier vd., 2012; Schmitt vd., 2019).
fMRI kullanilan bir ¢alismada uzun siireli video oyunu oynamanin kortikal fonksiyon {izerinde
etkisi oldugu rapor edilmistir (Bavelier vd., 2012). Celdiriciler arasindan hedef uyarani bulmay:1
amaglayan bir gorevde ¢eldirici yiikii siirekli artacak sekilde degistirilmistir. Oyuncular daha
hizli tepki siirelerine ek olarak geldirici yiikii artmasina ragmen fronto-parietal alanlarda daha
az aktivite artig1 gostermistir. Bu veriler, uzman oyuncularda dikkati dagitan kortikal bolgelerin
dikkat dagitic1 bilgileri daha kolay filtreleyebildigi ve dolayistyla kortikal aktivitede yiike baglh
artislar1 daha az gostererek davranigsal aktiviteyi destekleyecek sekilde, dikkat kaynaklarinin
tahsisinde daha verimli olduklar1 seklinde yorumlanmistir. Goriintiileme tekniklerini kullanan
baska bir ¢alismada da Mishra vd. (2011), benzer sonuglar elde etmistir. Clark vd. (2011),
degisiklik algilama gorevi (change detection task) olarak bilinen bir gérevde oyuncu olan ve
olmayan katilimcilar test etmistir. Bu gorevde katilimcilardan bir monitorii izlemeleri ve fark
ettikleri en kiigiik degisikligi bir tusa basarak bildirmeleri istenmistir. Sonuglar oyuncularin
oyuncu olmayanlardan daha istiin performans gosterdigini gostermistir. Dye vd. (2009),
aksiyon oyunu oynamanin gorsel arama stratejilerini degistirdigini ve yukaridan asagiya
islemleme stratejilerinde iyilesmelere neden oldugunu ifade etmistir. Aktif kontrol grubu
kullandiklar1 ¢aligmalarinda bir gruba Medal of Honor oyununda egitim verilirken diger gruba
tetris lizerinde egitim verilmistir. Sonuglar, aksiyon oyunu egitimi verilen oyuncularin tetris
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egitimi verilenlerden daha genis bir gorsel arama alanina sahip olduklarini gdstermistir.
Aksiyon oyunlari ¢okga ilgi ¢ekmis olsa da video oyunlari ile yapilan ¢aligmalardan elde edilen
bulgular arastirmacilart farkli oyun tiirleri iizerinde ¢alismalar yapmaya sevk etmistir (Gobet
vd., 2014; Jeong vd., 2022; Sérman vd., 2022). Bunlardan biri strateji oyunlaridir. Strateji
oyunlari ilk ¢aglardan beri farkl kiiltiir ve cografyalarda oynanmakta ve eski donemlerde bu
oyunlar1 oynayan bireyler zeki ve akilli bireyler olarak kabul edilmektedir. Bilim insanlar1
onlarca yildir farkli strateji oyunlar1 (satrang, hanoi kulesi, mangala, go, dama) ile ilgili
aragtirmalar yapmistir (Borowy, 2013; Notarnicola vd., 2014; Salen & Zimmerman, 2004). Bu
arastirmalar ¢ogunlukla oyuncular ile oyuncu olmayan (non-gamer) bireylerin biligsel
ozelliklerini karsilastirma iizerine kurgulanmistir. Satrang gibi oyunlarda bilissel islevler ve
performans arasinda iligkiler oldugu fikri, video oyunlarinin alanina kadar genislemistir (Boot,
2015; Rabbitt vd., 1989; Terlecki vd., 2008). Ornegin Rabbitt vd. (1989), Space Fortress
oyunundaki baslangic puani ile IQ puani arasinda pozitif yonlii korelasyon (r=.283) saptamaistir.
Kokkinakis vd. (2017), LoL (Legaue of Legends) oyunundaki siralama ile akiskan zeka (WAIS-
IT matrisler alt testi) arasinda korelasyon bulgulamistir. Oyuncularin basari sirasi arttikca
akiskan zeka testinden aldiklar1 puanda artig gdstermistir. Boot (2015), yaptigi metaanaliz
calismasinda elit seviye oyunculuk performansi ile ¢alisan bellek kapasitesi arasinda bir iliski
olabileceginden bahsetmistir. Bu sonuc¢lar dogrultusunda beceri edinme, biligsel kapasite ve
plastisite, gelisim ve yaslanma konusundaki kritik sorulara cevap vermede video oyunlari ile
yapilan arastirmalarin oldukg¢a yardimci olabilecegi ifade edilmektedir. Blacker vd. (2014),
aksiyon video oyunu oyuncularinda gorsel kisa siireli bellek kapasitesinde artis oldugunu rapor
etmistir. Terlecki vd. (2008), tetris oyununda 10-30 saat arasinda egitim alan katilimcilarin
zihinsel dondiirme gorevindeki performansinda iyilesme oldugunu fakat uzman grupta
beklenilen diizeyde sonug¢ goriilmedigini rapor etmistir. Video oyunlarini inceleyen ampirik
caligmalarin 6nemli bir kisminda oyuncular lehine gelismis bilissel performans rapor edilmistir
(Feng vd., 2007; Gapin & Etnier, 2012; Kowalczyk vd., 2018). Bu ana kadar aktarmis
oldugumuz oyuncular lehine verilerin gergeklesmedigi sonucuna ulasan c¢aligmalar da yok
degildir (Burgoyne vd., 2018; Sala vd., 2018). Bu durumun potansiyel bir nedeni mevcut
caligsmalar arasinda, video oyun uzmanlari ile uzman olmayanlar arasindaki farklar1 aragtiran
arastirmalar olsa da farkli video oyun uzmanlig1 diizeylerinin biligsel gorevler tlizerindeki
performansla degisip degismedigini belirleyen hicbir arastirma olmamasi olabilir. Gobet vd.
(2014), hem aksiyon hem de strateji oyununda uzmanlari dahil ettigi calismada, kanatgik
uyumluluk testi ya da diger bir kullanim sekli ile Flanker Testi (flanker compatibility task) ve
degisim saptama gorevinde (change detection task-near transfer) oyuncular ve oyuncu
olmayanlar arasinda bir fark bulamamistir. Ozellikle yakin transfer kosulunda dahi bir etki
goriilmemesi 6grenme ve uzmanliga iliskin arastirmalarin en 6nemli sonuglarindan biridir; bir
alandan digerine transferin nadir ve zor oldugu ve yalnizca iki alan ayni biligsel becerileri
gerektiren bilesenleri paylastiginda, gerceklesmesi sonucu ile uyumludur. Bu nedenle, ¢alisma
cogu uzmanlik teorisiyle uyumlu, ancak kendisinden Onceki video oyunu c¢alismalartyla
uyumsuz goriinmektedir. Bununla birlikte ¢alisma uzmanlarin ¢alisma miktar1 ve performans
seviyesi arasinda uzmanlik yaklagiminin belirttigi iligkiyi de tam olarak gosterememistir. Toth
vd. (2020) diisiik, orta ve elit seviye CS:GO oyuncularini stroop testi tizerinden karsilagtirmistir.
Ayrica her bir oyuncu grubu oyuncu olmayanlarla da karsilagtirllmistir. Farkli beceri
seviyesindeki oyuncular beklenilenin aksine stroop gorevi lizerinden ayrisma gdéstermemistir.
Fakat dogruluk ve tepki siireleri g6z oniine alindiginda elit diizey oyuncular diger kategorilerde
anlamli 6l¢iide ayrismustir. Ayrica elit diizey performans gosteren grup basit secim tepki siiresi
(simple choice reaction times) kosulunda orta beceri grubuna tstiinliik saglamistir. Karle vd.
(2010), video oyunu uzmanhgmin gérev degistirme (task siwtching) performansi tizerine olan
etkisini incelemistir. Sonuglara gore video oyunu uzmanliginin sonucu olarak gelisen gorev
degistirme maliyetindeki diislis, ayn1 bulgular1 rapor eden calismalar kadar giiclii sonuglar
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gosterememistir (Andrews & Murphy, 2006; Boot, 2015). Bu c¢alismada iki farkli deney
yapilmistir. Birinci deneyde hedefin konumunu bildiren ipucu ve hedef aralig1 kisa tutulurken
ikinci deneyde aralik daha uzun tutulmus ve proaktik miidahale ile celdirici eklenmistir. 11k
kosulda uzmanlar kontrol grubuna gore daha iyi performans sergilerken ikinci kosulda fark
gbzlenememistir. Bu kosulda video oyunu uzmanlhgimin gorev degistirme performansina bir
katkis1 gdzlemlenmemistir.

Oyuncularin genel olarak oyunlara ve Otesinde belirli oyunlara olan uzmanlig1 ve
asinaligi, oyundaki performanslarii da etkileyebilmektedir. Hong ve Liu (2003), Klotski
oyununun uzmanlart ve acemi oyuncular1 arasindaki stratejik diistince farkliliklarinm
incelemistir. Uzman oyuncularin oyunla ilgili 6n bilgilerine dayanarak oyundaki sorunlari
¢6zmek i¢in daha ¢ok analojik diisiinme tipini kullandiklarini, oysa acemi oyuncularin daha ¢ok
deneme yanilma yontemine kullandiklarin1 bulmustur. Bagka bir calismada Lee ve Heeter
(2017) egitici bir dijital oyun oynarken ¢alisan bellek kapasitesi ve oyun uzmanhginin dikkat
ve anlamay1 nasil etkiledigini incelemistir. Bulgular1 arasinda, oyun uzmanliginin egitim
bilgilerinin daha 1yi anlagilmasin1 6ngordiigiinii ifade etmis ve oyun uzmanlarinin oyundaki
semalariyla tutarli tanidik bilgileri arama ve yeni bilgileri gormezden gelme olasiliklarinin daha
yiiksek oldugunu vurgulamistir. Bu bulgular, oyun uzmanliginin insanlarin oyunu ve i¢erigini
nasil algiladigint ve yorumladigini etkileyebilecegini gostermektedir. Oyun uzmanligi,
oyuncularin oyundaki temsilleri nasil degerlendirdigini de etkileyebilmektedir (Burroughs &
Rama, 2015; Copplestone, 2017). Copplestone (2017) tarafindan gerceklestirilen galismada
oyuncular ve oyun tasarimcilari, dogru temsillerin 6neminin oyunun amaglarina bagli oldugunu
diistinmiistlir. Buna karsin oyun oynamaya yeni baslayan oyuncular dogru temsilin her zaman
cok onemli oldugunu diisiinmemistir. Bu bulgular, oyun uzmanliginin, oyuncularin oyunu
O0grenme stratejilerini ve oyundaki temsilleri degerlendirme kriterlerini sekillendirebilecegini
distindiirmektedir.

Bununla birlikte Rohlcke vd. (2018), video oyunu uzmanhginin gelisiminde belirleyici
olanin Ericsson vd. (1993), tarafindan belirtildigi iizere kasitli pratik miktar1 oldugunu
bulgulamislardir. Ayrica arastirmacilar akiskan zeka ve ¢alisan bellek performansinin Dota 2
oyununda oyuncu siralamasini tahmin etmede basarisiz olurken gorevde gegirilen siirenin
tahmin etmede daha basarili oldugunu rapor etmistir (S6rman vd., 2022). Bununla birlikte bu
calismada kisilik 6zelliklerinin uzmanlig1 ve performans edinimi etkileyecegi gosterilmistir.
Uzmanlik yaklasiminin agiklama giiclinii arttirmasi i¢in baslangicta dislamis oldugu kisilik
ozellikleri ve kalitsal faktorlerin yeniden isin i¢ine katilmasi gerekliliginin g6z ardi edilmemesi
gereken bir thtimal olabilecegi ifade edilmistir.

Ulkemizde elektronik sporlar ile ilgili egitim ve spor alaninda yapilan birgok calisma
bulunmaktadir (Argan vd., 2006; Kocadag, 2017; Mustafaoglu, 2018). Fakat bu g¢aligmalar
elektronik sporlarda kariyer gelisimi, geleneksel sporlarin ve e-sporlarin fiziksel aktivite
acisindan karsilastirilmasi ve Tiirkiye’deki e-sporcularin tutum ve davraniglarini incelemeye
yonelik c¢aligmalardir. Tiirkce literatiirde elektronik spor uzmanliginin dogasini agiklamaya
yonelik ¢aligma bulunmamaktadir.

Sonuc ve Oneriler

Uzmanlar, egitim veya deneyim yoluyla 6zel bilgi ve beceriler kazanmis kisilerdir
(Dictionary, 2022). Uzmanlik, uzmanlar1 acemilerden ayiran 6zellikleri, becerileri ve bilgileri
ifade etmektedir (Ericsson & Charness, 1994). Uzmanlik, zengin deneyimler ve kapsamli
uygulamalardan kaynaklanan uzun vadeli bir siiregle gelismektedir (Ericsson, 2012).
Uzmanlarin kapsamli bilgisi, ¢evrelerindeki diinyada ne fark ettiklerini ve cevrelerindeki
bilgileri nasil organize ettiklerini, temsil ettiklerini ve yorumladiklarini etkilemektedir (De
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Groot, 1978). Yeni bir uzmanlik alani olan e-spor uzmanliginin dinamiklerini anlamak
uzmanlik bilimine agilacak yeni pencereler agisindan 6nem arz etmektedir.

E-spor, bir tiir organize profesyonel video oyunu yarigsmasi olarak tanimlanan,
gelismekte olan kiiresel bir fenomendir (Newzoo, 2021). Geleneksel sporlardan farkl olarak,
e-spor dinamik bir rekabet ortamina ev sahipligi yapmaktadir. Bu, diizenli veya mevsimlik oyun
giincellemelerini takiben oyunlarin hizi, stili ve 6zellikleri degistigi icin gelisen bir “meta”
(mevcut optimal oyun stilini tanimlayan konusma dilindeki bir terim) bicimine gelmektedir.
Nispeten kisa omiirlii bir kariyerle, erken bir zirve performansiyla sektére damgasini vuran e-
spor sporculari, oyun tarzlarini siirekli olarak uyarlamak veya rekabet¢i durumlarini1 kaybetme
riskini goze almak segenekleriyle kars1 karsiya kalmaktadir (Kokkinakis vd., 2017). E-spor
sporcularinin glinde 14 saate kadar antrenmanlara veya maglara zaman ayirabilecekleri ve
bunun sonucu olarak potansiyel tiikkenmislik veya yorgunluk riski tasidiklar: bildirilmektedir
(Jenny vd., 2017). Bu durum, bazi profesyonel ekiplere, oyuncu performansini ve kariyer
omriini artirmak i¢in saglik programlarimi da programlarina dahil etme konusunda ilham
vermektedir. Elit e-spor organizasyonlari, oyuncularin ve antrendrlerin rekabet¢i sezon
boyunca siki antrenman programlarini takip etmelerini saglamak i¢in konut oyun evlerine
biiyiik miktarlarda para ayirmaktadir (Reardon vd., 2019). Inven Global web sitesinde (27
Mayis 2018) yayinlanan bir gazete haberine gore, e-spor sporculariin tipik antrenman giinii
programi su sekilde detaylandirilmigtir: Sabah 10.00°da uyanilmakta ve ardindan 11°den
19.00’a kadar antrenman yapilmakta, ardindan oyuncular takipgilerine yatma saatine yani gece
02.00’ye kadar oyun akisi yapabilmektedir. Antrenman programlarit profesyonel takimlar
arasinda benzer sekilde benimsense de rekabetin olmadigi sezonda bu durum
degisebilmektedir. Bununla birlikte, bu rutinler, bir e-spor sporcusu olarak yetkin olmak i¢in
gereken disiplini yansitmaktadir. Michael Phelps, The Game Awards 2016 toreninde e-spor
sporcularini1 onurlandirarak su ifadeleri kullanmistir: “Profesyonel bir oyuncu olmak igin
gereken beceri, egitim ve dzveri diizeyine dair higbir siiphem yok™ (Gough, 2016).

Bu gelismeler e-sporun saygin bir rekabet bi¢cimi olarak yaygin sekilde kabul
edilmesinin 6niinii agmaktadir. 2018’deki Pyeong Chang Kis Olimpiyat Oyunlari’nda bir 6rnek
olarak kullanilmasi, Paris’teki 2024 Yaz Olimpiyatlari’nda e-spor gosterisi yapilmasi da dahil
olmak iizere, e-spor endiistrisinin mesruiyetini kanitlamak i¢in siirekli birtakim gevreler
stiregen ¢abalar sarf etmektedir. Ek olarak, 6zellikle e-sporlarin yerlesik dogasiyla ilgili, bir
spor etkinligi olarak kapsayiciligini ¢evreleyen tartismalar devam etmektedir (Hallmann &
Giel, 2018). 7. Olimpiyat Zirvesi’nde 10C tarafindan yapilan agiklama; rekabet¢i oyunlarin
fizikselligi hakkinda devam eden bir tartisma oldugunu, dyle ki e-sporlarin geleneksel anlamda
bir spor olarak kabul edilip edilemeyecegi konusundaki goriisiin daha fazla tartisma
gerektirdigini gostermektedir. Jenny vd. (2017) bir sporun bilesenlerini oyun, kurallar, rekabet,
fiziksel beceriler ve genis bir takipgi kitlesine sahip olmak olarak siralamistir.

E-spor alanindaki literatiir heniliz olgunlasmamis durumdadir. Alanin dogasina dair
temel sorunlar mevcudiyetini devam ettirmektedir. E-spor c¢alismalari yiiriiten farkli
disiplinlerin e-spor dogasini farkli tanimlamasi ¢alismalarin kapsayiciligini zedelemektedir.

Teknolojinin gelismesi ile birlikte pek ¢cok video oyunu tiirii ortaya ¢ikmistir. Bu video
oyun tlirlerinde elit diizey performans gostermek icin farkli beceriler gerekmektedir. Mevcut
literatiir heniiz farkli oyunlar i¢in gerekli beceriler konusunda ¢alismalar icermemektedir. Bu
zamana kadar yapilan caligmalara bakildiginda {iistiinde konsensiis saglanmis en Onemli
konulardan birisi e-spor sporculari, geleneksel sporcular gibi belli rutinlerde antrenmanlar,
pratikler yaptiklar1 ve yapmalar1 gerektigidir (Huang, 2017).

E-spor oyunculari iizerinde yapilan fizyolojik calismalar kisithidir. Gray ve digerlerinin
(2017) e-spor oyuncularinin hormon seviyelerini inceledigi ¢alismasi alana énemli bir katki
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sunarken bir karsilagtirma grubunun olmamasi yoniinden elestirilebilmektedir. E-Sporun
yayginliginin artmasi tiikketiminin artmasini da beraberinde getirmektedir. Bu baglamda siirekli
artan e-spor tiikketiminin, oyunculart ve izleyicileri nasil etkiledigini kesfetmek onemlidir.
Mevcut ¢alismalar birtakim etkilerin varligini isaret ederek gelecekteki arastirmalara kapi
agmaktadir.

Gilinimiizlin dijital ¢aginda, e-spor gelecegin sosyal etkilesimli bir sporu olarak ortaya
cikmistir (Hallmann & Giel, 2018). Esi benzeri goriilmemis bir 6l¢ekte oynanmaktadir ve video
oyunlar1 oynayan ve uzmanliklarini gelistiren oyuncular tarafindan biiyiilk miktarda zaman
harcanmaktadir (Reitman vd., 2019). E-spor i¢indeki katilim dlgegi ve dijital olmasi; onu son
derece biiylikk ve Onemli miktarda veri c¢ikarmak icin ideal bir alan aday1 olarak
konumlandirmaktadir (Newzoo, 2022). Bu veriler yalnizca e-sporda bilisin 6nemini daha iyi
anlamak i¢in degil, ayn1 zamanda biligsel gelisimin genel olarak bireylere nasil fayda
saglayabilecegi konusunda fikir edinmek i¢in de kullanilabilir. Mevcut makale, 6zellikle
uzmanlik gelistikce meydana gelen degisiklikleri anlamak icin e-spor arastirmalarinin son
durumunu goézden gecirmistir. Genel olarak, e-sporlarin yeni bir biligsel sporcular ¢agini
baslatabilecegi ve oyunun dogasinda bulunan nesnel biligsel ve fiziksel beceri endekslerinin
yakalanmasi, bu e-sporlar1 uzmanlik bilimini kesfetmek i¢in ideal bir alan haline getirmektedir.

Bu literatiir incelemesinin sinirliliklari, her seyden o©nce, derlemenin insasinda
yatmaktadir. E-spor organize, rekabetci oyunlar araciligiyla diinyanin dort bir yanindaki
insanlar1 bir araya getirmek icin ag baglantili teknoloji kullaniminda ¢i1g1ir agmaktadir. Yine de
gbzden gegirilen literatiir Ingilizce ile siirlidir. Cogu biiyiik yayinevi ve uluslararasi konferans
Ingilizce yaym yaparken, ¢esitli dillerde énemli miktarda calisma kaybedilmis olabilir. Bu
sinirlama, e-sporun gelismesinde etkili olan bir¢ok iilkenin ana dillerinde yayinlanan literatiiriin
kaybolmasi anlami1 da tagimaktadir. E-sporun yeni bir alan olmasi ve bazi temel tartismalarin
slirliyor olmasi, e-spor uzmanligi arastirmalarinin heniiz olgunlasma seviyesine gelmemis
olmasi1 nedenleriyle smirli kaynakla derleme calismasi yiiriitiilmiistiir. Ilerleyen yillarda e-spor
uzmanlig1 konusunda artan literatiir daha kapsamli derleme ve ampirik ¢aligmalarin ortaya
¢ikmasina zemin hazirlayacaktir.

Bilgi Notu ve Tesekkiir

Makale arastirma ve yayin etiine uygun olarak hazirlanmistir. Yapilan bu ¢alisma etik
kurul izni gerektirmemektedir. Yazarlar calismaya ortak katki saglamis ve yazarlar arasinda
herhangi bir ¢ikar catigmasi bulunmamaktadir.

Calismanin ortaya ¢ikmasinda beni her daim destekleyen sevgili esim Hasim Kirik’a
sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
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EXTENDED ABSTRACT
The Nature of Expertise

From the past to the present, it can be seen that some people at different points in history have
attracted attention with their abilities. This state of being different has attracted attention for years
and has led to the formation of a scientific field. Sports, which is one of the fields where superior
performance is witnessed, has carried the capacity of physical and motor ability beyond the known
(Ericsson & Lehmann, 1996). In sports science, researchers often focus on the physical
characteristics of athletes when examining their performance. (Hamari & Sjoblom, 2017).

What is the e-sports?

Sports events have been able to hold huge fan bases from past to present. The worldwide gaming
industry is growing every day and e-sports is a big part of it. Many people are unaware of the
alternative sports world, more specifically e-sports or electronic sports, and how they are growing
exponentially (Szablewicz, 2016). Due to the increasing popularity of e-sports, it is now played at
the professional level (Banyai et al., 2019). E-sports can be defined as a competitive tournament of
video games with professional players and audience (Dictionary, 2022). Since the early 2000s, e-
sports has started to become popular. This increase in popularity has led to a significant increase
in users in the gaming world in terms of competitive gaming and professional gaming scene (Borowy
& Jin, 2013). E-sports players are systematically trained in a team, receive an annual salary, and
participate in three to five professional gaming leagues each year. Each professional team has a
general manager, two to four coaches, and a few other staff members. As e-sports is now discussed
alongside regular sports, esports players are considered professionals and experts in their field.

Studies in the field of e-sports expertise

A game is a system in which players engage in an artificial conflict defined by rules that results in
a measurable outcome (Salen & Zimmerman, 2004). Digital games or video games are played on
digital platforms such as computers, smartphones or game consoles (Gee, 2016).

Research examining the link between e-sports games and cognitive ability has predominantly
focused on either comparing the cognitive performance of video gamers (VGPSs) to non-player (NGs)
controls or investigating the change in cognitive performance following a video game intervention.
As a result of studies, it was observed that professional e-sports players exhibit superior information
processing ability compared to non-gamers (Kowal et al., 2018). Additionally, e-sports games have
been shown to improve attention, spatial processing, and mental rotation abilities (Green &
Bavelier, 2012). Although there is a lot of evidence in favor of the relationship between e-sports
games and the development of cognition, some researchers question the effectiveness of e-sports
games in improving cognitive abilities. Overall, there is consensus that action e-sports video games,
due to their speed and complexity, have a unique impact on a range of cognitive abilities, including
attention control, working memory, and executive functions (Kowal et al., 2018; Oei & Patterson,
2015). These studies show that e-sports players perform better on a number of validated cognitive
ability tests compared to non-gamers.

While exercise can help gamers manage the physical demands of e-sports, the role of exercise on
cognitive abilities required for e-sports performance has received less attention to date among
research topics (Bard & Fleury, 1978; Reardon et al., 2019; Winter et al., 2007). It has been
suggested that physical exercise leads to improvements in attention, long-term memory, learning
and motor skill acquisition abilities even after acute exercise (Cheng, 2016; Gapin & Etnier, 2012;
Labban &Labban, 2011; Statton et al., 2015; Winter et al., 2007). It has also been proven by
research that physical exercise is associated with increasing neural efficiency in the prefrontal
cortex, supporting neurogenesis and brain plasticity (Hotting et al., 2016). However, when it comes
to the cognitive benefit of physical exercise; Controversy continues due to the lack of a clear
definition of exercise interventions used in cognition research (Tomporowski & Pesce, 2019).

Despite this popularity in the field of e-sports, the lack of academic studies makes it difficult to
understand the nature of e-sports. Supportive academic studies are needed for e-sports to be
approved as a sport and for athletes to be accepted as athletes in their own world.

The purpose of this review study is to evaluate e-sports in terms of expertise. In this context, a
comprehensive literature summary of the e-sports expertise studies carried out to date has been
presented.
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