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Ozet

E-spor, tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de biiytik ilgi gormeye baglamustur.
Ozellikle Tiirk e-spor takimlarinin gostermis oldugu basarilar ve kazandiklari
sampiyonluklar genglerin e-spora yonelimini daha da arttirmigtir. Diinyada
e-spor subesini agan ilk profesyonel spor kuliibiiniin Begiktag olmasi, Tiirkiye
E-Spor Federasyonu’nun kurulmasi ve ardindan ¢ok sayida profesyonel spor
kuliiblimiiziin e-spor branslarini agmasi e-sporun Tiirkiye’deki geligiminin
onemli bazi Ornekleridir. Bunun yaninda, tilkemizdeki iiniversitelerin de
e-spor kuliipleri kurmaya baslamasi ve ayrica Spor Bilimleri Fakiilteleri ile
Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullarinda segmeli e-spor derslerinin agilmasi
ile e-spora verilen 6nemin derecesi artmugtir. Universitelerin e-spora girisi
ile de e-sporla ilgili bilimsel aragtirmalarin 6niinii agmistir. Ulkemizde
e-spor aragtirmalart son yillarda biiyiik bir ivme kazanmistir. E-sporun tiim
yonlerinin aydinlatilmas1 yOniinde tlkemiz literatiirii diinya literatiiriine
onemli katkilar saglamaktadir. Bu boliimde Tiirkiye’de yapilmig ve e-sporun
tarkh bilegenlerine yonelik glincel aragtirmalar incelenmigtir ve 6zetlenmigtir.

1. Giris

E-sporun spor olup olmadigi tartigmalarinin siirdigi 2010 yillarinin
ortalarinda, diinya iizerindeki en biiyiik spor kuliiplerinin e-spor subeleri
agmasiyla bu tartigmalar sona ermeye basladi. Diinyada ve Tiirkiye’de e-spor
subesini agan ilk takimin Begiktag olmasi da Tiirkiye’nin e-sporu bir spor
olarak kabul etmesinde 6nemli bir adim olmustu (Ozen¢ & Tinmazlar,
2022; Ozeng & Yoriik, 2019). Besiktag 2015 yilinda bu 6nemli adimi atmig
ve League of Legends takimini kurmugtur. Begiktag’in e-spor subesi 20 Ocak
2015 tarihinde faaliyete gegmis ve profesyonel bir spor kuliibii ilk kez e-spor
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takimi kurmustur. O donemde League of Legends oyununun uluslararasi
capta diizenledigi 6zel bir turnuvayr kazanan Aces High e-spor takimi ile
Begiktag arasinda bir anlagma yapilmis ve Begiktag Elektronik Spor Kuliibii
ismini alan yeni bir takim olusturulmustur.

Begiktag'in baglattigi, spor kuliiplerinin e-spor subesi agmasi bir kivileim
etkisi yaratmug ve diger Tiirk spor kuliipleri de bir bir e-spor subelerini agmaya
baglamistir. Giiniimiizde Amerika’da birgok NBA kuliibii, Avrupa’daki
biiyiik takimlar ve Tirkiye’deki ¢ok sayida kuliip e-spor subelerini agmugtir
(Kraam-Aulenbach, 2003; League, 2023). 2023 yili itibariyle Tiirkiye’de
e-spor subesi bulunan spor kuliipleri arasinda Fenerbahge, Galatasaray,
Adanaspor, Antalyaspor, Istanbul Basaksehir, Kasimpasa, Kayserispor,
Sivasspor, Trabzonspor, Gaziantep FK vd. bulunmaktadur.

Kuliiplerin kurulmasini takiben, 24 Nisan 2018 tarihinde Tirkiye
E-Spor Federasyonu (TESFED), Tiirk e-sporunu biiyiitmek misyonu ile
kurulmugtur. 15 Mayis 2018 tarihinde TESFED Bagkanligina kurucu bagkan
olarak Alper Afsin OZDEMIR secilmistir ve giiniimiizde de bagkanligini
stirdiirmektedir.

TESFED, yedi farkli e-spor brang kategorisinde turnuvalar diizenlemekte
ve iilke takimlarini desteklemektedir (TESFED, 2023). Bu branglar agagida
sunulmustur:

e Cevrimigi Cok Oyunculu Savag Arenast (MOBA)

* Birinci Sahis Nisanci (FPS)

* Gergek Zamanl Strateji Oyunu (RTS)

 Battle Royale

* Spor

¢ Cok Katilimcilt Cevrimigi Rol Yapma Oyunu (MMORPG)
e Doviig (Battle Royale)

Giin gegtikge Tiirk e-sporu biiylimeye devam etmektedir. Tiirk e-sporunun
bityiimesindeki 6nemli yillardan biri 2016 senesidir. Belgrad’da diizenlenen
Counter Strike: Global Oftensive (CS:GO) 2016 Diinya Kupas: turnuvasini
milli CS:GO takimimiz kazanmistir (Resim 1). Bu zaferin ardindan iilkenin
dort bir yaninda yeni e-spor kuliipleri kurulmaya baglamistir. Bir diger
onemli sene ise 2022 yilidir. 2022 yilinda Endonezya, Jakarta’da diizenlenen
PUBG (PlayerUnknowns BattleGrounds) Diinya Kupasr’ni bir Tiirk takimi
olan S2G kazanmustir.
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2. Tiirkiye’de E-Spor

Urgiip (2023), giiniimiiz itibariyle Tiirkiye’de e-spor taraftarlarinin
sayisinin 4 milyona ulagtigini belirtmektedir. Plindiik ve Can (2023), bu
artigta Covid-19 doneminde evde gegirilen zamanin 6nemli payr oldugunu
vurgulamaktadir (Piindiik & Can, 2023). Covid-19 doneminde “Hayat
Eve Sigar” gibi evde kalma kampanyalari ile evde yapilabilecek etkinliklere
yogunlagilmig ve ozellikle genglerin dijital oyunlara yonelimi biiyiik oranda
artnugtir. Ulkemizde dijital oyunlardan toplamda 878,8 milyon dolar kazang
saglandig1 ve boylelikle dijital oyun pazarinda Tiirkiye’nin Diinya tizerinde
18. siraya yerlestigi vurgulanmaktadir (Urgiip, 2023). Bu durum Tiirkiye’nin
diinya e-sporunda artik 6nemli bir yeri oldugunu gostermektedir. Bir
yandan iilkemizde yeni e-spor takimlar1 kurulmakta ve bir yandan da var
olan e-spor takimlarimiz geligimlerini stirdiirmektedir. Bu siireglere e-sporla
ilgili akademik galigmalar da dahil olmaya baglamustir. Ulkemizde e-spora
yonelik aragtirmalarin sayisi son yillarda 6nemli bir ivme kazanmistir. Bu
boliimde Tiirk literatiiriinde son donemde yapilmug e-spor aragtirmalarinin
ilgilendigi temel konular {izerinde durulmugtur.

Resim 1. 2016 CS:GO Diinya Sampiyonu Milli Takununiz oldu (uri-1).

Statista’nin verileri 2020 yilindan bu yana hem e-spor tutkunlarinin
e-sporu izleme sayisinin hem de ara sira e-spor izleyenlerin e-sporu izleme
sayistnin arttigini ve bu rakamin 2025 yilinda toplamda 600 milyonu
gegecegini ongormektedir (Sekil 1) (url-4).
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Sekil 1. 2020 Yulr Sonrass E-Spor Izleyici Sayismdaki Artss (uri-4).

Ulkemizde e-spora iiniversitelerin de ilgisi armaya baglamigtir. Bahgesehir
ve Dogus Universiteleri'nin Riot Games ile kurdugu is ortakliklari ile
Bahgesehir SuperMassive ve Dogus Universitesi Aurora takimlarini kurarak
e-spora adim atmugtir. Ayni1 zamanda bu iiniversitelerin e-sporcu 6grencilere
destek burslar1 verdigi de ifade edilmektedir (Ozeng & Yériik, 2019).

Tiirkiye’de diizenlenen en biiyiik LoL turnuvasi olan $ampiyonluk Ligi
2022-2023 sezonu sampiyonu Denizbank Istanbul Wildcats olmustur.
Sampiyonluk Ligi 2013 yilindan itibaren diizenlenmeye baglanmugtir.
Turnuva yaz ve kig mevsiminde olmak iizere senede iki kez diizenlenmektedir.
Tiirkiye Sampiyonluk Ligi sampiyonlar1 Tablo 5’te gosterilmistir.

2013 yiinda diizenlenen, Tirkiye’nin ilk LoL Sampiyonluk Ligi
turnuvasinda geyrek finalde Dark Passage, Soul Master, Atar Gaming, Team
Turquality, METU eSports, Plan B, HWA Gaming ve Charta Nix takimlari
yer almigtir. Bu ilk turnuvanin gampiyonu Dark Passage takimi olmugtur.
2023 yili Kig Mevsimi Sampiyonluk Ligi’nde yer alan takimlar ise soyledir:
Denizbank Istanbul Wildcats, FUT ESPORTS, Dark Passage, Papara
SuperMassive, NASR ESPORTS, Besiktay, GALAKTICOS ve 5 Ronin.
Tiirkiye Sampiyonluk Ligi son sampiyonu Denizbank Istanbul Wildcats
takimidir.
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3. E-Spor ve Spor Arasindaki Baz1 Benzerlikler

Tunca ve Giilsoy (2023), 2016-2021 yillar1 arasinda yayimlanan
aragtirmalar arasinda spor motivasyonu ile e-spor motivasyonunun
benzerliklerini incelemistir. Aragtirmanin sonuglar1 spor motivasyonu ile
ilgili Ozelliklerle e-spor motivasyonu arasinda yiiksek oranda benzerlik
tespit etmistir. Elde edilen bulgular, e-sporcularin e-spora katilimlarinda rol
oynayan motivasyon Ogelerinin arasinda eglencenin, beceri sergilemenin,
bir takim ruhu olugturmanin, rekabet etmenin ve bagari isteginin spora
katihm motivasyonu ile ortak Ozellikler oldugunu gostermektedir (Tunca
& Giilsoy, 2023). Bu durum, e-sporun sporla benzerligini bir kez daha
ortaya koymaktadir. Sporun ilgi ¢ekiciliginde en 6nemli unsurlardan biri
rekabettir. En biiytik seyirci sayilarina sahip sporlar incelendiginde, rekabetin
en ist diizeyde oldugu sporlarin 6ne ¢iktig1 gortiliir. Benzer sekilde, her
spor dalindaki turnuvalarin ilk agamalar1 daha az seyirci tarafindan takip
edilirken, finale dogru yaklagildiginda seyirci sayisinin arttigy goriilmektedir.
Bunda daha giiglii rakiplerin kargilagmasinin yarattig: rekabet 6n plandadir.
Uluslararas1 Tenis Federasyonu (ITF), ¢ocuk ve genglerin tenise ilgisinin
artmasi i¢in adaylar1 tenis kursuna ilk geldikleri giinden itibaren servis-ralli-
skor tgliistinii yaptirmaya yoneltmekte ve antrenorleri bu yonde egitim
vermeleri konusunda egitmektedir. Bunun sebebi de rekabet duygusunun
oyuna baghlik yarattiginin tespit edilmesidir (Zetou, Koronas, Athanailidis,
& Koussis, 2012). Benzer sekilde, e-spor miisabakalarinin da yiiksek
seviyede rekabet igermesi hem oyuncular1 hem de seyircileri cezbetmektedir.
Heyecanli gegen rekabetler oyunlarin kaliteli grafikleriyle siislendiginde daha
da etkili olmaktadr.

Ayag ve Kartal, e-spor ile spor arasinda fiziksel performans agisindan
farkhliklarin  oldugunu ancak hem sporcularin hem de e-sporcularin
miisabakalara  hazirlanmak igin  gegirdikleri  siireglerdeki  zihinsel
antrenmanlarinin biiyiik oranda benzerlik igerdigini vurgulamaktadir (Ayag
& Kartal, 2023).

4. E-Sporda Hile Yapmak Miimkiin Mii?

Kosen ve ark. (2023), e-sporda hile yapmanin miimkiin olup olmadigini
aragtirmig ve her sporda oldugu gibi kazanma ve kaybetme durumlari
oldugunda hileye bagvurulabilecegini 6ne stirmiigtiir (Kosen, Yilmaz, &
Sahin, 2023). Bu konuda oyun fiiretici girketler biiyiik 6nlemler almaya
caligmakta ve hile onleyici sistemlere (Anti-cheating systems) biiylik paralar
harcamaktadir. Uzun yillardir ¢ok sayida oyuncu tarafindan oynanan

MMORPG oyunlarindan biri olan Knight Online oyununda yillar boyunca
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hile kullanan oyuncular sorun yaratmustir. Ilk etapta oyun yoneticileri oyun
igerisinde kendi olugturduklar1 karakterlerle dolagip hile yapan oyuncular:
tespit ettiklerinde, hile yapan hesaba oyuna erigim engeli getirmeye bagladilar.
Daha sonra, oyun igerisinde oyun toplulugunun birbirlerine mesaj attiklari
sistem tizerinden oyunun yoneticilerine (Bu kisilere Tiirkge kargiligi Oyun
Ustast anlamia gelen “Game Master” ya da kisaca “GM” denilmektedir.)
hile yapanlarin diger oyuncular tarafindan bildirilmesi yolunu agtilar. Tiim
bunlar oyun igindeki hilelere engel olamad: ve girket oyundaki tiim hilelerin
ontine gegebilmek igin bir yazilim sirketiyle anlagarak hile onleyici sistemleri
oyuna entegre ectmeyi bagardi. Oyuncular hileleri genellikle otomatik
olarak karakteri giiglendirme, canavarlara otomatik saldirma, oliimsiizliik,
duvarlardan gegebilme gibi amaglarla kullandilar.

5. E-Spor ve Psikoloji

Tiring ve Gililoglu (2023), e-spor oyuncularinin psikolojik tepkilerini
incelemis ve e-spor oynayanlarin %20.6’sinda depresyon, %14.7’sinde
anksiyete ve %18.4’lnde stres belirtileri oldugunu kaydetmistir. Tiring ve
Giiloglu, bulgularini sporcularin psikolojik tepki 6lgtimleriyle kiyasladiginda
ise e-spor oynayanlarda depresyon, anksiyete ve stres belirtilerinin
daha diigiik oldugu sonucuna ulagmistir (Tiring & Giiloglu, 2023). Bu
aragtirmanin daha da genigleterek tekrarlanmasinin gerekliligiyle beraber,
bulunan sonucun 6nemi ortadadir. Toplumsal algi olarak bilgisayarin
gengleri asosyallestirdigi, mutsuzlastirdigr yoniindeki kaygilar tartigilirken,
bu sonug e-sporun spora kiyasla belki de psikolojik kotii olugu azaltiyor
olabilecegini diistindiirmektedir. E-spor igerisinde yer alan ¢ogu aktivite
heyecan verici sekilde gergeklesmektedir. Cogu e-spor oyununda ve 6zellikle
de savag arenasi veya birinci gahis nisanct tiiri oyunlarda e-sporcularin oyun
igerisindeki vurus, saldir, ates etme, rahibini etkisiz hale getirme ve hatta
rakibin oyuncuyu etkisiz hale getirmesi dahi biiylik heyecanlar igermektedir.
Bu anlarin yaganmasi e-sporcularin giinliik hayattaki stres ve kaygilarini oyun
igerisinde atarak rahatlamalarini saghyor olabilir. Elbette ki bu konudaki
ger¢ek durumun daha iyi anlagilabilmesi igin genis Olgekli aragtirmalara
ihtiyag bulunmaktadir. Konuyla ilgili bir diger aragtirmada Giiler ve Ozmaden
(2023), oyuncularin dijital oyunlara olan bagimlilhk farkindaligi arttik¢a
serbest zaman tatmini diizeylerin de arttigini gostermigtir. Aragtirmada,
oyuncunun dijital oyunlart bir bagimhlik olarak gérmesinin ayni zamanda
kontrolii elinde tuttugunun da bir gostergesi olabilecegi ifade edilmektedir.
Boylelikle bagimlilik bilincindeki oyuncular serbest zamanlarini tamamen
dijital oyunlara ayirmak yerine bagka sportif veya sosyal aktivitelere katilim
gostererek de gegirebilmekte ve tatmin duygular: da yiikselis gostermektedir
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(Guler & Ozmaden, 2023). Giiler ve Ozmaden’in bulgularindan yola
cikilarak, e-spor oyuncularina bagimlilik bilinci ile ilgili diizenli egitimler
verilmesinin ve oyuncularin antrenorler veya biiyiik olgekli takimlarda takim
psikologlar tarafindan takip edilmesinin gerekliligi de ortaya konulabilir.
E-spor oyuncularina bagimlilik bilinci agilandig: takdirde, oyuncularin tiim
bos zamanlarini masa baginda oyun oynayarak gegirmek yerine fiziksel
aktivitelere kendi i¢giidiileri ile katilim gostererek hem bedensel hem de
ruhsal saghklarini da korumalar saglanabilir. Bagimhlik farkindalig: ile
serbest zaman tatmininin iligkili bulunmas1 6nemli bir bulgudur.

Resim 2. Temsilcimiz S2G Esports Takwme 2022 PUBG Mobile Diinya Sampiyonasi’ne
bivincilikle bitivdi (url-2).

6. Dijital Oyunlar Kendi I¢inde Yeni Evrenler Mi Olusturuyor?

Turgut ve Gedik (2023), Pierre Bourdieuw’nun habitus kavraminin e-spor
ile birlikte djjital bir versiyonunun yaratildigini iddia etmektedir (Turgut
& Gedik, 2023). E-sporun bir ag toplumu yarattig: diiglincesi oyunlar
incelendiginde agik gekilde goriilebilir. Bu durum ozellikle devasa gok
oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarinda (MMORPG) ortaya gtkmaktadir.
Knight Online, Albion Online, Metin2 gibi oyunlarin igerisinde guild
ya da klan olarak adlandirilan birlikler kurulmaktadir. Bu birliklerin
bir lideri ve birkag yoneticisi bulunmaktadir. Liderler ve yoneticiler bu
birliklere yeni oyuncular1 dahil edebilmektedir. Oyle ki, oyunda ilerlemig
ve st siralara yiikselmis, bagar1 gosteren ve derece kazanan birliklere her
oyuncu katilamamaktadir. Bu tip bagarili birlikler, birlige katilim taleplerini
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bagvuru ile almakta ve belirli sartlar1 tagtyanlar: birliklere kabul etmektedir.
Genellikle oyun igerisindeki mesaj sistemleri aracihigiyla bu birlikler kabul
edilme sartlar1 listesi olusturmakta ve birliklerinin sayfasina koymaktadir.
Ornek olarak belirli deneyim puanina sahip olmak, her giin diizenli olarak
¢evrimici olmak, e-sporcularin uzaktan sesli iletisim kurmalarini saglayan
bir uygulama olan Discord uygulamasinda aktif olmak, oyun iginde
birligin diizenledigi etkinliklere diizenli katilim gostermek gibi sartlar
konulmaktadir. Hatta bazi birlikler, bagvuru yapanlarla Discord {izerinden
once miilakat benzeri bir sesli goriigme gergeklestirmekte ve bunun
sonucuna gore kabul ya da reddetmektedir. Bu durumlar, Turgut ve Gedik
(2023)’tin 6ne siirdiigii sekilde dijital oyunlarin habitus olugturdugu ve
hatta kiigiik habituslardan olugan daha biiyiik bir habitusu igerdigi de iddia
edilebilir. Oyun igerisinde birlik liderleri yoneticilik yapmakta ve oyun igi
cesitli organizasyonlar1 kendi birligi icerisinde yOonetmeye galigmaktadir.
E-sporun bu yonii, bu tiir oyunlarda lider pozisyonuna ulagmig oyuncularin
(6rnegin birlik liderlerinin) belirli liderlik 6zelliklerini de tagidigini ortaya
koymaktadir. Oyle ki bazi oyunlarda birliklere katilim sayist ile ilgili sir
bulunmamaktadir. Yani oyundaki bazi klanlar yiizlerce kisiden olusmakta
ve bu klanlarin liderleri yiizlerce kigiyi yonetmektedir. MMORPG tiirii
oyunlardaki birlik liderlerinin ger¢ek hayatta da liderlik yeteneklerinin olup
olmadig1 veya dijital oyunlarla bu yetenegi gelistirip geligtirmedigi konusu
aragtiriabilir.
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Resim 3. Gorseldeki oyuncular “LE CULTE” isimli biv oyun igi bivligin (Guildin/
klanwn) diyeleri. Birligin adi oyuncularm takma adlavinmn altmda yesil venkte
goriinmektediv (url-5).
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7. E-Sporun Ulke Ekonomisine Katkilart

Dulgaroglu (2023), e-sporun turizm sektoriine katkilar saglayabilecegini
one siirmektedir (Dulgaroglu, 2023). Diinyanin birgok iilkesinde, 6nemi
biiyiik sehirlerde e-spor stadyumlar1 inga edilmeye baglanmugtir. Seul’deki
Sangam Stadi 66.700 kisiliktir ve yalmzca e-spor turnuvalarina ayrilmig
durumdadir. Benzer sekilde Frankfurtta Commerzbank Arena 55.000,
Kopenhag’da Royal Arena 17.000 kisilik, Malmé’de Malmo Arena
15.500 kigilik ve Londra’da The SSE Arena 12.500 kisilik kapasiteleriyle
¢ok sayida e-spor izleyicisini cezbetmektedir. Bu statlarda seyirciler e-spor
miisabakalarini canl olarak izlemektedir. Ayrica seyircilere mag1 anlatan bir
spiker de eglik etmekte ve heyecani arttirmaktadir. Bu gelismeler, iilkelerin
e-spor turnuvalar1 ve final etaplarinin organizasyonlarmi diizenleme
isteklerini gostermektedir. Dig iilkelerden ¢ok sayida e-spor tutkunu,
bu devasa e-spor statlarindaki turnuvalari canli olarak izleyebilmek igin
katihm gostermektedir. Bu durum e-sporun giiniimiizde dahi turizm
sektoriine katkilarda bulunmaya basladigini ve gelecekte de bunun artig
gosterebilecegini diigiindiirmektedir. Aygiin ve Canpolat (2023), ekonomik
agidan sorunlar yagayan girketlerden bir boliimiiniin e-spora yonelmeye
bagladigini bildirmektedir (Aygiin & Canpolat, 2023). Bu durum, gelecek
donemde daha fazla girketin e-spora yonelmesiyle beraber e-sporun, turizmin
yaninda iilkeye farkli yollardan ekonomik katkilarinin olabilecegini de
gostermektedir. Ayrica e-spor oyunlarinin YouTube ve Twitch platformdaki
yaymlar1 milyonlarca saat izlenmektedir. Bu izlenme siireleri kuliiplere bu
platformlar {izerinden de maddi kaynaklar, reklam sponsorluklar1 ve gesitli
ek ticari gelirler kazandirabilmektedir (Grafik 2).

8. E-Spor ve Hukuk

Unal ve Hiiseyinli (2022), iilkemizde e-spor oyuncularinin sayilarinin
onemli Olgiide arttigini ancak e-spor oyunculari ile ilgili hukuki mevzuatlarda
doldurulmasi gereken bazi bogluklar oldugunu Vurgulam1§t1r E-sporun artik
bir is olarak degerlendirilmesi gerektiginin altini ¢izen Unal ve Hiiseyinli,

“e-spor i sozlesmesi” kavraminin hukuk igerisinde yerini almasinin 6nemini
belirtmistir. E-sporcularin ticretleri ve yayin gelirleri, sendika haklar1 ve
sosyal giivenlik haklar1 konularinda da hukuki boyutta korunmalari ihtiyaci
dogdugu ortaya ¢itkmaktadir (Emre & Hiiseyinli, 2022).

9. Oyuncu Masalar1 ve Mobilyalarinin 6 Bin Yillik Gegmisi

E-sporla ilgili son derece ilging ve ilgi gekici bir aragtirma Yalgin ve
ark. (2023) tarafindan yapilmugtir. Aragtirmada oyun masalar1 ve oyuncu
koltuklarinin tarihsel gelisim siiregleri aragtirilmugtir. Aragtirmanin bulgulari
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ilk masa oyunlariin milattan 6nce 4600’li yillara kadar dayandigini
gostermektedir. Antik Misir’da da masa oyunlarinin  oynandigr  ve
oyun mobilyalarinin bu donemden itibaren {iretilmeye baglandig: ileri
stirlilmektedir (Kalay, Yalgin, Kavut, & Ozdoglar, 2023). Yalgin ve ark.,
Eski Misir’da bir masa oyunu olan senet adli oyunun masa oyunlarinin
onciileri arasinda yer aldigini belirtmistir. Dolayisiyla oyuncu koltuklarinin
da baglangicinin antik donemlere dayandigy ifade edilmektedir. Aragtirmada
modern oyuncu koltugu tasarimlarinin ilk kez 2006 yilinda bir spor araba
koltugu tireticisi DXRacer tarafindan gelistirildigi 6ne siiriilmektedir.

2022 Yili itibariyle Diinya'da En Cok izlenen Savas Arenasi
Oyunlari (milyon saat)
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PUBG Mobile Apex Legends Free Fire Fortnite PUBG: Battlegrounds

Grafik 2. 2022 Yils Itibariyle Diinya’da En Cok Izlenen Battle Royale Oyunlar:
(url-3).

10. Sonug ve Oneriler

Tim diinyada oldugu gibi iilkemizde de e-spor onemli bir sektor
olmugtur. E-sporun bir spor olup olmadig1 tartigmalarindan, giintimiizde
olimpiyatlarda da yer almasi konusundaki tartigmalara gelinmis durumdadir.
Boyle bir ortamda e-sporun biiylimeye agik oldugu goriilmektedir.
Ulkemizde 6zellikle 2022 yilindan sonra e-sporla ilgili bilimsel aragtirmalar
da biiyiik bir ivme kazanmistir. Bunda iilkemizdeki iiniversitelerde e-spor
takimlarinin kurulmasinin ve aymi zamanda {ilkemizdeki ¢ok sayida Spor
Bilimleri Fakiilteleri ve Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokullarinda “E-Spor”
ve “E-Spora Girig” gibi isimlerle segmeli e-spor dersleri verilmesinin
mutlaka pay1r vardir. E-spor aragtirmalarinda en biiylik eksik alanlardan
birisi e-sporcularin nasil antrene edileceginin aydinlatilmasi yoniindedir.
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Bunun i¢in e-sporun fizyolojik ve motor bilegenlerinin daha detayli sekilde
incelenmesi  6nemlidir. Detayli sonuglar ortaya konmaya baglandik¢a
e-sporcularin  giinliik ideal antrenman stireleri, yapilan antrenmanlarin
stiresinin goz saglhgina etkisi, e-sporda elit seviyeye vyiikselebilmek igin
e-spora baglama yagsi, e-sporun Ozellesme gereksinimi olup olmamast gibi
ok sayida antrenman parametresinin aydinlatilmas: gerekmektedir.

Ulkemizde yapilan en giincel e-spor aragtirmalarinin  psikolojiden
hukuka, oyuncu mobilyalarinin ge¢misinden e-sporun turizme katkilarina
kadar son derece ¢esitli alanlarda siirdiiriildiigti gortilmektedir. Ttim bu farkl
alan ¢aligmalarinin e-sporun tiim bilegenlerini ortaya koyma yolunda 6nemli
adimlar oldugu soylenebilir.

E-spor subesini ilk agan profesyonel spor kuliibiiniin bir Tiirk kuliibii
olmas, iilkemize e-sporda uluslararasi sgampiyonluklarin gelmeye baglamasi
e-spora olan ilgiyi arttirmuig ve arttirmaya da devam etmektedir. Gelecek
yillarda, e-sporu giindemde daha fazla gérmeye baglayacagimiz son derece
agtktir.  Bilimsel arastirma sonuglartyla desteklendiginde, iilke olarak
uluslararast turnuvalarda (ve hatta, belki de olimpiyatlarda) daha fazla
sampiyonluklar elde edebilecegimiz ve tilkemizin genglerinin e-spor alaninda
yetenekli oldugu goriilmektedir. Gelecek donemde yapilacak aragtirmalar
iilkemizin e-spordaki bagarisin1 daha da yiikselteb
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