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ONSOZ

Dijital ¢agin hizla gelismesiyle birlikte, e-spor sadece eglence ve rekabet ortami
olmaktan ¢ikmigtir. E-spor bireysel ve toplumsal diizeyde etkileri olan ve disip-
linlerarasi bir aragtirma alani haline gelmistir. “ E-spor: Kavramlar, Teoriler ve
Uygulamalar” adli bu kitap, e-sporun bilimsel temellerini ele alarak hem akade-
mik diinyaya hem de e-spor sektoriiniin profesyonellerine kapsaml bir kaynak
sunmay1 amaglamaktadir. Kitabimizin e-sporu anlamaya ve daha detayli incele-
meye ilgi duyan herkes i¢in faydali olacagi kanisindayim.

Son olarak, bu kitabin hazirlanmasinda emegi gegen tiim yazarlarimiza te-
sekkiirlerimi sunarim.

Do¢.Dr. Nihal DAL
Editor
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BOLUM 1

E-SPOR VE SINIR SISTEMI: REKABETIN
PSIKOFiZYOLOJIK TEMELLERI

Nihal DAL}
Serdar TOK?

GIRIS

E-spor, son yillarda hem akademik hem de profesyonel diizeyde dikkat ¢eken
bir alan olarak one ¢ikmistir. Geleneksel spor anlayisindan farkl: olarak fiziksel
aktivite gereksinimi diisiik olmasina ragmen, bilissel ve psikofizyolojik boyutlar1
ile gesitli tartigmalarin odag1 olmustur. Bu béliimde, e-sporun bir spor dali ola-
rak kabul edilebilirligini, kalp atim hiz1 degiskenligi (HRV) gibi psikofizyolojik
parametreler tizerinden tartismay1 amaglanmaktadir.

Giintimiize dek yapilan bir¢ok arastirmada, sporda zihin-beden baglantisini
anlamaya yonelik ¢aligmalar yapilmistir. Beden zihin baglantisina bagh olarak
ortaya ¢ikan psikofizyolojik tepkiler, bireyin fiziksel ve zihinsel performansini
etkileyen karmagik bir etkilesim ag1 sunmaktadir. Arastirmalar, yapilan sporun
etkisi ile viicut yapisindaki degisikliklerin bilissel, duyusgsal ve davranissal islev-
leri etkiledigini ve buna kargsilik biligsel, duyussal ve davranigsal durumlardaki
degisikliklerin de viicut yapisina etki ettigini gostermektedir (Filho & Bigliassi,
2024). Ayrica biofeedback egitiminin, sporcularin psikofizyolojik parametreleri
kontrol etme becerilerini gelistirerek performanslarina olumlu katki saglayabile-
cegini gostermektedir (Pusenjak et al., 2015). Fiziksel niteliklere ek olarak aras-
tirmalar algisal motor becerilerin kullanimini gerektiren fiziksel aktivitelerin

farkli HRV yanitlarina yol agabildigini gostermektedir (Tok et al., 2020).

Sportif aktivite ve psikofizyolojik etkilerinin arastirildig: ¢aligmalar: incele-

' Dog. Dr. Manisa Celal Bayar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, nihal.dal@mcbu.edu.tr
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6nemli bir boliimii 2 dakikanin altindaki kayitlar1 degerlendirememektedir. Siire
konusunda dikkat edilmesi gereken bir bagka nokta ise deneysel kosullarin tama-
minin ayni siirede olmasidir. Ornek olarak, istirahat, e-spor deneysel gorev icrast
ve toparlanma seklinde planlanan arastirmanin tiim asamalarinin siiresi birebir
ayni olmalidir. Bu i asamay (istirahat — deneysel gorev — toparlanma) kendi igin-
de karsilastirmak i¢in mutlaka ve mutlaka tiim asamalarin stiresi ayn1 olmalidir.

Son olarak e-sporcularda veya diger sportif disiplinlerde KHD’ yi inceleyecek
arastirmacilarin deneysel desene dahil olmadig1 halde sonuglar etkilemesi olasi
faktorleri olabildigince kontrol altina almas: gerekmektedir. Bu baglamda, testler
olabildigince ayni saatlerde planlamalidir. Sigara, kafeinli icecekler, ¢ay, enerji
igecekleri, bazi sporcu gida destekleri merkezi sinir sistemini etkileyebilecegin-
den KHD'yi ciddi bir bicimde degistirebilir. Dolayisiyla arastirmacilarin degini-
len maddelerin kullanimini deneyden 2 saat 6nce durdurmalari yararli olacaktir.
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BOLUM 2

E-SPORDA MENTAL DAYANIKLILIK
VE ZIHINSEL SAGLIK

Aylin ZEKIOGLU'

GiRi$
E-Sporun Yiikselisi ve Onemi

E-spor, elektronik sporlarin kisaltmasi olarak bilinir ve video oyunlar: tizerine
rekabetci oyunlarin oynanmasi ve izlenmesini ifade eder (Pedraza-Ramirez ve
ark., 2020). Geleneksel spor dallarinda oldugu gibi, e-spor da oyuncularin belirli
kurallara ve stratejilere uygun olarak birbiriyle yaristigi, genellikle bityiik 6diil-
lerin bulundugu organizasyonlardan olusur.

E-sporun ytikselisi son yillarda hizli bir ivme kazanmistir. Teknolojinin ge-
lismesiyle birlikte internetin yayginlasmasi, oyun endistrisinin biiyiimesine ve
dolayisiyla e-sporun da popiilerliginin artmasina neden olmustur (Griffiths ve
ark.,2012). Ozellikle gen¢ neslin ilgisini geken e-spor, diinya ¢apinda milyon-
larca izleyiciye sahip biiyiik organizasyonlar diizenlenmesine olanak saglamistir
(Mustafaoglu, 2018).

E-sporun 6nemi giderek artmaktadir ¢iinkii sadece bir eglence araci olmanin
Otesine gegmistir. Profesyonel e-sporcular, sponsorluklar, reklamlar ve turnuva-
lardan elde ettikleri gelirlerle ge¢imlerini saglamaktadirlar. Ayrica, e-spor oyun-
lar1 artik bityitk medya platformlarinda ve televizyonlarda da yayinlanmakta,
genis kitlelere ulagsmaktadir.

E-spor, gengler arasinda kariyer secenegi olarak da 6nemli bir yer edinmistir.
Oyuncular, koglar, yoneticiler ve yorumcular gibi farkli alanlarda is imkanlar1
yaratan e-spor endiistrisi, genclerin yeteneklerini kesfetmelerine ve gelistirme-
lerine olanak tanimaktadir. Bu nedenle, e-sporun yiikselisi sadece bir eglence

' Dog.Dr., Manisa Celal Bayar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, aylin.zekioglu@cbu.edu.tr
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Mental dayaniklilik, oyuncularin zorlu kosullarla basa ¢ikma yeteneklerini
artirirken, bu durum ayni zamanda oyun sirasinda kaydedilen basarilarin sii-
rekliligini de saglar. Dayanikli oyuncular, kayiplarina ragmen motivasyonlarini
koruyabilir, odaklarini kaybetmeden oyunlarina devam edebilirler. Bu, yalnizca
bireysel basari i¢in degil, ayn1 zamanda takimin genel performansi i¢in de kri-
tik bir faktordiir. Takim oyunlarinda, dayanikl: bireylerin varligi, takim ruhunu
giiglendirir ve grup dinamiklerini olumlu yonde etkiler.

Zihinsel saglik ise, oyuncularin genel yasam kalitelerini dogrudan etkiler. Zi-
hinsel saglig1 yerinde olan bireyler, stresle basa ¢ikma becerilerini gelistirirken,
ayn1 zamanda sosyal iligkilerini de gii¢lendirirler. E-spor, genellikle takim ha-
linde oynandig igin, saglikli bir sosyal gevre olusturmak, takim i¢indeki uyumu
artirir ve ortak hedeflere ulagmay1 kolaylastirir. Zihinsel saglik, oyuncularin tii-
kenmislik ve diger psikolojik sorunlardan uzak durmalarini saglar, boylece uzun
stireli kariyerlerini siirdiirmelerine olanak tanir.

Mental dayaniklilik ve zihinsel saglik, e-sporcularin kariyerlerinde basariya
ulagmalari icin kritik 6neme sahiptir. Bu unsurlarin gelistirilmesi, sadece pro-
fesyonel performansi artirmakla kalmaz, ayn: zamanda oyuncularin genel ya-
sam kalitelerini ve mutluluklarini da destekler. E-spor camiasinda, bu konulara
daha fazla 6nem verilmesi hem bireysel hem de takim basarisini artiracak ve
oyuncularin uzun vadeli kariyerlerini siirdiirebilmelerine yardimeci olacaktir. Bu
nedenle, e-sporcularin bu alanlarda egitim almasi ve desteklenmesi, gelecekteki
basarilar1 igin temel bir gereklilik olarak ortaya ¢ikmaktadur.
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BOLUM 3

REKREATIF BIR ETKINLIK OLARAK E-SPOR

ilker BALIKCI'

REKREASYONUN TANIMI VE ONEMI

Rekreasyon, bireylerin giinliik yasamin stresinden uzaklasarak, fiziksel, zihinsel
ve duygusal iyilesme saglamalar1 amaciyla katildiklar: goniillii ve eglenceli akti-
viteler olarak tanimlanabilir. (Caldwell & Hutchinson, 2021).

Rekreasyonel aktiviteler, genellikle sportif etkinlikler, sanatsal faaliyetler, doga
ile etkilesim veya sosyal etkinlikler gibi farkli alanlarda olabilir. Bu tiir faaliyetler,
bireylerin sosyal baglarini gii¢lendirir, yaratic1 diistinme becerilerini gelistirir ve
stresi azaltarak psikolojik iyilik haline katki saglar (Iwasaki & Schneider, 2020).
Ayrica, rekreasyon, toplumsal baglar1 gii¢lendiren ve bireylerin psikolojik ve fi-
ziksel saghigini iyilestiren 6nemli bir sosyal siirectir (Best & O’'Rourke, 2019).

Dijital Diinyada Rekreasyonun Rolii

Dijital teknolojilerin gelisimi, insanlarin bos zamanlarin1 gegirme bigimlerini
derinden etkilemistir. Geleneksel rekreasyonel faaliyetlerin yani sira dijital arac-
lar ve ¢evrimici platformlar, yeni ve ¢esitlenmis rekreasyon deneyimleri sun-
maktadir. Dijital diinyada rekreasyon, yalnizca eglence ve dinlenme degil, ayn:
zamanda bireylerin psikolojik, sosyal ve kiiltiirel iyilik hallerini destekleyici bir
rol iistlenmektedir (Fitzgerald, 2021).

Dijital Rekreasyonun Ozellikleri ve Yararlari

Dijital rekreasyon, video oyunlari, sanal gergeklik (VR) deneyimleri, gevrimigi
sosyal medya etkilesimleri, dijital sanat ve miizik tiretimi gibi bir dizi ¢evrimici
etkinlikten olusur. Bu etkinlikler, katilimcilarin stresle basa ¢ikmalarina, zihin-
sel sagliklarini iyilestirmelerine ve sosyal baglarini giiglendirmelerine yardimeci
olabilir. Ornegin, video oyunlar1 ve ¢evrimici oyunlar, kullanicilarin sosyal et-
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basa ¢ikma stratejileri gelistirmelerine yardimci olabilecegini savunmustur. Ge-
lecekte, e-sporun bir zihinsel saglik araci olarak kullanimyi, bireylerin stresle baga
¢ikmalarina, depresyonla miicadele etmelerine ve genel psikolojik iyilik hallerini
artirmalarina olanak taniyacaktir.

Teknolojik Yenilikler ve E-Sporun Rekreasyonel Potansiyeli

Teknolojik yenilikler, e-sporun rekreasyonel deneyimlerini doniistiirmeye de-
vam edecektir. Ozellikle artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) gibi
teknolojiler, e-spor deneyimlerini daha immersif (sarmalayic1) hale getirecektir.
Kiraly et al. (2020), bu teknolojilerin, oyunculara fiziksel ve zihinsel olarak daha
yogun ve gercekgi bir deneyim sunarak e-sporun sosyal etkilesimini ve eglence-
sini artiracagini belirtmektedir.

Ayrica, yapay zeka (AI) ve makine 6grenimi, oyuncularin oyun ici perfor-
manslarini iyilestirmelerine yardimecr olmak i¢in kullanilarak kisisel gelisim
ve eglence deneyimlerini daha 6zellestirilebilir hale getirecektir. Hamari et al.
(2017), AI destekli oyunlarin, oyuncularin yeteneklerini gelistirerek hem eg-
lenceli hem de 6gretici deneyimler sunacagini ifade etmistir. Bu tiir yenilikler,
e-sporun gelecekte daha interaktif, egitici ve eglenceli bir hale gelmesine olanak
taniyacaktir.
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BOLUM 4

E-SPOR’DA BAGIMLILIK VE SAGLIKLI
OYUN ALISKANLIKLARI

Naci KALKAN'

GIRIS

Bagimlilik, yasamin her alaninda farkli bigimlerde ortaya ¢ikan ve madde ba-
gimliliklar: ile davranigsal bagimliliklar olarak iki ana baslik altinda incelenen
ok yonlii bir olgudur. Insan ve toplum psikolojisi iizerinde derin etkiler bira-
kan bagimlilik hem hukuki hem de toplum saghig1 acisindan devletlerin ¢6ziim
bekleyen énemli meselelerinden biri haline gelmistir. Ozellikle geng nesillerde
tahrip edici etkiler yaratan bu kavram, bireylerin fiziksel ve zihinsel sagliklari-
n1 korumak adina bir dizi 6nlemin alinmasini zorunlu kilmaktadir. Diinya ge-
nelinde, uyusturucu, tiitiin ve alkol bagimlilig1 gibi yaygin sorunlarla miicadele
eden organizasyonlarin varligi bu kapsamda dikkat gekmektedir. Diinya Saglik
Orgiitii, Birlesmis Milletler Uyusturucu ve Sug Ofisi, Alkolik Anonimler, Tiitiin-
siiz Cocuklar Kampanyasi, Madde Kullanimini Onleme Dernegi, Avrupa Alkol
Politikalar Ittifaki, Tiitiin Kontrolii igin Cerceve Sozlesmesi ve Avustralya Alkol
ve Uyusturucu Vakfi gibi kuruluslar, bagimlilikla miicadelede bilinirligi ytiksek
ulusal ve uluslararasi aktorlerdir. Bu organizasyonlar, bagimliligin neden oldugu
bireysel ve toplumsal riskleri azaltmak, yeni bagimliliklarin ortaya ¢ikmasini en-
gellemek igin faaliyetlerini uluslararas: diizeyde siirdiirmektedir.

Teknolojinin son kullanicilar i¢in daha erisilebilir hale gelmesi, insan yasa-
mina yeni aliskanliklarin dahil olmasina ve bagimlilik olgusunun farkli boyutlar
kazanmasina neden olmustur. 1950’li yillarda televizyonlarin hizla yayilmasi,
2000’1i yillarla birlikte kisisel bilgisayarlar ve cep telefonlarinin giinliik yasama
girmesi, dijjital diinyanin etkisini giderek artirmistir. Bu dijital doniistim, za-
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bagimlilig1 6nleyici etmenler olarak degerlendirilebilir (Kiraly vd., 2015). Bunun
yanu sira, geng oyuncular ve aileleri i¢in diizenlenen seminer, atolye ve cevrimici
egitim programlar1 sayesinde, oyun oynama pratiginin dengeli bir yasam tarzi ile
nasil uyumlu héle getirilebilecegi konusunda farkindaligin artirilmasina yonelik
taaliyetler de saglikli aligkanliklar noktasinda yardimeci olabilmektedir (Joanne
DiFrancisco-Donoghue vd., 2019). Ulkemizde Yesilay’in teknoloji bagimliligi-
na dair egitim galigmalari, tiniversite diizeyinde teknoloji bagimlilig1 derslerinin
miifredata eklenmesi bu caligmalara 6rnek olarak sunulabilir.

Takim Kiiltiirii ve Sorumlu Liderlik

Takimlarin liderleri (koglar, menajerler vb.) ve deneyimli oyuncular, saglikli bir
takim kiiltiiri olusturarak bagimlilik riskini azaltmada 6nemli rol oynar (C. J.
Chang vd., 2020). Ekip i¢inde ortak hedefler belirlemek, diizenli iletisim kur-
mak, psikolojik iyi olusu tesvik eden dinlenme ve sosyal etkinliklere zaman ayir-
mak, yalnizca performansi artirmakla kalmaz; ayn1 zamanda bagimlilik davra-
nislarini 6nlemeye de katki saglar (Shulze vd., 2023).

Bu yazida bagimlilik kavramyi, teknolojik gelismelerin bagimlilik tizerindeki
etkileri ve 6zellikle e-sporun bu gercevedeki yeri detayli bir sekilde ele alinmigtir.
Dijitallesmenin hizli yiikselisi, bireylerin yasam bicimlerini doniistiirerek yeni
aliskanliklar ve bagimlilik tiirlerini beraberinde getirmistir. E-spor, sundugu
profesyonel firsatlar ve kiiresel bir fenomen haline gelmesiyle hem ekonomik
hem de kiiltiirel anlamda etkili bir alan olarak dikkat ¢ekerken, uzun siireli oyun
oynama, rekabet baskisi ve sosyal izolasyon gibi unsurlar nedeniyle bagimlilik
riskini de artirabilmektedir. Bagimlilikla miicadelede bireysel farkindalik, dii-
zenli psikolojik destek, saglikli oyun aligkanliklarinin tegviki ve sorumlu lider-
lik gibi stratejiler hayati bir 6neme sahiptir. E-sporun hizli gelisimi ve toplum
tizerindeki etkisi goz oniinde bulundurularak, gelecekteki aragtirmalar ve po-
litikalar, bu alanin hem risklerini hem de firsatlarin1 yonetmek adina kritik bir
rol oynayacaktir. Teknolojik yeniliklerle sekillenen bu dinamik ekosistemde, bi-
reylerin saglikli ve dengeli bir yasam siirdiirmesi, tiim paydaslarin sorumluluk
bilinciyle hareket etmesini gerektirmektedir.
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BOLUM 5

TAKIM OLGUSUYLA E-SPORDA
TAKIM OLUSTURMA

Atakan YAZICI

GIRIS

E-spor veya elektronik spor, diinya genelinde milyonlarca oyuncu tarafindan oyna-
nan ve giin gectikee izleyicisi artarak kiiresel bir fenomene doniisen dijital cagin ge-
tirdigi yeni nesil bir spor dal1 olarak kabul edilmektedir (Hamari ve Sjoblom, 2017).
League of Legends, Dota, CS: GO gibi popiiler oyunlar etrafinda organize edilen
turnuvalar, milyon dolarlik 6diiller ve genis izleyici kitleleriyle geleneksel sporlarin
popitilaritesini yakalamus hatta asmustir (Taylor, 2015). Bu biiyiime, e-sporun yaris-
mac1 kimligini hem bireysel hem de takim sporu anlaminda gelistirmistir. Poptiler
kiiltiiriin getirdigi bu yaklasim giiniimiizde bir¢ok profesyonel spor kuliibiiniin de
kendi e-spor takimlarini olusturmasiyla karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla birlikte,
bireysel tarafi diginda takim organizasyonu olarak da takim dinamiklerine sahip
bir profesyonel branslasmaya dogru ilerlemistir. E-spor ekiplerinin basariya ulas-
masinda psikolojik becerilerin 6nemi bu baglamda geleneksel takim sporlarinda ol-
dugu gibi kritik bir rol oynar (Smith ve Mann, 2021). Rekabetgi bir oyun anlayisin
benimseyen gereklilikleriyle beraber takim olgusunun dogasindan dolay: bireysel
yeteneklerin 6tesine gegmektedir. Geleneksel sporlarda oldugu gibi, e-sporlarda da
takim ¢aligmasi ve is birligi bagari i¢in hayati 6nem tagir. Ek olarak, takim spor-
larinda goriildiigii tizere e-sporunda dijital dogasi, sanal ortamda iletisimi, uzun
stireli antrenman ve performans baskisi gibi benzersiz zorluklarla basa ¢ikma bece-
rileriyle de iliskilidir. Takim dinamikleri, oyuncularin bireysel yeteneklerini en {ist
diizeye ¢ikaran bir sinerji yaratmak i¢in nasil birlikte ¢alistiklarini kapsar. Takim
dinamikleri, iletisim stratejileri, liderlik, takim uyumu ve stres yonetimi gibi bir¢ok
farkl: faktorii de icermektedir (Zaccaro ve digerleri, 2001).
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yonlarinin bu stratejileri benimsemesi, gelecekte rekabet avantaji saglayacaktir.

E-sporlar, oyuncularin uyumlu bir sekilde ¢alismasini gerektiren takim bazli
bir yapiya sahiptir. League of Legends, Overwatch ve Dota gibi oyunlarda, bi-
reysel yetenek kadar takimin kolektif becerisi de zaferi belirler. British Esports
Association’a gore, takim tiyelerinin bireysel rollerini anlamasi ve birbirlerine
glivenmesi, uzun vadeli basari i¢in kritik bir gerekliliktir (British Esports, 2024).
Ayrica, siirekli degisen oyun dinamiklerine uyum saglamak igin hizli ve etkin bir
iletisim ag1 kurulmasi gerekmektedir.

Geleneksel sporlarda fiziksel dayaniklilik ve saha igi taktiklere agirlik verilir-
ken, e-sporlar bilissel esneklik, mikro karar alma ve cevik iletisim gerektirir. Bu
baglamda, e-sporlar, daha hizli tepki siiresi ve ¢ok katmanl: stratejik diisiinme
gerektiren bir platform sunar. Etkili bir takim ¢aligmasi, oyuncularin birbirle-
riyle senkronize bir sekilde hareket etmesini saglayarak oyun ici krizlerin daha
kolay ¢oziilmesine olanak tanir.

Takim kurma ve gelistirme, e-sporlarda basar1 i¢in hayati 6neme sahiptir.
Teknolojiden yararlanarak, is birligini tesvik ederek ve psikolojik ihtiyaclara ya-
nit vererek, takimlar dijital oyun diinyasinin benzersiz zorluklarinin tistesinden
gelebilir. Bu makale, yiiksek performansli e-spor takimlari olusturmanin 6nemi-
ni vurgulamaktadir.

E-spor takim gelistirmede gelecegin, yapay zeka (AI) ve ileri analitiklerin
entegrasyonunda yattig1 aciktir. Yapay zeka odakli iggoriiler, takimlarin gelisti-
rilmesi gereken alanlar1 belirlemesine yardimci olurken, sanal gergeklik egitimi,
iletisim ve karar verme becerilerini artirabilir.
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