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0z

Bu aragtirmanin amaci sim racing oyuncularmin bilissel is yiikii diizeyinin incelenmesidir.
Bu ama¢ dogrultusunda, arastirma, deneysel arastirma modeli tiirlerinden tekrarli 6l¢iimler
deseninde tasarlanmistir. Arastirma, Baldisseri vd. (2014) gelistirmis olduklart metodoloji
gbz Oniinde bulundurularak, ikili gorev paradigmasi dogrultusunda olusturulmustur. Bu
kapsamda, yedi seanslik bir test bataryasi olusturulmustur. Buna gore 1., 4. ve 7. seanslarda
sadece birincil gorev olan siiriis gerceklestirilmistir. 2., 3., 5. ve 6. seanslarda ise birincil
gorevin yani sira ikincil gorevler gergeklestirilmistir. Her bir seanstaki ikincil gorev
birbirinden fakli olarak tasarlanmistir. Arastirma grubunun olusturulmasinda ise olay ve
olgularin daha iyi aciklanmasi amaciyla amacgli Ornekleme yontemi tiirlerinden Olgiit
ornekleme yontemi kullanilmistir. Bu dogrultuda arastirmaya, alti erkek sim racing
oyuncusu goniillii olarak katilmigtir. Veri toplama araci olarak, oncelikle katilimcilarin
demografik bilgilerini elde etmek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi
Formu kullanilmistir. Biligsel is yiikii diizeylerini incelemek amaciyla ise, eRacing Academy
ofisinde yer alan sim racing kokpiti, Hart ve Staveland (1988) tarafindan gelistirilen NASA
TLX anketi ve kalp atim hiz1 degerinin elde edilmesi amaciyla kullanilan polar verity sence
optik kalp atis hiz1 sensorii kullanilmistir. Elde edilen verilerin analizinde, SPSS 22.0 paket
programi kullanilmistir. Analiz siirecinde yapilan tiim uygulamalarda istatistiksel anlamlilik
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diizeyi p<0,05 olarak dikkate alinmistir. Normallik testi i¢cin Shapiro-Wilk analizi yapilmis,
carpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde dagilimin normal olmadig1 gézlemlenmistir.
Bu kapsamda, her seans i¢in ayr1 ayr1 olacak sekilde toplam siire degerleri ile NASA TLX
anketi sonuclar1 ve ortalama kalp atim hizi sonuglar1 arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla
Spearman-Korelasyon analizi uygulanmistir. NASA TLX anketi sonuglariin istatistiksel
analizinde ise oranlama, agirliklandirma ve birlestirme yontemi kullanmustir. Elde edilen
verilerin analizinde, bu yontemin tiimiinii icerisinde barindiran NASA-TLX bilgisayar
programi kullanilmistir. Bu analiz sonucunda agirhikli is yiikii skoru belirlenmistir.
Aragtirma sonucunda, tiim seanslarda ortalama toplam siire degeri ile NASA TLX anketi
toplam 1is yiikii sonuglar1 ve ortalama kalp atim hiz1 sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iliski olmadigt sonucuna ulagilmistir. Ancak sadece birincil gorevin
gerceklestirildigi (1., 4. ve 7.) ve birincil ve ikincil gérevin beraber gergeklestirildigi (2., 3.,
5. ve 6.) seanslar karsilastirildiginda, birincil ve ikincil gorevin beraber gerceklestirildigi
seanslarda ortalama toplam siire degeri ve NASA TLX anketi ortalama toplam is yiikii puani
sonuclarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Son olarak, ortalama kalp atim hiz
sonuclart degerlendirildiginde, 1. seans disinda diger sonuglarla benzerlik gosterdigi
sonucuna ulasilmaistir.

Anahtar Kelimeler: Espor, sim racing, bilissel is yiikii, dijital oyun
Sayfa Adedi: xix + 172
Danisman: Prof. Dr. Ekrem Levent ILHAN
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ABSTRACT

The aim of this research is to examine the cognitive workload level of sim racing players.
To this aim, the research was designed as repeated measurements, which is one of the
experimental research design types. The study, which was created in line with the dual task
paradigm by taking the methodology that Baldisseri et al. (2014) developed into account. In
the selection of the research group, criterion sampling method, which is one of the types of
purposeful sampling method, was used in order to better explain the events and phenomena.
Six male sim racing players voluntarily participated in the research. As a data collection tool,
a Personal Information Form developed by the researcher was used to obtain the
demographic information of the participants. In order to examine the cognitive workload
levels, the sim racing cockpit in the eRacing Academy office, the NASA TLX questionnaire
developed by Hart and Staveland (1988), and the polar verity sence optical heart rate sensor
used to obtain the heart rate value were used. SPSS 22.0 package program was used in the
analysis of the obtained data. The statistical significance level of p<0.05 was taken into
consideration in all the implementations made during the analysis process. Shapiro-Wilk
analysis was performed for normality test and when the skewness and kurtosis values were
examined, it was observed that the distribution was not normal. In this context, Spearman-
Correlation analysis was applied to determine the relationship between total time values for
each session, NASA TLX survey results and average heart rate results. In the statistical
analysis of NASA TLX survey results, proportioning, weighting, and aggregation methods
were used. In the analysis of the data gathered, NASA-TLX computer program, which
includes all of these methods, was utilized. As a result of this analysis, a weighted workload
score was determined. The study concluded that there was no statistically significant
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relationship between the average total time value in all sessions and the NASA TLX survey
total workload results and average heart rate results. However, when the sessions in which
only the primary task is performed (1st, 4th and 7th) and the primary and secondary task are
performed together (2nd, 3rd, 5th and 6th) are compared, it was concluded that average total
time value and the NASA TLX survey average total workload score results were higher in
the sessions in which the primary and secondary task are performed together. Finally, when
the average heart rate results were evaluated, it was found that it was similar to the other
results except for the 1st session.

Keywords: Esports, sim racing, cognitive workload, digital game
Number of Pages: xix + 172
Advisor: Prof. Dr. Ekrem Levent ILHAN
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Bu boliimde, arastirma kapsaminda ele alinan problem durumuna, arastirmanin amacina,
Onemine, arastirma sorularina, aragtirmanin sinirliliklarina, varsayimlarina ve arastirma
icerisinde ad1 gegen dnemli terimlerin hangi anlamda kullanildigia iliskin bilgilere yer

verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Bilim ve teknolojinin yakin iligkisi insan yasamini dogrudan etkiler hale gelmistir. Ozellikle
son yiizyila bakildiginda, toplumlarin egitimden sagliga, ulasimdan iletisime kadar temel
yasam sekillerindeki degisimi agik¢a goriilmektedir. Bu degisim, bilim ve teknolojinin
1s1gindan hizli ve siirekli olarak devam etmektedir. Nitekim bu duruma ayak uyduran, bilgi
ve teknolojiyi dogru bir sekilde kullanan toplumlar yeni diinya diizeni icerisinde yerini hizli
bir sekilde almaktadir. Bu gelisim dongiisii i¢erisinde baz1 kavram ve olgular unutulurken
bazilar ise geliserek doniisiime ugramaktadir. Bu anlamda, geliserek doniisiime ugrayan
kavramlardan bazilariin oyun ve spor kavrami oldugu sdylenebilir. Geleneksel oyun
kavrami zaman igerisinde Yyerini dijital oyunlara, geleneksel spor kavrami ise dijital ortamda
rekabet ortaminin olusturulmasiyla birlikte yerinin espora birakmustir. Dijital ortamda
gergeklestirilen bu spor aktiviteleri onceleri geleneksel sporlara alternatif olarak goriiliirken,
glintimiizde ise izleyiciler agisindan oldukga popiiler hale gelmis, oyuncular tarafindan bir

meslek olarak goriilmeye baslamistir.

Oyun kavramini ilk kez ciddi olarak ele alan aragtirmaci Huizinga (2018), oyunun

kiiltiirlerden eski bir kavram oldugunu ve zaman igerisinde toplumlarin sekillenmesinde
1



onemli bir etken oldugunu ifade etmistir (5.9). Agak’da (2006) oyunun, toplumun diizeni ve
biitiinlesmesi anlaminda olduk¢a Onemli oldugunu vurgulayarak, bireylerin egitimi ve
saglig1 agisindan bir arag olarak kullanildigini ifade etmistir (s.11-12). Oyunun insanlik
acisindan 6nemi goz o6niinde bulunduruldugunda, ¢ok boyutlu (Siimbiillii & Altinisik, 2016)
ve evrensel bir yapiya sahip oldugu sdylenebilir (Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007). Bu koklii
yapi, zaman igerisinde bilim ve teknolojinin etkisi altina girmis, bu dogrultuda hem
kavramsal hem de yapisal anlamdaki degisimler meydana gelmistir. Ozellikle bilgisayar ve
internetin bir¢ok alanda kullanilir hale gelmesiyle birlikte farkli bir boyut kazanmaya
baslamistir (Gentile, 2009). Nitekim kendisini bu doniisiimiin i¢erinde bulan yeni neslin,

teknolojiyi her alanda benimsedigi gibi oyun ve spor anlaminda da benimsedigi sdylenebilir.

Genel anlamda bakildiginda, geleneksel ve dijital oyunlar oyunun anlami ve temel yapisi
bakimindan benzerlik gostermektedir. Bu ikisini ayiran temel Ozellikler ise, oyunun
oynandig1 alan, kisi sayisi, kullanilan arag-geregler, oyunun igerigi ve bigimsel yonden
farkliligidir (Hazar, Tekkursun-Demir & Dalkiran, 2007). Dijital oyunlar, dijital teknoloji
araciligiyla tiretilen, sunulan ve oynanan oyunlardir. Bu anlamda, sanat, tasarim, teknoloji
ve arastirma eseri olarak kabul edilebilirler (Bleumers vd., 2012). Bilim ve teknolojideki
gelismeler dogrultusunda dijital oyunlar, kisa zaman igerisinde igerik, bi¢im ve gorsel
anlaminda ciddi anlamda gelisim gostermistir. EK olarak, dijital oyunlarin oynandigi
platformlarin gelismesi ve ¢esitlenmesiyle birlikte, oyuncu sayisinin yaninda oyunlarda
gecirilen zamanda olduk¢a artmistir (Kirriemuri & Mcfarlane, 2004). Bu durumun
sonucunda, giiniimiizde basta dijital oyun bagimliligi olmak iizere fiziksel ya da sosyal

sorunlarin tartigilir hale geldigi gortilmektedir.

Dijital oyunlarin gelismesi, ¢esitlenmesi ve oyuncu sayilarinin artmasinin yaninda dijital
ortamda rekabet ortaminin olugsmasina imkan saglamasi, espor kavraminin ortaya ¢ikmasina
sebep olmustur. Bu noktada, dijital oyun ve espor kavrami geleneksel oyun ve spor
kavraminda oldugu gibi birbirinden ayrilmaktadir. Gutmann (2004) modern spor modelinde,
sporun oyundan farklilagsmasini; organize bir sekilde rekabete dayali olarak yapilan fiziksel
ya da zihinsel miisabakalar olarak agiklamigtir. Dijital oyunlarin espora doniismesinde de
benzer bir durum s6z konusudur. Bu baglamda, dijital ortamda amator ya da profesyonel
olarak rekabeti dayali bir sekilde yapilan her aktivite bir espor olarak kabul edilmektedir. Bu
kapsamda, sadece rekabet ortaminin olustugu dijital oyunlar espor kapsami igerisinde

degerlendirilmekte ve tiirlerine gore kategorilere ayrilmaktadir.



Wagner (2006) esporu, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel ve
fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ya da egittikleri bir spor faaliyeti olarak tanimlamigtir.
Espor degisim odakli olmakla birlikte dijitallesmeyle ayrilmaz bir biitiin olusturmaktadir
(Scholz & Stein, 2017). Esporun bu dijital odakli yapisi, spor olup olmadigi konusundaki
tartismalar1 da beraberinde getirmistir. Bu anlamda goriis ayriligina sebep olan baslica
durumun, oyuncularin espor ortaminda geleneksel spor ortamina kiyasla daha az fiziksel
aktivite i¢erisinde olmalar1 oldugu séylenebilir (Hilvoolde & Pot, 2016). Garcia ve Murillo
(2020) arastirmacilarin esporun bir spor aktivitesi olup olmadig1 konusundaki tartismalara
aciklik getirmeleri gerektigini vurgulamiglardir. Bu noktada, espor da basarili olmak igin
gerekli olan fiziksel ve zihinsel becerilerin yaninda ¢ogunlugunu Z kusaginin olusturdugu
topumun biiylik bir kisminin esporu bir spor dali olarak gérmesinin tartigmalara agiklik
getirme noktasinda 6nemli etkenler oldugu sdylenebilir. Filchenko’ da (2018) esporcularin
geleneksel sporculara benzer olarak basarili olmak i¢in reaksiyon zamani ve el-goz
koordinasyonu gibi becerilerini gelistirmek zorunda olduklarni ifade etmistir. Kane ve
Spradley’de (2017) ozellikle son donemde rekabetin artmasi sonucunda, esporcularin
geleneksel sporculara benzer diizeyde atletik 6zellikler sergilemeye basladiklarini ifade
etmisglerdir. Son olarak, esporun giiniimiizde, yonetim, organizasyon, antrenman ve maddi
hacmin yaninda sike ve doping gibi geleneksel sporun bir¢ok bilesenine sahip duruma

geldigi goriilmektedir (Crawford & Gosling, 2009; Jenny, Manning, Keiper & Olrich, 2017).

Espor 6zellikle son donemde 6nemli 6l¢iide izleyici ve oyuncu kitlesine ulagmistir (Tristao,
2022a). Bu durumu sebep olan etmenlerden birinin Covid-19 pandemi donemi oldugu
soylenebilir (Block & Haack, 2021). Karantina déonemlerinde insanlarin evde kalmalar1 ve
bos zamanlarindan dijital oyunlara yonelmeleri, espora olan farkindaligin artmasina sebep
olmustur. Bu donemde, farkli espor oyun kategorilerinde online organizasyonlar
diizenlenmis, ¢ok sayida insan bu organizasyonlar1 takip etmistir (Fakazli, 2020). Bu
durumun, espor ekosisteminin gerek ekonomik gerekse paydas anlaminda biiyiimesine
destek verdigi sodylenebilir. Sektorel anlamdaki bu biiyiime sirketlerin bu alana yatirim

yapmalarina ve farkli espor oyunlarinin piyasaya siiriilmesine ortam hazirlamistir.

Espor kapsami igerisinde degerlendirilen bir¢ok dijital oyun vardir. Bu oyunlar Tiirkiye
Espor Federasyonu (TESFED) (2022) tarafindan yedi farkli kategoriye ayrilmaktadir.
Oyunlarin kategorilere ayrilmasindaki temel sebep oyunlarin yapisal ve bi¢cimsel anlamdaki
ozellikleridir. Baz1 oyunlarda basarili olabilmek i¢in strateji ve zeka on plana ¢ikarken bazi

oyunlarda reaksiyon zamani ve el-goz koordinasyonu gibi beceriler 6n olana ¢ikmaktadir.
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Bu anlamda, oyuncularin oyunlarda basarili olmak i¢in farkli tiirde becerilerine gelistirmek
zorunda olduklar1 soylenebilir (Nagorsky & Wiemeyer, 2020). Bunlara ek olarak, bazi
oyunlar PC iizerinden oynanirken bazilar1 ise konsol platformu lizerinden oynanmaktadir.
Dolayisiyla  oyuncular oyunlari  oynarken mouse-klavye ya da gamepadleri
kullanmaktadirlar. Bu noktada, mevcut aragtirma konusunun merkezinde yer alan ve spor
oyunlari kategorisi icerisinde degerlendirilen sim racing oyunlarmin kontrolleri
digerlerinden farklilik géstermektedir. Cilinkii bu oyunlar1 profesyonel anlamda oynayan ve
gercekei bir yaris deneyimi yasamak isteyen oyuncular direksiyon ve pedal setleri
kullanmaktadirlar. Nitekim bu durum sim racing oyunlarim1 diger espor oyunlarindan

ayristirmaktadir.

Sim racing yani simiilasyon yarig oyunlar1 kisaca; otomobil sporlarinin direksiyon, pedal,
sabit ya da hareketli kokpit setleriyle, gercege en yakin deneyimi sunan dijital oyunlar
vasitasiyla PC ya da Playstation, Xbox gibi konsol platformlari {izerinde canlandirmasi
olarak tanimlanabilir. Bu anlamda, sim racing oyunlarinin amacinin, ger¢ek bir otomobil
yarisinda meydana gelebilecek aktivitelerin dijital oyunlar vasitasiyla oyuncuya
hissettirilmesi oldugunu sdylenebilir (Paiva, 2015). Bu noktada, iki konunun olduk¢a 6nemli
oldugu soOylenebilir. Bunlar; oyunun ve kullanilan ekipmanlarin teknolojik anlamda

gelismislik diizeyi ve gercege yakinligidir.

Sim racing kapsamindaki oyunlar teknolojik altyapilariyla oyunculara gergege en yakin
deneyimi sunmay1 amaglayan oyunlardir. Bu anlamda, dijital oyun diinyasinda yer alan her
dijital yaris oyunu sim racing oyunlar1 kapsami igerisinde degerlendirilmez. Sim racing
kapsaminda degerlendirilen ve espor organizasyonlar1 diizenlenen yaris oyunlari, otomobil
ve pist fiziklerini ger¢ege en yakin sekilde yansitan oyunlardir. Bu oyunlarda, otomobillere
iliskin fabrika verileri alinmakta ve arag lizerinde istenilen her degisikligi yapmaya imkan
taninmaktadir. Ek olarak, gergek yaris pistleri “laser scanning” teknolojisiyle taranmakta ve
oyunlara gercekte var oldugu sekliyle aktarilmaktadir. Otomobil ve pist fiziklerinin disinda,
gece gilindiiz dinamigi, yakit kullanimi, hava sartlarinin siiriis dinamigine etkisi, hasar

simiilasyonu, lastik ve firen aginmas1 gibi bir¢ok ayrint1 bu oyunlarda yer almaktadir.

Sim racing oyunlar1 baglangi¢ diizeyinde bir klavye vasitasi ile de oynanabilir. Ancak
gergege yakin bir deneyim yasamak ya da yarigmaci boyutta miicadele etmek i¢in direksiyon
ve pedal setlerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu kapsamda, teknolojik anlamda farkli altyapilara

ve malzeme kalitesine sahip direksiyon ve pedal setleri bulunmaktadir. Direksiyonlarda,



dogrudan sistem direksiyon setleri (direct drive), pedallarda ise hidrolik tabanli pedal setleri
gergege en yakin deneyimi sunan ekipmanlardir (Pedersen, 2021). Bunlara ek olarak, sabit
ya da hareketli kokpitlerin kullanilmasinin, otomobil yarislarinin simiile edilmesi anlaminda
oldukca 6nemli oldugu sdylenebilir. Profesyonel sim racing oyunculari bu teknolojik alt yap1

ve ekipmanlar1 kullanarak dijital bir alanda miicadele etmektedirler.

Teknolojik alt yapmin gelismesiyle birlikte, sim racing oyunlari ve ekipmanlarinin
biitlinliigii oyunculara gergege yakin bir deneyim yasama firsati sunmus, bu durum farkli bir
konuyu giindeme getirmistir. Bu oyunlarda basarili olan oyuncular gercekte de basarili
olabilir mi? Bu kapsamda hem oyun sirketleri ve organizasyonlart hem de otomobil sporlari
takimlar1 ¢esitli adimlar atmiglardir. Diizenlenen organizasyonlarla sanal diinyada basarili
olan sim racing oyuncularina ger¢ek diinyada bir kariyer yaratma firsat1 verilmistir. Nitekim
bu ¢aligmalar sonucunda basar1 elde eden ve gercekte bir yarig kariyeri yaratan sim racing
oyunculart olmustur (GT Academy, 2020). Sim racingin, sanaldan gercege gecis firsati
yaratmasi bakimindan diger espor oyunlarindan pozitif anlamda ayrildigi sdylenebilir. Bu

durum oyuncular arasinda farkli bir motivasyon kaynagi yaratmaktadir.

Espor oyuncular1 6zellikle son donemde bu alani bir is olarak gérmeye baslamiglardir.
Cilinkii maddi 6diillerin oldukga yiiksek ve cezbedici hale gelmistir. Bu anlamda, oyuncularin
performanslarini iist diizeyde tutmaya ya da gelistirmeye yonelik etkinliklerin arastirilmasi
soz konusu hale gelmistir. Nitekim espor oyuncularinin performanslarini incelemek ya da
gelistirmek noktasinda mevcut arastirma konusunda da oldugu gibi akademik arastirmalarin
yapildig1 goriilmektedir (Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Novak, Bannett, Pluss & Fransen,
2020; Khromov vd.. 2019; Parshakov & Zavertiaena, 2018; Toth, Ramsbottom, Constantin,
Milliet & Campbell, 2021). Bunlara ek olarak, 6zel sirketlerin destekledigi performans
arastirma merkezlerinin de kuruldugu bilinmektedir (Gaudiosi, 2015). Ancak bu hizla
biiyliyen ve degisen yapi icerisinde yapilan arastirmalarin yeterli sayida ve gesitlikte oldugu
sOylenemez. Himmelstein, Liu ve Shapino’da (2017) espor alaninin bilissel yonii hakkinda
cok az sayida arastirma oldugunu ifade etmislerdir. Sim racing 6zelinde degerlendirilecek
olursa, ulusal ya da uluslararas literatiirde sim racing oyuncularini bilissel is ylikii anlamda

inceleyen bir arastirmaya rastlanmamustir.

Sim racing oyun tiiriinde oyuncularin gerek fiziksel gerekse biligsel becerilerini {ist diizeyde
sergiledikleri sOylenebilir. Bu noktada oyuncular, direksiyon ve pedal ile ara¢ kontroliinii

saglarken fiziksel, yaris takibi, takim arkadaslariyla iletisim ve ara¢ durumunu



degerlendirirken biligsel becerilerini sergilemektedirler. Genel anlamda bakildiginda, sim
racing oyunlarinda basarinin biligsel beceriler iizerine insa edildigi sdylenebilir. Uzun yarisg
stireleri boyunca oyuncunun yarisa odaklanmasi ve konsantre olmasi basarili olmasinda ve
hata yapmadan yaris1 tamamlamasinda en 6nemli etkenlerdir. Bu anlamda, oyuncuyu bilissel
olarak olumlu ya da olumsuz anlamda etkileyen etmenler detayl bir sekilde arastirilmali,
varsa problemlere ¢6ziim Onerileri getirilmelidir. Literatiir incelendiginde mevcut aragtirma
konusuna benzer olarak, Baldisseri vd.’nin (2014) gergek bir yaris pilotunun bilissel is yiikii
diizeyini bir yaris simiilasyonu {izerinde inceledikleri arastirma goriilmektedir. Mevcut
aragtirma konusunun olusturulmasinda bu aragtirma referans olarak alinmistir. Ancak bu
aragtirmada aragtirma grubunu gercek bir yaris pilotu olusturmaktadir. Mevcut arastirmada
ise arastirma grubunu sim racing oyunculari olusturmaktadir. Bu anlamda, mevcut
aragtirmada problem durumu, sim racing oyuncular1 6zelinde yani esporcular kapsaminda

degerlendirilecektir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Espor ekosistemi hizla biiyiimekte ve gelismektedir. Bu sistemin merkezinde yer alan
profesyonel espor oyunculari, rekabetci yapidaki dijital oyunlart oynayarak maddi kazanglar
elde etmekte ve bu alam1 bir is olarak gormektedirler (Banyai, Griffiths, Kirdly &
Demetrovics, 2019). Oyuncular 6zellikle geng yasta elde ettikleri iin, sohret ve maddi
kazanglarla dikkat ¢ekmektedir (Himmelstein, Liu & Shapino, 2017). Bu baglamda hem
takim yoneticileri hem de arastirmacilar espor oyuncularinin performanslarini belirli
diizeyde tutmak, gelistirmek ya da mevcut durumunu degerlendirmek noktasinda ¢aligmalar
yapmaktadir. Ozellikle son donemde olusturulan oyun evleriyle, yiiksek kalitedeki
bilgisayar ve ekipmanlarin yam sira konaklama ve beslenme gibi imkanlar sunularak,
oyuncularin performanslarinin artirilmast amaglanmaktadir (Huk, 2019). Bu fiziksel sart ve
olanaklarin akademik ¢aligmalarla desteklenmesinin performans gelisimi anlaminda oldukga

onemli oldugu sdylenebilir.

Espor oyunculari miisabaka sirasinda ¢esitli bilgi islem taleplerinin yani sira birden fazla
ogeye (ekran, klavye, mouse vb.) odaklanarak karmasik gorsel ortamlarla ugrasmaktadir.
Bunlara ek olarak, ¢ok cesitli gorsel-uzaysal ve dikkat gerektiren gorevlerde siirekli olarak
tistiin performans gostermeleri gerekmektedir (Manci, 2022, s.118). Espor alanina genel

olarak bakildiginda biligsel becerilerin bagsar1 noktasinda 6n plana ¢iktig1 sdylenebilir. Bu



noktada, espor oyuncularinin diger bireylere kiyasla daha gelismis bilissel becerileri sahip
olabilecekleri diisiiniilmektedir (Kowal, Toth, Exton & Campbell, 2018). Genel anlamda
bakildiginda, profesyonel espor oyunlarinin 6zellikle bilissel anlamda incelenmesinin sportif

basar1 noktasinda olduk¢a 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Sim racing oyuncular1 6zelinde degerlendirilecek olursa, bu oyunlarda oyuncular diger espor
alanlarina kiyasla hem fiziksel hem de biligsel anlamda ciddi anlamda efor sarf
etmektedirler. Ciinkii bu oyunlar ekran karsisinda bir klavye ve mause kontrolii vasitasi ile
degil, bir simiilasyon kokpit {izerinden direksiyon ve pedal kontrolii vasitasiyla
oynanmaktadir. Profesyonel sim racing oyunculari uzun yaris siireleri boyuncu belirli
sertlikteki pedal ve direksiyonu kontrol etmektedirler. Ozellikle pedallar gercege yakin
olmasi ve daha iyi hissedilmesi amaciyla belirli sertlikte ayarlanmaktadir. Ek olarak,
direksiyon tutus ve dondiirme agilar1 goz 6niinde bulunduruldugunda profesyonel sim racing
oyuncularinin uzun vyarig siirelerinde fiziksel olarak ciddi anlamda efor sarf ettigi
sOylenebilir. Tim bu fiziksel gili¢ gerektiren aktivitelere ragmen sim racing oyunlarinda
basarinin bilissel beceriler {lizerine kuruldugu sdylenebilir. Oyuncularin yaris siirecinde,
yarisa odaklanmasi, konsantre olmasi, ara¢c durumunu degerlendirmesi, ekibiyle iletisim

kurarak stratejiler gelistirmesi ve hata yapmadan yaris1 tamamlamasi en 6nemli etkendir.

Bir yaris siiriiciistiniin birincil gorevi ayn1 anda gerceklestirilen iki ayri siirlis gérevinin
birlesimidir. Bunlardan birincisi, bir izleme gorevidir. Yani yaris pilotlari araclarini bir yaris
¢izgisinde tutarak pist iizerindeki en hizli siireyi yapmay1 calisirlar. Ikinci gorev ise bir dizi
alt gorevden olusmaktadir, Bunlar; yaris siirecinde mevcut tiim lastiklerin tutusunu aktif
olarak kullanmasi amaciyla siklikla kontroller saglamak, direksiyon simidi tabanli
kontrollerin kullanarak ayar degisikligi yapmak ve telsiz araciligiyla ekiple iletisim kurmak
olarak siralanabilir. Bu baglamda, siirliciilerden yaris siirecinde birden fazla ikincil gorevi
yerine getirmeleri beklendigi goriilmektedir (Brown, Revell & Stanton, 2020). Bu durum
yaris pilotlarinda bilissel is yiikiine sebep olmaktadir (Baldisserri, vd., 2014; Brown, Revell
& Stanton, 2018; 2019; 2020). Nitekim bu anlamda, alana 6zgii yapilan g¢alismalar
(Baldisserri, vd., 2014) ve gelistirilen 6lgekler vardir (Brown, Revell & Stanton, 2020). Sim
racing oyunculari da yaris siirecinde gergek yaris pilotlartyla benzer gorevleri yerine
getirmektedirler. Bu anlamda farkli yas kategorilerindeki sim racing oyuncularin bilissel is
yiikii diizeylerinin ¢esitli 6lglim yontemleriyle iliskisel bir bakis acisiyla derinlemesine

incelenmesinin olduk¢a 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.



1.3. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, Tirkiye’de yasayan farkli yas kategorilerindeki sim racing

oyuncularinin, ¢alismanin amacina uygun olarak tasarlanan sim racing kokpiti tizerinde,

onceden belirlenen sim racing oyunu ve pist kosullarindaki siiriis performanslari sirasinda

kendisinden yapmasi ya da cevaplamasi beklenen farkli ikincil gorev durumlarinda olusan

biligsel is yiikii diizeylerinin ¢esitli Ol¢lim ydntemleriyle iliskisel bir bakis acistyla

incelenmesidir.

1.4. Arastirma Sorulari

Katilimcilarin sadece birincil gérevi gergeklestirdikleri 1., 4. ve 7. seanslarda her Lap
icin aldiklar1 performans degerleri nelerdir?

Katilimcilarin birincil gérevin yaninda ikincil gorevi gerceklestirdikleri 2., 3., 5. ve 6.
seanslarda her Lap i¢in aldiklar1 performans degerleri nelerdir?

Katilimcilarin tiim seanslar i¢in aldiklar1 NASA TLX anketi toplam is yiikii ve alt
boyutlara iligkin puan ortalamalar1 nedir?

Katilimcilarin en hizli tur siiresini yaptiklar1 seanslar hangileridir?

Katilimcilarin varsa spin, yoldan ¢ikma ya da hatali tur yaptiklar1 seanslar ve sayilar
nelerdir?

Katilimeilarin 2.seansta ikincil gorev olarak cevaplamasi beklenen kelime sorularina
verdikleri dogru, yanlis ve toplam cevap verme oranlar kagtir?

Katilimeilarin 3.seansta ikincil gorev olarak cevaplamasi beklenen stroop gorevine
iliskin dogru, yanlis ve toplam cevap verme oranlari kagtir?

Katilimeilarin S.seansta ikincil gorev olarak yapmasi beklenen arag iizerinde ayar
degisikligi yapma gorevine iliskin dogru, yanlis ve toplam yapilan gérev sayilari
kagtir?

Katilimcilarin tiim seanslarda aldiklar1 kalp atim hiz1 degeri nedir?

Katilimcilarin 1.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile NASA TLX
anketi ortalama toplam is yiikii puan ortalamalar1 arasinda bir iliski var midir?
Katilimcilarin 2.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile NASA TLX
anketi ortalama toplam is yiikii puan ortalamalar1 arasinda bir iliski var midir?
Katilimcilarin 3.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile NASA TLX
anketi ortalama toplam is yiikii puan ortalamalar1 arasinda bir iligski var midir?
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e Katilimcilarin 4.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile NASA TLX
anketi ortalama toplam is yiikii puan ortalamalar1 arasinda bir iliski var midir?

e Katilimcilarin 5.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile NASA TLX
anketi ortalama toplam is yiikli puan ortalamalar1 arasinda bir iligki var midir?

e Katilimcilarin 6.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile NASA TLX
anketi ortalama toplam is yiikli puan ortalamalar1 arasinda bir iligki var midir?

e Katilimcilarin 7.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile NASA TLX
anketi ortalama toplam is yiikli puan ortalamalar1 arasinda bir iligki var midir?

e Katilimcilarin 1.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile ortalama kalp atim
hiz1 degerleri arasinda bir iliski var midir?

e Katilimcilarin 2.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile ortalama kalp atim
hiz1 degerleri arasinda bir iliski var midir?

e Katilimcilarin 3.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile ortalama kalp atim
hiz1 degerleri arasinda bir iliski var midir?

e Katilimcilarin 4.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile ortalama kalp atim
hiz1 degerleri arasinda bir iliski var midir?

e Katilimcilarin 5.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile ortalama kalp atim
hiz1 degerleri arasinda bir iliski var midir?

e Katilimcilarin 6.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile ortalama kalp atim
hiz1 degerleri arasinda bir iliski var midir?

e Katilimcilarin 7.seansda aldiklar1 ortalama toplam siire degerleri ile ortalama kalp atim

hiz1 degerleri arasinda bir iliski var midir?

1.5. Arastirmanin Simirhliklar:

e Arastirma grubu, (1) Tirkiye’de yasayan (2) bir sim racing takimiyla ulusal ya da
uluslararas1 yarigmalara katilmis, (3) daha 6nce iRacing oyunu oynamuis, (4) haftada
en az 10 saat sim racing kapsaminda yer alan oyunlardan birini oynayan, (5) iki 20 yas
alt1, iki 20-30 yas aras1 ve iki 30 yas iistii olmak iizere toplamda alt1 sim racing
oyuncusuyla sinirlidir.

e Bu arastirma, katilimcilarin biligsel is yiikii diizeylerini 6lgmek amaciyla kullanilan
performans temelli 6l¢iim, NASA-TLX anketi ve kalp atim hizi sayilar1 verileri

dogrultusunda elde edilen bilgiler ile sinirlidir.
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1.6. Arastirmanin Varsayimlari

e Arastirma grubunu olusturan katilimcilarin arastirma kapsamindaki uygulamalari
herhangi bir etki altinda kalmadan yaptiklar1 varsayilmaktadir.

e Arastirma kapsaminda kullanilan test bataryasinin katilimcilarin biligsel is yiiki
diizeylerini dogru bir sekilde dl¢tiigii varsayilmaktadir.

e Arastirma kapsaminda kullanilan araglarin (Sim racing kokpiti vd.) arastirmanin

amacina hizmet edebilecek yeterlilikte oldugu varsayilmaktadir.

1.7. Tanimlar

Oyun: Oyun, insanlarin giinliik aktivite ve ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirlenen
amaca yonelik olarak fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, belirlenmis ve sinirlandirilmis yer ve
zaman aralig1 igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniillii katilim ile grup olusturan,
duygusal anlamda olgunlugu ve sosyal uyumu gelistiren, yetenek, beceri, zeka, beceri ve
rastlantiya dayanan, katilimcilar1 ve genellikle izleyicileri de etkisi altina alan, gerilim
duygusunu beraberinde getirdigi, sonucunda maddi ¢ikar saglamayan ve zevk veren

etkinliklerdir (Hazar, 2000, s.7).

Dijital Oyun: Dijital oyun, dijital yazilim vasitasiyla bireysel ya da ¢oklu katilimcinin oyun
cihazlarina kurulu olarak tek basina ya da karsilikli bir sekilde ¢cevrimigi ag iizerinden katilim

saglayabildigi bir serbest zaman etkinligi yazilimidir (Frasca, 2001, s. 168).

Spor: Spor, oyunla yarigsmayi birlestiren, bedensel yetenekleri daha fazla oldugu icin
kazananlar1 6diillendiren, iist diizeyde oyun, miicadele ve agir kas calismasi gerektirdigi i¢in

stirekli ve yogun c¢abay1 zorunlu kilan bir ugrastir (Fisek, 1985, s.8).

Espor: Espor, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel ve fiziksel

yeteneklerini gelistirdikleri ya da egittikleri bir spor faaliyetidir (Wagner, 2006).

Sim Racing: “Sim racing” kelime anlami olarak, simiilasyon yaris anlamina gelir. Genel
anlamiyla su sekilde tanimlanabilir; otomobil sporlarinin direksiyon, pedal, sabit ya da
hareketli kokpit setleriyle, gercege en yakin deneyimi sunan dijital oyunlar vasitasiyla PC
ya da Playstation, Xbox gibi konsol platformlari lizerinde canlandirmasina sim racing adi

verilir.
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Bilissel is yiikii: Bilissel is yiikii, performans beklentilerini karsilamak i¢in gerekli olan bilgi
isleme sisteminin kapasitesi ile herhangi bir zamanda mevcut olan kapasite arasindaki farktir

(Gopher & Donchin, 1986, s. 41)
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BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun Kavramm

Tiirk Dil Kurumu (TDK) (2022) tarafindan ¢evrimigi olarak sunulan Tiirkge sozliikte ‘oyun’

sOzciigii 10 farkli anlamda sunulmaktadir;

Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence.
Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi
Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii: Zeybek oyunu.

Seslendirmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.

o > w0 e

Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her
tirlii yarisma; Olimpiyat oyunlari. Akdeniz oyunlari.

6. Saskinlik uyandirict hiiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu.

7. Kumar: ‘Bazilar1 oyun basindan kalkar kalkmaz her seyi unuturlar’. Peyami Safa
8. Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bicimlerde sasirtict hareket.

9. Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug,

10. Hile, alicengiz oyunu, diizen, desise, entrika: ‘Atatiirk higbir zaman onlarin oyununa

kanmis degildir.” Haldun Taner

TDK ’nin sunmus oldugu ‘oyun’ sdzciigiine iliskin anlamlar incelendiginde, bir¢ok farkli
alana 6zgii olarak oyun kavramimin agiklandigi goriilmektedir. Oyun kavrami ciddi bir
olusumdur ve insan hayati i¢in oldukca gerekli, dnemli ve faydali bir yer tutar (Ozeng &
Yaériik, 2021). Oyle ki kiiltiirel etki ve toplumsal yapmin sekillenmesinde nemli bir rol

aldig1 sdylenebilir.
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And (2012) ‘Oyun ve Biigii’ adli kitabinda, nasil Darwin’inin insan ve hayvan ayrimi,
Freud’un ise usgul ve usdigi ayrnmi ikiliklerini bozmussa, Hollandali Tarih¢i Johan
Huizinga’nin da Homo Ludens adli arastirmasi ile ¢ok 6nemli bir ikiligi bozup, insanlik
tarihine yeni bir boyut getirdigini ifade etmistir. Huizinga, Bat1 Uygarliginda ¢agcil bilimin
ve felsefenin ortaya ¢ikardigt Homo Faber (yapimeci insan) ve Homo Sapiens (diisiiniir insan)
ikilisinin karsisina, Homo Ludens (oyuncu insan) diisiincesini ortaya ¢ikarmis ve bu ikilem
dengesini bozmustur. Bu diisiinceyle birlikte, is, ¢esitli kiiltiirel ve dini ritiiel, tarihi olaylar
gibi 6nemli sonuglar dogurdugu diisiiniilen kavramlarin karsisinda, oyunun énemsiz oldugu
ya da bu kavramlardan sonra geldigi goriisiinii degismistir (s.27). Huizinga (2018) oyunun
kiiltiirlerden eski bir kavram oldugunu goriisiinii 6ne siirmiistiir. Bu anlamda, ¢esitli
kiiltiirlerden etkilenerek ya da tesadiif eseri ortaya ¢ikmis bir olgu olmadigini, aksine ¢esitli
kiiltiirlerin olusumunda ve sekillenmesinde baslica etken oldugunu ifade etmektedir. Bu
noktada, insanoglundan 6nce diinya iizerinde var olan hayvanlarin insan kaynakli higbir
Ogretiye maruz kalmadan oyun oynadiklarini vurgulamaktadir. Dolayisiyla oyunun

kiiltiirlerden eski bir kavram oldugunu belirtmistir (S.9)

Huizinga (2018) oyun kavramini, belirlenmis zaman ve mekan igerisinde, goniilli katilimin
esas oldugu, baglayici kurallarla kendi icerisinde bir amaca sahip olan, heyecan ve eglence
duygularinin yaninda siradan hayattan farkli olundugunun farkindalig: hissinin eslik ettigi,
goniillii bir aktivite ya da mesguliyet olarak tanimlamistir (5.40). Juul (2003) ise oyunu,
degisken ve Olgiilebilir bir sonucu olan, farkli sonuglara farkli degerlerin atandigi,
oyuncunun ¢aba sarf ettigi, kural tabanli resmi bir sistem olarak tanimlamistir. Tanimlar
farklilik gosterse de oyunlarin temel bilesenleri hedefler, kurallar, meydan okuma ve
etkilesim olarak tanimlanabilir (Hightow-Weidman, Muessing, Bauermeister, LeGrand &
Fiellin, 2017).

Oyun i¢in iizerinde diisliniilen, cesitli kuramlar gelistirilen karmagsik bir kavram oldugu
sOylenebilir. Nitekim, oyun evrenseldir (Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007) ve insanin dogal
ithtiyacidir (Petrovska, Sivevska & Cackov, 2013). Yapist itibariyle, seving ve eglence
kaynagidir (Caillois, 2001, s. 6). Oyun, distan bir etki ve baski olmadan kendi kendine olusan
icgiidiisel bir etkinliktir. Cocuk, bedensel ve ruhsal gelisiminin en belirgin 6zelligi olan bu
etkinlikte, bilingsiz ve amagsiz bir sekilde kosar, oynar, giiler, bagirir ve tirmanir. Boylece

oyun ¢ocuk i¢in nese ve mutluluk kaynagidir (Agak, 2006, s.12).
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Aksoy ve Dere-Cift¢i (2020) oyunu, rahatlama, zevk alma ve g¢esitli aktiviteler yapilarak
fazla enerjinin atilmasi olarak tanimlamistir (S.2). Basal (2007) ise oyunu, kendiliginden
ortaya ¢ikan, hedefi belirli olmayan ve mutluluk getiren serbest bir etkinlik olarak
tanimlamistir. Yavuzer’de (2001) benzer olarak, oyunu, eglenmek amaciyla yapilan ¢esitli

aktiviteler olarak tanimlamustir (S.176).

Oyun ¢ok boyutlu bir yapiya sahiptir. Bu anlamda, eglenme amacinin yaninda ozellikle
cocuklarin hem nitelik hem de nicelik agisinda gelisimlerini ve egitimlerini siirdiirmelerine
olanak saglamaktadir (Siimbiilli & Altinisik, 2016). Oyun ortami, ¢cocugun kendini anlatma,
yeteneklerinin farkinda varma, zihinsel, sosyal ve fiziksel becerilerini gelistirme firsati
tanimaktadir (Egemen, Yilmaz & Akil, 2004). Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007) oyunu, belirli
bir amaca yonelik ya da amagsiz bir sekilde, belirlenen kurallar dahilinde ya da kuralsiz
olarak, cocugun tiim gelisim alanlarina etki eden, katilimcinin aktiviteye isteyerek ve
hoslanarak katilim gdsterdigi, araghi ya da aragsiz olarak gergeklestirilen 6grenme araci
olarak tanimlamiglaridir. Cocuklar oyun ortamindan diinyayi tanir, zihnen, bedenen ve
sosyal anlamda gelisirler (Aksoy & Dere-Ciftci, 2020, s.5). Bu anlamda, oyunlar ¢ocuklari
fiziksel ve zihinsel olarak hayata hazirlar, yaraticiliklarini, problem ¢ézme becerilerini ve
ozgirliik duygularin1 gelistiren bir arag olarak kabul edilmektedir (Mclnnes & Birdsey,
2014). Kisacasi bir ¢ocuk igin oyun oynamak, gelisimi agisindan en iyi egitim programidir

(Unal, 2009).

Ozellikle cagdas egitimde ¢ocugun bedenen, ruhen, fikren ¢ok yonlii ve diizenli gelismesine
yararli olan tiim beden egitimi ¢aligmalarinda oyuna verilen 6nem, yer ve deger artmistir.

Bu nedenle;

e Oyun, egitim aracidir.

e Oyun, saglig1 korunmasinda, cocugun ve gencin saglikli yetismesinde 6nemli etkendir.

e Oyun, bos zamani degerlendiren bir ugrastir.

e Opyun, diizenli bir toplum olusumuna etki eder.

e Bos zamanlarda oynanan oyunlara bir goz atacak olursak; geng, ihtiyar, zengin, fakir,
bir araya gelip grup olusturur. Kisacasi oyun insanlar1 bir araya getirir, birbirine
yakinlastirir ve biitiinlestirir.

e Oyun, sporu toplum seviyesine indirecek en etkili kitle sporudur.

e Opyun, uluslar dostca birbirine yaklastirir (Agak, 2006, s. 11-12).
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Aksoy ve Dere-Cift¢i (2020) oyun kavraminin bazi1 ozellikler igerdigini vurgulamistir.

Bunlar;

e Oyun zoraki degildir ve ¢ocugun yaratiligsina gére harekete gecer
¢ Oyun sembolik, anlamli ve degisime agiktir.

¢ Oyuncular oyunda aktif rol alirlar.

e Oyunun kurallar vardir.

e Oyun zevklidir (s.3).

Ozetle oyun, insanlarin giinliik aktivite ve ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirlenen
amaca yonelik olarak fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, belirlenmis ve sinirlandirilmis yer ve
zaman aralig1 i¢erisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniillii katilim ile grup olusturan,
duygusal anlamda olgunlugu ve sosyal uyumu gelistiren, yetenek, beceri, zeka, beceri ve
rastlantiya dayanan, katilimcilar1 ve genellikle izleyicileri de etkisi altina alan, gerilim
duygusunu beraberinde getirdigi, sonucunda maddi c¢ikar saglamayan ve zevk veren

etkinliklerdir (Hazar, 2000, s.7).

2.2. Oyunun Gelenekselden Dijitale Doniisiimii

Degisim ve doniisiim siireklidir. Her alanda oldugu gibi oyunlarda teknolojik gelismelere
bagli olarak zamanla hem igerik hem de yapisal anlamda degisim ve doniisiime
ugramuglardir. Bu siiregte, farkli tiirden oyunlar, gelistirilen teknolojik tirlinlerin (bilgisayar,
mobil, konsol vb.) vasitasiyla oynanir duruma gelmistir. Nitekim, bu durum, hem yeni bir
oyun kiiltiiriiniin ortaya ¢ikmasina hem de yeni bir kavramin literatiire girmesine sebep
olmustur. Bu kavram; ‘dijital oyun’ kavramindir. Green ve McNeese (2008) dijital oyunu,
oyun konsolu, bilgisayar ya da mobil cihazlar vasitasiyla oynanan, zevk ve eglence araci

olarak agiklamislardir.

Bilgisayar ve internet bir¢ok alanda kullanilir hale gelmis, yasami oldukga kolaylagtirmistir.
Bu etkisinin yaninda, tiim diinyada oyun ve eglence araci olarak da kabul gormeye
baglamigtir. Nitekim her gecen giin bir adim daha ileriye giden teknolojik gelismeler,
sehirlesmeye bagli olarak insanlar i¢in ayrilan oyun alanlarinin yetersiz kalmasi gibi
nedenlerle geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almustir. Ozellikle son dénemde bu
oyunlara ilgi oldukca artmis, hemen her yastan birey bu oyunlari oynar hale gelmistir

(Gentile, 2009).
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Teknolojideki gelismelere paralele olarak, geleneksel oyun anlayisi, oyunda kullanilan arag-
gerecler ve yontemlerin diger kanallara aktarilmasiyla, oyun ortami degismistir. Bu
baglamda ortaya ¢ikan yeni oyun kiiltiirline dijital oyun ad1 verilmektedir. Dijital oyun yapisi
ve yaklasimiyla fiziksel temelli geleneksel oyun anlayisi yerini dijital ortamda iiretilen oyun
ortamina birakmaktadir (Yengin, 2012). Dogan’da (2016a) o&zellikle son donemde,
cocuklarin agik alanlarda bir araya gelerek oynadiklari geleneksel oyunlarin birgogunun
zamanla yerini, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelisimin {iriine olan dijital oyunlara

biraktigini vurgulamustir (s. 397).

Gerek dijital oyunlar gerekse geleneksel oyunlar, oyunun anlami ve temel yapist 6zelinde
benzerlik gostermektedir. Farklilasan 6geler ise, oynanan oyunlarin alani, kisi sayisi, oyunda
kullanilan arag-geregler, oyunun igerigi ve bicimsel yonden farkliligidir (Hazar, Tekkursun-
Demir ve Dalkiran, 2007). Mu (2008) dijital oyun olgusunun geleneksel oyunlarla
kiyaslandiginda belirli standartlarin disinda gelisen, kendi yapist icerisinde sistemli ancak
genellikle oldukga dinamik bir sahip oldugunu vurgulamaktadir (s.45). Aarseth (2003) ise
dijital oyun ve geleneksel oyun arasinda bigimsel anlamda bir farklilik olmadigini, sadece
oyunun oynandigi ortamin farklilik gosterdigini ifade etmistir. Bu anlamda dijital oyunlari,
‘sanal ortamda oynanan oyunlar’ olarak tanimlamistir. Ozellikle son donemde 6nemli Slgiide
gelisim gosteren sanal gerceklik oyunlari farkli yaklasimlarin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur. Ciinkii bu oyunlar, oyuncularin fiziksel hareketler ve tepkilerinin, dijital oyunlarla

birlesimine olanak saglamaktadir (Chiang, Tsai & Chen, 2012).

Dijital oyunlarin oyun alani ve oynanig bi¢imi agisindan geleneksel oyunlardan farkli olarak
insanlar1 daha ¢ok bireysel bir ortama siiriikledigi soylenebilir. Bu dogrultuda, oyuncularin
ilerleyen siirecte psikolojik ve sosyal sorunlar yasadiklari, gilinlilk yasamlarini yonetmekte
zorlandiklar1 ve dijital oyun bagimliligina siiriiklendikleri savunulmaktir (Griffiths &
Meredith, 2009; Jeong, Kim, Lee &L ee, 2016; Kuss & Griffiths, 2012). Ancak son donemde
oyunculara sunulan etkilesim alanlari, yepyeni bir sosyallesme ortami yaratmaktadir. Bu
ortami yaratan yeni medya, dijital ortamda genis kitlelerin kolaylikla iletisim ve etkilesim
icerisine girmesine olanak saglamaktadir. Diinyanin her ksesinden oyuncular, bu interaktif
yap1 sayesinde bir grup olusturma, birlikte oynama ve zafer ya da yenilgi duygusunu
paylasma gibi deneyimleri yasayabilmektedir (Bricik & Atik, 2021). Oyunlarda segilen
karakterler ya da avatarlar vasitasiyla tanimlanan kisisel profiller, oyunculara kendilerini
tanitma firsatt sunmaktadir. Bu anlamda dijital ortamda oyun oynamak, giiniimiizde sosyal

olabilmeye olanak tanimaktadir (Ilgaz-Biiyiikkbaykal & Abay-Cansabuncu, 2020).
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2.3. Dijital Oyun Kavram

Dijital oyun, geleneksel oyunlarin bilgisayar tabanli yazilim yolu ile dijital ortama aktarildig
ya da bilgisayar ortaminda gelistirilen farkli tiirden oyunlarin dijital ortamda oynanmasina
olanak saglandigi, kendi icerisinde tlirene gore kategorilere ayrilan, insanlar tarafindan
eglence, mutluluk ya da bos zaman aktivitesi olarak algilanan, bilgisayar, mobil, konsol vb.
teknolojik cihazlar vasitasiyla gevrimigi ya da g¢evrimdist olarak erisimin saglanabildigi

aktiviteler olarak tanimlanabilir.

Bilgi Teknoloji ve Iletisim Kurumu’ nun (2020) ‘Dijital Oyunlar Raporu’ adli calismasinda
yer alan tanima gore dijital oyun, bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik iizerine
kurgulanmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi teknolojik cihazlar iizerinden bir veya
birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimici ag lizerinden birlikte etkinlige katilabildigi bir
eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir. Samur (2016) ve Kerr’de (2006) benzer olarak,
dijital oyunu, belli kurallar1 ve amaglar1 olan, bir donanim araciligiyla (cep telefonu, tablet,
oyun konsolu vb.) oynanan oyunlar olarak agiklamislardir (s.5; s.3). Frasca (2001) ise dijital
oyunu, dijital yazilim vasitasiyla bireysel ya da ¢oklu katilimcinin oyun cihazlarina kurulu
olarak tek basina ya da karsilikli bir sekilde ¢evrimigi ag lizerinden katilim saglayabildigi

bir serbest zaman etkinligi yazilimi olarak tanimlamistir (s. 168).

Oztiirk (2020) dijital oyunlari, bilgisayar, tablet-telefon, konsol vb. gibi teknolojik cihazlarla
oynanan, insanlarin bir arayliz araciligiyla etkilesime gectikleri, bireysel olarak yapay
zekaya kars1 ya da ¢oklu oyuncu segeneginde birbirlerine karsi ¢evrimici ya da ¢evrimdist
modlarda oynayabildikleri ve genellikle i¢eriginde ¢okga tasarim 6geleri bulunduran yazilim
olarak tanimlamistir. Dijital oyun kavrami, kullanilan platformun ve donanimin birimine
gore atari oyunlari, elektronik oyunlar, konsol oyunlari, video oyunlari, bilgisayar oyunlari,
cevrimi¢i oyunlar, mobil oyunlar ve avu¢ i¢i oyunlar gibi farkli isimlerle ifade
edilmektedirler (Dogan, 2016b, s. 45). Ancak dijital ortamda oynanan oyunlar i¢in en sik

kullanilan ifadenin ‘dijital oyun’ kavrami oldugu sdylenebilir.

Dijital oyunlar, dijital teknoloji araciligiyla {iretilen, sunulan ve oynanan oyunlardir. Genel
anlamda, sanat, tasarim, teknoloji ve aragtirma eseri olarak kabul edilebilirler (Bleumers vd.,
2012). Bu anlamda, siirekli degisen teknolojiler iizerine insa edilme bigimiyle dikkat
cekmektedirler (Bryce & Rutter, 2006, s.1; Haluck & Thomas, 2000). Nitekim giiniimiizde,
oldukca ilgi c¢ekici igerikler sunarak, katilimci etkilesiminin derecesini ve derinligini

artirmaktadirlar (Hightow-Weidman, Muessing, Bauermeister, LeGrand & Fiellin, 2017).
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Bu baglamda, konsol, ¢evrimig¢i ve mobil teknolojilerin yayginlagsmasinin getirdigi daha
fazla baglant1 ve islem giiciiyle, ¢cok sayida dijital oyun iiretilmistir (Cheah, Shimul & Phau,
2022). Bu durum, farkli tirde teknolojik cihazlara sahip olan kullanicilarin oyunlara
erisiminin kolaylasmasina, dolayisiyla oyuncu sayisinin artmasina sebep olmustur. Bu

dogrultuda, dijital oyunlarin etki alaninin genisledigi soylenebilir.

Teknolojideki gelismeler 1s1ginda dijital oyunlar igerik, bicim ve gorsel anlaminda ciddi
anlamda gelisim gostermistir. Ilk olarak televizyonlara baglanan oyun konsollar1 ile oyun
diinyas1 anlaminda dar hacimli ve distik grafik 6zelliklerine sahip oyunlar oynanirken,
bilgisayarlarin tiretimi ve yayginlagsmasiyla birlikte daha gelismis 6zelliklere sahip olmalart,
zamanla oyun konsollarinin yerini almalarma neden olmustur (Kukul, 2013, s. 24). Son
donemde ise Ozellikle telefon vb. gibi mobil cihazlar {izerinden oynanan dijital oyun
sayisinin diger platformlar oynanan oyun sayisindan fazla oldugu goriilmektedir (Fakazli,
2020). Lieberman, Fisk ve Billy’de (2009) dijital oyun cihaz ve materyallerinin énemli
diizeyde gelisim gostermesiyle birlikte erisimin, ulasgimin ve tagimanin kolaylastigini, bu
dogrultuda 6zellikle kiiciik yastan itibaren bireylerin dijital oyunlarda gecirdikleri zamanin
oldukga arttigini belirtmislerdir. Kirriemuri ve Mcfarlane (2004) dijital oyunlarin oynandigi

platformlari su sekilde siniflandirmis ve agiklamislardir;

¢ Oyun konsollar1 (Sony Playstation serisi, Microsoft Xbox ve Nintendo GameCube)
o Kisisel bilgisayarlar
e Mobil cihazlar. Ornegin; telefonlar ve Nintendo GameBoy Advance gibi 6zel oyun

cihazlari.

Dijital oyun kavramui, igerigi ve etki alanlar gesitli disiplinlerde arastirma konusu hale
gelmistir. Giinliik hayatin bir parcasi olan, insan hayatini ve sagligini dogrudan ilgilendirdigi
diisiiniilen, 6nemli dl¢lide ekonomik hacme ulagsmis ve teknolojik gelismelerin odaginda yer
alan bu dijital yapinin her yoniiyle arastiriimasinin oldukca 6nemli oldugu diigiiniilmektedir.
Bu baglamda arastirma alanlarin1 genel basliklar altinda toplayacak olursak, egitim, saglik,

ekonomi, spor, medya ve teknolojinin baslica inceleme alanlar1 oldugu sdylenebilir.

2.3.1. Dijital Oyunlarin Tarihsel Siireci

Resmi kayitlara gore diinya iizerindeki ilk dijital oyun, 1947 yilinda televizyonun ilk
onciilerinden Thomas T. Goldsmit Jr ve Estle Ray Mann tarafindan gelistirilen ‘Cathode-

Ray Tube Amusement Device’ (Katot Isin Tipli Eglence Cihazi) adli oyundur. Goldsmit ve
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Ray gelistirdikleri oyun i¢in 1948 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’'nde (ABD) patent
basvurusunda bulunmuslardir. Oyunun patentti alinmis ancak hi¢bir zaman piyasa

siirlilmemistir. Oyunun patent bilgileri su sekildedir;

ABD Patent No: 2.455.992 ‘Bu bulus, bir oyunun oynanabilecegi cihazla ilgilidir.” (Stantion,
2015, s. 10; Wolf, 20124, s.10).

——— .. ‘

Sekil 1. Katot 1s1n tiiplii eglence cihazi. HSE. (2018). The most important patent in games.
https://highscoreesports.com/2018/06/22/history_of gamesl/ sayfasindan erisilmistir.

Oyunun amaci; oyuncunun manevra yapmak i¢in fiizenin hizin1 ve yOniinii temsil eden
birkag kontrol diigmesi kullandig1, Ikinci Diinya Savasi radar goriintiisiine benzeyen
(Amerika savunma sistemleri i¢in gelistirilen katot 1s1n tlipline uygun) seyi yeniden
yaratmakti (Stantion, 2015, s. 10). Oyunda, oyuncu radar ekranina benzeyen bir televizyon
(TV) ile kars1 karsiyadir. Oyuncu, kontrol cihazini kullanarak, vektorle ¢izilmis bir noktay1
ekran etrafinda hareket ettirerek seffaf bir kaplama iizerine boyanmis ugaklari hedef
almaktadir. Nokta bir ugagin tizerine geldiginde, oyuncu diigmeye basarak ugagin arakasina
bir fiize gondermektedir. Oyuncu tiim ugaklar1 zamaninda vurursa oyunu kazanmaktadir

(HSE, 2018).

1952 yilinca Cambridge Universitesi’nde doktora dgrencileri ve profesdrler, EDSAC adi
verilen 6zel bir bilgisayar tizerinde ¢alismislardir. Doktora 6grencisi A.S. Douglas bu
bilgisayarin isleyisi iizerinden bir fikir iiretmistir. Douglas ‘Insan-Bilgisayar Etkilesimi’ adli
tezi i¢in, EDSAC’1 bir insan rakibe kars1 ‘noughts and cross’ oynamasi i¢in programlamigtir
(Stantion, 2015, s. 11-12).
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Sekil 2. OXO oyunu. OXO. (2016). Dinyanin ilk video oyunu.
http://arch365bilgi.blogspot.com/2016/04/dunyann-ilk-video-oyunu.html sayfasindan
erisilmistir.

Douglas ilk olarak tasarisin1 pekistirmek amaciyla Tic Tac Toe oyununu gelistirmis,
ardindan OXO admi vermistir (Yengin, 2010, s.107). Bu oyun, EDSAC 35x16 katot 1s1n
tiiplii ekran1 sayesinde, bu gorselleri gosteren ilk oyun 6zelligine sahiptir (Stantion, 2015, s.
12).

1958 yilinda Brookhaven Arastirma Enstitiisii’'nde flize yoriingelerini ¢izmek amaciyla
tasarlanmis 6zel yapim bir bilgisayar bulunmaktadir. Bu bilgisayar, ziplayan bir topun
yoriingesinin nasil hesaplanacagina daire de bilgiler vermektedir. William Higinbotham
ziplayan bir top yerine bir tenis oyununu simiile etmek amaciyla bu bilgisayarin grafik
rutinlerini kullanmistir. Nitekim amacina ulagsmis, meslektasi Robert V. Dvorak ile ‘Tennis
for Two’ adl1 oyunu gelistirmislerdir. Iki oyuncu, topa vurmayi ve doniis agisini belirlemeyi
saglayan birer kontrolor kullanarak, bir topu file iizerinden ileri geri géndererek oyunu

oynayabilmektedir (Stantion, 2015, s. 12-13).
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Sekil 3. Tennis for two. Oskay, W. (2008). Resurrecting tennis for two, a video game from
1958. https://www.evilmadscientist.com/2008/resurrecting-tennis-for-two-a-video-game-
from-1958/ sayfasindan erigilmistir.

Oyunlarin ortaya ¢ikis kosullar1 ve nedenleri goz oniinde bulunduruldugunda, ikinci Diinya
Savasi’nin 6nemli 6l¢iide etkili oldugu sdylenebilir. Bu anlamda, savasta ¢esitli alanlarda
kullanilmak amaciyla gelistirilmis teknolojik cihazlarin ve yazilimlarin, birer eglence ve
oyun aracina donistirildigi agik bir sekilde goriilmektedir. Bu doéniisiim, teknolojik

gelismelerin 151¢1nda toplumu 6nemli dlgiide etkiler hale gelmistir.

1961 yilinda Massachusetts Institute of Tecnology (MIT) 6grencisi Steve Russell karsilikl
etkilesim oyunu olan Spacewar’t gelistirmistir (Friedman, 1995). Spacewar simdiye kadar
yapilmis en 6nemli dijital oyunlardan biri olarak kabul edilir. Bu baglamda, zaman igerisinde
Computer Space’e ilham vererek milyarca dolarlik bir endiistrinin kurulmasina yardimci
olmustur (Monnens & Goldberg, 2015). Spacewar gelistirilmesinden birkag¢ yil sonra iilke
capinda tiniversite kampiislerine yayilmis, oyuncu sayist olduke¢a artmistir (DeMaria, 2018,

5.58). Oyun diinyasinin teknoloji ile olan etkilesimi bu yillarda hizlanmigtir.

1970 yilindan Ampex adli firmada ¢alisan Nolan Bushnell 6nemli bir atilim yaparak
Spacewar oyununu Computer Space adiyla arcade isimli bozuk para ya da jetonlarla ¢alisan
cihazlara tagimistir. 1971 yilinda galistig1 sirketten ayrilan Bushnell, Ted Dabney ile Atari
sirketini kurmustur. Sirketin oyun gelistirme departmanmnin bagina ise Al Alcorn
getirilmistir (Mark, 2001). Atari’nin ilk oyunu olan Pong, milyonlarca insani video
oyunlariyla tamistirmistir. Oyun, Al Alcorn tarafindan gelistirilmistir. Atari o donemde, 10
bin adet, diger sirketler ise 90 bin adet Pong oyununu piyasaya siirmiistiir (Dogu, 2006).

Atari ilerleyen siirecte, 35 binden fazla Pong makinasi satmig, oyunun ortaya ¢ikisindan

21



sonra bir¢ok Pong klonu ortaya ¢ikmistir. 1970’lerin basinda oyunlart iireten hemen her

sirket oyun igine bir Pong klonu ile girmistir (Saucier, 2022).

Sekil 4. Pong arcade. Hiskey, D. (2011). Pong arcade.
http://www.todayifoundout.com/index.php/2011/12/the-development-of-the-video-game-
pong-was-a-training-exercise-for-a-new-gaming-developer-at-atari-and-wasnt-originally-
intended-to-be-released/, sayfasindan erisilmistir.

Kasim 1971°de Intel, ilk tek ¢ipli mikroislemci olan 4004’# tanitmistir (Nelson, 1974). Bu
teknolojik gelisime, ev ortaminda oynanabilecek oyun konsollarinin gelistirilmesine ortam
olanak saglamistir. Bu anlamda, video oyunlarinin sadece kamusal eglence alanlarinda yer
alan arcade’lerin diginda bagka platformlarda da oynanabilmesi s6z konusu hale gelmistir.
1970’lerin ortalarinda mikroigslemcilerin maliyeti diistii§ii i¢in, oyun tasarimcilart ve
ireticiler bu yeniligi video oyunlarina dahil etmeye baslamislardir. 1975 yilinda Midway,
bir mikroislemci kullanan ilk ticari arcade oyunu olan Gun Fight’1 pazara sunmustur. Taito
icin Tomohiro Nishikado tarafindan tasarlanan, sonrasinda Midway i¢in Dave Nutting
tarafindan uyarlanan oyun, grafik 6zellikleriyle ilgi ¢ekmistir. Ilerleyen siiregte Nishikado,
bir sonraki oyunu olan Space Invaders ig¢in de ayni alt yapidan yararlanmistir (Saucier,

2022).

Sektore onciiliik eden Atari sirketi de bu gelisime uzak kalmamis, Alcorn ve Bushell’in ortak
caligmalari ile 1975 yilinda Pong oyununun oyun konsollarinda oynanabilecek bir versiyonu
gelistirilmiglerdir. Home Pong ad1 verilen bu oyun, televizyona anten girisinden takilan ve
arcade’lerde yer alan Pong oyununun her tiirlii 6zelligini igeren bir oyun konsolu olarak
piyasaya siiriilmiistiir. 1976 yilinda ise ilk el konsolu olarak kabul edilen, hesap makinasi

biiyiikliigiindeki cihazlar Mattel firmasi tarafindan gelistirilmistir. LED (1s1kli diyotlar)
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teknolojisine dayanan bu el konsollari, oyunlarin mekana baghh kalmaksizin
oynanabilmesine olanak saglamasi ag¢isindan ¢ok biiyiik bir pazar yakalamigtir (Uysal,
2005). Sirketin, Missile Attack, Auto Race ve Football adli oyunlar1 6nemli 6l¢tide ilgi
cekmistir (DeMaria, 2018, s.132).

Sekil 5. Mattel electronics auto race. Haupt, J. (2014). Mattel electronics auto race.
https://en.wikipedia.org/wiki/Mattel_Auto_Race#/media/File:Mattel_Electronics_Auto_Ra
ce,_No. 9879, Red LED, Made In_Hong_Kong, Copyright 1976 (LED_ Handheld_Ele
ctronic_Game).jpg. sayfasindan erisilmistir.

1970’ler kamusal alanlarda yer alan arcade’ler, ardindan evlerde yer alan oyun konsollar1 ve
kisisel bilgisayarlarin ortaya cikisina taniklik etmistir. 1980’lerin basinda ise, bilgisayar
oyunu yazilimi iretimi bir endiistri haline gelmistir (Wilson, 1992). Sektordeki bu biiyiime
teknolojik gelisimi hizlandirmis, bilgisayar oyunlarinin daha kaliteli ve gesitli olmasina
olanak saglamistir. 1980’lerin basinda, ingiltere’de Clive Sinclair, ddnemine gére ucuz bir
fiyata ev bilgisayari olan ZX80’1 piyasaya stirmiistiir (Bryce & Rutter, 2006, s.25). 1982 de
ise Commodore, Commodore-64 adli kisisel bilgisayar1 600 dolar civarinda bir fiyata
piyasaya siirmil, bu cihaz tiim zamanlarin en ¢ok satan bilgisayari olmustur. Commodore-
64 kullanicilara birgok oyunu oynama imkani sunmustur. Kullanicilar bu cihazi sadece oyun
konsolu olarak degil ayn1 zamanda ¢esitli 6zelliklere sahip oldugu i¢in de tercih etmislerdir

(Y1lmaz & Cagiltay, 2015).
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Sekil 6. Commodore-64C. Bertham, B. (2005). Commodore 64C system with 1541-11 floppy

drive and 1084S RGB monitor.
https://en.wikipedia.org/wiki/User:Pixel8#/media/File:C64c_system.jpg. sayfasindan
erisilmistir.

1983 yilina gelindiginde, oyun sektdrii birbirini tekrar eden, vasat ve ucuz bir¢cok oyunla
dolmustur. Bu durum, dijital oyun sektoriiniin bir bunalim doénemine girmesine neden
olmustur. Dijital oyun diinyasinda bu dénem, ‘Kuzey Amerika Dijital Oyun Iflas1’ olarak
bilinmektedir (Wolf, 2012b, s.149). Bu kriz donemi konsol oyunlarinin satigini énemli
Olciide diisiirtirken, bilgisayar oyunlarimi biiyiik 6l¢iide etkilenmemistir. Sonucunda, oyun
piyasasinin hakimiyeti Kuzey Amerika’dan Japonya’ya ge¢cmistir. Dijital oyun piyasasi,
1985’te Japon sirketi olan Nintendo’nun Nintendo Entertainment System’i piyasaya
stiriilmesiyle baglayan yeni nesil teknolojik gelismelerle toparlanmistir (Wolf & Perron,
2005). Yine Nintendo 1989 yilinda, el oyun konsolu olan Gameboy’u piyasaya slirmiistiir.
Gameboy 12 yil igerisinde 115 milyon satig yaparak dnemli bir pazar gelirine ulagmstir.
Gameboy ile Mario Bros serisi baslamig, Mario Bros ve Mario Bros 3 toplamda 30
milyondan fazla kopya satmistir (Steve, 2000, s.422). 1990’larda Japon oyun sirketleri
Nintendo, Sega ve Sony’nin oyun konsollari, 2001 yilinda ABD sirketi Microsoft’un oyun
konsolu olan Xbox’1 satisa sunana kadar piyasaya egemen olmustur (Saucier, 2022). Tablo

1’de tarihte en ¢ok satan oyun konsollar1 sunulmustur;
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Tablo 1

Tarihte En Cok Satan Oyun Konsollart

Konsol Piyasaya Cikis Gelistiren Sirket Satis Adeti
Tarihi (Milyon)
1 PlayStation 2 (PS2) 2000 Sony 157.68
2 Nintendo DS (DS) 2004 Nintendo 154,90
3 Game Boy (GB) 1989 Nintendo 118,69
4 PlayStation 4 (PS4) 2013 Sony 116,97
5 Nintendo Switch (NS) 2017 Nintendo 107,21
6 PlayStation (PS) 1994 Sony 102,50
7 Nintendo Wii (Wii) 2006 Nintendo 101,64
8 PlayStation 3 (PS3) 2006 Sony 87,41
9  Xbox 360 (X360) 2005 Microsoft 85,80
10 Game Boy Advance 2001 Nintendo 81,51

(GBA)
Kaynak: Mendoza, (2022). Ranked:the best-selling video game consoles of all time.
https://www.visualcapitalist.com/cp/ranked-the-best-selling-video-game-consoles-of-all-time/  sayfasindan
erigilmistir.

Bilgisayarlarin grafiksel kullanici arayiizleri, daha gii¢lii islemciler, diisiik maliyetli bellek,
cokgen 3D grafikler, yiiksek kapasiteli CD-ROM’lar ve mouse kullaniminin popiiler hale
gelmesi oyun oynama kiiltiiriinii degistirmistir (Saucier, 2022). CD-ROM tabanli oyunlarin
piyasaya siiriilmesiyle birlikte depolama kapasitesi artmig, daha ayrintili grafiklere ve tam
hareketli video kliplerin oyunlarda kullanilmasina olanak saglamistir (Wolf & Perron, 2005).
Hem depolama hem de goriintii kalitesinin gelismesi film kalitesinde oyunlarin
gelistirilmesine olanak saglamistir. Bu anlamda, oyunlarda gegen diyaloglar Uinlii isimler
seslendirmeye baslamistir. Ornek vermek gerekirse, Satar Trek film serisinden uyarlanan
Star Trek: The 25th Anniversary oyununun CD-ROM versiyonunda seslendirmeler filmde
yer alan oyuncular tarafindan yapilmistir (Friedman, 1995). Bu durum oyunlara olan ilginin
artmasina sebep olmustur. Ozellikle 1993 yilinda ID Software’in Doom isimli oyununu
piyasa slirmesiyle bilgisayar satiglarinda patlama yasanmistir. Bu durum, bilgisayar

satiglarina paralel olarak oyun satis ve iiretimini de 6nemli 6l¢iide etkilemistir. (Uysal, 2005).

Dijital oyunlarin belki de en onemli yiikselisi ev ortaminda internet kullanim olanaginin
saglanmasi ve yayginlagmasi ile olmustur. Cevrimici oyunlara erigimi olan bilgisayar aglari
1970’1i yillardan itibaren sektdriin icerisinde yer almistir. Ancak 2000’11 yillarda donanim,
sunucular ve internet erisim maliyetlerinin diismesi, Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyun

(MMOG) tiiriinii 6ne ¢ikarmistir. Ek olarak, YouTube ve Twich gibi platformlar iizerinden
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yapilan oyun yayinlari, oyunlarin popiilerligini ve izleyici sayisin1 artirmigtir (Saucier,
2022).

Ozetle, dijital oyun yazilimmin halihazirda ve gelecekte en dnemli kiiltiir endiistrilerinden
biri olarak ifade edilmesi yanlis olmayacaktir. Gerek toplumdaki dijital oyun oynama istegi
gerekse oyunlarin genel yapisina bagli olarak popiiler kiiltiir iirlinlerinin yogun tiiketimi g6z
onilinde bulunduruldugunda kiiltiir endiistrisi ve hiikiimetlerin bu alana giderek daha fazla
yatirim yapacagi sOylenebilir (Binark, 2007). Bu baglamda, giinlimiizde teknolojik
gelismelerdeki hiz dikkate alindiginda, dijital oyunlarin gelisimi ve degisimi gelecekte
simdikinden daha hizli olacag: diisiiniilmektedir. Ozellikle dijital oyunlarin sanal gerceklik
ya da artirilmig gerceklik boyutunda gergeklesecek olan teknolojik yeniliklerin oyun diinyasi

tarafindan merakla beklendigi sdylenebilir.

2.3.2. Dijital Oyun Tiirleri

Literatiir incelendiginde, dijital oyun tiirlerinin siniflandirilmasinda goriis birliginin
saglanmadig1 goriilmekle birlikte, kullanilan platform, oynanis amaci, kisi sayisi, oynanis

sekli ve ortami gibi etmenlerin siniflandirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu’nun (2020) yaymladig: Dijital Oyunlar Raporu’na
gore dijital oyunlar; konsol oyunlari, masaiistii oyunlari, ¢evrimigi (online) oyunlar ve mobil

oyunlar olarak siiflandirilmistir. Bu oyun tiirleri agiklanacak olursa;

2.3.2.1. Konsol Oyunlart
Oyun konsollart dijital oyunlar1 oynamak amaciyla 6zel iiretilmis teknolojik cihazlardir.
Oyuncular oyunu oynamak i¢in ellerinde tuttuklari kontrol cihazinin tizerindeki butonlar
kullanirlar. Konsollarda, oyunlarin goriintii ve ses efektleri yardimcei cihazlar olan televizyon
ya da bilgisayar tarafindan alinmaktadir. Oyunlar CD olarak ya da online platformlardan
satin almabilir ya da lcretsiz olarak indirilebilir. Oyun konsollarma Sony PlayStation,
Microsoft Xbox ve Nintendo Gamecup 6rnek verilebilir. Newzoo arastirma sirketinin 2022
verilerine gore PlayStation 5 oyun konsolunda oyuncularin en ¢ok zaman gegirdigi oyunlar

Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2

PlayStation 5 Oyun Konsolunda Oyuncularin En Cok Zaman Gegirdigi Oyunlar (2022)

Oyun Gelistiren Sirket
1.  Fortnite Epic Games
2.  Cal of Duty: Modern Warfare Activision Publishing
3. Call of Duty: Modern Warfane/Warzone Activision Publishing
4.  Grand Theft Auto V Rockstar Games
5. FIFA 22 Electronic Arts
6. Fall Guys Epic Games
7.  Apex Legends Electronic Arts
8. NBA 2K23 2K
9. FIFA23 Electronic Arts
10. Minecraft Mojang Studios

Kaynak: Newzoo. (2022). https://newzoo.com/insights/rankings/top-ps5-games sayfasindan erisilmistir.

2.3.2.2. Masaiistii Oyunlar
Bu oyun tiiriinde oyuncular oyunu oynamak amaciyla bilgisayar kullanirlar. Masaiistii
oyunlart CD olarak ya da online platformlardan (Steam, Epic Games vb.) satin alinir ya da
ticretsiz olarak indirilebilir. Oyuncular oyunu oynamak amaciyla bilgisayarlarin kontrol
cihazlart1 olan fare ve klavyeyi ya da direksiyon ve joystick gibi aksesuarlari
kullanmaktadirlar. Newzoo arastirma sirketinin 2022 verilerine gore masaiistii oyun tiiriinde

oyuncularin en ¢ok zaman ge¢irdigi oyunlar Tablo 3’te sunulmustur.
Tablo 3

Masaiistii Oyun Tiiriinde Oyuncularin En Cok Zaman Gegirdigi Oyunlar (2022)

Oyun Gelistiren Sirket
1. Roblox Roblox Corporation
2. Minecraft Mojang Studios
3. Fortnite Epic Games
4.  The Sims 4 Electronic Arts
5. Valorant Riot Games
6. League of Legends Riot Games
7. Counter-Strike: Global Offensive Valve
8. Grand Theft Auto V Rockstar Games
9. Call of Duty: Modern Warfare/Warzone Activision Publishing
10. Apex Legends Electronic Arts

Kaynak: Newzoo. (2022). https://newzoo.com/insights/rankings/top-20-pc-games sayfasindan erigilmistir.
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2.3.2.3. Cevrimici (online) Oyunlar
Bu oyun tiiriinde oyuncu, internet ag1 sayesinde tek ya da baska oyuncularla birlikte oyun
oynayabilmektedir. Bu baglamda, konsol, bilgisayar ya da mobil cihazlar bu oyun tiiriinde
kullanabilmektedir. Bu oyun tiiriinde oyuncularin en ¢ok zaman gegirdigi oyunlar Tablo 4’te
sunulmustur.

Tablo 4

Online Oyun Tiiriinde Oyuncularin En Cok Zaman Gegirdigi Oyunlar (2022)

Oyun Gelistiren Sirket
1. PUBG PUBG Corporation
2. Minecraft Mojang Studios
3. Apex Legends Respawn Entertainment
4.  Fortnite Battle Royale Epic Games
5. CS:Global Offensive Valve Corporation
6. HearthStone Blizzard Enterainment
7.  Leagune of Legends Riot Games
8.  Call of Duty Mabile Timi Studios
9. Among Us InnerSloth LLC
10. Call of Duty Warzone Activision

Kaynak: Gomez, N. (2022). https://sportsbrowser.net/most-popular-online-games/ sayfasindan erisilmistir.

2.3.2.4. Mobil Oyunlar
Mobil oyunlar telefon, tablet ve mobil oyun konsollar1 tarafindan oynanmaktadir. Bu oyun
tiriinde oyunlar online platformlardan satin alinir ya da lcretsiz olarak indirilir. Kolay
ulagilabilir olmasi ve oyun c¢esitliliginin fazla olmasiyla en ¢ok tercih edilen oyun tiirii
oldugu sdylenebilir. Bu oyun tiiriinde oyuncularin en ¢ok zaman ge¢irdigi oyunlar Tablo 5’te
sunulmustur.
Tablo 5
Mobil Oyun Tiiriinde Oyuncularin En Cok Zaman Gegirdigi Oyunlar (2022)

Oyun Gelistiren Sirket
1. PUBG Mobile PUBG Corporation
2. Among Us InnerSloth LLC
3. Garena Free Fire Garena
4.  Candy Crush SaGa
5. Roblox Roblox Corporation
6. Minecraft: Pocket Editon Mojang
7.  Clash of Clans Supercell
8. Pokemon GO Niantic
9. Mobile Legends: Bang Bang Moonton
10. Call of Duty: Mobile Activision

Kaynak: Sajid, H. (2022). https://www.xfire.com/april-2022-top-mobile-games/ sayfasindan erisilmistir.
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Rollings, Adams ve Ye’den aktaran Chen, Wang, Chen, Chen ve Lin (2020) dijital oyunlar1

strateji, macera, rol yapma, aksiyon, spor, sliriis ve yapboz oyunlart olmak iizere yediye

ayirmiglardir. Oyun tiirleri agiklanacak olursa;

Strateji Oyunlar1: Oyuncular genellikle bu oyun tiiriinde, sehirler ya da iilkeler gibi
belirli birimleri yonetir ve yonlendirir, amaca ulasmak amaciyla oyun igerisinde savas
kurgular olusturabilirler. Bu anlamda, oyuncularin bu tiir oyunlar1 oynarken zihinsel
becerilerini yogun bir bicimde kullanirlar. Strateji oyunlar1 genellikle bilgisayar ya da
mobil cihazlar kullanilarak oynanmaktadir.

Macera Oyunlari: Bu oyun tiiriinde oyuncu, hikayeyle etkilesime gegerek oyun
icerisinde kesfeder ve cesitli segimler yapar. Genellikle macera oyunlart uzun bir
stireci kapsar ve iceriginde ¢ok sayida sanatsal efekte yer verilir.

Rol Yapma Oyunlari: Oyuncular, oyunun belirledigi c¢ercevede karakterleri
yonlendirerek hikayenin pargasi olurlar. Bu oyun tiirlinde oyuncular, dogaglama
yapabilir, oyunun gidisatin1 etkileyebilir ve egitici anlamda g¢esitli becerilerini
gelistirebilirler.

Aksiyon Oyunlari: Karakter kontroliinii iceren bu oyun tiirii, doviis ve savas dis1 olarak
ikiye ayrilmaktadir. Doviis oyunlari, karakterin kontrolii ile rakibi alt etmenin
amaglandig1 oyun tiiriidiir. Savas dis1 tiiriinde ise karakter kontrolii ile hedeflenen
noktaya hata yapmadan ulasmak amaglanir. Bu oyun tiiriinde oyuncunun el-goz
koordinasyonu ve reaksiyon zamani gibi fiziksel unsurlar1 6ne ¢ikmaktadir.

Spor Oyunlari: Bu oyun tiiriinlin ana ekseni aksiyona dayanmakla birlikte gercek
olaylarin ya da fiziksel duyularin simiile edilmesi amaglanmaktadir. Oyuncularda
genel anlamda gercekeilik hissi uyandirmasi 6nem tasimaktadir.

Siiris Oyunlart: Araba, ucak, tank ve gemi gibi araglarin kullaniminin amaglandigi
oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde yardimci aksesuarlar kullanilabilir. Ornek vermek
gerekirse; direksiyon setleri ve joystick vb.

Yapboz Oyunlari: Bu oyun tiirlinde oyuncu, algoritmanin sundugu bulmacalari
¢6zmeyi amaglar. Ozellikle problem ¢dzme becerisini gelistirme noktasinda énemli

olciide etkili oldugu sdylenebilir.
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2.4. Spor Kavram

Spor kavrami glinlimiizde toplum tarafindan bir is ve meslek olarak algilanmaktadir. Ancak
bu kavram, farkli insanlar i¢in farkli seyler ifade edebilir (Stewart & Smith, 1999). Genel
gorlis sporun bir saglik ve eglence aract oldugu yoniindedir ancak bazilarina gore bir is
(profesyonel sporcular), bazilarina gore istihdam (spor turizmi, spor kuliipleri,
federasyonlar), bazilarina gore ise ticaret (spor pazarlama sirketleri) olarak algilanmaktadir

(Pedersen & Thibault, 2014, s.6).

Spor, sosyal, kiiltiirel ve ekonomik yapinin kalkinmasinin ana unsuru olan insanin fiziksel
ve zihinsel sagligini gelistirmek, kisiligin sekillenmesini ve karakter yapisinin gelisimini
saglamak, bilgi, beceri ve bireysel yetenek kazandirarak toplumsal uyumu saglamak,
bireyler, toplumlar ve uluslararasi dayanisma, biitiinlesme ve baris1 saglamak, kisinin
miicadele giiclinii artirmanin yaninda belirli kurallar gercevesinde ve rekabet oOlgiileri
icerisinde miicadele etme, heyecan duyma, yarisma ve yarismada rakibine istiin gelme
amaciyla yapilan aktiviteler olarak tanimlanabilir. Spor, insanlarin hayatinda olumlu
gelismelere katki saglarken toplumun da saglikli bir yapiya biiriinmesinde, diger sosyal yap1
ve kurumlarla etkilesim igerisinde olarak toplumun biitiinliigl, gelisimi, cagdaslagsmasi ve

bilinirliginin artmasina katk1 saglayan sosyal bir olgudur (Yetim, 2000).

Dilekg¢i (2022) spor kavramini, glinlik ya da aylik olarak kurgulanan program dahilinde
alaninda uzman bir 6greticiyle belli bir yasa kadar stireklilik gerektiginden bireyin bedensel
gelisimi gibi kisilik gelisimine de pozitif anlamda etki eden ve zihinsel becerilerini artiran
belli kurallarla birlikte rekabet amacli, amator ya da profesyonel anlamda meslek haline
gelen kazanma ve kaybetme duygularinin yogun olarak yasandigi toplum igerisinde 6nemli
olglide sayginlik kazandiran fiziksel hareketler biitiinii olarak tanimlamistir. EK olarak, spor
faaliyetlerinin hem bireyler i¢in hem de toplum i¢in 6nemli diizeyde katki yaptigini ifade
etmistir. Figek (1985) ise sporu, oyunla yarigmayi birlestiren, bedensel yetenekleri daha fazla
oldugu icin kazananlar1 6diillendiren, {ist diizeyde oyun, miicadele ve agir kas c¢alismasi
gerektirdigi i¢in stirekli ve yogun c¢abay1 zorunlu kilan bir ugras olarak tanimlamistir (s.8).
Her ne sekilde tanimlanirsa tanimlansin spor insanligin var olusunda temel ihtiyaclar i¢in
kullanilan, glinlimiizde ise bir sosyal katilim, saglik kazanma araci, bir is ya da bir eglence

olarak gorildiigii soylenebilir (Ekmekei, 2016, s.3).
Witkowski (2012) spor ile ilgili tanimlarda 6ne ¢ikan dort 6zelligi su sekilde siralamistir;

e Spor fizikseldir.
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e Sporun kurallar1 vardir.
e Spor rekabeti igerir.

e Spor resmi olarak yonetilir.

Oyun ve spor kavramlarinin toplum tarafindan birbirine benzer olarak goriildiigi
sOylenebilir. Ancak sporla oyunu birbirinden ayiran, daha dogru bir deyisle oyunun
sporlagsmasinda belirleyici etki ‘kurallastirma’ olgusudur (Fisek, 2003, s.39). Sporun temel
degerlerinin de basar1 ve yarisma (Tezcan, 1983) oldugu disiiniildiigiinde, spor
faaliyetlerinin belirli kurallar dahilinde yapilmasinin, sporun oyundan farklilagmasina ve
rekabet adil bir bicimde siirmesine olanak sagladigi sdylenebilir. Yine oyundan farkli olarak,
sporun merkezinde yer alan ve siirekliligini saglayan sporcular hem fiziksel hem de zihinsel
anlamda yaptiklart spor bransina 0zgii becerilere ve oyunun gerektirdigi stratejileri
gelistirebilecek yetkinlige sahiptirler (Siedentop, 1998). Guttmann (2004) oyunun spor

haline doniisme siirecini siniflandirarak agiklamistir. Bu model Sekil 7°de sunulmustur;

Oynamak

Fiziksel
Rekabetgi < Misabakalar

Zihinsel/Dusunsel
Misabakalar

Oynamamak

(Musabaka/Mag)
Organize

Anhk/DogagIama

Sekil 7. Modern spor modeli. Guttmann, A. (2004). From ritual to record: The nature of
modern sports. Columbia university.

Ozetle spor icin, spor yapan (sporcu) agisindan kazanmaya doniik teknik ve fiziksel bir gaba;
izleyen (seyirci) agisindan yarismaya dayali estetik bir siireg; toplum genelinde olusturulan
genel i¢inde de yerine gore o toplumun ¢eliski ve 6zelliklerini oldugu gibi yansitan bir ayna
(ya da bagimli degisken), yerine gore onu yonlendirebilen etkili bir arag, ama sonug olarak,

onemli bir toplumsal kurum oldugu soylenebilir (Fisek, 2003, s.37).
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2.5. Sporun Gelenekselden Dijitale Doniisiimii

Dijital alanda yasanan teknolojik gelismeler birgok alani oldugu gibi spor alanini da énemli
Olgiide etkilemis hem igerik hem de kavramsal anlamda birtakim yeniliklerin ortaya
c¢ikmasina sebep olmustur. Bu yeniliklerin en basinda kuskusuz elektronik spor (espor)
gelmektedir (Argan, Ozer & Akin, 2006). Esporun ortaya cikisi, endiistriyel bir toplumdan
giiniimiiziin bilgi ve iletisim temelli toplumuna gecisin mantikli ve geri doniilemez bir
sonucu olarak yorumlanabilir. Rekabetci dijital oyunlar, ag baglantilar1 ve ¢ok modlu
iletisim stratejilerinin yeterlilikleri ya da daha genel tanimiyla ‘siber uygunluk’ olarak

adlandirilabilecek teknolojik yap1 esporun ortaya ¢ikisina olanak tanimistir (Wagner, 2006).

Garcia ve Murillo (2020) esporun resmi ya da tanimsal olarak kabul edilmesinden once,
arastirmacilarin esporun bir spor aktivitesi olup olmadigini agiklamasi gerektigini
vurgulamiglardir. Ciinkii bu konunun gerek toplum gerekse spor kamuoyu tarafindan sikca
dile getirildigi soylenebilir. Nitekim Kane ve Spradley ‘de (2017) esporla ilgili olarak en
biiyiik tartigmalardan birisinin, rekabet¢i yapiya sahip bu dijital oyunlarin bir spor olarak
tanimlanip tanimlanamayacagi hakkindaki goriis ayriligi oldugunu ifade etmislerdir. Bu
noktada, goriis ayriligina sebep olan baslica durumun espor oyuncularinin geleneksel spor
oyuncularina kiyasla daha az fiziksel aktiviteye gereksinim duymalarinin oldugu
sdylenebilir (Hilvoolde & Pot, 2016). Ilk bakista dyle goriinse de esporcularin oyunlarda
basarili olmak ve performanslarini artirmak i¢in ozellikle reaksiyon zamani ve el-goz
koordinasyonu gibi becerilerini gelistirmek zorunda olmalarinin, esporun bir spor olarak
kabul edilmesi noktasindan yeterli diizeyde fiziksel eforun sarf edildiginin bir gdstergesi
oldugu soylenebilir (Filchenko, 2018). Kane ve Spradley’de (2017) bu goriisti destekler
nitelikte, Ozellikle son donemde teknolojik gelismelerle birlikte espor oyuncularinin
geleneksel spor oyunculariyla benzer diizeyde atletik 6zellikleri sergilemeye basladiklarini

ifade etmislerdir.

Jenny, Manning, Keiper ve Olrich’de (2017) esporun artik bir spor olarak daha fazla kabul
gordiiglinii ve oyuncularinda toplum tarafindan artik sporcu olarak tanimlandigini ifade
etmislerdir. Uluslararasi Espor Federasyonu’ da (IeSF) (2022) tiim diinyada ulusal ve kiiresel
diizeyde hiikiimetlerin ve spor otoritelerinin, esporu gercek bir rekabetci spor etkinligi olarak
kabul ettigini ifade etmislerdir. Ek olarak, esporun bir¢cok geleneksel sporda oldugu gibi
‘bariz’ diizeyde bir fiziksel aktivite olmasa da, uluslararas1 standartlar tarafindan belirlenen

tiim spor kriterlerini uydugunu ifade etmislerdir.
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Oyuncularin bir espor miisabakasinda gostermis olduklar1 fiziksel efordan daha fazla
diizeyde zihinsel efor sarf ettikleri sOylenebilir. Bu anlamda, satrancin bir spor dali olarak
kabul edildigi diisiiniildiigiinde esporun belirli diizeyde hem fiziksel hem de zihinsel olarak
aktif olmay1 gerektiren yapisi geregi ‘spor’ kavrami icerinde degerlendirilmesinin olduk¢a
dogal oldugu diisiiniilmektedir. Esporun spor olarak kabul edilmesi noktasinda en énemli
etkinin ise izleyici kitlesi, medya, teknolojik gelismelerin oyunlara olan etkisi ve yarattigt
ekonomi oldugu sdylenebilir. Ozeng ve Yoriik (2021) bu durumu su sekilde agiklamislardir;
ciddi para ddiilleri, oyunlarin popiilerlikleri, internetin gelisimiyle birlikte miisabakalarin
canli ya da bant yaymi olarak izleyicilere ulagsmasi ve saygin medya kuruluglarinin bu
etkinlikleri Gnemseyerek bir spor dali olarak topluma yansitmasi ile hem oyuncular hem de
izleyiciler bu alan1 bir meslek olarak gérmeye baslamistir. Bu meslegi icra eden kisilerin
geleneksel spor yapanlara benzer diizeyde antrenman yapmasi, taktikler ve stratejiler
gelistirmesi, analiz yapmasi1 ve takimlar arasina transferlerin gergeklesmesiyle birlikte
geleneksel sporlara benzer bir yapinin ortaya ¢giktigi goriilmektedir (s.32-33). S6z konusu bu
etkenlerin, esporun bir spor dali olarak kabul gérmesinde 6nemli lgiide etkiye sahip oldugu

sOylenebilir.

Hamari ve Sjoblom (2017) espor ve spor arasindaki bir diger farkliligin sporun uygulandigi
yer oldugunu ifade etmiglerdir. Bu dogrultuda, geleneksel sporlarda, spor uygulayicilari
aktivite sirasinda elektronik ya da bilgisayar sistemlerini kullansa bile tiim sonucu
tanimlayan faaliyetlerin ‘gercek diinyada’ gergeklestigi goriilmektedir. Ancak esporda
sonucu belirleyen faaliyetlerin ‘sanal bir diinyada’ gerceklestigini ifade etmislerdir. Bu
durumun toplum tizerinde, esporun spor ¢atisi altinda degerlendirilmesi goriisiine negatif
anlamda etki ettigi sOylenebilir. Ancak teknoloji ¢agimi yasadigimiz bu doénemde, bu
durumun ne derece 6nemli teskil ettigi tartisilabilir. Clinki{i degisim kiiresel boyutta ve her
alan1 etkiler hale gelmistir. Nitekim espor, takimlar, menajerler, ligler, yarigmalar,
sponsorluk anlagmalari, oyuncu transferleri, kolej burslar1 gibi etmenlerin yaninda sike ve
doping gibi gelencksel sporun birgok bilesenine sahip duruma gelmistir (Crawford &
Gosling, 2009; Jenny, Manning, Keiper & Olrich, 2017). Nitekim Jonasson ve Thibord’da
(2010) espor yarigmalarinin tipki geleneksel spor yarigmalari gibi yapilmasinin, ‘elektronik

spor’ ya da ‘espor’ kavramini agiklamaya yettigini ifade etmislerdir.

Cranmer, Han, van Gisbergen ve Jung (2021) son yillarda yapilan espor turnuvalarinin
geleneksel spor etkinliklerinden daha fazla izleyici tarafindan takip edildigini

vurgulamiglardir. Bu durumun, esporun gelecegi hakkindaki gostergelerden biri oldugu
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sOylenebilir. Dijital diinyaya dogan Z kusaginin spor anlaminda ilgi ve odaginin geleneksel
sporlardan daha ¢ok espor iizerinde oldugu sdylenebilir. Ciinkii espor da zaman ve aktivite
anlaminda akiciligin geleneksel sporlara kiyasla ¢ok daha hizli oldugu soylenebilir. Bu
anlamda, son donemde geleneksel sporlarin kurallar1 iizerinde birtakim degisikliklerin
yapilmast s6z konusu hale gelmistir. Uluslararasi Futbol Federasyonu Birligi (FIFA)
futbolun kurallar1 noktasinda birtakim c¢alismalar yapildigini  agiklamistir. Bu
degisikliklerden kisaca bahsedecek olursak; oyun siiresinin 45 dk’dan 30 dk’ya indirilmesi,
takimlara sinirsiz oyuncu degisikligi yapma imkaninin taninmasi ve taglarin ayakla
kullandirilarak daha ¢ok gol pozisyonuna girilmesinin saglanmasi gibi degisikliklerin
yapilmasi planlanmaktadir (Stanley, 2021). Bu degisikliklerin oyunun akisini ve heyecanini
artirmak, sonucunda daha ¢ok izleyici ¢ekmek amaciyla yapildigi soylenebilir. Bu

degisikliklere ortam hazirlayan etkenlerden birinin espor oldugu sdylenebilir.

Son donemde esporun geleneksel sporla sahip oldugu biiyiikk benzerlik, Asya Olimpiyat
Konseyi (OCA) tarafindan kabul gérmiistiir. Bu baglamda, esporun 2022 Asya Oyunlari’nda
resmi bir madalya sporu olarak yer alacag: agiklanmistir (Graham, 2017). Bu dogrultuda,
sekiz oyunda madalya dagitilacaktir. Bunlar; FIFA, PUBG Mobile’mn Asya Oyunlari
versiyonu, Arena of Valor, Dota 2, League of Legends, Dream Three Kingdoms 2,
HearthStone ve Street Fighter V oyunlaridir (Kiipgii, 2021). Bu gelisme goz Oniinde
bulunduruldugunda, esporun uluslararasi taninirligi ve etkisinin herkes tarafindan kabul
gordiigii, zamanla diinyanin en biiyiik organizasyonlarinda yer alacagi ve 6nemli 6l¢iide ilgi

uyandiracagi sdylenebilir.

Ozetle gerek organizasyon ve yonetim gerekse sporun paydaslari noktasinda geleneksel
sporlarla benzerlik gosteren, her yil farkli alanlarda gelisim noktasinda 6nemli 6l¢giide
ilerleme kaydeden bu dijital yapinin spor kavrami icerinde degerlendirmesi gerektigi

sOylenebilir.

2.6. Espor Kavramm

Dijital oyun diinyasindaki hizli gelisim, internet altyapisinin sagladigi etkilesim ve iletisim
kolaylig1, rekabet¢i oyunlarin ortaya ¢ikmasina olanak saglamistir. Rekabetin, kazanmanin,
odiiliin ya da rekorun s6z konusu oldugu noktada ‘spor’ kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Bu
anlamda, rekabetci yapiya sahip dijital oyunlarin ve spor kavraminin bir birlesimi olarak

espor kavrami literatiire girmistir. Ancak literatiire yeni giren bu kavramin yaziminda
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tutarlilik olmamasi diinyada tartigilir bir hal almistir. Espor alanyazinda elektronik oyun,
siber oyun, bilgisayar oyunu, online oyun gibi farkli ifadelerle tanimlanmasina karsin, esas
kastedilen espor kavramidir (Argan, Ozer & Akin, 2006). Esporun yazimi konusunda,
Ingilizce’ de esports, e-sports, Esports ve eSports, Tiirkce’ de ise e-spor ve espor kavramlari
arasinda uzun gelgitler yasanmistir. Bu noktada, Amerikan sirketi Associated Press
tarafindan yayimlanan ‘AP Stylebook 2017’ de kavram ‘espor’ olarak yani tire isareti
olmadan tanimlanmis, bu tanimlama diinya genelinde kabul gérmiistiir. Bu noktada, bir
organizasyon ya da etkinligin bi¢imsel ismi olarak espor ya da e-spor kavramlarinin

kullanilabilecegi ifade edilmistir (Darcy, 2017).

Ozeng ve Yoriik (2021) ‘e-spor’ kavramindaki ‘e’ harfinin amacinin bir sporun elektronik
ortamda yapildigin1 gdstermek oldugunu ve bizim dilimizde elektronik igerige sahip her
tiirlii kavramin bagina ‘e’ harfinin getirildigini ifade etmislerdir. Ornek vermek gerekirse e-
devlet, e-ticaret, e-posta, e-bilet ve e-kitap kullanimlarinin bu goriisiin temsili oldugunu
aciklamislardir. Ancak Ingilizce’ de bir kavramin elektronik temelli oldugunu belirtmek igin
bir noktalama isareti kullaniminin gerekli olmadigmni, bu dogrultuda tire isaretinin
kullanimina gerek duyulmadigini ifade etmislerdir. Son olarak, iki kullaniminda yanls ya
da hatal1 addedilemeyecegini ifade etmislerdir (s. 83-87). Tiirk Dil Kurumu’nda bu kavrama
iliskin bir agiklama olmamakla birlikte, iilkemizde esporu resmi anlamda temsil eden
Tiirkiye Espor Federasyonu’nun (TESFED) kurulusunda kavram ‘E-Spor’ olarak tescil
edilmis ve kullanilmis (Tiirkiye E-Spor Federasyonu), giincel halinde ise ‘Espor’ olarak
kullanildig1 goriilmektedir. Bu anlamda, mevcut arastirmada kavram ‘Espor’ olarak

kullanilmaktadir.

Literatiir incelendiginde, esporla ilgili farkli tiirde ve anlamda tanimlara yer verildigi
gortilmektedir. Bu durumun ¢ok dogal oldugu sdylenebilir. Clinki espor multidisipliner bir
yapiya sahiptir ve tanimlama yapmak kolay degildir (Jin, 2010). Bilgi Teknolojileri ve
Tletisim Kurumu, Milli Egitim Bakanlig1, Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 ve Genglik ve
Spor Bakanligi’nin katkilari ile diizenlenen Dijital Oyunlar ve E-Spor Calistayi’nda (2017)
calistayin Oncelikli hedeflerinden biri olan ‘e-spor tanimini ortaya koymak’ baglaminda
yapilan calismalarda, espor iizerine ortak bir tanimlamanin olmadig: tespit edilmistir. Bu
anlamda, toplum nezdinde ortak kabul gorecek bir tanimlamaya ihtiya¢ duyuldugu ifade

edilmistir.
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Bu noktada espora iliskin en belirgin ve kabul gbren tanimlamalarin su sekilde oldugu
sOylenebilir; Wagner (2006) esporu, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda
zihinsel ve fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ya da egittikleri bir spor faaliyeti olarak
tanimlamistir. Hamari ve Sjoblom (2017) ise esporu, sporun temel yonlerinin elektronik
sistemler tarafindan kolaylastirildigi, oyuncularin ve takimlarin girdilerinin yaninda insan-
bilgisayar arayiizleri araciligtyla espor sisteminin ¢iktisina aracilik eden bir spor bigimi

olarak tanimlamuslardir.

Egitim, Kiiltir ve Arastirma Genel Midirligi’'nin (2018) ‘E-spor Raporu’ adh
caligmasinda, espor, bilgisayar, mobil ya da konsol platformlar1 vasitasiyla oynanan ¢ok
oyunculu dijital oyunlara verilen genel isim olarak tanimlanmistir. 1eSF (2022) ise esporu,
oyuncularin sanal ya da elektronik ortamda fiziksel ve zihinsel yeteneklerini kullanarak
rekabet ettikleri bir spor dalidir olarak tanimlamustir. TESFED (2022) ise esporu, elektronik
bir cihaz vasitasiyla ¢gevrimigi ya da ¢evrimdisi ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde
katilim gosterilen her tiirlii aktivite olarak tanimlamistir. Son olarak, Argan, Ozer ve Akin
(2006) esporu, diinyanin farkli noktalarinda yasayan insanlarin uzaktan internet araciligiyla
ya da belirlenen zamanda ve mekanda (espor organizasyonlar1) bir araya gelerek oyun
oynadiklari, bircok geleneksel spor branginin gerektirdigi fiziksel ve zihinsel performanstan

daha fazlasini kapsayan bir spor dali olarak tanimlamislardir.

Esporun kokeninin biiyiik 6l¢iide 1989°da diinya capinda web’in (www) lansmanina ve
1990’larin basinda ag ve ¢ok oyunculu islevlere sahip yazilim ve donanim teknolojilerine
dayandig1 sdylenebilir. Bu siire zarfinda espor daha popiiler hale gelmis, oyuncu sayisi, oyun
sayis1 ve tirii 6onemli dl¢lide artmistir. Espor oyunlari, oyuncularin bireysel ya da takim
halinde yaristiklar1 zaman ve mekanda siirlhidir. Yarigmalar internet {izerinden ya da yerel
aglar (LAN) aracilig1 ile gerceklestirilir. En prestijli yarigmalar, oyuncularin ayni mekan
icerisinde bulunduklari, LAN araciligiyla birbirine baglanan bilgisayarlar vasitasiyla

gerceklesmektedir (Griffiths, Davies & Chappell, 2003; Jonasson & Thibord, 2010).

Ozeng ve Yoriik (2021) esporun profesyonel bir yap: oldugunu, dolaysiyla oyuncularin,
takimlarin, oyun sirketlerinin, yaym kuruluslarinin ve ekosistemde yer alan bilumum kisi ve
kurumlarin bir gelir elde etme ¢abasi icerisinde olduklarini ifade etmislerdir. Bu baglamda,
geleneksel spor dallarmin maglari nasil ki izleyicilere sunulan bir nevi gosteri unsuruysa,
espor maglarinin da seyircilere kendini izletebilmek i¢in yapildigini ifade ederek, esporun

temel yonlerini su sekilde siralamiglardir;
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Dijital oyunlar.

Cogunlukla profesyonel, yani lisansh ya da para karsilig1 ve para 6diilii i¢in oynayan
oyuncular.

Yogun rekabet icerikli maglar.

Bu maglarin seyircilere sunulmasi, yani gosteri.

Bu kapsamin igerisine, oyunlarin hangi ortamda, yani PC, konsol ya da mobil cihaz

iizerinden mi oynandigina gore ve ilgili oyunlarin tiiriine, igerigine bagl olarak farkli 6geler

ve ibareler de dahil edilebilir (s.12).

Scholz ve Stein (2017) esporun alt1 temel 6zelligini su sekilde siralamiglardir;

Espor oyunculart yiiksek diizeyde hedef odaklidirlar.

Espor pazarinin yonelimi gercek anlamda kiiresel bir yapiya sahiptir.
Espor degisim odaklidir.

Kaynaklar asagidan yukartya dogru dagitilir.

Katilimcilar asir1 enerjik, hevesli ve dinamik bir yapidadir.

Espor dijitallesmeyle ayrilmaz bir biitiin olusturur.

Espor oynanis sekli, oyuncu yapisi ve profili, igerigi, izleyicisi ve ekosistemi anlaminda

geleneksel sporlardan farkli 6zelliklere sahiptir. Argan ve Akin (2007) espor kavraminin

kendine 6zgii birtakim 6zelliklerinin oldugunu ifade etmislerdir. Bunlar;

Sanal veya bilgisayar ortaminda oynanabilmesi

Yeni tesis ve donanim bakimindan biiyiik finansal kaynak gerektirmemesi,

Diinyanin her bdlgesinde bu sporu oynayabilme olanagi olmasi,

Bireysel ve takim halinde miisabakaya acik olmasi,

Diistinsel ve fiziksel (Klavye, Fare vb. kullanimi) ¢abalar1 gerektirme ve dogasina
0zgli arag ve gereclere sahip olmasi,

Rekabet ve kazanma duygusunun olmasi

2.6.1. Esporun Tarihsel Gelisimi

Oyunun rekabetgi bir yapiya biirlinmesi, yani kazanmanin ve kaybetmenin s6z konusu hale

gelmesi, oyunlarin ortaya c¢ikis tarihiyle paralellik gostermektedir. Bu durumun dijital

oyunlarda da benzerlik gosterdigi soylenebilir. Nitekim, Scholz (2019) da dijital oyunlarin

kokeni ile rekabet¢i oyunlarin baslangicinin i¢ ice gegmis bir yapiya sahip oldugunu ifade
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etmistir (s. 19). Clinkii ilk dijital oyunlardan olan, 1958 yilinda William Higinbotham
tarafindan gelistirilen Tennis for Two oyunu rekabetgi yapiya sahip bir oyundur. Tarihsel
stire¢ gbz Oniinde bulunduruldugunda, oyunlarin dijital ¢ag ile biitiinlesmesinin ardindan,
1970 lerde bilgisayar ve konsollarin pilot bolge konumundaki tiniversite kampiislerinde,
devaminda 1980’lerde Arcade/Atari salonlarinda pek c¢ok rekabetc¢i etkinlikle gelisimini
siirdiirdiigii goriilmektedir (Ozeng & Yériik, 2021, s. 72).

Internet teknolojisinin 1990’larda ortaya ¢ikis1 ve Word Wide Web’in yiikselisiyle espor
onemli bir atilim gergeklestirmistir. Bu anlamda, esporun baslangicinin bu tarihlere
dayandigi ifade edilmektedir (Jin, 2020). Ancak tarihte organize olarak yapilan ilk espor
miisabakasi, 19 Ekim 1972 tarihinde Stanford Universitesi Yapay Zeka Laboratuvari’nda
diizenlenen ‘Spacewar’ oyunu turnuvasidir. ‘Intergalactic Spacewar Olympics’ adinda
diizenlenen bu turnuvanin 6diilii ‘Rolling Stone” adli derginin bir yillik {icretsiz aboneligi
olarak belirlenmistir (Hiltscher, 2015, s. 9). 1974’te ise SEGA sirketinin sponsor oldugu ‘All
Japan TV Game Championships in Tokyo’ adli oyun turnuvasina 300 kisi katilim
gostermistir. Bu etkinlik, resmi kurallar1 olan ilk dijital oyun turnuvasi olarak kayitlara

gecmistir (Ozeng & Yoriik, 2021, s. 73; Smith, 2013a).

70’lerin sonu ve 80’lerin basinda rekabetci oyunlarin kitlelere yayilmasi ‘Arcade’ ad1 verilen
oyun salonlarmin yayginlasmasi ile gelisim gostermistir. Bu oyun salonlar1 1980°1i yillarda
espor organizasyonlar1 i¢in kilit oneme sahip olmustur. PacMan (1980), Asteroids (1979) ve
Centipe (1981) gibi oyunlar yerel oyun salonlarmin favorileri arasinda yer almistir. Bu
donemde oyunlar, basarityr Olgmek icin basit puan izleme mekanizmalar1 {izerine
kurulmustur. Oyuncu, oyun boyunca makinaya karsi oynayarak kisisel puanini yiikseltmeye
caligmistir. Bu dogrultuda, oyun tasarimlarinin kisisel rekabet iizerine kuruldugu
sOylenebilir (Snavely, 2014). Oyunlarin popiilerligi ve toplumun teknolojiye yatkinlig
sektoriin biiylimesine ortam hazirmig, arcade oyun salonlart 1981-1982 yillarda tahmini
olarak 5 milyar dolar kazanmistir (Burnham, 2001, s. 278). Lee ve Schoenstedt (2011)
esporun tarihsel siirecinin arcade oyun salonlarinin 6nemini vurgulayarak, tarihsel siirecin
arcade donemi Ve internet sonrasi donem olarak ikiye ayrilabilecegini ifade etmislerdir. Bu
baglamda degerlendirilecek olursa, 80°1i yillarda oyun salonlarinda ve yerelde sinirl kalan
bu rekabet¢i oyunlar, internet teknolojisinin gelismesi ve 90’larin sonunda her eve
girmesiyle birlikte kiiresel anlamda 6nemli 6l¢iide gelisim gosterdigi sdylenebilir. Esporun
gelisimi silirecinde arcade oyun salonlariin sektdrel anlamdaki etkisi, bu oyunlarin gelisimi

ve doniisiimiiniin 6nilinii agmustir.
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Sekil 8. Yerel arcade oyun salonu (1980). Morton, D. (2018). Newcastle youngsters playing
space invaders in 1980 - remember the arcade classic?.
https://www.chroniclelive.co.uk/news/history/newcastle-youngsters-playing-space-
invaders-14372652 sayfasindan alinmistir.

1980 yilinda dijital oyun sektoriine onciiliik eden Atari sirketi, gelistirmis oldugu Space
Invaders oyunu kapsaminda bir turnuva diizenleyecegini duyurmustur. New York’ta
gerceklestirilen ve ‘The First National Space Invaders Competition’ adi verilen
organizasyon basin ve televizyonda genis yer bulmustur. Organizasyon kapsaminda Los
Angeles, San Francisco, Fort Worth, Chicago ve New York City’de bolgesel etkinlikler
diizenlenmis ve toplamda 10.000’den fazla kisi katilim saglamistir. Turnuvay: 16 yasindaki
Rebecca Heineman kazanmistir (Borowy & Jin, 2013; Carnelli, 2020). Bu turnuvadan
cesaret alan Atari sirketi, 1981 yilinda 50.000 dolarlik para 6diillii “World Championships’
organizasyonunu duyurmustur. Turnuvaya 3.000 ila 10.000 arasinda yarigmaci beklenirken,
etkinlige sadece 174 kisi katilmistir. Turnuvanin belirli kurallar ve resmi hakemler olmadan
organize edilmesi katilimin diisiik olmasina sebep olmustur. Nitekim bu durum, oyun
konsollarinin arcade oyunlarindan daha karli ve siirdiiriilebilir bir teknolojiye sahip

oldugunu goézler 6niine sermistir (Kent, 2001, s. 162; Smith, 2012).

80’li yillarin basinda arcade i¢in gelistirilen ve popiiler olan oyunlar, evlerde kullanilan oyun
konsollarina uyarlama yapilmistir. Arcade oyunu olan Asteroids’in ev konsolu i¢in piyasa
siiriilmesi, dijital oyunlar arasindaki rekabette devrim yaratmistir. 1981 yilinda Atari’nin
2600 ev konsolu i¢in tasarlanan Asteroids oyunu, goriiniir bir skor izleme mekanizmasiyla

oyuncularin ilgisini ¢ekmeyi basarmistir. Ev ortaminda istenilen zamanda oyuna erisimin
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saglanabilmesi, oyuncularin becerilerini gelistirmek i¢in 0nemli Ol¢lide zaman ve g¢aba
harcamalarina ortam hazirlamistir. Bu durum, kuskusuz oyuncularin rekabet arzusunu
artirmistir. Evde antrenman yapan oyuncular, yerel mekanlarda toplanarak turnuvalar
diizenlemeye baslamiglardir. 1981 yilinda Atari’nin sponsor oldugu ‘The International
Asteroids Tournament’e 2.000°den fazla kisi katilmis, Atari kazanana 2.000 dolar degerinde
‘Deluxe Asteroids Computer Console’ hediye etmistir (Snavely, 2014).
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Sekil 9. The first national space mvaders competition (1980). Borowy, M. & Jin D. Y. (2013).
Pioneering eSport: the experience economy and the marketing of early 1980s arcade gaming
contests. International Journal of Communication, 7, 21.

1980°de oyunlardaki yiiksek skorlarin istatistik kayitlarini tutan Twin Galaxies sirketinin
kurulmasi, Guinness basta olmak tizere pek ¢ok sirketi ‘Video Game Masters Tournament’
ve ‘North America Video Game Challenge’ tarzinda rekabet¢i oyun organizasyonlarini
diizenlemeye tesvik etmistir (Ozen¢ & Yériik, 2021, s. 73). Twin Galaxies’in amaci dijital
oyun turnuvalarim takip ederek, bu turnuvalarda sporcularin aldiklar1 puanlari, sonucunda
olusan siralamalari, diger turnuva verilerini ve gerekli tiim istatistikleri toplayarak bir veri
havuzu olusturmakti. Bu durum, oyunun bir spor olarak kurumsallagmasi i¢in gerekli olan
kurallarin belirlenmesi, kayit tutulmasi ve rekabetin tesvik edilmesi gibi kriterlerin yerine
getirilmesini saglamistir. (Borowy & Jin, 2013). Dijital oyunlar tarihinde 6nemli yer tutan
bu olusum, Guinness Diinya Rekorlar1 Kitabi’'nin dijital oyun skorlari boliimiiniin

olusturulmasinda dnemli destek vermislerdir. Ilerleyen siirecte ise dijital oyunlar igin resmi

40



kural kitab1 yazarak her oyun i¢in standart ayar ve kurallarin belirlenmesini saglamiglardir
(Ugiinciioglu, 2018). Tablo 6’da Guinness Diinya Rekorlar1 Kitabi’nda yer alan, 1983 yilina
ait oyun, puan ve oyuncu bilgileri 6rnek olarak sunulmustur. Ilerleyen dénemde, Twin
Galaxies kurucusu WIther Day ABD’nin tarihteki ilk Ulusal Dijital Oyun Takimi’nin
kurmustur. Bu durum, oyunun profesyonellesmesinin bir baska gostergesi olmustur.
Doénemin en iyi arcade oyuncularindan olusan ekip, birgok turnuvada ve fuarda yer alarak
dijital oyunlarin tanmnirhi@ini artirms, birgok izleyici bu {inlii kadroyu izlemek ve deneyim
kazanmak igin siraya girmistir (Borowy & Jin, 2013).

Tablo 6

1983 Dijital Oyun Masterlar Turnuvasi

Oyun Puan Oyuncu
Joust 4,254,950 Steve Sanders
Defender 2,117,675 Jay Kim
Congo Bongo 379,580 Steve Harris
Centipede 603,878 Jay Kim
Ms Pac-Man 366,730 Bill Mitchell
Galaga 3,396,280 Eric Bull
Q-Bert 1,124,890 Pete Corpeny
Kaynak: Smith, K. (2013b). The golden age arcade historian.

http://allincolorforaquarter.blogspot.com/2013/03/the-us-national-video-game-team-and.html sayfasindan
almmustir.

1982 ve 1984 yillar1 arasinda arcade oyunlar tizerine kurgulanan ve 133 boliim yayimlanan
‘Starcade’ adli televizyon sovu, doneme iliskin 6nemli gelismelerden bir1 oldugu
sOylenebilir. Programda amag, arcade oyunlarinda katilimcilarin birbirlerinin puanlarini
gecmesi tizerine kurgulanmistir. Bu donemde diizenlenen turnuvalar, Tron da dahil olmak
tizere bir¢ok filmde yer almistir (Hiltscher, 2015, s. 9-10). 80°li yillarin genel anlamda dijital
oyunlarin espora evrilisi ve popillerliginin artmasi noktasinda 6nemli bir yer tuttugu
sOylenebilir. Rekabet, 6ncelikle arcade cihazlarda makine-oyuncu odakli ve puan istiinliigi
iizerine kurulmustur. Ardindan ev tipi oyun konsollarinin gelistirilmesi ve popiiler arcade
oyunlarinin bu konsollara aktarilmasi, oyuncularin oyunlarda gegirdikleri vaktin artmasina
sebep olmustur. Nitekim bu durum, oyuncularin beceri anlaminda farklilik yaratmasina
ortam hazirlamistir. Yine bu donemde, arcade oyun salonlar1 espor organizasyonlarinin
merkezi haline gelmistir. Sektorel anlamda bakacak olursak, oyun gelistirici sirketlerin gerek
organizasyonlarin planlanmasi gerekse dijital oyunlarin yayginlastirilmast noktasinda

onemli bir yer tuttugu soOylenebilir. Arcade ve oyun konsollar1 temelinde sekillenen
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organizasyonlar, 90’11 yillarda PC’lerin ve internetin evlere girmesiyle birlikte farkli bir

yaptya blirtinmiistir.

80’lerin sonlarinda sirketlerin oyun sektoriiniin potansiyelini daha iyi anlamasi ve yazilim
teknolojisinin gelismesiyle birlikte hem dijital oyun cihazlar1 hem de oyunlar 6nemli dlgiide
gelisim gostermistir. Dijital oyunlar, yerel arcade salonlarindan, ev tipi konsollara ardindan
da kisisel bilgisayarlara ge¢is yapmistir. 1991 yilinda dijital oyun yapimcis1 Capcon, Super
Nintendo Entertainmet System i¢in Street Fighter II serisini gelistirmistir. Bu oyun serisi,
makine-oyuncu odakli olan arcade serilerinden farkli olarak oyuncu-oyuncu odakli yapisiyla
oyun diinyasma bir yenilik getirmistir. Eszamanli kisileraras1 rekabetin yayginlasmasi,
dijital oyun kiiltiirinlin gelismesinde dnemli bir rol oynamistir. Sekil 10’da goriildiigii gibi
konsolda yer alan oyun kontroliiniin ¢oklu butona sahip olmasi ve bu butonlarin oyun
icerisinde farkli 6zellikleri ayn1 anda ya da ayr1 ayr1 yapmaya olanak saglamasi, dijital oyun
diinyas1 adina 6nemli bir yenilik olmustur (Snavely, 2014). Bu sayede oyuncular, becerileri
ile oyunlarda daha fazla fark yaratmaya baglamislardir. Super Nintendo Entertainmet System
internete baglanma 6zelligine sahip bir konsol degildir. Ancak 1990’larda ABD’yi dolasan
ve finallerini Universal Studios Hollywood’da yapan, 1990 Nintendo World Championship
gibi biiylik espor turnuvalarina ortam hazirlamis bir konsoldur. Ayni dénemde Blockbuster
Video ve GamePro ortakligi ile diizenlenen World Game Championships, ABD, Kanada,
Ingiltere, Avustralya ve Sili’den oyuncularmn katilimiyla diizenlenmistir. Turnuvaya sadece
NBA Jam ve Virtua Racing oyunlart dahil edilmistir (Hiltscher, 2015, s. 10).
Organizasyonun kapsaminin genig bir sahaya yayilmasinin, esporun gelisimi hakkindaki

onemli gostergelerden biri oldugu sdylenebilir.
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Sekil 10. Super nintendo entertainmet system. Evan-Amos. (2013). Super nintendo
entertainmet system.
https://en.wikipedia.org/wiki/Super_Nintendo_Entertainment_System#/media/File:SNES-
Mod1-Console-Set.jpg. sayfasindan erisilmistir.

1990’larin ikinci yarisindan itibaren Kkisisel bilgisayarlar toplumun biiyiik bir kismi
tarafindan ulasilabilir duruma gelmistir. Bilgisayarlara ek olarak, yeni teknoloji PlayStation
ve Game Boy gibi konsollarla birlikte dijital oyunlar daha genis bir kitleye hitap eder duruma
gelmistir. Bu gelisime internet ve LAN teknolojisinin eklenmesi esporun yapisini biiyiik
Olclide degistirmis, oyuncular arasindaki rekabet giderek artmistir (Scholz, 2019, s. 21).
Sektordeki bu gelisim gézlemlendiginde, 90’larin sonlarinda espor sisteminin dnemli dl¢iide
modernize oldugu sdylenebilir. Bu siiregte, oyun yazilimcilari espor rekabetine hitap eden
oyunlar gelistirmeye odaklanmistir. Teknoloji artik ayrintili 3D ortamlari, ¢ok sayida
oyuncuyu igeren simiilasyonlar: ya da birinci sahis nisanc1 (FPS) gibi yeni oyun tiirlerinin
gelistirilmesine olanak saglamistir. Bu donemde, konsollar oyun kontrolleri ile, bilgisayarlar
ise fare ve klavye ile oyun igerisinde daha fazla beceriyi uygulamaya olanak saglar hale
gelmistir. Yazilim ve donanim yetenekleri, dijital oyunlarin gergek diinya olaylarinin kaliteli
simiilasyonlarini olusturabilecegi bir diizeye ulastirmistir. 90’larin sonlarinda spor oyunlari,
macera oyunlar1 ve rol yapma oyunlar1 gibi diger oyun tiirleri popiiler hale gelmistir
(Snavely, 2014). 80’lerde oyunlarin merkezi olarak nitelendirilen arcade oyun salonlari
yerini internet kafelere birakmaya baglamistir. Internet kafelerde bulusan ya da internet
vasitasiyla oyunlara baglanan oyuncular ¢ok oyunculu (Multiplayer) oyunlar1 oynamaya

baslamigladir.
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Internetin espora boyut atlattig1 sdylenebilir. Nitekim, 1988’de ilk ¢evrimici spor oyunu
olarak nitelendirilen Netrek ile agilan ¢evrimi¢i oyun kapisi, 1994’te Nintendo PowerFest
ile ilerlemistir. 1996°da Microsoft’un DirectX ekibinin ilkini Bilgisayar Oyunu
Gelistiricileri Konferansi’nda diizenledikleri bir dizi oyun turnuvasinin ardindan, 1997°de
ABD’deki Atlanta E3 (Electronic Entertainment Expo) konferansi kapsaminda diizenlenen
2000 oyunculu Quake turnuvast Red Annihilation, internet-dijital oyun biitlinlesmesinin
espor anlamda toplum iizerinde ne derece etkili oldugunu gostermistir (Ozen¢ & Yoriik,
2021, s. 74). ID Software tarafindan, 1993 yilinda gelistirilen Doom (Kushner, 2004) ve
1996 yilinda gelistirilen Quake serisi, ¢ok oyunculu rekabet oyunu olarak kurgulanmis,
doneminde FPS oyun tiiriiniin sekillenmesinde 6nemli bir tutmustur (Griffiths, Davies &
Chappell, 2003). Ilerleyen dénemde, ABD’de Evolution Championship, QuakeCon,
Cyberathlete Proessional League ve AMD Professional League gibi biiyiik 6l¢ekli turnuvalar
diizenlenmistir. Bu donemde turnuvalara Intel ve AMD gibi sirketler sponsor olarak destek
vermislerdir (Scholz, 2019, s. 21). 1998°de ise Blizzard Entertainment tarafindan gelistirilen
StarCraft: Brood War oyunu ile strateji oyunlari tiirli espor sistemine giris yapmistir (Egitim,
Kiiltiir ve Arastirma Genel Miidiirliigii, 2018). Bu oyun Giiney Kore’de biiyiik ilgi gérmiis,

esporun geleceginin sekillenmesi noktasinda 6nemli bir etki yaratmustir.

90’11 yillarda Asya mali krizle sarsilmis, Giiney Kore bu krizi modernizasyon yoluyla asma
cabasi igerisine girmistir. Bu anlamda hiikiimet, PC satin alim1 ve internet altyapisinin
gelistirilmesi noktasinda mali destek saglamistir. Bu gelismelere ek olarak, PC bang adi
verilen internet kafelerin yayginlastirilmasi, espor endiistrisinin gelismesi agisindan énemli
bir etken olmustur (Scholz, 2019, s. 22). 1998 yilinda Giiney Kore’de PC’lerin ve internet
donanimina sahip evlerin sayisinin olduk¢a diisiik oldugu sdylenebilir. Bu nedenle ¢ogu
oyuncu PC bang’lerde bulasarak dijital oyunlar1 oynamaya baslamislardir. Bu donemde
piyasaya siiriilen StarCraft oyunu genclerin arasinda oldukga popiiler hale gelmis, dnceleri
bilardo salonlarinda vakit gegiren gengler artik dijital oyunlarla vakit gecirir hale
gelmislerdir. Bu durum, Kore’de PC bang kiiltiiriiniin olusmasina neden olmustur (Jin,
2020). Bu donemdeki StarCraft turnuvalari, yetkililerce ‘e-spor’ kavraminin gectigi ilk
organizasyonlar olarak kayitlara ge¢mistir. Gliney Kore’deki bu gelisim sonucunda, 2000
yilinda Kiiltiir, Turizm ve Spor Bakanligi’nin onayiyla ‘Korea e-Sports Association
(KeSPA)’ kurulmustur (Ozeng & Yériik, 2021, s. 74-75). 2002 yilinda ise espor Kore’de
resmi bir is kolu olarak kabul edilmistir. Bu gelismeler esporu daha da mesru hale getirmistir
(Jin,2020).
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Giiney Kore’deki oyuncular 6zellikle internet kullaniminin yayginlagsmasi ile rakiplerine
kars1 iistiin gelebilmek amaciyla becerilerini gelistirme cabasi igerisine girmislerdir. Bu
durum, oyuncularin oyunlarda oldukca fazla vakit gegirmesine sebep olmustur. Nitekim
zamanla, izleyicilerin ilgisini ¢eken ana akim spor etkinliklerinin yayginlasmasina ve
sirketlerin etkinliklere sponsor olarak profesyonel oyuncular1 destekledikleri bir endiistri
haline gelmistir. Gliney Kore ‘World Cyber Games’ basta olmak {izere ulusal ve uluslararasi
organizasyonlarin diizenlendigi, profesyonel oyuncularin yetistigi ve esporun gelistirilmesi
noktasinda en 6nemli adimlarin atildig1 yer haline gelmistir (Snavely, 2014; Wagner, 2006).
Ozellikle World Cyber Games organizasyonlar: gerek Katilimci sayisi gerekse finansal
biiyiikliigiiyle doneminde biiyiik yanki uyandirmustir. flki 2000 yilinda diizenlenen oyunlar
icin Giiney Kore Kiiltiir, Turizm ve Spor Bakanlig1, Samsung sirketi ile anlasma saglamugtir.
Bu kapsamda, oyunlarda 200.000 dolar para 6diilii dagitilmistir (Jin, 2020). World Cyber
Games organizasyonlar1 geleneksel spor yapisina benzer olarak olimpiyat tarzinda her yil
devam etmistir (Snavely, 2014). Organizasyona ait bilgiler Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7

World Cyber Games
Yil  Yer Toplam Oyuncu  Katilmci Ulke  Oyun Odiil
Sayisi Sayisi Sayist  Miktari
2000 Yongin (Giiney Kore) 180 17 4 $ 200.000
2001 Seoul (Giiney Kore) 389 37 6 $ 300.000
2002 Daejeon (Giiney Kore) 456 45 6 $ 300.000
2003 Seoul (Giiney Kore) 562 55 7 $ 350.000
2004 San Francisco (ABD) 642 63 8 $420.000
2005 Singapore (Singapur) 679 67 8 $ 435.000
2006 Monza (Italya) 700 70 8  $462.000
2007 Seattle (ABD) 700 75 12 $448.000
2008 Koln (Almanya) 800 78 14 $470.000
2009 Chengdu (Cin) 600 70 11 $500.000
2010 Los Angeles (ABD) 450 60 10  $250.000
2011 Busan (Giiney Kore) 600 60 10  $303.000
2012 Kunshan (Cin) 500 40 5 $ 250.000
2013 Kunshan (Cin) 500 38 7 $ 300.000
2019 Xi’an (Cin) 196 25 6 $ 500.000
2020 Online (Kore ve Cin) - - 4 $ 300.000

Kaynak: Wcg. (2022). History. https://www.wcg.com/2021/history/historyList?lang=en sayfasindan
almmustir.

2000’11 yillarla beraber esporun, oyun, kural ve sporcu biitiinliigiinii sagladigi, sektorel

anlamda kiiresel Olgekte istikrarli bir sekilde biiylidiigii ve kamuoyu tarafindan kabul
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gordiigli sOylenebilir. Esporun tarihsel siirecine bakildiginda ise, zaman zaman bazi
oyunlarin oyuncular tarafindan c¢ok sevildigi ve oynandig1 goriilmektedir. Kuskusuz bu
durum her seferinde esporun gelisimini hizlandirmistir. Ornek vermek gerekirse, StarCraft
oyununun 6ncelikle Giiney Kore toplumu tizerindeki sonrasinda ise kiiresel anlamdaki etkisi
diisiiniildiigiinde, bu dijital yapinin kisa siire igerisinde 6nemli yol kat ettigi ve ciddi dlgiide
etki alanina sahip oldugu soOylenebilir. Nitekim 2009 yilinda Riot Games tarafindan
gelistirilen ‘Cevrimigi Cok Oyunculu Savas Arenast (MOBA)’ oyunu olan League of
Legeds’ (LoL) da oyun diinyas1 iizerinde 6nemli bir etki yaratmistir. Ozeng ve Tinmazlar
(2022) LoL’ii bese bes takimsal stratejilerin dondiigii, oyun ve oyuncu kalitesi arttikga adam
Oldiirme hissiyatinin ortadan kalktig1, yerine matematiksel stratejiler ve saniyelik
hesaplamalarin hiikiim siirmeye basladigt MOBA oyun tiirii olarak tanimlamislardir (S. 47).
Donaldson (2015) ise LoL’ii, rol yapma, ger¢ek zamanl strateji ve kule savunma oyun
tiirlerinin unsurlarini birlestigi PC tabanli MOBA oyunu olarak tanimlamigtir. LoL Oyunu,
her biri bes oyuncudan olusan iki takim halinde oynanir. Oyun genellikle 30 dk siirer ancak

bir saati bulan oyunlarda vardir.

Ozen¢ ve Tmmazlar (2022) LoL’iin kiiresel anlamdaki gelisimini kronolojik olarak su

sekilde siralamiglardir;

e 2008: Oyun ilk kez duyurulmus ve BETA’s1 sunulmustur.

e 2009: Oyun diinya ¢apinda oynanabilir hale gelmistir.

e 2010: Oyun daha optimize bir gériiniime kavusmus, sezonluk sisteme ge¢mistir.

e 2011: LoL’lin oyuncu sayis1 15 milyona ulagmis, giinliik ortalama 1,4 milyon civari
oyuncu oyunu oynar hale gelmistir.

e 2011: Sezon I’in IWCQ (Diinya Sampiyonasi) turnuvast Haziran 2011°de
gerceklesmistir. Kuzey Amerika, Gilineydogu Asya ve Avrupa’dan sekiz takim
turnuvada karsilagsmistir. Yaklagik 1,6 milyon kisinin izledigi turnuvayt Avrupa takimi
Fnatic kazanmustir.

e 2012: Sezon 2’nin baslangici ile kabiliyet sayfalar1 yenilenmis, ¢ok gii¢lii olan Dodge
(styrilma) mekanigi kazandiran rutinler kaldirilmistir. Ek olarak, yeni bir sihirbaz
biiyiisii (bariyer) ve Jayce, Darius ve Sejuani adl1 karakterler oyunu eklenmistir.

e 2012: Sezon 2 Diinya Sampiyonasi’nin finali Taipei Assassins ve Azubu Frost
arasinda gerceklesmis, Taipei Assasins rakibini 3-1’lik skorla yenerek 1 milyon

dolarlik 6diiliin sahibi olmustur.
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2013: Sezon 3 doneminin baslangici ile LoL de biiyiilk oynanis degisiklikleri oyuna
eklenmistir.

2013: Sezon 3 Diinya Sampiyonasi’nin finali Royal Club ve SK Telecom T1 arasinda
gerceklesmistir. SK Telecom T1 maci 3-0 kazanarak 1 milyon dolarlik 6diiliin sahibi
olmustur.

2014: Sezon 4, Destek rolii tizerinde olusan biiylik degisiklikler ile baglamistir. Cogu
destek roliine 6zel olmak {izere birgok esya oyuna eklenmistir.

2014: Imagine Dragons, LoL i¢in 6zel bir sarki ¢cikarmistir; ‘Warrionrs, Workds 2014-
League of Legends’

2014: Sezon 4 diinya sampiyonast ‘nin finali Samsung Galaxy White ile Star Horn
Royal Clup arasinda gerg¢eklesmistir. Samsung Galaxy White mag1 3-1 kazanarak 1
milyon dolarlik 6diiliin sahibi olmustur.

2015: Sezon 5, Ormanct rolii lizerine gelistirmelerle baglamistir.

2015: Sezon 5 diinya sampiyonasi 'nin finali SK Telecom T1 ile KOO Tigers arasinda
gerceklesmistir. SK Telecom T1 maci 3-1 kazanarak 1 milyon dolarlik 6diiliin sahibi
olmustur.

2016: Sezon 6, Saldir1 Giicli Tastyicilari lizerine yapilan gelistirmelerle baslamistir.
2016: Sezon 6, Sezon 4 diinya sampiyonast ‘nin finali Samsung Galaxy ile SK
Telecom T1 arasinda gergeklesmistir. Ik defa bir Diinya Sampiyonast finali bes maca
uzamis, 3-2’°lik skorlar mag¢i kazanan SK Telecom T1, 1 milyon dolarlik 6diiliin sahibi
olmustur.

2017: Riot Games artik LoL’deki karakter sayisinin 130’u astigini, bu dogrultuda yeni
karakter ¢ikisinin yavaglayacagini, bunun yerine mevcut karakterler {izerinde
degisiklikler yapilacagini duyurmustur.

2017: Bu donemde, irili ufakli birgok oynanig degisikligine gidilmistir.

2017: Sezon 6, Diinya Sampiyonasi Finali sezon 5’te oldugu gibi Samsung Galaxy ile
SK Telecom T1 arasinda gergeklesmistir. Samsung Galaxy mac¢1 3-0 kazanarak 1
milyon dolarlik ddiiliin sahibi olmustur.

2018: Sezon 8, ‘Kabiliyet’ sisteminin kaldirilmasi ve giincellenen ‘Riin’ sisteminin
oyun igerisinde olusturdugu kargasa ile baslamistir. 7 senedir varligini siirdiiren
kabiliyet sistemi oyundan ¢ikarilmig, bunun yerine 7 senedir varligim1 koruyan riin

sistemi ile karisarak yeni bir riin sistemi olusturulmustur. Sezon basinda biiyiik kargasa
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yaratan bu sistem, bazi oyuncular tarafindan ¢ok sevilirken bazi oyuncularin ise oyunu
birakmasina sebep olmustur.

2018: Sezon 8 Diinya Sampiyonasi Finali’nde Invictus Gaming ve Fnatic kars1 karsiya
gelmistir. Yari finale yilikselen diger takimlarin Avrupa ve ABD, yani Bat1 kokenli
olmasimin, Asya takimlarinin sampiyonadaki dominantliginin sarsildiginin bir
gostergesi olarak algilanmistir. Finali Invictus Gaming kazanarak biiyiik 6diiliin sahibi

olmustur (s. 48-52).

Ozetlemek gerekirse LoL oyun yapis, aktif oyuncu sayisi, espor ekosistemine yaptig1 etki,

organizasyonel yapisi ve biiylikliigiiyle 6nemli bir unsur olarak géze ¢arpmaktadir. Hem

zihinsel hem de fiziksel becerilerin 6nem tasidig1 bu oyun, her gecen giin igerik anlaminda

gelisim ve donisiimiinii basarilt bir sekilde siirdiirerek, oyuncularin dikkatini {izerine

cekmektedir. LoL’unda gelistiricisi olan Riot Games, son donemde espor diinyasina yon

veren oyunlari gelistirmeye devam etmektedir. Bu oyunlardan biri FPS oyun tiiriinde olan

Valorant’dir. 2 Haziran 2020 yilinda erisime agilan oyun, 4 Haziran 2022 tarihi itibariyle

aylik ortalama 15.252.011 aktif oyuncu sayisina ulasmistir (Susanti, 2022).

Ozeng ve Yoriik (2021) ‘Her Yéniiyle E-spor’ adl1 kitaplarinda esporun tarihsel gelisimini

su sekilde 6zetlemislerdir;

1970’lerde Stanford Universitesi’nde diizenlenen Spacewar turnuvasi ile dijital
oyunlarin rekabetci ve coklu oyunculu sekilde oynanma donemi baglamistir.
1980’lerde oyun konsollarinda ve arcade cihazlarinda oynanan oyunlar iizerinden
sampiyonalar diizenlenmeye baglamistir. O donemki oyunlarin dogas1 geregi,
oyuncular birbirleri ile karsilagmak yerine sirayla oyunlar1 oynamakta ve daha ytiksek
puan alan oyuncu oyunu kazanmaktadir.

1990’larda Nintendo World Cup ile ilk kez rekabetci oyun yapist ‘diinya’ ibaresine
kavusmustur.

1990’larin ortalarinda internetin halka arzi ile ¢evrimi¢i ve ayn1 anda ¢oklu oyuncu
destegi sunan oyunlar gelistirilmeye baslanmistir.

1990’larin sonunda Quake ve StarCraft ile PC boyutunda biiyilik 6lgekli turnuvalar
diizenlenmeye baslamistir.

Kore’de 1990’larin sonunda espor dernegi kurulmustur. Bu siirecte, StarCraft oyunu
ile e-spor kavrami kullanilmaya baslamistir.

2004’te FIFA, Interactive World Cup’1 diizenlemeye baglamistir.
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e 2000-2010 yillart arasinda Uzakdogu’da ve ABD’de Counter-Strike, Dota 2 ve LoL
oyunlar1 ¢er¢evesinde pek cok lig, turnuva ve organizasyon diizenlenmistir. Bu
stirecte, esporun kurumsallagmasi anlaminda 6nemli adimlar atilmigtir.

e 2000°de Kore’de ilk espor federasyonu, 2008 yilinda ise [eSF kurulmustur.

e 2016 yilinda Legue of Legends World Champions seyirci sayis1 bakiminda bir¢ok
geleneksel spor bransgint geride birakmistir. 2017 yilinda ise Dota 2’nin The
International turnuvasi da para 6diilii bakiminda bir¢ok geleneksel spor turnuvasini
geride birakmustir.

e 2010’larin ortasindan itibaren Once diinyada, sonra da iilkemizde espor, ‘espor
akademik burs sistemi’ i¢erisinde bir spor bransi olarak kabul gérmiistiir.

e 2017°de mobil espor klasman1 Clash Royale ve Hearthstone onciiliigiinde piyasaya
cikmustir.

e 2018 yilinda Battle Royale tiirii oyunlarin patlama yapmasiyla, esporda yeni bir esige
gelinmistir. Bu donemde, Twitch ve YouTube destekli turnuvalar artmis, birgok

rekabetgi oyun piyasaya ¢ikmustir (S. 81-83).

2.6.2. Espor Oyun Tiirleri

Ovyun sirketleri her gegen giin rekabetci yapiya sahip dijital oyunlar gelistirmeye ve espor
diinyasin1 etkilemeye devam etmektedirler. Bu siire¢te oyun sirketleri, oyuncularin
taleplerini karsilama ve daha fazla insan1 bu diinyaya ¢ekmek amaciyla farkl: tiirde ve yapida
oyunlart gelistirmeye caligmaktadirlar. Gelistirilen oyunlar yap1 ve o6zelliklerine gore
kategorilere ayrilmaktadirlar. TESFED (2022) branslar baslig1 altinda oyun tiirlerini yediye

ayirmistir. Bunlar Sekil 11°de sunulmustur;
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MOBA

FIGHTER FPS

Espor Oyun

MMORPG Turlerl RTS
BATTLE
SPOR ROYALE

Sekil 11. Espor oyun tiirleri. TESFED. (2022). Espor. http://tesfed.gov.tr/hakkimizda
sayfasindan alinmistir.

2.6.2.1. MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

MOBA oyun tiirii, gergek zamanli strateji savagi olarak tanimlanmaktadir (TESFED, 2022).
MOBA oyunlari, bes kisiden olusan iki farkli takimin, her bir oyuncunun tek bir karakteri
kontrol ettigi ve birbirlerine kars1 yaristiklar1 gergek zamanli strateji oyunlariin (RTS) alt
tirii olarak tanimlanabilir. RTS oyunlarinin aksine, bir MOBA oyununda birim veya bina
ingas1 yoktur. Bu nedenle stratejinin biiylik bir boliimii bireysel karakterlerin gelisimi ve
savasta is birligi kurma etrafinda sekillenmektedir (Yang, Harrison & Robets, 2014). MOBA
oyunlari, yiizlerce ya da binlerce olasilig1 i¢erisinde barindiran karmasik oyunlardir. Oyun
ici durumlara bagl olarak karakterlerin kendilerini gelistirebilecek farkli bireysel yetenekleri
varidir. Takimlar kazanmak i¢in eylemlerini koordine etmeli ve rakip takimin hamlelerine

etkili karsiliklar vermelidir (Hanke & Chaimowicz, 2017).

MOBA oyun tiirii igerisinde yer alan oyunlar esporun gelisimi iizerinde 6nemli bir etkiye
sahiptir. Ozellikle LoL ve DOTA 2 gibi oyunlarin hem oyuncu hem de izleyici anlaminda
onemli sayida dijital oyun severi bu diinyanin icerisine ¢ektigi sOylenebilir. Bu anlamda
diizenlenen organizasyonlar ve dagitilan ddiiller de dikkat ¢ekmektedir. MOBA oyun tiirii

icerisinde yer alan oyunlarin popiilaritesi nedeniyle espor ekosistemi igerisine canli yayin ve
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oyun yorumculugu gibi farkli alanlar dahil olmustur (Yang vd., 2015). Tablo 8’de MOBA
oyun tiirli i¢erisinde yer alan ve giiniimiizde en popiiler olan oyunlar sirasiyla sunulmustur;

Tablo 8

MOBA Trirti Oyunlar

Piyasaya Oyun Gelistirici Sirket
Cikis Tarihi
1. 2016 Mobile Legends: Bang Bang  Rio Games
2. 2015 Paladins Hi Rez Studios, Evil Mojo Games
3. 2015 Heroes of The Storm Blizzard Entertainment
4, 2013 Dota 2 Valve
5. 2020 Black  Survival:  Eternal Kakao Games
Return
6. 2020 League of Legends: Wild Rift Riot Games
7. 2021 Pokemon Unite Timi Studio Group
8. 2016 Overwatch Blizzard Entertainment
9. 2014 SMITE HI Rez Studios
10. 2009 League of Legends Riot Games

Kaynak: Edwards, B. R. (2022). The 10 best MOBA games you can play today.
https://www.makeuseof.com/best-moba-games-to-play/ sayfasindan erigilmistir.

2.6.2.2. FPS (First Person Shooter)

FPS oyunlari, oyuncunun, karakterin géziinden baktig1 ve genellikle menzilli silahla rakibine
ustiinliik saglamak amaciyla savasa girdigi popiiler bir espor oyun tiiriidiir (Calypool &
Claypool, 2007). Gutwin, Vicencio-Moreira ve Mnadryk (2016) FPS oyunlarini,
oyuncularin birinci sahis bakis acisiyla silahlarla savastiklari bir dijital oyun tiirli olarak
tanimlamislardir. Ek olarak, FPS oyunlarinin biiyiik bir gogunlugunda silahli bir karakterin
oldugunu, Counterstrike, Rainbow-Six, ve Left 4 Dead 2 gibi oyunlarin bu oyun tiiriinde yer

alan popiiler oyunlar oldugunu ifade etmislerdir.

Yeni nesil FPS oyunlar1 (eski nesil oyunlara kiyasla) sadece dogru anda bir diigmeye
basmaktan ibaret degil, ayn1 zamanda oyuncularin karmasik senaryolara girmelerine ve alt
gorevler arasinda gecisler yapmalarina izin veren, hareketli gorsel ve ani akustik olaylarina
hizli tepki vermek gibi becerileri ve karmasik oyun yapilarini i¢inde barindiran oyunlardir
(Colzato, van Leeuwen, van den Wildenberg & Hommel, 2010). Bu anlamda, oyunlarin
yapisal anlamdaki gelisimi oyuncularin ve izleyicilerin oyunlara kars1 ilgileri artirmakta, bu
dogrultuda esporun popiilaritesi artmaktadir. Tablo 8’de FPS oyun tiirii igerisinde yer alan

ve giiniimiizde en popliler olan oyunlar sirasiyla sunulmustur;
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Tablo 9

FPS Tiirii Oyunlar

Piyasaya Oyun Gelistirici Sirket
Cikis Tarihi
1. 2017 Destiny 2 Bungie
2. 2019 Call of Duty: Warzone Infinite  Ward, Raven
Software
3. 2016 Doom Eternal ID Software
4. 2020 Half-Life: Alyx Valve
5. 2014 Halo: The Master Chief Collection 343 Industries
6. 2015 Tom Clancy’s Rainbow Six Siege Ubisoft
7. 2016 Titanfall 2 Respawn Entertainment
8. 2015 Black Mesa Crowbar Collective
9. 2019 Apex Legends Respawn Entertainment
10. 2016 Superhot SUPERHOT Team

Kaynak: Meikleham, D. (2022). The 25 best FPS games you can play right now.
https://www.gamesradar.com/best-fps-games/ sayfasindan erisilmistir.

2.6.2.3. RTS (Real Time Strategy Games)

RTS oyunlari, bir oyuncunun oyun icerisinde kaynaklari toplamak, altyap1 gelistirmek ve bir
ordu kurarak kars1 oyuncunun kuvvetlerini yok etmek i¢in gergek zamanli olarak iistten bir
bakis acisiyla emirler vererek bir¢ok birimi ve yapiy1 dolayli olarak kontrol ettigi espor oyun
tirtidiir (Robertson & Watson, 2014). Bu oyunlarda rakip, bir insan oyuncu ya da yapay zeka
tarafindan kontrol edilebilir. RTS oyunlarinda oyuncu rakibi yok etmek amaciyla bir {ist inga
etmesi ve birimler olusturmasi gerekmektedir. Oyun igerisinde her birimin gii¢lii ve zayif
yonleri vardir. Bu dogrultuda, bu oyunlar etkili bir sekilde oynamak i¢in oyuncunun dogru

kosullarda dogru birimleri kullanmas1 gerekmektedir (Schadd, Bakkes & Spronck, 2007).

Bu espor oyun tiirii igerisinde yer alan oyunlar genellikle PC ve mobil platformlar {izerinden

oynanmaktadir. Tablo 10°da gilinlimiizde popiiler olan RTS oyunlari sirastyla sunulmustur;
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Tablo 10

RTS Tiirii Oyunlar

Piyasaya Oyun Gelistirici Sirket
Cikis Tarihi
1. 2018 Rise of Kingdoms Lilith Games
2. 2020 State of Survival FunPlus
3. 2021 Age of Empires IV Relic Entertainment
4. 2016 Shadow Tactics: Blade of the Shogun Mimimi Games
5. 2017 Northgard Shiro Games
6. 2016 Ashes of Singularity: Escalation Stardock
7. 2017 Driftland: The Magic Revival Star Driffers
8. 2016 Homeworld: Deserts of Kharak Blackbird Interactive
9. 2019 Age of Empires II: Definitive Edition Xbox Game Studios
10. 2007 Supreme Commander Gas Powered Games

Kaynak: Robinson, J. (2022). The best RTS games on PC in 2022. https://www.pcgamesn.com/best-rts-games-
pc sayfasindan alinmustir.

Japon filmi Battle Royale’den ilham alinarak kurgulanan Battle Royale espor oyun tiird,
rekabetci yapiya sahip hayatta kalma oyunu olarak adlandirilabilir. Bu oyun tiiriinde
genellikle zaman gectikce oyun alani daralir. Bu siire zarfi icerisinde oyuncular hayatta
kalmak i¢in oyun alanini kesfederek kaynaklar bulur ve rakipleriyle miicadele ederler. Bu
anlamda kesif oyunun 6nemli bir unsurudur. Bu oyunlar bireysel ya da gruplar vasitasiyla
oynanabilmektedir (Farshi, 2021). Bu oyunlar, ¢esitli silahlarin kullanilarak rakip tizerinde
istiinliik kullanilmasi dolayisiyla temelde FPS oyunlariyla benzerlik gostermektedirler
(Ohno, 2022). Ancak oyuncu sayilari, kaynak yonetimi ve oyun alaninin farklilasmasi gibi
etkenler dolayisiyla FPS oyunlarindan farklilik gostermektedirler. Bu farkliliklarin espor

oyunlarinin kategorize edilmesi noktasinda 6nemli bir etken oldugu, bu dogrultuda da Battle

2.6.2.4. Battle Royale

Royale oyun tiirliniin ortaya ¢iktig1 sdylenebilir (Galka & Strzelecki, 2021).

Tablo 11°de glinlimiizde popiiler olan Battle Royale oyunlari sirasiyla sunulmustur;
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Tablo 11

Battle Royale Tiirii Oyunlar

Piyasaya Oyun Gelistirici Sirket
Cikis Tarihi
1. 2017 PlayerUnknown's Battlegrounds PUBG Studios
2. 2017 Fortnite Epic Games
3. 2018 CRSED: F.0.A.D Darkflow Software
4. 2020 Fall Guys Ultimate Knockout Mediatonic
5. 2011 Minecraft Survival Games Mojang Studios
6. 2021 Vampire The Masquerade Bloodhunt Sharkmod AB
7. 2020 Spellbreak Proletariat
8. 2018 Totally Accurate Battlegrounds Landfall Games
9. 2021 Naraka: Bladepoint 24 Entertainment
10. 2018 Super Animal Royale Pixile

Kaynak: Kelly, P. (2022). Best battle royale games: what are the top BR games in 2022.
https://www.pcgamesn.com/best-battle-royale-game sayfasindan alinmustir.

2.6.2.5. Spor

Espor kapsami igerisinde yer alan spor tiirli oyunlar, geleneksel sporlarin dijital ortama
aktarilmis sekilleridirler. Bu kapsamda, otomobil, futbol, basketbol, Amerikan futbolu, golf
gibi geleneksel spor dallar1 igerisinde yer alan kisiler, takimlar ve objelerin yaninda kural ve
igerik gibi detaylar da dijital ortama aktarilmaktadir. Ozellikle otomobil yaris1 oyunlari oyun
kalitesi ve direksiyon teknolojilerinin gelismesiyle birlikte oyunculara gercege yakin
deneyimler sunmaktadir. Bu anlamda simiilasyon oyunlari olarakta
degerlendirilmektedirler. Tablo 12’de giliniimiizde popiiler olan spor tiirii oyunlar siralanarak
sunulmustur;

Tablo 12

Spor Tiirii Oyunlar

Piyasaya Oyun Spor Tiirt Gelistirici Sirket
Cikis
Tarihi
1. 2008 iRacing Otomobil Yarist iRacing
2. 2005 rFactor Otomobil Yarisi Image Space Incorporated
3. 2021  FiFA 22 Futbol Electronic Arts
4, 2021 NBA 2K22 Basketbol Visual Concepts
5. 2022 Madden NFL 23  Amerikan Futbolu Electronic Arts

54



2.6.2.6. MMORPG (A Massively Multiplayer Online Role)

MMORPG oyunlarinin kékeni, RPG oyun tiiriine dayanmaktadir. Bu anlamda oyunlar,
oyuncularin hayali karakterlerin rollerini canlandirdiklar1 canli aksiyon oyunlarina
benzemektedir (Lin & Sun, 2015). Bu oyun tiiriinii bashg: tizerinden agiklamak gerekirse,
devasa ¢ok oyunculu, oyuncularin oyun basima milyonlarla kullaniciya ulasabilen kitlesel
katilimini ifade eder. Rol yapma ise oyuncunun oyun igerisinde bir avatar roliiniin tistlenmesi
anlamina gelir. Oyuncu bu oyunlarda, bir avatar1 kontrol eder ve diger oyuncularla siklikla
etkilesime girerek gelisim saglar (Yee, 2006). Bu oyunlar oyunculara, sanal bir diinyay1
deneyimlemenin yaninda zengin ve ongdriillemeyen bir ortam sunmak amaciyla gelismis
yapay zeka ile tasarlanmistir (Griffiths, Davies & Chappell, 2003). Tablo 13’te glinlimiizde
popiiler olan MMORPG tiirii oyunlar siralanarak sunulmustur;

Tablo 13

MMORPG Tiirii Oyunlar

Piyasaya Oyun Gelistirici Sirket
Cikis Tarihi
1. 2019 World of Warcraft Classic Blizzerd Entertainment
2. 2012 Secret World Legends Funcom
3. 2011 Star Wars: The Old Republic Electronic Arts
4. 2007 Lord of the Rings Online Standing Stone Games
5. 2001 Runescape Jagex
6. 2014 Elder Scrolls Online ZaniMax Online Studios
7. 2011 Tera Krafton
8. 2013 ArcheAge XL Games
Q. 2012 Blade & Soul NCSoft
10. 2015 Skyforge Allods Team

Kaynak: Robinson, J. (2022). The best MMORPG top MMOs you should play.
https://www.pcgamesn.com/10-best-pc-mmos sayfasindan alinmistir.

2.6.2.7. Fighter

Bu espor oyun tiiriinde oyuncu, belirli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal
karakterler ile diger oyuncularin segtigi farkli sanal karakterlere kars: {istiin gelmeye calisir.
Genel olarak oyunlar, bir oyuncuya karsi bir oyuncu olacak sekilde oynanmaktadir
(TESFED, 2022). Tablo 14’te giiniimiizde popiiler olan Fighter oyun tiri oyunlar

siralanarak sunulmustur;
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Tablo 14

Fighter Tiirii Oyunlar

Piyasaya Oyun Gelistirici Sirket
Cikis Tarihi
1. 2018 Dragon Ball FighterZ Arc System Works
2. 2015 Tekken 7 BADAI NAMCO Studios
3. 2018 BlazBlue: Cross Tag Battle Arc System Works
4. 2021 Guilty Gear Strive Arc System Works
5. 2016 Street Fighter V Capcom
6. 2000 Marvel Vs. Capcom 2 Capcom
7. 2022 King Of Fighters 15 SNK Playmore
8. 2019 Mortal Kombat 11 NetherRealm Studios
9. 2018 Soulcalibur 6 BANDAI NAMCO Studios
10. 2018 Super Smash Bros. Ultimate Sora Ltd.

Kaynak: Miller, C. (2022). 10 best fighting games for those looking to go pro https://www.thegamer.com/best-
fighting-games-for-those-looking-to-go-pro/ sayfasindan alinmustir.

2.6.3. Espor Ekosistemi

Espor glinlimiizde geleneksel sporlara benzer olarak bir¢ok paydasi icinde barindirmaktadar.
Bu anlamda, oyuncular, antrendrler, kuliipler, izleyiciler, organizasyonlar, medya, oyun
sirketleri ve sponsorlar basta olmak tiizere bir¢ok kisi ve kurumu bir ¢at1 altinda
toplamaktadir. Bu dogrultuda, etki alaninin ve sektdrel hacminin oldukga biiyiik oldugu
sOylenebilir. Nitekim organizasyonlarin 6diil havuzlar1 ve oyuncularin hem turnuvalardan
hem de sponsorluktan elde ettikleri yillik kazanglar giiz 6niinde bulunduruldugunda bu

durumun oldukea ac¢ik oldugu sdylenebilir.

Hizla gelisen bu spor dali, birgok agidan geleneksel sporlara benzer bir yapiya sahip olsa da
alana Ozgii birtakim farkliliklari da bulunmaktadir. Bu noktada, esporun geleneksel
sporlardan yapisal anlamdaki temel farkliliginin dijital tabanl bir yapiya sahip olmasindan
kaynaklandig1 sOylenebilir. Nitekim espor dijital oyunlarin ekseni etrafinda sekillenmekte
ve teknoloji odakli olarak gelisimini slirdiirmektedir. Bu baglamda, oyun sirketleri oyunlarin
fikri milkiyet haklarina sahip olduklart i¢in diizenlenen organizasyonlarda da birincil s6z
sahipleridirler (Mangeloja, 2019). Chikish, Carreras ve Garcia da (2019) esporun ekonomik
ve kurumsal yap1 olarak tam bir diizen igerisine girmedigini ifade etmislerdir. Bu durumunun
nedenini ise, yayimcilarin, oyun sirketlerinin ve organizatorlerin roliinlin takimlardan daha
merkezi diizeyde oldugunu ifade ederek agiklamislardir. Son olarak, endiistriyel anlamda
esporun geleneksel sporlardan farklilastigini ifade etmislerdir. Ozetlemek gerekirse gerek

rekabetin boyutu ve sekli gerckse sektorel isleyis agisindan bazi noktalarda geleneksel
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sporlardan farklilik gosterse de temel degerler anlaminda benzerlik gosterdigi sylenebilir.

Cilnkii ortak nokta spor, dolayisiyla rekabettir.

Chiovato (2022) Newzoo arastirma sirketi kapsaminda, 2022 yil1 itibariyle espor icerisinde
yer alan belli bash paydaslari ele alarak bir ‘Espor Ekosistemi Bilgi Grafigi’ olusturmustur.
Bu grafikte yayincilar ve espor oyun bagliklari, turnuva organizatorler ve turnuvalar, canli
yayin platformlari, takimlar ve sponsorlar olmak {izere bes ana kategori olusturulmustur.

Grafik sekil 12°de sunulmustur;
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Sekil 12. Espor ekosistemi bilgi grafigi. Chiovato, L. (2022). Esports ecosystem infographic
2022. https://newzoo.com/insights/articles/esports-ecosystem-infographic-2022
sayfasindan erisilmistir.
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Bu boliimde, espor ekosistemi igerisinde yer alan oyuncularin mevcut durumu ve gelisimi,
takimlarin isleyisi, organizasyonlarin yapisi, oyun sirketleri, medya ve sektoriin giincel

ekonomik durumu hakkinda bilgiler sunulacaktir.

2.6.3.1. Espor Ekonomisi

Bir etkinligi mesru bir spora doniistiiren gereklilikler olan merkezi bir yonetim organi, resmi
kayit tutma, yonergelerin belirlenmesi ve adil rekabetin tesviki gibi durumlar 1980’11 yillarin
ortalarinda espor yapisi igerisinde kismen de olsa bulunmaktaydi. Bu duruma ek olarak, atari
salonlarinda basarilartyla iin kazanan oyuncularin basinda yer almasi ve maddi gelirler elde
etmeleri sonucundan toplumun espora iligkin farkindaliklar1 artmistir. Tiim bu gelismeler
esporun bir spor dali olarak kabul goérmesine ve endiistri haline gelmesine ortam
hazirlamistir. Bu gelismeler 1s18inda espor, oyuncu ve izleyici anlaminda hizla biiyiirken
ekonomik anlamda da 6nemli gelisim gostermistir. Bu gelisim internetin yayginlasmasinin

ardindan 2000’li yillarin basindan itibaren kiiresel anlamda etki yaratir hale gelmistir

(Borowy & Jin, 2013).

Internet {izerinden oynanan rekabetci oyunlarin tiim diinyaya yayilmasiyla birlikte
topluluklar ve takimlar ¢ogalmaya baglamig, bu dogrultuda organize edilen turnuvalar
¢ogalmaya baslamistir. Oncelikle kar amaci giidecek bir potansiyele ve hacme sahip
olmayan bu etkinlikler, giin gegtikce birgok paydasi ve oyun severin ilgisini toplamistir. Bu
baglamda birgok paydas bu spor dalina yénelmeye baslamistir (Ozeng & Yoriik, 2021, s.
87). Markalar ilerleyen siirecte sponsorluklar ve reklam vermeye baslamis,
organizasyonlarin boyutlarinin biiylimesiyle birlikte bilet ve {irlin gelirleri artmus,
miisabakalarin ¢esitli platformlardan yaymlanmasiyla birlikte medya haklarindan gelirler
elde edilmeye baslamistir. Sekil 13°de 2022 yili espor gelir akisina iligkin bilgiler

sunulmustur;
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Sekil 13. Espor gelir akislari. Newzoo, (2022a). Global esports & live streaming market
report.  https://newzoo.com/products/reports/global-esports-live-streaming-market-report
sayfasindan erisilmistir.

Espor pazarini marka ortakliklarindan elde edilen gelirler lizerine insa edildigi sdylenebilir.
2022 yilinda sponsorluktan 837,3 milyon dolar gelir elde edilecegi 6ngoriilmektedir. Bu gelir
diizeyinin tiim pazarin %60’ 11 olusturdugu diisiiniildiigiinde, espor ve marka ortakliginin
ekonomik acidan olduk¢a ©nemli oldugu sdylenebilir. Ancak espor gelir akislarinin
cesitlendirilmesi ile biiylimenin gelecekte daha fazla olacagi tahmin edilmektedir (Tristao,
2022a). Bu anlamda, son donemde espor takimlari, oyun sirketleri ve organizatorler gelir
elde ettikleri alanlar artirmaya c¢aligmaktadirlar. Bircogu bu hedeflerine ulagmak igin
Blockchain teknolojisine ve NFT’lere yonelmis durumdalar. Espor izleyicilerinin su ana

kadar bu girisime olumlu tepki verdigi sdylenebilir. Ciinkii;

e Dijital yerliler yeni teknolojilere meraklidirlar ve gelismeleri kabul ederler.

e Espor izleyicileri, sevdikleri oyunlarda dijital iriinleri ve 6geleri satin anlamaya
aliskindirlar.

e Veriler espor izleyicilerinin %75’inin yiiksek bir hane gelirine sahip olduklarini

gostermektedir. Bu anlamda dijital iriinleri alma olasiliklar1 yiiksektir (Tristao,
2022b).
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Sekil 14’te Newzoo arastirma sirketinin espor gelir artigina iligkin 2020 ve 2021 yilina ait

verilerinin yaninda 2022 sonu ve 2025 yili i¢in tahmini sunulmustur.

$1,384.0M
$1,136.5M
$996.0 M

2020 2021 2022 2025

$1,866.2M

M: Milyon

Sekil 14. Espor gelir artis1. Tristao, H. (2022a). The esports audience will pass half a billion
in 2022 as revenues, engagement, & new  segments  flourish.
https://newzoo.com/insights/articles/the-esports-audience-will-pass-half-a-billion-in-2022-
as-revenue-engagement-esport-industry-growth sayfasindan erisilmistir.

Sekil 14 incelendiginde, esporun 6zellikle son déonemde ekonomik anlamda 6nemli bir
gelisim gosterdigi goriilmektedir. Bu anlamda 2022 sonunda 1,384,0 milyon dolar gelir elde
etmesi beklenmektedir. Ulkeler 6zelinde bakilacak olursa, giiniimiiz itibariyle Cin, diinya
capindaki espor gelirlerinin yaklasik icte birini iiretmektedir. Bu dénemde, Giineydogu
Asya, Orta Giiney Asya ve Latin Amerika sirasiyla espor geliri liretme anlaminda en hizl
biiyiiyen bolgeler olmustur (Newzoo, 2022b). Bu gelisime neden olan etmenlerden birinin
COVID-19 pandemi doneminin oldugu sdylenebilir (Block & Haack, 2021). Karantina
donemleriyle birlikte insanlarin evlerinde kalmalari, geleneksel spor organizasyonlarinin
iptal ya da tatil edilmesi gibi nedenler sonucunda espor, spor organizasyonu anlaminda
alternatif haline gelmistir. Bu donemde hem izleyici hem de oyuncu sayisi anlaminda
rekorlar kirilmistir. Bu durum esporun ekonomik anlamda biiyliimesine Oonemli katki
saglamigtir. O déonemde olusan farkindalik ve popiilaritenin giiniimiizde etkisini gostermeye

devam ettigi sdylenebilir.
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Oyunlarin oynandig1 platformlar, yogunluk anlaminda iilkelere ve bolgelere gore
degismektedir. PC iizerinden oynanan espor oyunlart daha ¢ok Kuzey Amerika, Avrupa,
Giiney Kore ve Japonya’da tercih edilmektedir. Bu iilke ve bolgelerde PC oyunlar1 pazari
domine etmis durumdadir. Mobil espor oyunlarinda ise, Latin Amerika, Orta Dogu, Afrika,
Giiney Asya ve Hindistan pazarmi domine etmis durumdadir (Newzoo, 2022a). Ozellikle
son donemde mobil espor oyunlari, espor pazarinda yillarca siiren konsol ve PC hakimiyetini
yikarak onemli bir gelisim gdstermistir. Kolay ulasilabilirligi sayesinde diinya ¢apinda
milyonlarca espor oyuncusu mobil espor oyunlarini oynamaya baglamistir. Giinlimiizde
hemen hemen herkesin akilli telefonlara sahip olmasi ve bu oyunlarin genellikle diisiik
sistem ozelliklerine ihtiya¢ duymasi sayesinde gelisim hizli olmustur. internet kalitesi mobil
espor oyunlari igin O6nemli bir etkendir. Bu baglamda, gelecekte 5G teknolojisinin
gelismesiyle birlikte bu oyunlari oynamak daha uygulanabilir hale gelecektir (Tristao,
2022b).

Newzoo (2022a) arastirma sirketinin Kiiresel Espor ve Canli Yayin Pazar Raporu’nda espor

pazarinin bliylimesini hizlandirabilecek faktorler su sekilde siralanmastir;

e Espor, platformlarin ve diger medya sirketlerinin ilgisini ¢eken geng dijital yerlileri
cekmeye devam etmektedir. Bu dogrultuda, espor haklarinin fiyatlar siirekli artmakta
ve medya haklar1 i¢in yeni bir rekabet olarak bir diger fiyat faktorii 6ne ¢ikmaktadir.

e Espor organizasyonlar1 izlemek amaciyla her gecen giin daha fazla kanal kurulmakta,
bu durum sponsorlarin ilgisini ¢gekmektedir. Bu anlamda, espor marka pazarlama
stratejisinin temel bir pargasi haline gelmistir. Ozellikle Blockchain sponsorlar1 espor
alaninda basar1 kazanmaktadirlar, bu anlamda anlasmalar daha diisiik risk
tagimaktadir. Sonug olarak, espor organizatorleri ve takimlart daha yiiksek degerli
sponsorluk anlagsmalar1 elde edeceklerdir.

e Espor izleyicileri genellikle dijital iriinlerle ilgilenmektedir. Baz1 yayincilar dijital
iiriinleri NFT olarak sunmaya baglamiglardir. Bu durum dijital tiriinlere olan ilgiyi daha
da artirmistir.

e Diizenlenen espor etkinlikleri bilet satig gelirlerini artirmaktadir. Bu etkinlikler ¢ok
sayida izleyici tarafindan takip edilmekte, bu dogrultuda iiriin satislarindan elde edilen
gelirler artmaktadir. Ozellikle son dénemde, bireylerin yasam tarzlarma hitap eden
triinlere olan ilgileri, espor etkinliklerinde iirlin satiglarinin artmasma yardim

etmektedir.
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¢ Yeni yayincilar espor pazarina girerken, mevcut espor oyunlariyla rekabet etmeli ve
izleyicileri cezbetmelidirler. Ciinkii yayinci ticretleri daha fazla yayinci espora dahil
oldukca artmaktadir.

¢ Yayincilarin sayist onemli 6l¢iide artmistir. Organizasyonlar yayincilar ve platformlar

arasinda daha iyi sartlar iizerinde anlagabilirler.

Tablo 15’te 2022 yili oyun gelirlerine gore ilk 10 iilke/pazar verileri tablo halinde
sunulmustur;

Tablo 15

2022 Yili Oyun Gelirlerine Gore Ilk 10 Ulke/Pazar

Ulke (Market) Gelir (Milyar dolar) Oyuncu (Milyon)
1. Cin 45.8 742.2
2. ABD 45.0 197.2
3. Japonya 20.0 78.1
4. Gliney Kore 7.9 33.8
5. Almanya 6.6 49.8
6. Ingiltere 5.5 39.1
7. Fransa 4.1 39.3
8. Kanada 3.4 21.9
9. Italya 3.0 37.6
10. Brezilya 2.6 100.7

Kaynak: Newzoo, (2022). Top 10 Countries/Markets by Game Revenues.
https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues sayfasindan erisilmistir.

Tablo 15 incelendiginde ve dijital oyunlarin iilke/pazar gelir verileri degerlendirildiginde,
sektoriiniin ne derece biiylik bir hacme sahip oldugunun agik¢a goriilmektedir. Oyuncu
sayilar1 degerlendirildiginde ise, sirasiyla Asya, Amerika ve Avrupa’daki oyuncularin dijital
oyunlara ilgi gosterdigi ve sektoriin biiylimesinde dnemli etken olduklar1 soylenebilir. Dijital
oyunlart oynayanlarin 6nemli bir boliimiiniin bilerek ya da bilmeyerek, amatoér ya da
profesyonel olarak espor ekosistemi igerisine girdikleri sdylenebilir. Clinkii rekabete dayali
fiziksel ya da zihinsel her oyun spordur. Dogal olarak oyuncularin rekabete dayali dijital

oyunlar1 oynadiklarinda bir espor yaptiklart sdylenebilir.

Ozetlemek gerekirse, espor sektdrii igin birgok paydasi biinyesinde barmdirdigi, gelistirilen
yeni nesil oyunlarla birlikte oyuncu ve izleyici sayisinin énemli 6l¢iide arttig1, bu anlamda
ekonomik anlamda onemli bir hacme ulastigi sOylenebilir. Bu biiyiimenin gelecekte,
teknolojik gelismeler, oyun gelistiricileri ve medya liggeninde daha hizl bir sekilde gelisim

gosterecegi diisiiniilmektedir.
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2.6.3.2. Espor, Medya ve Izleyiciler

Espor izleyicileri turnuvalart fiziksel olarak katilarak ya da c¢evrimigi yayinlar izleyerek
takip edebilmektedirler. Bu turnuvalar katilimc1 sayis1 ve onemine gore farkli boyuttaki
alanlarda (stadyum ya da kiigiik salonlar) ya da sadece online olarak gergeklestirilirler.
Yapisal anlamda ise, genel olarak organizasyonlarin diizenlendigi alanlarda izleyicilerin
miisabakalart izleyebilecekleri genis bir ekran bulunmaktadir. Buna ek olarak,
organizasyonlarin diizenlendigi alanlarda farkli tiirde aydinlatmalar kullanilarak ilgi ¢ekici
ambiyanslar yaratilmaktadir (Southern, 2017). Son yillarda espora iliskin farkindaligin
artmasiyla birlikte, espor miisabakalarini takip eden, takimlara ya da oyunculara destek
veren insan sayisi da artmistir. Newzoo arastirma sirketinin 2022 yili verilerine gore, Sekil

15 incelendiginde, izleyici sayisinin son donemde 6nemli 6l¢iide arttig1 goriilmektedir.

322,7M
270,9M
249,5M
220,5M
2612 318,1M
,2M

2020 2021 2022 2025

. M Espor Meraklilari Ara Sira izleyenler
M:Milyon . Y

Sekil 15. Espor izleyici biiylimesi. Tristao, H. (2022a). The esports audience will pass half a
billion in 2022 as revenues, engagement, & new segments flourish.
https://newzoo.com/insights/articles/the-esports-audience-will-pass-half-a-billion-in-2022-

as-revenue-engagement-esport-industry-growth sayfasindan erisilmistir.

TV gibi geleneksel medya operatorleri, kanallarinda espora yer vermediginden, yenilik¢i

olan bu endiistri i¢in paydaslar farkli ¢6zliim yollar1 aramiglardir. Zamanla espor endiistrisi,
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medya ekosisteminin siirlarini zorlamis ve kendi medya ortamini yaratmistir (Scholz,
2020). Bu medya ortami farkli platformlar {izerinden yapilan canli yaymlar iizerinden
ilerlemektedir. Ozellikle Twitch ve YouTube platformlar1 oyuncular tarafindan ¢ogunlukla
tercih edilmekte, bu dogrultuda izleyiciler tarafindan da dikkatle takip edilmektedir. Bu
stiregte, 2011 yilinda Twitch’in hayata gegcmesiyle birlikte oyun endiistrisinin tamamen
degistigi ve hala da degismeye devam ettigi sdylenebilir. Ciinkii Twitch dncesinde oyunlar
gergek zamanli olarak yayinlamanin maliyetli ve karmasik bir prosediir gerektirdigi
goriilmektedir. Twich sonrasinda ise, bu durum tamamen degiserek basite indirgenmis, ek
olarak oyuncularin gercek zamanli olarak izleyicilerle iletisim kurmalarina olanak
saglanmistir (Block & Haack, 2020). Twitch’in bir diger 6zelligi ise, izleyicilerin kendi
istekleri ile yayincilara maddi destek olabilmeleridir. Bu anlamda, izleyici abonelik ya da
bagis sistemleri ile takip ettikleri yayincilara maddi anlamda destekte bulanabilir (ilhan,
Gorgiilii-Aydogdu & Emiroglu, 2022). Twitch’in bu 6zellikli yapisi ve potansiyeli biiyiik
sirketlerin goziinden kagmamis, Amazon 2014 yilinda 970 milyon dolar 6deyerek platformu
satin almistir (Amazon, 2014). Tiim bu gelismeler ¢ok sayida oyuncu ve izleyicinin espor

sistemi igerisine girmesine neden olmustur.

Twitch ve YouTube ’un yaninda Stadia, Mixer ve Facebook Gaming gibi platformlarda
espor yayiciligi anlaminda dikkat ¢gekmektedir. Ozellikle Facebook Gaming 2021 yilinda
Rival Peak oyunuyla birlikte yayimcilik diinyasinda 6nemli gelisim gostermis, sadece {i¢ ay
icerinde 100 milyon dakikadan fazla izlenme rakamlarina ulasmistir. Rival Peak basarisinin
ardindan Facebook Gaming, aralik ayinda benzer bir deneyim sunan PAC-MAN
Toplulugu’nu duyurmustur. Bu uygulamalar, izleyicilerin Facebook Gaming yayincilariyla
etkilesim kurmalarina olanak tanimaktadir. Bu baglamda, izleyiciler devam eden oyunlara
katilabilir ve ‘Yaymciyla Oyna’ ozelligi araciligiyla  dogrudan  yayinciyla
oynayabilmektedirler. Oniimiizdeki donemde daha fazla platformun ve yayincinin, yayimci-
izleyici etkilesimli uygulamalara oncelik vererek yayin yapacagi diisiiniilmektedir. Ciinkii
izleyicilerin dikkatle takip ettikleri yayincilarla etkilesim igerisine girmelerinin yayinlarin

takip edilmesi noktasinda dnemli bir etken olacag diisiiniilmektedir (Tristao, 2022b).

Esporun basarisi ve izleyici sayilar1 TV kanallarinin da dikkatini ¢ekmis, ESPN, BBC ve
Fox gibi diinyaca iinlii medya organlar1 yaymlar ve igerikler lireterek bu sektore yatirim
yapmuglardir (Ugiinciioglu, 2018). Bunlara ek olarak, ESL diinyanin ilk 7/24 yayin yapan
espor televizyon kanalini olan EsportsTV’yi duyurmustur. Bu kanal, ESL’nin Twitch,

Azubu, Hitbox ve Yahoo ile olan ortakliklarindan meydana gelmistir (Kantoglu, 2016).
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2.6.3.3. Espor ve Oyuncular

Dijital oyunlarin rekabetgi yapiya sahip olan tiirleri espor olarak nitelendirilmektedir.
Giliniimilizde her yastan insan bu oyunlar1 oynamakta, dolasiyla espor aktivitesi igerisine
girmektedir. Ancak her espor oyuncusu bu aktiviteden maddi bir gelir elde etmemektedir.
Baz1 oyuncular eglence ve hobi olarak oynarken bazilari ise maddi kazang elde amaciyla
oyunlart oynamaktadir. Bu anlamda, rekabetgi yapiya sahip olan dijital oyunlar1 bireysel ya
da takim halinde oynayarak maddi kazang elde eden kisiler profesyonel esporcu olarak
nitelendirilebilir. Banyai, Griffiths, Kiraly, ve Demetrovics’da (2019) giiniimiizde espor
oyunlarin1 oynayarak maddi kazang elde eden kisilerin kendilerini profesyonel oyuncular

olarak tanimladiklarini ve bu alan1 bir is olarak gordiiklerini ifade etmislerdir.

Ozellikle son donemde espor sektdriiniin maddi anlamda biiyiimesine paralele olarak,
profesyonel sporcularin sponsorluk, yayin ve turnuvalardan elde ettikleri gelirlerinde artis
meydana gelmistir. Tablo 16’da 2022 yili i¢erisinde en fazla gelir elde eden profesyonel
espor oyunculari siralanmistir;

Tablo 16

2022 Yili En Cok Kazanan Espor Oyunculari

Ulke Oyuncu Kimligi Oyuncu Ad1 Yillik Kazanci

(dolar)

1. ABD Sneyking Jing Jun Wu 1,778,265.60

2.  Slovakya Skiter Oliver Lepko 1,778,265.60

3. Alman Nine Leon Kirilin 1,778,265.60

4. Makedonya Saksa Martin Sazdov 1,770,865.60

5. Israil 33 Neta Shapira 1,748,265.60

6. Danimarka Anas Anas EI-Abd 1,213,300.00

7. Hollanda Crystallis Remco Arets 605,973.27

8. Estonya Puppey Clement Ivanov 603,098.57

9. Polanya Nisha Michal Jankowski 603,098.57

10. Cin Faith_bian Ruida Zhang 598,408.60

Kaynak: Esports Earnings. (2022). Overall esports stats for 2022.

https://www.esportsearnings.com/history/2022/top_players sayfasindan erigilmistir.

Bir sportif faaliyet sonucunda, maddi ya manevi bir 6diil elde etmek s6z konusu oldugunda
oyuncu performanslarinin bu durumu etkileyen en Onemli etkenlerden biri oldugu
sOylenebilir. Nitekim bu durum, geleneksel sporlar ya da espor olarak ayrilmaksizin
benzerlik gosterir. Tablo 16 incelendiginde, espor diinyas: igerisinde basarili olan
oyuncularin yillik kazang¢larinin ne derece yiiksek oldugu agikca goriilmektedir. Bu ciddi ve

stirekli olarak gelisim gdsteren yapi igerisinde, oyuncularin zirvede kalmak ve basarilar elde
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etmek icin performanslarint gelistirmek zorunda olduklari sdylenebilir. Nitekim son
donemde espor oyuncularinin performanslarini incelemek ya da gelistirmek noktasinda
mevcut arastirma konusunda da oldugu gibi akademik arastirmalarin yapildigi
goriilmektedir (Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Khromov vd.. 2019; Toth, Ramsbottom,
Constantin, Milliet & Campbell, 2021). Bunlara ek olarak, espor ekosisteminin paydaslari
olan bazi1 sirketler oyuncularin performanslarini incelemek ve gelistirmek amaciyla adimlar
atmaktadirlar. Ornek vermek gerekirse, 2008 yilindan beri profesyonel espor oyuncularina
sponsor olarak destekte bulunan Red Bull sirketi, espor oyuncularinin performanslarini
incelemek ve gelistirmek amaciyla ‘High Performance esports Lab’ adi altinda bir

performans arastirma merkezi kurmustur (Gaudiosi, 2015).

Bu sistemin belki de en dnemli parcalari olan oyuncular giinlimiizde ciddi gelirler elde
etmekte, esporu bir meslek olarak kabul ederek hayatlarini buna gore diizenlemektedirler.
Belirli bir performans diizeyde kalmak ya da gelisim gostermek amaciyla uzun saatler
boyunca antrenmanlar yapmaktadirlar. Oyuncularin gelisimlerinin akademik arastirmalar
dogrultusunda incelenmesinin esporun gelecegi adma olduk¢a Onemli oldugu

diistiniilmektedir.

2.6.3.4. Oyun Evleri

Profesyonel espor oyunculart antrenmanlarimi hafta boyunca belirlenen seanslar
dogrultusunda yaparlar. Buna ek olarak, turnuvalar 6ncesinde yogun antrenman dénemleri
gegirirler. Profesyonel espor takimlari, oyuncularini kontrol altinda tutmak, fiziksel olarak
ayn1 ortamda antrenman yapmalarini saglamak ve performanslarini gelistirmek amaciyla
‘gaming house’ ad1 verilen tesisler kurmaktadirlar. Bu tesislerde, oyuncular, koglar ve diger
personeller beraber yasamaktadir (Koshy vd., 2020; Paravizo & Souza, 2018). Ozellikle son
donemde profesyonel espor takimlari arasindan yayginlasmis, taktik gelistirme ve takim

iiyeleri arsinda bir uyum olusturma agisindan dnemli bir etken haline gelmistir (Ozbicakei,
2016).

Takimdan takima farklilik gdsterse de genel anlamda, ekibin tesislerde rahat bir yasam
stirebilmesi amaciyla her tiirlii olanak saglanmaktadir. Bu baglamda, yiiksek kalitedeki
bilgisayar ve ekipmanlarin yani sira konaklama ve beslenme gibi imkanlar sunularak,

oyuncularin performanslarinin artirilmasi amaglanmaktadir (Huk, 2019).

Kabadayi (2020, s.75) ‘gaming house’ yapilarinin faydalarini su sekilde siralamigtir;
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e Espor oyuncularinin profesyonel ekipmanlar ile antrenman yapabilme imkan1 bulmasi.
e Ayni ortamda bulunan sporcularin takim i¢i uyumlarinin kisa zamanda en iist seviyeye
ulasmasi

e Diizenli bir programin uygulanabilmesi.

2.6.3.5. Oyun Sirketleri

Oyun sirketleri, dijital oyunlar1 gelistirir, oyun diinyasina tanitir ve dagitimini yaparlar.
Oyun satislar1 ve indirilebilir icerikler, oyun sirketlerinin ana gelir kaynaklaridir (E-spor
Raporu, 2018). Bunlara ek olarak, {irin gelirleri, sponsorluk, lisans ve yaym haklart gibi
cesitli gelirler elde etmektedirler. Lisans ve yayin haklari noktasinda espor, geleneksel
sporlardan ayrilmaktir. Ciinkii espor kapsami igerisinde degerlendirilen oyunlar geleneksel
sporlardan farkli olarak sirketler tarafindan gelistirilmekte ve dagitilmaktadir. Bu anlamda,
oyunlarin lisans ve yayin gelirleri noktasindaki haklar1 sirketlere aittir. Nitekim bu durum,
sirketlerin espor ekosistemi igerisinde dnemli bir yer tutmalarina neden olmaktadir. Espor

alaninda en bilinen oyun sirketleri ve oyunlari asagida sunulmustur;

e Valve Corporation (CS:GO, DOTA2)

e Riot Games (League of Legends, Valorant)

e Blizzard Entertainment (Overwatch, Hearthstone, Starcraft)
e Electronic Arts (FIFA, NBA2K, Apex Legends)

e Activision (Call of Duty)

e Epic Games (Fortnite)

e Tencent Games (Arena of Valor)

e Psyonix (Rocket League)

e Nintendo (Super Smash Bros)

e Capcom (Street Fighter)

e Hi-Rez Studios (Smite, Paladins) (EsportsResults, 2022).

Birgok sirket dijital oyun ve espor sektoriine farkli alanlarda yatirimlar yapmaktadir. Sekil

16°da halka acik oyun sirketlerinin 2020 ve 2021 yil1 gelirleri sunulmustur;
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Sekil 16. Halka agik oyun sirketlerin gelirleri. Buijsman, M. (2022). The top 10 public game
companies generated $126 billion in 2021 as subscriptions and m&a shake up the market.
https://newzoo.com/insights/articles/the-top-10-public-game-companies-generated-126-
billion-in-2021-as-subscriptions-and-ma-shake-up-the-market sayfasindan erigilmistir.

Sekil 16 incelendiginde, oyun sektoriiniin maddi anlamda 6nemli bir hacme sahip oldugu
sOylenebilir. Listede gelir anlaminda ilk sirada bulunan Cin merkezli Tencent sirketi, dijital
oyun ve espor alaninda 6nemli basar1 yakalamig Epic Games ve Riot Games gibi sirketleri
bilinyesinde bulundurmaktadir. Bunun disinda, Sony, Apple, Microsoft ve Google gibi
teknoloji devleri oyun sektoriine yaptiklari yatirim ve gelirleriyle dikkat ¢ekmektedirler.

2.6.3.6. Lig ve Turnuvalar

Espor lig ve turnuvalar1 profesyonel espor oyunculariin rakiplerine {istiin gelmek, maddi
ve manevi gelirler elde etmek amaciyla miicadele ettikleri ortamlardir. Bu miisabakalar
genellikle oyunlarin yasal haklarina sahip olan oyun sirketleri (Ahn, Collins & Jenny, 2020)

ya da organizatorler tarafindan diizenlenmektedir. Bu organizasyonlar1 birgok espor
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meraklis1 fiziksel olarak katilarak ya da ¢evrimigi yayinlardan takip edebilmektedir.
Organizasyonlarin diizenlendigi alanlarda birgok sirke stant agmakta, 6zellikle bilgisayar
donanimi1 ya da yazilimi iireten sirketler ve enerji igecekleri sektoriinden sirketler katilim
saglamaktadir (Zagara & Strzelecki, 2019). Oyun sirketleri, organizatorler ya da takimlar bu
organizasyonlar sayesinde bilet satislari, yaymn haklari, {iriin satislar1 ya da sponsorluk gibi
alanlardan gelirler elde etmektedirler.

Espor turnuvalar1 genellikle herhangi bir hileye firsat vermemek ve seffaf olmak amaciyla
hakemlerin, oyuncularin ve resmi temsilcilerin bir arada oldugu salon ya da stadyumlarda
canli olarak yapilmaktadir. Daha uzun bir eleme siirecinin oldugu biiyiik turnuvalarda ise
stire¢ ¢evrimigi olarak yiriitilmektedir (Zagara & Strzelecki, 2019). Sinirli bir siire devam
eden turnuvalarin yani sira, espor ligleri de izleyiciler arasinda oldukg¢a popiilerdir. Espor
ligleri geleneksel sporlara benzer olarak, tiim oyuncularin birbirlerine karst mag¢ oynadiklar
ve sonuclarin tablolar halinde siralanarak sunuldugu organizasyonlardir (Hallmann &
Giel, 2017). Bu organizasyonlar genellikle Twitch gibi ¢evrimici platformlar araciligiyla
canl1 olarak yayinlanmaktadir (Zagara & Strzelecki, 2019). Tablo 17°de espor alaninda en
biiylik 6diil havuzuna sahip olan ligler/turnuvalar siralanarak sunulmustur;

Tablo 17

Espor Alaninda En Biiyiik Odiil Havuzuna Sahip Olan Ligler/Turnuvalar

Ligler/Turnuvalar Odiin Havuzu Oyun Takim Sayis1  Oyuncu
(Milyon dolar) Sayisi

1.  The International 2021 40,018,400.00 Dota 2 18 90

2. The International 2019 34,330,069.00 Dota 2 18 90

3. The International 2018 25,532,177.00 Dota 2 18 90

4.  The International 2017 24,687,919.00 Dota 2 18 90

5.  The International 2016 20,770,460.00 Dota 2 16 80

6.  The International 2022 18,930,256.00 Dota 2 20 100

7.  The International 2015 18,429,613.05 Dota 2 16 80

8.  Fortnite World Cup 15,287,500.00 Fortnite - 100
Finals 2019-Solo

9. Fortnite World Cup 15,100,000.00 Fortnite 50 100
Finals 2019-Duo

10. The International 2014 10,931,103.00 Dota 2 14 70

Kaynak: Esports Earning. (2022). Largest overall prize pools in esports.

https://www.esportsearnings.com/tournaments sayfasindan erigilmistir.

Espor turnuvalarinin kendi icerisinde siralama ve eleme formatlar1 vardir. Bunlar su

sekildedir;
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o Acik/Kapali: Ara¢ turnuvalar tiim katilmak isteyenlere, kapali turnuvalar ise sadece
eleme etkinliklerini gecen katilimcilara agiktir.

e Double Round-Robin: Her katilimer diger katilimcilarla iki kez oynar.

e Tek/Cift Eleme: Tek eleme, katilimcinin bir maglubiyetten sonra elendigi anlamina,
cift eleme ise katilimcinin elenmesi i¢in iki maglubiyet almasi gerektigi anlamina gelir.

e Isvigre: Elemelerde tur sayis1 kayit sayisina baghdir. Katilimcilar, benzer becerilere

sahip avatarlar vasitasiyla miicadele ederler (Handan, 2022).

2.6.3.7. Espor ve Takim

Espor organizasyonlar1 oyunun yapisina gore geleneksel sporlara benzer olarak bireysel ya
da takim halinde olacak sekilde kurgulanabilir. Ancak biiyiik 6l¢ekli lig ve turnuvalarin daha
cok takim halinde gerceklestirildigi sOylenebilir. Takimlar profesyonel espor
oyuncularindan olusmaktadir. Bu oyuncular organizasyonlarda takimlari adina basari
kazanmak i¢in miicadele etmektedir. Bir espor takiminin basarili olabilmesi i¢in oyunculari
arasinda koordinasyon, uyum ve iletisim gibi unsurlarin st diizeyde olmasi gerekir (Tang,
2018). Espor takimlarimin birkag farkli rekabet¢i yapiya sahip dijital oyunda lige ya da
turnuvaya katilmas1 miimkiindiir (E-spor Raporu, 2018). Espor takimlari bu anlamda, farkli

oyunlarda {ist seviyede oynayabilen profesyonel oyuncular1 takimlarinda bulundurabilirler.

Geleneksel sporlara benzer olarak, espor takimlarinda da teknik, idari ve yardimci ekipler
yer almaktadir. Ozeng ve Yoriik (2021, s. 159-161) espor takimlarindan yer alan personelleri

su sekilde siralamislardir;
Amator ya da kii¢lik dlgekli profesyonel takimlar;

e Oyuncular

e Ko¢
Orta 6lgekli profesyonel takimlar;

e Menajer (en az bir kisi olmalidir. iletisim becerisi ve problem ¢dzme kabiliyeti yiiksek
olmalidir)

e Analizci (Bir kisi, ilgili bransa dair teknik bilgisi ve tahlil yetenegi iist diizeyde
olmalidir)

e Sosyal Medya Uzmam (Bir-bes kisi araliginda, kuliibe ait Twitter, Facebook,
Instagram gibi yonetip diizenli paylasimlar yapmalidir.)
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Icerik Ureticisi (Bir-bes kisi araligi, YouTube ve Twitch basta olmak iizere, takimla
ve oyuncularla ilgili diizenli paylasimlarin yapilmasi, videolarin ¢ekilmesi ve

yiikklenmesi eylemlerinden sorumludur.)

Biiyiik 6l¢ekli, yani tam profesyonel takimlar;

Beslenme ve diyet uzman (Bir kisi, oyuncularin yasina, bireysel farkliliklarina ve
sagligina uygun olarak diizenli beslenme programlarin1 hazirlamakla yiikiimliidiir.)
Fiziksel egitim uzmani (Bir kisi, fitness kocu ya da beden egitimi ve spor 6gretmeni
diizeyinde, oyuncularin fiziksel verimliligi, kan dolagima ve kas gelisimi konusunda
antrenman programi hazirlar ve uygular.)

Psikolog/psikiyatr (Bir kisi, oyuncularin sohret, baski ve oyun yorgunlugu bakimindan
yasadig1 sorunlari, yasa bagli problemleri ¢6zmek amaciyla ekipte yer alir.)
Gozlemci/yetenek avceist (Geng yetenekleri degerlendirebilecek tecriibeye ve bilgi
birikimine sahip kisilerdir.)

Genel menajer, sportif faaliyetlerden sorunlu menajer ve idari faaliyetlerden sorumlu
menajer.

Gaming House personeli (Asc1 ve temizlik gorevlisi)

Personel listesi ve gesitliligi takimin biit¢esine, hedeflerine ve katilim gosterdigi branglara

gore farklilik gosterebilmektedir. Katildiklar1 lig ve turnuvalarda basarili olan takimlar

onemli miktarda gelir elde etmektedir. Tablo 18’de 2022 yil1 itibariyle diinyada en yiiksek

gelir elde eden takimlar sirasiyla sunulmustur;

Tablo 18

En Yiiksel Gelir Elde Eden Takimlar

Takim Toplam Kazang (dolar)
1.  Team Liquid 42,780,287.00
2. 0OG 37,466,505.19
3. Evil Geniuses 26,486,462.94
4.  Team Spirit 21,556,255.51
5.  Natus Vincere 19,980,261.21
6. Team Secret 19,576,891.01
7. Fnatic 18,833,941.25
8.  Paris Saint-Germain Esports 18,400,274.55
9.  Virtus.pro 18,387,956.79
10. Vici Gaming 15,736,890.52
Kaynak: Esports Earning. (2022). Highest overall team earnings.

https://www.esportsearnings.com/teams/highest-overall sayfasindan erisilmistir.
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Esporun gelisimi ve izleyici kitlesi geleneksel spor kuliiplerinin goziinden kagmamis, bu
anlamda diinya ¢apinda 400’den fazla spor kuliibii espor subelerini agtiklarint duyurmustur.
Bazi kuliipler bu spor dalini ciddi yatirimlar yaparken bazilar yerel diizeyde miicadele eden
takimlar kurmuslardir. Bu stiregte Schalke 04 Esports iddiali LoL takimiyla, Paris Saint-
Germain Esports ise farkli dallarda kazandiklar1 basarilar ile dikkat ¢gekmektedir (Scholz,
Volker & Uebach, 2021).

2.6.4. Tiirkiye’de Espor

Diinyanin her yerinde oldugu gibi Tiirkiye’de de espora olan ilgi giderek artmaktadir. Buna
paralel olarak hem izleyici anlaminda hem de oyuncu anlaminda bircok oyun sever bu
ckosistemin igerisine girmektedir. 24 Nisan 2018 tarihinde Espor Federasyonu’nun
kurulmasiyla birlikte devletin esporu tanimasi ve organizasyonlarin resmiyet kazanmasi
gelisimi hizlandirmistir. Bu siiregte takim halinde ya da bireysel olarak ulusal ya da

uluslararasi turnuvalara katilim artmustir.

Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu’na (2021) gére TESFED’in kuruldugu giinden itibaren
2467’si kadin olmak tizere toplamda 8126 esporcu federasyon tarafindan lisanslanmistir. Bu
stirecte, lisansh kuliip sayisi 165°e ¢ikarken, espor salonu sayist ise 57’ye yiikselmistir.
Federasyonun 68 ilde temsilcilikleri hayata geg¢mis, yine bu siirecte 64 antrendr sayisina

ulagilmistir.
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Sekil 17. Tiirkiye espor profili

Bugiine kadar 1247 Tiirk espor oyuncusu, 1449 turnuvada toplamda 8.075.677,34 Amerikan
dolar1 degerinde 6diil kazanmigtir. Bu siiregte en ¢ok 6diil kazandiran oyun, 2.141.931,00
dolarla Pubg Mobile oyunu olmustur. Tiirkiye {ilkeler arasi espor kazanci siralamasinda 28.
sirada yer almaktadir (Esports Earnings, 2022). Tablo 19’da en ¢ok gelir elde eden Tiirk

espor oyuncular1 sirastyla sunulmustur;
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Tablo 19

En Yiiksel Gelir Elde Tiirk Espor Oyuncular

Oyuncu Kimligi Oyuncu Adi Toplam Kazang (dolar)
1. XANTARES Can Dortkardes 401,102.66
2.  Woxic Ozgiir Eker 327,766.18
3. MAJSR Engin Kiipeli 170,322.77
4.  Calyx Bugra Arkin 168,650.00
5.  Fujitora Kaan Cekli 161,653.27
6. Paz Ahmet Karahoca 160,275.26
7.  ngiN Engin Kor 154,061.91
8.  Smashbae Furkan Sanl 141,012.41
9. FrozeNNX Ahmet Erdem Erdogdu 137,522.50
10. KUDUR Muhammet Mahmut 136,522.50
Yiizicu

Kaynak: Esports Earnings. (2022). Turkey. https://www.esportsearnings.com/countries/tr/players-top-100
sayfasindan erigilmistir.

Tiirkiye 6zellikle son donemde espor anlaminda dnemli gelisim gostermistir. Federasyonun
kurulmasiyla birlikte daha organize ve diizenli turnuvalar diizenlenmeye baslamis, kuliipler
resmi bir ¢at1 altinda toplanmis ve esporcular lisanslandirilarak resmi bir statii igerisine
girmistir. Bu bdliimde Tiirkiye’de yer alan kuliipler, organize edilen turnuvalar ve TESFED

hakkinda bilgiler sunulacaktir.

2.6.4.1. Takimlar

Spordaki rekabetin dijital ortama taginmasiyla birlikte geleneksel spor kuliipleri espor
takimlarin1 kurmaya baglamis ve bu dijital rekabete adim atmuslardir. Bu anlamda, siireg
icerisinde, Besiktas, Galatasaray ve Fenerbahge gibi koklii spor kuliipleri espor takimlarini
kurmus ve ciddi yatirimlar yapmiglardir. Bunun yaninda SuperMassive, Blaze, Dark
Passage, Galakticos ve Youthvrew gibi espor Ozelinde kurulan takimlar da rekabeti
artirmustir. Ulkemizde kurulan ilk espor takimi, 2003 yilinda Counter Strike oyunu igin
kurulan Dark Passage takimidir. Spor kuliibii tarafindan kurulan ilk espor takimi ise 2015

yilinda kurulan Besiktas Espor takimidir.

Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu’na (2021) gore Tiirkiye’de yer alan bazi espor takimlari

ve katildiklar1 branglar Tablo 20°de sunulmustur;
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Tablo 20

Tiirkiye 'deki Onemli Espor Takimlar

Takim Espor Bransi

5 Ronin LoL

52 Orduspor FK FIFA Pro Club
Adanaspor FIFA Pro Club
Altay FIFA Pro Club
Antalyaspor FIFA Pro Club
AS4 Esports FIFA Pro Club
Balikesirspor FIFA Pro Club
BB Erzurumspor FIFA Pro Club
BBL Valorant

Ben Esports PUBG Mobile
Besiktas Espor LoL, Valorant, PUBG Mobile, FIFA Pro Club, 2k22
Bilgi Espor FIFA Pro Club
Bursaspor FIFA Pro Club
Caykur Rizespor FIFA Pro Club
Dark Passage LoL

Deep Espor PUBG Moabile

Digital Athletics

Valorant, PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds, Wild
Rift

Digital Sports Esports FIFA Pro Club
Eskisehirspor Esports FIFA Pro Club
Eternal Fire Valorant, CS: GO

fastPay Wildcats

LoL, Valorant, PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds,
CS: GO, FIFA Pro Club, Wild Rift, Rocket League,
2K22

Fenerbahge Espor LoL, Valorant, PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds,
FIFA Pro Club, FIFA, 2K22

Fire Flux Valorant, PUBG Mobile

Fury Esports PUBG Moabile

Futbolist Valorant, PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds, FIFA
Pro Club, FIFA, Wild Rift

Galakticos LoL, Valorant, PUBG: Battlegrounds, FIFA Pro Club

Galatasaray Espor

LoL, PUBG Mobile, FIFA Pro Club, FIFA, 2K22

Gamebedel Esports PUBG Mobile
Gaziantep FK FIFA Pro Club
Genglerbirligi FIFA Pro Club
Getso Esports PUBG Mobile
Giresunspor FIFA Pro Club
Hatayspor FIFA Pro Club
Interrail Espor FIFA Pro Club
Istanbul Basaksehir FIFA Pro Club
Istanbulspor FIFA Pro Club
Kafalar Esports Valorant

Karagilimriik Espor

Valorant, PUBG: Battlegrounds, FIFA Pro Club, FIFA,
Rocket League
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Karsiyaka Espor FIFA Pro Club, 2K22
Kasimpasa FIFA Pro Club
Kayserispor FIFA Pro Club
Knockout PUBG Mobile
Kocaelispor FIFA Pro Club
NASR Esports LoL, Wild Rift

Next Riiya Gaming PUBG Mobile
Oldunity PUBG Mobile
Orgless 5 CS: GO

Other Side Valorant, PUBG Mobile, 2K22
Parla Sports FIFA, Wild Rift
Poprater Espor PUBG Mobile

Regnum Carya

Valorant, PUBG Mobile, FIFA Pro Club, Wild Rift,
2K22

Respect Esports PUBG Mobile

S2G Esports PUBG Mobile

Sahangiller PUBG Mobile, CS: GO
Sakaryaspor FIFA Pro Club

Sangal Esports CS: GO, Wild Rift, VValorant
Sivasspor FIFA Pro Club

Sikint1 City TR FIFA Pro Club

Skaters PUBG: Battlegrounds
Spartan Warriors TR FIFA Pro Club

SuperMassive Blaze

LoL, Valorant, PUBG Mobile, PUBG: Battlegrounds,
FIFA Pro Club, FIFA, Rocket League, Arena of Valor,
2K22

Surreal Esports

Valorant, PUBG Mohbile

Team Aurora

LoL, Valorant, FIFA Pro Club

Team Lixa Valorant

Thunderbolts Gaming Valorant, CS: GO

Trabzonspor FIFA Pro Club, 2K22

Vice Versa CS: GO

WEDA Esports Valorant

World of Wonders PUBG Mobile

Yens Malatyaspor FIFA Pro Club

Yilport Samsunspor FIFA Pro Club

Zero Zone Valorant, PUBG Mobile, CS: GO

Kaynak: Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu. (2021). https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/vwuwl.pdf

sayfasindan erigilmistir.

2.6.4.2. Turnuva ve Ligler

Tiirkiye’de espor 6zelinde ¢evrimigi ya da yiiz yiize bir¢ok turnuva/lig diizenlenmektedir.

Espora artan ilgiyle birlikte, turnuva ya da liglerin ¢evrimi¢i bir sekilde yapilabilmesi

organizasyon sayisinin artmasina sebep olmustur. Bu siirecte hem oyuncu hem de izleyici

sayis1 onemli Sl¢iide artmistir. Nitekim ¢evrimigi diizenlenen turnuva ya da liglerin kiigiik
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Olgekli oldugu soOylenebilir. Biiylik Ol¢ekli turnuvalar ya da ligler takimlarin ya da
oyuncularin bir arada bulundugu kiiciik ya da biiylik 6l¢ekli salonlarda gergeklesmektedir.

Tirkiye 6zelinde gerceklestirilen en kapsamli organizasyonun ‘Lol Vodafone FreeZone
Sampiyonluk Ligi’ espor etkinligi oldugu soylenebilir (Yiiksel, 2021). Tiirkiye’de 2022

itibariyle diizenlenen en biiyiik espor organizasyonlari ise su sekildedir;

e VALORANT Champions 2022- istanbul

e Rise Online World- istanbul Festivali

e LoL 2018 Tiirkiye Biiyiik Finali

e PUBG Mobile- OPPO RTK Series

e ESA Open Fire- All Stars 2021 (Geng, 2022).

Bu organizasyonlara ek olarak, 2022 yilmin sonunda Spor Istanbul, TESFED ve Global
Espor Federasyonu is birligiyle diizenlenen Global Espor Oyunlar1 (GEG) 65 farkl: lilkeden
300’iin iizerinde espor oyuncusunun katilimiyla Istanbul’da gergeklestirilmistir (TESFED,
2022).

Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu’na (2021) gore Tirkiye’de organize edilen espor
etkinlikleri Tablo 21°de sunulmustur;
Tablo 21

Tiirkiye 'de Diizenlenen Online Espor ve Oyun Etkinlikleri

Etkinlik Adi
1. 2.Spor Istanbul Genglik ve Eglence 34. Migros Espor Sezon 4 Zula Cup 1
Festivali
2. ESA Esports Kupa Vestel 35. Migros Espor Sezon 4 Zula Cup 2
3. ESA Kupa Vestel Tournament 36. Migros Espor Wild Rift Cup 1
4. ESA X TOSLA PUBG Domination 37. Migros Espor Wild Rift Cup 2
5.  ESL Tiirkiye Sampiyonast Summer 38. MLBB 515 Gosteri Gecesi
6. ESL Tiirkiye Sampiyonas1 Winter 39. MLBB Tiirkiye Sampiyonasi
7. FIFA 21 Vestel Kupasi 40. Mobidictum Business Network #1
(Webinar)
8.  Fortnite Vestel Kupasi 41. Mobidictum Business Network #2
(Webinar)
9.  Gamification Meetup - Gamfed Tirkiye 42. Paribu Campus Challenge PUBGM
5.0yunlastirma Konferansi Turnuvasi
10. Garena Free Fire Somestir Kupasi 43. PMCC Turkey 2021
11. Garena Free Fire Tirkiye Ramazan 44. PMCO 2021 Fall Split
Kupasi

12. INDIEWAY Etkinlikleri (Subat - Aralik 45. PMCO 2021 Spring Turkey
2021 Aras1 6 Kere Diizenlendi)
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13. Intel Monster Reloaded Rocket League 46. PMNC Turkey 2021
14. Intel Monster Reloaded VALORANT  47. PMPL Season 1 2021 Turkey
15. INTEL UET Clash Royale Tirkiye 48. PMPL Season 2 2021 Turkey

Sampiyonasi

16. INTEL UET LoL LCQ 2021 49. Pro Elite League

17. INTEL UET LoL Siralama Turnuvast ~ 50. Protality Series

18. INTEL UET LoL Tiirkiye Sampiyonas1 51. PUBG Squad PC Vestel Kupasi

19. INTEL UET LoL Turnuvasi 52. PUBGM Vestel Kupasi

20. INTEL UET Rocket League Tirkiye 53. Red Bull Campus  Clutch
Sampiyonast VALORANT

21. INTEL UET VALORANT Giiz 54. Red Bull Flick CS:GO

Turnuvasi

22.

INTEL UET VALORANT Universite
Bahar Turnuvasi

55.

Red Bull Solo Q 2021 LoL

23.

INTEL UET Yaz Kampi1 Legends of
Runeterra Turnuvasi

56.

Rocket League Vestel Kupasi

24,

INTEL UET Yaz Kamp1 LoL Turnuvasi

57,

SteelSeries CS:GO Turnuvasi

25.

INTEL UET Yaz Kamp1 Rocket League
Turnuvasi

58.

SteelSeries Sponsorlugunda Faceit
CS:GO Turnuvasi

26.

Izmir Oyun Festivali (Offline)

59.

SteelSeries Sponsorlugundaki
Valorant Turnuvasi

27. Migros Espor Fall Guys Cup 60. Supradyn Energy Protality Series
28. Migros Espor Rocket League 61. TESFED Tiirkiye Kupasi
30. Migros Espor Sezon 4 Bralk Stars Cup 62. VALORANT Champions Tour
1 Turkey
31. Migros Espor Sezon 4 Brawl Stars Cup 63. VFSL
2
32. Migros Espor Sezon 4 PUBG Mobile 64. VFSL Akademi Ligi

Cupl

33.

Migros Espor Sezon 4 PUBG Mobile
Cup 2

Kaynak: Tiirkiye Oyun Sektorii 2021 Raporu. (2021). https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/vwuwl.pdf
sayfasindan erigilmistir.

2.6.4.3. Tiirkiye Espor Federasyonu (TESFED)

Merkez Danisma Kurulu’nun 22 Mart 2018 tarihli toplantisinda alinan karar dogrultusunda
24 Nisan 2018 tarth ve 277144 sayili Bakanlik Makami onayi ile Genel Miidiirliige bagl
olarak TESFED Baskanligi kurulmus, Spor Genel Miidiirliigii Federasyon Baskanligi Se¢im
Yonetmeligi hiikiimleri kapsamindal5 Mayis 2018 tarihinde gergeklestirilen Olagan Genel
Kurul’da federasyon baskani olarak Alper Afsin OZDEMIR kurucu baskan olarak
secilmistir. 31 Ocak 2022 yilinda yapilan 2. Olagan Genel Kurul’da da baskan olarak se¢ilen
Alper Afsin OZDEMIR, TESFED baskanlik gérevini siirdiirmektedir (TESFED, 2022).

TESFED’in amaci, vizyonu ve misyonu su sekildedir;
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e Amact: Tiirk esporunun ulusal ve uluslararasi organizasyonlardaki yoneticisi ve resmi
temsilcisi olan federasyonun temel amaci, Tiirk esporunun ve TESFED’in biiylimesi
ve gelismesidir.

e Vizyonu: Uluslararast sportif rekabette, oyuncu gelisiminde, st diizey
organizasyonlarin diizenlenmesinde ve esporun yonetiminde en basarili ve en yenilikei
federasyonlardan biri olarak, Tirkiye’yi bir numarali espor iilkesi haline getirmek ve
diinyada kabul goren Tiirk espor ekoliinii yaratmaktir.

e Misyonu: Yerli ve milli esaslara dayanan bir deger sistemi araciligi ile Tiirk esporuna
katkida bulunmak. Tirk genglerinin caliskan, kararli ve azimli bireyler olarak
uluslararasi platformlarda basariya ulastiklar1 daha iy1 bir diinyanin ingasina yardime1

olmak ve toplumda yapici bir rol oynamak.

TESFED, IESF, Avrupa Espor Federasyonu (EFF) ve Global Esports Federation’a iiyedir ve
bu kapsamda ¢alismalarini yiiriitmektedir. TESFED’de yonetim kurulu haricinde toplamda

alt1 kurul bulunmaktadir. Bunlar;

e Danisma Kurulu

e Merkez Hakem Kurulu

e Teknik ve Egitim Kurulu

e Hukuk Kurulu

e Reklam, Pazarlama, Sponsorluk ve Organizasyon Kurulu

e Saglhk Kurulu

2.7. Sim Racing

“Sim racing” kelime anlami olarak, simiilasyon yaris anlamina gelir. Genel anlamiyla su
sekilde tanimlanabilir; otomobil sporlarinin direksiyon, pedal, sabit ya da hareketli kokpit
setleriyle, gercege en yakin deneyimi sunan dijital oyunlar vasitasiyla PC ya da Playstation,
Xbox gibi konsol platformlar iizerinde canlandirmasina sim racing ad1 verilir. Dijital oyun
diinyasinda bir¢ok otomobil yaris oyunu vardir. Ancak otomobil ve pist fiziklerini gergege
en yakin sekilde yansitan, gergek¢i bir yaris deneyimi sunan oyunlar sim racing kavrami
icerisinde degerlendirilmektedir. Paiva’da (2015) bu oyunlarin amacinin gergek bir otomobil
yarisinda meydana gelebilecek aktivitelerin dijital oyunlar vasitasiyla oyuncuya
hissettirilmesi oldugunu ifade etmistir. Bu anlamda, PC boyutunda iRacing, rFactor, Asetto

Corsa, F1 ve Dirt Rally gibi oyun serileri, oyun konsollari1 boyutunda ise PlayStation i¢in
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Grand Turizmo, Project Cars, Xbox i¢in ise Forza gibi dijital oyun serileri sim racing
kavrami igerisinde siniflandirilabilir. Rekabetin {ist diizeyde oldugu bu oyun tiirii, espor
kapsaminda, geleneksel sporlarin dijital ortama aktarildigi spor oyunlar1 igerisinde

degerlendirilmektedir.

Yaris oyunlari, oyuncular1 otomobillere ve araba kiiltiiriine baglayan uygulamalari temsil
ederler (Scacchi, 2018). Bu anlamda, oyuncular yaris oyunlarinda gergekte bir otomobili
nasil kontrol ediyorlarsa oyun igerisinde de ayni sekilde kontrol etmeyi amaglarlar (Chan,
Chan & Gelowitz, 2015). Gelisen teknolojinin bu amaca hizmet ettigi sdylenebilir. Oyle ki
sim racing kapsamindaki oyunlarda otomobiller fabrika verileri alinarak dijital ortamda en
kiiciik ayrintisina kadar hazirlanmakta, oyuncuya mekanik anlamda otomobil {izerinde
miimkiin olan her degisikligi yapmaya imkan taninmaktadir. Gergege en yakin deneyimi
sunmak amaciyla yarig pistleri “laser scanning” teknolojisiyle taranmakta ve oyunlara
gergekte var oldugu sekliyle eklenmektedir. Gece giindiiz dinamigi, yakit kullanimi, hava
sartlarinin siirlis dinamigine etkisi, hasar simiilasyonu, lastik ve firen aginmasi gibi birgok
ayrint1 bu oyunlarda yer almaktadir. Oyunlarin yazilim anlamindaki kalitesine ek olarak,
direksiyon, pedal ve kokpit teknolojisinin gelismesi sonucunda oyun-aksesuar uyumunun
artmasi, oyuncularin bu espor tiiriine olan ilgilerinin artmasina ve dijital ortamda farkl1 bir

deneyim yagsamalarina ortam hazirlanmistir.

Sim racing oyunlarimin gergcege yakin bir deneyim sunmasi farkli bir konuyu giindeme
getirmistir. Bu oyunlarda basarili olan oyuncular gercekte de basarili olabilir mi? Bu noktada
ilk olarak NISMO PlayStation GT Academy 6nemli adimlar atmigtir. 2008 yilindan beri
diinya c¢apinda diizenlenen “sanaldan-gercege” adli yarigma, Grand Turismo oyununda
basarili olan oyunculara profesyonel yaris pilotu olma firsati tanimaktadir. Sanal diinyada
becerilerini gosteren ve bagarili olan oyuncular, uluslararasi etkinliklerde yarigsmak icin
gerekli olan tiim egitim ve lisanslar1 alarak Nissan yaris takimina katilma sans1 yakalarlar.
Jann Mardenborough ve Lucas Ordonez bu yarigma sayesinde profesyonel yaris kariyerine
sahip olmus, sanaldan gercege gecme firsat1 yakalamis oyunculardir (GT Academy, 2020).
Bu ve buna benzer organizasyonlar giiniimiizde daha sik gerceklesmektedir. Yine birgok
motorsporlart takimi artik sim racing yariglart i¢in espor takimlarini kurmaktadir. Bu
kapsamda, son donemde sim racing’in profesyonel yaris pilotu olma hayali tagiyan gengler
icin 6nemli bir motivasyon kaynagi oldugu ve bu anlamda dijital oyun kavramina farkli bir

bakis acis1 kazandirdig sOylenebilir.
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Motorsporlart genel anlamda maliyetli bir yapiya sahiptir. Bu spor dalina goniil vermis
yetenekli bircok gen¢ gerekli imkana sahip olmadigi i¢in sistemin igerisine dahil
olamamaktadir. Ancak sim racing gercege yakin olusuyla genglerin bu engeli asmasina ve
onemli firsatlar yakalamalarina ortam hazirlamistir. Seck’ de (2020) motorsporlarinin mali
engellerden dolay1 bir¢ok kisi i¢in erisilemez oldugunu, sim racing’in bu spora baslamak ve
gercekte bir kariyer yaratmak amacinda olan kisiler i¢cin dnemli bir firsat oldugunu ifade
etmistir. Bu noktada, sim racing oyunlarinda basarili olan her oyuncunun gergekte de bir
kariyer firsat1 yakalayacagi ya da basarili olacagin1 sdylemek dogru olmaz. Cilinkii gercek
otomobil yariglarmin kendi igerisinde dinamikleri vardir. Bertrand vd. (1983) gercek bir
otomobil yariginda siiriiciiniin maruz kaldig1 bes farkli stres tiirii oldugunu ifade etmislerdir.
Bunlari, g kuvveti, titresim, artan sicaklik (ara¢ i¢i), kas giicli ve duygusal stres olarak
siralamuglardir. Sim racing’de g kuvveti, titresim (hareketli kokpit haricinde) ve artan
sicaklik gibi etmenler yoktur. Bunlara ek olarak, oyuncu gergek bir yarista oldugu kadar kas
giicline de gerek duymamakta, yiiksek hizin getirdigi duygusal stresi de yagamamaktadir.
Ancak oyunlarin otomobil ve pist fizigi anlaminda gercege yakin olusu ve kullanilan
ekipmanlarin dogru geri bildirimler saglamasi sonucunda oyuncularin siiriis tekniklerini
dogru bir sekilde 6grendikleri ve alana iligkin 6nemli farkindalik edindikleri sdylenebilir.
Nitekim bu teknik altyapiy1 fiziksel ve zihinsel beceriyle birlestiren kisiler sim racing de

oldugu gibi gercekte de basarili olabilmektedir.

Ozellikle Covid-19 viriisii sonucu meydana gelen pandemi déneminde sim racing’e olan ilgi
ve farkindaligin oldukcga arttig1 sOylenebilir. Cilinkii bu donemde hem profesyonel yaris
pilotlarinin hem de profesyonel sim racing oyuncularinin katildigi biiyiik organizasyonlar
diizenlenmistir. Bu organizasyonlarin en dikkat ¢ekeni 13-14 Haziran 2020 tarihinde
diizenlenen “24 Hours of Le Mans Virtual” yaris1 oldugu sdylenebilir. Jenson Button,
Fernando Alonso, Rubens Barrichello gibi diinyaca iinlii yaris pilotlarmim yaninda sim
racing oyunculari bu yarisa katilmistir. Yarisin startini tinlii basketbolcu Tony Parker vermis,
yaris rFactor2 oyunu iizerinde diizenlenmistir. Yarismay1 TV’den ve sosyal medyadan 20
milyondan fazla izleyici takip etmistir (24 Hours of Le Mans Virtual, 2020). Yine pandemi
doneminde diizenlenen “Formula 1 Virtual Grand Prix” serisinin son yaris1 100’den fazla
iilkede TV kanallarinda yayinlanmis ve toplamda 30 milyondan fazla izleyici takip etmistir

(Formula 1 Virtual Grand Prix Series, 2020).

Tiirkiye nin sim racing alaninda 6nemli diizeyde gelisim gosteren ve dikkat ¢ceken tilkelerden

biri oldugu soylenebilir. Bu baglamda, Tiirkiye Otomobil Sporlar1 Federasyonu’nun
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(TOSFED) sim racing’e iligkin tutumu, oyuncularin elde ettikleri basarilar, 6zel kuruluglarin
diizenledigi egitim ve organizasyonlar gibi etmenler gelisimi hizlandirmistir. Bu anlamda,
Cem Boliikbasi’nin bu geliseme 151k tutan en giizel 6rneklerden biri oldugu sdylenebilir.
Cem Boliikbasi sanal diinyada elde ettigi basarilar sonucunda ger¢ekte Formula 2 diizeyinde
yarigma firsati yakalamistir. Bireysel basarilarin yaninda Tirk sim racing takimlari
katildiklar1 uluslararasi yarislarda ¢esitli basarilar elde etmektedirler. Bunlara ek olarak,
TOSFED, Uluslararasi Otomobil Federasyonu’na (FIA) baglh 146 iilke arasinda ulusal
statiide dijital sampiyona diizenleyen ilk ve tek federasyon olarak dikkat ¢ekmektedir
(TOSFED, 2022). Son olarak, eRacing Academy gibi 6zel kuruluslarin diizenlemis oldugu
organizasyon ve egitimler iilkede sim racing’e iliskin farkindaligin artmasina sebep

olmustur.

Tiim bu gelismeler géz 6niinde bulunduruldugunda, sim racing’in 6zellikle sanaldan gergege
gecis firsat1 yaratmasi bakimindan diger espor oyunlardan ayrildigi sdylenebilir. Nitekim bu
durumun profesyonel sim racing oyunculart i¢in farkli bir motivasyon kaynagi
olusturmaktadir. Sim racing’in gelecekte motorsporlarina profesyonel pilot yetistirmenin
yaninda pilotlarin egitimi ve antrenmani boyutunda da oldukc¢a 6nemli bir yer tutacagi

distiniilmektedir.

2.7.1. Sim Racing’in Tarihsel Gelisimi

Tarihteki ilk otomobil yarisi oyunu 1974 yilinda Atari sirketi tarafindan piyasaya siiriilen
‘Gran Trak 10’ adli arcade oyunudur (Collins & Dockwray, 2017, s. 400). Arcade iizerinden
oynanan oyunda daha sonra neredeyse tim arcade otomobil yaris oyunlarinda kullanilacak
olan direksiyon, gaz-fren pedali ve vites kolu aksesuarlar1 kullanilmistir (Yiiksel, 2022).
Oyun, pistin kusbakis1 goriinlimiinde oynanmasina gore kurgulanmistir. Oynanis sirasinda
gaz ve fren tepkimelerine gore ses efektleri, aracin yoldan ¢ikmasi durumunda hasar gérmesi
ve sonucunda oyunun sonlanmasi gibi fizikler oyun igerisinde yer almaktadir. Sekil 18°de

Gran Trak 10 oyunu gorseli sunulmustur.
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Sekil 18. Gran trak 10 arcade
16 Eylil 1982°de dijital oyun sirketi NAMCO tarafindan gelistirilen ve Atari tarafindan

lisanslanan ‘Pole Position’ oyunu, dijital oyun tarihgileri tarafindan tiim zamanlarin en iyi
yaris oyunlarindan biri olarak kabul edilmektedir. Glinlimiiz sim racing oyunlarina kiyasla
basit goriinse de piyasaya ¢iktigi dénem dijital oyun diinyasinda 6nemli diizeyde yanki
uyandirmig, dénemin en iyi ara¢ fizigine sahip oyun olarak oyuncularin ilgisini ¢ekmistir.
Oyunda Formula 1 araci Fuji yarig pisti lizerinde kullanilmakta, oyuncu araca arkadan
bakacak sekilde konumlanmaktadir. Oyun igerisinde gergek sirketlerin vermis olduklari
reklamlardan olusan tabelalar, arag ses efektleri ve tepkimeleri, oyun i¢i arayiiz gibi detaylar
oyuncular tarafindan ¢ok sevilmistir. Oyun ilerleyen siirecte, Atari 2600 ve Commodore 64

ile evlere girerek daha fazla oyuncuya ulagsmistir (Sakalas, 2022).
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TOP 20000 TIME LAP 10. 51
SCORE 1410 22 SPEED 255km

Sekil 19. Pole position. Sakalas, P. (2022). Have you ever played a pole position? racing
video game mtroducing a legion fan to Motorsport.
https://www.onallcylinders.com/2021/09/16/pole-position-the-racing-video-game-that-
launched-a-legion-of-motorsports-fans/ sayfasindan erisilmistir.

Ev tipi bilgisayarlarin yayginlasmasiyla birlikte bu platforma yonelik oyunlarin
gelistirilmesine agirlik verilmistir. 1984 yilinda Acornsoft, BBC Micro ve Commodore 64
icin gelistirmis oldugu Formula 3 simiilasyon oyunu Revs’i piyasa siirmiistiir. Pole
Position’dan farkli olarak oyuncular araci kokpit pozisyonunda siirmektedirler. EK olarak
arag iizerinde farkli ayarlarin yapilmasi imkani sunmasi, piyasaya ¢iktig1 doneninde oyun
severler tarafindan dikkat ¢ekmistir (Seck, 2020). Revs dijital oyununun gorseli Sekil 20°de

sunulmustur.

Best Time 10:00.0

Sekil 20. Revs. Retro Gamer Team. (2008). Revs.
https://www.retrogamer.net/retro_games80/revs/ sayfasindan erisilmistir.

84



1989 yilinda Japon oyun sirketi Sega, 1979 yilinda arcade i¢in gelistirilen Monaco Grand
Prix oyununu yeniden tasarlamis ve Super Monaco GP adli altinda piyasaya slirmiistiir.
Oyun, Formula 1 yarig simiilasyonu olarak, arcade ve ev tipi bilgisayarlarda oynanacak
sekilde gelistirilmistir. Bu oyundan yillar sonra, 1996 yilinda Micro Prose, FIA lisansi
altinda 1994 Formula 1 sezonunu i¢eren Grand Prix 2 oyunu piyasaya siiriilmiistiir. Oyun
gerek gelismis grafik 6zellikleri gerekse kapsamli kurulum ve 6zellestirme imkéani Sunmasi
bakiminda ¢ogu kisi tarafindan ilk gergekci yaris simiilasyonu olarak kabul edilmektedir

(Seck, 2020). Grand Prix 2 gorseli Sekil 21°de sunulmustur.

Sekil 21. Grand prix 2

1997 yilinda Kazunori Yamauchi ve ekibi tarafindan bes yilda gelistirilen Gran Turismo 1
oyunu Poly Entertainment tarafindan piyasaya siirlilmiistiir. Oyun, oyuncularin rekabet
edebilecegi ilk gelismis yapay zekali siiriiclilere sahip simiilasyon oyunu olarak tarihe
gecmigtir. Oyunun diinya c¢apinda 11 milyona yakin kopyasi satilmistir. Sim racing
alanindaki bir sonraki biiyiilk adim, 2005 yilinda Image Space oyun sirketinin PC yaris
simiilatorii rFactor oyununu piyasaya siirmesiyle atilmistir. Oyun, gelismis fizik motoru
sayesinde oyunculara gercege yakin deneyimler sunmustur. Oyle ki tarihte ilk kez gercek
otomobil yarig takimlart pilotlarin1 egitmek i¢in simiilatorlerde rFactor oyununu
kullanmiglardir. Son dénemde ise, bilgi islem teknolojisindeki gelismeler ve yaygin olarak
bulunan yiiksek hizli internet baglantilar1 sayesinde sim racing tiim diinyada 6nemli gelisim
gostermistir. Giinlimiizde iRacing, Assetto Corsa ve rFactor2 oyunlari en iist diizey yaris

simiilasyonlar1 olarak kabul edilmektedir (Seck, 2020).

85



2.7.2. Sim Racing ve Ekipman Teknolojisi

Sim racing kapsaminda ele alman dijital oyunlar baslangicta bir klavye vasitasi ile de
oynanabilir. Ancak gercege yakin bir deneyim yasamak ya da yarigsmaci boyutta miicadele
etmek i¢in direksiyon ve pedal setlerine ihtiya¢ vardir. Hem direksiyonlar hem de pedallar
farkli sekil, boyu ve fiyatlara sahip olabilir. Bu anlamda, teknolojik altyapisi ve malzeme
kalitesine gore birkag¢ yiiz dolardan birka¢ bin dolara kadar ekipman setleri mevcuttur.
Bunlara ek olarak, PC donanim 6zellikleri, monitor kalitesi ve kokpit tipi de sim racing de
gergegi yakin bir deneyim yasama adina oldukca 6nemlidir. Yine ¢evrimigi gercek zamanli
oynanan sim racing oyunlarinda internet altyapisinin 6nemli bir etken oldugunun alt1

cizilmelidir.

Sekil 22. GTElite ford gt edition Cockpit. Alaniz, A. (2022). Ford, next level racing create
ford gt-branded sim racing cockpit. https://www.motorl.com/news/606787/ford-gt-sim-
racing-cockpit/ sayfasindan erisilmistir.

Sim racing’in gelisiminin teknolojik gelismelerle dogrudan ilgili oldugu sdylenebilir. Bu
anlamda, zaman icerisinde gerek oyunlar gerekse ekipmanlar 6nemli Olgiide gelisim
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gostermistir. Bu siirecte hem pedal hem de direksiyon setleri teknolojik altyapilara baglh
olarak farkl tiirleri ayrilmiglardir. Bu boliimde direksiyon ve pedal setleri tiirlerine gore

ayrilarak sunulacaktir.

2.7.2.1. Sim Racing Pedal Seti Tiirleri

Sim racing de pedal setleri oyuncunun ara¢ dinamiklerini daha iyi anlamasi adina oldukga
onemlidir. Ozellikle fren pedali gergek bir yaris otomobilinde oldugu gibi sert ve hassas
olmalidir. Bu durum sim racing de performansi etkileyen énemli etmenlerden biridir. Her
pedal setinde debriyaj pedalt bulunmamaktadir. Oyun tiiriine, beklentilere ya da maddi
imkanlara gore pedal seti tercihi yapilabilir. Pedal setleri birkag farkli sekilde tasarlanabilir.
Pedersen (2021) bunlar1 potansiyometre tabanli, yiik hiicresi tabanli, hall sensorii tabanli ve

hidrolik tabanli olarak siralamig ve su sekilde agiklamistir;

2.7.2.1.1. Potansiyometre Tabanli Pedal Seti

Potansiyometre tabanli pedal setleri, fren kuvvetini bir potansiyometre dlgmektedir. Yani
fren kuvveti pedallar sikistiran kuvvet yerine pedallarin hareketi ile 6lgiiliir. Bu pedallarin
iiretimi nispeten ucuz ve basit oldugundan, oyuncuya daha az hassasiyet sunar, bu anlamda

tutarl: bir performans sergilemek zordur.

2.7.2.1.2. Hall Sensorii Tabanli Pedal Seti

Hall sensorii tabanli pedal setleri, pedallarin hareketini potansiyometreden daha hassas 6lgen
bir miknatis ile ¢alismaktadir. Ek olarak, potansiyometreden farkli olarak, bilesenlerin igine

giren toz ve benzeri seylerden daha az etkilenmektedirler.

2.7.2.1.3. Yiik Hiicresi Tabanli Pedal Seti

Yiik hiicresi tabanli pedal setleri, bir ytlik hiicresi kullanarak frenleme kuvvetini dlger. Bu
sistem potansiyometrelerden farklidir. Clinkii yiik hiicreleri pedallarin sikistirilmis mesafesi

yerine pedallara uygulanan kuvveti 6l¢gmektedir.

Bu pedallar genellikle daha pahalidir. Ancak diisiik biitceli ylik hiicresi pedallarinda, gaz

kelebegi ve debriyaj igin potansiyometre kullanilmaktadir. Yiik hiicresi pedal setleri,
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muadillerine gore oyuncuya daha fazla dogruluk sunar, bu da pistte daha tutarli performansa

yol agabilecek hassas girdiler anlamina gelmektedir.

2.7.2.1.4. Hidrolik Tabanli Pedal Seti

Hidrolik tabanli pedallar, pedala basildiginda olusan hidrolik basing araciligiyla frenleme
kuvvetini 6lgmektedir. Bu, gercek diinyadaki bir yaris otomobilindeki fren pedalinin daha

dogru bir simiilasyonuyla sonuglanir.

Hidrolik pedallar genellikle daha kaliteli malzemeden yapilmaktadir. Bu anlamda bu pedal
setleri piyasadaki en pahali pedal setleridir. Sekil 23°te hidrolik sistem pedal setine 6rnek bir

gorsel sunulmustur.

Sekil 23. Fanatec clubsports v3 pedal. Parker, J. (2022). Best sim racing pedals reviews of
2022. https://ezsimracer.com/best-sim-racing-pedals/ sayfasindan erisilmistir.

2.7.2.2. Sim Racing Direksiyon Seti Tiirleri

Sim racing de direksiyon setleri oyunculara siiriis sirasinda arag¢ dinamiklerini titresim ve
sertlik gibi geri bildirimler sunarak daha iyi ve gercek¢i bir deneyim yasamalarini
saglamaktadir. Pedallara benzer olarak direksiyonlarda da kullanilan malzeme ve teknolojik
altyap1 performansi etkileyen onemli etkenlerden biridir. Direksiyon setleri otomobil
yariglarinin tiirline gore yapisal anlamda farklilik gostermektedir. Bunlara ek olarak,
direksiyonlarda tiire ya da markaya gore buton sayilar1 da farklilik gostermektedir. Bu
butonlara oyun igerisindeki segenekler atanabilmekte ya da otomobil mekanigi {izerinde

degisiklikler yapilabilmektedir. Pedersen (2021) sim racing direksiyon setlerinin yapisal
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anlamda ti¢ farkli tiirii oldugunu ifade etmistir. Bunlari, disgli sistem, kayis sistem ve

dogrudan sistem olarak siralamis ve su sekilde agiklamistir;

2.7.2.2.1. Disli Sistem Direksiyon Seti

Disli sistem direksiyon setleri, motorun torkunu yiikseltmek ve gii¢ geri bildirimi olugturmak
icin dislileri kullanmaktadir. Bu direksiyon setleri genellikle piyasadaki en diisii biitceli
setlerdir. Bu anlamda, sim racing ¢ yeni baslayacak kisiler i¢in uygun bir tercih olabilir. Bu
direksiyon setlerinde, zaman igerisinde disliler arasinda bosluklar olusabilmektedir. Bu

durum tork artislar1 ve tutarsiz gii¢ geri bildirimi gibi sorunlar ¢gikarabilmektedir.

2.7.2.2.2. Kayig Sistem Direksiyon Setleri

Kayis sistem direksiyon setlerinde kuvvet geri bildirimi olusturmak i¢in kiigiik bir motorla
birlikte bir kayis ve kasnak sistemi kullanilir. Bu direksiyon seti, kiigiik ¢aptaki motorun
maliyeti diisiirmesi ve disli sisteme gore daha yumusak kuvvet geri bildirimleri saglamasi

bakimindan avantajlidir.

2.7.2.2.3. Dogrudan Sistem Direksiyon Setleri

Dogrudan sitem (direct drive) direksiyon setlerinde, direksiyon simidi dogrudan bir motorun
iizerine monte edildiginden diger iki sistemden oldukca farklidir. Bu sistemde motor
yeterince gii¢lii oldugundan, torku yiikseltmek i¢in motora hicbir disli veya kayisin
baglanmasina gerek duyulmaz. Bu dogrultuda, tiim gii¢ geri bildirimi dogrudan direksiyon
simidine gonderilir. Bu sitemde iiretilen direksiyon setleri diger setlere gore daha pahalidir.

Sekil 24’te dogrudan sistem direksiyon setlerine drnek bir gorsel sunulmustur.
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Sekil 24. Moza racing dd 19 9 n-m tork direct drive direksiyon seti

2.8. Bilissel Is Yiikii

Literatiirde zihinsel is ylikii olarakta gecen bilissel is yiikii kavramui, algisal, bilissel ve motor
boyutlart olan ¢ok degiskenli bir yapidir (Annett, 2002). Tarihsel siirece bakildiginda
1980’lerden bu tarafa bu yapi1 ve konu 6zelinde yapilan aragtirma sayisinin oldukc¢a fazla
oldugu goriilmektedir (Young, Brookhuis, Wickens & Hancock). Ancak bu 40 yillik siirecte
biligsel is yiikiiniin agik¢a tanimlanmis, evrensel olarak kabul gormiis bir taniminin olmadigi
sOylenebilir. Bu duruma sebep olan etkenin is yiikiiniin ¢aligma alaninin ¢ok genis
olmasindan ve dogrudan go6zlemlenmesinin miimkiin olmadigindan kaynaklandig:

sOylenebilir (Cain, 2007).

Gopher ve Donchin (1986, s. 41) biligsel is yiikiinii, performans beklentilerini karsilamak
icin gerekli olan bilgi isleme sisteminin kapasitesi ile herhangi bir zamanda mevcut olan
kapasite arasindaki fark olarak agiklamislardir. Hancock ve Chignell (1986) ise bilisgsel is
yiikiini 1ki farkl sekilde agiklamaktadir;

e Biligsel is yiikii, girdileri belirli gereksinimler tarafindan belirlenen ve amaci bu
gereksinimleri operatorlerden (deneyciler) bagimsiz olarak zihinsel c¢aba ile
karsilamak olan bir siiregtir.

e Biligsel is yiikii, gérev zorluklar ile bu zorluklarin iistesinden gelmek i¢in ayrilan
zihinsel kaynaklar arasindaki iliskiyi gosterir. Biligsel is yiikii belirli operatorlere
(deneycilere) baghdir. Tek bir operatoriin ge¢mis performanst bile tim is yiiki

algilamasinin degerlendirmesini etkiler.
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Bilissel yiik, ¢ok boyutlu bir yap1 olarak ele alinmakta ve belirli bir ¢calisma sirasinda insanin
biligsel sisteminde olusan baski olarak tanimlanmaktadir (Ulusam-Seckiner & Toraman,
2017). Bu anlamda, igsel bir 6zellik olarak ele alinmamakla birlikte, daha ¢ok yapilmasi
beklenen gorevin gereksinimleri, gerceklestirildigi kosullar ve operatoriin becerileri,
davraniglar1 ve algilar1 arasindaki etkilesimden meydana geldigi ifade edilmektedir (Hart &

Staveland, 1988).

Ozetlemek gerekirse, bilissel is yiikiiniin yaygin olarak kabul edilen bir taniminin olmadig
sOylenebilir. Tanimlar giin gectikge cesitlenmeye ve Onerilmeye devam edecektir. Ancak
evrensel bir tanim i¢in zorunlu bir ihtiya¢ ortaya ¢ikmadikea, her alan ya da her arastirmaci
kendi is ylikli tanimini konusu 6zelinde agiklayabilecegi soylenebilir (Cain, 2007). Mevcut
arastirmada, c¢alisma konusu da goz Oniinde bulundurularak, literatiirde sikga tizerinde
durulan bilissel is yiikii konusunun sim racing oyunculariyla iliskilendirilerek agiklanmasi
amaglanmistir. Bu dogrultuda, bir sonraki bolimde bu konu 06zelinde agiklamalar

yapilacaktir.

2.8.1. Bilissel Is Yiikii ve Sim Racing

Bireyden yapmasi beklenen gorev ya da cevresel etmenlerden kaynakli olarak, bireyin
biligsel kapasite zorlanabilir. Bu durum biligsel yapida asir1 yiik meydana getirdiginden
zaman zaman performansta diigiikliikkler olabilir (Durantin, Gagnon, Tremblay & Dehais,
2014). Bireyden beklenen performans ve sonucunda meydana gelen sorun ve problemler
alandan alana farklilik gosterebilir. Hatalar genellikle bilissel is yiikii sonucunda
olustugundan, bilissel is yilikii konusunda genis bir literatiir vardir (Cantin, Lavalliere,
Simoneau & Teasdale, 2009). Ornek vermek gerekirse, askeri ucus calismalarinin
yuritiildigi havacilik alaninda ¢ok sayida arastirma yapilmis ve yapilmaya devam
etmektedir. Bu calismalarda pilotlar asir1 kosullar altinda ¢ok karmasik gorevleri yerine
getirmekte ve iist seviyede G kuvvetlerine maruz kalmaktadirlar. Bu anlamda, askeri
pilotlarin asir1 derecede biligsel is yiikiine maruz kaldigi sdylenebilir. Nitekim kullanilan
aracin hata kaldirmamasi ve gorevlerin 6nemi geregi, gorevliler pilot seciminde ¢ok se¢ici
davranmaktadir (de Waard, 1996). Benzer olarak diger pilotlar da artan hava trafigi, uzun
ugus programlari, stres, uykusuzluk, yorgunluk ve modern ugak kokpitlerinin karmagiklig

gibi etkenlerden dolay1 asir1 bilissel is yiikiine maruz kalmaktadir. Bu durumun dogal sonucu
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olarak pilotlar zaman zaman ciddi kazalara sebebiyet verebilecek hatalar yapmaktadirlar
(Lobo, Ser, De Simone, Presta, Collina & Morevek, 2016).

Pilotlara benzer olarak siiriiciilerinde biligsel is yiikii diizeylerinin incelenmesi {izerinde
onemle durulan konulardan biridir. Siirliciilerin yaptiklar1 hatalar ya da trafik kazalari
genellikle biligsel is yiikii sebebiyle meydana gelmektedir. Kazalarin 6niine gegmek ve
hatalar1 en aza indirmek amaciyla siiriiciilerin biligsel is yiikii diizeyleri incelenmektedir. Bu
amacla yapilan ¢alismalar i¢in en uygun ortam giivenligi, esnekligi ve laboratuvar esdegeri
potansiyeli nedeniyle siirlis simiilatorleridir. Simiilatorlerde biligsel is ylkiiniin diizeyi ve
kontroliiniin yaninda 6l¢timii de kolay bir sekilde yapilabilmektedir (Brookhuis & de Waard,
2010). Bu anlamda, sim racing oyuncularinin da bir simiilasyon iizerinde performans
sergiledikleri diisiiniildiigiinde, biligsel is yiikiine sebep olan etmenlerin neler oldugu ve
oyuncularin performanslarini ne derece etkiledigi konusunda objektif bilgiler elde edilecegi

soylenebilir.

Bir yaris siiriiclisiiniin birincil gorevi ayni anda gergeklestirilen iki ayri siiriis gorevinin
birlesimidir. Birincisi bir izleme gorevidir; yaris pilotlar: arabalarini bir yaris ¢izgisinde (bir
pistin etrafindaki en hizli tur siiresiyle sonuglanan yol) tutmaya ¢alisirlar. Ikinci gorev ise
stirticiilerin, gerektiginde sik sik kontrol girdileri saglayarak mevcut tiim lastik tutusunu aktif
olarak kullanmalar1 gerekir. Ek olarak, ayar yapmak amaciyla bir turda birden fazla kez
kullanilan direksiyon simidi tabanli kontroller ve ekiplerin siiriiciilerle telsiz araciliiyla
iletisim kurmasi gibi siiriiciilerden birden fazla ikincil gérevi yerine getirmesi beklenir
(Brown, Revell & Stanton, 2020). Gergek yaris ortamindan ve kosullarindan farkli olsa da
teknik anlamda gergege yakinligiyla profesyonel sim racing oyunculari da benzer gérevleri
yerine getirmektedirler. Ger¢ek motorsporlari yarislarina benzer olarak, yarig sirasinda
direksiyon flizerinden ara¢ ayarlari yapilabilmekte ve ekiple telsiz vasitasiyla iletigim
kurulabilmektedir. Tim bu aktiviteler birincil gorevin yaninda ikincil bir gérev olusturarak

oyuncunun zihninde bilissel is yiikli olusturmaktadir.

Genel anlamda bakildiginda, diger espor dallarindan farkli olarak sim racing de daha fazla
fiziksel giice gereksinim duyuldugu sdylenebilir. Buna sebep olan etmenin oyunun yapisi ve
uygulanis seklinden kaynaklandigi soylenebilir. Ciinkii bu oyunlar ekran karsisinda bir
klavye ve mause ile degil, bir simiilasyon kokpit iizerinden oynanmaktadir. Ornek vermek
gerekirse, profesyonel sim racing ekipmanlarinda pedallar gergekte oldugu gibi serttir. Bu

anlamda, uzun yaris kosullarinda oyuncular oldukga fazla efor sarf etmektedir. Ayn1 sekilde
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direksiyonlar tercihe gore sert ya da yumusak olarak ayarlanabilmektedir. Ancak oyuncular
uzun yaris kosullarinda direksiyon tutus ve dondiirme agisi itibariyle 6nemli 6l¢iide efor sarf
etmektedirler. Tim bu fiziksel gii¢ gerektiren aktivitelere ragmen sim racing oyunlarinda
basarinin biligsel beceriler lizerine kuruldugu sdylenebilir. Uzun yaris siireleri boyunca
oyuncunun yariga odaklanmasi ve konsantre olmasi basarili olmasinda ve hata yapmadan
yarigl tamamlamasinda en 6nemli etkenlerdir. Bu anlamda, oyuncuyu biligsel anlamda

etkileyen teknik ya da gevresel etkenlerin incelenmesi oldukg¢a onemlidir.

2.8.2. Bilissel Is Yiikiiniin Ol¢iilmesi

Bilissel is yiikiiniin 6l¢iimii i¢in {i¢ ana siniflandirma vardir. Bunlar; fizyolojik, 6znel ve
performansa dayali 6lgtimlerdir (Moray, 1979, s. 13). Performansa dayali l¢iimler kendi
icerisinde tice ayrilmaktadir. Bunlar ise; birincil gérev performans dlgtimleri, ikincil gorev

performans Slgiimleri ve referans gorevleridir (O’Donnell & Eggemeier, 1986).

Fizyolojik biligsel is yiikii dl¢timleri, viicudun fiziksel tepkilerinin siirekli 6l¢timii ile
gerceklestirilmektedir. Bunlar, kalp, beyin ve solunum aktivitesi, konusma olciileri ve goz
aktivitesi gibi 6l¢iimlerdir. Oznel dlgiimde ise, kisinin hissettigi is yiikii miktarmni 6lgmek
amaciyla siralamalar ve olgekler kullanilmaktadir. Olgekler tek boyutlu ve gok boyutlu
olarak ikiye ayrilmaktadir. Bu 6l¢ekler, degisen is yiikii seviyelerine gore aralikli soru-cevap
tipindedir. Performansa dayali biligsel is ylikii 6l¢timii ise birincil ya da ikincil gorevler
vasitasiyla bireyin biligsel is yiikii kapasitesinin incelenmesine dayanmaktadir (Miller,
2001). Bu boliimde, bilissel 6lgiim teknikleri ii¢ ana smiflandirma dogrultusunda

aciklanacaktir.

2.8.2.1. Fizyolojik Bilissel Iy Yiikii Olciimleri

Fizyolojik 6l¢timlerde, bir kisinin yasadigi zihinsel ¢aligma miktarini nesnel olarak 6lgmek
amaciyla viicudun fiziksel reaksiyonlar1 kullanilir. Biligsel is yiikiiniin 6l¢lilmesinde dikkate
alinan fizyolojik tepkilerin avantaji, operator tarafindan agik bir tepki gerektirmemesidir.

Ek olarak, bu 6l¢iim yonteminde veriler siirekli olarak toplanabilmektedir (De Waard, 1996).

Bilissel is yiikiiniin dl¢lilmesinde bes fizyolojik alana odaklanildig1 gériilmektedir. Bunlar;
kardiyal aktivite, solunum aktivitesi, goz aktivitesi, konusma 6lgiileri ve beyin aktivitesidir.

Kardiyal aktivite, kalp atis hizi, kalp atis hiz1 degiskenligi ve kan basinci ile oSlgiiliir.
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Solunum aktivitesinde ise, bir kisinin soludugu hava miktarini ve belirli bir siire i¢indeki
nefes sayisini dlgiilmektedir. Goz aktivitesi olgiimleri temel olarak yatay gz hareketlerini,
g6z kirpma hizin1 ve kapanma araligi degerleri ile olgiiliir. Konusma 6lgtimleri, kisinin ses
perdesini, hizini, ses yliksekligini, titresimi ve parilt1 degerlerini g6z 6nilinde bulundurarak
Olger. Beyin aktivitesini Olgmek icin genellikle elektroensefalograf (EEG) veya
elektrookiilogram (EOG) kullanilir (Miller, 2001). Ulusam-Seckiner ve Toraman (2017)
bilissel is yiikiinlin fizyolojik olarak Ol¢lilmesinde kullanilan 6l¢iim yontemi ve araglarini
Taplo 22’de sunmustur.

Tablo 22

Bilissel Is Yiikii Fizyolojik Olciim Teknikleri

Goz ile Ilgili Olciimler

Kirpistirma Siiresi

Kirpistirma Gecikmesi

Kirpistirma Orani

Endojen G6z Kirpistirma Hareket Analizi
Gozbebegi Cap1

Kalp ile Ilgili Ol¢iimler
Elektrokardiyogram (EKG. ECG)

Kalp Atis Hiz1 Degiskenligi (HRV)
Beyin ile Ilgili Ol¢iimler
Elektroensefalografik Aktiviteler (EEG)
Olay Iliskili Potansiyeller (ERP)
Uyarilmis Kortikal Potansiyeller (CEP)
Magnetoencephlographic Aktiviteler (MEG)
Pozitron Emisyon Tomografisi (PET)
Bolgesel Beyin Kan Akimi (rCBF)
Diger Yaygin Olgiimler

Kan Basinci

Kan Hacmi

Viicut Sivis1 Analizi

Kritik Fliker Frekansi (CFF)
Elektrodermal Aktiviteleri (EDA)
Elektromiyografi Aktiviteleri (EMG)
Galvanik Deri Tepkisi

Kas Potansiyeli

Solunum

Cilt Potansiyeli

Konugma Kalitesi

Kaynak: Ulusam-Segkiner, S. & Toraman, N. (2017). Bilissel Isyiikiinii Belirlemek I¢in Yeni Bir
Model. Miihendislik Bilimleri ve Tasarim Dergisi, 5(1), 365-381.
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2.8.2.2. Oznel Bilissel Iy Yiikii Olciimleri

Oznel (Subjektif) dl¢iim, bilissel is yiikiiniin degerlendirilmesinde en kolay yontem olarak
kabul edilmektedir. Ciinkii bu 6l¢iimler, arastirmacinin en az miidahale ettigi, en esnek, en
uygun ve en az zaman alan ozelligine sahiptir (Yeh & Wickens, 1988). Oznel 6l¢iimler,
derecelendirme ya da ¢ok dlgeklendirme yontemlerine dayanarak bireyin hissettigi bilissel
is yiikii seviyesini belirlemeyi amaclar. Olciimler bilissel is yiikiinii cesitli seviyelere
ayirmak amaciyla kesikli soru-cevap tipi yanitlar icermektedir. Bu 6l¢lim yonteminde, tek
boyutlu ve ¢ok boyutlu olmak iizere iki farkli dlgeklendirme tiirti vardir. Tek boyutlu
Olceklendirmeler basit 6l¢iim teknigi olarak tanimlanmaktadir (de Waard, 1996). Bu
anlamda, basit gorevler i¢gin kullanilmasi 6nerilmektedir. Ciinkii hizlidir, kolaydir ve kiginin
dikkatini dagitmaz. Ancak testin ya da gérevin sonunda, is yiikiiniin daha kesin bir tahminini
elde etmek amaciyla ¢ok boyutlu bir dlgek kullanilmasinin daha faydali olacag ifade
edilmektedir. Bu anlamda literatiirde en sik kullanilan ve Onerilen 6lgegin NASA-TLX
Olcegi oldugu sdylenebilir. Tamamlamasi nispeten daha uzun zaman alsa da ¢ok isabetli

oldugu goriilmiistiir (Miller, 2011).

NASA-TLX yontemi, Hart ve Staveland (1988) tarafindan ii¢ y1il1 askin siirecte laboratuvar
ortaminda simiilasyon denemeleri sonucunda gelistirilmis 6znel bir biligsel is yiiki
degerlendirme o6l¢egidir. Bu yontemde bilissel is yiiklinii 6lgmek amaciyla alti boyut
kullanilir. Bunlar; zihinsel talep, fiziksel talep, gecici talep, performans, ¢aba ve hayal
kirikligidir. Bu boyutlar i¢in derecelendirme elde etmek amaciyla yirmi adimli iki kutuplu

olgekler kullanilir. Her 6lgekte O ile 100 arasinda bir puan elde edilir.

NASA-TLX yontemine ek olarak literatiirde sik¢a kullanilan 6znel biligsel is yiikii 6l¢iim

yontemleri su sekilde siralanmistir;

e Modified Cooper-Harper Scale

e Zwer Ebenen Intensitats-Skala

e Subjective Workload Assessment Technique
e Subjective Workload Dominance Technique
e The Bedford Workload Scale

e Workload Profile Scale

e Overall Workload Scale

e NASA-RTLX or RNASA-TLX

e The Rating Scale Mental Effort
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e The Verbal Online Subjective Opinion

e The Honeywell Cooper-Harper Rating Scale

e The Dynamic Workload Scale

e The Driver Activity Load Index

e The Multi-descriptor Scale

e The Analytical Hierarchy Process

e The Workload/Compensation/Interference/Technical Effectiveness (Kilig-Delice,
2016; Miller, 2011).

2.8.2.3. Performansa Dayal: Bilissel Iy Yiikii Olciimii

Biligsel is ylikiiniin performans araciligiyla 6l¢gmenin iki ana yolu vardir. Bunlar; birincil ve
ikincil 6lgiitlerdir. Olgiim, bireyin kendisinden yapmasi beklenen birincil ya da ikincil
gorevleri yaparken performansinda meydana gelen distislerin degerlendirilmesi ile
yapilmaktadir (Miller, 2011). Performansa dayali bilissel is yiki oOlgimi ikiye
ayrilmaktadir. Bunlar birincil gorev performansi ve ikincil gorev performansi olarak

adlandirilmaktadir. Bu boliimde, bu iki baslik agiklanacaktir.

2.8.2.3.1. Birincil Gérev Performansi

Birincil gorev performans Olglimii, ana gorevi gerceklestirme yetenegine bagl olarak is
yiikiinii 6l¢er (Rehmann, 1995). Bu 6l¢iim yontemi, dogrudan ve miidahaleci olmayan bir
uygulama seklindedir. Birincil gorev performans olgiitleri hem operatér hem de sistem
performansinin bir gostergesini saglamasi1 bakimindan idealdir (Sirevaag, Kramer, Wickens,
Reisweber, Strayer & Grenell, 1993). Birincil gérev performansi dogasi geregi goreve
Ozglidiir. Bu anlamda, mevcut arastirma konusu g6z Oniinde bulundurularak siirtictiler
iizerinden 6rnek vermek gerekirse, bu calismalarda hiz ve tepki siiresi Olgiitleri siklikla
birincil gorev performans 6lgiimlerinde kullanilmaktadir (de Waard, 1996). Bu olgiitlere
gore performanstaki degisimler goz Oniinde bulundurulmakta, elde edilen veriler

dogrultusunda bilissel is yiikii diizeyi hakkinda tahmin yiiriitiilmektedir.
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2.8.2.3.2. Ikincil Gérev Performansi

Ikincil gorev, birincil géreve ek bir dlciidiir. ikincil bir gorevin temel fikri, ana gorev
tarafindan tiiketilen zihinsel kapasite ile toplam kullanilabilir kapasite arasindaki farki
olemesidir (Miller, 2011). Ikincil gérev performansi &lgiimiinde, birey birincil gorevi
uygulama asamasindayken ikincil bir gorev verilerek ek bir bilissel yiik olusturulmasi
amaglanir. Bu durumun sonucu olarak bireyde asis1 biligsel yiik olusabilir ve sonucunda
performansta diisiisler gozlenebilir. Ikincil gérev performans 6l¢iimleri bireyin toplam

kullanilabilir kapasitesini gormek anlaminda oldukga onemlidir.
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BOLUM I11

YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada deneysel arastirma modeli tiirlerinden tekrarh 6l¢timler deseni kullanilmistir.
Deneysel arastirmalar, arastirmaci tarafindan kurgulanan farklarin bagimli degisken
tizerindeki etkisini test etmeye yoOnelik calismalardir. Bu anlamda, deneysel desen
dogrultusunda yapilan aragtirmalarda temel amag degiskenler arasinda olusturulan neden-
sonug iligkisini test etmektir (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz & Demirel,
2019, s. 202).

Tekrarl1 6l¢iim deseninde tek grup bulunmaktadir. Bu gruptaki tiim katilimcilar aragtirma
kapsaminda kurgulanan uygulamaya katilir. Bu arastirmalarda, grubun bir uygulama
sonucunda elde edilen performans verileri ile bagka uygulama sonucunda elde edilen
performans verileri karsilastirilir (Creswell, 2002, s. 315-316). Bu tiir aragtirmalar deneysel
kosulun belirlenen bagimli degiskenler {izerindeki etkisini incelemek amaciyla kontrollii
kosullar altinda faaliyette bulunan katilimcilar1 icermektedir (O’Donoghue, 2009, s.31;
Gratton & Jones, 5.103).

3.2. Arastirma Grubu

Arastirma grubunun olusturulmasinda olay ve olgularin daha iyi agiklanmasi amaciyla
amagsal (amagli) ornekleme yontemi tiirlerinden 6Slgiit 6rnekleme yontemi kullanilmistir
(Creswell, 2013). Amagli 6rnekleme, belli dlgiitleri karsilayan veya belli 6zelliklere sahip

olan bireyler ile 6zel durumlarda ¢alisilmak istenildiginde tercih edilir. Arastirmaci, segilen
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durumlar baglaminda doga ve toplum olaylar1 ya da olgularin1 anlamaya ve bunlar arasindaki
iliskileri kesfetmeye ve agiklamaya calisir. Bir arastirmada Olgiit 6rnekleme yoOntemi
dogrultusunda, gozlem birimleri belli niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da
durumlardan olusturulabilir. Bu durumda, 6rneklem igin belirlenen Olgiitii karsilayan
birimler 6rnekleme alinirlar (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz & Demirel,
2019, s. 92-95).

Olgiit 6rnekleme ydntemi dogrultusunda bu arastirmaya, (1) Tiirkiye’de yasayan (2) bir sim
racing takimiyla ulusal ya da uluslararasi yarismalara katilmis, (3) daha 6nce iRacing oyunu
oynamis, (4) haftada en az 10 saat sim racing kapsaminda yer alan oyunlardan birini
oynayan, (5) iki 20 yas alt1, iki 20-30 yas aras1 ve iki 30 yas iistii olmak iizere toplamda alt1

sim racing oyuncusu arastirmaya goniillii olarak katilmistir.

Arastirma grubunun olusturulmasi siirecinde, katilimcilara yiiz yiize ya da telefon yoluyla
ulagilmasinin ardindan arastirma hakkinda genel bir bilgi verilmis, goniilli katilimlarim
ifade etmelerinin ardindan uygulamanin yapilacagi yer, giin ve saat belirlenmistir. Aragtirma
oncesinde tiim katilimeilar Goniillii Olur Formu doldurmuslardir. Bu kapsamda, istedikleri
zaman arastirmadan ayrilabilecekleri, elde edilen verilerin ve kisisel bilgilerin izinsiz hi¢bir
platformda paylasilmayacagi belirtilmistir. Katilimcilarin demografik bilgilerini elde etmek
amaciyla arastirmaci tarafinda gelistirilen Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir. Elde edilen
bilgilerin korunmasi1 amaciyla kodlama yontemi kullanmistir. Bu dogrultuda yas degiskeni
g6z Oniinde bulundurularak katilimeilar K1, K2, K3, K4, K5 ve K6 olarak kodlanmistir.
Tablo 23’te katilimcilara ait demografik bilgiler, Tablo 24°te ise katilimcilarin espor ve sim
racing ile alakali bilgileri tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 23

Katilimcilara Ait Demografik Bilgiler

Katilimei Yas Boy Kilo Meslek Egmm.
Diizey1
K1 17 1,88 98 Ogrenci Lise
K2 18 1,70 48 Ogrenci Lise
K3 24 1,87 78 Ozel Sektorde | 1oane
Y Onetici
Otomotiv .
K4 28 1,94 80 Miihendisi Lisans
K5 34 1,90 80 Elektronik Lise
Teknisyeni
Sistem .
K6 43 1,80 75 Miihendisi Lisans
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Tablo 24

Katilimcilara Ait Espor ve Sim racing ile Alakali Bilgileri

Espor Haftalik Oyun Sim Racing Takimi

Katilimcet Yast Oynama Saati

Oynadig1 Sim Racing Oyunlari

¢ iRacing

Asetto Corsa Compatizione
(ACC)

Asetto Corsa (AC)
rFactor 2

F1

iRacing

F1

iRacing

ACC ve AC
rFactor 2
Automobilista 2
iRacing
WRC10

ACC

iRacing

rFactor 2

AC

ACC ve AC
Race Room
rFactor 2
iRacing

K1 3 50 R8G Esports

Maclaren Shadow

K2 3 20 Esports

K3 4 35 Aperta E-team

¢ Bosphorus Racing
K4 4 14 Team
o Wings of Turkey

K5 3 15 SimRacersTR

K6 20 12 SimRacersTR

3.3. Veri Toplama Araclar

Aragtirmanin verileri belirlenen giin ve saatte eRacing Academy sim racing ofisinde
toplanmigtir.  Arastirma, yaris simiilasyonunu temsil eden kokpit {izerinde
gergeklestirilmistir. Bu kapsamda, veri toplama araci olarak eRacing Academy 6zel tasarim
sim racing kokpiti ve ekipmanlari, Polar Verity Sence Optik Kalp Atis Hiz1 Sensérii, Tam
Eko kilo ve boy odlcer, NASA-TLX o6lgegi ve Kisisel Bilgiler Formu kullanilmistir. Bu

boliimde veri toplama araglarina iliskin bilgiler agiklanacaktir.

3.3.1. Kigsisel Bilgi Formu

Bu arastirmada, katilimcilarin demografik ve sim racing alanindaki bilgilerini elde etmek
amaciyla arastirmacilar tarafindan gelistirilmis Kisisel Bilgiler Formu kullanilmistir.
Formda, katilimcilarin demografik bilgilerini elde etmek amaciyla, yas, meslek ve egitim
diizeyi sorular1 yer alirken, sim racing alanindaki bilgilerini elde etmek amaciyla espor yasi

(ka¢ yildir sim racing oyunlarini yarigmaci boyutta oynuyorsunuz), hangi sim racing
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oyunlarin1 oynuyorsunuz, yarismalara katildiginiz takiminiz ve haftada kag saat sim racing
oyunlarini oynuyorsunuz sorular1 yer almaktadir. Bu kapsamda katilimcilara toplamda yedi
soru sorulmustur. Sorularin olusturulmasinda spor bilimleri alaninda espor Ozelinde

caligmalar1 olan bir uzmandan goriis alinmis, ardindan formun son sekli verilmistir.

3.3.2. eRacing Academy Kokpit

3.3.2.1. Kokpit Ozellikleri

eRacing Academy 6zel tasarim kokpit, sigma profil ve lazer kesim biikiim saglardan olusan

hibrit sasi ve spor araba koltugundan olugsmaktadir. Sekil 25’te kokpitin gorseli sunulmustur.

Sekil 25. eRacing academy sim racing kokpit

101



3.3.2.2. Sistem Ozellikleri
Bilgisayarin sistem ozellikleri su sekildedir;

e MSI Infinity X
e RTX 3070

e 17 10700KF

e 32GB Ram

3.3.2.3. Ekran Ozellikleri

Bilgisayarin ekran 6zellikleri su sekildedir; 27” MSI MEG 27C5 165hz (ii¢ adet, NVIDIA
Surround Mode — 5760x1080)

3.3.2.4. Direksiyon Seti

Aragtirma kapsaminda, oyunculara daha kaliteli bir siiriis hisse sunan direct drive olarak
adlandirilan dogrudan sistem direksiyon seti kullanilmistir. Arastirmada kullanilan
direksiyon seti su sekildedir, Moza R16 Direct Drive ve Moza GS Steering Wheel. Sekil

26°da gorselleri sunulmustur.

Sekil 26. Moza R16 direct drive ve moza gs steering wheel

3.3.2.5. Pedal Seti

Arastirma kapsaminda, oyunculara daha kaliteli bir siiriis hisse sunun hidrolik sistem pedal
seti kullanilmistir. Arastirmada kullanilan pedal seti su sekildedir; Moza CRP Racing Pedals.

Sekil 27°de gorseli sunulmustur.
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Sekil 27. Moza CRP racing pedals

3.3.2.6. Kamera Ozellikleri

Aragtirma siirecinde iki farkli kamera kullanilmigtir. 1. kamera (Logitech Brio 4K) koltugun
iist bolimiine ekran1 ve direksiyonu gorecek sekilde konumlandirilmistir. 2. kamera
(Logitech G923) ise orta ekranin iist bolimiine oyuncuyu gorecek sekilde

konumlandirilmistir.

3.3.3. Polar Verity Sence Optik Kalp Atis Hiz1 Sensorii

Arastirma siirecinde katilimcilarin kalp atim sayilarini belirlemek amaciyla Polar Verity
Sence Optik Kalp Atis Hiz1 Sensorii kullanilmistir. Arastirma siirecinde sensor, Polar Flow
telefon uygulamasina baglanarak kontrol edilmistir. Sensor teknolojisine iligkin 6zellikler su

sekildedir;

e Optik Kalp Atis Hiz1
e [vmedlger
e Jiroskop

e Manyetometre (Polar, 2022).

3.3.4. Tam Eko Kilo ve Boy Ol¢er

Katilimeilarm boy ve kilo verilerinin alinmasi amaciyla Tam Eko Kilo ve Boy Olger

kullanilmigtir. Bazi1 teknik 6zellikleri su sekildedir;

e Kapasite: 300kg
e Hassasiyet: 50gr
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e Boy Olgme Cubugu: Manuel Olgen Teleskopik Boy Olgme Cubugu (60cm-200cm)

3.3.5. NASA-TLX Olcegi

NASA-TLX yontemi, Hart ve Staveland (1988) tarafindan yaklasik ti¢ y1l siiren, laboratuvar
ortaminda gercgeklestirilen simiilasyon denemeleri sonucunda gelistirilmistir. NASA-TLX
yontemi, genel is ylikiinii zihinsel talep, fiziksel talep, zamansal talep, performans, ¢aba ve
basarisizlik seviyesi gibi alt1 alt farkli faktorii géz oniinde bulundurarak degerlendiren ¢ok
boyutlu oranlamalara sahip 6znel bir yontemdir. Bu faktorlerden zihinsel, fiziksel ve
zamansal talepler boyutu gorevin karakteristigini, performans, ¢caba ve basarisizlik seviyesi
ise bireysel karakteristigi olusturmaktadir. Olgekte fiziksel talep faktorii altinda incelenmesi
amaclanan durum, fiziksel i yiikiiniin belirlenmesi degil, fiziksel uygulamanin bilissel is
yukiiniin algilanmasi tizerinde potansiyel etkisini ortaya c¢ikarmaktir (DiDomenico &
Nussbaum, 2008). Miller (2011) bilissel is ylikiiniin 6znel olarak Sl¢iilmesinde en sik
kullanilan ve glivenilir sonuglar elde edilen 6lgegin NASA-TLX oldugunu ifade etmistir.

NASA-TLX o6l¢egi lic asamali degerlendirme islemine sahip bir bilissel is yiikii hesaplama
yontemidir. Bu degerlendirmelerden ilki oranlamadir. Oranlama asamasinda, alti alt
faktoriin yapilan goreve etkisini ‘az’ ile ‘cok’ arasinda olusturulan 6l¢ek iizerinde isaretleme
yapilarak belirlenmektedir. Bireyin isaretlemelerine gore 0 ile 100 arasinda puanlara karsilik
gelen degerler ‘agihiklandirilmamis is  yiikii® degerleridir (Byers, 1989). Ikinci
degerlendirme asamasi ise agirliklandirmadir. Bu asamada ikili karsilastirma teknigi olan
Pairwise Technique (PWT) kullanilir. Bu kapsamda, alti faktoriin 15 eslestirilmis
karsilastirma setini takip eden agirlik hesaplamasi yapilir. Bireyler ikili karsilagtirmalar
stirecinde is yiikiine en fazla katkida bulundugunu diisiindiigii boliimii isaretler. Bu 6l¢iim
icin minimum ve maksimum agirlik puanlar: sirasiyla 0 ve 5 tir. En yiiksek agirliga sahip
faktor bireyin algiladigi biligsel is yiikiine en biiyiik katkist olan faktdr olarak
degerlendirilmektedir (Dey & Mann, 2010). Uciincii ve son degerlendirme asamasinda ise,
genel is yiikii indeksi, oranlama sonuclar1 ile her faktoriin agirlik degerinin numarali
denkleme gore birlestirilmesi ile elde edilmektedir (Mouzé-Amady, Raufaste, Prade &
Meyer, 2013).
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3.6. Verilerin Toplanmasi

Arastirma kapsaminda ele alinan veriler eRacing Academy sim racing ofisinde toplanmistir.
Ofiste iki farkli sim racing kokpiti ve ekipmanlari bulunmakta, canli yayinlar ve veri
kayitlarinin tutulmasi amaciyla ise bir adet bilgisayar bulunmaktadir. Arastirma siirecinde
ofiste, eRacing Academy’den sim racing alaninda uzmanlagmis iki kisi ve arastirmaci

bulunmustur.

Tiim katilimeilar test protokoliiyle alakali olarak aralarinda bilgi paylasimi yapmamalari ve
oncesinde bir farkindalik olusmamasi1 amaciyla ayni giinde farkli saatlerde ofise gelerek
uygulama yapmigslardir. Uygulama oOncesinde tiim katilimcilar oncelikle Goniillii Olur
Formu ve Kisisel Bilgi Formu ‘nu doldurmuslardir. Ardindan katilimcilara test protokoliiyle
alakali olarak genel bir bilgi verilmis, son olarak sormak istedikleri bir sey olup olmadigi
sorulmus ve ardindan uygulamaya ge¢ilmistir. Katilimeilar uygulamaya kendi yaris eldiveni

ve ayakkabilartyla girmislerdir.

3.7. Test Protokolii

3.7.1. Metodoloji

Test protokoliiniin olusturulmasinda, Baldisseri vd. (2014) tarafindan motorsporlari yaris
pilotlarinin sim racing kokpit tizerinde ikili gérev paradigmasi dogrultusunda bilissel is yiikii
diizeylerini incelemek ve biligsel profillerini olusturmak amactyla metodolojisi
olusturduklar1 ve arastirma konusu haline getirdikleri ¢alisma temel olarak alinmistir. Bu
aragtirmadaki deneysel plan, bir sim racing kokpiti tizerinde gergeklestirilen bir dizi birincil
ve ikincil goérevden olugsmaktadir. Bu arastirmanin uygulama anlaminda mevcut arastirmayla
olan benzerlikleri ve farkliliklarina Tablo 25°te sunulan test bataryast boliimiiniin

aciklanmas1 kisminda deginilecektir.

Ikili gdrev paradigmasi kapsaminda, ikincil gérevin zorlugundan kaynakli olarak bilissel is
yiikiiniiniin artmasi sonucunda siiriicii performansinda meydana gelen olumlu ya da olumsuz
durumlarin incelenmesi amaglanir. Bu durumun degerlendirilmesinde, analiz edilecek
nesnel ve 6zlem dl¢limlerin yani sira nitel ve nicel verilerin de toplanmas1 olduk¢a 6nemlidir
(Baldisseri vd., 2014; Esmaeili-Bijarsari, 2021; Wickens, 1991, s. 3-34). Ikincil gérevler

birincil gorevlere ek bir 6l¢ii olarak degerlendirilir. Bu anlamda, ikincil gérevin temel fikri
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ana gorev tarafindan tiiketilen biligsel kapasite ile toplam kullanilabilir kapasite arasindaki
farki 6lgmesidir (Miller, 2011). Bu dogrultuda, yaris siiriiciilerinin biligsel is yiikiiniin
incelenmesi, is yiikii ile siiriis performansi arasindaki iliskiyi degerlendirmeye, siiriiciilerin
coklu gorevlere uyum durumunu ve biligsel profillerini ortaya koymaya imkén tanimaktadir

(Baldisseri vd., 2014). ikili gorev paradigmasi Sekil 28’de sematize edilerek sunulmustur.

Birincil Gorev Oyuncunun, birincil
gorevin performansini
_ diistirmeden ikincil
Toplam ls Yk gorevleri yerine

getirme konusundaki
uyum dizeyi nedir?
ikincil Gérev

Sekil 28. ikili gérev paradigmasi. Baldisserri, L., Bonetti, R., Pon, F., Guidotti, L., Losi, M.
G., Montanari, R., ... & Collina, S. (2014). Motorsport driver workload estimation in dual
task scenario. In Sixth International Conference on Advanced Cognitive Technologies and
Applications.

Arastirma ikili gorev paradigmasi dogrultusunda performansa dayali olarak tasarlanmistir.
Bu kapsamda Baldisseri vd. (2014) de calismasinda oldugu gibi ikincil gorevlerin
olusturulmasinda havacilik alaninda da yaygin olarak kullanilan Cok Nitelikli Gorev
Bataryas1 (MATB) (Morgan, D’Mello, Abbott, Radvansky, Hass & Tamplin, 2013) referans
olarak alinmistir. Bu metodolojiye gore siiriiciilerin ara¢ kullanirken gergeklestirmeleri

istenebilecek ikincil gorevler sunlardir;

e Karmasik matematik hesaplamalar1 (Ornegin, ‘ahtapot’ kelimesinde kag harf var?)

e Yaratici gorev (Ornegin, zihinsel imgeleme gorevi)

e Sistem durumunun izlenmesi (Ornegin, direksiyondaki diigmeye basarak bir durumu
belirtmek ya da arag iizerinde ayar yapmak)

e fletisim gorevi (Ornegin, radyo araciligiyla talimatlar1 ve sorular1 dinlemek, uygun

sekilde yanitlamak)

Brown, Stanton ve Revell (2018; 2019) da ¢alismalarinda motorsporlar1 yariglari sirasinda
siiriiciiniin direksiyon iizerinde ayar degisikli yapmalarinin ve kulaklikla iletisim kurmasinin
biligsel is yiikii olusturdugunu ifade etmislerdir. Bu arastirmada test bataryasinin
olusturulmasinda, tiim bu yaklagimlara ek olarak, Formula diizeyinde yaris tecriibesine sahip

106



olan ve giiniimiizde sim racing’le ilgilenen eski bir yaris pilotundan uzman gorisleri
alimmigtir. Bu dogrultuda, oyun, ara¢ ve pist se¢iminin yani sira ikincil gorevlerin

olusturulmasinda da goriisleri degerlendirilmistir.

Biligsel is yliikiiniin ol¢iimiinde giivenirlilik anlaminda birden fazla 6l¢iim ydnteminin
kullanilmas1 ve aralarinda karsilastirmalarin yapilmasi Onerilmektedir (Miller, 2011).
Bilissel is yiikiiniin dl¢iilmesinde kullanilan deneysel metotlar 6znel yontemler, fizyolojik
yontemler ve performansa dayali yontemler olarak tlice ayrilmaktadir (Ulusam-Seckiner &
Toraman, 2017). Bu arastirmada giivenilir sonuglar elde etmek amaciyla ii¢ biligsel is yiiki

Ol¢ciim yontemi de ayn1 anda kullanilmigtir. Bunlar su sekildedir;

e Birincil ve ikincil géreve dayali performans ol¢timi
e Kalp atim sayisinin incelendigi fizyolojik 6l¢iim

e NASA-TLX anketinin kullanildig1 6znel 6l¢iim

Uygulamaya iligkin bilgiler test bataryas1 boliimiinde sunulmustur.

3.7.2. Test Bataryasi

Aragtirma kapsaminda, toplamda yedi etaptan olusan test bataryasi olusturulmustur. Tablo
26’da da gorildiigii gibi 1.,4. ve 7. etaplarda katilimcilara herhangi bir ikincil goérev
verilmemis, birincil gdrevlerini yerine getirmeleri istenmistir. 2., 3. 5. ve 6. etaplarda ise
birincil goreve ek olarak ikincil gorevler verilmis, bu kapsamda iki goérevi de yerini
getirmeleri beklenmistir. Sim racing oyunculariin birincil gérevi arag kullanarak ti¢ turun
sonunda en iyi zamani yapmaktir. Ikincil gorevi ise birincil goreve ek olarak cevaplamasi ya
da uygulamasi beklenen gorevleri yerini getirilmesidir. Test bataryasina iligkin temel bilgiler

su sekildedir;

e Uygulama 6ncesinde katilimcilarin ekipmanlara ve piste alismasi amaciyla toplamda
alt1 dk serbest siiriis zamani1 verilmistir.

e Antrenman etab1 haricindeki her etap, bir out lap ve ii¢ lap’tan olusmaktadir.
Performans verileri 1, 2 ve 3’cii Lap turunda el edilen zaman gz Oniinde
bulundurularak hesaplanmustir.

e Katilimcilarin kalp atim sayis1 verileri, out lap’a cikiglariyla birlikte alinmaya

baslanmis, etap sonunda sonlandirilmistir.
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e Her etap sonunda katilimcilar NASA-TLX anketini doldurmalar1 ve toparlanmalarin
saglanmas1 amaciyla dort dakika ara verilmistir. Katilimcilar toplamda yedi adet

NASA-TLX anketi doldurmuslardir.

Tablo 25

Test Bataryast

0.Etap

Antrenman

1.Etap

Out Lap
Lap1l
Lap 2
Lap 3

Anket doldurma
Dinlenme

Soru Sormadan

2.Etap

Out Lap
Lap 1
Lap 2
Lap 3

Anket doldurma
Dinlenme

Matematik Temelli Kelime Sorusu

3.Etap

Out Lap
Lap 1l
Lap 2
Lap 3

Anket doldurma
Dinlenme

Stroop Gorevi

4.Etap

Out Lap
Lap 1
Lap 2
Lap 3

Anket doldurma
Dinlenme

Soru Sormadan

5.Etap

Out Lap
Lap 1l
Lap 2
Lap 3

Anket doldurma
Dinlenme

Buton Kullanimi

6.Etap

Out Lap
Lap 1
Lap 2
Lap 3

Anket doldurma
Dinlenme

Titresim

7.Etap

Out Lap
Lap 1
Lap 2
Lap 3

Anket doldurma

Soru Sormadan
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1., 4. ve 7. Etaplar

Bu etaplarda katilimcilara herhangi bir ikincil gorev verilmemistir. Sadece birincil gorev
olan siiriislerini gerceklestirmelerini ve yapabildikleri en iyi dereceyi yapmalar1 gerektigi

vurgulanmistir.

2. Etap

Toplama ya da basit matematiksel hesaplamalar gibi yapay gorevler, iyi ikincil gorevler
olarak kabul edilmektedir (Lee vd., 2015; Miller, 2011; Morgan, D’Mello, Abbott,
Radvansky, Hass &Tamplin, 2013). Bu kapsamda, dort harfli 10, bes harfli 10, alt1 harfli
10, yedi harfli 10 ve sekiz harfli 10 olacak sekilde toplamda 50 kelime karisik olarak
siralanmigtir. Performans sirasinda kulaklik vasitasiyla katilimciya kelime soylenmis,
verilen kelimenin kag harfli oldugunun yanitinin verilmesi beklenmistir. Sorular katilimcinin
Lap 1 turuna cikisiyla sorulmaya baslanmistir. Sorularin cevabinin ardindan beklenmeden
diger kelime sorusu sorulmustur. Etap sonunda katilimcinin kag¢ soruya cevap verdigi,
verdigi cevaplarin dogrulugu ve yanlishgi verilerin analizi boliimiinde goz Oniinde
bulundurulmustur. Kelime listesi Tablo 26’da sunulmustur;

Tablo 26

Kelime Sorulari

1. Kalp (4) 2. Patates (7) 3. Karton (6) 4. Nohut (5)

5. Masa (4) 6. Olasilik (8) 7. Kulak (5) 8. Sandalye (8)
9. Ahtapot (7) 10. Ayna (4) 11. Defter (6) 12. Animator (8)
13. Karpuz (6) 14. Selanik (7) 15. Mesaj (5) 16. Kitap (5)
17. Testere (7) 18. Agag¢ (4) 19. Objektif (8) 20. Yaprak (6)
21. Esek (4) 22. Radyo (5) 23. Kumanda (7) 24. Kalemlik (8)
25. Abajur (6) 26. Askilik (7) 27. Roka (4) 28. Atmaca (6)
29. Bostanci (8) 30. Kanepe (6) 31. Elma (4) 32. Poset (5)

33. Cikolata (8) 34. Kahve (5) 35. Parfiim (6) 36. Depo (4)
37. Kirmizi (7) 38. Demagoji (8) 39. Kita (4) 40. Ciizdan (6)
41, Niliifer (7) 42. Ekmek (5) 43. Asansor (7) 44, Lejyoner (8)
45. Atk (4) 46. Dosya (5) 47. Baloncuk (8) 48. Balina (6)
49. Demir (5) 50. Pelikan (7)
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3. Etap

Kontrollii kosullarda bilissel is ylikiiniin artirilmasinin popiiler bir yontemi Stroop gorevidir
(Stroop, 1935). Literatiir incelendiginde farkli alanlarda Stroop gérevinin bilissel is yiikiinii
artirmak amaciyla kullanmildigr goériilmektedir (Gunnarsson, 2018; Gwizdka, 2010; Wu,
Stangl, Zhang, Perkins & Eilers, 2016). Bu arastirmada ikincil gorev olarak, Stroop gorevleri
su sekilde olusturulmustur; beyaz zemin iizerine ‘Kirmizi’, ‘Mavi’, ‘Yesil’ ve ‘Sarr’
renklerinden ve yazi tiirlerinden olusan sablonlar, Lap 1’den itibaren bes saniyede bir
simiilasyon ekraninin sol alt boliimiinde bulunan tabletten slayt olarak gegmistir.
Katilimcidan slayttan gegen rengin ne oldugunu cevaplamasi istenmistir. Renklerin ve yazi
tirtiniin kombinasyonu rastgele olarak se¢ilmistir. Verilen dogru ya da yanlis cevaplar
verilerin analizi boliimiinde g6z 6niinde bulundurulmustur. Sekil 29°da sablona iliskin 6rnek

gorsel Sekil 30°da ise tabletin konumuna iliskin gorsel sunulmustur;

KIRMIZI SARI MAVI

Sekil 29. Stroop gorevi

Sekil 30. Stroop gorevi tablet konumu
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5. Etap

Bu test bataryasinda, MATB gorev bataryasinda deginildigi (Morgan, D’Mello, Abbott,
Radvansky, Hass &Tamplin, 2013) ve Baldisseri vd. (2014)’nin arastirmalarinda kullandig1
gibi direksiyon tiizerinde bulunan butonlar ikincil gorevlerin olusturulmasi amaciyla
kullanilmigtir. Bu dogrultuda, Lap 1, 2 ve 3 turlarinda, Sekil 29°de numaralandirilarak
gosterilen konumlarda ve tabloda belirtilen degisikliklerin sirasiyla direksiyon iizerindeki
butonlarin kullanilarak degistirilmesi istenmistir. Performans, arastirmaci tarafindan es
zamanl olarak izlenmis, gorevler kulaklik yoluyla katilimciya bildirilmistir. Gorevler,
stirlici numarayla belirtilen noktaya geldiginde verilmistir. Direksiyon {izerinde yapilan

dogru ya da yanlis degisiklikler sonradan izlenerek analiz edilmistir.

Sekil 26’da gorseli sunulan ve bu arastirma kapsaminda kullanilan Moza GS Steering Wheel
direksiyon iizerinde BB, ABS ve TC butonlar1 bulunmaktadir. Bu ayarlarla ilgili degisiklik

gorevleri direksiyonda ayni1 isimle gegcen butonlara atanmustir.

@
®

®
@ ©®

®

Baglangig Ayarlan: BB %653.0 -ABS 8- TC 6 —-MAP 1

1. BOLUM 2.BOLUM 3.BOLUM 4.BOLUM 5 BOLUM 6. BOLUM
Lap1 BB %523-ABS6-TCS MAP 2 TC3 ABS 4 MAP 3 BB %53.5-ABS 5
Lap2 BB %52.0-ABS10-TC8 MAP 1 ABS 7 TC S MAP3 BB %53.0-TC#6
Lap3 BB %54.0-ABSE-TCS8 MAP 1 TC S ABS6 TC7 BB %53.5-MAP2

Sekil 31. Buton kullanimi1 gorevi
6. Etap

Bu etapta titresim katilimcinin bilissel is yiikii diizeyini artirmak amaciyla kullanilmistir.

Titresim, siiriiciilerin biligsel is yiiklerinin incelendigi arastirmalarda farkli sekillerde
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kullanildig1 bilinmektedir (Thorslund, Peters, Lidestam & Lyxell, 2013). Conway, Szalma
ve Hancock (2007) 6zellikle tiim viicut titresiminin dolayli olarak ince motor kontrolii, bilig
ve algiy1 etkiledigini ifade etmislerdir. Griffin ve Hayward (1994) da yiiksek seviyede
titresimin bilissel is yiikii diizeyine artirdigini ifade etmislerdir. Bu durum, acik bir sekilde
fiziksel stres kaynagi olarak goriilse de algisal-motor ve biligsel yetenekler iizerine

etkilerinin olacag ifade edilmistir. (Brown, Stanton & Revell, 2019).

Gergek yariglarda ara¢g iginde yaris pilotlar1 ciddi anlamda bir titresime maruz
kalmaktadirlar. Sim racing’de ise sabit kokpit 6zelinde, sadece direksiyonun oyuncuya
vermis oldugu geri bildirimler titresim olusturmaktadir. Bu durum, hareketli kokpitlerde
farklilik gostermektedir. Ancak bu arastirmada sabit kokpit kullanmistir. Bu anlamda,
biligsel is ylikii olusturmak amaciyla direksiyon ayarlar1 degistirilerek daha yiiksek bir
titresim seviyesi olusturulmustur. Direksiyon iizerinde yapilan ayar degisiklikleri su

sekildedir;
Basic Settings

e Maximum Limit/Steering Angle: 900 (Synchronous)
e Road Sensitivity: 10

e Game Force Feedback Intensity: 100

e Maximum Speed of Steering Wheel: 30

e Mechanical Back-to-center Strength: 5

e Mechanical Damping: 0
Advanced Settings

e Professional Game Force Feedback Intersity: 130

¢ Revelsal Game Force Feedback: Off

e Maximum Output Torque Limit: 95

e Hand Off Protection: On

o Steering Wheel Inertia Ratio: 1100 (GS Steering Wheel)
e Base Status Indicator: Off

e Natural Inertia: 200

e Mechanical Friction: 50

e Speed-dependent Damping: 20

e Start Point of Speed- dependent Damping: 140
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FFB Effect Equalizer

Basic Settings Advanced Settings

aokgn/h Riding ABS Vibration . 160km/h

g
Body Bumps n Kerb Riding On Kerb

Operatin
Wheel

Sekil 32. FFB effect equalizer stress
Oyun Ozellikleri

e Oyun: iRacing
e Arac: BMW M4 GT3

e Pist: Bascelona GP

Oyun, arag ve piste iliskin gorsel Sekil 33’te sunulmustur.

80km/h Riding  240km/h  60km/h Riding
OnGrass RidingOnKerb OnSand

Sekil 33. BMW M4 GT3

Direksiyon ayarlart 1, 2, 3, 4, 5 ve 6. etaplarda aynm1 7. etapta ise bir dnceki bdliimde

aciklandigr gibi farklidir. Tiim katilimeilar ayni ayarlarla siiriisii gergeklestirmiglerdir. 1, 2,

3,4, 5 ve 6. etaplarda kullanilan ayarlar su sekildedir;

Basic Settings
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e Maximum Limit/Steering Angle: 900 (Synchronous)
e Road Sensitivity: 3

e Game Force Feedback Intensity: 100

e Maximum Speed of Steering Wheel: 30

e Mechanical Back-to-center Strength: 5

e Mechanical Damping: 10
Advanced Settings

e Professional Game Force Feedback Intersity: 100

o Revelsal Game Force Feedback: Off

e Maximum Output Torque Limit: 85

e Hand Off Protection: On

e Steering Wheel Inertia Ratio: 1100 (GS Steering Wheel)
e Base Status Indicator: Off

e Natural Inertia: 200

e Mechanical Friction: 0

e Speed-dependent Damping: 20

e Start Point of Speed- dependent Damping: 140

FFB Effect Equalizer

Basic Settings Advanced Settings

Operati
Wheel

in,

L g Body Bumps

8okm/h Riding -~ 160km/h 80km/hRiding 240km/h  60km/h Riding
On Kerb ARSVIbton L e s ofi Kerh OnGrass RidingOnKerb OnSand

Sekil 34. FFB effect equalizer base line
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Uygulamaya Iliskin Gorseller

Sekil 35. Uygulamaya iligskin gorseller

3.8. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Arastirma sonucunda elde edilen verilerin istatistiksel analizinde SPSS 22.0 paket programi
kullanilmistir. Verilerin tablo ve sekil olarak sunumda ise Excel programi kullanilmustir. lk
olarak varsayimlarin kontrolii ve analizlerin uygunlugu i¢in bos verilerin degerlendirilmesi
ve normallik testi uygulamalar1 yapilmistir. Bu kapsamda, kayip ya da hatali verilerin olup
olmadig: incelenmistir. Analiz sonucunda, kayip ya da hatali veri olmadig: goriilmiis, alti

katilimcinin verileri tizerinden analiz uygulamalari yapilmigtir.

Analiz stirecinde yapilan tiim uygulamalarda istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak
dikkate alimmistir. Veri toplama araglarina ait toplam puan dagilimi i¢in Shapiro-Wilk
analizi yapilmis, ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde dagilimin normal olmadigi
gozlemlenmistir (Kline, 2011, s.74). Bu kapsamda, her seans igin ayri ayr1 olacak sekilde
toplam siire degerleri ile NASA TLX anketi sonuglar1 ve ortalama kalp atim hizi sonuglar

arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla Spearman-Korelasyon analizi uygulanmstir.

NASA TLX anketi sonuglarinin istatistiksel analizinde oranlama, agirliklandirma ve
birlestirme yontemi kullanmistir. Elde edilen verilerin analizinde, bu yontemin tiimiinii
icerisinde barindiran ve ticretsiz olarak kullanilabilen NASA-TLX bilgisayar programi

kullanilmistir. Bu analiz sonucunda agirlikli is yiikii skoru belirlenmistir.
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4.1. Siiriis Performanslarina iliskin Bulgular

Tablo 27

Seanslara Gore Tur Siireleri

BOLUM IV

BULGULAR

Seans K1l K2 K3 K4 K5 K6
Lap 1 1:58,000 1:45,181 1:45,524 1:46,205 1:46,642 1:47,004
1.Seans Lap?2 1:44,636 1:44,772 1:45,476 1:46,125 1:47,229 1:48,153
Lap 3 1:44580 1:45,375 1:46,511 1:46,807 1:46,473 1:47,964
Toplam 4:47,216  4:35,328 4:37,511 4:39,137 4:40,344 4:43,121
Siire
Lap 1 1:44,224  1:45,494 1:46,248 1:48,777 1:48,448 1:50,921
2.Seans Lap?2 1:44,810 1:45,350 1:46,268 1:48,222 1:48,314 1:51,417
Lap 3 1:44951 1:45,215 1:45,958 1:48,738 1:51,446 1:49,634
Toplam 4:33,985  4:36,059 4:38,474 4:45,737 4:48,208 4:51,972
Siire
Lap 1 1:45,264  1:45,208 1:45,946 1:48,826 1:48,347 1:48,990
3.Seans Lap?2 1:45,986  1:44,876 1:45,458 1:46,786 1:47,838 1:48,487
Lap 3 1:44,728 1:45,790 1:58,130 1:47,344 1:48,275 1:50,623
Toplam 4:35978 4:35,874 4:49,534 4:42,956 4:44,460 4:48,107
Siire
Lap 1 1:44,228 1:44,564 1:44,997 1:47,097 1:47,390 1:47,638
4.Seans Lap 2 1:44,310 1:44,972 1:45,612 1:46,327 1:47,042 1:48,182
Lap 3 1:44,608 1:45,299 1:45,490 1:47,708 1:47,247 1:48,118
Toplam 4:33,146  4:34,835 4:36,099 4:41,132 4:41,679 4:43,938
Siire
Lap 1 1:44,821 1:47,369 1:46,427 1:47,882 1:48,890 1:50,363
5.Seans Lap?2 1:44,657 1:45,407 1:45,467 1:46,863 1:48,179 1:52,649
Lap 3 1:44989 1:45,431 1:45,869 1:47,097 1:47,753 1:52,148
Toplam 4:34,467  4:38,207 4:37,763 4:41,842 4:44,822 4:55,160
Siire
Lap 1 1:44,881  1:45,953 1:45,977 1:46,861 1:47,883 1:48,845
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6.Seans Lap 2 1:45,657 1:45,934 1:45949 1:47,765 1:47,700 1:48,635

Lap 3 1:45,495 1:46,812 1:46,625 1:47,642 1:47,699 1:49,719
Toplam 4:36,033 4:38,699 4:38,551 4:42,268 4:43,282 4:47,199
Siire
Lap 1 1:44,137 1:44949 1:45,561 1:46,203 1:46,754 1:47,666
7.5eans Lap 2 1:48,678  1:45,082 1:45,401 1:48,288 1:47,030 1:47,706
Lap 3 1:45,182  1:45,270 1:46,109 1:47,726 1:47,422 1:48,775
Toplam 4:37,997 4:35,301 4:37,071 4:42,217 4:41,206 4:44,147
Siire

Tablo 28

Seanslara Géore Topla Siire Degerleri Shapiro-Wilk ve Carpiklik-Basiklik Degerleri

N Shapiro-Wilk Carpiklik Basiklik
Stastistic P
1.Seans 6 ,970 ,891 ,640 -,037
2.Seans 6 ,935 ,622 ,074 -2,052
3.Seans 6 ,881 272 -,279 -1,926
4.Seans 6 ,887 ,304 -,073 -2,444
5.Seans 6 ,892 ,328 1,393 2,153
6.Seans 6 ,935 ,623 571 -,663
7.Seans 6 ,928 ,563 ,129 -1,856

Tablo 28’de carpiklik-basiklik degerleri incelendiginde, ¢arpiklik degerinin -,279 ile 1,393,

basiklik degerinin ise -2,052 ile 2,153 arasinda degistigi goriilmektedir.
Tablo 29

Seanslara Gore Toplam Siire Standart Sapma (Ss), Minimum (Min), Maksimum (Max),

Ortalama (X) Degerleri
N Ss Min Max X
1.Seans 6 ,043 4:35,328 4:47,216 4:40,442
2.5eans 6 ,071 4:33,985 4:51,972 4:42,405
3.Seans 6 ,061 435,874 4:49,534 4:42,818
4.Seans 6 ,041 4:33,146 4:43,938 4:38,471
5.Seans 6 ,074 4:34,467 4:55,160 4:42,043
6.Seans 6 ,040 4:36,033 4:47,199 4:41,005
7.Seans 6 ,035 4:35,301 4:44,147 4:39,656

Tablo 29°da katilimcilarin seanslara gére minimum, maksimum ve ortalama toplam siire
degerleri incelendiginde, seanslara gore min tur siiresi degerleri kiigiikten biiyiige dogru 4,
2,5,7,1, 3, 6 olarak siralandig1 goriilmektedir. Seanslara gére max tur siiresi degerleri ise

kiigiikten biiylige dogru 4, 7, 6, 1, 3, 2, 5 olarak siralandig1 goriilmektedir. Son olarak,
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seanslara gore ortalama tur siiresi degerleri ise kiiciikten biiylige dogru 4, 7, 1, 6, 5, 2, 3

olarak siralandig1 goriilmektedir.

7.Seans

6.Seans

5.Seans

4.Seans

3.Seans

2.Seans

1.Seans

T  04:39,7

T, 04:41,0

C T R, 04:42,0

- T 04:38,5

I P 04:42,8

T R 04:42,4

- T  04:40,0

Sekil 36. Seanslara gore ortalama tiir stiresi degerlerinin sekil olarak gosterimi

Sekil 36’da seanslara gore ortalama tiir siiresi degerleri incelendiginde, seanslara gore

ortalama tur siiresi degerleri kiiciikten biiylige dogru 4, 7, 1, 6, 5, 2, 3 olarak siralandig

goriilmektedir.
3
2
1
0
- 0
1.Seans = 0
' 2.5 -y 0
eans 3.Seans ay
4.Seans
5.Seans
6.Seans
7.Seans
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Sekil 37. En hizl1 tiir siirelerinin yapildig1 seanslar

Sekil 37°de en hizh tiir siirelerinin yapildig: seanslar incelendiginde, katilimeilarin 3’

1.seansta, 2’si. 4.seansta, 1’inin ise 7.seansta en hizli tur siiresini yaptig1 goriilmektedir.

5
3
2
1 s
. L 1
0
LB

1.Seans 2 Seans 0
4.Seans =
5.Seans

3.Seans

6.Seans
7.Seans

Sekil 38. Katilimcilarin seanslarda yaptiklari spin, yoldan ¢ikma ya da hatali tur sayilar

Sekil 38’de katilimcilarin seanslarda yaptiklari spin, yoldan ¢ikma ya da hatali tur sayilari
incelendiginde, 1.seansta 1, 2.seansta 2, 3.seansta 5, 4.seansta 0, 5.seansta 3, 6.seansta 1 ve

7. Seansta O spin, yoldan ¢ikma ya da hatali tur yapildig1 goriilmektedir.
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Sekil 39. 2.seans kelime sorular1 cevaplari

Sekil 39’da 2.seans kelime sorulari cevaplari incelendiginde, K1 olarak kodlanan
katilimcinin 50 sorudan 49°una cevap verdigi, bu cevaplardan 41’inin dogru 8’inin ise yanlig
oldugu goriilmektedir. K2 olarak kodlanan katilimer ise 50 sorudan 43’iine cevap verdigi,
bu cevaplardan 39’unun dogru 4’iiniin ise yanlis oldugu goriilmektedir. K3 olarak kodlanan
katilimc1 50 sorunun tamamina cevap verirken, bu cevaplardan 42’si dogru 8’inin ise yanlig
oldugu goriilmektedir. K4 olarak kodlanan katilimct 50 sorunun tamamina cevap verirken,
bu cevaplardan 44’{iniin dogru 6’siin ise yanlis oldugun goriilmektedir. K5 olarak kodlanan
katilimci ise 50 sorunun tamamina cevap verdigi, bu cevaplardan 48’inin dogru 2’sinin ise
yanlis oldugu goriilmektedir. Son olarak, K6 olarak kodlanan katilimc1 50 sorunun 35’ine

cevap verirken, bu cevaplardan 19’unun dogru 16’sinin yanlis oldugu goriilmektedir.
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Sekil 40. 3.Seans stroop gorevi sonuglari

Sekil 40°da 3.seans stroop goérevi sonuglar1 incelendiginde, tiim katilimcilarin 70 gorselin
tamamina cevap verdigi goriilmektedir. K1 kodlu katilimer bu cevaplardan 67’sine dogru
cevap verirken 3’iine yanlis cevap vermistir. K3 kodlu katilimci ise 68’ine dogru 2’sine
yanlis cevap vermistir. K6 kodlu katilime1 ise 69’una dogru 1’ine yanlis cevap vermistir. K2,

K4 ve K5 kodlu katilimcilar ise gorsellerin tiimiine dogru cevap vermistir.

18

18 18 18 18 18 18 18
17 17 17
10
I g
1 1 1 I

0 [ | 0 |
K1 K2 K3 K4 K5 K6

®m Dogru Yapilan ™ Yanlis Yapilan ™ Toplam Yapilan
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Sekil 41. 5.Seans arag tizerinde ayar degisikligi yapma gorevi sonuglari

Sekil 41°de 5.seans arag iizerinde ayar degisikligi yapma gorevi sonuglar1 incelendiginde,
tiim katilimcilarin 18 gérevin tamamina yerine getirmeye calistig1 gériilmektedir. K1 ve K4
kodlu katilimcilarin gorevlerin tiimiinii dogru bir sekilde yerine getirdigi, K2, K3 ve K5
kodlu katilimcilarin ise 17 gorevi dogru, bir gérevi yanlis bir sekilde yaptig1 goriilmektedir.
K6 kodlu katilimci ise 10 gorevi dogru, sekiz gorevi ise yanlis bir sekilde yaptigi

goriilmektedir.

4.2. NASA TLX Anketi Sonuclarma iliskin Bulgular
Tablo 30

NASA TLX Anketi Sonuglar

N Min Max X
Zihinsel Zorlanma 6 15 45 25,00
Fiziksel Zorlanma 6 10 55 25,83
Zaman Gereksinimi 6 10 70 48,33
1.Seans  performans 6 20 85 60,00
Caba 6 15 75 50,83
Hayal Kiriklig 6 10 85 61,67
Toplam Is Yiikii 6 16,33 69,66 52,82
Zihinsel Zorlanma 6 25 90 61,67
Fiziksel Zorlanma 6 15 85 33,33
Zaman Gereksinimi 6 10 70 40,83
2.Seans Performans 6 10 75 45,00
Caba 6 15 85 55,83
Hayal Kiriklig 6 10 70 35,83
Toplam Is Yiikii 6 24,33 80,66 54,66
Zihinsel Zorlanma 6 65 85 72,50
Fiziksel Zorlanma 6 35 85 50,83
Zaman Gereksinimi 6 30 65 49,17
3.Seans Performans 6 40 75 55,00
Caba 6 40 80 65,00
Hayal Kiriklig 6 25 85 50,83
Toplam Is Yiikii 6 50,99 72,66 60,77
Zihinsel Zorlanma 6 15 35 21,67
Fiziksel Zorlanma 6 20 70 35,83
4.Seans Zaman Gereksinimi 6 10 75 35,83
Performans 6 15 75 38,33
Caba 6 20 80 50,83
Hayal Kiriklig 6 15 80 38,33
Toplam Is Yiikii 6 22,33 74,00 41,99
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Zihinsel Zorlanma 6 45 70 60,83
Fiziksel Zorlanma 6 35 85 55,00
Zaman Gereksinimi 6 30 85 55,00
5.Seans Performans 6 15 65 36,67
Caba 6 15 80 55,00
Hayal Kiriklig1 6 10 65 30,00
Toplam Is Yiikii 6 37,33 77,00 53,88
Zihinsel Zorlanma 6 10 65 32,50
Fiziksel Zorlanma 6 50 75 67,50
Zaman Gereksinimi 6 5 75 40,83
6.Seans Performans 6 30 90 50,00
Caba 6 30 80 62,50
Hayal Kiriklig1 6 10 70 29,17
Toplam Is Yiikii 6 41,00 67,33 55,10
Zihinsel Zorlanma 6 5 45 21,67
Fiziksel Zorlanma 6 5 50 21,67
Zaman Gereksinimi 6 20 75 40,00
7.5eans Performans 6 20 70 45,83
Caba 6 40 65 52,50
Hayal Kiriklig1 6 10 65 37,50
Toplam Is Yiikii 6 30,00 53,66 43,10
7.Seans T 13,1
6.Seans B R
5.Seans T S 3,38
4.Seans T 11,99
3.Seans I G0, 77

2.Seans

1.Seans

T S 54,66

T 52,82

10 20

30 40

50

60 70

Sekil 42. Seanslara gore nasa tlx anketi toplam is yiikii puan ortalamalar1 sonuglari
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Sekil 42°de seanslara gore nasa tlx anketi toplam is yiikii puan ortalamalari sonuglari
incelendiginde, seanslara gore toplam is yiikii puan ortalamalar kiiciikten biiytige dogru 4,

7,1,5, 2, 6 ve 3 olarak siralandig1 goriilmektedir.

4.3. Kalp Atim Hiz1 Sonuglarina iliskin Bulgular
Tablo 31

Kalp Atim Hizi Sonuglar

N Ss Min Max X
Kalp Atim Hiz1 Min 6 20,445 73 122 95,00
1.Seans Kalp Atim Hiz1 Max 6 15,215 97 138 120,50
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 16,876 89 129 110,00
Kalp Atim Hiz1 Min 6 19,570 77 128 97,17
2.5eans Kalp Atim Hiz1Max 6 21,824 94 144 119,67
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 21,451 86 136 109,83
Kalp Atim Hiz1 Min 6 19,023 76 126 95,67
3.Seans Kalp Atim Hiz1 Max 6 16,071 97 140 122,33
Kalp Atim Hizi1 Ort 6 17,509 88 131 108,17
Kalp Atim Hiz1 Min 6 18,140 75 118 93,33
4.Seans Kalp Atim Hizi Max 6 15,858 93 139 116,67
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 15,205 86 125 105,00
Kalp Atim Hiz1 Min 6 18,745 75 121 95,83
5.Seans Kalp Atim Hiz1 Max 6 18,476 91 142 116,17
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 19,201 84 130 107,33
Kalp Atim Hiz1 Min 6 18,713 76 119 92,83
6.Seans Kalp Atim Hiz1Max 6 18,166 94 148 118,00
Kalp Atim Hizi1 Ort 6 19,779 87 140 108,00
Kalp Atim Hiz1 Min 6 18,691 74 117 90,83
7.Seans Kalp Atim Hiz1 Max 6 17,003 89 136 111,50
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 15,892 83 124 102,17

Tablo 32

Kalp Atim Hizi Sonug¢lariSahapiro-Wilk, Ss ve Carpiklik-Basiklik Degerleri

N Shapiro-Wilk Carpiklik Basiklik
Statistic P
Kalp Atim Hiz1 Min 6 ,864 ,202 ,203 -2,389
1.Seans Kalp Atim Hiz1 Max 6 957 , 793 -,537 -,448
Kalp Atim Hizi Ort 6 ,896 ,353 -011 -2,358
Kalp Atim Hiz1t Min 6 924 535 ;720 -.659
2.Seans Kalp Atim Hizi Max 6 ,906 ,409 ,059 -1,995
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 ,884 ,288 ,416 -1,942

124



Kalp Atim Hiz1 Min 6 ,923 ,530 ,808 -, 470
3.Seans Kalp Atim Hiz1 Max 6 ,950 137 -,690 -,361
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 916 ,481 274 -2,052
Kalp Atim Hizi Min 6 877 ,256 ,623 -1,813
4.Seans Kalp Atim Hiz1 Max 6 ,993 ,995 -,174 ,136
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 922 ,523 ,329 -1,396
Kalp Atim Hizi Min 6 932 ,594 , 194 -1,790
5.Seans Kalp Atim Hiz1 Max 6 975 ,925 ,183 -, 707
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 917 ,483 124 -2,030
Kalp Atim Hizi Min 6 ,852 ,163 ,646 -1,831
6.Seans Kalp Atim Hizi Max 6 ,958 ,804 ,664 1,162
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 918 ,492 ,926 -171
Kalp Atim Hizi Min 6 ,845 , 144 ,656 -1,839
7.5eans Kalp Atim Hiz1 Max 6 991 ,990 171 -, 724
Kalp Atim Hiz1 Ort 6 ,896 ,353 ,535 -1,313

Tablo 32°de carpiklik-basiklik degerleri incelendiginde, ¢arpiklik degerinin -,690 ile ,926

[RoR

basiklik degerinin ise -2,389 ile 1,162 arasinda degistigi goriilmektedir.

7.Seans

6.Seans

5.Seans

4.Seans

3.Seans

2.Seans

1.Seans

98

I 102,17

T 103

T, 107,33

T 105

T, 108,17

T 109,83

T 110

100 102

104 106 108 110 112

Sekil 43. Seanslara gore ortalama kalp atim hiz1 degerleri

Sekil 43’te seanslara gore ortalama kalp atim sayis1 degerleri incelendiginde, seanslara gore

kalp atim hiz1 ortalamalan kiigiikten biiyiige dogru 7, 4, 5, 6, 3, 2 ve 1 olarak siraladigi

goriilmektedir.
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4.4. Korelasyon Analizlerine iliskin Bulgular

Tablo 33

1.Seans Toplam Siire Ortalamast ile NASA TLX Anketi Degiskenleri Arasi Spearman

Korelasyon Analizi Sonuglart.

Degisken Toplam Siire
r -,314
Toplam Is Yiikii p 544
n 6
r - 772
Zihinsel Zorlanma p ,072
n 6
r -,116
Fiziksel Zorlanma p 827
n 6
r -,638
1.Seans
Zaman Gereksinimi p 173
n 6
r ,058
Performans p ,913
n 6
r -,200
Caba p ,704
n 6
r -,030
Hayal Kiriklig1 p ,954
n 6

Tablo 33‘de 1.seans toplam siire ortalamasi ile nasa tlx anketi degiskenleri aras1 spearman
korelasyon analizi sonuglar1 incelendiginde, toplam siire ile toplam is yiikii boyutu arasinda
negatif yonde orta diizeyde (r:-,314; p>.05), toplam siire ile zihinsel zorlanma boyutu

arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde (r: -,772; p>.05), toplam siire ile fiziksel zorlanma
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boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,116; p>.05), toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde (r: -,638; p>.05), toplam siire ile
performans boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,058; p>.05), toplam siire ile caba
boyutu arasinda negatif yonde diislik diizeyde (r: -,200; p>.05) ve toplam siire ile hayal
kiriklig1 boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde (r: -,300; p>.05) istatistiksel olarak
anlaml1 bir iligki olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Tablo 34

2.8eans Toplam Siire Ortalamasi ile NASA TLX Anketi Degiskenleri Arasi Spearman

Korelasyon Analizi Sonuglari.

Degisken Toplam Siire

r -,200
Toplam Is Yiikii P 104

n 6

r -,232
Zihinsel Zorlanma P ,658

n 6

r 677
Fiziksel Zorlanma p ,140

n 6

r -,500
Zaman Gereksinimi p 312

n 6

2.Seans

r -,116
Performans p 827

n 6

r -,290
Caba p 577

n 6

r -,029
Hayal Kiriklig P 957

n 6
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Tablo 34‘te 2.seans toplam siire ortalamasi ile nasa tlx anketi degiskenleri aras1 spearman
korelasyon analizi sonuglari incelendiginde, toplam siire ile toplam is yiikii boyutu arasinda
negatif yonde diistiik diizeyde (r:-,200; p>.05), toplam siire ile zihinsel zorlanma boyutu
arasinda negatif yonde diistiik diizeyde (r: -,232; p>.05), toplam siire ile fiziksel zorlanma
boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde (r: -,677; p>.05), toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde (r: -,500; p>.05), toplam siire ile
performans boyutu arasinda negatif yonde diistik diizeyde (r: -,116; p>.05), toplam siire ile
¢aba boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,290; p>.05) ve toplam siire ile hayal
kiriklig1 boyutu arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde (r: ,957; p>.05) istatistiksel olarak
anlaml1 bir iligki olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Tablo 35

3.Seans Toplam Siire Ortalamasi ile NASA TLX Anketi Degiskenleri Arasi Spearman

Korelasyon Analizi Sonuglari.

Degisken Toplam Siire
r ,203
Toplam Is Yiikii p ,700
n 6
r -,358
Zihinsel Zorlanma p ,486
n 6
r -132
Fiziksel Zorlanma p ,803
n 6
r -,261
3.Seans
Zaman Gereksinimi p ,618
n 6
r 162
Performans p 759
n 6
r ,368
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p AT73

aba
C - -
r -,265
Hayal Kiriklig1 p ,612
n 6

Tablo 35°de 3.seans toplam siire ortalamasi ile nasa tlx anketi degiskenleri arasi spearman
korelasyon analizi sonuglari incelendiginde, toplam siire ile toplam is yiikii boyutu arasinda
pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,203; p>.05), toplam siire ile zihinsel zorlanma boyutu
arasinda negatif yonde orta diizeyde (r: -,358; p>.05), toplam siire ile fiziksel zorlanma
boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,132; p>.05), toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,261; p>.05), toplam siire ile
performans boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,162; p>.05), toplam siire ile
¢aba boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,368; p>.05) ve toplam siire ile hayal
kiriklig1 boyutu arasinda negatif yonde disiik diizeyde (r: -,265; p>.05) istatistiksel olarak
anlamli bir iligki olmadigi sonucuna ulagilmistir.

Tablo 36

4.Seans Toplam Siire Ortalamasi ile NASA TLX Anketi Degiskenleri Arasit Spearman

Korelasyon Analizi Sonuglari.

Degisken Toplam Siire
r -,029
Toplam Is Yiikii p ,957
n 6
r -,063
Zihinsel Zorlanma p ,906
n 6
r - 736
Fiziksel Zorlanma p ,095
n 6
r -,087
4.Seans
Zaman Gereksinimi p ,870
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r 279
Performans p ,592

n 6

r 174
Caba p 142

n 6

r ,058
Hayal Kiriklig: p 913

n 6

Tablo 36°da 4.seans toplam siire ortalamasi ile nasa tlx anketi degiskenleri aras1 spearman
korelasyon analizi sonuglari incelendiginde, toplam siire ile toplam is yiikii boyutu arasinda
negatif yonde diisiikk diizeyde (r:-,029; p>.05), toplam siire ile zihinsel zorlanma boyutu
arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,063; p>.05), toplam siire ile fiziksel zorlanma
boyutu arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde (r: -,736; p>.05), toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,087; p>.05), toplam siire ile
performans boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,279; p>.05), toplam siire ile
caba boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,174; p>.05) ve toplam siire ile hayal
kirikligi boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,058; p>.05) istatistiksel olarak
anlaml bir iliski olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Tablo 37

5.Seans Toplam Siire Ortalamast ile NASA TLX Anketi Degiskenleri Arasi Spearman

Korelasyon Analizi Sonuglari.

Degisken Toplam Siire

r ,086
Toplam Is Yiikii p 872

n 6

r 213
Zihinsel Zorlanma p ,686

n 6
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r -,086

Fiziksel Zorlanma p 872
n 6

r 314

5.5eans Zaman Gereksinimi p 544
n 6

r 377

Performans p 461
n 6

r 464

Caba p ,354
n 6

r 377

Hayal Kiriklig1 p 461
n 6

Tablo 37°de 5.seans toplam siire ortalamasi ile nasa tlx anketi degiskenleri arasi spearman
korelasyon analizi sonuglar1 incelendiginde, toplam siire ile toplam is yiikii boyutu arasinda
pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,086; p>.05), toplam siire ile zihinsel zorlanma boyutu
arasinda pozitif yonde diisiikk diizeyde (r: ,213; p>.05), toplam siire ile fiziksel zorlanma
boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,086; p>.05), toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,314; p>.05), toplam siire ile
performans boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,377; p>.05), toplam siire ile gaba
boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,464; p>.05) ve toplam siire ile hayal kiriklig
boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,377; p>.05) istatistiksel olarak anlamli bir

iliski olmadig1 sonucuna ulasilmstir.
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Tablo 38

6.Seans Toplam Siire Ortalamast ile NASA TLX Anketi Degiskenleri Arasi Spearman

Korelasyon Analizi Sonuglari.

Degisken Toplam Siire
r ,290
Toplam Is Yiikii p 577
n 6
r ,588
Zihinsel Zorlanma p ,219
n 6
r -,090
Fiziksel Zorlanma p ,866
n 6
r 522
6.Seans
Zaman Gereksinimi p ,288
n 6
r 485
Performans p ,329
n 6
r -,662
Caba p ,152
n 6
r ,000
Hayal Kiriklig1 p 1,000
n 6

Tablo 38°de 6.seans toplam siire ortalamasi ile nasa tlx anketi degiskenleri aras1 spearman
korelasyon analizi sonuglar1 incelendiginde, toplam siire ile toplam is yiikii boyutu arasinda
pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,290; p>.05), toplam siire ile zihinsel zorlanma boyutu
arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,588; p>.05), toplam siire ile fiziksel zorlanma boyutu

arasinda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,090; p>.05), toplam siire ile zaman gereksinimi
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boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,522; p>.05), toplam siire ile performans
boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde (r: ,485; p>.05), toplam siire ile ¢caba boyutu
arasinda negatif yonde orta diizeyde (r: -,662; p>.05) istatistiksel olarak anlamli bir iliski
olmadigi, toplam siire ile hayal kiriklig1 boyutu arasinda ise istatistiksel olarak anlamli bir
iligski olmadigi (r: ,000; p>.05) sonucuna ulasilmistir.

Tablo 39

7.Seans Toplam Siire Ortalamasi ile NASA TLX Anketi Degiskenleri Arasi Spearman

Korelasyon Analizi Sonuglari.

Degisken Toplam Siire

r -, 783
Toplam Is Yiikii p ,066

n 6

r ,058
Zihinsel Zorlanma p 913

n 6

r ,000
Fiziksel Zorlanma p 1,000

n 6

r -, 706
Zaman Gereksinimi p 117

n 6

7.Seans

r 044
Performans p 934

n 6

r -678
Caba p ,139

n 6

r -348
Hayal Kiriklig1 p 499

n 6
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Tablo 39°da 7.seans toplam siire ortalamasi ile nasa tlx anketi degiskenleri arasi spearman
korelasyon analizi sonuglari incelendiginde, toplam siire ile toplam is yiikii boyutu arasinda
negatif yonde yliksek diizeyde (r:-,783; p>.05), toplam siire ile zihinsel zorlanma boyutu
arasinda pozitif yonde diistiik diizeyde (r: ,058; p>.05), toplam siire ile zaman gereksinimi
boyutu arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde (r: -,706; p>.05), toplam siire ile performans
boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,044; p>.05), toplam siire ile ¢aba boyutu
arasinda negatif yonde orta diizeyde (r: -,678; p>.05) ve toplam siire ile hayal kiriklig1 boyutu
arasinda negatif yonde orta diizeyde (r: ,058; p>.05) istatistiksel olarak anlamli bir iliski
olmadigi, toplam siire ile fiziksel zorlanma boyutu arasinda ise bir iligski olmadig: (r: ,000;
p>.05) sonucuna ulasilmistir.

Tablo 40

Tur Seanslarina Gore Toplam Siire Ortalamasi ile Ortalama Kalp Atim Hizi Sayilart Arasi

Spearman Korelasyon Analizi Sonuglari

Degisken Seans Toplam Siire
r -,143
1.Seans p , (87
n 6
r ,029
2.Seans p ,957
n 6
r ,290
3.Seans p 577
n 6
Ortalama Kalp Atim Hiz1 r -,221
Sayisi 4.Seans p 674
n 6
r -,314
5.Seans p 544
n 6
r -,203
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p ,700

6.Seans
n 6
r -,319
7.Seans p 538
n 6

Tablo 40’da tur seanslarina gore toplam siire ile ortalama kalp atim sayilar1 aras1 spearman
korelasyon analizi sonuglar1 incelendiginde, toplam siire ile ortalama kalp atim sayisi
arasinda 1.seansda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,143; p>.05), 2.seansda pozitif yonde
diisiik diizeyde (r: ,029; p>.05), 3.seansda pozitif yonde diisiik diizeyde (r: ,290; p>.05),
4.seansda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -, 221; p>.05), 5.seansda negatif yonde orta
diizeyde (r: -,314; p>.05), 6.scansda negatif yonde diisiik diizeyde (r: -,203; p>.05) ve
7.seansda negatif yonde orta diizeyde (r: -,319; p>.05) istatistiksel olarak anlamli bir iligki

olmadig1 sonucuna ulagilmaistir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

5.1. Tartisma

Bu arastirmanin amaci, sim racing oyuncularinin biligsel is yiikii diizeylerinin
incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda, arastirmanin yontemi ikili gorev paradigmasi
cergevesinde performansa dayali olarak kurgulanmistir. Bu dogrultuda, bilissel is yiikiiniin
Ol¢iilmesinde kullanilan {i¢ 6l¢iim yontemi olan 6znel, fizyolojik ve performansa dayali
Ol¢iimler koordineli bir sekilde kullanilmistir. Arastirma sonucunda, katilimeilarin seanslara
gore tur stireleri degerlendirilecek olursa, herhangi bir ikincil 1§ yiikii olusturmadan yapilan
yani Tablo 25’te de ifade edildigi ve goriildiigii gibi soru sormadan yapilan 1., 4. ve 7.
seanslarda tur siirelerinin diger seanslara gore daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda, arastirma kapsaminda olusturulan ikincil gorevlerin aragtirmaya katilan
katilimcilarda bilissel is yiikiine sebep oldugu ve bu dogrultuda performansi olumsuz yonde
etkiledigi sdylenebilir. Arastirma kapsaminda kullanilan NASA TLX anketi sonuglarinin da
bu goriisti destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. EK olarak, katilimcilarin seanslara gore
kalp atim sayilar1 incelenecek olursa, 1. seans disinda diger ol¢lim yontemleriyle tutarl
sonuglar verdigi goriilmektedir. Bu sonuglara karsin, performans verileri ile NASA TLX
anketi sonuglar1 ve ortalama kalp atim sayis1 verileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iligki bulunmamistir. Bu durumun, performans verilerinin birbirine ¢ok yakin olmasindan
kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Nitekim otomobil sporlarinda kazananin saniyeler hatta
saliseler ile belirlendigi diistintildiigiinde arastirma sonucunda elde edilen verilerin olduk¢a
dogal oldugu sdylenebilir. Ek olarak, katilimc1 sayisinin az olmasinin da bu sonuca etki ettigi

distiiniilmektedir. Bu boliimde, arastirma sonucunda elde edilen verilerin nedenleri ve
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sonuglar1 ulusal ve uluslararasi literatiirde var olan benzer arastirmalarla iligkisel bir

yaklagimla ve biitiinsel bir bakis acisiyla tartisilacaktir.

Ulusal ve uluslararas1 literatiir incelendiginde, profesyonel yaris pilotlariyla diger
stiriiciilerin siirlis performansi ve biligsel yapilarinin karsilastirildign (Van Leewen, De
Groot, Happee & de Winter, 2017), beyin aktivitelerinin incelendigi (Bernardi, vd., 2013)
ya da bilissel is yiikii diizeylerinin incelendigi (Baldisseri vd., 2014) arastirmalarin var
oldugu goriilmektedir. Ancak profesyonel sim racing oyuncular1 boyutunda bilissel is ytikii
diizeylerinin incelendigi bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu anlamda, elde edilen verilerin

dogrudan tartigilabilecegi bir arastirma literatliirde bulunmamaktadir.

Arastirmanin 2.seansinda bilissel is ylikii olusturmak amaciyla uygulanan matematik temelli
sorularin farkli arastirma konularinda bu amagla kullanildig1 gériilmektedir (Harbluk, Noy,
Ma, Qi, Zhang, Lian, Lu & Chan, 2020; Trbovich & Eizenman, 2007; Lee, vd., 2015;
Treffiner & Barrett, 2004). Bu matematik temelli sorular, basit tek basamakli ya da ¢ift
basamakli sayilar1 toplama, belirlenen bir sayidan asagiya dogru sayma (6rn: 3’er ya da
7’ser) ya da verilen kelime igerisinde ka¢ harf oldugunu sormak seklinde olabilmektedir. Bu
aragtirmanin 2.seansinda biligsel is yilikii olusturmak amaciyla katilimcilara matematik
temelli kelime sorusu sorulmustur. Tablo 29 ve Sekil 36 incelendiginde, katilimcilarin bu
seansta ortalama toplam siire degerlerinin arttigi yani performanslarmin oénemli 6l¢iide
diistiigti goriilmektedir. Ek olarak, Tablo 30 ve Sekil 42 incelendiginde NASA TLX toplam
is yiikii puan ortalamalarinin (54,66) da 6nemli Slgiide arttig1 goriilmektedir. Bu noktada,
zihinsel zorlanma alt boyutu ortalama puaninin (61,67) dikkat c¢ektigi sOylenebilir.
Abernethy (2001) matematik hesaplamalar1 gibi ikincil gorev performanslarinin, ilk olarak
birincil gorev olan siiriise odaklanildiktan sonra dikkat kaynaklarinin ikincil goreve tahsis
edilmesinin bir yansimasi olacagini vurgulamistir. Bu nedenle, ikincil gorev
performansindaki diisiislin birincil gorev i¢in gerekli olan dikkat kaynaginin daha yiiksek
miktarda olmasi gerektigine isaret ettigini ifade etmistir. Mevcut arastirmada, Sekil 37, Sekil
38 ve Sekil 41 incelendiginde, matematik temelli kelime sorusu seansinda yanlig cevaplarin,
stroop gorevi ve arag lizerinde ayar degisikligi yapma gorevlerine kiyasla daha fazla oldugu
goriilmektedir. Bu anlamda hem birincil gérevde hem de ikinci gorevde performans

disiikliigii oldugu goriilmektedir.

Arag kullanirken baska biriyle konusmak gibi ikincil gorevlerden kaynakli bilissel is yiikii
artiglar1 da dikkat daginikligiyla iligkilendirilmektedir (Lee, vd., 2015). Bu nedenle siiriis
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performansinda diisiisler meydana gelebilmektedir (Horberry, Anderson, Regan, Triggs &
Brown, 2006). Brown, Stanton ve Revell (2019)’de profesyonel yaris pilotlarinin yarisa
konsantre olduklar1 sirada takim miihendislerinin telsiz vasitasiyla kendileriyle
konusmalarindan rahatsizlik duyduklarini ifade ettikleri bircok ornek oldugunu ifade
etmislerdir. Bu arastirma kapsaminda, 2. ve 5. seanslarda ikincil gorevler kulaklik yoluyla
katilimciya iletilmistir. Bu anlamda, 2.seansta katilimcinin cevap vermesi beklenirken, 5.
seansta gorevi gerceklestirmesi istenmistir. Dolayisiyla 2. seansta katilimci ve arastirmaci
arasinda iki yonlii bir iletisim ger¢eklesmistir. Bu seansta biligsel is yilikiinde artisa sebep

olarak performansi olumsuz etkileyen etmenlerden birinin bu etkilesim oldugu sdylenebilir.

Mevcut aragtirmanin metodolojisinin olusturulmasinda temel alinan Baldisseri vd., (2014),
profesyonel bir yaris pilotunun simiilasyon kokpit tizerinde bilissel is yiikii diizeyini
incelendigi arastirma mevcut arastirmayla biiyiik Olgiide benzerlik gostermektedir. Bu
aragtirmada yaris pilotuna farkli seanslarda matematik temelli sorular sorularak ikincil is
yikii olusturulmustur. Mevcut arastirmayla benzer olarak bilissel is yiikiinii artirmak
amactyla kullanilan matematik temelli kelime sorusunun performansi 6nemli 6lciide
diigiirdiigh goriilmektedir. Ek olarak, bu seansta yaris pilotunun NASA TLX anketi toplam
is ylkl puaninin 56,67 oldugu goriilmektedir. Mevcut aragtirmada Tablo 30 ve Sekil 40
incelendiginde, katilimcilara 2. seansta uygulanan matematik temelli kelime sorusu
sonucunda ortalama toplam is yiikii puaninin 54,66 oldugu goriilmektedir. Bu kapsamda hem
performans hem de NASA TLX sonuglari anlaminda iki aragtirmanin benzerlik gosterdigi

sOylenebilir.

Arastirmanin 3.seansinda biligsel is yiikii olusturmak amaciyla ikincil gorev olarak stroop
gorevi kullanilmistir. Ulusal ve uluslararas: literatiir incelendiginde, farkli tiirde stroop
gorevlerinin farkli aragtirma konularinda bilissel is yiikiinii artirmak ve ikincil bir gorev
olusturmak amaciyla kullanildigi goriilmektedir (Gunnarsson, 2018; Gwizdka, 2010;
Parsons & Courtney, 2018; Govindarajan, Driggs-Campbell & Bajcsy, 2018). Bu
arastirmada ikincil gorev olarak, Stroop gorevleri su sekilde olusturulmustur; beyaz zemin
tizerine ‘Kirmizi’, ‘Mavi’, ‘Yesil’” ve ‘Sart’ renklerinden ve yazi tiirlerinden olusan
sablonlar, Lap 1’den itibaren bes saniyede bir simiilasyon ekraninin sol alt boliimiinde
bulunan tabletten slayt olarak gecmistir. Katilimecidan slayttan gecen rengin ne oldugunu
cevaplamasi istenmistir. Renklerin ve yazi tiiriiniin kombinasyonu rastgele olarak

secilmisgtir.
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Bilissel is yiikiiniin artmasi, baslangicta ikincil gorev performansinin daha uzun reaksiyon
stireleri ve artan hata orani ile bozulmasina neden olur. Bu durum, zamanla birincil gérev
performansini da etkiler ve bozulmalara sebep olur. Artan gorev karmasikliglr nedeniyle
stiriiciiniin rezerv dikkat kapasitesi giderek azaldigindan, birincil gorev performansindaki
bozulma giderek daha belirgin hale gelir (Patten, 2007). Tablo 29 ve Sekil 36 incelendiginde,
bu seans sonucunda en yiiksek ortalamaya sahip ortalama toplam zaman siiresine ulasildigi
goriilmektedir. Bu anlamda, yedi seans igerisinde performansin en ¢ok diistiigii seansin bu
oldugu goriilmektedir. Nitekim Tablo 30 ve Sekil 42 incelendiginde, NASA TLX anketi
ortalama toplam is yiikli puaninda (60,77) yedi seans icerisinde en yiiksek ortalamaya sahip
puan oldugu goriilmektedir. Korelasyon analizi sonucunda performans degerleri ve NASA
TLX anketi sonuglar arasinda istatistiksel anlamda anlamli bir iliski bulunmasa da ortalama

degerler g6z onilinde bulunduruldugunda benzer sonuglarin ortaya ¢iktigi sdylenebilir.

Stroop gorevinde katilimcilara kelimeye odaklanmayip renge odaklanmalar1 sdylense de
alakasiz bilgiler bilissel analiz i¢in otomatik olarak secilir ve bu nedenle hedef yanita
miidahale ederek biligsel is yiikiinlin artmasina neden olur (Davies, Matthews, Stammers &
Westerman, 2013, ss. 21-44). Stroop gorevinde katilimcilar okumayi bastirmak zorundadir.
Yani otomatik bir beyin islevi bilingli olarak bastirilir (West & Baylis, 1998). Bu anlamda,
stroop gorevi yiiksek diizeyde biligsel kontrol gerektirir (Parris, vd., 2019). Collet, Petit,
Priez ve Dittmar (2005) siiriiciilerin biligsel is yiikii diizeylerini inceledikleri
aragtirmalarinda, stroop testine gore performans ve fizyolojik uyarilmanin, kritik bir siiriis
durumunun yonetiminde belirleyici faktorler oldugunu ifade etmislerdir. Biondi ve Picardi’
de (1999) kritik siiris durumlarin1 dogru bir sekilde yonetmenin fizyolojik uyarilma
diizeyine bagli olabilecegini, bunun yani sira bireysel farkliliklarinda g6z Oniinde

bulundurulmasi gerektigini vurgulamislardir.

Bilissel is yiikii diizeyi ne kadar yiiksek olursa, bilingli farkindalik eksikligi ve psikomotor
performanstaki diisiis nedeniyle riskli davraniglarla ya da ciddi hatalarla sonuglanan
eylemlerin gergeklesme olasiliginin o kadar yiiksek olacagi ifade edilmektedir (Di Stasi, vd.,
2009). Bu dogrultuda, Sekil 36 incelendiginde, katilimcilarin yedi seans igerisinde en g¢ok
bu seansta spin, yoldan ¢ikma ya da hatali tur gibi olumsuz siiriis becerileri gosterdikleri
goriilmektedir. Nitekim bu durum Tablo 29 ve Tablo 30’da goriildigii gibi performans
degerlerine ve NASA TLX anketi sonuglarina yansimistir. Bu noktada, zihinsel zorlama alt
boyutu ortalama puaninin (72,50) 2.seansta oldugu gibi dikkat c¢ektigi goriilmektedir. Bu

duruma sebep olan etmenlerin, stroop gorevinin yapisal dzelliklerinin diginda katilimcilarin
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stirlis monitorii disinda farkl bir ekrani takip etmek zorunda kalmalarinin yarattig1 zihinsel
stres oldugu disiiniilmektedir. Ciinkii performans, strese dayaniklilik degiskeninden 6nemli
ol¢iide etkilenmektedir (Collet, Petit, Priez & Dittmar, 2005). Brown, Stanton ve Revel’de
(2019) motor sporlarinin dogasi geregi riskli oldugunu ve siiriiciilerin rekabet nedenlerinden
dolayr hizli gitme ile kontrollii olma arasinda denge kurmak zorunda olduklarini ifade

etmiglerdir. En basta bu durumun siiriiclilerde stres yarattigini ifade etmislerdir.

Gergek yaris otomobillerinin direksiyon arayiizlerinin yapisal 6zelliklerinin (Glikas, 2011),
stirliciiye olan potansiyel fiziksel ve bilissel etkilerinin (Brown, Stanton & Revel, 2019) ve
gelistirilmesine yonelik arastirmalarin (Brown, Stanton & Revell, 2018; 2020) literatiirde
var oldugu goriilmektedir. Bu arastirmalara neden olan problem durumunun direksiyon
arayliziinde bulunan butonlarin arag iizerinde degisiklik yapmak amaciyla kullanilmasi ve

bu durumun siiriiciide bilissel is ylikiine sebep olmasi olmasidir.

Bu aragtirmanin 5.seansinda bilissel is yikii olusturmak amaciyla ikincil gorev olarak
direksiyon iizerindeki butonlar1 kullanarak arag¢ iizerinde ayar degisikligi yapma gorevi
kullanilmigtir. Bu gorevler, Lap 1’den baslayarak her Lap icin alt1 adet olacak sekilde
toplamda 18 direksiyon tabanli buton gorevinden olusmaktadir. Gergek yariglarda yaris
pilotlari, performanslarim1 korumak amaciyla direksiyon tabanli kontrolleri diizenli
araliklarla kullanarak ikincil gérevleri yerine getirmektedirler. Bu kontrollerle alakali olarak
ornek vermek gerekirse, 2009 yilinda Ferrari Formula 1 (F1) otomobili direksiyon simidinde
30 ayn kontrol bulunmaktaydi, bu kontroller yaris pilotlarinin sikayetleri iizerine zaman
icerisinde basitlestirilerek 20-25 arasina diistiriilmiistiir (Brown, Stanton & Revell, 2020;
Glikas, 2011). Bu anlamda, yaris pilotlar1 zorlu yaris kosullarinda direksiyon iizerindeki
butonlar1 kullanarak ayar degisikligi yapmak gibi karmasik ikincil goérevleri yerine getirmek
zorunda kalmaktadirlar. Gergek yariglara benzer olarak sim racing oyunlarinda da arag
tizerindeki her degisik direksiyon iizerindeki butonlar kullanilarak yapilabilmektedir. Bu
durumun gergek yaris pilotlarina benzer olarak sim racing oyuncularinda da biligsel is
yiikiine sebep olabilecegi diistiniilmiistiir. Nitekim Tablo 30 ve Sekil 36 incelendiginde,
direksiyon temelli buton gdrevi sonucunda ortalama toplam siirenin arttig1 yani
performansin diistiigii goriilmektedir. Ek olarak, Tablo 30 ve Sekil 40 incelendiginde, NASA
TLX anketi ortalama toplam is yiikii puaninin soru sormadan yapilan seanslara kiyasla daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Ancak 5. seans ortalama toplam siire degiskeni ile NASA
TLX anketi ortalama toplam is yiikii puani arasinda istatistiksel anlamda anlamli bir iligki

tespit edilmemistir. Bu duruma sebep olabilecek etmenler tartigsma boliimiiniin basinda ifade
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edilmigtir. Ancak hem ortalama toplam siire degeri hem de NASA TLX anketi ortalama
toplam ig yiikii puani degerlerinin soru sormadan yapidan seanslara gore daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.

Tablo 29 ve Sekil 36 incelendiginde, 5.seans ortalama toplam siire degerinin, 2. ve 3. seans
ortalama toplam siire degerlerinin ardindan en yiiksek iiclincii ortalama toplam siire degeri
oldugu goriilmektedir. Ek olarak, Sekil 39 incelendiginde, K6 katilimcist disinda diger
katilimcilarin gorevleri az hata sayisiyla tamamladiklar1 goriilmektedir. Bu anlamda,
matematik temelli kelime sorusu ve stroop gorevi disinda direksiyon iizerinde ayar
degisikligi yapmanin alana 6zgli bir aktivite olmasinin ve katilimcilarin bu butonlari
antrenman ya da yariglarda siklikla kullanmalar1 dolayisiyla, bu ikincil gorevin arastirma
grubunu biligsel is yiikii anlamda daha az etkiledigi sdylenebilir. Bu noktada, katilimcilarin
hepsinin 6zelde farkli direksiyon setlerine sahip oldugunun alt1 ¢izilmelidir. (Baldisseri vd.,
2014) gergek bir yaris pilotunun bilissel is yiikii diizeyini inceledikleri arastirmalarinda, yaris
pilotunun 6zellikle virajlara girildiginde birincil is ylikiinii odaklandigi, viraj ¢ikisinda
ikincil gorevi yerine getirdigini ifade etmislerdir. EK olarak, virajlara yaklasirken direksiyon
iizerindeki butonlara basip ekiple iletisim kurarken fiziksel bir zorlukla karsilastigini ifade
etmigledir. Mevcut aragtirmada, Sekil 31 incelendiginde, buton kullanim gérevlerinin hangi
konumlarda katilimcilara verildigi goriilmektedir. Bu anlamda, pistin virajli boliimlerinde
gorevlerin gerceklestirildigi goriilmektedir. Bu durumun ara¢ kontroliinii saglama
noktasinda problemlere yol acabilecegi sOylenebilir. Nitekim Sekil 38 incelendiginde,

4.seans i¢in katilimeilarin yaptigi spin, yoldan ¢ikma ya da hatali tur sayilar goriilmektedir.

Bir yaris arabasi kullanmak yiiksek diizeyde fiziksel ve biligsel yiik olusturur. Bu siirecte,
yercekimi ve fiziksel kuvvete karst direng, iklim kosullari, zorunlu giivenlik kiyafetlerinin
kullanim1 (yangina karsi koruyucu i¢ giyim, tulum, yiin, kask, bot ve eldiven) ara¢ i¢i
sicaklik, psikolojik baski, rakip, izleyici ve medya tarafindan takip edilmenin yaninda zaman
gectikce artan bilgi yiikli ve dikkat daginikligi gibi etmenler siiriicliyii olumsuz anlamda
etkilemektedir (Turner & Richards, 2015). Bertrand, Keromes, Lemeunier, Meistelmann,
Prieur ve Richalet’de (1983) yaris pilotlarinin duygusal stres, g kuvveti, arag i¢i sicaklik, kas
glicii ve titresim gibi stres tiirleriyle kars1 karsiya kaldiklarini ifade etmistir. Ancak sim
racing anlaminda g kuvveti ve arag igi sicaklik gibi dis etkenler yoktur. Buna karsin duygusal
stres ve kas giicii gibi etkenlerin var oldugu s6ylenebilir. Bu noktada, titresim olarak ifade
edilen etkenin tiim viicut titresimi oldugu sdylenebilir. Ciinkii yaris otomobillerinin

icerisinde siiriicliler yiiksek diizeyde titresime maruz kalmaktadir. Conway, Szalma ve
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Hancock’da (2007) 6zellikle tiim viicut titresiminin dolayli olarak ince motor kontrolii, bilig
ve algiy1 etkiledigini ifade etmiglerdir. Sim racing boyutunda ise sadece direksiyonun vermis

oldugu geri bildirimler titresim olusturmaktadir.

Bu arastirmanin 6.seansinda direksiyon tizerinde ayar degisikligi yapilarak diger seanslardan
farklh olarak titresim geri bildirimleri artirillmistir. Bu anlamda, titresim biligsel is yiiki
olusturmak amaciyla ikincil gorev olarak kullanilmistir. Griffin ve Hayward’ da (1994)
yiiksek seviyede titresimin bilissel is yiikii diizeyine artirdigini ifade etmislerdir. Bu durum,
acik bir sekilde fiziksel stres kaynagi olarak goriilse de algisal-motor ve biligsel yetenekler
tizerine etkilerinin olacagi ifade edilmistir. (Brown, Stanton & Revell, 2019). Tablo 30 ve
Sekil 34 incelendiginde, 6.seanstaki ortalama toplam siire degerinin soru sormadan yapilan
1., 4. ve 7. seans ortalama toplam siire degerine kiyasla daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Bu anlamda, 6.seansta performansin diistiigii goriilmektedir. Tablo 30 ve Sekil 42
incelendiginde, NASA TLX anketi ortalama toplam is yiikii puaninin (55,10) da performans
degerlerini destekler nitelikte oldugu sOylenebilir. Tablo 38 incelendiginde ise 6.seans
ortalama toplam stire degeri ile NASA TLX anketi ortalama toplam is yiikii puan1 arasinda
istatistiksel anlamda anlamli bir iliski olmadig1 sonuca ulagilamadigi goriilmektedir. Ancak
hem performans degeri hem de NASA TLX anketi puani ortalama degerleri gz oniinde

bulunduruldugunda benzer sonuclarin ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Arastirma kapsaminda, 1., 2., 3., 4., 5., ve 7. Seanslarda ayni direksiyon ayarlariyla
uygulama yapilirken 6. Seansta direksiyon {izerinde geri bildirim olusturan titresim orani
yiikseltilmistir. Bu kapsamda, daha once de ifade edildigi gibi soru sormadan yapilan
seanslara kiyasla performansin diistiigii goriilmektedir. Ozetle artan titresim orani
katilimcilar1 olumsuz anlamda etkilemistir. Buna ek olarak, ara¢ kontroliiniin de fiziksel
olarak zorlastig1 sdylenebilir. Bu noktada, NASA TLX anketi fiziksel zorlama alt boyutu
ortalama puaninin (67,50) bu seansta en yiiksek puan ortalamasina ulastigi goriilmektedir.
Ankette fiziksel zorlanma faktorii altinda incelenmesi amaglanan durum, fiziksel is yiikiiniin
belirlenmesi degil, fiziksel uygulamanin bilissel is yiikiiniin algilanmasi lizerinde potansiyel
etkisini ortaya ¢ikarmaktir (DiDomenico & Nussbaum, 2008). Literatiir incelendiginde,
yapilan deneysel c¢alismalar sonucunda, Ozellikle tim viicut titresime maruz kalan
katilimcilarda algilanan bilissel is yiikii diizeyinin 6nemli 6lgiide artirdigini ve performansin
olumsuz anlamda etkiledigi tespit edilmistir (Jalilian, Grojizadeh, Najafi & Falahati, 2021,

Jazani, Saremi, Kavousi, Monazam & Abedi, 2012). Mevcut arastirmada titresimin bolgesel
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oldugu sdylenebilir. Buna ragmen biligsel is yiikii olusturdugu hem performans verileri hem

de NASA TLX anketi sonuglar1 incelendiginde agik¢a goriilmektedir.

Arastirma kapsaminda katilimcilarin her seansta Lap 1’den itibaren kalp atim hiz1 verileri
alinmistir. Tablo 31°de ve Sekil 43’te ortalama kalp atim hiz1 verileri sunulmustur. Soru
sormadan yapilan 1., 4. ve 7. seanslardan sadece 1. seansta kalp atim hizi sayis1 yiiksek
cikarken diger soru sormadan yapilan seanslarda kalp atim hizi sayisi ikincil gorevden
olusan 2., 3., 5. ve 6. seanslardan diisiik ¢cikmustir. 1. Seansta kalp atim hiz1 sayisinin yliksek
¢ikmasinin nedeninin testin ilk seansi olmasi ve bu durumun katilimcilar tizerinde bir strese
sebep olmasi olabilir. Ciinkii diger seanslarin kalp atim hizi sayisinin daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Ozellikle soru sormadan yapilan 4. ve 7. Seanslarda kalp atim hiz1 sayisinin
diger seanslara kiyaslara ciddi oranda diisiik olmasinin bu goriisii destekler nitelikte oldugu
diistiniilmektedir. Tablo 40’ta tiim seanslar i¢in ortalama kalp atim hizi sayis1 degiskeni ile
ortalama performans siiresi degerleri arasindaki korelasyon analizi sonucu sunulmustur.
Buna gore, tiim seanslarda ortalama kalp atim hizi sayis1 degiskeni ile ortalama performans
stiresi degerleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 sonucuna ulasildig

goriilmektedir.

Kullanim kolaylig1 nedeniyle kalple ilgili dl¢timler is yiikii, yorgunluk ve stresin fizyolojik
tepkisini incelemek i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir (Appelhans & Luecken, 2006;
Merat, Jamson, Lai & Carsten, 2012). Ulusam-Seckiner ve Toraman’da (2017) bilissel is
yiikiiniin degerlendirilmesinde en uygun ve dogru yontemin fizyolojik 6l¢lim yontemleri
oldugunu, bu kapsamda ozellikle is yiikii diizeyindeki degisikliklere duyarli olmasi
bakamindan kalp atim hiz1 6l¢limiiniin olduk¢a 6nemli oldugunu ifade etmislerdir. Bu
anlamda, daha O6nce nedeni aciklanan 1.seansin disinda diger seanslar i¢in elde edilen
ortalama kalp atim hiz1 degerlerinin performans verileri ve NASA TLX anketi sonuglariyla

benzer sonuglar gosterdigi sOylenebilir.

Arastirmaya iki 20 yas alti, iki 20-30 yas aras1 ve iki 30 yas iistii sim racing oyuncusu
arastirmaya katilmigtir. Baldisseri vd., (2014), bir yaris pilotunun bilissel is yiikii diizeyini
inceledikleri arastirmada, arastirma grubunun 14-22 yas arasi katilimcilardan olugmasi
gerektigini vurgulamiglardir. Bunun nedeninin, gen¢ ve gelisime acik siiriiciileri
degerlendirme amaciyla yapildigi soylenebilir. Ciinkii arastirma sonucunda elde edilen
veriler dogrultusunda siiriiciiler icin biligsel gelisim programlarinin  hazirlanmasi

amaglanmistir. Mehler, Reimer, Coughlin ve Dusek (2009) ise kalp atim hizinin genellikle
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belirgin gorev zorluklariyla arttigini, yas ile kalp atis hiz1 tepkileri arasinda bir iligki
oldugunu ve daha geng siiriiciilerin daha fazla kalp atis hiz1 reaktivitesi gosterdiklerini ifade
etmislerdir. Ek olarak, geng stiriiciilerin deneyimli siiriiciilere kiyasla daha fazla hata yapma
egiliminde olduklarinmi ifade etmislerdir. Mevcut arastirmaya farkli yas gruplarindan sim
racing oyunculari katilmistir. Bu noktada katilimei sayisinin az olmasindan ve bu durumun
arastirmactyl yanlis yonlendirebilecegi disiiniildiigiinden bu degisken noktasinda
istatistikler analizlerin yapilmasi planlanmamistir. Ancak arastirma sonuglari incelendiginde
ortalama degerler 1s18inda yas degiskeni agisinda belirgin bir farklilik olmadigi

goriilmektedir.

5.2. Sonug¢

Bu boliimde, arastirma kapsaminda kullanilan biligsel is yiikii 6l¢iim teknikleri olan
performans verileri, NASA TLX anketi ve kalp atim hiz1 degerlerine iliskin istatistiksel

sonuclar sunulmustur;

e Arastirma sonucunda, seanslara gére min tur siiresi degerleri kiigiikten biiylige dogru
4,2,5,7,1, 3, 6 olarak siralanmistir. Yine seanslara gére max tur siiresi degerleri ise
kiiciikten biiylige dogru 4, 7, 6, 1, 3, 2, 5 olarak siralanmistir. Son olarak, seanslara
gore ortalama tur stiresi degerleri ise kiiciikten biiylige dogru 4, 7, 1, 6, 5, 2, 3 olarak
siralanmistir. Bu kapsamda, ikincil gorev olusturulan 2., 3., 5. ve 6. seanslarda
katilimcilarin biligsel is ylikii diizeyinin arttig1 ve bu anlamda performansin olumsuz
anlamda etkilendigi sonucuna ulagilmistir.

e Arastirma sonucunda, NASA TLX anketi toplam is yiikii puan ortalamalar1 sonuglari,
seanslara gore kiiclikten biiylige dogru 4, 7, 1, 5, 2, 6 ve 3 olarak siralanmistir. Bu
kapsamda, ikincil gorev olusturulan 2., 3., 5. ve 6. seanslarda katilimcilarin ortalama
toplam is yiikii puan ortalamalarinin arttig1 sonucuna ulagilmistir.

e Arastirma sonucunda, seanslara gore ortalama kalp atim sayis1 degerleri seanslara gore
kiigiikten biiylige dogru 7, 4, 5, 6, 3, 2 ve 1 olarak siralanmistir. Bu kapsamda, tartigma
boliimiinde nedeni agiklanan 1. seans haricinde 4. ve 7. seanslarda ortalama kalp atim
hiz1 degerlerinin ikincil gorev olusturulan seanslara kiyasla daha diisiik oldugu
sonucuna ulagilmistir.

e Arastirma sonucunda, l.seans toplam siire ortalamasi ile NASA TLX anketi

degiskenleri aras1 spearman korelasyon analizi dogrultusunda, toplam siire ile toplam
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is ylikli boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde, toplam siire ile zihinsel zorlanma
boyutu arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde, toplam siire ile fiziksel zorlanma
boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile zaman gereksinimi
boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde, toplam siire ile performans boyutu
arasinda pozitif yonde orta diizeyde, toplam siire ile ¢aba boyutu arasinda negatif
yonde diigiik diizeyde ve toplam siire ile hayal kiriklig1 boyutu arasinda negatif yonde
orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadig1 sonucuna ulagilmstir.
Arastirma soncunda, 2.seans toplam siire ortalamasi ile NASA TLX anketi
degiskenleri aras1 spearman korelasyon analizi dogrultusunda, toplam siire ile toplam
is yiikii boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile zihinsel
zorlanma boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile fiziksel
zorlanma boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde, toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde, toplam siire ile performans
boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile ¢aba boyutu arasinda
negatif yonde diisiik diizeyde ve toplam siire ile hayal kiriklig1 boyutu arasinda pozitif
yonde yiiksek diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigi sonucuna
ulasilmstir.

Arastirma sonucunda, 3.seans toplam siire ortalamasi ile NASA TLX anketi
degiskenleri aras1 spearman korelasyon analizi dogrultusunda, toplam siire ile toplam
is yikii boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile zihinsel
zorlanma boyutu arasinda negatif yonde orta diizeyde, toplam siire ile fiziksel
zorlanma boyutu arasinda negatif yonde disiik diizeyde, toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile performans
boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile ¢aba boyutu arasinda
pozitif yonde orta diizeyde ve toplam siire ile hayal kiriklig1 boyutu arasinda negatif
yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigt sonucuna
ulagilmistir.

Aragtirma sonucunda, 4.seans toplam siire ortalamasi ile NASA TLX anketi
degiskenleri arasi spearman korelasyon analizi dogrultusunda, toplam siire ile toplam
is yiki boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile zihinsel
zorlanma boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile fiziksel
zorlanma boyutu arasinda negatif yonde yiliksek diizeyde, toplam siire ile zaman

gereksinimi boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile performans
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boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile ¢aba boyutu arasinda
pozitif yonde diisiik diizeyde ve toplam siire ile hayal kiriklig1 boyutu arasinda pozitif
yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1i sonucuna
ulasilmstir.

Arastirma sonucunda, S.seans toplam siire ortalamasi ile NASA TLX anketi
degiskenleri aras1 spearman korelasyon analizi dogrultusunda, toplam siire ile toplam
is yikii boyutu arasinda pozitif yonde diisik diizeyde, toplam siire ile zihinsel
zorlanma boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile fiziksel
zorlanma boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde, toplam siire ile performans
boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde, toplam siire ile ¢aba boyutu arasinda
pozitif yonde orta diizeyde ve toplam siire ile hayal kiriklig1 boyutu arasinda pozitif
yonde orta istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadig1 sonucuna ulasilmstir.
Arastirma sonucunda, 6.seans toplam siire ortalamasi ile NASA TLX anketi
degiskenleri aras1 spearman korelasyon analizi dogrultusunda, toplam siire ile toplam
is yikii boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile zihinsel
zorlanma boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde, toplam siire ile fiziksel zorlanma
boyutu arasinda negatif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile zaman gereksinimi
boyutu arasinda pozitif yonde orta diizeyde, toplam siire ile performans boyutu
arasinda pozitif yonde orta diizeyde, toplam siire ile ¢caba boyutu arasinda negatif
yonde orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadigi, toplam stire ile hayal
kiriklig1 boyutu arasinda ise istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 sonucuna
ulagilmastir.

Aragtirma sonucunda, 7.seans toplam siire ortalamasi ile NASA TLX anketi
degiskenleri aras1 spearman korelasyon analizi dogrultusunda, toplam siire ile toplam
is ylikii boyutu arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde, toplam siire ile zihinsel
zorlanma boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile zaman
gereksinimi boyutu arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde, toplam siire ile
performans boyutu arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, toplam siire ile ¢aba boyutu
arasinda negatif yonde orta diizeyde ve toplam stire ile hayal kiriklig1 boyutu arasinda
negatif yonde orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigi, toplam siire

ile fiziksel zorlanma boyutu arasinda ise bir iligki olmadig1 sonucuna ulagilmstir.
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e Arastirma sonucunda, seanslarina gore toplam stire ile ortalama kalp atim sayilar1 arasi
spearman korelasyon analizi dogrultusunda, toplam siire ile ortalama kalp atim sayis1
arasinda 1.seansda negatif yonde diisiik diizeyde, 2.seansda pozitif yonde diisiik
diizeyde, 3.seansda pozitif yonde diisiik diizeyde, 4.seansda negatif yonde diisiik
diizeyde, 5.seansda negatif yonde orta diizeyde, 6.seansda negatif yonde diislik
diizeyde ve 7.seansda negatif yonde orta dlizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski

olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

5.3. Oneriler

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler analiz edilerek tartisilirken, ileride yapilacak
caligmalar i¢in bazi Onerilerde bulunulmustur. Bu kapsamda oneriler su sekilde

siralanmustir;

e Bu arastirmada, arastirma grubu alt1 erkek sim racing oyuncusundan olusmustur.
Gelecek aragtirmalarda katilimci sayilarmin artirilarak yas degiskeni bakiminda
biligsel is yiikii diizeylerinin incelenmesi 6nerilmektedir.

e Bu arastirmada, arastirma grubu erkek oyunculardan olusmustur. Gelecek
arastirmalarda kadin katilimcilarin arastirma grubuna dahil edilerek cinsiyet degiskeni
acisindan farkliklarin olup olmadiginin arastirilmas: 6nerilmektedir.

e Bu arastirmada kullanilan sim racing kokpiti sabittir. Gelecek arastirmalarda hareketli
kokpit ya da sanal gergeklik gozliiklerinin kullanilmasi ve bu durumun biligsel is yiikii
diizeyi lizerine etkilerinin arastirilmasi onerilmektedir.

e Gelecek arastirmalarda gergek yaris pilotlartyla sim racing oyuncularmin biligsel is

yiikii diizeylerinin incelenmesi 6nerilmektedir.
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Ek 1: Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formu

Katihmei No:

Yasimz:

Mesleginiz:

Egitim Diizeyiniz ({lkégretim/Ortadgretim/Lisans/Lisansiistii):

Espor Yasmiz (Kag yildir sim racing oyunlarini yarismaci boyutta oynuyorsunuz):

Hangi Sim Racing Oyunlarimi Oynuyorsunuz:

Aktif Olarak Yanstigimz Takim(lar):

Haftada Kag Saat Sim Racing Oyunlarim Oynuyorsunuz:

Eklemek istediginiz bir sey var m?
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Ek 2: NASA TLX Anketi

Verilen gorevi tamamiamak igin zihinsel olarak ne kadar zorlandinz?
(Ornegin: dogunrken, karar verirken vb.)

Verilen gorevi tamamiamak igin fizikse! olarak ne kadar zorlandinz?
(Ornegin: direksi dondirurken ya da kontrol ederken)

Verilen gorevi tamamlamak igin ne kadar zamana ihtiyag duydunuz?
Gorevi tamamiamak igin yavag ve sakin mi caligtinz (AZ) hzh ve aceleyle

Verilen gbrevin amacina ulagmak igin gosterdiginiz performans: nasil
degerlendiriyorsunuz? Verilen gorevi yerine getirip getirmediginiz
konusunda kendinizi ne kadar baganh buluyorsunuz?

Kendi perf di slagmak igin hem zihinsel hem de fiziksel
olarak ne kadar caba gosterdiniz? Ne kadar caligmak zorunda kaldinz?

Verilen gorevi yerine getirirken ne kadar hayal kunkh hissettiniz? Ne
zluga kapddiniz? Kendinizi ne kadar glvensiz, bezgin,

rahatsiz, stresh, sinirli hissettiniz?

—

Nasa-TLX Anketi ZIMINSEL ZORLANMA

NN RN

AZ GOK
FIZIKSEL ZORLANMA

Lo o Do Do B T Dy B Ty 1y

AZ GOK
ZAMAN GEREKSINIMI

Lol P T By By B B By Ty e

AZ GOK | ™ calstinz (COK).2

(8T I N R L P P R

GABA

Lo da Lo Ty T b T 0y Byl

AZ GOK
HAYAL KIRIKLIGI

Il IV I I A A A I A T v

AZ GOK

Biliim 2

Buummmwwmmmm.nummimgm

hangisima daha yogun olarak yagadrysamz onu igaretleyimz.

Zihinsel Zorlanma Fiziksel Zorlanma
! Fiziksel Zorlanma ¢ Gaba
Zaman Gereksinimi Zihinsel Zorlanma
. Fiziksel Zorlanma & Zaman Gereksinimi
Performans Hayal Kinkh@
: Zaman Gereksinimi 0 Fiziksel Zorlanma
Hayal Kirikiig: Gaba
¢ Zaman Gereksinimi " Zihinsel Zorlanma
Gaba Hayal Kinklig:
d pPerformans = Zihinsel Zorlanma
Zaman Gereksinimi Performans
¢ Performans " Fiziksel Zorlanma
Caba Hayal Kirkh
! Zaman Gereksinimi e Performans
Hayal Kirkhg
15
Gaba
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