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Derleme

Teknoloji alaninda yasanan hizli gelismeler her alanda oldugu gibi spor alanmi da
etkileyerek yeni gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Rekabete dayali video
ve bilgisayar oyunlarinin hem oynanmasi hem de izlenmesinin elektronik spor (e-Spor)
kavraminin dogmasina neden olmustur. e-Spor, hem fiziksel hem de zihinsel bir takim
ozellikleri igerisinde barindirmaktadir. Bununla birlikte, sanal veya bilgisayar
ortaminda oynanmasi, tesis veya ekipman bakimindan modern sporlara goére ciddi
finansal kaynak gerektirmemesi, diinyanin her yerinde bu sporu icra edebilme olanagi,
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bireysel ve takim halinde oynanmasi ve dogasma 6zgli arag gereci gerektirmesi en
onemli oOzelliklerindendir. Diinya’da en az 400 milyon kisi e-Spor seyircisi, 100
milyondan fazla kisi e-Spor oyuncusu ve tlilkemizde en az 7 milyon kisi e-Spor
oyuncusu Ve izleyici olarak yer almaktadir. -Spor Tiirkiye’de yeni gelismekte olan bir
spor dalidir. Literatiirde e-Spor’un bir spor oldugunu savunan goriislerle birlikte spor
olmadigini savunan goriisler de mevcuttur. Bu baglamda, bu c¢aligmanin amacit e-
Spor’un tanimindan, gelisim siirecinden, diinyada ve iilkemizdeki yerinden bahsetmek
ve elektronik ortamda oynanmayan modern sporlarla benzer ve farkli yonlerini ve
fiziksel aktivite ile iligkisini ortaya koymaktir.

Anahtar kelimeler:
e-Spor,

video oyunlart,
spor,

fiziksel aktivite

e-Sport, Sport and Physical Activity

Abstract

Review

Rapid growth in the field of technology is affecting the sports field as well as every area,
causing new developments. Playing and watching competitive video and computer games
both led to the outbreak of the concept of electronic sports (e-Sport). e-Sport has both
physical and mental characteristics. At the same time, it is one of the most important
characteristics of being played in virtual or computer environment, not requiring serious
financial resources according to modern sports in terms of facility or equipment, is possible
to perform this sport everywhere in the world, can be performed individually or with a
team and requires particular tools to perform. At least 400 million people are e-Sport
audience, more than 100 million people are e-Sport players in the world and at least 7
million people in our country are players and spectators in e-Sport. e-Sport has just started
to develop in Turkey. In the literature, there are some considerations which argues that e-
Sport is a sport or not a sport. In this context, the aim of this study is to introduce the
definition of e-Sport, its development process, its place in the world and in our country and
similar and different aspects of modern sports that not played in electronic environments
and its relationship with physical activity.
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GIRIS

Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan hedefi olmayan, mutluluk getiren serbest bir aktivite olarak
tanimlanmaktadir. Oyunlar kendi igerisinde motor ve fiziksel oyunlar, sosyal oyunlar, yapisal
oyunlar, kuralli oyunlardir. Oyunlar her agidan farkli hareket ve diislinme sistemini,
alisagelmis davranig sekillerinin aksine baskalarinin davranislarina ve durumun sartlarina
gore kurgulanmis diistince ve hareket bi¢imleri olarak da degerlendirilirler (Wood & Attfield,
2005). Oyunlar insanlara egitim, fiziksel etkinlik, sagligin korunmasi, kendini gergeklestirme,
toplumsal hayata hazirlik, bos zamanlar1 degerlendirme ve eglence bakimindan olanak
saglarken diger yandan da siddete yonelmelerine neden olmaktadir. Oyunlar aracilig ile
kisiler giiclii ve zayif yonlerini kavrayarak gercek kisiliklerini ortaya ¢ikarilabilirler (Honey &
Kanter, 2013).

Teknolojik gelismeler ile birlikte oyunlar yeni bir boyut kazanarak dijital ortama gecis
yapmistir. Bu dijital oyunlar ayn1 zamanda video veya bilgisayar oyunlar1 olarak adlandirilir
ve birbirlerinin yerine doniisimlii olarak kullanilirlar (Kirriemuir, 2002). Video/bilgisayar
oyunlar1 ve bedensel oyunlarin her ikisi de bireysel ve coklu olarak oynanmaktadir. Video
oyunlar zihinsel caba gerektirirken bedensel oyunlar fiziksel ve zihinsel caba gerektirir.
Gelisen video/bilgisayar oyunlar1 insanlara gergek hayatta yapamayacaklar1 bir¢ok olanagi
fantastik bir ortamda veya kisinin kisisel zevkleri dahilinde sunmaktadirlar. Her iki oyununda
yaraticilig1 gelistirmesi ortak yonlerinin bir gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Teknoloji alaninda yasanan hizli gelismeler her alanda oldugu gibi spor alanini da etkileyerek
elektronik spor (e-Spor) kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Teknolojik cihazlarin
ucuzlamasiyla birlikte, atari salonlar1 evlere ve televizyon ekranlara tasinmistir. Gelisen
oyun konsollar1 ile birlikte tek kisilik oyunlardan ¢ok kisilik oyunlara gegis saglanmistir.
Gunlmuizde e-Spor kavraminin dnemli bir gelisme gosterdigi bilinmektedir. e-Spor ¢evrimigi
oyunlar tlizerine kurulu bir spor dalidir. Profesyonel oyunculuk olarak rekabetci oyunculuga
es tutulmaktadir (Argan, Ozer, ve Ak, 2006). e-Spor’u, elektronik ortamda oynanmayan
modern spor taniminin Ozellikleriyle karsilastiracak olursak, goniilli ve iggilidiisel
motivasyona dayali bir oyunu icermektedir. e-Spor’da koyulan kurallar1 yonetmek zor olsa da
belirli bir siire, kisi sayis1 gibi kurallar1 vardir ve sonucunda bir kazanan taraf bir kaybeden
tarafin oldugu karsilagmalar/miisabakalar vardir. Karsilagmalar strateji, taktik, takim
motivasyonu gibi beceri isteyen yonler icermektedir. e-Sporcu tartismali olsa da fiziksel
yetenek baglaminda klavye ve mouse kullanarak dakikada 400 hareket yapabilmektedir.
Dunya e-Spor Oyunlari, Diinya Siber Oyunlar1 gibi organizasyonlar ve Uluslararasi e-Spor
Federasyonu gibi yoneten organlar1 bulunmaktadir (Jenny, Manning, Keiper, & Olrich, 2017;
Schaeperkoetter ve ark., 2017; Yukcl ve Kaplanoglu, 2018). Ayrica, diinya genelinde 2017
yilinda 385 milyon kisi gibi genis bir izleyici kitlesine ulagilmistir.

E-Sporlar ylksek derecede el-goz koordinasyonu gerektirmektedir. Bunun yaninda takimlarin
mag1 kazanmalarr i¢in karsi takimlarin stratejilerinden daha iyi bir strateji belirlemek
zorundadirlar (Wagner, 2006). Cogu oyundaki hareketleri manipiile etmek farenin ve
klavyenin hizli ve dogru hareketlerine dayanmaktadir. Bu gereksinimler oyuncular igin
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ozellesmis ekipmanlarin gelismesini saglayip yeni bir sektdr daha ortaya ¢ikartmistir (Ors ve
ark., 2018).

Tiim diinyada ¢ok hizli bir sekilde biiyiiyen, devasa biitgelere ve takipe¢i sayisina ulasan,
olumlu ve olumsuz yanlari bulanan e-Spor iilkemiz genglerini de etkisi altina almaya
baslamistir ve bu etki giderek artmaktadir. Ulkemizde e-Spor’lara rekreatif, amatdr ve
profesyonel diizeyde ortaya cikan ilgi diizeyine karsin, bu alanda yapilan bilimsel
caligmalarin ¢ok az oldugu gorilmektedir. Bu g¢alismanin amaci, lilkemizde heniiz yeni
gelismekte olan e-Spor’un tanimindan, gelisim siirecinden, diinyada ve tilkemizdeki yerinden
bahsetmek, ayrica modern sporlarla benzer ve farkli yonlerini ve fiziksel aktivite ile iliskisini
ortaya koymaktir. Bu aragtirmanin en onemli Ozelliklerinden biri, lilkemizdeki e-Spor
konusunda sinirlt olan literatiire saglanabilecek katkidir. Tiirkiye’de e-Spora olan yaklagimin
ve aragtirmalarin son derece sinirli sayida ve kapsamda olusu, bu calismayr Onemli
kilmaktadir. Calisma bu konuda yapilacak diger arastirmalara bir temel olusturulabilir. Bu
ozelligi ile de g¢alisma, Tirkiye’de e-Spor konusunda arastirma ve organizasyon yapmak
isteyenlere yol gosterici olabilir.

e-Spor’un Tanimi

e-Spor’'un tam olarak ne oldugunu anlamak, kiltiir, teknoloji, spor ve is diinyasinin
birlesmesi ile bu endiistrinin goreceli yeniligi nedeniyle karmasiktir. Futbol, basketbol ve
tenis gibi sporlardan farkli olarak, e-Spor ¢oklu platformlarin bir araya gelmesiyle meydana
gelmektedir. Sanal atletler veya siber atletler ile de e-Sporcu’lar kastedilmektedir (Argan ve
ark., 2006). Wagner (2006), e-Spor’u, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak
zihinsel ve fiziksel yetenekler gelistiren ve egiten spor faaliyetleri olarak tanimlamaktadir.
Argan ve ark., (2006)’na gore e-Spor, diinyanin bir ucundaki insanin diinyanin diger
ucundaki insanla internet araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da biiyiik elektronik
spor organizasyonlar1 araciligiyla diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup oyun
oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spordur. (Hamari &
Sjoblom, 2017) ise e-Spor’u, sporun birincil yoOnlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirildigr, hem oyuncularin ve takimlarin girdilerine hem de e-Spor sisteminin
ciktilarina insan-bilgisayar ara yiizleriyle aracilik eden bir spor bi¢imidir. e-Spor’lar,
bilgisayar veya oyun konsollart araciligi ile amator veya profesyonel oyuncularin birbirleri ile
rekabet ettikleri sanal bir ortamda oynanmaktadir (Jenny et al., 2017). e-Spor, okguluktaki
gibi reaksiyon zamani, beyzboldaki gibi refleks hareketleri veya satrangtaki gibi diisiinmeyi
gerektiren bir olgudur (Argan ve ark., 2006). e-Spor’larla ilgili bilinmesi gereken en dnemli
seylerden birinin sedanter spor video oyunlariyla karistirilmamasidir. e-Spor’un en popiiler
tirleri, birinci-sahis-nisanc1 (First-Pearson-Shooter (FSP)), gercek-zamanli-strateji (Real-
Time-Strategy (RTS)) ve ¢ok-oyunculu-gevrimigi-rol-yapma-oyunlar1 (Massively Multi-user
Online Role Playing Games (MMORPG)) oyunlaridir (Jonasson & Thiborg, 2010).
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e-Spor’un Gelisimi

[k 1980°li yillarda atariyle beraber, dijital oyunlar oynanmaya baslanmistir. 1990’11 yillarda
Atari salonlart dijital oyun kiiltiiriinliin olustugu ve gelistigi mekanlar olmustur. 2000°1i
yillardan itibaren internetin yayginlagsmasi ile beraber diinya ¢apindaki erisim agi oyunlari
¢evrimigi oynama sekline dontistiirmistiir. Bunun neticesinde oyunlar tek oyunculu olmaktan
¢ikmis ve ¢ok oyunculu hale gelmistir (Coskun ve Oztiirk, 2016). 1997 yilinda Ingilterede e-
Spor’larin ilk odulli turnuvasi diizenlenmistir. 1997 yilinda ABD’de “Cyberathlete
Professional League” adli sirket kurulmustur. 1999 yilinda oyun gelistirme sirketi Valve FSP
tarzindaki oyunlar1 olan Half-Life’in tizerinde biraz degisiklikler yaparak “Counter Strike”
oyununu iretmistir. Amerikalilar ve Avrupalilarin birinci sahis nisanci tarzindaki oyunlarin
aksine Kore’liler Koreli bir oyun gelistirme sirketi olan NCSoft tarafindan 1998’de ¢ikarilan
“Linage” gibi MMORPG ve RTS oyunlarin1 oynamay1 tercih etmislerdir (Wagner, 2006).
Sektoriin en Onemli organizasyonlarindan biri olan Elektronik Spor Ligi 2000 yilinda
kuruldu. Ayrica, 2000 yilinda Giiney Kore Spor, Turizm ve Kiiltiir Bakanligi, Bilgi ve
[letisim Bakanligi ve Samsung’un destegiyle uluslararasi e-Spor organizasyonu Diinya Siber
Oyunlari kuruldu. Diinya Siber Oyunlarinin logosu, mavi, kirmizi, sar1 ve yesil renklerinde
dort halka kullanir ve siyah bir arka plan ile Olimpiyat Oyunlarinin semboliinii animsatir.
Ayrica, oyunlar1 Olimpiyat hareketiyle iliskilendirerek, oyuncu (atlet yerine), genclik
festivali, siber oyun etkinligi ve e-Spor gibi oyunlar1 anlatan diger sportif olmayan kelimeler
kullanilmaktadir (Jonasson & Thiborg, 2010). iki yil sonra 2002 yilinda New York’ta Major
League Gaming kuruldu. 2008 yilinda e-Spor’u gercek bir spor olarak kabul ettirmek
amaciyla yola ¢ikan ve giiniimiizde 48 iiye iilkesi bulunan Uluslararasi e-Spor Federasyonu
(International e-Sports Federation-l1eSF) Glney Kore merkezli olarak. 2016, e-Spor’un
Uluslararast  Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan tanmmasit i¢in resmi mektup
gonderilmistir. Uluslararas1 e-Spor Federasyonu’nun 48 iiye iilkesinin 22’sinde e-Spor,
Ulusal Olimpiyat Komiteleri tarafindan taninmaktadir. Son olarak Asya Olimpiyat Konseyi,
17 Nisan 2017 tarihinde yaptig1 aciklamada 2022’de Cin’de diizenlenecek olan Asya
Oyunlari’nda e-Spor’un resmi bir oyun olarak madalya yarigsmalarinda yer alacagi duyuruldu.
Ayrica, e-Spor’un Uluslararasi Olimpiyat Komitesi tarafindan Paris 2024 Olimpiyat
Oyunlarina dahil edilmesine karar verilmis olup, madalya yarigmalarinda yer alip almayacagi
ile ilgili henliz bir karar verilmis degildir (DiFrancisco-Donoghue & Balentine, 2018).

Dunyada ve Ulkemizde e-Spor’un Yeri

Giintimiizde Diinya kupasi, Avrupa kupasi, Uluslararasi Lig, e-Spor Amator Ligi, e-Spor
Profesyonel Ligi gibi ulusal ve uluslararasi diizeyde resmi ve 6zel pek ¢ok e-Spor turnuvasi
dizenlenmektedir (Argan ve ark., 2006). Profesyonel e-Spor turnuvalarina yarismaci olarak
katilan sporcular, e-Spor’u 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 ulagmistir. Ayn1 raporda 2020 yilinda bu rakamin 128,5 milyar dolara ulasmasi
beklenmektedir ve mobil oyun sektoriiniin 46,1 milyar dolar hasilat ile Hollywood film
sektoriinii geride biraktig1 belirtilmistir (Aktuna ve Unliionen, 2017).
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Gunumuzde Paris Saint Germain, Manchester City, Schalke 04 gibi énemli takimlarin bu
alana girerek 6nemli yatirimlar yapmaktadir. Gengler, ¢ocuklar bir sporla veya bir kuliiple e-
Spor vasitasiyla tanigmaktalar. Taraftarlik olgusunun olugmaya basladigr donem belki de ilk
kez e-Spor ile oluyor, kuluplerin de bu anlamda e-Spor’a yatirim yaptigini goriiyoruz. Diger
yandan iiniversite dgrencilerinin bazilarinin mevcut egitim sisteminden kariyer sahibi olma
konusunda iimitsizlikleri ve tniversiteden mezun olduktan sonra gelecek kaygisi onlari
egitim sisteminden uzaklastirmaktadir. Bazi 6grenciler gelecekte profesyonel oyuncu olmay1
veya oyunlarini yayinlayarak gegimlerini kazanmay1 diisiinmektedirler (Kocadag, 2017).

Ulkemizin ilk e-Spor takimi, 2003 yilinda kurulmus olan Dark Passage takimidir. e-Spor’lara
artan taleple birlikte, 2015 yilinda Besiktas e-Spor Kuliibti, 2016 yilinda 1907 Fenerbahce e-
Spor ve Galatasaray eSports katimlar1 kurularak, League of Legends oyunu icin e-Spor
takimlarina resmi destek vermeye baslamislardir. Bunlarin disinda tilkemizde 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 arasndadir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). 2011 yilinda kurulan TUrkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu ile devlet tarafindan federasyon seviyesinde taninan e-Spor,
2013 yilinda bu federasyonun kapanmasi ile asbaskanlik seviyesine inmistir. 24/04/2018
tarihli ve 277144 sayili Bakanlik Oluru ile Tiirkiye e-Spor Federasyonu kurulmus olup
Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde hizmet vermektedir. Profesyonel liglere katilacak
oyunculara, Genglik ve Spor Bakanligi-Spor Genel Miidirliigii tarafindan 2014 yilindan
itibaren e-Sporcu lisansi verilmektedir.

e-SPOR ve SPOR
e-Spor Modern Sporun Bir Dali Madir?

e-Spor’un bir spor oldugunu savunan goriislerle birlikte spor olmadigin1 savunan goriisler de
mevcuttur. Bir¢ok kisi, 6zellikle “geleneksel” spor taraftarlari, e-Spor’larin bir spor olarak
adlandirilamayacagi goriisiindedir. Cogu kisi "spor" kelimesini diisiindiigiinde, ilk akla gelen
seylerden birinin bilgisayar basinda oynanan video oyunlari oldugu sdylenemez. Benzer
olarak bir iiniversite kampiisiinde "sporcu 6grenci" kelimesini duydugunuzda, bilgisayar
basinda oturup oyun oynayan birini sporcu olarak diistinmiiyoruz. Aslinda, spor bir bilgisayar
oyunu Oniinde saatlerce oturmanin tam tersi olarak algiladigimiz aktivitelerdir (DiFrancisco-
Donoghue & Balentine, 2018). Sporcunun fiziksel uygunluk ve fiziksel aktivite durumu tim
spor aktivitelerinde Onemli bir unsurdur. Bununla birlikte, e-Spor’cularin oynadiklar
oyunlarda basarili olabilmeleri i¢in reflekslerini, biligsel fonksiyonlarin1 ve el-g0z
koordinasyonlarini iyi bir sekilde kullanmalar1 gerektigi géz ardi edilmektedir (Witkowski,
2012). Diger yandan yazarlar Wagner’in genisletilmis e-Spor tanimi, ¢cok kapsamli olsa da, e-
Spor’u tam olarak tanimlayamadigi goriisiindedirler. Yazarlarin Wagner'in taniminin tam
olarak uymadigina inandiklar1 kismin, spor aktivitelerinin sadece zihinsel ya da fiziksel
olmas1 gorilistidiir. Yazarlara gore bir oyunu bir spordan ayiran en 6nemli 6zelliklerden
birinin sporun fiziksel becerilerin uygulanmasi oldugudur (Jenny ve ark., 2017; Suits, 2007).
Sarf edilen fiziksel ¢abanin derecesine gore degerlendirildiginde basketbol veya futbolun,
satranctan farki géz Oniine alinabilir. Futbolda uzun siire bedenin hareketi s6z konusuyken
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satrancta sadece bir figliriin alinip bagka yere konmasi ile oynanmaktadir. Bu durumda
satran¢ ta mi spor sayilmalidir? Parry (2018), e-Spor oyunlarinin  spor olmadigini
savunmakta ¢linkii ona gore onlar yetersiz “insan” lardir; dogrudan fiziksellige sahip
degillerdir; ¢iinkii belirleyici biitiin viicut kontrolii ve becerilerini kullanamazlar ve insanin
gelisimine katkida bulunamazlar. Rekabet¢i video oyunlarinin spora benzedigi iddia edilse
de, spor olarak nitelendirilemez. Bilgisayar oyunlar1 sadece — oyundurlar (Parry, 2018).
Cagdas toplumlarda e-Spor, genellikle spor olarak kabul edilmez, en azindan modern spor
degildir. Bunun yerine, e-Spor bir karsi kiiltiir ya da modern sporun alternatifi olarak 6ne
cikabilecegi diisiiniilmektedir. Diger yandan, Giiney Kore, Cin, Rusya, Macaristan ve
Danimarka gibi bazi iilkelerde e-Spor resmi bir spor olarak kabul edilmektedir (Jonasson &
Thiborg, 2010).

e-Spor’un Modern Sporlarla Benzer Yonleri

Elektronik ortam diginda oynanan modern sporun taniminda yer alan 6zelliklerle e-Spor’un
bazi benzer noktalar1 bulunmaktadir. Modern sporun tanimindaki ozellikler, goniilli ve
icgiidiisel motivasyona dayali bir oyunu igermesi, belirli bir siire, kisi sayis1 gibi kurallarinin
olmasi, sonucunda bir kazanan taraf bir kaybeden tarafin oldugu karsilagsma/miisabaka
olmasi, sans degil becerinin olmasi, fiziksel yetenegi icermesi, yerel ilginin tesinde genis
izleyici kitlesine sahip olmasi, kurumsal istikrar1 saglamis olmasi sayilmaktadir. e-Spor’u,
elektronik ortamda oynanmayan modern spor taniminin 6zellikleriyle karsilastiracak olursak,
goniillii ve i¢gilidiisel motivasyona dayali bir oyunu igermektedir. e-Spor’da koyulan kurallar
yonetmek zor olsa da belirli bir siire, kisi sayist gibi kurallar1 vardir ve sonucunda bir kazanan
taraf bir kaybeden tarafin oldugu karsilagmalar/miisabakalar vardir. Karsilagmalar strateji,
taktik, takim motivasyonu gibi beceri isteyen yonler icermektedir. e-Sporcu tartigmali olsa da
fiziksel yetenek baglaminda klavye ve mouse kullanarak dakikada 400 hareket
yapabilmektedir. Diunya e-Spor Oyunlari, Diinya Siber Oyunlar1 gibi organizasyonlar ve
Uluslararasi e-Spor Federasyonu gibi yoneten organlari bulunmaktadir (Jenny ve ark., 2017;
Schaeperkoetter ve ark., 2017). Ayrica, diinya genelinde 2017 yilinda 385 milyon kisi gibi
genis bir izleyici kitlesine ulasilmistir (Yikgii ve Kaplanoglu, 2018).

Hem e-Spor hem de modern spor bireysel ya da takim olarak gerceklestirilmektedir. Basar1
icin bireysel yeteneklerin diger yarismacilara kars1 daha iyi olmasi ve takim olarak es zamanl
hareket etmenin ve uyumun yiiksek diizeyde gerceklesmesi gerekmektedir. Her iki spor da
zihinsel caba icermektedir (Akin, 2008). Modern sporun futbol, basketbol, voleybol gibi
cesitli kategorileri olup hepsinin ayri turnuvalari, ligleri diizenlenmektedir. e-Spor’un da
League of Legends, Dota 2, Counter Strike: GO gibi ¢esitli kategorileri var ve hepsinin de yil
icinde farkli zamanlarda turnuvalar1 ve ligleri diizenlenmektedir. Modern sporlarda oldugu
gibi e-Spor’larda da cesitli dallar (FPS, RTS, MMORPG ve spor oyunlar) bulunmaktadir
(Hamari & Sjoblom, 2017). Bu dallarin bir kism1 bireysel miisabakaya acilirken, diger bir
kismi ise takim halinde miisabakaya agilmaktadir. e-Spor dallarinin da modern spor dallar1
gibi y1ldiz oyunculari, hayran kitlesi, takimlari, formalar1 ve ligleri vardir (Jenny et al., 2017).
e-Spor, modern sporlar gibi diizenli egitim, takim c¢alismasi veya Onceden planlanan
taktiklerin mitkemmel sekilde uygulanmasi gibi benzerliklere de sahiptir (Hutchins, 2006). e-
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Spor, daha c¢ok gen¢ kusaktan olusur, ortalama bir e-Spor oyuncusu 15 ila 25 yaslar
arasindadir ve haftada 3-4 kez 24 saat antrenman yapmaktadir (Martoncik, 2015).

e-Spor’un spor olup olmayacagini daha detayli tartisacak olursak, modern sporun seminal
tanimlarin1 spor sosyolojisi (Guttmann, 1978) ve spor felsefesine (Suits, 2007) gore gézden
gecirelim. Bu iki tanima uygun olarak, e-Spor'un bir spor olarak nitelendirilip
nitelendirilemeyecegine belirlemek icin bir aktivitenin bir spor olarak degerlendirilmesi i¢in
asagidaki yedi 6zellige sahip olmalidir.

1. Oyun

Guttmann (1978), oyunun tiim sporlar i¢in temel olusturdugunu iddia etmektedir. Bu,
eglenmek i¢in yapilan goniilld, igsel olarak motive edilmis aktiviteyi icermektedir. Bu
baglamda, e-Spor katilimcilart goniillii olarak eglence icin video oyunlart oynarlar ve sporun
bu 6zelligini yerine getirmektedirler.

2. Dizenlenme

Suits (2007), spor aktiviteleri kurallara bagl kalinarak hedefe yonelik faaliyetler oldugunu
ileri siirmektedir. Benzer olarak, Guttmann’a (1978) gbre sporlar duzenlenir ve kurallara
tabidirler. Tipik bir e-Spor turnuvasinda, takimlar dort ila bes oyuncudan olusur, belirli bir
zaman periyodu boyunca (6rnegin, 1 saat veya 45 dakika), se¢ilmis bir video oyunu (6rnegin,
League of Legends) oynatilarak, birden fazla turda rekabet ederler. Bu acgidan
degerlendirilecek olursa, e-Spor’un kurallarla diizenlenmis bir olgu oldugu goriilmektedir.

3. Rekabet

Tiim spor dallar1 rekabet igerirler. Guttmann (1978), spor, kazanma/kaybetme ile sonuclanan
rekabeti icermelidir. e-Sporlar, sonunda kazananlarin/kaybedenlerin oldugu rekabet¢i video
oyunlarini igermektedir. Siiphesiz, e-Spor rekabeti ve genellikle ¢ok yogun bir rekabeti
icermektedir.

4. Beceri/Yetenek

Suits'e (2007) gore spor, sansin kazanmanin tek nedeni olmadigi yetenek gerektiren bir oyun
icermelidir. e-Spor’da oyuncular ekrandaki avatarlarini (yani, bir video oyunundaki
oyuncuyu temsil eden simgeyi) etkili bir sekilde yonetmek i¢in oyuncular mouse/oyun
konsolu diigmelerini manipiile etmek i¢in ustaca bir koordinasyona gereksinim
duymaktadirlar. Profesyonel bir oyun turnuvasinda basarili olmak igin; hizli refleksler, 1yi el
becerisi ve milkemmel el-goz koordinasyonu sergilemeniz gerekmektedir. Bununla birlikte,
basarili bir e-Spor’cunun, oynadigi oyunu c¢odzebilmesi i¢in oyun mantigina (taktik ve
strateji), kapsamli bilgiye ve becerilere sahip olmasi gerekmektedir (Hemphill, 2005). e-
Spor’lar beceri gerektirse de, sporun ortak tanimlari, aktivitede yer alan becerilerin fiziksel
olmas gerektigine isaret etmektedir.

5. Fiziksellik

Suits (2007)’e gore fiziksellik, sporu oyunlardan ayirt eden en 6nemli 6zelliktir; sporlar sans
degil, beceri oyunlari iken, beceriler de fiziksel olmalidir. Guttmann (1978) da sporun fiziksel
yarigmalardan olusmasi gerektigini belirtmektedir. Bu nedenle, bir oyunun bir spor olarak

©USBD

90



Mustafaoglu, R. (2018). e-Spor, spor ve fiziksel aktivite. Ulusal Spor Bilimleri Dergisi, 2(2), 84-96.

goralmesi icin, fiziksel beceri (ler) igeriyor olmasi ve bu fiziksel becerilerin bir gérevin
basarili bir sekilde tamamlanmasina dogrudan etki etmesi gerekmektedir. Basketbol
oynarken, bir atist yapmanin sekli, atisin basarilt olup olmadigi konusunda dogrudan bir
etkiye sahip olmaktadir. Basketbolda basarili olmak i¢in biiyiik fiziksel beceriye gereksinim
vardir. Bununla birlikte, pek ¢ok oyun, masa iistii ¢esitlilige sahip olanlar bile, oyunda
basarili olmak i¢in bir oyuncunun fiziksel becerilerini gerektirebilmektedir. Basarili bir Jenga
oyuncusu olmak buyiik konsantrasyon, strateji ve hassas ince motor koordinasyonu gerektirir.
Boyle kesin bir fiziksel beceri, ancak aylar hatta yillar boyunca gelistirilebilir. Jenga, o
zaman, bir spor mudur? Benzer sekilde, e-Spor'lar da, mouse/konsollar araciligiyla bir
avatarin basarili bir sekilde yonlendirilmesi kesin bir fiziksel beceri gerektirir. Jenga'da
oldugu gibi, e-Spor’da basarili bir fiziksel beceri kazanmak aylar ve muhtemelen yillar
stirmektedir. O zaman e-Spor’lar, spor olarak kabul edilebilir mi?

6. Genis izleyici kitlesi

Suits (2007), bir sporun sadece yerel bir cazibe veya merak olusturan bir oyunun Gtesine
gecmesi gerektigini ve genis bir izleyici kitlesine sahip olmasi gerektigini iddia etmektedir. e-
Spor oyunlar1 2017 yilinda 191 milyon e-Spor hayrani ve 194 milyon ara sira e-Spor
izleyenlerle birlikte toplam 385 milyon e-Spor izleyicisi kitlesine ulasmistir. 2018 yilinda
toplam e-Spor izleyicisi 389 milyon, 2019 yilinda 427 milyon ve 2020 yilinda 589 milyon
olacagi tahmin edilmektedir (YUkgl ve Kaplanoglu, 2018). Bdylece, e-Spor'un genis bir
takipcisi ve izleyici Kitlesi vardir diyebiliriz.

7. Kurumsallasma

Stabilite gdstermek uzun zaman gerektirir. Kurumsallagsma, uzun bir tarihe sahip olan bir
faaliyettir: (a) kurallar gelistirilir ve standartlastirilir; (b) oyunun 6grenilmesi resmilesir; (c)
uzmanlik alanlar1 gelisir; ve (d) antrendrler, egitmenler, yetkililer ve yonetim organlari ortaya
cikar (Suits, 2007). Bu baglamda e-Spor'un popiilaritesi yadsinamazken, kurumsal
organizasyon ve diizenlemedeki istikrar hala kanitlanmis degildir diyebiliriz

e-Spor’un Modern Sporlardan Farkh Yonleri

Sorulmast gereken en Onemli soru, sporun hangi kisimlarinin veya yonlerinin bir spor
etkinliginde elektronik ve/veya bilgisayar araciligi olmasi gerekiyor olmali ki o spor e-Spor
olarak kabul edilsin. Bir spor ile e-Spor arasindaki temel farkin, spor/oyun sonuglarini
belirleyen oyuncu veya takim faaliyetlerinin nerede ortaya g¢ikmasiyla ilgilidir. Modern
sporlarda, spor uygulayicilarinin spor faaliyetlerine yardimci olmak i¢in elektronik ve
bilgisayarli sistemler kullanabilmesine ragmen, tiim sonu¢ tanimlayici faaliyetlerin “gercek
diinyada” gerceklestigi goriilmektedir. Bununla birlikte, e-Spor’da, sonug¢ tanimlayici
faaliyetlerin “sanal bir diinyada” ya da bagka bir deyisle elektronik/dijital/bilgisayar aracil
ortamlarda gerceklestigi goriilmektedir. e-Sporcular gercek diinyada insan-bilgisayar ara
yuzlnd (insan girdileri: mouse, klavye, mikrofon, hareket sensorleri, agirlik sensorleri,
hizlanma sensorleri. Bilgisayar ¢iktilari: goriintii araglari, dokunma duyusuyla ilgili geri
besleme, ses cihazlar1) kapsayan spor ekipmanlarimi kullanirlar ve oyun alanlar elektronik
sistemlerdir. Modern sporcular ise insan-fiziksel nesne ara yiiziinii kullanirlar veya herhangi
bir donanima ihtiyaglar1 olmayabilir ve oyun alanlar1 gergek diinyadir (Hamari & Sjoblom,
2017). e-Spor’larda oyun kategorisi ne olursa olsun ara¢ ve geregleri aymidir ve biiyilik
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finansal kaynak gerektirmezler. e-Sporda kullanilan arag¢ ve geregler (klavye, mouse, mouse
pad, kulaklik, gozliik, internet hizi, eldiven, 6zel forma, takim formasi, milli takim formasi)
modern sporlarda bransa 0zgli kullanilan arag ve gere¢ farkliligi gibi farklilik
gostermemektedir. e-Spor’lar fiziksel ¢cabadan ¢ok diisiinsel ¢abay1 6n plana ¢ikarmaktadir.
Modern sporlar ise diisiinsel ¢aba ile birlikte fiziksel ¢abay1 da 6n plana ¢ikarmaktadir (Akin,
2008). Modern sporcular antrenmanlarini branglarina 6zgii ortamlarda (saha, havuz, salon
vb.) yaparken, e-Sporcularin antrenman yaptiklari ortam bilgisayar ortamidir ve evde veya
internet kafede yerel ag baglantis1i kurarak yada internete baglanarak bireysel veya takim
halinde yapmaktadirlar (Argan ve ark., 2006). e-Spor oyunlarinda basariy1 etkileyecek
faktorleri siniflandirdigimizda bunlar; diisiinme hizi, 6nsezi, zeka, takim oyunu, el ¢abuklugu,
gorme yetenegi, konsantrasyon ve liderliktir. Biitin bu unsurlar sporcularin basariya
ulagsmasinda 6nemli bir etkendir (Akin, 2008). Bu yiizden ¢cogu yarismada e-Sporcu’lar kendi
arayiiz arag ve gereglerini getirebilir ve yarismaya onlarla katilabilirler ve bu arag ve
gereglerin {izerinde oyuncunun takim sponsorlarinin logolarini tasirlar. Glnimizde 6zellikle
teknoloji firmalari, hem reklam hem de finansal destek amach profesyonel e-Sporcu takimlari
ile anlasma yapmaktadir. Takimlar kendilerini destekleyen bu sponsorlari web sitelerinde ve
takim formalarinda belirtirler. e-Spor alaninda baslica sponsor firmalar Intel, Coca-Cola, Red
Bull, Mountain Dew, T-Mobile, Mobil 1, Audi, Airbus, ASUS, HTC, Logitech,
Razer ve Tiirk Hava Yollari’dir.

e-Spor ve Aktif Video Oyunlar

Daha onceki bolimde belirtildigi gibi sedanter video oyunlarina harcanan uzun siirelerin
viicut kompozisyonu, aktivite diizeyi, benlik saygisi, sosyal davranig ve akademik basar1 gibi
bir dizi olumsuz saglik ve davranigsal gostergelerle iliskili oldugu saptanmistir. Bu nedenle,
saglik alaninda ¢alisan arastirmacilar problemin bir parcasi yerine ¢ézlimiin bir pargasi olacak
ekran tabanli teknolojiyi kullanan yeni oyunlar gelistirmeyi hedeflemistir. Bu oyunlar, aktif
video oyunlar1 olarak adlandirilmakta ve bilinen masabasi sedanter video oyunlarindan en
onemli farkli yanimin, aktif video oyunlar fiziksel aktivite gerektiren ekran tabanli hareketler
iceriyor olmasidir. Aktif video oyunlari, kullanici tarafindan yapilan fiziksel hareketleri
simule etmek i¢in hareket algilama sensorleri ve yazilimini kullanir ve bunlart bir ekran
avatar1 ile goriintiiler. Bunlar siklikla Exergames olarak adlandirilirlar ve hareket sensorii
zemini, kizil6tesi sensorleri veya kameralar kullanirlar. Aktif video oyunlari, Nintendo Wii,
X-box Kinect ve PlayStation 4 gibi sistemlerde oynanmaktadir. Oh & Yang (2010) aktif
video oyunlarin1 denge, esneklik, kuvvet ve kardiyovaskiiler aktiviteleri olmak tizere fiziksel
aktiviteyi uyarict herhangi bir video oyunu olarak tanimlamistir. Amerikan Spor Hekimligi
Koleji (ACSM) saglik ve fitnes i¢in giinde en az 30 dakika aerobik, néromotor veya spor
aktiviteleri iceren orta siddetli fiziksel aktiviteye haftada 5 giin veya gilinde en az 20 dakika
haftada 3 giin yiiksek siddetli fiziksel aktiviteye katilmayr onermektedir. ACSM, yiksek
siddetli egzersizleri, solunum, terleme ve kalp hizinda 6nemli artislar olarak tanimlarken; orta
siddeti bu 6zelliklerde belirgin artis olarak bildirmistir (Haskell ve ark., 2007). Bir meta-
analizde aktif video oynamanin enerji tikketiminde, kalp hizinda, metabolik esdegerde (MET),
VO2.max ve fiziksel aktivite diizeyinde artisa neden oldugu bildirilmistir (Gao, Chen, Pasco,
& Pope, 2015). Diger bir meta-analizde ise aktif video oyunlar ile enerji tiiketimi arasinda
giiclii bir iligki oldugu, katilimcilarin biiyiik cogunlugunun ACSM’nin 6nerdigi orta siddetli
fiziksel aktivite diizeyine ulastigini bildirmistir (Sween ve ark., 2014). Aktif video oyunlari
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dinlenme durumuna ve sedanter video oyunlarma gore daha fazla enerji tiiketimine neden
oldugu ve aktif video oyunlart sirasinda tiiketilen enerjinin modern sporlara ve fiziksel
aktiviteye gore daha az oldugu bildirilmistir (Ballard, Gray, Reilly, & Noggle, 2009; Daley,
2009; Foley & Maddison, 2010; Jenny & Schary, 2015; Peng, Crouse, & Lin, 2013; Peng,
Lin, & Crouse, 2011). Aktif video oyunu oynama sirasinda enerji tiiketimi, orta yogunlukta
yuriiyiisle karsilastirilabilir oldugu ileri stirilmustiir (Graf, Pratt, Hester, & Short, 2009).
Diger bir ¢alismada ise kisa siirelerle aktif video oyunlarin1 oynamanin, yiiriime, ziplama ve
tempolu kosu gibi hafif-orta siddetli geleneksel fiziksel aktivitelere benzer aktivite yapmayla
esdeger oldugu bildirilmistir (Biddiss & Irwin, 2010; LeBlanc ve ark., 2013; Maddison ve
ark., 2007). Randomize kontrollii caligmada ise aktif bir video oyunu oynayan grupta kontrol
grubuna gore kilolu ve obez cocuklarda viicut kitle indeksinde ve viicut kompozisyonunda
kiigiik fakat kesin bir etkiye sahip oldugu rapor edilmistir (Maddison ve ark., 2011).

Gunlmuizde, e-Spor sedanter video oyunlarimi igermektedir. Aragtirmacilar video oyunlariin
koordinasyon ve ceviklige gereksinim duydugunu iddia ederken, su anda bir e-Sporcu,
mouse’u manipiile etmek igin sadece ince motor hareketleri sergilemektedir (Crawford &
Gosling, 2009). Heniiz aktif video oyunlar1 eglence ya da egzersiz igin kullanilmaktadir,
rekabet¢i e-Spor oyunlari kapsamina heniiz girmemistir. Eglence i¢in video oyunlari
oynayarak Onemli zaman harcayan g¢ocuklar i¢in, fiziksel olarak aktif katilim sunan aktif
video oyunlar1 enerji harcamasini tesvik etmek i¢in giivenli, eglenceli ve degerli bir ara¢ gibi
goriinmektedir. Video oyunlarinin kitlesel popiilaritesi nedeniyle, aktif video oyunlarimin
obezite ile miicadele etmek ve fiziksel aktiviteyi arttirmak igin bir ara¢ olabilecegi
diisiincesindeyiz. Bununla birlikte, inaktiviteye bagli olarak enerji tiikketiminde azalma ve
olas1 obezite gelisimi ile miicadele etmek i¢in e-Sporcu’larin severek aktif olarak
katilabilecekleri ve katilimlarini siirdiirebilecekleri egzersiz, rekrasyonel aktiviteler ve spor
gibi fiziksel aktivitelere katilimini arttirmaya yonelik yapilandirilmis haftalik programlarin
olusturulmasi hedeflenmelidir.

SONUGC

e-Spor'un spor olarak benimsenip benimsenmeyecegi konusunda, sporun dogas: ve tarihsel
tanimlar1 hakkinda bir anlayisin 6nemli oldugu goriilmektedir. e-Spor’un, oyun ve rekabet
icermesi, kurallara gore diizenlenir olmasi, beceri gerektirmesi ve genis bir izleyici kitlesine
sahip olmasina ragmen fiziksellik ve kurumsallasmada Onemli eksiklikler olarak
bilinmektedir. Glnimuzin populer e-Spor formunu oynamak icin yuksek miktarda
fiziksellige gerek duyulmamaktadir ve modern sporun &zelliklerinin sadece birkagini veya
cogunlugunu i¢inde barindiran bir olgunun spor olarak degerlendirilebilecek bir faaliyet
olmasi gerektigi savunulmaktadir. Ancak, gelecekteki e-Spor’a yiiksek miktarda fiziksellige
sahip olan aktif video oyunlar1 dahil edilirse, bu, e-Spor’larin genel populasyon tarafindan
“spor” olarak kabul edilmesi i¢in ¢ok fazla giliven saglayabilir. Giinlerinin blyuk bir
cogunlugunu bilgisayar basinda video oyunlari oynayarak gegiren e-Sporcu’larin Onerilen
haftalik fiziksel aktiviteye katilim siirelerine ulagsmalar1 i¢in yonlendirilmeli ve tesvik
edilmelidirler.
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