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Gorus Yazisi / Opinion Letter

DIJTAL OYUN VE YASAM TARZI SPORLARININ YENi VE OZGUN BiR SURUMU: ESPOR VE
SPOR METAEVRENLERI

Serpil BASER', Tuna USLU?
OzZET

Dijital dénlisim paradigmasi, yirminci ylzyiin sonunda hayatin her alanina etki etmistir. insan
ihtiyaclarindan dogan ve bu ihtiyaclari en uygun sekilde karsilamayi amagclayan bu dénisim stphesiz ki
spor alaninin gelisimine de yansimaktadir. Bu surecin son yirmi yilda geldigi nokta ise, spor kavramina
espor adinda yeni bir alan kazandirmasidir. Rekabet¢i video oyunlarinin gerek ¢evrimi¢i oynanmasi
gerekse izlenmesi espor kavraminin dogmasina Onculik etmistir. Espor, turnuva sayilari, izlenme
oranlari, oyuncu sayilari ve yarattigi gelir hacmi ile ayni zamanda énemli bir endistri haline gelmistir.
Ornegin; Turkiye'de farkli platformlar (izerinden oyun oynayan niifusun yarisina yakini espor ekosistemi
icerisinde yer almaktadir. Oyun endustrisinin 2022 yilinda diinya genelinde elde ettigi gelir 196,9 milyar
dolardir. Espor, hacim olarak katlanarak blylmesine ve espor endiistrisinin paydaslar tarafindan spor
olarak kabul edilmesine ragmen, hareket ve antrenman bilimleri agisindan spor bransi olarak tartismali
bir konuma sahiptir. Hem akademik hem de spor cevrelerince devam eden tartisma blylk odlglde;
esporun bir spor olarak siniflandirilip siniflandirilamayacagi noktasindadir. Ancak diger yandan kultirel
ve sosyal sermaye birikiminin bir araci olan espor, ginimuzde giderek kendine has 6zelliklere sahip spor
metaevrenleri (metaverse) seklinde yasam alanlari olusturmaktadir. Bu agidan spora yonelim, glncel
literatlirde alternatif sporlar, spor sonrasi ya da yasam tarzi sporlar ile értismektedir. Yasam tarzi
sporlarina katilim, belirli bir spor alt kiltirinun Gyesi olarak tanimlanma, bu spor alanina yiksek katilim
dlzeyine sahip olma ve ilgili sporu kisinin hayatinin merkezi olarak iligkilendirmesi Ozellikleri ile
iliskilendirilir. Yagam tarzi sporlari ayni zamanda toplumun kurallarina kargi ideolojik bir durusun bedensel
temsili anlamina da gelmektedir. Gelecekte bu temsilin daha 6zglin ve saf hali, kendine metaevren
ortaminda kargilik bulacaktir. Bu anlamda espor, kiginin hayatinda anlamli sosyal deneyimler ve
karsilasmalar yasayabilecegi idealize edilmis bir alan yaratarak, geleneksel sporun ve normatif toplumun
kisittamalarindan ayrilabilen daha genis bir varolus bigiminin merkezi bir unsurudur. Bu baglamda
¢alismanin amaci; esporu genel olarak sporun tanimlayici 6zelliklerini karsilamasi yonu ile ele alarak,
sporun 6zgun bir versiyonu ve bir yasam tarzi sporu olarak kabul edip, spor ydnetimi ve rekreasyon
alanina dahil oldugunun kanitlarini ortaya koymak ve bu alanda yapilacak olan ¢alismalar igin 6neriler
getirmektir.

Anahtar Kelimeler: yasam tarzi sporlari, dijital oyun, espor, spor endustrisi, spor metaevrenleri

A NEW AND UNIQUE VERSION OF DIGITAL GAMING AND LIFESTYLE SPORTS: ESPORTS AND
SPORTS METAVERSES?

ABSTRACT
The digital transformation paradigm had an impact on every aspect of life at the end of the twentieth

century. This transformation, which arises from human needs and aims to meet these needs in the most
appropriate way, is undoubtedly reflected in the development of the field of sports. The point that this
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process has reached in the last twenty years is that it brings a new field to the concept of sports called
esports. Both playing and watching competitive video games online led to the emergence of the concept
of esports. Esports has also become an important industry with the number of tournaments organized,
viewership rates, player numbers and the volume of revenue it creates. For example; In Turkey, 42 million
people playing games on different platforms are in the esports ecosystem. The worldwide revenue of the
gaming industry in 2022 is 196.9 billion dollars. Although esports grows exponentially in volume and is
accepted as a sport by the stakeholders of the esports industry, it has a controversial position as a sport
branch in terms of movement and training sciences. The ongoing debate in both academic and sports
circles is largely; It is at the point of whether esports can be classified as a sport or not. However, on the
other hand, esports is a means of cultural and social capital accumulation, and today it is gradually
creating living spaces in the form of sports metaverses with unique characteristics. In this respect,
orientation to sports overlaps with alternative sports, post-sport or lifestyle sports in the current literature.
Participation in lifestyle sports is associated with the characteristics of being defined as a member of a
certain sports subculture, having a high level of participation in this sports field, and associating the
relevant sports as the center of one's life. Lifestyle sports also mean the bodily representation of an
ideological stance against the rules of society. In the future, a more original and purer version of this
representation will find its response in the metaverse. In this sense, esports is a central element of a
broader form of existence that can be separated from the constraints of traditional sport and normative
society by creating an idealized space where one can have meaningful social experiences and encounters
in one's life. In this context, the aim of this study is to consider esports in terms of meeting the defining
features of sports in general, to accept it as a unique version of sports and a lifestyle sport, to present the
evidence that it is included in the field of sports management and recreation, and to make suggestions
for studies to be done in this field.

Keywords: lifestyle sports, digital gaming, esports, sports industry, sports metaverses
1. GIRiS

insanlarin yasamsal faaliyetlerini siirdiirebilmeleri igin gerekli olan ihtiyaglarini giderme giidiisii, degisme
ihtiyaci gibi olgular onlan farkli gaba ve faaliyetlere yonlendirmektedir. Bu arayis, ozellikle yasam
bigimlerinde ve teknolojide ki 6nemli gelismelerin gikis noktasi olmustur (Ayhan, 2000). Makro gig¢
dengelerinin belirlenmesinde oyun kurami ve rasyonel se¢im teorileri gibi hesaplama alanlarinin siyasete
ve yonetime uyarlanmasi sonucunda, yirminci ylzyilin ikinci yarisinda modern paradigmanin kamu ve
sosyal hayatin isleyisi Uzerindeki etkisi artmistir. Toplumsal ilerleme, o6zellikle batih yaklasimda
endlstriyel gostergeler Uzerinden formile edilebilen teknik bir slire¢ olarak degerlendiriimeye
baslanmistir (Uslu, 2022). Gegtigimiz yizyilda teknolojide stirekli olarak yasanan degisim ve gelisimler
yasamin her alanina yansimig, tim sireglere ve isleyis yapilarina etki etmistir. Spor alani da teknolojik
donusumlerden etkilenen alanlar arasindadir. Teknolojik gelismelerin spor alanina ilk yansimalari; bilisim
teknolojilerinin kullanilarak spor sahalarinin élgilmesi, bdylelikle sahalarin bransa yonelik yapilmasi,
sporun niteligi ve kalitesi ile sporcularin yaygin tanitimi, bu yolla sporun toplum nezdinde benimsenmesi
ve gelisiminin saglanmasi olmustur (Guir, 2000). Bunu takip eden siiregte, sporda dijitallesme egilimine
girmistir. Bilisim teknolojisindeki son gelismeler, dijital oyun ile fiziksel spor aktivitelerini bir araya getiren
ve her ikisinin avantajlarini birlestiren yeni bir trendin ortaya ¢cikmasina; saglik yararina katkida bulunmak
ve farkli mekanlardaki (dagitik) sporcularin bitiinlesik spor faaliyetlerini desteklemek gibi katkilarda
bulunmustur (Mueller, 2009). Ayni zamanda efor gerektiren dijital oyunlarin, modern diinyanin hareketsiz

yasam tarzini kolaylastiran bilgisayar oyunlari baglamina kargi ¢alisabilecegine yonelik ciddi bir goris de
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vardir. Bu dijital oyunlar, geleneksel "gen¢ ve erkek" oyuncu demografisinin disindaki yeni kitleleri,
gruplari ve aileleri de kendine gekmektedir (Snider, 2008).

Bireysel yaraticilik, endustriyellesme paradigmasi sonucunda vyerini standartlasmaya ve kitlesel
adaptasyona birakmig, gectidimiz ylizyilda Grin ve hizmetlerin markalari ve ambalajlar degisse de
arnlerin igerikleri ve hedefledikleri tiiketiciler benzestiriimeye calisilir hale gelmistir. Kisisel farkliliklarin
ve sezgilerin yerini otomatik siregler ve siniflandirmalar almigtir. Bu yonelim, gectigimiz yizyillarda
sanayilesen her sektori etkilemistir (Esen ve ark., 2019). Bu donisimin sonucunda yasam tarzinin
degismesi ve teknolojinin sagladigi kolayliklar nedeniyle insan toplulugu, hareketsiz ve monoton bir
yasam siurmeye baslamistir. Bu durum bireyde fiziksel ve mental hareketsizlik, halsizlik, yorgunluk,
obezite ve kronik rahatsizliklara, ayni zamanda yalnizlasma, 6grenilmis caresizlik, zihinsel tereddut,
kuruntu ve kronik depresyon gibi psikolojik sorunlara yol agmistir. Bu ruh hali ve sorunlar, bireyleri
hayattan doyum alamayan, hatta bikkin ve tikenmis, kalabaliklar iginde yalniz ve ¢aresiz bedenlere
donusmistir. Artan firsatlara ve alternatiflere ragmen, yasam kalitesi digmdstir (Korkmaz ve Uslu,
2020). Yirminci yuzyilin ikinci yarisinda teknoloji daha genis ¢aph olarak kdltirel unsurlari ve yagsam
tarzlarini etkilemis, evrensel ve yerel postmodern bir sekilde bir arada yasamaya baslamistir. Otantik ve
6zerk bir yasam bigimi isteyen postmodern tiketiciler, diger bireylerden farkh ve kendine has 6zellikleri
olan kigisellestirilmis tiketim motiflerine yonelmekte, tiiketim kaliplarinin ve tercihlerinin kendi kisiliklerinin
farkli 6zelliklerini yansitmasini istemektedir. Video oyunlari da bu postmodern yaklagimdan nasibini
almistir. Dijital oyunlarin, kablosuz aglarin, alternatiflere kolay erisim saglayan medya araglarinin ve artan
hareketliligin bir sonucu olarak yeniden Uretilen bireysel 6zgurlik duygusu, yasam tarzi ve kisisel
farkindalikla da iliskilendiriimektedir (Eroglu ve Uslu, 2019: 43-45). Ginimiz toplumunda insanlarin
elektronik aglardaki ve internetteki varligi, onlarin iligkilerini ve sosyal kimlikliklerini sekillendirmektedir
(Sari ve Uslu, 2012). Ozellikle metaevren, ¢ok daha genis, katmanli ve kisisellestiriimis bir igerik talep
eden bu yeni tlketici profiline entegre hizmetler sunmak isteyen orgdtler igin de egitim, eglence, kultirel
ve sosyal boyutlari bir arada sunabilecekleri yenilikgi bir ortam sunmaktadir (Uslu, 2022). Sosyal medya
platformlarinin ortaya ¢ikip, insanlarin iletisim ve iligki kurma seklini yeniden sekillendirmesinden bu yana
yaklasik 20 yil gegmistir. Eglence endistrisinde bundan sonraki basamagin, diiz ekranlarin yerini sanal
birakacagi yoniinde desteklenen bir fikir vardir Sanal gergeklik ve blockchain teknolojilerinin ortaya
cikmasiyla daha baglantili ve surikleyici ekosistemler yaratiimaya galisiimaktadir. Glniimlzde bazilari
oyun, bazilari eglence odakli, digerleri ise saglik, egitim veya perakende gibi belirli sektorler igin

yapilandiriimig birgok farkli meta alan vardir (Sevat, 2022).

Spor endistrisi de 20. ylzyilin ortalarindan sonra enduistrilesmis, ancak 21. yizyilin basindaki yenilikgilik
yaklasimi ve Covid-19 pandemi slreci ile birlikte sporda bireysel yaraticiligin énemi yeniden dnem
kazanmistir (Uslu, 2022). Ginldmiiz diinyasinda salgin gibi her yikici siirecin ve krizin, gelecege dogru

ilerleme devam ettigi takdirde Schumpeterci anlamda hayatta kalabilmek igin yenilik¢i gabalari ve gevik
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yaklagimlari beraberinde getirdigine inanilmaktadir (Uslu, 2017). Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
gelismeler, buylUk verinin depolanmasi ve tuketici taleplerinin zamaninda hesaplanmasi, ¢evik tekniklere
duyulan ihtiyag, bireysel ihtiyaclarin aracisiz belirlenmesi dijital donisimin araclari olarak surekli
inovasyonun yerlesiklesmesinde rol oynamaktadir. Ayrica dijitallesmeyle birlikte bog zaman kavrami,
bireysel yasamla koordineli, yeni sosyal etkilesim bigimleri ve birbirine bagh yasamlar takip eden
sureglere donidsmustir. Son birkag yilda dijitallesme, elektronik iletisim araglari ve yeni medya sayesinde,
bos zaman ve calisma saatlerinin i¢ ice ge¢cmesini saglamis, pandemi déneminde uzaktan galisma
uygulamalari bu sireci pekistirmis, esporun hacmi, tiketici kitlesi ve alani geniglemistir (Uslu, 2022).
Metaspor ismiyle fiziksel ve dijital olarak insa edilen yeni spor arenalari, sanal gergeklik (VR, virtual reality)
ve artiriimis gergeklik (AR, augmented reality) uygulamalari ile, izleyicileri dijital bir diinyanin igine ¢cekerek
veya onlarin fiziksel gevrelerine iliskin algilarina dijital nesnelerin gorintilerini ekleyerek eglence, oyun,
6grenme ve diger deneyimleri gelistirme olanagi sunmaktadir. Bu arenadaki oyunlar gelistiriimeye devam
ettikge, bu meta alanin vatandaslarinin basta tenis, futbol ve diger sporlar dahil olmak lzere gesitli
oyunlara ve ilgili e-ticaret faaliyetlerine erisebilecekleri sdylenmektedir. Arenada farkli oyun kullanicilarinin
farkh etkilesim seviyeleri olsa da, sahip olduklari blockchain varliklari (tokens, NFT) aralarinda
degistirebilecekleri farkli seviyeler yaratiimaktadir. NFT’ler, piyasa degeri arz ve talebe gore belirlenen
birinci sinif bir spor stadyumunda benzersiz varliklar veya oturma alanlaridir. Stadyum veya arena sahibi
yararlanicilarla yapilan anlasmalar sonrasinda NFT'ye farkh tesvikler ve varliklar eklenebilmektedir
(Sevat, 2022). Metaevren hakkinda fikri olan tiketicilerin %90'inin eglence sektorini, %82'sinin ise spor
sektoriinl bu dijital pakedin degistirecegini diisiindigi gorilmektedir, pek ¢ok biyik firma ve spor kullibl

de bu degisime dijital dontsum projeleri ile hazirlik yapmaktadir (Calandra, 2022).

Bu gelismeler sporun teknolojik gelisimini desteklemis ve spor sahasina elektronik spor ile yeni bir kapinin
aralanmasi seklinde de endustriye yansimistir (Jenny, 2017). Glinimiz kosullarinda spor ortaminda
kendine yer bulan bu yeni alan ise elektronik spor kavramidir. Literatlrde rekabetgi video oyunu, siber
oyun, oyun sporlari, gevrimigi oyun, bilgisayar oyunu seklinde farkl isimlerle tanimlanmis olmalarina
ragmen kastedilen asil kavram elektronik spor kavramidir ve giiniimiizde tim bu farkli tanimlamalar
elektronik spor adi altinda tek bir tanimlamada birlestiriimistir (Argan ve ark., 2006). Bu semsiye altinda,
bilgisayar  karsisinda vyapilan etkinlikler ~ “cevrimici  sporlar” veya  “esporlar’  olarak
kavramsallastiriimaktadir. Bu serbest zaman faaliyetinin hem spor hem de bilgisayar oyunlariyla
iliskilendirilen gondlli katilima dayanan bir karakteristigi oldugu gibi, her ikisinin de keyif alma
motivasyonunu ayni faaliyet icermektedir (Wulf ve ark., 2004). Spor faaliyetleri 6zellikle de takim sporlari,
insanlar arasindaki baglari kolaylastirmakta, bireyler arasindaki sadakati ve takim ruhunu artirarak
karakter gelisimini saglamaktadir. Benzer sekilde spor kulUpleri de sadece spor yapilan bir yer degil ayni
zamanda sosyal bir mekan olarak islev gormektedir (Putnam, 2000). Takim sporlari ve spor kullpleri

sosyal sermayenin blyimesine katki saglayan aracilardir (Putnam, 2000; Huysman ve Wulf, 2004). Bu
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baglamda giinimizde spor metaevrenleri (gok oyunculu elektronik spor alanlari) de ayni iglevi
gormektedir (Uslu, 2022).

Spor, 6ziinde bireysel ve toplumsal degerleri ile toplumlarin aynasidir. Bireysel olarak kurallara uymays,
yardimlagmayi ve paylagsmayi, esitlik¢i ve adil olmayi, kazanani kutlamayi, tutkulu bir ¢alisma disiplini ve
6zgliven kazanmayi 6greten gok ©6nemli bir olgudur. Spor, modern toplumlarda yasam tarzlariyla
yakindan baglantihdir. Spor ayni zamanda toplumun yasam tarziyla da yakindan ilgilidir ve farkl
biyuklUkteki sosyal birimlerde sosyal ve kiiltirel degisimlerin algilayicisi olarak hareket eder (Uslu ve
ark., 2021). Bu baglamda yasam tarzi sporlari da geleneksel sporlardaki hakimiyet ve hegemonya kurma
motivasyonun aksine, bireylerin rollerini, kazanma guddulerini, basari hakkindaki fikirlerini ve degerlerini
kendilerine gore tanimladiklari alternatif spor alt kilturleri olarak tanimlanmaktadir. Yagam tarzi sporlarina
katilim, belirli bir spor alt kdltirindn Uyesi olarak tanimlanma, bu spor alanina ylksek katihm dizeyine
sahip olma ve ilgili sporu kisinin hayatinin merkezi olarak iligkilendirmesi &zellikleri ile iliskilendirilir
(Dinardi, 2021).

Geleneksel sporlar, bireylerin uymasi gereken énceden tanimlanmis rollere sahip, yonlendirilmig, kesin
olarak sinirlandiriimis alanlarda bir kurallar ve dlzen alani tzerine insa edilmistir. Ancak bazi sporcular
bu 6zelliklerle birlikte ortaya ¢ikan tahakkiim, rekabet ve zafer gibi hegemonik eril idealleri kendi
degerleriyle bagdastiramazlar. Bu sporcularin i¢gsel motivasyonlarinin rehberliginde sporla ilgili kendi
idealleri vardir ve dis kisitlamalarin daha az oldugu alanlarda spor yapma egilimindedirler (Atkinson,
2010; Cherrington ve ark., 2018). Benzer distnen insanlarla baglanti kuran bu bireyler geleneksel
sporlardan ayrisarak, kendilerine benzersiz var olma bigimleri yaratan topluluklar olustururlar. Sporun bu
nitelikleri, glincel literatiirde alternatif sporlar, spor sonrasi veya yasam tarzi sporlarina atfedilmektedir.
Yasam tarzi sporlari, bireylere, icinde yasadiklari daha genis toplum tarafindan dayatilan degerleri ve
kurallari yansitmayan ve hatta toplumsal normlara kargi isyan eylemleri olarak gorilebilecek sporlara

katilma yollari sunmaktadir (Wheaton, 2004).

Espor, kismen bir spor alani olarak kabul edilmekle birlikte, ¢ok hizli buylyen ve gelisen bir endistri
konumunda olmasinin 6tesinde ayni zamanda sporu alternatif olarak yasama tarzidir. Diger taraftan, her
gegen yil daha fazla ilgi géren espor alaninda yapilan bilimsel galismalarin Glkemizde ise oldukga az ve
yetersiz oldugu gorulmektedir. Bu galismanin amaci; esporu sporun tanimlayici 6zelliklerini kargilamasi
acisindan ele alarak yeni bir spor alani inga ettigini ortaya koymaktir. Bu kapsamda galisma, espor
alaninda yapilacak calismalara temel bir katki olusturabilir, konu ile ilgilenen arastirmacilar igin yol

gOsterici olabilir.
2. SPOR VE ESPOR KAVRAMLARI

Sporun diinyayi degistirme giicii vardir, bu giicii ise ilham vererek gergeklestirir. Diinya (izerinde insanlari

birlestirme giictine bu denli sahip olan ¢ok az sey vardir. Spor, genglerin dilinden anlayip onlara hitap
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eder, umutsuzlugun oldugu yerde umut yaratir. Spor kavrami ile ilgili literatirde ¢ok fazla tanimlama olsa
da s6z konusu spor olunca akla ilk gelen sey gesitliliktir. Spor kavrami pek ¢ok c¢esitliligi, cok yonlulugi

icermektedir. Spor olarak kabul edilebilecek ¢ok fazla aktivite vardir.

Spor kavrami farkh bilim insanlari tarafindan pek ¢ok kez tanimlanmig, kavramla ilgili olarak literatiirde
¢ok fazla tanimlama mevcuttur. Perks’e (1999) gore spor; fiziksel gaba gerektiren bir oyun, yarisma veya
aktivite olarak kabul edilir. Spor, kisinin dogayla savasmasi sonucunda edindigi temel becerileri ve
gelistirdigi aracgh aragsiz savasim metotlarini, bos zamanlarinda ki artis sonucunda tek ya da topluluk
halinde bariscll sekilde ve benzetme yoluyla, oyun, vakit gecirme ve isten uzaklasabilmek igin
kullaniimasina dayali olarak, estetik, teknik, fiziki, yarismaci ve toplumsal bir siregtir (Fisek, 1998).Spor,
kisinin beden ve ruh saghginin gelistirilebilmesi, belli kurallara gore rekabet kriterleri dahilinde micadele
edebilmesi, heyecan duyabilmesi, yarigsma, Ustlin gelebilme ve gergcek anlamda basari gulcunin
arttinlabilmesi icin kisisel agidan zirve noktasina c¢ikarilmasi yolunda gdsterilen yogun cabalardir
(Araci,1999). Cambridge s6zIigl; edlence igin oynanan ya da bir is olarak kurallara gore gergeklestirilen
yetenektir. Oxford s6zIlgU; fiziksel gabanin yer aldidi bir aktivite, bireysel veya takim olarak bir bagka kisi
ya da takima karsi rekabeti igeren beceri ve eglencedir. TDK’ya gore spor; bedeni veya zihni gelistirmek

amaciyla kisisel veya toplu olarak gergeklestirilen, bazi kurallara gére uygulanan hareketlerin timudar.

Spor, yeteneklerin sergilendigi, glinlik hayatimizi diizenleyen ya da profesyonel is olarak icra edilen bir
kavram olmanin étesinde anlamlar tasimaktadir. Ozellikle tilkeler arasinda dostluk iligkilerini kurmak,
bariscil bir gliven ortami temin etmek sporun hayatimiza énemli katkisidir. Ornegin; 1970’li yillarda
Amerika Birlesik Devletleri ve Cin arasinda ki masa tenisi oyuncularinin degisimin gerceklestigi PinPon
diplomasisi, Fransa’da 1998 FIFA Diinya Kupasi karsilagsmasinda ABD ve iran takimlarini igeren Gnlii
grup fotografi (Lincoln, 2014). Buradan hareketle; sporun sagladigi faydalarin irk, cinsiyet, din ve ideolojiyi
asacak kadar muazzam oldugu goriilmektedir (Anyang Kaakyire, 2018). Spor kavrami her ne kadar farkl
tanimlamalar icerse de sporu olusturan bilesenler yani sporu tanimlayici o6zellikler ortak kabul
gormektedir. Spor kavraminin s6z konusu bu bilesenleri ise; insan, oyun, ortak degerler ve taahht,

rekabet, genis takip, kurallar, kurumsallagsma, yetenek, fizikselliktir.

Esporun tanimlanmasi geleneksel sporlarin aksine teknoloji, spor, medya, kultur gibi gok degiskenli bir
platformu icermesi sebebiyle zaman zaman zor olmaktadir. Bu nedenle literatiirde espor kavrami siber
sporlar, rekabetgi oyun, video oyunlari kavramlari ile de nitelendirilmektedir. Espor terimi ilk olarak 1999
yilinda Londra’da ki Sports Academy Online Gamers Association (OGA) tarafindan ileri strilmuastar
(Hutchins, 2008). O dénem OGA'nin kurucusu Mat Bettison; esporunda tipki geleneksel sporlar gibi
televizyon ekraninda kendisine yer bulmasinin ¢ok uzun siirmeyecegini ifade etmistir (Gestalt, 1999). Bu
alandaki oyuncular, profesyonel sporlarda oldugu gibi uluslararasi diizeyde organize olmus kultiplere liye
olabilmekte ve profesyonel atletler gibi prestijli misabakalara ve oyun turnuvalarina katilabilmektedir
(Pedersen, 2002).
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Esporun temelini ¢evrimici rekabetci video oyunlari olusturmaktadir. Espor kavramina ydnelik literatirde
pek ¢ok tanimlama mevcuttur. Asagida alan yazinda yer alan espor tanimlarina yer verilmistir.

Espor, sporun 6nct yonlerinin elektronik sistemler araciligiyla kolaylastigi gerek oyuncularin ve takimlarin
girdilerine gerekse espor sistemi ¢iktilarina insan-bilgisayar ara yizleri ile etki eden bir spor alanidir
(Hamari ve Sjoblom, 2017:201).

Espor, elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrimigi veya ¢evrimdigi ortamda gerek bireysel gerekse takim
halinde katilim gdsterilen her tlrll aktiveyi kapsar (TESFED, 2022).

E-spor, spor kurallarinin uygulandidi ve sporcularin fiziksel ve zihinsel niteliklerini yiikseltmeyi amaglayan

kisilerarasi bir yarismadir (LuBei, 2003).

Wagner'e gore espor; bilgisayar oyunlarini profesyonel bir ortamda rekabetgi bir sekilde oynamakitir.
Wagner sonradan bu tanimini genisleterek esporu; bilgi iletisim teknolojileri araciliiyla, insanlarin fiziksel
veya zihinsel becerilerini egittikleri ve gelistirdikleri bir spor faaliyeti alani olarak gelistirmistir (Wagner,
2006). Wagner esporu bir alan olarak tanimlamaktadir. Ancak Wagner'in bu tanimlamalari esporu tam
olarak tanimlayamadigi yoniinde elestirilmistir. Bu elestiriler; spor faaliyetinin zihinsel ya da fiziksel olarak
secgeneklendirilmesi, esporun nasil oynandigi/oynanacagdl hakkinda belirsizlik icermesi ve rekabet
unsurunu kapsamamasi sebebiyledir. Bununla birlikte esporun erigilebilirlik alani olan ¢evrimigi

platformlarda tanima dahil edilmedigi igin Wagner'in tanimlamasi elestirilere maruz kalmistir.

Esporda biligsel aktivitenin fazlaca yogun oldugu sdylenebilir. Bu nedenle siradan video oyunlari oynayan
oyuncularin aksine, profesyonel espor oyunculari temel olarak bir oyuna odaklanir, bu oyunun 6zellikleri
Uzerinde uzmanlasir, diizenli olarak antrenman yapar ve musabakalara katilirlar. Birgok espor oyuncusu
oyun klanlarinin dyesidir. Bu klanlar ise duzenli olarak birlikte antrenman yapan, liglere ve turnuvalara
katilan oyuncu takimlarndir (Griffiths, 2003).

Espor kavrami hakkinda fazlaca tanimlama olsa da hem fikir olunan bir nokta vardir ki; esporun farkh
oyunlardan olustugu ve farkli tirden kisilere hitap ettigidir. Profesyonel espor oyuncularinin profili
incelendiginde ise yas araliginin 13-25 yas oldugu ve glinde 12 ile 16 saatten olusmak lizere haftada ¢
ya da dort kez antrenman yaptiklari tespit edilmistir (Martoncik, 2015; Driskell, 2017). Son donemlerde
Ozellikle profesyonel espor kullplerinin takim oyuncularinin ayni ortami paylasarak birlikte diizenli ve
programli antrenman yapabilmeleri, dizenli uyku takvimi olusturabilmeleri, dengeli ve dizenli
beslenebilmeleri adina Oyun Evleri (Gaming House) adiyla sosyal tesisler kurarak takim performansini
bu yolla arttirarak espor organizasyonlarinda basari elde etmeye calistiklari sdylenebilir (Kartal, 2020).
Fiziksel ve biligsel 6zelliklerin farkli spor dallarina olan goéreceli katkisinin kavramsal temsili ise sekilde ki
gibidir (Campbell, 2018);
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Tablo 1. Fiziksel ve Bilissel Ozelliklerin Spor Dallari Uzerindeki Géreceli Etkisi (Campbell, 2018)
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Om, Rugby, Atletizm Tenis, Sorf, Cimnastik GEREKTIREN Satrang, E-spor

Ulkemizde, Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK), Milli Egitim Bakanlgi, Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanhgi ve Genglik ve Spor Bakanligi'nin katkilari ve destegi ile diizenlenen Uluslararasi Cocuk ve Bilgi
Guvenligi Haftasi Etkinlikleri kapsaminda Dijital Oyunlar ve E-Spor Calistayinda; dncelikli hedeflerden
ilkinin espor kavraminin tanimini belirlemek oldugu, bu kapsamda yapilan galismalar neticesinde e-Spor
Uzerine ortak bir tanimlamanin bulunmadigi, kamuoyu nezdinde benimsenecek ortak bir tanimlamaya
ihtiyag duyuldugu belirtilmigtir. Yapilan tanimlamalarin belirsiz oldugu ve O&rnekler kapsaminda
degerlendirme yapildiginda, dijital bir oyunun espor olup olmadigi noktasinda net ayrimlarin gizilebilmesi
icin gerekli galismalarin yapilmasi onerilmistir (Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017). Espor
kavraminda dikkate alinmasi gereken dnemli husus ise; esasen esporun sedanter video oyunlarindan

farkli oldugudur.

3. ESPORUN DUNU BUGUNU

Teknolojik ilerlemeler ile birlikte rekabetci video oyunlarinda yasanan evrim esporun kuresel dlgekte
dogusuna ve popdlaritesine imkan saglamistir. 2014 yili ele alindiginda Espor kuresel dl¢ekte internet
veya televizyonda 70 milyondan fazla insan tarafindan izlenmistir (Wingfield, 2014). Bir stratejik savas
oyunu olan ve espor oyunlari arasinda en popller oyunlardan biri olan League of Legends2013 yilinda
70 milyondan fazla kayith ve 32 milyon aktif oyunculu bir oyun olarak popularite kazanmistir (Snider,
2013). League of Legends’in 2009 yilindaki ilk gikisindan itibaren géstermis oldugu bu popilarite onu

rekabetci bir video oyunu olmaktan 6teye adeta bir fenomene donistirmastir (Segal,2014).
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Esporun bu denli hizli ylkselisi ve buyimesinin ardinda; teknolojik erigilebilirligin iyilegtiriimesi, artmasi
ve seckin rekabete erisimin saglanabilmesi yer almaktadir. Heaven (2014) esporun popllaritesine blylk
Olclde katki saglayan etkenler olarak; ¢ok daha iyi video akis teknolojisi ile takipgilerin turnuvalar ve
hayrani olduklari oyunculari g¢evrimigi takip edebilmelerine imkan saglayan ¢ok daha hizli internet
baglantisi erisim imkani seklinde ifade etmektedir. Amatorlerinde sadece izleyici olmaktan gikip espora
katilmasi, 6dil havuzunda ki miktarlarin artmasi da kuskusuz ki esporun yukselisine dnemli katki
saglamistir. 2014 yilinda League of Legends’in kiresel ¢apta aylik 67 milyon aktif oyuncusu oldugu ve
bu oyunculara oyunun yayincisi olan Riot Games tarafindan 6denen tutarin 122 milyon dolar oldugu
belirtiimistir (Segal, 2014).

Esporun popiilerligi Asya’dan dogmustur. Ozellikle Giiney Kore esporun merkez (issii olarak kabul
edilmekte, espora blyuk dlgude ilgi gdstermektedir, yalnizca esporun yer aldigi bir televizyon kanal da
hayata gecirilmistir (Wingfield, 2014). 2002 Diinya Kupasi yari finalleri igin kullanilan Seul’deki agik hava
futbol stadyumunu, 40 binden fazla taraftar 2014 Ekim ayinda League of Legends sampiyonasini izlemek
igin doldurmustur (Mozur, 2014). Avrupa’da esporun yiikselisine kayitsiz kalamamistir. ingiltere, Birlesik
Krallik'ta gerceklestirilen en blylk espor etkinligi olan G3’e AJustos 2014’te ev sahipligi yapmistir.
Etkinlikte oynanan oyunlar olan; FIFA 14, Star Craft 2, Call of Duty ve Counter-Strike'in kazanan
oyuncularina 140 milyon dolar tutarinda bir 6dul dagitiimistir (Heaven, 2014). League of Legends2013
yili sampiyonasi Amerika Birlesik Devletleri'nde, Los Angels’da ki Staples Center'da yapilmistir. Bir dnceki
yiin NBA ve NHL finallerine ev sahipligi yapmis olan bu mekan League of Legends sampiyonasinda 10

bin Gzerinde espor taraftarini agirlamigtir (Snider, 2013).

Rekabetci video oyunlarindan espora evrilen surecgte, esporun popdlerligi ve kuresel dlgekte artisinda
Ozellikle 2014-2019 yillart 6nemlilik teskil etmektedir. Esporu kavramini bilen kisi sayisi 2019 yilinda
1milyon 763bin artis gostermistir. izleyici sayisi ise 2019 yilinda 454 milyon artis gdstermis, bu artigin
2023 yilinda ise 646 milyon izleyiciye yikseleceg@i beklenmektedir (Newzoo, 2019). Esporun poplilaritesi
ve kiresel dlgekte yarattigi potansiyeli 2014 yilinda espor ve esporcular igin 6nemli kazanimlar elde

etmelerini saglamigtir.

2014 yilinda ABD’de esporu resmi Universite atletizim programinin bir parcasi olarak taniyan ilk Gniversite
Kaliforniya’da bulunan Robert Morris Universitesi olmustur. Robert Morris Universitesi esporu resmi bir
Universite sporu olarak kabul etmigtir. Universite 35 6grenciye %50 oraninda spor bursu imkani
saglamistir. Ogrenci bagina yaklasik 19 bin dolar tutarinda oda, pansiyon ve égrenim bursu imkani
saglamistir (Bradley, 2014). Robert Morris Universitesi espor igin sunmus oldugu bu burslari, geleneksel
olmayan sporlar ile ilgilenen ve yeterli hizmeti alamayan oyun populasyonuna ulagmanin bir yolu olarak
gérmektedir (Jenny ve ark., 2017). Universitenin espor programi profesyonel bir kadroya sahiptir;
antrenodrler, video oyun odasi, kurum i¢i antrenman yapabilmek icin gerekli olan takimlar ve yeni baslayan

oyuncular igin performans egitim programlari gibi imkanlar sunmaktadir (Keiper, 2017).
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Robert Morris Universitesi'nin ardindan Kentucky'deki Pikeville Universitesi'de esporu atletik Gniversite
sporu olarak kabul etmistir. Pikeville Universitesi, espor oyuncularini sporcu olarak nitelendirmis ve yillik
23 bin dolari egitim, 14 bin dolari ise oda ve pansiyon tutari olmak Uzere sporculara tam bursluluk imkani
saglamistir (Tassi, 2015). Her ne kadar Robert Morris ve Pikeville Universiteleri esporu resmi olarak atletik
programlarina dahil eden iki Gniversite olsalar da espor Universite kampuslerinde yeni bilenen bir kavram
degil aksine popdularitesi yiiksek bir fenomendir. Espor, Universite kullplerinin yaristigi Gniversitelerarasi
oyun ligi olan Collegiate Star Leaguede 511 takimin aktif olarak yaristigi bilinmektedir. Robert Morris ve
Pikeville Univeritesi de Collegiate Star League’'de yarisacaktir ancak bu iki kurumu yarisan diger
takimlardan ayirt eden fark: oyunculara burs vermeleri, onlari sporcu olarak nitelendirmeleri ve esporu bir
spor departmani olarak tanimis olmalaridir. Esporu spor programi olarak Universiteye dahil etmek
Ozellikle Asya kokenli 6grenci/sporcularin 6grenci populasyonu igerisinde sayisinin artmasina imkan
saglayarak, atletizm bolimlerindeki 6grenci gesitliligini gelistirme konusunda yarar saglayacaktir. Asya
kokenli Amerikali oyuncular esporda sporcu demografisinin biytk bir blimina olusturmaktadir (Keiper,
2017). Bu demografik cesitlilik, Gniversite de birgok atletik bolimde oldukga sinirlidir. Demografik gesitlilik
ogrenciler agisindan kulturel gesitlilik saglayarak égrencilerin sosyal gelisimine katki sunacaktir (Gurin ve
ark., 2002). Esporun universite atletizm programina dahil edilmesi onun goérinir olmasina katki
saglamistir. Hem toplumsal agidan goriinir kilmakta hem de finansal anlamda gelir yaratmasina katki
saglanmis olmaktadir. Ulkelerin biyiik bir kismi espor oyuncularini artik profesyonel sporcu olarak
gérmeye baslamistir. Ornegin; profesyonel oyuncular ABD’den P-1 vizesi alabilmektedirler. P-1 vizesi;
ABD’de ki atletik misabakalara katilan ve uluslararasi alanda taninan sporcular i¢in saglanan bir vize
trudar. Danny “Shiphtur” Le, 2013 yilinda profesyonel espor oyuncusu olarak P-1 vizesi alan ilk oyuncu

olmustur (Dave, 2013).

Espor, katihm ve izleyici agisindan her gegcen zaman buyuk bir artig gostermektedir. 2022 yilinda toplam

196,8 milyar dolarlik oyun gelirinin segment basina dagilimi ise su sekildedir;

Tablo 2. Oyun Gelirlerinin Oyun Segmenti Bagina Dagihmi (Newzoo, 2022)

SEGMENT GELIRLER

(Milyar Dolar)

Akilli Telefon Oyunlar 103,5
Konsol Oyunlari 52,9
indirilen Bilgisayar Oyunlari 38,1
Tarayici Bilgisayar Oyunlari 2,3
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Kuresel Olgekte oyuncu sayisi 2020 yilinda 2,9 milyarken, bu say1 2022 yilinda 3,2 milyara yukselmigtir.
Oyuncu sayisinin 2025 yilinda diinya genelinde %4,2’lik bir artisla 3,5 milyara ulasacagi tahmin
edilmektedir. Oyuncu sayisinin artis nedenleri ise her yil oldugu gibi; ¢evrimici nifustaki artis, daha iyi
internet altyapisi ve uygun fiyath akilli telefon ve mobil internet veri plani uygulamalaridir. Bu nedenler
itici faktor konumundadir ve 6zellikle oyuncu sayisina gore en hizli biiyliyen bolgeler olarak dikkat geken
Orta Dogu, Afrika ve Latin Amerika gibi buytime bélgelerinde 6nemli derecede etkilidir. Orta ve Gliney
Asya ile Glneydogu Asya gibi blylime bdlgelerini de iceren Asya-Pasifik bolgesi, agik ara en fazla
oyuncuya ev sahipligi yapmaktadir. Bélge diinyadaki toplam oyuncularin %55'ine ev sahipligi yapmaktadir
(Newzoo, 2022).

Tablo 3. Kuresel Oyuncularin Bolgeler Basina Dagilimi (Newzoo, 2022)

BOLGELER OYUNCU SAYISI
Asya Pasifik 1,746 milyar

Orta Dogu ve Afrika 488 milyon
Avrupa 430 milyon

Latin Amerika 313 milyon
Kuzey Amerika 219 milyon
TOPLAM OYUNCU SAYISI: 3,2 Milyar

Katimdaki artis espor gelirlerinde de 6nemli artiglar meydan getirmistir. Espor kiresel anlamda
benimsenmistir ve énemli pazar payina da sahip konumdadir. Kiresel oyun pazarinin 2022 yilinda
toplam geliri 196,8 milyar dolardir, 2025 yilinda kiresel oyun gelirinin biydyerek 225,7 milyar dolara
ulagsmasi beklenmektedir. 2022 yili oyun gelirlerinin boélge bazinda dadilimi ise su sekilde gergceklesmistir;

Sekil 1. Oyun Gelirlerinin Bolge Bazinda Dagilimi (Newzoo, 2022)
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M Asya pasifik
m Kuzey Amerika
Avrupa

Latin Amerika/ Orta Dogu ve Afrika

2022 yili igin Asya-Pasifik bolgesi oyun gelirleri agisindan 95,6 milyar dolar ile diinyanin en biyik bolgesi

olurken, tiim oyun gelirlerinin ise %49’unu olusturmaktadir. Kuzey Amerika 51,3 milyar dolar geliri ile ikinci

en blylk bolgedir burada ise bolgeye esas katkiyl saglayan ABD’dir (Newzoo, 2022).

4. SPORUN KARAKTERISTIK OZELLIKLERi VE ESPOR

Esporun budtin olumlu gelismelere ragmen spor olup olmadidi yéninde tartismalar halen devam

etmektedir. Esporu spor olarak kabul eden gevreler, onu sporun tanimlayici 6zelliklerine uyan noktalari

Uzerinden spor olarak degerlendirmektedir. Sporun tanimlayici 6zelliklerini kargilamasi yonunden

esporun spor olarak degerlendiriimesine imkan saglayan kistaslar asagidaki sekilde agiklanacaktir.

1)

2)

3)

insan: Espor organizasyonlari insanlar tarafindan koordine edilir ve spor oyunculari da birer
insandir. Yani muisabakalara katilanlar 6énceden programlanmis robotlar dedil, misabaka
sirasinda karar davranigi sergileyen bunun neticesinde ise bazen istenen bazen de istenmeyen

oyun sonuglarina ulasan insanlardir.

Oyun: Oyunun batin sporlarin temeli oldugunu ilk olarak 1978 yilinda Guttmann ifade etmistir.
Bu 6zellik gonulligu, eglenceyi ve igsel olarak motive edilmis faaliyetleri igerir. Burada oyun
kavrami ile bahsedilen yapilandiriimis oyundur. Oyunlar; ¢ocuklarin oyunbaz 6zgurligindn
kisitlandigi, yapilandinididi, belirli kodlamalarla tamamen kurumsallastiriip spor haline
dondsturilmeyi ifade eder (Hemphill,2005). Esporun temeli olusturan rekabetci video oyunlari,

cocuk oyunlarinin étesindedir.

Ortak Degerler ve Taahhiit: Profesyonel espor oyuncularinin blyuk bir gogunlugu oldukga geng
yastadir. Espor kariyeri kisa dmurld oldugu igin dzellikle editim anlaminda taahhutte bulunma,
basarili olabilmek ve bunu istikrarli bir sekilde surdurebilmek igin ilk genglik yillarini bu ugurda

feda etmeye istekli ve yeteneklidirler. Espor oyunculari da diger spor dallari ile benzer degerleri

Fenerbahge Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 2022; 2(2): 26-48
37



Fenerbahge Universitesi

Spor Bilimleri Dergisi 1
Cilt 2, Sayi 2, 26-48, 2022

Fenerbahce University FENERBAHGE UNIVERSITES!
Journal of Sport Science

Volume 2, Issue 2, 26-48, 2022 FBU-JSS e-ISSN: 2791-7096

4)

5)

paylagirlar. Ornegin; egitimlerde sadece oyunun nasil oynanacagini égrenmekle kalmazlar,
rakiplerine/ortak degerlere saygi duymayi, sadece takim arkadaslarina karsi degil ayni zaman da

rakip takima kargida saygi duymayi ve sabri 6grenirler. Takim galismasini, esnekligi grenirler.

Rekabet: Spor, kazanan ve kaybedenin oldugu bir rekabet igermelidir. Tim sporlar rekabet igerir
(Guttmann, 1978). Bir espor misabakasinda galibiyetin tek sarti, rakip takimin izledigi
stratejilerden daha Ustiin bir performans gosteren strateji izlemek ve bunu uygulamaya
koymaktan geger (Wagner, 2006). Espor, miisabaka sonucunda kaybeden ve kazanan taraflari
iceren rekabetci bir video oyunudur. Rekabet kavrami dogasi geregi taraflardan birinin kazanip
digerinin kaybettigi ya da her iki tarafin berabere kaldidi bir rakibin varligini igerir (Drewe, 2003).
Dolayisiyla, rakip olmadan rekabet kavramindan s6z edilemez. Esporlar ise genellikle ok yodun
rekabeti icermektedir. DUnyanin her yerinden insanlarla rekabet etmek esporun dogasinda vardir.
Sporun bu tanimlayici 6zelligi esporunda gergek bir spor oldugunu ve katilimcilarin yalnizca
oyunda yer alan oyuncular degil gergek birer sporcu olduklarini gerekgelendirir (Jenny ve ark.,
2016). Electric Sports World Cup (ESWC), resmi internet sayfasinda espor ve oyuncularinin
sporcu olarak kabulline yonelik su ifadelere yer vermistir; ‘ESWC nedir? 21. Yizyilin yeni
sporudur. Ulusal elemelerle yerel diizeyde baslayan Elektronik Sporlar Diinya Kupasi, canli bir
karsilasma olarak tiim siber sporculari bir araya getirerek tasarlanan bir diinya finali ile sona eren
kiresel diizeyde bir video oyunlari yarigmasidir. Elektronik Sporlar Dinya Kupasi, ¢evrimigi
topluluklari ve oyunculari temsil eden yenilikgi ve bagdimsiz bir proje olarak gelistiriimis ve
blyimistir. ESWC'yi olusturan diinya ¢apindaki sirketler kar amaci gitmemekte, timi video
oyunu sampiyonlarini gergek sporcu ve kendi jenerasyonunun dncisu olarak kabul etmektedir
(Jenny ve ark., 2016).

Genis Takip: Bir oyunun spor olarak kabul edilebilmesi igin yerel bir cazibe veya hevesin 6tesine
gecmesi ve genis bir takipgi kitlesine sahip olmasi gerekir (Suits, 2007). Konu ile ilgili olarak
ABD’de yapilan galismada: yas araligi 8-18 arasinda dagilan genglerin %88’inin video oyunlarini
haftada G¢ ya da dort kez oynadiklarini ve ortalama oynama surelerinin ise haftalik olarak
erkeklerde16 saat kizlarda ise 9 saatin Uzerinde oldugu tespit edilmistir (Gentile, 2009). Bu
calisma ile benzer sonuglara ulasan bir diger galismanin sonuglari ise; yaslar 2 ile 17 arasinda
degisen cocuklarin ginlik 6 ile 16 saat ya da daha fazla siirelerde video oyunu oynadiklarini
belirtmistir (Riley, 2007). Rekabetgi video oyunlarinin kullanimi yaygindir. Kiiresel dlgekte oyuncu
sayisi 2020 yilinda 2,9 milyarken, bu sayi1 2022 yilinda 3,2 milyara yikselmistir. Oyuncu sayisinin
2025 yilinda diinya genelinde %4,2’lik bir artisla 3,5 milyara ulagsacagi tahmin edilmektedir
(Newz00,2022). Esporda takimlar, ligler, turnuvalar, édiller, ydénetim ve sponsorluk anlagmalari
her gecen gun artmis bdylelikle genis bir takipgi kitlesine sahip rekabetci bir oyun kaltard
gelismistir (Crawford ve Gosling, 2009).
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6)

7)

8)

Kurallar: Kuskusuz ki tim sporlar kurallara tabidir. Bu durum spor kavraminin normatif statisti
icin  6nemli bir faktorddr. Kurallar, aktivitelerin sonucunu belirlemek igin gerekli olan
spesifikasyonlari igerir. Esporda geleneksel sporlarda oldugu gibi kurallar bitind vardir. Tim
yarismacilarin uymasi gereken ve Uluslararasi Espor Federasyonu (leSF) tarafindan belirlenmis
rekabet kurallari mevcuttur. Bu kurallar adil oyun, esgitlik, adalettir. Kurallar yalnizca ayni takim

oyuncularini kapsamaz rakip takimlar arasinda da gegerlidir (Anyang-Kaakyire, 2018).

Kurumsallagsma: Spor; bireylerin fiziksel ve zihinsel yeteneklerinin kurallara tabi olarak,
kurumsallagsmis bir statliye ulasti§i yarismalardir (Parry, 2018). Kurumsallasma istikrar
gostermeyi kapsar. istikrar gdstermek ise zaman gerektirir. Kurumsallasmanin saglanabilmesi
icin uzun bir gegmisin olmasi, kurallarin geligtirilip standartlastirilabilmesi oyun 6greniminin
resmilegtiriimesi, uzmanlik gelisimi ile antrendrleri, editmenleri ve yénetim organlarini meydana
getirir (Drewe, 2003; Suits, 2007; Tamburrini, 2000). Espor kurumsallagsma anlaminda geleneksel
sporlara nazaran henuz tam anlamiyla istikrar kazanamamigtir. Fakat simdilik, ulusal ve
uluslararasi diizeyde federasyonun varligi ve yine ulusal ve uluslararasi misabakalarda istikrarli
bir temsil saglayabilmesi esporun kurumsallagsma agisindan basarili oldugunu soyleyebilmek igin
yeterlidir. Kurallarin gelistiriimesi ve standardizasyonu konusunda geleneksel sporlarda oldugu
gibi rekabet kosullarini kiiresel dlgekte gergeklestirebilmektedir (Drewe, 2003). Esporun internet
tabanli olmasi, esporun kurallarinin ve standartlarinin kiresel dlgekte uygulanabilir olmasina

imkan saglamakta, kiresel olarak gelisimine hiz kazandirmaktadir.

Yetenek: Espor, video oyunlarinin 6tesindedir. Video oyunlari gergcek anlamda bir yetenek
gerektirmez, eglence amagclidir. Bir oyunun spor olarak nitelendirilebilmesi icin kazanmanin tek
yolunun sansa bagli olmadigi, yetenegin gerekli oldugudur (Suits, 2007). Bir oyunu bos zaman
etkinliginden farklilastinnp onu profesyonel bir oyuna/spora donustirebilmenin temel kosulu;
oyunun hizh refleks, ustalik gerektiren el becerisi, mikemmel dizeyde el-g6z koordinasyonu
gerektirecek sekilde rekabetgi bir oyun seklinde tasarlanmasidir (Rambusch ve ark., 2007).
Esporda oyuncularin, oyunda yer alan avatarlari etkili bir sekilde ydnetebilmesi icin ustalik
gerektiren bir koordinasyon yetenegine sahip olmalari gerektigi iddia edilir.  Esporda
profesyonelce oynamanin yalnizca ustalik gerektiren teknik el becerileri ile sinirl olmadigi,
basarili olabilmenin ayni zamanda 6nemli dlgide spor zekasi gerektirdigi belirtiimektedir
(Hemphill, 2005). Esporun temelinde spor kavramin temel bilesenlerinden olan rekabet
bulunmaktadir (Kates, 2015). Espor oyuncusunun/sporcusunun basarili olabilmesi rekabet
kosullarinda rakibini alt etmesine dayanir. Bunun i¢in oyuncunun eldeki sorunlari ¢ézebilecek bir
oyun anlayisina, taktik ve teknik muhakeme yetenegine, gok yonlu bilgi ve becerilere sahip
olmasi, bu sayede oyun problemini ¢gézmesine yardimci olacaktir (Hemphill, 2005). Esporun

gelisimini saglayan rekabetci oyunlarin 6zelligi incelendiginde bu oyunlarin; birinci sahis nisanci
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9)

oyunlari 6rnegin, Counter-Strike gibi ve stratejik savas oyunlari 6rnegin; StarCraft gibi oyunlari
icerdigi gortlmektedir (Crawford ve Gosling, 2009). Bu oyunlar, oyuncularin problemleri
¢Ozebildigi, yaratici bir sportif performans sergileyebildigi spor zekasi kullanimini igermektedir
(Kretchmar, 2005). Espor oyunculari igin spor zekasi; oyuncularin oyunun ortaya cikardigi
zorluklarda avatar hareketlerini ustalikla iliskilendirerek oyun duygusu/davranisi gdsterdikleri
siber akilli eylem olarak tanimlanir (Hemphill, 2005). Espor egitimi ve antrenmanlarinin
oyuncularin yuksek hizda karmasik stratejik kararlar alabilme yeteneklerini gelistirecegi
belirtiimektedir (Wagner, 2006). Esporcular agisindan video oyunu oynama miktarinin beceri
kazanimi ve performansin zihinsel boyutlarinda etkili oldugu vurgulanmistir. Konu ile ilgili
cevrimici bilgisayar oyunu oyuncularinin hizli algilama, karar verme ve motor tepkisini arastiran
bir calismada video oyunu oynama miktari ve sonraki performans ile video oyunu oynama araligi
ve sonraki performans arasinda anlamli bir iliski bulunmus ve video oyunlarinin dogasinda beceri
kazanimin yer aldigi belirtilmistir (Stafford ve Dewar, 2014). Oynanan video oyunu tiriine bagh
olarak, genclerde gelismis yaraticilik ve problem ¢dézme becerilerini inceleyen bir diger ¢calisma
ise belirli tirdeki video oyunlarinin bir takim bilissel islevi gelistirdigi sonucuna ulagmistir (Granic
ve ark., 2014). Toril ve arkadaslar tarafindan yiritilen bir diger galismada ise, video oyunlari ile
egitimin yagl yetigkinlerde biligsel duzeyi geligtirdigini, video oyunu egitimi ile yagl yetigkinlerde
dikkat, tepki slresi, hafiza ve biligsel gelisimin iyilestirildigi tespit edilmistir (Toril ve ark., 2014).
Spor igeren video oyunlarinin, sporcular agisindan bilissel yetenek egitimi ve kazandirilmasi,
sportif karar egitimi (oyuncu pozisyonlari, taktik ve stratejiler, saha tasarimi gibi) konularinda
sagladigi olumlu katkilar ile 6zellikle takim ¢alismasini gelistirmeye sundugu katki sebebiyle gok
oyunculu oyunlarda oyuncularin geligimi icin spor egitiminde yer verilmesi 6nerilmistir (Hayes ve
Silberman, 2007; Jenny ve Schary, 2014). Espor, takim oyunlarinda oyuncunun basarili bir
sekilde oynayabilmesi i¢in gerekli olan biligssel becerilerini gelistirir. Bu beceri; oyuncunun takim
arkadaglari ile iyi iletisim kurmasi ve rakibin strateji ve hamlelerine kargi koyabilmek igin bireysel
oyun tarzini bir kenara birakarak takimin stratejilerine uyum saglamasidir. Oyuncu takiminin
Uzerinde anlagsmaya vardigi strateji ve taktiklere gore oyun igerinde roliini Ustlenir (Rambusch ve
ark., 2007). Tdm bu sonuglar géstermektedir ki espor da basarili olabilmek temel sportif beceriler
gerektirirken ayni zaman da esporun temelini olusturan rekabet¢i video oyunlari da beceri

kazanimi konusunda oyunculara/sporculara katki sunabilmektedir.

Fiziksellik: Espor, sporun tanimlayici diger tim faktorlerini kapsamasina karsin halen bazi
akademik ve spor cevrelerince fiziksellik agisindan yetersiz goriilerek spor olarak kabul
edilebilirik noktasinda elestiriimektedir. Elbette sporun 0ziinde fiziksellik vardir. Ancak bu
fizikselligin dogasi nedir, rekabetgci bir video oyununu spor konumuna getiren fiziksellik 6lgutl
nedir, ne olmalidir? Bu sorularin tam anlamiyla cevaplanamamasi sporun temel bileseni olarak

kabul edilen fizikselligin glinimiz kosullarinda yeni bir tanimlaya gidilmesi ihtiyacini
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dogurmaktadir. Hemphill, sporu bir oyundan ayiran temel 6zelligin fiziksel yetenek oldugunu
belirtmistir. Bir oyunun spor konumuna gelebilmesi igin katilimcinin fiziksel hareketinin gorevini
basariyla tamamlamasi igin ayrilmaz bir parga olmalidir seklinde tanimlamistir (Hemphill, 2005).
Bu tanimlamaya goére futbolda oynarken bir sporcunun sut atma sekli, atisin basarili olup
olmadigini nasil ki dogrudan etkiliyorsa, bu durum santran¢ icin ele alindigi vakit santrang
taslarini tahta Uzerinde hareket ettirmenin fiziksel uygulama sekli de hamlenin basarisini
etkileyecektir. Buradan hareketle, rekabetci bir video oyunun spor konumuna gelebilmesi igin
gerekli olan fiziksel becerilerin basaril bir sekilde uygulanmasi ve bu uygulamanin sportif gérevin
basariyla tamamlanmasi Gizerinde dogrudan bir etkiye sahip olmasi gerekir (Jenny ve ark., 2016).
Esporda sporcularin tim hamleleri yalnizca fare ile manipuile etmesi, fiziksellik kosulu yéniinden
elestiriimesine sebep olmaktadir. Fakat esporda basarili hamleler yapabilmek kontrol
mekanizmasi araciligiyla gerceklestirilir ve bu mekanizmayi gelistirebilmek igin aylarca hatta
yillarca yogun fiziksel galisma gerekir. Esporlar rekabetgi video oyunlari temelinde gelismistir. Bu
oyunlar yuksek koordinasyon ve c¢eviklik seviyeleri gerektirir. Esporcunun oyun igerisinde avatari
yonlendirebilmesi ¢ok sik tekrarlanan ince motor yetenekleri gerektirmektedir (Crawford ve
Gosling, 2009; Wagner, 2006). Fiziksel agisindan espora yonelik en blylk elestirilerden biri ise
herhangi bir dogrudan efor olmamasi yéninde olmustur. Bu yonii ile esporun da strateji, taktik,
takim motivasyonu unsurlari gibi profesyonellik gerektiren yaninin olmasi, bir esporcunun her ne
kadar tartismali olsa da fiziksellik agisindan klavye ve fare kullanarak dakikada 400 hareket
yapabilmesi, bir kargilagsmada neredeyse araba yaris¢isi dizeyinde kortizol hormonu Uretmesi ve
kalp atislarinin maraton yarisgisiyla benzerlik gostermesi esporda da fiziksel performansin
varliginin bir gostergesi olarak ileri strtilmektedir (Yike¢l ve Kaptanoglu, 2018; Banyai, ve ark.,
2018). Benzer sekilde Witkowski de sporcularin performans gosterdikleri oyunlarda basari
kazanabilmeleri icin reflekslerini, beyin fonksiyonlarini ve el-g6z koordinasyonlarini iyi bir sekilde
kullanmalari gerekliligini vurgulamistir (Witkowski, 2012). Modesti tarafindan yiritilen bir
¢alismada; video oyunu oynayan bir oyuncunun oyun oynama sirasinda bazal kan basincinin
yukseldigi tespit edilmistir (Modesti ve ark., 1994). Yine benzer sekilde eger herhangi bir efor s6z
konusu degilse fiziksel yaralanma da olmamalidir. Ancak esporcularin sirekli ve seri sekilde
tekrarlayan fare hareketleri sebebiyle, el ve kol sinirlerini etkileyen, bu sinirlere baski yaparak agri
ve uyusma seklinde karakterize olan karpal tiinel sendromuna oldukga fazla egilimli olduklar
tespit edilmistir (Anyang-Kaakyire, 2016). Esporun sporun fiziksellik bilesenini tam olarak
yansitmadigina ydnelik elestiriler oyuncularin oyun esnasinda kaba motor becerilerinden
yararlanmamasi ve oyuncularin fiziksel tehlike ile kargi karsiya kalmamasina yoneliktir. Bu bakis
acisiyla yaklasan gevrelere goére durum su sekildedir: Geleneksel sporda sporcular, basarili
performans gostermek igin becerilerini gelistirirken her an fiziksel anlamda gercekten yaralanma

tehlikesi ile i¢ icedirler. Sporcu yeteneginde yetkinlik kazanabilmek igin yUrittigi antrenman

Fenerbahge Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 2022; 2(2): 26-48
41



Fenerbahge Universitesi

Spor Bilimleri Dergisi 1
Cilt 2, Sayi 2, 26-48, 2022

Fenerbahce University FENERBAHGE UNIVERSITES!
Journal of Sport Science

Volume 2, Issue 2, 26-48, 2022 FBU-JSS e-ISSN: 2791-7096

calismalari ya da katildigi misabakalarda fiziksel anlamda yaralanma tehlikesine her zaman
sahiptir ve yaralanabilir de. Bu durumu espor agisindan sanal ortamda bir avatarin, kumanda
edilmesi seklinde dusunuldiginde; esporda yaralanma tehlikesi olan ya da yaralanan esporcu
degil avatardir. Oyuncu bundan fiziksel olarak etkilenmez denir. Ancak temelinde rekabetgi video
oyunlari olan espor fiziksellik agisindan bugiin spor olarak kabul edilen satrangtan eksik bir diizey
icermemektedir. Buradan hareketle spor kavraminda fizikselligi sadece kaba motor becerisi
olarak ele almak oldukg¢a eksik bir degerlendirme olacaktir. Nitekim ince motor yetenegine dayali
olarak yerine getirilen pek ¢ok spor dalinin 6ncelikli olarak kaba motor hareketlerini (kosma,
atlama vb.) iceren sporlar da vardir, 6rnegin; binicilik. Binicilik, dncelikli olarak ince motor yetenegi
gerektiren, binicin at Gzerinde kaba motor yetenegi agisindan pasif oldugu bir alandir. Ancak atin
idaresi binincinin ince motor yetenegini gerektirir. Fiziksellik agisindan kaslar guglendirilir oysa
sporcular i¢gin gerekli olan egitim biligsseldir. Esporcular da tipki geleneksel sporcular gibi bedenleri
glgclendirmek igin uzun mesafe kosmak, agirlik kaldirmak gibi direng arttirici antrenmanlar da
yapmaktadir. Antrenmanlar kaslari guglendirmenin yaninda asil olarak beyne karsilasma
esnasinda hareketleri en verimli sekilde nasil yapacagi konusunda egitim sunmaktir. Fiziksellik;
hareketleri dogru sekilde yapmak, gerektiginde bunu yineleyebilerek bedensel ve bilissel
performansi arttirmaya katki sunabilmek olmalidir. Esporun kaba motor becerilerini igermemesi
sebebiyle sporun fiziksellik bilesenini tam olarak kargilamadigi yoniindeki elestiriler ve bu yonuyle
gergek bir spor olarak kabul gérmeyen cevrelere hareket tabanli video oyunlari (MBVG, motion-
based video games) sunularak bu kosulun saglanabilmesi mimkun olabilir. MBVG, ekrandaki
avatarin fiziksel hareketlerinin kullanici tarafindan bir kumanda kullaniimadan, algilama sensorleri
ve yazihmlar kullanilarak simile edildigi teknolojidir (Jenny ve ark., 2013). MBVG; esneklik,
kuvvet egzersizi, denge, kardiyovaskiiler egzersiz de dahil olmak tzere fiziksel aktiviteyi uyarma
glci bulunan video oyunlari olarak adlandiriimaktadir (Oh ve Yang, 2010). MBVG'ler ayni
zamanda Exergames olarak da adlandirilmaktadir ve bunun igin hareket sensdrleri, kizil 6tesi
sensorler veya kameralar kullanilabilmektedir (Hemphill, 2005). MBVG galismalarinin gogunlugu
oyun oynama sirasinda yakilan kaloriyi tespit etmeye yoneliktir. Bu kapsamda yapilan
galismalardan; MBVG'nin kalp atis hizi, yakilan kalori miktari, fiziksel aktivite ve metabolik
degerleri arttirdigi yoniinde sonuglara ulasiimistir (Gao ve ark., 2015). Bir baska galisma ise
MBVG ile yakilan kalori arasinda guglu bir iligki oldugunu ve yakilan kalorinin orta yogunlukta bir
spor aktivitesi sonucunda ulagilacak kadar oldugunu tespit etmistir (Sween ve ark., 2014).
Bununla birlikte MBVG'nin yakilan kaloriyi 6nemli digiide etkilemedigine yonelik sonuca ulasan
galismada mevcuttur. S6z konusu galisma sonucunda MBVG’nin gocuklarda énemli dlgtide kilo
kaybi olugturmamasi bu teknolojinin her zaman yakilan kaloride etkili olamayabilecegine dikkat
cekmektedir (Bochner ve ark., 2015). Gortlmektedir ki MBVG’ler rekabetci video oyunlarina

nazaran daha fazla fiziksellik igeriyor. Ancak su anda MBVG’leri igeren bir espor oyunu
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bulunmamaktadir. Espor oyunlarinin MBVG tarzinda tasarlanip uygulamaya konmasi spor
cevrelerince fiziksellik agisindan elestiriimesini daha aza indirgeyebilecektir.

5. TARTISMA, GORUS VE ONERILER

Fiziksel, mental ve sosyal olarak dengeli ve aktif bir yagam tarzi, zihinsel, psikolojik ve fiziksel hastaliklara
karsi dayanikhligr artirmaktadir. Dikkat gerektiren uyaricilar, macera temelli karsilagmalar, surlkleyici
ortamlar, hareket algilayicilar ve farkli sensoér teknolojileri araciligiyla zenginlestirilmis espor etkinliklerinin,
cocuk ve ergenlerin temel hareket becerilerini gelistirmelerine yardimci olmasi mimkuindur (Bisi ve ark.,
2017). Ancak 6rneklerde de goruldiigu gibi glinimiizde espor etkinliklerine ve spor metaevrenlerine biyuk
kitlelere hitap edecek endustriyel tirlin ve hizmet satis faaliyetleri olarak bakilmakta, oyuncularin ve oyun
topluluklarinin 6zgun katkilari gézden kagmaktadir.

Ayrica espor etkinliklerindeki rekabet ortami, gok oyunculu sanal dinyalardaki hareketlilik ve e-oyuncular
tarafindan giincellenen ve modlanan oyunlardaki sosyal yaraticilik, gevrimicgi boyutta 6zgiin ikinci bir
katman daha yaratmaktadir. Tuketici agisindan esporun zengin ve tatmin edici yapisi, bireylerin kimlik
arayiglari ve temsillerine yonelik de 6nemli bir motivasyon olusturmaktadir. Bu tabiat, dinamik bir
toplumsal yapi, 6zellikler ve davranislarin bileskesidir. Bu yapi, heterotopik bir mekanda bireylerin
cevrimici ve yuz yuze iligkilerini surdirdukleri, yagsamlarini etkileyen sosyal gruplari, érgutsel davraniglari,
habituslari, aligkanliklari ve yeni sosyal kimliklerini olusturmaktadir (Uslu, 2022). Bu anlamiyla espor ve
spor metaevrenleri artik giinimiizde yadsinamaz yasam alanlaridir. Oniimiizdeki yillarda agik dinya
oyunlari, sosyal aglar ve c¢ok kullanicili sanal dinya entegrasyonlari, mega organizasyonlarda ve
sezonluk liglerde spor endustrisindeki spor insanlari ve taraftarlar icin Gnemli bir arayiiz haline gelecek ve
kendi alanlarinda 6zguin taraftar topluluklari, benzersiz diinyalar ve yerel topluluklar yaratacaktir. Bunun
sonucu olarak ¢ok oyunculu c¢evrimici dunyalar, tlketicilerin uzun vadeli ve surekli baglantilariyla
kendiliginden metaevrenlere déniismektedir (Uslu, 2022). Espor etkinlikleri pasif seyirci veya taraftar
konumundaki tlketicilere dahi, katihmci olarak etkin ve hatta proaktif olma imkani sunmaktadir. Bu
baglamda karakteristik olarak geleneksel sporlara gore espor, farkli yonleriyle yasam tarzi sporlari ile

daha fazla benzerlik tasimaktadir.

Digr taraftan, esporun spor olarak kabul edilip edilmeyecegine yonelik tartismalarin merkezinde, 6zellikle
geleneksel spor kavramini olusturan temel bilesenleri karsilayip karsilamamasi yoénu dikkate
alinmaktadir. Bu noktada espor fiziksellik ve kismen muilkiyet diginda sporun tim 6zelliklerini tagimasina
ragmen, siklikla spor olup olmadigdi yoniinde tartismalara konu olmaktadir. Cogu zaman fiziksellik kavrami
motor becerilerin de disina ¢ikarak, rekabet kavramini da kapsar sekilde degerlendirilmistir. Yeterli
diizeyde fiziksellik icermedigi icin rekabet kosullarini da yetersiz géren degerlendirmeciler mevcuttur.
Bunun nedeni olarak ise; esporda rekabet kosullarinda basarili bir performans elde edebilmek icin fiziksel
bir zorlugun Ustesinden gelebilmenin gerekmedigi soylemini ileri siirmektedirler. Glinimuzde espor

oyunlari yiksek miktarda fiziksellik icermemektedir, elestirel yaklasan gevrelerin fizikselligi dnemli bir
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bilesen olarak gérmesi de yetersiz fiziksellik kavramini sik sik giindeme getirmektedir. Espor aktivitelerinin
yeterli fiziksellik icermemesinden dolayi, fit bir yasam ve fiziksel saglik igin yeterli destegi de
icermemektedir. Ancak bunun nedenlerini sadece espor ve elektronik edlencenin dzelliklerinde aramak
dogru olmayacaktir. Bu olgu ayni zamanda bos zaman kavraminin, egzersiz ve spor aktivitelerinin
sanayilesmesi ve modernlesmesinin bir sonucudur (Uslu, 2022). Bu nedenle sporun ginimizdeki
tanimlarinin, ayni zamanda endustri toplumunun utrdnleri oldugu da g6z ardi edilmemelidir. Bu gézlikler
ile bakildiginda, ¢ok oyunculu oyun etkinliklerinin ve spor meta alanlarinin potansiyeli yeterince

anlasilamamaktadir.

Buradan hareketle MBVG teknolojilerinin esporda yaygin kullanimi ile fiziksellik yéninde yasanan
elestirilerin bir kismi bertaraf edilebilir. Bu yaklasimla espor gerek akademi ve spor gevrelerince gerekse
toplum tarafindan bir spor olarak ¢gok daha kolay bir sekilde benimsenebilir ve potansiyelini gergeklestirme
olanagi bulabilir. Daha da 6étesinde, kendini gerceklestiren bu potansiyel sporun islevi ile ilgili tartismalara
yeni bir pencere agabilir. Burada sorulacak olan sorular; Bir aktivitenin spor faaliyeti sayilabilmesi igin
sporun tiim bilesenlerini eksiksiz icermesi gerekmekte midir? Fizikselligin yetersiz olmasi esporu daha mi
az spor yapar? Segilmis bu bilesenlerin blylk ¢ogunlugunu saglamasi bir aktiviteye spor statlisi
kazandirmasi igin yeterli degil midir? Ginimiz kosullarinda spor kavraminin tanimini tim yoénleriyle
yeniden degerlendirmek gerekmemekte midir? Spor, sosyal yasami kisitlar mi, yoksa insani 6zginlestirir
mi? Dijital ortamda bireysel 6zgurligiin tanimi nedir? Spor igin hir irade ne anlama gelmektedir, robotlar
spor yapar mi? Gegtigimiz ylzyillda endstriyellesen spora, énimizdeki yiz yilda nasil bir anlam
yuklenecektir? Tim bu sorulara cevap arayisi, esporun sporun 6zgln bir versiyonu oldugunun kabul
gbrmesi ve sporun bir sonraki anlam arayisinda énemli bir alan olacadinin kabull ile daha mumkin

olabilir.
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