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OZET

ELEKTRONIK SPORCULAR iLE AMATOR FUTBOL KALECILERININ
REAKSiYON ZAMANLARININ iNCELENMESI

Amac¢: Bu c¢alismada, elektronik sporcular ile futbol kalecilerinin reaksiyon
zamanlarinin incelenmesi amag¢lanmistir.

Materyal ve Metot: Bu caligmaya, 2017-2018 sezonunda amatdr ve profesyonel olmak
tizere diizenli antrenman yapan 25 futbol kalecisi ve 25 elektronik sporcu olmak {izere
50 kisi katilmistir. Calismaya katilan elektronik sporcu ve kalecilerin gorsel, isitsel ve
karisik reaksiyon zamani Ol¢iimleri Newtest 1000 aleti ile yapilmustir. Verilerin
hesaplanmasinda SPSS 20,0 istatistik paket programi kullanilmistir. Istatistiksel
sonuglar %95 giiven araliginda ve p<0,05 anlamli olarak kabul edilmistir.

Bulgular: Kalecilerin reaksiyon zamani degerleri incelendiginde; sag el gorsel
reaksiyon zamani ort. 37,0 msn.; sol el gorsel reaksiyon zamani ort. 36,02 msn.; sag el
isitsel reaksiyon zamani ort. 34,0 msn; sol el isitsel reaksiyon zamani ort. 35,50 msn.;
sag el karigsik reaksiyon zamani ort. 34,28 msn. ve sol el karigik reaksiyon zamani
ort.35,92 msn. olarak tespit edilmistir. Elektronik sporcularin reaksiyon zamani
degerleri ise; sag el gorsel reaksiyon zamani ort. 14,0 msn.; sol el gorsel reaksiyon
zamani ort. 14,98 msn.; sag el isitsel reaksiyon zamani ort. 17,0 msn.; sol el isitsel
reaksiyon zamani ort. 15,50 msn.; sag el karigik reaksiyon zamani ort. 16,72 msn. ve
sol el karisik reaksiyon zamani ort. 15,08 msn. olarak tespit edilmistir.

Sonug: Elektronik sporcular ve kaleciler arasindaki reaksiyon zamani parametreleri
incelendiginde; sag-sol el gorsel reaksiyon zamanlari, sag-sol el isitsel reaksiyon
zamanlar1 ve sag-sol el karigik reaksiyon zamanlar1 acisindan iki grup arasinda anlaml
farklilik tespit edilmistir (p<0,05). Elektronik sporcularin reaksiyon zamaninin
kalecilerden daha iyi olmasinin, video oyunlarinin reaksiyon zamani iizerine pozitif

etkilerinden kaynaklandig1 soyleyebilir.

Anahtar Kelimeler: e-Spor; Elektronik sporcu; Futbol; Kaleci; Reaksiyon zamani

M. Furkan SAHIN, Yiiksek Lisans Tezi

Ondokuz Mayis Universitesi - Samsun, Temmuz — 2018



ABSTRACT

ANALYSIS OF THE REACTION TIMES OF ELECTRONIC ATHLETES AND
AMATEUR FOOTBALL GOALKEEPERS

Objective: The objective of this research is to examine the reaction times of electronic
athletes and football goalkeepers.

Material and Method: A total of fifty people consisting of 25 football goalkeepers and
25 electronic athletes who regularly trained as amateurs and professionals in the 2017-
2018 season, participated in this research. Visual, auditory and mixed reaction time
measurements of electronic athletes and goalkeepers participating in the research were
made with Newtest 1000 instrument. SPSS 20.0 statistical package program was used to
calculate the data. Statistical results were accepted to have p<0.05 significance level at
95% reliability range.

Findings: Measurement of the reaction times of goalkeepers showed that; right-hand
visual reaction time was 37.0 msec on average; left-hand visual reaction time was 36.02
msec on average; right-hand auditory reaction time was 34.0 msec on average; left-hand
auditory reaction time was 35.50 msec on average; right hand mixed reaction time was
34.28 msec on average; and left hand mixed reaction time was 35.92 msec on average.
Measurement of the reaction times of electronic athletes showed that; right-hand visual
reaction time was 14.0 msec on average; left-hand visual reaction time was 14.98 msec
on average; right-hand auditory reaction time was 17.00 msec on average; left-hand
auditory reaction time was 15.50 msec on average; right hand mixed reaction time was
16.72 msec on average; and left hand mixed reaction time was 15.08 msec on average.
Conclusion: The reaction time parameters of electronic athletes and goalkeepers
revealed out significant differences between the two groups in terms of the right-left
hand visual reaction times, right-left hand auditory reaction times and right-left hand
mixed reaction times (p< 0.05). The fact that electronic athletes had better reaction
times than the goalkeepers is due to the positive effects of video games on reaction
times.

Keywords: e-Sports; Electronic athlete; Football; Goalkeeper; Reaction time

M. Furkan SAHIN, Master Thesis
Ondokuz Mayis University - Samsun, July — 2018
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1. GIRIS

Sporun ¢esitli dallari, amaglart ve uygulamisinin farkli olmasi yazarlar
tarafindan ¢esitli tanimlanmasina neden olmustur (Yetim, 2008). Spor bireyin ruh ve
bedenin saglikli olmasi, belirli kurallar icerisinde rekabet Olgiilerine gére miicadele
etmesi, galip gelme ve gergek anlamda basari giiciiniin artirilmasi yolunda gosterilen
cabalardir (Araci, 2006).

Spor; bireylerin zihinsel, psikolojik, toplumsal davranislarini ayn1 zamanda
motorik Ozelliklerini diizenleyen ve gelistiren, sosyal ve pedagojik bir olgudur
(Orkunoglu, 1985). Yine spor, resmi ve organize bir sekilde meydana gelen
yarigmalardir. Bir baska deyisle spor, kurum haline gelen fiziksel aktivite yariglarini
icerir (Agkurt, 2018).

Tanimlardan anlasildig tizere spor kavramini kalip seklinde anlatmak miimkiin
degildir. Clinkii spor kavramina giinliik hayatta bircok anlam yiiklenmektedir ve bu
tanimlar disinda spora daha degisik agilardan da yaklagsmak miimkiindiir (Yetim, 2008).

Bu yiizden spor genellikle profesyonel spor, amatér spor, elit spor, engelliler
icin spor, herkes icin spor, yasam boyu spor, saglik i¢in spor, ¢ocuklar, gengler ,yaslilar
ve kadinlar i¢in spor gibi gesitli ifadelerle 6zdeslestirilerek kullanilmaktadir (Yildiran
ve ark. 1993). Biitiin bu ifadeler sporun bireyler tizerinde zihinsel, fizyolojik, ruhsal ve
pedagojik olarak etkiler sagladigi ve Onemli roller istlendigini gozler Oniine

sermektedir.

1.1. Sporun Cesitleri
Spor ¢esitleri dort farkli kategoriye ayrilmistir. Bunlar performans sporu, Kitle,

okul ve 6zel gruplar sporudur.

1.1.1. Performans Sporu
Sporun profesyoneller tarafindan meslek olarak yapildigi, basar1 ve basarinin
devami icin ugrasilan faaliyettir. Yogun olarak caligma gerektiren, ekonomik olarak

desteklenen, basarili olanlarin sinirli oldugu bir alandir (Amman, 2000; Ozdenk, 2015).



1.1.2. Kitle Sporu

Herkes tarafindan yapilabilecek aktiviteler olarak bilinir. Bireylerin meslekleri
disinda bosta kalan vakitlerinde gergeklestirdikleri faaliyetlerdir. Saglik, eglence i¢in
yapildig1 bilinmektedir (Amman, 2000; Ozdenk, 2015).

1.1.3. Okul Sporu

Ogrenciler, okulda sportif etkinliklerini beden egitimi dersi vasitasiyla saglar.
Bu aktiviteler bireylerin kisilik ve fiziksel gelisimlerine katki saglar (Baumann, 1994;
Ozdenk, 2015).

1.1.4. Ozel Gruplarda Spor

Fiziki ve ruhsal engeli bulunan bireyler i¢in hazirlanan 6zel sartlar ile kisilerin
kendi yetenekleri dogrultusunda yaptiklar1 spor aktiviteleridir (Baumann, 1994;
Ozdenk, 2015).

1.1.5. Sporun Bireyler Uzerindeki Faydalar

Spor bireylerin, ruhsal, bedensel ve sosyal gelisimini saglayan bir olgudur (Tel
ve Koksalan, 2008 ). Okul 6ncesi ¢agdaki ¢ocuklar dahil olmak tizere toplumu olusturan
biitiin bireyler (Gengler, yaslilar, engelliler) ihtiya¢ ve ilgilerine uygun spor yapma ve
sportif imkanlara ulasabilme olanagina sahip olmalidir. Bireylere uygulanan spor
programlari sayesinde fizyolojik, psikolojik ve kisiliklerinin temel gelisimini saglamak
i¢cin 6zel ortamlar hazirlanmalidir (Agkurt, 2018).

Bu calismamizla spor diinyasina heniiz yeni girmekte olan elektronik spor
dalin1 ele alarak, elektronik sporcular ve amatdr futbol kalecilerinin reaksiyon
zamanlarinin farkli antrenman sistemleri bakimindan gostermis oldugu degisiklikleri

ortaya koyabilmeyi amagliyoruz.



2. GENEL BILGILER

2.1. Diinyada Futbolun Dogusu

M.0.100 yillarinda Sparta' da belirli kurallar gergevesinde futbol oynanmistir.
"Episkiros" 6zellikle askerlerin oynadigi bir oyundur ve giiniimiiz futbolunun temelini
teskil eder. "Harpaston" eski Yunanda "el topu" anlamindadir; hiicum ve savunmanin
olmasiyla giiniimiiz futboluna benzemektedir. Bu oyunun icra edildigi saha her iki
tarafindan isaretlenmis ve gol olmasi ig¢in topun karsi tarafin ¢izgisini gegmesi
gerekiyordu.

Futbol i¢in bilinen en eski tarih, M.O. 206 yilidir. Cinliler futbola “Tsu Cu”,
yani “deriden yapilmis topa ayakla vurma” demekteydiler. M.S. 500'e dogru futbol
oynamak i¢in i¢i kil dolu kiire bi¢cimli toplar kullanilmistir. Cin' de futbol aristokratlar
hatta bazen imparatorlarin bile oynadigi bir oyundu. Kadmlarin oynadigi futbola
“Denizi gegen sekiz 6liimsiiz” denilirdi.

Japonya’da da 7.yy’da futbol benzeri bir oyun oynaniyordu. 14.yy’da
Floransa'da oynanan “calcio” (italyanca; "tekme") hala giiniimiizde senliklerde
oynanmaya devam etmektedir. Iskogya’da 12.yy’ dan sonra Tovbe Salis1 geleneksel
futbol oynama giiniiydii.

Kaggarli Mahmut’un Divan-1 Lugat’it Tirk’inde bahsettigi, eski Tirklerin
oynadig1 “tepiik” oyununun futbol oyunu ile benzerligi goriilmektedir. Giinlimiiz
futbolunun temeli Romali askerler arasinda oynanan ‘“harpastum” adli oyundan

gelmektedir (Araci, 2005).

2.1.1. Modern Futbolun Dogusu

Futbolun Avrupa'daki tarihi tartisiimaktadir. Ingilizler, Fransizlar ve Italyanlar
futbolun ilk kez kendi iilkelerinden yayildigini iddia etmektedirler.

Ingiltere’de futbol “mob futbol” dan (mob: ayak takimi) kaynaklanmistir. Bu
spor tatil ve festival doneminde (6rnegin “Tovbe Salisinda”) yaygin olarak
oynanmaktaydi. O donemlerde “Mob futbol” oyunu st siniflar tarafindan kaba bulunsa
da birgok insan bu oyunu oynamaktaydi. “Mob futbol” sehir meydaninda 500 e varan
oyuncuyla 6gleden sonra baslar aksama kadar devam ederdi, mag¢ sirasinda tim evler
kepenklerini indirirdi ve kurallar1 yoktu. 1846 yilina ait bir “Daily News” gazetesinde

“Shrovetide” magmdan s6z edilmistir. “Mob futbol” un dogusu bir savastan



kaynaklanir. Danlar Ingiltere’yi isgale gelince sehirde direnisle karsilasirlar bu direnis
Londra’dan destek gelene kadar devam eder ve savasi Ingilizler kazanir. Dan
kumandanin kafas1 kesilir futbol oynanir, bu olay “T6vbe Salisinda” ger¢eklesmistir ve
daha sonra bu gelenek halini gelmistir (Araci, 2005).

Futbol federasyonu ilk olarak 1863’te kolej mezunu Ogrenciler tarafindan
kuruldu. 1881 'de Ingiltere Futbol Ligi kuruldu arkasindan 1884'te profesyonellesme
giindeme geldi. 1888' de Profesyonel Futbol ligi karsilasmalari basladi. Ingiltere’den
Avrupa kitasina gegen futbol zamanla tiim diinyada hizla yayildi ve benimsendi.

1900 Olimpiyat Oyunlarinda ilk kez Futbol yer aldi. 1904'te futbolun
yayginlasmasiyla FIFA kuruldu. 1930 da ilk Diinya Kupas1 Montevideo'da yapild: ve
Uruguay sampiyon oldu (Aract, 2005).

2.1.2. Tiirk Futbol Tarihi

Futbol Tiirkiye’ye, ticaret limanlarindaki kentlere yerlesen Ingilizler tarafindan
19.yy’in ikinci yarisinda getirilmistir. Onceleri kendi aralarinda futbol oynayan
Ingilizler, daha sonra bu “ayak oyununu” Tiirklere tamitmuslardir. 1875 yilinda
Selanik’te ilk mag oynandi ardindan Istanbul ve izmir’de oynanmaya baslandi. 1903
yilinda kurulan Istanbul Futbol Ligi' nde once sadece Ingiliz ve Rum takimlari
miicadele etti. Tiirk gengleri futbolu sevdi ve bu oyunu cayirlarda oynamaya basladi
ardindan bu gencler 'Black Stocking' (Siyah Coraplilar) adinda ilk Tiirk futbol takimini
kurdu. Siyah Coraplilar ilk magin1 1901 Yilinda Rum takimina kars1 oynadi. istanbul
Futbol Ligi'ne katilan ilk Tiirk kuliibii 1905 yilinda kurulan Galatasaray takimi oldu.
1923°de Tiirkiye Futbol Federasyonu kuruldu ve FIFA’ya kabul edildi (Arac1, 2005).

Tirk futbolu 1990'hh yillardan sonra gelismeye basladi. Tiirk takimlarini
yetistirmek lizere yabanci antrendrler Tlrkiye’ye gelmeye basladi. Tiirk futboluna karsi
diinyada ilgi artti. Tiirk futbolcular Avrupa Futbol Ligleri’ nin 6nemli kuliiplerine
transfer edilmeye basladi. Milli Takim, ilk olarak 1954 yilinda Diinya Kupasi finallerine
katilma hakki kazandi. 2000 yilinda Galatasaray kuliibli, UEFA Avrupa Kupasi
Sampiyonu olarak biiyiik basar1 kazandi. 2002 Diinya Kupasi finallerine katilan milli
takim, Giiney Kore ile yaptig1 tiglinciilik miicadelesini 3-2 kazanarak Diinya 3.sii oldu.
2005'te Peru’ da diizenlenen 17 yas Alt1 Diinya Futbol Sampiyonasinda Tiirkiye Diinya
4.sii oldu (Araci, 2005).



Spor dendiginde gilinlimiizde akla ilk gelen brang futboldur. Futbol oyununun
ve kurallarin degigsmesi ve gelismesi neticesinde 11 kisilik iki takimin, 6zel bir top ile el
ve kol kullanmanin yasak oldugu belirli kurallar ¢ergevesinde, topu karsi takimin
savundugu kaleye sokmay1 hedefleyen bir spor tiirtidiir (Aksu, 2017).

Futbolun diger spor dallarina gére daha popiiler olmasinin sebepleri igerisinde
cok kisiyle oynaniyor olmasi, birgok fiziki yetenegin bir arada sergilenmesi ve
seyircilerde heyecan olusturmasindan kaynaklanmaktadir. Ayrica fiziki bir farklilik
gerektirmeksizin oynanabiliyor olmasi sayesinde her kilodan her boydan ve cinsiyetten
insan bu sporu yapabilir (Tercliman Biiyiik Futbol Ansiklopedisi, Cilt:1, 1990:5; Dever,
2013). Futbolun iki temel amaci bulunmaktadir; birincisi gol atmak ikincisi gol
yememektir. Hedeflenen basariya ulasmak i¢in bu iki kuralin uygulanmasi ve 90 dakika
siiren bir miicadele sirasinda farkli etkinliklerin dogru yapilmasi gereklidir. Bu
etkinlikler su sekilde verilebilir;

v’ Isabetli pas verilmesi

v Dogru zamanda rakibine miidahale

v" Dogru kararlarin zamaninda ve siirekli verilmesi

v' Birebir miicadelelerin kazanilmasi

v' Giiglii ve isabetli sutlar cekmek

v Oyun taktiklerinin belli olmasi ve taktik i¢inde gerektigi zamanlar rakibin

beklemedigi degisiklikler yapabilmek.

Tim bu 6zellikleri sorunsuz sekilde uygulayacak olan 11 sporcuyu ayni anda
sahada bulundurmak zordur. Bu sebeple etkinlikleri beraber gerceklestirmek icin
organizasyon gerekmektedir. Birbirlerinin eksikliklerini tamamlayarak uyum saglayan
bir takim elde edildiginde basar1 kaginilmaz olur (Baser, 1986; Aksu, 2017).

Genis bir alanda oynanmasi ve oyunculara verilen gorevlerin farkliliklar
nedeni ile futbol oyunu, fizyolojik ve fiziksel gereksinimlere bagl olarak mevkisel

acidan degerlendirmeyi zorunlu kilmaktadir (Maranci ve Miiniroglu, 2001).

2.2. Futbol Kalecileri

Futbol takiminin tartismasiz en 6nemli oyuncusu kalecilerdir. Savunmanin son
adam1 olan kalecinin sahadaki oyunculardan farkli bir¢cok yetenege sahip olmasi gerekir.
Kaleci ceza sahasi i¢inde olmak sartiyla elle topa dokunulmasina izin verilen tek

oyuncudur (Konter, 1997).



Konumu nedeniyle kaleci oyun alanini en rahat izleme sansina sahiptir, kendi
takim arkadaglart disinda rakip takimin oyuncularinin da pozisyon icerisindeki
hareketlerini gozleme, degerlendirme olanagina sahiptir (Afyon ve Isikdemir 2014).
Kaleci bulundugu konum sayesinde, oniindeki oyuncular1 yonlendirme 6zelligine de
sahip ikinci bir liberodur (Avluk, 1995).

Kaleci olabilmek igin, saga sola atilan her tiirlii sutu kurtarmada dogru
zamanlama yaparak havaya yiikselmek oOnemlidir. Pozisyon sonucu olusan sutu
tutabilmeniz ve engel olmaniz gerekir. Top kurtarma kalecinin gérevlerinden sadece bir
boliimdiir. Kaleciler pozisyon igindeki degisen kosullara cabuk adapte olarak dogru
kararlar alma ve uygulayabilme yetenegine sahip olmalidir (Konter, 1997).

Kaleci kendi takimi i¢in gol diisiincesi ile baslatilan hiicumun ilk adami
olabilecegi gibi, rakip takimin gol diislincesinde hedef olan kalenin de son
savunucusudur. Kritik yaptigi kurtaris, takim arkadaslarina motivasyon saglarken rakip
takiminin oyuncularina olumsuz bir etki yapacaktir (Maranci, 1999).

Kalecileri birbirinden ve diger oyunculardan ayiran bircok ozellik vardir
bunlardan en 6nemlisi; zor olan hareketleri yapabilme yetenegidir. Topun nereden
gelecegini, nereye gidecegini dnceden sezme, Iyi bir yer tutma, kalecinin reaksiyon
giicii ve zamani, hareketlilik, dogru zamanda sigramasi ve geviklik kalecilerin en 6nemli
ozelliklerindendir (Arslan, 1998).

Kalecilerde aranan ozellikler sunlardir;

e Siirat ve ¢abukluk a¢isindan yeterli olmalidir.

e (Calismayi sevmeli ve sebatkar olmalidir.

e Psikolojik yapist saglam olmalidir.

e Karar verme yetenegi olmalidir.

e Akilcr bir sekilde, cesaretli olmalidir.

¢ Oyunu iyi okumali, 6niinde oynayan defansi iyi idare etmelidir.

e Zeki ve Onsezi yetenegi olmalidir.

e (Cabuk konsantre olma yetenegine sahip olmalidir.

e Liderlik vasfi olmalidir (Tiirel, 1990).



2.2.1. Kalecilerin Motorik Ozellikleri

Gliniimiiz kalecilerinin biitlin mevkilerde oynayan futbolcular gibi her seyi
yapabilme zorunlulugu vardir. Bir¢cok spor bransinda oldugu gibi kalecinin de
performansin1 olusturan dayaniklilik, siirat, kuvvet ve esneklik gibi temel motorik
Ozelliklerin yani sira reaksiyon yeteneginin de performansi {izerinde etkisi vardir
(inan, 2014). Kalecilikte motorik &zellikler ¢ok onemlidir, gelisen pozisyonlardan
dogabilecek biitiin tekniklerin dogru bir sekilde uygulanabilmesi; siirat, kuvvet, esneklik
ve dayaniklilik 6zelligine baghdir.

Kuvvet birgok spor branginda basariy1 etkileyen temel 6gedir. Kas kuvvetinin
artist, iyi planlanmis ve organize edilmis antrenmanlarin igerigine baghdir. Plan1 iyi
yapilmis kuvvet antrenmani ile kuvvet, ¢abukluk ve kas direnci arttirilarak, esnek ve
giiclii bir viicut olusturulur (Giinay ve Onay, 1999).

Kuvvet performansi belirleyen ana faktorlerden birisidir. Bir kalecinin ani
gelisen pozisyonda topa planjon yapmasi, siirat kosusu yapmasi, ani durmasi, topu elle
ve ayakla oyuna sokabilmesi, zamaninda sigramasi, ayrica ceza alani igerisinde fiziksel
temaslardan galip ¢ikabilmesi i¢in kuvvet ¢cok dnemlidir. Bu yiizden kalecinin giiclii
kollara, omuzlara ve bacaklara ihtiyaci vardir (Yildiz, 2002).

Phillips (1996)’e gore siirat, “en kisa zaman birim igerisinde bir eylemi yerine
getirebilme yetenegidir”. Kalecilikte bu kavram disiintildiigii zaman iki sekilde agiga
cikar: bir noktada dururken viicudu veya viicudun herhangi bir kismini aniden
hizlandirma (hareket siirati) ve buna baglamadan Onceki tepkilerin ve diislincelerin
cabuklugu (algilama ve reaksiyon siirati) seklindedir (Y1ildiz, 2002).

Defansin arka tarafina atilan toplara ¢ikista, kalecinin rakiple karsi karsiya
kaldig1 pozisyonlarda hava toplarinin diisecegi noktaya hareket etme durumlarinda siirat
ortaya cikar ve bu pozisyonlarda saniye hatta salisenin bile onemi vardir. Gelisen
pozisyonlarda “topa hareket etmeli miyim yoksa yerimde mi kalmaliyim” ya da topu
oyuna sokarken “degaj m1 yapmaliyim yoksa elle mi baslatmaliyim” gibi sorulara ¢ok
cabuk diistinerek karar vermek hareketin erken baglamasini saglayacaktir (Yildiz, 1994).

Kalecilerin, mevkileri geregi diger oyunculara kiyasla iist diizeyde sprint
zamanina gereksinimleri olmayabilir. Bu nedenle kaleciler, diger mevkilerdeki
oyunculardan daha kotii sprint zamanina sahip olabilirler (Maranci ve Miiniroglu,
2001).



Antrenman biliminde dayaniklilik, 6zel ve genel olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. Genel dayaniklilik solunum ve dolasim sistemlerinin dayanikliligi
seklinde ifade edilir, 6zel dayaniklilik ise siiratte ve kuvvet devamliliktir (Inan, 2014).

Phillips (1996)’e gore “oyun aninda kaleci; hizla ileri ¢ikarak topu kesmek
zorunda kalabilir ve arkasindan karambol esnasinda ard arda gelen sutlar1 kurtarmasi
gerekebilir’, buna benzer pozisyonlar rakibin baskisindan dolayr ard arda
gerceklesebilir. Burada kalecinin dayanma giicli olduk¢a 6nemlidir. Kalecilerin diger
oyuncularla yaptiklart dayaniklilik ¢alismalar1 yeterli olmayabilir, bu sebepten
kalecilerin dayaniklilik calismalart mevkisine 6zel olmali ve ceza alani igerisinde
dogabilecek pozisyonlar ard arda 6rneklendirilmelidir (Yildiz, 2002). Esneklik fiziksel
uygunlugun oOnemli bilesenidir. Esnekligin azalmasi Spor yaralanmalarina zemin
hazirlar ve sonug olarak performansi olumsuz etkiler (Koz ve Erséz, 2004).

Bir futbol miisabakasinin kazanilmasinda kalecinin roliiniin diger saha
oyuncularinin rollerinden daha fazla oldugu diisiiniilmektedir. Bu yilizden kalecinin
basarisinda fiziksel performans ozellikleri biiyilk 6nem tasimaktadir (Maranct ve

Miiniroglu, 2001).

2.3. Elektronik Spor

Teknolojik gelismelerle yeni boyut kazanan oyunlar dijital ortama ge¢mistir.
Dijital oyunlar bilgisayar oyunlart veya video oyunlari olarak adlandirilan ve
birbirlerinin yerine doniisiimlii olarak kullanilabilen oyunlardir. Her ikisinde de veri
girisi klavye ya da joystick gibi araclarla saglanirken, oyunun goriintiilenmesi de ekran
vasitast ile olmaktadir (Kirriemuir, 2005).

Tarihte ilk bilgisayar oyunlari 1958’de, NewYork, Brookheaven Ulusal
Laboratuvarlarinda, fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan ilk karsilikli etkilesimli
elektronik oyun gelistirmesi sonucu baglamigtir. Teknolojinin hizli bir sekilde
gelismesiyle, bilgisayar oyunlari glinimiizde oyun igerisine, oyuncunun, isterse
izleyebilecegi ama istemezse gegip gidecegi 6geler yerlestirilerek oyunlarin ti¢ boyutlu
olmasi saglanmistir (Kent, 2000; Uysal, 2005). Siirekli yenilenen oyunlar, insanlara
gercek hayatta yapamayacaklar1 birgok olanagi kisisel zevkleri dahilinde fantastik bir
ortamda sunmaktadirlar. Insanlik tarihine damgasini vuran teknolojik gelismeler bos

zamanlarinda insanlari mutlu etmeyi amaglamaktadir (Yoncaci, 2003). Teknoloji



alaninda yasanan olaganiistii gelismeler spor alanimi da etkileyerek yeni bir takim
gelismelere neden olmustur (Argan ve ark. 2006).

Teknolojik gelismeler sporun gelisimini desteklemis ayn1 zamanda spora yeni
branslarin eklenmesini de saglamistir (Jenny ve ark. 2016). Spor alani ile ilgili olarak
ortaya c¢ikan yeniliklerden biri de elektronik spor kavramidir. Yeni gelisen bir spor alani
olan elektronik spor kavramu, literatiirde elektronik oyun (electronic game), bilgisayar
oyunu (computer game), video oyun (video game), siber oyun (cyber game), ¢evrim igi
oyun (online game), sanal oyun (virtual game), oyun sporlar1 (game sports), elektronik
spor (electronic sports) vb. sekilde nitelendirilmektedir (Argan ve ark. 2006).

Elektronik spor, internet vasitasiyla bireylerin diinyanin her hangi bir yerinden
oyun oynayabilecegi ya da belirli zamanlarda gerceklestirilen uluslararast ve yerel
organizasyonlar1 sayesinde diinyanin ¢esitli yerlerinden gelen insanlarin oynadigi spor
olarak da tanimlanabilir (Ozer ve ark. 2007).

Wagner (2006), e-Spor ile ilgili olarak “insanlarin bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanirken zihinsel ya da fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve
egittikleri bir spor etkinlik alanidir” derken, Hamari ve Sjoblom (2017), “sporun birincil
yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin
girdilerinin yani sira insan-bilgisayar ara yiizleri tarafindan e-Spor sisteminin ¢iktisina
aracilik eden bir spor bi¢gimi” demektedir.

Kore e-Spor Birligi (2011), e-Spor’u “katilimcilarin elektronik oyun
becerilerini, kazanma veya kaybetmek icin birbirlerine karsi eslestirdikleri siber alanda
bos zaman etkinligi olarak” ifade ederken, Argan ve ark. (2006), ise “Diinyanin bir
ucundan digerine iki insanin internet araciligiyla ya da diinyanin her yerinden gelen
insanlarin biiyiik organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel hem
de zihinsel olarak ¢ogu sporun gerektirdiginden c¢ok daha fazlasim1 kapsayan bir
spordur” seklinde tanimlamaktadir.

e-Spor dallarinin hayran kitlesi, takimlari, yildiz oyunculari, formalari, ligleri
bulunmaktadir, oyunlar ¢evrimi¢i ya da yerel aglarda gerceklesmektedir. Ustelik
oyuncular bu siiregte hareket dahi etmemektedir (Jenny ve ark., 2016). e-Spor
izleyicileri ve takipgileri siire¢ igerisinde yildan yila artig gostermistir, 6rnegin League
of Legends finalini 2013’te 8,5 milyon kisi canli olarak izlerken ayni y1l gergeklestirilen
NHL (Ulusal Hokey Ligi) Stanley Cup finalleri de 8,5 milyon kisi izlemistir (Wingfield,



2014). 2014 yilinda League of Legends finalini 27 milyon kisi izlerken, NBA finalini 18
milyon kisi izlemistir (Dorsey, 2014). Gelecekte e-Spor izleyici sayilarinin artarak

farkin daha da agilacagi tahmin edilmektedir.

2.3.1. Elektronik Spor Ozellikleri
Biinyesinde hem fiziksel hem de zihinsel olarak sporun gerektirdigi ¢abalari
kapsayan, e-Spor ‘un kendine 6zgii bir takim 6zellikleri bulunmaktadir. Bunlar:

¢ Bilgisayar ya da sanal ortamda oynanabilmesi

e Yeni tesis ve donanim bakimindan biiyiik finansal kaynaklara ihtiyag
duymasi

¢ Diinyanin her bdlgesinde bu sporu oynayabilme olanaginin olmasi

e Takim ve Bireysel olarak miisabakaya agik olmasi

e Rekabet ve kazanma duygusunun olmasi

e Oyuna 6zgii arag ve gereclere sahip olmasi ile birlikte disiinsel ve fiziksel
cabalar1 gerektirme (Argan ve Akin, 2007).

2.3.2. Elektronik Sporcular ve Oyun Kategorileri

Elektronik sporcu kavrami, profesyonel ve amator sporcu olmak iizere iki
sekilde siiflandirilmaktadir. Bunlar;

1) Profesyonel oyuncu: Ulkelerini milli takim diizeyinde temsil eden, resmi ve
ozel turnuvalara katilan profesyonel sporculardir (Argan ve Akin, 2007). Ulkemizde de
resmi ve 6zel turnuvaya katilmis olup tlilkemizi temsil eden e-Sporcular mevcuttur.
Tiirkiye’de profesyonel olarak degerlendirilecek e-Sporcular iizerine yapilan bir
aragtirmada; oyunlar1 spor olarak degerlendiren oyuncularin % 71.9’u ulusal veya
uluslararas1 6zel turnuvaya, % 11.7°si e-Spor ilgili resmi turnuvaya, %62.9’u ulusal
resmi turnuvaya katilmistir ayrica arastirmaya katilan kisilerden % 10.6’s1 uluslararasi
veya ulusal resmi ve 6zel turnuvalarda 6diil kazanmistir (Argan ve ark. 2006a).

2) Amator oyuncu: Bos zamanlarinda kendi kisisel bilgisayarlarindan ag
baglantis1 kurarak arkadaglari ile oyun oynayan ayni zamanda amatér e-Spor
turnuvalarina katilabilen bireylerdir (Argan ve Akin, 2007).

Elektronik sporcularin hem fiziksel hem de =zihinsel olarak miicadele
gosterdikleri e-Spor da basarili olmasi icin sahip olmasi gereken ayirt edici bazi

ozellikleri olmalidir (Argan ve Akin, 2007). Bunlar:
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e Oyunu kontrol etmek

e Oyuncuyu kontrol etme

e Amag ya da amaglarini belirlemek

e Oyuna ait arag ve geregleri iyi diizeyde kullanabilmek

e Konsantrasyon ve dikkat gelisimi

e Yeni 6grendigi becerileri ve taktikleri oyuna uyarlamak

e Oyunun, oyuncuya kazandirdigi niteliklerin oyuncu tarafindan farkinda

olunmasi.

e Hizl diisiinme ve uygulama

Biitiin bu ozellikler elektronik sporcuya oyun igerisinde stratejik diisiince
gerektiren oyunlar dizisine karsi aninda miidahale yetisi kazandirmaktadir. e-Sporcular,
kazanilan 6zelliklerin devamliliginin saglamasi agisindan belli periyotlarda antrenman
yapmaktadirlar ve antrenmanlarini bilgisayar ortami araciligiyla evde veya internet
kafede yerel ag baglantis1 kurarak (offline) yada internete baglanarak (online) bireysel
veya takim halinde gerceklestirirler. Internete baglanarak antrenman yapan elektronik
sporcular antrenmanlarini elektronik spor oyun sitelerinde tanistigi diger e-Sporcular
aracilig1 ile yapmaktadirlar (Argan ve Ak, 2007). Elektronik sporcular elektronik spor
turnuvalarina kategori olarak iki sekilde katilmaktadirlar. Bunlar;

1) Bireysel kategori sporculari: Elektronik spor turnuvalarina bireysel olarak
katilan tlkelerini ya da adma yaristiklari takimin lehine bireysel olarak miicadele
gosteren sporculardir.

2) Takim kategorisi sporculari: Elektronik spor turnuvalarina takim sporcusu
olarak katilirlar ve turnuvalarda takimda bulunan her elemaninin kendine ait oyun
igerisinde gorevleri bulunmaktadir.2006 yilinda Tiirkiye’deki elektronik sporcular
tizerinde yapilan bir arastirmada e-Sporcularin % 85.4’1i takim kategorisinde yaristiklari

tespit edilmistir (Argan ve Ark. 2006).

2.3.3. e-Spor’un Kisa Tarihi ve Onemli Gelismeler

1950’11 yillardan itibaren elektronik sistemler araciligiyla oynanan oyunlarin
yapimi ile ortaya cikmustir. 19 Ekim 1972°de Stanford Universitesi Yapay Zeka
Laboratuvari’nda “Spacewar” isimli ilk rekabet¢i video oyun turnuvasi diizenlendi

(Baker, 2016). 1970’li yillarda da video oyunlar1 oynaniyordu ancak e-Spor ag¢isindan
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iki onemli déniim noktasinin oldugu sdylenebilir. ilk dénemi 1980 ve 1990’11 yillara
dayanan ayrica “Arcade” olarak adlandirilan oyun salonlar ile evde kullanilan oyun
konsollarinin  biiyiik ilgi gormesi olustururken, 2000’li yillarda internetin hizla
yayginlagsmasi e-Sporun ikinci dénemini olusturmakta. 1980°1i yillarin baslarinda oyun
salonlar1 biiyiik ilgi goriiyordu. Oyunlar, tek oyunculu ve basariya odakli olup yap1
olarak basit puan takip mekanizmalari, bilgisayar veya makineye karsi oyun boyunca
yenilmeden ilerleme, oyunlardaki daha 6nce elde edilen yiiksek Skoru ge¢me gibi
gorevlere dayaniyordu (Snavely, 2014).

1980°1i yillarda ABD, Avrupa ve Asya’da turlara ¢ikan ABD Ulusal Video
Oyun EKibi' nin kurulmasi (Wolf, 2012), e-Spor tarihi agisindan olduk¢a Onemlidir.
1990°’1h wyillarda yeni gelistirilen satis stratejileri ve oyunlar tiiketicileri oyun
salonlarindan uzaklastirarak evde oynamaya yonlendirecek sekildeydi (Borowy, 2012).
Super Nintendo ve Atari gibi oyunlarin ev konsollarindaki yerini almasiyla ilk ger¢ek
uluslararasit video oyunu turnuvalari diizenlenmeye baglandi (Burns, 2014). Dénemin
sartlarinda internet teknolojisinin yeterli seviyede olmamasi, turnuvalarin ilgi gérmesine
ragmen etki alaninin smirli kalmasina neden olmustur. 1990’11 yillarin  son
zamanlarindan baglayarak oOzellikle refah seviyesi yiiksek iilkelerde internet
kullaniminin yavas yavas artmasi ile birlikte e-game tutkunlari cesitli iilkelerden
kendilerine rakip bulma ve bu rakipler ile internet iizerinden rekabete girme olanagi
buldular. Ozellikle 2000°li yillarin baslarinda First-Person Shooter (Birinci Sahis
Nisanci) olarak adlandirilan oyun ¢esitleri e-Spor turnuvalarinin biiyiimesinde bu
olusuma katki sagladi (Uciinciioglu ve Cakir, 2017).

Internet ve yerel internet kafelerin yasammmizda yer almasiyla birlikte oyun
endistrisi de biliylik degisim yasamaya baslamigtir. Oyunlara yonelen kisi sayisi
artarken rekabet ortami da oyunlara olan ilgiyi artmistir. Rekabetci oyunlar endiistri
haline gelmis giderek ¢ogalmistir. Bunun sonucunda o6diillii turnuvalar boy gostermeye
baslamistir (Kampmann, 2001). 1997 yilinda Ingiltere’de “Red Annihilation” adinda ilk
odiillii Elektronik sporlar turnuvasi diizenlenmistir. 1997 yilinda Angel Munoz isimli bir
girisimci bugiinkii ismiyle “Cyberathlete Professional League” (www. computergames.
com) adh sirketi kurarak diinyadaki bir¢ok iilkenin elektronik sporlarla tanisip ilgi
duymasina katkida bulunmustur (Argan, 2006). 1997 yili “’Red Annihilation”’

turnuvasina kadar Avrupa’da oyunlardan odiil kazanilabilecegi diisiincesi yoktu
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(Kampmann, 2001). Her sene ¢esitli ddiiller verilen organizasyonlar yapiliyordu ancak
odilleri miktarlar1 diigiik degerlerdeydi. $2500, $1000 gibi yiiksek meblagh odilli
turnuvalar varken bile elektronik spor kariyeri insanlara cazip gelmiyordu. Son yillarda
verilen o6diillerin boyutlarmin g¢ok yiiksek seviyelere ulagsmasi da e-Spor agisindan
doniim noktasidir. Valve sirketi 2011 yilinda Frozen Throne {izerinden oynana Dota’nin
yapimcisiyla anlagip Dota 2’yi piyasaya ¢ikardi. 2011 yilinin yazinda The International
Dota 2 turnuvasini organize etti ve 6diil havuzunda $1,600,000 bulunmaktaydi. Bu
gelismeler sonucu oyun sektorii bir kariyer segenegi olarak goriilmeye baslandi. Dota 2
kapsaminda dagitilan 6diillerin toplandigi havuzun miktari her sene artis gosterdi. 2016
yili yaz aylarinda organize edilen The International turnuvasinda dagitilan 6diil miktari
$20,770,460 olarak kayitlara gegerken, turnuvayi sampiyon olarak tamamlayan takim
$9,139,000’11k 6diile sahip oldu (Kocadag, 2017).

Oyun sektoriindeki onlenemez yiikselis ve maddi getiriler sonucu profesyonel
oyun kariyeri adiyla yeni bir kavram spor diinyasinda ortaya ¢ikmustir. Diger spor
dallarindaki  kisilerle profesyonel e-Spor oyunculart ayni atlet statiisiinde
degerlendirilmektedir. Oyun sektoriintin artik spor dali olmasi ve ddiillerin cazipligi
profesyonel oyun Kkariyerinin gelisimine katki saglamistir. Zamanla teknolojik
gelisimlerinde katisiyla 6grencilerin geleneksel sporlara ilgisi azalmis ve e-Spora olan
ilgi artmistir. Glinlimiizde 6grencilerin bir kism1 artik hayatlarin1 oyun oynayarak ya da
oyunlarmi yayilayarak kazanmayi diisiinmektedirler (Kocadag, 2017).

2000 yilinda elektronik sporun profesyonel statitye gegmesi bakimindan 6nemli
gelismeler olmustur. Bu gelismelerden bahsedecek olursak; Elektronik spor sektoriiniin
iist diizey organizasyonlarinin basinda gelen Elektronik Spor Ligi (ESL) olusturuldu.
2013 yilina kadar siiregelen ve Diinya Siber Oyunlar1 (World Cyber Games) adiyla bir
slire e-Spor branginin olimpiyat organizasyonu goziiyle bakilan olusumun, turnuva
statiisiinde yer almaya baslamasi. Ayrica; Giiney Kore’de Kiiltiir, Turizm ve Spor
Bakanlig1 tarafindan {ilke icindeki e-Spor’un gelismesi ve denetlemesi icin Kore
Elektronik Spor Birligi’nin (KeSPA) kurulmas1 goéze c¢arpan onemli gelismelerdendir
(Seo, 2013). Giiney Kore, 21. yy basinda profesyonellesme ve oyun sektoriine yaptigi
katkilardan dolay1 e-Spor’un ana vatani olarak kabul ediliyor. s-Spor’un diger spor
dallar1 gibi bir spor dali oldugunu diinyaya kabul ettirmek ilkesi ile 2008 yilinda yola

cikan ve giiniimiizde iiye tilke sayisi 46 olan Uluslararasi Elektronik Spor Federasyonu
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(International e-Sports Federation - IeSF) Giiney Kore merkezli olarak hayata gegmistir
(leSF, 2017). Bu kurulus, uluslararasi spor alaninda e-Spor’un yer edinmesi igin
caligmalar yapip, Uluslararasi Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan taninmak icin
asagidaki 6nemli adimlari atti;
e 2013 yilinda Diinya Anti Doping Ajansi tarafindan onayli “Dopingle
Miicadele Kurallar1” n1 yiiriirliige soktu.
e 2014 yilinda Uluslararas1 Herkes i¢in Spor Birligi (TAFISA) iiyeligini aldi,
e 2015 yilinda Uluslararas1 Atletizm Federasyonlar1 Birligi (IAAF) ile
ortaklik tizerine anlagsma imzaladi,
e 2016 yilinda e-Spor’un Uluslararasi Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan
kabul gormesi i¢in resmi mektup gonderdi (IeSF, 2016).
e-Spor, Uluslararasi e-Spor Federasyonu’nun 46 iiye iilkelerinden 22’sinde
Ulusal Olimpiyat Komiteleri tarafindan taninmakta ve geriye kalan 24 iilkede ise

taninma siireci igerisindedir (Tablo 1).

Tablo 1. Uluslararasi e-Spor Federasyonu’nun Ulusal Olimpiyat Komiteleri tarafindan taninan iye
iilkeleri (https://cybbet.com/news/2973-Which-countries-have-just-recognized-eSports-List
Erigim Tarihi: 29.05.2018).

Kita Ulusal Olimpiyat Komiteleri’nin e-Spor’u Taninma Siirecinde
Tamdig Ulkeler
Amerika Avrjantin, Brezilya, Kosta Rika
Afrika Misir, Namibya, Giiney Afrika Tunus
Cin, Tayvan, Hindistan, Endonezya, Iran, Makao (Cin), Filipinler, Singapur,
Kazakistan, Kore, Malezya, Maldivler, Mogolistan, Sri Lanka, Tayland
Asya Nepal, Tacikistan, Birlesik Arap Emirlikleri,
Vietnam
Okyanusya Avusturalya, Yeni Zelanda
Avusturya, Belgika, Danimarka,
) Irlanda, Israil, Makedonya,
Avrupa Azerbaycan, Finlandiya, Glircistan, Italya, Rusya

Hollanda, Norve¢, Romanya,

Sirbistan, Isveg, Isvicre, Ukrayna
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Asya Olimpiyat Konseyi 17 Nisan 2017 tarihinde yaptigi agiklamada, 2022
yilinda Cin Halk Cumhuriyeti’nde gergeklestirilecek olan Asya Oyunlari igerisinde e-
Spor’un resmi olarak yarismalarda kendisine yer bulacagini séyledi (Ocasia, 2017).

Giliniimiizde diizenlenen modern spor turnuvalar1 ve sampiyonalardaki gibi
medyanin, seyircilerin ve markalarin ilgisini ¢eken organizasyonlarla benzer etki
gostererek dikkat ¢eken E-Games ve The International League of Legends Diinya
Sampiyonasi gibi organizasyonlar e-Spor’un gelisim siirecine katki saglamaktadir. 2011
yilinda Tiirkiye’de, Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF), dijital ortamda
oyun oynayan oyunculara ve oyuncu topluluklarina hizmet etmek amaciyla kuruldu ve
2013 yilinda Gelismekte Olan Spor Branslari Federasyonu biinyesine dahil edilmistir.
2013 yilindan bu yana Tiirkiye’de tek resmi e-Spor ligi olarak gbze ¢arpan League of
Legends Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi, faaliyetlerini siirdiirmeye devam etmektedir.
Bu liglerde miicadele eden oyunculara Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan resmi

lisans verilmektedir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).

2.3.4. Modern Spor Kuliiplerini e-Spor’ a Yonlendiren Faktorler

Spor ile video oyun iliskisi uzun siiredir devam ediyor. Konusu “Spor” olan
video oyun {iretici firmalari oyun igerikleri ve sponsorluk ile ilgili bir¢ok anlagsmaya
imza atti. Tiger Woods ve David Beckham gibi bireysel sporcularin yani sira
Manchester United gibi diinyaca tinlii spor kuliipleri de video oyunlarindan isim hakk1
ve temsilcilikler sayesinde 6nemli maddi kazanglar elde etiler (Crawford ve Gosling,
2009). e-Spor’un popiilaritesinin artmasiyla yatirimcilar ve spor kuliipleri yeni gelisen
bu bransa biiyiik ilgi géstermeye basladi. 2015 yili i¢inde e-Spor bransina adim atan
Besiktas diinyada bu bakimdan bir ilke imza atmisken (Fanatik, 2017), 2016 yili iginde
Paris Saint-Germain, Sporting Lisbon, Manchester City, West Ham United, Schalke 04,
Wolfsburg, Valencia gibi Avrupa’nin popiiler futbol kuliipleri de e-Spor alaninda
faaliyetlerine basladi. Su an NBA’in emekli sporcularindan Shaquille O’Neal ve Rick
Fox, beyzbol Sporculart Jimmy Rollins ve Alex Rodriguez ayni zamanda aktif NBA
sporcusu olan Jonas Jerebko gibi sporcular e-Spor’a yatirim yapan kisiler arasinda
bulunuyor (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Spor alaninda video oyun iireten EA Sports
firmas1 ve Fransa Futbol Ligi’ nin yapmis oldugu anlasma neticesinde, Fransa’nin en iist
diizey futbol ligi konumundaki Ligue 1°e es deger olan “e-ligue 1” projesini hayata

gecirerek bir ilke imza att1 (Barnes, 2016). Buna benzer bir projeyi Hollanda’nin en iist
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seviyedeki futbol ligi “Eredivisie” de yaparken, 2018 yilinda Amerikan Basketbol
Birligi (NBA) de “NBA 2K eLeague” ismiyle kendi e-Spor ligini gerceklestirecegini
duyurdu (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). Tiirkiye’de Besiktas’tan sonra 2017 yilinda
SuperMassive TNG takiminin biitiin haklarini satin alan Fenerbah¢e Spor Kuliibii, 1907
Fenerbahge ismiyle e-Spor diinyasina adim atarken, Victorious Ace takiminin isim
hakkini satin alan Galatasaray ise Galatasaray e-Sports adiyla e-Spor diinyasina
girmistir. Giinlimiiz modern spor kuliiplerinin disinda, iilkemizde on siralarda yer alan
e-Spor kuliipleri arasinda kurulus yili 2003 olan “Dark Passage”, 2008 yili “HWA
Gaming” ve 2016 yili “SuperMassive” takimlart da e-Spor diinyasinda yer aliyor.
e-Spor’ un giiniimiizdeki spor kuliiplerinin dikkatini iizerine ¢ekmesinde gbze garpan ii¢
faktor bulunmaktadir:

1. Biiyiiyen Bir Ekonomi

Tablo 2. 2015 yilinda e-Spor’a yapilan yatirimlar (Stein ve Scholz, 2016).

Yatirnm / Satin Alma  Yatirnmel / Satin Alan  e-Spor Sirketi Faaliyet Alam

Miktan

1 milyon dolar

10 milyon dolar

10 milyon dolar

37 milyon dolar

46 milyon dolar

87 milyon dolar

100 milyon dolar

970 milyon dolar

Aciklanmadi

Aciklanmadi

Aciklanmad

Follow eSports

Cineplex

FanDuel

GAME

Activision Blizzard

Modern Times Group

USM Holding

Amazon

Modern Times Group

WME/IMG

rEvolution

Team Dignitas

World Gaming

AlphaDraft

Multiplay

MLG

Turtle Entertainment

Virtus.pro

Twitch TV

Dreamhack

Global eSports
Management

Nextgen + MVPs

Profesyonel Takim

Topluluk Platformu

Bahis Platformu

Topluluk Platformu ve

eSpor Arenasi

Turnuva Organizatorii

Turnuva Organizatorii

Topluluk Platformu ve

Profesyonel Takim

Yayin Platformu

Turnuva Organizatori

Ajans

Sponsorluk Danigmant
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Tablo 2.(devam) 2015 yilinda e-Spor’a yapilan yatirimlar (Stein ve Scholz, 2016).

Yatirnm / Satin Alma  Yatirimel / Satin Alan  e-Spor Sirketi Faaliyet Alam

Miktar

Aciklanmadi Andy Miller ve Mark NRG eSports Profesyonel Takim
Mastrov

Aciklanmadi Bireysel Yatirimeilar Unikrn Bahis Platformu

Aciklanmadi Bireysel Yatirimeilar Team 8 Profesyonel Takim

Tablo 3. The International Odiil Havuzu (http://dota2.prizetrac.kr/ Erisim Tarihi:31.05.2018).

Hayranlarin
Turnuva Olusturdugu Odiil  Temel Odiil Havuzu  Toplam Odiil
Havuzu
The International 2014  $9,331,105 $1,600,000 $10,931,105
The International 2015  $16,829,613 $1,600,000 $18,429,613
The International 2016  $19,170,460 $1,600,000 $20,770,460
The International 2016  $23,187,916 $1,600,000 $24,787,916

2. Potansiyel Taraftar Kitlesi

Tablo 4. League of Legends Diinya Sampiyonasi’nin 2014-2016 yillar1 arasindaki izlenme sayilart
(http://esports-marketing-blog.com/43-million-unique-viewers-reached-throughout-league-
legendsworld-championship-2016/# WRAUfOuLTIU. Erigim Tarihi: 10.05.2018).

2014 2015 2016
Es zamanh izleyici Rekoru 11,000,000 14,000,000 14,700,000
Farkh izleyici Sayisi 27,000,000 36,000,000 43,000,000
Goriintiilenen saatler 194.000.000 360.000.000 370,000,000
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Resim 1: 2016 yili Diinya Sampiyonast’ nin diizenlendigi e-Spor arenasindaki taraftar kitlesinin
goriintiisii (http://i.hurimg.com/i/hurriyet/75/750x422/5aa2b609d3806c3ba89f811b.jpg Erigim
tarihi:  06.06.2018).

3. Farkh Bir Spor Icerigi

e-Spor’un gosterdigi gelisim medyanin da biiytik ilgisini ¢ekmistir. 2011 yil1
icerisinde kurulan ve odak noktasi elektronik spor olan canli yayin platformu Twitch,
2014 yilinda 970 milyon dolar karsiliginda Amazon firmas: tarafindan satin alindi
(MEC, 2016). Amazon firmasinin ses getiren bu hamlesi, e-Spor sektoriiniin medya
olarak bakildiginda sahip oldugu potansiyeli agik¢a ortaya koydu. e-Spor, bakildig
zaman sadece spor kuliipleri agisindan degil geleneksel medyada varligini siirdiiren
sirketler agisindan da farkli igerik sunarak odak noktasi olmaktadir. BBC, ESPN ve Fox
medya organlar1 e-Spor ile ilgili yayinlara 6nemli bir yer ayirmaktadir. Tirkiye’de
Tivibu Spor isimli televizyon kanalindan 2017 yilinda League of Legends Kis Mevsimi
Final karsilagsmasi canli olarak yayinlanmistir. 2016 yilinda diinyaca {inlii televizyon
kanali Bein Sports, Fransa’da temeli atilan ve hayat gegen e-ligue 1’in yayin haklarini
satin almistir (LFP, 2016). Ayrica Jin (2010), “e-Spor’un oyun yayincilari, yorumcular,
televizyonlardaki kameramanlarla kiyaslanabilecek oyundaki ilging anlar1 yakalayan
gozlemciler gibi yeni is alanlarini ortaya ¢ikardigini” ifade etmektedir.

Sporun penceresinden e-Spor’u degerlendirdigimizde bazi ortak ve farkl
noktalar goze carpmaktadir. Her ikisinde de bireysel ya da takim oyunu mevcuttur.

Basar1 i¢in sporcunun bireysel yeteneklerinin diger sporculardan daha iyi olmasi
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gerekir. Ayni zamanda takim olarak organize sekilde hareket etmek ve uyumun
diizeyinin yiiksek olmasi onemlidir. Her ikisinde de zihinsel ¢aba, hamle yapmak,
zamanlama olduk¢a Onemlidir. Bu ortak noktalara ragmen geleneksel spor gergek
ortamda yapilirken e-Spor sanal ortamda yapilmaktadir. Geleneksel spor ile e-Spor
arasindaki en temel farklilik ise geleneksel spor yaparken gosterilen fiziksel ¢aba
e-Spora oranla ¢ok daha yliksektir. Ayrica geleneksel sporun finans bakimindan oldukca
yiiksek rakamlarla desteklenmesi gerekirken ayni durumu e-Spor i¢in séyleyemeyiz.
Ciinkii e-Spor ile ugrasan bir kisi i¢in bilgisayar ve oyun arag gereclerinin bulunmasi
yeterlidir. Ancak geleneksel spor bransa 6zgii 6nemli finansal destek gerektirmektedir
(Akin, 2008; Kocadag, 2017). Geleneksel sporda futbol, basketbol, voleybol gibi birgok
farkli brans bulunur ve hepsinin ayri ligleri, ulusal ve uluslararasi turnuvalari
diizenlenmektedir. Ayn1 durum e-Spor igin de gegerlidir. League of Legends, Dota 2,
Counter Strike: GO gibi ¢esitli e-Spor branglar1 mevcuttur ve yil i¢inde farkli zaman
araliklarin ligleri ve turnuvalar1 organize edilmektedir. Icerisinde strateji, macera,
aksiyon gibi olgulart bulunduran bu oyunlarin g¢ogu 5’¢ 5 iki takim halinde
gergeklestirilen oyunlardir. Ayni zamanda “Starcraft” gibi tek kisi olarak oynanan
oyunlarin da turnuvalar1 yapilmaktadir (Karakus, 2015). Hem e-Spor kategorisindeki
oyunlarin hem de geleneksel spor dallarinin miicadele agisindan benzer liglere ve

turnuvalara sahip olduklari, iki dalda da taktik ve stratejiye ihtiya¢ duyuldugu

goriilmektedir.

Resim 2: Uluslararasi bir e-Spor organizasyonunda oyun igeriklerini igeren bir goriinti

(http://csgobetting.live/tournaments/esl-events/ Erigim tarihi: 07.06.2018).
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2.4. Reaksiyon-Reaksiyon Zamam

Reaksiyon, kasa gelen uyarmin sinirler vasitasiyla MSS (merkezi sinir
sistemi)’e ulasmasi, MSS tarafindan verilecek tepkinin karar1 olusturularak tekrar sinir
vasitasiyla kasa iletilmesi ve kaslarin ilgili emirler dogrultusunda harekete ge¢mesidir
(Sevim, 1997).

Kisiye uyaran verilmesiyle kisinin uyarana istemli olarak verdigi cevabin
baslangici arasindaki zaman Reaksiyon zamani (RZ) olarak tanimlanmaktadir (Agikada,
1990; Cankaya, 2014).

Reaksiyon zamani, genelde basit ve kompleks olarak iki kategoriye
ayrilmaktadir. Basit reaksiyon zamaninda, tek bir uyaran ile uyarana verilen cevap
arasinda gecen siire, kompleks (segmeli) reaksiyon zamani ise birden fazla uyaran ile
birden fazla segenegi igermektedir. Basit reaksiyon MSS tarafindan degerlendirildigi
i¢in, kompleks reaksiyona kiyasla daha hizli gergeklesmektedir (Colakoglu, 1993).

RZ sinir-kas performansimin gostergesi oldugu i¢in sporda 6nemli bir 6l¢iittiir
ve amacina uygun ve diizenli antrenman ile gelistirilebilir (Zorba, 1999).

Birgok sporda tepki verme siiresinin hizli olmasi sporda basar1 getirmesine
katki saglar, bu yiizden sporcularin tepki verme siireleri basarili olmalarinda etken
olarak kabul edilir. Yapilan ¢alismalarda bazi spor branslarmin reaksiyon siiresini
pozitif yonde etkiledigine dair goriisler mevcuttur (Okkesim ve Coskun 2015).

Welford (1980), reaksiyon zamaninin, streaching ve isinma vasitasiyla
gelistirilebilecegini ileri siirmiistiir.

Reaksiyon, modern futbolda performansin belirleyicilerinden olup, alan, zaman
ve rakibin baskisi altinda kalan oyuncularin siiratli karar verebilme yetenegine sahip
olmalartyla yakindan ilgilidir (Karadag ve Kutlu, 2006). Futbolcularin reaksiyon
zamaninin antrenmanlarla kisaltilabilecegi ifade edilmektedir (Bompa, 1998).

Reaksiyon zamani sportif faaliyetlerin yani sira giinliik hayatta da oldukca
onemlidir. Reaksiyon zamaninin uzun olmasi kisinin bilgiyi yavas ¢oziimledigi ve
isledigi, uyarana yeterince dikkat vermediginin gostergesidir. Basit reaksiyon zamani
testlerinden elde edilen Olgiimler, insanlarin yapilan bir is {lizerindeki norolojik ve

biligsel islevselligi hakkinda bilgi verir (Okkesim ve Coskun, 2015).
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3. MATERYAL VE METOT

3.1. Arastirma Grubu

Calismaya amator futbol takimlarinda gorev yapan baskin eli sag el olan 22
kaleci ve baskin eli sol el olan 3 kaleci olmak tizere toplam 25 kaleci ile Bahgesehir
Universitesi, Istanbul Teknik Universitesi ve Konya Selguk Universitesi’ndeki amator
ve profesyonel olarak e-Spor bransinda aktif lisansli, baskin eli sag el olan 23 elektronik
sporcu ve baskin eli sol el olan 2 elektronik sporcu olmak iizere toplam 25 e-Sporcu
olmak kaydiyla, toplamda 50 sporcu goniillii olarak katilmastir.

Katilimeilar ¢alismanin igerigi, amag¢ ve uygulanisi konusunda bilgilendirildi
ve goniillii olduklarina dair onay alindi. Katilimeilar dlglimlerden 24 saat 6nce alkol,

kafein tiiketmemeleri ve yorucu aktivite yapmamalar1 konusunda uyarildi.

3.2. Verilerin Toplanmasi

3.2.1. Reaksiyon Zamam Ol¢iimii

Calismaya katilan elektronik sporcu ve kalecilerin gorsel, isitsel ve karigik
reaksiyon zaman olgtimleri Newtest 1000 aleti ile yapilmistir. Newtest 1000 aleti, 3
uyaran vermekte olup, 1 ve 3 no’lu uyaranlar gorsel (1s1k), 2 no’lu uyaran ise isitsel
(ses) uyarandir. Olgiim sirasinda uyaranlar, uygulayici tarafindan denegin géremeyecegi
bir yerden manuel olarak esit araliklarla verilmektedir. Arastirmaya katilan tiim
denekler saat 09:00 1ile 10:00 saatleri arasinda dinlenik durumda iken teste
katilmislardir. Ol¢iim sonuglarinin kaydedilmesi icin daha 6nceden her denek icin bilgi
formu olusturulmustur. Arastirmanin uygulanis kisminda denekler masa tizerine ellerini,
avug icleri yere bakacak ve parmak aralar1 kapali olacak sekilde yan yana koymuslardir.
Masa ile sporcu arasinda 30 cm mesafe olmasi istenmistir. Eller Newtest 1000 gerecinin
reaksiyon gostergelerinin  bulundugu cihaz ile arasinda 10 cm olacak sekilde
yerlestirilmistir. Gruplardan sirayla, sag ve sol ellerini Once reaksiyon gosterge
butonlarindan 1 ve 3 no’lu 151k veren butonlardan hangisinden 1s1k gelirse hizla kapatip
tekrar yerine koymasi istenmis daha sonra ayni islemler sesli uyaran ve karisik
reaksiyon igin de sirayla uygulanmis ve sonugta her bir goniilliiden 6’sar Glglim
alinmigtir. Olgiim sirasinda diger elin hareketsiz olarak yerde durmasi gerektigi

belirtilmistir.
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Arastirmaya katilan her sporcuya sirasiyla 3 151k, 3 ses ve 3 karigik uyari
verilmis ve her iki eli kullanilarak 3’er deneme alinmis ve en iyi dereceleri milisaniye
(msn) olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen forma kayit edilmistir. Ayrica
calismamiz Konya Selcuk Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’nin 30.05.2018 tarihli
ve 24 numarali karar sayisi ile onaylanan etik kurul karar1 kapsaminda yliriitiilmiistiir
(Ek 2).

3.3. Istatistiksel Degerlendirme

Veriler SPSS 20.0 istatistik paket programi ile analiz edildi. Verilerin
dagiliminin normallik degerine bakildiginda dagilim normal oldugunu fakat katilan her
gruptaki goniilliilerin sayisi 30’dan az oldugu igin nonparametrik testlerden Man

Whitney U testi uygulanmistir ve istatistiksel anlamlilik degeri (p<<0.05) olarak alindu.
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4. BULGULAR

Amator ve profesyonel olarak lisansli aktif e-Sporcular ile amator futbol
takimlarinda goérev alan kalecilerin haftalik antrenman saatlerinin ve e-Sporcularin,
amator futbol kalecilerine gore; gorsel, isitsel ve karisik reaksiyon zamanlarinin

incelendigi caligmada sonuglar asagida verilmistir.

Tablo 5. Calismamiza katilan elektronik sporcular ile futbol kalecilerinin demografik 6zellikleri

Amator Futbol Kalecileri Elektronik Sporcular

Yas 19,20 21,6
Boy 178,08 179,2
Kilo 70,8 77,2
Spor Yasi 4,08 4,32
Haftahk Antrenman Saati 7,12 21,5
200 178,08 179,2
180
160
140
120
100

%0 70,08 /72

60

40

19,2 216

21,5
20 4,08 4,32 7,12

Yas Boy Kilo Spor Yasl Haftalik
Antrenman Saati

B Amator Futbol Kalecileri ~ ® Elektronik Sporcular

Sekil 1. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin demografik 6zellikleri
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Tablo 6. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sag el gorsel reaksiyon zamanlart

Sag el gorsel
] Sira Ortalamas1  Sira Toplami u z p
reaksiyon
Elektronik
14,00 350,00
Sporcular
25,000 -5,607 ,000
Amator Futbol
o 37,00 925,00
Kalecileri

Tablo 6°da elektronik sporcular ve amator futbol kalecilerinin sag el gorsel reaksiyon
zamanlar incelendiginde, her iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark bulunmustur (u=25,000, p<0,05).

40 ~

30
25 -

20 - m Elektronik Sporcular
15 | Amator Futbol Kalecileri

10 - 37

Elektronik Amator
Sporcular Futbol
Kalecileri

Sekil 2. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sag el gorsel reaksiyon zamanlari
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Tablo 7. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sol el gorsel reaksiyon zamanlari

Sol el gorsel
] Sira Ortalamasi Sira Toplam u z p
reaksiyon
Elektronik
14,98 374,50
Sporcular
49,500 -5,116 ,000
Amator Futbol
36,02 900,50
Kalecileri

Tablo 7’de elektronik sporcular ve amator futbol kalecilerinin sol el gorsel reaksiyon
zamanlari incelendiginde, her iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark bulunmustur (u=49,500, p<0,05).

Amato6r Futbol Kalecileri

Elektronik sporcular

Sekil 3. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sol el gorsel reaksiyon zamanlari
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Tablo 8. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sag el isitsel reaksiyon zamanlari

Sag el isitsel
. Sira Ortalamas1  Sira Toplam u z p
reaksiyon
Elektronik
17,00 425,00
Sporcular
100,000 -4,136 ,000
Amator Futbol
34,00 850,00
Kalecileri

Tablo 8’de elektronik sporcular ve amatér futbol kalecilerinin sag el isitsel reaksiyon
zamanlar1 incelendiginde, her iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark oldugu tespit edilmistir (u=100,000, p<0,05).

35 1 —
30 -
25
20 -
34 m Elektronik Sporcular

15 - Amator Futbol Kalecileri
10
5 n
0

Elektronik Amator

Sporcular Futbol

Kalecileri

Sekil 4. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sag el isitsel reaksiyon zamanlari

26



Tablo 9. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sol el isitsel reaksiyon zamanlar

Sol el isitsel
. Sira Ortalamas1  Sira Toplamm u z p
reaksiyon
Elektronik
15,50 387,50
Sporcular
62,500 -4,862 ,000
Amator Futbol
o 35,50 887,50
Kalecileri

Tablo 9°da elektronik sporcular ve amator futbol kalecilerinin sol el isitsel reaksiyon

zamanlari incelendiginde, her iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark oldugu tespit edilmistir (u=62,500, p<0,05).

m Elektronik Sporcular Amator Futbol Kalecileri

35,5
Elektronik Amator Futbol
Sporcular Kalecileri

Sekil 5. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sol el isitsel reaksiyon zamanlari
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Tablo 10. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sag el karisik reaksiyon zamanlari

Sag el karisik
) Sira Ortalamasi  Sira Toplanm u z p
reaksiyon
Elektronik
16,72 418,00
Sporcular
93,000 -4,277 ,000
Amator Futbol
o 34,28 857,00
Kalecileri

Tablo 10°da elektronik sporcular ve amatdr futbol kalecilerinin sag el karigik reaksiyon

zamanlar1 incelendiginde, her iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark oldugu tespit edilmistir (u=93,000, p<0,05).

34,28

m Elektronik Sporcular

Amator Futbol Kalecileri

Sekil 6. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sag el karisik reaksiyon zamanlari

28




Tablo 11. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sol el karigik reaksiyon zamanlari

Sol el karisik
. Sira Ortalamas1  Sira Toplamm u z p
reaksiyon
Elektronik
15,08 377,00
Sporcular
52,000 -5,068 ,000
Amator Futbol
o 35,92 898,00
Kalecileri

Tablo 11°de elektronik sporcular ve amatér futbol kalecilerinin sol el karigik reaksiyon

zamanlar1 incelendiginde, her iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark oldugu tespit edilmistir (u=52,000, p<0,05).

m Elektronik Sporcular

® Amator Futbol Kalecileri

Sekil 7. Elektronik sporcular ve futbol kalecilerinin sol el karigik reaksiyon zamanlari
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5. TARTISMA

Calismamizda elektronik sporcular ile futbol kalecilerinin reaksiyon
zamanlarinin incelenmesi amag¢lanmustir.

Inan (2014), yapmus oldugu c¢aliymada, profesyonel kalecilerin yas
ortalamalarin1 (13,06+1,73 yil), amator kalecilerin yas ortalamalarini (13,37+1,71 yil),
profesyonel kalecilerin boy ortalamalarini (164,33+13,62 c¢cm), amator kalecilerin boy
ortalamalarin1 (159,37+12,39 c¢m), agirlik ortalamalarini ise, profesyonel kaleciler igin
(54,05+14,88 kg), amator kaleciler iginse (53,94+14,80 kg) olarak tespit etmistir. Afyon
(2014), ¢alismasinda kalecilerin yas ortalamalarini (24,8+3,39 yil), boy ortalamalarini
(1,85+3,2 c¢cm), viicut agirliklar1 ortalamalarini (82,2+4,2 kg) bulurken, Kabakgi ve ark.,
(2010) ise yapmis olduklar1 ¢alismada Tiirkiye Turkcell Siiper Liginde oynayan 10
futbol kalecisinin yas ortalamalarini (25,70+3,92 yil), boy ortalamalarini (186,60+5,36
cm.), viicut agirhigr ortalamalarini (80,50+5,28 kg.) olarak saptamuistir.

Calismamiza katilan amatér ve profesyonel futbol kalecilerinin yas
ortalamalar1 (19,20+1,73 yil), boy ortalamalar1 (178,08+5,9 cm), agirlik ortalamalari
(70,8+13,1 kg) ve haftalik ortalama diizenli antrenman saatleri (7,12+2,43 saat) iken,
amator ve profesyonel e-Sporcularin, yas ortalamalar1 (21,6+2,5 yil), boy ortalamalari
(179,2+6,09 cm), agirlik ortalamalari (77,249,4 kg) ve haftalik ortalama diizenli
antrenman saatleri (21,5+13,8 saat) olarak tespit edilmistir. Gruplar arasinda yas, boy,
agirlik agisindan istatistiksel olarak anlaml farklilik bulunmamigtir (p>0,05). Ancak iki
grup arasinda haftalik ortalama diizenli antrenman saatleri bakimindan anlamli bir iliski
tespit edilmistir (p<0,05). Literatiirde elektronik sporcularin fiziksel parametrelerini
iceren bir ¢alisma bulunmamasina ragmen, futbol kalecileri iizerine literatiirde bulunan
calismalardaki fiziksel parametreler bizim ¢alismamizla paralellik gostermektedir.

Cagimizda bilgisayar oyunlarinin 6zellikle silahli ve siddet icerikli oyunlarin
biligsel olarak higbir yarar1 olmadigi diistiniilmektedir. Ancak yapilan arastirmalara gére
tirii fark etmeksizin bilgisayar oyunu oynayanlarin hizli ve tutarli dikkat gosterdigi,
gorsel bilgi isleyislerinin yiiksek oldugu ve zihinsel konumlandirmalarinin diger
bireylere oranla daha iyi oldugu ortaya ¢ikmistir (Granic ve ark., 2014).

e-Spor bransinda diger branslardaki gibi ¢esitli zihinsel ve fiziksel c¢abalar
gereklidir. Elektronik sporcularin, futbolda kaleci gibi reaksiyon zamanina, satrangtaki

gibi stratejiye ve buz hokeyi, voleybol branslaridaki gibi iyi zamanlamaya sahip

30



olmas1 gerekir. e-Spor, teknolojiyi kullanirken bireylerin zihinsel ve fiziksel
yeteneklerini de gelistirdikleri bir spor dalidir (Co, 2014; Kocadag, 2017).

Yapilan bir arastirmada, e-Sporcularin da gercek sporcular ile benzer stres ve
heyecan seviyesine sahip oldugu ve olaymn ger¢eklesmesi esnasinda benzer bolgelerde
beyin aktivasyonlarinin meydana geldigi, bir e-Spor oyuncusunun maraton kosucusu
gibi 160-180 civari nabza sahip oldugu tespit edilmistir (Schiitz, 2016; Kocadag, 2017).

Yurt disinda yapilan bir ¢alismada, elektronik oyun oynamanin PET (Pozitron
Emisyon Tomografisi) beynin hayal kurma tekniginin ve beyinde noriitansmitter
dopamine (alg: siiresini etkileyen kimyasal) salgisinin arttigini belirtmistir. Bu salginin
beyinde hiicreler arasi isaret gecisini saglayan kimyasallardan meydana geldigini ve iki
beyin hiicresi iletisime gectiginde, hiicrenin binlerce ndriitansmitter molekiillerine mesaj
gonderdigini agiklamislardir. Ozellikle dopamin molekiiliiniin hareket, dikkat ve
o6grenmenin kontroliinii sagladigini belirtmektedirler. Arastirmacilara gore, Elektronik
oyunlar oynamak ile dopamin arasindaki iliskiyi tespit etmek amaciyla beyni taramak
icin PET kullanildiginda, beynin bir boliimii olan Striatum’da (piyano g¢almak gibi
bircok aletin hareketin kontrol edildigi bolge) dopamin seviyesi arttig1 ifade
edilmektedir. Elektronik oyunlar oynarken 6grenme, dikkat ve motor beceriler gibi
bircok faktor harekete gecer ve bu yiizden dopamin salgisinin beyinde arttigini
belirtmektedirler. Sonug olarak bireyde artan dopamin molekiiliiniin salgilanmasi, daha
dikkatli olmayt ve bir sey 6grenirken daha iyi 6grenmeyi bireye kazandirdigi ifade
edilmektedir (Akin, 2008).

José ve ark. (2016), bilgisayar oyunu ile birlikte aerobik egzersizin, reaksiyon
zamani ve motor reaksiyon siiresini azalttigini, algisal, karar verme ve noromiiskiiler
stireclerde iyilesme gosterdigini tespit etmistir.

Hutchins’e gore ise (2006), “ e-Spor, antrenman, ekip ¢alismasi, saldirganlik ve
planli taktik manevralarin tam olarak yerine getirilmesi gibi iist diizey spor
yarismalarina isaret eden bir icerige sahiptir.”

Murphy (2009), interaktif video oyunlari oynayan kadin ve erkeklerin
mekansal olarak yon bulma yeteneklerinin gelistigini, nesneleri zihinde uzamsal olarak
dondiirebilme (mental rotasyon) becerilerinin arttigini, ¢alismaya katilan oyuncularin

dikkatlerinin arttigin1 ve bunun sonucu olarak birden fazla olay: takip etmede basarili

31



olduklarin1 aynm1 zamanda dikkat gerektiren gorevlerde de st diizey performans
gosterdiklerini ve motor becerilerinin de pozitif yonde gelistigini bulmustur.

Yapilan bir bagka calismada, haftada en az 3 saat oyun oynayan doktorlarin
%27 daha hizl1 karar verdikleri, %37 daha az hata yaptiklari, %42 daha dogru karar
verdikleri goriilmistiir (Rosser ve ark. 2007).

Coklu oyuncularin oynadigi c¢evrimi¢i oyunlarda takim halinde yapilan
hamlelerin saniyelik zamanda gergeklesmesi bireylerin miizakere, takim olusturma,
stratejik diistinme, igbirligi, plan yapma ve yiirlitme, ayni anda birden ¢ok gorevi
gerceklestirme, liderlik, hizli karar verme ve gergeklestirme gibi becerilerin
kazanilmasina yardimci oldugu tespit edilmistir. Ayrica bazi oyunlarin da etkili
ogrenme yeteneklerini gelistirdigi diisiiniilmektedir (Federation of American Scientists,
2006).

New York Universitesi Sanghay kampiisiinde yapilan bir arastirmaya
bilgisayar oyunlarinin, visuomotor (gorsel-motor) kontrolii gelistirdigini ve pozitif
yonde etkiledigi tespit edilmistir. Ayrica yapilan bir baska calismada, bilgisayar
oyunlarinin pozitif etkileri birkag saat icinde gelisim gosterdigi tespit edilmistir. Kontrol
ve deney grubu olarak ayrilan grupta, deney grubu Mario Kart veya bir strateji oyunu
olan Roller Coaster Tycoon Il adli oyunlar i¢in 10 adet 1 saatlik egitim aldi. Mario
Kart oynayan ekip, sadece 5 saat sonrasinda yapilan visuomotor kontrol testinde daha
iyi performans sergiledi ve 10 saatin sonunda ¢ok daha biiyiik gelisim gosterdi (Soysal,
2016).

Literatiirde yapilan calismalar paralellik gostermekte olup; bilgisayarda
aksiyon oyunu oynayanlarin visoumotor performansini gelistirdigi (Li ve ark., 2016),bir
baska calismada aksiyon oyunlarinin 6grenme siirecini ve Ogrenmeyi pozitif yonde
etkiledigi (Oliver ve ark.,, 2016), aksiyon oyunu oynayan kadinlarin beyin
aktivitelerinde, Ogrenme-visuomotor tepki vermesinde artis gozlemlendigi tespit
edilmistir (Gorbet ve ark., 2018).

Murphy(2009), futbol, basketbol gibi bilgisayar oyunlarin1 oynayan
oyuncularin spor yeteneklerini, bilgilerini ve spora baglarini artirdigini saptamistir.

Pavan ve ark. (2016), Video oyunlarmin goérsel hareket duyarliligin
gelistirdigini tespit etmislerdir.
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Dye ve ark. (2009), bilgisayar oyunlarinin dikkat becerilerini gelistirdigini ve
daha hizli yanit vermelerini sagladigini saptamistir.

Konter (1997) ¢alismasinda; ’Sporcularin ¢esitli uyaranlara verdikleri yanitlar
ayni siiratlerde olmamaktadir. Reaksiyon zamani uyariy1 alan duyu sistemine gore farkl
olmaktadir. Sporcularin isitsel uyaranlara verdigi yanit dokunsal uyarilara verdikleri
yanittan daha siiratli olmaktadir. Dahasi dokunsal uyaranlara verilen yanit gorsel
uyaranlardan daha siiratli ve gorsel uyaranlara verilen yanit aci uyaranlara verilen
yanittan daha siiratli olmaktadir. Futbol ise daha ¢ok kinestetik ve gorsel uyaranlara
hareket etmeyi gerektiren ara sirada futbolcular arasi iletisimde de isitsel uyaranlarin
onemli oldugu spordur’’.

Maranci ve Miiniroglu (2001), yilinda yapmis olduklar ¢aligmadan kalecilerin
gorsel uyarana cevap verme siirelerini 0.47+£0.03 msn ve isitsel uyarana cevap verme
stiresini ise 0.397+0.09 msn olarak bulmuslardir. Bununla birlikte kaleye zaman zaman
cok yakin mesafeden ve ¢ok hizli atilan sutlarin savunulabilmesi i¢in kalecinin ¢ok kisa
siirede tepkide bulunmasinin gerekli oldugunu savunurken, bu durumun kalecinin
Onsezi ve reaksiyon zamant ile ilgili oldugunu bundan dolay1 da kalecilerin reaksiyon
zamanlarinin saha oyuncularindan daha da kisa olmasi gerektigi sdylemislerdir.

Afyon ve ark. (2014), BAL ligi ve Amator Liglerde miicadele eden takim
kalecilerinin reaksiyon siirelerini olgtiigli ¢alismada literatiirdeki daha once yapilmis
caligmalara gore daha diisiik oldugunu saptamistir

Kabaker ve ark. (2010), yaptiklari ¢alisgmada hentbol, futbol ve buz hokeyi
kalecilerinin reaksiyon zamanlarmi karsilastirmis ve calismaya katilan kalecilerin
birbirinden farkli reaksiyon zamanlarina sahip olduklarini ve en iyi reaksiyon zamaninin
ise futbol kalecilerinin oldugunu tespit etmislerdir.

Mero ve ark. (1992), ¢alismalarinda basarili sporcularin reaksiyon zamaninin
diger sporculara gore daha kisa oldugunu ancak bu farkliligin performans diizeyleriyle
direk baglantili olmadigini belirtmislerdir.

Diindar (1998), reaksiyon zamaninin, antrenmanlarla 0.12 msn kadar
gelistirilebilecegini,

Goral ve ark. (2012), kalecilerin gorsel ve isitsel reaksiyon zamani
degerlerinin, defans, orta saha ve forvet mevkilerinde gorev yapan futbolcularin

degerlerinden daha iyi oldugunu tespit ederek reaksiyon zamaninin, futbol bransinda
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performansi direkt olarak etkileyen etkenlerden biri olmasi ve sporcunun reaksiyon
zamanmin kisa olmasinin her haliikarda bir avantaj yaratacagi gerceginin géz ardi
edilmemesi gerektigini ve kaleciler basta olmak {izere diger mevkilerde gorev yapan
futbolcular i¢in antrenmanlarda teknik ve taktik antrenmanlarin yani sira, reaksiyon
zamanlarin1 iyilestirici uygulamalara da sik¢a yer verilmesinin gerekli oldugunu
belirtmislerdir.

Calismamizda elektronik sporcularin reaksiyon degerleri incelendiginde, sag el
gorsel reaksiyon zamani ortalamalar1 14,0 msn.; sol el gorsel reaksiyon zamani
ortalamalar1 14,98 msn.; sag el isitsel reaksiyon zamani ortalamalart 17,0 msn.; sol el
isitsel reaksiyon zamani ortalamalar1 15,50 msn.; sag el karisik reaksiyon zamani
ortalamalar1 16,72 msn.; sol el karisik reaksiyon zamani ortalamalar1 15,08 msn. olarak
tespit edilmisken, kalecilerin reaksiyon degerleri incelendiginde sag el gorsel uyarana
kars1 reaksiyon zamani ortalamalari 37,0 msn.; sol el gorsel uyarana karsi reaksiyon
zamani ortalamalar1 36,02 msn.; sag el isitsel uyarana karsi reaksiyon zamani
ortalamalar1 34,0 msn; sol el isitsel reaksiyon zamani ortalamalari 35,50 msn.; sag el
karisik reaksiyon zamani ortalamalar1 34,28 msn.; sol el karisik reaksiyon zamani
ortalamalari 35,92 msn. olarak tespit edilmistir.

Amator kaleciler ile e-Sporcularin haftalik antrenman siklig1 ve haftalik toplam
antrenman siireleri dikkate alindiginda, e-Sporcularin daha fazla antrenman yaptiklar
bilgisine varilmistir. Ayrica; Futbol kalecileri spesifik olarak reaksiyon zamani
calismasini bir antrenman biriminin igerisinde belli bir siire ¢alisirken, e-Sporcularin
boyle bir tercihi olmaksizin, antrenman veya mac¢ esnasinda siirekli olarak olaylari
dogru algilayip en kisa zamanda reaksiyon gostermek zorunluluklari s6z konusudur.

e-Sporcularin gerek antrenman gerekse mag siirecinde, amator kalecilere gore
daha fazla reaksiyon gostermesi gereken durumlarla karsilagsmasinin, e-Sporcularin

reaksiyon zamanlarini kisaltarak iyilestirdigini sdylemek miimkiindiir.
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6. SONUC VE ONERILER

Calismada amator ve profesyonel olarak lisansli elektronik sporcular ile amator
futbol kalecilerinin reaksiyon zamanlari incelenerek asagidaki sonuglara ulagilmistir:

¢ Elektronik sporcular ve futbol kalecileri arasinda, sag ve sol el gorsel reaksiyon
zamant agisindan anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0,05).

¢ Elektronik sporcular ve futbol kalecileri arasinda, sag ve sol el isitsel reaksiyon
zamani agisindan anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0,05).

¢+ Elektronik sporcular ve futbol kalecileri arasinda, sag ve sol el karisik reaksiyon
zamant agisindan anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0,05).

¢ Elektronik sporcular ve futbol Kkalecileri arasinda haftalik ortalama diizenli
antrenman saati acisindan anlaml farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0,05).
Calismadan ortaya ¢ikan sonuclara gére Oneriler asagida siralanmistir:

% Elektronik sporla ugrasan bireylerin, kalecilere gore uyarilara daha hizli tepki
vermeleri sonucundan yola ¢ikarak, kalecilerin bransina 6zgii antrenmandan kalan
stirede refleks ve motorik 6zelliklerinin gelistirmek icin fiziksel antrenman disinda
video oyunlardan destek almasi kalecilerin reaksiyon ve refleks gelisimine katki
saglayabilir.

¢ Bilgisayar, video oyunlarmin bilissel stratejiler gelistirme, hizli karar verebilme,
motor becerileri gelistirme, isbirligine tesvik etme, takim halinde calisabilme,
motivasyon saglama gibi olumlu etkileri bulunmaktadir. Elektronik spor diger
branslar ile entegre edilerek, alt yapidan itibaren ¢ocuklarin ve genglerin biligsel,
motorik oOzelliklerinin gelisiminde kullanilarak cesitli branslara pozitif katki
saglayabilir.

¢ Diizenli egzersiz ile yiiriitiilen video oyunlar, elektronik sporcularin bagarisina katki
saglayabilir.

¢ Elektronik sporcular ile karsilastirilmak tizere farkli branstan sporcular segilebilir,
farkli antrenman yogunlugu ve ¢esitliliginin reaksiyon zamani tizerinde farkli etkisi
olup olmadig1 saptanabilir.

% Internet kafe ortamlarinda zararli aliskanliklar edinebilme tehlikesi ile kars1 karsiya
bulunan c¢ocuklara e-Sporun tanitimi1 yapilmalidir. Boylece lisansli e-Sporcu

sayisinin arttirilmasi ve ¢ocuklarin kotii aliskanliklardan uzak durmasi saglanabilir.
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Sayin : Ozgiir BOSTANCI
OMU Spor Bilimleri Fakiiltesi / Samsun
Yiritlcl . Ozgiir BOSTANCI
Yrd. Arastinci  : M.Furkan SAHIN
Ali TATLICI

“Elektronik Sporcular ile Amatér Futbol Kalecilerinin Reaksiyon Zamanlarinin
Incelenmesi” isimli Yiiksek Lisans Tez projesi Gneriniz incelenmis ve Fakiiltemiz Girigimsel Olmayan
Etik Kurul yonergesine uygunluguna oy birligi/ oy goklugu ile karar verilmigtir. 30.05.2018

; askan

w e
Dog.Dr. 1. Dog. Dr Oktay CAKMAKGI Dog.Dr. Ekrem BOYALI
yef—7 Uye
Dr. Ogr. Uyesi. Ferhat USTUN

(Raportér)
1; Etik Kurul Kararlan Spor Bilimleri Fakiltesi*Girigimsel Olmayan Klinik Arag Etik Kurul Yonergesine gore
2. Etik Kurul Kararlan danisma niteligindedir. Uyeler projeler hakkinda verdikleri kararlardan dolay! idari ve cezai sorumluluk tagimaz.
3, Projenin yiritiimesi da olug I klarda proje yiriiticileri
4. Etik Kurul Raporu verilen projelerde daha sonra proje lle ilgili bir degisikiik (aragtirmaci, yontem vb.)olmasi durumunda Etik Kuruidan

yeniden onay alinmas! gerekmektedir. Aksi takdirde 6nceden alinmig olan rapor gegerliligini yitirecektir

S.0. SPOR BILIMLERI FAKULTES| TEL: (0.332) 241 00 41 FAX: (0.332) 241 16 08 KAMPUS / KONYA
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Ek 3: Reaksiyon Zamani Veri Kayit Formu

[_1Elektronik Sporcu [ Futbol Kalecisi
Ad1 ve Soyadi :

Cinsiyeti :

Boyu :

Kilosu :

Yast :

Kag yildir bu brangla ugrasiyorsunuz?

Haftada kag giin ve kag saat video oyun oynuyorsunuz?

REAKSIYON ZAMANI TESTIi VERILERI

1.DENEME 2.DENEME 3.DENEME
| GORSEL SAG

1.DENEME 2.DENEME 3.DENEME
| GORSEL SOL

1.DENEME 2.DENEME 3.DENEME
| ISITSEL SAG

1.DENEME 2.DENEME 3.DENEME
| ISITSEL SOL

1.DENEME 2.DENEME 3.DENEME
| KARISIK SAG

1.DENEME 2.DENEME 3.DENEME
| KARISIK SOL
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Ad1 Soyadi

Dogum Yeri

Dogum Tarihi

Medeni Hali

Bildigi Yabanci Diller

Egitim Durumu

E-posta

OZGECMIS

: Mehmet Furkan SAHIN
: Adiyaman

: 02.07.1987

:Evli

. Ingilizce

: Ondokuz Mayis Universitesi, Beden Egitimi ve

Spor Yiiksekokulu, 2010 (Lisans)

Ondokuz May1s Universitesi Saglik Bilimleri
Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali,
2018 (Yiiksek Lisans)

: furkansahin0110@gmail.com
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