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ONSOZ

Dijitallesmenin spor alaninda yarattigi en ¢arpici doniisiimlerden biri, hig
kuskusuz Esporun ortaya cikisi ve kisa siirede kiiresel bir endiistri haline
gelmesidir. Baglangigta yalnizca rekreatif bir etkinlik olarak goriilen dijital
oyunlar, bugiin milyonlarca izleyiciye ulasan organizasyonlar, profesyonel
sporcular, kuliipler, ligler, sponsorlar ve akademik arastirma alanlariyla ¢ok
boyutlu bir spor olgusuna doniismiistiir. Bu doniisiim, Esporun yalnizca teknik
oyun becerileriyle degil; yonetim, antrenman, saglik, beslenme ve psikoloji gibi
spor bilimlerinin temel disiplinleriyle birlikte ele alinmasini zorunlu kilmaktadir.

Bu kitap, “Espor: Yonetim, Antrenman ve Psikolojinin Bilimsel Temelleri”
baslig1 altinda, Esporu biitiinciil ve disiplinlerarasi bir perspektifle incelemeyi
amaclamaktadir. Spor yonetimi agisindan Espor kuliiplerinin orgiitsel yapilari,
stratejik yonetim siirecleri, pazarlama ve sponsorluk modelleri ele alinirken;
hareket ve antrenman bilimi kapsaminda performans bilesenleri, antrenman
planlamasi, ergonomi, saglik ve beslenme konulari bilimsel temelleriyle
tartisilmaktadir. Spor psikolojisi boyutunda ise zihinsel performans, motivasyon,
stres yonetimi, takim dinamikleri ve psikolojik dayaniklilik gibi unsurlar, Espor
baglaminda ele alinarak agiklanmaktadir.

Kitabin temel hedeflerinden biri, Esporu geleneksel spor bilimleri literatiiriiyle
iligkilendirerek kavramsal bir ¢erceve sunmak ve bu alandaki akademik boslugu
doldurmaktir. Bu dogrultuda kitap; spor bilimleri, beden egitimi, spor yonetimi
ve psikoloji alanlarinda ¢aligsan akademisyenlere; lisans ve lisansiistii 6grencilere,
Espor kuliip yoneticilerine, antrenorlere, performans uzmanlarina ve profesyonel
Esporculara rehberlik edecek bir kaynak olarak tasarlanmustir.

Esporun hizla gelisen ve dinamik yapisi, bilimsel yaklagimlarin stirekli
giincellenmesini gerekli kilmaktadir. Bu kitap, mevcut literatiir ve giincel
uygulamalar 15181nda Esporun bilimsel temellerini ortaya koymay1, ayni zamanda
gelecekte  yapilacak akademik c¢alismalara da zemin hazirlamay1
hedeflemektedir. Okuyucularin, bu eseri yalnizca bir bilgi kaynagi olarak degil;
Esporu daha saglikli, siirdiiriilebilir ve profesyonel bir zemine tagima siirecinde
yol gosterici bir bagvuru eseri olarak degerlendirmeleri temennisiyle...

Dog¢. Dr. Bugra Cagatay SAVAS
Dog¢. Dr. Murat TURAN
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BOLUM 1:
ESPORUN TEMELLERI VE KAVRAMSAL CERCEVE

Vahit Mustafa DOGAN'

Ozet

Bu boliimde Esporun kavramsal temelleri ve ¢ok boyutlu yapisi ele alimmuistir.
Oncelikle Esporun tanimi yapilmus, rekabet, kurumsallasma ve profesyonellik
oOlgiitleri ¢ercevesinde dijital oyunlardan ayrilan yonleri ortaya konmustur.
Esporun kavramsal sinirlar1 belirlenerek, bu alanin spor bilimi literatiirii igindeki
konumu tartigtlmistir. Boliimiin devaminda, Esporun diinyada ve Tiirkiye’deki
tarihsel gelisimi kronolojik bir bakis agisiyla incelenmis; teknolojik ilerlemeler,
internet altyapisinin yayginlagmasi ve dijital platformlarin déniisiimii ile Esporun
nasil kiiresel bir endiistri haline geldigi aciklanmistir. Dijitallesme, yeni medya
ve oyun endiistrisinin evrimi baglaminda Esporun, geleneksel spor
organizasyonlarindan farklilagan yapisi ve medya temelli biiylime dinamikleri
vurgulanmistir. Ayrica Espor ekosistemi; oyuncular, kuliipler, organizatorler,
yayincilar, sponsorlar ve izleyiciler arasindaki iliskiler {izerinden analiz
edilmistir. Oyun tiirlerine goére (FPS, MOBA, spor simiilasyonlar1 vb.)
performans gereklilikleri degerlendirilerek, her tiiriin fiziksel, biligsel ve
psikolojik talepleri ortaya konmustur. Son olarak Esporun toplumsal, kiiltiirel ve
ekonomik etkileri ele alinmis; kimlik, genclik kiiltiiri ve dijital tiiketim
aliskanliklar1 iizerindeki rolii tartisilmistir. Boliim, Esporun olimpik sporlarla
entegrasyonuna yonelik gilincel tartismalar ele alarak, Esporun gelecekteki

kurumsal konumuna iligkin degerlendirmelerle tamamlanmistir.

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi



Girig

Dijital teknolojilerin hizli gelisimi, internetin kiiresel 6lgekte yayginlagmasi ve
oyun endiistrisinin ekonomik ve kiiltiirel agirliginin artmasiyla birlikte elektronik
spor (Espor) kavrami hem akademik literatiirde hem de kamuoyunda giderek
daha fazla tartigilan bir olgu haline gelmistir. Espor, en basit ifadeyle rekabet¢i
video oyunlar1 etrafinda sekillenen bir faaliyet alan1 olarak goriilmekle birlikte,
giiniimiizde artik yalnizca “oyun oynamak™ ile siirli olmayan; profesyonel
oyuncular, takimlar, ligler, sponsorluk yapilari, yaym haklar, taraftar topluluklari
ve diizenleyici kurumlar1 kapsayan g¢ok katmanli bir spor/medya endiistrisi
boyutuna ulasmistir. Bu nedenle literatiirde Espor, yalnizca teknik veya eglence
odakli bir etkinlik olarak degil; spor bilimi, iletisim bilimleri, ekonomi, hukuk,
medya calismalar1 ve sosyoloji gibi ¢oklu disiplinlerde analiz edilmesi gereken

bir alan olarak ele alinmaktadir (Taylor, 2012; Scholz, 2019).

Esporun kiiresel 6lgekte hizla biiyiimesinde oyun dizaynindaki yenilikler, dijital
yaymn mecralarinin yayginlasmasi ve yeni medya ortamlarinin sundugu
etkilesimli kiiltiir belirleyici rol oynamaktadir. Canli yayin platformlar (Twitch,
YouTube Gaming vb.), Espor kargilagmalarinin anlik olarak milyonlarca
kullanici tarafindan izlenmesine olanak tanimig; bu durum Esporu geleneksel
spor ligleriyle rekabet edebilir izleyici sayilarina ulagtirmigtir. Hamari ve
Sjoblom (2017), Espor yaymlarimi izleme motivasyonlarini ele aldiklar
caligmalarinda, izleyicilerin eglence, kagis, 6grenme, sosyal biitiinlesme, estetik
haz ve kendini gelistirme gibi ¢ok boyutlu giidiilerle bu ortamlara yoneldigini
ortaya koyarak Esporun yeni nesil bir seyirlik spor formuna doniistiigiinii ifade

etmektedir.

Esporun tanimi, kapsami ve sinirlar1 literatiirde uzun siliredir tartisilan
konulardandir. Akademik arastirmalar, “Espor nedir?”, “hangi faaliyetler Espor
kapsamina girer?” gibi temel sorular etrafinda cesitli kavramsal gerceveler
iretmistir. Bu kapsamda Tang, Sum, Li ve arkadaslarinin (2023) gerceklestirdigi

sistematik derleme ve kavramsal analiz galismasi, Espor literatiiriindeki tanim



cesitliligini inceleyerek, ortak unsurlarin “organize rekabet”, “dijital oyun temelli
performans”, “izleyici kitlesi” ve “kuralli yap1” etrafinda toplandigim
gostermektedir. Aragtirmacilar, Esporun ¢ok bilesenli yapisini vurgularken ayni
zamanda alanin kavramsal c¢ercevesinin ayrintilandirilmasi  gerektigini

belirtmektedir.

Tiirkiye baglaminda yapilan giincel akademik c¢alismalar, Esporun yalnizca
genglerin eglence amacli katildigi bir oyun etkinligi olmadigini; profesyonel
sozlesmeler, kurumsal kuliipler, sponsorluk modelleri, federasyon yapilanmalar1
ve performans temelli antrenman siiregleriyle giderek kurumsallagan bir spor
alanina doniistiigiinii ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda Atic1 ve arkadaglari
(2023), Tiirkiye’de Espor yapisinin son yillarda federatif bir modele dogru
evrildigini, sektordeki ekonomik potansiyelin hizla arttigin1 ve Esporun artik
stirdiiriilebilir bir spor ekosistemi olarak degerlendirilmesi gerektigini

vurgulamaktadir.

Bu giris boliimiinde amag, Esporu yalnizca giincel bir dijital trend olarak degil,
ayn1 zamanda sportif, ekonomik, kiiltiirel ve kurumsal boyutlariyla ele alinan
genis kapsamli bir fenomen olarak degerlendirmektir. Bu dogrultuda, izleyen
boliimlerde Esporun tanimi ve kavramsal sinirlari, diinyada ve Tirkiye’de
tarihsel gelisimi, dijitallesme ve yeni medya ile iligkisi, Espor ekosisteminin
aktorleri ve isleyisi, oyun tiirleri ve performans gereklilikleri, toplumsal-kiiltiirel
ve ekonomik boyutlari ile olimpik sporlarla entegrasyon tartigmalari ayrintili
bigimde incelenecektir. Bu incelemenin temel dayanagini hem uluslararasi
literatiirde yer alan hakemli akademik ¢aligmalar hem de Tiirkiye baglaminda

ylriitiilen bilimsel arastirmalar olusturmaktadir.

1. Esporun Tanimi ve Kavramsal Sinirlari

Espor alanindaki en temel tartigmalardan biri, “Espor nedir?”” sorusuna verilecek
yanittir. Kavram, akademik literatiirde 2000°1i yillardan itibaren giderek daha sik
kullanilmakla birlikte, uzun siire net ve {izerinde uzlasilan bir tanimdan yoksun

kalmigtir. Bu nedenle ilk donem akademik c¢alismalar, Esporu



kavramsallagtirmak ve onu diger dijital oyun faaliyetlerinden ayiran &zellikleri
belirlemek iizerine yogunlagsmistir. Wagner (2006), Esporu “bilgi ve iletisim
teknolojileri araciligiyla gerceklestirilen, bireylerin zihinsel ve fiziksel
yeteneklerini gelistirmelerine imkan veren rekabetci spor faaliyetleri” olarak
tanimlayarak hem spor kavraminin temel bilesenlerine hem de dijitallesmenin bu
bilesenlerle nasil biitiinlestigine dikkat c¢ekmektedir. Bu tanim, Esporun
geleneksel spor yapilariyla iliskisini ortaya koyarken ayni zamanda onu 6zgiin

bir dijital rekabet bigimi olarak konumlandirmaktadir.

Sonraki yillarda Hamari ve Sjoblom (2017) tarafindan yapilan g¢aligmalar,
Esporun yalnizca bir oyun oynama faaliyetinden ibaret olmadigini, aksine kuralli,
organize ve profesyonellesmis bir rekabet ortami sundugunu gostermektedir.
Aragtirmacilar, Esporu “spora iliskin temel unsurlarin elektronik sistemler
araciligiyla icra edildigi bir spor formu” olarak tanmimlamaktadir. Bu tanim,
Esporun hem biligsel hem de fiziksel performans gerektiren karmagsik bir rekabet
yapisina sahip oldugunu ve insan-bilgisayar etkilesimi araciligiyla gerceklestigini
vurgulamaktadir. Esporun yapismmin elektronik altyapiya bagli olmasi, onu

modern spor gesitliligi igerisinde 6zgiin bir konuma yerlestirmektedir.

Espor literatlirinde tanim konusundaki belirsizlikleri ele alan en giincel ve
kapsamli caligmalardan biri Tang ve arkadaslari (2023) tarafindan Heliyon
dergisinde yayimlanan sistematik kavramsal incelemedir. Arastirmacilar,
Esporun kavramsal ¢ergevesini netlestirmek amaciyla yiizlerce akademik yayini
analiz etmis ve Esporun tanimlarinda en sik tekrarlanan unsurlarin “organize
rekabet”, “dijital oyun temelli performans”, “izleyici kitlesi”, “kuralli yap1”,
“teknolojik aracilik”, “profesyonellesme potansiyeli” ve “sosyo-Kkiiltiirel
etkililik” oldugunu ortaya koymuslardir. Bu kapsamli inceleme, Espor
tanimlarinin ¢esitliliginin bir zayiflik degil; aksine, alanin ¢ok katmanli dogasinin
bir yansimasi oldugunu vurgulamaktadir. Tang ve arkadaslarinin calismasi,

Esporun kavramsal smirlarinin anlasilmasi agisindan literatiirde onemli bir

doniim noktast niteligindedir.



Esporun “spor” olarak kabul edilip edilemeyecegi ise alanin en yogun tartisilan
konularindan biridir. Bu tartigmada Jenny, Manning, Keiper ve Olrich (2017),
sporun temel kriterlerini; goniillii katilim, kuralli yapi, organizasyonel biitlinliik,
beceri temelli performans, rekabet ve izleyici kitlesi gibi unsurlarla
tanimlamaktadir. Arastirmacilar, Esporun bu kriterlerin biiylik ¢ogunlugunu
karsiladigin1  belirtirken, 6zellikle beceri temelli performans ve rekabet
unsurlarinin Esporla geleneksel sporlar arasinda giiclii bir benzerlik kurdugunu
vurgulamaktadir. Bununla birlikte fiziksel hareket diizeyinin gorece diisiik olmasi
ve yonetisim yapisindaki pargalanma gibi faktorlerin Esporu geleneksel spor
kategorisinin disinda goren yaklasimlarin temelini olusturdugu ifade
edilmektedir. Ancak bu tartismanin sadece “spor mu, degil mi?” ikiligine

indirgenmesi, Esporun ¢ok katmanli dogasini kavramada yetersiz kalmaktadir.

Tiirkiye baglaminda gerceklestirilen ¢aligmalar da Esporun tanim1 ve kavramsal
sinirlaria iligkin 6nemli katkilar sunmaktadir. Cakar ve Yigit (2019), Tiirkiye’de
Esporun hukuki ve organizasyonel yapisini ele aldigi ¢alismasinda, Esporun
yalnizca dijital oyun faaliyetleri olarak degerlendirilmesinin yetersiz oldugunu;
profesyonellesme egilimi, kurumsal organizasyonlar, sponsorluk modelleri,
oyuncu sozlesmeleri ve federatif yapi gibi unsurlar nedeniyle Esporun g¢ok
boyutlu bir spor ekosistemi olarak ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Tiirkiye’deki Espor kuliiplerinin giderek kurumsallagmasi, lisansli oyuncu
sayilarinin artmasi ve federasyon ¢atisi altinda resmi turnuvalarin diizenlenmesi,
Esporun yalnizca oyun temelli bir hobi olmaktan ¢ikip profesyonel bir spor

alanina doniismekte oldugunu gostermektedir.

Kavramsal tartismalarin bir diger nemli boyutu, Esporu dijital oyunlardan ayiran
temel unsurlarin neler oldugudur. Literatiirdeki ortak goriis, her dijital oyun
oynama davranisinin Espor olarak siniflandirilamayacagi yoniindedir. Esporun
temel kosullar1 arasinda organize rekabet, kurall1 yap1, performans dl¢iilebilirligi,
seyirliklik ve izleyici kitlesi bulunmaktadir. Ornegin bireyin tek basina bir oyunu

hikdye modunda oynamasi ya da ¢evrim i¢i siradan karsilasmalarda bulunmasi



Espor kapsaminda degerlendirilmemektedir. Buna karsilik League of Legends
Diinya Sampiyonasi, Dota 2 The International veya Counter-Strike Major gibi
profesyonel turnuvalar; kuralli, organize, yiiksek performans gerektiren ve
kiiresel izleyici kitlesine sahip yapilariyla Esporun c¢ekirdek pratigini temsil

etmektedir.

Esporun kavramsal smirlarma iliskin bir diger Onemli yaklasim ise
“sportifikasyon” kavrami iizerinden gelistirilmektedir. Scholz (2019), Esporun
baslangicta oyun kiiltiirii i¢inde amatdr rekabet bicimleri olarak ortaya ¢iktigini;
ancak zaman iginde lig sistemleri, takim yapilari, sponsorluk iliskileri, transfer
stirecleri ve yaym haklar1 gibi geleneksel spor endiistrisinin unsurlarini
benimsedigini ifade etmektedir. Bu “sportifikasyon” siireci, Esporun hem yapisal
hem de ekonomik olarak spor endiistrisine benzemesine yol agarken; ayni
zamanda oyun kiiltlirliniin 6zgiin yonleriyle etkilesimini de daha karmagsik hale

getirmistir.

Sonug olarak Espor; dijital oyunlara dayanan, organize rekabet igeren, bireysel
veya takim halinde icra edilen, profesyonel ve amatdr seviyelere sahip, izleyici
kitlesi olusturan ve ekonomik-kurumsal yapilara sahip c¢ok katmanli bir
spor/oyun alanidir. Esporun tanimi ve kavramsal sinirlari, hem teorik hem de
pratik boyutlartyla genis bir tartigma alani olusturmaktadir. Bu kapsamli yapi,
Esporu hem dijital kiiltiiriin hem de modern spor anlayiginin kesisim noktasina

yerlestirmektedir.

2. Dinyada ve Turkiye’de Esporun Tarihsel Gelisimi

2.1. Diinyada Esporun Tarihsel Gelisimi

Esporun diinya ¢apindaki tarihsel gelisimi, dijital teknolojilerin evrimiyle paralel
ilerleyen uzun bir doniisiim siirecine dayanmaktadir. Bu doniisiim yalnizca
oyunlarin teknik olarak karmasiklagmasiyla degil, ayni1 zamanda oyun kiiltiiriiniin
giderek daha orgiitlii, rekabet¢i ve izlenebilir bir yapiya kavusmasiyla da

sekillenmigtir. Literatiirde Esporun kokeni 1970°li yillara kadar geri



gotilirlilmekte ve ozellikle iiniversite kampiislerinde diizenlenen erken doénem
bilgisayar tabanli rekabetler Esporun kiiltiirel temelleri olarak kabul edilmektedir.
Taylor (2012), 1972°de Stanford Universitesi’nde diizenlenen ve dénemin en
gelismis  bilgisayar  oyunu  olan Spacewar temelinde  gerceklestirilen
“Intergalactic Spacewar Olympics” etkinligini dijital rekabetin bilinen ilk 6rnegi
olarak tanimlamaktadir. Bu erken dénem etkinlikler, giiniimiizdeki profesyonel
Espor miisabakalartyla kiyaslandiginda kiigiik 6lgekli olsa da, rekabetci oyun
anlayigmin akademik ortamlarda filizlenmesi acisindan kritik bir baslangi¢

noktasidir.

1980’11 yillarda video oyunlarinin arcade makineleri araciligryla toplumsal alana
taginmasi, rekabetci oyun kiiltiirliniin {iniversite sinirlarini agarak genis kitlelere
ulagmasini saglamistir. Bu donemde Atari tarafindan diizenlenen “Space Invaders
Championship”, 10 binden fazla oyuncunun katilimiyla zamanin en biiyiik video
oyunu yarigmasi olmus ve rekabetci oyun pratiginin kitlesellestigini gostermistir.
Taylor (2012), bu donemi “arcade rekabet gelenegi” olarak adlandirmakta ve
oyun salonlarin yalnizca eglence mekanlar1 degil, ayn1 zamanda yiiksek skor
rekabetlerinin sosyal karsilagsma alanlari oldugunu vurgulamaktadir. Bu yillarda
oyun kiiltiirii giderek daha rekabetci hale gelmis, oyuncularin performanslart
toplumsal goriiniirlik kazanmig ve medya tarafindan haberlestirilmeye

baglamigtir.

1990’11 yillar ise Esporun teknik altyapisinin kuruldugu, internet tabanl ¢ok
oyunculu oyunlarin yayginlastigi ve LAN (Local Area Network) partilerinin
rekabetci oyun kiiltiiriiniin merkezine yerlestigi bir
dénemdir. Doom (1993), Quake (1996) ve StarCraft (1998) gibi oyunlarin ¢ok
oyunculu yapilari, oyuncularin fiziksel mekanlardan bagimsiz bi¢imde karsi
karsiya gelmesini miimkiin kilmistir. Scholz (2019), bu yillar1 Esporun “6n-
profesyonel dénemi” olarak degerlendirmekte ve ozellikle LAN partilerinin
Esporun sosyal altyapisin1 olusturdugunu belirtmektedir. LAN etkinlikleri,

yalnizca oyun oynanan mekéanlar degil, ayn1 zamanda oyuncularin birbirleriyle



iletisim kurdugu, takim kurdugu, meta-stratejiler gelistirdigi ve rekabet
kiiltiiriiniin gli¢lendigi sosyal ortamlardi. Bu donemde ayni zamanda rekabetgi
oyun organizasyonlariin ilk profesyonel 6rnekleri goriilmiig; 1997°de kurulan
Cyberathlete Professional League (CPL), rekabet¢i oyunlarin profesyonellesmesi

yolunda 6nemli bir adim olmustur.

Esporun kiiresel 6lgekte profesyonel bir endiistriye doniismesi ise 2000’1i yillarda
gergeklesmigtir. Bu donemde en dikkat cekici gelismeler Giiney Kore’de
yasanmustir. Ulke, dijital altyapisim erken donemde gelistirmis; hizli internet
erisimi, PC bang kiiltiirii (internet kafe kiiltlirii) ve devlet destekli oyun
politikalar1 Esporun yayginlagsmasini hizlandirmistir. 2000 yilinda Korean
Esports Association (KeSPA) adli resmi kurumun kurulmasi, Esporun bir devlet
politikas1 olarak ele alindigim1 gostermektedir. Taylor (2012), Giiney
Kore’de StarCrafi liglerinin  televizyon kanallarinda canli  yaymlanmasim
Esporun kitlesellesmesinde tarihsel bir doniim noktas1 olarak degerlendirmekte
ve bu gelismenin Esporu “ev i¢i oyun pratiginden kamusal bir spor gosterisine
doniistlirdiigiini” vurgulamaktadir. Bu siiregte profesyonel oyuncular sponsorluk
anlagmalar1 yapmakta, kuliipler kurulmakta ve Espor bir meslek olarak

goriilmeye baglanmugtir.

2010 sonras1 donem ise literatiirde yaygin bigimde “modern Espor ¢agi” olarak
tanimlanmaktadir. Bunun temel nedeni, Twitch ve YouTube Gaming gibi canli
yaymn platformlarinin Esporun goriiniirliigiinii radikal bigimde artirmasi ve
kiiresel izleyici kitlelerinin cografi sinirlar1 asarak ayni anda Espor
miisabakalarini takip etmesini miimkiin kilmasidir. Hamari ve Sjéblom (2017),
Espor izleyiciligine iliskin motivasyonlar1 analiz eden calismalarinda modern
donemin Esporu geleneksel sporlarin izleyici davraniglariyla benzer bir kiiltiire
tagidigini gdstermektedir. Ayni sekilde Tang ve arkadaglar1 (2023), bu donemi
“kurumsallagsma, profesyonellesme ve ekonomiklesme” bagliklar1 altinda
tanimlamakta ve Esporun bu yillarda kiiresel bir endiistri haline geldigini

belirtmektedir. Giiniimiizde League of Legends World Championship veya Dota



2 The International gibi organizasyonlar, milyonlarca kisinin canli olarak takip

ettigi, devasa 6diil havuzlarina sahip kiiresel etkinliklerdir.
2.2. Tiirkiye’de Esporun Tarihsel Geligimi

Tiirkiye’de Esporun tarihsel gelisimi, diinya Orneklerine kiyasla daha geg
basglamis olsa da, son on ile on bes yilda olduk¢a hizli bir kurumsal doniisiim
gecirmistir. Tiirkiye’de Esporun erken donem izleri 2000°1i yillarin basinda
internet kafelerin yayginlasmasiyla ortaya ¢cikmustir. Internet kafeler, geng niifusu
bir araya getiren sosyal mekanlar olarak hem oyun kiiltiiriniin hem de rekabetgi
oynama aligkanliginin gelismesinde kritik rol oynamustir. Ayar (2018),
Tiirkiye’de Counter-Strike ve benzeri oyunlar etrafinda olusan yerel turnuva
kiiltiirtinii Esporun topluluk temelli erken asamasi olarak tanimlamakta ve bu
donem oyuncu topluluklarmin Esporun sosyal zeminini olusturdugunu
vurgulamaktadir. Bu dénemde rekabet heniliz kurumsal bir form kazanmamis
olmakla birlikte, oyuncularin bir araya gelmesi, takim kurmasi ve uzun siireli
rekabet iligkileri gelistirmesi Esporun toplumsal temellerinin olusmasin

saglamistir.

2010’lu  yillarin  bagindan itibaren Tirkiye’de Espor, uluslararast oyun
sirketlerinin bdlgesel faaliyetleri ile birlikte daha profesyonel bir goriiniime
kavusmustur. Ozellikle Riot Games’in 2014 yilinda Tiirkiye’de resmi League of
Legends sampiyonasini kurmasi, Tiirkiye Espor ekosisteminin evriminde doniim
noktasi olarak kabul edilmektedir. Scholz (2019), gelismekte olan iilkelerde
Espor yatirimlarinin biiylik oyun sirketleri tarafindan yonlendirildigini ve bu
yatinmlarin liglerin profesyonellesmesini hizlandirdigin1 vurgulamaktadir.
Tiirkiye 6zelinde de profesyonel Espor sahnesinin biiyiimesi, kiiresel sirketlerin

rekabet altyapisi olusturmasiyla paralel ilerlemistir.

Tiirkiye’de Esporun kurumsallagsmasindaki en énemli adimlardan biri, Genglik
ve Spor Bakanlig1 biinyesinde 2018 yilinda kurulan Espor Federasyonu’dur. Bu
federasyonun kurulusu Esporun resmi olarak bir spor faaliyeti olarak taninmasini

saglamis; oyunculara lisans verilmesi, kuliiplerin resmi kayda alinmasi, liglerin



resmi statli kazanmasi ve disiplin yonetmeliklerinin hazirlanmasi gibi siiregleri
beraberinde getirmistir. Ayar (2018), Tiirkiye’de devlet desteginin Esporun
kurumsallagmasini hizlandirdigini ve bu siirecin Esporu yalnizca genglerin bos
zaman etkinligi olmaktan ¢ikarip spor sistemine resmi olarak entegre ettigini

vurgulamaktadir.

Ayrica Tiirkiye’de geleneksel spor kuliiplerinin Espora yatirim yapmasi da bu
endiistrinin biiylimesinde kritik rol oynamistir. Fenerbahge, Galatasaray ve
Besiktas gibi koklii kuliiplerin Espor takimlari kurmasi, Esporun toplumsal
mesruiyetini artirmig ve genis taraftar kitlelerini Espora yonlendirmistir. Scholz
(2019), geleneksel spor kuliiplerinin Espora girmesini “sportifikasyonun
hizlanmas1” olarak yorumlamakta ve bu siirecin Esporun ekonomik modelini
onemli Olclide gliclendirdigini vurgulamaktadir. Son yillarda Tiirkiye’de
uiniversiteler, belediyeler ve 06zel kurumlar tarafindan Espor merkezleri
kurulmakta, tiniversitelerde Espor topluluklar1 yayginlagmakta ve Espor burslari
verilmektedir. Tang ve arkadaslar1 (2023), gelismekte olan iilkelerde Esporun
bliyiime hizimin geng niifusun dijital oyunlara olan yogun ilgisiyle baglantil
oldugunu belirtmekte ve Tiirkiye'nin bu egilime giiclii bir sekilde uydugunu
gostermektedir. Bugilin Tirkiye’de Espor genis bir ekonomik, kiiltiirel ve

kurumsal ag lizerinden gelisen profesyonel bir sektor haline gelmistir.

3. Dijitallesme, Yeni Medya ve Oyun Endustrisinin Evrimi

Dijitallesme, gliniimiiz toplumlarinda bilgi tiretimi, iletisim bigimleri ve kiiltiirel
tiilketim siireglerinin temel belirleyicisi olarak ortaya cikmaktadir. Internet
altyapilarinin  kiiresel o0l¢ekte yayginlagmasi ve dijital cihazlara erigimin
kolaylagmasi, medya igeriklerinin iiretim ve paylasim hizin1 olaganiistii 6l¢iide
artirmig, kullanici davranislarini doniistiirmiis ve yeni medya ortamlarimni kiiltiirel
yasamin merkezine yerlestirmistir. Jenkins’in (2006) “yakinsama kiiltliri”
kavrami, dijitallesmenin kiiltiirel igerikleri yalnizca daha hareketli hale
getirmekle kalmadigini; ayni zamanda kullanicilari, igerik iiretimi, yeniden

diizenleme ve yayma siire¢lerinin aktif 6znesi konumuna tasidigini ifade eder. Bu
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baglamda dijitallesme, Esporun ortaya ¢ikisi ve bilylimesinin sadece teknik bir
altyap1 kosulu degil, ayn1 zamanda kiiltlirel ve toplumsal bir 6n gerekliligidir.
Modern dijital kiiltlir, oyuncularin ve izleyicilerin yalnizca tiiketici degil; ayni
zamanda iiretici, yorumlayici ve topluluk kurucu aktorler haline gelmesine olanak

tanimigtir.

Yeni medya ortamlari, izleyicilerin geleneksel medyadaki pasif konumundan
tamamen uzaklasarak aktif birer katilimciya doniistiigii bir iletisim alani
yaratmistir. Twitch gibi canli yayin platformlari, kullanicilara yalnizca Espor
miisabakalarini izleme firsati sunmakla kalmaz; ayn1 zamanda sohbet bdliimleri
araciligiyla yayincilarla dogrudan iletisim kurma, duygusal destek verme, icerik
iretimine katilma ve topluluk normlarint birlikte sekillendirme imkani tanir.
Wohn ve arkadaslarinin (2018) Twitch izleyicileri iizerine yaptig1r calisma,
izleyicilerin yalnizca eglence aramadigini; ayn1 zamanda yayincilarla duygusal
bag kurdugunu, bilgi edinme ve sosyal destek arayisinda oldugunu, hatta
yayincilart maddi olarak destekledigini ortaya koymustur. Bu bulgular, yeni
medya ortamlarinin Esporu yalnizca rekabetci bir oyun alani olmaktan ¢ikarip
ayni zamanda topluluk temelli bir sosyal ekosistem haline getirdigini

gostermektedir.

Yeni medya platformlarmin sundugu “es zamanlilik”, “coklu katilim” ve
“etkilesimli iletisim” Ozellikleri, Esporun kiiresel popiilerligini artiran temel
faktorlerdir. YouTube Gaming, Twitch ve Facebook Gaming gibi platformlar,
izleyicilere istedikleri cihazdan, istedikleri anda, kesintisiz erigim olanag1 sunar.
Hutchins (2011), bu tiir g¢evrim i¢i yaymciligin modern spor kiiltiiriini
hizlandirdigin1 ve geleneksel sporun medya tiiketimiyle rekabet edecek diizeyde
giiclii bir dijital izleyici kitlesi olusturdugunu belirtir. Espor 6zelinde bu durum,
genc izleyici kitlesinin dijital platformlara yonelmesiyle daha da
belirginlesmistir. Sjoblom ve Hamari (2017), Twitch izleyicilerinin yalnizca
eglence amaciyla degil, ayn1 zamanda 6grenme, oyun becerilerini gelistirme ve

performans iyilestirme motivasyonlariyla canli yayinlari takip ettiklerini ortaya
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koymustur. Bu bulgu, Espor yaymciliginin yalnizca bir seyir pratigi degil, aym
zamanda pedagojik ve kiiltiirel bir islev iistlendigini gostermektedir. Dijitallesme
ile birlikte oyun endiistrisi de koklii bir ekonomik doniisim gecirmistir.
Geleneksel “kutulu oyun” modeli yerini dijital dagitima, sezonsal
giincellemelere, oyun i¢i satin alimlara ve platform tabanli hizmetlere birakmustir.
Nieborg’un (2015) ifade ettigi gibi modern oyunlar, artik tek bir iiriin olmaktan
cikip, kullanict verisiyle siirekli gelistirilen, giincellenen ve ekonomik olarak
genigleyen dijital hizmetlere doniismiistiir. Bu doniisiim, Espor oyunlarinin
rekabet¢i yapisiin siirdiiriilebilir olmasina biiylik katki saglamistir; ¢linki
gelistirici sirketler, profesyonel rekabeti korumak amaciyla oyunun “meta”sin1
diizenli olarak giincelleyebilmekte, karakter dengelerini optimize edebilmekte ve
rekabet ortamini dinamik tutabilmektedir. Bu ekonomik model sayesinde Espor,

oyun enddistrisinin siirdiiriilebilir gelir alanlarindan biri héline gelmistir.

Dijitallesme yalnizca izleyicilik ve oyun ekonomisini doniistiirmekle kalmamus;
profesyonel oyuncularin ve takimlarin roliinii de yeniden tanimlamistir. Taylor
(2012), Espor profesyonellerinin artik yalnizca sahada performans sergileyen
sporcular degil, ayn1 zamanda yayinci, sosyal medya figiirii, i¢erik iireticisi ve
marka temsilcisi gibi c¢oklu kimliklere sahip aktorler oldugunu vurgular.
Profesyonel oyuncularin dijital ekosistem i¢inde bu ¢ok katmanli rolii listlenmesi,
onlarin ekonomik degerini artirmis ve Espor kariyerlerini daha siirdiiriilebilir hale
getirmistir. Carter ve Gibbs (2013), dijital oyun topluluklarinin yalnizca rekabetgi
degil, ayn1 zamanda etik normlara, oyun kiiltiirii kurallarina ve topluluk kontrol
mekanizmalarina dayandigini ortaya koyarak Esporun sosyal boyutuna dikkat

ceker.

Esporun organizasyonel yapisi da dijitallesmenin etkisiyle kokten doniismiistiir.
Scholz’un (2019) belirttigi gibi modern Espor, klasik spor federasyonlarinin
aksine biiyiik dl¢iide oyun sirketleri tarafindan yonetilen, dijital odakl1 ve kiiresel
Olcekte Olceklenebilir bir yapiya sahiptir. Bu sirket merkezli organizasyon

modeli, ¢evrim i¢i turnuvalarin kolayca diizenlenmesine, veri analitigi yoluyla
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oyuncu performanslarinin izlenmesine ve profesyonel liglerin dijital olarak
biitiinlestirilmesine olanak tanimaktadir. Sjoblom ve arkadaslarinin (2019)
belirttigi gibi, modern oyun yayncilig1 ayn1 zamanda yeni ekonomik iliskiler,
yeni sosyal roller ve izleyici etkilesimi ac¢isindan benzersiz firsatlar
yaratmaktadir. Bu da Espor ekosisteminin yalnizca oyun endiistrisiyle degil, yeni

medya ekonomisiyle de biitiinlestigini gostermektedir.

Sonug olarak, dijitallesme, yeni medya teknolojileri ve oyun endiistrisinin evrimi,
Esporun yalnizca teknik bir oyuncu rekabeti degil; kiiltiirel, ekonomik, sosyal ve
teknolojik olarak biitiinlesmis bir dijital ekosistem oldugunu gostermektedir. Bu
doniisiim sayesinde Espor, kiiresel 6lgekte hizla yayilan, geng¢ kusaklar arasinda
giiclii bir karsilik bulan ve ¢ok boyutlu bir endiistri haline gelmistir. Dijital
altyapi, kullanici katilimi, platform ekonomisi ve yeni medya dinamiklerinin
ortak etkisi, Esporun modern ¢agin en 6nemli medya-spor formlarindan biri

olmasin1 saglamistir.

4. Espor Ekosistemi: Aktorler, Roller ve iligkiler

Espor ekosistemi, dijital cagin ekonomik, kiiltiirel ve teknolojik doniistimiiniin
merkezinde yer alan c¢ok aktorlli, ¢ok katmanli bir yapidir. Bu ekosistem,
rekabetci oyun performansinin Otesine gecen bir alan olup oyun
gelistiricilerinden profesyonel oyunculara, takimlardan yaymeci platformlara,
sponsorlardan izleyicilere kadar genis bir aktor ag1 barindirir. Wagner’in (2006)
Esporu “teknoloji aracili rekabet yapilar1” olarak tanimlamasi, ekosistemin temel
niteligini acik¢a ortaya koyar: Espor, ancak dijital altyapilar ve bu altyapilarin
etrafinda  sekillenen iligkiler biitiinii igerisinde anlam kazanan bir
organizasyondur. Bu nedenle ekosistemin tiim bilesenleri birbirine baghdir ve
Esporun siirdiiriilebilirligi, bu iliski aginin dengeli ve uyumlu calismasina

baghdir.

Ekosistemin merkezinde oyun gelistiricileri (publishers) yer alir. Esporda fikri
miilkiyet haklar1 dogrudan oyun gelistirici sirketlere ait oldugu i¢in bu sirketler

rekabetin kurallarini, oyunun teknik yapisini, turnuva formatlarini ve profesyonel
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sahnenin tiim yapisim belirleyen en giiclii aktdrlerdir. Scholz (2019), Esporu
“publisher-driven ecosystem” olarak tamimlayarak, geleneksel sporlarin
federasyon merkezli yapisindan farkli olarak Esporun dogrudan sirket otoritesi
tarafindan yonetildigini belirtir. Hamari ve Sjoblom’un (2017) bulgular1 oyun
gelistiricilerinin bu siiregte diizenleyici, ekonomik ve Kkiiltiirel belirleyiciler
olarak konumlandigini ve Esporun tiim yapisini belirleyebilen tek aktér oldugunu
gostermektedir. Ornegin Riot Games, League of Legends ekosistemini kiiresel
lig sistemiyle tek merkezden yonetirken; Valve, Dota 2’de topluluk fonlamasiyla
olusturulan 6diil havuzlarinmi tercih ederek farkli bir ekonomik model benimser.
Bu ornekler, oyun gelistiricilerinin Esporun teknik, rekabetci ve ekonomik
yonlerini tek tarafli olarak etkileyebilen benzersiz glic konumunu agik¢a ortaya

koyar.

Ekosistemin en goriiniir ve kiiltiirel etkisi en giiglii aktorlerinden biri profesyonel
oyunculardir. Profesyonel oyuncular yalmizca yiliksek performans sergileyen
rekabetci sporcular degildir; aym1 zamanda dijital igerik iireticileri, topluluk
liderleri ve medya figiirleridir. Taylor (2012), profesyonel oyuncularin
giinimiizde “coklu kimlik tasiyic1” konumuna ulastigini, hem rekabetgi
performans hem de sosyal medya goriiniirliigii iizerinden bir kariyer insa
ettiklerini belirtir. Seo (2013) ise Esporcularin modern deneyim ekonomisi
icerisinde yalnizca bir sporcu degil, ayni zamanda birer kiiltiirel ikon oldugunu
savunur. Oyuncularin gelir kaynaklart da bu ¢oklu rolii yansitir: takim maaslari,
turnuva Odiilleri, sponsorluk anlagmalari, Twitch abonelikleri, YouTube reklam
gelirleri, bagislar ve marka ortakliklar1 profesyonel oyuncularin ekonomik
altyapisini olusturur. Bu ¢esitlilik, oyuncularin ekosistemdeki roliinii gii¢lendirir

ve onlar1 hem kiiltiirel hem ekonomik olarak merkezi aktorlere doniistiirdir.

Esporun  kurumsal yapisimi  olusturan temel unsurlar takimlar  ve
organizasyonlardir. Takimlar, oyuncularin performansini organize ederken ayni
zamanda stratejik yonetim, marka konumlandirma, medya iiretimi ve topluluk

gelistirme faaliyetlerini yiiriitiir. Funk, Pizzo ve Baker (2018), modern Espor
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takimlarimin sadece rekabetci yapilar olmadigini; egitim programlari, performans
analizi, psikolojik destek, sosyal medya yonetimi ve ticari faaliyetleri igeren ¢ok
katmanli profesyonel organizasyonlar héline geldigini gostermektedir. Takimlar
ayrica marka degerlerini giiclendirmek icin igerik iiretimi yapar, sponsorluk
anlagmalar yiiriitiir ve kiiresel topluluklar olusturur. FC Barcelona, Paris Saint-
Germain, Schalke 04, Fenerbahce ve Besiktas gibi geleneksel spor kuliiplerinin
Espora yatirim yapmasi, Espor ve geleneksel spor ekosinemleri arasinda

kurumsal yakinsamanin giderek arttigini gdstermektedir.

Espor ekosisteminin biiylimesinde yayinct platformlarin rolii belirleyicidir.
Twitch, YouTube Gaming ve Facebook Gaming gibi platformlar Esporun hem
gorilintirliiglinii artirr hem de ekonomik modelini destekler. Johnson ve
Woodcock (2019), canli yayin platformlarinin oyunculari yalnizca performans
sergileyen sporcular olmaktan ¢ikarp kiiltiirel tiretim yapan “dijital emekgilere”
doniistiirdiiglinii belirtir. Hilvert-Bruce ve arkadasglar1 (2018), izleyicilerin Twitch
platformuna katilma motivasyonlarint sosyal etkilesim, eglence, ait olma ve
yayinciya destek verme gibi kategoriler altinda incelemis ve dijital topluluklarin
Espor ekosisteminin en gliglii siirdiirlicii unsurlarindan biri oldugunu
gostermistir. Yaymer platformlar yalnizca igerik dagitim kanali degil; ayni
zamanda ekonomik deger lireten, sosyal baglart giiclendiren ve oyuncularin

markalagmasinit miimkiin kilan dijital ekosistemlerdir.

Espor ekosisteminin en biiylk ve en genis Kkitlesini izleyiciler ve
topluluklar olusturur. izleyiciler, yalmzca tiiketici degil; ayn1 zamanda ekonomik
katki saglayan, kiiltiirel anlam iireten ve sosyal yapiy1 sekillendiren aktif birer
katilimcidir. Wohn ve arkadaglarinin (2018) ¢alismasi, izleyicilerin yayincilara
duygusal, sosyal ve finansal destek sundugunu, bu destek mekanizmasinin dijital
topluluklarin siirdiiriilebilirligi agisindan kritik oldugunu ortaya koymaktadir.
Pizzo ve arkadaslar1 (2018), izleyici motivasyonlarinin geleneksel sporla
benzerlik tasidigini, ancak Esporun dijital dogasi nedeniyle sosyal etkilesimin ve

topluluk aidiyetinin ¢ok daha giiclii oldugunu belirtir. Dijital topluluklar hem
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oyuncu hem takim hem de yayinc1 ekosistemini gii¢lendiren yapilar olusturur ve

Espor kiiltiiriiniin kiiresel diizeyde yayilmasini saglar.

Ekosistemin ekonomik tarafin1 olusturan sponsorlar, markalar ve reklam
verenler, Esporun finansal siirdiiriilebilirligi agisindan kritik role sahiptir.
Markalar gen¢ ve dijital odakli kitlelere erismek icin Esporu stratejik bir
pazarlama alan1 olarak gormektedir. Jenny ve arkadaslart (2017), Espor
sponsorluklarinin markalar i¢in hem goriiniirlik hem de etkilesim agisindan
yiiksek verimlilik sundugunu belirtirken, bu sponsorluklarin Esporun
profesyonellesmesinde 6nemli bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Tiirkiye
baglaminda Adigilizel ve Punar’in (2025) ¢alismasi, spor pazarlamasinin dijital
mecralara kaydigini ve markalarin 6zellikle genc topluluklarla iletisime gegmek
icin dijital spor alanlarma biiyiik ilgi gosterdigini gostermektedir. Bu nedenle
Espor sponsorlugu, hem markalar hem de Espor organizasyonlar1 agisindan
karsilikli deger iireten bir stratejik ortaklik modeline doniismiistiir. Donanim
ireticileri (Intel, NVIDIA, Razer, Logitech), internet saglayicilari, enerji icecegi
markalar1 ve teknoloji firmalar1 Esporda en aktif sponsorluk yapan markalar

arasindadir ve ekosistemin teknik altyapisini destekleyen 6nemli paydaslardir.

Sonug olarak Espor ekosistemi, oyun gelistiricilerinin yonetici giic oldugu,
profesyonel oyuncularin performans ve kiiltiirel iretim gergeklestirdigi,
takimlarim kurumsal yapilar olusturdugu, yayinci platformlarm goriiniirlik
sagladigy, izleyicilerin sosyal topluluk yarattig1 ve sponsorlarin ekonomik deger
drettigi Dbiitlinlesik bir dijital endiistridir. Bu ekosistem, yalnizca sporun
dijitallesmesi degil; ayn1 zamanda kiiltiirel iiretimin, ekonomik modellerin ve
medya tliketim pratiklerinin yeniden sekillendigi genis kapsamli bir doniigiim
alani olarak degerlendirilebilir. Esporun siirdiiriilebilirligi, bu aktorlerin karsilikli
bagimhilik iliskilerine dayalidir ve bu iliskilerin gliglenmesi, alanin

profesyonellesmesini ve kiiresel olarak biiytimesini miimkiin kilmaktadir.
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5. Oyun Turleri ve Performans Gereklilikleri

Espor oyun tiirleri, her biri kendine 6zgii performans gereklilikleri ve biligsel-
motor talepler barindiran genis bir rekabet alanini temsil eder. Nagorsky ve
Wiemeyer’in (2020) ortaya koydugu performans modeli, oyunun tiiriine bagh
olarak algisal-biligsel siirecler, psikomotor beceriler, oyun bilgisi ve psikolojik
faktorlerin farkli agirliklara sahip oldugunu gdstermektedir. Bu model, Espor
performansinin yalnizca motor becerilere degil, ayni zamanda bilissel igsleme hizi,
stratejik diislinme, stresle basa ¢ikma ve caligma bellegi gibi c¢ok yonli
bilesenlere dayandigin1 vurgular. Ayn1 zamanda Esporlarin tiirlere gore farkl
uzmanlik profilleri olusturdugu, bu nedenle oyun tiirlerinin performans
gerekliliklerinin ayrintili bir bigcimde analiz edilmesinin zorunlu oldugu

belirtilmektedir.

Espor oyuncularimin ¢ogunun birden fazla tlirde oyun oynadigi, ancak FPS (First
Person Shooter), MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ve spor
simiilasyonlarinin en yaygm tlirler oldugu farkli c¢aligmalar tarafindan
gosterilmistir. Ornegin Ersin ve arkadaslar1 (2022), Espor oyuncularmin biiyiik
bir kismimnin bu {i¢ temel tiirde yogunlastigint ve haftalik oyun siiresi arttik¢a
gorsel ve hedefleme reaksiyon siirelerinin anlamli bigimde gelistigini rapor eder.
Bu bulgu, oyun tiirlerinin yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda biligsel ve motor
performans {izerinde bi¢imlendirici etkiye sahip oldugunu gdstermektedir.
Benzer sekilde, Tiirk literatiiriinde Mentes ve Saygin (2019), Esporcularin bilissel
esneklik ve zihinsel dayanmiklilik diizeylerinin geleneksel sporcularla
karsilagtirilabilir veya daha yiiksek olabildigini belirterek, oyun tiirlerinden
bagimsiz olarak Esporun yogun biligsel yiiklenme ve psikolojik dayaniklilik
gerektirdigini ortaya koymaktadir.

Bu tiirler arasinda FPS oyunlari, en hizli reaksiyon verme, hassas nisan alma ve
motor kontrol gerektiren tiir olarak one c¢ikar. FPS oyunculari, milisaniyeler
icinde gorsel uyaranlara tepki vererek dogru hedefleme yapmak zorundadir.

Bickmann ve arkadaglarinin (2021) FPS oyuncular1 iizerinde yaptigi calisma, FPS
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tiirtiniin gorsel reaksiyon zamani ve hedefleme dogrulugu agisindan diger tiirlere
kiyasla ¢ok daha yiiksek performans talepleri igerdigini ortaya koyar. FPS
oyunlar1 ince motor becerilerin yogun kullanimim gerektirdigi i¢in ergonomi ve
el-kol hareketleri acisindan da o©nemli ¢alisma alanlaridir. Dupuy ve
arkadaglariin (2025) {ist ekstremite kinematiklerine iligkin c¢aligmasi, FPS
oyuncularmin el hizlanmasi, mouse hareket agiklig1 ve hareket tekrar sikliginin
diger tlirlerden anlamh sekilde fazla oldugunu gostermistir. Bu sonuglar FPS
tiiriiniin yalnizca biligsel degil, ayn1 zamanda motor yiiklenme acisindan da

belirgin bir performans profiline sahip oldugunu dogrular.

FPS oyunlarimin biligsel boyutunu inceleyen calismalar da tiiriin talep ettigi
uzmanligr desteklemektedir. Pluss ve arkadasglar1 (2020), profesyonel
oyuncularin amatdrlere kiyasla hiz-dogruluk degis tokusunda ¢ok daha basarili
oldugunu; yani yiiksek hizla calisirken bile dogruluk kaybina daha az maruz
kaldiklarint ortaya koymustur. Buna ek olarak Kim, Kim ve Wu (2022),
profesyonel Esporcularin anticipasyon zamanlamasi, gevresel ipuglarii okuma
ve periferik gérme kapasitesinin amatdr oyunculardan daha gelismis oldugunu
gostermistir. Tiim bu bulgular FPS tiiriiniin yiiksek tempolu bilissel siirecler ve

hassas motor kontrol gerektirdigini gdstermektedir.

MOBA oyunlart ise stratejik diisiinme, ¢oklu gorev yonetimi, harita takibi ve
takim koordinasyonu gibi yiiksek bilissel talepler igeren kompleks yapilardir.
League of Legends ve DOTA 2 gibi MOBA oyunlari, oyuncunun ayni anda hem
mikro (mekanik beceri) hem de makro (taktiksel planlama) diizeyde kararlar
almasini gerektirir. Jeong ve arkadaslar1 (2024), uzman MOBA oyuncularinin
g0z izleme verilerini analiz ederek, bu oyuncularin daha genis bir gorsel tarama
alanina sahip oldugunu, daha kisa fiksasyon siireleri ile bilgi isleme hizlarini
artirdiklarii ve harita iizerinde dikkati daha dinamik sekilde dagitabildiklerini
gostermistir. Bu durum MOBA tiiriiniin yiiksek diizeyde gorsel bilgi isleme ve
stratejik farkindalik gerektirdigini ortaya koyar.
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FPS ve MOBA oyuncularini biligsel performans agisindan karsilagtiran Manci ve
arkadaglar1 (2024) ise FPS oyuncularinin hizli tepki ve inhibisyon gerektiren
gorevlerde daha iyi performans gosterdigini; MOBA oyuncularinin ise ¢oklu
dikkat ve karmagsik gorev yonetiminde daha basarili oldugunu bildirmistir. Bu
sonug, iki tiirlin performans gereksinimlerinin birbirinden farkli oldugunu acik¢a
ortaya koyar. Nagorsky ve Wiemeyer (2020) de MOBA tiiriiniin 6zellikle oyun
bilgisi, taktiksel sezgi ve takim i¢i iletisim becerileri agisindan yogun biligsel

talepler tasidigini belirtir.

Spor simiilasyonu oyunlar1 (EA Sports FC, eFootball, NBA 2K) Espor ve
geleneksel spor arasindaki Onemli bir koprii niteligindedir. Bu oyunlar,
oyuncunun spora oOzgii taktiksel mantigi, oyun i¢i sablonlar1 ve rakibin
davraniglarini okuma becerisini etkin sekilde kullanmasini1 gerektirir. Ersin ve
arkadaglar1 (2022), spor simiilasyonu oyuncularinda reaksiyon siiresinin diger
tirlerde oldugu gibi gelismis oldugunu ve bu tiiriin de hizl biligsel islemleme
gerektirdigini gostermistir. Kim, Kim ve Wu (2022), profesyonel oyuncularin
anticipasyon zamanlamasinda amatorlerden daha iyi performans gostermesinin,
spor simiilasyonu oyunlarinda rakip davraniglarini 6ngérmenin kritik bir
performans bileseni oldugunu dogruladigini belirtir. Bu tiirde oyuncu yalnizca
hizli tepki vermekle kalmaz, ayni1 zamanda spora 6zgii pozisyon alma, taktiksel

varyasyon ve oyun igi stratejileri dogru yorumlama becerilerini de kullanir.

Tiim tiirler arasinda ortak performans bilesenleri olmasima ragmen, her tiir
kendine 6zgii bilissel ve motor gereksinimler igerir. Nagorsky ve Wiemeyer
(2020), dikkat ve reaksiyon hizi gibi temel becerilerin tiim tiirlerde 6nemli
oldugunu; ancak tiirler arasi1 farkliliklarin 6zellikle biligsel yiiklenme, gorsel
tarama stratejileri, oyun bilgisi derinligi ve motor kontrol bi¢imlerinde ortaya
ciktigimi belirtir. FPS tiirii hizli tepki ve hassas motor becerileri, MOBA tiirii
strateji ve coklu gorev yonetimini, spor simiilasyonu tiirii ise anticipasyon ve

taktiksel karar verme siireglerini &n plana ¢ikarir. Ozkan’in (2021) calismast ise
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bu tiirlerin psikolojik taleplerinin oyuncularin kigilik o6zellikleri ve zihinsel

dayaniklilik diizeyleri {izerinde belirleyici olabilecegini gostermektedir.

Ayrica teknolojik temelli antrenman yaklasimlarinin performansa etkisini
inceleyen c¢aligmalar da tiirler arasindaki ortak temel becerilerin gelistirilebilir
oldugunu gostermektedir. Lachowicz ve arkadaslar1 (2024), kisa siireli sanal
gerceklik temelli antrenmanlarin reaksiyon siiresi, motor zaman ve el-goz
koordinasyonu iizerinde anlaml1 gelisim sagladigini ortaya koymustur. Bu bulgu,
oyun tiirlinden bagimsiz olarak algisal-motor becerilerin antrenman yoluyla
gelistirilebildigini ve Espor performansinin temelini olusturdugunu

gostermektedir.

Sonug olarak oyun tiirleri, Espor performansinin hem biligsel hem motor hem de
psikolojik bilesenlerini farkli diizeylerde sekillendirmektedir. FPS oyunlari
yiiksek tempolu motor ve reaksiyon becerilerini; MOBA oyunlar1 karmagik
biligsel siiregleri, stratejik farkindaligi ve takim koordinasyonunu; spor
simiilasyonlar1 ise anticipasyon, zamanlama ve taktiksel bilgi kullanimimi 6n
plana ¢ikarmaktadir. Buna karsilik tiim tiirlerde dikkat, stres altinda karar verme,
biligsel dayaniklilik ve algisal-motor hiz gibi temel beceriler degismeyen ortak

performans alanlari olarak one ¢ikmaktadir.

6. Esporun Toplumsal, Kiltiirel ve Ekonomik Boyutu

Espor, yalnizca dijital oyun oynama pratigi degil, ayn1 zamanda ¢agin kiiltiirel
iretim bigimlerini, toplumsal etkilesim modellerini ve ekonomik siireclerini bir
araya getiren cok katmanl bir ekosistemdir. Internet kiiltiiriiniin hizla yayilmast,
dijital platformlara erisimin kolaylagsmas1 ve geng kusaklarin dijital diinyaya daha
yatkin hale gelmesiyle birlikte Espor, kiiresel anlamda gii¢lii bir sosyal ve
ekonomik fenomen haline doniismiistiir. Taylor’in (2012) Esporu “dijjital
performans alani” olarak tanimlamasi, bu alanin sadece rekabet ortamindan ibaret
olmadigini; aksine kimlik, aidiyet, topluluk ve kiiltiirel anlam {iretimi gibi genis
bir gerceve icerisinde ele alinmasi gerektigini vurgular. Modern toplumlarda

ozellikle geng bireyler, Espor sayesinde yeni sosyallesme bigimleri, arkadaslik
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iligkileri ve dijital kimlik stratejileri gelistirmektedir. Boylece Espor, geleneksel
sosyal alanlarin yerini almasa da onlar1 doniistiiren giiglii bir dijital kiiltiir unsuru

haline gelir.

Toplumsal agidan bakildiginda Espor, gengler i¢in yalnizca bir “oyun rekabeti”
degil; ayn1 zamanda yogun sosyal etkilesim igeren bir topluluk pratigidir. Twitch
gibi canli yaym platformlarinda izleyiciler, sohbet bdliimleri araciligiyla
yayincilarla ve diger izleyicilerle ger¢ek zamanl etkilesim kurar; boylece bilgi,
duygu, mizah, kiiltiir ve kimlik 6geleri kolektif olarak iiretilir. Hilvert-Bruce ve
arkadaglarmin (2018) Twitch izleyicileri iizerine yaptig1 ¢alisma, izleyicilerin
dijital platformlara yalnizca rekabeti takip etmek i¢in degil; bir toplulugun parcast
olmak, sosyal etkilesim kurmak ve kendilerini ifade etmek icin katildiklarini
ortaya koymustur. Bu bulgular, Esporun modern genclik kiiltiiriinde topluluk
temelli bir aidiyet alan1 yarattigin1 ve bireylerin dijital ortamda sosyal sermaye
biriktirmesine katki sagladigin1 gostermektedir. Boylelikle Espor, bireysel bir
aktiviteden ziyade kolektif etkilesimlerin {iiretildigi yeni nesil dijital bir sosyal

alan olarak karsimiza ¢ikar.

Tiirkiye’de yapilan aragtirmalar da bu yapiy1 desteklemektedir. Mentes ve Saygin
(2019), Tiirk Esporcularin zihinsel dayaniklilik ve biligsel esneklik diizeylerinin
yiiksek oldugunu rapor ederek Esporun gen¢ bireylerin stres yonetimi, karar
verme becerileri ve psikolojik dayaniklilik siiregleri iizerinde olumlu etkiler
yaratabilecegini gdstermistir. Bu bulgu, Esporun yalnizca bir eglence faaliyeti
olmadigini, ayn1 zamanda bireyin psikososyal gelisimini dogrudan etkileyen bir
pratik oldugunu ortaya koyar. Ozkan (2021) ise Tiirkiye’de Espor oyuncularmin
kisilik ozellikleri ile zihinsel dayaniklilik seviyeleri arasindaki iliskileri
inceleyerek, rekabet¢i dijital ortamin genc bireylerin 6zgiiven ve dayaniklilik
diizeylerini artirabilecegini ortaya koymustur. Boylece Espor, gengler arasinda

hem sosyal hem de psikolojik bir gelisim alan1 olarak konumlanmaktadir.

Kiiltiirel agidan Espor, dijital ¢cagin en dinamik kiiltiirel pratiklerinden biridir.

Jenkins’in (2006) “yakinsama kiiltiirii” kavramsallagtirmasi, Esporun yalnizca
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oyun rekabeti degil, aynt zamanda ¢oklu medya platformlar1 arasinda akan,
kullanict katilimiyla siirekli yeniden {iretilen bir kiiltiirel nesne oldugunu
gostermektedir. Bu baglamda Espor, video igerik iireticileri, canli yayincilar,
sosyal medya topluluklari, turnuva organizasyonlar1 ve oyun gelistiricileri
arasindaki stirekli etkilesimle beslenen bir kiiltlir endiistrisi haline gelmistir.
Johnson ve Woodcock (2019), canli yaym platformlarinin Espor kiiltiirii
tizerindeki etkisini analiz ederek, yayincilarin yalnizca oyun performansi
sergileyen aktorler degil; ayn1 zamanda kiiltiirel iiretim yapan, topluluk yoneten
ve dijital ekonomiyi besleyen figiirler haline geldigini ortaya koymustur. Bu
durum Esporun kiiltiirel iiretim siireclerini demokratiklestirdigini; geleneksel
medyaya kiyasla ¢ok daha genis kitlelerin kiiltiirel iiretici haline gelmesine

yardime1 oldugunu gostermektedir.

Kiiltiirel doniigiimiin bir diger asamast Esporun geleneksel sporlarla iliskisi
tizerinden okunabilir. Scholz’un (2019) “sportifikasyon” kavramsallastirmasi,
Esporun zamanla geleneksel sporlarin organizasyonel, kiiltiirel ve ekonomik
yapisina yaklasarak profesyonellestigini belirtir. Lig yapilarmin olusturulmas,
profesyonel antrenman yontemlerinin uygulanmasi, takim psikologlar,
performans analistleri ve kondisyon antrendrlerinin Espor takimlarina entegre
edilmesi, Esporun kiiltiirel agidan bir spor pratigi olarak kabul goérmeye
basladigin1 gdstermektedir. Tiirkiye’de de benzer bir siire¢ yasanmaktadir;
profesyonel Espor kuliiplerinin fiziksel antrenman, takim i¢i iletisim egitimi ve
performans analizi gibi uygulamalara yer vermesi, Esporun kiiltiirel anlamda

profesyonellesme asamasini desteklemektedir.

Esporun ekonomik boyutu da en az toplumsal ve kiiltiirel boyutlar1 kadar 6nemli
bir doniigiim alanidir. Espor ekosistemi; sponsorluklar, yaym haklari, reklam
gelirleri, turnuva odiilleri, takim isletmeciligi, igerik iireticisi gelir modelleri ve
dijital iirlin satiglar1 gibi ¢cok katmanli ekonomik yapilardan olusur. Hamari ve
Sjoblom (2017), Espor izleyici motivasyonlarinin gesitliligi nedeniyle markalar

icin olaganiistii bir pazarlama ortami1 sundugunu ve bu durumun sponsorluk
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yatirmmlarini artirdigini belirtmistir. Dijital platformlar araciligiyla milyonlarca
kisiye ulasan turnuvalar, markalarin geng kitlelere dogrudan erigsmesine olanak

saglamaktadir.

Tiirkiye ekonomisinde de benzer bir doniisiim s6z konusudur. Adigiizel ve
Punar’in (2025) spor pazarlamasinin dijital doniisiimii iizerine yaptig1 ¢alisma,
markalarin geleneksel sponsorluk stratejilerini dijital spor alanlarina kaydirdigini
ve Espora yatirim yapan markalarin geng kitlelerle daha etkili bag kurabildigini
gostermektedir. Esporun Tiirkiye’de turizm, perakende, ekipman iiretimi ve
internet hizmetleri gibi farkli sektorlere ekonomik etkisi oldugu goriilmektedir.
Biiytiik teknoloji firmalari, donanmim {ireticileri ve dijital bankacilik
platformlarinin Espor takimlar1 ve organizasyonlariyla yaptigi sponsorluk
anlagmalari, sektoriin ekonomik giiclinii daha da artirmaktadir. Espor
ekonomisinin bir diger dnemli bileseni bireysel igerik liretimi ve yayincilik
faaliyetleridir. Twitch abonelik sistemi, YouTube reklam gelirleri, bagislar ve
dijital iriin satislari, hem profesyonel oyuncularin hem de igerik iireticilerinin
ekonomik olarak bagimsiz bir kariyer insa etmelerine olanak saglar. Lachowicz
ve arkadaglarimin (2024) VR temelli antrenman programlarinin performans
tizerindeki etkilerini inceledigi c¢aligma, teknolojik yeniliklerin yalnizca
performansi artirmakla kalmadigini; ayn1 zamanda Esporun yenilik¢i ve yatirim

¢ekici bir ekonomik alan héline geldigini kanitlamaktadir.

Tiim bu toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik boyutlar birlikte diisiintildiigiinde,
Espor ¢agimizin en onemli dijital ekosistemlerinden biri olarak karsimiza
cikmaktadir. Genglerin sosyallesme bigimleri, kiiltiirel etkilesim modelleri,
medya tiiketim aligkanliklar1 ve ekonomik katilim sekilleri Espor araciligryla
yeniden sekillenmekte; bu silire¢ hem Tiirkiye’de hem diinya genelinde hizla
devam etmektedir. Boylece Espor, yalnizca bir oyun faaliyeti degil; genis ¢apl
bir toplumsal-kiiltiirel doniigiimiin ve dijital ekonominin merkezi bir aktorii

olarak degerlendirilmektedir.
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7. Esporun Olimpik Sporlar ile Entegrasyon Tartismalari

Esporun son yillarda ulastig1 kiiresel 6l¢ek, uluslararasi spor yonetisimi agisindan
iki temel soruyu giindeme tasimistir: “Espor gergekten bir spor mudur?” ve
“Esporun Olimpik programa dahil edilmesi miimkiin ve gerekli midir?” Bu
sorular yalnizca kavramsal bir simiflandirma tartismasini degil, ayn1 zamanda
Olimpik Hareket’in degerler sistemi, ticari yonelimi, genglik politikalar1 ve
dijitallesme stratejileriyle dogrudan iliskili cok boyutlu bir tartisma alanini ifade
etmektedir. Jenny, Manning, Keiper ve Olrich (2017), Esporu goniillii katilim,
organizasyon, kurallara baglilik, beceri ve rekabet gibi kriterler iizerinden
degerlendirerek, pek cok agidan geleneksel sporlarla benzer yapilar tasidigini
belirtirken, 6zellikle Olimpik diizeyde kabul tartismasinin yalnizca fiziksel
aktivite miktarina indirgenmemesi gerektigini vurgulamaktadir. Buna karsin
Parry (2019), “Olimpik spor” kavramini yogun fiziksel beceri ve biitiin bedenin
devreye girdigi performanslar iizerinden tamimlayarak, Esporun dogrudan
fiziksel temas icermemesi ve iiretim—miilkiyet iliskilerinin girket temelli olmasi
nedeniyle Olimpik spor tanimina uymadigin savunmakta ve bu nedenle Esporun

Olimpik programa dahil edilmesine kugku ile yaklasmaktadir.

Bu tartigmalarin yalnizca teorik diizeyde kalmadigi, Uluslararast Olimpiyat
Komitesi’nin (IOC) son yillardaki stratejik adimlarinda da goriilebilmektedir.
Abanazir (2022), 10C’nin 2017°den itibaren diizenledigi Olimpik Zirve
toplantilarinda Espora iligkin sylem degisimini ayrintili bicimde incelemekte ve
baslangicta “Esporun Olimpik programa medal brangi olarak eklenmesinin erken
oldugu” yoniindeki ¢ekincelerin, zamanla “virtual sports” ve “sports-simulation
games” Tlizerinden is birligi zemini arayan daha pragmatik bir yaklasima
doniistiigiinii belirtmektedir. Ozellikle 2021°de diizenlenen Olympic Virtual
Series ve 2023°te gergeklestirilen Olympic Esports Week gibi organizasyonlar,
IOC’nin dogrudan popiiler Espor oyunlarini degil, spor temsiline dayali
sanal/hibrit  disiplinleri 6nceleyen kademeli bir entegrasyon modeli

benimsedigini gostermektedir (Abanazir, 2022). Denomme ve Ryan (2025) da
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IOC’nin 142. Oturumunda Olympic Esports Games kararini almasini, hem
Olimpik markanin dijital doniisiimii hem de geng izleyiciye erisim hedefleriyle
iligkili stratejik bir hamle olarak yorumlamakta; Esporun ayri bir “Olimpik Espor
Oyunlar1” formati altinda, Yaz ve Kis Olimpiyatlari’ndan kurumsal olarak
ayrigtirilmigs  fakat  sembolik  olarak iligkilendirilmis bir ¢ergevede

konumlandirildigini vurgulamaktadir.

Bu c¢ercevede entegrasyon tartigmalari yalnizca “Espor Olimpik programa
girmeli midir?” sorusuna indirgenmemekte, ayn1 zamanda nasil, hangi diizeyde
ve hangi oyun tiirleri iizerinden bir entegrasyonun miimkiin olacagina
odaklanmaktadir. Parry (2019), Olimpik spor kavramini etik degerler, fiziksel
biitliinliikk ve kurumlagsmis yonetisim iizerinden yeniden tanimlarken, Esporun
ticari sirketler tarafindan sahip olunan fikrl miilkiyet yapisinin, geleneksel spor
federasyonu modelinden dnemli 6lgiide farklilastigim1 ve bu nedenle Olimpik
yonetisimle catisabilecegini savunmaktadir. Buna karsilik Naraine (2021),
Parry’nin bu degerlendirmesini elestiren ¢alismasinda, sporun “geleneksel” ve
“modern” formlarinin eszamanli olarak var olabilecegini, Esporun da modern bir
spor formu olarak beceri, rekabet, kurumlasma ve izleyici kitlesi kriterlerini
kargiladigint 6ne siirmekte ve asil motivasyonun Esporun Olimpik “statii”
kazanma arzusundan ¢ok, IOC’nin geng¢ kitlelere erisim ve dijitallesen spor
pazarinda varligini siirdiirme ¢abasi oldugunu belirtmektedir. Hallmann ve Giel
(2018) de Esporu rekabetgi spor ve rekreasyonel etkinlik ekseninde
konumlandirarak, 6zellikle yiiksek performans diizeyindeki Espor etkinliklerinin
spor oOrgiitlenmesi, antrenman pratigi ve profesyonel sézlesmeler bakimindan elit

sporla biiyiik benzerlikler tasidigini ortaya koymaktadir.

Olimpik entegrasyon tartismalarinda one ¢ikan bir diger boyut “degerler”
sorunudur. Abanazir (2022), Olimpik Hareket’in genclik, baris, egitim ve saglikli
yasam gibi ideallerle mesrulastirilan degerler sisteminin, oyun i¢i siddet, “killer
games” tartigmalar1 ve yogun ticarilesme elestirileri baglaminda Espor alaniyla

gerilimli bir iliski yasadigm vurgular. Ozellikle bir kismi savas, atesli silahlar ve
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o6liim temsillerine dayanan popiiler Espor oyunlarimin Olimpik ideal ile ne dlctide
bagdastigi, entegrasyon tartigmalarinin merkezinde yer almaktadir. Denomme ve
Ryan (2025), IOC’nin bu nedenle, Olympic Esports Games kapsaminda hangi
oyunlarin secilecegi konusunda net bir duyuru yapmaktan kacindigini, ancak
mevcut agiklamalarda “Olimpik degerlerle uyum” vurgusunun altinin ¢izildigini
belirtmektedir. Bu durum, Esporun Olimpik ¢ergeveye alinmasimin 6n kosulu
olarak, ya spor simiilasyonu niteligine sahip oyunlarin tercih edilmesini ya da
fiziksel aktivitenin artirildig “physical Esports” formatlarina yonelim ihtimalini
giindeme getirmektedir. Akkaya (2023) da dijital kiiltiir baglaminda “fiziksel
Espor” kavraminin, artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik temelli uygulamalar
tizerinden hem beden hareketini hem de dijital etkilesimi bir araya getiren hibrit
bir alan yaratti§ini; bunun da geleneksel spor ile Espor arasindaki mesafeyi

kavramsal olarak daraltma potansiyeli tasidigini belirtmektedir.

Saglik ve fiziksel aktivite boyutu, 6zellikle spor bilimleri literatiiriinde Esporun
Olimpik sporlarla entegrasyonu baglaminda sikca tartisilan bir diger temadir.
Tiirkiye’de saglik bilimleri ve bagimlilik alaninda ¢alisan arastirmacilar, Esporun
uzun siireli oturma, ekran maruziyeti ve uyku diizeni bozulmasi gibi risk
faktorleri barindirdigini; ancak aym1 zamanda dogru tasarlanmis programlar,
fiziksel egzersiz ve ergonomi egitimi ile bu risklerin azaltilabilecegini ve Esporun
genglerin fiziksel aktiviteye yoneltilmesinde bir arag olarak da kullanilabilecegini
vurgulamaktadir (Mustafaoglu, 2019). Bu caligmalarda, Esporun dogrudan
Olimpik programa eklenmesinden ziyade, Olimpik Hareket’in dijital spor ve
saglik temali projeleri i¢inde, bilingli kullanim ve saglikli yasam aligkanliklarinin
desteklenmesine yonelik bir bilesen olarak konumlandirilmasinin daha gercekei

bir senaryo oldugu dile getirilmektedir.

Yonetisim ve hukuki ¢erceve de entegrasyon tartismalarinda 6ne ¢ikan dnemli
konulardandir. IOC’nin Olimpik programa yeni spor dallar eklerken uluslararasi
federasyon, anti-doping rejimi, hakemlik sistemi ve kiiresel yayginlik gibi

kriterlere dnem verdigi bilinmektedir (Abanazir, 2022). Buna karsin Espor
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alaninda heniiz tek ve kapsayici bir uluslararasi federasyonun bulunmamast,
oyunlar iizerindeki nihai karar yetkisinin biiyiik 6l¢iide 6zel oyun sirketlerinde
olmas1 ve disiplin—ceza mekanizmalarmin sirket s6zlesmeleriyle belirlenmesi,
Olimpik entegrasyon acisindan ciddi soru isaretleri dogurmaktadir. Postma ve
arkadaglar1 (2022), bu noktada IOC’ye hitaben kaleme aldig1 ¢alismasinda,
Esporun Olimpik harekete dahil edilmesi i¢in seffaf ve ¢ok paydash bir yonetisim
modelinin gelistirilmesi, oyuncu haklarinin giivence altina alinmasi ve girketlerin
tek tarafli diizenleyici konumunun sinirlanmasi gerektigini savunmaktadir.
Tiirkiye’de Unal ve Hiiseyinli (2022) ise Espor oyuncularinm is hukuku
bakimindan konumunu inceleyerek, Esporun profesyonel sporculuk ve isgilik
haklar1 agisindan gri bir alanda kaldigini, federatif yapilarin zayifliginin hem
oyuncu haklarinin korunmasini giiglestirdigini hem de uluslararasi diizeyde spor

yOnetisimi ile uyumlu bir ¢ergeve kurmayi zorlastirdigini ortaya koymaktadir.

Tiirkiye Ozelinde bakildiginda, Esporun olimpik sporlarla entegrasyonu
tartismalarinin, daha ¢ok spor sosyolojisi, hukuk ve iletisim c¢aligmalari
kapsaminda, genglik, dijital kiiltiir ve spor endiistrisinin doniisiimii baglaminda
ele alindig1 goriilmektedir. Akkaya (2023), Esporu dijital kiiltliriin 6nemli bir
unsuru ve ayni zamanda spor kiiltiiriiniin doniigen bir bileseni olarak
degerlendirirken, Paris 2024 baglaminda yiiriitiilen “Espor Olimpik olmali m1?”
tartigmalarinin, genclerin dijital oyun kiiltiirii ile geleneksel spor kurumlari
arasindaki mesafeyi yeniden diisiinmeye zorladigini belirtmektedir. Unal ve
Hiiseyinli (2022) ise Tirkiye’de Espor federasyonunun kurulmus olmasina
ragmen, kurumsal yapimin heniiz geleneksel spor federasyonlar1 kadar giicli
olmadigini ve bu nedenle Olimpik entegrasyon gibi {ist diizey tartismalarin, 6nce
ulusal diizeyde yonetisim, lisanslama, oyuncu sozlesmeleri ve ¢aligma haklari

gibi temel konularin ¢oziilmesine bagl oldugunu vurgulamaktadir.

Sonug olarak, Esporun Olimpik sporlarla entegrasyonu tartismalari, basit bir
“evet—hayir” ikiligine indirgenemeyecek kadar karmasik bir ¢ergeveye sahiptir.

Bir yanda Parry (2019) gibi yazarlar, Olimpik spor kavramini fiziksel biitiinliik,
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insan bedeninin dogrudan performansi ve kurumsallagsmig yonetisim iizerinden
tanimlayarak Esporu bu ¢er¢evenin diginda birakmay1 savunurken, diger yanda
Jenny ve arkadaglar1 (2017) ile Naraine (2021) gibi arastirmacilar, sporun
teknolojiyle birlikte evrilen dogasia ve Esporun rekabet, beceri, organizasyon
ve izleyici kitlesi agisindan modern bir spor formu olarak kabul edilmesi
gerektigine isaret etmektedir. Ayrica Abanazir (2022) ve Denomme ve Ryan
(2025), IOC’nin ticari ¢ikarlar, geng izleyici profili ve dijitallesme stratejileri
dogrultusunda Esporla is birligi arayisinda oldugunu, bu is birliginin ilk agamada
ayrt bir “Olympic Esports Games” formati {izerinden yiiriitiilecegini ve
geleneksel Olimpik programla iligkilerin kademeli olarak sekillenecegini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda Esporun Olimpik entegrasyonu, hem firsatlar hem de
riskler barindiran, dinamik ve halen gelismekte olan bir tartisma alani olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.
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BOLUM 2:
ESPORDA YONETIM YAPISI VE ORGANIZASYONEL MODELLER

Burak EFE'

Ozet

Bu boliim, Esporun kendine 6zgii dinamikleri ¢ergevesinde yonetim yapisini ve
organizasyonel modellerini ele almaktadir. Geleneksel spor yonetiminden farkli
olarak Esporda yonetim, biiyiikk oOl¢iide oyun yaymcilarmin (publishers)
kontroliinde sekillenmekte; fikri miilkiyet haklari, lig yapilar1 ve rekabet kurallari
bu aktorler tarafindan belirlenmektedir. Yayincilarin yani sira lig ve turnuva
organizatorleri, profesyonel kuliipler, oyuncular, sponsorlar ve ulusal
federasyonlar Espor ekosisteminin temel paydaslarini olusturmaktadir. Boliimde,
Esporda yaygin olarak kullanilan organizasyonel modeller sistematik bigimde
incelenmektedir. Yayinci merkezli model, franchise sistemi ve agik lig—turnuva
yapilart; yonetim yetkisi, finansal siirdiiriilebilirlik ve rekabet dengesi agisindan
karsilagtirilmaktadir. Franchise modeli, yatirimci giiveni ve kurumsallagsmay1
artirirken; agik lig modeli rekabetci dinamizmi ve sportif yiikselme ilkesini 6ne
¢ikarmaktadir. Sonug¢ olarak bu boliim, Esporda yonetim ve organizasyonel
modellerin, dijitallesme, kiiresellesme ve ticarilesme siirecleriyle birlikte ¢ok

katmanli ve hibrit bir yapiya evrildigini ortaya koymaktadir.

! Erzurum Teknik Universitesi
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Giris

Dijital kiiltiiriin giindelik yagamin en temel pratiklerine niifuz ettigi ginlimiizde,
rekabetin ve sportif performansin ekranlar aracilifiyla yeniden tanimlanmasi
artik sasirtic1 bir gelisme olarak goriilmemektedir. Ozellikle son on yilda hizla
bliytiyen Espor sektorii, yalnizca teknolojik bir eglence bigiminin genislemesi
olarak aciklanamayacak kadar ¢ok boyutlu bir yapiya sahiptir. Bu alan, bir
yandan geng¢ kusaklarin katilim bi¢imlerini doniistiiren giiglii bir toplumsal olgu
olarak one cikarken (Kartal, 2020), diger yandan ¢ok katmanli bir yonetim
anlayis1 gerektiren kurumsal bir ekosistem haline gelmistir (Simsek &
Devecioglu, 2021). Dolayisiyla Esporu anlamak, yalnizca oyunlarin kendisine
veya oyuncularin performansina odaklanmakla sinirh degildir; ayn1 zamanda bu
yapiyl ayakta tutan kurumlari, isleyis siireclerini ve yonetsel modelleri

derinlemesine incelemeyi zorunlu kilar.

Espor kuliiplerinden uluslararas1 federasyonlara, {iniversite liglerinden
profesyonel sézlesmelere kadar uzanan genis 6lgekli ¢erceve, modern bir spor
dalinin nasil kurumsallastigini adim adim gozler oniine sermektedir. Yonetim
semalari, hukuki diizenlemeler, lisanslama mekanizmalar1 ve turnuva
organizasyonlar1 gibi unsurlar, geleneksel spor yonetimi literatiiriinde sikca
karsilagilan kavramlar1 hatirlatsa da, Esporun kendine 6zgii dinamikleri bu
kavramlarin yeniden yorumlanmasimi gerektirmektedir (Holzle et al., 2022).
Ozellikle oyun yapimcilarinin sektordeki belirleyici konumu, dijital platformlarin
rekabeti sekillendirme giicli ve gen¢ oyuncu kitlelerinin beklentileri, Esporun
organizasyonel modellerini diger spor tiirlerinden ayiran temel bilesenler olarak
dikkat cekmektedir (Demir & Sertbas, 2020). Bu baglamda Espor, yalnizca bir
oyun pratigi degil, ayn1 zamanda ekonomik, kiiltiirel ve hukuki boyutlariyla
incelenmesi gereken bir yonetim alani olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu boliim,
tam da bu noktada, Esporun yonetim yapisini farkl 6lgeklerde ele alarak sahnenin
goriinmeyen arka planini agiklamay1 amaglamaktadir. Kuliiplerin i¢ isleyisinden

federasyonlarin kurumsal yapilarina, akademik programlarin gelisiminden
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turnuva organizasyonlarinin teknik siireclerine kadar uzanan ¢ok katmanli bir
alan haritas1 sunulacaktir. Boylece Esporun yalnizca rekabetin yasandig: dijital
bir alan olmadig1; ayn1 zamanda kurumsal, hukuki ve organizasyonel bir diizen
icerisinde varligimi siirdiiren modern bir spor yonetim modeli oldugu ortaya
konacaktir (Tokbaeva et al., 2022). Bu yaklagim, Esporun giiniimiiz toplumunda
neden bu denli giiclii bir etki yarattigini1 ve gelecekte nasil bir kurumsal kimlik

kazanabilecegini anlamak agisindan kritik bir 6nem tagimaktadir.

1. Espor KulUplerinin Yapisi: Yonetim, Organizasyon Semasi ve

Suregler

Espor kuliipleri, yilizeyde yalnizca rekabetci oyun takimlarini yoneten yapilar gibi
goriinse de perde arkasinda oldukg¢a profesyonel, cok katmanli ve birbirine siki
bicimde bagh siireclerden olusan bir organizasyon mantigina sahiptir. Bu
kuliipler; teknik ekiplerden pazarlama departmanlarina, oyuncu gelisim
birimlerinden st diizey yoneticilere kadar genis bir kadroyla c¢alisan,
stirdiiriilebilirlik ve sportif performans arasindaki hassas dengeyi korumak
zorunda olan kurumsal yapilardir (Simsek & Devecioglu, 2021). Dolayisiyla
kuliiplerin i¢ isleyisini anlamak, yalnizca oyun pratigini degil, Espor alaninin
biitlin  yOnetisim yapisim1  kavramanin temel adimlarindan biri olarak
goriilmelidir. Bu yapi, giinlimiizde hizla biiyliyen Espor ekonomisinin
profesyonellesme siirecinin en Onemli bilesenlerinden birini olusturmaktadir

(Demir & Sertbas, 2020).
1.1 Yonetim Yapilar: ve Karar Alma Mekanizmalart

Profesyonel Espor kuliiplerinin yonetim yapisi, ¢cogu zaman geleneksel spor
kuliiplerinin hiyerarsik mantigim1 hatirlatir; ancak dijital rekabetin dogas1 geregi
hiz, esneklik ve teknoloji kullaniminin yogunlugu, bu yapiy1 daha dinamik bir
karaktere biiriindiiriir (Holzle et al., 2022). Yonetim siirecleri genellikle {i¢ temel

katmanda sekillenir.
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Ust ydnetim katmani, kuliibiin stratejik yoniinii belirleyen, biitge yonetimi ve
sponsorluk iligkilerinde karar verici olan yapiy1 ifade eder. CEO, genel menajer
veya yonetim kurulu gibi aktorler, kuliibiin uzun vadeli hedeflerini olusturur ve
kurumsal kimligini sekillendirir. Bu diizeyde alinan kararlar hem ekonomik
stirdiiriilebilirligi hem de kuliibiin rekabet¢i konumlanmasini dogrudan etkiler

(Tokbaeva et al., 2022).

Operasyonel yonetim ise giinliik isleyisin yiiriitiildiigii orta kademe yapiy1 temsil
eder. Takim menajerleri, analistler, boliim yoneticileri ve teknik sorumlular bu
kattadir. Takimlarin hazirlik siiregleri, etkinlik takvimi, antrenman planlamasi ve
lojistik ¢alismalar bu birim tarafindan koordine edilir. Giinliik stireclerdeki hizl
adaptasyon ihtiyaci, operasyonel yonetimi Espor 6zelinde kritik bir unsur haline

getirir (Kegeci & Celik, 2021).

Teknik ve sportif yonetim katmani ise rekabet performansinin merkezinde yer
alir. Bas antrendr, yardimer antrendrler, performans koglar1 ve analistlerden
olusan bu ekip, oyuncu gelisimi, stratejik oyun plani, rakip analizi ve performans
degerlendirmelerini  yiirlitiir. Teknik yonetim, oyuncu performansinin
stirdiiriilebilirligi agisindan kuliibiin en dinamik ve siirekli giincellenen birimidir

(Nagorsky & Wiemeyer, 2020).

Karar alma siiregleri ¢cogu kuliipte hem dikey hem yatay iletisim kanallarinin
birlesimiyle igler. Teknik ekibin oyun i¢i gelismelere iligkin hizli geri bildirimleri,
operasyon ekibinin planlamalar1 ve {ist yonetimin finansal perspektifi, biitiinciil
bir stratejinin olugsmasini saglar. Bu biitiinlesik yapi, uluslararasi turnuvalarin
yogun rekabet temposu diisiiniildiiglinde, kuliiplerin hizli 6grenen ve g¢evik

organizasyonlar olarak hareket etmesini zorunlu kilar (Freeman & Wohn, 2019).
1.2 Organizasyon Semast ve Departmanlar

Espor kuliiplerinin organizasyon semasi, biinyesinde birden fazla brang
bulunduran biiyiik spor kuliiplerine benzetilebilse de dijital kiiltiiriin gerektirdigi

farkl1 uzmanlik alanlar1 nedeniyle daha karmasik ve ¢ok disiplinli bir yapiya

36



sahiptir. Bu yap1; teknik, medya, pazarlama, oyuncu destek ve yoOnetimsel
birimlerin birbirini tamamladig1 biitlinciil bir 6rgiitlenme modeli sunar (Simsek
& Devecioglu, 2021). Dijital platformlarda rekabetin ve goriiniirliiglin es zamanli
ylriitiilmesi, bu departmanlar arasi koordinasyonu Espora 6zgii bir zorunluluk

haline getirmistir (Tokbaeva et al., 2022).

Teknik Departman, kuliibiin sportif basarisinin temelini olusturur. Koglar,
analistler ve performans uzmanlarindan olusan bu birim, oyuncularin bireysel
becerilerini gelistirme, takim i¢i uyumu saglama ve stratejik planlamayi yiiriitme
gorevlerini iistlenir. Veri analitigi ve oyun i¢i performans 6l¢iimleri, teknik ekibin
karar alma stireglerinde dnemli bir yer tutar (Nagorsky & Wiemeyer, 2020). Bu
nedenle teknik departman, rekabetin dogrudan sekillendigi en kritik yap1 olarak
kabul edilir.

Igerik Uretimi ve Medya Departmani, kuliibiin dijital alandaki goriiniirliigiini
belirleyen ve izleyiciyle dogrudan iletisimini saglayan birimdir. Yaymcilar,
sosyal medya yoneticileri ve video editorleri, kuliibiin marka imajimn
giiclendirmek ve toplulukla bag kurmak i¢in ¢alisir. Espor izleyicisinin biiyiik
Olciide dijital platformlarda etkilesime gegmesi, bu departmani modern
kuliiplerin en goriiniir aktorlerinden biri haline getirmistir (Ers6z & Gokmen,

2023).

Pazarlama ve Sponsorluk Yonetimi, kuliibiin ekonomik siirdiiriilebilirligini
destekleyen ve marka is birliklerini yoneten birim olarak &ne ¢ikar. Sponsorluk
paketlerinin hazirlanmasi, {iriin gelistirme siiregleri ve reklam stratejileri bu
departmanin temel faaliyet alanlaridir. Esporun hizla biiyliyen ekonomik yapisi,
pazarlama birimlerinin profesyonellesmesini ve geleneksel spor pazarlamasina
benzer sekilde cok katmanli bir yapiya kavusmasini saglamistir (Demir &

Sertbas, 2020).

Oyuncu liskileri ve Destek Birimleri, profesyonel oyuncularmn fiziksel ve
psikolojik gereksinimlerini karsilayan, seyahat programlarini yoneten ve saha

dist yasam diizenlerini destekleyen birimlerdir. Oyuncu refahinin dogrudan
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rekabet performansina etki ettigi diisliniildiigiinde, bu birimlerin kuliiplerin
stirdiiriilebilir basarisi i¢in 6nemli bir role sahip oldugu goriiliir (Hong, 2023).
Oyuncu sagligi, esenlik ve mentorluk uygulamalar1 bu departmanin temel

uygulamalar1 arasindadir.

Yonetimsel ve Finansal Birimler, kuliibiin hukuki, mali ve kurumsal siireclerini
yuriitiir. Profesyonel liglerin siki kural setleri, finansal raporlama ve sdzlesme
stire¢lerinin diizenli bicimde takip edilmesini zorunlu kilar. Bu nedenle finans ve
hukuk departmanlari, rekabet biitiinliigli kadar kurumsal dengeyi de koruyan bir

yaptya sahiptir (Unal & Hiiseyinli, 2022).

Bu ¢ok katmanli organizasyon semasi, kuliiplerin yalnizca sportif performansa
degil; marka yonetimi, mali siirdiiriilebilirlik, oyuncu refahi ve dijital etkilesim
gibi genis bir alan1 kapsayan profesyonel bir yap1 haline geldigini gostermektedir.
Boylece Espor kuliipleri, modern spor organizasyonlarmin dijital cagdaki

yeniden yorumlanmis hali olarak degerlendirilebilir.
1.3 Operasyonel Siirecler ve I¢ Isleyis

Espor kuliiplerinin operasyonel siiregleri, rekabetin dijital dogas1 geregi hem
diizenli planlamalara hem de ani degisimlere hizla uyum saglayan esnek bir
yapiya dayanir. Turnuva takvimleri, oyuncu programlari ve medya operasyonlari
gibi rutin isleyisler, ¢ogu zaman sezon ici degiskenlerle birlikte yiiriitiiliir. Bu
nedenle operasyonel yapi, kuliiplerin rekabet giiciinii siirdiirebilmesi icin kritik

bir yonetim alan1 olarak goriilmektedir (Simsek & Devecioglu, 2021).

Antrenman ve Hazirlik Siirecleri, operasyonel isleyisin omurgasini olusturur.
Modern takimlar, diizenli bireysel antrenmanlara, takim i¢i uyum calismalarina
ve stratejik oturumlara dayali yogun bir programa sahiptir. Egitim siireclerinde
veri analitiginin etkin sekilde kullanilmasi, oyuncularin performanslarini
Olciilebilir hale getirmekte ve detayli performans optimizasyonu saglamaktadir

(Nagorsky & Wiemeyer, 2020). Bu yoniiyle Espor antrenman kiiltiirii, geleneksel
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sporlardaki performans yonetimi anlayisiyla paralellik gosterirken, dijital

platformlara 6zgii farkliliklar barindirir.

Takim I¢i iletisim ve Koordinasyon, kuliibiin rekabet diizeyini etkileyen en
belirleyici unsurlardan biridir. Teknik ekip ile oyuncular arasindaki kesintisiz
bilgi akisi, stratejik kararlarin hizla uygulanmasini saglar. Kuliipler bu iletisimi
giiclendirmek icin diizenli toplantilar, geri bildirim dongiileri ve performans
raporlamalar1 kullanmaktadir. Ekip i¢i iletisim kiiltiiriiniin profesyonellesmesi,

takim uyumunu dogrudan etkileyen yapisal bir faktordiir (Boettcher et al., 2025).

Lojistik ve Etkinlik Yo6netimi, ulusal ve uluslararasi turnuvalarin yogun temposu
nedeniyle oldukca kapsamlidir. Seyahat organizasyonlari, antrenman alanlariin
diizenlenmesi, teknik ekipmanlarin tedariki ve oyuncu konaklama siiregleri
operasyon birimlerinin sorumlulugundadir. Ozellikle biiyiik turnuvalarda lojistik
planlama, performans iizerinde beklenenden daha biiyiik bir etkiye sahiptir;
kiiclik bir gecikme veya ekipman aksamasi dahi rekabet siirecini olumsuz yonde

etkileyebilir (Knutson & Liebig, 2024).

Teknolojik Altyapr Yonetimi, Espor organizasyonlarmin diger spor alanlaridan
belirgin sekilde ayrildig1 bir siiregtir. internet baglantisi, sunucu stabilitesi,
bilgisayar performansi ve yaym ekipmanlar1 gibi teknik unsurlar operasyonel
isleyisin en kirilgan noktalarini olusturur. Bu nedenle kuliipler, teknoloji
uzmanlarindan olusan &zel ekipler araciligiyla teknik riskleri en aza indirmeye
caligir (Holzle et al., 2022). Esporda teknik riskin yiiksek olmasi, operasyonel
planlamay1 da ¢ok daha detayli ve proaktif hale getirmektedir.

Performans izleme ve Degerlendirme, operasyonel déngiiniin diizenli olarak
yinelenen analiz agamasini olusturur. Mag sonrasi analizler, oyuncu performans
verileri ve takim uyumu iizerine yapilan degerlendirmeler, bir sonraki stratejik
planlamanin temelini olusturur. Kuliipler, performans geri bildirimlerini yalnizca
teknik gelisim i¢in degil, takim dinamiklerini giiclendirmek ve oyuncu
motivasyonunu artirmak i¢cin de kullanmaktadir (Raetze et al., 2025). Sonug

olarak, Espor kuliiplerinin operasyonel siirecleri; teknik hazirlik, iletigim, lojistik,
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teknoloji yOnetimi ve performans analizi gibi ¢cok boyutlu bir yapiy1 igeren
biitiinsel bir yonetim modeline dayanir. Bu model, hizli degisimlere uyum
saglayabilen ve rekabetin yogun temposunu destekleyen profesyonel bir

organizasyon yapisini zorunlu kilar.
2.Ulusal ve Uluslararasi Federasyon Yapilari

Esporun kiiresel ol¢ekte profesyonellesmesi, yalnizca kuliiplerin ve oyuncularin
bireysel c¢abalariyla aciklanamayacak kadar kurumsal bir altyap1 gerektirir. Bu
noktada ulusal ve uluslararasi federasyonlar, rekabetin diizenli, adil ve
stirdiiriilebilir bigimde yiiriitiilmesini saglayan yapisal aktorler olarak 6ne ¢ikar.
Ancak Esporun sahiplik temelli dijital dogasi, federasyonlarm isleyisini
geleneksel spor sistemlerinden 6nemli dlgiide farklilagtirir (Scholz, 2019). Oyun
yapimcilarinin hukuki ve teknik iistiinliigii nedeniyle federasyon yapilanmalari

hibrit bir yonetisim modeli olusturmak zorunda kalmaktadir (Peng et al., 2020).
2.1 Ulusal Federasyonlarin Yapilanisi ve Temel Roller

Birgok tilke, Esporu resmi bir spor alani olarak kabul ettik¢e ulusal federasyonlar
da bu alanin temel diizenleyicisi héline gelmistir. Ulusal federasyonlarin
sorumluluk alanlar1 genel olarak ii¢ ana baglikta toplanabilir: rekabet
organizasyonlarinin diizenlenmesi, lisans ve kayit siireclerinin yiiriitiilmesi ve
uluslararasi diizenlemelerle uyumlu bir ulusal gergcevenin olusturulmasi (Simsek
& Devecioglu, 2021). Ulusal federasyonlarin kurumsal yapilari incelendiginde
yonetim kurullari, disiplin komiteleri, hakem kurullar1 ve organizasyon
birimlerinin koordineli bigimde calistig1 goriilmektedir. Bu yapi, iilkenin Espor
ekosistemini hem sportif hem de yonetsel acidan belirli standartlara tagimay1
amaglar. Ozellikle geng oyuncularla ilgili etik rehberlik, altyap: yatirimlar1 ve
amator liglerin tesvik edilmesi federasyonlarin stratejik oncelikleri arasindadir
(Kartal, 2020). Ulusal federasyonlar ayn1 zamanda yerel turnuva ekosisteminin
stirdiiriilebilirligini saglayan lisanslama ve denetim mekanizmalarim isletir.

Kuliiplerin mali yeterlilikleri, altyap1 standartlar1 ve teknik personel niteligi gibi
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unsurlar, federasyon tarafindan tanimlanan kriterlere gore degerlendirilir. Bu
siireg, hem kuliiplerin profesyonellesmesini hem de rekabet biitiinligiinii

giiclendirir (Yiik¢l & Kaplanoglu, 2018).
2.2 Uluslararas1 Federasyonlar ve Kiiresel Yonetisim Yaklasimlar:

Esporun uluslararas1 yonetisimi, geleneksel sporlarda goriilen tek merkezli
federasyon modelinden oldukca farklidir. Ciinkii her dijital oyun, kendi
kurallarina ve fikri miilkiyet yapisina sahip oldugu icin rekabetin nihai
belirleyicisi ¢cogu zaman oyun yapimecilaridir (Heidenreich, 2025). Bu durum,

kiiresel Espor yonetimini ¢ok aktorlii ve pargali bir yap1 haline getirir.

Uluslararas1  federasyonlarin  temel gorevleri; turnuva standartlarinin
belirlenmesi, disiplin siireglerinin yonetilmesi, oyuncu hareketliligi i¢in ortak
kurallarin olusturulmas1 ve kiiresel rekabet biitiinliigliniin saglanmasidir. Bu
nedenle bir¢ok uluslararasi organizasyon, oyun sirketleriyle yakin is birligi i¢inde
calismak zorundadir. Bu hibrit isleyis, 6zel sektor ile spor yonetisiminin
benzersiz bir birlesimini ortaya cikarir (Esports Integrity Commission, akt.
Brickell, 2017). Uluslararas1 federasyonlarm bir diger 6nemli rolii, ulusal
federasyonlarla senkronize c¢alisarak kiiresel turnuva takvimini diizenlemektir.
Turnuva yogunlugunun artmasiyla birlikte uluslararasi koordinasyon, oyuncu
sagligi, doping denetimleri, veri glivenligi ve etik ihlaller gibi konular kiiresel
yOnetisim tartismalarinin merkezine yerlesmistir (Kelly et al., 2022). Bu nedenle
uluslararast diizeyde Espor yOnetisimi, yalnizca rekabetin diizenlenmesi degil;
ayn1 zamanda oyuncu refahinin korunmasi ve sektdriin etik standartlarinin

yiikseltilmesi agisindan da kritik bir rol iistlenir (Hong, 2023).
2.3 Federasyonlarin Stratejik Onemi ve Yonetsel Etkileri

Hem ulusal hem de uluslararas1 federasyonlar, Espor ekosisteminin istikrarl
bicimde biiylimesini saglayan kurumsal yapi1 taslaridir. Rekabetin adil

yiiriitiilmesi, disiplin siireglerinin seffaf olmasi ve kuliiplerin tanimli standartlara
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gore faaliyet gostermesi federasyonlarin temel sorumluluklart arasinda yer alir

(Kegeci & Celik, 2021).

Federasyonlarin yonetsel etkilerini birkag baglikta 6zetlemek miimkiindiir:

Standardizasyon: Turnuva formatlari, hakem protokolleri, yaymcilik
standartlar1 ve kuliip yapilandirmalari belirli normlara baglanir (Holzle

etal., 2022).

Lisanslama ve kayit siirecleri: Oyuncu ve kuliiplerin profesyonel
kimlikleri, federasyon tarafindan tanimlanan lisanslama mekanizmalar1

iizerinden gilivence altina alinir.

Etik ve disiplin: Ma¢ manipiilasyonu, hile kullaniminin &nlenmesi,
davranis standartlarinin korunmasi gibi kritik alanlarda diizenli denetim

saglanir (Ghoshal, 2019).

Oyuncu refahi: Geng oyuncular i¢in ¢alisma kosullari, saglik destekleri
ve psikolojik gilivenlik Onlemleri giderek daha fazla federasyon

politikalarina dahil edilmektedir (Hong, 2023).

Kiiresel koordinasyon: Yogun uluslararasi turnuva takvimi karsisinda
ulusal liglerle ¢akismalarin 6nlenmesi ve rekabet dengelerinin korunmasi

stratejik planlama gerektirir.

Federasyonlarin bu fonksiyonlari, Esporun dijital bir rekabet alanindan daha

genis bir spor ekosistemine doniismesini saglayan kurumsal temel yap1 taslarini

olusturur. Bu yonetisim mekanizmalar1 giiclendikge, Espor sektorii daha

profesyonel, diizenli ve siirdiiriilebilir bir yapiya kavusmaktadir.

3. Akademik Espor Programlari ve Universite Ligleri

Esporun son yillarda gecirdigi doniisiim, sektorii yalnizca rekabet ve eglence

alan1 olmaktan cikarip akademik bilgi tiretiminin de konusu héline getirmistir.

Universiteler, genglerin dijital kiiltiire artan ilgisini dikkate alarak Esporu hem

egitim hem arastirma hem de sportif faaliyet alam1 olarak yapilandirmaya
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baglamistir. Bu durum, Esporun kurumsallagmasini hizlandiran sosyokiiltiirel ve
ekonomik bir etki yaratmaktadir (Jenny et al., 2021). Akademik kurumlar, bu
ekosisteme katilarak hem sektdriin uzmanlagma ihtiyacini karsilamakta hem de

gelecegin profesyonel is giiclinii hazirlamaktadir.
3.1 Esporun Akademik Alana Dahil Olma Siireci

Esporun akademik diinyaya giris siireci, sektdriin biiyiimesiyle ortaya ¢ikan ¢ok
disiplinli arastirma ve egitim gereksinimleri iizerinden sekillenmistir. Ozellikle
oyun tasarimi, spor yonetimi, iletisim, psikoloji, dijital medya ve veri analitigi
gibi alanlarin Esporla kesismesi, tiniversiteleri bu alana yonelik dersler, sertifika
programlar1 ve arastirma merkezleri gelistirmeye yonlendirmistir (Scott et al.,
2021). Kiiresel olgekte yapilan degerlendirmeler, tiiniversitelerdeki Espor
programlarinin yalnizca rekabet odakli olmadigini; ayni1 zamanda sektorel bilgi
tiretimi, oyuncu sagligi, yaymecilik teknikleri, kogluk ve organizasyon yonetimi
gibi uzmanlasmis igerikleri de kapsadigini gostermektedir (Archibald, 2024). Bu
entegrasyon, Esporu disiplinler arasi bir ¢aligma alani haline getirirken,
tiniversitelerin arastirma kapasitesini de genisletmektedir. Tiirkiye’de de benzer
bir egilim goézlenmekte; Espora yonelik dersler, uygulama laboratuvarlar ve
ogrenci kuliipleri giderek yayginlasmaktadir. Universitelerde agilan segmeli
dersler ve sertifika programlari, genglerin dijital spor kiiltiirii ile akademik egitim
siiregleri arasinda koprii kurmaktadir (Dosyilmaz et al., 2023). Boylece Espor,
yalnizca rekabet alani degil, ayn1 zamanda akademik nitelikli bir bilgi {iretim

alani olarak yerlesmektedir.
3.2 Universite Ligleri ve Kurumsal Yapilanma

Universite ligleri, akademik Espor ekosisteminin en goriiniir faaliyet alanidir. Bu
ligler, profesyonel arenaya gegiste 6nemli bir yetenek havuzu olustururken ayni
zamanda genclerin takim calismasi, liderlik, stratejik diisiinme ve iletisim
becerilerini gelistiren egitimsel yapilar olarak islev goriir (DeArmond, 2024).

Universitelerin Espor yapilanmalari farkl rgiitsel modeller iizerinden sekillenir:
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bazi kurumlarda spor koordinatdrlikkleri veya Ogrenci isgleri bu siirecleri
yonetirken, bazi iiniversitelerde 6grenci topluluklari ve goniillii organizasyon
yapilar siireci ylriitiir. Bu ¢esitlilik, Esporun akademik kurumlarda heniiz tam
standartlasmamis ancak hizla profesyonellesen bir alan oldugunun gostergesidir

(McGrath, 2019).

Turnuva formatlari, katilim kriterleri ve kurumsal yapi, iilkeden iilkeye degisiklik
gosterebilse de ¢ogu tiniversite ligi; diizenli sezon yapilari, bolgesel turnuvalar ve
disiplin kurallariyla profesyonel ekosisteme benzeyen bir organizasyon modeli
kullanir. Bu baglamda iiniversite ligleri, hem rekabet¢i tecriibe kazandiran bir
alan hem de profesyonel kuliipler i¢in degerli bir yetenek kaynagidir (Jenny et
al., 2021). Ogrencilerin yalnizca oyuncu olarak degil; yayinci, takim menajeri,
analist, sosyal medya yOneticisi veya organizasyon gorevlisi gibi gorevlerde yer
almasi, {Universite liglerini biyiik bir uygulamali 0grenme ortamina
doniistirmektedir. Bu c¢ok yonliiliik, Esporun yiliksekogretim alaninda neden

hizla desteklendigini agiklar (Gawrysiak & Besombes, akt. Jenny et al., 2021).
3.3 Universite-Sektor Is Birligi ve Kurumsal Yaklasimlar

Esporun akademik kurumlardaki gelisimi, sektorle kurulan is birlikleri sayesinde
daha da giiclenmektedir. Oyun yapimcilari, teknoloji firmalar1 ve profesyonel
Espor kuliipleri, iiniversitelerle ortak projeler yiiriitmekte; laboratuvar
donanimlari, egitim materyalleri, yazilim erisimleri ve uygulamali egitim
ortamlar1 saglayarak akademik programlarin niteligini artirmaktadir (Tokbaeva

etal., 2022).
Bu is birliklerinin ii¢ temel ¢iktis1 One ¢ikar:

1. Uygulamalh Egitim: Ogrenciler sektorde kullanilan yayincihik
teknolojilerine, analiz yazilimlarina ve profesyonel calisma yontemlerine

daha kolay erigim saglamaktadir ( Knutson & Liebig, 2024).

2. Arastirma ve Gelistirme: Universiteler oyuncu performans analitigi,

yapay zeka destekli strateji gelistirme, oyun psikolojisi ve dijital kiiltiir gibi
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alanlarda bilimsel arastirmalar yiirtitmekte; bu da sektoriin bilgi temelli

biiyiimesine katki saglamaktadir (Karafil et al., 2024).

3. Kariyer ve Istihdam: Sektor-iiniversite is birlikleri, 6grencilere staj, yari
zamanli ¢alisma ve mezuniyet sonrasi istihdam imkanlar1 sunmakta;
bdylece Espor alani daha belirgin bir profesyonel kariyer yolu haline

gelmektedir (Kholodov, 2025).

Sonu¢ olarak akademik Espor programlari, tniversite ligleri ve sektdr is
birlikleri; Esporu yalnizca rekabet alani olmaktan cikarip egitim, arastirma,
kariyer gelisimi ve profesyonel uzmanlasma siireclerini kapsayan genis bir
kurumsal yap1 héline getirmektedir. Bu doniisiim, Esporun uzun vadeli kurumsal

gelisimine katki saglayan en 6nemli dinamiklerden biridir.

4. Turnuva ve Etkinlik Yonetimi: Planlama, Uygulama,

Degerlendirme

Espor turnuvalari, sektoriin en goriinlir ve en etkileyici organizasyonlarini
olusturur. Izleyicilerin yalmizca sahne Oniinde goriinen rekabet kismini
deneyimlemesine ragmen, bu etkinliklerin arka plani haftalar, hatta aylar siiren
ayrmtili bir hazirlik siirecine dayanir. Dijital rekabetin karmagik yapisi, turnuva
yonetimini geleneksel spor etkinliklerinden daha ¢ok boyutlu hale getirmektedir
(Knutson & Liebig, 2024). Bu nedenle turnuva yonetimi, planlamadan

degerlendirmeye uzanan ii¢ agsamali biitiinciil bir yaklagim gerektirir.

Son yillarda LAN etkinliklerinden uluslararasi arenalarda diizenlenen biiyiik
Olcekli arenalara uzanan gelisim, Espor etkinliklerinin ekonomi, kiiltiir ve dijital
medya agisindan giiclii birer topluluk merkezi haline gelmesini saglamistir
(Scholz, 2019). Turnuvalar artik yalnizca maglarin oynandig: rekabet alanlari
degil; aym1 zamanda marka stratejilerinin yliriitiildiigli, uluslararasi izleyici
kitlelerinin bulustugu ve sehir ekonomilerini etkileyen organizasyonlar olarak

degerlendirilmektedir (Mao, 2022).
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4.1 Planlama Asamasu: Stratejik Cercevenin Olusturulmasi

Planlama asamasi, turnuvanin her yoniiyle cergevesinin belirlendigi kritik
stirectir. Etkinligin formatindan biitge dagilimina, medya stratejisinden risk
yonetimine kadar pek c¢ok unsur bu asamada sekillenir. Turnuva format,
rekabetin yapisin1 ve izleyici deneyimini dogrudan etkileyen temel unsurdur.
Tekli eleme, lig usulii veya grup sistemi gibi formatlar; katilimci sayisi,
turnuvanin siiresi ve biitce olanaklarina gore belirlenir (Tokbaeva et al., 2022).
Format tercihi ayn1 zamanda yayin akisini ve takim performansi iizerindeki bask1

diizeyini de etkiler.

Biitce ve kaynak yonetimi, turnuva planlamasmin omurgasini olusturur. Odiil
havuzu, teknik ekipmanlar, personel giderleri, yayin altyapisi, mekan maliyetleri
ve lojistik harcamalar biitgenin temel kalemleridir. Ozellikle biiyiik turnuvalarda
sponsorluk ve medya haklar, biit¢enin siirdiirtilebilirligini belirleyen en 6nemli
gelir kaynaklar1 haline gelmigtir (Varea-Calero et al., 2024). Sponsorluk ve
medya siirecleri, etkinligin marka degerini belirleyen stratejik adimlardir. Yayin
anlagmalari, marka goriiniirliigii ve dijital platformlarla yapilan is birlikleri,
turnuvanin kiiresel erigimini dogrudan sekillendirir. Espor yayinciliginin gorsel

dinamizmi, markalar i¢in benzersiz bir pazarlama alan1 sunmaktadir (Sell, 2015).

Risk yonetimi, Espor organizasyonlarinda geleneksel sporlara gére daha hassas
bir konudur. Sunucu hatalari, baglanti problemleri, teknik aksakliklar ve seyahat
komplikasyonlar1 gibi riskler i¢in alternatif senaryolar hazirlanmasi zorunludur
(Holzle et al., 2022). Planlama asamasi ayni zamanda Kkiiltiirel beklentilerin
degerlendirilmesini de igerir. Geng izleyici kitlesine hitap eden igeriklerin,

etkinligin kimligini giiclendirdigi gosterilmektedir (Asmadili, 2023).
4.2 Uygulama Asamasi: Organizasyonun Hayata Gegirilmesi

Planlamanin ardindan tiim birimlerin es zamanl ¢alistig1 uygulama siireci baglar.
Bu asama, teknik ekiplerden yayinci ekiplere, oyuncu yonetiminden sahne

tasarimina kadar ¢ok genis bir operasyon ag1 gerektirir. Operasyonel siireclerin
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yonetimi, mekan hazirhigr, donamim yerlesimi, sahne tasarimi ve altyapi
kurulumuyla baglar. Turnuva boyunca gorev dagilimi netlestirilir ve operasyon
merkezleri siirekli iletigim halinde tutulur (Knutson & Liebig, 2024). Teknolojik
altyapi ve yayincilik, Espor turnuvalarin1 diger spor etkinliklerinden belirgin
bigimde ayiran unsurlardir. Gecikmesiz goriintii aktarimi, ¢oklu kamera agilari,
grafik paketleri ve izleyici dostu yaym arayiizleri profesyonel bir ekibin
koordinasyonunu  gerektirir.  Yaymn kalitesi, turnuvanin  uluslararasi

goriiniirliiglinii belirleyen temel unsurlardan biridir (Tokbaeva et al., 2022).

Takim ve oyuncu koordinasyonu, oyuncularin performansini dogrudan etkiler.
Zamanlama, antrenman alanlari, hazirlik odalari, teknik ihtiyaclar ve giivenlik
protokolleri operasyon ekibi tarafindan diizenlenir. Oyuncu deneyiminin
kesintisiz olmasi, turnuvanin rekabet kalitesini belirleyen kritik bir faktordiir
(Hong, 2023). lzleyici deneyimi, hem fiziksel hem dijital etkinliklerde
organizasyonun bagarisini belirleyen ana 6lgiitlerden biridir. Stadyum yerlesimi,
etkilesim alanlari, etkinlik icerigi ve dijital katilim araglar1 izleyicinin turnuvayla

kurdugu iliskinin niteligini dogrudan etkiler (Gueterman, 2021).

Ekonomik ve sehirsel etkiler, biiyiik 6lgekli turnuvalarin turizm, konaklama ve
hizmet sektoriine sagladigi katkiy1 ortaya koyar. Kiiresel Espor etkinliklerinin
diizenlendigi sehirlerde ekonomik hareketlilik gozle goriiliir bicimde artmaktadir

(Oye et al., 2025).
4.3 Degerlendirme Asamasi: Sonug¢ Analizi ve Siire¢ iyilegtirme

Turnuva tamamlandiktan sonra gerceklestirilen degerlendirme siireci,
organizasyonun performansint hem nicel hem nitel olgiitlerle analiz etmeyi
hedefler. Performans ve izlenme analizleri, sosyal medya etkilesimleri, yaym
izlenme oranlari, mekén doluluk orani ve oyuncu geri bildirimleri iizerinden
yapilir. Bu gostergeler turnuvanin kitle iletisimi diizeyini ortaya koyar (Mao,
2022). Ekonomik degerlendirme, sponsorluk verimliligini, biitce kullanimini ve
gelir—gider dengesini inceler. Bu analiz, gelecekteki kaynak planlamasinin temel

verilerini olusturur (Varea-Calero et al., 2024). Sportif ve teknik
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degerlendirme, magclarda yasanan teknik sorunlar, hakem kararlari, yayn
kesintileri ve oyuncu deneyimlerine yonelik raporlamalar igerir. Bu siireg,
ozellikle teknolojik risklerin azaltilmasi i¢in 6nemli geri bildirim saglar (Raetze
et al., 2025). Siirec iyilestirme, tiim degerlendirmelerin bir sonraki turnuvaya
veri olusturdugu dinamik bir agsamadir. Esporun hizli degisen yapisi nedeniyle,
siire¢ iyilestirme yalnizca operasyonel degil, ayni zamanda stratejik bir
gerekliliktir  (Scholz, 2019). Kiiltiirel ve toplumsal etkilerin analizi,
turnuvalarin dijital kimlik, topluluk olusumu ve genclik kiiltiirii {izerindeki
etkilerini degerlendirir. Bu yoniiyle Espor turnuvalari, sporun kiiltiirel

doniisiimiinde 6nemli bir referans noktasi haline gelmistir (Zelyurt, 2021).
5. Esporda Sozlesmeler, Oyuncu Haklari ve Hukuki Dizenlemeler

Espor ekosisteminin profesyonellesmesinde en kritik yapi taslarmmdan biri,
oyuncular, kuliipler ve organizatorler arasindaki hukuki iligkilerin acgik ve
stirdiiriilebilir bir cerceveye oturtulmasidir. Dijital oyunlarin baslangicta amator
bir topluluk kiltiiri iizerine kurulu olmasi, erken doénemlerde hukuki
diizenlemelerin olduk¢a sinirli kalmasina neden olmustur. Ancak sektoriin
ekonomik hacminin biiyiimesiyle birlikte, sozlesmeler, etik standartlar, disiplin
stirecleri ve ¢aligma haklari profesyonel bir spor alaninda oldugu kadar belirleyici
hale gelmistir (Dogu, 2020). Bu nedenle Espor hukuku, cok aktdrli bir yapida;
oyun yapimcilari, kuliipler, federasyonlar ve oyuncular arasinda dengeli bir gii¢
iliskisi olusturmay1 hedefleyen kapsamli bir alan héline gelmistir (Unal &
Hiiseyinli, 2022).

5.1 Oyuncu Sozlesmeleri ve Profesyonel Standartlar

Esporda profesyonel bir oyuncunun bir kuliip adina rekabet edebilmesi i¢in
imzaladig1 sozlesmeler, sektoriin hukuki temelini olusturur. Bu sdzlesmeler
yalnizca iicret iliskisini degil, ayn1 zamanda ¢aligma yilikiimliilikklerini, transfer
haklarmi, medya sorumluluklarin1i ve disiplin kurallari1 da belirler.

Sézlesmelerin kapsamli olmasinin nedeni, Esporda performansin hem ekonomik
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hem de marka degeri acisindan kritik bir rol oynamasidir (Vural & Karadag,

2025).

Sozlesmelerde yer alan baslica maddeler genellikle dort ana tema altinda toplanir:

Ekonomik hiikiimler: Maas, prim, 6diil havuzu paylasimi ve sponsorluk
gelirlerindeki haklar gibi maddeler s6zlesmenin ekonomik omurgasini

olusturur (Demir & Sertbas, 2020).

Calisma kosullar1 ve yiikiimliiliikler: Antrenman programlari, kamp
stirecleri, medya gorevleri ve turnuva katilim zorunluluklar1 agikca
tanimlanir. Bu maddeler, oyuncunun yalnizca oyun i¢i performansini degil,
kuliibiin kurumsal kimligiyle kurdugu iliskiyi de diizenler (Unal &
Hiiseyinli, 2022).

Disiplin ve etik hiikiimler: Hile kullanimi, toksik davranis, mag
manipiilasyonu ve kuliip i¢i ihlaller gibi durumlar1 diizenleyen disiplin
maddeleri, rekabet biitiinliigliniin korunmas1 agisindan zorunludur

(Brickell, 2017).

Transfer ve sozlesme feshi: Oyuncunun baska kuliiplere transferinin
kosullari, fesih haklari, yasakli donemler ve anlagmazlik ¢6ziim

mekanizmalari detayli sekilde belirtilir (Dogu, 2020).

Bu sozlesmelerin giderek daha kapsamli héle gelmesinin bir diger nedeni, oyuncu

markalagmasinin yiikselmesidir. Dijital platformlardaki goriiniirliik, oyuncularin

bireysel kimliklerinin ekonomik bir deger tasimasima yol agmis; bu durum

sozlesmelerde sosyal medya ve igerik liretimi gibi unsurlarin da diizenlenmesini

zorunlu kilmistir (Su et al., 2024).

5.2 Oyuncu Haklari ve Calisma Kosullar

Espor oyuncularinin yas ortalamasinin geleneksel spor branslarina kiyasla daha

diisiik olmasi, haklarin korunmasi ve giivenli ¢aligma kosullarinin saglanmasi

acisindan 6zel bir hassasiyet gerektirir. Geng yasta profesyonellesen sporcular,
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yogun antrenman temposu, turnuva stresleri ve seyahat yiikiimliiliikleri nedeniyle

fiziksel ve psikolojik olarak zorlanabilmektedir (Mustafaoglu, 2018).
Bu nedenle Esporda oyuncu haklart ii¢ temel alanda ele alinir:
Saglik ve Refah

Profesyonel ekipler; spor psikologlari, beslenme uzmanlari, fizyoterapistler ve saglik
danismanlariyla ¢alisarak oyuncularin hem fiziksel hem biligsel refahini destekler.
Asin ekran stiresi, yiiksek tepki siiresi baskisi ve yogun turnuva temposu nedeniyle

psikolojik saglik destegi 6zellikle 6nemlidir (Hiilya & Dogu, 2025).
Calisma Kosullar

Antrenman saatleri, dinlenme araliklari, izin siireleri, 6zel yasamin korunmasi ve
caligma ortammin giivenligi sozlesmelerde net sekilde belirtilmek zorundadir.
Modern kuliipler, oyuncularin uzun vadeli performanslarin1 koruyabilmek igin
caligma kosullari1 ergonomik, saglkli ve siirdiiriilebilir bir cercevede

diizenlemektedir (Hong, 2023).
Egitim ve Kariyer Giivencesi

Birgok oyuncu ¢ok geng yasta profesyonellestiginden egitim siiregleri kesintiye
ugrayabilmektedir. Bu nedenle bazi kuliipler ve iiniversite programlari, oyunculara
akademik destek, esnek egitim modelleri ve kariyer danismanligi sunarak spor
sonrast yagsamlarini glivence altina almaktadir (Jenny et al., 2021) Oyuncu haklarmim
korunmasi yalnizca bireysel refahi garanti altina almakla kalmaz; ayn1 zamanda
sektoriin etik standartlarimi yiikselten kurumsal bir gereklilik olarak goriiliir (Kelly et

al., 2022).
5.3 Hukuki Diizenlemeler ve Regiilasyon Modelleri

Esporda hukuki diizenlemeler; ulusal yasalar, uluslararasi standartlar, federasyon
yonergeleri ve oyun yapimcilarmin koydugu 6zel kurallarin birlegsiminden olusan ¢ok

katmanli bir yapiya sahiptir. Bu alanin en belirgin 6zelligi, dijital oyunlarm fikri
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miilkiyet yapist nedeniyle yapimcilarin diizenleyici siireglerde olaganiistii giiclii bir

konuma sahip olmasidir (Lee, 2024).
Ulusal Regiilasyonlar

Ulkeler Esporu farkli hukuki kategoriler altinda diizenlemektedir: spor hukuku, is
hukuku, dijital hizmetler yasalar1 veya genglik koruma politikalar1 gibi farkl
cerceveler kullanilabilmektedir. Bu diizenlemeler; oyuncu statiisii, vergilendirme,

calisma izinleri ve kuliiplerin yasal sorumluluklarini belirler (Bozdoganoglu, 2021;

Oz Melek, 2022).
Uluslararas: Standartlar ve Etik Diizenlemeler

Uluslararas1 Espor organizasyonlari; doping kontrolii, hileyle miicadele, davranis
kurallar1, veri gizliligi ve ma¢ manipiilasyonu gibi konularda ortak normlar olusturur.
Bu standartlar, kiiresel rekabetin adil yiiriitiilmesi i¢in zorunludur (Ghoshal, 2019).
Ek olarak, uluslararas1 hukuk literatiiriinde Espor sporcularmim “yeni bir meslek
grubu” olarak tammlanmasi yoniinde artan tartismalar bulunmaktadir (Unal &
Hiiseyinli, 2022). Bu tartigmalar, oyuncu haklarmin uluslararast diizeyde daha net

cercevelerle tanimlanmasi gerekliligine isaret etmektedir.
Fikri Miilkiyet ve Yayin Haklar

Esporun hukuki olarak geleneksel sporlardan ayrildigi en kritik nokta, dijital
oyunlarin 6zel sirketlere ait olmasidir. Bu nedenle turnuva diizenleme hakki, yaym
haklart ve marka kullanimi yapimeilarin iznine tabidir. Fikri miilkiyet korumasi,
organizatorler ve kuliipler igin baglayici bir hukuki gergeve olusturur (Jacobson,

2021).
6. Lisanslama ve Sertifikasyon Sistemleri

Esporun siirdiiriilebilir bir kurumsal ekosistem haline gelebilmesi, belirli standartlara
baglh olarak isleyen lisanslama ve sertifikasyon siireclerinin etkinligine baghdir.
Ozellikle rekabetin diizenli, seffaf ve giivenilir bicimde yiiriitiilmesi, bu

mekanizmalarm dogru isletilmesiyle dogrudan iliskilidir (Scholz, 2019). Dijital
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oyunlarin sahiplik yapisi ve sektoriin hizla biiyiiyen niteligi, lisanslama siireglerinin
geleneksel sporlara kiyasla daha karmasik ve ¢ok aktorlii bir cercevede ele alinmasini

zorunlu kilmaktadir (Holzle et al., 2022).
6.1 Lisanslama Siirecleri ve Yapisal Onemi

Esporda lisanslama; kuliiplerin, oyuncularin ve organizasyonlarin belirlenmis
standartlar dogrultusunda tanimlanmasini ve denetlenmesini saglayan kurumsal bir
stirectir. Bu slireg, profesyonel rekabetin diizenli yiiriitiilebilmesi i¢in zorunlu

goriilmektedir (Simsek & Devecioglu, 2021).
Kuliip Lisanslama

Kuliip lisanslama modelleri; mali seffaflik, altyap1 yeterliligi, teknik personel niteligi
ve gen¢ oyuncu koruma politikalar1 gibi alanlarda belirli standartlar igerir. Bu
diizenlemeler, kuliiplerin yalnizca sportif basartya odaklanmasmi degil, aym
zamanda kurumsal bir sorumluluk anlayisi gelistirmesini hedefler (Ers6z & Gokmen,
2023). Birgok iilkede federasyonlar, kuliiplerin siirdiiriilebilir yapilar olugturabilmesi

icin bu lisans siireglerini zorunlu kilmaktadir.
Oyuncu Lisanslama

Oyuncu lisanslari, profesyonel rekabetin resmi statiisiinii belirler. Lisans sistemi;
oyuncunun turnuvalara katilma hakkini, kuliip iligkisini, transfer siireglerini ve
disiplin kurallarmma tabi olma durumunu tanimlar. Geng yasta profesyonellesen
oyuncular i¢in lisans, aym zamanda hukuki korunmanin temelini olusturur (Unal &
Hiiseyinli, 2022). Bu mekanizma, sektordeki oyuncu hareketliligini diizenleyen en

Oonemli araclardan biridir.
Organizasyon Lisanslart

Turnuva ve etkinlik diizenleyen organizasyonlarin lisanslanmast; teknik altyapinin
giivenligi, yayincilik kalitesi, seyirci diizenlemeleri ve operasyonel siireclerin belirli

standartlarda yiiriitiildiigiinii gdsterir. Modern Espor organizasyonlarinda lisansh
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etkinlikler, marka giivenilirligi agisindan 6nemli bir avantaj saglar (Knutson &

Liebig, 2024).
Oyun Yapimcilarimin Rolii

Espor lisanslamasinin en ayirt edici unsuru, oyun yapimeilarinin sahip oldugu fikri
miilkiyet haklar1 nedeniyle sektordeki diizenlemelerde merkezi bir otoriteye sahip
olmasidir. Turnuva diizenleme hakki, yayin izinleri ve rekabet kurallar1 cogunlukla
yapimcilarin onayina tabidir (Lee, 2024). Bu durum, Esporun kurumsal yapisinda

“Ozel sektor agirlikli diizenleyici bir model” ortaya ¢ikarmistir (Peng et al., 2020).
6.2 Sertifikasyon Sistemleri ve Mesleki Yeterlilikler

Sertifikasyon sistemleri, Espor alanindaki profesyonel rollerin uzmanlik gerektiren
bir ¢ergevede tanimlanmasini ve uygulamada standartlagmanm saglanmasini
amaglar. Hakemlikten kogluga, yayinciliktan analiz uzmanhgna kadar pek ¢ok rolde

sertifika programlar giderek yaygimlagmaktadir (Harris & Sartin, 2025).
Hakemlik Sertifikasyonlar

Hakemlik, rekabet biitiinliigiiniin korunmasinda kilit bir rol oynar. Esporda hakemlik
egitimi; oyun kurallari, teknik hata yonetimi, disiplin siiregleri ve turnuva
protokollerini igeren kapsamli bir egitim siirecine dayanir (Ghoshal, 2019).
Federasyonlar ve kiiresel organizasyonlar, sertifikasyon yoluyla hakemlik kalitesini

profesyonel standartlara gekmeyi amaglamaktadir.
Kocluk ve Takim Yonetimi Sertifikalar

Kogluk, strateji gelistirme, oyuncu psikolojisi, iletisim, takim dinamikleri ve
performans analitigi gibi genis bir yetkinlik seti gerektirir. Bu nedenle Espor koglugu
giderek daha profesyonel bir alan haline gelmis; akademik kurumlar, federasyonlar
ve Ozel kuruluslar kogluk sertifika programlar gelistirmeye baslamistir (Watson et
al., 2024). Benzer sekilde takim menajerlerinin de iletisim, organizasyon yonetimi ve
kriz yonetimi gibi alanlarda sertifikasyon siireclerine tabi tutulmasi sektorel kaliteyi

artirmaktadir.
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Yaymcilik ve Uretim Sertifikalart

Espor yayincihigy; grafik tasarim, kamera kullanimi, canli yayin teknikleri, dijital
platform yonetimi ve prodiiksiyon planlamasi gibi karmagik siiregleri icerir.
Sertifikasyon, yaym kalitesini standartlastirarak izleyici deneyimini gii¢lendiren

onemli bir mekanizma haline gelmistir (Sell, 2015).
Egitim ve Siirekli Gelisim Yaklasimi

Sertifikasyon sistemleri yalnizca tek seferlik yeterlilikler sunmaz; mesleki gelisimin
stirekliligi icin de diizenli egitim programlart gerektirir. Siirekli gelisim modeli,
sektoriin hizla degisen teknolojik yapistyla uyum saglayabilmek icin kritik dneme
sahiptir (Ocak & Cavusoglu, 2024). Bu yaklasim sayesinde profesyoneller, Esporun
teknik ve kiiltiirel doniistimlerine uyum saglayacak giincel bilgi birikimini
koruyabilmektedir.

7.SONUC

Espor, dijital kiiltiiriin yiikselisiyle birlikte yalmizca bir rekabet alami olmaktan
cikarak, ¢ok katmanli bir kurumsal ekosisteme doniigsmiistiir. Bu doniisiim; yonetim
modellerinden federasyon yapilanmalarina, akademik programlardan turnuva
organizasyonlarina, hukuki diizenlemelerden sertifikasyon siireglerine kadar genis
bir yelpazede profesyonel bir yapinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir (Scholz,
2019). Bu ¢aligma boyunca ele alman her bir baslik, Esporun modern spor yonetimi

perspektifinden nasil 6zgiin bir alan olusturdugunu géstermektedir.

Espor kuliiplerinin giderek profesyonellesen organizasyon yapilari, sektorde
stirdiiriilebilirlik ve rekabet giicli agisindan temel belirleyiciler héline gelmistir.
Kuliiplerin isleyis dinamikleri, dijital sporun esnek ve hizli tepki veren dogasiyla
birleserek geleneksel spor yapilarindan farklilasan yeni bir yonetim modeli ortaya
koymaktadir (Simsek & Devecioglu, 2021). Ulusal ve uluslararasi federasyonlarm
yOnetisim siirecleri ise bu yapmin giivenilirligini ve kurumsal gelisimini destekleyen

o6nemli bir cerceve sunmaktadir (Peng et al., 2020).
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Akademik Espor programlarmim ve iiniversite liglerinin yiikselisi, Esporun yalnizca
eglence ya da profesyonel rekabet alani olmadigini; ayni zamanda egitim ve
arastirma disiplinlerinin sekillendigi bir akademik alan oldugunu gdstermektedir
(Jenny et al., 2021). Universitelerin sektdre sundugu insan kaynagi, arastirma
kapasitesi ve profesyonel ig birlikleri, Esporun uzun vadeli gelisimi igin kritik bir rol
oynamaktadir (Scott et al., 2021). Turnuva yonetimi ise dijital ve fiziksel unsurlarmn
i¢ ice gectigi karmagik bir organizasyon modeli sunmakta; yayincilik, lojistik, oyuncu
yonetimi ve izleyici deneyimi gibi alanlarda yiiksek diizeyde uzmanlik
gerektirmektedir (Knutson & Liebig, 2024). Bu siirecler, Esporu kiiresel 6lcekte
ekonomik deger yaratan bir sektdre doniistiirmektedir (Mao, 2022).

Sozlesmeler, oyuncu haklar1 ve hukuki diizenlemeler; profesyonellesmenin temel
dayanaklarmi olusturarak sektdrde etik ve giivenlik cercevesinin giiclenmesini
saglamaktadir (Dogu, 2020). Oyuncularm geng yas ortalamas1 dikkate alindiginda
saglk, egitim ve c¢aligma kosullarma yonelik diizenlemeler ayri bir 6nem
kazanmakta; uluslararas1 regiilasyonlar bu alanin standartlagmasma katkida
bulunmaktadir (Unal & Hiiseyinli, 2022). Son olarak lisanslama ve sertifikasyon
mekanizmalari, Esporun mesleki alanlarinin profesyonel standartlara oturtulmasina
katki saglayarak sektoriin kurumsal kapasitesini giiclendirmektedir. Teknolojinin
hizla degismesi, siirekli egitim ve giincellenen sertifikasyon modellerinin énemini
artirmakta; bu da sektdrde dinamik ve Ogrenen bir yapmim olugmasina zemin

hazirlamaktadir (Harris & Sartin, 2025).

Genel degerlendirmeyle bakildiginda, Esporun bugilinkii konumu; teknolojik
gelisimin, dijital kiiltiiriin ve kurumsal yonetim anlayiginin kesistigi benzersiz bir
spor ekosistemi olusturmaktadir. Bu ekosistemin gelecegi, yalnizca teknolojik
yeniliklere degil; ayn1 zamanda hukuki cercevelerin gliglendirilmesine, federasyon
yapilanmalarinin  gelisimine, akademik arastirmalarin artmasma ve mesleki
standartlarin kurumsallagmasina baglidir (Heidenreich, 2025). Ttim bu dinamikler bir
araya geldiginde Espor, modern spor yonetiminin en yenilik¢i ve en hizla gelisen

alanlarindan biri olarak 6n plana ¢ikmaktadir.
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BOLUM 3:
STRATEJIK YONETIM, LIDERLIK VE INSAN KAYNAKLARI

Dog¢. Dr. Muhammet MAVIBAS!

Ozet

Bu boliimiin amaci, Espor kuliiplerinde siirdiiriilebilir bagartyr miimkiin kilan
stratejik yonetim bilesenlerini biitiinciil bir bakisla a¢iklamak ve kuliiplerin karar
siireclerine yol gosterecek bir ¢ergeve sunmaktir. Kapsam, Espor ekosisteminin
hizli biiyliyen ve ¢ok aktdrlii yapisi icinde kuliiplerin hangi zamanlama, rol ve is
modeliyle konumlanacagma iliskin stratejik tercihleri ele almaktadir. Bu
dogrultuda stratejik yonetimin kapsami, endiistriyel biiyiime dinamikleri, is
modelleri ve gelir kaynaklarinin siirdiiriilebilirlik acisindan 6nemi ile SWOT
temelli durum analizinin karar verme siirecine katkisi tartisilmaktadir. Boliimde
ayrica vizyon, misyon, degerler ve kuliip kiiltliriiniin kurumsal kimlik olusturma,
stratejik uyum saglama ve dayamkliligi giiclendirme islevi incelenmektedir.
Liderlik bashiginda, liderlik kuramlarinin Espora uyarlanmasi, Espor liderinin
temel yetkinlikleri ve lider iiye etkilesiminin performans ve baghlikla iligkisi
degerlendirilmistir. Insan kaynaklar1 yonetimi kapsaminda oyuncu Kariyeri ve
hukuki sorunlar ile psikolog ve fizyoterapist gibi destek ekiplerinin gerekliligi ele
alimmis, performans degerlendirme ve kariyer yonetimi siiregleri agiklanmistir.
Son olarak dijital ¢agda kriz yonetimi, kriz iletisimi ve kurumsal itibarin

korunmasina yonelik temel yaklasimlar kapsam dahilinde sunulmustur.

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi
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Girig

Espor kuliiplerinin y6netimi, dijital teknolojilerin hizla doniistiirdigii rekabet
ortami i¢inde ¢ok aktorlii bir ekosistemde konumlanmay1 ve bu ekosistemin
dinamiklerine uygun karar verme siireglerini gerektirmektedir. Bu nedenle
stratejik yonetimin Espor baglaminda biitiinciil bi¢imde ele alinmasi, yalnizca
kisa vadeli sportif performans hedeflerinin degil, ayn1 zamanda kurumsal
etkinligin ve stirdiiriilebilir basarinin giivence altina alinabilmesi agisindan temel
bir gereklilik olarak degerlendirilmektedir (Flegr & Schmidt, 2022).
Kiiresellesme ve teknolojik gelismelerin ortak etkisiyle Esporun, spor endiistrisi
icinde kendine 6zgii deger zinciri ve paydas iliskileri bulunan yeni bir ekonomik
alan olarak 6ne ¢iktig1, dolayisiyla geleneksel spor pazarlarindan belirli 6lciilerde
ayrisan bir yapi sergiledigi ifade edilmektedir (Demir & Sertbas, 2020). Bu
yapida kuliiplerin hangi zamanlamayla, hangi rol ve is modeliyle, hangi kaynak
tahsisi tercihleriyle ekosisteme dahil olacagina iliskin kararlarin stratejik diizeyde
degerlendirilmesi gerektigi ve bu kararlarmm rekabet avantaji ile kurumsal
performans iizerinde belirleyici etkiler tiretebilecegi vurgulanmaktadir (Funk ve

ark., 2018; Flegr & Schmidt, 2022).

Bu boliimde, Espor kuliiplerinde stratejik yonetim siiregleri, vizyon misyon
degerler ve kuliip kiiltiirii, liderlik modelleri ve lider profilinin énemi, insan
kaynaklar1 yonetiminin kritik roller iizerinden Orgiitlenmesi, performans
degerlendirme ile kariyer yonetimi ve dijital ¢agda kriz yonetimi ile kurumsal
itibarin korunmasi biitiinlesik bir ¢ercevede ele alinmaktadir. Stratejik yonetim
yaklasimi, orgiitiin uzun vadeli yonelimini sekillendiren kararlarin sistematik
bicimde olusturulmasi ve yonetilmesi olarak tanimlanmakta, Espor kuliiplerinde
bu yaklagimin islevselligi 6zellikle hizli degisen pazar kosullar1 altinda daha
goriiniir hale gelmektedir (Turan, 2014; Grant, 2016). Ayrica Esporun turnuva
diizeyinde rekabetci ve etkilesimli oyun faaliyetlerine dayali bir disiplin oldugu
dikkate alindiginda, ydnetim siireclerinin yalnizca sportif boyutla sinirh

kalmadigi, kurumsal yapilanma, paydas yonetimi ve performansin
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stirdiiriilebilirligi gibi unsurlar1 da kapsadigi belirtilmektedir (Cunningham ve
ark., 2018; Hallman & Giel, 2018). Bu kapsamda boliimiin amaci, Espor
kuliiplerinin kurumsal kapasitesini giiclendirebilecek temel yonetim bilesenlerini
bir arada tartismak ve karar vericilere uygulamaya doniik bir perspektif

sunmaktir.

1. Espor Kullplerinde Stratejik Yonetim Slrecleri

Espor endiistrisinde stratejik yonetimin biitiinciil bicimde anlasilmasi, hizla
biliyiiyen ve ¢ok aktorlii bir ekosistem yapist sergileyen bu alanda orgiitsel
etkinligin ve stirdiiriilebilir basarinin giivence altina alinabilmesi agisindan temel
bir gereklilik olarak degerlendirilmektedir (Flegr & Schmidt, 2022). Nitekim
Espor alan1 gerek piyasa degerindeki artis gerekse katilimei ve izleyici kitlesinin
genislemesi bakimindan yiiksek ivmeli ve “patlayici” nitelikte bir bilyiime
egilimi gostermektedir. Bu gelisim dinamigi, kiiresellesme siiregleri ile dijital
teknolojilerdeki hizli ilerlemelerin ortak etkisi altinda, Esporu spor endiistrisi
icerisinde kendine 6zgii kurallari, deger zinciri ve paydas iliskileri bulunan yeni
bir ekonomik alan olarak konumlandirmakta ve dolayisiyla Espor ekosistemini,
geleneksel spor pazarlarindan belirli Olgiilerde ayrisan bir yapi olarak

nitelendirmeyi mimkiin kilmaktadir (Demir & Sertbas, 2020).

Bu baglamda, 6rgiitlerin Espor ekosistemine hangi zamanlamayla, hangi rol ve ig
modeliyle ve hangi kaynak dagilimi tercihleriyle dahil olacaklarma iligkin
kararlarin stratejik diizeyde ele alinmasinin gerekli oldugu s6z konusu kararlarin
rekabet avantaji, pazar konumlanmasi ve kurumsal performans {iizerinde
belirleyici etkiler tiretebilecegi ifade edilmektedir (Funk ve ark., 2018; Flegr &
Schmidt, 2022). Stratejik yonetim ise genel olarak, bir Orgiitiin uzun vadeli
yonelimini sekillendirmeye doniik kararlarin olusturulmasi, bu kararlarin orgiit
amaglariyla uyumlu bi¢imde yapilandirilmas: ve orgiitiin gelecekteki gidisatini
belirleyecek tercihlerin sistematik sekilde yonetilmesini kapsayan bir yaklagim

ve yonetim felsefesi olarak tanimlanmaktadir (Turan, 2014; Grant, 2016).
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1.1. Stratejik Yonetimin Kapsami ve Endiistriyel Biiyiime

Espor, en yiiksek beceri diizeyine sahip profesyonel oyunculart kapsayan ve
turnuva diizeyinde gerceklestirilen rekabetgi, etkilesimli video oyunlaria dayalt
faaliyetleri iceren bir disiplin olarak tanimlanmaktadir (Cunningham ve ark.,
2018). Bu kapsamda Esporun yonetimi, yalnizca oyun temelli bir etkinlik alani
olarak degil, ayn1 zamanda kurumsal yapilanma, rekabet stratejileri, performans
yonetimi ve paydas iliskileri gibi unsurlari da igeren ¢ok boyutlu bir ydonetim alan
olarak ele alinmaktadir. Ayrica bu siire¢, geleneksel spor yonetimi alaninda
biriken bilgi ve deneyimin belirli dlciilerde Espor ekosistemine aktarilmasim
gerektiren bir doniisiim ve uyarlama alani olarak incelenmektedir (Hallman &
Giel, 2018). Bu dogrultuda Espor organizasyonlarinda gérev yapan ydneticilerin,
basariy1 kolaylagtiracak orgiitsel kosullari olusturmak, siirdiiriilebilir rekabet
giicii saglamak ve yenilik ile deger tiretimine dayali bir kurum kiiltiiriini tesvik
etmek amaciyla Esporun nasil yonetildigine iligkin yonetsel siireclere daha
yiiksek diizeyde dikkat etmeleri gerektigi belirtilmekte ve bu yonde hareket
etmeleri tavsiye edilmektedir (Hallman & Giel, 2018; Jenny ve ark., 2017).

Espor endiistrisine yonelen dikkate deger yatirimlarin, hem spor organizasyonlari
(6rnegin Paris Saint-Germain ve FC Schalke 04) hem de farkli sektorlerde
faaliyet gosteren yerlesik sirketler (6rnegin Kraft Group ve Mercedes-Benz) gibi
hem ender olan hem de ender olmayan aktorler tarafindan gergeklestirildigi ifade
edilmektedir (Holzmayer & Schmidt, 2020; Newzoo, 2020). Bu yatirim ve ilgi
diizeyi, Esporun kiiresel Olgekte hizla biiyiiyen popiilerligiyle uyumlu bir
goriliniim sergilemektedir. Nitekim 2020 yil1 itibariyla Esporun diinya genelinde
500 milyon kisiye ulastig1 bildirilen izleyici kitlesi, bu bilylimenin ve genisleyen
pazar potansiyelinin 6nemli bir gostergesi olarak degerlendirilmektedir (Newzoo,
2020). Buna karsin, Isletme, Yénetim ve Ekonomi (BM&E) odakli akademik
calismalarin Espor alaninda hala simirlt oldugu goriilmektedir (Cunningham ve
ark., 2018; Sliwa & Krzos, 2020; Flegr & Schmidt, 2022). Bu nedenle, is

yoneticilerinin daha uygun kararlar alabilmeleri ve etkili stratejiler
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tasarlayabilmeleri i¢in BM&E perspektifine dayali kapsamli analizlerin

yapilmasinin gerekli oldugu vurgulanmaktadir (Lopez-Cabarcos ve ark., 2024).
1.2. Espor Organizasyonlarinda Is Modelleri ve Gelir Kaynaklart

Espor organizasyonlarinin faaliyetlerini  siirdiiriilebilir bigimde devam
ettirebilmesi, parasal girislerin siirekliligi ve etkin bi¢cimde yapilandirilmis is
modellerinin olusturulmasi ile dogrudan iliskili goriilmektedir (Demir & Sertbas,
2020). Bu kapsamda Espor is modelinde 6ne c¢ikan temel gelir kaynaklarinin
onemli Olgiide turnuva gelirlerine dayandigi belirlenmistir. Geleneksel spor
endiistrisinde kurumsallagmis gelir kalemleri arasinda yer alan biletleme, medya
haklar1 ve lisansl ticari {irlin satiglar gibi alanlardan elde edilebilecek potansiyel
gelirlerin, Espor ekosisteminde halen tam anlamiyla etkinlestirilemedigi ve
beklenen diizeyde gergeklestirilemedigi tespit edilmektedir (Lokhman ve ark.,
2018).

Sektor uygulamalarinda yaygm bicimde kullanilan is modelleri arasinda
perakende modeli (Pay to Play/Premium) ile ticretsiz i¢erik modeli yer almaktadir
(Dijital Oyunlar Calistay1, 2017; Demir & Sertbas, 2020). Ucretsiz icerik modeli,
kullanicilarin oyuna erisimi ve oyunu oynama siireci i¢in dogrudan bir ticret talep
etmemekte, ancak bu yaklasimda temel hedefin, miimkiin oldugunca genis bir
kullanic1 kitlesine erigilmesi ve kullanici deneyimi igerisinde farkli noktalar
iizerinden oyunun birden fazla kez parasallastirilmasi oldugu ifade edilmektedir
(Dijital Oyunlar Calistayl, 2017). Ek olarak, yatirim kararlarinin 6nemli bir
boliimiiniin, geleneksel spor endiistrisinde bilinen ve farkli kanallar iizerinden
cesitlenen gelir modellerinin Espor alanina hangi 6lclide uyarlanabilecegine
iliskin beklentiler iizerine insa edilen bir biiyiime potansiyeli anlatisina dayandigi

belirtilmektedir (Newman ve ark., 2022; Hayduk, 2021).
1.3. Durum Analizi (SWOT)

Espor endiistrisinin SWOT analizi, rekabet avantajinin giiclendirilmesi ve

stratejik konumlanmanin daha rasyonel bigimde belirlenebilmesi amaciyla
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endiistrinin giiclii yonlerinin, zayif yonlerinin, firsatlarinin ve tehditlerinin
sistematik olarak ortaya konulmasini ve birlikte degerlendirilmesini igermektedir
(Demir & Sertbag, 2020). Bu yaklasim, Espor ekosisteminin mevcut kapasitesini,
gelisim dinamiklerini ve dis ¢cevreden kaynaklanan belirsizlikleri ayni ¢erceve
icinde ele alarak karar vericilere daha biitiinciil bir degerlendirme zemini

sunmaktadir.

Esporun giiclii yonleri arasinda, hizli biiyiiyen bir pazar yapisina sahip olmasi ve
ozellikle 18-39 yas araligindaki geng izleyicilere yogun bicimde hitap eden genis
bir kitleyi blinyesinde barindirmasi 6n plana ¢ikmaktadir (Boyd, 2018; Demir &
Sertbas, 2020). Bu yas grubunun dijital platformlar1 yogun kullanmasi, icerikle
etkilesimin yiiksek diizeyde gergeklesmesi ve Esporun g¢evrim igi erisilebilir
yapisi, izleyici tabaninin genislemesini kolaylagtiran yapisal unsurlar olarak
degerlendirilmektedir. Ayrica hayranlarin sosyal medya kanallar1 araciligiyla
idol oyuncularla ve takimlarla gorece diisiik maliyetle ve hizl1 bigimde etkilesime
gecebilmesi, aidiyet duygusunun giiclenmesine ve topluluk temelli bagliligin
artmasina katki saglayan duygusal ve davranigsal faktorler arasinda
goriilmektedir (Boyd, 2018). Bu tiir etkilesimlerin, taraftar bagliligini
derinlestirerek hem izlenme siirekliligini hem de tiiketim niyetlerini

destekleyebildigi ifade edilmektedir (Boyd, 2018).

Buna karsin zayif yonler incelendiginde, hizli biiyiimenin beraberinde getirdigi
altyapi yetersizliklerinin ve profesyonellik diizeyini destekleyecek egitim ve
standartlasma eksikliklerinin &ne ¢iktig1 belirtilmektedir (Boyd, 2018). Ozellikle
lig yapilari, organizasyon kapasitesi, oyuncu gelisim sistemleri ve kurumsal
yonetim slireglerinin biiylimeyi es zamanli olarak tasiyamamasi, sektorde
diizensizlik ve stirdiiriilebilirlik sorunlar1 dogurabilmektedir. Ayrica koti
davranis ornekleri olarak tanimlanan 1rke¢1 soylemler, kiifiirler ve siddet igerikli
tutumlarin, endiistrinin toplumsal kabuliinii ve marka degerini olumsuz
etkileyerek 6nemli bir engel olusturdugu vurgulanmaktadir (Boyd, 2018; Demir
& Sertbasg, 2020). Bu tiir olumsuz davraniglarin yalnizca topluluk deneyimini
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zayiflatmakla kalmadigi, aym zamanda sponsorluk iligkileri ve kurumsal itibar
acisindan da risk tretebildigi degerlendirilmektedir. Diizenleme eksiklikleri ise
seyahat, saglik, is giivencesi ve vize islemleri gibi alanlarda uygulamaya doniik
sorunlara yol acabilmekte, bu durum o&zellikle uluslararasi turnuva ve lig
siireclerinde  oyuncularin ve  organizasyonlarin  operasyonel yiikiini

artirabilmektedir (Boyd, 2018).

Firsatlar kapsaminda, Espor egitim tesislerinin ve egitim odakli altyap:
yatirimlarinin artmasinin, nitelikli insan kaynagi yetistirilmesine ve profesyonel
standartlarin gili¢lendirilmesine zemin hazirlayabilecegi ifade edilmektedir.
Esporun dijjital dogasiyla uyumlu bicimde yeni is modelleri gelistirme
potansiyelinin  bulundugu, gelir ¢esitliligi yaratmaya doniik inovatif
uygulamalarin ve platform temelli ¢ozlimlerin sektdrde onemli bir genisleme
alan1 sunabilecegi belirtilmektedir (Boyd, 2018; Hayduk, 2021). Bu baglamda,
Espora 0zgii igerik tretimi, topluluk yonetimi ve dijital driinlestirme
stratejilerinin, dlgeklenebilir biiyiime agisindan degerlendirilmesi gereken firsat

alanlar1 olusturdugu anlagilmaktadir.

Tehditler boyutunda ise sponsorlarin sektordeki belirsizlikler nedeniyle Espora
katilim konusunda ¢ekingen davranabilmesi 6nemli bir risk unsuru olarak ele
alimmaktadir. Bu belirsizlikler, diizenleyici ger¢evenin netlesmemesi, topluluk
davraniglarina iligkin itibar riskleri ve pazarin hizli degisen yapisi gibi faktorlerle
iligkilendirilebilmektedir. Ayrica yeni oyunlarin piyasaya siiriilmesiyle birlikte
mevcut oyunlarin popiilerligini kisa siire i¢cinde kaybetme olasiligi, Esporun
belirli oyunlara bagimli rekabet yapisi nedeniyle stratejik planlama agisindan
dikkate alinmas1 gereken bir tehdit olarak siralanmaktadir (Boyd, 2018; Demir &
Sertbag, 2020). Bu nedenle Espor organizasyonlarinin, oyun yasam
dongiilerindeki degisimleri izleyen, portfoy yaklasimini dikkate alan ve
belirsizlik kosullarinda esnek strateji gelistirmeyi miimkiin kilan ydnetsel

mekanizmalar olusturmasinin 6nemli oldugu degerlendirilmektedir.
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2. Vizyon, Misyon, Degerler ve Kullip Kiltiri

Espor kuliiplerinde kurumsal kimligin olusturulmasi, sadece rekabetgi bagaridan

Ote, uzun vadeli slirdiiriilebilirlik i¢in kritik 6nem tagimaktadir.
2.1. Kurumsal Kimligin Temelleri ve Stratejik Uyum

Espor kuliiplerinin kurulmasi ve yonetilmesi, yalnizca sportif performansin
planlanmasina indirgenemeyecek Olciide cok boyutlu bir Orgiitlenme ve
yoOnetisim siirecini ifade etmektedir. Bu siiregte, kuliibiin hukuki zeminde
tanimlanabilmesi ve kurumsal faaliyetlerini stirdiiriilebilir bigcimde yiiriitebilmesi
icin gerekli resmi prosediirlerin eksiksiz bicimde yerine getirilmesi gerektigi
belirtilmektedir. Ayrica kuliibiin kurulus asamasindan itibaren hangi degerler
tizerinde yiikseleceginin, hangi hedeflere ulagsmayir amagladiginin ve hangi
rekabet alaninda nasil bir konumlanma izleyeceginin belirlenmesi, yonetimsel
tutarlilik ve stratejik odaklanma agisindan 6nemli goriilmektedir. Bu kapsamda
gercekei bir felsefe ve hedef setinin olusturulmasi, kuliibiin kaynaklarini etkin
bicimde yonlendirebilmesi, paydas beklentilerini yonetebilmesi ve uzun vadeli
yonelimini agik bigimde ortaya koyabilmesi agisindan gerekli kabul edilmektedir.
Ayrica misyon ve vizyonun agik bi¢imde tamimlanmasi, kuliibin varlik
gerekgesini, temel amaglarini ve gelecege doniik ideal durum tasarimini goriiniir
hale getirerek kurumsal karar siiregleri icin ortak bir referans cercevesi

olusturmay1 miimkiin kilmaktadir (Ozeng & Yériik, 2021).

Liderlik siireclerinin, s6z konusu kurumsal yonelimin somutlagsmasinda
belirleyici oldugu, o6zellikle vizyonun belirlenmesi, orgiitsel kiiltiiriin insa
edilmesi ve stratejik tercihlerin gelistirilmesi gibi eylemlerle dogrudan ve yakin
bir iliski icinde bulundugu ifade edilmektedir. Bu baglamda liderlik, yalnizca
giinliik operasyonlarin koordinasyonu ile sinirli bir rol olarak degil, kuliibiin uzun
vadeli yonelimini sekillendiren, kiiltiirel normlar1 ve davranig standartlarini
belirginlestiren ve stratejik kararlarin tutarli bicimde uygulanmasini destekleyen

bir yonetim alanm1 olarak ele alinmaktadir. Dolayisiyla liderlik uygulamalarinin,
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kuliibiin i¢ dinamikleri ile dis ¢evre kosullart arasinda uyum kurma kapasitesini

giiclendirebilecek bir islev listlendigi degerlendirilmektedir (Scott, 2022).

Kurum degerlerine baglh kalabilme ve orgiit misyonuna uyumu siireklilik i¢inde
siirdiirebilme yetenegi, dayaniklilik kavrami kapsaminda ele alinmakta ve bu
yetenegin orgiitlerin belirsizlik ve degisim kosullarinda istikrar1 koruyabilmeleri
acisindan kritik bir nitelik tasidig belirtilmektedir (Barrett, 2017). Bu ¢ergevede
dayaniklilik, yalnizca kriz anlarinda ayakta kalma kapasitesi olarak degil, ayni
zamanda kurumun temel ilke ve Onceliklerini koruyarak yonetsel tutarlilig
devam ettirebilme, 6grenme yoluyla uyum saglayabilme ve kurumsal stirekliligi
destekleyebilme becerisi olarak degerlendirilmektedir (Barrett, 2017). Kurumsal
kimligin olusturulmas: ise bu dayaniklilik kapasitesinin giiclenmesine katki
saglayan yapisal bir siire¢ olarak ele alinmakta ve kurallar, turnuvalar ve takimlar
gibi kurumsal yap1 unsurlar1 araciligiyla istikrarin tesis edildigi, orgiitsel diizenin
belirginlestirildigi ve vizyonun daha somut bir bi¢imde sekillendirildigi
kurumsallagma siireciyle iliskilendirilmektedir. Bu dogrultuda kurumsallagsma,
Espor kuliiplerinin faaliyetlerini daha ongoriilebilir hale getirmesine, orgiitsel
rollerin ve sorumluluklarin netlesmesine ve kuliibiin dig paydaslar nezdinde
giivenilir bir kurumsal aktdr olarak konumlanmasina zemin hazirlayan bir siireg

olarak degerlendirilmektedir (Jenny ve ark., 2017).
2.2. Espor Kiiltiiriindeki Etik ve Ahlaki Sorunlar

Sporda liderligin temel bilesenlerinden biri olarak kabul edilen 6rgiit kiiltiiriiniin
olusturulmas1 siirecinde, kurumsal etik ve ahlaki degerlerin belirleyici bir
konumda yer aldigi vurgulanmaktadir (Smith & Westerbeek, 2004). Bu
cergevede kiiltiir, yalnizca semboller, ritlieller ve ortak davranis kaliplart
iizerinden agiklanan bir yap1 olarak degil, ayn1 zamanda 6rgiitsel kararlarin hangi
ilkelere gore alindigini, hangi davraniglarin kabul edilebilir goriildiiglinii ve
paydaslarla iligkilerin nasil yonetildigini belirleyen normatif bir gergeve olarak
degerlendirilmektedir. Dolayisiyla liderlik uygulamalarinin, etik ilkelere dayali

bir yonetsel yaklasimi kurumsal diizeyde yerlestirmesi ve bu yaklasimu siireklilik
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icinde goriiniir kilmasi, hem performans hem de mesruiyet agisindan kritik

goriilmektedir (Smith & Westerbeek, 2004).

Buna karsin Espor alani, dijital dogas1 ve teknoloji temelli isleyisine ragmen, etik
ihlallerin, biligsel doping uygulamalarinin ve sike gibi sportif diiriistligii
zedeleyen eylemlerin endiistrinin biitiinliigiinii dogrudan tehdit edebildigi bir
baglam olarak ele alinmaktadir (Grasso, 2022; Rana & Parsai, 2023; Schober &
Stadtmann, 2022). Bu tiir ihlaller, rekabetin adil kosullarda gergeklesmesine
yonelik giliveni azaltabilmekte, izleyici ve sponsor nezdinde mesruiyet
tartismalarini1 derinlestirebilmekte ve uzun vadede endiistrinin siirdiiriilebilir
bliylimesini olumsuz etkileyebilmektedir. Ayrica Espor ekosisteminin
yonetmelik ve yonetisim bakimindan yiliksek derecede parcalanmis bir yapi
sergilemesi, standartlarin tutarli bicimde uygulanmasini zorlastirmakta ve ortaya
c¢ikan biitiinliik risklerinin kontrol edilmesini giiglestirerek s6z konusu riskleri
artirmaktadir. Bu nedenle etik ihlallerin ve sportif diiriistliigii zedeleyen
pratiklerin yonetimi, yalnizca bireysel aktdrlerin davranislartyla sinirli bir sorun
alan1 olarak degil, diizenleyici ¢er¢evenin kapasitesi ve kurumsal denetim
mekanizmalarinin igleyisiyle dogrudan iligkili bir ydnetim problemi olarak

goriilmektedir (Holden ve ark., 2017).

Sosyal Eylemler temasinda ele alinan ahlaki davranis sorunlari arasinda irk¢ilik,
taciz, istismar ve ifade 6zglirligiiniin kisitlanmasi gibi hem bireysel hem de
kurumsal diizeyde ortaya ¢ikabilen ihlallerin yer aldigi belirtilmektedir. Bu
ihlaller, Espor ekosisteminde katilimcilarin giivenlik ve saygi temelinde bir
deneyim yasamasini zorlastirabilmekte, topluluk yapisinda dislayici pratiklerin
normallesmesine yol acabilmekte ve 6zellikle kirilgan gruplar agisindan erigim
ve katilim engelleri {iretebilmektedir. Bununla birlikte bu tiir davranis oriintiileri,
organizasyonlarin  etik  sorumluluklarmin  ve denetim kapasitelerinin
sorgulanmasina neden olmakta ve endiistride sosyal adalet algisinin
zedelenmesiyle sonuglanabilmektedir. Buna ek olarak, oyuncularin haklariin

gasp edilmesi, sozlesmeye dayali yiikiimliiliklerin yerine getirilmemesi ve
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6deme krizleri gibi kurumsal problemler de Espor organizasyonlarinin kurumsal
itibar1 iizerinde olumsuz etkiler yaratabilmekte, marka giivenilirligini
zayiflatabilmekte ve taraftar sadakatini asindirma riski tasiyabilmektedir (Kegeci,
2025). Dolayisiyla Espor alaninda etik ve biitiinliik sorunlarinin azaltilmasi,
yalnizca bireysel davranislarin diizenlenmesiyle degil, ayn1 zamanda kurumsal
yonetigimin giliclendirilmesi, seffaflik ilkelerinin benimsenmesi ve hak temelli
uygulamalarin standartlastirilmasityla birlikte ele alinmasi gereken kapsamli bir

yonetim alani olarak degerlendirilmektedir.

3. Liderlik Modelleri ve Espor Takimlarinda Lider Profilinin Onemi

Espor organizasyonlarinda bir liderlik siirecinin varligi, bu alanin geleneksel
sporlara benzer sekilde sosyal bir yapiya sahip olmasiyla agiklanmaktadir
(Kegeci & Celik, 2021; Parks ve ark., 2013). Liderlik, misyon, vizyon, iletigim,
motivasyon ve kriz yonetimi gibi pek ¢ok kavramla iligkilendirilmektedir

(Giiney, 2015; Scott, 2022).
3.1. Liderlik Kuramlari ve Espora Uyarlanmast

Geleneksel liderlik kuramlarinin, yani o6zellik, davranmis ve durumsallik
kuramlarmin, Espor organizasyonlarinda da liderligi agiklamada kullanilan temel
yaklagimlar arasinda yer aldigi ve bu kuramsal ¢ercevelerin Espor baglamina
uyarlanarak degerlendirilebildigi belirtilmektedir (Browning & Sparks, 2002;
Fleenor, 2006; Giiriiz, 2006; Judge ve ark., 2002; Northouse, 2025). Bu
yaklasimlar kapsaminda liderlik, bir yandan liderin kisisel 6zellikleri ve bireysel
nitelikleri iizerinden, diger yandan liderin sergiledigi davranig bigimleri ve i¢inde
bulunulan kosullarin liderlik etkinligini nasil sekillendirdigi iizerinden ele
alimmaktadir. Dolayisiyla Espor gibi yiiksek tempolu, dijital etkilesimin yogun
oldugu ve farkli paydaslarin ayni anda siirece dahil oldugu bir ekosistemde,
liderligin sadece bireysel yetkinliklerle sinirli kalmadigi, ayn1 zamanda orgiitsel
ihtiyaclar ve cevresel kosullar dogrultusunda farkli liderlik davraniglariin
gelistirilmesini  gerektirdigi anlasilmaktadir (Browning & Sparks, 2002;
Northouse, 2025).
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Spor yonetimi baglaminda liderligin, yalnizca takimin sportif performansini
yonlendiren bir islevle smirli olmadigi, bunun o&tesinde orgiitsel iligkilerin
gelistirilmesi, elde edilen sonuglarin sahiplenilmesi ve sorumlulugunun
iistlenilmesi, kurumsal kiltiiriin insa edilmesi ve belirsizlik dénemlerinde
krizlerin yoOnetilmesi gibi birden fazla kritik eylem alaniyla dogrudan
iliskilendirildigi ifade edilmektedir (Scott, 2022; Smith & Westerbeek, 2004). Bu
dogrultuda liderlik, 6rgiitiin i¢ dinamikleri ile dis ¢evre kosullart arasinda denge
kurmay1, paydaslar arasinda koordinasyonu saglamayi1 ve oOrgiitsel hedeflere
yonelik ortak bir yonelim olusturmay1 destekleyen biitiinlesik bir yonetim siireci

olarak degerlendirilmektedir (Scott, 2022).

Cagdas liderlik teorileri icerisinde doniisiimsel liderlik yaklasimi, takipgilerin
kapasitesini gelistirmeye, motivasyonlarin1 artirmaya ve ortak bir vizyon
etrafinda onlar1 harekete gecirmeye katki saglayan bir model olarak one
cikarilmaktadir. Bu yaklasimda liderin, yalnizca gorevlerin dagitimini yapan ve
performansi izleyen bir aktor olmadigi, ayn1 zamanda takipgilerin potansiyelini
ortaya ¢ikaran, anlam tireten ve degisime yonelik bir yon duygusu gelistiren bir
rol istlendigi kabul edilmektedir. Bu nedenle doniigiimsel liderligin, 6zellikle
performans baskisinin yiiksek oldugu ve siirekli gelisim gerektiren rekabetgi
ortamlarda, oOrgiit i¢i bagliligi ve 6grenme odakli kiiltiirii giiglendirebilecegi

degerlendirilmektedir (Machado, 2022).

Stratejik liderlik ise orgiitiin uzun vadeli gelecegine iligkin kararlari sekillendiren,
belirsizlik kosullarinda yon belirlemeye odaklanan, yaraticiligi destekleyen ve
cevresel degisimleri Onceden gorerek Orgiiti bu degisimlere hazirlamay:
amaclayan bir liderlik felsefesi olarak aciklanmaktadir (Turan, 2014; Ireland &
Hitt, 2005). Bu baglamda stratejik liderlik, yalnizca mevcut kaynaklarin
yonetilmesini degil, aynt zamanda yeni firsatlarin tanimlanmasini, risklerin
Ongoriilmesini ve Orgiitlin rekabetci kapasitesinin siirdiiriilebilir bigimde
giiclendirilmesini igeren biitiinciil bir karar verme yaklasimi olarak ele

almmaktadir (Ireland & Hitt, 2005). Bu tiir bir liderlik stilinin, Espor oyunculari
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acisindan da beklenti yaratabilecek bir yaklagim olmasi muhtemel goriilmektedir.
Ciinkii Espor ortaminda performansin siirekliligi, hizli degisen meta ve oyun
dinamiklerine uyum, ekip i¢i koordinasyon ve psikolojik dayamiklilik gibi
unsurlar, yoneticilerin ve liderlerin daha ileriye doniik ve sistematik bir

perspektifle hareket etmesini gerekli kilabilmektedir (Turan, 2014).
3.2. Espor Liderinin Temel Yetkinlikleri

Espor organizasyonlarinda liderlik roliinii istlenecek bireylerin, 6rgiitiin amag ve
hedefleri dogrultusunda yonetsel siiregleri biitlinciil bicimde yiiriitebilmesi i¢in
birden fazla fonksiyonu es zamanli olarak yerine getirmesi gerektigi ifade
edilmektedir. Bu kapsamda liderlik, yalmizca takimin sportif performansina
odaklanan dar bir rol olarak degil, planlama ve hedef belirleme siireclerinin
yapilandirilmasini, uygulama ve icraat asamalarinin koordinasyonunu,
performansin izlenmesini ve gerektiginde diizenleyici kararlarm alinmasini
iceren genis bir sorumluluk alani olarak ele alinmaktadir. Ayrica orgiit iginde
odiillendirme ve takdir mekanizmalarinin isletilmesi, adalet algisini
giiclendirecek hakemlik ve arabuluculuk islevlerinin yerine getirilmesi ve
kuliibiin kimligini sekillendiren ideolojik yonelimlerin, degerlerin ve normlarin
olusturulmas:1 gibi boyutlarin da liderlik rolii icinde degerlendirildigi
belirtilmektedir (Yenel, 2019; Falkhenthal & Byrne, 2020). Bu yoniiyle Espor
liderliginin, hem yo6netsel siireglerin iglerligini saglama hem de 6rgiitsel anlam ve
kiiltiir tiretme kapasitesini ayni anda gerektiren ¢ok yonlii bir liderlik alan1 oldugu

anlagilmaktadir.

Espor liderliginin yapisina iliskin olarak, oyuncularin algilarina dayali
degerlendirmelerde iletisim Becerileri, Oyuncularla Etkilesim, Profesyonel
Nitelikler, Oyunlara Etki ve Takima Katki olmak {izere bes temel bilesenin dne
ciktig1 bildirilmektedir (Kececi & Celik, 2025). Bu bilesenler, liderin oyuncularla
kurdugu iletisimin niteligini, ekip i¢inde giiven ve is birligi atmosferini,
profesyonel caligma standartlarinin siirdiiriilebilirligini ve oyun performansin

destekleyen karar ve miidahalelerin etkinligini agiklamada iglevsel bir ¢erceve
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sunmaktadir. S0z konusu bilesenlerin, lider ile {liye arasindaki etkilesimin
giiclenmesine, oyuncularin orgiite ve takima yonelik baglilik diizeylerinin
artmasina ve gorev performansinin iyilesmesine katki sagladigi belirlenmistir
(Kegeci & Celik, 2025; Surbakti ve ark., 2023). Bu bulgular, liderligin Espor
baglaminda yalnizca taktiksel yonlendirme ile sinirli olmadigini, ayni zamanda

orgiitsel davranis ¢iktilar: tizerinde de etkili olabildigini gostermektedir.

Liderligin basarili bi¢imde yiiriitiilmesi icin, geleneksel liderlik becerilerinin
yaninda Esporun dijital ve hizla degisen dogasindan kaynaklanan ek niteliklere
de ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir. Bu kapsamda liderin dijital oyunlar
hakkinda yeterli bilgi ve deneyime sahip olmasi, ¢evrim i¢i ortamlarda etkili
hareket edebilmesine olanak tantyacak siber becerileri gelistirmesi ve teknolojik
gelismeleri yakindan takip ederek bu gelismelerin takima ve organizasyona
yansimalarini dogru bigimde okuyabilmesi gerekli goriilmektedir (Kegeci &
Celik, 2021). Ciinkii Espor ekosisteminde oyun giincellemeleri, meta degisimleri,
yeni analiz yazilimlar1 ve iletisim teknolojilerindeki doniisiim, performans
yonetiminden takim i¢i koordinasyona kadar bir¢ok siireci dogrudan

etkileyebilmektedir.

Bununla birlikte liderin, Esporcularin yiiksek diizeyde oyun bilgisine sahip
olabildigini, stratejik diisiinme ve hizli karar verme gibi biligsel becerileri yogun
bicimde kullanabildigini dikkate almasi ve bu becerileri performansa
doniistiirebilecek sekilde degerlendirebilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Bu
baglamda liderden beklenen, oyuncularin sahip oldugu teknik ve bilissel
kapasiteyi dogru tanimlayabilmesi, hangi oyuncunun hangi rol ve gorevlerde
daha etkili olabilecegini analiz edebilmesi ve takimin genel stratejisini bu yetenek
haritasiyla uyumlu bi¢imde yapilandirabilmesidir. Dolayisiyla Espor liderliginin,
hem insan yonetimi boyutunu hem de dijital oyun dinamiklerine iliskin uzmanlik
ve farkindalik boyutunu birlikte iceren biitiinlesik bir liderlik anlayis1 gerektirdigi
degerlendirilmektedir (Banyai ve ark., 2019; Kececi & Celik, 2021).
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3.3. Lider-Uye Etkilesimi (LMX) ve Performans Tliskisi

Lider-Uye Etkilesimi kavramu, liderin her bir iiye ile kurdugu iliskinin bireysel
olarak incelenmesi gerektigini vurgulamaktadir (Dansereau ve ark., 1973; Graen
ve ark., 1982). LMX; Duygulanim, Sadakat, Katki ve Mesleki Saygi olmak iizere
dort boyutta ele alinmaktadir (Liden & Maslyn, 1998). Esporda lider-iiye
etkilesiminin, oyuncularin orgiitsel sadakatini ve gorev performansini énemli

Olciide etkiledigi tespit edilmistir (Kegeci & Celik, 2025).

Arastirmalar, Espor organizasyonlarinda liderlik algisinin giiclii  oldugu
durumlarda, oyuncularin iletisim becerilerine ve oyuncularla etkilesime daha
fazla odaklandig1 ve bu sosyal becerilerin takim koglugu i¢in daha Onemli
oldugunu gostermektedir. Ayrica, liderlik algisinin orgiitsel sadakati ve gorev
performansin1 dolayli yoldan da etkiledigi ve LMX ile orgiitsel sadakatin bu
iligkide kismi araci rol oynadigi saptanmistir (Kegeci & Celik, 2025).

4. insan Kaynaklari Yénetimi: Oyuncu, Kog, Analist, Psikolog,
Fizyoterapist
Espor endiistrisi, oyuncular, takim sahipleri, koglar, analistler ve yayincilar gibi

cok sayida bileseni biinyesinde barindirmaktadir (Yiik¢ii & Kaplanoglu, 2018).
4.1. Oyuncu Kariyeri ve Hukuki Sorunlar

Esporcularin kariyerlerine erken yasta baslamasi, gen¢ yasta profesyonel bir
kimlik kazanan bu bireylerin yonlendirmeye ve mentorluga ihtiya¢ duyduklarini
gostermektedir (Kocadag, 2017; Seo, 2016). Esporculukta emeklilik yagimnin
ortalama 25-26 olmasi, diger spor branslarina gore oldukca erkendir. Erken
emeklilik, emeklilik sonrasi istihdam alanlarinin yetersizligi nedeniyle oyuncular

iizerinde gelecek kaygisi yaratmaktadir (Aydin & Sagsmaz Atagocugu, 2022).

Transfer siliregleri, menajerlerin yaygin olmamasi1 nedeniyle ¢ogunlukla
oyuncularin bireysel ¢abalariyla sosyal medya lizerinden yliriitiilmektedir (Aydin
& Sasmaz Atagocugu, 2022). Esporculari birgogunun sosyal giivence ve sigorta

konusunda bilgi sahibi olmadigi ve bu durumun kayit disi ¢aligma riskini
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barmdirdig: tespit edilmektedir (Aydin & Sasmaz Atacocugu, 2022; Zelyurt &
Sasmaz Atagocugu, 2014). Sporcularin haklarini arama egilimleri, hukuki yollar
yerine genellikle sosyal medya iizerinden ger¢eklesmektedir, ¢linkii kuliipler
kurumsal imajlarinin zedelenmesinden kaginmaktadirlar (Aydin & Sasmaz
Atagcocugu, 2022). Odeme krizleri ve oyuncu haklarinin gasp1 gibi kurumsal etik
ihlalleri, sektordeki kurumsal giivenilirligi zedelemektedir (Kegeci, 2025).

4.2. Esporcu Saghgi ve Destek Ekipleri

Profesyonel oyuncular, uzun siire oturma ve tekrarlayan mikro hareketler
nedeniyle kas-iskelet sistemi agrilarindan yiiksek oranda (%71.7) sikayetci
olmaktadirlar. En ¢ok etkilenen bolgeler alt sirt (%75.8), bilekler (%72.7) ve
boyun (%57.6) olarak belirlenmistir (Carara ve ark., 2025). Profesyonel
oyuncularin, amator ve siradan oyunculara gore daha ytiksek agr ve sakatlanma
oranina sahip olduklari goriilmektedir (Carara ve ark., 2025; Clements ve ark.,

2022).

Esporcu sagligini olumsuz etkileyen davranigsal faktorler arasinda yetersiz uyku
(alt1 saatten az) ve oyun Oncesinde 1sinma rutinlerinin olmamasi yer almaktadir
(Carara ve ark., 2025). Bu durum, organizasyonlar i¢inde fizyoterapist ve
psikolog  gibi  destekleyici uzmanhik  pozisyonlarmin  gerekliligini
netlestirmektedir (Aydin & Sasmaz Atagocugu, 2022). Fizyoterapistler,
ergonomik ayarlamalar, durus kontrolii ve bireysellestirilmis egzersiz
programlar1 olusturarak oyuncularin fonksiyonel kapasitelerini korumaktadirlar

(Carara ve ark., 2025; DiFrancisco-Donoghue ve ark., 2019).

5. Performans Degerlendirme ve Kariyer Yénetimi

Espor takimlarinda performans, bireysel yeteneklerin yani sira stratejik ve

kurumsal yonetim siirecleriyle yakindan iliskilidir.
5.1. Performans Olgiitleri ve Gelisim Siirecleri

Esporcularin performansi, oyun zekasi (game sense) ve oyun mekanikleri bilgisi

olmak iizere iki temel beceriye dayanmaktadir (Fanfarelli, 2018). Basari i¢in {ist

76



diizey oyun bilgisine, hizl1 karar verebilmeye ve stratejik diisiinceye sahip olmak
kritik 6neme sahiptir (Banyai ve ark., 2019). Geleneksel sporlarda oldugu gibi,
reaksiyon siliresi, mekansal yonelim ve takim caligmasi gibi performans
faktorlerinin  Esporda da belirleyici oldugu kanitlanmistir (Nagorsky &
Wiemeyer, 2020).

Espor endiistrisinde, oyun i¢i derecelendirme (ranking) sistemi sayesinde oyuncu
performans:1 seffaf bir sekilde takip edilebilmekte ve bu sistem transfer
sireglerinde  esitlik saglamaktadir. Bu seffaflik, internetin getirdigi
demokratiklesme hareketlerinden biri olarak goriilmektedir (Aydin & Sasmaz
Atagocugu, 2022). Profesyonel oyuncu olmak, yiiksek beceri sergilemenin yant
sira, sosyal, is ve teknik becerilere sahip olmay1 da gerektirmektedir (Witkowski,

2012; Reitman ve ark., 2020).
5.2. Kariyer Yonetimi ve Emeklilik Sonrast Yonelimler

Esporculukta profesyonellesme, somutlasmis beceride ustalik, teknik altyapi,
taktik ve stratejik diisiinme, kariyer yonetimi ve kurumsal anlayis gibi bilesenleri
icermektedir (Taylor, 2012). Kariyer siirelerinin kisa olmasi nedeniyle (ortalama
25-26 yas), oyuncularin emeklilik sonrasi yayimcilik, igerik iireticiligi veya
kogluk gibi farkli istihdam yollarina yoneldigi gozlemlenmektedir (Aydin &
Sasmaz Atagocugu, 2022).

Esporcularin kariyer gelisiminde uzun dénemli gelisim modelleri (LTAD) gibi
geleneksel spor teorilerinden yararlanilabilecegi diisiiniilmektedir. Ancak
Esporun siirekli degisen dogast (yazilim yamalar1 ve oyun i¢i degisiklikler),
oyuncularin ve koclarin yeni oyunlara adapte olmasini zorunlu kilmaktadir.
Kariyer yoOnetiminin basarili olmasi i¢in, oyuncularin erken emeklilik
sonrasindaki segenekler konusunda yeterli bilgi ve yonlendirmeye sahip olmalar1

gerekmektedir (Aydin & Sasmaz Atacocugu, 2022).
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6. Kriz Yonetimi ve Dijital Cagda Kurumsal itibar

Espor alani, dijital dogast ve sosyal medyanin hizi nedeniyle krizlerin aninda
yayilmasi riskiyle kars1 karsiyadir (Kececi, 2025). Kriz yonetimi, markanin pazar
konumunu, tiiketici algisin1 ve sadakat seviyelerini dogrudan etkileyen stratejik

bir aragtir (Kecgeci, 2025; Salvador & Ikeda, 2018).
6.1. Espor Skandallarimin Kurumsal Itibara Etkileri

Espor skandallari, Marka Giivenilirliginin Kaybi, Taraftar Sadakatinde Azalma
ve Sosyal Medyada Imaj Zarar gibi itibar iizerindeki ¢ok boyutlu negatif etkileri
beraberinde getirmektedir. Skandallar, ayn1 zamanda Sponsor Kayiplar1 ve
Yatinmc1 Giiveninin Sarsilmasi gibi finansal ve orgiitsel etkilere de yol
agmaktadir. Ornegin, bir sponsorun skandal sonrasi destegini g¢ekmesi,

organizasyon lizerinde ciddi mali sikintrya neden olmaktadir (Kececi, 2025).

Esporcularin dopingle biligsel performanslarini artirma ¢abalar1 ve skin-betting
gibi yasa dis1 bahis uygulamalari sektore yonelik giiveni zedeleyen baslica etik
ihlallerdir (Grasso, 2022; Zohn & Bleakley, 2023). Espor organizasyonlarinda
krizler sadece bireysel hatalardan degil, ayn1 zamanda yetersiz yOnetisim
uygulamalarindan ve dijital ¢agin getirdigi hizli kamuoyu baskisindan da

kaynaklanmaktadir (Kegeci, 2025).
6.2. Kriz Iletisimi Stratejileri

Kriz iletisiminde, Durumsal Kriz iletisimi Teorisi (SCCT), kriz sorumlulugu
algisini ve itibar tehdidini en aza indirmek i¢in stratejiler sunmaktadir (Coombs,
2007; Kececi, 2025). SCCT'ye gore, kriz sorumlulugu; baslangictaki kriz
sorumlulugu, kriz gegmisi ve oOnceki iliski itibar1 gibi faktorler tarafindan

belirlenmektedir (Coombs, 2007; Coombs & Holladay, 2001).

Esporda, organizasyonun tam kontroliinde olan oyuncu degisiklikleri gibi
Onlenebilir krizler (preventable cluster) i¢in en uygun yanit stratejileri Oziir
dileme veya tazminat (rebuilding posture) olarak 6nerilmektedir (Coombs, 2007;

Péntinen, 2020). inkar durusu stratejilerinden olan suclamay1 baska bir kisiye
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kaydirma (scapegoating), krizin tirmanmasina ve taraftarlar arasinda 6fkenin
artmasina neden oldugu gozlemlenmistir (Pontinen, 2020; Brown ve ark., 2012).
Kriz aninda hizli ve seffaf bilgi paylasimi yapilmasi, sorumlulugun kabul
edilmesi ve kurumsal sorusturmanin baslatilmasi, organizasyonun imajint

korumada kritik rol oynamaktadir (Kegeci, 2025; Johar ve ark., 2010).
6.3. Dijital Cagda Itibar Yonetimi ve Uzun Vadeli Etkiler

Esporun dijital ekosistemi, organizasyonlarin sosyal medyada hizla yayilan
krizlere kars1 proaktif ve biitiinciil kriz yonetimi yaklasimlar1 gelistirmelerini
zorunlu kilmaktadir. Kriz 6nleme eylemleri kapsaminda seffaf sozlesme
politikalar1 ve davramig kurallarinin belirlenmesi biiyiik 6nem tasimaktadir

(Kegeci, 2025).

Kriz sonrast donemde itibarin onarilmasi igin, sponsorlarla iletisim kurma,
hayranlarla dogrudan diyalog gelistirme (0zellikle "ambi-fan" olarak
adlandirilan, kizgin ama sadik hayran kitlesiyle) ve imaj yenileyici kampanyalar
diizenleme gerekmektedir (Kegeci, 2025; Sun ve ark., 2023). Uzun vadede,
organizasyonun sportif basar1 kazanmasi ve hayranlarin bagl oldugu popiiler
oyuncularin takima dahil edilmesi, onceki kotii kriz yonetiminin etkilerini
hafifletmeye yardimce1 olabildigi saptanmistir. Ancak, kriz sonras1 donemdeki tek
goriiniir uzun vadeli etki, organizasyonun gelecekteki krizlerde aleyhine
isleyecek olan negatif kriz gegmisinin olugmasidir (Pontinen, 2020). Bu durum,
Espor organizasyonlarmin yalmizca sportif basariya degil, aym1 zamanda
kurumsal etik ve iletisim tutarliligma da yatirnm yapmalar1 gerektigini

gostermektedir (Kegeci, 2025).

SONUC

Bu béliimde ele alian tartismalar, Espor kuliiplerinde siirdiiriilebilir bagarinin
yalnizca oyun i¢i performansla aciklanamayacagini, stratejik yonetim, kurumsal
kimlik, liderlik, insan kaynaklar1 kapasitesi, performans degerlendirme ve kriz

yonetiminin birlikte yapilandirilmasinin gerekli oldugunu gostermektedir (Flegr
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& Schmidt, 2022; Turan, 2014; Grant, 2016). Bu dogrultuda kuliiplerin, is
modellerini ¢esitlendirmesi ve gelir kaynaklarini turnuva gelirlerinin &tesine
tasimasi, kurumsal dayanikliligi giliglendiren temel bir oOncelik olarak

degerlendirilmektedir (Lokhman ve ark., 2018; Demir & Sertbas, 2020).

Ayrica vizyon, misyon, degerler ve kuliip kiiltiiriiniin a¢ik bicimde tanimlanmast,
paydas beklentilerinin yonetilmesini kolaylagtirmakta; Esporun etik ihlallere agik
yapist nedeniyle etik ilkelerin davranis kurallar1 ve yonetisim mekanizmalariyla
desteklenmesi kritik goriilmektedir (Ozeng & Yoriik, 2021; Holden ve ark., 2017;
Kegeci, 2025). Liderlikte ise geleneksel kuramlar agiklayici bir gerceve sunmakla
birlikte, dijital oyun dinamiklerine 6zgii yetkinliklerin ve lider-iiye etkilesiminin
orgiitsel sadakat ile performans iizerindeki etkisi belirginlesmektedir (Northouse,

2025; Liden & Maslyn, 1998; Kececi & Celik, 2025).

Son olarak oyuncu kariyerlerinin erken baglamasi ve erken emeklilik olgusu,
mentorluk ve kariyer planlamasini1 zorunlu kilarken; saglik riskleri, fizyoterapist
ve psikolog gibi destek ekiplerinin kurumsal yapi1 i¢inde konumlandirilmasinm
gerekli hale getirmektedir (Aydin & Sasmaz Atacocugu, 2022; Carara ve ark.,
2025). Dijital ¢cagda krizlerin hizla yayilmasi nedeniyle kriz iletisiminde seffaflik
ve sorumluluk yonetimi ile SCCT temelli stratejilerin uygulanmasi, kurumsal
itibarin korunmasi agisindan temel bir arag olarak degerlendirilmektedir

(Coombs, 2007; Pontinen, 2020; Kegeci, 2025).
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BOLUM 4:
ESPORDA EKONOMI, PAZARLAMA VE SPONSORLUK

Dog. Dr. Bugra Cagatay SAVAS!

Ozet

Bu boliim, Espor endiistrisinin ekonomik yapisini, pazarlama stratejilerini ve
sponsorluk iligkilerini biitiinctil bir bakis acisiyla ele almaktadir. Espor
ekonomisi; yaym gelirleri, sponsorluk anlagsmalari, reklam, medya haklari, bilet
satislari, dijital {iriinler ve oyun i¢i satin almalar gibi ¢oklu gelir kaynaklar
iizerine inga edilmektedir. Dijital temelli yapis1 sayesinde Espor, kiiresel dlgekte
diisiik fiziksel maliyetlerle yiiksek erisim kapasitesine sahip bir ekonomik alan
sunmaktadir. Pazarlama boyutunda Espor, geleneksel spordan farkli olarak dijital
platformlar, sosyal medya, yayincilar ve influencer’lar araciligiyla etkilesim
temelli stratejilere dayanmaktadir. Taraftarlar yalmizca izleyici degil, icerik
tireticisi ve marka elgisi rolil listlenmektedir. Sponsorluk iligkileri ise geng ve
dijital odakli hedef kitlelere erisim sagladig1 icin markalar agisindan stratejik bir
yatirim alan1 haline gelmistir. Boliim, Esporun ekonomi, pazarlama ve
sponsorluk ekseninde hizla biiyliyen, yenilik¢i ve siirdiiriilebilir bir spor

endiistrisi olarak konumlandigini ortaya koymaktadir.

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi
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Girig

Espor endiistrisi son yillarda olaganiistii bir hizla biiyiimiis, hem kiiltiire]l hem de
ekonomik olarak dramatik bir degisim gecirerek geleneksel spor endiistrilerinin
yakindan takip ettigi, hizla profesyonellesen kiiresel eglence ekonomisinin en
onemli alanlarindan biri haline gelmistir. Geleneksel spor ekonomisinin birgok
kavramini yeniden sekillendiren bu alan; dijital pazar yapisi, yeni nesil izleyici
profili, sponsorluk modelleri, yayincilik platformlar1 ve veri temelli pazarlama
stratejileri iizerinden kendine Ozgii bir ekonomik ekosistem yaratmaktadir

(Hamari & Sjoblom, 2017; Scholz, 2019).

Oyun yayimciliginin, dijital topluluklarin ve igerik iiretiminin i¢ ice gegtigi Espor
ekosistemi; yayin platformlari, turnuva organizatorleri, profesyonel takimlar,
sponsorlar ve izleyici topluluklarindan olusan ¢ok tarafli bir piyasa yapisi sunar.
Bu yapi, yalnizca mag sonuglarina veya takim performansina dayanan klasik spor
modelinden farkli olarak siirekli ¢evrimigi tiiketim, mikro-etkilesimler ve oyun

ici ekonomi araciligiyla gelir iiretir (Hamari & Sjoblom, 2017; Newzoo, 2025).

Kiiresel dlgekte oyun endiistrisinin biiyiikliigii ve Esporun payi, yatirimcilar,
markalar ve yayin platformlari i¢in cazibesini artirmaktadir. Yeni raporlar oyun
pazarinin 2025°te yiiz milyarlarca dolarlik hacme ulastigini; Esporun ise ¢ok
kanall gelir kaynaklar1 — sponsorluklar, medya haklari, dijital reklam, merch ve
oyun i¢i satin almalar — tizerinden hizla biiylidiigiinii géstermektedir (Newzoo,
2024; Newzoo, 2025). Bu durum, Esporu hem pazarlama stratejileri hem de

sponsorluk modelleri icin stratejik bir alan haline getirmektedir.

Tiirkiye, geng niifus yapisi, yiiksek mobil ve sosyal medya kullanim orani ve hizla
gelisen oyun/publiser altyapisi sayesinde bdlgesel bir oyuncu olarak oOne
ctkmaktadir. Tiirkiye Oyun Sektorii raporlar1 ve yerel analizler; Tiirkiye’de oyun
ve Espor ekosisteminin biiylidiiglinii, mobil oyunlar, yerel turnuva
organizasyonlar1 ve marka is birliklerinin arttigin1 gostermektedir. Tiirkiye’de
hem geleneksel spor kuliipleri hem de yeni olusumlar aktif Espor yatirimlari

yapmakta; Vodafone FreeZone gibi biiyllk markalar yerel turnuva
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sponsorluklariyla ekosistemi desteklemektedir (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu,

2024).

Bu boliimiin amaci, kiiresel ve Tiirkiye 6zelinde Esporun ekonomik yapisini,
pazarlama stratejilerini, yayincilik ekosistemini, sponsorluk modellerini ve veri
odakli pazarlama yaklagimlarini akademik ve uygulamali bir ¢ercevede
sunmaktir. Bu bdliimde Espor pazarinin ekonomik dinamikleri, pazarlama
stratejileri, dijital marka yonetimi, taraftar davranislar1 ve sponsorluk modelleri
biitiinciil bir sekilde ele alinacaktir. Boliim hem sektorel raporlarin bulgularini
hem de akademik literatiiri harmanlayarak, yoneticiler, pazarlama
profesyonelleri ve akademisyenler i¢in uygulanabilir ¢ikarimlar {iretmeyi

hedeflemektedir (Jenny ve ark., 2017; Seo, 2016).

2. Kiiresel Espor Ekonomisinin Yapisi

Kiiresel Espor ekonomisi; takim gelirleri, sponsorluk, medya haklari, yaym
platformlar, etkinlik gelirleri, oyun i¢i satin almalar ve reklam yatirimlarindan
olusan ¢ok katmanli bir yapiya sahiptir. Newzoo’nun 2024 raporuna gore
sektoriin toplam hacmi 2024 yilinda 3,8 milyar dolar1 asmis ve en biiylik gelir

kalemini sponsorluk ve medya haklart olugturmustur.
Ekonominin temel aktorleri sunlardir:
» Espor takimlar ve organizasyonlar1 (6rn. Gen.G, T1, Fnatic)
* Oyun gelistiricileri / yayincilart (Riot Games, Valve, Blizzard)
* Turnuva ve lig isletmecileri (ESL, BLAST)
* Yayin platformlar1 (Twitch, YouTube Gaming, Trovo)
* Markalar ve sponsorlar
* Opyuncular ve igerik iireticileri

Bu ekosistemin gelismesini saglayan en Oonemli unsur, geleneksel sporlardan

farkli olarak Esporun dijital {irlin ekonomisine tamamen entegre sekilde
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caligmasidir. Ornegin League of Legends Diinya Sampiyonasi, yalnizca canli
etkinlik geliri degil, ayn1 zamanda kostiim satiglari, dijital biletler, oyun igi

tokenlar ve 6zel igerikler lizerinden ciddi gelir iiretmektedir (Pannekeet, 2023).

Espor sektorii kiiresel ilgi gormekte ve hizla biiyiimektedir. Internetin
yayginlasmasi ve teknolojik gelismeler, onu kiiresel bir rekabet etkinligi haline
getirmistir. Yatirimlar ve sponsorluklar, oyuncular1 ve sektorii desteklemek icin
biliylimeye devam etmekte, ilgili kariyerler ve istihdam firsatlar1 da artmakta ve
gencler icin daha fazla segenek sunmaktadir. Son yillarda, sektoriin siirekli
gelismesiyle birlikte pazarin 6lgegi genislemis, oyuncu sayisi artmaya devam
etmis ve sampiyonluk yarismalar1 kiiresel olarak giderek daha fazla ilgi
gormektedir. Son yillarda hizla biiyiiyen Espor, karmagik ve ¢esitli bir endiistriyel
zincir olusturmustur (Hwang, 2022; Tong, 2024).

2.1. Espor Endiistrisinin Paydaslart

Esporun paydaslari olanlar veya deger aginda bulunanlar, oyun iireticileri, takim
sahipleri, takimlar/bireysel oyuncular, menajerler, organizatdrler, takim sahipleri,

seyirciler, sponsorlardir (Seo, Y. 2013).
2.2. Espor Ekonomisinin Temel Gelir Kaynaklar:

Kiiresel Espor ekonomisi, birgok alt bilesenden olusan ¢ok yonlii bir gelir

yapisina sahiptir. Temel gelir kalemleri sunlardir:

2.2.1. Sponsorluk Gelirleri

Endiistrinin yaklasik %55—601 sponsorluk temellidir (Newzoo, 2024). Marka
goriiniirliigl, ekip isbirlikleri, etkinlik sponsorlugu ve turnuva yatirimlar1 bu
kategorinin ana unsurlaridir. Sponsorlugun Espor ekosistemine katkilar
arasinda; takimlarin finansal siirdiiriilebilirligi, turnuva organizasyonlarinin
profesyonellesmesi, oyuncularin gelir elde etmesi ve yayin kalitesinin artmasi yer

almaktadir (Holden ve ark., 2017).
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Yapilan bir aragtirmada, Espor sponsorlugu ile marka degeri arasinda bir iliski
oldugu ve marka degerinin, Espor sponsorlugu ile satin alma niyeti arasindaki

iligkide arac1 bir role sahip oldugu tespit edilmistir (Ataman ve ark., 2025).
2.2.2. Yayincilik Haklar

Twitch, YouTube Gaming ve TikTok Live iizerinden elde edilen reklam gelirleri,
abonelik sistemleri ve platform anlagsmalar1 bu kategoride yer alir (Sjoblom &

Hamari, 2016).
2.2.3. Reklam ve Dijital Medya Gelirleri

Markalarin iirlin yerlestirme, dijital reklamcilik ve igerik ortakliklar1 izerinden

yarattig1 gelir onemli bir ekonomik unsurdur.
2.2.4. Etkinlik ve Turnuva Gelirleri

Bilet satiglari, VIP paketleri, yan {iriin satis1 ve etkinlik i¢i harcamalar Espor

organizasyonlarinin ekonomik temellerinden biridir (Scholz, 2020).
2.2.5. Takim Ekosistemi Gelirleri

Forma satislari, dijital tiriinler, NFT tabanl koleksiyon iirlinleri, oyun i¢i satin

almalar ve taraftar iiyelik programlar1 6nemli bir gelir kaynagidir.
2.3. Kiiresel Pazar Biiyiikliigii ve Ekonomik Egilimler

Espor’da oyuncu sayisiin 2025'te 3,6 milyara ulasacagi, 2028'e kadar yaklasik
3,9 milyar oyuncu sayisinin tahmin edildigi, E-spordan 2025 yilinda 188,8 milyar
dolar gelir elde edilecegi, 2028'e kadar bu rakamin 206,5 milyar dolara ulasacagi
ongoriilmektedir (Newzoo, 2025).

Tiirkiye Espor pazari ise geng¢ niifus, mobil oyuncu orani ve disiik giris

bariyerleri nedeniyle bolgesel bir biiyiime potansiyeli tasimaktadir (Akin, 2023).
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3. Espor Pazarlama Stratejileri ve Dijital Marka Yonetimi

Dijital platformlar, ¢evrimigi olarak yogun bir sekilde etkilesim kuran Espor
kitlesine ulagmak i¢in benzersiz ve oldukc¢a etkili bir ortam sunmaktadir
(Baltezarevi¢ ve ark., 2023). Etkili dijital pazarlama girisimleri, siradan
izleyicileri sadik hayranlara ve oyun etkinliklerine katilan katilimcilara
dontistiirerek uzun vadeli etkilesimi ve duygusal yatirimi 6nemli OSlgiide
artirabilir. Geleneksel promosyonlarin otesinde, Esporda dijital pazarlama,
gergek baglantilar kurar, giiclii bir topluluk biiyiimesini besler ve gelir akislarini
artirir. Sonug olarak, bu stratejik cabalar, Esporun kiiresel eglence sektoriinde
gelisen ve etkili bir sektor olarak konumunu saglamlastirmistir (Fernandes ve

ark., 2025).
3.1. Dijital Odakli Pazarlama Yapist

Genel olarak, dijital pazarlamanin Espora entegrasyonu, sektoriin ticari
biiyiimesini ve rekabet gilicliinii artirmanin yani sira, hayran deneyimlerini de
zenginlestirerek kiiresel eglence diinyasinda dinamik ve etkili bir sektor olarak
konumunu saglamlagtirmaktadir. Basarili dijital pazarlama girisimlerinin Espor
ekosisteminde kitle etkilesimine, tiiketici davranisina, marka bilylimesine ve gelir
yaratmaya Onemli Olgiide katkida bulundugunu ortaya koymaktadir. Sosyal
medya etkilesimi, influencer is birlikleri ve icerik pazarlamasi gibi dijital
pazarlama stratejileri, bu kitleye ulasma ve onlarla etkilesim kurma konusunda
degerlerini kanmitlamistir. Dijital pazarlama, stratejileri etkili bir sekilde

uyarlamak i¢in biiylik 6l¢iide veri analitiine dayanir (Yiapanas, 2025).

Dijital teknolojinin gelisimi, satin alma, satis yapma, sosyallesme, sagligimizi
yonetme, Ogrenme ve eglenme seklimizi degistirmistir (Safieddine ve
Baltezarevi¢, 2016). Bu sayede tiiketicilerle daha verimli, daha dogrudan, daha
hizli ve daha ucuz iletisim kurmak miimkiin. Internet ve televizyon kanallarinda
canli olarak yayinlanan ve biiyiik kitlelere ulasan Espor etkinlikleri, sirket
markalarini tanitmak i¢in milkemmel bir pazarlama aracidir. Ayrica, Espor yayin

platformu Twitch tarafindan yapilan bir arastirmaya gore, Espor izleyici kitlesi
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son derece ilgili ve sadik olarak kabul ediliyor ve hayranlarin %901 Esporda en

az bir oyun dis1 sponsoru hatirlayabiliyor (Murphy, 2018).

Birgok kiiresel sirket, 6zellikle Espor miisabakalarinin genis kitlesi nedeniyle, bu
sektore ve inanilmaz pazarlama potansiyeline daha fazla ilgi gdstermeye

baglamistir (Hallmann ve Giel, 2018).

Espor pazarlamasi geleneksel spor pazarlamasindan farkli olarak tamamen dijital
temelli bir yapiya sahiptir. Ekipler, oyun sirketleri, sponsor markalar ve yayin

platformlar1 dijital pazarlamayi su sekilde kullanmaktadir:

e lgerik pazarlamasi

e Etkilesim odakli sosyal medya stratejileri
e Topluluk yonetimi

o Influencer isgbirlikleri

e Performans pazarlamasi

Bu siirecler izleyici kitlesinin biiyiik 6l¢iide dijital platformlarda bulunmasi
nedeniyle veriye dayali ve dl¢limlenebilir hedefler tizerine kuruludur (Seo, 2016).
Espor endiistrisinin pazarlanmasina yonelik en az {i¢ farkli yaklagim hakkinda bir
sonuca varilabilir: Basar1 bileseni, rekabetci, spor odakli tiiketici ruhuna
dayanmaktadir. ikinci yaklasim yine insanin sosyallesme ve sosyal ag kurma
ihtiyacin1 etkilemektedir. Son yaklasim ise eglenceye, daha dogrusu oyuncunun
oyunun igerigine veya bireysel parcalarina "dalma" yetenegine dayanmaktadir

(Radman Pesa ve ark., 2017).

Espor pazarlamasi, geleneksel spor pazarlamasindan daha dijital yonelimli, veri
odakl1 ve topluluk merkezlidir. Markalar, geng kitlelere ulasma amaciyla oyun
ici marka yerlestirme, influencer isbirlikleri, takim sponsorlugu, etkilesim
odakli kampanyalar ve ¢ok platformlu iletisim stratejileri kullanmaktadir
(Seo, 2021).

93



3.2. Espor Markalarinin Dijital Konumlandirilmasi

Aaker ve Joachimsthaler’e (2000) gore marka kimligi, kurumlarin markalarinin
temsil etmesini istedigi unsurlarin toplamidir. “Markanin temel degerlerinin
biitiinii” olarak da tanimlanabilen marka kimligi kavrami, kurumlarin stratejik

vizyonlarinin merkezinde bulunmaktadir (Aaker, 1996; Park ve ark., 1991).

Profesyonel Espor kuliipleri, blinyesinde barindirdig:1 profesyonel oyunculara
giydirdigi formalar ve sagladigt oyuncu donanimlart aracilifiyla marka
kimliklerini taraftarlarina yansitmaktadir (Thompson, 2016). Buna gore kuliibiin
ismi, logosu, maskotu, kullandig1 renkler ve forma tasarimlari marka kimligini
sekillendirirken ayni zamanda marka ¢agrisimlart olusturmaktadir. Giiglii bir
marka kimligi ise Espor kuliiplerine yiiksek marka hatirlanirligi ve tanmirlik
diizeyi saglamaktadir. Ciinkii Espor taraftarlar1 genellikle kuliiplerini belirli
renkler, maskotlar ve tasarimlar ile iligkilendirerek, kendisiyle

0zdeslestirmektedir (Funk ve James, 2001).
Takimlarin marka kimligi asagidaki unsurlardan olusur:

o Takim kiiltiiri
e Oyuncu profili
e Taraftar toplulugu dinamikleri

e Gorsel kimlik

e lcerik iiretim stratejisi

Marka yonetimi, taraftar deneyimini merkeze alarak dijital ekosistem iginde

giiclii bir topluluk olusturmay1 hedefler (Pizzo ve ark., 2022).

Espor, marka yonetimi konusunda, ozellikle giiclii bir kimlik olusturma,
taraftarlarla etkilesim kurma, ortakliklar kurma, itibar yonetimi ve gelir akiglarin
cesitlendirme konularinda geleneksel sporlardan ¢ok sey Ogrenebilir. Onemli
olan, bu ilkeleri Esporun kendine &zgii baglamima uyarlarken, geleneksel
sporlarin  kanitlanmig stratejilerinden yararlanmaktir. Espor da benzersiz

ozelliklere, hikdye anlatimina ve ortakliklarin, sponsorluklarin ve dijital
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platformlarin etkili kullammina odaklanarak benzer bir basar1 elde edebilir.

(Borba, 2020)

Espor bir spor oldugundan, sosyal medya platformlar1 dogal olarak favori
takimlarin performanslar1 ve stratejileri hakkinda tartisma ve fikir aligverisinde
bulunulan alanlar haline gelmistir. Basarili bir Espor markasi, sektoriin siirekli
gelisen dinamikleri ve taraftarlarin ve paydaglarin cesitli beklentilerinin
gerektirdigi tutarlilik ve uyum yetenegi arasinda uyumlu bir denge ile karakterize
edilir. Espor sektoriinde basarili Marka yonetiminin anahtari, tutarlilik ile
uyarlanabilirlik arasinda denge kurmaktir. Bu denge, sektoriin trendlerdeki,
teknolojideki ve hedef kitle tercihlerindeki hizli degisimlerle yonlendirilen
dinamik yapis1 goz Oniine alindiginda kritik 6neme sahiptir. Marka degerlerine
sadik kalirken degisimi benimseyen Espor kuruluslari, uzun vadeli basar1 i¢in en
iyi konumdadir. Esporun resmiyetten uzak ve eglence odakli yapisi, marka
yOnetiminin daha geng, daha gesitli ve teknolojiye merakli bir kitleye hitap etmesi

gerektigi anlamina gelir.

Espor alaninda markalagma, belirgin bir marka kimligi, stratejik konumlandirma
ve etkili iletisim gelistirmeyi iceren ¢ok yonlii bir ¢abadir. Bu alanda basarilt
markalar, genellikle farkli bolge ve demografik ozelliklere 6zel yaklagimlar
gerektiren, cesitli ve kiiresel bir kitleye hitap etmelidir. Ayrica, hizla gelisen
trendleri ve teknolojik gelismeleriyle Esporun hizli temposu, dinamik ve

uyarlanabilir bir marka stratejisini gerekli kilmaktadir. (EsportCharts, 2024).

Espor alaninda sponsorluk, marka is birlikleri, igerik pazarlamasi ve {iriin
yerlestirme uygulamalarinin i¢ ige ge¢mis yapisi, pazarlama potansiyelini en iist
diizeye ¢ikarmayr amaglayan ¢ok yonlii bir yaklagimdir. Markalar, oyun
toplulugu icerisindeki hizla degisen tiikketim aligkanliklarina uyum sagladikca, bu
pazarlama uygulamalarinin stratejik entegrasyonu, bu cesitli ve kazancli hedef
kitleye ulagmak isteyen paydaslar i¢in biiyiilk 6nem arz etmektedir (Kirmizikaya,

2025).
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4. Taraftar Etkilesimi ve Espor Tiiketici Profili

Espor, video oyunu tiiketicileri arasinda oyun siireci tamamlanmadan Once,
sirasinda ve sonrasinda cesitli etkilesim bigimlerine olanak tanimaktadir. Bu
tilketici etkilesimi firsatt sayesinde, Espor olgusunun analizi, oyun oynama,
sosyallesme ve hatta baskalarinin oyununu izleme siireglerini ayirarak
gerceklestirilebilir. Bu, oyuncularin Espora katkisinin bireysel olarak analiz
edilmesine olanak tanir, ancak ayni zamanda sinerjik bir etkiyle daha biiyiik
gruplar halinde de analiz edilebilir. Belirtilen bu ayrim, deneysel ve sezgisel bir
ayrimdir ve yalnizca yeni pazarda Espor fenomenine potansiyel olarak karli
yatirimlari kesfetmek icin bir baslangic noktas1 gorevi gorebilir (Radman Pesa ve

ark., 2017).
4.1. Esporlarda Tiiketici Ihtiyaclar:

Geleneksel sporlarda, oyuncu pozisyonu ve top izleme verilerinin
gorsellestirilmesi gibi veri odakli igerikler, on yillardir izleyicilere iggoriiler

saglamak i¢in kullaniliyor (Dietrich ve ark., 2014).

Geleneksel sporlara kiyasla, Esporlarda karmagikligi azaltma ve i¢gdrii saglama
ihtiyact daha da belirgindir. Tiiketici ihtiyaglari iizerine yapilan aragtirmalar,
oyun oynama ve beceri gelistirme anlayisinin Espor izlemenin temel
motivasyonlar1 oldugunu ortaya koymustur ve istatistiklerin i¢goriiler saglama

potansiyelini vurgulamaktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017).

Son tiiketici aragtirmalar1 ayrica kisisellestirilmis ve etkilesimli igerige yonelik
artan bir talebi yansitmakta ve veri odakli teknolojileri yeni izleyici etkilesimleri
olusturmanin temel kolaylastiricilart olarak tanimlamaktadir (Block ve ark.,

2018).
4.2. Yeni Nesil Espor Tiiketicisinin Ozellikleri

Espor izleyicileri geleneksel spor izleyicilerine gore daha geng, teknolojiyi aktif

kullanan, dijital tiiketim aliskanliklarina sahip, katilimec1 ve topluluk odakli
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bireylerden olugmaktadir (Sjoblom ve ark., 2020). Espor kitlesinin 6ne ¢ikan

ozellikleri:

e Ortalama yas: 16-35

e Dijital platformlarda yiiksek zaman gegirme
e (Cok kanalli medya tiiketimi

¢ Oyun kiiltiiriine st diizey bagllik

e Interaktif icerik beklentisi.
4.3. Taraftar Baghlig ve Davranis Modelleri
Espor taraftar davranisi ii¢ temel alanda incelenebilir:

¢ Biligsel baglilik (takim ve oyuncu basarisi)
e Duygusal baglilik (topluluk kiiltiirii, aidiyet)

e Davranigsal baghlik (yaym izleme, etkinlik katilimi, satin alma davranigi)

Bu ¢ergeve taraftar analitigi modellerinin gelistirilmesinde yol gostericidir (Pizzo

ve ark., 2022).

5. Sosyal Medya Yénetimi ve icerik Stratejileri

Spor sektoriiniin dijital doniistimii, taraftarlar ile spor organizasyonlari, sporcular
ve kuliipler arasindaki etkilesimleri 6nemli dl¢iide degistirdi. Onceleri yardimci
araglar olan sosyal medya platformlari, vazgecilmez iletisim, pazarlama ve
taraftar etkilesimi araclarina doniistii. Ozellikle agirlikli olarak cevrimigi
etkilesimlerin yasandig: dijital ortamlarda Esporun hizla yayginlagsmasi, proaktif
sosyal medya yonetiminin 6nemini vurguladi. Bu ortamda sosyal medya, icerik
yayma arac1 olmaktan ¢ikip taraftarlar ve kuliipler arasinda dinamik ve duygusal
acidan etkili etkilesimleri tegvik eden bir platforma doniistii (Supriyanto ve ark.,

2025).

Espor markalarinin basarisinin 6nemli bir boliimii igerik tiretimi ve sosyal medya

yonetimine baglidir. Uretim su ana eksenlerde yiiriir:
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e Canli yayn igerikleri (Twitch, YouTube)

o Kisa video igerikleri (TikTok, Reels)

e Perde arkasi igerikleri

o Egitici igerikler: oyun ipuglari, analiz videolar:

e Topluluk yénetimi: moderasyon, rol dagilimlari, etkinlikler

TikTok’un Esporda giiclenmesi, kisa video tiiketimiyle birlikte markalarin
kampanyalarim1 daha g¢ok gen¢ kitleye ulastirmasimi saglamistir (Garcia &

Murillo, 2022).
5.1. Icerik Uretim Modelleri

Sosyal medya, Espor ekonomisinin en gii¢lii yap1 taslarindan biridir. Igerik

turleri:

e Kisa video igerikler (TikTok, Reels, Shorts)
e Mag Ozetleri ve highlight klipleri

¢ Opyuncu giinliikleri

o Egitici ve analitik icerikler

e Topluluk i¢i etkinlik yaymlar
5.2. Platform Bazh Etkilesim Stratejileri

5.2.1. Gercek Zamanlh Veri ve Analiz: Taraftarlar Icin Yeni Bir Bilgi
Diizeyi

Teknolojideki geligsmeler, Espor yayinciligimin ¢ehresini degistirerek, diinyanin
dort bir yanindaki taraftarlar icin siriikleyici ve etkilesimli deneyimler
yaratmigtir. Teknoloji, ger¢ek zamanl istatistiklerden etkilesimli katmanlara
kadar Esporlar1 daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirmistir. Gergek zamanli
veri ve analiz, teknolojinin Espor yaymeciligini etkiledigi en 6énemli yollardan
biridir. Yaymecilar, oyunlar sirasinda taraftarlara canli istatistikler ve bilgiler
saglayarak izleme deneyimini ¢ok daha bilgilendirici ve ilgi ¢ekici hale

getirebilirler. Veriler, taraftarlarin oyunu anlamalarim artirarak degerli bilgiler
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saglar. Ger¢cek zamanli veriler, her oyunu daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale
getirir. Oyuncu performanst ve takim dinamikleri gibi canli istatistikleri
goriintiileyerek deneyimi daha heyecanli ve etkilesimli hale getirir. Bu veri

entegrasyonu, etkilesim seviyesini artirir.
5.2.2. Etkilesimli Katmanlar ve Taraftar Etkilesimi

Taraftarlarin oyun i¢i olaylari, oyuncu istatistiklerini ve diger énemli olciitleri
dogrudan ekranlarinda gormelerini saglayan etkilesimli katmanlar, Espor
yayinciligina yeni bir boyut kazandirdi. Genellikle artirilmis gerceklik (AR) ile
desteklenen bu katmanlar, yaymcilarin kritik anlar1 vurgulamasina ve oyun
oynanigini daha net ve ilgi ¢ekici hale getirerek taraftar deneyimini gelistirmesine

olanak tanir.

Bu etkilesimli katmanlar, oyun sirasinda canli istatistikler ve 6nemli olgiitler
sunduklar1 i¢in taraftarlar icin degerlidir. Bu katmanlar sayesinde taraftarlar
oyunu ger¢ek zamanli olarak takip edebilirken ilgili istatistiklere de erigebilirler.
Onemli anlarda baglamsal bilgiler saglayarak, bu katmanlar taraftarlar1 aksiyona
bagli tutar, izleme deneyimini gelistirir ve daha siiriikleyici bir oyun deneyimi

yaratir.
5.2.3. Sanal Gergeklik (VR) ve Siiriikleyici Izleme Deneyimleri

Taraftarlara oyunu deneyimlemenin tamamen yeni bir yolunu sunarak, sanal
gerceklik (VR) Espor yayinciliginin smirlarini zorluyor. Geleneksel ekran
yayinlarinin aksine, VR yayinlari taraftarlarin sanal bir arenaya adim atmalarina
ve oyunu sanki aksiyonun ortasindaymis gibi birden fazla perspektiften
izlemelerine olanak tanir. Bu siiriikleyici deneyim, taraftarlari1 aksiyona daha da
yaklastirarak, ozellikle daha dinamik bir izleme deneyimi arayan Espor bahis

meraklilar i¢in ¢ekici bir yogunluk yaratir.

VR, taraftarlarin oyun heyecanimi canli olarak, benzersiz agilardan ve daha 6nce

hi¢ olmadig1 kadar siiriikleyici bir sekilde deneyimlemelerini saglar. VR
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teknolojisi daha erisilebilir hale geldik¢e, bu yeni izleme secenegi, Espor

taraftarlari i¢in izleme deneyimine giiclii bir katk: saglayacak gibi goriiniiyor.

Espor hayranlarinin yayinlari deneyimleme bi¢imi, teknolojinin hizli evrimi
nedeniyle degisiyor ve daha siiriikleyici, etkilesimli ve ilgi ¢ekici hale geliyor. Bu
yenilikler, izleme deneyimini gelistirmekte ve taraftarlar i¢in deger katmaktadir.
Bu teknolojiler gelismeye devam ettikce, Espor yayinlarini daha dinamik ve
kiiresel bir izleyici kitlesi i¢in daha erigilebilir hale gelecektir (EV Powered,

2024).
5.2.4. Espor endiistrisi icin yaywn platformlarinin énemi

Twitch ve YouTube gibi oyuna 6zel yayin platformlari, taraftarlarin takimlar,
oyuncular ve etkileyicilerle dogrudan baglant1 kurmasini saglayarak, diger tiim
eglence ve spor sektorlerinden daha fazla one ¢ikan bir sahiplik ve yakinlk
duygusu yaratmaktadir. ESPN gibi geleneksel yaym ve medya sirketleri de bu
alana girmeye c¢aligsmaktadirlar. Ancak, geleneksel medya sirketlerinin biiyiik
yaymn platformlarina karst su ana kadar pek sansi olmamistir. Twitch ve
YouTube, ag etkilerinden yararlanmislar, altyapilarini ve ekosistemlerini

kurmuslardir (PwC, 2020).

Geleneksel TV izleyici kitlesinin, Espor ve oyun icin en dnemli hedef kitle olan
gengler arasinda azaldigi bilinmektedir. Bunun yerine, tiiketicilerin ne izlemek
istediklerine ve ne zaman izlemek istediklerine kendilerinin karar verebilecegi
istege bagl platformlar popiilerlik kazanimaktadir. Yayimn platformlarinin bir
diger 6nemli avantaj1 da esneklikleridir. Twitch, YouTube ve Facebook, birkag
ornek vermek gerekirse, evde, yolda veya baska bir iilkede neredeyse her cihazda
izlenebilmektedir. Ancak yayin platformlar1 icin muhtemelen en énemli faktor
sosyal yoniidiir. taraftarlar sohbet odalarinda birbirleriyle etkilesime girebilir ve
oyunda o an neler olup bittigi hakkindaki diisiincelerini paylasabilirler. Yeni nesil
gelistirme, bireysellestirmeye, daha siiriikleyici katilim ve etkilesim olanaklarina

ve geleneksel, organik olarak biiyliyen bir toplulugun ¢ekici cazibesini
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kaybetmeden, dilinde, etkilesim bigimlerinde ve neseli mizahinda yanstyan bir

tiretim kalitesine daha fazla odaklanacaktir (PwC, 2020).

Twitch, Esporlart desteklemeye ve gercek bir katalizor gorevi géormeye devam
etmektedir. Bat1 diinyasindaki en 6nemli yayin platformlar1 arasinda Twitch ve
YouTube yer almaktadir. Twitch'in avantajlarindan biri ¢esitlendirme olanagidir.
Kullanicilar hesap olustururken hangi oyunlarla ilgilendiklerini belirtebilirler.
Izleyicilerin belirli bir takimdan veya belirli bir diizeydeki oyuncular1 takip etmek
istediklerini belirtmelerine sistematik olarak izin vermek gelecekte bir segenek
olabilir. Alternatif olarak, markalarin kitlesel izleyici kitlesine ek olarak Espora
harcama yapma istekliligi yoluyla izleyici kitlesinin degerini anlamalar1 hayati
Oonem tasimaktadir. Ancak, maliyetlerin 6onemli 6l¢iide artmasiyla birlikte, sosyal
medya kanallarmin dogru yer oldugunu heniiz fark etmemis ve yayincilarin
etkileyici roliiniin veya Espor ve oyunlarin geng nesle ulagsmadaki dnemini heniiz
kavramamis markalar ve sirketler, ileride engellerle karsilagabilirler. Hala yeterli
alan olmasina ragmen, bir¢ok marka izleyiciyle istikrarli ve alakali iligkiler
kurmada ¢ok ileride, bu da diger markalarin bu neslin zihninde yer edinmesi ve

ilgili markalar arasina katilmasi i¢in daha az alan birakmaktadir (PwC, 2020).

Sponsorlarin, sponsorluk ve/veya reklamin mantikli olup olmadigini belirlemek
icin izleyici kitlesinin demografik o6zelliklerini ve tutumlarmi bilmeleri ¢ok
onemlidir. Cesitli Espor oyunlar birbirinden ¢ok farklidir: bir oyunda arabalarla
futbol oynanirken, bir bagka oyunda oyuncular terérist ve terdrle miicadele
edenler olarak yarigmaktadir. Buna gore, ilgili izleyici kitlelerinin demografik
ozellikleri ve tutumlar1 da farklidir ve bu da belirli reklamlarin daha etkili veya
daha az etkili olmasina yol acar. Bu nedenle, sponsorlarin ilgili oyuna ve ilgili

yayin kanalina daha yakindan bakmalar1 6nemlidir (PwC, 2020).

Tiim bu avantajlara ve muazzam biiylime potansiyeline ragmen, Esporda reklam
ve sponsorluk, geleneksel spora kiyasla hala nispeten ucuzdur. Bu, birden fazla
uygulama araciligtyla izleyici deneyiminin gelistirilmesi ve markayla baglanti

kurmaya yardimeci olmasi anlamina gelebilir. Faydasi, ortalama yasin geng, ilgili
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ve ekosistemde gercekten yer alan markalara sadik olmasidir. Bu nedenle,
markalarin Espor endiistrisi daha da biiylimeden 6nce hizla bir Espor reklam

stratejisi gelistirmeleri ve pazara girmeleri 6nemlidir (PwC, 2020).

6. Sponsorluk Modelleri: Marka isbirlikleri ve Yatirimci Cekme

6.1. Espor Sponsorluk Ekosisteminin Yapist

Espor sponsorlugu, markalarin dijital oyun organizasyonlari, takimlar, bireysel
oyuncular ve turnuvalar ile is birligi yaparak hedef kitlelerine ulagsmasini
saglayan modern bir pazarlama stratejisidir. Geleneksel spor sponsorluguna
benzer sekilde marka bilinirligi, satis artis1 ve imaj giiclendirme amaglanmaktadir

(Cornwell, 2020).

Espor izleyici kitlesi biiylik dl¢iide geng, dijital yerli ve reklama kars1 daha secici
bireylerden olugsmaktadir. Bu nedenle markalar, Espor sponsorlugu araciligiyla

dogrudan ve etkilesimli bir iletisim kurabilmektedir (Hamari & Sjoblom, 2017).

Espor muhtemelen bagimsiz, geleneksel olarak yonetilen bir spor endiistrisine
doniismek yerine yaymeci odakli ekonomik modeller dahilinde faaliyet

gostermeye devam edecektir (Novak ve ark., 2025).

Biiyiik yayincilar ve sponsorlar turnuvalara ve liglere giderek daha fazla yatirim
yaptikea, birgok kisi Esporun geleneksel sporlara benzer, kiiresel olarak taninan,
kendi kendini idame ettiren bir sektor haline gelecegini 6ngdrmiistiir (Hamari ve

Sjoblom, 2017).
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Tablo 1. Espor Sponsorluk Modelleri ve Kullanim Bigimi

Sponsorluk Modeli /
Tiirii

Aciklama / Kullanim Bi¢imi

Oyuncu/Bireysel
Sponsorluk

Takim Sponsorluklar

Organizasyon/Kuliip/ Yap1
Sponsorluklari

Etkinlik/Turnuva
Sponsorluklar

Medya/Yaym/igerik
Sponsorluklar

Endiistriyel/Endemic
Marka Sponsorluklari

Endemik Olmayan (Non-
Endemic) Marka
Sponsorluklar

Tek bir oyuncunun sponsoru olunur — ekipman
destegi, kisisel promosyon, gelir/6diil paylagimi vs.

Esports takimlarina sponsorluk — forma, logo,
takim ekipmanlari, turnuva destegi, igerik iiretimi vs.

Takim yerine kuliip/organizasyon bazinda: altyapi,
igerik Uretimi, takim yOnetimi gibi yapisal
sponsorluklar (Wettergren, 2020).

Belirli turnuvalar, ligler ya da organizasyonlara
sponsor olunmasi; yaymnda goriiniirlik, yaymn igi
entegrasyon, etkinlik alan1 reklamlari, 6diil destegi
vs. (Freitas ve ark.,2020).

Takimlar, oyuncular ya da yayincilarla birlikte dijital
icerik, canli yayin, medya igerikleri iizerinden
sponsorluk. Ozellikle stream platformlarinda {iriin
tanitimi, reklam entegrasyonu vb. (Sahlberg, 2024).

Oyun, ekipman, teknoloji gibi sektdrlerden gelen
Omegin  donanim
tireticileri, oyun aksesuari gibi. Bu
markalar, Espor kiiltiirii ve kitlesiyle dogal bir uyum
icinde. (Harmon, 2021).

markalarim  sponsorlugu.

firmalar

Espor ile dogrudan iliskili olmayan sektorlerden —
sigorta, finans, giyim, otomotiv vs. — firmalarin
sponsorluk yapmasi. Bu sert markalar, Espor
kitlesine erisim veya imaj yenileme gibi amaclara

sahip. (Harmon, 2021).

Espor sponsorlugu, goriiniirliikten ¢ok topluluk odakli marka konumlandirmasi
tizerine kuruludur (Jenny ve ark., 2017).
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6.1.1. Avantajlar

Sponsorluk, markalar i¢in geng, dijital ve “oyun/kiiltiir-merkezli” bir hedef
kitleye ulagsma araci sunar; geleneksel reklamlardan daha fazla “6zgilinlik /

topluluk uyumu” elde edilebilir (Wettergren, 2020).

Dogru yapilan sponsorluk — 6zellikle markayla Espor organizasyonunun uyumu

— marka degerini (brand equity) anlamli bi¢gimde artirabilir (Kocadmer, 2018).

Espordaki sponsorluk modelleri (takim, oyuncu, etkinlik, medya vs.) sayesinde
markalar farkli araglarla Espor ekosistemine entegre olabilir; yalnizca logo
koymak degil, uzun vadeli kurumsal ortaklik ve topluluk ile etkilesim

miimkiindiir (Freitas ve ark., 2020).

Sponsor portfoyilinii cesitlendirmek, organizasyonlarin gelir kaynaklarini

dengeler; tek bir sponsora bagimlilig1 azaltir (Zhu ve ark., 2025).
6.1.2. Dezavantajlar

Esport sponsorluklari hala gorece “yeni” ve “nispeten fazla bilinmeyen” alanlar;
bu yiizden bazi sponsor markalar, hedef kitle uyumu, algi sorunu, medya

goriiniirliigl gibi konularda tereddiit yasayabilmetedirler (Wettergren, 2020).

Bazi izleyici ve toplum kesimleri - 6zellikle “oyuncu” kimligi ya da Espor kiiltiirii
konusunda - negatif algilar tasiyabilir; bu da sponsorluk yapan markanin imaj

riskini artirabilir (Ataman ve ark., 2025).

Sponsorluk etkinliginin ve geri doniisiiniin 6l¢iilmesi 6zellikle dijital medya,
sosyal medya ve izleyici etkilesimleri iizerinden yapilan sponsorluklarda. zor

olabilir (Freitas ve ark.,2020).

7. Yayincilik Sistemleri: Twitch, YouTube, TikTok

Yayn sohbetleri, izleyicilerin diger izleyicilerle etkilesim kurmasina ve saglikli
(veya saglikli olmayan) tartigmalara girmesine olanak tanir. Bu, Espor yayinciligi
ile geleneksel spor yayincilig1 arasindaki en 6nemli farklardan biridir. Platform

ne olursa olsun, bir Espor yaymi izleme secildiginde, bir yayin sohbeti gérmek
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beklenebilir. Yayincinin bu sohbetteki yorumlar1 canli yayimda onaylamasi ve
izleyicilere tatmin saglamasi olasiligi vardir. Bu etkilesim modeli oldukga
bagimlilik yapici olabilir ve genellikle bir igerik olusturucu veya belirli bir oyun
altinda kurulmus topluluklar ve geleneksel spor yayinciliginin ¢ogu bigiminde
bulunmayan gii¢lii bir aidiyet duygusuna sahip taraftarlar oldugu goriilebilir.
Ayrica, Espor sektoriiniin dalgasini yakalamak isteyen yayincilar bunu yaparken
nispeten az direngle karsilagirlar. Yayin kurulumlari bir web kamerasi, bir
mikrofon ve ekran kayit yazilimindan baska bir sey gerektirmez. Espor
yayincilig i¢in Twitch Partneri olunabilir. Bu statii, hem yeni baglayanlar1 hem
de deneyimli oyunculari Espor yaymciligimi ciddiye almaya, takipei kitlesi
olusturmaya ve sponsorluk firsatlar1 elde etmeye tesvik eder. Izleyiciler Espor
yayinciligina daha fazla yatirim yaptikga, iiriin satislari, sponsorluklar ve takim
maaglar1 gibi gelismeler de takip edilmesi gereken ilging konular olarak one
cikmaktadir. Tiiketiciler, birkag¢ farkli platformda neredeyse sonsuz sayida oyun
tirli oynayan smirsiz yaymnct katalogu arasindan secim yapabilirler (IABM,

2020).

Espor bir eglence bigimidir. Ancak 6ziinde, bundan ¢ok daha fazlasidir - bir
kiiltirdiir. Taraftarlarin takimlarin1 ve kahramanlarmi takip edebilecekleri,
toplulukla sosyallesebilecekleri ve 06zel anlarmi paylasabilecekleri uygun
kanallar ancak para kazanildiginda olabilir. Esporun popiilaritesi ve katilim
artisinin hizla degistigi ortamda, yayin platformlar1 kendilerini bir numarali
platform olarak konumlandirmis ve oyun ve Esporun otesinde diger yasam

alanlarina da yayilmaya baslamistir (PwC, 2020).
7.1. Dijital Yayincilik Modeli

Espor endiistrisi geleneksel TV’den c¢ok dijital yaymcilik {izerinden

tilketilmektedir. Yayincilik platformlarinin gelir modelleri:

e Abonelik
e Reklam
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e Bagis sistemi
e Sponsorluk entegre yayinlar
e Platform anlagmalar1
Yayincilik Espor ekonomisinin kalbidir. Twitch, YouTube ve TikTok, farkli

izleyici tiplerine hitap eder:

Tablo 2. Espor platformlarinin 6zellikleri

Platform Giiclii Yonleri Kullanim Amaci Strate! tk
Onemi
En giiclii canli yaymn Etkilesim ve
Twitch ekosistemi; abonelik Turnuvalar, uzun topluluk
L yayinlar .
gelirleri merkezi
YouTube Video arsivi, reklam  Replays, Arama ve
. L L . algoritma
Gaming gelirleri highlight videolar .
avantaj1
. Algoritmik Kisa videolar, Viral biliyiime
TikTok kesfedilebilirlik viral igerik giicii

Bu platformlar taraftar davraniginin sekillenmesinde kritik role sahiptir
(Hamilton ve ark., 2014). Ayn1 anda kullanilarak ¢ok katmanli bir izleyici
yapisi olusturulmaktadir (Hamilton ve ark., 2021).

8. Veri Odakli Pazarlama ve Analitik Yaklasimlar

Espor pazarlamasinda veri analitigi su stireglerde kullanilmaktadir:

e Davranigsal segmentasyon

e Satin alma tahmini (predictive analytics)
o Etkinlik izleyici analizi

e Sosyal medya duygu analizi

e ROI 6lgiimii

e Real-time izleyici profilleme (Twitch API iizerinden)
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Ornegin Riot Games, kullanic1 davramiglarini analiz ederek bdlgesel kampanya
stratejilerini belirlerken, TikTok ise kisisellestirilmis igerik akigini algoritmik

veri modelleriyle yonetmektedir (Johnson, 2022).
8.1. Veri Odakli Rekabet Avantaji

Espor'da, veri analizini etkin bir sekilde kullanan sirketler 6nemli bir rekabet
avantaji elde ederler. Hizli tempolu oyun pazarinda veri altyapisina, analitik
yeteneklerine ve makine Ogrenimi uzmanligina yatirim yapmanin Onemi

unutulmamalidir (Vaneeta ve ark., 2025).

Espor verileri genellikle kamuya acik olup, detay ve hacim acisindan en veri
acisindan zengin geleneksel sporlarla bile rekabet etmektedir. Esporlar
cevreleyen veri agisindan zengin ekosistem, oyun analitigi alaninda bir dizi

caligmanin dikkatini ¢ekmistir (EIl-Nasr ve ark., 2016).

Esporlar, 6zellikle iyi performans gostermek icin biiylik miktarda egitim verisi
gerektiren Makine Ogrenimi ve Yapay Zekd alanindaki yeni tekniklerin
incelenmesi igin elverislidir. Bu tiir uygulamalara 6rnek olarak, Espor verilerinde
takim karsilagmalariin belirlenmesi, mag¢ sonucunun tahmin edilmesi, (Semenov
ve ark., 2016), profesyonel oyunda basariy1 belirleyen faktorlerin belirlenmesi
(Eggert ve ark., 2015) ve oyuncularin daha iyi taktiksel kararlar almalarina

yardimci olan Oneri sistemleri (Agarwala ve Pearce, 2014) verilebilir.

Block ve ark. (2018), ¢alismalarinda benzer analitik tekniklerden yararlanmislar,
canli verilerin izleyicilerin anlayabilecegi formatlara ¢evrilmesini igeren, veri ve

analitigin anlat1 arac1 olarak kullanimini incelemislerdir.
8.2. Taraftar Analitigi
Asagidaki veri tiirleri kullanilir:

e izlenme siireleri
e Etkilesim oranlari

e Tiiketim aligkanliklar
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e Segmentasyon modelleri

e Kampanya performansi
8.3. Yapay Zeka ve Ongoriisel Analitik

e Al tabanh analitik su alanlarda kullanilmaktadir:
e Icerik oneri algoritmalar

e Reklam performans optimizasyonu

e Taraftar segmentasyonu

e Trend tahminleri
8.4. Pazarlama Otomasyonu

Espor kuliipleri ve markalar, CRM tabanli otomasyon sistemleri ile

kisisellestirilmis pazarlama modelleri kullanir:

e E-posta segmentasyonu
e Otomatik bildirim stratejileri

e Kullanict davranigina gore tetiklenen kampanyalar

9. Sonug

Esporun ekonomik ve kiiltiirel yiikselisi, endiistriye dahil olan tiim aktdrler igin
hem firsatlar hem de yeni sorumluluklar ortaya ¢ikarmistir. Bir yandan
dijitallesme, yayicilik platformlarinin yiikselisi ve topluluk-temelli pazarlama
modelleri markalara benzersiz erisim kanallari sunarken; diger yandan veri
gizliligi, oyuncu refahi, telif haklar1 ve platform bagimliligi gibi meseleler

stirdiiriilebilirlik acisindan dikkat gerektirmektedir (Marr, 2020).

Espor endiistrisi; dijital ekonomi, pazarlama bilimleri, sponsorluk modelleri,
yayincilik teknolojileri ve veri temelli stratejilerin kesisiminde hizla biiyiiyen,
yiiksek ekonomik potansiyele sahip ve genc tiiketicilere ulasmak isteyen
markalar i¢in biiyiik firsatlar sunan bir bir ekosistemdir. Kiiresel ekonominin
dijitallesmesiyle birlikte Espor, sadece oyun oynamaktan daha 6te bir alan haline

gelmis; igerik {iretimi, yayimcilik, sponsorluk, veri analitigi ve marka yonetimini
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kapsayan genis bir pazar yapisina kavusmustur. Bu bolimde ele alinan ekonomik
yapilar ve pazarlama uygulamalari, Esporun geleneksel sporlardan ¢ok daha
dinamik ve teknoloji odakli bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir. Endiistride
siirdiiriilebilir biiylime, analitik temelli pazarlama stratejilerinin gelistirilmesi,
topluluk merkezli marka yoOnetimi ve dijital yayincilik araclarinin etkin
kullanimina baghdir. Tiirkiye, gen¢ niifus avantaji ve dijital medya tiiketimi
yliksek bir iilke olmasi nedeniyle Espor ekosisteminde hizli bir gelisim
gostermektedir. Lig yapilanmalarinin giiclenmesi, futbol kuliiplerinin sektore
dahil olmasi ve markalarin biiyiik 6lgekli yatirimlari, Tiirkiye’nin bolgesel bir
Espor merkezi haline gelme potansiyelini artirmaktadir. Gelecek yillarda, Espor
pazarlamasi ve ekonomisinin daha da profesyonellesmesi; veri analitigi, yapay
zeka, kisisellestirilmis icerik, etkilesimli yayincilik ve dijital sponsorluk
modellerinin daha fazla yayginlasmasi beklenmektedir. Tiim bu bilesenler
dikkate alindiginda Espor, hem akademik aragtirmalar hem de endiistriyel
yatirimlar acisindan stratejik onemi giderek artan bir alan olarak karsimiza

cikmaktadir.

Oneriler

Veri gizliligi ve oyuncu sagligi konularinda agik politikalar gelistirilmelidir.
Kuliipler ve organizatdrler, diizenlemelere uyum saglayacak veri yoOnetisim
cerceveleri olugturmali; performans ve saglik verilerinin paylasimi konusunda
seffaf sozlesmeler uygulamalidir. Sponsorluk anlagsmalarinda uzun vadeli deger
ortakligr hedeflenmeli; tek seferlik goriiniirliik yerine topluluk aktivasyonlari,

icerik entegrasyonu ve uzun soluklu marka is birlikleri tercih edilmelidir.

Tiirkiye gibi yiikselen pazarlar, bolgesel sponsorluklarin ve yerel yayincilarla

kurulan sinerjilerin kiiresel goriiniime doniismesi agisindan firsat sunmaktadir.
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BOLUM 5:

ESPORDA FizYOLOJI, MOTOR BECERILER VE PERFORMANS

Dog. Dr. Siileyman ULUPINAR!

Ozet

Bu boliim, Espor performansini sekillendiren fizyolojik, motor ve davranigsal
stiregleri bilimsel bir ¢ergevede ele almaktadir. Esporun gorsel-bilissel talepleri;
reaksiyon siiresi, el-g6z koordinasyonu ve ince motor kontrol gibi psikomotor
becerilerle biitiinleserek yiiksek hizda karar verme gerektiren karmasik bir
performans profili olusturur. Oyuncunun oturma ve durus pozisyonu, postiiral
stabilite ve ergonomik kosullar, iist ekstremite motor dogrulugu ve ndromiiskiiler
verimlilik {izerinde belirleyici etkilere sahiptir. Uzun siireli oyun seanslarinda
ortaya ¢ikan merkezi ve periferik yorgunluk mekanizmalari, hareket dogrulugu,
dikkat stirekliligi ve tepki hizinda azalmaya yol acabilir. Bunun yani sira sedanter
oturusun dolagim, solunum, sindirim ve metabolik siire¢lerde olusturdugu
sistemik etkiler; uzun siireli odaklanma, enerji yonetimi ve biligsel performans
iizerinde dolayl yiikler yaratmaktadir. Siirekli ekran maruziyeti ise géz kirpma
refleksinin azalmasi, akkomodasyon yorgunlugu, mavi 1s1k etkileri ve gorsel-
biligsel tiikenme gibi mekanizmalar araciligiyla gorsel sistem ve merkezi sinir
sistemi lizerinde ek bir stres olugturur. Son olarak, FPS, MOBA, spor oyunlar1 ve
battle royale gibi farkli oyun tiirlerinin kendilerine 6zgii fizyolojik ve motor
gereklilikleri, performans Ol¢iimii ve antrenman planlamasinda tiir odakli
yaklagimlarin Onemini ortaya koymaktadir. Genel olarak bu boliim, Esporda
performansin yalnizca biligsel veya teknik becerilere degil, cok katmanli bir
fizyolojik temele dayandigini vurgulamakta ve ilerleyen boliimlerde ele alinacak

antrenman, saglik ve ergonomi stratejileri igin bilimsel bir temel olusturmaktadir.

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi
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5.1. Esporda Fiziksel ve Biligsel Performans Bilesenleri

Espor performansi, gorsel-biligsel siirecler ile ince motor kontroliin yiiksek
dogruluk ve hizla biitiinlesmesini gerektiren karmasik bir yapiya sahiptir (Adams
et al., 2019; Hamari & Sjoblom, 2017; Kokkinakis et al., 2021). Rekabet¢i oyun
ortamlarinda oyuncular, saniyenin onda birinden daha kisa siirelerde gorsel
bilgiyi isleyerek buna uygun motor yanit1 iiretmek zorundadir (Campbell et al.,
2018; Pluss et al, 2019). Bu nedenle performans, yalnizca teknik-taktik
yetkinliklere degil ayni1 zamanda biligsel islem kapasitesi, psikomotor hiz ve
fiziksel dayaniklilik unsurlarinin es zamanli biitiinliigline dayanir (Behnke et al.,
2022; Bickmann et al., 2021). Bu boliimde, Esporun diger bdliimlere temel

olusturacak fizyolojik ve davranissal bilesenleri ele alinmaktadir.
Bilissel Performans Bilesenleri

Esporda biligsel performans, iist diizey yiiriitlicii islevlerin siirekli ve yogun
kullanimini igerir (Campbell et al., 2018; Monteiro Pereira et al., 2022; Tang et
al., 2023). Ozellikle gorsel algi, dikkat kontrolii, hizli karar verme ve calisma
bellegi kapasitesi rekabet avantajinin temel belirleyicileri arasindadir (Adams et
al., 2019; Bickmann et al., 2021). Oyun ortami, bir yandan hizli degisen gorsel
uyaranlari izlemeyi, diger yandan takim iletisimi ve gérev yonetimi gibi ¢oklu
biligsel siireclerin es zamanl yiiriitilmesini gerektirir (Formosa et al., 2022;
Giakoni-Ramirez et al., 2022). Bu nedenle o6zellikle FPS ve MOBA tiirii
oyunlarda secici dikkat, boliinmiis dikkat ve biligsel esneklik, performansin
stirekliligini dogrudan etkileyen degiskenlerdir (Formosa et al., 2022; Hamari &
Sjoblom, 2017).

Calisma belleginin oyun i¢i kaynak yonetimi ve taktiksel gecislerde kritik rol
oynamasi, biligsel yiikiin yalnizca hizli bilgi isleme ile sinirli olmadigim
gostermektedir. Yiiksek biligsel talepler, uzun seanslar boyunca prefrontal
korteks temelli islevlerde yorgunluk birikimine yol agabilir ve bu durum karar

kalitesini olumsuz etkileyebilir. Dolayisiyla Esporda performans, yalnizca
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reaksiyon hiziyla degil, biligssel siireclerin dayanikliligiyla da iligkilidir
(Bickmann et al., 2021; Hallmann & Giel, 2018; Pluss et al., 2019).

Psikomotor Performans Bilesenleri

Biligsel islemenin motor ¢iktrya doniistiigii asamada psikomotor beceriler
belirleyici hale gelir. Ozellikle reaksiyon siiresi, hedef izleme hizi, el-goz
koordinasyonu ve ince motor kontrol, oyuncunun hem dogrulugunu hem de hizini
etkileyen temel bilesenlerdir. Bu beceriler, kortikospinal yol ile gorsel-motor
entegrasyonun verimliligine baghdir ve diizenli antrenmanla gelistirilebilir

(Adams et al., 2019; Formosa et al., 2022; Nagorsky & Wiemeyer, 2020).

Reaksiyon zamani, 6zellikle FPS oyunlarinda rakibe karsi zaman avantajinin
dogrudan belirleyicisidir. Motor kontrol ise mouse hassasiyeti, bilek ve 6n kol
kaslarmin stabilizasyonu ve parmak hareketlerinin ritmik koordinasyonu gibi
ince hareketleri igerir. Bu sistemlerin tiimii oyun mekanigine ve oyuncunun
oturus pozisyonuna duyarlidir; ergonomik uygunluk saglanmadiginda motor

dogruluk azalabilir (Bickmann et al., 2021; Campbell et al., 2018).
Temel Fiziksel Gereklilikler

Espor genel olarak diisilk metabolik yiiklenmeli bir faaliyet olarak goriilse de,
uzun siireli seanslar boyunca kas-iskelet sistemi iizerinde belirgin bir statik yiik
olusur. Govde ve boyun kaslarinin postiiral stabilizasyon saglama kapasitesi, ince
motor performansin siirdiiriilebilirligi icin kritik oneme sahiptir. Ozellikle
oturarak oynanan oyunlarda govde stabilitesindeki azalma, iist ekstremite
kontroliinii olumsuz etkileyebilir ve motor dogrulugun diismesine neden olabilir

(Chan et al., 2022; Emara et al., 2020; Giakoni-Ramirez et al., 2022).

Buna ek olarak, el ve 6n kol kaslarinda tekrarlayici diigiik-siddetli kasilmalarin
uzun siire devam etmesi, kas-tendon yapilarinda mikroyiiklenme birikimine yol
acabilir. Bu durum performans sirasinda yorgunluk hissini artirirken, ayni
zamanda dikkat ve tepki hizinda da azalmalara neden olabilir. Bu nedenle

fizyolojik hazirlik, yalnizca dayaniklilik veya kuvvet kavramlari baglaminda
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degil, postiiral kontrol, néromiiskiiler dayamklilik ve kiiciik kas gruplarmin
stirdiiriilebilir performansi agisindan ele alinmalidir (Emara et al., 2020; Giakoni-

Ramirez et al., 2022; Wattanapisit et al., 2020).

5.2. Reaksiyon Siresi, EI-G6z Koordinasyonu ve Motor Kontrol

Esporda performansin en kritik belirleyicilerinden biri, gorsel uyaranin
algilanmasiyla motor yanitin {iretilmesi arasindaki siirecin etkinligidir. Bu siireg;
duyusal algilama, merkezi sinir sistemi tarafindan iglenme ve kas iskelet
sisteminde motor komutlarin uygulanmasi seklinde ii¢ asamada incelenebilir.
Reaksiyon siiresi, el-géz koordinasyonu ve motor kontrol ise bu zaman
hassasiyetine dayali performansin temel bilesenlerini olusturur (Banyai et al.,

2019; Bickmann et al., 2021).

Reaksiyon siiresi, oyuncunun bir gorsel, isitsel veya ¢oklu uyarani algiladiktan
sonra uygun motor yaniti baslatma hizim1 ifade eder. Rekabetci oyunlarda
milisaniye diizeyindeki gecikmeler, 6zellikle FPS tiirlerinde rakip avantajina yol
acabilir. Reaksiyon siiresinin bilesenleri, sinaptik iletim hizi, kortikospinal yolun
etkinligi ve karar iglemenin karmasikligi ile iliskilidir. Secimli reaksiyon
gerektiren oyun senaryolarinda uyarana uygun yanit se¢imi de ek biligsel yik
olusturarak yanit siiresini uzatabilir. Bu nedenle anlik kararlarin ayni zamanda
motor dogrulukla biitiinlesmesi beklenmektedir (Bickmann et al., 2021;

Campbell et al., 2018; Giakoni-Ramirez et al., 2022).

El-gbéz koordinasyonu, gorsel bilgilerin motor sistem tarafindan mekansal
dogrulukla kullanilabilmesini saglar. Ozellikle hedef takibi (tracking), hassas
nisan alma (precision aiming) ve zamanlama gerektiren oyun ici eylemlerde bu
koordinasyonun verimliligi belirleyici hale gelir. Gorsel korteks, parietal alanlar
ve motor korteks arasindaki biitiinlesik sinyaller, oyuncunun hem dogru
konumlandirma yapmasmi hem de hedefe yonelik uygun motor programi
baslatmasini miimkiin kilar. Bu yapi, diizenli alistirma ve yiiksek tekrarli oyun
oynama ile sinirsel plastisite kazanabilir; bu durum ozellikle profesyonel

oyuncularda daha diisitk motor varyasyon ve daha kararli bir hareket profili
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seklinde gozlenmektedir (Adams et al., 2019; Bickmann et al., 2021; Campbell
et al., 2018).

Motor kontrol ise, alinan kararin kas iskelet sistemi tarafindan dogruluk ve
tutarlilik icinde uygulanmasi siirecidir. Espor baglaminda motor kontrol, alt
ekstremite gibi biiylik kas gruplarindan ziyade bilek, el ve parmak kaslarinin ince
motor becerilerine dayanir. Hizli tiklama siklig1, mikro-diizeyde fare hareketleri
ve klavye kombinasyonlarinin dogru zamanlanmasi, 6zellikle 6n kol fleksor—
ekstansor kaslari ile intrensek el kaslarinin dayanikliligina ve koordinasyonuna
baglidir. Postiiral stabilitenin yeterli olmamasi, iist ekstremitedeki ince motor
performanst olumsuz etkileyebilir; bu nedenle ergonomi ile motor kontrol
arasinda dogrudan bir iligki s6z konusudur (Emara et al., 2020; Hallmann & Giel,

2018; Migliore, 2021).

Bu ii¢ bilesen arasindaki biitiinlesik yapi, oyuncunun performans tutarlilig
acisindan Onemlidir. Gorsel bilginin dogru islenmesi, buna uygun motor
planlamanin yapilmasi ve hareketin hassas bir sekilde uygulanmasi, rekabetci
oyunlarda yiiksek basar1 i¢in gereklidir. Bu nedenle reaksiyon siiresi ve motor
kontrol yalnizca dogal beceriler olarak goriilmemeli, gelisim odakli antrenman
ve néromiiskiiler hazirlik siireclerine entegre edilmelidir. Bu yaklagim, Bolim
6’da ele alinacak olan performans 6l¢iimii ve motor beceri gelisimi stratejilerinin

temelini olusturmaktadir.

5.3. Oturus, Durus ve Ergonomik Faktorler

Esporda performans yalnizca bilissel ve psikomotor siireclere degil, oyuncunun
oyun sirasinda siirdiirdiigii oturus ve durus pozisyonuna da yakindan baglidir.
Ergonomik uygunluk, motor dogrulugu destekledigi gibi uzun oyun seanslarinda
kas-iskelet sistemi lizerindeki stresin azaltilmasinda da kritik bir role sahiptir.
Ozellikle profesyonel oyuncularda 4-10 saat arasinda siirebilen antrenman ve
rekabet seanslari, uygun olmayan bir durusun néromiiskiiler kontrolii olumsuz

etkilemesine yol agabilir. Bu nedenle ergonomi, Esporun performans ve saglik

119



bilesenlerinin kesisim noktasinda yer alir (Monteiro Pereira et al., 2022; Van

Hilvoorde & Pot, 2017; Wattanapisit et al., 2020).

Oturma pozisyonu, viicudun merkez stabilitesinin saglanmasi agisindan
belirleyicidir. Govde kaslarinin yeterli diizeyde aktive olmadigi ya da
sandalyenin destek yapisinin yetersiz oldugu durumlarda, omurga dogal
postiiriinii koruyamaz ve bu durum 6zellikle boyun, omuz ve sirt bolgelerinde
asir1 yiklenmeye neden olur. Omurga hizalanmasindaki bozulma, ince motor
kontrolii destekleyen iist ekstremite stabilitesini de etkileyerek fare ve klavye
hareketlerinin dogrulugunu azaltabilir. Bu nedenle oyuncunun oturma yiiksekligi,
sandalyenin bel destegi ve kolcak pozisyonlari, iist ekstremite motor ¢iktisinin
kalitesini dolayli olarak belirler (Emara et al., 2020; Giakoni-Ramirez et al.,

2022).
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Sekil 1. Esporda Oturus, Durus ve Ergonomik Faktérlerin Onemi

Durus sirasinda 6zellikle boyun ve bas pozisyonu ayri bir 6nem tasir. Ekrana agiri
one dogru egilme, servikal fleksiyonu artirarak boyun ekstansor kaslarinda
gerilme ve {ist trapez aktivitesinde siirekli bir artiga yol agabilir. Bu durum uzun
vadede hem performans disiisine hem de servikojenik agriya zemin
hazirlayabilir. Optimum durus i¢in goz hizasinin ekranin ist kismiyla ayni
seviyede olmasi, boyun kaslarinin gereksiz yiikklenmesini azaltir ve gorsel-motor
entegrasyonun daha stabil bir ¢izgide siirdiiriilmesini saglar (Byshevets et al.,

2022; Lam, Chen, et al., 2022; McGee, 2021).
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El ve bilek pozisyonu ise hem motor hassasiyet hem de yaralanma riski agisindan
kritik bir faktordiir. Bilegin uzun siireli ulnar deviasyon veya yiiksek derecede
ekstansiyon pozisyonunda tutulmasi, median sinirin bilek diizeyindeki basincini
artirarak karpal tiinel sendromu gibi tekrarlayici zorlanma yaralanmalarina zemin
hazirlayabilir. Fare kullaniminda bilegin nétr pozisyona yakin tutulmasi, 6n kol
kaslarinda gereksiz aktivasyonu azaltir ve motor kontrol dogrulugunu destekler.
Klavye yiiksekligi, tuslara uygulanan kuvvetin gereksiz kas aktivasyonuna
donlismemesi i¢in optimal seviyede olmalidir (Byshevets et al., 2022; Lam, Chen,

etal., 2022; McGee, 2021).

Oyun istasyonunun genel diizeni de ergonomik performansin bir pargasidir. Masa
yiiksekligi, ekran uzakligi, sandalye ayarlar1 ve destekleyici ekipmanlarin (bilek
destegi, ayak destegi vb.) kullanimi, oyuncunun postiiral stabilitesini ve uzun
siireli oyun performansini dogrudan etkiler. Ozellikle profesyonel diizeyde
rekabet eden oyuncular i¢in ergonomik diizenlemelerin standartlastirilmasi,
performans tutarliliginin korunmasi agisindan 6nem tagir (Lam, Liu, et al., 2022;

Sorto et al., 2023).

Sonug olarak uygun oturus ve durus, Esporda hem motor kontrol dogrulugunu
artiran hem de kas-iskelet sistemi yiiklenmesini azaltan temel bir bilesendir.
Ergonomik iyilestirmeler, 6zellikle uzun siireli oyun seanslarinda ndromiiskiiler
verimliligin korunmasini saglar ve ilerleyen bolimde ele alinacak olan

ndromiiskiiler yorgunluk dinamiklerinin kontrol edilmesine katkida bulunur.

5.4. Uzun Sireli Oyun Performansinda Néromuskuler Yorgunluk

Esporda uzun siireli oyun seanslari sirasinda ortaya ¢ikan performans diisiisleri,
biligsel yorgunluk kadar noromiiskiiler yorgunluk siiregleriyle de iligkilidir.
Rekabetci ortamlarda oyuncular, saatler boyunca tekrarlayici hareketler, statik
durug ve yliksek dikkat gerektiren gorevleri yerine getirdikleri i¢in merkezi ve
periferik diizeyde yorgunluk birikimi yasarlar. Bu birikim yalnizca motor

dogrulugu ve tepki hizin1 azaltmakla kalmaz, ayni zamanda karar verme
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kalitesini, postiiral stabiliteyi ve ince motor kontrolii de olumsuz etkileyebilir

(Campbell et al., 2018; Zhuang et al., 2020).

Noromiiskiiler yorgunluk, genel olarak merkezi sinir sistemi kaynakli (merkezi
yorgunluk) ve kas-tendon yapilarina 6zgii periferal mekanizmalar (periferik
yorgunluk) olmak {izere iki ana bilesende incelenir. Merkezi yorgunluk, uzun
siireli biligsel yiiklenme ve sensdrimotor talepler sonucu kortikal aktivitenin
azalmasiyla iligkilidir. Ozellikle prefrontal kortekste ortaya ¢ikan bu azalma,
dikkatin siirdiiriilmesini giiglestirebilir ve karar verme dogrulugunu diisiirebilir.

Oyuncular, rekabetci kosullarda bu etkiyi “odak kaybi1”, “mikro hata artis1” veya
“tutarsiz tepkiler” seklinde deneyimler (Gong et al., 2019; Toth et al., 2021).

Periferik yorgunluk ise tekrarlayici el ve 6n kol hareketleri, statik kasilmalar ve
kiiciik kas gruplarinin uzun siireli aktivasyonu sonucunda ortaya cikar. Diisiik
siddetli fakat siireklilik gosteren kas aktivitesi, kas i¢i metabolik yan iiriin
birikimi, tendon gerilimi ve néromiiskiiler iletim hizinda azalma gibi
mekanizmalar1 tetikleyebilir. Bu durum, ozellikle fare kontroli ve klavye
kullaniminda  hassasiyetin ~ azalmasina yol acabilir. Motor {inite
senkronizasyonundaki bozulmalar da hareket dogrulugunu olumsuz etkiler

(Bikas et al., 2022; Giindogdu et al., 2021).

Statik postiiriin korunmasi, gévde ve boyun kaslarinda diisiik diizeyde fakat uzun
stireli izometrik yiiklenmeye neden olur. Bu yiiklenme, postiiral stabilitenin
giderek azalmasina ve buna bagli olarak {ist ekstremite hareketlerinde
kompansasyonlarin ortaya ¢ikmasina yol agabilir. Durus bozuklugunun artmast,
motor kontroliin kalitesini dolayli olarak etkiler; o6zellikle yogun rekabet
anlarinda hedefleme dogrulugunda diisiis goriilebilir (Byshevets et al., 2022;
Lam, Chen, et al., 2022; Lam, Liu, et al., 2022).

Noromiiskiiler yorgunlugun oyun performansina etkileri ¢ok boyutludur.
Reaksiyon siirelerinde uzama, hedef takibinde kararsizlik, tiklama ritminde
diizensizlik, yanlis tus kombinasyonlar1 gibi hatalar, hem merkezi hem de

periferik yorgunlugun dogal c¢iktilaridir. Bu durum, o6zellikle uzun siiren
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turnuvalarda performans degiskenligini artirir. Profesyonel oyuncularda
performansin giin i¢inde dalgalanmasimin temel nedenlerinden biri de bu

yorgunluk siiregleridir (Bikas et al., 2022; Giindogdu et al., 2021).

Yorgunlugun yonetimi, yalnizca fiziksel dinlenme ile degil, ayn1 zamanda uygun
oynama pozisyonu, mikro molalar, ergonomik diizenlemeler ve néromiiskiiler
dayanikliligin = gelistirilmesiyle miimkiindiir. Uzun siireli yiiklenmenin
performans tizerindeki etkilerini azaltmak, sonraki boliimde ele alinacak olan
kas-iskelet sistemi adaptasyonlar1 ve koruyucu stratejiler i¢in temel bir gereklilik

olusturur.

5.5. Kas-iskelet Sistemi Uzerindeki Yiiklenmeler ve Adaptasyon

Espor performansi biiyiik kas gruplarinin yiiksek yogunluklu calismasini
gerektirmese de, uzun siireli oyun seanslar1 boyunca tekrarlayici ince motor
hareketler ve statik postiiral yiliklenmeler kas-iskelet sistemi iizerinde anlaml
stres olusturur. Bu yiliklenmeler zamanla hem performans: hem de yaralanma
riskini etkileyebilecek mikro diizeyde adaptasyon ve dejenerasyon siireglerine
yol agabilir. Esporun motor taleplerinin biiyiik boliimii, el, bilek, 6n kol ve omuz
cevresindeki kiiciik kas gruplarinin siirekli aktivasyonuna dayandigindan,
yiiklenme profili klasik sporlardan farklidir ve daha lokalize bir biyomekanik

yap1 gosterir (DiFrancisco-Donoghue et al., 2022; Tholl et al., 2025).

Tekrarlayici diisiik siddetli aktiviteler, dzellikle el ve 6n kol kaslarinda mikro-
yiiklenme artisina neden olur. Bu siirecte kas lifleri, tendonlar ve sinirlerin
cevresindeki dokular, siirekli siirtiinme, kompresyon veya gerilme etkisi altinda
kalabilir. Uzun oyun seanslarinda fare tiklama frekansinin yiiksek olmasi ya da
klavye kullaniminda ritmik tekrarin yogunlagmasi, kas-tendon biriminde
yorgunluk birikimine ve tendon kilifinda irritasyona neden olabilir. Bu durum,
lateral epikondilit, tenosinovit ve karpal tiinel sendromu gibi tekrarlayici
zorlanma yaralanmalarimin fizyolojik temelini olusturur (DiFrancisco-Donoghue

etal., 2022; Lam, Liu, et al., 2022).
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Omuz ve kol pozisyonunun uzun siire sabit tutulmasi, deltoid ve skapular
stabilizator kaslarm diistik diizeyde fakat siirekli aktivasyonunu gerektirir. Bu tip
statik yiiklenmeler, kas aktivitesinin oksijen tiiketimini artirmasina karsin, kas i¢i
kan akisinin sinirli olmasi sebebiyle metabolit birikimine yol agabilir. Bu birikim,
kas yorgunlugu hissini artirarak {ist ekstremite stabilitesini ve ince motor kontrolii
olumsuz etkiler. Ergonomik iyilestirmelerin performans iizerindeki olumlu
etkisinin temelinde, bu statik yiiklenmelerin azaltilmasi yer almaktadir (Lam, Liu,

et al., 2022; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Wattanapisit et al., 2020).

Postiiral kontroliin saglanmasinda rol oynayan gévde kaslar1 da uzun siireli oturus
sirasinda diisiik diizeyli aktiviteye maruz kalir. Ozellikle lumbar bdlgedeki destek
yetersizligi, omurga hizalanmasini bozarak hem kas aktivasyon dagilimini
degistirir hem de tist ekstremite hareketlerinde kompansasyonlara yol agabilir.
Uzun vadede bu durum, bel ve boyun agrilarmin yan sira iist ekstremite motor
ciktisinda tutarsizlik yaratabilir (Byshevets et al., 2022; Lam, Chen, et al., 2022;
Sorto et al., 2023).

Kas-iskelet sisteminde adaptasyon, yalnizca olumsuz etkiler {izerinden
degerlendirilmemelidir. Diizenli ve kontrollii Espor antrenmanlari, el ve 6n kol
kaslarinda sinir-kas kontroliiniin gelismesine, motor {inite senkronizasyonunun
artmasina ve hareket dogrulugunun iyilesmesine katki saglayabilir. Bu
adaptasyon siireci, 6zellikle profesyonel oyuncularda mikro becerilerde belirgin
bir istikrar ve diisiik varyans profili olarak gdzlenir. Ancak bu adaptasyonlarin
saglikli bir sekilde geligsebilmesi i¢in yiiklenme—dinlenme dengesinin korunmasi
ve kas-iskelet sisteminin kapasitesini asan kronik stres faktdrlerinin azaltilmasi
gerekmektedir (Lam, Liu, et al., 2022; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Toth et al.,
2021).

Kas-iskelet yiiklenmelerinin dogru yonetimi, hem performans siirekliligi hem de
yaralanma riskinin azaltilmasi i¢in temel bir gerekliliktir. Bu nedenle ergonomik

iyilestirmeler, oyun siiresi yonetimi, néromiiskiiler dayaniklilik caligmalar1 ve
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kisa molalar gibi uygulamalar, ilerleyen boliimlerde ele alinacak performans

gelistirme stratejilerinin ayrilmaz bir parcgasini olusturmaktadir.

5.6. Uzun Sireli Oturmanin Sistemik Fizyolojik Etkileri

Espor oyunculari, antrenman ve rekabet siireclerinde giiniin 6nemli bir bdliimiinii
oturarak gecirir. Bu durum, yalnizca kas-iskelet sistemi iizerinde degil, ayni
zamanda dolasim, solunum, sindirim ve metabolik siire¢lerde de belirgin
fizyolojik degisikliklere yol acar. Uzun siireli oturma davranisi, sportif
performansi dogrudan etkilememekle birlikte, sistemik diizeyde yarattigi
degisiklikler araciligryla hem biligsel hem psikomotor performans iizerinde
dolayli etkiler olusturabilir. Bu boliim, sedanter oturus pozisyonunun viicut
sistemleri tizerindeki kisa ve orta vadeli fizyolojik etkilerini Espor baglaminda
incelemektedir (Emara et al., 2020; Lam, Liu, et al., 2022; Wattanapisit et al.,
2020).

Uzun siireli oturusun en belirgin etkilerinden biri, alt ekstremite dolasiminda
ortaya ¢ikan yavaglamadir. Oturma pozisyonunda baldir kas pompasinin devre
dis1 kalmasi, ven6z doniisii azaltarak bacaklarda kan gdllenmesine yol acar.
Mikrosirkiilasyondaki bu yavaglama, hem periferik dokularin oksijenlenmesini
siirlar hem de uzun seanslarda bacaklarda agirlik ve huzursuzluk hissinin
olusmasina neden olabilir. Bununla birlikte kan akimindaki bu azalma, uzun
vadede endotel fonksiyonunda kisa siireli bozulmalar ve periferik 1s1 dagiliminda
diizensizliklere yol acabilir. El ve parmak bdlgesindeki dolagimin azalmast,
motor dogruluk iizerinde dolayl: bir etkiye sahiptir; 6zellikle fare kullaniminda
ince motor performansin siirdiiriilebilirligi kanlanma ile iliskilidir (Emara et al.,

2020; Monteiro Pereira et al., 2022; Wattanapisit et al., 2020).

Solunum sistemi agisindan oturma postiirii, 6zellikle 6ne egik pozisyonlarda
diyafragmanin hareketini kisitlar. Diyafragmatik solunumun azalmasi, gogiis
solunumunun baskin héle gelmesine, tidal voliimiin diismesine ve solunum
kaslarinda diisiikk diizeyli yorgunluk olusmasma yol acabilir. Diyafragma

hareketinin sinirlanmasi, kan gazlar1 dengesi iizerinde kiiciik fakat fonksiyonel
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etkiler yaratabilir; Ozellikle uzun seanslarda dikkat ve uyamklik diizeyini
etkileyebilecek yiizeysel solunum Oriintiileri ortaya ¢ikabilir. Govde stabilitesinin
azalmasiyla birlikte solunum kaslarinin etkinligi de diiserek zihinsel performans

iizerinde dolayl bir yiik olusturabilir (Imanian et al., 2024; Zimmer et al., 2022).

Sindirim sistemi de uzun siireli oturustan onemli Ol¢lide etkilenir. Karin igi
organlarin pozisyonu ve mesenterik kan akimi, hareketsizlik kosullarinda
peristaltik aktivitenin yavaslamasina neden olur. Bu durum bagirsak
hareketlerinde azalma, siskinlik, sindirim yavaslamasi ve kabizlik egilimi
seklinde kendini gosterebilir. Ozellikle rekabet &ncesi yapilan yiiksek
karbonhidratli veya hacimli 6giinlerin ardindan uzun siire oturma, gastrointestinal
rahatsizlig1 artirabilir ve oyuncunun odaklanmasini olumsuz etkileyebilir. Uzun
siireli sedanter davranisin, enterik sinir sistemi iizerinde stres aracili etkiler
olusturabilecegi; kortizol diizeyindeki artisin sindirim fonksiyonlarin1 daha da
yavaglatabilecegi bilinmektedir (Andjelic et al., 2025; Emara et al., 2020; Lam,
Liu, et al., 2022).

Metabolik agidan bakildiginda, kas inaktivitesi glikoz alimmi azaltarak insiilin
duyarliligini kisa siireli olarak diisiirebilir. Hem iist hem alt ekstremite kaslarinin
pasif kalmasi, enerji tiiketimini minimum diizeye indirir ve postprandial glukoz
artiglarini belirgin hale getirebilir. Bu durum, uzun oyun seanslar1 boyunca enerji
dalgalanmalar1, zihinsel yorgunluk artis1 ve performans tutarliliginda azalmaya
katkida bulunabilir. Sedanter davramigin birkag saat icinde bile lipid
metabolizmasini yavaslattigi, trigliserid klirensini azalttigi yoniinde bulgular
mevcuttur; bu etkiler kisa vadede performansi degil, uzun vadede saglik risklerini
artirabilir (Emara et al., 2020; Monteiro Pereira et al., 2022; Wattanapisit et al.,
2020).
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Sekil 2. Uzun Sureli Oturmanin Sistemik Fizyolojik Etkileri

Sonug olarak uzun siireli oturus, Espor oyuncularinda yalnizca kas-iskelet sistemi
degil, dolasim, solunum ve sindirim gibi ¢oklu fizyolojik sistemler {izerinde
biitiinciil bir yiik olusturur. Bu sistemik etkilerin performans iizerindeki dolayli
etkileri, 6zellikle uzun siireli turnuva giinlerinde daha belirgin héle gelebilir.
Dolayisiyla oturma siiresinin yonetimi, aktif molalarin planlanmasi, ergonomik
diizenlemeler ve sorunsuz sindirim i¢in uygun beslenme pratikleri, hem saglik
hem performans agisindan kritik 6neme sahiptir. Bu konu, ilerleyen boliimlerde

ele alinacak saglik ve iyilesme stratejilerine dogrudan temel olusturmaktadir.
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5.7. Surekli Ekran Maruziyetinin Gorsel Sistem ve Sinir Sistemi
Uzerindeki Etkileri

Espor oyunculari, performans siire¢lerinin neredeyse tamamini ekran kargisinda
gecirir. Bu durum, gorsel sistem flizerinde yogun bir sensérimotor talep
olustururken; santral sinir sistemi iglem yiikiinii de belirgin bi¢cimde artirir.
Siirekli ekran maruziyeti yalnizca goz sagligini degil, gorsel dikkat, biligsel islem
kapasitesi, uyku ritmi ve psikomotor performans gibi ¢oklu alanlari etkileyen
fizyolojik sonuglar dogurur. Bu béliimde ekran odakli ¢alisma davranisimin gorsel
organ ve sinir sistemi lizerindeki etkileri biitlinciil bir fizyolojik perspektifle

incelenmektedir (Luo et al., 2025; Wenkai et al., 2024).

KURU VE
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Sekil 3. Surekli Ekran Maruziyetinin Gorsel Sistem ve

Sinir Sistemi Uzerindeki Etkileri

Uzun siireli ekran kullanimimin en erken ve en yaygin etkilerinden biri, goz

kirpma hizinda (blink rate) belirgin azalmadir. Normal kosullarda dakikada 15—
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20 olan goz kirpma sayisi, yogun odaklanma gerektiren dijital gérevlerde yaridan
fazla disebilir. Bu azalma, gdzyasi filmi stabilitesini bozarak géz kurulugu,
yanma, batma, gegici bulanik gérme ve odaklama zorluklar gibi semptomlara
yol acar. Bu durum 6zellikle FPS ve MOBA oyuncularinda hedef takibi ve mikro
diizey hassasiyet gerektiren hareketlerin dogrulugunu olumsuz etkileyebilir

(Chaiwiang & Koo-Akarakul, 2024; Fogt et al., 2021).

Gorsel yorgunlugun onemli bir bileseni de okiilomotor sistemin siirekli yiik
altinda caligmasidir. Yakin mesafeye uzun siire odaklanmak, akkomodasyon
kaslarmin (6zellikle siliyer kas) siirekli aktivasyonunu gerektirir. Bu kaslarin
dinlenme araliklarinin olmamasi, akkomodasyon yorgunlugu ve odaklama
gecikmelerine yol acabilir. Oyun sirasinda gorsel hedeflerin stirekli degismesi,
g0z hareketlerini yoneten ekstraokiiler kaslarda tekrarlayici yiiklenme olusturur.
Uzun vadede bu durum, gozlerin birlikte ¢alisma kapasitesini (binokiiler
koordinasyon) azaltabilir ve hizli hedef degisimlerinde zamanlama hatalarina

neden olabilir (Bikas et al., 2022; Gilindogdu et al., 2021).

Ekranlardan yayilan yiiksek yogunluklu kisa dalga boylu 15181n (mavi 151k) retinal
ve ndrofizyolojik siirecler ilizerindeki etkileri, Espor baglaminda ayr1 bir nem
tagir. Retinadaki melanopsin duyarli ganglion hiicreleri, 6zellikle mavi 1518a karst
hassastir ve bu hiicrelerin aktivasyonu sirkadiyen ritmin diizenlenmesinde
merkezi rol oynar. Yogun ekran maruziyeti, melatonin salinimin1 geciktirerek
uykuya dalma siiresini uzatabilir ve uyku kalitesini diisiirebilir. Bu durum, ertesi
giin reaksiyon siiresi, dikkat genisligi ve biligsel islevler iizerinde olumsuz etki
olusturur. Turnuva dénemlerinde veya gece gec saatlere kadar siiren antrenman
seanslarinda bu etki daha belirgin hale gelir (Emara et al., 2020; Lam, Liu, et al.,

2022; Wattanapisit et al., 2020).

Siirekli ekran takibi, gorsel-biligsel tiikkenmeye (visual-cognitive fatigue) de yol
acabilir. Yiksek c¢oziiniirlikli goriintiilerin ardisik islenmesi, hizli degisen
sahneler ve yogun renk kontrastlari, parietal ve prefrontal korteks bolgelerinde

islem yikiinii artirir. Zamanla bu yiikklenme, dikkat daralmasi, bilgi isleme
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hizinda azalma ve mikro hatalarda artig gibi performans diisiisleri dogurabilir.
Ozellikle FPS oyunlarinda reaksiyon siiresinin 20-30 milisaniye uzamasi,
rekabetci diizeyde Onemli bir dezavantaj olusturabilir (Bikas et al., 2022;
Giindogdu et al., 2021; Luo et al., 2025).

Ekrana bagli gorsel yikiin bir diger yansimasi, boyun ve ist sirt kaslar
tizerindeki néromiiskiiler etkidir. Gorsel odaklanma esnasinda basin hafifce dne
egilmesi ve uzun siire bu pozisyonda kalinmasi, servikal kaslarda gerilim
birikimine neden olur. Bu durum hem proprioseptif feedback’i hem de
okiilomotor—postiiral kontrol iligkisini olumsuz etkileyebilir. Gorsel sistem
yoruldugunda bas pozisyonu daha da 6ne egilme egilimi gdsterir; bu da boyun
kaslarinda yorgunlugu artirarak performansa dolayli bir yiik getirir (Giindogdu et

al., 2021; Lam, Chen, et al., 2022; Sorto et al., 2023).

Sonug olarak, siirekli ekran maruziyeti Espor oyuncularimin goérsel organlarinda
lokal etkiler yaratmakla kalmaz; uyku diizeni, bilissel islem kapasitesi, motor
dogruluk ve duyusal-motor entegrasyon flizerinde g¢oklu fizyolojik sonuglar
dogurur. Ekran maruziyetinin bu sistematik etkilerinin yonetilebilmesi, hem
performans hem de saglik agisindan kritik dnem tasir. Bu nedenle goz kirpma
farkindaligi, diizenli odaklanma molalari, mavi 1s1k filtreleme stratejileri ve gece
seanslarinin diizenlenmesi gibi uygulamalar, ilerleyen bolimlerde ele alinacak
performans gelistirme ve saglik koruyucu yaklagimlarin temel bilesenleri

olacaktir.

5.8. Oyun Tirlerine Goére Fizyolojik Gereklilikler

Espor oyunlar1 farkli teknik, biligsel ve motor talepler icerdiginden, her oyun tiirii
kendine 6zgli bir fizyolojik gereklilik profili ortaya ¢ikarir. Bu gereklilikler,
oyuncunun tepkisel hizdan stratejik karar verme kapasitesine, ince motor kontrol
dogrulugundan postiiral dayaniklili§a kadar uzanan ¢ok boyutlu bir performans
yelpazesi olusturur. Oyun tiirlerinin taleplerinin anlagilmasi, hem antrenman

planlamasmin hem de performans degerlendirme siire¢lerinin hedefe yonelik
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bicimde sekillendirilmesi agisindan énemlidir (Adams et al., 2019; Banyai et al.,

2019; Hamari & Sjoblom, 2017).

FPS (First-Person Shooter) tiirli oyunlar, en yiiksek diizeyde reaksiyon hizi,
gorsel tarama keskinligi ve nisan alma dogrulugu gerektiren oyun grubudur. Bu
tiirde oyuncular milisaniyelik zaman dilimlerinde uyaranlar1 algilamak ve motor
yanit liretmek zorundadir. Bu nedenle kortikospinal iletim verimliligi, el-goz
koordinasyonu ve ince motor kontrol performansin temel belirleyicileridir. Fare
kullaniminda mikro diizey hassasiyet gerektiren bu oyunlarda el ve 6n kol
kaslarinin dayanikliligi, uzun seanslarda motor dogrulugun korunmast i¢in 6nem
tagir. FPS oyuncularinda 6zellikle gorsel-motor entegrasyonun tekrarli uyarilarla
gelistigi ve hareket varyansinin diisiik oldugu bilinmektedir (Manci et al., 2024;
Toth et al., 2023).

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) oyunlarinda ise fizyolojik talepler
daha ¢ok biligsel yiiklenme ve motor hiz kombinasyonuna dayanir. Oyuncularin
birden fazla bilgiyi es zamanl takip etmesi, harita kontrolii, kaynak yonetimi,
takim koordinasyonu ve seri komut girisleri gibi ¢oklu gorevleri yerine getirmesi
gerekir. Bu siireg, calisma bellegi kapasitesinin ve bilissel esnekligin yiiksek
olmasini gerektirir. Motor gereklilikler FPS kadar ince hassasiyet icermese de,
seri klavye-mouse kombinasyonlarinin dogru zamanlama ile uygulanmasi
onemlidi,. MOBA oyuncularinda uzun siireli biligsel performansin
stirdiiriilebilirligi, fizyolojik agidan merkezi yorgunlugun en kritik belirleyicisi

haline gelir (Adams et al., 2019; Kamal et al., 2025).

Spor tabanli oyunlar (6rnegin futbol, basketbol veya doviis temali dijital oyunlar),
ritim, sekanslama ve reaksiyon hizinin birlikte kullanildigi bir performans
profiline sahiptir. Bu tiir oyunlarda oyuncularin zamanlama duyarhiligi, gbz—el
koordinasyonu ve motor akicilig1 6ne ¢ikar. Etki tepki siireleri FPS kadar keskin
olmasa da, rekabetci diizeyde tepki hizindaki kii¢lik degisiklikler magin sonucunu

etkileyebilir. Bu oyun tiirlerinde duygusal regiilasyon ve baski yonetimi de
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fizyolojik performansla iligkili onemli bir degiskendir (Kokkinakis et al., 2021;
Reitman et al., 2020; Scholz et al., 2019).

Battle royale ve taktiksel hayatta kalma tiiri oyunlar ise uzun siireli odaklanma,
durumsal farkindalik ve yiiksek bilissel esneklik gerektirir. Bu oyun tiirlerinde
rekabet, uzun oyun siireleri boyunca dikkat ve karar verme dogrulugunun
korunmasina baglidir. Oyuncularin fizyolojik olarak siirdiiriilebilir  bir
uyarilmiglik diizeyi olusturmasi, hem motor hem biligsel performansi siirdiirmek
icin gereklidir. Bu tilir oyunlarda postiiral dayaniklilik ve statik kas aktivasyonu
da 6nem tasir; ¢linkli oyun siireleri uzadik¢a néromiiskiiler stres birikimi artar

(Adams et al., 2019; Lokhman et al., 2018; Tang et al., 2023).

Sonug olarak oyun tiirleri arasinda fizyolojik gereklilikler 6nemli farkliliklar
gosterse de, ortak nokta biligsel yiiklenme ile motor dogrulugun birlikte
yonetilmesidir. Bu farkliliklarin tanimlanmasi, bir sonraki bdliimde ele alinacak
olan antrenman planlamasi ve performans gelistirme siireglerinin oyun tiiriine

0zgl bicimde sekillendirilmesine temel olusturmaktadir.
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BOLUM 6:

ANTRENMAN SISTEMATIGI, PERFORMANS ANALIZi VE GELISIM

Dr. Ogr. Uyesi Buket SEVINDIK AKTAS!

Ozet

Bu boliimde, Esporda performansin ¢ok boyutlu yapisini olusturan biligsel,
mekanik ve fizyolojik becerilerin bilimsel temelli antrenman yaklasimlariyla
nasil gelistirilebildigi incelenmektedir. Esporcularin reaksiyon siiresi, dikkat
kontrolii, ¢alisan bellek ve karar verme hizini kapsayan bilisgsel siireglerinin; nisan
alma (aim), hedef takibi (tracking), mikro ve makro oyun becerileri gibi mekanik
performans gostergelerinin ve kavrama kuvveti, postiir kontrolii ile yorgunluk
diizeyleri gibi fiziksel-fizyolojik parametrelerin oOlgiilmesiyle antrenman
planlamasmin nesnel bir cer¢eveye oturtulabilecegi vurgulanmaktadir. Bu
kapsamda, performans analitigi, telemetri verileri, gbz izleme teknolojileri,
reaksiyon testleri ve yapay zeka tabanli izleme sistemleri araciligiyla oyuncularin
giicli ve gelistirilmesi gereken yonleri ayrintili bicimde degerlendirilmektedir.
Ayrica mekanik beceri gelisiminin diizenli ve planli antrenman dongiileri (mikro,
mezo ve makro donemler) ile nasil desteklendigi; bilissel hiz ve reaksiyon
antrenmanlarimin performans {izerindeki etkileri; bireysel ve takim temelli
antrenman modellerinin performans optimizasyonundaki rolii ve oyun i¢i analiz
(VOD review, strateji incelemesi) siireglerinin karar verme kalitesini artirmadaki
onemi ele alinmaktadir. Veri analitigi temelli performans degerlendirme
tekniklerinin, uzun vadeli gelisim takibi ve rekabetci basariya siirdiiriilebilir katki
sundugu ortaya konarak, Espor antrenmanlarinin bilimsel altyapr ile

yapilandirilmasinin gerekliligi vurgulanmaktadir.

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi.
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1. Girig

Espor, temelinde dijital bir rekabet ortami barindirsa da giliniimiizde psikoloji,
performans bilimi, motor 6grenme, fizyoloji ve veri analitigi gibi ¢ok disiplinli
alanlarin etkilesimiyle incelenen bir spor dali haline gelmistir. Modern Espor
miisabakalari, yiiksek diizeyde biligsel islemleme, hizli karar verme, psikomotor
kontrol, stratejik diistinme ve takim i¢i koordinasyon gerektirmekte olup
performans, yalnizca oyun mekanigine hakimiyetle degil; biligsel, davranigsal ve
fiziksel unsurlarin biitiinciil gelisimiyle ortaya c¢ikmaktadir (Pedraza-Ramirez
vd., 2020). Bu nedenle Espor antrenmanlarinin bilimsel bir sistematik i¢inde
yapilandirilmasi ve performansin objektif 6l¢iitlerle degerlendirilmesi, rekabetci

basarinin siirdiiriilebilirliginde temel bir gereklilik olarak kabul edilmektedir.

Espor performansinin geleneksel sporlardan farkli olarak daha karmasik ve ¢ok
katmanl bilissel siire¢lere dayanmasi, reaksiyon siiresi, dikkat kontrolii, ¢calisan
bellek, bilgi isleme hiz1 ve karar verme mekanizmalarinin antrenman planlamasi
icerisinde ele alinmasini zorunlu kilmistir. Ayni sekilde nisan alma (aim), hedef
takibi (tracking), mikro-makro oyun kontrolii ve eylem hiz1 (APM) gibi mekanik
beceriler, basartyr belirleyen kritik performans bilesenleri olarak &ne
cikmaktadir. Bu becerilerin gelisimi, motor 6grenme ilkeleriyle biligsel yiik
yonetiminin birlikte uygulanmasmi gerektirmekte; stirekli geri bildirim igeren
dijital antrenman araglari ve telemetri temelli degerlendirme sistemleri bu siiregte
giderek daha fazla kullanilmaktadir (Jenny, 2024; Thompson, Blair, Chen ve
Henrey, 2013).

Esporcularin uzun siireli oturus, tekrarli ince motor aktiviteleri ve yiiksek biligsel
talep altinda performans sergilemesi, fiziksel ve fizyolojik degerlendirmelerin de
antrenman sistematigine dahil edilmesini gerekli kilmistir. El kavrama kuvveti,
postiir stabilitesi, kas aktivasyonu ve mental yorgunluk gibi parametreler, hem
performans siirdiiriilebilirligi hem de yaralanma riskinin azaltilmasi agisindan
Oonem tasimaktadir (Aktas, 2023; Boksem, Meijman ve Lorist, 2005; Celik ve
Sevindik Aktag, 2025; Kari ve Karhulahti, 2016).
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Esporda performansin degerlendirilmesi ve gelistirilmesine yonelik bilimsel
yaklasim, bilissel, psikomotor ve fizyolojik parametrelerin dl¢iilmesini; mekanik
beceri gelisiminin hedefe yonelik antrenman modelleriyle desteklenmesini ve
veri analitigi, oyun i¢i inceleme ile periyodizasyon siire¢lerinin performans
optimizasyonundaki roliiniin incelenmesini igeren {i¢ temel eksen iizerinde
yapilandirilmaktadir. Bu biitiinciil g¢erceve dogrultusunda, Esporun giderek
profesyonellesen yapisina uyum saglayacak sekilde antrenman planlamasinin
bilimsel temelleri ele alinmakta; performansin objektif, tekrarlanabilir ve ¢ok
boyutlu yontemlerle nasil izlenip gelistirilebilecegi modern spor bilimlerinin

giincel yaklagimlariyla iliskilendirilerek ortaya konmaktadir.

2. Espor Performans Parametrelerinin Olcimii

Espor, geleneksel sporlarla karsilastirildiginda daha diisiik fiziksel yiiklenme
igerse de bilissel islemleme, psikomotor hiz, karar verme, dikkat ve gorsel-motor
koordinasyon gerektiren modern bir performans sporudur. Takim veya bireysel
oyunlarda basari, yalnizca teknik oyun bilgisiyle degil; bilissel, mekanik ve
davranigsal performansin biitiinciil olarak gelisimiyle iligkilidir. Bu nedenle
Esporcularda performans parametrelerinin nesnel olarak Ol¢iilmesi, bilimsel
antrenman planlamasi, yiik yonetimi ve gelisim takibi agisindan kritik dneme

sahiptir (Pedraza-Ramirez vd., 2020; Saygi ve Odabag, 2023).

Esporda performans 6l¢iimii ii¢ ana boyutta ele alinabilir:

Biligsel performans

Psikomotor ve mekanik performans parametreleri

Fizyolojik ve fiziksel uygunluk parametreleri

2.1. Biligsel Performans Parametreleri

2.1.1. Reaksiyon Siiresi

Reaksiyon siiresi, oyuncunun bir uyarana verdigi yanitin hizim1 ifade eder. FPS,

MOBA ve Battle Royale tiirlerinde performansin en giiclii belirleyicilerindendir.
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Kullanilan testler; basit reaksiyon siiresi (srt), segmeli reaksiyon siiresi (crt),
go/no-go testleri ve human benchmark ve vienna test system rt modiilleridir.
Arastirmalar, elit oyuncularin ortalama popiilasyona gore %20-30 daha hizh
reaksiyon siirelerine sahip oldugunu gostermektedir (Bavelier, Green, Pouget ve

Schrater, 2012).

2.1.2. Dikkat, Konsantrasyon ve Gorsel Tarama Hiz

Esporda bilgi yogunlugu son derece yiiksek oldugundan, oyuncular ayni anda ¢ok
sayida gorsel ve biligsel uyariciy1 islemek zorundadir. Bu nedenle performans
degerlendirmelerinde siireklilik gosteren dikkat (sustained attention), segici
dikkat (selective attention), gorsel tarama hizi ve ¢oklu gorev yonetimi (dual-task
performance) gibi bilissel siirecler temel parametreler olarak Olgiiliir. Bu
becerilerin degerlendirilmesinde Continuous Performance Test (CPT), Stroop
Testi, Trail Making Test ve Multiple Object Tracking (MOT) gibi bilimsel
gecerliligi kanitlanmis test protokolleri kullanilmaktadir (Green ve Bavelier,

2012; Trick, Jaspers-Fayer ve Sethi, 2005).
2.1.3. Calisan Bellek ve Karar Verme Hizi

MOBA ve FPS tiirlerinde basari, hizli karar verme, biligsel yiik altinda bilgi
isleme ve stratejik planlamanin etkin bir sekilde yiiriitiilmesine baglidir. Bu
amacla karar verme performansini degerlendirmek i¢in n-back testleri, Digit
Span, strateji simiilasyonlar1 ve bilgisayarl karar verme testleri kullanilmaktadir.
Ayrica Esporda oyuncularin karar verme hizini yansitan “decision latency”
Olciimleri, oyun i¢i telemetri verilerinden otomatik olarak elde edilebilmektedir

(Achtman, Green ve Bavelier, 2008; D. Johnson ve Wiles, 2003).
2.2. Psikomotor ve Mekanik Performans Parametreleri
2.2.1. Aim (Nisan Alma) Performansi

Esporcularin nigsan alma (aim) performansi, psikomotor becerilerin temel bir
bileseni olarak kabul edilmekte ve {i¢ ana unsurdan olustugu belirtilmektedir:

tracking, flicking ve target switching. Tracking, hareketli bir hedefin kesintisiz
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bicimde takip edilmesini; flicking, ani yon degisimiyle gerceklestirilen hizli ve
refleksif atiglari; target switching ise farkli hedefler arasinda en kisa siirede ve en
az dogruluk kaybiyla gecis yapilmasimi ifade etmektedir. Bu performans
bilesenlerinin dl¢iilmesinde ¢esitli dijital test ve analiz araclar1 kullanilmaktadir.
Aim performansi, dogrulama calismalar1 yapilmis bagimsiz degerlendirme
platformlar1 olan Aim Lab ve Kovaak’s FPS Aim Trainer gibi programlar
aracilifiyla nicel olarak analiz edilmekte; ayrica oyun i¢i telemetri verilerinden
elde edilen hit-rate, accuracy ve headshot yiizdesi (HS%) gibi gostergelerle
desteklenmektedir. Literatiirde, nisan alma performansini olusturan bu
psikomotor bilesenlerin, 6zellikle reaksiyon siiresi ve gorsel algi gibi biligsel
performans gostergeleri ile yiiksek diizeyde iliski gosterdigi ifade edilmektedir.
Aim yeteneginin bilissel islemleme hizlariyla anlamli bir korelasyon iginde
bulundugunu ve {st diizey Esporcularin bu alanlarda belirgin istiinliik
sergiledigini bildirmistir (Chien, Hung, Lin ve Hsieh, 2024; Jenny, 2024; Van
Hilvoorde ve Pot, 2017).

2.2.2. APM ve Motor Koordinasyon

APM (Actions Per Minute), 6zellikle MOBA ve RTS tiirii oyunlarda oyuncu
performansini belirlemede 6nemli bir gosterge olarak kabul edilmektedir. APM
degerleri; oyun i¢i telemetri kayitlari, klavye ve mouse makrolart ile dis yazilim
tabanli analiz araclart (Overwolf, OPGG, TrackerGG) kullanilarak
Olciilmektedir. Literatiirde, elit oyuncularin APM g¢iktilarinin amatdr oyunculara
kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu bildirilmektedir (Kim, Dunkel ve
Lee, 2024; Peng ve Hsieh, 2012).

2.2.3. El-Goz Koordinasyonu ve Motor Kontrol

El-g6z koordinasyonu ve motor kontrol, Espor performansinin temel bilesenleri
arasinda yer almakta olup bu parametrelerin Sl¢imiinde ¢esitli dijital ve
laboratuvar tabanli yontemler kullanilmaktadir. Bu kapsamda, oyuncularin

mouse kontrol dogrulugu, mikro diizeyde yapilan hassas ayarlamalar (micro-
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adjustments), tiklama hiz1 (click speed) ve mouse hareket verimliligi (mouse path
efficiency) analiz edilerek psikomotor becerilerin biitiinciil bir degerlendirmesi
saglanmaktadir. Bunun yani sira modern laboratuvar ortamlarinda kullanilan géz
izleme (eye-tracking) sistemleri araciligiyla, oyuncularin hedef bulma
davraniglari, bakis stratejileri ve gorsel tarama paternleri ayrintili bigimde
incelenmekte; bdylece performansin altinda yatan biligsel-motor mekanizmalar

objektif olarak ortaya konulmaktadir (Bavelier vd., 2012).
2.3. Fiziksel ve Fizyolojik Parametreler

Espor, ¢ogu zaman fiziksel agidan disiik yogunluklu bir etkinlik olarak
degerlendirilse de, performans sirasinda uzun siireli oturus, statik postiiriin
korunmasi, boyun—sirt kas aktivitesi ve el-bilegi—6nkol kas gruplarinin siirekli
tekrarlayan hareketlere maruz kalmasi nedeniyle 6nemli bir fizyolojik yiik
olusturmaktadir. Bu nedenle fiziksel uygunlugun artirnlmasinin, bilissel
performansin siirdiiriilebilirligi, yorgunluk yonetimi ve kas-iskelet sagliginin
korunmasi agisindan kritik oldugu gosterilmistir (T. Johnson, DiFrancisco-

Donoghue ve Balentine, 2024).
2.3.1. El Kavrama Kuvveti

Espor performansini etkileyen énemli fiziksel parametrelerden biri, el kavrama
kuvvetidir. Mouse ve klavye kontroliiniin uzun siire boyunca stabil ve hassas
bicimde siirdiiriilebilmesi i¢in el ve 6nkol kaslarinin dayaniklilig1 gerekmektedir.
Bu nedenle oyuncularda kavrama kuvveti, genellikle dijital el dinamometreleri
kullanilarak degerlendirilmektedir. Daha yiiksek kavrama kuvvetinin, ince motor
kontrolil ve uzun siireli oyun performansinin siirdiiriilebilirligi ile iliskili oldugu

bildirilmektedir (Kari ve Karhulahti, 2016)
2.3.2. Postiir ve Kas Aktivasyonu

Esporda fiziksel performansin degerlendirilmesinde postiir analizi ve kas
aktivasyonu Olglimleri de onemli bir yer tutmaktadir. Uzun siireli oturma

pozisyonunun boyun, sirt ve omuz c¢evresi kaslarinda statik yiiklenme
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olusturdugu; bu durumun zamanla agri, postiir bozuklugu ve performans

diisiikliigiine yol acabildigi belirtilmektedir.

Bu nedenle postiir ve kas aktivasyonu;

ylizeysel elektromiyografi (EMG),

postiir analiz sistemleri,

ergonomik masaiistii degerlendirme protokolleri

kullanilarak objektif bigimde 6l¢iilmektedir. EMG analizlerinin, 6zellikle kas
yorgunlugu ve asimetrik yiiklenmeleri tespit etmede etkili oldugu literatiirde

vurgulanmaktadir (Rodriguez, 2024).
2.3.3. Mental ve Fiziksel Yorgunluk Analizleri

Esporcularin performansinda gozlenen ani diislislerin, ¢ogunlukla biligsel
tilkenme, dikkat azalmasi ve gorsel islemleme hizindaki yavaslama ile iligkili
oldugu gosterilmistir. Bu nedenle mental ve fiziksel yorgunlugun
degerlendirilmesi, performans izlemede kritik bir bilesen olarak kabul

edilmektedir.

Yorgunluk diizeyinin belirlenmesinde;

HRYV (Kalp Atim Hiz1 Degiskenligi) ile otonom sinir sistemi yanitlari,
EEQG ile dikkat dalgalanmalar1 ve biligsel ytik,

psikometrik yorgunluk 6l¢ekleri ile 6znel tiikenmislik algisi,

reaksiyon siiresi kaymasi (reaction time drift) gibi oyun i¢i performans

gostergeleri

kullanilmaktadir. Arastirmalar, HRV diisiislerinin biligsel performans kayb1 ve
stres artis1 ile iliskili oldugunu; EEG analizlerinin ise dikkat azalmas1 ve mental
yorgunlugu erken donemde tespit etmede etkili oldugunu gostermektedir

(Boksem vd., 2005; Sevindik Aktas, 2025).
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Espor performans: tek boyutlu degildir; biligsel, mekanik, davranigsal ve
fizyolojik siireglerin biitiinlesik bir ¢iktisidir. Giincel bilimsel literatiir ve
teknoloji tabanl testler sayesinde Esporcularda performans 6l¢iimii artik yiiksek
dogrulukla yapilabilmektedir. Bu parametrelerin diizenli olarak takip edilmesi,

bireysellestirilmis antrenman planlamasinin temelini olugturmaktadir.

3. Mekanik Yetenek Gelisimi (Aim, Tracking, Micro—Macro Skills)

Espor performansinin temel belirleyicilerinden biri olan mekanik yetenek,
oyuncunun nigsan alma, hedef takibi, koordinasyon, mikro ve makro diizeyde
oyun kontrolii gibi ¢cok boyutlu becerilerinin biitiinlesik bir ¢iktist olarak kabul
edilmektedir. Bu becerilerin gelisimi, hem reflexif hem de bilissel siireglerin es
zamanli olarak etkinlestirilmesini gerektirdigi i¢in, antrenman planlamasinda
sistematik bicimde ele alinmasi 6nerilmektedir. Literatiirde mekanik becerilerin,
ozellikle hizli nigsan alma (aim), hareketli hedefleri izleme (tracking) ve hedefler
arasinda gecis yapma yetisi gibi alt bilesenler araciligiyla degerlendirildigi

bildirilmektedir (Jenny, 2024; McNulty vd., 2023).

Aim performansi, oyuncunun nisangdh1 hedef {lizerinde konumlandirma
dogrulugunu ve atis zamanlamasini ne kadar hassas bi¢imde yoOnetebildigini
gostermektedir. Bu becerinin gelistirilmesinde gorsel isleme hizinin, el-goz
koordinasyonunun ve kas kontroliiniin birlikte rol oynadigi belirtilmektedir.
Ozellikle rekabetgi FPS tiirlerinde, aim performansinin dogrulugunun oyun
sonucunu belirleyen en giiclii faktorlerden biri oldugu vurgulanmistir. Aim
yeteneginin degerlendirilmesinde Aim Lab ve Kovaak’s gibi bilimsel
caligmalarda dogrulanmis performans platformlarindan elde edilen veri ¢iktilari
kullanilmaktadir. Bu veri setlerinde hedefe isabet orani, reaksiyon siiresi, gaz
dagilimi ve ani yon degistirme dogrulugu gibi Olgiitler kritik gdstergeler olarak
kabul edilmektedir (Ersin vd., 2022; Lamers James ve O’Connor, 2023; Rogers,
Trotter, Johnson, Desbrow ve King, 2024).

Tracking becerisi, hareket halindeki hedeflerin dogru sekilde takip edilmesini

gerektiren dinamik bir performans bileseni olarak tanimlanmaktadir. Bu
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becerinin Ozellikle hizli ¢atisma senaryolarinda, rakibin hareket paternlerini
ongdrmeyi ve dogru zamanda ates etmeyi miimkiin kildigi belirtilmektedir.
Tracking performansinin, gorsel tahminleme, siireklilik gosteren dikkat ve ince
motor kontroliin birlikte calismasiyla ortaya ¢iktigi; bu nedenle biligsel yiik
altinda dahi siirdiiriilebilmesinin yiiksek diizey oyuncularla amatér oyunculari
ayiran temel faktér oldugu ifade edilmektedir. Antrenman aragtirmalarinda
tracking odakli caligmalarin, oyun i¢i performansa aktarilan en etkili beceri

gelistirme yontemleri arasinda oldugu rapor edilmistir (Bavelier vd., 2012).

Mikro beceriler (micro skills), oyuncunun saniyelik diizeyde yaptig1r hizl
komutlar, hareket iptalleri, hassas nisan ayarlari, yetenek kombinasyonlari ve
mouse-klavye kontrolii gibi anlik mekanik c¢iktilardan olusmaktadir. Bu
becerilerin, 6zellikle RTS ve MOBA tiirlerinde APM (actions per minute), karar
verme hizi ve mikro-pozisyon alma dogrulugu ile iliskilendirildigi
bildirilmektedir. Mikro diizeyde ustaligin, oyuncunun oyuna aninda tepki
verebilmesini sagladigi; bu nedenle profesyonel oyuncularda mikro beceri
egitiminin sistematik sekilde uygulandig1 gosterilmistir (Bediou vd., 2018; Pluss
vd., 2019; Thompson vd., 2013).

Makro beceriler (macro skills) ise oyunun genel stratejik yapisinin yonetilmesini,
kaynak ve pozisyon kontroliiniin diizenlenmesini, takim i¢i koordinasyonun
saglanmasini ve oyunun uzun vadeli hedeflerinin takip edilmesini icermektedir.
Makro becerilerin mikro becerilerden farkli olarak daha st diizey biligsel
siirecler gerektirdigi; harita farkindaligi, zamanlama, risk analizi ve taktiksel
kararlarin makro performans ¢iktilarinda belirleyici oldugu ifade edilmistir.
Profesyonel MOBA ve Battle Royale oyuncularinda makro becerilerin geligsmis
olmasinin, mag sonuglarini mikro becerilerden daha yiiksek oranda etkiledigi bazi
caligmalarda rapor edilmistir. Bu nedenle modern Espor antrenmanlarinda mikro
ve makro becerilerin ayr1 fakat birbiriyle iliskili alanlar olarak ele alindigi

goriilmektedir (Macey, Mattinen ve Hamari, 2025).
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Mekanik becerilerin gelisiminin, diizenli ve hedefe yonelik antrenmanlarla
desteklendiginde belirgin sekilde iyilestirilebildigi; 6zellikle tekrarli aim ve
tracking c¢aligmalarinin ndromiiskiiler uyumu artirdigi ve gorsel-motor
entegrasyonu hizlandirdig1 ortaya konmustur (Aktas, Sengiil ve Kiyici, 2024).
Yapay zeka destekli performans takip sistemlerinin, mekanik becerilerdeki mikro
degisimleri tespit ederek kisiye 6zgii antrenman programlarinin olusturulmasina
olanak sagladig1 giincel aragtirmalarda vurgulanmaktadir (Bahrololloomi, Sauer,
Klonowski, Horst ve Dorner, 2022). Elde edilen bulgular, mekanik yetenek
gelisiminin yalnizca refleks ve koordinasyona degil; 6grenilmis motor kontrol
stratejilerine dayandigini1 gostermekte; dolayisiyla bu becerilerin bilimsel temelli,
sistematik ve uzun siireli antrenmanlarla desteklenmesi gerektigini ortaya
koymaktadir (Aktas, 2024; Bahrololloomi vd., 2022; Kamal, Mansor, Truna,
Shaipullah ve Sultan, 2025).

4 Periyodizasyon: Mikro, Mezo ve Makro Déngller

Espor antrenmanlarinin planlanmasinda periyodizasyon yaklasimi, performans
gelisiminin sistematik bi¢cimde yonetilmesine olanak saglayan temel bir
antrenman modelidir. Geleneksel spor biliminde oldugu gibi Esporda da
performansin siirdiiriilebilir bigimde artirilabilmesi igin antrenman yiikiiniin,
yogunlugunun ve kapsaminin belirli zaman dongiilerine goére yapilandiriimasi
gerektigi kabul edilmektedir. Bu nedenle periyodizasyon, Esporcunun biligsel,
mekanik ve psikofiziksel kapasitesinin donemsel olarak optimize edilmesini
hedefleyen bir cat1 model olarak degerlendirilmektedir (Bompa ve Buzzichelli,

2019; Turner, 2011).

Makro dongii, uzun donemli performans hedeflerinin belirlendigi ve genellikle
bir sezonu, turnuva yilin1 veya yillik gelisim planin1 kapsayan en genis zaman
dilimini olusturmaktadir. Esporda makro dongii, oyuncunun yil i¢indeki énemli
turnuvalara, lig donemlerine ve elemelerine hazirlanmasini saglayan bir stratejik
planlama siireci olarak kullanilmaktadir. Bu siiregte hedef performans kriterleri,

zihinsel dayaniklilik gelistirme hedefleri, mekanik beceri seviyeleri ve takim igi
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koordinasyona yonelik genel gelisim basamaklar1 yapilandirilmaktadir. Makro
dongiiniin, uzun vadeli adaptasyonlarin temelini olusturdugu ve 6zellikle biligsel
yik yOnetiminin uzun donemli planlamasinda kritik bir rol dstlendigi

belirtilmektedir (Biatecki, Michalak ve Gajewski, 2024).

Mezo dongii, makro dongiiyii olusturan orta 6lgekli zaman dilimidir ve genellikle
birkac haftalik ya da birkag¢ aylik antrenman bloklarindan olugsmaktadir. Esporda
mezo dongiilerin, belirli performans bilesenlerinin gelistirilmesinde odaklanmis
bir yaklagim sundugu bilinmektedir. Bu dongiide oyuncuya 6zgii ihtiyaclara gore
mekanik beceri (aim, tracking, mikro kontrol), biligsel hiz, reaksiyon siiresi, oyun
ici karar verme veya takim i¢i makro stratejiler gibi belirli alanlar iizerinde
yogunlasmis antrenman protokolleri uygulanmaktadir. Mezo ddngiilerin,
adaptasyonun en belirgin sekilde gozlendigi donemleri olusturdugu; ozellikle
yiiklenme ve toparlanma dengesinin bu asamada hassas bigimde kontrol edilmesi

gerektigi bildirilmektedir (Biatecki vd., 2024; Otte, Millar ve Klatt, 2019).

Mikro dongii ise antrenmanin giinliik veya haftalik planlama diizeyini ifade eden,
en kisa zaman periyodudur. Mikro dongiilerde antrenman igerigi, oyuncunun o
hafta icerisinde hedeflenen performans gdstergelerini kazanabilmesi amaciyla
titizlikle ayarlanmaktadir. Bu dongiide antrenman yogunlugu, bilissel yiik,
mekanik beceri tekrar sayilari ve dinlenme siireleri ayrintili  bigimde
diizenlenmektedir. Ayrica yarigma haftalarinda mikro dongiiniin daha diisiik
biligsel ve mekanik yiik igerecek sekilde planlandigi;; yogun rekabet
donemlerinde toparlanmanin Onceliklendirildigi  belirtilmektedir. Mikro
dongiiniin, Esporcunun kisa déonem performans durumunu dogrudan etkileyen
kritik bir yap1 oldugu ve giinliik adaptasyonlarin bu asamada en hassas bigimde

izlendigi vurgulanmaktadir (Haff, 2013).

Periyodizasyon modellerinin Espora uyarlanmasi, oyuncularin hem biligsel hem
de mekanik performanslarinin  uzun vadeli olarak gelistirilmesini
kolaylastirmakta; ayn1 zamanda asir1 yiiklenme, titkenmislik ve performans plato

dénemlerinin 6nlenmesinde etkili bir strateji sunmaktadir. Antrenman yiikiiniin
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dongiisel bicimde organize edilmesiyle Esporcunun motor beceri kazanimi
hizlanmakta, oyuna 6zgii tekniklerin dgrenilme kapasitesi artmakta ve rekabet
donemlerinde performans dalgalanmalariin azaltilabildigi bildirilmektedir. Son
yillarda yapilan ¢alismalar, periyodizasyon yaklasiminin dijital spor ortamlarinda
da geleneksel sporlara benzer adaptasyon siiregleri olusturdugunu gostermekte;
bu nedenle antrenman planlamasinda bilimsel temelli dongiisel modellerin

uygulanmasinin gerekliligi vurgulanmaktadir (Kari ve Karhulahti, 2016).

5.Bilissel Hiz ve Reaksiyon Antrenmanlari

Espor performansinin temel belirleyicilerinden biri, oyuncunun bilissel siiregleri
hizli ve dogru bicimde isleyebilme kapasitesidir. Bu nedenle biligsel hiz ve
reaksiyon becerilerinin gelistirilmesi, modern Espor antrenman yaklasimlarinin
merkezinde yer almaktadir. Biligsel hiz, oyuncunun ¢evresel uyarilari algilama,
karar verme ve motor tepki iiretme siirecinin biitliniidiir; bu siirecte dikkat, algi,
calisma bellegi ve bilgi isleme hizi gibi alt bilesenlerin eszamanli ¢aligmasi
gerekmektedir. Bu becerilerin antrenmanla gelistirilebilir oldugu, video oyunlar
ve hizli reaksiyon gerektiren dijital ortamlarda biligsel plastisiteyi artirdig1 birgok

aragtirma tarafindan gosterilmistir (Bavelier vd., 2012).

Reaksiyon antrenmanlarinda temel amag, oyuncunun belirli bir uyarani miimkiin
olan en kisa siirede algilayarak dogru motor tepkiyi iiretebilmesini saglamaktir.
Bu siirecte hem basit reaksiyon siiresi (tek bir uyarana verilen tepki) hem de
secmeli reaksiyon siiresi (¢oklu uyaranlar arasindan dogru se¢imi yapma) kritik
performans gostergeleri olarak degerlendirilmektedir (Aktas, 2024). Esporda
se¢meli reaksiyon siiresinin 6zellikle FPS ve MOBA tiirlerinde basariyla giiglii
iligkili oldugu; hizli karar verme gerektiren durumlarda bu becerinin oyuncular
arasindaki performans farkini belirgin sekilde ortaya koydugu rapor edilmistir

(Green ve Bavelier, 2015).

Bilissel hiz antrenmanlarinin etkili olabilmesi i¢in uyarici gesitliliginin artirildig:
ve bilgi isleme yiikiiniin kademeli olarak yiikseltildigi programlarin uygulanmasi

onerilmektedir. Bu kapsamda Go/No-Go testleri, Stroop testleri, Multiple Object
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Tracking (MOT) uygulamalar ve bilgisayar tabanli reaksiyon 6l¢lim sistemleri
kullanilmaktadir. Bu araglarin, 6zellikle dikkat kontrolii ve biligsel esneklik
tizerinde anlamli gelisim sagladigi belirtilmektedir. Ayrica Espora ozgii
antrenmanlarda Aim Lab, Kovaak’s ve Human Benchmark gibi djjital
platformlarin reaksiyon egitimi modiillerinin, oyuncularin tepki hizini ve uyaran
islemleme kapasitesini gelistirdigi gosterilmistir (Cavanagh ve Alvarez, 2005;

Diamond, 2013).

Bilissel hizin artirillmasinda norobiligsel yiiklenme prensiplerinin uygulanmasi
gerektigi ifade edilmektedir. Bu kapsamda artan zorluk seviyeleri, hizlanmis
hedef gecisleri, coklu uyaran gorevleri ve dikkat bolme becerisini tetikleyen ¢ift
gorev protokolleri uygulanmaktadir. Cift gérev temelli ¢aligmalarin, Esporcularin
hem motor becerilerini hem de eszamanli bilissel islemleme kapasitesini
gelistirdigi; 6zellikle stres altinda karar verme kalitesini artirdig: bildirilmektedir
(Toth, Ramsbottom, Kowal ve Campbell, 2020). Ayrica mental yorgunluk
durumunda reaksiyon siiresinin uzadig1 ve biligsel hizin diistiigii bilindiginden,
antrenman programlarinda psikofizyolojik yiik yonetiminin de 6nemli oldugu

vurgulanmaktadir (Bediou vd., 2023; Kiinstler vd., 2018).

Son yillarda noéroteknolojik araglarin (EEG tabanli geri bildirim sistemleri, goz
takip teknolojileri ve biligsel yiik analizi yazilimlari) biligsel hiz ve reaksiyon
antrenmanlarinda giderek daha fazla kullanildig1 goriilmektedir. Bu sistemlerin,
oyuncunun dikkat dalgalanmalarini ve biligsel yiik diizeylerini gergek zamanli
izleyerek antrenman igeriklerinin kigiye 6zgli bicimde uyarlanmasma olanak
sagladig belirtilmektedir. Bu bulgular, bilissel hiz ve reaksiyon antrenmanlarinin
Espor baglaminda yalnizca performans artirici degil, ayn1 zamanda stirdiiriilebilir
dikkat yonetimi ve biligsel dayaniklilik gelistirme agisindan da kritik oldugunu

gostermektedir.

6. Bireysel ve Takim Antrenman Modelleri

Espor performansinin gelistirilmesinde bireysel ve takim temelli antrenman

modellerinin biitlinciil bigimde uygulanmasi gerektigi, giincel literatiir tarafindan
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giicli bigimde desteklenmektedir. Espor, bireysel mekanik becerilerin yaninda
takim i¢i iletisim, koordinasyon, taktiksel uyum ve kolektif karar verme
stireglerini gerektiren karmagsik bir performans yapisina sahiptir. Bu nedenle
antrenman planlamasinda hem bireysel beceri gelisimini destekleyen modellerin
hem de takim dinamiklerini giiglendiren uygulamalarin birbirini tamamlayici bir

sekilde yapilandirilmasi 6nerilmektedir (Pedraza-Ramirez vd., 2020).

Bireysel antrenman modeli, oyuncunun mekanik becerileri, bilissel kapasitesi ve
kisisel performans gostergeleri {izerine odaklanan bir yaklasim olarak
tanimlanmaktadir. Bu modelde aim, tracking, refleks hizlari, oyun i¢i mikro
uygulamalar, reaksiyon siireleri, harita farkindaligt ve karar verme hizinin
gelistirilmesi hedeflenmektedir. Bireysel antrenmanlar sirasinda oyuncuya 6zgii
telemetri verilerinin analiz edilmesiyle kisisellestirilmis ¢alisma programlari
olusturulmakta; mekanik eksiklikler, biligsel yiik toleransi ve oyuna 6zgii hatalar
belirlenerek egitim siireci yapilandirilmaktadir. Modern Espor programlarinda
yapay zeka destekli izleme sistemlerinin kullanildig1 ve bu sistemler araciligryla
APM, dogruluk oranlari, nisan yerlestirme hatalar1 ve strateji se¢imlerindeki
degiskenliklerin diizenli olarak takip edildigi bildirilmektedir (Agrawal, Silva ve
Xenopoulos, 2022). Bu yaklagim, oyuncunun kendi gelisim hizina uygun ve
stirekli geri bildirim saglayan bir antrenman dongiisiiniin olugmasina katki

saglamaktadir.

Takim antrenman modeli ise oyuncular arasindaki etkilesimin, iletigimin ve
stratejik uyumun gelistirildigi kolektif bir yapiy1 ifade etmektedir. Bu modelde
takim ici rollerin pekistirilmesi, oyun planlarinin uygulanmasi, makro strateji
olusturma siireglerinin iyilestirilmesi ve senaryo-temelli mag¢ simiilasyonlarinin
yiriitilmesi Onceliklendirilmektedir. Takim antrenmanlarinin, oyuncularin
yalnizca teknik becerilerini degil; ayn1 zamanda stres altinda karar verme, bilgi
paylasimi, liderlik, koordinasyon ve catigma yonetimi gibi psiko-sosyal
yeterliliklerini de gelistirdigi gosterilmistir (Behlau, Dreiskaemper ve Strauss,

2025; Musick, Zhang, McNeese, Freeman ve Hridi, 2021). Ozellikle MOBA ve
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takim-temelli FPS oyunlarinda mag¢ Oncesi ve sonrasi analiz toplantilarinin,
strateji olusturma oturumlarinin ve VOD incelemelerinin takim performansina

dogrudan katk1 sagladigi vurgulanmaktadir.

Son dénem arastirmalar, Espor takimlarinda uygulanan antrenman modellerinin
hibrit bir yapiya doniistiigiinii gostermektedir. Buna gore bireysel mekanik
calismalarin  belirli zaman dilimlerinde siirdiiriilmesi, ardindan takim
koordinasyonu ve taktiksel uyumun gelistirildigi kolektif antrenmanlara
gecilmesi, en olumlu performans ¢iktisin1 iiretmektedir. Hibrit modelde
oyuncularin kisisel beceri gelisiminin takim i¢i rollerine aktarilabilirligi
artirtlmakta; ayrica stratejik uyumun, takim kimliginin ve oyun i¢i karar verme
hizinin belirgin bicimde gelistigi rapor edilmektedir (Hong ve Connelly, 2022).
Bu nedenle bireysel ve takim antrenmanlarinin birbirinden ayrilmayan fakat ayri
odaklarla islenen iki temel bilesen olarak planlanmasi1 gerekliligi bilimsel olarak

desteklenmektedir.

7. Oyun igi Analiz: VOD Review, Strateji incelemesi

Esporda performans gelisiminin en sistematik yontemlerinden biri olarak kabul
edilen oyun ig¢i analiz, oyuncularin kendi performanslarini ve takim
koordinasyonlarini ayrintili bigimde inceleyebilmelerine olanak tanimaktadir. Bu
analiz siirecinde, oyuncu davraniglari, taktiksel kararlar, mekanik beceriler ve
takim i¢i iletisim  Oriintileri dogrudan oyun kayitlar1  {izerinden
degerlendirilmekte ve performans ¢iktilarinin nedensel iligkileri ortaya
konmaktadir. VOD (Video-On-Demand) review yoOntemiyle gerceklestirilen
analizlerde, oyuncularin belirli oyun anlarinda verdikleri kararlarin sonuglar
objektif bigimde gozlemlenebilmekte; bu siirec araciligryla hatalarin, tekrar eden
davranis kaliplarinin ve stratejik eksikliklerin daha net sekilde tespit edilebildigi
belirtilmektedir (Wang, 2022).

VOD analizlerinin, Espor antrenman modellerinin temel bileseni olarak
kullanilmasinin nedeni, performansin yalnizca mekanik becerilere degil, ayni

zamanda baglamsal farkindaliga, kaynak yoOnetimine, makro diizey oyun
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stratejilerine ve takim uyumuna baghi oldugunun kanitlanmis olmasidir. Bu
nedenle profesyonel takimlarda oyun i¢i karar verme siireglerinin biiyiik kisminin
VOD analizleri araciligiyla degerlendirildigi, oyuncuya 6zel geri bildirimlerin ise
bu inceleme sonuglarina dayandirildigi bildirilmektedir. Oyun i¢i kayitlarin
yavaslatilarak, durdurularak veya farkli perspektiflerden izlenebilmesi sayesinde,
oyuncularin pozisyon alma dogruluklari, rotasyon zamanlamalari, goriis (vision)
kullanimlar1, harita farkindaliklar1 ve c¢atisma giris—¢ikis kararlar1 ayrintili
bigimde analiz edilebilmektedir. Bu yontemle yapilan gozlemler sonucunda,
oyunculardaki biligsel yiiklenme anlari, iletisimsel kopukluklar veya takim
stratejisinden sapmalar daha kolay belirlenebilmekte; bdylece bu eksikliklere
yonelik hedefe yonelik antrenman igerikleri olusturulabilmektedir (Zwibel,

DiFrancisco-Donoghue, DeFeo ve Yao, 2019).

Strateji incelemesinde, hem rakip takimm davranis Oriintiileri hem de kendi
takiminin oyun plam taktiksel bir ¢ergevede degerlendirilmektedir. Profesyonel
liglerde rakiplerin oyun stillerinin, tercih ettikleri stratejilerin, harita kontrol
aliskanliklarinin ve objektif zamanlama diizenlerinin ayrintili bicimde analiz
edildigi bilinmektedir. Bu analizlerin, mag¢ dncesi hazirlik siireglerinde kullanilan
en etkili yontemlerden biri oldugu ve oyun i¢i Uistlinliik saglamada énemli bir rol
oynadigi rapor edilmigtir. Strateji incelemesinin 6zellikle MOBA ve FPS
tirlerinde, makro oyun kararlarinin (harita rotasyonlari, goriis araglarinin
yerlesimi, takim savaglarina giris zamanlamasi, risk-yonetimi davranislari)
optimize edilmesi i¢in kritik dneme sahip oldugu ifade edilmektedir. Buna ek
olarak, takim ici iletisimin degerlendirilmesinde kullanilan ses kayitlarinin da
VOD analizleriyle birlestirilerek iletisimsel verimliligin  6l¢iilebildigi

belirtilmistir (O'Neil, Baker, Perez ve Watson, 2021).

VOD review ve strateji incelemesi siireclerinin, oyuncularin kendi
performanslarina disaridan bir gézle bakmalarmi sagladigi; hatalarin biligsel
farkindaliginin artirildigt ve uzun vadeli 6grenme siireglerinin hizlandirildigt

yapilan c¢alismalarda ortaya konmustur. Bu analizlerin diizenli olarak
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uygulanmasinin, performans istikrarinin artirilmasina, taktiksel koordinasyonun
giiclendirilmesine ve takim kimyasmin gelistirilmesine énemli katki sagladigi
vurgulanmaktadir. Yapay zekd tabanli otomatik analiz araglarinin
yayginlasmasiyla birlikte, oyun i¢i davraniglarin daha objektif ve milisaniye
diizeyinde ayrintilarla degerlendirilebildigi; bu durumun strateji olusturma
siireglerine bilimsel bir temel kazandirdigi son donem literatiiriinde ifade
edilmektedir (Bahrololloomi vd., 2022). Tiim bu bulgular, oyun i¢i analizlerin ve
VOD incelemelerinin modern Espor antrenman sistematiginin vazgecilmez bir

bileseni haline geldigini gdstermektedir.

8. Veri Analitigi ile Performans izleme ve Degerlendirme

Esporda performansin ¢ok boyutlu bir yapiya sahip olmasi, geleneksel gézlem
yontemlerinin tek basma yeterli olmamasima neden olmus ve performansin
degerlendirilmesinde veri analitigine dayali yaklasimlarin kullanilmasini zorunlu
héle getirmistir. Modern rekabetci oyunlarda oyuncular, mekanik becerilerden
biligsel yiliklenmeye, takim koordinasyonundan hareket paternlerine kadar
binlerce degisken iizerinden siirekli veri iiretmektedir. Bu nedenle performansin
izlenmesi, bu verilerin sistematik bigimde toplanmasi, islenmesi ve bilimsel
yontemlerle yorumlanmasi yoluyla gerceklestirilmektedir. Veri analitiginin bu
siiregte kullanilmasiyla, oyuncularin gii¢lii ve zayif yonleri objektif Slgiitlere
dayali olarak belirlenebilmekte; antrenman planlamasinin kisisellestirilmesine ve
uzun vadeli performans istikrarinin izlenmesine olanak saglanmaktadir

(Hooshyar, Yousefi ve Lim, 2018).

Oyun ici telemetri sistemleri araciligryla elde edilen yiiksek hacimli verilerin,
anlamli performans gdstergelerine doniistiiriilebilmesi i¢in makine 6grenmesi
algoritmalarindan, istatistiksel modellemelerden ve oriintii tanima tekniklerinden
yararlanilmaktadir. Bu analiz yontemleriyle, oyuncularin ¢atigma verimliligi,
pozisyon alma egilimleri, karar verme siireleri ve oyun tarzlar1 gibi karmasik
davramgsal ¢iktilar ayrintili  bicimde degerlendirilebilmektedir. Ozellikle

kiimeleme (clustering) ve siiflandirma (classification) algoritmalarinin, oyuncu
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profilleme ¢alismalarinda yaygin olarak kullanildig1; regresyon modellerinin ise
performans tahminlerinde yiiksek dogruluk sagladigi rapor edilmistir. Biiytik veri
analitigi sayesinde binlerce oyun anmin milisaniye diizeyinde incelenebilmesi,
performansin yalnizca sonug¢ odakli degil, siire¢ odakli bir yaklagimla analiz

edilmesini miimkiin kilmaktadir (Bahrololloomi vd., 2022; Kamal vd., 2025).

Takim sporlarina benzer sekilde Esporda da performansin kolektif boyutunun
Onem kazanmasiyla, takim ici koordinasyonun veri odakli araglarla 6l¢iilmesine
yonelik ¢aligmalar artmistir. Bu amagla, oyuncular arasi konum senkronizasyonu,
hareket akisi, stratejik hedeflere katilim diizeyi ve iletisim Oriintiileri gibi takim
dinamikleri, ag analizi (network analysis) ve zaman serisi analizi teknikleriyle
degerlendirilmektedir. Bu yontemlerle yapilan incelemelerde, takim ig¢i rol
dagilimlarinin, strateji uyumunun ve iletisim kalitesinin mag¢ performansini giiclii
bicimde yordadig1 gosterilmistir. Veri analitigi tabanl takim degerlendirmesinde,
oyuncularin yalnizca bireysel becerileri degil, takim i¢i katkilar ile stratejik
kararlar1 da biitlinciil bir bigcimde degerlendirilmektedir (Flegr ve Schmidt, 2022;
O'Neil vd., 2021).

Gelismis veri izleme teknolojilerinin kullanilmasiyla, oyuncularin fiziksel ve
biligsel yiiklenme diizeylerinin de ayrintili bigimde Slgiilebildigi goriilmektedir.
HRYV, gbz izleme sistemleri, EEG ve reaksiyon siiresi dalgalanmalar1 gibi
biyometrik veriler, oyun i¢i davranmiglarla eslestirilerek biligsel tiikenmislik,
dikkat kaybi ve stres tepkileri nicel bi¢cimde analiz edilebilmektedir. Bu
entegrasyon sayesinde, performans diisiislerinin nedenleri sadece oyun igi
hatalara degil, ayn1 zamanda fizyolojik siireglere de baglanabilmekte ve
antrenman programlari bu ¢ok boyutlu ¢iktilarin 1s181nda giincellenebilmektedir.
Son yillarda gelistirilen yapay zekad tabanli otomatik analiz platformlarinin,
oyuncularin her mag sonrasi performanslarini aninda degerlendirebildigi ve uzun
donem performans trendlerini modele edebildigi belirtilmistir. Bu sistemlerin
hem bireysel hem de takim performansimi takip etmede yiiksek dogruluk

sagladig ifade edilmektedir (Macey ve Hamari, 2018).
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Veri analitigine dayali degerlendirme siireglerinin  diizenli bicimde
uygulanmasinin, Esporcularin performans gelisimi {izerinde belirgin bir etkisinin
oldugu, cesitli c¢aligmalarda rapor edilmistir. Bu yaklagimlarin, performans
degisimlerinin erken donemde tespit edilmesini, hatalarin sistematik olarak
azaltilmasini, oyuncunun biligsel farkindaliginin artirilmasini ve antrenman
programlarinin bilimsel temellere dayanmasini sagladigi ortaya konmustur. Elde
edilen bulgular, veri analitigi ile performans izlemenin modern Espor disiplininin
ayrilmaz bir parcasi haline geldigini ve rekabetci basarinin siirdiiriilebilirliginde

belirleyici bir role sahip oldugunu gostermektedir.

157



KAYNAKCA

Achtman, R. L., Green, C. S., & Bavelier, D. (2008). Video games as a tool to train visual
skills. Restorative neurology and neuroscience, 26(4-5), 435-446.

Agrawal, A., Silva, C., & Xenopoulos, P. (2022). Data science and analytics for Esports.
Paper presented at the 2022 IEEE Integrated STEM Education Conference (ISEC).
IEEE, IEEE, New York, NY, USA.

Aktas, B. S., Sengil, F., & Kiyicy, F. (2024). Evaluation of Oral and Dental Health Results
and Competition Stress Levels of Adolescent Athletes in Different Winter Sports
Branches. The Eurasian Journal of Medicine, 56(2), 114.

Aktas, B. S. (2023). A Study on the association between skiers’ body fat percentage and
their jump and sprint performance. CBU Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi,
18(2), 669-682.

Aktas, B. S. (2024). Performans sporunda zihinsel antrenman ve alp disiplini kayagi.
Ozgiir Yaywnlari.

Bahrololloomi, F., Sauer, S., Klonowski, F., Horst, R., & Dorner, R. (2022). 4 Machine
Learning based Analysis of Esports Player Performances in League of Legends
for Winning Prediction based on Player Roles and Performances. Paper presented

at the VISIGRAPP (2: HUCAPP).

Bavelier, D., Green, C. S., Pouget, A., & Schrater, P. (2012). Brain plasticity through the
life span: learning to learn and action video games. Annual review of neuroscience,

35,391-416.

Bediou, B., Adams, D. M., Mayer, R. E., Tipton, E., Green, C. S., & Bavelier, D. (2018).
Meta-analysis of action video game impact on perceptual, attentional, and

cognitive skills. Psychological bulletin, 144(1), 77.

Bediou, B., Rodgers, M. A., Tipton, E., Mayer, R. E., Green, C. S., & Bavelier, D. (2023).

Effects of action video game play on cognitive skills: A meta-analysis.

Behlau, C., Dreiskaemper, D., & Strauss, B. (2025). Team dynamics in Esports and
traditional sports: similarities and differences. Team Performance Management:

An International Journal.

158



Bialecki, A., Michalak, B., & Gajewski, J. (2024). Esports Training, Periodization, and
Software—A Scoping Review. Applied Sciences, 14(22), 10354.

Boksem, M. A., Meijman, T. F., & Lorist, M. M. (2005). Effects of mental fatigue on
attention: an ERP study. Cognitive brain research, 25(1), 107-116.

Bompa, T. O., & Buzzichelli, C. (2019). Periodization-: theory and methodology of

training: Human kinetics.

Cavanagh, P., & Alvarez, G. A. (2005). Tracking multiple targets with multifocal

attention. Trends in cognitive sciences, 9(7), 349-354.

Chien, C.-1., Hung, W.-L., Lin, Y.-C., & Hsich, L.-W. (2024). A study on performance
skills in Esports. Physical Education Journal.

Celik, B., & Sevindik Aktas, B. (2025). Elit Sporcularin Egzersiz Bagimlilik
Diizeylerinin incelenmesi (Erzurum ili Ornegi): Tanimlayic1 Arastirma. Turkiye

Klinikleri Journal of Sports Sciences, 17(1).
Diamond, A. (2013). Executive functions. Annual review of psychology, 64(1), 135-168.

Ersin, A., Tezeren, H. C., Pekyavas, N. O., Asal, B., Atabey, A., Diri, A., & Gonen, I
(2022). The relationship between reaction time and gaming time in Esports

players. Kinesiology, 54(1), 36-42.

Flegr, S., & Schmidt, S. L. (2022). Strategic management in Esports—a systematic review
of the literature. Sport Management Review, 25(4), 631-655.

Green, C. S., & Bavelier, D. (2012). Learning, attentional control, and action video

games. Current biology, 22(6), R197-R206.

Green, C. S., & Bavelier, D. (2015). Action video game training for cognitive

enhancement. Current Opinion in Behavioral Sciences, 4, 103-108.

Haff, G. G. (2013). Periodization strategies for youth development. In Strength and
Conditioning for Young Athletes (pp. 171-190): Routledge.

Hong, H. J., & Connelly, J. (2022). High e-Performance: Esports players’ coping skills

and strategies. International Journal of Esports, 2(2).

159



Hooshyar, D., Yousefi, M., & Lim, H. (2018). Data-driven approaches to game player
modeling: a systematic literature review. ACM Computing Surveys (CSUR), 50(6),
1-19.

Jenny, S. E. (2024). Esports performance skills. In Routledge Handbook of Esports (pp.
178-190): Routledge.

Johnson, D., & Wiles, J. (2003). Effective affective user interface design in games.
Ergonomics, 46(13-14), 1332-1345.

Johnson, T., DiFrancisco-Donoghue, J., & Balentine, J. (2024). Conditioning for Esports:

A Guide to Training and Performance: Human Kinetics.

Kamal, A. A., Mansor, M. A., Truna, L., Shaipullah, N. M., & Sultan, N. H. H. (2025).
Machine Learning Applications in Multiplayer Online Battle Arena Esports--A
Systematic Review. Pertanika Journal of Science & Technology, 33(2).

Kari, T., & Karhulahti, V.-M. (2016). Do e-athletes move?: a study on training and
physical exercise in elite Esports. International Journal of Gaming and Computer-

Mediated Simulations (IJGCMS), 8(4), 53-66.

Kim, J., Dunkel, W., & Lee, B. (2024). Operationalizing general mechanical skill in time-

pressure action Esports. Journal of Electronic Gaming and Esports, 2(1).

Kiinstler, E., Finke, K., Giinther, A., Klingner, C., Witte, O., & Bublak, P. (2018). Motor-
cognitive dual-task performance: effects of a concurrent motor task on distinct
components of visual processing capacity. Psychological Research, 82(1), 177-

185.

Lamers James, R. G., & O’Connor, A. R. (2023). Impact of focus of attention on aiming
performance in the first-person shooter videogame Aim Lab. PLoS one, 18(7),

¢0288937.

Macey, J., & Hamari, J. (2018). Investigating relationships between video gaming,

spectating Esports, and gambling. Computers in Human Behavior, 80, 344-353.

Macey, J., Mattinen, T., & Hamari, J. (2025). Paying, Playing, and Spectating:
Relationships Between Digital Game Play and Spectating Esports. Games and
Culture, 15554120251376073.

160



McNulty, C., Jenny, S. E., Leis, O., Poulus, D., Sondergeld, P., & Nicholson, M. (2023).
Physical exercise and performance in Esports players: An initial systematic

review. Journal of Electronic Gaming and Esports, 1(1).

Musick, G., Zhang, R., McNeese, N. J., Freeman, G., & Hridi, A. P. (2021). Leveling up
teamwork in Esports: Understanding team cognition in a dynamic virtual
environment. Proceedings of the ACM on human-computer interaction,

5(CSCW1), 1-30.

O'Neil, H. F., Baker, E. L., Perez, R. S., & Watson, S. E. (2021). Using Cognitive and

Affective Metrics in Educational Simulations and Games: Routledge.

Otte, F. W., Millar, S.-K., & Klatt, S. (2019). Skill training periodization in “specialist”
sports coaching—an introduction of the “PoST” framework for skill development.

Frontiers in sports and active living, 1, 61.

Pedraza-Ramirez, 1., Musculus, L., Raab, M., & Laborde, S. (2020). Setting the scientific
stage for Esports psychology: A systematic review. International Review of Sport

and Exercise Psychology, 13(1),319-352.

Peng, W., & Hsieh, G. (2012). The influence of competition, cooperation, and player
relationship in a motor performance centered computer game. Computers in

Human Behavior, 28(6), 2100-2106.

Pluss, M., Bennett, K., Novak, A., Panchuk, D., Coutts, A., & Fransen, J. (2019). Esports:
the chess of the 21st century. Front Psychol 10: 156. In.

Rodriguez, A. G. (2024). Physical training programming for Esport teams. Conditioning
for Esports: A guide to training and performance, 257.

Rogers, E. J., Trotter, M. G., Johnson, D., Desbrow, B., & King, N. (2024). KovaaK's
aim trainer as a reliable metrics platform for assessing shooting proficiency in

Esports players: a pilot study. Frontiers in sports and active living, 6, 1309991.

Saygi, T., & Odabas, 1. (2023). Comparing the accuracy and reaction times of Esports
players and sport sciences students. Eurasian Research in Sport Science, 8(2), 80-

94.

161



Sevindik Aktas, B. (2025). Tekerlekli Kayak Sporcularma Uygulanan Interval
Antrenmanlarin Kan Laktat Seviyeleri Uzerine Etkisinin Incelenmesi: Deneysel

Calisma. Turkiye Klinikleri Journal of Sports Sciences, 17(2).

Thompson, J. J., Blair, M. R., Chen, L., & Henrey, A. J. (2013). Video game telemetry as
a critical tool in the study of complex skill learning. PLoS one, 8(9), €75129.

Toth, A. J., Ramsbottom, N., Kowal, M., & Campbell, M. J. (2020). Converging evidence
supporting the cognitive link between exercise and Esport performance: a dual

systematic review. Brain sciences, 10(11), 859.

Trick, L. M., Jaspers-Fayer, F., & Sethi, N. (2005). Multiple-object tracking in children:
The “Catch the Spies” task. Cognitive development, 20(3), 373-387.

Turner, A. (2011). The science and practice of periodization: a brief review. Strength &

Conditioning Journal, 33(1), 34-46.

Van Hilvoorde, 1., & Pot, N. (2017). Embodiment and fundamental motor skills in
Esports. In Sport and play in a digital world (pp. 14-27): Routledge.

Wang, L. (2022). Understanding peer recommendation in mobile social games: the role
of needs—supplies fit and game identification. Information Technology & People,

35(2), 677-702.

Zwibel, H., DiFrancisco-Donoghue, J., DeFeo, A., & Yao, S. (2019). An osteopathic
physician's approach to the Esports athlete. Journal of Osteopathic Medicine,
119(11), 756-762.

162



BOLUM 7:
ESPORDA SAGLIK, BESLENME ve ERGONOMI

Prof. Dr. Serhat OZBAY"

Ozet

Espor, yiiksek biligsel yiik ile uzun siireli sedanter maruziyetin aym1 baglamda
bulundugu 6zgiin bir performans alanidir. Bu boliim, Esporcularda kas-iskelet
sistemi saglig1, ergonomi, beslenme-hidrasyon, ekran maruziyeti ve uyku/sirkadiyen
diizen bashklarini biitlinclil bir risk cergevesinde ele almistir. Mevcut kanitlar,
boyun—omuz kusagi, bel ve el-bilek hattinda agr1 ve asir1 kullanim yakinmalarinin
yiiksek prevalansa sahip olabilecegini; riskin oyun hacmi, platform tiirii (mobil/PC),
postiiral yiiklenme ve toparlanma davranislartyla (uyku, mola, 1sinma) etkilesimli
bicimde arttigin1 géstermektedir. EMG ve kinematik temelli calismalar, performans
gostergeleri korunurken distal iist ekstremitede yorgunluk birikebilecegine ve oyun
tiiriine baglh hareket stratejilerinin biyomekanik talepleri degistirebilecegine isaret
etmektedir. Beslenme alaninda diizensiz 6giin driintiileri, diisiik diyet kalitesi, yiiksek
kafein/enerji igecegi tiiketimi ve olasi nootropik kullanimi 6ne ¢ikan risklerdir; bu
faktorler kisa vadede biligsel performansi etkileyebilse de uzun vadede uyku ve
metabolik saglik lizerinde olumsuz sonuglar dogurabilir. Uyku literatiirii, yogun ve
gece saatlerine kaymis oyun maruziyetinin uyku siiresi/kalitesi ve sirkadiyen diizen
tizerinde olumsuz etkilerle daha sik iligkili olabilecegini gostermektedir. Bolimiin
genel ¢ikarimi, Esporda saglik risklerinin tek bir degiskene indirgenemeyecegi;
ergonomi diizenlemesi, mikro-mola/aktif ara protokolleri, hedeflenmis kuvvet-
dayaniklilik egzersizleri, uyku hijyeni ve yapilandirilmis beslenme-hidrasyon
stratejilerinin entegre edildigi ¢ok bilesenli bir yaklagimin hem risk azaltma hem de

performans siirdiirtilebilirligi i¢in gerekli oldugudur.

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi
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1. GIRIiS

Espor (elektronik spor), rekabetci video oyunlarinin organize ligler, turnuvalar ve
profesyonel takimlar etrafinda yapilandigi, milyonlarca katilimer ve izleyiciye
ulasan bir performans alani olarak hizla kurumsallagsmaktadir. Bu alanin
bliytimesi, Espor oyuncularinin yalnizca “ekran basinda zaman gegiren bireyler”
degil; uzun siireli antrenman/mag yiikiine maruz kalan, biligsel ve ince motor
performansi iist diizeyde siirdiiren ve buna bagh saglik riskleri tasiyan bir
popiilasyon oldugunu daha goriiniir hale getirmistir (Pereira ve ark., 2022; Kelly
& Leung, 2021). Dolayisiyla Esporu saglik, beslenme ve ergonomi ekseninde ele
almak, yalnizca risk azaltma degil, ayn1 zamanda performans siirdiiriilebilirligi

acisindan da temel bir gerekliliktir.

Esporun fizyolojik ve davranmigsal 6zgiinliigli, “diisiik enerji harcamasi” ile
“yiiksek biligsel yiik™{in ayn1 baglamda bulunmasidir. Mag sirasinda karar verme
hiz1, dikkat siirekliligi, gorsel-uzaysal izleme, el-goz koordinasyonu ve
milisaniye diizeyinde tepki {iretimi; yogun tekrarlarla birlestiginde {ist
ekstremitede asir1  kullanim Oriintiilerini ve postiiral stres faktorlerini
artirabilmektedir (McGee ve ark., 2021). Nitekim Espor hekimligi ve spor tibb1
perspektifinden yapilan degerlendirmeler, oyuncularin kas-iskelet sistemi
sikayetleri, uyku diizensizlikleri, stres yonetimi giigliikleri ve yasam tarzi
bilesenleri nedeniyle saglik profesyonellerine daha sik bagvurdugunu; bunun da
“Espor sporcusuna 0zgii” koruyucu yaklasim ihtiyacin1i dogurdugunu

vurgulamaktadir (Law ve ark., 2023).

Mevcut derleme literatiirii, Espor katiliminin saglik ve iyilik hali ile iligkisini ¢ok
boyutlu bicimde ele alirken; en ¢ok caligilan temalarin yasam tarzi aligkanliklari,
uyku, fiziksel aktivite diizeyi, kas-iskelet sistemi sagligi, fizyolojik talepler ve
mental saglik oldugunu gostermektedir (Pereira ve ark., 2022). Buna karsilik
kardiyometabolik riskler, uzun dénem izlem verileri ve standartlagtirilmis
yontemlerin sinirh olusu, alandaki kanitlarin heterojenligine isaret etmektedir

(Pereira ve ark., 2022; Kelly & Leung, 2021). Yine de ortaya ¢ikan genel ¢erceve
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nettir: Espor baglaminda saglik sonuglari, tek bir degiskene indirgenemeyen;
antrenman sliresi/yogunlugu, oturma siiresi, ergonomik diizen, uyku ritmi, stres
yikkii ve beslenme davraniglarinin etkilesimiyle sekillenen bir Oriintii

sergilemektedir (Kelly & Leung, 2021).

Bu baglamda kas-iskelet sistemi riskleri, Esporun en pratik ve en erken ortaya
¢ikan saglik ¢iktilar1 arasinda degerlendirilebilir. Ozellikle uzun siireli oturma,
omuz kusaginda statik yiiklenme ve el-bilek bolgesinde tekrarlayici hareketler;
boyun, sirt ve list ekstremite sikayetlerini artiran temel mekanizmalar arasinda
ele alinmaktadir (McGee ve ark., 2021). Yogun oyun maruziyetinin st
ekstremite noropatileriyle iligkili olabilecegini bildiren kesitsel bulgular,
cihaz/ekipman secimi ve destekleyici ergonomik unsurlarin (6r. kol dayama)
semptom siddetiyle iliskili olabilecegini diislindiirmektedir (Basuodan ve ark.,
2023). Espor 6zelinde kas-iskelet sistemi sagliginin yalnizca “rahatsizlik” degil;
performans, antrenman siirekliligi ve kariyer siirdiiriilebilirligi agisindan da kritik
bir belirleyici oldugu kabul edilmektedir (Law ve ark., 2023; McGee ve ark.,
2021).

Ekran temelli performansin bir diger temel boyutu gorsel talepler ve goz
yorgunlugudur. Esporda yakin mesafe gorsel dikkat, hizli odak degisimi ve uzun
stireli gorsel dayaniklilik gereksinimi; geleneksel sporlardan farkli bir “gorsel
performans profili” dogurur. Optometri temelli derlemeler, dijital goz
yorgunlugu, gorsel dikkat yiikii ve ekran maruziyeti ile iligkili faktorlerin Espor
baglaminda ayr bir degerlendirme gerektirdigini belirtmektedir (Argilés ve ark.,
2022). Bu gorsel talepler, ayn1 zamanda uyku ve sirkadiyen ritim iizerinde dolayl
etkiler iizerinden toparlanma siireclerine de yansiyabilir; bu nedenle giris
diizeyinde dahi “performans—toparlanma” ekseninin yalniz fiziksel aktiviteyle

sinirli olmadig1 vurgulanmalidir (Shen & Cicchella, 2023).

Psikolojik saglik ve mental iyilik hali, Esporda hem performansi belirleyen hem
de performans baskisiyla sekillenen bir alandir. Son yillarda Esporda mental

sagligl odaga alan perspektif yazilar ve hizli derlemeler, alanin kendine 6zgii
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stresorlerini, profesyonellesmenin getirdigi baskiy1 ve yapilandirilmig
psikososyal destek sistemlerine olan ihtiyaci 6ne ¢ikarmaktadir (Kegelaers ve
ark., 2024; Pedraza-Ramirez ve ark., 2025). Ozellikle rekabet¢i ortamin
stirekliligi, ¢evrimigi goriiniirliikk, takim i¢i dinamikler ve performansin anlik
olarak ol¢iiliip degerlendirilebilmesi; zihinsel yiikii artiran ek faktorler olarak
tartisilmaktadir (Pedraza-Ramirez ve ark., 2025). Bu nedenle saglik kavrami,
Esporda yalmiz sakatlik onleme degil, tiikenmiglik ve stres yOnetimi gibi
bilesenleri de igeren biitlinciil bir ¢ercevede ele alinmalidir (Kegelaers ve ark.,

2024).

Beslenme, Esporun sedanter dogasi ve uzun seans yapist nedeniyle iki yonli bir
Oonem tasir: Bir yandan diizensiz 6glin diizeni, yiiksek enerjili atistirmalar ve
yetersiz hidrasyon gibi davranislar uzun vadeli saglik risklerini artirabilir; diger
yandan glisemik dalgalanmalar, kafein/enerji igecegi kullanimi ve yetersiz sivi
alimu gibi faktorler kisa vadede dikkat ve karar verme performansini etkileyebilir
(Szot ve ark., 2022; Law ve ark., 2023). Espor oyuncularinda beslenme
oriintiilerini inceleyen c¢aligmalar, saglikli Oriintiilerin smurli; islenmis gida
agirlikli ve diizensiz tiikketimin daha baskin olabilecegine isaret ederek, beslenme
bilgisinin ve davranig degisikligi miidahalelerinin 6nemini vurgulamaktadir (Szot
ve ark., 2022). Dolayisiyla beslenme, bu boliimde “kilo yonetimi” eksenine
indirgenmeden; biligsel performans, toparlanma ve uzun ddnem saglik

iligkileriyle birlikte konumlandirilacaktir.

Ergonomi ise saglik—beslenme—performans biitiinliigiinii sahaya tasiyan en
uygulanabilir bilesendir. Oyun istasyonunun (sandalye-masa-ekran), cevresel
diizenin ve ekipman kullaniminin (klavye-mouse-kontrolcii) postiiral yiiklenmeyi
ve Ust ekstremite stresini degistirebildigi; ayrica “mola ve oturma kesintileri” gibi
basit organizasyonel diizenlemelerin algilanan rahatsizlig1 azaltabilecegi farkli
popiilasyonlarda gosterilmistir (Arippa ve ark., 2022). Espor 6zelinde ergonomik

yaklasimin 6nemi, yalniz agr1 azaltma degil, antrenman siirekliligi ve performans
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istikrarin1 koruma hedefiyle daha da artmaktadir (McGee ve ark., 2021; Law ve
ark., 2023).

Bu kitap boliimiiniin amaci, Esporda saglik, beslenme ve ergonomiyi tek tek
bagliklar olarak degil; birbiriyle etkilesen ve performansin siirdiiriilebilirligini
belirleyen {i¢ ana bilesen olarak ele almaktir. izleyen béliimlerde, Esporda sik
karsilagilan saglik sorunlari1 ve bunlarin olast mekanizmalari; beslenme-
hidrasyon Oriintiilerinin performans ve risk profiliyle iliskisi; ergonomik
diizenlemelerin ve  davranigsal stratejilerin  uygulanabilir  Onerilere
doniistiiriilmesi, giincel literatiir 15181nda tartisilacaktir (Pereira ve ark., 2022;

Kelly & Leung, 2021; Law ve ark., 2023).

2. Esporda Kas-iskelet Sagligi, Agri ve Asiri Kullanim Yaralanmalari

Espor katilimi; uzun siireli oturma, statik postiiriin korunmasi ve iist ekstremitede
tekrarlayici ince motor aktivite nedeniyle kas-iskelet sistemi agisindan belirgin
bir yiik profili olusturur. Bu profil, klasik anlamda ytiksek dis yiik iceren spor
yaralanmalarindan ziyade; boyun-sirt bolgesinde postiire bagh yakinmalar ve el-
bilek kompleksinde asir1 kullanim/tendinopati benzeri tablolarla karakterizedir

(McGee & Ho, 2021; McGee ve ark., 2021).
2.1. Agri ve Yakinmalarin Yayginlhgi ve Anatomik Dagilim

Son yillarda yapilan kesitsel calismalar, Espor oyuncularinda kas-iskelet
agrisiin yiiksek prevalansa sahip oldugunu gostermektedir. Klavye—mouse
kullanan oyuncularda agr1 bildirimi yaklasik iicte ikiyi asabilmekte; agr1 bolgeleri
cogunlukla bel, el-bilek ve boyun olarak raporlanmaktadir (Carara ve ark., 2025).
Benzer sekilde profesyonel oyuncularda genis 6rneklemli bir ¢alismada kas-
iskelet agris1 prevalansi %70’in iizerinde bulunmus; en sik boyun, bel ve el/bilek
bolgesi etkilenmistir (Algabbani ve ark., 2025). Rekabet¢i video oyuncularinda
farkl iilkelerden bildirilen veriler de bu Oriintiiyii desteklemekte; bel, boyun,
el/bilek ve omuz agrilar1 en sik bildirilen yakinmalar arasindadir (Fathuldeen ve

ark., 2023). Universite diizeyi Esporcularda ise yaralanma &ykiisii daha diisiik
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oranlarda bildirilse de (yaklagik dortte bir), yaralanma bolgesi olarak el-bilek
belirgin sekilde 6ne ¢ikmaktadir (Clements ve ark., 2022).

2.2. Risk Faktorleri: Oyun Siiresi, Postiir, Uyku ve Hazirlik Rutinleri

Mevcut kanitlar, oyun hacminin (giinliik saat, rekabetci gecmis) agri ve
yaralanma ile iliskili olabilecegini gostermektedir. Universite Esporcularinda
daha fazla giinliik antrenman siiresi ve daha uzun takim deneyimi, yaralanma
goriilme olasiligmin artisiyla iliskilendirilmistir (Clements ve ark., 2022).
Klavye-mouse oyuncularinda yetersiz uyku ve 1sinma rutininin olmamasi, daha
yiiksek agr1 prevalansi ile iligkili bulunmustur; bu bulgu, yalnizca ergonominin
degil, toparlanma ve hazirlik davranislarinin da belirleyici olabilecegine isaret
eder (Carara ve ark., 2025). Daha genis g¢ercevede, Espor katilimi ve saglik
c¢iktilari lizerine yapilan kapsam taramasi; kas-iskelet sagligini, yasam tarzi, uyku,
fiziksel aktivite ve fizyolojik taleplerle birlikte degerlendirerek yontemsel
heterojenlige ve giiclii caligma tasarimlarina olan ihtiyaca dikkat ¢ekmektedir

(Pereira ve ark., 2022).
2.3. Mekanizmalar: Tekrarlayict Yiiklenme ve Noromiiskiiler Yorgunluk

Espor baglaminda asir1 kullanim yaralanmalarinin 6nemli bir bileseni, distal tist
ekstremitedeki tekrarlayici diisiik-orta siddetli aktivitenin zaman i¢inde birikimli
yorgunluk olusturmasidir. Uzun siireli rekabet¢i oturumlarda bilek
ekstansorlerinde EMG temelli yorgunluk gostergelerinin progresif olarak arttigi;
kisa pasif molalarin néromiiskiiler toparlanmay1 her zaman saglamayabilecegi
bildirilmistir (Tholl ve ark., 2025). Benzer bi¢imde, tekrarlayici “mouse aiming”
gorevlerinde distal {ist ekstremite kaslarinda yorgunluk biyobelirtegleri
degisirken performans Oolgiitleri sabit kalabilmekte; bu durum, performans
korunurken biyolojik yiikiin birikebilecegini diisiindiiriir (Forman ve ark., 2025).
Bu mekanistik bulgular, klinikte sik goriilen “agr1 var ama performans siiriiyor”

paternini agiklamada 6nemlidir.
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2.4. Mobil Espor ve Omurga Biyomekanigi

Mobil platformlarda oynayan elit oyuncular, cihaz konumu ve iist ekstremite
desteginin smirlilig1 nedeniyle daha belirgin 6ne bas postiirii ve torakal kifoz
egilimi gosterebilir. Profesyonel mobil Esporcularda omurga postiirii, mobilite ve
stabilite skorlarinin normatif referansin altinda raporlandigi; bu durumun boyun
ve sirt agrist riskini artirabilecegi belirtilmistir (Lam ve ark., 2022a). Mobil
Esporcularin saglik ve kas-iskelet yakinmalarin1 degerlendiren diger bir
caligsmada da kas-iskelet problemlerine yonelik koruyucu stratejilerin gerekliligi

vurgulanmistir (Lam ve ark., 2022b).
2.5. Ergonomi, Kondisyon ve Onleyici Yaklasimlar

Espor hekimligi alanindaki giincel derlemeler; uygunsuz oturma postiirii,
tekrarlayici hareketler ve uzun ekran siiresinin kas-iskelet sistemi basta olmak
tizere ¢oklu sistemlerde risk dogurabilecegini; pre-participation degerlendirme ve
yaralanma Onleme stratejilerinin profesyonel oyuncular i¢in standartlagtiriimasi
gerektigini belirtmektedir (Rossoni ve ark., 2023). Klinik uygulama acisindan;
ergonomik diizenlemeler (ekran yiiksekligi, sandalye/kol destegi, klavye—mouse
pozisyonu), planli mikro molalar ve aktif aralar, hedeflenmis kuvvetlendirme
(6zellikle skapular stabilizatorler, servikal ekstansorler, dnkol ekstansorleri) ve
1sinma rutinleri temel Oneriler olarak one ¢ikmaktadir (Carara ve ark., 2025;
McGee & Ho, 2021). Daha genis video oyun popiilasyonunu kapsayan sistematik
derleme bulgular1 da uzun oyun siirelerinin (6r. >3 saat/giin) boyun-omuz-sirt
agrisi riskini artirabildigini ve bu nedenle yapilandirilmig 6nleme programlarina

ihtiya¢ oldugunu desteklemektedir (Tholl ve ark., 2022).

3. Esporcularda Ergonomi, Postiir ve Kas-iskelet Saghg

3.1. Ergonomik yiik profili ve Esporun “ige benzer” risk ¢ercevesi

Espor, performansin belirleyicisi olarak ince motor kontrol, hizli karar verme ve
stirekli gorsel dikkat gerektiren; buna karsin fiziksel yiiklenmenin biiyiik l¢iide

uzun siireli oturma, tekrarlayici el-bilek hareketleri ve statik boyun/omuz
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postiirleri lizerinden biriktigi hibrit bir etkinliktir. Bu nedenle Esporcularin kas-
iskelet risk profili; klasik sporlardaki akut travmalardan ¢ok, ofis isi/tekrarlayici
zorlanma sendromlarina benzer kronik birikimli yiiklenme modeliyle agiklanir
(McGee, Hwu, Nicholson, & Ho, 2021). Klinik odakli giincel derleme, Espor
popiilasyonunda anormal oturma postiirii, tekrarlayict hareketler ve uzun oyun
stirelerinin kas-iskelet sistemi bagta olmak iizere ¢oklu sistem riskleriyle iligkili
olabilecegini vurgulamaktadir (Rossoni ve ark., 2023). Benzer bi¢imde
sistematik derleme diizeyindeki kanitlar, yogun e-gaming baglaminda kotii
postiiriin saglik sonuclariyla birlikte ele alinmasi gerektigini; obezite/metabolik
riskler, yiiksek stres ve bazi kardiyovaskiiler belirteglerde olasi olumsuzluklarla

ayni ¢ercevede degerlendirilmesini dnermektedir (Shen & Cicchella, 2023).

3.2. Platforma ozgii ergonomik farkhiliklar: mobil oyun ile PC/klavye—

mouse ayrimi

Espor ergonomisi tek tip degildir; platform (mobil, PC/klavye—mouse, konsol)
boyun fleksiyonu, iist ekstremite destegi ve ekran-yiiz mesafesi gibi belirleyicileri
dogrudan degistirir. Mobil Espor, cihazin yilize yakin tutulmasit ve kollarin
siklikla desteksiz kalmasi nedeniyle “Onde bag postiirii + omuz proktraksiyonu +
artmis torasik kifoz” oriintiisiinii giiclendirebilir. Ust diizey mobil Espor
sporcularinda omurga postiirii/mobilitesi/stabilitesinin birlikte degerlendirildigi
olgu serisi, normatif referansa gore daha diisiikk postiir, mobilite ve stabilite
skorlar1 raporlayarak mobil platformun omurga biyomekanigi agisindan
dezavantajli bir baglam olusturabilecegini diislindiirmektedir (Lam ve ark.,
2022a). Mobil Espor popiilasyonunda kesitsel saha verileri de uzun siireli sabit
postiiriin, géz yorgunlugu ve kas-iskelet yakinmalariyla birlikte goriildiiglinii

gostermektedir (Lam ve ark., 2022b).

PC/klavye—mouse oyuncularinda ise tekrarlayici el-bilek hareketleri ve statik
oturma ile birlikte bel-boyun hattinda birikimli yiiklenme 6n plana ¢ikar. Klinik
sonuglara odaklanan c¢evrimigi kesitsel bir calisma, klavye—mouse Espor

oyuncularinda agrinin yaygin oldugunu; en sik bel, el-bilek ve boyunda
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bildirildigini ve profesyonel diizeyde agr prevalansinin daha yiiksek olabildigini
raporlamistir (Carara ve ark., 2025). Bu ayrim, “tek bir ergonomi regetesi” yerine

platforma 6zgii diizenlemeler ve egzersiz yaklagimlarinin gerekgesini olusturur.
3.3. Semptom yiikii ve dagilimi: boyun—omuz kusagi, bel ve el-bilek hatti

Literatiir, Espor oyuncularinda fiziksel yakimmalarin yiiksek prevalansta
raporlandigini ve bdlgesel dagilimin tutarli bigimde boyun, omuz, bel ve el-bilek
hattina yigildigin1 gostermektedir. Mobil Espor oyuncularinda kas-iskelet
yakinmalarinin sik oldugu ve eslik eden g6z problemlerinin yayginlagtigi
bildirilmistir (Lam ve ark., 2022b). Jakarta’da profesyonel ve “casual” mobil
oyuncular1 karsilastiran ¢aligsma, katilimcilarin yaklasik iicte ikisinin kas-iskelet
sikdyeti bildirdigini; en sik boyun/omuz/elde yogunlastigi1 ve goz
yorgunlugunun da yaygin oldugunu raporlamistir (Kurniawan ve ark., 2024).
PC/klavye—mouse Ornekleminde de agri prevalansinin yiiksekligi ve o6zellikle
bel-bilek—boyun hattinin 6ne ¢ikmasi, Esporun “tekrarlayici zorlanma + postiiral
yiik” ikilisini klinik olarak goriiniir kildigin1 diisiindiirmektedir (Carara ve ark.,

2025).

3.4. Ergonomik belirleyiciler: ekran mesafesi, cihaz tutusu, oturma

diizeni ve davramgsal faktorler

Semptomlarin yalnizca “oynama siiresi” ile aciklanamadigi; ekran-yiliz mesafesi,
cihaz tiirii ve postiiral aligkanliklarin bagimsiz belirleyici olabildigi gosterilmistir.
Japon Espor oyuncularinda yiiriitiilen kesitsel ¢caligma; mobil cihaz kullaniminin
ve ekranin ylize yakin tutulmasimin boyun agrisi, omuz yakinmalar, bel agrisi ve
g0z yorgunlugu gibi sikayetlerle iligkili oldugunu ortaya koymustur (Monma ve
ark., 2024). Bu bulgu, mobil cihaz ergonomisinin (ekran ylikseltme, dig
klavye/kol destegi, diizenli “mikro-mola” ve servikal mobilizasyon) nigin

onceliklendirilmesi gerektigini agiklar.

Davranissal bilesenler de 6nemlidir. Klavye—mouse Espor oyuncularinda yetersiz

uyku ve 1sinma rutininin olmamasmin agr ile iligkili bulunmasi, yalnizca
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istasyon ayarlarinin degil ‘“hazirlik—toparlanma—mola” davraniglarinin  da
koruyucu stratejinin pargasi olmasi gerektigini diisiindiiriir (Carara ve ark., 2025).
Ayrica oyun oynama siiresine ek olarak fiziksel aktivite diizeyinin diigiik olmas;
viicut kompozisyonu ve kemik mineral i¢erigi gibi saglik ¢iktilarinda olumsuz bir
profil ile birlikte raporlanmistir (DiFrancisco-Donoghue, Werner, Douris, &

Zwibel, 2020).

3.5. Postiir ve kas-iskelet saghginda fiziksel kapasite/kompozisyonun

rolii

Espor popiilasyonunda fiziksel uygunluk diizeyi, yalnizca genel saglik icin degil
kas-iskelet yakinmalarinin siddeti ve siirdiiriilebilir performans icin de anlamli
olabilir. Rekabet¢i oyuncularda bolgesel yagsiz kiitle (6zellikle st
ekstremite/6nkol) ve el kavrama kuvveti farkliliklarinin gosterilmesi, kas
dengesizliklerinin ergonomik stresle birlestiginde semptomlar1 artirabilecegine
isaret eder (DiFrancisco-Donoghue, Jung, Balentine, & Zwibel, 2025). Ayni
cizgide, kolej diizeyi Espor oyuncularinda fiziksel aktivitenin daha disiik; yag
oranmin daha yiiksek; yagsiz kiitle ve kemik mineral igeriginin daha diisiik
bulunmasi, “sedanter maruziyet + diisiik fiziksel uygunluk™ bilesiminin uzun
vadeli risk tasiyabilecegini diisiindiiriir (DiFrancisco-Donoghue ve ark., 2020).
Mobil oyuncularda fiziksel aktivite ve esneklik gibi degiskenlerde gruplar arasi
farklar bildirilse de, kas-iskelet yakinmalarmin yalnizca bu degiskenlerle
aciklanamayabilecegi de raporlanmistir; bu durum ergonomi (postiir/istasyon) ve
davranigsal maruziyetin (slire, mola, uyku) birlikte modellenmesini gerektirir

(Kurniawan ve ark., 2024).
3.6. Olguim yaklagimlari: saha uygulanabilir degerlendirmeler ve
sonuglann standardizasyon gereksinimi

Mevcut calismalar; postiiriin objektif 6l¢iimleri (6r. kraniyovertebral ac1), anket
temelli kas-iskelet taramalar1 (Nordic tiirevleri), fiziksel aktivite 6lgekleri (IPAQ)

ve uyku/psikolojik durum 6Slgekleri gibi ¢oklu araglari birlikte kullanmaktadir
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(Unuz & Kirmizigil, 2025). Omurga biyomekanigi i¢in SpinalMouse gibi saha
araclarinin kullanildig1 veriler, Espor ortamlarinda laboratuvar disi objektif
6l¢timlerin miimkiin oldugunu da gostermektedir (Lam ve ark., 2022a). Bununla
birlikte literatiirde; maruziyetin (glinliikk/haftalik oyun siiresi, turnuva donemi
yogunlugu), ergonomik diizenin (ekran yiiksekligi, sandalye/kol¢ak, masa
Olciileri) ve “mola/isinma” protokollerinin raporlanma bigimleri heterojendir. Bu
heterojenlik, karsilastirilabilirlik ve meta-analitik sentez i¢in standardizasyon

ihtiyacini artirmaktadir (Rossoni ve ark., 2023; McGee ve ark., 2021).

3.7. Koruyucu stratejiler: ergonomi diizenlemesi, mikro-mola, egzersiz

ve fizyoterapi entegrasyonu

Kanitlarin genel yonii, Espor kas-iskelet risklerinin “gok bilesenli” 6nleme paketi
ile azaltilabilecegini diislindiiriir. Klinik c¢ikarimlart 6ne ¢ikaran ¢aligma;
ergonomik stratejiler, 1sinma rutinleri, mikro-molalar ve hedeflenmis egzersiz
programlarinin yaygin agr1 yiikii karsisinda diisiik saglik hizmeti kullanimini
dengeleyebilecek pratik adimlar oldugunu vurgulamaktadir (Carara ve ark.,
2025). Mobil platformda ekran-yiiz mesafesi ve postiiriin belirleyici olmasi, cihaz
kullanim ergonomisinin (ekrani yiikseltme/uzaklastirma, bilek—6nkol destegi,
notr servikal pozisyon) ve servikotorasik mobilizasyonun ozellikle 6nemli
olabilecegini diisiindiiriir (Monma ve ark., 2024; Lam ve ark., 2022a). Ayrica
Esporun “tamamen sedanter” olmadigi; oturmaya kiyasla enerji harcamasinda
artis goriilebilecegi bulgusu, antrenman planlamasinda yiik yonetimi ve
toparlanma kavramlarinin yalnizca fiziksel degil biligsel/otonom yiiklenme ile
birlikte ele almmasmi destekler (Kocak, 2022). Son olarak, fiziksel ve
psikosomatik parametrelerde Espor oyuncular ile kontroller arasinda farkliliklar
gosteren bulgular, ergonomi miidahalelerinin uyku ve stres yonetimi gibi

bilesenlerle desteklenmesi gerektigini ima eder (Unuz & Kirmizigil, 2025).
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4. Esporcularda Noéromuskuler Yorgunluk ve Biyomekanik Yiklenme

Espor performansi ¢ogu zaman “sedanter” bir etkinlik gibi algilansa da, rekabet
diizeyinde oyun oynama; uzun siireli statik postiir, tekrarlayici {ist ekstremite
hareketleri, yliksek ince motor kontrol gereksinimi ve kesintisiz dikkat yiikii ile
karakterizedir. Bu kombinasyon, ozellikle el-bilek ve 6nkol ekstansorleri ile
omuz kusagi kaslarinda noéromiiskiiler yorgunluga zemin hazirlarken, ayni
zamanda tekrarlayici yliklenmeye bagli asir1 kullanim riskini artirabilir (Tholl,
Bickmann, Wechsler, Frobose ve Grieben, 2022; Clements, Paul, Lencer,
Seigerman, Erickson ve Bishop, 2022). Bu nedenle Esporcularda néromiiskiiler
yorgunlugu ve biyomekanik talepleri birlikte ele alan ¢alismalar, “performans”
ve “saglik” ekseninde kritik bir boslugu doldurmaktadir (Dupuy, Campbell,
Harrison ve Toth, 2024).

Noromiiskiiler yorgunluk agisindan en dogrudan kanitlar, yiizeyel EMG tabanl
yorgunluk gdstergeleriyle sunulmaktadir. Ozellikle median frekans (MDF) ve
ortalama gii¢ frekansi (MPF) gibi spektral parametrelerdeki diisiis, periferik
yorgunluk ve motor iinite iletim 6zelliklerindeki degisimlerle uyumlu bigimde
yorumlanmaktadir. Yakin tarihli bir quasi-deneysel ¢aligmada, 90—120 dakikalik
rekabet¢i oyun oturumlari sirasinda iist trapez ve el-bilek ekstansorlerinden EMG
almmis; zaman iginde el-bilek ekstansorlerinde MDF ve RMS degerlerinde
anlamli diisiisler rapor edilmistir (Tholl, Hansen ve Frobdse, 2025). Ilging
bicimde, 10 dakikalik pasif oturma molasinin yorgunluk gdstergelerini belirgin
bigimde toparlamadigi bildirilmis; bu durum, kisa pasif aralarin 6zellikle distal
iist ekstremite icin yeterli ndromiiskiiler toparlanma saglamayabilecegine isaret
etmektedir (Tholl ve ark., 2025). Benzer bi¢imde, mouse aiming temelli uzatilmis
bir yorgunluk protokolinde (AimLab {iizerinden tekrarli hedef vurma),
performans metrikleri bozulmadan kalmasina ragmen EMG karakteristiklerinde
(RPF, MPF/MDF ve spike shape analizi) el-bilek ekstansorlerinde belirgin
yorgunluk gelistigi gosterilmistir (Forman, Nikitin, Lang, Gabriel, Sonne,

Kociolek ve Holmes, 2025). Bu iki bulgu birlikte degerlendirildiginde, Espor
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baglaminda “performans diigmeden yorgunluk birikebilir” olasiligi 6nem
kazanmaktadir; yani oyuncu hedef isabeti veya skorunu korurken, kas-iskelet

sistemi yiikil artmaya devam edebilir (Forman ve ark., 2025; Tholl ve ark., 2025).

Biyomekanik yiiklenme ise yalnizca “oyun siiresi” ile degil, oyun tiirliine 6zgi
hareket stratejileriyle de sekillenmektedir. Oyun tiirlerinin sag {ist ekstremite
hareket Oriintiilerini ayirt ettigini gosteren ivmedlcer tabanli bir ¢alisma; FPS,
MOBA ve adventure tiirleri arasinda elin ivmelenmesi, yon degistirme siklig1, kat
edilen mesafe ve yer degistirme alan1 gibi degiskenlerde belirgin farkliliklar rapor
etmis; FPS oyuncularinin daha yiiksek el ivmesi ve daha genis alan/mesafe
kullandigin1 gostermistir (Dupuy, Campbell ve Toth, 2025). Bu tiir farklar,
ekipman tasarimi (fare hassasiyeti, mousepad alani), antrenman hacmi ve
sakatlanma riski acisindan tiir-spesifik dnleme yaklagimlarini gerek¢elendirebilir
(Dupuy ve ark., 2024; Dupuy ve ark., 2025). Nitekim Tholl ve arkadaslar1 da
oyun tlirline bagl kinematik farkliliklar bulurken, zaman faktoriiniin kinematik
tizerinde belirgin etkilesim gostermedigini; buna karsin kas yorgunlugunun
zamanla arttigin rapor ederek “kinematik stabil kalirken yorgunluk artabilir”

Oriintiistinii desteklemistir (Tholl ve ark., 2025).

Bu fizyolojik ve biyomekanik c¢erceve, Esporcularda bildirilen kas-iskelet
sikayetleriyle tutarli bir arka plan sunmaktadir. Video oyun oynama siiresi ile
boyun/omuz/sirt agrisi gibi bolgesel yakinmalar arasindaki iligkiyi ortaya koyan
sistematik derleme bulgulari, tekrarlayici iist ekstremite kullanimi1 ve sedanter
postiiriin asirt kullanim kdkenli problemlere katkisin1 vurgular (Tholl ve ark.,
2022). Universite diizeyi Esporcularda yapilan genis bir kesitsel ¢aligmada,
Esporla iliskili yaralanma prevalansi ve o&zellikle el-bilek bolgesinin sik
etkilendigi bildirilmis; giinliik antrenman siiresi arttik¢a yaralanma olasiliginin
yiikseldigi gosterilmistir (Clements ve ark., 2022). Benzer sekilde, Esporcularda
iist ekstremite sinir sikigmalar1 ve karpal tiinel sendromu benzeri yakinmalarin
daha fazla goriilebildigini rapor eden bulgular, o6zellikle -el-bilek/6nkol

yiiklenmesinin klinik ac¢idan da izlenmesi gerektigini diisiindiirmektedir
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(Basuodan, Aljebreen, Sobih, Majrashi, Almutairi, Alhagbani ve Alanazy, 2023).
Japon Esporcularda fiziksel yakinmalarin yaygmligini inceleyen caligma da
omuz sertligi/agrisi, goz yorgunlugu, bas agrisi ve el-bilek yakinmalarinin 6nemli
oranlarda rapor edildigini; profesyonel oyuncularda bazi sikdyetlerin daha
belirgin olabildigini gostermistir (Monma, Matsui, Koyama, Ueno, Kagesawa,
Oba, Nakamura, Takagi ve Takeda, 2024). Mobil Espor 6zelinde ise 6ne egik bag
postlirii ve uzun siireli sabit oturusun omurga biyomekanigini olumsuz
etkileyebilecegi, saha verileriyle de desteklenmistir (Lam, Chen, Liu, Cheung ve

Wong, 2022).

Sonug olarak mevcut kanitlar, Esporcularda distal iist ekstremite (6zellikle el-
bilek ekstansorleri) iizerinde biriken ndromiiskiiller yorgunlugun EMG
gostergeleriyle netlestigini; oyun tiiriiniin ise hareket stratejilerini ve kinematik
talepleri anlaml 6l¢iide degistirebildigini gdstermektedir (Forman ve ark., 2025;
Tholl ve ark., 2025; Dupuy ve ark., 2025). Bu bulgular, yalnizca ergonomik
diizenleme (masa-sandalye, ekran mesafesi, kol destegi) degil; aktif ara
protokolleri, tiir-spesifik dnkol/omuz kusagi kuvvet-dayaniklilik ¢alismalar1 ve
yiik yOnetimi prensiplerinin (antrenman siiresi, mikro-mola sikligi, haftalik
hacim) Espor baglamina uyarlanmasini da gerekli kilar (Dupuy ve ark., 2024;
Tholl ve ark., 2022). Ayrica, performans gostergeleri korunurken fizyolojik
yorgunluk birikebildigi i¢in, izlem stratejileri yalnizca skor/basari metriklerine
degil, oyuncu sagligini yansitan biyomekanik ve néromiiskiiler parametrelere de

dayanmalidir (Forman ve ark., 2025; Tholl ve ark., 2025).

5. Esporcularda Kas-iskelet Sistemi Saghg), Postiral Sorunlar ve Asiri
Kullanim Yaralanmalari

5.1. Genel Cerceve
Elektronik sporlar (Espor), yiiksek biligsel yiik, uzun siireli oturma, tekrarlayici
iist ekstremite hareketleri ve sabit gorsel odaklanma gerektiren O6zgiin bir

performans ortami sunmaktadir. Bu 6zellikler, Esporculart kas-iskelet sistemi

(KiS) bozukluklar1 agisindan riskli bir grup haline getirmektedir. Son yillarda
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yapilan epidemiyolojik ve klinik ¢aligmalar, Esporcular arasinda boyun, omuz,
sirt ve el-bilek bolgesinde agr1 ve fonksiyonel bozukluklarin yaygin oldugunu
ortaya koymaktadir (Clements ve ark., 2022; Tholl ve ark., 2022; Monma ve ark.,
2024).

5.2. Kas-Iskelet Sistemi Sikdyetlerinin Prevalansi

Mevecut literatiir, Esporcularda KIS sikayetlerinin olduk¢a yiiksek prevalansa
sahip oldugunu gostermektedir. Clements ve arkadaslar1 (2022), {iniversite
diizeyindeki Esporcularda sporla iliskili yaralanma oranin1 %26,8 olarak rapor
etmis; en sik etkilenen bdlgelerin el-bilek, boyun ve sirt oldugunu bildirmistir.
Benzer sekilde, Suudi Arabistan’da yapilan bir galismada rekabet¢i video
oyunculariin %86’sinda en az bir kas-iskelet sistemi yaralanmasi saptanmistir

(Fathuldeen ve ark., 2023).

Japon Esporcular lizerinde gergeklestirilen giincel bir kesitsel ¢aligmada ise
katilimeilarin yaklasik yarisinda omuz sertligi ve goz yorgunlugu, ligte birinde
bas agrisi ve bel agris1 bildirilmistir. Profesyonel oyuncularin, amatérlere kiyasla
boyun, el-bilek ve bel agrisi agisindan daha yiiksek risk altinda oldugu
gosterilmistir (Monma ve ark., 2024).

5.3. Aswrt Kullanim Yaralanmalar: ve Noropatiler

Espor ortaminda goriilen yaralanmalarin biiyiik bir kismi akut travmatik
olaylardan ziyade asir1 kullanim (overuse) mekanizmalaryla iliskilidir. Ozellikle
uzun siireli klavye, mouse veya kontrolcii kullanimi, median sinir
kompresyonuna bagli ndropatilerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir.
Basuodan ve arkadaslar1 (2023), Esporcularin kontrol grubuna kiyasla karpal
tiinel sendromu (KTS) semptomlarini anlamli derecede daha sik bildirdigini
gostermistir. Oyun siiresi, kariyer yil1 ve kullanilan cihaz tiiri, KTS semptom

siddeti ile pozitif korelasyon gostermektedir.
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Bu bulgular, Esporcularda {iist ekstremite noropatilerinin yalnizca bireysel
faktorlerle degil, ergonomik diizenlemeler ve ekipman kullanimiyla da yakindan

iligkili oldugunu diistindiirmektedir.
5.4. Postiir, Ergonomi ve Omurga Saghg

Esporcularin uzun siire sabit oturma pozisyonunda kalmalari, 6zellikle servikal
ve torakal omurgada postiiral adaptasyonlara yol agmaktadir. Mobil Esporcular
iizerinde yapilan caligmalarda, ileri diizeyde 6ne egik bas pozisyonu ve azalmis
spinal mobilite rapor edilmistir (Lam ve ark., 2022; Lam ve ark., 2022b). Spinal
postiir, mobil oyun oynayan profesyonel Esporcularda normatif degerlere kiyasla

anlamli derecede bozulmus bulunmustur.

Sistematik derlemeler, giinliik ii¢ saatin {izerindeki oyun siiresinin boyun, omuz
ve sirt agrist riskini anlamli sekilde artirdigim gostermektedir (Tholl ve ark.,
2022). Bu durum, Esporun yalnizca “sedanter bir aktivite” olarak degil, yiiksek
postiiral stres iceren bir performans alani olarak ele alinmasi gerektigini ortaya

koymaktadir.
5.5. Risk Faktorleri: Oyun Siiresi, Cihaz Tiirii ve Kariyer Siiresi

Literatiir, Esporla iligkili kas-iskelet sistemi sorunlarinin ¢ok faktérlii bir yapiya
sahip oldugunu gostermektedir. Giinliik oyun siiresi, profesyonel kariyer yili,
mobil cihaz kullanimi ve ergonomik desteklerin yetersizligi en sik rapor edilen
risk faktorleri arasindadir (Clements ve ark., 2022; Monma ve ark., 2024;
Basuodan ve ark., 2023). Ozellikle mobil cihazlarda, ekran—gdz mesafesinin
kisalmas1 ve desteklenmeyen {iist ekstremite pozisyonlarimin riskleri artirdigi

vurgulanmaktadir.
5.6. Onleme ve Klinik Yaklasimlar

Giincel derlemeler, Esporcular igin Onleyici spor hekimligi ve fizyoterapi
yaklagimlarinin 6nemine dikkat ¢ekmektedir. Rossoni ve arkadaglar1 (2023),

Esporcular i¢in on katilm taramalarinin, ergonomik diizenlemelerin ve
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bireysellestirilmis egzersiz programlarinin yaralanma riskini azaltabilecegini
belirtmistir. Bununla birlikte, mevcut literatiirde uzun donemli miidahale
calismalarmin smirlt oldugu ve kanit diizeyinin halen gelistirilmesi gerektigi

aciktir.
5.7. Degerlendirme ve Arastirma Bogsluklar

Mevcut bulgular, Esporcularin kas-iskelet sistemi sagliginin 6nemli ancak halen
yeterince standartlastirilmamis bir arastirma alani oldugunu gostermektedir.
Caligmalarin biiyiilk kismi kesitsel tasarimlara dayanmaktadir ve objektif
biyomekanik Ol¢timler smirlidir. Gelecekte, longitudinal tasarimlar, yiik—
toparlanma iligkisi ve ergonomi temelli miidahalelerin etkinligini degerlendiren

caligmalar oncelikli olmalidir.

6. Esporcularda Beslenme, Hidrasyon ve Metabolik Saglik

6.1. Esporda Beslenmenin Onemi ve Giincel Yaklasim

Espor, yiiksek biligsel yiik, uzun siireli dikkat gereksinimi ve tekrarlayici ince
motor aktivitelerle karakterize edilen 0Ozgiin bir performans alanidir. Bu
Ozellikler, beslenmeyi yalnizca genel saglik acisindan degil, aynt zamanda
biligsel dayaniklilik, reaksiyon siiresi ve performans siirekliligi agisindan da kritik
hale getirmektedir. Son yillarda artan literatlir, Esporcularin beslenme
aligkanliklarinin ¢ogunlukla diizensiz, enerji yogun ve mikrobesin agisindan
yetersiz olabildigini gostermektedir (Szot, Fraczek & Tyrata, 2022; Ribeiro,
Teixeira & Poinhos, 2023).

Mevcut kanitlar, Esporcularda beslenmenin ¢ogu zaman performans artirma
motivasyonu ile sekillendigini; bu nedenle kafein, enerji igecekleri ve nootropik
takviyelerin yaygin olarak kullanildigini, ancak bu uygulamalarm uzun dénem
saglik etkilerinin yeterince degerlendirilmedigini ortaya koymaktadir (Ribeiro &

Poinhos, 2024; Szot ve ark., 2022).
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6.2. Diyet Oriintiileri ve Ogiin Davraniglari

Esporcularda diyet Oriintiilerini inceleyen caligmalar, disiik diyet kalitesi ve
sagliksiz beslenme modellerinin baskin oldugunu gostermektedir. Polonyali
Esporcular iizerinde yapilan faktér analizi temelli bir ¢aligmada, tanimlanan
dokuz diyet oriintlisiinden yalnizca birinin “saglikli” olarak siiflandirildigy; fast-
food, yiiksek islenmis gidalar, sekerli iirlinler ve diizensiz 6gilin tiikketiminin

yaygin oldugu bildirilmistir (Szot ve ark., 2022).

Benzer sekilde Portekiz ve Brezilya Esporcularini kapsayan genis 6rneklemli bir
calismada, katilimcilarin yaridan fazlasinin Akdeniz diyetine diisiik uyum
gosterdigi; meyve ve sebze tiikketiminin yetersiz, fast-food ve kafein temelli
takviye tiiketiminin yiliksek oldugu rapor edilmistir (Ribeiro ve ark., 2023).
Tiirkiye’de iiniversite dgrencileri iizerinde yapilan karsilagtirmali bir ¢alismada
ise Esporcularin kahvalt1 atlama, enerji igecegi ve alkol tiiketiminin, Esporcu
olmayan akranlarina kiyasla anlamli derecede daha yiiksek oldugu gosterilmistir

(Alkan, Agar & Kasikei, 2025).

Bu bulgular, Esporda beslenme sorunlarmin yalnizca “ne tiiketildigi” ile sinirh
olmadigini; 6giin zamanlamasi, atigtirma sikligi ve gece yeme davraniglarinin da

onemli birer risk faktorii oldugunu gostermektedir.
6.3. Gece Yeme Davranisi, Yeme Bozuklugu Egilimi ve Metabolik Risk

Esporcularin uzun siireli gece antrenmanlar1 ve diizensiz uyku diizenleri, gece
yeme sendromu ve yeme bagimlilig1 gibi davranigsal riskleri artirabilmektedir.
Universite diizeyindeki Esporcular iizerinde yapilan bir ¢alismada, katilimcilarin
%13,3’linde gece yeme sendromu, %?21,4’linde ise yeme bagimlilig1 riski
saptanmistir (Arslan ve ark., 2024). Haftalik oyun siiresi ve 0giin atlama

davranislariin bu risklerle anlamli sekilde iligkili oldugu bildirilmistir.

Bu tiir davranisglar, sedanter yasam tarzi ile birlestiginde uzun vadede obezite ve
metabolik bozukluklar agisindan risk olusturabilmektedir. Bununla birlikte

literatiir, Esporcularda beden kompozisyonunun heterojen bir yap1 sergiledigini;
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baz1 gruplarda artmis yag yiizdesi goriiliirken, bazi profesyonel oyuncularda
beden kitle indeksinin performansi dogrudan sinirlamadiginmi da gostermektedir
(Parshakov ve ark., 2022; Ketelhut ve ark., 2023). Bu durum, BMI’nin tek basina
yeterli bir saglik gostergesi olmadigini, ayrmtili viicut kompozisyonu

analizlerinin gerekliligini ortaya koymaktadir.
6.4. Kafein, Enerji Icecekleri ve Nootropik Takviyeler

Espor literatiiriinde en giiclii deneysel kanitlar, kafein {izerine yogunlagsmaktadir.
Randomize ve c¢apraz tasarimli ¢alismalarda, 1-3 mg-kg™' kafein aliminin FPS
tirli oyunlarda nisan alma performansi ve reaksiyon siiresini anlamli bi¢cimde
iyilestirdigi gosterilmistir (Rogers ve ark., 2024). Benzer sekilde kafein, teacrine
ve methylliberine kombinasyonlarinin biligsel performansi artirirken anksiyete ve

bag agris1 gibi yan etkileri sinirlayabildigi bildirilmistir (Tartar ve ark., 2021).

Bununla birlikte, gozlemsel caligmalar kafein tiiketiminin olduk¢a degisken
oldugunu ve baz1 Esporcularin giinliik 400 mg’m {izerinde alim yaptigini
gostermektedir (Abhulime ve ark., 2025). Yiiksek kafein tiiketimi; uykusuzluk,
carpinti ve gastrointestinal sikayetlerle iligskilendirilmis, performans artirma
amaciyla kullanmilan kafeinin yorgunluk—kafein dongiisiinii besleyebilecegi

vurgulanmistir (Pang ve ark., 2025).

Nootropik takviyelere yonelik kapsamli bir derleme, bu tiriinlerin ¢ogunun sinirh
kanita sahip oldugunu ve bazi igeriklerin giivenlik ve doping agisindan risk
olusturabilecegini ortaya koymustur (Ribeiro & Poinhos, 2024; Jedrejko ve ark.,
2023).

6.5. Hidrasyon, Enerji Harcamas ve Biitiinciil Degerlendirme

Esporcularin sivi alimina iligkin veriler gorece sinirli olmakla birlikte, mevcut
calismalar suyun ana sivi kaynagi oldugunu, ancak oyun siiresi arttik¢a enerji
icecegi tilkketiminin de yiikseldigini gostermektedir (Soffner ve ark., 2023). Son
donemde yapilan metabolik Olglimler, rekabet¢i oyun sirasinda enerji

harcamasinin istirahat diizeyine kiyasla anlamli bigimde arttigin1; ancak bu artigin
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geleneksel sporlarla kiyaslandiginda diisiik diizeyde kaldigim1 gostermektedir
(Nicholson ve ark., 2024).

Bu baglamda, Esporda beslenme stratejileri yalnizca ergogenik takviyelere
odaklanmamalr; dengeli diyet, yeterli hidrasyon, uyku diizeni ve fiziksel aktivite

ile biitiinciil bir ¢cer¢cevede ele alinmalidir.
6.6. Sonug ve Uygulama Onerileri

Mevcut literatiir, Esporcularda beslenme davraniglarinin ¢ogunlukla sagliksiz
oriintiiler sergiledigini; kafein ve takviye kullaniminin yaygin, ancak ¢ogu zaman
kontrolsiiz oldugunu gdstermektedir. Kisa vadede biligsel performansi artirabilen
stratejiler, uzun vadede uyku, metabolik saglik ve yeme davranislar {izerinde

olumsuz etkilere yol agabilmektedir.
Bu nedenle Esporcular igin:
¢ Beslenme egitimi,
o Ogiin diizeninin yapilandirilmast,
¢ Kafein ve enerji icecegi kullanimina yonelik rehberler,
o Uyku ve fiziksel aktivite ile entegre saglik programlari
oncelikli miidahale alanlar1 olarak degerlendirilmelidir.
7. Esporcularda Ergonomi, Postlr ve Calisma Ortami
7.1. Espor Ortamimin Ergonomik Ozellikleri

Espor, yiiksek biligsel taleplerin uzun siireli sedanter pozisyonlarla birlestigi
Ozglin bir performans alani olarak One c¢ikmaktadir. Profesyonel ve yari
profesyonel Esporcular, antrenman ve miisabaka siireclerinde ¢ogunlukla uzun
stire oturarak, tekrarlayici iist ekstremite hareketleri esliginde ve yogun gorsel
odaklanma gerektiren gorevleri yerine getirmektedir. Bu 6zellikler, Esporu klasik

ofis caligmasindan ayirmakta; ancak ergonomik riskler acisindan benzer, hatta
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bazi1 yonlerden daha yiiksek yliklenmelere maruz birakmaktadir (Rossoni ve ark.,

2023).

Literatlirde Espor ortamlariin ergonomik agidan ¢ogu zaman yapilandirilmamis
oldugu, bireysel aligkanliklara ve ekipman tercihlerine birakildig:
bildirilmektedir. Calisma istasyonu yiiksekligi, ekran mesafesi, klavye—mouse
konumu ve oturma diizeni gibi temel ergonomik bilesenlerin
standartlastirilmamasi, postiiral bozulmalarin ve kas-iskelet sistemi sikayetlerinin

artmasina zemin hazirlamaktadir (Shen & Cicchella, 2023).
7.2. Oturma Postiirii ve Omurga Biyomekanigi

Esporcularda en sik raporlanan sorun alanlarindan biri omurga postiirii ve buna
bagl kas-iskelet sistemi yiiklenmeleridir. Ozellikle uzun siireli oturma, bagin &ne
dogru taginmasi (forward head posture) ve torakal kifoz artis1 ile karakterize
edilmektedir. Mobil Esporcular iizerinde yapilan ayrintili postiir analizleri,
omurga postiirii, mobilite ve stabilite skorlarinin normatif degerlere kiyasla

anlamli derecede diisiik oldugunu gostermistir (Lam ve ark., 2022).

Bu bulgular, mobil cihaz kullaniminda ekranin viicuda daha yakin konumlanmasi
ve Ust ekstremitelerin desteklenmemesiyle agiklanmaktadir. Benzer sekilde
masaiistii Esporcularda da uzun siireli statik oturma ve siirli gévde hareketliligi,
boyun ve bel agrilarinin yayginlasmasina neden olmaktadir (Pereira ve ark.,
2022). Ozellikle profesyonel Esporcularin amatérlere kiyasla daha yiiksek agri
prevalansi bildirmesi, ergonomik yiiklenmenin maruziyet stiresiyle dogrudan

iligkili oldugunu diisiindiirmektedir (Monma ve ark., 2024).
7.3. Ust Ekstremite Ergonomisi ve Tekrarlayici Yiiklenmeler

Espor performansinin biiyilk boliimii el, bilek, 6nkol ve omuz eklemlerinin
yiiksek frekansl ve tekrarlayici hareketlerine dayanmaktadir. Klavye ve mouse
kullanimina bagl olarak 6zellikle el bilegi ekstansorleri, 6nkol kaslar1 ve iist
trapez kasinda asir1 yiliklenme olusmaktadir. Bu durum, zaman igerisinde

néropatiler ve agirt kullanim yaralanmalari ile sonuglanabilmektedir.
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Basuodan ve arkadaslar1 (2023), Esporcularin kontrol grubuna kiyasla daha
yiiksek karpal tiinel sendromu (KTS) prevalansina sahip oldugunu ve oyun siiresi
arttikca semptom siddetinin anlamli bi¢imde yiikseldigini bildirmistir. Benzer
sekilde, ergonomik desteklerin (kolgak kullanimi, kontrol cihazi tercihi)
semptom siddetini azaltabildigi gosterilmistir. Bu bulgular, iist ekstremite
ergonomisinin yalnizca konfor degil, dogrudan saglikla iligkili oldugunu ortaya

koymaktadir.

Ayrica, klavye-mouse oyuncularinda bel, boyun ve el bilegi agrilarinin %70’in
tizerinde raporlanmasi, ergonomik diizenlemelerin ve Onleyici stratejilerin

yetersizligine isaret etmektedir (Carara ve ark., 2025).
7.4. Cihaz Tiirii, Ekran Mesafesi ve Ergonomik Riskler

Cihaz tiirii, Esporcularda ergonomik risk profilini belirleyen temel faktorlerden
biridir. Mobil cihazlar, masatistii sistemlere kiyasla daha fazla boyun fleksiyonu
ve One dogru bas translasyonu gerektirmektedir. Bu durum, boyun agrisi ve iist
sirt sikayetlerinin mobil oyuncularda daha yaygin goriilmesini agiklamaktadir

(Park ve ark., 2025).

Ekran—yiiz mesafesinin azalmasi da onemli bir risk faktorii olarak One
cikmaktadir. Monma ve arkadaglar1 (2024), ekran mesafesi azaldik¢a boyun,
omuz ve bel agrilarinin goriilme olasiliginin anlamli bigimde arttigin
gostermigtir. Bu sonuglar, yalnizca oyun siiresinin degil, oyun ortaminin fiziksel

diizeninin de saglik iizerinde belirleyici oldugunu ortaya koymaktadir.
7.5. Ergonomik Miidahaleler ve Onleyici Yaklasimlar

Literatiirde ergonomik diizenlemelerin kas-iskelet sistemi yiiklenmelerini
azaltmada etkili oldugu gosterilmektedir. Ergonomik kol destekleri, uygun ekran
yiiksekligi ve notr bilek pozisyonunu destekleyen ekipmanlar, kas aktivitesi ve

yorgunluk diizeylerini anlamli bi¢imde azaltabilmektedir.
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Bununla birlikte, Esporcularda ergonomik yaklagimlar yalnizca ekipmanla sinirh
kalmamalidir. Isinma rutinleri, mikro molalar, postiiral farkindalik ve
hedeflenmis egzersiz programlari ergonomik stratejilerin ayrilmaz pargalar
olarak degerlendirilmelidir. Carara ve arkadaglar1 (2025), 1sinma yapmayan ve
yetersiz uykuya sahip Esporcularda agri prevalansinin anlamli derecede daha

yiiksek oldugunu bildirmistir.
7.6. Genel Degerlendirme

Mevcut literatiir, Esporcularda ergonomi ve postiiriin performansin &tesinde
dogrudan saglikla iliskili oldugunu agik bi¢cimde ortaya koymaktadir. Uzun siireli
oturma, tekrarlayic1 iist ekstremite hareketleri ve yetersiz ergonomik
diizenlemeler; boyun, bel ve el bilegi basta olmak {izere cok sayida kas-iskelet
sistemi sorununa yol agmaktadir. Bu nedenle Espor ortamlarinin, sporcu sagligini
merkeze alan ergonomik prensiplerle yeniden yapilandirilmasi kritik onem

tagimaktadir.

8. Esports, Ekran Maruziyeti ve Uyku: Sirkadiyen Dizen, Uyku
Kalitesi ve Gorsel Yorgunluk

Esports baglaminda performans, yalnizca biligsel-motor beceriler ve takim igi
koordinasyonla smirli degildir; uyku diizeni, sirkadiyen ritim, ekran maruziyeti
ve gorsel yorgunluk gibi fizyolojik belirleyiciler de dogrudan performans
siirdiiriilebilirligini etkiler. Esports antrenmanlarinin ¢ogunlukla aksam-gece
saatlerine kaymasi, uzun siireli ekran karsisinda kalma, yiliksek uyarict icerik
(rekabet, hizli tempo, stres) ve cevrimigi etkilesimler; uyku baglangici, uyku
siiresi ve uyku kalitesinde bozulma i¢in teorik ve ampirik bir zemin olusturur
(Kemp ve ark., 2021; Pereira ve ark., 2022). Bu nedenle Esports sporcularinda
uyku sagligi, “genel iyi olus” basligindan 6te, performansin korunmasi ve kronik

risklerin azaltilmasi agisindan temel bir izlem alanidir.
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8.1. Literatiiriin genel bulgulari: oyun—uyku iliskisinin yénii ve
bityiikliigii

Son yillardaki derlemeler, video oyunlartyla uykunun iligkisinin tek yonlii ve tek
tip bir etki olmadigini gdstermektedir. Yetiskinlerde video oyunlar1 ve uyku
iligkisini sistematik olarak inceleyen calismalar, 6zellikle “asiri/yogun oyun”
Orlintlisiiniin daha kotii uyku kalitesi, gecikmis yatis saatleri ve kisalmis uyku
stiresiyle iliskili olabildigini; buna karsin diisiik-orta diizey oyun aliskanligmin
her zaman olumsuz sonuglanmadigini ve bazi kosullarda giindiiz islevselligine
notr/olumlu yansimalar da raporlandigini belirtmektedir (De Rosa ve ark., 2024).
Benzer sekilde, “aliskanlik haline gelmis yetigkin oyuncularda uyku” literatiiriinii
Ozetleyen sistematik derleme; yiiksek oyun bagimliligi skorlari ve yiiksek hacimli
oyun davraniginin daha kisa uyku, diisiik uyku kalitesi, artmig giindiiz uykululugu
ve insomnia semptomlariyla daha sik birlikte goriildiiglinii vurgular (Kemp ve

ark., 2021).

Esports 6zelinde saglik ve iyi olus ¢iktilarinin tarandigi kapsamli bir scoping
review, en sik ¢alisilan bagliklardan birinin “uyku 6zellikleri” oldugunu; ancak
tanimlarin ve yontemlerin heterojenligi nedeniyle bulgularin
standardizasyonunun zorlastigini1 ve daha gii¢lii tasarimlara ihtiya¢ bulundugunu
raporlar (Pereira ve ark., 2022). Bu tablo, kitap boliimii kapsaminda su sekilde
yorumlanabilir: Mevcut kanitlar “ytliksek maruziyet + yiiksek uyarilma + gece
saatlerinde oyun” Tglisiiniin uyku saghgini olumsuz etkileyebilecegini
desteklemekte; ancak etki diizeyi, oyun tiirii/uyaricilig1, oynama zamani, seans
stiresi ve bireysel yatkinliklarla (kronotip, stres duyarliligi, bagimlilik egilimi)

belirgin bicimde degigsmektedir (De Rosa ve ark., 2024; Kemp ve ark., 2021).
8.2. Olast mekanizmalar: neden ve nasil etkiler?

Oyun davranmiginin uyku f{izerine etkisini agiklayan mekanizmalar ¢ok

bilesenlidir:
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1. Sirkadiyen gecikme ve yatis saatinin 6telenmesi: Gece gec saatlerde
ekran maruziyeti ve c¢evrimici rekabet/etkilesim, yatig saatinin
gecikmesine yol agarak uyku siiresini azaltabilir. Kroniklestiginde sosyal
jetlag ve diizensiz uyku pencereleri goriilebilir (Kemp ve ark., 2021; De

Rosa ve ark., 2024).

2. Uyarilma diizeyi (arousal) ve otonom aktivasyon: Rekabet¢i oyunlar;
biligsel yiik, stres ve duygusal uyarilmayi artirarak uykuya dalmayi
geciktirebilir. Baz1 anlati derlemeler, 6zellikle “uyku yoksunlugu—stres—
kardiyovaskiiler yiik” ekseninde olasi risk mekanizmalarina dikkat ¢eker

(Yamagata ve ark., 2022).

3. Ekran/mavi 151k ve gorsel yiik: Uzun siireli yakin mesafe odaklanma, goz
kirpma sikliginda azalma, kuruluk ve dijital g6z yorgunlugu; hem konforu
hem de geceye uzanan kullanimda uykuya gecisi olumsuz etkileyebilir.
Esports baglaminda optometrik perspektif, dijital eyestrain, gorsel dikkat
dayanikliligi ve yakin mesafe gorsel taleplerin geleneksel sporlardan

farklilasgtigini vurgular (Argilés ve ark., 2022).

4. Davramssal yer degistirme (time displacement): Oyun siiresi arttikca
uyku i¢in ayrilan zaman azalir; ayrica fiziksel aktivite, glines 1s18ina
maruziyet ve sosyal rutinler de kismen yer degistirebilir. Bu durum hem
uyku baskisint hem de sirkadiyen senkronizasyonu etkileyebilir (Kemp ve

ark., 2021).
8.3. Esports performansi agisindan uyku: kritik sonu¢ alanlar

Uyku bozulmasi Esports performansinda birkag kritik alana yansir: reaksiyon
zamani, siirdiiriilebilir dikkat, karar verme hizi/dogrulugu, emosyon regiilasyonu
ve stres toleransi. Esports psikolojisi literatiiriinii 6zetleyen yakin tarihli bir hizli
derleme, saglik davraniglari icinde uyku ve beslenmenin Esports performansi ve
iyi olusu ile iliskili 6nemli basliklar oldugunu belirtir (Pedraza-Ramirez ve ark.,

2025). Bu gercevede, Esports antrenman planlamasinda uyku; “toparlanma”
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benzeri bir yan tema degil, dogrudan performans belirleyeni olarak ele

alinmalidir.
8.4. Uygulamaya doniik oneriler: antrenman ve hijyen stratejileri

Mevcut literatiiriin ortak paydasindan hareketle, Esports takimlar1 ve bireysel

oyuncular icin pratikte uygulanabilir Oneriler asagida 6zetlenebilir:

e Seans zamanlamasi: Yiiksek uyarici (rekabetci/ranked) seanslar1 uyku
saatine c¢ok yakin konumlandirmamak; miimkiinse “yiliksek arousal”

icerigi giiniin daha erken boliimiine ¢ekmek (De Rosa ve ark., 2024).

o Kapams rutini: Yatis oncesi son 30—60 dakikada daha diisiik uyarict
aktiviteler; 151k diizeyinin azaltilmasi ve biligsel yiikii diisliren rutinlerin

olusturulmasi.

e Ekran ve gorsel ergonomi: Diizenli mola, goz kirpma farkindaligi,
ekran mesafesi/aydinlatma optimizasyonu ve dijital géz yorgunlugunu
azaltan yaklagimlar; Esports Ozelinde gorsel taleplerin yiiksekligi

nedeniyle 6zellikle 6nemlidir (Argilés ve ark., 2022).

e Uykuizleme ve yiik yonetimi entegrasyonu: Takim analitigi ve oyuncu
izleme sistemlerinde (uyku siiresi, uyku verimliligi, yatig-kalkig
zamanlar1 gibi) temel uyku metriklerinin yer almasi; performans
diisiigleriyle iliskilendirilebilir bir veri katmani saglar (Pereira ve ark.,

2022; Pedraza-Ramirez ve ark., 2025).
8.5. Metodolojik notlar ve arastirma bosluklar:

Esports—uyku literatiirlinde 6énemli bir sinirlilik, 6l¢iimlerin biiyiik 6l¢iide 6z-
bildirimlere dayanmasi ve tanim heterojenligidir. Ayrica “Esports” ile “genel
video oyun” Orneklemlerinin karistirilmasi, performans diizeyi ve antrenman
yiikiinliin yeterince ayristirilamamasi, sonuglarin genellenebilirligini azaltir
(Pereira ve ark., 2022). Bu nedenle ileri ¢aligmalarin; (i) objektif uyku 6l¢iimleri

(aktigrafi vb.), (ii) oyun tiirii/uyaricilik siniflamasi, (iii) antrenman saati ve
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toplam yiikiin standardizasyonu, (iv) kronotip ve psikolojik degiskenlerle
etkilesim analizleri gibi bilesenlerle giiglendirilmesi beklenir (De Rosa ve ark.,

2024; Kemp ve ark., 2021).

8.6. Sonug

Bolim 8 kapsaminda ulagilan genel sonug sudur: Esports ve yogun video oyun
davranisi, Ozellikle gece saatlerine kaydiginda ve yiiksek uyarilma diizeyi
olusturdugunda, uyku siiresi/kalitesi ve sirkadiyen diizen iizerinde olumsuz
etkilere daha yatkindir; bununla birlikte etki, maruziyet diizeyi ve oyun
baglamina gore degiskenlik gdsterir (De Rosa ve ark., 2024; Kemp ve ark., 2021).
Esports ekosisteminde performansin siirdiiriilebilirligi i¢in uyku hijyeninin
izlenmesi ve antrenman planlamasina sistematik olarak entegre edilmesi; hem
oyuncu sagligi hem de rekabetci ciktilarin korunmasi agisindan kritik bir

uygulama alanidir (Pereira ve ark., 2022; Pedraza-Ramirez ve ark., 2025).

9. Esporda Saglhigi Koruma ve Performansi Surdurilebilir Kilma

Espor, yiiksek biligsel yiik, uzun siireli oturma, tekrarlayici iist ekstremite
hareketleri ve yogun ekran maruziyeti ile karakterize 6zglin bir performans
alanmidir. Bu yapi, performansin siirdiiriilebilirligi i¢in yalnizca “antrenman”
odaginin yeterli olmadigini; saglik koruma, risk taramasi ve yasam tarzi
davraniglarini  kapsayan c¢ok bilesenli bir c¢ergevenin gerekli oldugunu
gostermektedir. Son yillarda yayinlanan kapsamli derleme ve pozisyon bildirileri,
Esporcularin spor hekimligi perspektifiyle degerlendirilmesi, yaralanma &nleme
stratejilerinin yapilandirilmasi ve saglik davranislarinin performans yonetimine
entegre edilmesi gerektigini vurgulamaktadir (Franks ve ark., 2022; Law ve ark.,

2023; Pereira ve ark., 2022).

Koruyucu yaklagimin ilk basamagi, Esporcuya 6zgii risklerin sistematik bigimde
tanimlanmasidir. Pre-participation degerlendirme ve diizenli tarama Onerileri;
kas-iskelet sistemi yakinmalar1 (boyun, omuz, el-bilek, bel), gorsel zorlanma,

sedanter yasamin metabolik sonuglar1 ve olas1 kardiyovaskiiler risk basliklarini
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kapsayacak sekilde genisletilmektedir (Rossoni ve ark., 2023; Shen & Cicchella,
2023; Yamagata ve ark., 2022). Ozellikle yogun ve uzun siireli oyun
maruziyetinin postiiral bozulmalarla iligkisini inceleyen ¢aligsmalar, mobil Espor
Ozelinde bas—boyun fleksiyonunun ve omuz kusagr yiliklenmesinin
belirginlesebilecegini gostermekte; bu bulgular, ergonomi temelli onleme

yaklasimlarinin gerekliligini desteklemektedir (Lam ve ark., 2022).

Ergonomi ve antrenman diizenlemesi, kas-iskelet sistemi risklerinin
azaltilmasinda merkezi rol oynar. Oyun istasyonu tasarimi (ekran
yiiksekligi/mesafesi, sandalye destegi, klavye—fare yerlesimi), postiiral
farkindalik, mikro-mola protokolleri ve {ist ekstremiteye yonelik kuvvet—
dayaniklilik egzersizlerinin diizenli uygulanmasi, tekrarlayici zorlanma ve agri
sikayetlerini azaltmaya yonelik rasyonel bir ¢er¢eve sunar (Law ve ark., 2023;
Rossoni ve ark., 2023). Bu yaklasim, sedanter maruziyetin azaltilmasi ve giinliik
fiziksel aktivitenin artirilmasi ile tamamlandiginda, yalnizca yaralanma riskini

degil genel saglik profilini de iyilestirmeye adaydir (Pereira ve ark., 2022).

Uyku, Esporda hem saglik hem performans i¢in kritik bir belirleyicidir.
Profesyonel Esporcularda gecikmis uyku fazi, kisa uyku siiresi ve uyku
verimliliginde diisiis gibi Oriintiiler bildirilmis; bu oriintiilerin antrenman siiresi
ve duygu durumu gostergeleriyle iligkili olabilecegi gosterilmistir (Lee ve ark.,
2021). Bu nedenle uyku hijyenine yonelik miidahaleler (yatis-kalkis saatlerinin
diizenlenmesi, gece ge¢ saatlerde wuyarici oyun/ekran maruziyetinin
sinirlandirilmasi, miisabaka—antrenman zamanlamasinin sirkadiyen ritimle
uyumlu planlanmasi) Espor performans yonetiminin standart bileseni olarak ele

alinmalidir.

Beslenme ve hidrasyon stratejileri, bilissel performansin ve toparlanmanin
desteklenmesi agisindan ayri bir boyut olusturur. Esporcularda diizensiz 6giin
oriintiileri, diisilk meyve—sebze tiilketimi ve yetersiz diyet kalitesi bildirilen
temalar arasindadir (Szot ve ark., 2023; Szot ve ark., 2022). Bunun yaninda, besin

Ogeleri ve yasam tarzi etmenleri ile Espora 6zgii biligsel performans gostergeleri
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arasinda anlamli iliskiler bildiren veriler, beslenme miidahalelerinin (6zellikle
protein, mikrobesinler ve genel diyet kalitesi) performans siirdiiriilebilirligine
katki saglayabilecegini diisiindiirmektedir (Goulart ve ark., 2023). Bu alanda
kanit diizeyi heterojen olmakla birlikte, mevcut literatiir, Esporcular ig¢in
yapilandirilmis  beslenme egitimi ve izlem programlarinin gerekliligini

desteklemektedir (Szot ve ark., 2022; Goulart ve ark., 2023).

Son olarak, Espor ekosisteminde saglik davraniglarini iyilestirme hedefi yalnizca
bireysel diizeyde degil, cevresel ve organizasyonel diizeyde de ele alinmalidir.
Universite/kollej érneklemlerinde Espor katiliminin yasam tarzi davranislari ve
psikolojik iyi olusla iliskili olabildigi; zaman yonetimi ve tiiketim davranislarinin
“saglikli yagsam tarz1” hedefleriyle birlikte diisiiniilmesi gerektigi bildirilmektedir
(Cheng ve ark., 2023). Bu c¢ercevede, kuliip ve takimlarin antrenman
planlamasina uyku, fiziksel aktivite, ergonomi ve beslenme modiillerini entegre
etmesi; saglik profesyonelleriyle is birligi i¢inde standardize izlem protokolleri
gelistirmesi, alandaki en uygulanabilir gelecek yonelimlerinden biridir (Franks

ve ark., 2022; Law ve ark., 2023).

Genel olarak, mevcut kanitlar Esporda saglik risklerinin tek bir baglik altinda
toplanamayacagini; ergonomi, uyku, beslenme, fiziksel aktivite ve tibbi taramay1
birlestiren ¢ok bilegenli bir yaklagimin gerekli oldugunu gostermektedir. Gelecek
aragtirmalarin, miidahale g¢aligmalarini artirmasi, standart Ol¢iim cergeveleri
gelistirmesi ve disiplinler arasi is birliklerini gli¢lendirmesi, hem saglik koruma
hem de performans optimizasyonu agisindan alanin olgunlagsmasina katki

saglayacaktir (Pereira ve ark., 2022; Shen & Cicchella, 2023).

10. Genel Sonuclar ve Oneriler

Bu kitap boliimiinde ele alinan bulgular, Esporun yalnizca dijital bir rekabve
arkan1 olmadigint; aksine fiziksel saglik, beslenme, uyku diizeni, ergonomi ve
yasam tarzi davranislariyla yakindan iliskili, cok boyutlu bir performans alani
oldugunu ortaya koymaktadir. Mevcut literatiir, Esporcularin uzun siireli sedanter

davranislar, tekrarlayici {ist ekstremite kullanimi, yetersiz ergonomik kosullar,
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diizensiz beslenme aligkanliklari ve bozulmus uyku ritimleri nedeniyle cesitli
kas-iskelet sistemi sorunlari, metabolik riskler ve performans dalgalanmalariyla
kars1 karstya kalabildigini gostermektedir. Buna karsin, bu risklerin biiylik 6l¢iide

Onlenebilir oldugu da acikca goriilmektedir.

Kanita dayali veriler 1s1ginda, Espor ekosisteminde koruyucu ve gelistirici
yaklagimlarin sistematik bi¢imde uygulanmasi gerekmektedir. Ergonomik oyun
istasyonlarinin = standartlastirilmasi, mikro molalarin planlanmasi, postiiral
farkindalik ve hedefe yonelik egzersiz programlart kas-iskelet sagliginin
korunmasinda temel unsurlar olarak 6ne c¢ikmaktadir. Benzer sekilde, yeterli
enerji ve mikro besin alimini iceren dengeli bir beslenme modeli ile uygun
hidrasyon stratejileri biligssel performansin siirdiiriilebilirligi acgisindan kritik
oneme sahiptir. Uyku hijyenine yonelik bireysellestirilmis miidahaleler ve ekran
maruziyetinin zamanlamasinin diizenlenmesi ise hem saglik hem de performans

ciktilar1 tizerinde belirleyici rol oynamaktadir.

Gelecek arastirmalarin, ¢cogunlukla kesitsel tasarimlarla sinirli kalan mevcut
literatiiri asarak, uzunlamasina ve miidahale temelli galigmalarla bu alani
derinlestirmesi gerekmektedir. Ayrica spor bilimleri, beslenme, uyku bilimi,
ergonomi ve psikoloji disiplinlerinin birlikte ele alindig1 multidisipliner modeller,
Esporda siirdiiriilebilir performans ve saglik kiiltiirliniin olusturulmasi i¢in temel
bir gereklilik olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda Espor, yalnizca
performans optimizasyonu degil, ayni zamanda yasam boyu saglik perspektifiyle

ele alinmasi gereken yeni bir spor alani olarak konumlanmaktadir.
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BOLUM 8:
ZIHINSEL PERFORMANS VE BILISSEL SUREGLER

Ars. Gor. Ferhat CANYURT', Ars. Gor.Fatih ATES?

Ozet

Espor dijital teknolojilerle i¢ ice gelisen ve ozellikle Z kusagi arasinda hizla
yayginlagan rekabetci bir etkinlik alanidir. COVID-19 pandemisiyle birlikte
poplilaritesi daha da artan Espor, fiziksel eforun gorece sinirli oldugu ancak
biligsel, algisal ve psikomotor becerilerin belirleyici rol oynadigi bir performans
ortami sunmaktadir. Arastirmalar, Esporcularin dikkat kontrolii, konsantrasyon,
bilgi isleme hizi, ¢calisma bellegi ve karar verme gibi biligsel beceriler agisindan
avantajli oldugunu gostermektedir. Aksiyon video oyunlarinin diizenli
oynanmasi, tepki siiresi ve el-gbz koordinasyonunu gelistirebilmekte; bu
kazanimlar yalnizca oyun baglamiyla siirli kalmayip genel biligsel performansa

da yansiyabilmektedir.

Bununla birlikte, uzun siireli ve yogun biligsel yiikklenme zihinsel yorgunluk ve
tikenmislik riskini beraberinde getirmektedir. Zihinsel yorgunluk, dikkat, karar
verme ve reaksiyon hizini olumsuz etkileyerek hem kisa vadeli performanst hem
de kariyer siirdiiriilebilirligini tehdit edebilmektedir. Ayrica yiiksek rekabet
baskist altinda fizyolojik stres tepkileri (kalp atim hizinda artis gibi) belirgin hale
gelmektedir. Bu nedenle modern Espor yaklasimlari, biligsel performansi
desteklemek icin fiziksel egzersiz, uyku, beslenme ve stres yonetimini igeren

biitiinciil antrenman modellerini 6n plana ¢ikarmaktadir.

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi
2 Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiltesi
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Girig

Espor, genellikle video oyunlaryla iligkilendirilen ve son birkag on yilda dijital
eglence sektdriiniin 6dnemli bir pargasi haline gelen bir alan olup, 2019 ve 2020
yillarinda COVID-19’un yol a¢tig1 kiiresel pandemi ve uygulanan karantina
Onlemleriyle birlikte popiilaritesinde 6nemli bir artisin goriildiigli bilinmektedir
(Imanian et al., 2025). Espor endiistrisi nispeten geng¢ ve teknoloji temelli bir
yapiya sahip oldugundan, en biiyiik izleyici kitlesini 6zellikle Z kusagi olmak
iizere genc nesil olusturmaktadir (Zhang et al., 2025). Z kusagi, 6nceki nesillere
kiyasla dijital teknolojik gelismelere daha yiiksek diizeyde uyum saglamis, akill
telefonlar ve sosyal medya gibi dijital platformlarda aktif olarak yer almakta olup,
1997-2010 yillar1 arasinda dogan yetigkinleri kapsayan bu kusagin %80’inden
fazlasinin giinde yaklagik yedi saatini video oyunlarina ayirdigi ve bu durumun
arastirmacilarin Espora yonelik 6zel ilgisini artirdig1 rapor edilmektedir (Imanian
et al., 2025; Sjoblom et al., 2019). Bir inceleme makalesinde Espor, oyuncularin
elektronik platformlar aracilifiyla profesyonel liglerde ya da eglence amagh
turnuvalar kapsaminda rekabet ettigi bir eglence ve/veya organize faaliyet olarak
tanimlanmaktadir (Pedraza-Ramirez et al., 2020). Esporlar, sporun temel
unsurlarinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigir bir spor bigimi
olarak tanimlanmakta; oyuncularin ve takimlarin girdilerinin yani sira Espor
sistemine ait ¢iktilar da insan—bilgisayar arayiizleri araciligiyla saglanmaktadir
(Hamari & Sjoblom, 2017). Bu tanim her ne kadar “spor” kavramini vurgulasa
da Esporlarin futbol, tenis veya basketbol gibi ana akim sporlarla ayn1 diizeyde
fiziksel efor gerektirip gerektirmedigi tartismaya aciktir. Nitekim Avrupa
Konseyi’'ne gore spor, bireylerin rastlantisal ya da organize katilim yoluyla
fiziksel uygunlugu ve zihinsel iyilik halini ifade etmeyi veya gelistirmeyi, sosyal
iligkiler kurmay1 ya da her diizeydeki yarismalarda basari elde etmeyi amaglayan
tiim fiziksel etkinlik bigcimlerini kapsamaktadir (Pedraza-Ramirez et al., 2020).
Bununla birlikte, Esporlarda yarisma sirasinda ve katilimcilarin antrenman
stirecinin bir parcasi olarak ortaya ¢ikan fiziksel eforun (6rnegin enerji harcamasi

ve fiziksel caba), okguluk, aticilik, bri¢ veya satranc gibi diger faaliyetlerde
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gozlemlenen eforla benzer oldugu savunulmaktadir (Schwarz et al., 2003;
Troubat et al., 2009). Bu faaliyetlerin tamami Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi
tarafindan spor olarak taninmaktadir. Tlim bunlar géz 6niine alindiginda, Espor;
elektronik sistemler araciligiyla belirli video oyunlariin bireysel veya takim
halinde, giindelik ya da organize rekabetci ortamlarda oynandigi, resmi ligler ve
siralama sistemleriyle yapilandirilan, oyunculara profesyonel ve kisisel gelisim
ile topluluk aidiyeti kazandiran ve algisal-biligsel ile ince motor becerilerin
gelisimini destekleyen bir aktivite olarak ifade edilmektedir (Pedraza-Ramirez et

al., 2020).

Geleneksel sporlarda basari biiyiik 6l¢iide fiziksel ve motor becerilerin gelisimine
bagliyken, Esporlar siber uzayda sanal ortamlarda icra edildiginden boy, kas
kiitlesi gibi fiziksel 6zelliklerden gorece daha az etkilenmektedir; bu baglamda
Esporlarda psikolojik ve biligsel faktorlerin 6nemi daha belirgin hale gelmektedir
(Minami et al., 2023). Miidahale galigmalari, Esporlarda bilissel becerilerde
anlamli iyilesmeler oldugunu genel olarak dogrulamaktadir (Pallavicini et al.,
2018; Sanz-Matesanz et al., 2023). Ornegin, ¢esitli ¢alismalar video oyunlarmnin
caligma bellegi (Waris et al., 2019), dikkat (Hamari & Sjoblom, 2017; Valls-
Serrano, De Francisco, Vélez-Coto, et al., 2022) ve problem ¢6zme becerileri
(Kim et al., 2022) iizerindeki olumlu etkilerini desteklemistir. Ayrica video
oyunlari oynamak, genellikle alman duyusal bilgilerin hizli bir sekilde
iglenmesini ve sik sik dogru kararlar verilmesini gerektirdiginden, bu oyunlarin
karar verme {iizerindeki etkisinin degerlendirilmesi mantikli goériinmektedir
(Jordan & Dhamala, 2022). Nitekim, son yillarda ger¢eklestirilen miidahale
caligmalari, video oyunu oynamanin g¢esitli biligsel becerilerin gelisimini
destekleyebildigini ortaya koymustur; bu baglamda, diizenli oyun oynamanin
calisma bellegi, dikkat ve problem c¢ozme yeteneklerini gelistirebildigi

gosterilmistir (Imanian et al., 2025).
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Dikkat Kontroll, Odaklanma ve Konsantrasyon

Esporcularin basarisinda dikkat kontrolii ve konsantrasyon kritik bir rol
oynamaktadir. Hizli tempolu rekabet¢i oyunlar, oyuncularin es zamanli olarak
birden fazla uyarani izleyip bunlara tepki vermesini ve dikkat diizeylerini siirekli
olarak ytliksek tutmasini gerektirmektedir. Nitekim arastirmalar, aksiyon video
oyunu deneyiminin se¢ici dikkat, siirdiiriilen dikkat ve gorsel-isitsel odaklanma
gibi biligsel becerileri gelistirebildigini gdstermektedir. Ornegin, yapilan bir
calisma, diizenli olarak oyun oynayan bireylerin daha hizli tepki verdiklerini ve
bu hizlanmanin isabetlilikten 6diin vermeden gergeklestigini ortaya koymustur
(Dye et al., 2009b). Aksiyon video oyunlarmin algisal ve dikkatsel beceriler
iizerinde olumlu etkileri oldugu, Bediou ve arkadaglarinin (2018) gerceklestirdigi
kapsamli bir meta-analizle ortaya konmus; bu bulgular, oyun oynamanin dikkat
kaynaklarinin daha verimli kullanilmasina katki saglayabildigini gostermektedir

(Leelartapin et al., 2023).

Dikkat kontrolii, Espor performansinin belirleyici unsurlarindan biri olarak kabul
edilmektedir. Toth ve arkadaslar1 (2020) tarafindan gerceklestirilen kapsamli bir
derleme ¢aligmasi, basarili Espor performansi igin 6zellikle dort temel biligsel
yetenegin One ¢iktigini ortaya koymustur: dikkat, gérev degistirme, bilgi isleme
hiz1 ve bellek (Toth et al., 2020). Calismalar agirlikli olarak, aksiyon video oyunu
oyuncularmin biligsel performansin1i oyun oynamayan kontrol gruplaryla
kargilagtirmaya ya da aksiyon video oyunu miidahalesi sonrasinda biligsel
performansta meydana gelen degisimleri incelemeye odaklanmistir. Bu
kapsamda, aksiyon video oyunu oyuncularinin oyun oynamayan kontrol
gruplariyla kiyasla daha {istiin bilgi isleme yetenegi sergiledigi gosterilmis
(Kowal et al., 2018); ayrica aksiyon video oyunu oynamanin dikkat dagilimi,
mekansal isleme ve zihinsel dondiirme becerilerini gelistirdigi rapor edilmistir

(Green & Bavelier, 2012).

Espor baglaminda deneyimlenen akis (flow) durumu da dikkat ¢ekici bir olgudur;

birgok iist diizey oyuncu, mag esnasinda zamanin akigini fark etmeyecek 6l¢iide
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yogun bir odaklanma yasadiklarini ifade etmektedir. Derin zihinsel katilim ve
yilksek diizeyde konsantrasyonla karakterize edilen bu akis durumu,
performansin en {ist diizeye ulastigi anlar olarak degerlendirilmektedir
(Algabbani et al., 2025). Oyuncularin musculoskeletal (kas-iskelet) agr1 varligina
ragmen miisabaka esnasinda bilissel akis (flow) diizeylerinin genel olarak orta ila
yiiksek seviyelerde oldugu ve bu yogun odaklanma halinin fiziksel rahatsizliklar
mevcut olsa bile siirdiiriilebildigi bulunmustur. Bu bulgu, Esporcularin zihinsel
dayanikliligi ve dikkat kontrolii kapasitesinin bir gostergesi olarak One
¢tkmaktadir (Algabbani et al., 2025). Dikkat ve konsantrasyon {izerindeki video
oyunu etkileri gen¢ yas gruplarinda da gozlemlenmektedir; nitekim 9-10 yas
grubundaki yaklasik 2.000 cocukla yapilan bir calismada, giinde {i¢ saatten fazla
oyun oynayan ¢ocuklarin hi¢ oynamayanlara kiyasla dikkat kontrolii ve ¢alisma
bellegi gerektiren bilissel gorevlerde daha hizli ve daha dogru performans
sergiledigi, beyin goriintiilemelerinin ise dikkat ve bellekle iliskili bolgelerde
daha yiiksek aktivasyon ortaya koydugu bildirilmistir (Health, 2022). Bu
bulgular, yogun oyun deneyiminin erken yaslarda dahi biligsel islevleri
giiclendirebilecegini diislindiirmektedir. Video oyunlar1 diinya genelinde geng
yetiskinler arasinda yaygin bir eglence etkinligi olarak kabul edilmektedir.
Literatiir, 6zellikle aksiyon video oyunlarmin diizenli olarak oynanmasinin
biligsel islevlerde gelisim, dikkat kapasitesinde artis ve daha yliksek dogruluk
diizeyleriyle iliskili oldugunu gostermektedir (Bediou et al., 2018; Dye et al.,
2009a). Bununla birlikte, oyun oynama siiresinin asir1 diizeylere ulagsmasi
durumunda, c¢alisma bellegi performansinda azalma ve prefrontal korteks
aktivitesinde gerileme goriilebilecegi rapor edilmistir (Jang et al., 2021; Kawaike
et al., 2019). Nitekim, aligkanlik héline gelmis oyuncularda prefrontal bolge
aktivitesinin haftalik oyun giinleriyle negatif yonde korelasyon gosterdigi ve
aksiyon video oyunu oynama sonrasinda bu bolgede serebral kan akis hizinin
azaldig bildirilmistir (Chou et al., 2013). Bu bulgular, video oyunlariin bilissel
etkilerinin oynama siiresi ve yogunluguna bagli olarak degistigini ve optimal

biligsel kazanimlar i¢in denge ilkesinin kritik 6nem tasidigini ortaya koymaktadir.
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Sonug olarak, Esporcular yliksek diizeyde dikkat kontrolii ve konsantrasyon
becerilerine sahip olma egilimindedir ve bu beceriler kariyerlerinin temelini
olusturmaktadir; ancak dikkatin siirdiiriilebilirligi i¢in zihinsel ve fiziksel sagligin

korunmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.

Zihinsel Yorgunluk ve Bilissel Tikenmislik

Yogun biligsel caba gerektiren gorevler sonrasinda ortaya c¢ikan zihinsel
yorgunluk, Esporcularin performansint olumsuz etkileyebilen 6nemli bir
faktordiir. Zihinsel yorgunluk, uzun siireli ve yogun biligsel gorevlerin ardindan
gelisen psikobiyolojik bir durum olarak tanimlanmakta; bu durum, zihinsel enerji
ve konsantrasyon kapasitesinde azalmaya ve bilissel performansta diisiise yol
acabilmektedir (Kunasegaran et al., 2023). Bu olgu, geleneksel sporlar
baglaminda iyi bilinen bir durumdur. Ornegin, art arda gergeklestirilen bilissel
olarak zorlayici gorevlerin, takim sporcularinda kosu mesafesini ve isabetli pas
oranlarin1 azaltabildigi gosterilmistir. Smith ve arkadaglar1 (2016), futbol
oyuncularmin 30 dakikalik yogun bir Stroop testi sonrasinda sprint
performanslarinda ve pas dogruluklarinda belirgin diisiisler meydana geldigini
raporlamistir (Smith, 2016). Sistematik incelemeler de zihinsel yorgunlugun
takim sporlarinda hem fiziksel dayaniklilik hem de teknik performansi
disiirdiigiinii gostermektedir (Sun et al.,, 2024) Ayrica kiiglik sahada futbol
magclarinda yapilan bagka bir ¢alisma zihinsel yorgunlugun teknik performansi

zayiflatabilecegini belirtmistir (Aras et al., 2020).

Zihinsel yorgunlugun Espor alanindaki etkileri, son yillarda giderek artan bir
aragtirma konusu haline gelmistir. Esporcularin ¢ogu, giinde saatler siiren
araliksiz antrenmanlar yapmakta veya turnuvalar sirasinda ardisik magclara
katilmaktadir. Bu uzun siireli ve yogun biligsel yiiklenme, zamanla bilissel
titkenmislik ya da mental burnout olarak tanimlanan daha kronik bir duruma yol
acabilmektedir. Nitekim Espor endiistrisinde oyuncu tiikenmisligi son yillarda
Oonemli bir sorun olarak giindeme gelmistir; profesyonel oyuncular, yogun

antrenman programlari ve siirekli performans baskist nedeniyle cogu zaman 20’li
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yaslarmin  ortalarna  gelmeden  kariyerlerini  sonlandirmak  zorunda
kalabilmektedir. Ornegin, Lajka’nin (2018) aktardigi bir haberde, iist diizey
League of Legends oyuncularinin biiyiik bir boliimiiniin 25 yasina ulagsmadan
“emeklilik” planlar1 yaptig1 ve zirve performans donemlerinin olduk¢a kisa
siirdiigli vurgulanmistir (Lajka, 21.12.2018). Ayni1 haberde, deneyimli bir Espor
gazetecisi, st diizey oyuncularin haftada en az alt1 glin ve giinde yaklasik 12—14
saat antrenman yaptigini, bu “yorulmak bilmez antrenman kiiltiiriiniin ise birkag
yil icinde ciddi diizeyde zihinsel ve fiziksel yipranmaya yol actigin1 ifade etmistir.
Nitekim, heniiz 22-23 yaslarindaki gen¢ Espor yildizlarinin tiikenmislik
belirtileri gostererek performanslarinda diisiis yasadigt ve bu nedenle
kariyerlerini erken sonlandirmak zorunda kaldigina iligkin ornekler giderek
yayginlagmaktadir. Zihinsel yorgunlugun Esporcularda performans {izerindeki
etkisini dogrudan inceleyen ¢alismalardan biri, Leelartapin ve arkadaslari (2023)
tarafindan yiiriitiilmiistiir. Bu ¢calismada, aliskanlik halinde yogun aksiyon video
oyunu oynayan bireyler ile oyun oynamayan katilimcilar, karsilastirmali olarak
bir biligsel yorgunluk protokoliine tabi tutulmustur. Tiim katilimcilar, zorlayici
bir ¢ift gorevli bellek testi (TloadDback) dncesinde ve sonrasinda dikkat ve tepki
stiresi Olgtimlerinden gegirilmistir. Bulgular, yorgunluk protokoliiniin ardindan
her iki grupta da 6znel zihinsel yorgunluk diizeylerinin anlamli bi¢imde arttigini
ve reaksiyon siirelerinin uzadigini, baska bir ifadeyle tepki hizlarmin

yavagladigini1 gostermistir (Leelartapin et al., 2023).

Ozetle, zihinsel yorgunluk Esporculari hem kisa vadeli miisabaka performansini
hem de uzun vadeli kariyer siirdiirtilebilirligini etkileyebilen dnemli bir faktordiir.
Akut zihinsel yorgunluk, mag sirasinda karar verme, dikkat ve reaksiyon siiresi
gibi temel biligsel becerileri olumsuz yonde etkileyebilirken; kronik biligsel
tikenmiglik, oyuncularin motivasyon diizeylerini diisiirerek profesyonel
kariyerlerinin erken sonlanmasina yol agabilmektedir. Bu nedenle, antrenman
programlarinda zihinsel dinlenmeye yeterli zaman ayrilmasi, diizenli ve kaliteli
uykunun tesvik edilmesi ve gerektiginde psikolojik destek mekanizmalarinin

devreye alinmasi, teknik ve taktik antrenmanlar kadar kritik neme sahiptir. Bu
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baglamda, Espor takimlarina oyuncularin zihinsel iyilik héllerini sistematik
bicimde izleyen ve asir1 antrenman kaynakli yorgunlugu onlemeye yonelik

yapilandirilmis programlar gelistirmeleri 6nerilmektedir (Poulus et al., 2024).

Karar Verme, Problem Cézme ve Oyun ici Stratejik Diisiinme

Espor miisabakalarinda karar verme ve stratejik diisiinme becerileri, oyuncularin
oyun mekanigi kadar oyun sonucunu belirleyen kritik biligsel siireglerdir. Bir
Espor karsilagmasi sirasinda oyuncular, milisaniyeler i¢inde ¢ok sayida karar
almak zorundadir; 6rnegin hangi hedefe odaklanilacagi, hangi yetenegin ne
zaman kullanilacagi, risk alip alinmayacagi ve takim arkadaslariyla koordinasyon
gibi kararlar stirekli zihinsel degerlendirme gerektirir. Karar verme siireci, klasik
tanimiyla olas1 seceneklerin degerlendirilmesi, eylem sonuglarinin dngoriilmesi
ve bu secenekler arasindan bir eylem secilmesi seklinde tanimlanir; Espor
baglamida bu siire¢ olaganiistii bir hiz ve baski altinda gergeklesmektedir.
Arastirmalar, video oyunu oynayan bireylerin algisal degerlendirme ve karar
verme performansinda gelismis hiz ve dogruluk sergilediklerini ve bu becerilere
iliskin beyin aktivitelerinde artis oldugunu gostermektedir; 6rnegin Jordan ve
Dhamala (2022) tarafindan yapilan bir ¢alismada, video oyunlari oynayan
katilimcilarin karar verme gorevlerinde hem daha hizli yanit verdikleri hem de
daha yiiksek dogruluk gosterdikleri ve bu performansin ilgili beyin
bolgelerindeki artmis aktivite ile iligkili oldugu bulunmustur (Jordan & Dhamala,
2022). Nitekim oyun oynamak, karar verme mekanizmalarin1 “gercek zamanli
olarak bilgi al ve hemen en iyi karart uygula” yoOniinde egitir gériinmektedir
(Imanian et al., 2025). Arastirmalar, karar verme becerisinin uzman ve amator
oyunculart ayirt eden temel biligsel siireglerden biri oldugunu ortaya
koymaktadir. Nitekim Pedraza-Ramirez ve arkadaslar1 (2025) tarafindan
yiiriitiilen niteliksel bir ¢calismada, iist diizey League of Legends oyuncular1 ve
koglariyla gergeklestirilen derinlemesine goriismeler sonucunda, karar verme
yetisinin yiiksek performansli oyuncular ile daha diisiik seviye oyunculari ayirt

eden baglica biligsel faktorlerden biri oldugu vurgulanmistir (Pedraza-Ramirez,
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Musculus, et al., 2025). Karar verme siirecleriyle yakindan iligkili bir diger
onemli boyut, problem c¢dézme ve stratejik diisinme kapasitesidir. Ozellikle
gercek zamanli strateji oyunlart ile takim temelli taktik gerektiren oyun
tiirlerinde, oyuncularin siirekli olarak oyun i¢i problemleri tanimlamalar1 ve bu
problemlere uygun ¢oziimler iiretmeleri gerekmektedir. Ornegin, bir FPS
oyununda rakip takimin belirli bir savunma diizeni uyguladigmin fark edilmesi
ve buna karst oyun planinin uyarlanmasi, dinamik bir problem ¢dzme siirecini
yansitmaktadir. Benzer sekilde, MOBA tiirii oyunlarda harita tizerindeki
kaynaklarin ve hedeflerin kontrolii, stratejik diisiinme becerilerini 6n plana
cikarmakta; oyuncularin anlik ¢atismalara girip girmeme ya da uzun vadeli
hedeflere odaklanma arasinda siirekli karar vermelerini gerektirmektedir. Bu
baglamda, oyun igi stratejik diisiinme; taktiksel bilis ile uzun vadeli planlamanin
biitiinlestigi karmagik bir biligsel siire¢ olarak degerlendirilebilir. Nitekim
Nagorsky ve Wiemeyer (2020), Espor performansini inceleyen c¢alismalarinda,
oyun stratejisi gelistirme ve rakip hamlelerini dngdrme gibi taktiksel-biligsel
becerilerin Espor basarisinda kilit bir rol oynadigim vurgulamislardir (Martonc¢ik

et al., 2024).

Oyun igi stratejik diisinmeyi yOneten biligsel siireglerden biri de biligsel
esnekliktir; bu yeti, degisen oyun kosullarina hizli uyum saglama ve farkli
diisiince setleri arasinda gegis yapabilme becerisini ifade eder. Valls-Serrano ve
arkadaglarmin (2022) yiiriittiigli ¢alismada, League of Legends oyuncularinin
biligsel test performanslart ile oyun dereceleri arasindaki iligki incelenmis ve
biligsel esneklik ile oyuncularin lig i¢i basar1 diizeyleri arasinda pozitif bir iliski
oldugu bulunmustur (Valls-Serrano, de Francisco, Caballero-Lopez, et al., 2022).
Bu da esnek diigiinme ve stratejik uyum kabiliyetinin oyun basarisiyla baglantili
oldugunu gostermektedir. Bu durum, basarinin sabit bir plani siirdiirmekten
ziyade gerektiginde stratejiyi degistirebilme becerisine bagli oldugunu destekler.
Ornegin, bir takim beklenmedik sekilde geriye diistiigiinde erken agresif oyundan
ziyade boliinmiis baskin (split push) gibi farkli stratejilere hizlica gecis

yapabilmelidir; bu tiir bir gegis, oyunu gercek zamanli analiz etmeyi ve zihinsel
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olarak etkin bicimde “vites degistirmeyi” gerektirir. Karar verme siiregleri,
biligsel mekanizmalarin yam sira duygusal ve fizyolojik faktdrlerden de giiclii
sekilde etkilenir; ozellikle yiiksek baski altindaki Espor miisabakalarinda stres
hormonu diizeylerinin artmast ve yogun heyecan bireylerin karar kalitesini
diigiirebilir. Arastirmalar, stresin prefrontal korteksin {ist diizey bilissel islevlerini
—ornegin dikkat, calisma bellegi ve karar verebilme kapasitesini— olumsuz
yonde etkiledigini gostermektedir, ¢iinkii prefrontal korteks stres altinda
islevselligini yitirebilir ve daha otomatik (aliskanlik-temelli) davranis sistemleri
one cikabilir (Arnsten, 2009). Ornegin stres, belirsizlik ve zaman baskis1 iceren
karar verme gorevlerinde karar kalitesini diisiirebilmekte ve daha riskli veya
hatali se¢imlere yol agabilmektedir (Doroc et al., 2025). Prefrontal korteksin
strese duyarliligi, stres altinda dikkat daginikligi, karar hatalart ve bilissel
kontroliin zayiflamasiyla iliskili bulunmustur (Girotti et al., 2018). Bu yiizden elit
Esporcular sadece strateji gelistirmekle kalmayip ayn1 zamanda stres yonetimi
tizerinde de calisirlar; “sogukkanliligini korumak” sadece bir klise degil,
norofizyolojik diizeyde prefrontal korteks islevini korumak anlamina gelir.
Oyuncularin mag esnasinda odaklanma seviyelerini ve stresi kontrol altinda
tutabilmeleri, optimal kararlar almalari ag¢isindan kritiktir; ¢iinkii dikkat
dagildiginda karar hatalar1 artma egilimi gdsterir, bu da karar verme ve biligsel
kontrol siireglerinin birbirine sik1 sekilde bagli oldugunu diigiindiiriir (Arnsten,
2009). Bu nedenle bir¢ok profesyonel takim kogluk programlarina zihinsel
antrenman tekniklerini (6rnegin gorsellestirme, nefes egzersizleri, stresle basa
cikma stratejileri) entegre ederek oyuncularin yiiksek stres altinda bile dogru ve

hizli karar verebilmelerini hedeflemektedir.

Ozetle, Esporlarda karar verme ve stratejik diisiinme, oyuncunun zihinsel
performansini temsil eden temel unsurlar olup, mekanik beceriler kadar hatta
kimi zaman onlardan daha belirleyici bir rol oynamaktadir. Ust diizey Esporcular,
deneyim yoluyla karar verme siireclerini biiylik olciide i¢sellestirerek oyunu bir
adim Onden okuyabilmekte ve rakiplerine kars1 stratejik istiinliik

saglayabilmektedir. Gerek takim temelli strateji oyunlarinda gerek bireysel taktik

208



gerektiren oyunlarda, problem ¢ézme kapasitesi ve oyun zekasi yiiksek olan
oyuncularin rekabetgi basar1 agisindan 6ne ¢iktig1 goriilmektedir; bu baglamda,
dogru zamanda dogru karar verebilme becerisi, Esporda sampiyonluk ile

basarisizlik arasindaki fark: belirleyebilmektedir.

Tepki Hizi ve Psikomotor Performans

Tepki hiz1 (reaksiyon siiresi) ve psikomotor performans, Esporcularin fiziksel—
sinirsel beceri setinin temel bilegenlerini olusturmaktadir. Espor miisabakalarinda
milisaniyelerin belirleyici oldugu durumlar sik¢a goriilmekte; rakibine anlik
olarak daha hizli tepki verebilen bir oyuncu diielloyu kazanabilmekte ya da
nisancit oyunlarinda hedefi ilk fark eden oyuncu tetik refleksi sayesinde avantaj
elde edebilmektedir. Bu nedenle refleks keskinligi ve el-g6z koordinasyonu,
Espor basarisinda kritik faktorler olarak kabul edilmektedir. Nitekim Esporcular,
reflekslerini ve motor becerilerini gelistirmek amaciyla yogun ve diizenli
antrenmanlar gerceklestirmektedir. Hetrick ve Crecelius (2024), rekabetci
oyuncularin ince motor becerileri, el-géz koordinasyonu ve bilissel-motor
performanst gelistirmeye yonelik 6zel antrenmanlara glinde ortalama 3—5 saat
ayirdiklarii bildirmistir (Hetrick & Crecelius, 2024). Kari ve Karhulahti’nin elit
Esporcularin antrenman rutinlerini inceledigi calisma, oyuncularin giinde
ortalama yaklagik 5.28 saat antrenman yaptigini ve bunun biiylik kismini oyun
becerisi ve psikomotor performans gelistirmeye ayirdiklarimi bildirmistir (Kari &
Karhulahti, 2016). Arastirmalar, diizenli aksiyon video oyunu pratiginin
reaksiyon siiresini hizlandirabildigini ve psikomotor becerileri iyilestirebildigini
desteklemektedir. Dye, Green ve Bavelier’in (2009) yaptigi derleme ¢aligmasi,
aksiyon video oyunlar1 oynayan bireylerin reaksiyon siirelerinin oynamayanlara
kiyasla anlamli sekilde daha kisa oldugunu ve bu hizlanmanin isabetlilikten 6diin
vermeden gerceklestigini gostermektedir; bu etki, yalnizca oyun baglaminda
degil, farkli bilissel ve algisal gorevlerde de gézlemlenmektedir. Bu bulgular,
aksiyon video oyunu oynamanin algisal islem hizin1 ve tepki verme

performansini artirabilecegini ortaya koymaktadir (Dye et al., 2009b). Ay
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arastirmada, diizenli video oyunu oynamanin yalnizca oyun i¢i tepkilerle simirlt
kalmayip, oyun dis1 basit gorsel ve isitsel tepki goérevlerinde de anlamli hiz
artiglart sagladigi belirtilmistir. Bu gézlem, meta-analiz ve derleme diizeyindeki
bulgularla da desteklenmektedir. Nitekim Bavelier ve Green tarafindan
gergeklestirilen kapsamli incelemeler, video oyunu oyunculariin c¢ok ¢esitli
algisal ve biligsel gorevlerde kontrol gruplarina kryasla genel olarak yaklasik %10
oraninda daha hizli reaksiyonlar verdiklerini ve bu hizlanmanin goéreve 6zgi
olmaktan ziyade daha genel bir biligsel islemleme hizlanmasini yansittigini
ortaya koymaktadir (Bavelier et al., 2012; Green & Bavelier, 2015). Profesyonel
Esporcular arasinda reaksiyon siiresi, performansin temel gostergelerinden biri
olarak biiylik 6nem tagimaktadir. Nitekim Nagorsky ve Wiemeyer (2020), farkli
Espor branglarinda faaliyet gosteren oyuncularla yiiriittiikleri ¢aligmalarinda,
hemen her bransta tepki hizinin oyuncular tarafindan “en 6énemli” performans
unsurlarindan biri olarak degerlendirildigini rapor etmistir (Nagorsky &
Wiemeyer, 2020). Hizli reflekslere sahip olmanim, Esporun tiim tiirlerinde
performansa katki sagladigi; ozellikle FPS ve doviis oyunlar gibi yiiksek zaman
baskis1 igeren tiirlerde ise belirleyici bir faktdr oldugu goriilmektedir. Nitekim
farkli Espor disiplinlerindeki oyuncularin biiyiik ¢cogunlugunun reaksiyon siiresi
antrenmanlarini  diizenli olarak uyguladiklarini ve tepki hizim1 basart igin
vazgecilmez bir bilegen olarak degerlendirdiklerini ifade ettikleri rapor edilmistir
(Dykstra et al., 2021). Espor dallarinda hizli reaksiyon siiresi, oyun sonucunu
belirleyen temel unsurlardan biridir. FPS oyunlarinda rakibe ilk tepki verebilmek,
MOBA oyunlarinda ise diigman hamlelerine milisaniyelik karsiliklar verebilmek
magin kaderini degistirebilmektedir. Bu nedenle Esporcularda c¢evresel
farkindalik ve uyaranlara hizli tepki verebilme kapasitesi yiiksek diizeydedir.
Ancak refleks hizinin yagla birlikte dogal olarak yavaslama egilimi gostermesi
nedeniyle, Espor performansinda yas faktdriiniin 6nemli oldugu; nitekim
reaksiyon siiresinin Esporcularda yaklasik 24 yas sonrasinda kademeli olarak
artmaya basladig1r bildirilmektedir (Thompson et al., 2014). Bu durum,

Esporlarda zirve performans yaslarinin genellikle ge¢ ergenlik ve erken 20’li
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yaglara denk gelmesini agiklamaktadir. Arastirmalar, reaksiyon siiresinin
yaklasik 24 yas en iyl seviyeye ulastigini ve sonrasinda kademeli olarak
yavasladigin1 gostermektedir. Bu bulgular, gen¢ Esporcularin refleks avantajina
sahip oldugunu, yas ilerledik¢ce deneyim ve stratejik diisiinmenin artsa da ham
reaksiyon hizinda dogal bir diisiis yagsanabildigini ortaya koymaktadir; bu nedenle
iist diizey Espor sahnesinde ileri yaglardaki oyuncularin daha az temsil edildigi

goriilmektedir (Thompson et al., 2013)

Son yillarda, Espor performansini artirmaya yonelik yaklasimlar yalnizca oyun
ici antrenmanlarla sinirli kalmayip, fiziksel ve fizyolojik destekleyici yontemleri
de kapsamaya baslamustir. Ozellikle fiziksel aktivitenin bilissel-motor islevler
iizerindeki etkileri, refleks hiz1 ve tepki siiresi gibi performans gostergeleri
acisindan dikkat c¢ekmektedir. Bu dogrultuda, bazi Espor takimlarinin
miisabakalar Oncesinde kisa siireli kardiyovaskiiler egzersizler ve bilissel
uyanikligl artirmaya yonelik uygulamalar1 antrenman rutinlerine entegre ettigi
goriilmektedir. Ayrica deneysel arastirmalar, kafein alimmnin profesyonel
oyuncularda reaksiyon hizin1 ve nigsan alma isabetini artirabildigini; akut kafein
uygulamasmin  psikomotor  tepki  siirelerini  kisaltarak  performansi
destekleyebilecegini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, Esporda fiziksel hazirlik
ve fizyolojik uyanikligin performansin 6nemli tamamlayicilart olabilecegine
isaret etmektedir (Rogers et al., 2024). Bu tiir bulgular, psikomotor performansin
artirlmasinda fiziksel egzersiz veya uyarict maddeler gibi dig etkenlerin de rol
oynayabilecegini diislindiirmektedir. Bununla birlikte, bu yontemlerin uzun
vadeli siirdiiriilebilirligi ve etik boyutlar: tartismali olup, en saglikli ve giivenilir
yaklasimin dogal antrenman siiregleri ile yeterli dinlenme yoluyla reflekslerin

gelistirilmesi oldugu kabul edilebilir.

Ozetle, Esporlarda tepki hizi ve psikomotor beceriler performansin temel
belirleyicileri arasinda yer almaktadir. Ust diizey oyuncular arasindaki fark, cogu
zaman algilanan durumlara ne kadar hizl1 ve dogru motor tepkiler verilebildigiyle

ortaya ¢ikmakta; bu nedenle Espor antrenmanlari, yalnizca stratejik ve taktiksel
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unsurlari degil, reaksiyon siiresi, el becerisi ve koordinasyon gibi motor-biligsel
bilesenlerin gelistirilmesini de kapsamaktadir. Gelismis sinir sistemi plastisitesi
sayesinde hizin optimize edilmesi hem rekabetci basariyr hem de Esporu izleyici

acisindan heyecan verici kilan temel unsurlardan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Biligsel-Fizyolojik Etkilesimler

Baz1 Esporcularin kalp atim hizlarinin yogun takim savaslari sirasinda 160-180
atim/dakika diizeylerine kadar yiikseldigi bildirilmis olup, bu degerler fizyolojik
acidan orta—yiiksek siddette bir kosuya karsilik gelmektedir. Sedanter bir etkinlik
olarak algilanan video oyunlarinin dahi bu denli yiiksek kardiyovaskiiler yanitlari
tetikleyebilmesi, Esporun gergekte giiclii bir psikofizyolojik stresor oldugunu
ortaya koymaktadir. Ustelik bu stres tepkisi, belirgin bir bedensel efor
olmaksizin, “savag-kag¢” yanitina benzer bigimde otonom sinir sisteminin aktive
olmasiyla karakterizedir. Nitekim yapilan derleme c¢alismalari, Espor
karsilagmalar1 sirasinda sempatik sinir sistemi aktivitesinin (60rnegin kalp hiz1 ve
kan basmcindaki artis) yogun fiziksel egzersiz diizeylerine yaklasabildigini ve
buna paralel olarak parasempatik aktivitenin baskilandigini rapor etmektedir (Wu
et al, 2025). Bu durum, Esporcularin viicudunun adeta gercek spor
yapityormusgasina strese girdigini ve uzun vadede bu stresin yonetilmesi

gerektigini gostermektedir.

Biligsel siireglerin fizyolojik yansimalari oldugu gibi, fizyolojik durumlarin da
bilisi etkilemesi s6z konusudur. Fiziksel egzersiz, biligsel fonksiyonlar iizerinde
genellikle olumlu etkilere sahiptir; bu genel popiilasyonda iyi belgelenmis bir
bulgudur. Espor 6zelinde de fiziksel kondisyonun ve egzersizin oyunculara
faydali olabilecegi fark edilmistir. Son yillarda bir¢ok profesyonel Espor takimi,
bilinyelerinde kondisyonerler ve egzersiz bilimciler isttihdam etmeye baslamigtir
(Wu et al., 2025). Espor takimlari, oyuncularina hafif kuvvet antrenmanlari,
kardiyovaskiiler egzersizler ve germe calismalar1 uygulatmak suretiyle hem kas-
iskelet sistemi kaynakli sakatlanmalar1 6nlemeyi hem de uzun siiren turnuvalar

boyunca fiziksel ve zihinsel dayanikliligi artirmayr amaglamaktadir. Dikkat
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cekici bicimde, fiziksel egzersizin yalnizca bedensel saglikla sinirli kalmayip
biligsel performans: da dogrudan destekleyebildigine iliskin gii¢lii kanitlar
bulunmaktadir. Diizenli aerobik egzersizin dikkat ve bellek islevlerinde iyilesme
sagladigi, prefrontal kortekste noral verimliligi artirdigi ve hatta néroplastisiteye
destekleyerek yeni sinaptik baglantilarin  olusumunu tesvik edebildigi
gosterilmistir. Bu bulgular, fiziksel hazirligin Espor performansinda bilissel
acidan da 6nemli bir tamamlayici unsur oldugunu ortaya koymaktadir (Toth et
al., 2020). Genel popiilasyonda elde edilen bulgular Esporculara da uyarlanabilir
nitelikte olup, diizenli egzersizin uzun siireli odaklanma ve biligsel dayanikliligi
destekleyebilecegi diisliniilmektedir. Nitekim Toth ve arkadaslarinin (2020)
derlemesi, ozellikle diisiik—orta siddetli aerobik egzersizin frontoparietal ag
baglantilarini giiclendirerek yiiriitiicii islevler ve dikkat iizerinde olumlu etkiler

saglayabilecegini ortaya koymustur (Toth et al., 2020).

Fizyolojik etkenler arasinda yer alan uyku ve beslenme gibi temel saglik
davraniglar1 da Espor performansi acisindan énemli bir rol oynamaktadir. Son
yillarda, Esporcularin performansim siirdiiriilebilir kilmak amaciyla uyku bilimi
ve beslenme stratejilerine yonelik ilginin giderek arttigi goriilmektedir (Pedraza-

Ramirez, Sharpe, et al., 2025)

Ozetle Yiiksek stres altindaki Espor miisabakalari, biligsel siirecler ile fizyolojik
tepkiler arasindaki giiclii etkilesimin en belirgin sekilde gézlemlendigi anlardir.
Final maglar1 gibi baski diizeyi yiliksek durumlarda artan adrenalin, kalp atim hizi
ve otonom sinir sistemi aktivasyonu dikkati artirabilse de asir1 uyarilma ince
motor kontrol ve karar verme kalitesini olumsuz etkileyebilmektedir. Bu nedenle
ist diizey Esporcular, optimal uyarilma diizeyini koruyabilmek amaciyla nefes
egzersizleri, gevseme teknikleri ve mag¢ i¢i rutinler gibi zihinsel stratejiler
kullanmaktadir. Spor psikolojisinde “optimal performans bolgesi” olarak
tanimlanan bu durum ne asir1 gevsek ne de asir1 gergin bir fizyolojik durumla
iligkilidir. Glinlimiizde modern Espor takimlari, beyin—beden etkilesiminin

farkinda olarak oyuncularina biitiinciil bir yaklagim benimsemekte; antrenman
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programlarina fiziksel egzersizleri, uyku ve beslenme egitimlerini, ergonomi ve
saglik takibini entegre etmektedir. Bu biitlinciil yaklasim, bilissel performansin
stirdiiriilebilir bigimde en {iist diizeyde sergilenebilmesi i¢in gerekli fizyolojik

zemini olusturmay1 amaclamaktadir

SONUC

Espor, gliniimiiz dijital kiiltiiriiniin 6nemli bir bileseni haline gelmis; 6zellikle
geng kusaklar arasinda yayginlasarak yalnizca bir eglence araci olmanin 6tesinde,
ylksek diizeyde rekabet, profesyonellesme ve performans gerektiren bir alan
olarak konumlanmistir. Bu ¢aligmada ele alinan bulgular, Espor performansinin
biiyiik 6l¢iide biligsel, psikomotor ve psikofizyolojik siireclere dayandigini agik
bicimde ortaya koymaktadir. Geleneksel sporlardan farkli olarak Esporlarda
fiziksel gii¢ ve antropometrik 6zellikler ikincil bir rol oynarken; dikkat kontrolii,
konsantrasyon, karar verme hizi, stratejik diistinme, biligsel esneklik ve tepki
stiresi gibi zihinsel beceriler performansin temel belirleyicileri arasinda yer

almaktadir.

Literatiir, diizenli video oyunu deneyiminin dikkat, ¢alisma bellegi, bilgi isleme
hiz1 ve psikomotor performans iizerinde olumlu etkiler yaratabildigini
gostermektedir. Ozellikle aksiyon temelli oyunlarm, hizli ve dogru karar verme
ile refleks keskinligini destekledigi; elit Esporcularm bu biligsel avantajlart
deneyim yoluyla igsellestirerek oyun sirasinda otomatiklesmis karar siirecleri
gelistirdikleri goriilmektedir. Bununla birlikte, bu biligsel kazanimlarin
stirdiiriilebilirligi, antrenman yikiiniin dengeli bicimde yapilandirilmasina
baglidir. Asir1 ve kontrolsiiz oyun siiresi, zihinsel yorgunluk, biligsel tiikenmislik

ve performans diisiisii riskini beraberinde getirebilmektedir.

Zihinsel yorgunluk ve burnout, Espor alaninda giderek daha goriiniir hale gelen
onemli sorunlar arasinda yer almakta; yogun antrenman programlari ve siirekli
performans baskisi, oyuncularin kariyer siirelerinin gorece kisa olmasina yol
acabilmektedir. Bu durum, Esporda yalnizca performans artisina degil, ayni

zamanda oyuncu sagliginin korunmasina odaklanan yaklasimlarin gerekliligini
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ortaya koymaktadir. Ayrica Espor miisabakalar sirasinda gozlemlenen yiiksek
kalp atim hizlar ve stres tepkileri, Esporun psikofizyolojik a¢idan da ciddi bir

yiik olusturdugunu gostermektedir.

Bu baglamda, modern Espor anlayisi giderek daha biitiinciil bir yapiya
evrilmektedir. Fiziksel egzersiz, uyku diizeni, beslenme, stres yoOnetimi ve
zihinsel antrenman tekniklerinin performans programlarina entegre edilmesi,
biligsel dayanikliligin ve karar verme kalitesinin korunmasi acisindan kritik
oneme sahiptir. Sonu¢ olarak, Espor performansi yalnizca oyun i¢i mekanik
becerilerin degil; bilissel, fizyolojik ve psikolojik faktorlerin etkilesimiyle
sekillenmektedir. Bu c¢ok boyutlu yap1 gbéz Oniinde bulunduruldugunda,
Esporcularin uzun vadeli bagarisi ve iyi olusu i¢in bilim temelli, disiplinler arasi
ve siirdiiriilebilir antrenman modellerinin  benimsenmesi  kac¢iilmaz

gorinmektedir.
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BOLUM 9:
ESPORDA MOTIVASYON, DAVRANIS VE DUYGUSAL YONETIM

Dr. Ogr. Uyesi Eda YILMAZ', Nefise CELIK?

OZET

Bu boliim, Espor performansinin psikolojik temellerini olusturan motivasyon,
davranis ve duygusal yonetim siireglerini incelemektedir. Esporda basari yalnizca
teknik beceri ve stratejik bilgiye degil, ayn1 zamanda oyuncularin i¢sel ve dissal
motivasyon diizeylerine, rekabet ortaminda sergiledikleri davraniglara ve
duygusal kontrol kapasitelerine baglidir. Yogun antrenman programlari, ¢evrim
ici rekabet, siirekli performans baskisi ve dijital goriiniirlikk, Esporcularin

psikolojik dayanikliligini kritik bir unsur haline getirmektedir.

Boliimde; basar1 motivasyonu, hedef yonelimi, stres, kaygi, tilkenmislik ve takim
ici etkilesim gibi kavramlar Espor baglaminda ele alinmaktadir. Ayrica duygu
diizenleme, odaklanma, 6z denetim ve mental dayaniklilik becerilerinin bireysel
ve takim performansi lizerindeki etkileri tartisilmaktadir. Sonug olarak bu bolim,
Esporda siirdiiriilebilir performans ve saglikli kariyer gelisimi i¢in psikolojik
destek mekanizmalarinin ve sistematik duygusal yonetim yaklagimlarmin

O6nemini vurgulamaktadir.

! Erzurum Teknik Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi
2 Erzurum Teknik Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii
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Giris

Insan davrams1 ¢ok sayida faktoriin karmasik etkilesiminden etkilenir. Bunlara
biyolojik belirleyiciler, psikolojik faktdrler, sosyal ve kiiltiirel unsurlar, ekonomik ve
cevresel faktorler, bireylerin gevreleriyle nasil etkilesim kurduklarinmi ve tepki
verdiklerini sekillendirmede 6nemli rol oynayan dig stres faktorleri de dahildir
(Bandhu et al., 2024). Bu faktorlerden biri olan motivasyon kavrami, egitim
psikolojisinde en ¢ok incelenen psikolojik yapilardan biridir. Kelime anlami olarak
"hareket etmek" anlamina gelen Latince "movere" kelimesinden tiiretilmistir.
Bilimsel literatiirde motivasyon genellikle; ama¢ odakli etkinligin baglatildig1 ve
strdiirtildiigii bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Urhahne & Wijnia, 2023).
Motivasyon, fiziksel aktivitenin benimsenmesini ve siirdiiriilmesini belirleyen
psikolojik degiskenler arasinda kritik bir 6neme sahiptir. Motivasyonun net bir
sekilde anlagilmasi, aktif olma ve bu uygulamay1 siirdiirme kararimi anlamamiza
yardimct olabilir veya katilimi azaltma veya geri ¢ekme konusunda bir bakis agis
saglayabilir. Ayrica motivasyonu, davranigin uyarilmasina, yonlendirilmesine ve
kalicihigma neden olan psikolojik siirecler olarak ifade edebiliriz (Fahrizqi et al.,

2021).

Sporcu motivasyonu, sporculart belirli bir spor etkinligine katilmaya, katilimi devam
etmeye veya cosku ve ¢aba gostermeye iten igsel veya dissal faktorleri ifade eder.
Ayrica sporcularin katiliminin baglatilmasi, siirdiiriillmesi ve yogunluguna katkida
bulunan psikolojik, sosyal ve cevresel faktorleri kapsar. Ozetle, motivasyon, geng
sporcularin  spora katilimindaki tutumlarmni, davramiglarmi  ve  azimlerini
sekillendirmede ¢ok 6nemli bir rol oynar (Gao et al., 2024) . Spor alanindaki
motivasyonun incelenmesi iki teoriyle belirlenmistir. Bunlardan ilki, Nicholls (1989)
tarafindan onerilen ve Basart Hedefi Teorisi olarak bilinen teoridir; bu teoriye gore
insanlar fiziksel spor pratigi sirasinda farkli hedefler belirlerler ve bu hedefler, bireyin
kendi yeteneklerine iligkin algisiyla iligkilidir. Dolayisiyla, takip edilen hedef, goreve
veya egoya yonelik motivasyonel iklimlere gore yonlendirilebilir. ikinci teori Deci

ve Ryan (1985) tarafindan ortaya atilmis olup, 6z belirleme teorisidir; bu teoriye gore,
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spor pratigi gorev odakli oldugunda i¢sel degerler daha biiyiik 6nem kazanirken, spor
pratigi ego odakli oldugunda digsal motivasyonlar daha biiyilk 6nem kazanir
(Melguizo-Ibanez et al., 2023). Fiziksel aktivite agisindan, teori, bireyin fiziksel
aktiviteye katilip katilmayacagini ve bunu siirdiiriip siirdiirmeyecegini etkileyen

motivasyonun kalitesine dayanmaktadir (Saez et al., 2021).

Tim bu bilgiler 151¢3inda; motivasyon, bireylerin fiziksel aktivite ve spor
davraniglarini baglatma, siirdiirme ve yogunlastirma siireglerinde merkezi bir rol
oynamaktadir. Biyolojik, psikolojik ve sosyal etkenlerin etkilesimi i¢inde sekillenen
motivasyonel yapi, Ozellikle sporcularin spora yonelik tutumlarini, katilim
stirekliligini ve performansla iligkili psikolojik siireclerini anlamada temel bir
aciklayici ¢erceve sunmaktadir (Fishbach & Woolley, 2022). Bagar1 Hedefi Teorisi,
bireylerin gorev ve ego yonelimli hedefler dogrultusunda farkli motivasyonel
iklimler gelistirdigini ortaya koyarken; Oz-Belirleme Teorisi, igsel ve dissal
motivasyonun niteliginin spor katilimi ve devamliligi tizerindeki belirleyici etkisini
vurgulamaktadir. Bu kuramsal yaklagimlar birlikte ele alindiginda, fiziksel aktiviteye
katilimin yalnizca niceliksel degil, ayn1 zamanda motivasyonun kalitesiyle yakindan
iligkili oldugu goriilmektedir (Markland, Ryan, Tobin, & Rollnick, 2005;
McClelland, 1960).Dolayisiyla, spor ve egitim ortamlarinda bireylerin &zerklik,
yeterlik ve iligkililik ihtiyaclarii destekleyen, gorev odakli ve igsel motivasyonu
giiclendiren uygulamalarin benimsenmesi; hem siirdiiriilebilir fiziksel aktivite
aligkanliklarmin - gelistirilmesi hem de sporcularin psikolojik iyi oluslarinin
desteklenmesi agisindan biiylik 6nem tagimaktadir (Bandara & Hettiwaththage,
2025). Psikolojik iyi olus, bireyin sahip oldugu kapasiteyi tanimasi ve bu dogrultuda
kendisini gelistirmeye yonelmesiyle yakindan iligkilidir. Bu baglamda, kisinin kendi
potansiyelini ortaya ¢ikararak yasamini anlamli  hedefler dogrultusunda

sekillendirmesi temel bir amag olarak gériilmektedir (Yavuz & ilhan, 2023).

Bu noktada, s6z konusu ihtiyaglarin desteklenmesi yalnizca psikolojik iyi olusu
artirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda kisilerin motivasyon tiirlerini de etken bir

sekilde katg1 saglamaktadir. Ozellikle dzerklik ve yeterlik algisin giiclendigi
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ortamlarda i¢sel motivasyonun 6n plana ¢iktig1; digsal 6diil, baski veya zorunlulugun
agir bastig1 durumlarda ise digsal motivasyon ve motivasyon tiirlerinin ortaya ¢iktigt
gorlilmektedir (Ryan & Deci, 2020). Dolayisiyla, spor ve egitim baglaminda
kullanilan yontem ve geri bildirimler, bireyin i¢sel ya da digsal motivasyon egilimini
sekillendirmekte ve uzun vadeli katihm ile performans iizerinde belirleyici

olmaktadir (Shi, Leung, & Duda, 2025).

Motivasyon Tirleri: icsel, Dissal, Sosyal ve Rekabetci

Motivasyon tiirlerini kavramak, spor katilimmin uzun vadede devamliligini
destekleyen onemli bir kuramsal zemin saglar. Bir davranisin i¢sel ya da digsal
motivasyonla ortaya c¢ikmasmi etkileyen temel etken, o davranisin altindaki
nedenlerdir. Ayrica bireyin ilgi ve ihtiyaclarini zaman icinde degisebildiginden,

motivasyon bigimi de bu dogrultuda degisim gosterebilir (Ryan & Deci, 2020).

Igsel motivasyon, teknik agidan, bireyin yalmzca ilgi duydugu igin ya da dogustan
gelen merak ve haz nedeniyle bir etkinlige yonelmesini ifade eder (Grenier, Gagné,
& O’Neill, 2024). igsel motivasyon, bireyin bir etkinlige kendi ilgisi dogrultusunda
yonelmesi, etkinligi yapmaktan keyif almas1 ve siirecten haz duymasiyla ilikilidir.
Kisisel merak, kaygiyla bas etme becerisi, risk alma egilimi, duygusal durum, biling
diizeyi, bireysel hedefler ve gereksinimler gibi ¢ok sayida faktdr bu motivasyon
tiriinii sekillendirebilir. Ayrica 6z yeterlik, 6zgiiven, 6z saygi, kisinin kendini
tanimasi, deneyimleri, degerleri, beklentileri ile basari ve basarisizligi algilama
bigimi de i¢sel motivasyonun nemli kaynaklari arasinda yer almaktadir (Yildiz &

Kardas, 2021).

Digsal motivasyon, bireyin bir davranist kendi i¢inde degerli bulmasindan ziyade,
ona eslik eden 6diil, takdir veya bagka bir dig kazanim amaciyla gergeklestirmesiyle
iliskilidir. Bu nedenle kisi, yapilan etkinligin kendisinden degil, davranisin
sonucunda elde ettigi digsal yarardan doyum saglar (Igbal, Razalli, & Taib, 2023).
Bu cercevede modern motivasyon arastirmalari, digsal motivasyonun sadece
davranisi yonlendiren dig uyaranlara indirgenemeyecegini; bireyin bu uyaranlari

nasil algiladigi, icsellestirdigi ve yorumladigi siireglerin de kritik 6neme sahip
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oldugunu ileri siirmektedir (Cerasoli, Nicklin, & Ford, 2014). Ozellikle Oz Belirleme
Teorisi, digsal motivasyonun mekanik bir tepki sistemi olmaktan ¢ok, bireyin dis
talepleri benimseme veya reddetme diizeyine gore degisen ¢ok katmanl bir yapi
oldugunu ortaya koymustur. Odiiller, cezalar, toplumsal beklentiler veya otorite
kaynakli talepler, birey tarafindan kontrol edici ya da destekleyici olarak
algilandiginda farklt motivasyonel sonuglar dogurabilmektedir. Dolayisiyla digsal
motivasyon, yalnizca gevresel baskilarla degil; kisinin 6zerklik algisi, yeterlik inanci
ve aidiyet duygusu gibi psikolojik ihtiyaclarla etkilesim i¢inde degerlendirildiginde

anlam kazanmaktadir (Morris et al., 2022).

Spor motivasyonu alanindaki literatiir, i¢gsel ve digsal motivasyonun spor anomisi
tizerinde dogrudan ve kesin bir etkiye sahip oldugunu ortaya koyan ampirik
caligmalarin sinirlt oldugunu gostermektedir (Chen et al., 2024). Buna gore icsel
motivasyon, sportif etkinligin dogasmnda bulunan deger ve haz ile
iliskilendirildiginden, bireylerin fiziksel aktiviteye goniillii ve aktif katilimim
desteklemekte; bu siiregte performansi artimak adma anomi olarak
degerlendirilebilecek davramislara yonelme olasih@mni azaltmaktadir. Ornegin,
fiziksel sagliklarmi gelistirmeyi amaglayan 6grencilerin, digsal uyaricilar ya da kisa
vadeli performans artirict yontemlere bagvurmak yerine, diizenli fiziksel etkinliklere
katilma egiliminde olduklar1 goriilmektedir (Hodge & Gucciardi, 2015). Oz
Belirleme Teorisi kapsaminda yapilan arastirmalar da, 6zerk motivasyonun
prososyal davraniglarla pozitif yonde iligkili oldugunu ve bireylerin spora deger
verdikleri i¢in katilim gosterdiklerinde bu motivasyon tiiriiniin daha belirgin hale
geldigini belirtmektedir. Dolayistyla i¢sel motivasyonu yiiksek sporcularin fiziksel
etkinlik sirasinda etik degerlere uygun davranma ve prososyal davranislar sergileme
olasihigmnin arttig1; buna karsin anomi davranislarina yonelme egiliminin azaldig:

soylenebilir (Liu et al., 2022).

Sosyal ve rekabet¢i motivasyon, bireylerin spora katilim bicimlerini ve performans
yonelimlerini belirleyen 6nemli digsal motivasyon tiirleridir. Sosyal motivasyon;

aidiyet, kabul gérme ve iliskisel onay gibi sosyal gereksinimleri karsilamaya yonelik
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bir egilim olup, takim i¢i uyum, is birligi ve prososyal davranislart giiclendirebilir
(Jang et al., 2022). Rekabetg¢i motivasyon ise {istiin performans gosterme, bagari elde
etme ve diger bireyleri geride birakma istegine dayanarak, bireyin daha yiiksek
hedefler belirlemesine ve performansini artirmasina katki saglayabilir. Ancak bu
motivasyon bicimlerinin etkileri, bireysel kisilik 6zellikleri ve ahlaki yonelimler
dogrultusunda farklilik gosterebilir. Ornegin, sucluluk egilimi yiiksek bireyler,
olumsuz sonuglar karsisinda sorumluluk alma ve etik davranma egiliminde
olduklarindan, rekabetci motivasyonun potansiyel olumsuz etkilerini azaltabilir ve
sosyal motivasyonun yarattig1 yapici etkilesimleri destekleyebilir (De Backer et al.,
2021) .Dolayisiyla, sosyal motivasyonun grup ici etkilesimini gii¢lendirici, rekabetci
motivasyonun ise performans artirict yonleri; sucluluk egilimi gibi kisisel 6zelliklerle
birlestiginde hem bireysel basar1 hem de sportif etik agisindan daha dengeli sonuglar

ortaya cikarabilmektedir (Haran et al., 2024).

Kaygi ve Stres Yonetimi

Kaygi, herhangi bir tehdit algisina yonelik yaygim ya da belirli durumlara baglh endise
tepkilerinin ortaya ¢iktig1 ve biyolojik, psikolojik ve sosyal faktorlerin etkilesimiyle
sekillenen psikiyatrik durumlardir. Ruh sagligi agisindan degerlendirildiginde, en stk
goriilen bozukluklardan biri olduklar bilinmektedir (Javaid et al., 2023). Kaygi,
genellikle endise, huzursuzluk ve gerginlik gibi duygularla karakterize edilen;
bedenin uyarilma sisteminde degisikliklere yol agan olumsuz bir duygu durumudur.
Kisinin 6znel olarak yasadig1 bu duygu, korkuya benzer bicimde algilanan bir tehdide
yonelik dogal bir tepki niteligi tasir (Vos et al., 2020). Stres ise bireylerin giinliik
yasamini olumsuz etkileyen ve uzun vadede cesitli psikolojik ve fizyolojik sorunlara
yol agabilen bir duygu durumudur (Yiiceant, 2023). Kisiler arasi ¢atigmalar, yalnizlik
hissi, gecmiste yasanan travmatik ya da olumsuz deneyimler, gelecege yonelik
kaygilar, saglik problemleri, ekonomik zorluklar, toplumsal siddet, stresin ortaya
cikmasinda etkili baglica faktorler arasinda yer almaktadir (World Health
Organization [WHO], 2020). Stres, birey iizerinde farkli etkiler yaratan iki ana

kategoriye ayrilabilir: eustress ve distress. Eustress, bireyin gelisimini destekleyen ve
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yasamu siirdiirmesine katkida bulunan olumlu bir stres tiirii olarak kabul edilir ve
cogunlukla performans: artirici bir etki gosterir. Buna karsilik, distress, stres
diizeyinin optimal sinirlarin iizerine ¢iktigi durumlarda ortaya cikar ve bireyde
olumsuz etkilere yol agar. Bu iki stres tiirii, bireyin karsilastig1 zorluklara verdigi
yanitlart ve bu yanitlarin fiziksel ve psikolojik saglik tizerindeki sonuglarini etkiler
(Geylani, 2024). Bunun sonucunda strese verilen en tipik tepkilerden biri de kaygi
ortaya ¢ikmaktadir (Tossici, Zurloni, & Nitri, 2024).

Kaygi ve stres, gliniimiiz yasaminin bireyler lizerinde yarattig1 en yaygin psikolojik
yiikler arasinda yer almakta ve hem zihinsel hem de fiziksel saglik {izerinde olumsuz
etkiler dogurmaktadir. Bu olumsuz etkilerin 6nlenmesi ve yonetilmesi, bireylerin
yasam kalitesi ve psikolojik iyi oluslarmin korunmasinda kritik bir rol oynamaktadir
(Ergliney Okumus, 2024). Etkili kaygi ve stres yonetimi, bireylerin giinliik
yasamlarinda karsilastiklan stres faktorlerini tanimalarimi, kaygi tepkilerini kontrol
altma alabilmelerini ve psikolojik dayanikliliklarim artrmalarini saglar (Lu et al.,

2021).

Kayg ve stres yonetimi, bireylerin psikolojik ve fiziksel sagliklarmi korumalar1 ve
yasam kalitelerini artirmalari agisindan kritik bir neme sahiptir. Bu yonetim, ¢ok
boyutlu stratejilerle desteklenir; zaman yonetimi, bilissel yeniden yapilandirma,
gevseme teknikleri, sosyal destek mekanizmalari ve 6zellikle diizenli fiziksel aktivite
bu stratejilerin merkezinde yer alir (Chourpiliadis et al., 2024). Diizenli spor ve
egzersiz, yalnizca stres ve kaygi diizeylerini azaltmakla kalmaz, aym zamanda
bireylerin 6z-yeterlik algisini gii¢lendirir, kontrol duygusunu artirir ve psikolojik
dayanikliliklarini gelistirir. Bu sayede bireyler, kaygi ve stresle daha etkili bir sekilde
basa ¢ikabilir, olumsuz duygusal tepkilerini minimize edebilir ve genel psikolojik iyi
oluglarmi siirdiirebilir (Altuntas, Basaran, & Cakmak, 2022). Arastirmalar, diizenli
olarak fiziksel aktivite yapan bireylerin biligsel ve yiiriitiicii islevlerinde gelisim
gosterdigini ve stresle basa ¢ikarken daha etkili ve uyumlu stratejiler kullandiklarim
gostermektedir (Edwards, 2006; Perchtold-Stefan et al., 2020). Bu bireyler,
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beklenmedik zorluklarla karsilastiklarinda daha direngli davranmakta ve stres

yonetiminde daha yiiksek bir 6z-yeterlik diizeyi sergilemektedir (Zhang et al., 2024).

Sporcularda kaygi ve stres yonetimi hem performansin siirdiiriilebilirligi hem de
psikolojik iyi olus agisindan kritik bir degere sahiptir. Yogun antrenman programlari,
rekabet baskis1 ve performans beklentileri, sporcularin stres ve kaygi diizeylerini
yiikseltebilmektedir (Chang et al., 2020). Etkili stres yonetimi, sporcularin bu
olumsuz duygusal tepkileri kontrol etmelerini, zihinsel dayanikliliklarini
artirmalarini1 ve performanslarini optimize etmelerini saglar (Sayan, 2025). Bu
baglamda, gevseme teknikleri, bilissel yeniden yapilandirma, nefes egzersizleri ve
diizenli fiziksel aktivite, sporcularin kaygi diizeylerini azaltmada ve stresle basa
cikmada etkili yontemler olarak One ¢ikmaktadir (Karafil, 2022). Ayrica sosyal
destek mekanizmalarinin kullanimi, sporcularin duygusal yiiklerini paylagmalarina
ve 0z-yeterlik algilarim gliclendirmelerine yardimei olur. Arastirmalar, bu stratejileri
etkin bicimde uygulayan sporcularm hem psikolojik dayanikliliklarmin arttigini1 hem
de rekabet ortamlarinda daha dengeli ve kontrollii bir performans sergilediklerini
gostermektedir. Dolayisiyla, kaygi ve stres yonetimi spor psikolojisinin temel
bilesenlerinden biri olarak degerlendirilmekte ve profesyonel spor egitim

programlarinda sistematik olarak ele alinmasi 6nerilmektedir (Rao & Shi, 2024).

Turnuva Baskisi ve Performans Kaygisi

Rekabetci spor ortamlarinda sporcular, miisabakalar, antrenor talepleri, seyirciler ve
kendi hedefleri gibi ¢esitli kaynaklardan gelen yiiksek diizeyde baskiyla kargi karsiya
kalmaktadir. Giiniimiizde spordaki yogun rekabet, performansin yalnizca bireysel
kariyer gelisimiyle degil, ayn1 zamanda ulusal basari, ekonomik ¢ikarlar ve toplumsal
beklentilerle de yakindan baglantili olmasina neden olmaktadir (Garcia-Ceberino,
Fuentes-Garcia, & Villafaina, 2022). Bu tiir bir baski ortaminda, yarigma oncesi
psikolojik durumlar atletlerin performansini belirleyen 6nemli bir etken haline
gelmektedir. Sporcular, en iyi performansi gosterebilmek icin hem bedensel hem de
zihinsel kaynaklarim etkili bicimde kullanmak zorundadir (Gruda & Ojo, 2023).

Yarisma Oncesi kaygi ise sporcular arasinda sik goriilen bir durumdur ve uygun
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sekilde yonetilmediginde hem performanst hem de uzun vadeli gelisimi olumsuz
etkileyebilir. Rekabet baskismm bu kaygty1 artirdigi bilinmesine ragmen, bu iligkinin
arkasindaki siiregler hala tam olarak agikliga kavusmamustir (Li, Ren, Du, Li, &

Jiang, 2025).

Bir sporcunun psikolojik iglevselligi hem performans sonuglar1 hem de genel refah
ve ruh hali iizerinde belirleyici bir rol oynar. Duygusal kontroliin yetersizligiyle
iligkili baz1 psikolojik 6zellikler veya davranislar 6rnegin kaygi, diirtiisellik, olumsuz
ruh halleri veya yorgunluk performansi olumsuz yonde etkileyebilirken, nese,
canliik ve olumlu duygular sporcularin 6zgilivenini artirarak performansi
destekleyebilir (Hut, Glass, Degnan, & Minkler, 2021). Kaygi ise spor baglaminda,
psikososyal kaynaklardan ve bireysel kosullardan etkilenen, ¢ok boyutlu ve
performansi dogrudan sekillendiren bir durum olarak ele alinir. Arastirmalar, bazi
sporcularm yiiksek baski altinda basarili performans gosterebildigini, digerlerinin ise
yogun rekabet, yliksek fizyolojik uyarilma ve psikolojik stresin birlesik etkisi altinda
zorlandigmi gostermektedir (Ford, Ildefonso, Jones, & Arvinen-Barrow, 2017;
Tamminen, Wolf, Dunn, & Bissett, 2024) . Beklentiye dayali korku, sporcularm
duygusal, bilissel ve davranigsal tepkilerini etkileyerek iglevselliklerini ve adaptif
kapasitelerini degistirebilir; bu durum ruh hali ve aktivasyon siireglerinde 6nemli
degisikliklere yol agar (Bozkurt, 2024). Cok Boyutlu Rekabet Kaygist Teorisi gibi
modeller, kayginin biligsel kaygi (rekabetle ilgili olumsuz diisiinceler ve kendi
kendine konusmalar), somatik kaygi (fizyolojik ve duygusal tepkiler) ve 6zgliven
(varigmaya hazir olma algisi ve giliven diizeyi) bilesenleri {izerinden
incelenebilecegini ortaya koymaktadir (Beenen, Vosters, & Patel, 2025). Bu
psikolojik durum, sporcularin yarigsma oncesi ve sirasinda deneyimledigi endise,
korku ve gerginlik gibi olumsuz duygularla baglantilidir ve performans iizerinde
dogrudan etkiler yaratabilir (Toy, Giiney, & Cosgun, 2022). Diisiik diizeyde bilissel
durumsal kaygiya sahip sporcularda, artan baski ile birlikte uyarilma seviyesinin
yiikselmesi, baslangicta performansi optimal seviyeye kadar artirabilir; ancak baski
ve uyartlma belirli bir noktay1 astiginda performansta kademeli bir diisiis gézlemlenir

(Gonzalez-Hernandez, Gomariz-Gea, Valero-Valenzuela, & Gomez-Lopez, 2020).
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Bu yaklagim, Yerkes ve Dodson tarafindan “Ters U Hipotezi” olarak tanimlanmigtir.
Ote yandan, yiiksek biligsel durumsal kaygiya sahip sporcular igin dnerilen “Felaket
Teorisi”, baskinin optimal uyarilma seviyesini agmasi durumunda performansin ani

ve hizl bir sekilde bozulabilecegini 6ne siirer (Yerkes & Dodson, 1908).

Ters U Hipotezi performans ile uyarilma diizeyi arasindaki iligkiyi agiklar; diisiik
uyarilma performansi sinirlarken, orta diizeyde uyarilma performansi artirir, ancak
uyarilma ¢ok yiiksek oldugunda performans tekrar diiser. Spor baglamimda bu model,
diisiik bilissel kaygiya sahip sporcularin artan baski altinda performanslarimni
artirabilecegini, ancak asir1 stres ve uyarilmanin performanst olumsuz

etkileyebilecegini gosterir Yerkes & Dodson, 1908),

Felaket Teorisi ise yiiksek bilissel kaygiya sahip sporcularda, baski ve uyarilmanimn optimal
diizeyi astiginda performansin ani ve hizli bir sekilde bozulabilecegini 6ne siirer. Bu durum,
Ozellikle st diizey sporcularda kritik anlarda performansin keskin bir diisiisle

etkilenebilecegini vurgular (Hardy & Parfitt, 1991).

Her iki teori de spor psikolojisinde, kaygi, stres ve performans arasindaki dinamikleri
anlamak ve sporcularin bireysel farkliliklarini géz oniinde bulundurarak uygun
hazirlik ve yonetim stratejileri gelistirmek icin temel bir gergeve sunar (Kara &
Ozsar1, 2024). Kayginm performansi olumsuz etkiledigi esik noktasi, sporcunun 6z
yeterliligi, beceri seviyesi, takim ortami ve motivasyon profili gibi bireysel ve
cevresel faktorlere bagli olarak sporcular arasinda farklilik gostermektedir (Beenen,

Vosters, & Patel, 2025).

Olumsuz Duygu Yénetimi ve Duygusal Kontrol

Sporcularin performansi yalmzca fiziksel yeterlilikleri ile degil, aym zamanda
duygusal iglevsellikleri ile de yakindan iliskilidir. Olumsuz duygular, 6zellikle kaygi,
ofke ve hayal kirklig1, uygun sekilde yonetilmediginde hem bireysel performansi
hem de takim dinamiklerini olumsuz etkileyebilir (Chamberlin, Fry, Long, &
Iwasaki, 2025). Duygusal kontrol, sporcularin bu tiir olumsuz duygular karsisinda
stratejik ve bilingli tepkiler gelistirebilme yetenegini ifade eder. Etkin duygusal

kontrol, stresli veya baski altinda olunan durumlarda dikkat ve motivasyonu
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koruyarak performansin siirdiiriilmesine katki saglar (Giilhan & Sahin, 2021). Duygu
diizenleme ¢alismalarinda, yalnizca olumsuz duygularin degil, olumlu duygularin da
yonetilebilecegi ve bu siiregte hem duygu deneyimi hem de duygu ifadesinin
degisebilecegi One siiriilmektedir. Ayrica, duygu diizenleme stratejilerinin bazilart
bireysel ve toplumsal diizeyde yararl etkiler saglarken, bazi stratejilerin ise ruh
saglig1 lizerinde olumsuz sonuclar dogurabilecegi vurgulanmaktadir (Gross &
Muiioz, 1995). Ote yandan, olumsuz duygular1 bastirmak veya yetersiz bir sekilde
diizenlemek, bilissel kaynaklarmn tiikenmesine, hatali kararlar alinmasina ve
fizyolojik uyarilmanin artmasina yol agabilir. Bu nedenle, spor psikolojisi literatiiri,
duygusal farkindalik ve diizenleme stratejilerinin antrenman programlarina entegre
edilmesinin, sporcularin hem psikolojik iyi olusunu hem de performans siirekliligini

destekleyen kritik bir unsur oldugunu vurgulamaktadir (Amaro & Brandao, 2023).

Duygu diizenleme ve basa ¢ikma siirecleri, bireyin i¢sel durumlarina ve c¢evresel
taleplere kars1 gelistirdigi biligsel ve davranigsal stratejileri kapsamaktadir. Her iki
kavram birbiriyle iliskili olmakla birlikte, bagsa ¢ikma daha c¢ok stres yaratan
durumlarla bas etmeye odaklanirken, duygu diizenleme hem stres iceren hem de
icermeyen kosullarda bireyin duygusal tepkilerini yonlendirme ¢abalarin igine alir
(Gruhn & Compas, 2020). Baska bir ifadeyle, basa ¢ikma stresorlere yonelik genis
kapsamli uyum c¢abalanm igerirken, duygu diizenleme kisinin kendi duygusal
deneyimlerini degistirme, yoOnetme veya yeniden yapilandirma amaciyla
gerceklestirdigi daha 6zel diizeydeki miidahaleleri ifade etmektedir (Alagéz &
Balkir, 2025). Bu baglamda, sporcularin yalnizca stres yoOnetimi stratejileri
geligtirmesi degil, ayn1 zamanda farkli duygusal durumlara kars1 esnek ve yapici
diizenleme becerileri edinmesi, performans stabilitesini koruma ve baski altinda
uyum saglayabilme acisindan 6nem tasimaktadir. Ozellikle rekabet ortamlarmda
karsilagilan ani duygu degisimlerine yonelik etkili diizenleme becerileri, sporcularin
zihinsel dayanikliligini artirmakta, performans kaybi riskini azaltmakta ve psikolojik

iyilik halini desteklemektedir (Tastan, 2025).
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Oz Diizenleme, Hedef Belirleme ve Rutin Olusturma

Literatiirde 6z-diizenlemeli 6grenme kavrammin kdkeni Bandura’nmn (1986) sosyal
biligsel yaklagimma ve Flavell’in (1979) {istbilis alanindaki ¢aligmalarina
dayanmaktadir. Oz-diizenlemeli 6grenme, bireyin hedefe ulasma siirecinde
diistincelerini, duygularini ve davranislarini izleyip degerlendirmesi ve gerektiginde
yonlendirmesi olarak tanimlanir, 6z diizenleme becerisi yiiksek bireyler; hedef
belirleme, plan yapma, destek arama ve kendi gelisimlerini izleme gibi stratejileri

etkili bicimde kullanabilmektedir (Ates & Sagar, 2024).

Oz-diizenlemeli sporcularmn antrenman siireglerini bilingli bigimde planlamalarima,
uygulamalarina ve degerlendirmelerine olanak tantyarak performanslarini bagimsiz
sekilde gelistirmelerini hedefleyen Onemli bir yaklagimdir (Akeren, 2022).
Giiniimiizde rekabetin giderek yogunlastigi spor ortamlarinda, optimal performans
diizeyine ulagmak yalmzca fiziksel ve teknik becerilerin gelistirilmesiyle smirli
degildir; aym1 zamanda bu becerilerin stratejik, etkili ve tutarl kullanimmi da
gerektirmektedir (Karakus, Karakus, & Cevahircioglu, 2025). Sporcular, yiiksek
rekabet kosullarmda edindikleri teknik ve taktik bilgi birikimini performansa
aktarabilmek i¢in diizenli antrenmanlara katilmakta ve bu siirecte becerilerini siirekli
gelistirmektedir (Wang & Zhang, 2025). Antrenmanlarda kazanilan yeterliklerin
miisabaka performansina yansitilmasi, sportif basarmm temel unsurlarindan biri
olarak goriilmektedir. Dolayisiyla biligsel siireclerin verimliligini artirmaya yonelik
stratejiler onem kazanmakta; Ozellikle 6z diizenleme, sporcularin performans
gelisiminde kritik yapilar olarak degerlendirilmektedir (Yarayan, Yilmaz, Solmaz, &

Can, 2024).

Bu dogrultuda hedef belirleme, 6z-diizenlemenin 6nemli bir parcasi olarak
sporcularin  ulagsmak istedikleri performans seviyelerini netlestirmelerine,
ilerlemelerini takip etmelerine ve gerekli durumlarda stratejik uyarlamalar
yapmalarina yardimei olur (Bird, Swann, & Jackman, 2024). Etkili hedef olusturma
stireci, edinilen becerilerin performansa tasmmasini destekleyerek sporcunun basari

yolculugunda yonlendirici bir islev iistlenmekte ve 06z-diizenleme becerilerinin
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giiclenmesine katki sunmaktadir (Koca, 2024). Sporcularda hedef belirleme, mevcut
performans diizeyinin fark edilmesini ve ulagilmak istenen noktaya yonelik stratejik
planlarin olusturulmasini saglayan temel bir siiregtir (Durdubas, 2013). Bu siireg
yalnizca hedeflerin belirlenmesiyle smirli kalmayip, bu hedeflere ulasmay1
destekleyen sistemli bir ¢aligma diizeninin gelistirilmesini de gerektirir (Cakici,
Cevahircioglu, & Ince, 2023). Rutin olusturma, sporcularim belirlenen amaglara
yonelik tutarli ve disiplinli ilerlemelerine yardimci olarak hem antrenman
verimliligini artirr hem de performans gelisimini somutlastirir. Bu da, hedef
belirleme ve diizenli ¢alisma rutinleri; sporcularin gelisimlerini takip etmelerini,
ilerlemelerini degerlendirmelerini ve gerektiginde stratejik uyarlamalar yapmalarini
saglayarak basariya ulagsma siirecinin biitiinleyici unsurlari haline gelmektedir (Tung

& Erdogan, 2023).
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BOLUM 10:
TAKIM DINAMIKLERI VE ILETISIM

Prof. Dr. Serhat OZBAY', Ars. Gér.Muhammet Rasit INAC?

Girig

Takim sporlari, bireysel performanslarin basit toplammdan ¢ok daha karmasik
bir yapiya sahiptir; bu nedenle spor takimlari cogu arastirmaci tarafindan gok
katmanli, dinamik ve dogrusal olmayan sosyal sistemler olarak
tanimlanmaktadir. Bu yaklasim, takimlarin yalnizca bireylerin toplami degil,
tiyeleri arasindaki siirekli etkilesimlerden dogan yeni ve dngdriilemeyen davranig
oOriintiilerine sahip yapilar oldugunu ortaya koymaktadir (Ramos-Villagrasa et al.,
2018; Balagué et al., 2013). Takimlarin bu karmasik yapisi, biyolojik
organizmalara benzer bicimde kendi kendini diizenleyen ve g¢evresel kosullara
uyum saglayan bir “superorganism” modeli ¢ercevesinde de ele alinmaktadir
(Duarte et al., 2012; Wilson & Sober, 1989). Bu baglamda bir spor takiminin
basarist yalnizca oyuncularin fiziksel kapasiteleri ya da teknik becerileriyle
aciklanamaz; sosyal etkilesim, iletisim bigimleri, liderlik oOriintiileri, ¢atigma
yonetimi  becerileri ve kog¢—sporcu iligkileri gibi psikososyal unsurlar
performansin temel belirleyicileri arasinda yer almaktadir. Dolayisiyla takim
dinamiklerinin bilimsel olarak anlasilmasi, performansin artirilmasinin yan sira
takim i¢i uyumun ve psikolojik dayanmikliligin gelistirilmesi agisindan kritik bir

oneme sahiptir (Davids, 2014; Lebed & Bar-Eli, 2013).

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi.

2 Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi.
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Modern spor literatiirii, Ozellikle yiiksek performans ortamlarinda sosyal
etkilesimin gorev dagilimi, taktiksel koordinasyon ve ortak hedeflere yonelme
stireclerini dogrudan etkiledigini gostermektedir. Karmasik uyarlanabilir sistem
yaklasimi, takim davraniglarinin bireysel kararlarin toplamindan ziyade,
oyuncular arasindaki karsiliklt etkilesim Oriintiilerinden ortaya c¢iktigini
vurgulamaktadir (Aratujo & Davids, 2016; Silva et al., 2016). Takim igi iligkilerin
niteligi yalnizca saha i¢i taktiksel uygulamalar1 degil, ayn1 zamanda takimin
duygusal iklimini ve sporcularin birbirlerine yonelik giiven diizeyini de
belirlemektedir. Bu ¢ok katmanli yapi igerisinde, mikro diizeydeki etkilesimlerin
makro diizeyde kolektif performans ¢iktilar lirettigi ifade edilmektedir (Ribeiro

etal., 2020).

Takim dinamiklerinin bu ¢ok katmanli yapisi; bireysel psikolojik 6zellikler,
kisileraras1 iletisim kalitesi, liderlik tarzlari, yapisal oOrgiitlenme bigimleri ve
digsal cevresel faktorlerin etkilesimiyle sekillenmektedir. Karmagiklik
perspektifi, takim performansimin bireylerin tekil Ozelliklerinden ziyade bu
ozellikler arasindaki etkilesimlerden dogdugunu ileri stirmektedir (Balagué et al.,
2013; Ramos-Villagrasa et al., 2018). Bu baglamda liderlik, yalnizca yonetsel bir
unsur degil; etkilesim akigini diizenleyen ve kolektif davraniglarin ortaya
¢ikmasini kolaylagtiran kritik bir mekanizma olarak degerlendirilmektedir.
Ozellikle agik liderlik yaklasimlarmin, ekip ici iletisimi ve is birligini
giiclendirdigi belirtilmektedir (Aygiin, 2021).

Bu boliimiin temel amaci, takim dinamiklerinin yapitaglarin1 olusturan sosyal
etkilesim, iletisim stratejileri, liderlik ve rol dagilimi, ¢atisma yoOnetimi ve
sporcu—destek ekibi etkilesimlerini biitiinciil bir akademik perspektifle
incelemektir. Boliim, yalnizca kuramsal bir ¢cerceve sunmakla sinirli kalmayacak;
aynt zamanda karmasik sistem yaklasiminin saha pratigine nasil

uyarlanabilecegine iliskin uygulanabilir Oneriler ortaya koyarak spor
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takimlarinda uyumun, dayanikliligin ve performansin nasil gelistirilebilecegine

dair bilimsel bir yol haritasi olusturmay1 hedeflemektedir.

Takim sporlarinda performans, yalnizca bireysel teknik beceriler veya fiziksel
kapasitenin toplam1 degildir; aksine, takim {iyeleri arasindaki sosyal
etkilesimlerin niteligi, kolektif davranislarin koordinasyonu ve ortak hedeflere
yonelik baglilik gibi karmasik psikososyal siireglerin bir sonucudur. Spor
takimlarinin  bir “superorganism” gibi ele alinmasi gerektigini savunan
yaklasimlar, iiyeler arasindaki siirekli etkilesim akisinin performansi
sekillendiren temel unsur oldugunu belirtmektedir (Duarte et al., 2012; Wilson &
Sober, 1989). Bu nedenle sosyal etkilesim, antrenman sahasindan soyunma
odasina, takim toplantilarindan saha i¢i karar alma anlarma kadar uzanan ¢ok

boyutlu bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir (Davids, 2014).

Takim ici etkilesimlerin diizenlenmesinde, oyuncularin birbirlerine uyum
saglayarak ortak davranis Oriintiileri gelistirmesi belirleyici bir rol oynamaktadir.
Sayisal iligkiler, gorev dagilimi ve bireysel yetenek diizeyi gibi degiskenlerin, bu
uyarlanabilir davranislarin bigimlenmesini dogrudan etkiledigi gosterilmistir
(Silva et al., 2014; Silva et al., 2016). Bu siiregler, takim sinerjisinin ortaya
cikmasim saglayarak kolektif performansin bireysel performanslarin Gtesine
gegmesine olanak tanimaktadir (Aratijo & Davids, 2016; Ribeiro et al., 2020).
Son yillarda, takim davranmiglarinin modellenmesi ve simiilasyon temelli
yaklagimlar da takim dinamiklerinin anlagilmasina katki sunmaktadir. Spor
temelli optimizasyon algoritmalar1 ve ajan tabanli simiilasyonlar, etkilesim
ortintiilerinin performans tizerindeki etkilerini analiz etmeye imkan tanimaktadir
(Bouchekara, 2020; Clements & Polani, 2017). Bu tiir yaklasimlar, karmasik
sistem bakis acisin1 nicel modellerle destekleyerek takim performansinin daha

derinlemesine incelenmesine olanak saglamaktadir.

Sonug olarak, spor takimlarinda basar1 yalnizca teknik ve fiziksel unsurlarin

degil, aym1 zamanda karmasik sosyal etkilesim siireclerinin, etkili liderlik
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yapilarinin ve uyarlanabilir kolektif davraniglarin bir {rlinlidiir. Takimlarin
karmasik uyarlanabilir sistemler ve superorganizmalar olarak ele alinmasi,
performansin daha biitiinciil, dinamik ve baglamsal bir ¢ercevede anlagilmasina

imkan tanimaktadir (Ramos-Villagrasa et al., 2018; Lebed & Bar-Eli, 2013).

Takim Kimyasinin Temelleri: Glven, Aidiyet ve Karsilikli Baghlik

Takim kimyasi, bir takimin birlikte hareket etme kapasitesini belirleyen en
goriinmez fakat en etkili unsurlardan biridir. Bu kavram, literatiirde tekil bir
degisken olmaktan ziyade, giliven, paylasilan biligsel yapilar ve kisilerarasi
etkilesim oriintiilerinin biitiinciil bir sonucu olarak ele alinmaktadir (Filho, 2015;
Baker et al., 2016). Bu kimya; giiven, aidiyet ve karsilikli baglilik
mekanizmalarinin bir araya gelmesiyle olusur. Giiven, bir takimin psikolojik
dayanikliligin1 ve risk alabilme kapasitesini belirleyen temel unsur olarak
goriilmektedir. Sporcularin birbirlerine ve teknik ekibe duydugu giiven arttikga
oyun i¢i inisiyatif alma davramislar1 giiclenir, hata yapma korkusu azalir ve

kolektif performans daha istikrarli hale gelir (Stewart et al., 2024).

Aidiyet duygusu, takim tiyelerinin ortak bir kimlik gelistirmesini saglayan ve
uzun vadeli baglilig1 destekleyen bir psikososyal bagdir. Takima aidiyet hisseden
sporcular, basarty1 kisisel bir 6diil olarak degil, ortak bir kazanim olarak goriir.
Bu durum, takim dayanigmasmnin hem saha ig¢inde hem saha diginda
giiclenmesine katki saglar. Paylasilan zihinsel modellerin ve ortak anlayislarin
gelismesi, takim kimyasinin  siirekliligini  destekleyen temel Dbiligsel

mekanizmalardan biri olarak degerlendirilmektedir (Gershgoren et al., 2016).

Karsilikli baghilik (interdependence) ise takim kimyasinin operasyonel temelidir.
Takim sporlarinin dogasi geregi, oyuncularin rolleri birbirine baglidir; bu nedenle
taktiksel koordinasyonun saglanabilmesi i¢in rol iligkilerinin uyumlu bigimde
islemesi gerekir. Performans destek ekipleriyle sporcular arasindaki
etkilesimlerin de bu baglilik yapisini giiclendirdigi ve takimin biitiinciil isleyisine

katki sundugu ifade edilmektedir (Stewart et al., 2024).
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Liderlik Turleri: Kog Merkezli ve Oyuncu Merkezli Modeller

Spor ortaminda liderlik hem kogtan hem de takim igindeki oyunculardan
kaynaklanan ¢ok boyutlu bir siiregtir. Ko¢ merkezli liderlik modeli, taktiksel
yonlendirme, motivasyon saglama, geri bildirim verme ve takim kiiltiirinii
yapilandirma gibi islevlerle liderligin makro diizeyde sekillendigini
gostermektedir. Koglar yalnizca stratejik karar vericiler degil, ayn1 zamanda
iletisim bi¢imleri ve davranig Oriintiileri yoluyla takimin duygusal iklimini
etkileyen birer rol modeli olarak kabul edilmektedir. Bu baglamda kog liderligi,
takimin yapisal diizenini ve genel performans yoOnelimini belirleyen temel
faktorlerden biri olarak ele alinmaktadir (Loughead et al., 2014; Losada Lopez et
al., 2012).

Bununla birlikte, modern spor bilimleri literatiirii, takim bagarisinda oyuncu
merkezli liderligin (athlete leadership) en az koc¢ liderligi kadar belirleyici
oldugunu ortaya koymaktadir. Takim kaptanlar1 ve dogal lider sporcularin
motivasyon saglama, ¢atisma ¢dzme, arabuluculuk yapma ve yeni iiyelerin uyum
stirecini yonetme gibi kritik gorevleri iistlendigi vurgulanmaktadir. Bu liderlik
bi¢imi, resmi hiyerarsik otoriteden ziyade sporcular arasindaki giiven iliskilerine,
kargilikli saygiya ve sosyal etkilesime dayanmaktadir (Price & Weiss, 2011;
Cotterill & Fransen, 2016).

Atlet liderliginin gelisimini ele alan galigmalar, liderligin yalnizca tek bir figiir
tizerinden degil, takim igerisindeki birden fazla aktdr aracilifiyla ortaya c¢ikan
paylasilan bir siire¢ oldugunu gostermektedir. Bu baglamda liderlik, kaptanlik
roliiyle sinirli olmayan; farkli durumlarda farkli sporcularin 6n plana g¢iktig:
dinamik ve baglamsal bir yap1 olarak tanimlanmaktadir (Loughead et al., 2014).
Giincel arastirmalar, paylasilan ve ¢ok kaynakli liderlik modellerinin takim
uyumunu, giliven diizeyini ve kolektif performansi gili¢lendirdigini ortaya

koymaktadir (Mertens et al., 2021; Cotterill & Fransen, 2016).

Sonug olarak, spor takimlarinda etkili liderlik tek yonlii bir otorite iligkisi degil;

koglar ile sporcular arasinda dagilan, giiven temelli ve etkilesimsel bir yap1 olarak
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degerlendirilmelidir. Bu ¢ok kaynakli liderlik anlayisi, takim i¢i uyumun
giiclenmesine, sorumluluk paylagiminin artmasina ve performansin siirdiiriilebilir
bicimde gelismesine katki saglamaktadir (Price & Weiss, 2011; Losada Lopez et
al., 2012).

Roller: Rol Netligi, Rol Kabulii ve Rol Uyumsuzlugu

Takimlarin performans yapisinda roller, gériinmez fakat merkezi bir diizenleyici
unsur olarak karsimiza ¢ikar. Rol netligi (role clarity), sporcunun gorev tanimini,
beklentileri ve sorumluluklar1 acik bicimde bilmesini ifade eder. Rol netligi
yiiksek olan sporcularin daha kararli, daha az kaygili ve daha tutarli performans
sergiledigi; aynt zamanda rol etkinli§inin ve performans algisinin giiclendigi
belirtilmektedir (Bray & Brawley, 2002; Bray et al., 2005). Rol kabulii (role
acceptance) ise sporcularin kendilerine verilen rolii i¢sellestirmesiyle ilgilidir ve
bu siirecin sosyal uyum, takim baglilig1 ve kolektif isleyis agisindan belirleyici
oldugu vurgulanmaktadir. Nitekim rol netligi ve kabuliiniin, takim uyumunu ve
sporcunun takimda kalma niyetini olumlu yonde etkiledigi gosterilmistir (Leo et

al., 2020).

Rol uyumsuzlugu (role conflict), takim ig¢i iligkilerde strese, giiven kaybina ve
performans diisiisiine neden olabilen &nemli bir risk faktoriidiir. Ozellikle
sporcuya verilen gorev ile sporcudan beklenen rol arasinda algisal ya da islevsel
bir geligki oldugunda c¢atigsma ortaya ¢ikmaktadir. Bu tiir rol ¢atigmalart ve rol
belirsizligi durumlarinin, yalnizca bireysel performansi degil; takim igi ¢atigma
diizeyini, uyumu ve kolektif yeterligi de olumsuz etkiledigi ifade edilmektedir
(Leo et al., 2015). Ayrica rol belirsizliginin, sporcunun doyumunu diisiirdiigii ve
bu iliskinin rol netligi ihtiyacina bagli olarak giiclenebildigi belirtilmektedir
(Bray et al., 2005).

Bu baglamda rol uyumsuzluklari, yalnizca bireysel diizeyde bir sorun olarak
degil, takim kimyasmi ve takimin biitlinciil isleyisini zedeleyen yapisal bir
problem olarak degerlendirilmelidir. Giincel kogluk yaklagimlarinda bu tiir

sorunlarin asilmast i¢in rol belirleme siireclerinin sporcularla birlikte
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yiirlitiilmesi, agik iletigim kanallarinin kullanilmasi ve rol beklentilerinin diizenli
olarak geri bildirim yoluyla netlestirilmesi énerilmektedir. Ozellikle rol netligi ve
iletisim kalitesinin artirilmasinin, hem sporcu hem de kog¢ kaynakli stresin

yonetilmesinde etkili oldugu vurgulanmaktadir (Weston, 2016; Leo et al., 2020).

Liderlik ve Kimya iliskisi: Takimin Psikolojik Dayaniklilik Cercevesi

Liderlik ve takim kimyas1 birbirini karsilikl1 olarak gii¢lendiren iki temel yapidir.
Takim kimyasi, yalnizca metaforik bir kavram degil; giiven, anlaml iliskiler,
paylasilan biligsel yapilar ve duygusal etkilesimler {izerinden sekillenen ¢ok
boyutlu bir siire¢ olarak ele alinmaktadir (Filho, 2015; Ryan, 2020). Etkili
liderlik, takimin psikolojik dayaniklilik kapasitesini artirarak zorlayict
durumlarda bile birlikteligi korumasini saglar. Buna karsilik giiclii bir takim
kimyasi, liderligin etki alanin1 genisletir; ¢ilinkii dayanisma, giiven ve karsilikli
destek ortami, liderlik siireclerinin daha verimli islemesine imkan tanir. Anlamli
kisileraras1 iligkilerin ve ortak anlayisin gelistigi takimlarda kimyanin daha
stirdiiriilebilir oldugu ve bu yapinin performans siireclerini destekledigi

vurgulanmaktadir (Fairbanks, 2022; Gershgoren et al., 2016).

Giincel arastirmalar, ortak degerlerin yerlestigi, hesap verebilirlik kiiltliriiniin
gelistigi ve iletisim kanallarinin agik oldugu takimlarin stres altinda daha
dayanikli oldugunu gostermektedir. Bu baglamda takim kimyasi, yalnizca saha
ici etkilesimlerin degil; takim kiiltiirliniin, 6grenme ortaminin ve duygusal
baglarin biitiinciil bir iiriinii olarak degerlendirilmektedir (Phoewhawm, 2013;
Ryan, 2020). Paylasilan zihinsel modellerin ve ortak anlam diinyasinin gelismesi,
liderlik mesajlarinin takim geneline yayilmasini kolaylastirarak kolektif uyumu

giiclendirmektedir (Gershgoren et al., 2016).

Bu baglamda liderlik, yalnizca bir yonetim bi¢imi degil; ayni zamanda takim
kiiltiiriiniin, duygusal uyumun ve performans dinamiklerinin biitiinciil sekilde
yonetildigi psikososyal bir siirectir. Takimin “kimyasi1”, liderligin niteligiyle
sekillenir; giiglii bir liderlik yapisi olmadan kalici bir kimya olusmaz, giiclii bir

kimya olmadan ise liderlik etkisini sinirl bigimde gdsterebilir. Spor bilimlerinin
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giincel bakisi, liderligi ve takim kimyasini birbirini besleyen, ayrilmaz iki siire¢

olarak ele almaktadir (Filho, 2015; Ryan, 2020).

Gatisma Yonetimi ve Coziim Stratejileri

Takim sporlari, farkli kisiliklere, kiiltiirel arka planlara, motivasyon kaynaklarina
ve iletisim tarzlarina sahip bireylerin bir araya geldigi sosyal yapilardir. Bu
nedenle ¢atisma, spor ortaminda kaginilmasi gereken bir durumdan ¢ok, dogal ve
beklenen bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir (Wachsmuth, 2017; Wachsmuth,
Jowett, & Harwood, 2017). Onemli olan ¢atismanin ortaya ¢ikip ¢tkmamasi degil,
nasil yonetildigi ve bu siireglerin takimin uyumu, psikolojik atmosferi ve
performansi iizerinde nasil bir etki yarattigidir. Nitekim spor takimlarinda
catigmanin niteliginin, sporcularin takim i¢i deneyimlerini ve algilarint dogrudan

sekillendirdigi belirtilmektedir (Paradis, Carron, & Martin, 2014).

Ozellikle etkili yonetilmeyen catismalar, takim kimyasmi ve iletigim aglarmi
zayiflatirken; uygun bicimde ydnetilen catigmalar takimin yenilik¢iligini,
dayanikliligin1 ve kolektif problem ¢ézme kapasitesini artirmaktadir. Giincel
sentez caligmalar, takim i¢i c¢atigmalarin yikict ya da yapict sonuglar
dogurmasinin, ¢atismanin tiirline ve ydnetim big¢imine bagli oldugunu ortaya
koymaktadir (Luedemann & Kleinert, 2025). Bu baglamda sporcu—sporcu ve
sporcu—kog¢ etkilesimlerinde yasanan kisilerarasi ¢atigmalarin, giiven, iletisim ve
rol algilari lizerinden takim igleyigini etkiledigi vurgulanmaktadir (Wachsmuth et

al., 2018).

Catismanin Kaynaklari: Bireysel, iliskisel ve Yapisal Faktérler

Spor ortamindaki catismalar genellikle bireysel, iliskisel ve yapisal faktdrlerin
etkilesimiyle ortaya ¢ikar. Bireysel faktorler; kisilik 6zellikleri, duygu diizenleme
kapasitesi, iletisim stili, stres toleranst ve motivasyonel yonelim gibi
degiskenlerden olusur. Sporcularin bu bireysel 6zelliklerinin, ¢atismay1 algilama
ve catismaya tepki verme bicimlerini belirledigi; 6zellikle stres altinda duygu

diizenleme kapasitesi diisiik olan sporcularin catismaya daha yatkin hale
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gelebildigi belirtilmektedir (Wachsmuth, 2017; Smith & Arthur, 2022). Ornegin,
yiiksek rekabetgi egilimlere sahip sporcularin paylagim ve is birligi siireglerinde
zorlanmasi ya da stres yonetimi diigiik sporcularin mag baskisi altinda gatigmaya

daha acik hale gelmesi spor ortaminda sik karsilasilan durumlardir (Holt et al.,

2012).

Iliskisel faktorler ise takim ici sosyal baglarin niteligiyle ilgilidir. iletisim
eksiklikleri, yanlis anlagilmalar, gliven kaybi, gruplasmalar ve pozisyon rekabeti
iligki catigmalarmi tetikleyen temel unsurlar arasinda yer almaktadir. Sporcu—
sporcu ve sporcu—kog iliskilerinde yasanan bu tiir sorunlarin, ¢atismanin siddetini
ve stirekliligini artirabildigi; ozellikle giiven temelli iliskilerin zayif oldugu
ortamlarda catigsmalarin daha yikict sonuglar dogurdugu ifade edilmektedir
(Wachsmuth et al., 2017; Holt et al., 2012). Yakin ve destekleyici iligkilere sahip
takimlarda catigma sikligmmin ve yogunlugunun daha diisiik olmasi, iliskisel

faktorlerin belirleyici etkisini acik bicimde ortaya koymaktadir.

Yapisal faktorler ise daha genis bir organizasyonel cerceveden kaynaklanir.
Adaletsiz rol dagilimi, belirsiz beklentiler, liderlikte tutarsizlik, hiyerarsik
baskilar ve kuliip i¢i iletisim problemleri yapisal ¢atigmalarin temel nedenleri
arasinda yer almaktadir. Bu tiir catismalar, bireysel hatalardan ziyade sistemin
isleyisindeki aksakliklara isaret etmekte ve ¢Oziim siirecinde organizasyonel
diizeyde miidahaleleri gerekli kilmaktadir. Nitekim sporcu—kog iligkilerinde
yasanan catigmalarin 6nemli bir bolimiiniin, rol beklentileri ve liderlik
uygulamalarindaki yapisal belirsizliklerden kaynaklandigi vurgulanmaktadir

(Wachsmuth, 2017; Wachsmuth et al., 2017; Smith & Arthur, 2022).

Catisma Turleri: Yapici ve Yikici Catisma Ayrimi

Spor psikolojisi literatiirii, catigmanin her zaman olumsuz bir siire¢ olmadigini;
aksine belirli tiir catismalarin gelisim ve performans agisindan islevsel
olabilecegini gdstermektedir. Yapict ¢atisma (constructive conflict), 6zellikle
gorev ve stratejiye iliskin fikir ayriliklar1 tizerinden yliriiyen, saygi ¢ercevesinde

kalan ve kisisel boyuta tasinmayan ¢atigma tiirii olarak tanimlanmaktadir. Bu tiir

253



catismalarin stratejik diistinmeyi, yenilik¢i karar almayi ve oyun planlarinin
gelistirilmesini destekledigi; uygun kosullarda takim performansina ve iiye
doyumuna olumlu katkilar sundugu belirtilmektedir (De Dreu & Weingart, 2003;
Simons & Peterson, 2000; Huang, 2010). Nitekim gorev odakli catigsmalarin,
giiven temelli bir takim ortaminda yonetildiginde bilissel derinligi artirarak karar
kalitesini yiikseltebildigi ifade edilmektedir (Simons & Peterson, 2000; Choi &
Cho, 2011).

Buna karsilik yikict ¢atismalar (relationship conflict), kisisel saldirilar, 6fke
patlamalari, dislayict davraniglar, iletisimin kesilmesi ve gruplagsma gibi olumsuz
belirtilerle karakterize olur. Bu tiir catismalarin takimin sosyal iklimini bozdugu,
giiven diizeyini zayiflattigi ve hem kisa hem de uzun vadede performans
diisiislerine yol actig1 giiclii bicimde ortaya konmustur (De Dreu & Weingart,
2003; Chen et al., 2017). Ozellikle iliski ¢atigmalarinin, gorev catismalariyla
karsilastirildiginda takim uyumu ve iiye doyumu iizerinde daha yikici etkiler
yarattig1; bu etkinin catisma yonetimi becerileri ve takim hedef yonelimine bagh
olarak daha da giliclenebildigi vurgulanmaktadir (Huang, 2010; Choi & Cho,
2011).

Bu baglamda, ¢atigmanin takim i¢in tehdit mi yoksa gelisim firsatt m1 olacag;
catigmanin tiiriine, takim igi gliven diizeyine ve gatigma yOnetimi siireglerinin
niteligine baglidir. Yapici bi¢imde yonetilen gorev catismalarinin yenilikgiligi ve
kolektif problem ¢6zme kapasitesini artirabildigi, buna karsilik iligki
catigmalariin etkin bigimde sinirlandirilmadigi durumlarda takim performansi
iizerinde kalic1 olumsuz etkiler olusturdugu belirtilmektedir (Desivilya et al.,

2010; De Dreu & Weingart, 2003).

Catisma Yonetimi Tarzlari: Spor Bilimleri Perspektifi

Spor ortamindaki catisma ydnetim stratejileri, klasik olarak bes temel modele
dayanmaktadir: kaginma, uyma, rekabet, uzlasma ve is birligi. Bu modeller,
bireylerin ve takimlarin ¢atismaya nasil yaklagtigin1 ve ¢atismay1 hangi yollarla

ele aldigint agiklayan yaygin bir cerceve sunmaktadir (Aritzeta et al., 2005).
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Kacginma (avoiding), kisa vadede gatigmayi yatistirabilse de uzun vadede biriken
gerilime ve ¢oziilmemis sorunlarin artmasina neden olabilmektedir; bu stratejinin
ozellikle deneyim diizeyi diisiik ya da c¢atigmadan kaginma egilimi yiiksek
gruplarda daha sik tercih edildigi belirtilmektedir (Liu et al., 2008). Uyma
(accommodating) stratejisi ise catigsmayi biiyiitmemek adina bireyin kendi
beklentilerinden vazge¢mesini icerir; ancak bu yaklasimin uzun vadede bireysel
memnuniyetsizligi ve rol doyumsuzlugunu artirabildigi ifade edilmektedir

(Aritzeta et al., 2005).

Rekabet (competing) stratejisi, taraflarin kendi goriislerinde 1srarci olmasini ve
kazan—kaybet yaklagimini benimsemesini ifade eder. Bu strateji, yiiksek rekabet
kiiltiiriiniin hakim oldugu takimlarda daha yaygin olmakla birlikte, asirt
kullanildiginda sosyal uyumu zedeleyerek takim ici giiveni ve is birligini olumsuz
etkileyebilmektedir (Alhamali, 2019). Uzlasma (compromising), taraflarin
karsilikli 6diin vererek orta noktada bulusmasini saglayan pratik bir ¢6ziim yolu
sunar; ancak bu yaklasimin ¢ogu zaman taraflarin hicbirinin tam olarak tatmin

olmadig1 gegici ¢oziimler iirettigi belirtilmektedir (Liu et al., 2008).

En etkili ve siirdiiriilebilir strateji olarak kabul edilen is birligi (collaborating),
catigmanin birlikte ele alinmasini, karsilikli kazang yaratilmasini ve uzun vadeli
takim uyumunun giiclendirilmesini amaclamaktadir. Is birligi temelli
yaklagimlarin, gorev catismalarini yapici bigimde yoneterek yenilik¢i diigiinceyi
ve problem ¢ozme kapasitesini artirdigi; ayn1 zamanda takim performansi ve
yaraticilik tizerinde olumlu etkiler olusturdugu ortaya konmustur (To et al., 2021;
Yin et al., 2020). Bu nedenle elit spor takimlarinda ve yiiksek performans
ortamlarinda is birligi odakli ¢atigma ydnetimi yaklasimlarinin giderek standart

uygulamalar haline geldigi ifade edilmektedir (Yin et al., 2020).

Catismayi1 Cézme Siireci: Bilimsel ve Uygulamali Bir Yol Haritasi

Catisma ¢oziimii, sistematik ve kademeli bir siire¢ olarak ecle alinmalidir.
Literatiirde ¢atigmanin etkili bicimde yonetilebilmesi i¢in siirecin belirli agamalar

iizerinden ilerlemesi gerektigi vurgulanmaktadir. ilk asama, sorunun dogru
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bicimde tanimlanmasidir; yanlig tanimlanan ¢atigmalarin, yanlis ya da islevsiz
¢ozlim stratejilerine yol agtigr belirtilmektedir (Capozzoli, 1995; Nunkoo &
Sungkur, 2021). Catismanin kaynagi netlestirilmeden gelistirilen miidahaleler,
kisa vadeli rahatlama saglasa da uzun vadede sorunun yeniden ortaya ¢cikmasina

neden olabilmektedir.

Ikinci asama, duygusal atmosferin diizenlenmesidir. Yiiksek diizeyde duygusal
uyarilmanin bulundugu ortamlarda saglikli iletisimin ve rasyonel problem
¢ozmenin miimkiin olmadigi; bu nedenle catisma ¢oziim siirecinde oncelikle
duygusal yogunlugun azaltilmasi gerektigi ifade edilmektedir (Greer et al., 2008).
Duygusal diizenleme saglanmadan ytiriitiilen ¢6ziim girisimleri, taraflar arasinda

savunmaci tutumlari ve ¢atismanin tirmanmasini beraberinde getirebilmektedir.

Ugiincii asama, taraflarin duygu, beklenti ve ihtiyaglarini agik bigimde ifade
edebildigi yapici iletisim siirecidir. Bu asamada saldirgan ya da suclayici bir dil
yerine, agiklayici, empatik ve karsilikli anlayisi tesvik eden bir iletisim bi¢ciminin
benimsenmesi Onerilmektedir (Rismayadi, 2024; Capozzoli, 1995). Etkili
iletisim, catigsmanin kisisel boyuttan uzaklastirilarak ¢6ziim odakli bir ¢erceveye

taginmasini kolaylastirmaktadir.

Dordiincii asamada alternatif ¢6ziim yollar tretilir ve taraflarin ortak kabuliine
dayal1 bir strateji belirlenir. Son agamada ise segilen ¢oziim stratejisi uygulanir
ve siire¢ sistematik bi¢imde izlenir. Coziim siirecinin izlenmesi ve
degerlendirilmesi, ¢atigmanin gelecekte yeniden ortaya ¢ikmasini dnlemek ve
catigmay1 doniistiiriicii bir 6grenme deneyimine doniigtiirmek acisindan kritik bir

oneme sahiptir (Greer et al., 2008; Nunkoo & Sungkur, 2021).

Catismayi Onleyici Stratejiler: Sorun Cikmadan Sorunu Yénetmek

Modern spor organizasyonlari, ¢catismay1 onleme stratejilerini yapisal bir
performans unsuru olarak ele almaktadir. Catismanin ortaya ¢ikmadan Once
sistematik bigimde ele alinmasinin, takim performansini ve siirdiiriilebilir isleyisi

dogrudan etkiledigi vurgulanmaktadir (Bennett & Gadlin, 2019; Oyedele et al.,
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2020). Rol ve sorumluluklarin net belirlenmesi, takim i¢i iletisim kanallarinin
acik olmasi, diizenli takim toplantilarinin yapilmasi, psikolojik giivenlik
ortamimin olusturulmasi ve duygusal dayaniklilik ¢alismalarinin planl bigimde
uygulanmasi, catisma oraninit azaltan temel yapisal adimlar arasinda yer
almaktadir (Chan et al., 2014; Bennett & Gadlin, 2019). Giincel organizasyonel
yaklasimlar, bu 6nleyici mekanizmalarin ¢atismay1 reaktif bigimde ¢ozmekten

daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir (Owolabi et al., 2025).

Ayrica koglar ve takim kaptanlarinin uyumlu liderligi, ¢catigmay1 6nlemede kritik
bir rol iistlenmektedir. Liderlik davraniglarinda tutarliligin ve ortak hareket etme
kapasitesinin, takimin sosyal iklimini giiclendirdigi ve giiven temelli bir kiiltiiriin
olusmasina katki sagladig: belirtilmektedir (Bennett & Gadlin, 2019; Oyedele et
al., 2020). Bu tiir uyumlu liderlik modelleri, ¢catismanin erken belirtilerinin fark
edilmesini kolaylastirarak sorunlarm biliylimeden yonetilmesine imkan

tanimaktadir (Chan et al., 2014).

Sonug olarak catisma, takim sporlarinin kagiilmaz bir pargasidir; ancak dogru
bicimde ele alindiginda takimi zayiflatan bir unsur olmaktan ¢ikarak gelisimi
destekleyen bir 6grenme ve doniisiim aracina doniisebilir. Bu baglamda 6nemli
olan, ¢atigmanin varligi degil; onun bilimsel temelli, sistematik ve empatik bir
yaklasimla ele almmasidir. Catigmayr Onlemeye yonelik yapilandirilmig
sistemlerin ve veri temelli organizasyonel kiiltiirlerin, takim igi etkilesimlerin
niteligini artirarak uzun vadeli performans avantaji sagladigi ifade edilmektedir

(Oyedele et al., 2020; Owolabi et al., 2025).

Kog, Analist ve Psikolog ile Etkilesim

Modern spor takimlarinin basarisi, yalnizca sahadaki oyuncularin fiziksel
kapasitesi ya da teknik becerileriyle aciklanamaz; basar1 ayn1 zamanda takimi
cevreleyen cok disiplinli profesyonel ekibin etkilesimi, iletisim kalitesi ve karar
alma siirecleri tarafindan sekillenir. Elit spor baglaminda bu ¢ok disiplinli yapu,
kog, performans analisti, spor psikologu ve diger uzmanlardan olusan bir destek

sistemi olarak ele alinmakta ve sporcularin gelisimini ¢evreleyen temel bir
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performans ortami olusturmaktadir (Sporer & Windt, 2018; Burns & Collins,
2023). Bu yapt literatiirde “performans destek ekibi” (performance support team)
olarak ifade edilmekte ve elit sporun biiylik dlciide goriinmez kalan altyapisini

temsil etmektedir (Stewart et al., 2024a.

Performans destek ekibinin etkinligi, yalnizca bireysel uzmanlik alanlarinin
niteligiyle degil; ekip liyeleri arasindaki koordinasyon, disiplinler arasi is birligi
ve ortak karar alma siireclerinin kalitesiyle belirlenmektedir. Nitekim performans
destek ekipleri i¢inde etkili iletisim, rol netligi ve paylasilan hedeflerin varliginin,
hem sporcu deneyimini hem de takim uyumunu gii¢clendirdigi ortaya konmustur
(Burns et al., 2024; Burns & Collins, 2023). Bu baglamda ekip tiyeleri arasindaki
is birligi diizeyi, sporcularin gelisimini destekleyen cevresel kosullarin siirekliligi

acisindan kritik bir faktor olarak degerlendirilmektedir (Stewart et al., 2024).

Sonug olarak, performans destek ekipleri elit spor performansmin tamamlayict
bir unsuru degil; aksine kolektif performansi sekillendiren merkezi bir yap1 olarak
ele alinmaktadir. Etkili bigimde yapilandirilmis ve islevsel bir performans destek
ekibi, sporcularin fiziksel, teknik ve psikolojik gelisimini biitiinciil bir yaklasimla
destekleyerek takim performansinin siirdiiriilebilirligine dogrudan katki

saglamaktadir (Sporer & Windt, 2018; Stewart et al., 2024).

Koc ile Etkilesim: Liderlik, Geri Bildirim ve Glivenin Merkezi

Kog—sporcu iligkisi, takim i¢i tiim psikososyal siireclerin merkezinde yer
almaktadir. Nitekim kocluk etkililiginin temelinde, kog¢ ile sporcu arasinda
kurulan iligskinin niteliginin bulundugu ve bu iliskinin performansin
stirdiiriilebilirligi agisindan belirleyici oldugu vurgulanmaktadir (Jowett, 2017).
Kog, bir yandan stratejik karar verici pozisyonuna sahipken diger yandan
motivasyon kaynagi, iletisim modeli ve duygusal iklim diizenleyicisi olarak islev
gormektedir. Etkili koglarin, sporcularin 6zerkligini destekleyen, onlara deger

veren ve psikolojik ihtiyaglarin1 gozeten liderlik tarzlarini benimsedigi; bu tiir

~~~~~
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stirecini hizlandirdig1 ve performans baskisiyla basa ¢ikma kapasitelerini artirdigi

belirtilmektedir (Zhao & Jowett, 2023; Jowett, 2017).

Kog¢—sporcu iligkisinde giiven, performansin siirdiiriilebilirligi agisindan kritik bir
unsur olarak degerlendirilmektedir. Sporcularin kendilerine adil davranildigina,
becerilerinin gelistirilecegine ve acik iletisim kurulacagina inanmasi, kocla
kurulan iliskinin kalitesini anlamli bicimde gili¢lendirmektedir. Bu giiven temelli
iligski yapisinin, sporcularin stres ve kaygi diizeylerini azaltarak hem fiziksel hem
de biligsel performans iizerinde koruyucu bir etki yarattig1 ortaya konmustur
(Davis et al., 2018). Ayrica giivenin yiiksek oldugu ortamlarda sporcularin hata
yapma korkusu yasamadan risk alabilmesi ve Ogrenme odakli davraniglar

sergileyebilmesi miimkiin hale gelmektedir (Jowett & Chaundy, 2004).

Bununla birlikte geri bildirim yonetimi, kogun sporcu iizerindeki etkileme
giiciinii pekistiren temel mekanizmalardan biridir. Zamaninda, davraniga yonelik
ve gelistirici geri bildirimlerin, performans degisimi ve beceri kazanimi agisindan
en etkili araglardan biri oldugu ifade edilmektedir. Ozellikle yiiksek performans
sporcularmin kog—sporcu iligkisini, yalnizca teknik yonlendirme degil; duygusal
destek, karsilikli anlayis ve giiven temelli bir etkilesim alani olarak deneyimledigi
belirtilmektedir (Norman & French, 2013). Bu baglamda kog—sporcu iliskisi,
bireysel performansin 6tesinde takim uyumu, psikolojik dayaniklilik ve kolektif
basariy1 sekillendiren merkezi bir yap1 olarak ele alinmaktadir (Jowett, 2017;

Davis et al., 2018).

Performans Analisti ile Etkilesim: Veriye Dayali Karar Suregleri

Performans analistleri, modern spor bilimleri i¢inde giderek daha merkezi bir role
sahiptir. Analistlerin, antrenman ve miisabaka verilerini sistematik bi¢cimde
isleyerek teknik ekibin stratejik kararlarin1 destekledigi ve karar alma
siireglerindeki belirsizligi azalttig1 belirtilmektedir (Lyons, 2005; Baca, 2006).
Analistler, antrenman ve miisabaka verilerini kullanarak teknik ekibin stratejik
kararlarin1 giiglendirir ve takimin bilissel yiikiinii azaltir. Nitekim performans

destek ekiplerinin, analist katkilar1 sayesinde daha yapilandirilmis ve rasyonel
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karar mekanizmalar gelistirdigi ifade edilmektedir (Bampouras et al., 2012;
Wright et al., 2012). Analistlerin sundugu veriler; kosu mesafeleri, hiz profilleri,
taktiksel yerlesim haritalari, yiiklenme—iyilesme dengesi ve oyun i¢i mikro
davranislar gibi bir¢cok kritik performans gostergesini kapsamaktadir (Baca,

2006; Lyons, 2005).

Bununla birlikte, verinin performans gelisimine katki saglayabilmesi yalnizca
analiz kalitesine degil, analistin iletisim becerisine de baglidir. Analistlerin
karmasik bilgiyi sadelestirmesi, ko¢ ve sporcuya uygun geri bildirim modelleri
gelistirmesi ve taktiksel verileri anlasilir bigimde sunmasinin, analiz ¢iktilarinin
sahaya aktarilmasinda belirleyici oldugu vurgulanmaktadir (Nicholls et al.,
2019). Performans analizinin etkili olabilmesi i¢in bilginin, sporcunun bilissel
kapasitesi ve algisal ozellikleriyle uyumlu sekilde aktarilmasi gerektigi ifade
edilmektedir (Bampouras et al., 2012). Sporcularin bazilar1 analitik verilere daha
acikken bazilar1 daha sezgisel bilgi isleme egilimindedir; bu nedenle bireysel
farkliliklart gézeten ve kisisellestirilmis iletisim stratejilerinin benimsenmesi,
veriye dayali performans gelisiminin temel kosullarindan biri olarak

degerlendirilmektedir (Wright et al., 2012; Nicholls et al., 2019).

Spor Psikologu ile Etkilesim: Duygusal Dizenleme, Dayanikllik ve
Zihinsel Performans

Spor psikologu, takim dinamiklerinin duygusal ve biligsel boyutunu
giiclendiren profesyonel bir aktor olarak degerlendirilmektedir.
Psikologlarin sporcularin stres yonetimini destekledigi, dikkat ve
konsantrasyon becerilerini gelistirdigi ve zihinsel dayamklilik kapasitesini
artirmaya yonelik yapilandirilmis miidahaleler uyguladigi belirtilmektedir. Bu
baglamda zihinsel antrenman, imgeleme, nefes kontrolii, miisabaka kaygisiyla
basa c¢ikma stratejileri ve dikkat diizenleme protokolleri, spor psikologlarinin

performansi desteklemede siklikla kullandigi temel araglar arasinda yer

almaktadir (MD & Kolli, 2025; Mehdi, 2023). Nitekim spor psikolojisi

260



miidahalelerinin hem bireysel performans hem de takim diizeyinde uyum ve is

birligi siireclerini giliglendirdigi ortaya konmustur (Kwon, 2024).

Psikolog—sporcu etkilesiminin en temel bileseni giivendir. Sporcularin duygusal
yasantilarin1  paylasirken mahremiyetin korunacagina inanmasi, psikolojik
danigma ve zihinsel beceri gelistirme siire¢lerine katilimi anlamli bigcimde
artirmaktadir. Giiven temelli bir danismanlik iliskisinin, sporcularin psikolojik
dayanikliliklarii giiclendirdigi ve performans baskisi altinda daha iglevsel basa
cikma stratejileri gelistirmelerine katki sagladigi vurgulanmaktadir (MD & Kolli,
2025; Mehdi, 2023).

Grup diizeyinde uygulanan uyum calismalari, rol kabulii programlari, takim igi
iletisim atolyeleri ve baski altinda karar verme egitimleri ise takim kimyasini ve
kolektif performansi giiglendiren miidahaleler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Takim
olusturma (team-building) temelli psikolojik miidahalelerin, takim uyumu
tizerinde anlamli ve kalic1 etkiler yarattifi; 6zellikle hedef belirleme ve ortak
amaclara yOnelmenin sosyal ve goérev uyumunu birlikte gelistirdigi ifade
edilmektedir (Loughead & Bloom, 2013; Senécal et al., 2008). Bu bulgular, takim
psikolojisine  yonelik  sistematik  miidahalelerin  takim  basarisinin
stirdiiriilebilirligi agisindan kritik bir rol oynadiginmi gostermektedir (Kwon, 2024;
Mehdi, 2023).

Ug Profesyonel Figliriin Ortak Etkisi: Cok Disiplinli Performans
Ekosistemi

Kog, analist ve spor psikologunun birlikte ¢alismasi, modern sporun ¢ok disiplinli
yapisinin temelini olugturur. Elit spor ortamlarinda performans destek ekiplerinin
etkililiginin, farkli uzmanlik alanlarinin entegrasyonu ve disiplinler arast is birligi
diizeyiyle yakindan iligkili oldugu vurgulanmaktadir (Stewart et al., 2024a; Burns
& Collins, 2023). Basarili performans destek ekiplerinin ortak hedefler
dogrultusunda hareket eden, iletisim kanallar1 agik, veri odakli ve psikososyal
siiregleri biitiinciil bicimde ele alan yapilar oldugu belirtilmektedir (Stewart et al.,

2024a).
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Bu baglamda analistlerin teknik ekip ve spor psikologlariyla koordineli
caligmasinin, yalnizca karar alma siireclerini daha rasyonel hale getirmekle
kalmadigi; aym zamanda takim kdiltiiriinli giiclendirdigi ve performans
stireclerindeki rol belirsizliklerini azalttig1 ifade edilmektedir (Burns & Collins,
2023). Performans destek ekiplerine yonelik algilarin incelendigi giincel
caligmalar, disiplinler aras1 uyumun ve paylasilan anlayisin yiiksek oldugu
takimlarda uzun vadeli performans dalgalanmalarinin daha siirli oldugunu ve
stirdiiriilebilir performans ortamlarinin daha kolay insa edildigini gdstermektedir

(Stewart et al., 2024Db).

Bu {i¢ figiiriin birlikte olusturdugu ekosistem:

e karar verme kalitesini artirir,

o psikolojik giivenligi destekler,

o taktiksel uygulamalar iyilestirir,

o yiiklenme—iyilesme dengesini optimize eder,
e catismalarin erken fark edilmesini saglar,

o takim kiiltlirliniin stirdiiriilebilirligini artirir.

5.5 Sonug: Etkilesimin Takim Performansina Yansimalari

Performans ekibinin sporcularla kurdugu iligki, modern sporun gériinmeyen ama
en belirleyici performans bilesenidir. Kogun liderligi ve iletisim becerisi,
analistin veriye dayali katkisi ve spor psikologunun duygusal diizenleme destegi
bir araya geldiginde sporcularin 6zgiiveni yiikselir, motivasyon artar, taktiksel
uyum giiclenir ve takim kiiltiirii daha profesyonel hale gelir. Bu nedenle takim
performansinin = siirdiiriilebilirligi yalnizca fiziksel kapasiteye degil, ayni

zamanda cok disiplinli etkilesim aglarinin dogru yonetilmesine baglidir.
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BOLUM 11:
E-SPORDA PSIKOLOJIK PERFORMANS GELISTIRME PROGRAMLARI

Buket SERAN', Cansu Nur AKMAN?

Girig

Sporda performans ve basari, yalnizca fiziksel kapasiteye degil, ayn1 zamanda
psikolojik hazirlik ve zihinsel becerilere de dayanmaktadir. Bu dogrultuda
sporcularm, branslarina 6zgii gereksinimler ve karsilagabilecekleri potansiyel
psikolojik zorlanmalarla etkili bigcimde basa ¢ikabilmeleri gerekmektedir (Birrer
& Morgan, 2010; Biithlmayer vd., 2017). Literatiir, farkli zihinsel antrenman
yaklagimlarinin hem fizyolojik hem de psikolojik performans gostergeleri
tizerinde olumlu etkiler olugturabildigini ve dolayli ya da dogrudan performans
ciktilarinin iyilestirilmesine katki sagladigini ortaya koymaktadir. Bu yaklagimlar
arasinda yer alan psikolojik beceri egitimi, hedef belirleme, imgeleme, zihinsel
prova, uyarilma kontrolii, kendine konugma ve yarigma Oncesi rutinler gibi
biligsel-davranisg1 teknikleri kapsayan yapilandirilmis bir miidahale g¢ercevesi

sunmaktadir (Biithlmayer vd., 2017).

Aragtirmalar, farkindaligin hem yapilandirilmig farkindalik uygulamalariyla
(6rnegin farkli meditasyon ve yoga tiirleri) (Bergomi vd., 2015) veya giinliik
yasamdaki gayri resmi farkindalik uygulamasiyla (Cebolla vd., 2017) iliskili
oldugunu gostermektedir. Farkindaligin, dikkat, deneyimsel kabul, baglanmama
veya kisinin i¢ yasami hakkinda netlik gibi ¢esitli siirecler yoluyla fizyolojik ve
psikolojik durumlar1 potansiyel olarak etkiledigi diisiiniilmektedir. Islevsiz
diisiince ve duygulart dogrudan degistirmeyi amacglayan ¢ogu miidahalenin

aksine farkindalik kavrami altinda toplanabilecek miidahale yaklasimlari,
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fizyolojik ve psikolojik durumlarla olan iliskiyi degistirmeyi hedeflemektedir
(Biihlmayer vd., 2017).

Zihinsel Antrenman Teknikleri

Psikolojik beceri egitimi, sporcularda performansi, keyfi ve 6z tatmini artirmak
amaciyla zihinsel becerilerin planli ve sistematik bicimde uygulanmasini ifade
etmektedir. Literatiirde psikolojik beceriler (6zgiiven, dikkat odagi gibi)
genellikle hedeflenen sonuglar, zihinsel teknikler (imgeleme, igsel konusma,
hedef belirleme, gevseme gibi) ise bu sonuglara ulagsmay1 saglayan araglar olarak
ele alinmaktadir. Psikolojik stratejiler ise bir veya birden fazla teknigin birlikte
kullanildig1 uygulama planlarini tanimlar ve ayni teknik, kullanim bi¢cimine bagh
olarak farkli psikolojik becerilerin gelistirilmesine hizmet edebilmektedir (Birrer

& Morgan, 2010).
Imgeleme Uygulamalar

Zihinsel antrenman programlarinin merkezinde yer alan en yaygin tekniklerden
biri imgeleme uygulamalaridir. Zihinsel imgeleme, spor psikolojisi alaninda
performansi, psikolojik becerileri ve sakathik rehabilitasyonunu gelistirmek
icin yaygin olarak kabul gdrmiis ve en popiiler stratejilerden biridir (Simonsmeier
vd., 2021). Bu teknik, gercek uyaricilar olmasa bile, iradi kontrol altinda, anisal
bilgilerden tiiretilen, yar1 duyusal, yar1 algisal ve yar1 duygusal 6zellikler igeren
bir deneyimin yaratilmasini ve yeniden yaratilmasini tanimlamaktadir (Morris
vd., 2005). Psikolojik beceriler, sportif performansin niteligi ve stirekliligi
acisindan kritik 6neme sahiptir ve bu beceriler arasinda imgeleme 6ne ¢ikan bir
zihinsel tekniktir. Imgeleme, sporcularin zihinsel dayamklhiligini ve 6zgiivenini
artirarak performansa olumlu katki saglamaktadir. Gegmis deneyimlerin zihinde
yeniden canlandirilmas: ya da yaklasan performanslara yonelik senaryolarin
kurgulanmasi yoluyla sporcu, ger¢ekei bir zihinsel hazirlik siireci yasar bu durum
da sahadaki uygulamaya daha etkili sekilde yansimaktadir (Hartani & Yang,
2023; Volgemute vd., 2025).
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Motor Imgeleme

Motor imgeleme, hareketin gorsel ve kinestetik yonlerini zihinsel olarak
canlandirmay1 icermektedir (Wright vd., 2022). Yapilan sistematik incelemeler,
imgeleme temelli egitimin farkli spor dallarinda performans sonuglarini
artirdigin1 ve genis bir spor yelpazesinde beceriyle iligkili ¢iktilari iyilestirmede

etkili bir yontem oldugunu ortaya koymaktadir (Lindsay vd., 2019).

Imgelemenin etkinligi, uygulamanin siiresi ve formati gibi cesitli degiskenlerle
iligkilidir ve imgeleme teknikleri, beceri gelistirmede oldukca ¢ok yonlii bir arag
oldugunu kanitlamistir. Arastirmalar, imgelemenin fiziksel antrenmanla
birlestirilmesinin, sadece imgeleme veya sadece fiziksel antrenman yapmaktan
daha faydali oldugunu gostermektedir (Lindsay vd., 2019; Simonsmeier vd.,
2021). Bu durum, imgelemenin fiziksel pratigin etkilerini artirdig1 varsayimini
desteklemekte ve iki uygulamanin farkli etkilere sahip olabilecegini
gostermektedir (Simonsmeier vd., 2021). Ayrica, imgeleme egitiminin
etkinliginin, uygulamanin seans sayisinin artmasiyla pozitif yonde iliskili oldugu
bulunmustur, bu da daha uzun siireli miidahalelerin daha biiyiik iyilesmeler
gosterdigini diisindiirmektedir (Lindsay vd., 2019; Simonsmeier vd, 2021).
Uygulamada, spor psikologlar1 imgeleme miidahalelerini tasarlarken PETTLEP
(Fiziksel, Cevre, Gorev, Zamanlama, Ogrenme, Duygu, Bakis A¢ist) modeli gibi
mevcut en iyi uygulama kilavuzlarindan yararlanabilirler (Holmes & Collins,
2001; Wakefield & Smith, 2012; Wright vd., 2022). Bu, imgeleme deneyimini
sporcunun gergek performansi ile islevsel olarak esitlemeyi amaglayan 6nemli bir
yaklasimdir (Holmes & Collins, 2001). Uygulayicilar, en iyi sonuglari elde etmek
icin miidahale siiresi, beceri tiirli ve uygulama formati gibi bir dizi faktorii

dikkatle degerlendirmelidir (Lindsay vd., 2019).

Hedef Belirleme
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Bir diger temel zihinsel antrenman teknigi hedef belirlemedir. Hedef belirleme,
spor psikolojisi uygulayicilari ve antrendrler tarafindan danisanlarinin ve
sporcularinin performansini artirmayi amaglayan yaygin olarak kullanilan bir
miidahaledir (Bird vd., 2024a). Genel olarak bir amag, bir bireyin ulagmaya
caligtig1 sey, bir eylemin nesnesi veya amaci olarak tanimlanmaktadir (Jeong vd.,

2023; Williamson vd., 2022).

Hedef Belirleme Teorisi, bu alandaki en 6nemli teorik ¢ergevedir. Bu teoriye gore
hedefler, bireyin dikkatini ilgili eylemlere yonlendirme, motivasyonu artirma,
cabada siirekliligi saglama ve goreve uygun stratejilerin gelistirilmesini
destekleme olmak iizere dort temel mekanizma araciligiyla performansi
artirmaktadir (Jeong vd., 2023). Spor psikolojisi uygulayicilar1 hedef belirlemeyi
hem psikolojik sonuglar1 (6rnegin, motivasyon, giiven) hem de performans
sonuglarimi gelistirmek ic¢in kullanmaktadir (Bird vd., 2024a). Yapilan
aragtirmalar, hedef belirlemenin sportif performansta orta diizeyde, olumlu bir
etkiye sahip oldugunu gostermektedir (Williamson vd., 2022). Ancak, hedef
belirleme sadece bir amag belirlemekten daha karmasik ve dinamik bir siiregtir.
Bu siireg, hedeflerin belirlenmesinden Once, belirleme sirasinda ve sonrasinda
gerceklestirilen hazirlik, planlama, uygulama ve takip adimlarimi icermektedir

(Bird vd., 2024a).

Hedef belirleme siirecinin basarisi, belirlenen hedeflerin 6zelliklerine ve siirecin
uygulanma bigimine baglidir. Spor alaninda, siire¢ hedefleri, performans
hedefleri ve sonu¢ hedefleri olmak iizere ii¢ temel hedef tiirii yaygin olarak
kullanilmaktadir (Jeong vd., 2023). Siire¢ hedefleri (yani belirli gorevlere veya
eylemlere odaklanan hedefler) performansi ve 6z yeterliligi artirmada en biiyiik
etkiyi gostermektedir. Genel olarak, siire¢, performans ve ustalik gibi, bireyin
kontroliinde olan hedefler olumlu psikolojik sonuglara yol acarken, yalnizca
baskalarin1 gegmeye odaklanan hedefler performansi artirmayabilir ve kaygi
semptomlarin1  artirabilir (Williamson vd., 2022). Etkili hedef belirleme

miidahaleleri, sporcunun hedef belirlemeye yonelik tutumu, gercek¢i ve uygun
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hedeflerin  belirlenmesi ile ilerlemenin diizenli olarak izlenmesi ve
degerlendirilmesine dayanmaktadir. Siirecin etkinligi, hedeflerin sporcu ile is
birligi icinde belirlenmesi ve sporcunun hedef se¢iminde Ozerkliginin
desteklenmesiyle artmaktadir. Ayrica ilerleme iizerine yapilan diizenli yansitma,
hedeflerin siirdiiriilmesi ve gerektiginde uyarlanmasi agisindan kritik 6nem

tagimaktadir (Bird vd., 2024).
Mindfulness

Farkindalik (mindfulness) temelli yaklagimlar hem rekabet¢i hem de
rekreasyonel sporlarda zihinsel antrenman programlarinin 6nemli bir bileseni
haline gelmis ve spor psikolojisinde artan bir ilgi gormiistiir. Farkindalik, Kabat-
Zinn’e gore “su ana, kasitli ve yargilamadan dikkat verme” tutumunu ifade eder.
Geleneksel Psikolojik Beceri Egitimi biligssel ve duygusal siirecleri kontrol
etmeyi hedeflerken, farkindalik temelli miidahaleler bireyin bu siireglerle
kurdugu iliskiyi degistirmeye odaklanir. Bu yoniiyle farkindalik, sporcularin stres
ve baski altinda ortaya ¢ikan diisiince ve duygularla daha islevsel bi¢imde basa
cikmasimi  destekleyen st diizey bir zihinsel yaklasim olarak

degerlendirilmektedir (Kabat-Zinn, 2006).

Farkindalik temelli yaklagimlarin spor ortamina 6zgii programlara entegrasyonu,
atletik performans: desteklemeyi amaglayan yapilandirilmig miidahale
modellerinin gelistirilmesine yol agmistir. Bu baglamda 6ne ¢ikan programlar
arasinda Farkindalik-Kabul-Baglilik  yaklagimi  (Mindfulness-Acceptance-
Commitment; MAC) (Gardner & Moore, 2004) ile Dikkatli Spor Performansini
Gelistirme Programi (Mindful Sports Performance Enhancement; MSPE)
(Kaufman et al., 2009) yer almaktadir. MAC yaklagimi, sporcularin diisiince,
duygu ve bedensel duyumlarini yargilamadan fark etmelerini ve bu deneyimlere
ragmen hedefe yonelik davramislarina bagli kalmalarimi tesvik etmektedir
(Gardner & Moore, 2004). Farkindalik temelli miidahalelerin atletik performansi
dogrudan degil, dolayli psikolojik mekanizmalar yoluyla etkiledigi kabul

edilmektedir. Literatiir, artan durumsal farkindaligin ruminatif diigiince egilimini
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azalttigin1 ve duygusal diizenleme kapasitesini giiclendirdigini gostermektedir
(Kaufman vd., 2009). Mindfulness uygulamalarimin spor performansi iizerindeki
etkilerini inceleyen sistematik meta-analitik ¢caligmalar, bu yaklagimlarmn atletik
sonu¢ Olciitlerini iyilestirme potansiyeline sahip oldugunu gostermistir

(Biihlmayer vd., 2017).
Meditasyon

Meditasyon, dikkatin bilingli olarak tek bir odak noktasina (nefes, bedensel
duyumlar veya mantra gibi) yonlendirilmesini i¢eren bir zihinsel uygulamadir ve
temel amaci dikkati dagitan diisiincelerden uzaklasarak simdiki ana
odaklanmaktir. Tarihsel kokenleri Asya’ya dayanan meditasyon, giiniimiizde dini
baglamdan biiyiik ol¢iide ayrilarak fizyolojik ve psikolojik etkileri bilimsel
yontemlerle incelenen sekiiler bir uygulama héline gelmistir. Spor baglaminda
meditasyon, zihinsel siireglerin sistematik olarak egitilmesini saglayan etkili bir
yontem olarak goriilmekte, 6zellikle rekabet Oncesi stresin yonetilmesi, dikkat
kontroliiniin artirilmasi ve performansin desteklenmesi agisindan énemli katkilar
sunmaktadir (Heckman, 2018). Ayrica, meditasyon pratigi, bireyin olumsuz
disiinceleri ve duygulart yargilamadan veya diizenlemeye calismadan kabul
etmesini sagladigi i¢in, sporcularin karamsar diisiincelerle ve zorlu duygularla
basa ¢ikma becerisini gelistirmektedir (Gardner & Moore, 2004; Kim & Kim,
2021). Arastirmalar, diizenli meditasyonun stresi, endiseyi, korku ve 6tke gibi
olumsuz faktorleri azaltarak zihinsel tutumda pozitif bir kaymaya yol ac¢tigini

gostermistir (Heckman, 2018).

Meditasyonun atletik performans iizerindeki etkileri, uygulanan meditasyon
tiiriine ve spor bransinin 6zelliklerine bagl olarak farklilagmaktadir. Literatiirde
meditasyon genellikle iki ana yaklasima ayrilmaktadir: Odaklanmig Dikkat
Meditasyonu (Focused Attention Meditation, FAM) ve A¢ik izleme Meditasyonu
(Open Monitoring Meditation, OMM). Odaklanmis Dikkat Meditasyonu,
dikkatin siirekli olarak tek bir odak noktasina yonlendirilmesini gerektirir ve seri

biligsel islemeyi destekler; bu nedenle ¢evresel kosullarin daha 6ngdriilebilir
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oldugu okguluk ve jimnastik gibi kapali beceri sporlarinda performans artisiyla
iligkilendirilmektedir (Colzato & Kibele, 2017). Buna karsilik acik izleme
meditasyonu, diisiince, duygu ve bedensel duyumlarin yargilamadan izlenmesini
icerir ve paralel islemeyi destekleyerek cevresel degiskenligin yiiksek oldugu
futbol ve yelken gibi acik beceri sporlarinda performansa katki
saglayabilmektedir. Ayrica meditasyon uygulamalarinin, rekabet 6ncesi stresin
fizyolojik gostergelerini azalttig1 ve performans ciktilarinda iyilesme sagladigi
gosterilmistir (John vd., 2011). Bununla birlikte meditasyon, sporcularin akis
durumuna ulagma olasiligin1 artirarak biligsel kontrolii, duygusal dengeyi ve

algilanan performans yeterligini desteklemektedir (Scott-Hamilton et al., 2016).

Bilissel Esneklik ve Psikolojik Dayaniklilik Gelistirme: Dinamik Bir
Uyum Sureci

Psikolojik dayaniklilik, sporcularin yiiksek performans elde etmeleri ve
siirdlirmeleri i¢in siirekli karsilagtiklar1 ¢ok gesitli baskilara bagarili bir sekilde
dayanmalar1 gerektiginden spor baglaminda kritik bir dneme sahiptir (Fletcher &
Sarkar, 2012). Dayamklilik, geleneksel olarak bireyin anlamli zorluklar,
stresorler veya risk faktorleriyle karsilagmasi ve bu kosullar altinda olumlu uyum,
islevsellik ya da yeterlilik diizeyine ulagmasi ile tanimlanmaktadir (Fletcher &
Sarkar, 2012; Luthar vd., 2000; Sarkar & Fletcher, 2013). Bununla birlikte
dayaniklilik, sabit ve degismez bir kisilik 6zelliginden ziyade, zaman iginde
o6grenme ve deneyim yoluyla sekillenen, gelisebilen ve baglama duyarli dinamik
bir siire¢ ya da durumsal bir yap1 olarak ele alinmaktadir (Bryan vd., 2019; Gupta
& McCarthy, 2022).

Bilissel Kapasite ve Dayaniklilik Strecleri

Spor baglaminda dayaniklilik, bireyin stres yaratan durumlara ragmen
islevselligini siirdiirebilmesini ve bu siirecte psikolojik kaynaklarini koruyarak
giiclendirebilmesini saglayan zihinsel siirecler ve davranis Oriintiileriyle

iligkilendirilmektedir (Fletcher & Sarkar, 2012; Galli & Gonzalez, 2015). Bu

277



stirecler, zorluklara etkili uyumu miimkiin kilan biligsel esneklik, farkindalik ve

metabiligsel beceriler gibi psikolojik kapasitelere dayanmaktadir.

Metabilissel Kapasite (Bilissel Esneklik)

Dayanikliligin temel bilesenlerinden biri, bireyin kendi diisiince ve duygusal
stireclerini izleme, degerlendirme ve diizenleme becerisi olarak tanimlanan
metabiligsel kapasitedir (Gupta & McCarthy, 2022). Olimpik diizeyde sporcular
iizerinde ylriitiilen calismalar, psikolojik dayanikliligin, stres kaynaklarinin
tehdit olarak degil, gelisim ve ustalik i¢in birer meydan okuma olarak
degerlendirilmesini saglayan iistbilissel siireclerle yakindan iligkili oldugunu
gostermektedir (Bryan vd., 2019; Fletcher & Sarkar, 2012). Bu baglamda
metabiligsel meydan okuma degerlendirmesi, bireyin karsilastigi zorluklari
Ogrenme, bilyiime ve performans gelisimi i¢in islevsel bir firsat olarak yeniden
cergevelemesine olanak taniyan biligsel siirecleri kapsamaktadir (Gupta &

McCarthy, 2022).

Oz Duizenleme ve Agiklayici Tarz

Biligsel kapasiteler, sporcularda 6z diizenleme becerisiyle yakindan iliskilidir. Oz
diizenleme, bireyin kisa ve uzun vadeli hedeflere yonelik ¢abalarim sekteye
ugratabilecek duygu, diisiince ve davranislarini fark etme, yonetme ve kontrol
edebilme kapasitesini ifade etmektedir (Gupta & McCarthy, 2022). Psikolojik
dayanikliligin bir diger 6nemli bilissel bileseni ise aciklayici tarzdir. yimser bir
aciklayici tarza sahip sporcular, basarisizliklart gecici, duruma 6zgii ve digsal
nedenlerle iliskilendirme egilimindedir. Bu bilissel yaklasim, sporcularin
olumsuz deneyimler sonrasinda daha hizli toparlanmalarini ve performanslarini
yeniden yiikseltmelerini kolaylastirmaktadir (Gupta & McCarthy, 2022; Martin-
Krumm vd., 2003; Seligman vd., 1990).

Dayaniklilik Gelistirme Yollari ve Koruyucu Faktorler

Dayaniklilik, bireyin zorluklar karsisinda gelistirdigi esnek biligsel, duygusal ve

davranissal tepkiler biitiinii olup 6grenilebilir bir yap1 olarak ele alinmaktadir
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(Deen vd., 2017). Dayanikliligin gelistirilmesi siireci, bireyi stres ve zorluklara
kars1t destekleyen koruyucu faktorlerin sistematik bi¢imde gii¢lendirilmesini
gerektirir (Bryan vd., 2019). Bu koruyucu faktorler, biyopsikososyal diizeyde
islev goren bir “koruyucu filtre” araciligiyla, bireyin maruz kaldig1 zorluklarin
etkisini azaltmakta ve uyum siirecini desteklemektedir. S6z konusu filtrenin
giicii, stresorlerin birey iizerindeki etkisini belirlerken, ayni zamanda olumlu
adaptasyonun zaman i¢indeki gelisim seyrini de sekillendirmektedir (Gupta &

McCarthy, 2022).

Dayaniklilikla iligkili ve ampirik olarak desteklenen temel koruyucu faktorler

sunlardir:

1. Sosyal Destek: Duygusal, bilgilendirici veya somut yardim seklinde algilanan
veya somut sosyal destek, dayaniklilikla iligkilendirilen en 6nemli kaynaktir ve
stirekli bagar1 ile genel refah i¢in kritik 6neme sahiptir (Bryan vd., 2019; Gupta
& McCarthy, 2022).

2. lyimserlik: Gelecege yonelik olumlu beklenti, umut ve basariya dair inanci
yansitan bir biligsel tutumdur ve bireyin zorluklar karsisinda motivasyonunu ve
psikolojik dayanikliligim1 destekleyen o6nemli bir koruyucu faktdr olarak

degerlendirilmektedir (Gupta & McCarthy, 2022).

3. Ustalik/Kontrol Duygusu: Bireyin spor ortaminda ve giinlik yasamda
karsilastigi durumlar iizerinde etkili olabildigine dair algisidir ve zorluklar
karsisinda psikolojik dayanikliligi artiran temel bir koruyucu faktor olarak kabul

edilir (Gupta & McCarthy, 2022).

4. Kolaylastirict Ortam: Dayanikliligin gelisebilmesi i¢in spor ortaminin,
sporcuya hem yeterli meydan okuma sunan hem de psikolojik ve sosyal destek
saglayan dengeli bir yap1 olugturmas: gerekmektedir (Fletcher & Sarkar, 2016;
Gupta & McCarthy, 2022).

5.Gelistirme Miidahaleleri: Dayaniklilik, bireyin zorluklar1 tehdit olarak degil,

gelisim ve ustalasma firsat1 olarak degerlendirdigi; biligsel esneklik, iyimserlik
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ve 0z diizenleme gibi temel psikolojik yetkinliklerin yapilandirilmis egitim ve
miidahale programlar1 yoluyla sistematik bigimde gelistirilebildigi dinamik bir
adaptasyon siirecini ifade eder (Bryan vd., 2019; Gupta & McCarthy, 2022). Bu
yaklasima Ornek olarak Ustalik Dayaniklilik Egitimi (Master Resilience
Training) gosterilmektedir (Gupta & McCarthy, 2022; Reivich vd., 2011).

Turnuva Oncesi Hazirlik ve Mac ici Zihinsel Stratejiler

Turnuva dncesi hazirliklar, 6zellikle stratejik kendi kendine konusma ve refleksif
kendi kendine konusma miidahaleleri araciligiyla zihinsel becerilerin

gelistirilmesine odaklanmaktadir (Fritsch vd., 2024; Hardy vd., 2018).
1. Stratejik Kendi Kendine Konusmanin Belirlenmesi ve Egitimi

Stratejik kendi kendine konusma, spor miidahalesinden once, sporcular veya
kog/spor psikologu tarafindan performans artirma ve/veya kendini diizenleme
amaciyla kasten secilen ipucu kelimelerinin kullanilmasiyla karakterize
edilmektedir (Fritsch vd., 2024; Latinjak vd., 2017). Bu ipucu kelimeleri tipik
olarak motivasyonel (6rnegin, bunu yapabilirsin) veya talimat verici/biligsel
(6rnegin, dirsegini yukarida tut) olarak smiflandirilabilmektedir (Theodorakis

vd., 2000).
2. Duygusal Hazirlik ve Kaygi1 Yonetimi

Stratejik kendi kendine konusma, yarigma 6ncesinde ruh hallerini diizenlemek
icin bir strateji olarak rapor edilmistir (Cotterill vd., 2010; Fritsch vd., 2024).
Pozitif kendi kendine konusma, kaygi semptomlarini ortadan kaldirmaz, ancak
sporcularin bu semptomlar1 kontrol etmesine yardime1 olur (Cotterill vd., 2010).
Stratejik kendi kendine konusma, genellikle stres ve kaygi seviyelerini kontrol

etmek i¢in psikolojik bir beceri olarak rapor edilir (Fritsch vd., 2024).
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Mag ici Zihinsel Stratejiler

Mag swrasinda zihinsel stratejiler, Ozellikle amaca yonelik kendi kendine
konugmanin iglevsel olarak kullanilmasi ve spontan kendi kendine konugmanin

yoOnetilmesi etrafinda donmektedir.
1. Amaca Yonelik Kendi Kendine Konusmanin Kullanimi

Amaca yonelik kendi kendine konusma, kasitli olarak bir gorevde ilerleme
saglamak veya bir problemi ¢ozmek i¢in kullanilan kendi kendine konusma
ifadeleridir (Fritsch vd., 2024). Bu, spontan kendi kendine konusma
yoluyla fark edilen duygularla basa ¢ikmaya, islevsiz duygulari 6nlemeye veya
islevsel duygulart tetiklemeye yardimci olabilmektedir (Fritsch vd., 2024;
Latinjak vd., 2020)

2. Spontan Kendi Kendine Konusmayt Yonetme

Mag sirasinda deneyimlenen duygusal tepkilerin, sporcunun ¢cogu zaman istemsiz
ve amagsiz bigimde ortaya ¢ikan spontan kendi kendine konusma oOriintiileriyle
yakindan iligkili oldugu bildirilmektedir (Fritsch vd., 2024; Latinjak vd., 2020).
Spontan kendi kendine konusmanin degerinin (pozitif ya da negatif),
deneyimlenen duygularin niteligiyle tutarli bir iliski gosterdigi, olumlu igsel
ifadelerin daha islevsel duygusal durumlarla, olumsuz igsel ifadelerin ise olumsuz
duygularla birlikte seyrettigi belirtilmektedir (Latinjak vd., 2020; Fritsch vd.,
2024; Boudreault vd., 2019). Ozellikle endise ve yogun performans baskisi iceren
olumsuz spontan kendi kendine konusma bi¢imlerinin, kaygi, hayal kiriklig1 ve
Ofke gibi olumsuz duygusal deneyimlerle giiglii bigimde iliskili oldugu
vurgulanmaktadir (Boudreault vd., 2018; Fritsch vd., 2024).

Genel Degerlendirme ve Sonug

Psikolojik dayaniklilik, sporcularin hedeflerine ulasabilmeleri ve bu hedefleri
siirdiirebilmeleri icin siirekli karsilastiklar: yogun baskilara etkili bicimde uyum

saglamalarini ifade eden dinamik bir siire¢ olarak ele alinmaktadir (Bryan vd.,
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2019; Luthar vd., 2000). Geleneksel yaklasimlar dayanikliligi, zorluk veya riskle
kargilasma ve bu kosullar altinda olumlu uyum ya da islevselligin siirdiiriilmesi
olmak {izere iki temel unsur iizerinden tanimlamis olsa da (Luthar vd., 2000;
Sarkar & Fletcher, 2013), giincel kuramsal ¢ergeveler dayanikliligin, bu unsurlara
ek olarak bireyi destekleyen koruyucu faktorleri de igeren ¢ok boyutlu bir yap1
oldugunu vurgulamaktadir (Gupta & McCarthy, 2022; Sarkar & Fletcher, 2013).
Bu koruyucu faktorler, bireyin karsilastig1 zorluklarin etkisini azaltan ve uyum
stirecini yonlendiren biyopsikososyal bir (koruyucu filtre) islevi gormektedir. S6z
konusu filtrenin giicili, bireyin stresorlere verdigi tepkileri ve zaman iginde
izleyecegi uyum yoriingesini belirlemektedir (Gupta & McCarthy, 2022). Bu
baglamda biligsel esneklik ve {istbiligsel kapasite, sporcularin stres kaynaklarini
tehdit olarak algilamak yerine gelisim ve ustalik i¢in birer meydan okuma olarak
degerlendirebilmelerini ve kendi zihinsel siireclerini izleyip diizenleyebilmelerini
miimkiin kilan temel psikolojik mekanizmalar olarak one ¢ikmaktadir (Fletcher

& Sarkar, 2012; Gupta & McCarthy, 2022; Reinebo vd., 2024).

Psikolojik beceri egitiminin hedef belirleme, imgeleme, kendine konusma,
uyarilma kontrolii ve yarisma oncesi rutinler gibi biligsel-davranisci teknikler
araciligiyla hem psikolojik hem de fizyolojik performans gostergeleri {izerinde
olumlu etkiler olusturdugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle imgeleme ve motor
imgeleme uygulamalarinin fiziksel antrenmanla biitiinlestirildiginde performans
kazanimlarmi artirdigi, hedef belirlemenin ise motivasyon, 6z yeterlik ve
performans tutarlilig1 lizerinde belirleyici bir rol oynadig1 goriilmektedir. Buna
ek olarak farkindalik ve meditasyon temelli yaklasimlar, geleneksel psikolojik
beceri egitimlerinden farkli olarak, sporcunun diisiince ve duygularini dogrudan
kontrol etmeye c¢alismak yerine bu igsel deneyimlerle kurdugu iliskiyi
doniistiirmeyi hedeflemektedir. Bu yoniiyle s6z konusu yaklagimlar, stres, kaygi
ve baski altinda performans sergilenmesi gereken durumlarda dikkat kontroliinii,
duygusal diizenlemeyi ve psikolojik esnekligi destekleyen etkili araclar olarak

degerlendirilmektedir.
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Sonug olarak, psikolojik dayanikliliga iliskin arastirmalarin derinlestirilmesi ve
etkili uygulamalarin gelistirilebilmesi i¢in, dayanikliligin statik bir 6zellikten
ziyade baglama duyarli ve zaman iginde degisen bir siire¢ olarak ele alinmasi

onem tagimaktadir (Galli & Gonzalez, 2015; Sarkar & Fletcher, 2013).
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BOLUM 12:
GELECEGIN E-SPOR EKOSISTEMI:
YAPAY ZEKA, VERI, EGITIM VE DIJITAL SAGLIK

Deniz BEDIR'

E-SPOR EKOSISTEMININ DONUSUMU
1) Ekosistem ve yonetisim: paydaslar, deger Uretimi ve fikri mulkiyet
gerilimi

E-sporun bir ekosistem olarak anlasilmasi, ¢ok aktorlii deger iiretimi mantigina
dayanmaktadir. Sport yonetimi literatiirii, e-sporun bir spor-eglence {iriinii olarak
giderek daha fazla kurumsallagsmakta oldugunu ve bu nedenle yOnetisim,
pazarlama, etkinlik yonetimi ve egitim gibi basliklarda kapsamli arastirma
giindemleri {iretmekte oldugunu ifade etmektedir (Funk et al., 2018). Bu
ekosistem yaklasimi, e-sporun “oyuncular ve takimlar” ile sinirli kalmamakta
oldugunu; aksine bir deger aginin farkli diiglimlerinde farkli aktorlerin rol

iistlenmekte oldugunu gostermektedir.

E-spor  ekosisteminde  baglica  paydaslar ve roller su sekilde

kavramsallagtirilabilmektedir:

¢ Oyun yaymcilarvgelistiriciler, oyunun fikri miilkiyetine sahip olmakta ve
rekabetin teknik parametrelerini (patch giincellemeleri, oyun dengesi, anti-
cheat sistemleri, resmi rekabet modlar1) belirlemektedir. Bu durum, e-sporda
“rekabet ortaminin sahibinin ¢ogu zaman 6zel bir sirket olmasi anlamina

gelmektedir.

! Erzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Beden Egitimi ve Spor Bolimii
Deniz.bedir@erzurum.edu.tr

288



¢ Lig/turnuva organizatorleri, rekabeti bir medya iiriiniine doniistirmekte;
format, takvim, yayimn haklari, sponsorluk paketleri ve etkinlik operasyonlari

tizerinden deger liretmektedir.

e Takimlar ve oyuncular, performansi iiretmekte; ancak ayn1 zamanda igerik
dretimi, marka temsilciligi ve topluluk yonetimi {izerinden de deger

tasimaktadir.

o Platformlar ve medya altyapilari, izleyici erisimini miimkiin kilmakta;
Olciimleme, reklam hedefleme ve gelir paylasimiyla ekonomiyi

bi¢imlendirmektedir.

e Sponsorlar ve reklamverenler, e-sporun oOzellikle geng¢ kitleye erisim
kapasitesi nedeniyle ekosistemin finansmaninda temel aktor haline

gelmektedir.

¢ Diizenleyici/etik aktorler, biitiinliik (integrity), sozlesme hukuku, veri
mahremiyeti, is saglhig1 ve gilivenligi gibi basliklarda standartlar1 tartismaya

acmaktadir (Holden et al., 2017).

Bu paydas yapisi, e-sporda yonetisimin geleneksel spora kiyasla daha pargali ve
miizakereci olmasma yol agmaktadir. Geleneksel sporlarda kurallarin ve
rekabetin iist ¢cergevesi cogunlukla federatif yapilanmalarda sekillenmekteyken;
e-sporda oyunun ve dolayisiyla rekabet ortaminin miilkiyeti ¢ogu zaman
yayincida bulunmaktadir. Bu nedenle e-spor yonetisimi, ‘kolektif spor

3

yonetisimi” ile “yaymeci merkezli platform/iiriin yonetisimi” arasinda siirekli

gerilim iiretmektedir (Cunningham et al., 2018).

Bu gerilim, e-sporun uzun vadeli siirdiiriilebilirliginde kritik sonuclar
dogurmaktadir. Ornegin patch giincellemeleri ile rekabet dengesi kisa araliklarla
degisebilmekte; bu durum antrenman planlamasini, kadro stratejisini ve veri
analitigini siirekli bir adaptasyon dongiisiine sokmaktadir. Benzer bigimde
yayincilarin API politikalari, veri erisimi ve liglincii taraf analiz ekosistemini

belirleyebilmekte; bu da veri bilimi uygulamalarinin kapsamini dogrudan
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etkilemektedir. Bu noktada kitabin ilerleyen boliimlerinde tartigilacak olan “meta
analizi” ve “biiyiik veri” bagliklari, yalnizca teknik kapasite degil, ayn1 zamanda
veri erisimi ve yoOnetisim kosullar1 tarafindan smirlandirilmakta veya

genisletilmektedir.

Ekosistem analizinde ayrica “emek iliskileri” belirginlesmektedir. Taylor’in
(2012) analizinde profesyonel oyunculuk; yiiksek performans beklentisi,
disiplinli antrenman rejimleri, kisa kariyer pencereleri ve yogun rekabet iginde
sekillenmekte; mesruiyet ve ¢alisma kosullar1 da bu yap1 iginde tartisilmaktadir
(Taylor, 2012). Bu tiir kosullar, dijital saglik ve siirdiiriilebilirlik boliimlerinin

“ekosistem” baglami i¢inde ele alinmasini zorunlu kilmaktadir.

2) Platformlagsma ve medyalagma: e-sporun ekonomik motoru olarak

yayin ekosistemi

E-sporun kiiresel oOlgekte biiylimesi, medya ve platform altyapilarinin
donisiimiiyle giiclii bigimde iligkilenmektedir. Nieborg ve Poell (2018), kiiltiirel
iiretimin platformlar {izerinden orgiitlenmekte oldugunu; iiretim, dolagim ve gelir
mekanizmalarinin  platform yonetisimi ve algoritmik dagitim tarafindan
sekillendirilmekte oldugunu tartigmaktadir (Nieborg & Poell, 2018). Bu cerceve
e-spora uygulandiginda, rekabet¢i oyun etkinliklerinin izleyiciye -erigimi,
Olclimlenmesi ve paraya g¢evrilmesi biiyiik ol¢lide platformlarin teknik ve ticari

mimarisine baglanmaktadir.
Bu platformlasma dinamigi, e-sporda {i¢ 6nemli doniisiim tiretmektedir:
(1) Rekabetin “Medya Uriini” Olarak Kurumsallagmasi:

Turnuvalar ve ligler, yalnizca spor organizasyonu olarak degil; ayn1 zamanda
medya prodiiksiyonu olarak yapilandirilmaktadir. Prodiiksiyon kalitesi, yayin
anlatis1 (caster/yorum), grafik veri katmanlari, izleyici etkilesimi ve format
tasarimi rekabetin ekonomik degerini artirmaktadir. Seo (2013), e-sporu deneyim

ekonomisi c¢ercevesinde ele almakta; e-spor tiiketiminin ¢ok katmanl
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performanslardan olugmakta oldugunu, izleyicinin yalnizca oyunu degil

“deneyimi” tilketmekte oldugunu tartigmaktadir (Seo, 2013).
(ii) icerik Gretiminin streklilesmesi ve gérinurlik rekabeti:

E-sporda deger iiretimi, yalnizca turnuva anlartyla sinirli kalmamakta; takim ve
oyuncularin siirekli igerik tiretmekte oldugu bir ekosistem olusmaktadir. Bu
siireklilik, platform algoritmalar1 ve izleyici etkilesim metrikleriyle beslenmekte;
boylece “goriiniirliik” bir rekabet kaynagi haline gelmektedir. Bu durum, kariyer

siirdiiriilebilirligini de platform kosullarina duyarl hale getirmektedir.
(iii) Olgimleme ve veri odakli pazarlama:

E-spor ekonomisi, dikkat (attention) ve etkilesim metrikleri iizerinden
degerlenmektedir.  izleyici  davramglarinin  segmentasyonu,  etkilesim
ortintiilerinin analizi, reklam hedefleme ve sponsorluk degerleme siirecleri veri
temelli hale gelmektedir. Hamari ve Sjoblom (2017), izleyicilik
motivasyonlarmin rekabet, beceri takdiri, 6grenme ve topluluk deneyimiyle
iliskilenmekte oldugunu gostermekte; bu motivasyonlarin 6l¢iimleme ve icerik

tasariminda kritik hale gelmekte oldugunu ima etmektedir (Hamari &

Sjéblom, 2017).

Bu baglam, kitabin “biiylik veri ve veri bilimi” bdliimiine dogrudan koprii
kurmaktadir: e-sporda veri yalnizca mag i¢i performans verisi olarak degil;
izleyici davranisi, yaym etkilesimi, topluluk dinamikleri ve marka 6l¢timlemesi
tizerinden ekosistemin merkezinde konumlanmaktadir. Dolayisiyla veri bilimi
uygulamalari, performans analitigi ile medya/pazarlama analitigini ayn1 gergeve

icinde ele almak durumunda kalmaktadir.
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3) Gelecegin rekabeti: dijital-hibrit bicimler, metaverse/VR/AR ve
batinlik sorunlari

E-sporun gelecegi, rekabetin bigimsel doniisiimii izerinden de okunmaktadir. Bu
dontistim, (a) rekabetin mekansal/teknik kosullarinin yeniden kurulmasi, (b)
stiriikleyici teknolojilerle (VR/AR) performans taniminin genislemesi ve (c)
biitiinliik/yonetisim  risklerinin  biiylimesi biciminde ii¢ hat {izerinden

ilerlemektedir.

(a)Rekabetin mekansal/teknik yeniden kurulusu:

E-spor, fiziksel mekandan bagimsizlasabilmekte olsa da “mekan” tamamen
ortadan kalkmamakta; sunucu mimarisi, ag gecikmesi, anti-cheat sistemleri,
donanim standardizasyonu ve turnuva istemcileri {izerinden yeniden
kurulmaktadir. Bu yeniden kurulum, performansin adil 6l¢iilmesi ve rekabetin
giivenilirligi acisindan belirleyici hale gelmektedir. Bu nedenle gelecegin e-
sporunda “teknik altyap1 yonetisimi”, rekabet tasariminin ayrilmaz bir bileseni

haline gelmektedir.

(b) Metaverse/VR/AR ile performansin yeniden tanimlanmasi:

Metaverse kavrami, e-sporun izlenme ve oynanma bigimlerini doniistiirme
potansiyeli tasimaktadir. Mystakidis (2022), metaverse’ii fiziksel gercekligin
dijital sanallikla birlesmekte oldugu, kalici ve ¢ok kullanicili siiriikleyici ortamlar
olarak tanimlamakta; bu ortamlarin VR/AR yakinsamasiyla giiclenmekte
oldugunu belirtmektedir (Mystakidis, 2022). E-spor agisindan bu, izleyicilikte
“sanal stadyum” benzeri deneyimlerin gelisebilmekte oldugunu; rekabetin
kendisinin de daha siiriikleyici ve bedensel etkilesimli formatlara kayabilmekte

oldugunu gostermektedir.

VR tabanli rekabetin yayginlagmasi, performansin bedensel boyutunu
artirmaktadir. Richlan ve arkadaslari (2023), spor baglaminda VR antrenmaninin
etkilerine iligskin derleme ¢alismalarinda VR 1n belirli kosullarda beceri 6grenimi

ve performansi destekleyebilmekte oldugunu; ancak sonuglarin baglama ve
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tasarima gore degiskenlik gosterebilmekte oldugunu belirtmektedir (Richlan et
al., 2023). Bu tiir bulgular, VR e-sporun biiylimesinde antrenman biliminin,
ergonominin ve saglik protokollerinin kritik hale gelmekte oldugunu

gostermektedir.

Bununla birlikte VR kullaniminda cybersickness ve denge tizerindeki etkiler
rekabet¢i baglamda dogrudan 6nem tagimaktadir. Oh ve arkadaslar1 (2021), tam
siiriikleyici VR deneyimlerinin denge ve cybersickness ile iliskisini incelemekte;
VR kullanimimin fizyolojik etkilerinin dikkate alinmasi1 gerektigini
gostermektedir (Oh et al., 2021). Bu nedenle VR/AR temelli rekabetin ytikselisi,

dijital saglik boyutunu ekosistemin merkezine tasimaktadir.

AR tarafinda ise spor egitimi ve antrenman tasarimi 6n plana ¢ikmaktadir. Soltani
ve arkadaslar1 (2020), spor egitiminde AR araglarini sistematik bigimde
incelemekte; geri bildirim ve beceri Ogretimi gibi alanlarda AR’nin
kullanilabilmekte oldugunu tartismaktadir (Soltani et al., 2020). Bu gergeve, e-
sporda AR’nin kisa vadede antrenman ve izleyici deneyimi artirimi iizerinden;
orta vadede ise hibrit rekabet formatlar1 lizerinden giiglenmekte olabilecegini

diistindiirmektedir.

(c)Butunlik (integrity), doping, bahis ve kiresel yonetisim baskisi:

E-spor biiylidiikce yalnizca teknoloji degil, biitiinliik riskleri de biiylimektedir.
Holden ve arkadaslar1 (2017), e-sporda yolsuzluk risklerini; bahis piyasalari,
doping ve kiiresel yonetisim eksiklikleri iizerinden tartismakta ve sektoriin
sirdiiriilebilirligi  agisindan  biitiinlik mekanizmalarinin  gii¢lendirilmesi
gerektigini savunmaktadir (Holden et al., 2017). Bu tartisma, yapay zeka ve veri
biliminin e-sporda iki yonlil bir rol iistlenmekte oldugunu da ima etmektedir: bir
yandan performans gelistirme ve strateji analitigi miimkiin hale gelmekte; diger
yandan hile tespiti, anomali analizi, bahis manipiilasyonu izleme ve diiriist

rekabetin korunmasi gibi alanlar da veri temelli hale gelmektedir.
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Bu nedenle gelecegin e-spor ekosisteminde teknoloji yatirimlari, yalnizca
performansi artirmayr degil; aym1 zamanda adil rekabeti, oyuncu refahimi ve
kurumsal mesruiyeti korumayr hedeflemekte olan biitiinciil politikalara

baglanmak zorunda kalmaktadir.

YAPAY ZEKA DESTEKLI PERFORMANS VE ANTRENMAN SISTEMLERI
1) Yapay zeka ile e-spor performansinin dlcimlenmesi ve temsil
edilmesi

E-sporda yapay zeka destekli performans sistemleri, rekabetin dijital ortamda
gerceklesmekte olmasi nedeniyle ortaya cikan yogun ve ¢ok boyutlu veri
iiretimine dayanmaktadir. Oyun istemcileri ve sunucu altyapilari, her mag
sirasinda zaman damgali olay kayitlari, konumsal veriler, ekonomi kullanima,
goriis bilgisi, aksiyon siralar1 ve takim i¢i etkilesim Oriintiileri iiretmektedir. Bu
durum, performansin yalnizca mag¢ sonucu iizerinden degil; karar alma siiregleri,
davranig Oriintiileri ve baglamsal etkilesimler {izerinden modellenebilmesini
miimkiin kilmaktadir. E-spor performansim etkileyen faktorlere iliskin derleme
caligmalari, performansin biligsel, davranmigsal, psikolojik ve baglamsal
bilesenlerin etkilesimiyle olugmakta oldugunu ve tekil metriklerle yeterince

temsil edilemedigini gostermektedir (Li, 2025).

Bu baglamda yapay zekd, performansi “ne oldu?” sorusundan “nasil ve neden
oldu?” sorusuna dogru genisletmektedir. Makine Ogrenmesi modelleri,
oyuncularin oyun i¢i kararlarni zaman iginde izlemekte, benzer durumlarda
verilen farkli kararlarin sonuglarini karsilagtirmakta ve bu karar dizilerinden
oriintiiler ¢ikarmaktadir. Ozellikle rol ve baglam duyarli performans
modellemesi, e-sporun takim temelli yapisina daha uygun bir degerlendirme
sunmaktadir. League of Legends verisi lizerinde gelistirilen PandaSkill
yaklasimi, oyuncu performansini takim sonucundan ayristirarak rol-temelli katki
tizerinden degerlendirmekte ve bireysel beceri temsillerini daha hassas bigimde
iretmektedir (De Bois et al., 2025). Bu tiir modeller, kogluk ve antrenman

acisindan kritik Oneme sahiptir; ¢linkii performans gelisimi ¢ogu zaman
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“kazanma oranindan ziyade, rol i¢i karar kalitesinin artirilmasiyla

iligkilendirilmektedir.

Ayrica agiklanabilir yapay zekd yaklagimlari, e-spor performans analizinde
giderek daha merkezi hale gelmektedir. Akis verisi iizerinden kazanma tahmini
yapan ve bu tahminleri aciklanabilir bicimde sunan ¢alismalar, model ¢iktilarinin
hangi oyun i¢i gdstergelere dayandiginin agik bigimde gosterilmesinin, analist ve
koglarin bu c¢iktilara giiven duymasimi kolaylastirdigin1 ortaya koymaktadir
(Garcia-Méndez & de Arriba-Pérez, 2025). Antrenman baglaminda bu gereklilik
daha da giiclenmektedir; ¢linkii antrenman sistemlerinin amaci yalnizca tahmin
iretmek degil, oyuncunun davramigini degistirmekte ve Ogrenmeyi
desteklemektedir. Bu nedenle yapay zeka destekli performans sistemleri,

dogruluk kadar pedagojik agiklanabilirlik tiretmek zorunda kalmaktadir.

2) Yapay zeka destekli kogluk ve antrenman tasariminin dénisiimi

E-sporda yapay zekanin antrenman alanindaki temel etkisi, kogluk siirecinin
yapisin1 doniistiirmekte olmasidir. Kogluk, yalnizca strateji anlatimi veya hata
diizeltme faaliyeti olmamakta; rakip analizi, meta takibi, takim ig¢i iletisim diizeni,
performans degerlendirmesi ve antrenman planlamasini kapsayan siirekli bir
karar dongisii olarak islemektedir. Elit e-spor koglarmin calisma siireglerini
inceleyen gozlemsel arastirmalar, koglugun biiyiik 6l¢iide veri yorumlama,
problem tanilama ve uygulama plan1 iretme siireglerinden olustugunu
gostermektedir (Lee et al., 2025). Bu bulgular, yapay zeka sistemlerinin koglugu
ikame etmekten ziyade, bu karar dongiisiinii destekleyen bir “biligsel yardimer”

olarak tasarlanmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Antrenman tasarimi agisindan temel zorluk, e-spor performansinin hem mikro
diizeyde (mekanik beceriler, tepki siiresi, hedef takibi) hem de makro diizeyde
(oyun bilgisi, karar alma, takim koordinasyonu) bilesenler icermesidir. Bu
nedenle etkili bir antrenman sistemi, mikro becerilerdeki gelisimin mag ici karar
kalitesine ne olciide transfer edildigini izlemek zorundadir. E-spor antrenmanina

iligkin kapsamli literatiir taramalari, psikolojik faktorler, biligsel yiik, ergonomi
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ve yazilim araglar1 gibi ¢ok sayida bilesenin performansla iliskili oldugunu; ancak
bu bilesenlerin heniiz spor bilimlerinde goriilen tiirde sistematik donemleme ve
antrenman c¢ercevelerine tam olarak entegre edilmedigini gostermektedir

(Biatecki et al., 2024).

Bu noktada yapay zeka, antrenman tasarimini statik planlardan dinamik ve
uyarlanabilir yapilara doniistiirmektedir. Al destekli sistemler, oyuncunun
roliine, oyun tarzina ve performans ge¢misine gore kisisellestirilmis antrenman
hedefleri belirlemekte; meta degisimleri ve rakip egilimleri dogrultusunda bu
hedefleri siirekli giincelleyebilmektedir. Aim-trainer tabanli dlgiimlerin e-spor
baglaminda degerlendirildigi calismalar, belirli mikro becerilerin (6rnegin
nisancilik yeterligi) giivenilir bicimde 6l¢iilebilecegini gdstermektedir (Rogers et
al., 2024). Ancak bu tiir dlglimlerin tek basina yeterli olmadigi; {ist diizey
performansin baglamsal karar alma ve takim uyumuyla birlikte ele alinmasi
gerektigi de vurgulanmaktadir (De Bois et al., 2025). Dolayisiyla yapay zeka
destekli antrenman, mikro dl¢limler ile makro performans analizini birlestiren

biitiinciil bir yaklasim gerektirmektedir.

3) ileri diizey yapay zek4, similasyon ve sirdurilebilir performansin
sinirlari

E-spor, yapay zekad arastirmalar1 agisindan da benzersiz bir deney ortami
sunmaktadir. Coklu ajan koordinasyonu, eksik bilgi, uzun zaman ufuklar1 ve
karmagik strateji uzaylar1 gibi 6zellikler, e-sporu ileri diizey makine 6grenmesi
aragtirmalari i¢in ideal bir alan haline getirmektedir. OpenAl Five projesi, Dota
2 ortaminda biiyiilk Olcekli derin pekistirmeli 6grenme kullanarak insan
profesyonellerle rekabet edebilen ajanlar gelistirmekte ve bu tiir sistemlerin
karmasik stratejik ortamlarda yiiksek performans iiretebildigini gostermektedir
(Berner et al., 2019). Bu tiir calismalar, dogrudan antrenman araci olarak
kullanilmamakla birlikte, strateji uzaymnin kesfi ve simiilasyon temelli hazirlik

stiregleri agisindan e-spor diinyasimi etkilemektedir.
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Bununla birlikte ileri diizey yapay zeka sistemlerinin pratik antrenman baglamina
aktarimi énemli sinirhiliklar barindirmaktadir. ilk olarak, bu sistemlerin iirettigi
stratejiler ¢ogu zaman insan koglar ve oyuncular i¢in yeterince agiklanabilir
olmamakta; bu da 6grenme ve uygulama siireclerini zorlastirmaktadir (Garcia-
Méndez & de Arriba-Pérez, 2025). Ikinci olarak, rekabet adaleti ve biitiinliik
sorunlart ortaya ¢ikmaktadir. Gergek zamanli karar destek veya rakip davranist
otomatik modelleyen sistemlerin kullanimi, “yardimci teknoloji” ile “haksiz
avantaj” arasindaki sinirin bulaniklasmasina yol a¢gmaktadir. E-sporda babhis,
doping ve yonetisim bosluklarini tartisan ¢aligmalar, sektor biiyiidiikee biitiinliik
politikalarinin giiglendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir (Holden et al., 2017).
Yapay zeka destekli performans araclari bu biitliinliik glindemine yeni ve

karmasgik bir boyut eklemektedir.

Son olarak siirdiiriilebilir performans ve oyuncu refah1 meselesi one ¢cikmaktadir.
Stirekli 6lglim, optimizasyon ve performans baskisi, oyuncular {izerinde
psikolojik ve fizyolojik yiik olusturabilmektedir. Ozellikle VR tabanl veya
yogun simiilasyon i¢eren antrenman yaklasimlarinda, saglik riskleri daha goriiniir
hale gelmektedir. Tam siiriikkleyici VR deneyimlerinin denge ve cybersickness
tizerindeki etkilerini inceleyen ¢alismalar, rekabetgi baglamda saglik ve giivenlik
protokollerinin kritik oldugunu géstermektedir (Oh et al., 2021). Benzer bigimde
VR tabanli spor antrenmanlarina iligkin derlemeler, performans kazanimlarinin
baglama ve tasarima giiglii bigimde bagli oldugunu ortaya koymaktadir (Richlan
et al., 2023). Bu nedenle yapay zeka destekli antrenman sistemlerinin hedefi,
yalnizca kisa vadeli performans artig1 degil; uzun vadeli, saglikli ve siirdiiriilebilir

bir performans ekosistemi olusturmak olmak durumundadir.

VERI BILIMI, BUYUK VERI VE META ANALIZI

1) E-sporda veri ekosistemi ve biyik verinin yapisal 6zellikleri
E-spor, cagdas spor ve rekabet ortamlari icinde en yogun veri iireten alanlardan

biri haline gelmektedir. Rekabetin tamamen dijital ortamlarda ger¢eklesmekte

olmasi, performansin neredeyse tim boyutlarinin kayit altina alinabilmesini
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miimkiin kilmaktadir. Oyun sunucular1 ve istemcileri, her karsilasma sirasinda
zaman damgali olay kayitlar1, konumsal veriler, ekonomi ve kaynak kullanimi,
karakter/ajan etkilesimleri, goriis bilgisi, hasar ve beceri kullanimi gibi ¢ok sayida
degisken iiretmektedir. Bu veri iiretimi yalnizca profesyonel liglerle sinirlt
kalmamakta; amator, yari-profesyonel ve ¢evrimici dereceli maglari da kapsayan
cok genis bir evrenden beslenmektedir. Bu durum, e-sporu klasik sporlara kiyasla
daha biiyiik hacimli, daha yiiksek hizda ve daha yiiksek ¢esitlilikte veri tireten bir

alan haline getirmektedir.

Biiytik veri literatiiriinde siklikla vurgulanan hacim (volume), hiz (velocity) ve
cesitlilik  (variety) boyutlari, e-spor baglaminda belirgin  bigimde
gozlemlenmektedir. Ancak e-sporu 6zgiin kilan unsur, bu ii¢ boyuta ek olarak
baglamsalliktir. Oyun i¢i veriler, yalnizca sayisal biiyiikliikler degil; oyun
tasarimi, meta dengesi, rol dagilimi ve takim stratejileriyle anlam kazanmaktadir.
Bu nedenle e-spor verisi, baglamdan koparildiginda anlamsizlasabilmekte; veri
bilimi uygulamalari, baglamsal normalizasyon ve rol-temelli yorumlama

gerektirmektedir (Schubert et al., 2016).

E-spor veri ekosisteminde veriye erigsim ve veri sahipligi kritik bir yapisal mesele
olarak one ¢ikmaktadir. Geleneksel sporlarda performans verisi ¢ogunlukla
kuliipler, federasyonlar veya {iglincii taraf ol¢iim sirketleri tarafindan
uretilmekteyken; e-sporda temel veri kaynagi c¢ogu zaman oyunun fikri
miilkiyetine sahip olan yayincilar olmaktadir. Bu durum, aragtirmacilarin ve
takimlarin veri erisimini yayimcilarin API politikalarina, kullanim sartlarina ve
ticari stratejilerine bagimli hale getirmektedir. Veri bilimi uygulamalarinin
kapsami, yalnizca teknik kapasiteyle degil; aynm1 zamanda veri erisiminin
kurumsal smirlartyla belirlenmektedir. Bu baglam, e-sporda veri biliminin
yalnizca analitik degil, ayn1 zamanda yoOnetisim ve etik boyutlar tagiyan bir alan

oldugunu gostermektedir.
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2) Meta Kavrami Ve Zaman Iginde Degisimin Analizi

E-sporda “meta” kavrami, veri bilimi ve analitik ¢aligmalarin merkezinde yer
almaktadir. Meta, belirli bir zaman diliminde oyunun rekabetgi ortaminda baskin
hale gelen stratejiler, karakter secimleri, taktik yaklagimlar ve oyun stilleri
biitiiniinii ifade etmektedir. Meta, oyun giincellemeleri (patch’ler), dengeleme
degisiklikleri, profesyonel liglerdeki egilimler ve oyuncular arasi bilgi
dolagimiyla siirekli olarak evrilmektedir. Bu dinamik yapi, e-sporu duragan
analizlerden ziyade zamansal ve karsilagtirmali analizler gerektiren bir alan

haline getirmektedir.

Meta analizi, e-spor baglaminda iki farkli anlam katmaninda kullanilmaktadir.
Birincisi, klasik bilimsel literatiirdeki anlamiyla “meta-analiz”, yani birden fazla
caligmanin sonuglari istatistiksel olarak birlestirmeye yonelik yontemlerdir.
Ikincisi ise e-spor literatiiriinde daha yaygin kullamlan bigimiyle, “oyun igi
meta’nin analizi”, yani strateji ve performans Oriintiilerinin zaman i¢inde nasil
degistiginin incelenmesidir. Bu bdliimde meta analizi, agirlikli olarak ikinci
anlamiyla ele alinmakta; ancak bu kullanimin metodolojik titizlik gerektirdigi

vurgulanmaktadir.

Meta degisimlerinin analizi, biiylik veri yaklagimini zorunlu kilmaktadir. Tek bir
turnuva veya kisa bir zaman dilimi, meta egilimlerini giivenilir bicimde temsil
edememektedir. Bunun yerine, uzun zaman pencereleri boyunca toplanmis
yliksek hacimli mag verileri gerekmektedir. Bu tiir analizlerde zaman serisi
modelleme, kayar pencere (sliding window) teknikleri ve degisim noktasi
(change-point) tespiti gibi yontemler kullanilmaktadir. Amag, belirli stratejilerin
ne zaman yiikselise gectigini, ne kadar siire baskin kaldigini1 ve hangi kosullarda

geriledigini ortaya koymaktir (Schubert et al., 2016).

Meta analizinin pratik 6nemi, yalnizca akademik aciklama iiretmekle sinirl
kalmamaktadir. Profesyonel takimlar i¢cin meta analizi; draft/ban stratejilerinin
belirlenmesi, antrenman Onceliklerinin secilmesi ve rakip hazirhginin

yapilandirilmasi agisindan dogrudan rekabet avantaji liretmektedir. Ancak meta
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analizi, tek basina “hangi strateji giiclidiir?” sorusuna indirgenmemektedir. Ayni
stratejinin farkli takimlar veya oyuncu profilleri tarafindan farkli basar
diizeyleriyle uygulanabilmesi, meta analizinin rol, baglam ve uygulama kalitesi
gibi degiskenleri de icermesi gerektigini gdstermektedir. Bu durum, meta
analizini salt betimleyici bir ara¢ olmaktan ¢ikararak, nedensel g¢ikarim ve
karsilagtirmali  modelleme gerektiren ileri bir veri bilimi problemine

doniistiirmektedir.

3) Modelleme, karar destek ve veri biliminin sinirlari

E-sporda veri bilimi uygulamalarinin temel hedeflerinden biri, ham veriyi karar
destek mekanizmalarina doniistlirmektir. Bu doniisiim, performans tahmini,
strateji Onerisi, rakip analizi ve oyuncu gelisim planlamasi gibi alanlarda kendini
gostermektedir. Makine 6grenmesi ve istatistiksel modelleme, biiyiik veri setleri
icinde Oriintiiler tespit etmekte; ancak bu orlintiilerin anlamli ve uygulanabilir
hale gelmesi, modelleme yaklagiminin sinirlarini dogru bigimde tanimlamay1

gerektirmektedir.

E-spor baglaminda yaygin olarak kullanilan modelleme yaklasimlar arasinda
smiflandirma, regresyon, kiimeleme ve siralama (ranking) yontemleri
bulunmaktadir. Bu yontemler, mag¢ sonucu tahmini, oyuncu katki skorlart ve
takim gii¢ endeksleri gibi ¢iktilar iiretmektedir. Ancak literatiirde giderek artan
bir bi¢imde, salt tahmin dogrulugunun yeterli olmadig1 vurgulanmaktadir.
Ozellikle agiklanabilirlik ve nedensellik, e-spor veri biliminin kritik sinir alanlar
haline gelmektedir. Aciklanabilir modeller, analistlerin ve koglarin model
ciktilarinin arkasindaki nedenleri anlamasini kolaylastirmakta; bdylece bu
ciktilar antrenman ve strateji kararlarina daha gilivenli bigimde entegre

edilebilmektedir (Garcia-Méndez & de Arriba-Pérez, 2025).

Bununla birlikte e-spor verisinin dogasi, nedensel ¢ikarimi zorlastirmaktadir.
Oyun i¢i davranislar ¢ogu zaman birbirine bagimli olmakta; takim etkilesimi,
iletisim ve es zamanli karar alma siiregleri, bireysel etkiyi izole etmeyi

giiclestirmektedir. Ayrica meta degisimleri ve oyun giincellemeleri, veri liretim
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siirecini duragan olmaktan ¢ikarmakta; ge¢mis veriye dayali modellerin hizla
gegerliligini yitirmesine neden olabilmektedir. Bu nedenle e-spor veri bilimi,
“model kur ve birak” yaklasimindan ziyade, siirekli giincellenen, izlenen ve

yeniden egitilen sistemlere yonelmektedir.

Veri biliminin smirlar1 yalnizca teknik degildir; etik ve yonetisim boyutlar1 da
giderek daha goriiniir hale gelmektedir. Oyuncu davraniglarinin, iletisim
kaliplarinin ve potansiyel olarak biyometrik verilerin analiz edilmesi,
mahremiyet ve veri koruma sorunlarini giindeme getirmektedir. Ayrica biiyiik
veri ve ileri analitik araclara erisimin esit olmamasi, rekabet adaleti tartismalarini
beslemektedir. Biiyiik biit¢eli organizasyonlarin daha gelismis veri altyapilarina
sahip olmasi, veri biliminin rekabet avantajin1 artirmakta; bu durum lig ve
turnuva organizatorlerinin teknoloji kullanimina iliskin standartlar belirlemesini

gerekli kilmaktadir (Holden et al., 2017).

Sonug olarak e-sporda veri bilimi, yalnizca “daha iyi tahmin” tiretme meselesi
olmaktan ¢ikmakta; performans, strateji, etik ve yonetisim boyutlarini birlikte ele
alan biitiinciil bir karar destek alanina doniismektedir. Meta analizi ve biiylik veri
uygulamalari, e-sporun profesyonellesme siirecinde merkezi bir rol oynamakta;
ancak bu rol, insan uzmanhgiyla dengelenmedigi siirece siirdiiriilebilir

olmamaktadir.

VR/AR VE YENi NESIL REKABETCI OYUNLAR

1) Rekabetin mekansal ve bedensel dontsumi: sanalliktan
sarikleyicilige

Sanal gerceklik (Virtual Reality — VR) ve artirilmis gergeklik (Augmented
Reality — AR) teknolojileri, e-sporda rekabetin temel dogasini doniistiirmekte
olan en oOnemli teknolojik kirilmalardan biri olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Geleneksel e-spor pratiklerinde rekabet, ekran-temelli arayiizler {izerinden
gerceklesmekte; fiziksel beden biiyiik 6l¢iide sabit bir konumda kalmaktadir. VR
ve AR tabanl rekabet¢i oyunlar ise oyuncunun bedensel hareketini, mekansal

algisim ve duyusal deneyimini dogrudan rekabet performansmin bir pargasi
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haline getirmektedir. Bu durum, e-sporda performansin yalnizca biligsel ve motor
mikro-becerilerle degil, denge, koordinasyon ve uzamsal farkindalik gibi

bedensel bilesenlerle de tanimlanmasina yol agmaktadir.

VR teknolojisi, oyuncuyu tamamen dijital bir ortama yerlestirerek gorsel, isitsel
ve giderek artan bi¢imde dokunsal (haptik) geri bildirimlerle biitiinlesik bir
deneyim sunmaktadir. Bu tiir siiriikleyici ortamlar, rekabetin “nerede” ve “nasil”
gergeklestigi sorularini yeniden tanimlamaktadir. Mystakidis (2022), VR ve
metaverse kavramlarinin birlestigi noktada, kalici1 ve c¢ok kullanicili dijital
ortamlarin olusmakta oldugunu; bu ortamlarin spor ve rekabet pratiklerini
yeniden sekillendirebilecegini belirtmektedir. Bu baglamda VR tabanli e-spor,
yalnizca mevcut oyunlarin yeni bir arayiizle oynanmasi degil; rekabetin
mekansal, algisal ve sosyal boyutlarinin yeniden insa edilmesi anlamina

gelmektedir (Mystakidis, 2022).

AR teknolojisi ise rekabeti tamamen sanallagtirmak yerine, fiziksel diinya tlizerine
dijital katmanlar eklemektedir. Bu yaklasim, hibrit rekabet bigimlerinin ortaya
¢ikmasina olanak tanimaktadir. AR tabanli oyunlarda oyuncular fiziksel mekanda
hareket etmekte; ancak rekabet, dijital nesneler, gostergeler ve geri bildirimlerle
zenginlestirilmektedir. Bu durum, e-sporu fiziksel sporlarla daha dogrudan
iliskilendirmekte; 6zellikle mekan kullanimi, takim koordinasyonu ve algisal yiik
acisindan yeni aragtirma alanlari agmaktadir. AR’nin spor egitiminde ve
antrenmaninda  kullanilabilirligini  inceleyen sistematik derlemeler, bu
teknolojinin geri bildirim kalitesini artirabildigini ve Ogrenme siireclerini

destekleyebildigini gostermektedir (Soltani et al., 2020).

Bu mekansal ve bedensel doniisiim, e-sporun “sporlasma” tartismalarini da
yeniden sekillendirmektedir. VR/AR tabanli rekabet¢i oyunlar, fiziksel aktivite
diizeyini artirmakta; boylece e-sporun geleneksel sporlardan ayrildig: diisiiniilen
bazi boyutlar1 yeniden giindeme getirmektedir. Ancak bu doniisiim, ayn
zamanda performans 6l¢limii, standartlastirma ve adil rekabet gibi alanlarda yeni

zorluklar iiretmektedir. Zira bedensel hareketin rekabetin parcasi haline gelmesi,
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oyuncular arasi fiziksel farkliliklarin (denge, dayaniklilik, vestibiiler tolerans)

rekabet sonucuna etkisini artirabilmektedir.

2) VR/AR tabanl performans, 6grenme ve antrenman dinamikleri
VR ve AR teknolojilerinin e-spor baglamindaki en gti¢lu etkilerinden biri,
O0grenme ve antrenman sireglerini doniistiirmekte olmasidir. Siiriikleyici
ortamlar, oyunculara yalnizca pasif bilgi sunmamakta; aktif deneyim yoluyla
O6grenme imkani saglamaktadir. Spor bilimleri literatiirii, VR tabanli antrenmanin
belirli kosullar altinda motor 6grenmeyi ve beceri transferini destekleyebildigini
ortaya koymaktadir. Sporla iligkili VR antrenmanlarini1 derleyen kapsamli bir
calisma, VR’in Ozellikle karar verme, algisal beceriler ve senaryo tabanlt
O0grenme acisindan potansiyel tasidigini; ancak etkinligin tasarim kalitesi ve
hedef beceriyle giiclii bi¢imde iligkili oldugunu vurgulamaktadir (Richlan et al.,
2023).

E-spor baglaminda bu bulgular, VR/AR tabanli antrenmanlarin yalnizca “daha
gergekei” degil, ayn1 zamanda daha oSlgiilebilir ve kontrollii 6grenme ortamlari
sunabilecegini diisiindiirmektedir. VR ortamlari, oyuncunun bakig yoniinii, tepki
siiresini, hareket Oriintiilerini ve hata sikligim1 yiliksek hassasiyetle
kaydedebilmekte; bu da veri bilimi ve yapay zeka destekli analizlerle
birlestiginde son derece zengin bir antrenman altyapisi iiretmektedir. Bu tiir
ortamlar, 6zellikle nadir veya riskli oyun senaryolarinin giivenli bigimde tekrar

edilmesini miimkiin kilmaktadir.

AR tabanli yaklagimlar ise ger¢ek diinya ile rekabet¢i oyun deneyimi arasinda
koprii kurmaktadir. AR’nin spor egitiminde kullanimini inceleyen g¢aligmalar,
anlik geri bildirim ve gorsellestirmenin 6grenme motivasyonunu ve dikkat
diizeyini artirabildigini gostermektedir (Soltani et al., 2020). E-sporda AR,
ornegin taktik pozisyonlama, alan kontrolii veya takim i¢i koordinasyonun
gorsellestirilmesi gibi alanlarda kullanilabilmektedir. Bu durum, antrenmanin

soyut anlatimdan gorsel-uzamsal 6grenmeye kaymasini saglamaktadir.
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Bununla birlikte VR/AR tabanli antrenmanlarin sinirliliklar1 da bulunmaktadir.
Stirlikleyici ortamlarin biligsel yiikii artirabilmesi, uzun siireli kullanimlarda
yorgunluk ve dikkat dagimikligi yaratabilmektedir. Ayrica VR ortamlarinda
ortaya ¢ikan cybersickness (sanal ortam kaynakli mide bulantis1 ve denge
bozuklugu), rekabet¢i performans ve antrenman stirekliligi agisindan 6nemli bir
risk olarak degerlendirilmektedir. Tam siiriikleyici VR deneyimlerinin denge ve
cybersickness {izerindeki etkilerini inceleyen calisma, bu tiir etkilerin bireyler
arasinda farklilik gosterebildigini ve antrenman tasariminda dikkate alinmasi
gerektigini ortaya koymaktadir (Oh et al., 2021). Bu nedenle VR/AR tabanli e-
spor antrenmanlarinin, performans kazanimi ile saglik ve giivenlik arasinda

dengeli bir tasarim anlayisiyla yapilandirilmasi gerekmektedir.

3) Yeni nesil rekabet, batinlik ve sirdurlebilirlik sorunlari

VR ve AR tabanli rekabetgi oyunlarin yayginlagsmasi, e-spor ekosisteminde
yalmzca teknolojik degil, aym1 zamanda yonetsel ve etik doniisiimler
iiretmektedir. ik olarak, rekabetin standartlastirilmasi sorunu éne ¢ikmaktadir.
Geleneksel e-sporda donanim ve yazilim standardizasyonu gorece net bigimde
tanimlanabilmekteyken; VR/AR tabanli rekabette kullanilan basliklar, izleme
sistemleri, kontrol cihazlar1 ve fiziksel oyun alanlar arasinda ciddi farkliliklar
bulunabilmektedir. Bu durum, adil rekabet kosullarinin nasil saglanacagina

iliskin yeni sorular ortaya ¢ikarmaktadir.

Ikinci olarak, biitiinliik (integrity) meselesi yeni bir boyut kazanmaktadir. E-
sporda biitiinliik; hile, bahis manipiilasyonu ve dis destek kullanimi1 gibi konular1
kapsamaktadir (Holden et al., 2017). VR/AR tabanli rekabette ise bu konulara ek
olarak, fiziksel alanin ve donanimin manipiilasyonu, sensor verilerinin
giivenilirligi ve biyometrik verinin korunmasi gibi yeni risk alanlar1 ortaya
cikmaktadir. Ozellikle biyometrik ve hareket verilerinin toplanmasi, veri

mahremiyeti ve etik kullanim ilkelerini daha da kritik hale getirmektedir.

Ugiincii olarak siirdiiriilebilirlik ve dijital saglik konusu 6ne ¢ikmaktadir. VR/AR

tabanli e-spor, fiziksel aktivite diizeyini artirmakta; bu durum bazi1 saglik
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risklerini azaltabilmekte, bazi yeni riskleri ise giindeme getirebilmektedir.
Fiziksel yiiklenmenin artmasi, uygun planlama yapilmadiginda asir1 kullanim
yaralanmalarina veya denge sorunlarina yol agabilmektedir. Ayni zamanda uzun
siireli VR maruziyeti, gorsel yorgunluk ve vestibiiler sistem iizerinde olumsuz
etkiler yaratabilmektedir (Oh et al., 2021). Bu nedenle yeni nesil rekabetci
oyunlarin siirdiiriilebilirligi, performans kadar oyuncu refahin1 da merkeze alan

diizenlemeler ve antrenman protokolleri gerektirmektedir.

Bu baglamda VR/AR tabanli e-spor, geleneksel e-spor formatlarinin basit bir
uzantisi olarak degil; yeni bir rekabet paradigmasi olarak ele alinmaktadir. Bu
paradigma, e-sporun egitim, saglik, spor bilimi ve etik boyutlariyla daha giiclii
bigimde kesismesine neden olmaktadir. Dolayistiyla VR/AR ve yeni nesil
rekabetci oyunlar, e-sporun gelecegini belirleyecek teknolojik yenilikler olmanin
Otesinde, ekosistemin biitiinciil donilisimiinii tetikleyen bir yap1 tasina

doniismektedir.

EGITIM, GENGLIK PROGRAMLARI VE INSAN SERMAYESi

1) E-sporun egitim alanina entegrasyonu ve pedagojik donlisim

E-sporun egitim alanina entegrasyonu, yalnizca rekabet¢i oyunlarin okullara
girmesiyle sinirli kalmamakta; ayn1 zamanda dijital ¢agin gerektirdigi becerilerin
nasil Ogretilecegine dair pedagojik yaklasimlart da doniistiirmektedir. E-spor,
coklu goérev yonetimi, hizli karar alma, problem ¢ézme, takim igi iletisim ve
dijital okuryazarlik gibi 21. yiizyil becerilerini yogun bigimde iceren bir faaliyet
alan1 sunmaktadir. Bu nedenle e-spor temelli egitim uygulamalari, geleneksel
spor egitimi veya oyun temelli 6grenme yaklagimlarindan farkli bir konumda yer

almaktadir.

Akademik literatiir, e-sporun egitim baglaminda kullanilmasinin 6grencilerin
motivasyonunu  artirabildigini  ve = Ogrenme  siireglerine  katilimi
giiclendirebildigini  gostermektedir.  Ozellikle yiiksekdgretimde e-spor
programlarinin incelendigi ¢alismalar, e-sporun yalmizca oyunculuk becerilerini

degil; yayncilik, etkinlik yonetimi, veri analizi, pazarlama ve spor yonetimi gibi
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cok disiplinli alanlar1 kapsayan bir egitim igerigi sundugunu ortaya koymaktadir
(Funk et al., 2018). Bu durum, e-sporun egitimde “dar bir uzmanlik alan1” degil,

genis bir mesleki ekosistemi temsil ettigini gostermektedir.

Ortadgretim ve lise diizeyinde e-spor programlari ise pedagojik agidan daha
hassas bir alan olusturmaktadir. Bu yas grubunda e-sporun egitime entegrasyonu,
yalnizca rekabetci basarty1 degil; sosyal gelisimi, akademik dengeyi ve dijital
saglig1 da gozetmek zorunda kalmaktadir. Jenny ve arkadaslar1 (2017), e-sporun
egitim ortamlarinda yapilandirilmis bicimde sunuldugunda takim caligmasi,
sorumluluk ve disiplin gibi degerleri destekleyebilecegini belirtmektedir. Ancak
bu potansiyelin gerceklesebilmesi, e-sporun “kontrolsiiz oyun oynama” ile
karistirllmamasina; agik 6grenme hedefleri ve rehberli programlar ¢ercevesinde

uygulanmasina bagli bulunmaktadir (Jenny et al., 2017).

Bu baglamda e-spor egitimi, pedagojik acgidan ii¢ temel boyut lizerinden
sekillenmektedir:

(i) oyun-i¢i beceriler ve rekabet bilgisi,
(i1) oyun dis1 mesleki ve akademik beceriler,
(ii1) etik, saghk ve dijital vatandashk.

Bu ¢ok boyutlu yapi, e-sporu klasik spor egitimi modellerinden ayirmakta; onu
dijital kiiltlir, medya galigsmalari ve bilisim egitimiyle kesigen hibrit bir alan haline

getirmektedir.

2) Genglik programlari, okul takimlari ve sosyal kapsayicilik

E-sporun genglik programlar1 ve okul takimlar aracilifiyla kurumsallagmasi,
insan sermayesinin erken yasta sekillenmesi acisindan kritik bir rol
oynamaktadir. Geleneksel sporlarda oldugu gibi, erken yasta yapilandirilmis
antrenman ve rekabet ortamlari, yetenek gelisimini hizlandirabilmektedir. Ancak
e-sporda bu siireg, yalnizca fiziksel gelisim degil; bilissel, psikososyal ve dijital

becerilerin birlikte gelismesini igermektedir.
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Genglik diizeyinde e-spor programlarinin 6nemli bir avantaji, erisilebilirliktir.
Fiziksel altyapi, beden tipi veya cografi konum gibi faktdrler, geleneksel sporlara
kiyasla e-sporda daha az sinirlayicit olabilmektedir. Bu durum, e-sporu farkli
sosyoekonomik arka planlardan gelen gencler i¢in daha kapsayict bir faaliyet
alan1 haline getirmektedir. Cunningham ve arkadaslar1 (2018), e-sporun ¢esitlilik
ve kapsayicilik agisindan spor yonetimi literatiiriinde yeni firsatlar sundugunu;
ancak bu firsatlarin kendiliginden degil, bilingli politika ve program

tasarimlariyla gerceklesebilecegini vurgulamaktadir.

Okul takimlar1 ve genglik ligleri, e-sporun sosyal boyutunu giiclendirmektedir.
Bu yapilar, bireysel oyun deneyimini takim temelli bir 6§renme ve aidiyet
ortamina doniistiirmektedir. Takim i¢i roller, iletisim sorumluluklar1 ve ortak
hedefler, gen¢ oyuncularin sosyal becerilerini gelistirmektedir. Bununla birlikte
bu programlarin yalnizca “rekabet kazanimi” tizerine kurulmasi, diglayici ve asir1
performans odakli bir kiiltiir yaratabilmektedir. Bu nedenle egitim temelli e-spor
programlarinda basar kriterlerinin yalnizca turnuva sonuglariyla degil; akademik
devamlilik, davranigsal gelisim ve saglhk gostergeleriyle birlikte

degerlendirilmesi gerekmektedir.

Genglik programlari ayni zamanda e-sporun etik ve biitiinliik boyutlariyla erken
yasta tanigilmasi agisindan da 6nem tasimaktadir. Dijital ortamda rekabet eden
genglerin; adil oyun, hile karsithgi, c¢evrim i¢i davranig normlari ve veri
mahremiyeti gibi konularda bilin¢lendirilmesi, e-spor ekosisteminin uzun vadeli
siirdiiriilebilirligi agisindan kritik goriilmektedir (Holden et al., 2017). Bu nedenle
genglik programlari, yalnizca “oyuncu yetistirme” degil; bilingli dijital sporcular

ve izleyiciler yetistirme hedefi tasimaktadir.

3) insan sermayesi, kariyer yollari ve stirdrilebilir e-spor ekosistemi
E-spor ekosisteminin uzun vadeli basarisi, yalnizca elit oyuncularin
performansina degil; bu ekosistemi ayakta tutan genis insan sermayesine bagh
bulunmaktadir. Insan sermayesi kavrami, e-spor baglaminda oyuncularin yani

sira koglar, analistler, veri bilimciler, yayincilar, organizatorler, hakemler, saglik
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uzmanlar1 ve ydneticileri kapsamaktadir. Bu genis yelpaze, e-sporun neden ¢ok

disiplinli bir egitim ve yetkinlik alan1 gerektirdigini agiklamaktadir.

Literatiirde, e-spor kariyerlerinin genellikle kisa siireli ve belirsiz oldugu;
Ozellikle profesyonel oyunculuk kariyerinin erken yasta sona erebildigi
vurgulanmaktadir (Taylor, 2012). Bu durum, egitim programlarinin yalnizca
“oyuncu performansi”na odaklanmasinin yetersiz oldugunu gostermektedir.
Egitim temelli e-spor yaklasgimlari, sporcularin kariyer sonrasi gecislerini
destekleyecek beceriler kazandirmay1 hedeflemektedir. Yayincilik, kogluk, veri
analizi ve spor yonetimi gibi alanlar, bu gecis icin Onemli alternatifler

sunmaktadir.

Insan sermayesinin gelistirilmesi, ayni zamanda e-spor ekosisteminde
profesyonellesmeyi de hizlandirmaktadir. Egitimli kocglar ve analistler,
antrenman siireclerini daha sistematik hale getirmekte; veri okuryazarligi ytiksek
yoneticiler, daha stirdiiriilebilir organizasyon yapilar1 kurabilmektedir. Funk ve
arkadaslar1 (2018), e-spor egitiminin spor ydnetimi disiplinine yeni aragtirma ve
uygulama alanlar1 kazandirdigini; bu alanlarin e-sporun kurumsal mesruiyetini

giiclendirdigini ifade etmektedir.

Siirdiiriilebilirlik agisindan insan sermayesi, dijital saglik ve etikle de dogrudan
iligkilidir. Egitimli aktorler, performans baskisi, asir1 antrenman ve dijital
bagimlilik risklerini daha iyi tanimlayabilmekte; oyuncu refahin1 merkeze alan
uygulamalar gelistirebilmektedir. Bu durum, e-sporun yalnizca kisa vadeli
rekabet basaris1 degil; uzun vadeli toplumsal kabul ve kurumsal siirdiiriilebilirlik

iiretmesini saglamaktadir.

DIJITAL SAGLIK, ETiK VE SURDURULEBILIRLIK

1) Dijital saglk ve e-spor performansinin fizyolojik ve psikolojik
boyutlar

E-sporun profesyonellesmesi ve yogun rekabet ortamlarinin yayginlagmasi,

dijital saglig1 e-spor ekosisteminin merkezi bir bileseni haline getirmektedir.
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Dijital saglik kavrami, e-spor baglaminda yalnizca fiziksel saglikla sinirh
kalmamakta; bilissel yiik, psikolojik iyi olus, uyku diizeni, gorsel-iskelet sistemi
saglig1 ve uzun siireli dijital maruziyetin etkilerini de kapsamaktadir. Profesyonel
e-spor oyuncularinin yiiksek antrenman hacimleri, uzun ekran siireleri ve siirekli
performans baskist altinda bulunmalari, geleneksel sporculardan farkli ama

benzer derecede karmasik saglik riskleri iiretmektedir.

Akademik caligsmalar, e-spor oyuncularinda kas-iskelet sistemi rahatsizliklari,
gbz yorgunlugu, uyku bozukluklar1 ve stres diizeylerinin yaygin olabildigini
gostermektedir. DiFrancisco-Donoghue ve arkadaslar1 (2019), profesyonel ve
yari-profesyonel e-spor oyuncularinda fiziksel aktivite diizeyleri ile saglik
gostergeleri arasindaki iliskiyi incelemekte; diizenli fiziksel aktivitenin bazi
riskleri azaltabildigini, ancak bu tiir destekleyici uygulamalarin ¢ogu zaman
sistematik bi¢imde entegre edilmedigini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, e-spor
performansinin yalnizca oyun i¢i becerilerle degil, genel saglik ve yasam tarzi
faktorleriyle giiclii bicimde iliskili oldugunu gostermektedir (DiFrancisco-

Donoghue et al., 2019).

Psikolojik boyut da dijital saglik agisindan kritik bir yer tutmaktadir. E-sporda
rekabet, cogu zaman erken yasta baslamaktadir ve oyuncular, kamuya agik
performans degerlendirmelerine, ¢evrim i¢i elestirilere ve sosyal medya baskisina
maruz kalmaktadir. Bu durum, anksiyete, tiikenmiglik (burnout) ve performans
kaygis1 gibi sorunlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Smith ve
arkadaglar1 (2019), e-spor oyuncularinda zihinsel dayaniklilik ve psikolojik
destek mekanizmalarinin performans ve iyi olus agisindan 6nemli oldugunu
vurgulamaktadir. Bu baglamda dijital saglik, yalnizca risklerin yonetilmesi degil;
psikolojik dayanikliligin ve siirdiiriilebilir performansin bilingli bigimde

desteklenmesi anlamina gelmektedir.

VR ve AR tabanli antrenman ve rekabet bi¢cimlerinin yayginlagmasi, dijital saglik
tartismalarin1 daha da derinlestirmektedir. Siiriikleyici teknolojiler, bedensel

katilm1 artirmakta; ancak ayni zamanda cybersickness, denge sorunlari ve
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biligsel yorgunluk gibi yeni riskler tiretmektedir (Oh et al., 2021). Bu nedenle e-
sporun dijital saglik boyutu, teknolojiyle birlikte evrilmekte ve disiplinler arasi

saglik protokolleri gerektirmektedir.

2) Etik, veri mahremiyeti ve butlinlik sorunlar

E-spor ekosisteminde etik meseleler, dijital sagligin 6tesinde veri kullanimi,
rekabet adaleti ve yonetisim yapilariyla dogrudan iligkilenmektedir. E-sporun
veri yogun yapisi, performans analizinden izleyici davranigina, biyometrik
Olciimlerden iletisim kayitlarina kadar ¢cok genis bir veri yelpazesini icermektedir.
Bu durum, veri mahremiyeti ve etik kullanim ilkelerini e-sporun merkezi tartisma

alanlarindan biri haline getirmektedir.

Oyuncu verilerinin toplanmasi, saklanmasi ve islenmesi, cogu zaman yayincilar,
platformlar ve tigiincii taraf analiz saglayicilar tarafindan gergeklestirilmektedir.
Bu siireclerde veri sahipligi, riza (consent) ve amag sinirlamasi gibi ilkeler her
zaman agik bigimde tanimlanmamaktadir. Ozellikle geng oyuncularm yer aldig1
egitim ve genglik programlarinda, veri mahremiyetinin korunmasi daha da kritik
hale gelmektedir. Bu baglamda e-spor, dijital etik ve veri koruma mevzuatlariyla

(6rnegin GDPR gibi) daha gii¢lii bigimde kesismektedir.

Etik tartismalarin bir diger 6nemli boyutu rekabet biitiinliigiidiir. E-sporda hile,
yazilim tabanli avantajlar, mag¢ sonuglarinin manipiilasyonu ve bahisle iligkili
riskler, literatiirde giderek daha fazla ele alinmaktadir. Holden ve arkadaglar
(2017), e-sporda kiiresel yonetisim eksikliklerinin, biitiinliikk sorunlarini
artirabildigini ve sektoriin uzun vadeli glivenilirligi agisindan risk olusturdugunu
belirtmektedir. Yapay zekd destekli analiz ve ger¢ek zamanli karar destek
sistemlerinin yayginlagmasi, bu tartigsmalara yeni bir katman eklemektedir; zira
bu tiir sistemlerin “yardimci teknoloji” ile “haksiz avantaj” arasindaki siniri

bulaniklastirabilmektedir.

Ayrica e-sporda etik, yalnizca teknik ve hukuki meselelerle sinirli kalmamakta;

topluluk davraniglar1 ve ¢evrim igi kiiltiirle de yakindan iliskilenmektedir. Toksik
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davraniglar, taciz ve ayrimci sOylemler, 6zellikle ¢evrim i¢i rekabet ortamlarinda
yaygin bi¢cimde rapor edilmektedir., Bu durum, e-sporun sosyal
stirdiiriilebilirligini tehdit etmekte ve egitim temelli etik programlarin énemini
artirmaktadir. Etik ¢ercevelerin yalnizca cezalandirici degil, egitici ve Onleyici
bigimde tasarlanmasi, e-spor ekosisteminin olgunlasmasi acisindan kritik

gorilmektedir.

3) Sirdurulebilirlik, insan merkezli tasarim ve e-sporun uzun vadeli
gelecegi

E-sporda siirdiiriilebilirlik, cogu zaman ekonomik biiyiime ve izleyici sayilariyla
iligkilendirilmekte; ancak bu dar bakis acisi, ekosistemin uzun vadeli
dayanikliligin1  yeterince aciklayamamaktadir. Akademik perspektiften
stirdiiriilebilirlik, performans, saglik, etik, egitim ve yoOnetisim boyutlarinin
dengeli bigimde bir arada var olmasin gerektirmektedir. Bu nedenle
stirdiiriilebilir e-spor ekosistemi, insan merkezli tasarim ilkeleri lizerine insa

edilmek durumundadir.

Insan merkezli tasarim yaklasimi, teknolojinin ve rekabet formatlarmin oyuncu
refahini, O6grenme siireglerini ve sosyal baglart destekleyecek bigimde
yapilandirilmasint savunmaktadir. Yapay zeka, biylk veri ve siirlikleyici
teknolojiler, performansi artirmakta giiclii araglar sunmaktadir; ancak bu
araclarin sinirlari net bigimde tanimlanmadiginda, asir1 yiiklenme, tiikenmislik ve
erken kariyer sonlanmalar1 gibi sorunlar ortaya c¢ikabilmektedir. Taylor (2012),
e-sporun profesyonellesme siirecinde emek, zaman ve goriiniirliik baskisinin
oyuncular iizerinde ciddi yiikler olusturabildigini vurgulamaktadir. Bu bulgular,
siirdiiriilebilirligin yalnizca organizasyonel degil, bireysel diizeyde de ele

alimmas1 gerektigini gostermektedir.

Siirdiiriilebilirlik ayn1 zamanda egitim ve insan sermayesiyle dogrudan iliskilidir.
Egitim temelli e-spor programlari, oyuncularin ve diger paydaslarin etik
farkindaliklarin1 artirmakta; dijital saglik, veri okuryazarlig1 ve kariyer gecisleri

gibi alanlarda daha bilingli kararlar alinmasin1 desteklemektedir. Bu durum, e-
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sporun kisa vadeli popiilerlik dongiilerine sikismasini 6nlemekte ve uzun vadeli

toplumsal kabuliinii giiclendirmektedir.

Son olarak g¢evresel siirdiiriilebilirlik de giderek daha goriiniir hale gelmektedir.
Biiytik 6lcekli turnuvalar, donanim tiikketimi ve enerji kullanimi gibi faktorler, e-
sporun ¢evresel ayak izini artirabilmektedir. Her ne kadar bu konu literatiirde
heniiz sinirli bigimde ele alinsa da, dijital etkinliklerin ¢evresel etkilerine iligkin
genel caligmalar, e-spor organizasyonlarmin da siirdiiriilebilirlik politikalar
gelistirmesi gerektigini diisiindiirmektedir. Bu baglamda siirdiiriilebilir e-spor,
yalnizca “daha fazla biiyiime” degil; daha sorumlu, daha saglikli ve daha etik bir

biliylime anlamina gelmektedir.

GELECEK PERSPEKTIFLERI VE POLITIKA ONERILERI

1) E-spor ekosisteminin gelecegi: teknolojik yakinsama ve yapisal
donlisim

E-spor ekosisteminin gelecegi, tek bir teknolojik yenilik {izerinden degil; yapay
zeka, biiyiikk veri, VR/AR, platform ekonomileri ve egitim sistemlerinin es
zamanlt yakinsamasi iizerinden sekillenmektedir. Bu yakinsama, e-sporu
yalnizca rekabet¢i oyunlardan olusan bir sektor olmaktan ¢ikararak, dijital kiiltiir,
spor bilimleri, egitim politikalar1 ve saglik sistemleriyle i¢ ige gegmis karmasik
bir sosyo-teknik ekosisteme doniistiirmektedir. Akademik literatiir, e-sporun
giderek daha fazla “hibrit” bir alan haline gelmekte oldugunu; geleneksel spor,
dijital oyun ve medya endistrilerinin sinirlarini  bulaniklastirdigini

gostermektedir (Cunningham et al., 2018).

Teknolojik agidan bakildiginda, yapay zeka destekli performans sistemleri ve veri
bilimi uygulamalari, e-sporda rekabetin rasyonellesmesini ve Ol¢iilebilirligini
artirmaktadir. Bu durum, performansin daha nesnel bi¢cimde degerlendirilmesini
saglamakta; ancak ayni1 zamanda rekabetin giderek daha “optimize edilmis” hale
gelmesine yol agmaktadir. Bu egilim, kisa vadede performans artis
iretmekteyken, uzun vadede oyuncu refah1 ve yaraticilik iizerinde baski

olusturabilmektedir. Dolayisiyla gelecegin e-sporunda teknoloji kullanimi, salt
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verimlilik artig1 yerine denge ve siirdiiriilebilirlik ilkeleriyle birlikte ele alinmak

zorundadir (DiFrancisco-Donoghue et al., 2019).

VR ve AR tabanli rekabetci oyunlarin yayginlasmasi, e-sporun fiziksel ve
mekansal boyutlarint yeniden tanimlamaktadir. Bu gelisme, e-sporun sporlagma
tartismalarin1 gliglendirmekte; ayni zamanda performans, saglik ve giivenlik
standartlarinin yeniden diisiiniilmesini gerektirmektedir (Mystakidis, 2022).
Gelecekte e-sporun bir kisminin tamamen dijital kalacagi, bir kisminin ise hibrit
ve bedensel katilim i¢eren formatlara evrilecegi 6ngdriilmektedir. Bu cesitlenme,

tek tip politika ve yonetisim modellerinin yetersiz kalacagini géstermektedir.

Kurumsal acidan ise e-spor ekosisteminin gelecegi, yayinci merkezli yonetisim
ile kolektif spor yoOnetisimi arasindaki gerilimin nasil c¢oziilecegine bagl
bulunmaktadir. Fikri miilkiyetin yayincilarda yogunlagmasi, veri erisimi, lig
yapilart ve rekabet standartlar1 {izerinde belirleyici olmaktadir. Bu durum, e-
sporun kiiresel Olgekte daha tutarli ve adil bir yapiya kavusabilmesi i¢in yeni

yOnetisim modellerine ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir (Holden et al., 2017).

2) Egitim, saglk ve etik odakl politika alanlari

E-sporun gelecegine iligkin politika tartigmalari, yalnizca ekonomik biiyiime ve
rekabet basarisi lizerinden yiiriitildiigiinde eksik kalmaktadir. Akademik
bulgular, e-sporun egitim, saglik ve etik boyutlarinin politika liretiminde merkezi
bir konumda yer almas1 gerektigini gostermektedir. Bu alanlar, e-sporun uzun
vadeli toplumsal kabulii ve kurumsal siirdiiriilebilirligi agisindan kritik dnem

tasimaktadir.

Egitim politikalar1 agisindan e-spor, hem bir 6grenme aract hem de bir mesleki
alan olarak ele alinmaktadir. Egitim temelli e-spor programlarinin, yalnizca elit
oyuncu yetistirmeye degil; dijital okuryazarlik, takim ¢alismasi, veri analizi ve
etik farkindalik gibi genis beceri setlerine odaklanmasi1 gerekmektedir. Funk ve
arkadaglar1 (2018), e-sporun yiiksekdgretimde disiplinler arasi programlar i¢in

Oonemli firsatlar sundugunu; ancak bu firsatlarin pedagojik cercevelerle
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desteklenmedigi takdirde yiizeysel kalabilecegini belirtmektedir. Bu nedenle
politika yapicilarin, e-sporu miifredatlara entegre ederken acik 6grenme ¢iktilar

ve kalite standartlar1 belirlemesi gerekmektedir.

Saglik politikalar1 baglaminda ise e-spor, geleneksel sporlardan farkli ama benzer
derecede karmasik risk profilleri iiretmektedir. Uzun siireli ekran maruziyeti,
diizensiz uyku, stres ve VR/AR tabanli uygulamalarin fizyolojik etkileri, e-
sporun dijital saglik perspektifiyle ele alinmasini zorunlu kilmaktadir (Oh et al.,
2021). Saglik politikalarinin, e-sporcular i¢in oOnleyici saglik taramalari,
ergonomi standartlari, psikolojik destek mekanizmalar1 ve yiik yonetimi ilkelerini
icermesi gerekmektedir. Bu tiir politikalar, performans ile saglik arasinda sifir
toplamli bir iliski olmadigina; aksine saglikli sporcularin daha siirdiiriilebilir

performans iiretebildigine isaret etmektedir (DiFrancisco-Donoghue et al., 2019).

Etik politikalar ise veri mahremiyeti, rekabet adaleti ve g¢evrim i¢i davranis
normlarin1 kapsamak durumundadir. Biiylik veri ve yapay zeka kullaniminin
yayginlagmasi, oyuncu verilerinin hangi amagclarla ve hangi sinirlar icinde
kullanilacagina dair acgik diizenlemeler gerektirmektedir. Ayrica geng
oyunculari yogun oldugu bir alanda, riza, veri koruma ve dijital giivenlik ilkeleri
daha da kritik hale gelmektedir. Holden ve arkadaslar1 (2017), e-sporda kiiresel
yonetisim eksikliklerinin biitiinliik sorunlarint artirdigini; bu nedenle etik
politikalarin yalnizca ulusal degil, ulusttesi gercevelerle ele alinmasi gerektigini

vurgulamaktadir.

3) Arastirma giindemleri ve buttncul politika 6nerileri

E-sporun gelecegine yonelik aragtirma giindemleri, disiplinler arasi bir yaklagimi
zorunlu kilmaktadir. Spor bilimleri, bilgisayar bilimleri, psikoloji, egitim
bilimleri, hukuk ve ekonomi gibi alanlarin e-spor iizerine iirettigi bilgi, ¢cogu
zaman parcali kalmaktadir. Gelecekteki arastirmalarin, bu parcalar1 bir araya
getiren biitiinciil modeller gelistirmesi gerekmektedir. Ozellikle yapay zeka

destekli performans sistemlerinin uzun vadeli etkileri, VR/AR tabanl rekabetin
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saglik sonuglar1 ve egitim temelli e-spor programlarinin 0grenme ¢iktilari,

oncelikli aragtirma alanlari olarak 6ne ¢ikmaktadir (Biatecki et al., 2024).

Politika Onerileri agisindan bu boliim, ii¢ temel ilke etrafinda sekillenmektedir.
Birinci ilke, insan merkezliliktir. Teknolojik yeniliklerin performans ve
verimlilik kadar insan refahini da gozetmesi gerekmektedir. Ikinci ilke, seffaflik
ve hesap verebilirliktir. Veri kullanimi, yapay zeka destekli karar sistemleri ve
rekabet kurallari, acik ve denetlenebilir cercevelerle diizenlenmelidir. Uciincii
ilke ise egitim temelli siirdiiriilebilirliktir. Egitim, e-spor ekosisteminin tiim

aktorleri i¢in uzun vadeli istikrar ve etik farkindalik tiretmektedir.

Somut politika diizeyinde, ulusal ve uluslararast kurumlarin e-spor i¢in asgari
saglik ve etik standartlar belirlemesi; egitim kurumlarinin akredite e-spor
programlar1 gelistirmesi; lig ve turnuva organizatorlerinin teknoloji kullanimina
dair net sinirlar ¢izmesi 6nerilmektedir. Bu tiir politikalar, e-sporu yalnizca hizla
biiyiliyen bir endiistri degil, ayn1 zamanda toplumsal sorumluluk tasiyan bir spor

ve kiiltlir alan1 haline getirmektedir.
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