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Endiistri 4.0 ve Bilegenlerinin E-Spor Uzerindeki Etkileri
The Effects of Industry 4.0 and Its Components on E-Sports

Merve Nur CAGLAYAN!® Akyay UYGUR?

Oz

Insanlarin yogun yasam ve calisma saatleri eglenceye ayirabilecekleri zamam kisitlamaktadir. Bu
durumda bireyler kisitli zamanlarinda e-spora yonelmektedir. Giintimiizde giderek 6nemli bir alan
haline gelen e-sporun gelismesi, internetin ve cesitli teknolojilerin gelismesiyle hiz kazanmuistir.
Endiistri 4.0'in yapay zeka, artirilmis gerceklik, simiilasyon, nesnelerin interneti, biiyiik veri ve siber
fiziksel sitemler gibi bilesenleri e-spor tizerinde etkili olmustur. Bu arastirmada ikincil verilerden
yararlanilarak literatiir taramasi yapilmustir. Literatiirden elde edinilen bilgiler incelenerek endiistri
4.0'mn bilesenleri ile e-sporun etkilesimi ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Endiistri 4.0, Endiistri 4.0 Bilesenleri, E-Spor.
JEL Kodlar:: 1.83, L00, O3

Abstract

The busy life and working hours of people limit the time that individuals can devote to entertainment.
In this case, individuals turn to e-sports in their limited time. The development of e-sports, which has
become an increasingly important field today, has accelerated with the development of the internet
and various technologies. Components of Industry 4.0 such as artificial intelligence, augmented
reality, simulation, internet of things, big data and cyber-physical systems have been influential on e-
sports. In this study, a literature review was conducted using secondary data. By examining the
information obtained from the literature, the components of industry 4.0 and the interaction of e-sports
are revealed.
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Giris

Endiistri 4.0'dan 6nce gerceklesen 3 sanayi devrimi daha bulunmaktadir. Bunlardan birincisi buhar
makinesinin fabrikalarda kullanilmasiyla baglamistir. fkinci sanayi devrimi elektrik teknolojilerinin
fabrikalarda cesitli madenler ve kimyasallar ile kullamlmasi ile gerceklesmistir. Bunun sonucunda seri
tiretime gecilmis telefon gibi bircok {iriin icat edilmistir. Uciincti sanayi devriminde ise; ilk kiigiik
bilgisayarlar, cep telefonlari, internet, hibrit arabalar insanlarin hayatina girmistir. Uretimde
bilgisayar, iletisim ve ulasim teknolojilerinin kullamilmasi kiigiik, pratik ve nano teknolojilerin giinliik
hayata girmesine de yol agmistir. Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra; elektrikli ekipman, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin gelistirilmesi ile {iretimde otomasyona baslanmistir. Bu gelismeler, daha once
miimkiin olmayan yenilikleri hayata gecirmenin yam sira, siber-fiziksel sistem gibi bilesenlerin
etkisiyle, icinde bulundugumuz Dordiincti Dijital Devrim'in ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir
(Tas, 2018:1820-1822). Endiistri 4.0; hiz, kalite, maliyet ve inovasyon odakli bir tiretim ve pazarlama
anlayisi ile hizlanan teknolojik imkanlar sayesinde ulasilan yeni bir seviyeyi gostermektedir. Endiistri
4.0 ile tim stirec ve birimlerin birbiriyle haberlesebilmesi, biiyiik veriyi gercek zamanli olarak
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alabilmesi ve beklentileri en iyi sekilde karsilayan sonuglar sunabilmesi hedeflenmektedir (Soylu,
2018:44). Endiistri 4.0 ve bilesenlerinin giintimtizde gesitli alanda kullanild1g1 gortilmektedir.

E-spor ise bilgisayarlar, oyun konsollar1 ve mobil cihazlar ile profesyonel veya amattr olarak
gerceklestirilen rekabetci bir spordur (Bayram, 2018:18). E-spor hem bir rekreasyon aktivitesi hem de
bir spor turizmi cesidi olarak goriilmektedir ve bu alanlara sagladigi ekonomik yararlar1 ve artan
kitlesi azzmsanmayacak kadar biiytktiir (Yayla ve Guiven, 2020:296; Aktuna ve Unliionen, 2017:6). E-
sporda ulusal ve wuluslararasi bircok organizasyon diizenlenmektedir. Uluslararast spor
organizasyonlarma ev sahipligi yapmak, ev sahibi {iilkenin spor turizmine onemli katkilarda
bulunmaktadir (Karadas ve Cetiner, 2022:149). Elektronik spor oyunlar1 genellikle birka¢ giin
stirmektedir. Ozellikle biiyiik turnuvalarda bu siire 10 giine kadar uzayabilmektedir. Biiytik takimlar
mekanlara ve oyunlara gore degisse de en az 7 oyuncu, antrendrler ve destek personelleri ile birlikte
gitmektedirler. Halka agik turnuvalara katilan 16 takim goz oniine alindiginda, bu takimlarin gidilen
destinasyon igin ¢ok sayida turist anlamima geldigi varsayilabilir. Ayni zamanda miisabakalar:
izlemeye gelen seyirciler de bir turizm etkinligine katilmis olmaktadir. Bu nedenle sporu yapan ve
izleyen herkes destinasyon igin birer turist olmaktadir. E-spor turizminin tilke igin bir diger 6nemi de
destinasyon imajin gelistirmesidir. Bu turnuvalar1 yaklasik 400 milyon kisinin takip ettigi
dustntliirse, biiytik bir organizasyonun tilke imajma katkisi ¢ok onemli olacaktir (Aktuna ve
Unliiénen, 2017:7).

Hem rekreasyonel olarak yapilan hem de bir spor turizmi olan e-sporun; rekreasyon ve turizm
alanlarina 6nemli ekonomik ve sosyal faydalar: bulunmaktadir. E-spor yakindan takip edilerek giincel
ilerlemeler degerlendirilmeli ve bu alandan daha biiytik faydalar saglanmaya calisiimalidir. Bu
calismada endustri 4.0 baglaminda e-sporun nasil bir gelisim gosterdiginin arastirilmasi
amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda ikincil verilerden yararlanilarak literatiir taramasi yapilmistir.
Kavramsal cercevenin birinci boliimiinde endiistri 4.0, ikinci boliimiinde e-spor detayli bir sekilde
incelenmistir. Bu inceleme sonucunda e-spor ve endiistri 4.0'1in etkilesimi ortaya koyulmustur. Son
olarak sonug, tartisma ve oneriler kisminda genel bir degerlendirme yapilarak arastirmacilara oneride
bulunulmustur.

Kavramsal Cerceve
Endiistri 4.0

Endustri 4.0, dordiincti sanayi devrimini ifade etmektedir. “Endiistri 4.0 en kapsaml tanimaiyla,
bireysel miisteri ihtiyaclarini karsilamak amaciyla endiistriyel tiretimi temsil eden, verimlilik, karlilik
ve kalite gibi hedeflerle, orgiitlerde yonetim, ar-ge, tiretim, pazarlama ve iiretilen mallarin dongtisiine
kadar genis bir alani etkileyen igletme tiretim siireglerinin dijitallesmesidir” (Unlii ve Tas, 2020:1151).
flk olarak Almanya’da uluslararasi pazarlarda rekabet tistiinliigiinii tekrar saglamasi amaci ile ortaya
¢ikan Endiistri 4.0, bilisim teknolojisi ve endiistrinin birlestirilmesini hedeflemektedir (Cakir, 2018:98).
Endustri 4.0'1 onceki devrimlerden aywran dort asamasi (Sekil 1) bulunmaktadir, bu asamalar
tamamlandiginda niteliksiz is giicti ve hata orani diismektedir.

Sekil 1. Endiistri 4.0’ Adimlar1

( N ( . N ( . ) 4 .
Sensor Veri Bilgi Islem
*Makinalardan *Sensorden *Yapay zeka *Verilen karar ile
verilerin elde edilen ile elde edilen makinin islemi
toplandig1 » verilerin . verileri bilgi . gerceklestirmesi
algilama depolanarak haline strecidir.
strecidir. islenmeye getirerek
hazirlama karar verme
stirecidir. stirecidir.
\. J \. J \. J \.

J

Kaynak: (Kablan, 2018:1564).

Endiistri 4.0'm sahip oldugu bazi kavramlar, 6zellikler, avantajlar ve dezavantajlar ise 6zetlenerek
Tablo 1'de gosterilmistir.
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Tablo 1. Endiistri 4.0'in Temel Kavramlari, Ozellikleri, Avantajlar1 ve Dezavantajlar

Temel Kavramlar Ozellikleri Avantajlar1 Dezavantajlar1

Akall1 Fabrika, Akillx Sanallastirma: Akilli Yazilim ve fiziki teknoloji ile
Uretim: Akill1 fabrikalar, fabrikalarin simiilasyonu . . birlikte ¢alisan sistemleri
daha akilly, daha esnek ve olusturularak sensorlerle Bireysel ihtiyaclara cevap kontrol edebilen kisilerin ige
daha giiclidiir. Uretim, baglant1 kurmaktadir. verme. alinmasi, mavi yakali
makineler, sensérler ve Boylelikle sanallasma caliganlarin isten ¢ikarilma
bagimsiz sistemler ile gerceklesmektedir. riskini olusturabilir.

entegre edilmektedir.
Makineler ve aletler, kendi
kendini iyilestirme ve
bagimsiz secimler yapma
yoluyla sistemleri
iyilestirme becerisine
sahiptir.

Urtinlerin yasam dongtisi
boyunca gerceklesen
faaliyetler ag sistemlerine
baglanmaktadir.

Uriin ve Hizmetlerin
Gelistirilmesinde Yeni
Sistemler: Uriin ve
hizmetlerin gelisimi bireysel
olarak

Isbirligi: Siber-fiziksel
sistemler, insanlar ve akilli
fabrikalar birbirleri ile
isbirligi ve karsilikll
etkilesim i¢inde

Esneklik saglama.

Robotlara herhangi bir vergi
ddememek, sosyal giivenligi
ve kurumlarini olumsuz
etkiler.

gerceklestirilmektedir. Bu olmaktadirlar.

sebeple iiriin hafizasi ve

zekas1 6nemli olmaktadir.

Kendini Orgiitleme: Merkezsizlestirme: Sirketin robotlara ticret

Uretimde, tiim tedarik ve

iiretim stireci degismektedir.

Degisikliklere ek olarak,
iiretim faaliyetleri sirket

smurlarma yakimn olmaktadir.

Operasyonda, tiretimde ve
miisteri ihtiyaclarinda
cikabilecek her tiirli
problemde karar verme
yetkisine sahip yetkililer
yerine siber-fiziksel
sistemler kullanilmaktadr.

En uygun bir sekilde karar
verme.

6dememe imkanina sahip
olmasi, toplumdaki gelir
adaletsizliginin artmasma
neden olabilir.

Akall Uriin: Urtinlerin
birbirleriyle ve insanlarla
nesnelerin interneti
araciligiyla iletisim
kurmalarmi saglayan
cihazlar ve mikrogiplerdir.

Ger¢ek Zamanli Uretim:
Ihtiyaca gore mal akismnin
esgilidiimlenmesi, tiretim ve
stok stirelerinin azaltilmasi
ve yiiksek kullanim oraniyla
karakterize edilmesidir.

Etkin ve verimli kaynaklar
saglamak.

Endistri 4.0 i¢in biiytik bir
sermaye gerekmektedir.
Kiigiik ve orta olgekteki
isletmelerin yeterli
sermayesinin olmamast
rekabetin durmasi ve
tekellesmeye sebep olabilir.

Insan Thtiyaglarina Uyum:
Yeni tiretim ve perakende
sistemleri, insanlarm
ihtiyaglarmu takip edecek
sekilde tasarlanmaktadir.

Modiilerlik: Akilli tiretimin
degisen kosullara artan
uyum becerisini ve
esnekligini ifade etmektedir.
Fabrikalar, miisterilerin
gereksinimlerine gore
tiretim esnekligine sahip
olacak sekilde
tasarlanmaktadir.

Yeni hizmetler ile onemli
firsatlar yaratmak.

Bireysellik on
cikmaktadir.

plana

Siber-Fiziksel Sistemler:
Bilgisayar ve iletisim
ekipmanlarinm, fiziksel
siiregleri izlemesi ve kontrol
edebilmesidir.

Calisanlarda meydana gelen
degisikliklere cevap vermek.

Akalli Sehir: Akilli sehir,
akilli ekonomi, akilli
hareketlilik, akilli gevre,
akilli insanlar, akilli yasam
ve akill1 yonetim olmak
tizere alt1 unsurdan
olusmaktadir.

Is-yasam dengesine
ulagmak.

Kaynak: Ertugrul ve Deniz, 2018:164-166; Unlii ve Atik, 2019:437-438; Petekci, 2021:12-13
Endiistri 4.0 Alt Bilesenleri

Biiyiik Veri: Biiyiik veri; web sitelerinin logolari, cevrimici istatistikler, sosyal medya, bloglar,
mikrobloglar ve benzeri 6rneklerden alinan bilgiler, GSM operatorlerinden alinan telefon verileri gibi
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cok cesitli bilgileri icerir. Ozetle, iiretim sistemlerinden farkli olarak meslek kuruluslari ve miisteri
tabanli yonetimler gibi ¢ok cesitli kaynaklardan elde edilen verilerin toplanip derinlemesine analiz
edilmesini saglayarak karar verme faaliyetlerinde bir standart olusturarak gelecege yonelik planlar
yapmaktadir. Boylelikle, tiretim seviyesi artirilarak enerji tasarrufu saglanmakta ve ekipman bakimi
basitlestirilmektedir. Biiyiik veri teknolojileri; icgorii kazanmak, bilgilere erismek, dogru secimi
yapmak ve gerekli olan 6nemli bilgileri hizla almak icin gesitli kaynaklardan yenilikgi stirecleri
kullanmaktadir. (Annag¢ Gov ve Erdogan, 2020:302).

Nesnelerin Interneti: Nesnelerin interneti, fiziksel diinyada bulunan nesnelerin igine veya yakinlarma
kurulan sensorlerin kablo olmadan veya kablo baglantilar1 araciligiyla internet ile iletisim kurmasini
saglayan bir sistemdir. Nesnelerin interneti, nesnelerin birbirlerini algilamasma ve birbirleriyle
iletisim kurmasma izin veren akilli cihazlarin akilli agidir (Giilsen, 2019:108). Giyilebilir teknoloji,
akilli tiretim, akilli ev ve sehirler nesnelerin internetinin faaliyet gosterdigi alanlardan bazilaridir.
Nesnelerin interneti sayesinde yalnizca akilli cihazlar degil, her sey internete baglanabilir duruma
getirilebilir. Ornegin bir su sisesinin i¢indeki igecek miktar1 Radyo Frekans: Tanmimlama teknolojisi ile
izlenebilir (Sonmez Cakir, Aytekin ve Ttimicin, 2018:86).

Yapay Zeka: Yapay zeka, insanlarin fizyolojik ve norolojik sistemlerinin bilgisayar ve yazilima
aktarilmasi ile olusturulmaktadir. Yapay zeka; 6grenme, ¢oziimleme, anlama, sonug ¢ikarma gibi
akilli denilebilecek faaliyetleri gergeklestiren bilgisayar sistemleridir (Ince, Imamoglu ve imamoglu,
2021:53). Bu sistemler, verileri depolayarak ve denemeler yaparak zaman icinde kendi kendini
gelistirebilir. Tabani tamamen programa dayali olan sistem depolanan bilgileri yorumlayabilir ve hizl
yanit verebilir bir duruma getirebilir (Bulut ve Akgaci, 2017:57).

Artirllmis Gergeklik: Artirilmis gerceklik, fiziksel diinyanin dijital ortama aktarilabilmesini ve
baglant1 kurabilmesini saglamaktadir. Sanal gerceklikte ihtiya¢ duyulan giyilebilir teknolojiye
artirilmis gergeklikte ihtiya¢ duyulmamaktadir. Gortintiiler tizerinde oynama olmadan fiziki diinyay:
birebir oldugu gibi aktarmaktadir. Kullanicilar, kamera merceginden kendilerine canli verilen bu
goriinti tizerinde uygulama ile {ic boyutlu nesneler yerlestirme, animasyonlar ekleme ve bu
detaylarla etkilesim kurabilme gibi olanaklara sahiptir. Ayn1 zamanda teknolojinin yardimiyla gercek
diinyada mumkiin olmayan eylemlerin canli goriintiide eszamanli olarak gergeklestirilmesine izin
verebilir ve fiziksel mekanlara dijital katmanlar ekleyerek yeni bir gerceklik yaratabilir (Baltac1 ve Toy,
2021:58).

Simiilasyon: Simiilasyon kavrami, sanal gerceklik kavramina dayali olarak ikinci bir diinya yaratma
girisimi olarak tanimlanabilir. Gercek diinyada var olan bir cihaz, iiriin, yer, sistem veya kisinin belirli
bir ortamda dijital ikizinin olusturulmasi esasina dayanir. Simiilasyon gercekligin taklit edilmesidir
(Akgiil, 2021:212).

Siber Fiziksel Sistemler: Siber fiziksel sistemler, nesnelerin fiziksel aktivitelerini internet iizerinden
siber sisteme aktarmaktadir. Fiziksel aktiviteler bu sistem ile sanal ortamda olusturulmaktadir
(Kamber ve Sonmeztiirk Bolatan, 2019:839). Sanal cevre ile fiziksel gevreyi birlestiren siber fiziksel
sistemin iki unsuru bulunmaktadir. ilki belirli bir internet adresi internet ile birbirleriyle haberlesen
nesne ve sistemlerin kurdugu iletisim, ikincisi ise bilgisayar ortaminda fiziksel ortamda bulunan
nesne ve eylemlerin simiilasyonunun yapilarak olusturulan sanal ortamdir. Kisacasi, siber-fiziksel
sistem, iki diinya arasindaki sinir1 kaldiran bir teknolojidir (Hanar, 2021:14).

E-Sporun Tanimi

E-sporu, Tirkiye E-Spor Federasyonu “elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrimici veya gevrimdisi
ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde katilim gosterilen her tiirli aktivite” olarak
tamimlamaktadir (Turkiye E-Spor Federasyonu, 2021). Uluslararas:1 E-Spor Federasyonu ise e-sporu
“oyuncularin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini sanal, elektronik ortamda gesitli oyunlarda rekabet
etmek i¢in kullandiklar1 rekabetci bir spor” olarak tammmlamaktadir (Uluslararasi E-Spor Federasyonu,
2021).

E-Spor “dtinyanin bir ucundan digerine iki insanin internet araciligiyla ya da diinyanin her yerinden
gelen insanlarin biiytik organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de
zihinsel olarak ¢ogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha fazlasim kapsayan bir spordur” (Argan, Ozer
ve Akin, 2006:3).

“E spor insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel veya fiziksel yeteneklerini
gelistirdigi ve egittigi bir spor faaliyetleri alanidir” (Wagner, 2006:440).

“E-Spor, rekabete dayali bilgisayar oyunlarinda teknolojinin kullanildigi, lig ve etkinliklerde
amator/profesyonel diizeyde bireysel veya takim olarak oynanan, oynanan oyuna 6zgii kurallarin
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oldugu, oyun gelistiriciler, bireyler, takimlar, organizatorler, sponsorlar, izleyiciler gibi paydaslarin
yer aldig1 spor dalidir” (Yiikgii ve Kaplanoglu, 2018:535).

“E spor, sporun temel yonlerinin elektronik sistemlerle kolaylastirildigi bir spor bicimidir;
Oyuncularin ve takimlarin girdileri ile e-spor sisteminin c¢iktilari, insan bilgisayar ara ytizleri
tarafindan yonlendirilir” (Hamari ve Sjoblom, 2017:213).

Bu tamimlardan yola cikarak e-sporu bireylerin elektronik bir cihazi kullanarak cevrimici veya
¢evrimdisi ortamda bireysel ya da grup olarak belirli kurallar altinda amator ve profesyonel diizeyde
olmasi fark etmeksizin zihinsel ve fiziksel yeteneklerini sergileyerek rekabet ettigi spor dali olarak
tanimlayabiliriz.

Diinya’da E-Sporun Gelisimi

E-spor; video oyunlarinin gikisi ile hayatimiza girse de bilinirligi son senelerde artmistir. {lk olarak
70’li yillarda ortaya ¢ikan insanlarin yogun ilgi gosterdigi atari ve atari salonlar1 ile oyun kilttirt
olusmaya baslamistir (Kocadag, 2017:50). E-sporun gelismesinde en ¢nemli tarihlerden olan 80'lerde
Pac-Man, Centipede, Donkey Kong, Frogger ve Galaga gibi oyunlarin ¢ikisi ile atari oyunlarimin
popiilerligi artmistir (Sar1 ve Harta, 2019:188). O donemlerde atarinin pahali olmasi sebebiyle evde
kullanimi pek miimkiin olmadigy icin atariden g¢ok atari salonlar1 6n plana ¢ikmistir. Teknolojik
gelismelerle beraber oyun aletlerine ulasim kolaylasarak; konsol oyunlar1 ve konsol kullanimi
yaygimlasmistir. Bununla beraber oyun cesitlerinde de artis yasanmistir (Akgol, 2019:213).

Rekabetin 6n planda oldugu ilk video oyun turnuvasi “Spacewar”’adli oyun ile 19 Ekim 1972'de
Stanford Universitesi'nde gerceklesmistir. (Uciinciioglu ve Cakir, 2017:36). E-spor alaminda ilk biiyiik
etkinlik ise 1980 yilinda ATARI tarafindan diizenlenmis, Space Invaders adli bu etkinlige 10.000 kisi
katilmistir. 1981 yilina gelindiginde oyun salonlarinda yapilan skorlar: kaydeden ve yiiksek skorlarin
cevrede yayilmasini saglayan Twin Galaxis kurulmustur (Evren, Kargtin, Pala ve Yazarer, 2019:1425).

90’l1 yillarda insanlari oyun salonlarinda oyun oynamaktan, evde oyun oynamaya yonlendirecek
sekilde bir yol izlenmistir. Insanlarin evde oyun oynamaya baslamasi tam anlamiyla e-spor
turnuvalarimin diizenlenmesine olanak saglamistir. Yapay zekaya karst miicadele eden insanlar daha
sonra Yerel Alan Aglar ile internetin kullaniminin ¢ogalmasiyla yapay zekaya kars: degil insanlar
aras1 rekabet etmeye baslamislardir. Baska insanlarla rekabet icinde oyun oynamak isteyen kisiler
internet kafelere yonelmistir. Bunun sonucunda internet kafeler kalabaliklasarak sayilari artmistir
ornegin Kore’'de internet kafe sayis1 1997’de 100 iken 2002 yilina gelindiginde 25.000’e yiikselmistir
(Kartal, 2020:55). 80'li yillarin atari salonlar1 bu donemde internet kafelere dontismdiistiir.

E-spor etkinliklerinin ilk gercek etkinligi olarak kabul edilen Red Annihilation adli Quake turnuvasina
1997 yilinda 2.000 kisi katilmistir. Bu turnuvanin sonucunda kazanana 6diil olarak Quake oyununun
tasarimcistmin Ferrari markali araci verilmistir (Istanbul Teknoloji Transfer Ofisi, 2020). Ayni yil
Amerika’da e-spor karsilasmalari icin Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL) kurulmustur. 1999 yilinda,
ginimiizde hala popiiler olan ve giin gectikce popiilerligi artan Counter Strike oyunu g¢ikmistir
(Giiler, 2021:21).

2000'li yillara gelindiginde ise video ve cevrimici oyunlarin cesitliliginde ve popiilerliginde artis
yasanmustir. Fiyatlar1 yiiksek olan bilgisayar oyunlar: internet kafelerde oynanmaya devam ederken
zamanla bilgisayarlar ucuzlayarak evlerde de bulundurulmaya baslanmustir (American E Sports,
2021). 2000 yilinda Elektronik Spor Ligi, Giiney Kore ve Samsung is birligi ile Diinya Siber Oyunlar1
kurulmustur (Mustafaoglu, 2018:87). Yillar igerisinde de bir¢ok organizasyon diizenlenmeye devam
edilmistir. 2008 yilinda da merkezi Giiney Kore olan Uluslararasi E-Spor Federasyonu (IESF)
kurulmustur. Genel olarak e-sporun gelisminde; insanlarin birbirleriyle oynayabilmesine olanak
saglayan internetin yayginlasmasi, e-sporda rekabeti biiyiiterek genis bir kitleye ulasan internet
kafelerin ortaya ¢ikmasi ve son olarak bilgisayar oyunlarimn cesitliliginin artmasi etkili olmustur
(Akgol, 2019:213). Uluslararasi e-spor federasyonunun yayimladig1 bilgilere gore ise 2019 yilinda e-
spor niifusu 7.672,2 milyon, cevrim i¢i niifus ise 4.120,7 milyon kisidir (Uluslararasi E-Spor
Federasyonu, 2021).

Tiirkiye’de E-Sporun Gelisimi

Turkiye’de e-spor, ilk olarak 2000’li yillarin basinda ¢énem kazanmaya baslamustir. Tiirkiye'de ilk
olarak Counter Strike oyunu biiyiik bir popiilerlik kazanmis ve bir¢ok kisi tarafindan oynanmustir.
Beraberinde FIFA, Call of Duty ve League of Legends oyunu ile birlikte diger bircok oyun da
taninmaya ve oynanmaya baglanmistir. 2013 yilinda yapilan bir arastirmada Tiirkiye’de 16-50 yas
araliginda toplamda 22.8 Milyon oyuncunun varligindan soz edilmektedir. Tiirkiye bilgisayar basinda
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harcanan oyun zamar ile diinyada tiglincii sirada, gelir siralamasinda ise 18. sirada yer almaktadir
(Simsek ve Devecioglu, 2021:1250).

Turkiye’de e-sporun ne zaman basladig: ile ilgili kesin bir bilgi bulunmamaktadir. 2003 yilinda
kurulmus olan “Dark Passege” adli kuliip, Tiirkiye’de en eski kullip olarak gorulmektedir.
Turkiye'nin kazanmis oldugu ilk uluslararast kupa bu kuliip tarafindan “League of Legends”
oyununda Balkan Sampiyonlugu ile kazanmilmistir. 2016 yilinda ise Sirbistan’da diizenlenen “Counter
Strike: Global Offensive” Diinya Kupas1 karsilasmalarinda yer alan Tirkiye E-spor Milli Takima,
Arjantin ile finale ¢ikarak Diinya Sampiyonu olmustur (Evren vd., 2019:1426).

Diinyada ve Tirkiye'de hizla biiyliyen e-sporu yurt iginde yayginlastirarak gelistirmek ve yurt
disinda Ttrkiye’yi basarili bir sekilde temsil etmek amacryla 2018 yilinda Tiirkiye E-spor Federasyonu
kurulmustur (Ttirkiye E-Spor Federasyonu, 2021). Federasyonun kurulmasi ile birlikte tiniversitelerde
de e-spor kuliipleri ve takimlar:1 olusturulmaya baglanmistir. Tiirkiye e-spor federasyonundan dijital
yolla goriiserek alman bilgilere gore ise federasyon biinyesinde 5.221'i kadin, 8.258i erkek olmak
tizere toplamda 13.479 lisansh sporcu bulunmaktadir. 171 kultip ve 62 adet birinci kademe antrenor
bulunmaktadir. Cesitli sponsorlarin  destegi ile wulusal ve wuluslararast miisabakalar
gerceklestirmektedir. Federasyon her yil cevrimigi elemelerle Tirkiye Kupas: miisabakasi
diizenlemektedir. Final miisabakasi ise federasyonun belirledigi tarih ve yerde gerceklestirilmektedir.

E-Spor Branslar1

Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenas:1 (MOBA): MOBA oyun tiirii giintimiizde en ¢ok oynanan
dijital oyun tiirlerinden biridir. MOBA kelimesinin agilimi “Multiplayer Online Battle Arena”, Tiirkge
karsilig1 ise cevrimici ¢ok oyunculu savas meydami olmaktadir. Cogu MOBA oyunu oyunculari,
genellikle kahraman ad1 verilen bir karakteri yonetmektedirler. Segilen karakter, diger oyuncularin
karakterleri ile savasmaktadir. Her oyun karakterinin birtakim o6zellikleri vardir. Tim oyuncular,
oyunun belirledigi stirede ilk seviyeden en iist seviyeye kadar yiikselmeyi hedefler. flerlenen seviye
oyun kapatildiginda veya tamamlandiginda son bulur ve oyun bastan baslar. Oyunun asil amaci,
oyun haritasinda rakip takimin hedefini yok etmektir. “League of Legends” (LoL) adli MOBA tiirii
oyun giiniimiizdeki en popiiler oyun olmakla birlikte e-sporun gelisimine 6nemli bir etkisi olmustur
(Alioglu ve Algul, 2021:127-128). LoL takim halinde oynanan bir oyundur. Her takim bes kisiden
olusmaktadir. Maglar genellikle 40 dakika stirmektedir (Ferrari, 2013:1). Takimlar iki farkli sekilde
olusturulmaktadir, ilkinde sistem oyunculari beceri ve deneyimlerine gore eslestirerek bir araya
getirir bu sekilde oyuncular tamimadiklar1 ve bir sonraki maglarda gorme olasilifi olmayan
yabancilarla oynar. fkincisi ise oyuncularin kendi kendine organize oldugu takimlardir burada
oyuncular arkadaslari veya oyun toplulugundaki kisiler ile oynamaktadir. Takimlarin oyundaki
amaci, rakip takimin kulelerini yok etmektir. Takimlarin, harita tizerinde bulunan kulelerini
koruyabilmesi ve rakip kuleleri yikabilmesi i¢in ekip galismasi yapmalar1 ve stratejiler uygulamalar:
gerekmektedir. Oyuncular karakter tiirlerinden kendi becerilerine uygun olani segmektedir. Secilen
karakterler oyunun kazanilmasi igin uygulanmasi gereken genel stratejileri belirlemektedir (Kim,
Engel, Woolley, Lin, McArthur ve Malone, 2017:2318).

Birinci Sahis Nisanc1 (FPS): FPS oyunlarinda oyuncu, diinyayr belirlenen oyun Kkarakterinin
goziinden gormektedir. Karakter disinda oyunda goriilen 6geler ise genellikle; oyuncunun oyun
sirasinda karakterinin aldig1 zarar seviyesi, ekipman, silah ve karakterin oyunda ne kadar ilerleme
kaydettigini belirten gostergelerdir. E-Spor oyunlarimin en poptiler ve en eski tiirlerinden biri olan
FPS, hizli g6z ve beyin koordinasyonunun yar sira diizenli antrenman ve kontrol ¢evikligi gerektirir.
Belirli bir hedefi veya karakterleri yok etmeyi planlayan oyuncular, bu aksiyonda takim oyunlar1
oynayarak hayatta kalan son kisi olmay1 hedeflemektedirler. Rekabetci oyunlarin en popiiler
tuirlerinden biri olan FPS, ¢ok oyunculu oyunlarin en popiiler tiirlerinden biri olarak da kendisini en
ist seviyede konumlandirmistir. Bu tiirde en popiiler oyunlardan biri Counter-Strike: Global
Offensive’dir (CS: GO) (Kabalay, 2022:14). CS: GO Tertristler ve Anti-Teroristler olmak tizere iki farkl
takim halinde oynanmaktadir. Her takimin farkli amaclar: bulunmaktadir. Teroristler haritada A ve B
ile gosterilen iki bomba yerlestirme noktasindan birine bomba yerlestirip patlatarak oyunu
kazanabilmektedir. Her turun basinda bir Terorist oyuncusuna rastgele bir bomba atanir ve bu bomba
sadece belirlenen bomba alanlaria yerlestirilebilir. Yerlestirildikten sonra bomba, etkisiz hale
getirilmedigi siirece 35 saniye icinde patlar. Anti-Terorist takimindaki oyuncular, yerlestirilmis bir
bombay1 etkisiz hale getirerek oyunu kazanabilir. Oyuncular birbirlerine silah veya el bombas: ile
zarar verdiginde oyuncular saglik puam kaybederek oliirler. Bir takimda bulunan herkesin
oldtrtilmesi durumunda da karsi takim kazanir. Oyuncular, bir turun basinda, dnceki turlarda iyi
performans gostererek kazandiklar1 paray: kullanarak silah, el bombas1 ve zirh gibi ekipman satin
alabilirler (Xenopoulos, Doraiswamy ve Silva, 2020:1284).

jtis (2022), 5(2): 101-111

106



Caglaayan, M.N. & Uygur, A.

Ger¢cek Zamanli Strateji Oyunu (RTS): Bireysel veya grup olarak oynama secenegi olan RTS
oyunlarinda, oyuncular saglanan kaynaklar1 etkin bir sekilde kontrol ederek bir ordu
olusturmaktadir. Oyuncuya saglanan bu kaynaklar oyunun versiyonuna gore degisir; bazen kaya,
glmis, altin bazen de mineral, gaz, asit gibi kaynaklar verilmektedir. Bu kaynaklarla olusturulan
ekonomi ile oyuncu devlet ve ordu kurmaktadir. Ama¢ mubhalif giicleri ya da ekonomiyi yikmaktir.
Empire Total War gibi oyunlar glintimiizde oldukga popiilerdir (Daloglu, 2021:30). Empire Total War
oyunu, Total War serisinin besincisidir. Bu seride oyun 18. ytizyilda gecmektedir. Oyuncular sectikleri
devleti askeri, ekonomik, siyasi ve diplomatik olarak yoneterek gercek zamanli savaslarda miicadele
etmektedir. Oyunda amag diinyay: fethetmektir, oyuncular bu amag¢ dogrultusunda savasarak veya
diplomasi yoluyla ilerleyebilmektedir. Bunlarin disinda casusluk veya suikast gibi yontemler de
bulunmaktadir. Kara savaglarinda 18. Ytizyila ait stivariler ve topcular gibi ordu birimleri
bulunmaktadir. Her birim farkli avantaja, gilice ve maliyete sahiptir. Savaslarin yapildig1 alan, hava
durumu ve arazi 6zellikleri gibi unsurlar savas: etkilemektedir. Ayrica askerlerin savas igerisinde
moral diizeyi bulunmaktadwr, komutanlarmmn olmesi gibi olaylarda askerlerin moral diizeyi
dusmektedir. Deniz savaslarinda da ayni ozellikler bulunmakla beraber deniz savaslarinda farkh
ozelliklere sahip 20 gemilik bir filo kontrol edilmektedir (Total War Wiki, 2022).

Battle Royal: Bir miisabakada ayni anda birden fazla doviisciiniin kars: karsiya geldigi ve yalnizca bir
kazananin oldugu oyunlar1 kapsamaktadir (Pasaoglu, 2022:18). Bu oyun tiirtinde hedef hayatta
kalmaya calismaktir. Oyuncu belirlenmis olan bir alan icerisinde belirli sayidaki diisman ile savasarak
hayatini devam ettirmek icin cabalamaktadir (Turkiye E-Spor Federasyonu, 2022). Bu bransta
ginimiizde en popiiler olan oyun Player Unknown's Battle Grounds (PUBG) oyunudur. PUBG
oyununda 100 oyuncu ugaga binerek haritada istedigi bir noktaya parasiit ile inis yaparak bolgede
savasmaya baslar. Haritada bulunan giivenli bolge oyuncularin ¢lmesi ile daralmaktadir. Haritada
guvenli alan daraldik¢a oyuncular giivenli bolgeden gikarak kalan rakiplerle karsilasmaktadir. Takim
olarak da oynanan PUBG'de oyuncular gesitli silah ve aletlerle kendilerini savunarak miicadele
ederler. Oyunun temel amaci diger oyunculardan kendini koruyarak ve onlar1 6ldiirerek hayatta
kalan son kisi olmaktir (Ding, 2018:1).

Spor: Bu tiirde, bazi oyunlarda sportif faaliyetlerde oyuncu tek bir karakteri kontrol ederken,
bazilarinda takimlar: kontrol etmeye calisir (Aydin, 2022:21). Spor bransi; geleneksel oyunlarin, sanal
diinyada uyarlanmis versiyonlaridir. Futbol, basketbol ve tenis gibi spor tiirlerinin, saygin spor
sirketleri ve ilgili spor kultiplerinden olusan bir konsorsiyum tarafindan yapilan lisans anlasmalari ile
bu branslarda calisan saygin takimlarin veya oyuncularin karakter ve ozellikleriyle gercek sanal
ortama aktarilmasidir. FIFA bu tiirde giiniimiizde en ¢ok oynanan oyunlardan biridir (Bagis, 2021:8).
FIFA futbolun video oyunu halidir. Bu oyunda amag¢ magclar1 kazanarak ligde sampiyon olmaktir.
Oyun gercekgiligi ile 6n plana ¢ikmaktadir. Gergekte var olan futbolcularin ytizleri 3 boyutlu olarak
taranmus, viicut olctileri resmi verilere gore olusturulmustur. Futbolcularin sahip olduklar1 kosma
hizi, serbest vurusu, kisa pasi, uzun pasi, top kontrolii ve dayaniklilik gibi 6zellikleri de oyuna
kodlanmuistir (Srauy ve Cheney-Lippold, 2019:2). FIFA oyununun son serilerinde Volta Football modu
ile oyuncular kendi karakterlerini olusturarak kendi becerilerini oyuna isleyebilmektedir (Walz, 2021).

Cok katilimcili Cevrimigi Rol Yapma Oyunu (MMORPG): MMORPG oyunlarinda oyuncu 6ncelikle
bir karakter gelistirir. Oyuncular kisisel tercihleri yontinde gelistirecekleri karakterin fiziksel ve
demografik 6zelliklerini secebilmektedir. Cogu oyunun bir seviye sistemi bulunmaktadir. Oyuncular
seviyelerini en tiste ¢ikarmay1 hedefleyerek bireysel veya takim olarak savasmaktadir. Oyunlarin tist
seviyelerine ulasildiginda oyuncular grup olusturarak oyunun belirledigi goérevleri tamamlamalar:
gerekmektedir (Ozdogru, Gokalp ve Kusgu, 2020:116). Bu brangsa World of Warcraft (WoW) oyunu
ornek verilebilir. World of Warcraft oyunu hayali olarak olusturulmus bir evren olan Azeroth'ta
gec¢mektedir, oyuna bir karakter olusturarak baglanmaktadir. Oyuncular karakterleri icin cticeler, gece
elfleri ve insanlar gibi 10 irk arasindan secim yaparlar. Bir irk ve cinsiyet seciminden sonra oyuncular
karakterleri icin bir simf se¢melidir. Oyunda rahip, avci, sihirbaz, sovalye, biiyticti, haydut, saman,
falc1 ve savasgr olmak tizere 9 smf bulunmaktadir. Her smuf belirli 6zelliklere, avantaj ve
dezavantajlara sahiptir. Oyuncular yarattiklar: karakterleri ile verilen gorevleri yerine getirip seviye
atlayarak bir¢ok 6diil kazanir ve daha zor miicadelelerle oyunda ilerler (Dickey, 2011:202-203).

Doviis (Fighter): Bir doviis tiirtinde oyuncularin diger oyunculara karsi galip gelme cabasma
dayanmaktadir. Genellikle iki kisi arasinda gegen miicadelelerden olusur (Kegeci, 2020:6). Doviis
oyunlarma atari salonlar1 zamanmindan beri varligini ve popiilerligini koruyan Street Fighter oyunu
ornek verilebilir. Bu oyunda iki déviiscii rakiplerini yenmek icin gesitli saldirilar ve karaktere ait 6zel
yetenekleri kullanmaktadir. Oyun ekraninda karakterlerin saglik durumunu gosteren gostergeler
bulunmaktadir. Alinan darbelerde saglik durumu giderek diismektedir. Oyunda oyuncularin
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secebilecegi sinematik hikaye modlari, 40 karakter ve 200’den fazla kostiim bulunmakta ve oyun 34
asamadan olusmaktadir (Street Fighter, 2022).

Endiistri 4.0 ve E-spor Etkilesimi

E-sporun gelismesinde bilgi ve iletisim teknolojileri biiytik bir rol oynamaktadir. E-spor oyunlarinda
bircok endiistri 4.0 bileseninin kullanildig1 goriilmektedir. Hemen her oyunda bulunan cevrimdisi
oyun modlarinda oyuncular yapay zeka ile karsilasmaktadir. Yapay zeka daha tnce 6grenmis oldugu
oyunu gercek oyuncularla oynamaktadir. Bunun disinda oyuncularin verdigi komutlar1 da yerine
getirmektedir. Ornegin FIFA oyununda karakterlerin aldigi pozisyonlarin daha gercekgci olmasi ve
oyuncularin gelecekteki hamlesini tahmin ederek oyuncuya kolaylik saglamasi icin yapay zekadan
yararlanilmaktadir (EA Sports FIFA, 2022). Yapay zeka sadece oyun igerisinde degil e-sporda
oyuncularin ve sporcularin kendini gelistirmesine de yardimci olmaktadir. Yapay zeka ile oyuncu
asistani olusturularak oyuncu 6zelliklerini kaydetme, takim ve diisman analizlerini yapma, oyunlarda
sampiyonlarin giincel listelerini gosterme, oyuncularin oyunu kazanma ve oyunda kendilerini
gelistirmeleri icin 6neriler sunma, oyunda yer alan unsurlarin en dogru sekilde kullanilmas: ve en iyi
takimlarin olusturulmas: icin cesitli istatistikler gibi olanaklar sunulmaktadir (SENPALGG, 2022).
Endistri 4.0’da yer alan {iiriin hafizas1 da yapay zeka gibi oyuncularin becerilerini kaydetmekte ve bir
sonraki asamalarda kullanmak iizere hafizada tutmaktadir.

Endiistri 4.0'da goriilen akilli tirtin ve nesnelerin interneti de oyunlarin yapim ve oynanma
streclerinde karsimiza ¢ikmaktadir. E-spor oyunlarinda kullanilan oyun konsollar: gibi birgok {iriin
akilli olarak iiretilmektedir. Ornegin Playstation 5 oyun konsolunda titresim, ses efekti, mikrofon,
ekran gorintiisti alma, hizh algilama ve oyunun gergege yakin simiilasyonunu yansitma gibi
ozellikleri bulunmaktadir (Sony, 2022). Bu {irtinler insanlarin birbiri ile veya nesneler ile iletisimini
saglamaktadir. Nesnelerin interneti bu akilli tirtinlerin agin olusturmaktadir. Bu tirtinler kablosuz bir
sekilde internet ile iletisim kurabilmektedir.

PUBG ve LoL gibi oyunlarda biiytik veri kullamilarak oyuncu ve takimlarin yeteneklerine gore
eslestirilmesi, oyun ve oyuncu bilgilerinin depolanmasi, analiz edilmesi, g¢evrimici istatistik
olusturulmas: yapilmakta ve bu sayede gercekci ve kisisellestirilmis deneyim sunulmaktadir.
Gercegin bir taklidi olarak nitelendirilen simiilasyon ise FIFA ve NBA gibi oyunlarda
kullanilmaktadir. Bu tiir oyunlarda yer alan karakterler, sahalar ve esyalar gercegin simiilasyonu ile
elde edilmektedir. Karakterler gercek hayatta yasayan kisilerin neredeyse birebir ozelliklerini
tasimaktadir. Bir dijitallesme stireci olan endiistri 4.0, birgok bileseni ile e-sporda yer almaktadir.

Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Yogun yasam ve calisma saatleri nedeniyle bireylerin eglenceye ayirabilecekleri zaman kisith
olmaktadir. Bu durum bireylerin e-spora yonelmesine sebep olmaktadir. Bireyler telefonlarindan,
tabletlerinden ve bilgisayarlarindan basit elektronik oyunlar ile kisith olan zamanlarim
degerlendirebilmektedirler. Internetin elektronik oyunlar tizerindeki etkisi goz oniine alindiginda
oldukga sosyal olan; organizasyonla rekabeti, planlamay1 ve isbirligini iceren ¢ok farkli bir yapimin
insa edildigi goriilmektedir. E-spor teknoloji ve bilisim alamindaki hizli gelismeler ile birlikte
poptilaritesi artan ve insanlarin giinliik yasamlarinda kolaylikla ulasabilecekleri bir trend olarak
goriilmektedir (Yayla ve Giiven, 2020:296). Yapilan bir arastirmada bireylerin e-spor kavramini en ¢ok
keyif ve eglence ile iliskilendirdigi ve firsat bulduklarinda profesyonel oyunculuga da adim atmak
istedikleri belirlenmistir (Cinar, 2020:71-72). Bir baska arastirmada ise e-spor ile ilgilenen bireylerin
biiytik bir kisminin ulusal veya uluslararasi; 6zel ve resmi turnuvalara katilim sagladig: belirtilerek e-
sporun rekreatif bir aktivitenin ttesinde goérerek onemsedikleri anlasilmistir (Argan vd., 2006:9).
Yapilan bagka bir calismada da bireylerin endiistri 4.0 kavramsal farkindalik diizeyleri ile teknoloji
kullamim aligkanliklarimin dogru orantili oldugu sonucuna varilmistir (Kavlak, Arikan, Bayram ve
Erkol Bayram, 2021:30). Giinden giine popiilerligi ve sporcu sayis1 artan e-sporun gelismesinde bir¢ok
etken bulunmaktadir. Bunlardan en 6nemlisi e-sporun yapilmasma olanak saglayan teknolojilerin
gelisimidir. Endistri 4.0 bircok alanda oldugu gibi e-sporda da gelismelere olanak saglamustir.
Sporcularin egitimi ve antrenmanlarda kullamilan teknolojiler ile daha fazla fayda saglamaya
baslamustir. Spor alaninda kullamlan nano teknoloji, bilgisayar, kulaklik, hakemlerin kullandig1 arag
gerecler, giyilebilir teknolojiler, akill1 saha ve tesisler gibi bircok unsur endiistri 4.0'm bir trtintdiir
(Ekin ve Karakus, 2018:2113-2115). E-spor, gelisim asamalarindan da anlasilacag: tizere; oyun makina
ve konsolu gibi {irtinlerin {iretim teknolojilerinde meydana gelen gelismeler, oyun tiretim teknolojileri,
yapay zeka ile oynanan oyunlar ve beraberinde diger insanlarla iletisimi ve oyun oynamay1 saglayan
internetin gelisimi ile biiytimesi hiz kazanmistir. Giintimiizde giyilebilir teknoloji ve 5G gibi
teknolojileri barindiran nesnelerin interneti, hemen hemen her e-spor oyununda yer alan yapay zeka,

jtis (2022), 5(2): 101-111

108



Caglaayan, M.N. & Uygur, A.

sadece e-sporda degil geleneksel sporun antrenmanlarinda da kullamlan arttirilmis gerceklik,
oyunlarm yapiminda kullanilan simiilasyon ve siber fiziksel sistemler incelendiginde endtistri 4.0'm e-
sporun gelisimi {izerindeki olumlu etkisi agikca goriilmektedir.

Bu konuda arastirma yapacak olan ilgililere giintimiizde tartisilmaya baslanan enddistri 5.0'in e-spor
tizerindeki etkilerini arastirmasi 6nerilmektedir.

Kaynaklar

Akgol, O. (2019). Spor endiistrisi ve dijitallesme: Turkiye’deki e spor yapilanmasi {izerine bir
inceleme. TRT Akademi, 4(8), 206-224.

Akgiil, B. (2021). Enddistri 4.0 siirecinde dijital medyada kiiltiirel dontistim. Iktisadi Idari ve Siyasal
Aragtirmalar Dergisi, 6(15), 206-224.

Aktuna, H. C. ve Unliionen, K. (2017). Yeni bir turizm gesidi olarak elektronik spor turizmi. Gazi
Universitesi Turizm Fakiiltesi Dergisi, (2), 1-15.

Alioglu, M. ve Algil, A. (2021). Turkiye'de dijital oyun durumu: E-spor oyuncularinin
degerlendirmeleriyle League of Legends 6rnegi. Istanbul Aydin Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
13(1), 121-154.

American E Sports (t.y.)._ The History of Esports. Erisim linki https://americanesports.net/blog/the-
history-of-esports/ (erisim tarihi: 02/12/2021).

Annag Gov, S. ve Erdogan, D. (2020). Dordiincii endiistri devriminin (endiistri 4.0) neresindeyiz?.
Istanbul Gelisim Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 7(2), 299-318.

Argan, M., Ozer, A. ve Akin, E. (2006). Elektronik spor: Tiirkiye'deki siber sporcularm tutum ve
davranislar1. Spor Yonetimi ve Bilgi Teknolojileri, 1(2), 1-11.

Aydin, Y. (2022). E-spor endiistrisinde ¢alisma kosullan. Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi,
Saglik Bilimleri Enstitiisti, Istanbul.

Bagis, O. (2021). Bireyleri e-spor’a katilima motive eden unsurlarin belirlenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Selcuk
Universitesi, Saglik Bilimleri Enstittisti, Konya.

Baltaci, S. ve Toy, E. (2021). Arttirilmug gerceklik destekli agik alan sanat uygulamalarina bir 6rnek:
Augmented Istanbul. Medeniyet Sanat Dergisi, 7(1), 56-67.

Bayram, A. T. (2018). Planlanmis davranis teorisi gergevesinde e-spor turizmine katilma niyeti. Turizm
Akademik Dergisi, 5(2), 17-31.

Bulut, E. ve Akgaci, T. (2017). Endiistri 4.0 ve inovasyon gostergeleri kapsaminda Tiirkiye analizi.
ASSAM Uluslararast Hakemli Dergi, 4(7), 55-77.

Cakir, N. N. (2018). Endiistri 4.0 ve calismanin gelecegi. Ejovoc (Electronic Journal of Vocational
Colleges), 8(2), 97-105.

Cmar, Y. (2020). E-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynam motivasyon diizeylerinin
incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisti, Ankara.

Daloglu, B. (2021). Spor ekonomisinde e-spor pazarlamasi ve getirdigi yenilikler. Yiiksek Lisans Tezi, Gazi
Universitesi, Saglik Bilimleri Enstittisti, Ankara.

Dickey, M. D. (2011). World of Warcraft and the impact of game culture and play in an undergraduate
game design course. Computers & Education, 56(1), 200-209.

Ding, Y. (2018). Research on operational model of PUBG. MATEC Web of Conferences 173, 03062.

EA Sports FIFA, (ty.). FIFA 20 Ayrintih Oynamis Ozellikleri Incelemesi. Erigim linki
https:/ /www.ea.com/tr-tr/ games/fifa/news/ pitch-notes-fifa-20-gameplay-features-deep-dive
(erisim tarihi: 21/05/2022).

Ekin, Z. ve Karakus, K. (2018). Gelenekselden akilli iiretime spor endiistrisi 4.0. Ifobiad: Insan ve Sosyal
Bilimler Aragtirmalart Dergisi, 7(3), 2103-2117.

Ertugrul, 1. ve Deniz, G. (2018). 4.0 diinyast: Pazarlama 4.0 ve endiistri 4.0. Bitlis Eren Universitesi
Sosyal Bilimler Dergisi, 7(1), 143-170.

Evren, T., Kargtin, M., Pala, A., ve Yazarer, I (2019). Spora yenilik¢i yaklasim: E-spor. Journal Of
International Social Research, 12(66), 1423-1434.

jtis (2022), 5(2): 101-111

109



Caglaayan, M.N. & Uygur, A.

Ferrari, S. (2013, Agustos). From generative to conventional play: MOBA and League of Legends.
DiGRA Conference (1-17).

Giler, Y. E. (2021). Ttirkiye'de E Spor: Dijital Bagimlilik ve Saldirganlik. Colakoglu, T. (Ed.) Ankara: Gazi
Kitabevi.

Giilsen, 1. (2019). Nesnelerin Interneti: vaatleri ve faydalari. Avrasya Sosyal ve Ekonomi Arastirmalart
Dergisi, 6(8), 106-118.

Hamari, J. ve §joblom, M. (2017). What is esports and why do people watch it? Internet Research, 27(2),
211-232.

Hanar, S. (2021). Tiirkiye’de endiistri 4.0 ve isgiicii piyasasina olasi etkileri. Yiiksek Lisans Tezi, Dicle
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstittisti, Diyarbakair.

Ince, H., Imamogluy, S. E. ve Imamogluy, S. Z. (2021). Yapay zeka uygulamalarinin karar verme iizerine
etkileri: Kavramesal bir calisma. International Review of Economics and Management, 9(1), 50-63.

[stanbul Teknoloji Transfer Ofisi (2020), Dijital Diinyamin Oyunu: E-Spor. Erisim linki
https:/ /www.istanbultto.com/dijital-dunyanin-oyunu-e-spor/ (erisim tarihi: 16/11/2021).

Kabalay, T. (2022). E-spora katilim motivasyonlari: Zula érnegi. Yiiksek Lisans Tezi, Selcuk Universitesi,
Saglik Bilimleri Enstitiisii, Konya.

Kablan, A. (2018). Endiistri 4.0,. ”nesneleri.n interneti”- akilli isletmeler ve muhasebe denetimi.
Siileyman Demirel Universitesi Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, Endiistri 4.0 ve Orgiitsel
Degisim Ozel Sayisi, 1561-1579.

Kamber, E. ve Sonmeztiirk Bolatan, G. 1. (2019). Endiistri 4.0 Tiirkiye farkindaligi. Mehmet Akif Ersoy
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 11(30), 836-847.

Karadas, B. ve Cetiner, H. (2022). Engelli spor politikalar1 kapsaminda Paralimpik Oyunlara bakis.
Turizm ve Gastronomi Arastirmalar: Dergisi, 10(1), 135-155.

Kartal, M. (2020). Kiiresellesme Baglaminda Tiirkiye’de E Spor. Temel, C. (Ed.) Ankara: Gazi Kitabevi

Kavlak, H. T., Arikan, E., Bayram, A. T. ve Erkol Bayram, G. (2021). Turizm 6grencilerinin endiistri 4.0
kavramsal farkindalik diizeyleri ve teknoloji kullanim aliskanliklar: arasindaki iliski. Tiirk Turizm
Aragtirmalan Dergisi, 5(1), 19-33.

Kegeci, O. (2020). Popiilerlik bazinda futbolun en biiyiik rakibi: Pazarlama perspektifinden elektronik
spor. FOCUSS Spor Yonetimi Arastirmalar: Dergisi, 1(1), 1-16.

Kim, Y. J., Engel, D., Woolley, A. W,, Lin, J. Y. T., McArthur, N. ve Malone, T. W. (2017, Subat). What
makes a strong team? Using collective intelligence to predict team performance in League of
Legends. ACM Conferance. (2316-2329).

Kocadag, M. (2017). Elektronik spor kariyeri ve egitim. Dogu Anadolu Sosyal Bilimlerde Egilimler Dergisi,
1(2), 49-63.

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

Ozdogru, A, Gokalp, M. Y. ve Kuscu, H. (2020). Devasa ¢ok oyunculu cevrimici rol yapma
oyunlarmin takim calisma ve problem ¢6zme becerilerine etkisi. Geng¢lik Arastirmalar: Dergisi, 8(22),
114-135.

Pasaoglu, M. (2022). E-spor oyuncularimin problem ¢dzme becerileri, katilim motivasyonu ve yarisma
kaygilarimn incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Eskisehir Anadolu Universitesi, Saglik Bilimleri
Enstitiisii, Eskisehir.

Petekci, A. R. (2021). Endiistri 4.0: Firsat mu tehlike mi?. Bilgisayar Bilimleri ve Teknolojileri Dergisi, 2(1),
7-15.

Sari, E. ve Harta, G. (2019). Lise ve tiniversite 6grencilerinin e-spor davramislar:: Twitch platformu
hakkinda bir arastirma. Kocaeli Universitesi Iletisim Fakiiltesi Arastirma Dergisi, (13), 184-206.

SENPALGG, (t.y.). Oyun Uygulamasi. Erisim linki https://senpai.gg/tr (erisim tarihi: 21/05/2022).

Sony, (ty.). Playstation 5 Oyun Konsolu. Erisim linki https://www.playstation.com/tr-
tr/accessories/dualsense-wireless-controller/ (erisim tarihi: 21/05/2022).

jtis (2022), 5(2): 101-111

110



Caglaayan, M.N. & Uygur, A.
Soylu, A. (2018). Endiistri 4.0 ve girisimcilikte yeni yaklasimlar. Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii Dergisi, (32), 43-57.

Sonmez Cakir, F., Aytekin, A. ve Tiimingin, F. (2018). Nesnelerin interneti ve giyilebilir teknolojiler.
Sosyal Arastirmalar ve Davranig Bilimleri Dergisi, 4(5), 84-95.

Srauy, S. ve Cheney-Lippold, J. (2019). Realism in FIFA? How social realism enabled platformed
racism in a video game. First Monday, 24(6).
https:/ /journals.uic.edu/ojs/index.php/fm/article/view/10091/8046

Street Fighter, (t.y.). Nasil oynamr. Erisim linki https://us.streetfighter.com/ (erisim tarihi:
22/05/2022).

Simsek, A. ve Devecioglu, S. (2021). E-spor yonetimi ve organizasyonlari. Turkish Studies-Social
Sciences, 16(3), 1241-1256.

Tas, H. Y. (2018). Dordiincti Sanayi Devrimi'nin (endiistri 4.0) calisma hayatma ve istihdama
muhtemel etkileri. OPUS International Journal of Society Researches, 9(16), 1817-1836.

Total War Wiki, (t.y.). Empire Total War. Erisim linki
https:/ /totalwar.fandom.com/wiki/Empire:_Total War#Multiplayer (erisim tarihi: 22/05/2022).

Turkiye E-Spor Federasyonu (t.y.), E-spor tanimi. Erisim linki http://tesfed.gov.tr/hakkimizda
(erisim tarihi: 12/11/2021).

Turkiye E-Spor Federasyonu (t.y.), Federasyonun kurulus amaci ve tarihi. Erisim linki
http:/ /tesfed.gov.tr/hakkimizda (erisim tarihi: 12/11/2021).

Turkiye E-Spor Federasyonu, (t.y.). Battle Royal. Erisim linki http://tesfed.gov.tr/branslar (erisim
tarihi: 13/04/2022)

Uluslararas1 E-Spor Federasyonu (t.y.), E-spor sporcu niifusu. Erisim linki https://iesf.org/esports
(erisim tarihi: 12/11/2021)

Uluslararas1 E-Spor Federasyonu (t.y.), E-spor tanimi. Erisim linki_https:/ /iesf.org/esports (erisim
tarihi: 12/11/2021)

Ucgtinciioglu, M. ve Cakir, V. O. (2017). Modern spor kuliiplerinin e spor faaliyetlerine ilgi gosterme
nedenleri {izerine bir arastirma. [ndnii Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 4(2), 34-47.

Unli, F. ve Atik, H. (2019). Tiirkiye’deki isletmelerin endiistri 4.0’a gegis performansi: Avrupa birligi
tilkeleri ile karsilagtirmali ampirik analiz. Ankara Avrupa Calismalart Dergisi, 17(2), 431-463.

Unli, Y. ve Tas, Z. (2020). Sporda endiistri 4.0 uygulama alanlar1 kapsaminda yapilan aragtirmalar
tizerine bir bibliyografya denemesi. Journal of Human Sciences, 17(4), 1149-1176.

Wagner, M. G. (2006). On the scientific relevance of e sports. In International Conference On Internet
Computing. 437-442.

Walz, R. (2021). Sahadan notlar FIFA 22 ayrintih Volta Football incelemesi. Erisim linki
https:/ /www.ea.com/ tr-tr/ games/fifa/fifa-22 /news/ pitch-notes-fifa-22-volta-football-deep-dive
(erisim tarihi: 22/05/2022)

Xenopoulos, P., Doraiswamy, H. ve Silva, C. (2020, Aralik). Valuing player actions in Counter-Strike:
Global Offensive. IEEE International Conference. (1283-1292).

Yayla, O. ve Giiven, Y. (2020). Elektronik sporlar: rekreasyonel etkinlik perspektiften
degerlendirilmesi. Dokuz Eyliil Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti Dergisi, 22(1), 283-301.

Yiikcii, S. ve Kaplanoglu, E. (2018). UIK e-spor endiistrisi. Uluslararas: Iktisadi ve Idari Incelemeler
Dergisi, 17(UIK Ozel Sayist), 533-550.

Cikar catismasa:

Yazar(lar)in bildirecek bir ¢ikar ¢atismasi yoktur.

Hibe / Finansal Destek:

Yazar(lar) bu calismanin herhangi bir finansal destek almadigini beyan etmistir.

Etik Kurul Onay1: Calisma etik kurul iznine gerek duyulmayan bir sekilde gerceklestirilmistir.




