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Dijital Oyun E-Spor ve Geleneksel Sporlarin Karsilastiriimasi

0V 4

1990’li yillarin baglarinda oyun denildiginde akla ilk gelen sey kiiguk yastaki cocuklarin birbirleriyle eglenmeleri adina, belirli
kurallar igerisinde olusturduklari oyunlardi. Ginimuzde ise oyun, kiguk- biylk her yastan, her kusaktan bireylerin dahil oldugu
bir eylem olarak ifade edilmektedir. Bu galismanin amaci, dijital oyun, e-spor ve geleneksel sporlarin birbirleriyle karsilastiriimasi
ve arastirma kapsaminda belirlenen konu ile ilgili kavramsal bir cerceve sunulmasidir. Arastirmada nitel arastirma yéntemlerden
kaynak tarama teknigi (birincil ve ikincil kaynaklar) kullaniimistir. Arastirma konusu ile ilgili ulusal ve uluslararasi bilimsel makaleler
ve kitaplardan yararlanilmistir. Elde edilen veriler 1s1ginda, dijital oyun, e-spor ve geleneksel sporlarin fiziksel, sosyal ve ekonomik
boyutlariyla birbirinden farkhliklar gésterdigi, gelisen teknolojinin sagladigi imkanlarin yadsinamaz bir gercek oldugu ve insan
yasamindaki birgcok uygulama ve temel yasam alaninin bu durum ile birlikte degistigi sonucuna variimistir. Arastirmaya benzer
konuda daha genis igerikli ¢alismalarin yapilmasi ve konunun farkli agilardan nicel arastirma yontemleriyle incelenmesi
Onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, spor, dijital oyun, E-spor.

Comparison of Digital Gaming E-Sports and Traditional Sports

ABSTRACT

In the early 1990s, the first thing that came to mind when talking about games was the games that young children created within
certain rules in order to have fun with each other. Today, the game is expressed as an action involving individuals from all ages,
from all ages, from all generations. The aim of this study is to compare digital games, e-sports and traditional sports with each
other and to present a conceptual framework related to the subject determined within the scope of the research. In the research,
the literature review technigue (primary and secondary sources), one of the qualitative research methods, was used. National and
international scientific articles and books related to the research subject were used. In the light of the data obtained, it has been
concluded that digital games, e-sports and traditional sports differ from each other in their physical, social and economic
dimensions, the opportunities provided by the developing technology are an undeniable fact, and many applications and basic
living areas in human life have changed with this situation. It is recommended to carry out studies with a wider content on a similar
subject to the research and to examine the subject from different perspectives with quantitative research methods.

Key Words: Game, sports, digital gaming, E-sports
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GiRIS

2000’li yillarla birlikte internetin, bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin yayginlagsmasiyla,
dijital oyunlar her kusaktan insanlarin vakit gecirdigi bir eylem haline dénismistar?.
Teknolojinin getirdigi bu degisiklikler egitim, spor, saglik, ulasim, iletigsim, eglence vb.
alanlarda da etkili olmustur?, bunlarla birlikte oyun aktiviteleri de bu degisimden
paylarini almistir®. Dijitallesme ile gliniimiizde gelisim déoneminde olan gocuklar oyun
alanlarinda fiziksel aktiviteye dayali olarak oyun oynama eylemlerini
gercgeklestirmekten kacinmakta, teknolojik cihazlar araciigiyla surekli olarak sabit bir
sekilde vucut sagligi agisindan yararli gérulmeyen durus pozisyonlari ile dijital oyunlari
oynamaktadirlar. Belirtilen bu durumlar bireylerin sagliksiz bir yagsam tarzi igin zemin
olusturmaktadir®. Teknolojinin gelismesi ve teknolojik arag ve gereclerin hayatimizda
yayginlagmasi yagsam tarzimizi giderek daha hareketsiz hale getirmektedir. Aslinda,
farkli gelisim alanlarindaki bireyler, hobiler, eglence gibi bazi faaliyetleri yuritmek,
teknolojinin gelismesi ile degisiklikler gostermektedir®.

Video oyunu, bilgisayar oyunu gibi adlarla da ifade edilen dijital oyun; dijital yazilim
Uzerinde bir veya birden fazla kisinin yapay zeka ile fiziksel olarak micadele etmek igin
veya oyun araglarina kurulan kargilikli gevrimici aglar aracihigiyla kullanilabilen bir tar
serbest zaman aktivite yazihmidir®. Dijital oyun diinyasi, slrekli genisleyen ekonomik
yapisi nedeniyle genis bir alan olarak kabul edilmektedir. Bu genis alanda dikkat
ceken, benzersiz bir kitleye sahip olan ve diger oyunlara gore daha hizli yayilan
oyunlar, e-spor kategorisine de basariyla girmislerdir. Bu agidan bakildiginda, ¢ok
oyunculu maclara dayali her dijital oyun, ilgi ve destek gordurdugu takdirde e-spor
olarak degerlendiriime olanagina sahiptir’.

Sanal ortamlarin 6nemi Covid-19 pandemi siirecinin etkisiyle baslamistir®°. Covid-19
surecinde gesitli kurum veya bireyler tarafindan gelistirilen bazi oyun, ders ve egzersiz
videolari'® bu duruma 6rnek olabilir. Tlrkiye’de 2018 yilinda federasyonu kurulan E-
Spor dinyanin her yerinden iki kisinin internet Uzerinden insanlarla tanisip oyun
oynayabileceg@i bir spor turu olarak tanimlanabilir. Gerek dijital oyunlarin gerek E-
Sporun gerekse de geleneksel sporlarin aslinda birbirinden ayrildiklari bazi temel
noktalar bulunmaktadir. Bu galisma kapsaminda bu U¢ kavramin birbirinden ayrildiklari
noktalara deginilmeye calisiimistir.

Arastirmacilar tarafindan merak edilen arastirma sorulari sunlardir;
S1. Dijital oyun, e-spor ve geleneksel spor kavramlari literatirde nasil
tanimlanmaktadir?
S2. Dijital oyun ile e-spor arasinda fark var midir?
S3. Geleneksel spor ve e-spor arasinda fark var midir?

Kavramsal Cergeve

Oyun

Oyun, her yas grubunda bireyin toplum igerisindeki yerini fark etmesi, sosyallesmesi,
iletisim kurmasi, birlikte hareket etmeyi 6grenmesi, kisacasi sosyal beceriler elde
etmesi icin oldukga 6nemli bir yere sahiptirtl. Ancak yasami kendisine oyun alani
olarak goren gocuklarin, endustrilesme ve sanayilesme ile teknolojik marka drtnlerin
dayattigi oyuncaklara, daha sonra kentlesmenin beraberinde getirdigi sorunlardan
kisitl alanlara ve bu alanlardaki yetersiz guvenlik gibi belli basli birgcok sebepten dolayi
oyun oynama dokunulmazliklari elinden alinmis oldugu sdylenebilir. Oyun oynama
gereksinimi kargilanmayan gocuklar fiziksel ve zihinsel birgok olumsuz etkinin tehdidi
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altindadir. Gunumuzde gocuklarin oyun oynama aligkanliklari degismistir. Oyunun
donusumunun ozellikle oyun alanlarindan dijital oyun alanlarina gegis ile birlikte oldugu
dusunulebilir. Kendisine 6zel alani kalmayan ve sosyallesemeyen ¢ocuklar bu durumu
dijital oyun araciligiyla ¢ozmeyi amaclamiglardir. Kuresellesmenin etkisiyle teknolojik
alanin gelismesi, ¢arpik kentlesme ile sehirlerde bulunan oyun oynama yerlerinin kisith
saylda olmasi ¢ocuklarin oyun olgusunu degistirmigtir. Bu sebeplerden dolayi ¢ocuklar
oyunlarin yerine dijital oyunlara daha ilgi duymus ve bu alana yonelmiglerdir. Sokak
oyunlari ip atlama, yakan top, saklambag¢ gibi; ¢cocuklarin fiziksel olarak gelisimine
katkida bulunan ve bedensel kabiliyetlere dayali oyunlar yerine, ¢evrimicgi veya
cevrimdigl bir sekilde sanal bir platformda birbirleri ile oyun oynadiklar alanlara
donusmastur. Cocuklarin sosyallesme, birbirleri ile vakit gecirme sureglerinin de
degistigi distnulmektedir®. Zaman igerisinde teknolojik alanda yasanan gelismeler,
sosyal yapidaki degisimleri tetiklemis ve oyuncak sektorinun drettigi oyuncaklarda
degisime ugrayarak, geleneksel oyuncaklardan uzaklasmig, daha ticari olarak ele
alinan oyuncaklar tiiketime yonlendiren metalar haline dénismusttir?13,

1980’li yillardan sonra yayginlagsan oyun ve atari salonlarinda insanlar, makineler
karsisinda bireysel oyunlar oynarlarken, 1990’h yillardan sonra bilgisayarlarin ve
internetin yayginlagmasi ile ortaya ¢ikan internet kafelerde bireysel ve takim oyunlari
oynanmaya baslamiglardir. Bu yillarda internet kafelerde oynanan oyunlar adeta yeni
bir sosyallesme araci rolunu Ustlenmistir.

1990’h yillarin baglarinda oyun denildiginde akla gelen ilk sey klguk yastaki cocuklarin
birbirleriyle eglenmeleri adina belirli kurallar icerisinde olusturduklari oyunlar olarak
anlasiimaktaydi*4. GUnimizde ise oyun, kiglk- blyilk her yastan, her kusaktan
bireylerin dahil oldugu bir eylem olarak ifade edilmektedir. Ozellikle 2000’li yillarla
birlikte internetin, bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin yayginlasmasiyla, dijital oyunlar
her kusaktan insanlarin vakit gecirdigi bir eylem haline dontsmistir®. Bu gelismeler
neticesinde guinumuzde gelisim doneminde olan c¢ocuklar oyun alanlarinda fiziksel
aktiviteye dayali olarak oyun oynama eylemlerini gerceklestirmekten kaginmakta,
teknolojik cihazlar aracihgiyla surekli olarak sabit bir sekilde vicut sagligi agisindan
yararl gorulmeyen durus pozisyonlari ile dijital oyunlari oynamaktadirlar. Tum bu
durumlar, bireylerin sagliksiz bir yagsam tarzi stirmesine zemin olusturmaktadir®.

Dijital Oyun Kavrami
Video oyunu, bilgisayar oyunu gibi adlarla da ifade edilen dijital oyun; dijital yazilim
Uzerinde bir veya birden fazla kisinin yapay zeka ile fiziksel olarak micadele etmek igin
veya oyun araglarina kurulan karsilikli cevrimigi aglar aracihigiyla kullanilabilecek bir
tlr serbest zaman aktivite yazilimidir. Bu oyunlar, platformlar veya sistemler adi
verilen elektronik bilesenler izerinde calismaktadir'®. Bilgisayar tabanli metin ya da
gorsellerle olusturulmus yazilimlar sayesinde olusturulan oyunlar; bilgisayarlar, oyun
konsollari, akilli telefonlar ve tabletler araciligiyla oynanabilmektedir2®.
Birden ¢ok tanimi olan dijital oyunlarin farkh tdrleri bulunmaktadir. Dijital oyun tarleri
sunlardir:
1. Joystick gibi girigs cihazlari yardimiyla TV'ye bagli oyun konsolunu
kullanarak,
2. TV, yayinlanabilir uydu veya dijital Gyelik donanimi Gzerinden ulagilabilen bir
sistem kullanarak,
3. Bir bilgisayar veya Macintosh kullanarak,
4. Atari salonlarindaki (arcade tipi) oyun kabinini kullanarak,
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5. Portatif oyun konsolu tipi ekipman kullanarak,
6. Akill telefonlar ve tablet bilgisayarlar gibi elektronik cihazlar kullanilarak
oynanan oyunlardir'’.

E-Spor Kavrami

Uluslararasi e-Spor Federasyonu (leSF)nun yaptigi tanimlama su sekildedir:
Elektronik ve spor kelimelerinin birlesimi olarak e-spor terimi kullanilmaktadir. E-spor,
bilgi ve iletisim teknolojilerinin (bilgisayar, ekran ve baglantilari ve diger gerekli
ekipman) kullanildi§i rekabetgi bir spordur®. Buglin baktigimizda Uluslararasi e-Spor
Federasyonu'nun (leSF), 61 Ulkede ulusal federasyonunun oldugunu gdrmekteyiz.
Milyonlarca sporcusu ve milyarlarca izleyicisiyle e-spor buylk bir camiaya sahiptir.
Masa ve dizustlu bilgisayarlar, akilli telefonlar ve oyun konsollari gibi teknolojik
aygitlarla oynanan oyunlar, fiziksel temas gerektirmediginden dolayi, pandemi sureci
icin givenli bir spor ortami olusturmustur®®. Teknoloji alanindaki olagansti gelisim,
cesitli alanlari etkiledigi kadar spor kavramini da etkilemis ve bircok gelismenin
meydana gelmesine sebep olmustur'#. Spor alanindaki bu gelismelerden bir digeri de
“e-spor 'dur"®. Tirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) e-sporu, “Elektronik bir cihaz
vasitasiyla gevrimici veya cevrimdigl ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde
katihm gosterilen her tirll aktiveyi kapsar” seklinde tanimlamaktadir?t. E-spor, farkli
oyun turlerinde, refleks, el-gdz koordinasyonu, hizli karar verme, strateji gibi bireysel
ve takim becerilerinin etkili oldugu sanal rekabet platformlaridir?2.

E-Spor literatirinde elektronik oyunlar, siber oyunlar, bilgisayar oyunlari, gevrimigi
oyunlar vb. sekillerde tanimlansa da aslinda kastedilen E-Spor kavramidir. E-spor,
dinyanin her vyerinde iki kiginin internet Uzerinden insanlarla tanisip oyun
oynayabilecegi bir spordur'*. E-Spor, fiziksel ve zihinsel olarak ¢odu sporun
gerekliliklerinden fazlasini karsilayabilmektedir?®. Kiiltir gibi, teknoloji gibi, spor ve
ticari entegrasyonun yani sira sektértn goéreli yeniligi sebebiyle, E-Spor 'un tam olarak
ne oldugunu anlamak oldukga karmasiktir. Uluslararasi Elektronik Spor Federasyonu
(IESF) E-Sporu; fiziksel ve zihinsel yeteneklerin kullanildi§i, genel kabul gérmus
kurallara uygun olarak, zafer icin kosullar yaratmak, sanal bir ara yluz Uzerinden
gerceklestirilien miicadeleye dayali bir spor bransi olarak nitelendiriimektedir?®. Ayrica;
E-Spor, 6nceden belirlenmis herhangi hedefe (maddi kazang¢ veya turnuva odulleri
elde etme) varma firsati kazanmak icgin Gglncu bir tarafca dizenlenen ve ligler veya
turnuvalar dizeninde organizasyonu yapilan takimlar ve oyuncular arasinda yapilan
rekabetci karsilasmalardir?*.

E-Sporcu Olmak

E-Spor, dijital oyun ekosistemine dahil edildiginden itibaren ekonomi ve katilim
acisindan onemli ilerlemeler kaydetmistir. Bu gelisme onu geleneksel sporlar gibi bir
sektor ve etkili bir yatirrm noktasi haline getirmistir. Bu suregte farkl pozisyonlardaki
kisilere talep olmustur. Bu noktada E-Spor oyunculari ¢ok énemli hale gelmistir.
Ozellikle son dénemde 6nemli kazanimlar elde edebilen ve mesleki firsatlar
yaratabilen e-spor, geng bireylerce ilgi duyulan bir is kategorisi olarak goriilmektedir?®.
Bu, bilhassa katilimci ve izleyiciler agisindan sektore liderlik yapan Asya devletlerinde
¢ok daha 6nemlidir. Son zamanlarda Cin'de bulunan geng¢ kusak E-Sporu meslek
olarak gérmektedir. Bu baglamda egitim kurumlarinda E-Sporun sunulmasi ve dogru
bir sekilde oOgretilmesi igin arastirmalara baslanmigtir. 2014 yili itibari ile E-Spor
sporcular, Turkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanligi ile Spor Genel MuadurlGgu
tarafindan profesyonel sporcu olarak degerlendiriimektedir.
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E-Sporu yapan sporcular, profesyonel sporcular ve amatér sporcular olarak ikiye
ayrilmaktadir. Profesyonel E-Spor oyunculari, takimi temsilen veya ulkeyi temsilen
resmi veya Ozel musabakalara ve organizasyonlara katiimaktadirlar. Turkiye'de
profesyonel e-spor oyunculari bu kapsamda birgok organizasyona katilmislardir.
Amator E-Sporcular ise kendi internet aglari Gzerinden arkadaslariyla 6zel yarismalara
katilan veya cgesitli organizasyonlar diizenleyen oyunculardir?6:27,

E-spor, genglere bilgisayar ve oyun konsolu araciligiyla kariyer ve hatiri sayilir gelir
saglayabilir. Turkiye’de Genglik ve Spor Bakanhgi'nin gelismekte olan spor dallarinda
oldugu gibi E-Spor faaliyetlerine katilmak icin diger spor dallari gibi lisans
gerekmektedir. E-spor alaninda lisansli sporcu olabilmek igin; T.C kimlik numarasi,
saglik raporu, kayit formu ve 2 adet vesikalik fotograf ile il Genclik ve Spor
Muaduarligi’ne kayit isleminin yapilmasi gerekmektedir. Bu islemler kiginin kendisi,
velisi veya vekilleri tarafindan tamamlanabilir?®,

E-Spor Oyuncularinin Ozellikleri

Elektronik spor oyunculari yani E-sporcular, dijital oyunlari rekabetgi bir sekilde veya
gunluk yasamlarinda eglence amacli oynayan bireylerdir. Elektronik sporcu kavrami,
profesyonel ve amator sporcu olmak lizere iki sekilde siniflandiriimaktadir®.

Profesyonel Oyuncular

Resmi ve 6zel turnuvalara katilan profesyonel elektronik spor turnuvalarinda tlkelerini
milli takim dizeyinde veya yerel turnuvalarda temsil eden tescilli sporculardir.
Ulkemizde de basta takim oyunu oynayip ulkeyi temsil etmek lizere pek ¢ok resmi ve
0zel turnuvaya katilim saglamis olan E-Sporcular mevcuttur. “Turkiye’de profesyonel
olarak degerlendirilecek E-Sporcular ile yapilan bir arastirmada; oyunlari spor olarak
degerlendiren oyuncularin %11,7’si E-spor ilgili resmi turnuvaya, %62,9’u ulusal resmi
turnuvaya, %71,9'u ulusal veya uluslararasi 6zel turnuvaya katilmistir. Arastirmaya
katilan kigilerden %10,6’s1 ulusal veya uluslararasi resmi ve 6zel 6dul kazandigi
bilinmektedir’2°,

Amator Oyuncular

Amator elektronik spor turnuvalarina katilabilen, ayni zaman da internet kafeler veya
kendi kisisel bilgisayarlarindan ag baglantisi kurarak diger E-Sporcular ile bos
zamanlarini degerlendirmek igin oyun oynayan kisiler olarak nitelendirilmektedir?®.
Ulkemizdeki elektronik sporcularin demografik 6zelliklerini belirlemeye ydnelik yapilan
bir calismada ankete katilan sporcularin medeni durumlarina bakildiginda bekar olan
kisiler %94.8 iken; evli olanlar ise % 5.2°dir. Yas gruplari incelendiginde % 48.4’Gnun
20-24 yasin olusturdugu, ortalama aylik gelirleri incelendiginde; % 51.6’sinin 1500TL
ve alti aylik gelire sahip oldugu, egitim durumlari incelendiginde ise buyuk gogunlugu
lisans dlizeyinde egitime sahip olan kisilerin olusturdugu goriilmektedir®®. Bu rakamlar
incelendiginde elektronik sporla gerek amator gerekse profesyonel olarak ilgilenen
kitlenin yas olarak geng, gelir durumu olarak asgari tcretin altinda, egitim dlzeyi olarak
ise ortalamadan fazlasinin lisans diizeyinde bir kitle oldugu gortiimektedir. Ozellikle
lisans duzeyinde elektronik sporcularin bulunmasini, Ulkemizdeki eksik istihdam ile
bagdastirarak genclerin yeni meslek dallari arayisi icerisinde olduklari seklinde
yorumlanabilir. Yukarida da deginildigi Uzere elektronik spor kavrami beraberinde yeni
istihdam olanaklari dogurmustur. Ulkemizdeki eksik istihdami da g6z &ninde
bulundurarak mevcut kitlenin elektronik spor endustrisi icerisinde dogru yonlendirilmesi
icin Universite mufredatlarina eklenmesi gerektigi dusunulmektedir.
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Spor Kavrami

Modern yasamin ayrilmaz bir pargasi olan spor3! bireylerin gelisim boyutlarina da katki
saglayan 6nemli bir aragtir333, Spor, genel olarak hareket ve miicadele etme temeline
dayanan ve icgerisinde belli basl kurallari olan egitici ayni zamanda edlendirici bir
musabaka alanidir. Spor tanimi ¢esitliliginden dolayi farkli tanimlar barindirmaktadir.
Bireyin fiziksel, psikolojik ve zihinsel gelisimlerine katkida bulunan, kisinin beden ve
ruh sagligina olumlu katkida bulunan, beceri ve yetenek kazandirma amaciyla yapilan
aktivitelerin timuddr34. Bunun yaninda spor; psikoloji, sosyoloji, fizyoloji, anatomi,
biyomekanik gibi birgok bilim daliyla etkilesim icerisindedir3>:36.37.38 Kokeni Latince’ye
dayanan spor kelimesi kisa bir tanim olarak, kiginin bedensel ve ruhsal agidan
gelisimini destekleyen, bireysel ya da toplu olarak yapilan hareketler bitlintdar!4.
GUnumuzde spor dunyasinda kazanmak ve kaybetmek arasindaki ¢izgi, rekabetin
yogunlugunun artmasi ve fiziksel olarak Ustun olan sporcularin yetersiz oldugu
dUsuncesi basari ve psikolojik performansin fiziksel performans kadar dnemli oldugunu
ortaya koymakta olup, sporun ruhunu ortaya koyabilmesine imkan tanimaktadir3°4°,

Dijital Oyun ve E-Spor Arasindaki Farklar

E-Sporun temeli dijital oyunlardir, ancak bu dijital oyunlarla e-spor arasinda ayrimlar
vardir. Gunlik yasamda bireyler gunun stresinden kurtulmak, eglenmek veya bagka
nedenlerle dijital oyunlar oynamaktadir?®. Oyunun odak noktasinda miicadele olsa bile
bu durum her mucadele iceren oyunun E-Spor oldugunu géstermemektedir.

Dijital oyuncular, oyun konsolunu kapatip uzun zaman oynamamakta veya isterlerse
oyundan bikarak farkli oyunlara gegis yapmakta serbesttirler'4. Dijital oyun diinyasi,
surekli genigleyen ekonomik yapisi nedeniyle genis bir alan olarak kabul edilmektedir.
Dijital oyunlarin gun gectikge popularitesi artis gostermekte ve bu sektor gunumuzde,
6zellikle geng nesil igin bir motivasyon kaynagi olarak goriilmektedir*t. Bu genis alanda
dikkat ceken, benzersiz bir kitleye sahip olan ve diger oyunlara gore daha hizli yayilan
oyunlar, E-Spor kategorisine basariyla girmislerdir. Bu acgidan bakildiginda, ¢ok
oyunculu magclara dayali her dijital oyun, ilgi ve destek gordugu takdirde E-Spor olarak
degerlendiriime olanagina sahiptirt4. Bilgisayar oyunlarinin, konsollarin veya mobil
oyunlarin e-spor olarak adlandirilabilmesi igin bazi islevleri olmasi gerekir?®. Bunlar;
profesyonel liglere veya turnuvalara (Futbol dahil Stper Lig, Dinya Sampiyonalari gibi)
sahip olmasi, kulUpler veya takimlarin kurulmasi, Profesyonel oyuncularin bulunmasi,
mulcadeleye odakli olmasi (kazananlar ve kaybedenlerin bulunmasi), ¢evrimdisi
(cevrimdisl) ve cevrimigi (¢evrimici) izleyicilere sahip olmasi (TV kanallari, Twitch,
Youtube vb. araciligiyla) seklinde siralanmaktadir®4.

Geleneksel Spor ve E-Spor Arasindaki Farklar

Spor ve E-Spor arasindaki temel fark, sporun/yarismanin sonucunu belirleyen sporcu
veya takim etkinliginin gergeklestigi yerdir. Geleneksel spor uygulayicilarinin sonuglari
belirleyen tum aktiviteleri “gergek dunyada” meydana gelmektedir. Ancak E-Sporda
sonug belirleyen aktivitenin “sanal bir dinyada” yani elektronik/dijital/bilgisayar aracili
bir ortamda gerceklestigi gorilmektedir. E-sporun kendine has bazi 6zellikleri vardir4.
E-Spor; sanal veya Dbilgisayar ortaminda yapilir. Geleneksel sporlarla
karsilastirildiginda yeni tesis veya ekipman agisindan ¢ok buylk finansal kaynaklar
gerektirmezler. Dunyanin cesitli bolgelerinde bireyler bu sporu yapma imkanina
sahiptirler. Bireyler ve takimlar rekabete aciktir, E-Spor dogasina 6zgu ruh ve fiziki
caba ve donanim gerektirmektedir (20). Windfield tarafindan yayinlanan E-Spor
turnuvasina iliskin resim Sekil 1°de verilmistir.
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E-Spor hem fiziksel hem de zihinsel 6zellikleri olan bir spordur. Diger kategorilerdeki
sporlardan farkhdir. Tek oyunculu ve ¢ok oyunculu halde yapilabilmektedir. Global
olarak her yas, cinsiyet ve kultirden insan tarafindan yapilabilmektedir. Hava
kosullarinin édnemi yoktur. Bir sporcunun birden fazla oyuna profesyonel seviyede
katilabilmesi 6zellikleri ile geleneksel spordan ayrilmaktadir?®. Genel olarak spor, belirli
kural ve teknikler izlenerek gergeklestirilen, fiziksel gelisime, edlenceye ve rekabete
elverisli fiziksel ve zihinsel egzersiz olarak tanimlanabilir.

Sporun tanimi baglaminda e-sporu degerlendirirken bazi birlesen kavramlar ve
farkhliklar bulunmaktadir. Her iki durumda da tek oyunculu veya ¢ok oyunculu olarak
yapilir. Basarili olmak igin kisisel yetenek, rakiplerden daha avantajli olmanin yaninda
yuksek derecede uyum ve es zamanli ekip eylemi gerektirmektedir. Her ikisi de
entelektiel caba gerektirir. Yeteneklerin kullanimi ve eylemlerin formulasyonu igin
zamanlama c¢ok onemlidir. Ote yandan geleneksel sporlar gergek bir ortamda
oynanirken, E-Spor sanal platformda oynanmaktadir. Buradaki belirgin ayrim,
geleneksel sporlarda E-Spordan daha ¢ok fiziksel gli¢ harcanmasidir. E-Spor ¢ok fazla
finansal kaynak gerektirmese de geleneksel spor branslari finansal destege ihtiyac
duymaktadir. Clnki E-Sporda bir kisiye bir bilgisayar ve oyun ekipmani yeterlidir*4. E-
Spor ve dijital platformlarda oynanmayan geleneksel sporlarin tanimlayici nitelikleriyle
karsilastirirsak, guduleyici bir motivasyona dayali bir oyun icermektedir. E-Sporun
kurallarina hakim olmak zorlayici gozikse de zaman ve Kigi sayisi gibi belirli kurallari
vardir, bu nedenle oyunlarda/misabakalarda kazananlar ve kaybedenler
bulunmaktadir. Karsilasmalar, strateji, taktikler ve takim dinamikleri gibi beceri
gerektiren alanlari igerir. E-Sporcu kavrami tartismaya acgik olmasina karsin, fiziksel
uygunluk noktasinda klavye ve fare hareketlerinde dakikada 400 hareket yapabilme
kabiliyetine sahiptir®.

Geleneksel sporlarda futbol, basketbol ve voleybol gibi birden fazla kategori vardir ve
her birinin kendi bagimsiz etkinlikleri ve ligleri vardir. E-spor da ¢ok farkli degildir. E-
sporda ayrica League of Legends, Dota 2, Counter-Strike: GO gibi ¢esitli kategoriler
bulunmaktadir. Hepsinde yil boyunca farkli araliklarla turnuvalar ve ligler organize
edilmektedir. Bu oyunlarin cogu 5'e 5 strateji, macera ve aksiyon oyunlaridir. Elbette
StarCraft gibi tek oyunculu turnuvalar da bulunmaktadir. Ortak bir ¢ikarim yapildiginda,
E-Spor oyunlari ile geleneksel spor bransgi oyunlarinin benzer liglere sahip oldugu
gorulmektedir. Her ikisi de taktik ve strateji gerektirmektedir#4.

Tablo 1. E-Spor ile Geleneksel Sporlarin Karsilagtirmal Tablosu

E-Spor Geleneksel Spor

Bilgisayar ortaminda olusturulan sanal ortami Gergek bir ortam gerektirir.

gerektirir.

Zihinsel bir caba gerektirmektedir. Gerek zihinsel gerekse de fiziksel gaba
gerektirmektedir.

Finansal agidan buiyik bir kaynak gerektirmez ilgili spor bransina 6zgii olarak finansal kaynak
gerektirmektedir.

Kendine ait olan ara¢ ve gerek kullanimi igerir ilgili spor brangina dzgli arag ve gereg

(bilgisayar, Mouse...vb). kullanimini iger

Her iki spor dali hem bireysel ve takim olarak hem de profesyonel olarak gergeklestiriimektedir4s.
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Sekil 1. E-Spor Turnuvasi

Her iki spor brangi karsilastirmali olarak incelendiginde, E-Sporlar ve geleneksel
sporlar arasindaki en buyuk temel farkin elektronik sporlarin sanal ortamda
yapilabiliyor olmasidir. Bununla birlikte, E-Sporlarin buyudk bir finansal kaynak
gerektirmeden ve kendisine ait arag ve gerecler ile yapilabiliyor olusu en dnemli
Ozelliklerinden birisidir. Geleneksel sporlarda ise; gercek ortamda yapilmasiyla birlikte
finansal kaynak, bransa 6zgu arac ve gereglere bagli olarak degisiklik gostermektedir.
E-sporlar, dusunsel ¢caba gerektirirken geleneksel sporlar disunsel ¢abanin yaninda
fiziksel caba da gerektirmektedir. Her iki sporun bireysel ve takim olarak yapilabilmesi
ortak yonlerinin bir gostergesidir®?.

SONUG
Bu arastirmada, dijital oyunlar, E-Spor ve geleneksel sporlarin birbirinden farklarinin
incelenmesi amagclanmigtir. E-sporun temel yapi tagini olusturan dijital oyunlari
oynayan dijital oyuncular, diledikleri zaman oynamis olduklari oyunlari
kapatabilmektedirler. Ancak, E-Sporcularda bdyle bir durum s6z konusu degildir.
Cunku bu sporcular ekonomik gelir elde edebilmek icin ilgili zaman dilimi igerisinde
oyunlarina devam etmek zorundadirlar. E-sporun, geleneksel spor branslarina gore
farkli olmasi kimi arastirmacilar arasinda birtakim tartismalara sebep olmustur. Bu
tartismalarin temeli ise “E-Spor bir spor brangi mi, yoksa degil mi” sorusundan
cikmaktadir. Genel olarak; geleneksel spor branglari fiziksel aktivite gerektirerek kas
iskelet sisteminin aktif bir gsekilde kullanimini i¢cerirken, E-Sporcular ise geleneksel spor
branslarinda oldugu kadar kas iskelet sistemlerini aktif bir sekilde kullanmamaktadirlar.
Cunku E-Sporda fiziksel aktiviteye geleneksel sporlarda oldugundan daha az dizeyde
ihtiyag duyulmaktadir. Bu spor bransi sadece el ve g6z koordinasyonunu yapisi
icerisinde barindirmaktadir. Bu kapsamda E-Spor geleneksel sporun branslarinin
gerektirmis oldugu aktiflik kriterlerini yerine getirmedigi gérulmektedir. Ancak bilindigi
Uzere her spor bransi aktiflik gerektirmemektedir; Satrang’in olimpik bir spor bransi
olarak kabul edilmesi ve aligsiimigin diginda bir spor brangi olan E-Sporunda spor
olarak kabul edilmesi bu durumunu acgikga ifade etmektedir.

Bilindigi izere geleneksel sporlarda kokli degisiklikler nadiren yapilmaktadir. Ornegin;
futbol branginda teknolojinin de etkisiyle yeni aktivasyonlar alinmakta fakat futbolun
ruhuna ve Ozlne sadik kalmak esas alinmaktadir. E-Sporda ise; futbolun oynanis
seklini degistiren buylk ya da klguk fark etmeksizin glncellemeler surekli olarak
yapilabilmektedir. Bu durumda aslinda E-Sporun surekli olarak kendini glincelledigini,
buna baglh olarak da E-Sporcularinda yeniliklere uyum saglayabilmek icin kendi
becerilerine birtakim yenilikleri getirdiklerini géstermektedir. Sonug olarak geleneksel
sporlar binlerce yildir nesilden nesile aktarilan gelistirilen ancak hareketin esas alindigi
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bir disiplin olarak gunumuzde varligini devam ettirmekte fakat e-spor ve dijital oyunlar
karsisinda gun gegtikgce populerligini kaybetme tehlikesi altina girmekte, yeni e-spor
ve dijital oyunlara yerini birakma durumuyla kargi karsiya kalmaktadir.

Calismamiza benzer konuda daha genis icerikli calismalarin yapilmasi ve konunun
farkl acilardan nicel arastirma yéntemleriyle incelenmesi 6nerilebilir.
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