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OZET

ELEKTRONIK SPORCULARIN GORSEL VE iSITSEL REAKSIYON
SURELEBiNiN VE iVSABET.DO(V}fR.ULUCU DEGERLERININ SPOR
BiLIMLERiI OGRENCILERI iLE KARSILASTIRILMASI

Elektronik spor giintimiizde ki teknolojik ¢cagda gencler tarafindan ilgi gorerek
ve ayni zamanda geliserek faaliyet gostermektedir. Bu arastirmada spor bilimlerinde
Ogrenim goren Ogrenciler ile elektronik sporcularin gorsel ve isitsel reaksiyon zamani
ve isabet dogrulugu parametrelerinde karsilastirilmasi amaglandi. Arastirmaya spor
bilimlerinde 6grenim géren 30 6grenci (erkek=15 ve kadin=15), profesyonel olarak e-
spora katilim gdsteren 30 elektronik sporcu (erkek=15 ve kadin=15) goniillii olarak
katild1. Gorsel ve isitsel reaksiyon zamani ve isabet dogrulugu degerlerinin 6l¢iimleri
icin bilgisayar kullanildi. Aragtirmada gorsel reaksiyon siiresini ve isabet dogrulugu
degerlerini belirlemek i¢in www.humanbenchmark.com web sitesi, isitsel reaksiyon
siiresinin dlglilmesi i¢in www.new.cognitivefun.net web sitesi kullanildi. Isabet
dogrulugu bir kere, isitsel ve gorsel reaksiyon testleri bes kez 6l¢iildii ve sonuglarin
ortalamasi milisaniye (ms) olarak kaydedildi. Goniilliiler testleri uygularken dominant
ellerini kullandilar. Verilerin degerlendirilmesi IBM SPSS 22.0 istatistik programiyla
yapildi. Arastirmanin istatistiksel analizinde, degerlendirmeye alinan degiskenler,
aritmetik ortalama, standart sapma, yiizde ve say1 degerleri ile tanimlandi. Verilerin
analizinde elde edilen verilere, carpiklik ve basiklik degerlerinin -1 ile +1 araligini
asmadig1 i¢in parametrik testler uygulandi. Elektronik sporcular ve spor bilimleri
ogrencileri bagimsiz 6rneklem t-testi ile karsilastirildi. Parametreler cinsiyete gore
incelendiginde anlamli farkliliga rastlanmazken spor bilimleri Ogrencileri ile
elektronik sporcular arasinda isabet dogrulugu degerleri parametrelerinde elektronik
sporcularin tarafina pozitif yonde anlaml farklilik bulundu (p<0.05). Sonug¢ olarak
elektronik sporcular, gorsel ve isitsel reaksiyon siirelerinde spor bilimleri 6grencileri
ile benzer sonuglar alirken isabet dogrulugu stirelerinde spor bilimleri 6grencilerinin
elektronik sporculara gore daha yavas kaldigi gorildii.

Anahtar Kelimeler: E-spor, Isabet Dogrulugu, Reaksiyon Zamani.



ABSTRACT

COMPARISON OF VISUAL AND AUDITORY REACTION TIMES AND
HIT ACCURACY VALUES OF ELECTRONIC SPORTS PLAYERS WITH
SPORTS SCIENCES STUDENTS

Electronic sports operate by attracting attention and developing at the same
time by young people in today's technological age. In this study, it was aimed to
compare students studying in sports sciences and electronic sports players in terms of
visual and auditory reaction time and hit accuracy parameters. 30 students (male=15
and female=15) studying in sports sciences and 30 electronic sports players (male=15
and female=15) professionally engaged in e-sports participated in the research
voluntarily. A computer was used to measure the visual and auditory reaction time and
accuracy values. In the research, the website www.humanbenchmark.com was used to
determine the visual reaction time and hit accuracy values, and the website
www.new.cognitivefun.net was used to measure the auditory reaction time. Hit
accuracy was measured once, auditory and visual reaction tests were measured five
times, and the average of the results was recorded in milliseconds (ms). Volunteers
used their dominant hand to administer the tests. Evaluation of data was done with
IBM SPSS 22.0 statistical program. In the statistical analysis of the study, the
evaluated variables were defined with arithmetic mean, standard deviation, percentage
and number values. Parametric tests were applied to the data obtained in the analysis
of the data, since the skewness and kurtosis values did not exceed the range of -1 to
+1. Electronic sports players and sports science students were compared with
independent samples t-test. When the parameters were examined according to gender,
no significant difference was found, but a positive significant difference was found
between the sports science students and electronic sports players in the parameters of
accuracy values compared to the electronic sports players (p<0.05). As a result, while
electronic sports players had similar results with sports science students in visual and
auditory reaction times, it was observed that sports science students were slower in hit
accuracy times than electronic sports players.

Keywords: E-sports, Hit Accuracy, Reaction Time.



1. GIRIS

Diinyadaki teknolojik gelismeler bir¢ok alani etkilemektedir. Spor ve oyun,
teknolojik gelismeler birlikte dijital ortamda giliniimiizde siklikla karsimiza
cikmaktadir. Dijital gelisimler yasayan bu alanlar beraberinde bircok yenilik
getirmistir. Bunlardan siklikla takip ve tercih edileni elektronik spor (E-spor)’dur. E-
spor rekabetin yliksek oldugu ve profesyonel sekilde oynanan video oyunlarina
denmektedir (Akgdl, 2018). E-spor dijitallesme ile biiyiik ivme kazanarak gelisimine
giiniimiizde hala devam etmektedir. E-spor, hem fiziksel hem de zihinsel olarak pek
cok gilinlimiiz sporunun gerekliliklerini kapsamaktadir (Argan ve ark., 2006). E-sporun
kendine 6zel platformlari, oyunlari, oyunculari, bolgesel ve kiiresel organizasyonlari,
takimlar1 ve uluslararas1 federasyonu da mevcuttur. E-spor ile alakali yapilan
organizasyonlar ya yerel aglarda ya da ¢evrimigi internet ortaminda gergeklesmektedir
(Jenny et al., 2017). E-sporun igerisinde giintimiiz spor branglarinin igerisinde yer alan
bir¢ok fiziksel ve zihinsel beceri yer almaktadir. Bunlara, okgulukta ki reaksiyon
zamani, beyzboldaki refleks hareketler ve satrangtaki zihinsel beceriler 6rnek olarak
verilebilir (Argan ve ark., 2006). E-Spor oyuncularinin reaksiyon siirelerinin oldukg¢a
onemli oldugu, hizli reaksiyon siiresinin ¢ogu rekabetci oyunda basarinin énemli bir
bileseni oldugu bulunmustur (Nagorsky and Wiemeyer, 2020). Reaksiyon zamani
(RZ), bir organizmanin bir tiir uyarana tepki verme hizinin bir dl¢iisiidiir. RZ, uyaranin
gerceklesmesi ile kiside ortaya cikacak cevap arasindaki zaman araligi olarak
tanimlanir (Jain at al., 2015). Reaksiyon zamani basit ve kompleks reaksiyon zamani
olarak iki kategoride incelenmektedir. Basit reaksiyon zamani: Bir uyaran ve bir
uyarana verilen cevap arasindaki siireyi kapsar. Kompleks reaksiyon zamani: Birden
fazla uyaran ve bu uyaranlara verilen birden fazla cevabi tanimlamaktadir. Daha
onceki arastirmalarda reaksiyon zamaninin fiziksel antrenman ile iyilestirilecegi
sOylenmistir (Goral ve ark., 2012; Biger ve Aysan, 2008). Literatiirde basit reaksiyon
zamaninin antrenmanla %10-15, diger kompleks reaksiyon zamaninin ise %30-40

oraninda iyilestirecegini ileri siirmiislerdir (Polat ve ark., 2018).



Elektronik sporda FPS bransinda rakibe hasar verme gibi ciktilar isabet
dogrulugu ile ilgilidir. Literatiire bakildiginda e-spor alaninda isabet dogrulugu
arastirmalarmin  kisithiligi goze c¢arpmaktadir. Yapilan bir arastirmada bir hafta
boyunca oyun dis1, harici bir uygulama ile performans 6ncesinde her giin toplamda alt1
dakika olarak yapilan isabetlilik calismalarinin, katilimcilarin tur basina iiretilen
ortalama puanlarinda 6nemli bir artisa yol agtig1 goriilmiistiir (Roldan and Prasetyo,
2021). Yapilan bu arastirmada ¢ikan sonu¢ e-sporda da fiziksel olarak yapilan
antrenmanlarin  performansa katkida bulundugunu gostermektedir. E-sporcularin
gorsel ve igitsel reaksiyon siirelerinin milisaniye (ms) cinsinden diisiik, isabet
dogrulugu siirelerinin de diisitk olmas1 beklenmektedir. Ciinkii e-sporcularin oyun
esnasinda ani kararlar alabilmeli ve bu kararlar1 hizli bir sekilde uygulamak icin
aksiyon almalar1 gerekmektedir. E-sporcularin oyun esnasinda ani kararlar verirken ve
aksiyon alirken en onemli 6zelligi bu kararlar1 verme zamani yani tepki siiresidir
(Akga, 2022). Bu reaksiyon ve isabetlilik siirelerinin kisa olmasi e-Sporcularin yatkin
oldugu becerilerden sayilmaktadir. Spor bilimleri 6grencilerinin spor ge¢mislerinde
farkinda olarak veya olmayarak bu Ozelliklerini gelistirdikleri ya da gilinlimiiz
teknolojilerinin onlarin reaksiyon siirelerini gelistirdigi diisiiniilebilir. Ulkemizdeki ve
diinyadaki literatiir tarandiginda son yillarda diinyada ve tilkemizde oldukga popiiler
olan ve ozellikle genglerin tercih ettigi elektronik spor oyunlarinin sporculart ile spor
bilimleri 6grencilerinin farkliliklarini ya da benzerliklerini ortaya koyan aragtirmalara
rastlanmamistir. Bu nedenle bu arastirmada; elektronik sporcularin ve spor bilimleri
ogrencilerinin isabet dogrulugu ve gorsel ve isitsel reaksiyon parametreleri

karsilastirildi ve incelendi.



2. GENEL BILGILER

Bu boliimde arastirmayi olusturan kuramsal temellere ilgili literatiir ile birlikte

yer verilmistir.

2.1. Oyun, Spor ve E-spor Incelemesi

Oyun, Spor ve E-spor kavramlarina bu boliimde yer verilmistir.

2.1.1. Oyun

Oyun kavrami insanligin ilk zamanlarindan giiniimiizde kadar ulagsa da
modern anlamda ilk olarak 20. Yiizyilin basinda karsimiza ¢ikmaktadir. Tarih
profesorii Johan Huizinga 1938 yilinda yazilmis olan Homo Ludens (oyun oynayan
insan) isimli kitab1 bu alandaki sinirlilig1 ortadan kaldirmistir (Ugiinciioglu, 2018).
Oyun, kavram olarak evrenseldir ve insanlarin kiiltiirlerinden 6nce de var olan ve
olacak olan, insanin en saf etkinlikleri olarak tanimlanmistir (Huizinga, 1955).
Crawford (1984) ise oyunun birer sistemden olustugunu sdylemektedir. Icerisinde

miicadele, amagc, kural bulunduran giivenli aktiviteler olarak tanimlamistir (Crawford,

1984).

2.1.1.1. Oyunun Tarihcesi

Oyunun ilk olarak ne zaman ortaya ¢iktig1 bilinmemektedir ancak literatiirde
oyun, insanligin ilk giinlerinden giiniimiize gelen ve tiim kiiltiirlerde yer bulmus
onemli bir kavram olarak tanimlanmistir (Avedon and Sutton-Smith, 1971). Bu
kavramin ilk zamanlarda taklit etme davranisi olarak ortaya ¢iktigi daha sonra zamanla

birlikte kiiltiirtin 6nemli yapitaslarindan biri haline gelmistir (Hazar ve ark., 2017).

2.1.1.2. Oyunun Dijitallesmesi

Teknolojinin hizli gelisimi ile degisen oyun kavrami, giiniimiizde dijital
oyunlarin dogmasina ve yeni sektdrlerin hizlica gelisimine neden olmustur. Oyun
kavrami teknoloji ile birlikte degisime ugramis; oyunu meydana getiren kural, amag
ve miicadele kriterlerinden kopmadan dijital oyuna doniigmiistiir. Dijital oyunlar

teknolojik platformlar ile insanlar ile birlikte bulugmaktadir.



Teknolojik platformlarda ki oyunlarin gereklilikleri ve ekipmanlar
birbirlerinden farklilik gdsterebilmektedir. Dijital oyunlar giliniimiizde insanlar

tarafindan istendigi anda ulasilabilecek bir noktaya ulasmistir (Cinar, 2020).

2.1.2. Spor

Spor kelimesi latincede “uzaklastirmak, alip gotiirmek” anlamina gelen
“Deporter, Desporter” kelimesinden dogmustur. O dénemde bu kelimenin tam anlami
zihni ciddi konulardan uzaklastirmak olarak kayda gee¢mistir (Heper, 2012). Bu
sekilde kullanilan s6zcilik zamanla asinmaya ugrayip “Disport” seklinde kullanilmaya
baslanmistir. Disport sézciigii Cambridge sozliigiine gore “Ozellikle fiziksel aktivite
yaparak eglenmek” olarak tanimlanmaktadir. Bu s6zciik, Randle Cotgrave tarafindan
Fransizca ve Ingilizce Dillerinin Sézliigii'nde (1611) “erkeksi, spor, eglence,
rekreasyon, zevk”™ olarak tanimlanmistir (Tréguer, 2016). Bu sozciik 17. yiizyildan
itibaren “Sport” olarak kullanilmis. Tiirkge’ye ise okunusu gibi olan “spor” kelimesine
dontigerek gegmistir. Tiirk dil kurumu tarafindan hazirlanan giincel ¢evrimigi sozliikte;
Spor, bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla kisisel veya toplu olarak gercgeklestirilen,
bazi kurallara gore uygulanan hareketlerin tiimii olarak tanimlanmistir (TDK, 2022).
Cambridge sozliigline gore spor, kurallara gore oynanan zevk i¢in veya ig olarak
yapilan fiziksel ¢aba gerektiren oyun yarigma ya da insanlarin saglikli kalmak veya
eglenmek icin yaptig1 her tiirlii fiziksel aktivite olarak tanimlanmistir (Cambridge

Dictionary, 2022).

2.1.2.1. Sporun Amaci ve Onemi

Spor, gegmisten gilinlimiize farkinda olarak ya da olmayarak bir ¢ok alanda
kullanilmistir. insanligin ilk zamanlarinda spor, dogada karsilasmis oldugu giigliikler
ile miicadele ederken kazanim sagladigi temel becerilere denmektedir. Sporun amaci
bireylerin hareket kabiliyetlerinin artirilmasi yoluyla zihinsel ve fiziksel yonden
saglikli bireyler yetistirilmesine yardimci olmaktir. Kale ve Ersen (2003)’e gore beden
egitimi ve sporun temel amaci; beden egitimi ve sporu giindelik yasantinin
vazgecilmez Ogresi haline getirerek bireylerin fiziksel ve motor gelisimlerini
arttirarak, bireylerin sagliklarin1 korumalart ve rekreasyon huyu kazanmalarim
saglamaktir. Bu sekilde bireylerin fiziksel yeterliligini iist seviyede tutarak ayni
zamanda da sosyal iligkiler ile insan1 degerler kazandirilmasi amacglanmaktadir (Kale

ve Ersen, 2003).



2.1.2.2. Sporun Dijitallesmesi

Teknolojinin gelisimi dogrudan spor teknolojilerini de gelistirmistir. Sporun
dijitallesmesinde teknoloji ve spor teknolojileri onemli bir rol oynamistir. Giintimiizde
bir¢ok {ilkenin veya spor kurulusunun teknolojiyi spora entegre ettigi bilinmektedir.
Spor’da kullanilan teknolojiler son yillarda spor endiistrisi igerisinde 6nemli bir yere
sahiptir. Profesyonel sporcularin saglik ve performans durumunun dijital yontemler ile
takip edilmesi, giivenlik amaciyla yapilan taraftar takip ve kisi tespit sistemi,
sponsorlarin dijital reklam araglarim1 kullanarak spor iklimini renklendirmesi yeni
akilli stadyumlar sporun bir¢ok yonden dijitallesmesine yol ag¢maktadir.
Dijitallesmenin sporu ve spor branslarini etkiledigini bir¢ok spor bransinda somut
olarak da gormekteyiz. Futbol bransinda iilkemizde ve diinyada uygulanan Video
Asistans Referee (VAR) uygulamasi, voleybol bransinda Goriintiili Degerlendirme
Sistemi (GDS) ve Kort tenisinde uygulanan “sahin gozii” olarak isimlendirilen takip
sistemi bu degisimin baslica 6rneklerindendir. Sporun dijital ortamda sahne buldugu
giinimiizde elektronik sporlara sanal ya da artirllmis gergeklik teknolojisi ile
profesyonel olarak yapilan sporlarda mevcuttur. Sanal gergeklik (VR) teknolojisi ile
oynanan “beat saber” veya artirilmig gergeklik (AR) teknolojisi ile oynanan “hado”
oyunlarida elektronik spor ve spor sektoriinde yeni gelismekte olan sporlara 6rnek

gosterilebilir.

2.1.3. E-spor

Uluslararas1 Elektronik Spor Federasyonu (IESF), e-spor’u, oyuncularin
fiziksel ve zihinsel yeteneklerini sanal veya elektronik ortamda cesitli oyunlarda
rekabet etmek icin kullandiklar1 rekabetgi bir spor olarak ifade etmektedir (IESF,
2022). Tirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED), e-spor’u ‘“eclektronik bir cihaz
vasitasiyla ¢evrimigi veya ¢evrimdigi ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde
katilim gosterilen her tiirlii aktiveyi kapsar” olarak tanimlamistir (TESFED, 2022b).
E-spor ile alakali siklikla kullanilan tanimlardan biri insanlarin bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanirken zihinsel ve fiziksel yeteneklerini gelistirirken ayn1 zamanda
egittikleri bir spor etkinlik alani olarak yorumlanmistir (Wagner, 2006). E-spor, sporun
temel 6zelliklerinin elektronik sistemler araciligiyla sadelestirilerek icra edilen bir spor
seklidir (Albayrak, 2019). E-spor, bireylerin oyun platformlar: iizerinden zihinsel ve
bedensel acidan rekabet etmelerini icermektedir (Kdstelekoglu, 2015). Pizzo ve ark.

(2017), e-sporlarin dijital oyunlarin iriini olabilecegini ancak dijital oyunlarin



tamamina e-spor demenin dogru olmayacagini sdylemislerdir. Dijital oyunlarin, e-spor
olabilmesi icin, rekabete dayali olmasi, federasyon, organizator ve seyirici gibi yapilar

tarafindan desteklenmesi gerektigini savunmuslardir (Pizzo ve ark., 2017).

2.1.3.1. E-spor’un Ortaya Cikisi

E-Sporun kdkeninin biiyiik dl¢iide 1989°da diinya ¢apindaki worldwide web’in
(www) lansmanina ve 1990'larin basinda ag ve ¢ok oyunculu iglevlere sahip yazilim
ve donanim teknolojilerine dayandigi sdyleniyor (Jonasson and Thiborg, 2010). Bu
alanda literatiirde karsilasilan ilk turnuva Amerika’da, 1980 yilinda Spice Invaders
oyununun turnuvasi olmustur (Cinar, 2020). Bu yillarda e-spor’un tarihi basladi ve bu

gecen 40 yilda biiyiik bir ekosistem haline geldi.

2.1.3.2. E-spor Tarihgesi
Elektronik sporun ge¢misinden giiniimiize ulagmasi1 kaynaklarda ii¢ donem
olarak incelenmektedir. ilk dénem 1950-1982 yillarmi kapsayan en yeni oldugu

zamanlara denk gelmektedir.

Ik Dénem (1950-1982)

Rekabetci bilgisayar oyunlarimin ilk gilinleri 1950’lere dayanmaktadir. O
zamanlar bilgisayar bilimcisi, Cambridge'de insanlarla bilgisayarlar arasindaki
etkilesim tizerine doktora tezi {izerinde ¢alistyordu ve "XOX" oyununu uygulama
fikrini bir bilgisayar oyunu olarak ortaya atti. Yapilan ilk rekabet¢i bilgisayar
oyununda insan bir bilgisayara meydan okuyordu (Larch, 2022).

Output From: OXO
NOUGHT ND CROSSES

FUSER FIRST (DIAL O/1):0
MOVE:1

RIS SCT ECECEEEREEEEEEREs Order Tank
Mul
Multiplicand

Sekil 2.1. OXO oyununa ait bir resim
Kaynak: URL-1

Ilk defa iki oyuncunun birbiri ile karsilasacagi bilgisayar oyunu ise 1958
yilinda gelistiren “Tennis for Two” oldu. Bu oyun modern video oyun endiistrisinin

baslangi¢ noktasi olarak goriilmektedir (Scholz, 2019).



Sekil 2.2. Tennis For Two oyununa ait bir resim
Kaynak: URL-2

Tennis for Two oyun tasarimi acisindan seyiriciyi de igeren konsepte sahip
oldugu gériilmektedir. ki kisi arasindaki oynanan mag1 izlemek ve bunu bircok kisi
oniinde halka acik bir gosteriye doniistiirerek yapmak miimkiin. Ancak o donemde bir
video oyunu endiistrisi yaratmak miimkiin degildi, bilgisayarlar pahali ve sonug olarak
eglence amagli video oyunlart ig¢in bir pazar yoktu. Bu nedenle, 1970'lere kadar,
insanlarin yalnizca kiiglik bir boliimiiniin bilgisayarlara erisimi vardi ve bu
bilgisayarlar ¢ogunlukla isyerindeydi (Scholz, 2019). Bu durum, bilgisayarlar daha
ucuz hale geldiginde degisti ve atari oyunlart ve oyun konsollarinin yiikselisine yol
actl. Magnavox, Atari ve Vectorbeam gibi sirketler ilk {irlinlerini 1972 civarinda
sundular ve ilk e-spor turnuvasi o yilin Ekim ayinda Stanford'da gergeklesti. Galaksiler
aras1 “Space War” Olimpiyatlari, kazanan ise 6diil olarak Rolling Stone dergisine bir
yillik abonelik aldi. Bu turnuva video oyunlarina yonelik rekabet¢i bir turnuva
yaklagiminin baslangicini igaret etti (Taylor, 2012; Scholz, 2019). Sonraki yillarda
video oyunlar1 pazari biiyiidii, teknolojilere daha kolay erisim saglanir hale geldiginde
1981 yilinda ilk ulusal “Space Invaders” oyunu turnuvasi yapildi. 10 bin katilimcinin

oldugu bu turnuva bilinen en biiyiik 6lgekli turnuva olarak kayda gecti.

Sekil 2.3. Space Invaders turnuvasina ait bir resim
Kaynak: URL-3



Basaridan cesaret alan Atari, 1981'de 50.000 dolarlik para &diilii ile Diinya
Sampiyonasin1 duyurdu. 3000 ila 10.000 arasinda yarismaci beklenmesine ragmen,
etkinlige sadece 174 kisi katildi. Oyuncular tiim geziyi kendileri finanse etmek
zorunda kald1 ve bu da katilimin diisiik olmasina neden oldu. Genel olarak, turnuva
belirli kurallar veya resmi hakemler olmadan kotii organize edildi. Ayrica, goriinen o
ki sampiyonlar “Eric Ginner” ve “Ok-So0 Han” para odiillerini hi¢ alamadilar. Bu
turnuva sonug olarak bir fiyaskoydu ve bu ¢agda video oyunlarmin atari oyunlarinda

stirdiiriilebilir bir is modeli olusturma miicadelesini vurguladi (Smith, 2012).

Online Déonem (1990-2000)

1990’11 y1llara gelindiginde jetonlu oyun makinelerinden bilgisayar oyunlarina
gecisler baglamistir. 2000’11 yillara dogru internet ve gerekli ag baglantilarinin gelisimi
ile insanlarin kolaylikla rekabet edebilecegi oyunlar gelisim gosterdi. ilk olarak 1993
yilinda Wolfenstein 3D denilen savas oyunu, FPS (First-Person Shooters) ad1 verilen
oyun tiiri dogurdu. Bu oyun tiirii kisaca birinci sahsin goziinden oynanan savas
oyunlarina denmektedir. Bu oyunu daha sonra Doom (1994) ve Quake (1996) serileri
takip etti (Cagiltay ve Yilmaz, 2004). Bu oyunlarla birlikte ivme yakalayan e-spor
sektorli o donemde bir¢ok turnuva ve yarigma ile popiilerlesmeye devam etmistir.
Kisisel bilgisayarlarin zaman gectikce toplumun biiylik bir kismi tarafindan satin
alinabiliyor olmasi, video oyun sektoriiniin gelisimini hizlandirdi. Ayrica o dénem
PlayStation, Game Boy ve digerleri gibi konsollar araciligiyla, video oyunlar1 artik
genis bir insan yelpazesine ulastyordu. Bununla birlikte, kullanicilar artik rekabetci ve
0zel ¢ok oyunculu video oyunlari internet veya yerel alan ag1 (LAN) {izerinden
oynamalar1 nedeniyle bu donem video oyunlar1 6nemli bir artig sagladi. Bu teknolojik
ve kiiltlirel gelisme ayn1 zamanda yeni is modellerine ve video oyunlarindan para
kazanmanin yeni yollarina yol agt1. {1k e-spor turnuvalarindan biri, Quake video oyunu
i¢in 1997 yilinda Red Annihilation turnuvasidir. Odiil, oyunun bas gelistiricisi John
Cormack'in sahibi oldugu Ferrari 328 GTS oldu. Turnuva da 2000'e yakin katilime1
yer aldi. Bu donemde bir¢ok ¢esitli turnuva organizasyonlar: yapildi, o zamanlar bu
tiir turnuvalar1 organize etmek i¢in gereken paranin ¢ogu sponsorlardan geliyordu:
Intel veya AMD gibi sirketler 6zellikle bu tiir yarismalara biiyiik ilgi duyuyordu
(Scholz, 2019).



2000 Sonrasi ve giiniimiiz

Bu zamanlarda, e-spor muazzam bir biiylime yasadi. Hem izleyicilerde hem de
para Odiiliinde biiyiik bir artis saglandi. 21. yiizyi1ldan 6nce biiyiik turnuvalar kurulmus
olmasina ragmen, turnuvalarin sayis1 ve kapsami 6nemli 6lgtide artt1, 2000'de yaklasik
10 turnuvadan 2010'da yaklasik 260'a ¢ikti. 2000°1i yillarda elektronik spor i¢in World
Cyber Games (WCG) ve Electronic Sports World Cup gibi biiyiik kitleli e-spor
organizasyonlar1 kurulmus ve giiniimiizde de faaliyetlerine devam etmektedirler. Bu
yillarda teknolojinin gelisimi ile internet, bilgisayarlar ve hatta oyunlar gelisim
gostermistir. Bu yillarda insanlik tarihinde ilk defa bir yapay zeka (IBM Deep Blue
bilgisayar1), diinya satran¢g sampiyonu Garry Kasparov’u satrang oyununda yenmeyi
basarmistir. Elektronik sporun geliserek giinlimiize kadar gelmesinin ii¢ 6nemli sebebi
sirastyla; internetin yayginlagsmasi, internet kafelerin ortaya cikist ve rekabetci

oyunlarin artmasidir olarak belirtilmistir (Argan ve Akin, 2007).

E-sporun Tiirkiye’de Tarihi ve Gelecegi

Tiirkiye’nin e-spor oyunlart ile tanigmasi 1980’li yillara denk gelmektedir. Bu
donemde {iilkemizde renkli televizyon, video ve atari ortaya ¢ikmistir. Elektronik
oyunlarin biiyiisii kisa siirede gengleri etkisi altina almigtir. Ancak dénemin maddi
kosullar1 nedeniyle aileler Atarileri almaya yanasmiyorlardi. Bu donemde ki
girisimcilerin bu siireci kotlii yonetmesinden oOtiirii donemin hiikiimeti oyun
salonlarmin agilmasmi kontrollii hale getirmistir (Cagiltay ve Yilmaz, 2004). Internet
kafelerin ¢cogalmasi ve yine yanlis yonlendirmeler nedeniyle yine zorlu siire¢lerden
gecen e-spor ve oyun sektorii 2000’11 yillarda yeni projelerin Tirkiye’de varlik
gostermesi ile ilerlemeye devam etmistir. 2012 ve sonrast donem ise Riot Games’in
Tiirkiye’de faaliyet gostermesiyle adeta biiyiik bir devrim yagamistir.

League of Legends oyunu ile baslayan bu siire¢ akabinde yeni oyunlar, yeni
rekabet ortamlar1 yaratmistir. Genglik ve Spor Bakanligi’na bagli resmi olarak Tiirkiye
E-spor Federasyonu (TESFED) 2018 yilinda kurulmus ve hizla faaliyete ge¢mistir.
Son dénemde Global Esports, Tesfed ve Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi’nin igbirligi
ile 2022 Kiiresel Espor Oyunlarinin Istanbul’da yapilacagmin bilgisi yaymlanmigtir

(Global Esports, 2022).



2.1.3.3. E-spor Branslari
E-sporda bir ¢ok brans ve rekabet alan1 bulunmaktadir. Bunlardan en ¢ok tercih
edilenleri: MOBA, FPS, RTS, Fighter, Spor ve yaris, MMORPG, Battle royale oyun

tiirleri olarak goriilmektedir.

Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenas1 (MOBA)

Bu oyun tiirii, genellikle 5 kisiden olusan birbirine rakip iki takimdan
olusmaktadir. Belirli kurallari, haritas1 ve kaynaklar1 bulunan bu iki takim, birbirini ve
bu kaynaklar1 yok etmeye calisir. E-spordaki en yaygin moba oyunlarina: league of

legends, dota, smite ornek olarak gosterilebilir (TESFED, 2022a; IESF, 2022).

Birinci Sahis Nisanc1 (FPS)

Bu oyun tiiriinde, oyuncular dijital oyun ortamini sanal karakterin goziinden
gormektedir. Bu oyun tiirlinde genellikle iki takimdan ve bu takimlarda bulunan 5’er
kisiden olugsmaktadir. Belirli kurallari, haritalar1 ve kendi igerisinde oyundan oyuna
farkli dinamikleri bulunmaktadir. Genellikle kesin amag rakip oyuncular1 yok etmeye
dayalidir. E-spordaki en yaygin fps oyunlarina; CS:GO, Valorant ve Rainbow Six
Siege ornek olarak gosterilebilir (TESFED, 2022a; IESF, 2022).

Gerg¢ek Zamanh Strateji (RTS)

Bu tiirdeki oyunlarda, oyuncular genellikle elindeki kaynaklar1 ve imkanlar1 en
iyi sekilde yoneterek rakibini alt etmeye calisir. E-sporda en yaygin rts oyunlarma:
Age of empires ve starcraft 2 oyunlar1 6rnek gosterilebilir (TESFED, 2022a; IESF,
2022).

Doviis Oyunlar: (Fighter)

Bu oyun tiirlinde, oyuncular kendi disiplinine uygun karakteri secerek rakibine
kars1 Uistlin gelmeye calisir. E-sporda en yaygin fighter oyunlari: street fighter, tekken
ve mortal combat 6rnek olarak gosterilebilir (TESFED, 2022a; IESF, 2022).

Spor ve Yaris Oyunlari
Giliniimiizdeki sporlarin, sanal ortama uyarlanmis halleridir. Futboldan buz
hokeyine kadar neredeyse her sporun e-spor’a taginmis hali mevcuttur. Bunlarin en

popliler 6rnekleri: Fifa, Ufc, Pes, Nba2k 6rnek gosterilebilir.
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Yaris oyunlar ise glinlimiizdeki yarig sporlarinin oyunlastirilmis halleridir.
Bunlara: F1 2021, Forza Horizon ve Assetto Corsa Ornek olarak gosterilebilir

(TESFED, 2022a; IESF, 2022).

Cok Katihmcili Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG)

Bu oyun tiirlerinde katilimcilar herkesin ortak olarak bulunabildigi sunuculara
baglaniyorlar. Temel amag¢ ise karakteri her yoniiyle gelistirmeye ¢aligmaktir.
Oyunlarda bu gelisim genellikle deneyim (experience) kazanilarak seviye (level)
ilerlemeye yoneliktir. Bu sunucularda oyuncular birbirleri ile dostluklar kurabilir,
savaslar yapabilir ve eglenmeye yonelik etkinliklere katilabilir. Bu oyunlara rol yapma
oyunlar1 da denmektedir. Bu oyun tiirtinde ki baslica oyunlar ise: World of Warcraft,

LostArk ve Elder Scrolls Online’dir (TESFED, 2022a; IESF, 2022).

Hayatta Kalma Oyunlar:1 (Battle Royale)

Bu tiirdeki oyunlarda, oyuncular belirli bir alanda zor sartlara kars1 koyarak
hayatta kalmaya c¢aligmaktadirlar. Oyuncular haritalardaki kaynaklar1 kullanarak
kendilerini gelistirmeye calisirlar. Temel amag ise oyunda kalan sona kalan kisi ya da
takim olmaktir. Her oyunun kendine gore kurallari, dinamikleri olsa da genel olarak
haritadaki yasam alan1 zamanla ufalmaktadir. Bu nedenle oyuncular birbirlerini alt
ederek hayatta kalmaya ¢aligirlar. En sona kalan kisi veya takim rakiplerini alt ederek
miisabakay1 kazanacaktir. E-spordaki battle royale oyunlarina; PUBG ve Fornite 6rnek

olarak gosterilebilir (TESFED, 2022a; IESF, 2022).

2.1.3.4. E-spor Ekosistemi
E-spor’u meydana getiren sistemin igerisinde yer alan bir¢ok paydas

bulunmaktadir.

E-Spor oyunculari
E-sporcu olma potansiyeli olan, rekabet duygusu yiiksek ve takim oyuncusu
olabilen, oyunsever olarak tanimlanmistir (IAB ESpor Terminolojisi, 2022). E-spora

katilim gosteren kisiler ii¢ oyuncu baslig altinda siniflandirilmistir.

Amator oyuncular

Bu oyuncular, amator e-spor turnuvalarina katilabilen, ayn1 zaman da internet

veya kendi kisisel bilgisayarlarindan ag baglantis1 kurarak arkadaslari ile bos
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zamanlarin1 degerlendirmek i¢in oyun oynayan kisiler olara nitelendirilmektedir

(Argan ve Akin, 2007).

Profesyonel oyuncular

Resmi ve 0zel turnuvalara katilan profesyonel elektronik spor turnuvalarinda

tilkelerini milli takim diizeyinde temsil eden sporculardir (Argan ve Akin, 2007).

Oyuncular (Gamer)
Gelir elde etme ya da turnuvaya katilma amaci olmadan, kendini iyi hissetmek

amaciyla oyunlara zaman ayiran kisilere denmektedir (Cinar, 2020).

E-spor izleyicileri

E-Spor izleyici kitlesinin daha ¢ok geng erkeklerden olusmaktadir. Izleyici
kitlesi yas araliginin 21-35 arasi oldugu ve %71°1 erkek oldugu kayda gegcmistir
(Genglik Arastirmalari Haber Biilteni E-Spor Raporu, 2018). 2021 yilinda 660 milyon
saat ve ortalama 4 milyon izleyici ile ilk sirada League of Legends, 410 milyon saat
ve 2.7 milyon izleyici ile CS:GO ikinci sirada, en ¢ok izlenen oyunlar arasinda yer

almistir (Esports Charts, 2022).

E-spor takimlan
Izleyici gdziinde e-spor kabul edilen veya oyun iiretici ve yayincilarmin e-spor
kabul edilmesi i¢in yatirim yaptig1 oyunlarda, basar1 ve gelir elde etmek i¢in; yar1
profesyonel ve profesyonel oyunculari bir araya getirerek, bu oyuncularin kendi
imkanlar1 ile asamayacaklar1 engelleri asmalarim1 saglayan ekipler olarak

tanimlanmistir (IAB ESpor Terminolojisi, 2022).

E-spor turnuvalar
Etkinlik organizatorleri tarafindan diizenlenen ve ev sahipligi yapilan
turnuvalar ve ligler e-sporun yarisma ortamlaridir (Cmar, 2022). E-spor
turnuvalarinda, turnuvaya katilim kosullari, turnuvanin kurallar1 zafer ya da eleme
kosullart oyunlarin dinamiklerine veya oyunun gereksinimlerine bagli olarak

degisiklik gosterebilir.

E-spor’da sponsorluk
E-spor ekonomisindeki en biiyiik gelirlerin sponsorluklardan geldigi

bilinmektedir. Sponsorluk gelirleri, spor endiistrisinde oldugu gibi e-spor pazarinin da
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tizerine inga edildigi temeldir, bu nedenle 2021'de 641,0 milyon dolar veya tiim pazarin

%59'unu olusturarak en yiiksek gelir akisidir (Newzoo, 2021).

Esports Revenue Streams

Global | 2021

$641.0M
+ILE%

$192.6M
+13.4%
ik $126.6M
22 6%
e $66.6M
+13.8% $32.3M $25.1M
kil o
Sponsorship Media Fublisher Merchandise Digital Streaming
Rights Fees & Tickets

Sekil 2.4. Newzoo0, e-spor market raporu
Kaynak: URL-4

E-spor Federasyonlari

Glinlimiizde bir¢cok {lilkede e-spor federasyonu bulunmaktadir. Bir¢ok
federasyon kendi sinirlar igerisinde e-sporculara rekabet imkanlari sunmaktadir.
Uluslararas1 boyutta atilan ilk ciddi adim uluslararasi e-spor federasyonunun
kurulmasiyla gerceklesmistir. Uluslararasi Espor Federasyonu (IESF), 2008 yilinda e-
spor’u tiim diinyaya bir spor olarak tanitma misyonu ile kurulmustur. Uluslararasi
espor federasyonunun giincel olarak arasinda iilkemizinde bulundugu 123 {iyesi

bulunmaktadir.

Kiiresel Espor Federasyonu (GEF), diinyanin e-spor (veya rekabetci video
oyunlar1) toplulugunu bir araya getiren bir sivil toplum kurulusudur. 16 Aralik 2019'da
kurulmustur ve merkezi Singapur'dadir. Ulkemizde ise ilk olarak 2011 yilinda Tiirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu ile taninan e-spor, 2013 yilinda kapanmugtir. 24/04/2018
tarihli 277144 sayili Bakanlik onayi ile Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED)

kurulmustur.

2.2. Reaksiyon Zamam ve isabet Dogrulugu
Bu boéliimde isabet dogrulugundan ve reaksiyon zamanindan, 6zelliklerinden,

cesitlerinden, e-spordaki yerinden bahsedilmistir.
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2.2.1. Reaksiyon Zamam (RZ)

Reaksiyon zamani, kisiye verilen sinyal ile ona verilen tepki arasindaki zaman
aralig1 olarak tanimlanmaktadir (Sevim, 2002; Un, 2003, Radak, 2018). Sinyallere
kars1 verilen tepki siirelerinin yasa bagl oldugu goriilmiistiir. Bu reaksiyon siireleri,
fiziksel aktivitenin etkisi ile 11-14 yaslar1 arasinda hizli gelisim gosterir, 15 yaslarinda
en yiiksek seviyesine ulasir ve gelisimini tamamlar. 30 yasa kadar énemli olgiide
degismez ve bu yastan sonra gerilemeye baglar (Muratli, 2007; Radak, 2018).
Aragtirmacilar reaksiyon zamaninin iki parca halinde incelemislerdir. Uyarinin
alinmasiyla kas aktivitesinin baslangici arasinda gegen siire reaksiyon siiresinin birinci
pargasidir ve bu siireye “motor dncesi siire” denmektedir. Ikinci parca ise kas
aktivasyonu sayesinde viicutta goriilen en ufak harekete kadar gecen siiredir ve bu
siireye “motor siire” olarak adlandirilmaktadir (Un, 2003). Reaksiyon zamanini ii¢
faktor etkilemektedir. Bunlar;

1. Fiziksel etmenler (Uyaranin tiirii, tepkinin tiirli, ¢evre kosullari vb.

2. Fizyolojik ve organik etmenler (Alkol, kahve, sigara gibi maddeler, vb.)

3. Bireysel etmenler (yas, cinsiyet, kisilik, egitim durumu, antrenman

durumu, saglik durumu, motivasyon, konsantrasyon vb.) olarak

belirtilmistir (Biiylikyazi1 ve Tatar, 2004).

2.2.1.1. Reaksiyon Zamani Cesitleri

Literatiirde reaksiyon zamani, bazi kaynaklarda basit reaksiyon zamani ve
secmeli reaksiyon zamani olarak ikiye; bazi kaynaklarda ise basit reaksiyon zamani,
secmeli reaksiyon zamani ve ayirdedici reaksiyon zamani olarak lige ayrilmaktadir.
Aradaki farklilik, segmeli reaksiyon zamaninin ayirdedici reaksiyon zamanini icerecek

sekilde tek tiir olarak veya igermeyecek sekilde ikiye ayrilmis olarak
alinmasindan kaynaklanmaktadir (Biiylikyaz1 ve Tatar, 2004). Reaksiyon zamani
genel olarak basit ve kompleks olarak iki kategoride incelenmistir (Musabasoglu,

2008).

Basit Reaksiyon Zamani

Bir uyaran ve bir uyarana verilen cevap arasindaki siireyi kapsamaktadir. Basit
reaksiyon zamaninda denegin diislinebilecegi bagka bir uyaricinin olmamasi merkezi
sinir sistemi tarafindan kompleks reaksiyon zamanina gore daha hizli degerlendirilir

ve daha hizli gergeklestirilir (Kaya, 2001). Basit reaksiyon zamaninda tek bir uyaran
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ve tek bir tepki mevcuttur. Ayrica kisi uyaran verilmeden 6nce nasil uyarilacag: ve
yapacaklar1 hakkinda bilgilendirilir. Bu nedenle se¢meli reaksiyon zamanina gore

daha kisadir.

Kompleks Reaksiyon Zamani

Birden fazla uyaran ve bu uyaranlara verilen birden fazla cevabi kapsamaktadir
(Musabasoglu, 2008). Kompleks reaksiyon zamani birka¢ sekilde meydana
gelmektedir. Bunlar; birka¢ uyaridan sadece birine cevap verme seklinde olan ayirt
etme Ozelligine dayanabilir. Verilen uyarinin taninmasindan sonra cevap verme
seklinde tanima 6zelligine dayanabilir. Spesifik bir uyarana kars1 belli cevap verilmesi
seklinde se¢gme Ozelligine dayanabilir (Kaya, 2001). Literatiirde kompleks reaksiyon
zamaninin %30-40 oraninda iyilestirecegini ileri stirmiislerdir (Polat ve ark., 2018).
Bagka bir belirleyici etmen ise antrenman diizeyi ve niteligidir. Bu iki unsur kompleks
reaksiyon zamanina etki ederken antrenman diizeyinin daha baskin oldugunu ileri
stirmektedir. Sinir-kas performansinin gostergelerinden biri olan reaksiyon zamani
sporsal agidan en 6nemli 6l¢iitlerden biridir ve diizenli antrenmanlarla gelistirilebilir.
Reaksiyon zamani 1sinma ve streching ile iyilestirilebildigi ve reaksiyon zamaninin
fiziksel antrenman ile iyilestirilecegi ortaya konmustur (Cankaya ve ark., 2014).
Arslanoglu ve ark., (2010)’na gore dikkat, motivasyon, doping, siirat antrenmant,
1sinma, egitim diizeyi, aliskanlik, tetikte olma ve zeka, reaksiyon siiresini olumlu
etkilerken; alkol, yetersiz antrenman, yorgunluk, yas, cinsiyet, uyaranin cinsi,
sismanlik ve psikofizyolojik etmenler reaksiyon siiresini olumsuz yonde

etkilemektedir.

2.2.1.2. E-sporda Reaksiyon Zamam

E-spor oyunlarinin cogu yiiksek hizli tepkiler vermeyi gerektirir. Bu
oyunlardaki oyuncular ya da e-sporcular miimkiin olan en kisa siirede dogru karari
vermeden Once farkli gorsel ve akustik uyaranlara karsi tepki vermeleri gerekmektedir
(Kowal et al., 2018). Bu oyunlarda hizli davranmak 6nemlidir ¢iinkii yanlis veya gok
yavas tepki vermek yenilgiye sebebiyet verebilir (Bickmann et al., 2021). Ek olarak,
algisal ve dikkat becerileri e-sporda performans i¢in 6nemlidir (Hiittermann et al.,
2019). Bu nedenle, ¢ok sayida ¢alismada sporcularin, sporcu olmayanlara gore dnemli

Olclide daha kisa tepki siireleri gostermeleri sasirtict degildir (Atan ve Akyol, 2014).
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Literatiirde elektronik sporcularin kalecilere gore daha kisa tepki siiresine sahip

olduklar1 goriilmiistiir (Cengiz ve ark., 2018; Kosem, 2018; Akea, 2022).

2.2.2.E-sporda Isabet Dogrulugu

Elektronik sporda isabet dogrulugu ya da isabetlilik, basar1 i¢in en Gnemli
becerilerden sayilmaktadir (Roldan and Prasetyo, 2021). E-sporda bir¢ok oyuncunun
oyun i¢inde ve oyun disinda isabetlilik iizerine 6zel ¢aligmalar yaptig1 bilinmektedir.
Isabetin kelime anlam1 hedefe varma, hedefi vurma ve yanilmama olarak bilinmektedir
(TDK, 2022). Elektronik sporda isabet dogrulugu, hedefe mouse (fare) ile tiklayarak
gerceklesmektedir. Mouse veya klavye ile hedefe tiklayarak isabet etmek, o hedefi
“vurmak” anlamina gelmektedir. E-sporda hedefe tiklamak bazen nisan alarak bazen
de ani reaksiyon gostererek meydana gelmektedir. E-sporda hedefe dogru yapilan
hamleler kisinin tepki vererek tiklamasi sonucu gerceklesir. FPS oyunlarinda hedefe
atis yapmak icin nisangah (crosshair) varken diger oyunlarda yalnizca mouse
imlecinden yararlanilabilir. Bu 6rnek e-sporda oyundan oyuna, platformdan platforma,
branstan bransa degisiklik gosterebilir. E-sporda hedefi vurmaya yonelik birgok oyun
mevcuttur. Bu oyunlari oynayan profesyonel e-sporcularin amaglar rakibi yenmek,
onu vurmak veya yok etmek tizerine kuruludur. E-sporda isabet dogrulugunu, basariya
etki eden arag gereg ve kisisel faktorlerin etkiledigi sdylenebilir. Daha 6nce Tiirkiye’de
2018 yilinda elektronik sporu etkileyen basar1 faktorleri incelendiginde; kisisel

faktorlerden takim oyunu, diisiinme hizi ve konsantrasyon 6ne ¢ikmaktadir.

Basariya etki eden arag gerec¢ faktorleri incelendiginde internet hizi, mouse,
kulaklik ve monitdr one ¢ikmaktadir (Mustafaoglu ve ark., 2018). Bu faktorlerin
bircogu isabetliligi etkiledigi diisliniilmektedir. Arac gerec faktorleri incelendiginde,
internet hiz1 diisiik oyuncularin isabetlilik degerlerinin diisiik ¢ikacagi, ele uygun
yiiksek sensor teknolojisine sahip mouse’un e-sporda isabetlilik degerlerini
yukseltebilecegi veya yiiksek frekans (hz) degerine sahip monitorlerin hedefi daha
kolay vurmaya yardim edebilecegi diisiiniilebilir. Kisisel faktorler incelendiginde
takim oyunu, diislinme hiz1 ve konsantrasyon becerileri yiiksek e-sporcularin isabet

dogrulugu degerlerinin yiiksek ¢ikacagi dngdriilmektedir.

2021 yilinda Filipinlerde incelenen profesyonel e-sporcularin oyun disinda
uyguladiklar1 isabetlilik antrenmanlar isabetlilik degerlerini yiikseltmistir (Roldan

and Prasetyo, 2021). 2020 yilinda yapilan baska bir arastirmada viicut agirliginin
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kilogram1 bagina alinan 3 mg kafeinin akut alimi, profesyonel e-sporcularda tepki

stiresini, hedef vurma siiresini ve isabetliligi arttirdig1 goriilmiistiir (Sainz et al., 2020).

17



3. GEREC VE YONTEM

Bu béliimde arastirmanin amaci, modeli, aragtirma grubu, veri toplama araci

ve verilerin degerlendirilmesi konular1 ele alinmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Aktif olarak beden egitimi ve spor yiiksekokulunda okumakta olan spor
geemisi olan 6grencilerin e-sporda 6nemli yere sahip reaksiyon ve isabet dogrulugu
siirelerinin tespit edilmesi ve ardindan profesyonel elektronik sporcularin bu
becerilerdeki parametreleri ile karsilastirilmas: istenen bu arastirma, gézlemsel

modelde tanimlayici bir arastirmadir.

3.2. Arastirma Grubu

Bu arastirmada yer alan katilimcilarin belirlenmesinde SurveyMonkey
orneklem hesaplama tablosu kullanilarak, %16 hatada %99 giiven seviyesinde 60 kisi
hesaplanmistir (SurveyMonkey, 2022). Arastirmaya Tiirkiye’de E-spora profesyonel
olarak katilim gosteren 30 kisi (15 kadin, 15 erkek) ve Tiirkiye’de Spor bilimlerinde
ogrenim goren 30 kisi (15 kadin, 15 erkek) olmak iizere toplamda 60 kisi goniillii
olarak katilmistir. Arastirmaya katilim gosteren tiim e-sporcular FPS bransinda
oynamaktadirlar. Arastirmaya katilan 60 katilimcinin dominant eli sag olarak
belirtilmis ve yalnizca sag el ile elde edilen sonuglar dikkate alinmistir. Spor bilimleri
ogrencilerinin arastirmaya alinma kriterleri: spor ge¢cmisine sahip spor bilimleri
ogrencisi olmak, 18 yasinda veya biiyiik olmak, goniillii katilim saglamak, daha 6nce
e-spora katilmamis olmak, dominant elin sag olmasi. Spor bilimleri 6grencilerinin
arastirmadan c¢ikarilma kriterleri: spor ge¢misine sahip olmamak, 18 yasindan kiiciik
olmak, daha 6nce e-spora katilmis olmak, spor bilimleri 6grencisi olmamak, goniillii
katilim saglamamak, dominant elin sol olmasi. Elektronik sporcularin aragtirmaya
alinma kriterleri: E-spor ge¢misine sahip profesyonel elektronik sporcu olmak, 18
yasinda veya biiyiik olmak, spor bilimleri 6grencisi olmamak, dominant elin sag
olmasi.

Elektronik sporcularin arastirmadan ¢ikarilma kriterleri: 18 yasindan kiiciik
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olmak, profesyonel elektronik sporcu olmamak, e-spor gegmisine sahip olmamak.

3.3. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada, elektronik spora katilim gosteren elektronik sporcularin, spor
gecmisi olan ve spor bilimlerinde 68renim goren 6grenciler ile gorsel ve isitsel
reaksiyon siireleri ve isabet dogrulugu degerleri bakimindan karsilastirilmasi

amaclandi.

3.4. Veri Toplama Araglari

Arastirmaya katilim gosteren elektronik sporcular ve spor bilimleri 6grencileri,
kisisel bilgi formunu doldurdu daha sonra arastirmaya alinma kriterlerine uygun
bulunan kisiler, gorsel ve isitsel reaksiyon zamani ve isabet dogrulugu testlerini
bilgisayar araciligiyla uyguladi. Katilimcilar bilgisayar bilesenlerinden aktif olarak,
mouse, kulaki¢i kulaklik ve monitér kullandilar. Bilgisayara Display Port kablosu ile
ile baglanan Lenovo D24F-F10 isimli monitoriin 6zellikleri, 144 Hz (hertz), 1 ms
(milisaniye) degerlere sahiptir. Katilimecilarin kullandiklart mouse ise Lenovo

M120°dir.

3.4.1. Kisisel Bilgi Formu

Katilimcilarin isim soyisim, yas, cinsiyet, brans, spor yasi v.b bilgileri bu

form araciliiyla alinmistir.

3.4.2. Gorsel Reaksiyon Zamam Testi

Bu testte katilimcilar teste baglamak i¢in hazir olduklarinda ekranlarindaki
mavi rengin herhangi bir yerine basarak testi baslatirlar. Renk, maviden kirmiziya
dondiigii esnada katilimcilarin yesili beklemeleri gerekir. Renk yesile dondiigiinde
katilimcilar dominant elleri ile olabildigince en hizli bir sekilde fare (mouse)’nin
birinci butonuna basarak yanit vermeleri gerekir. Testin sonucu milisaniye (m/s)
olarak hesaplanir. Katilimcilar bu testi bes defa uyguladilar ve bu bes degerin

ortalamasi alind1 (Cuthbertson et al., 2015; Wielen, 2015; Pekyavas ve ark., 2022).
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3.4.3. Isitsel Reaksiyon Zamam Testi

Katilimcilar teste baslamak igin fare (mouse) ile hazir olduguklarinda
karsilarinda ki mavi rengin lizerine mouse ile tiklamalar1 gerekmektedir. Daha sonra
ekrandaki hedef alanin igerisinde ki kirmizi noktaya “beep” sesi duyuldugu anda
dominant elleri ile hizli bir sekilde tepki vermeleri gerekmektedir. Testin sonucu
milisaniye (ms) olarak hesaplanir. Katilimcilar bu testi bes defa uyguladilar ve bu bes

degerin ortalamasi alindi (Pancar ve ark., 2016; Kaplan ve ark., 2017).

3.4.4. isabet Dogrulugu — Aim Trainer Testi

Bu testte katilimcilar hazir olduklarinda ekrandaki hedefe mouse ile tiklayarak
testi baslatir ve daha sonra karsisina ekranin farkli kisimlarinda sira ile 30 hedef belirir.
Katilimecinin bu hedefleri olabildigince hizli bir sekilde tiklamasi gerekmektedir. Bu
test bir kere yapildi ve testin sonucu milisaniye (ms) olarak hesaplandi (Petrea at al.,

2021; Pekyavas ve ark., 2022).

3.5. Verilerin Degerlendirilmesi

Veriler IBM SPSS 22.0 istatistik programi ile degerlendirildi. Verilerin
analizinde ¢arpiklik, basiklik degerlerinin -1 ile +1 araligin1 agmadigi i¢in elde edilen
verilere parametrik testler uygulandi. Arastirmanin istatistiksel analizinde,
degerlendirmeye alinan degiskenler, aritmetik ortalama (X), standart sapma (ss), say1
ve yiizde (%) degerleri ile tanimlanmistir. Elektronik sporcular ve spor bilimleri
ogrencileri, cinsiyete ve demografik 6zelliklere gore bagimsiz 6rneklem t-testi ile

karsilastirildi.
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4. BULGULAR

Arastirmanin bu bolimiinde elektronik sporculara ve spor bilimleri

ogrencilerine dair elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.1. Spor bilimleri 6grencilerinin ve e-sporcularin demografik bilgileri

Spor Bilimleri Ogrencileri Elektronik Sporcular
Min. | Max. Ort. £SS Min. | Max. Ort. =SS
Yas (Yil) 190 | 250 21.70+£155 | 21.00 | 25.00 | 2330%1.11
Boy (cm) 155 | 1.92 1.72£0.09 154 | 1.86 1.69+0.08
Kilo (kg) 46.80 | 120.0 69.16 + 16.09 48.0 87.0 65.50 +13.34
Spor Yas1 2.0 16.00 9.43+£4.22 3.0 11.0 5.86 £1.96
%Yag 10.80 | 31.70 22.52 +£5.47 / / /
YKD 3190 | 77.20 | 49.04+10.86 / / /
VKI (kg/m?) 17.10 | 32.60 | 23.16+3.70 / / /

Min: Minimum, Max: Maksimum, Ort.: Ortalama, + SS: Standart Sapma, cm: Santimetre, Kilo (kg): Kilogram,
%Yag: Yiizde Yag Orani, YKD: Yumugsak Kas Dokusu, VKI: Viicut Kitle indeksi, Kg/m2: Kilogram/Metrekare

Tablo 4.1°de spor bilimleri 6grencilerinin yas ortalamalarinin 21.70 £ 1.55 y1l, spor

yas1 ortalamalarinin 9.43 + 4.22 yil; e-sporcularin yas ortalamalarinin 23.30 yil, spor

yas1 ortalamalarinin ise 5.86 + 1.96 yil oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4.2. E-sporculara ait oyun oynama siiresi, turnuva ve lisans bilgileri

E-sporcular Erkek (n=15) Kadin (n=15)
Say1 % Say1 %
Oyun Oynama 4 yada 6 saat 7 46.7 4 yada 6 saat 8 53.3
Siiresi 7 saat ya da tizeri 8 53.3 7 saat ya datizeri | 7 46.7
E-sporcu Var 10 66.7 Var 7 46.7
Lisans: Yok 5 333 Yok 8 533
Ulusal 11 733 Ulusal 6 40.0
Turnuva Gec¢misleri
Uluslararasi 4 26.7 Uluslararasi 9 60.0

E-sporcular: Elektronik sporcular, %: Yiizde

Tablo 4.2°de elektronik sporcularin demografik oOzellikleri incelendiginde, giin
icerisinde en az 4 ya da 6 saat oyun oynadiklari, arastirmaya katilan 17 kisinin e-Sporcu
lisans1 oldugu 13 kisinin e-sporcu lisansinin olmadig1 ve 17 kisinin ulusal turnuvalara

13 kisinin ise uluslararasi turnuvalara katilim gosterdigi bulunmustur.

Tablo 4.3. Spor bilimleri 6grencilerinin sporcu lisans, boliim ve brang bilgileri

Spor Bilimleri Ogrencileri Erkek (n=15) Kadin (n=15)
Say1 | % Say1 %
Sporcu Var 14 93.3 Var 13 86.7
Lisans Yok 1 | 67 Yok 2 133
Boliim Rekreasyon 3 20.0 | Rekreasyon 2 13.3
BE C‘j’zr.Spor 4 | 267 B'Eé’gr?por 8 53.3
Futbol 9 60.0 Futbol 2 133
Basketbol 2 133 Basketbol 3 20.0
Yiizme 1 6.7 Fitness 1 6.7
Brans
Boks 1 6.7 Boks 1 6.7
Powerlifting 1 6.7 Voleybol 2 13.3
Rugby 1 6.7 Judo 1 6.7
Pilates 2 133
Karate 1 6.7
Hentbol 1 6.7
Kickboks 1 6.7

B.E ve Spor Ogr.: Beden egitimi ve spor 6gretmenligi, %: Yiizde, n: Katilimc1 Sayisi.
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Tablo 4.3’de spor bilimleri 6grencilerinin branslarina, sporcu lisanslarina ve
boliimlerine dair bilgilere yer verilmistir. Spor bilimleri dgrencilerinden erkeklerin
cogunlukla, spor yoneticiligi boliimiinde 6grenim gordiikleri, Futbol bransini tercih
ettikleri ve sporcu lisanslarinin oldugu goriilmiistiir. Kadinlarin ise beden egitimi ve
spor yoneticiligi boliimiinde 6grenim gordiikleri, birbirlerinden farkli branslari tercih
ettikleri ve sporcu lisanslarinin oldugu goriilmiistiir.

Tablo 4.4. Spor bilimleri 6grencilerinin ve e-sporcularin gorsel-isitsel reaksiyon
zamani ve isabet dogrulugu degerleri

. Erkek (n=15) Kadin (n=15)
Spor Bilimleri Ogrencileri

Min. | Max. Ort. £SS Min. | Max. Ort. £ SS

Gorsel reaksiyon zamani (m/sn) | 187.0 | 263.6 | 228.90 £20.64 |202.4 | 263.8 | 230.12+17.86

Isitsel reaksiyon zaman1 (m/sn) | 221,2|310.33 | 256.94+27.71 |215.4 | 304.0 | 257.07+24.30

Isabet Dogrulugu (m/sn) 4440 641.0 | 547.53+56.75 | 4530 681.0 | 570.6+61.41

Erkek (n=15) Kadin (n=15)
Elektronik Sporcular

Min. | Max. Ort. £SS Min. | Max. Ort. £ SS

Gorsel reaksiyon zamani (m/sn) |180.8 | 277.8 | 22298 +28.74 |192.4| 287.6 | 236.05+31.73

Isitsel reaksiyon zamani (m/sn) |195.0 | 340.8 | 244.2+4598 |2186| 302.0 | 252.46+19.60

Isabet Dogrulugu (m/sn) 349.0| 500.0 | 405.4+53.77 |374.0| 520.0 424.0 +£42.41

Tablo 4.4°de spor bilimleri 6grencilerinin ve elektronik sporcularin gorsel ve isitsel
reaksiyon zamani ve isabet dogrulugu degerleri milisaniye olarak yer almaktadir.
Erkek 6grencilerin ve e-sporcularin siireleri, kadinlarin siirelerine gore daha diisiik m/s
bulunmustur. Iki grubun siireleri karsilastirildiginda yalnizca kadin spor bilimleri
ogrencileri, gorsel reaksiyon zamaninda kadin e-sporculara gore daha diisiik siire elde
elde etmistir. Diger tiim parametrelerde elektronik sporcular, spor bilimleri

ogrencilerine gore daha diisiik siireler elde etmistir.
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Tablo 4.5. Demografik bilgilerin ve gorsel-isitsel reaksiyon zamani ve isabet
dogrulugu siirelerinin 6rneklem gruplari arasindaki karsilagtirmasi

Spor Bilimleri Ogrencileri Elektronik Sporcular

Min. Max. Ort. £SS Min. | Max. Ort. £ SS p
Yas (Yil) 19 25 21.70 £ 1.55 21.00 | 25.00 | 23.30+1.11 .000*
Boy (cm) 1.55 1.92 1.72 £0.09 154 1.86 1.69 +£0.08 .360
Kilo (kg) 46.80 120.0 69.16 + 16.09 48.0 87.0 65.50 + 13.34 341
Spor Yas:: 2 16.00 9.43+4.22 3 11 5.86 +1.96 .000*
Gorsel Rz. 187 263.80 | 229.51+18.97 | 180.80 | 287.60 | 229.52 + 30.48 .999
isitsel Rz. 21540 | 310.33 | 257.01+25.61 | 195.00 | 430.80 | 248.33 +34.98 278
isabet D. 444.0 681.0 559.06 £59.27 | 349.0 | 520.0 | 414.70 +48.52 .000*

%Yag: 10.80 31.70 2252 +5.47 / / / /

YKD: 31.90 | 77.20 49.04 +10.86 / / / /

VKI (kg/m?) 17.10 | 32.60 23.16 £3.70 / / / /

Bagimsiz 6rneklem t testi; Gorsel Rz: Gorsel reaksiyon zamany, Isitsel Rz: Isitsel reaksiyon zamani, Isabet D.:
Isabet Dogrulugu, Min: Minimum, Max: Maksimum, Ortalama, + SS: Standart Sapma, Kilo (kg): Kilogram,
Kg/m?2: Kilogram/Metrekare, cm: Santimetre, %Yag: Yiizde Yag Orani, YKD: Yumusak Kas Dokusu, VKI:
Viicut Kitle Indeksi, n: Katilime1 sayisi, p: Anlamlilik diizeyi

Tablo 4.5’de demografik bilgilerin, gorsel-igitsel reaksiyon zamani ve isabet
dogrulugu degerlerinin 6rneklem gruplar1 arasindaki karsilagtirmasi yer almaktadir.
Spor bilimleri 6grencileri ile elektronik sporcular arasinda yas (yil), spor yas1 ve isabet

dogrulugu degerlerinde anlaml1 farkliliklar bulundu (p<0.05).

Tablo 4.6. Demografik bilgilerin, gorsel-isitsel reaksiyon zamani ve isabet
dogrulugu siirelerinin cinsiyete gore karsilastirilmasi

Spor Bilimleri Ogrencileri E-sporcular
Erkek (n=15) Kadin (n=15) Erkek (n=15) Kadin (n=15)
Ort. =SS Ort. =SS p Ort. £ SS Ort. =SS p

Yas (Yil) 22.13+1.59 21.26+ 143 531 22.93 +1.09 23.66 + 1.04 072
Boy (cm) 1.77 £0.07 1.66 +0.05 .251 1.76 £0.05 1.62 +0.04 .000*
Kilo (kg) 78.78 £ 16.06 59.54 + 8.96 .000* 77.33 £7.24 53.66 + 4.02 .000*
Spor Yasi 11.4+2.74 7.46 £4.59 .009* 6.6+2.16 5.13+145 .038*
Géorsel Rz. 228.90 + 20.64 230.12+17.86 644 222.98 +28.74 236.05 +31.73 247
isitsel Rz. 256.94 +£27.71 257.07 +24.30 479 24420 + 45.98 252.46 + 19.60 530
isabet D. 547.53 +£56.75 570.70 + 61.41 712 405.40 + 53.77 424.0 + 42.41 .302

%Yag 20.45 +5.99 2458 £4.13 .036* / /

YKD 57.42 + 843 40.65+ 4.76 .000* / /

VKi (kg/m?) 24.8 +4.08 21.52+243 .013* / /
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Tablo 4.6’da katilimcilarin demografik bilgileri, gorsel-isitsel reaksiyon zamani ve
isabet dogrulugu siireleri spor bilimleri ve elektronik sporcular i¢cinde cinsiyete gore
karsilastirilmasi yer almaktadir. Buna gore kadin ve erkek spor bilimleri 6grencilerinin
sonuclari, kilo, spor yasi, %yag, ykd ve vki parametrelerinde farklilik gbstermis;
elektronik sporcular cinsiyete gore incelendiginde boy, kilo ve spor yasi
parametrelerinde farkliliga raslandi (p<0.05).

Tablo 4.7. E-sporcularin parametrelerinin oyun oynama siiresi, turnuva ge¢gmisleri ve
sporcu lisans bilgilerine gore karsilastirilmasi

Parametre Giinliik Oyun Oynama Siiresi | n Ort. =SS p
7 saat ya da daha fazla 15| 235.69 +34.45
Gorsel R.Z 0.197
4 saat ya da 6 saat 15 | 223.34+25.61
7 saat ya da daha fazla 15 | 249.57 +34.03
Isitsel R.Z 0.649
4 saat ya da 6 saat 15 | 247.09 +37.06
7 saat ya da daha fazla 15 | 418.26 £55.66
Isabet D. 0.400
4 saat ya da 6 saat 15| 411.13+41.84
Parametre Sporcu Lisans n Ort. =SS p
Var 17 | 227.54 £30.14
Gorsel R.Z 0.608
Yok 13 232.10 £31.95
Var 17 254.68 £42.94
Isitsel R.Z 0.223
Yok 13 | 240.03+19.15
Var 17 | 417.94 £53.40
Isabet D. 0.130
Yok 13 | 410.46 +34.03
Parametre Turnuva Gecmisi n Ort. £SS p
Ulusal 17 230.76 £26.61
Gorsel R.Z 0.126
Uluslararasi 13 | 227.89+35.99
Ulusal 17 | 249.28 +£40.88
Isitsel R.Z 0.219
Uluslararasi 13 | 247.09 +£26.95
Ulusal 17 | 429.23 £54.49
Isabet D. 0.045*
Uluslararasi 13 | 395.69 +£32.22

Gorsel R.Z: Gorsel reaksiyon zamanu, Isitsel R.Z: Isitsel reaksiyon zamani, Isabet D.: Isabet dogrulugu, Ort: Ortalama, + SS:
Standart Sapma, n: Katilime1 sayisi, p: Anlamlilik diizeyi

Tablo 4.7°de e-sporcularin gorsel-isitsel reaksiyon zamani ve isabet dogrulugu
stireleri, oyun oynama siiresi, turnuva ge¢misleri ve sporcu lisans bilgilerine gore
karsilastirildi. Ulusal ve uluslararasi turnuvalara katilan e-sporcularin isabet dogrulugu

parametrelerinde anlamli farklilik bulundu (p<0.05).
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5. TARTISMA

Bu aragtirmada spor bilimleri 6grencilerinin ve elektronik sporcularin gorsel
ve isitsel reaksiyon zamanlarinin ve isabetlilik siirelerininin karsilastirilmasia
amaciyla yapildi. Bu dogrultuda spor ge¢misi olan 30 spor bilimleri 6grencisi (15
kadin, 15 erkek) ve e-spor bransi fps olan 30 elektronik sporcu (15 kadin, 15 erkek)
arastirmaya goniillii olarak katilim sagladi. Arastirmaya katilan spor bilimleri
Ogrencilerinin yas ortalamalar1 21.70 + 1.56 y1l, elektronik sporcularin yas ortalamalari
23.30 + 1.11 yil, boy ortalamalar1 1.70, agirlik ortalama degerleri ise 65.50 bulundu.
Daha 6nce Mustafaoglu ve ark., (2018) elektronik sporcularin yas ortalamalarini 19.1
+ 5.2 y1l, Ak¢a (2022) 21.67 £ 2.02 y1l, Evran (2022) 20.9 + 0.63 yil, Caligkan (2020)
ise 19.81 + 2.49 yil, bulmustur. Arastirmamiza katilim gdsteren elektronik sporcularin
yas ortalamalar1 daha dnceki arastirmalara gore daha yiiksek goziikmektedir. Daha
once Akca (2022), elektronik sporcularin boy ve agirlik degerlerini 177.6 + 4.82 cm,
78.4 + 14.9 kg bulmustur. Caliskan, (2020) ise profesyonel e-sporcularin boy
ortalamalarint 173.55 £ 4.94 cm, agirlik ortalamalarin1 71.39 + 8.63 kg bulmustur.
Bunlara gore bu arastirmaya katilan e-sporcular boy olarak daha kisa, kilo olarak daha
zayif bulundu. Arastirmaya katilan spor bilimleri 6grencilerinin spor yasi ortalamalari
9.43 +£4.22 y1l, e-sporcularin ise 5.86 & 1.96 y1l bulundu. Caliskan (2020), profesyonel
elektronik sporcularin toplam oyun siiresini 6,97 + 2,54 yil, Ecevit ve ark., (2018)
aragtirmalarma katilan e-sporcularin %35.5’nin 5 yil veya lizeri e-spor ge¢misi
oldugunu bulmustur. Evran, (2022) ise e-sporcularin sporculuk yilini 4.3 £+ 0.66 yil
bulmustur. Buna gore arastirmamiza katilan e-sporcularin spor yaslari, literatiirdeki

diger arastirmalardaki e-sporcularin spor yaslari ile benzerlik gostermektedir.

Arastirmaya katilan spor bilimleri 6grencileri, spor yoneticiligi, rekreasyon ve
beden egitimi ve spor Ogretmenligi boliimlerinde 6grenim goérmektedirler. Erkek
ogrencilerin %93.3’niin ve kadin 6grencilerin %86.7 nin sporcu lisansinin oldugu,
erkek Ogrencilerin %60’ nin glinlimiiz sporlarindan futbolu tercih ettigi, kadin

ogrencilerin branglarinin birbirlerinden farkli dagilim gosterdigi gortildii (Tablo 4.3.).
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Erkek spor bilimleri Ogrencilerinin gorsel ve isitsel reaksiyon zamani
testlerindeki ortalamalart ile erkek e-sporcularin gorsel ve isitsel reaksiyon zamant test
ortalamalar1 benzerlik gostermektedir. Ancak erkek spor bilimleri 6grencileri ile erkek
e-sporcularin isabet dogrulugu ortalamalarina bakildiginda 142.13 m/s’lik fark
goriildii. Kadin spor bilimleri 6grencilerinin gorsel ve isitsel reaksiyon zamani
testlerinde kadin e-sporcularin gorsel ve isitsel reaksiyon zamani test ortalamalart ile
benzerlik gostermektedir. Ancak erkeklerde oldugu gibi kadmlarin da isabet
dogrulugu ortalamalarinda 146.6 m/s’lik fark goriildii (Tablo 4.4.). Bu fark erkek e-
sporcularin isabetlilik parametresinde spor bilimleri 6grencilerine gére daha sonug
aldiklarin1 gostermektedir. isabet dogrulugu parametresinde olusan bu farkin temel
sebebinin arastirmaya katilan elektronik sporcularin FPS (Birinci Sahis Nisanci) bransi
oyuncular1 olmasindan kaynaklandig diisiiniilmektedir. Bu oyun tiiriinde oyuncularin
temel amacinin mouse ile rakibini en kisa siirede isabetli atiglar yaparak alt etmek
zorundadir. Bu oyunlart 5.86 + 1.96 yildir aktif olarak oynayan kisilerin isabet
dogrulugu degerlerinin spor bilimleri 6grencilerine gore yliksek ¢ikmasi bu sekilde

yorumlanabilir.

Aragtirmaya katilan erkek spor bilimleri 6grencilerinin, kadin spor bilimleri
ogrencilerinden daha agir (kg), daha uzun yillar spor gegmisine sahip oldugu (spor yasi
yil1), daha az yag kiitlesine sahip oldugu (%yag), daha fazla yagsiz kas dokusuna sahip
oldugu (ykd) ve viicut kitle indeksine (vki) gore viicutlarinin kadinlara gére daha
biiyiik oldugu bulundu. Gorsel ve isitsel reaksiyon siireleri ve isabet dogrulugu siireleri
bakimindan aralarinda anlamli bir farklilik gortilmedi. Gorsel-isitsel reaksiyon zamani
ve isabet dogrulugu siirelerinde cinsiyete bagl olarak fark goriilse de anlamli diizeyde
farklilik goriilmedi (Tablo 4.6.). Daha oOnce erkeklerin kadinlardan daha hizli
reaksiyon siiresine sahip oldugunu gozlemlenmistir (Alpkaya ve Mengutay, 2004,
Lipps, 2008).

Tablo 4.7°de elektronik sporcularin gorsel-isitsel reaksiyon zamani ve isabet
dogrulugu siirelerinin oyun oynama siiresi, turnuva ve lisans bilgilerine gore
karsilagtirilmast yapildi. E-sporcularin yalnizca isabet dogrulugu siireleri ile turnuva
gecmisleri arasinda anlamli olarak fark goriildii (p<<0.05). Buna gore ulusal turnuvaya
katilmis 17 e-sporcunun isabet dogrulugu ortalamasi 429.23 + 54.49 m/s iken,
uluslararasi turnuvaya katilmis 13 e-sporcunun isabet dogrulugu ortalamasi 395.69 +

32.22 m/s goriildii.
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Uluslararas1 turnuvalara katilan e-sporcular, ulusal turnuvalara katilan e-
sporculardan daha kisa isabet dogrulugu siiresine sahip oldugu gorildi. Diger
parametreler incelendiginde uluslararasi turnuvaya katilan e-sporcularin gorsel ve
isitsel reaksiyon siirelerininde ulusal turnuvalara katilan e-sporculara gore daha iyi
oldugu goriildii. Bu bulgular, uluslararasi turnuvalara katilan e-sporcularin gorsel ve
isitsel reaksiyon siireleri ve isabet dogrulugu siireleri bakimidan ulusal turnuvalara

katilim gosteren e-sporculara gore daha hizli sonuglar aldigini géstermektedir.
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6. SONUCLAR

Spor bilimleri 6grencileri ile elektronik sporcular arasinda yapilan bu
aragtirma, gorsel ve isitsel reaksiyon siiresi ve isabet dogrulugu parametrelerinde
bizlere degerli veriler sunmaktadir. Sonug olarak, spor bilimleri 6grencilerinin gorsel
ve isitsel reaksiyon siireleri, elektronik sporcularin gorsel ve isitsel reaksiyon
stirelerine yakin bulundu. Ancak elektronik sporcularin isabet dogrulugu degerleri,
spor bilimleri 6grencilerine gore daha basarili bulundu. Arastirmaya katilan spor
bilimleri 6grencileri ve elektronik sporcular, gorsel ve isitsel reaksiyon siiresi ve isabet
dogrulugu parametrelerinde cinsiyetlerine gore incelendiginde kadin ve erkeklerin
degerleri birbirine yakin bulundu ve cinsiyete gore anlaml fark tespit edilmedi. Bu
sonu¢ daha dnceki ¢aligmalarin aksine kadinlarin erkeklerin degerlerine yakin sonuglar

elde ettigini gostermektedir.
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7. ONERILER

Arastirmaya beden egitimi ve spor Ogretmenligi, rekreasyon ve spor
yoneticiligi boliimlerinden kadin ve erkek ogrenciler katilim gostermistir. Bundan
sonraki arastirmalarda bir¢ok beden egitimi yiliksekokulu veya spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencisinin veya milli sporcularin gorsel ve isitsel reaksiyon siireleri ve isabet
dogrulugu degerleri elektronik sporcular ile karsilastirilabilir. Giinlimiiz sporlarindan
tenis ve masa tenisi sporcular ile elektronik sporcularin isabet dogrulugu degerleri
karsilagtirilabilir. Aragtirmaya katilim gosteren elektronik sporcular ve spor bilimleri
ogrencileri kendi igerisinde cinsiyete gore incelendiginde anlamli farkliliga
rastlanmadi. Bu sonuca gore literatiirde gorsel ve isitsel reaksiyon siirelerinde
kadinlarin erkeklere gore daha ge¢ reaksiyon gosterdiklerini sdylemektedir. Gelecek
aragtirmalarda bu konunun iistiine yogunlasabilir, branglara ve cinsiyetlere ayriyarak
detaylica incelenebilir. Arastirmada e-sporcularin %yag, yagsiz kas dokusu ve viicut
kitle indeksi verileri elde edilemedigi icin incelenememistir. Daha sonraki
aragtirmalarda e-sporcularin bu verileri spor bilimleri 6grencilerinin verileri de elde
edilip karsilastirilabilir. E-spordaki bir¢ok zihinsel beceri, (problem ¢ozme, karar
verme, stres yonetimi, dikkat, v.b) sporcularin performanslarini etkilemektedir. Daha
sonraki arastirmalarda bu zihinsel siiregleri de aragtirmaya dahil ederek sporcularin
reaksiyonlart ve isabet dogrulugu degerleri e-spor evreninden bir ¢ok branstan

oyuncular1 da dahil ederek analiz edilebilir.
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EK A: Reaction Time Test (Gorsel Reaksiyon Zamani Testi)

5

Reaction Time Test

When the red box tul , click as quickly as you can.
Clic @

Wait for green

[
197 ms

Click to keep going
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EK B: Auditory Reaction Time Test (Isitsel Reaksiyon Siiresi Testi)

cognitive fun!

Cogpnitive tests: Auditory Reaction Time

press SPACE or click here to start

{::u‘nmrﬂun'

stimuli. Simply dick when y

cognitive fun!

Cognitive tests: Auditory Reaction Time [gc

i"(‘;u‘miw un!

jon time test with auditory stimuli. Simply dlick when you hear the sound.

@ new.cognitivefun.nat/t

gnitive fun!

Cogpnitive tests: Auditory Reaction Time [go tc

282 ms
or click here to start

i"(‘;ﬂ‘ﬂi[iw fun!

Reaction time test with audit uli. Simply dick when you hear the sound.
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EK C: Aim Trainer Test (Isabet Dogrulugu Testi)

Aim Trainer

HUMAN BENCHMARK ~ DASHBOARD

Average time per target

586ms

Save your score 10 see ho par

Save score
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EK D: Goniilli Onay Formu

16.05.2022
Gonulli Onay Formu

T.C. Halip Universitesi, Lizansfisti Egitim Enstitist, Beden EZitimi ve Spor bilimii
dgrencizi Tunay Sayve: tarafindan yiriitilen “Flektronik Sporeulann Gérzal ve Izitzel
Fzaksiyon Sirelerinin ve Izabet Dogralugn Degerlerinin Spor Bilimleri Ogrencileri ile
Karzilagtinlmas™ isimli arashrmada gonilli clarak arastirmaya “katihmer” (danek) olarak
davet edildim. Ezer bu araghrmayva katilirsam arastomacs ile aramdz kalmas) geraken bana ait |
bilgilenin gizlilifine bu aragtirma sirasinda da bitvak dzen ve sayg: e vaklasilzcagima
inamyonom. Arastrma sonuglanmin egitim ve bilimsal amaglarla kollamm sirazimda kizisel
bilgilerimin thtimamla konmacag: konusunda bana veterli given verildi. Projenin viiritilmes:
sirazmndza harhangi bir sebep gostermedan arastrmadan celalebilimm. (Ancak araztirmacilan
zor durmmda hiralonamak icin arastrmadan cekilecegimi Snceden baldirmenuim wvgon
olzcaginm bhilinemdevim) Avmica fibkl durumuma herhangi bir zarar venlmemess kosulhuyla
arashrmac tarafindan arastrma dis: da tufulabilinm. Arasgtrma 1pin yapulacak harcamalarla
ilzili herhanzi bir parazal soromlulok alhnz pirearvorum. Bana da bar ddeme yapulmayzcakhr.
Bu arastirmaya katilmak zomnda degilim ve katilmavabilirnm, Arastirmava katilmam
konusundz zorlavica bir davramsla karsilazmog degilim. Efer katilmay: reddedsrzam, bu
durumun bana herhangi bir zarar getirmeyecefinm de farkmdayim. Bana yapalan tiim
apiklamalan svnntilareyla anlames bulummaktavis. Kendi bazrna belli bir diiginme sires:
somunda ady gegen bu arastrma projezinde “katihimer” (denek) olarak yer alma kararm aldim.
Bu kenuda yaplan daveti binyik bir memnunrvet ve géniillilik ierisinde kabul ediyorum.

ADSOYAD

nza
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EK E: Kisisel Bilgi Formu / Spor Bilimleri Ogrencileri

16.05.2022

Kigizel Bilzi Formu
Ad Soyad:
Yag:

Cimsiyet: Erlel: / Kadmn
Bilim:
Bran:

Spor Yazu

Girsel Reaksivon Testi {m/s):

Tzitzel Reaksivon Testi (m's):

Tzabetlilik Testi (m/s):

Boy:

Y ag:
SLM:
BMI:
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EK F: Kisisel Bilgi Formu / Elektronik Sporcular

16.05.2021
Kisisel Bilgi Formu
Ad Soyad:
Yas:

Cinsiyet: Erkek / Kadmm

Turnuva Gecmisi: Hic katlmadim / Ulusal / Uluslararas:

Lisans: Var/ Yok

Giinliik oyun oynama siiresi (3aat): 1-3 Saat / 4-6 Saat / 7 veya daha fazla saat

Spor Yas:

Girsel Reaksivon Testi (m/s):

Tsitsel Eeaksiyvon Testi (m/s):

Isabetlilik Testi (m/s):

Boy:

Kilo:
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EK G: Etik Kurul Karar Formu

T.LC.
HALIG JNIVERSITES|
GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR ETIK KURULL

Tarih: 27.04.2022
Say: BO
Konu: Etik Kurulu lzni

Sayin Dog.Dr, Hatice ilhan Odabas,

Taprmy oldugunuz bagwurs Hallg Onversivest Girigimsel Glmayan Kinik aragtrmalar vk Kurnsiy
tarafindan Incelenmis olup, damismanhi@im Ustlendiginiz Tunay Saygr'min ylbritecegi “Elektronik
Sporculann Garsel ve ljitsel Reaksiyon SOrekerinin lsabet Dogrulufu Degerlerinin Spor Bilimberi
Oprencilerl ile Karsilagtinlmasi® baglkl caligmamiz kurulumuzun 27.04.2022 tarihli toplantsinda etik

yinden uygun bulunmustur.

Bilgilerinize sunarmm.

Prof. Dr. Malek Giines Yavuzer
Halig Universitesi Girisimsel Olmayan
Klinik Aragtirmalar Etik Kurulu Bagkani

Ek: Etik Kurulu Karan

Glizeltepe Mahallesi, 15 Temmuz Sehitler Zaddesi, No:14/12 34060 Eviipsultan — [STANBUL
Tel: (0 212)-924-24-44 | Faks: (0 212)-999-78-52
e-mail: etikkurul@halc edutr  www_halic.edu.tr
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