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OZET

TURKIYE E-SPOR FUTBOL LIGINDE ATILAN GOLLERIN ANALIZ]
Halil TURKTEMIZ
Antrenorliikk Egitimi Ana Bilim Dali
Alanya Alaaddin Keykubat Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Subat, 2022 (70 Sayfa)

Arastirmanin amaci: Bu ¢alismada, dijital ¢agin yeni futbol trendi olan Tiirkiye E-
Spor Futbol Ligi’nde ii¢ sezonda oynanan miisabakalarin gollerinin analiz edilmesi
amagclanmustir.

Materyal ve Metot: Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde ii¢ sezonda oynanan 348
miisabakada atilan toplam 1016 gol degerlendirmeye alindi. Degerlendirme kriterleri; gol
atilan bolge, goliin atildig1 dakika, gol dncesi asist bolgesi, ilk goliin sonuca etkisi, goliin
olus bi¢imi, duran top gol olus bi¢imi, gol dncesi topa temas, gol olus sekli (ayak vurusu-
kafa vurusu) ve gol bolgesi (ceza sahasi i¢i — ceza sahasi disi) olarak belirlendi.
Degerlendirmeler i¢in Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nin resmi Youtube kanalinda yer alan
miisabaka goriintiileri kullanildi. Elde edilen verilerin istatistiksel analizi i¢in SPSS 25
paket programi kullanilmigtir. Verilerin analizinde tanimlayici istatistiklerden olan
frekans ve yiizde kullanilmistir.

Bulgular: Arastirma sonucunda, Tirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde atilan 1016
goliin 219 (%21,5)’unun 76-90 dakikalar arasinda atildigini ve 348 miisabakada ilk golii
atan 255 (%73,2) takimin miisabakay1 kazandigi belirlenmistir. Tiirkiye E-Spor Futbol
Ligi’nde organize atak sonucu 925 (%91) goliin atildig1 ve duran top gollerinden 67
(%73,6) goliin penaltidan atildig1 belirlenmistir. Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde atilan
gollerin 615 (%60,5)’1 tek vurus ile gergeklesmistir. Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde
atilan 984 (%96,8) goliin ceza sahasi i¢inden ve 938 (%92,3) goliin ayak vurusu ile
gerceklestigi belirlenmistir. Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde atilan 693 (%68,2) goliin
ceza sahasi iginde tanimlanan 3. bdlgeden atildigi ve 201 (%24,3) asistin ceza sahasi
disinda tanimlanan 9. bolgeden gerceklestigi belirlenmistir.

Sonug: Gergek futbol miisabakalar1 ile e-spor futbol miisabakalarinin analiz
sonuglarina gore benzerlik gosterdigi goriilmektedir. Bu benzerligin sebebinin FIFA
oyunundaki her futbolcuyu birer oyuncunun kontrol etmesinden kaynakli oldugu
distiniilmektedir. Bu sonuglara dayanarak e-spor antrenorlerine; gol atmak ve golii
onlemek i¢in ceza sahasi i¢inde tanimlanan 3. bolgeyi etkin kullanmalar1 6nerilmektedir.

Anahtar kelimeler: E-Spor, Dijital Oyun, Gol, Ma¢ Analizi, FIFA.

iv



ABSTRACT

ANALYSIS OF GOALS SCORED IN TURKISH E-SPORTS FOOTBALL LEAGUE
Halil TURKTEMIZ
Department of Coaching Education
Graduate School of Alanya Alaaddin Keykubat University
February, 2022

Aim: In this study, it is aimed to analyze the goals of the matches played in three
seasons in the Turkish E-sports Football League, which is the new football trend of the
digital age.

Material and method: A total of 1016 goals scored in 348 matches played in three
seasons in the Turkish E-sports Football League were evaluated. Evaluation criteria; goal
area, the minute the goal is scored, the assist area before the goal, the effect of the first
goal on the result, the way the goal is formed, the set ball goal, the ball contact before the
goal, the way the goal is scored (foot kick-head kick) and the goal zone (inside the penalty
area — outside the penalty area). For the evaluations, the match videos on the official
Youtube channel of the Turkish E-Sports Football League were used. SPSS 25 package
program was used for statistical analysis of the obtained data. Frequency and percentage,
which are descriptive statistics, were used in the analysis of the data.

Findings: As a result of the research, it was determined that 219 (21,5%) of 1016
goals scored in the Turkish E-sports Football League were scored between 76-90 minutes
and 255 (73,2%) teams that scored the first goal in 348 matches won the match. It has
been determined that 925 (91%) goals were scored as a result of organized attacks in the
Turkish E-sports Football League, and 67 (73,6%) goals from set ball goals were scored
from penalty kicks. 615 (60,5%) of the goals scored in the Turkish E-sports Football
League were achieved with a single hit. It has been determined that 984 (96,8%) goals
scored in the Turkish E-sports Football League were made from within the penalty area
and 938 (92,3%) goals were scored with a foot kick. It was determined that 693 (68,2%)
goals in the Turkish E-sports Football League were scored from the 3rd zone defined
within the penalty area, and 201 (24.3%) assists were made from the 9th zone defined
outside the penalty area.

Result: It is seen that real football competitions and e-sports football
competitions show similarities according to the analysis results. The reason for this

similarity is thought to be due to the fact that 1 player controls each football player in the



FIFA game. Based on these results, E-sports trainers; It is recommended that they use the
3rd zone defined in the penalty area effectively in order to score and prevent a goal.
Key words: E-sports, Digital Gaming, Goal, Match Analysis, FIFA.
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1. GIRIS

Gelisen teknoloji ve kentlesme ile birlikte hayatimizin her alaninda degisiklikler
meydana gelmistir. En biliylik degisiklik oyun, oyuncu ve spor alaninda yasanmustir.
Oyunlar dijital platformlara aktarilirken oyuncular sanal sporcuya ve spor da elektronik
spor (e-spor)’a doniistii. E-Spor atari salonlarinda oynanan video oyunlarinin zaman
igerisinde profesyonelleserek lisansli sporcular ile oynanan bir spor olarak karsimiza
cikmaktadir.

Ulkemizde son yillarda popiilerlik kazanarak zirveye ¢ikan e-spor siirekli olarak
gelisim gostererek biiylime gostermistir. Bu kadar hizli biiyliyen ve gelisen e-spor
sektoriline kayitsiz kalmayan bir¢ok spor kuliibii, e-spor’a yatirim yapmaya baglamis ve
e-spor takimlar1 kurarak turnuvalarda yer almaya baglamistir. Popiilerligi giinden giine
artan e-spor, gelisen teknoloji ile birlikte birden fazla oyun tiiriine sahip oldu. Her yastan
insana hitap eden oyun tiirlerini i¢inde barindiran e-spor farkli hobilere sahip kisiler i¢in
de oyunlar tiretmektedir. Spor alanindaki en popiiler oyun, EA Sports tarafindan tiretilen
FIFA (Uluslararas1 Futbol Federasyonlar1 Birligi- Federation Internationale de Football
Association) oyunudur. FIFA oyunu ilk olarak 1993 yilinda piyasaya siiriilen giniimiiz
futbolunun simiilasyonudur.

Gelisen teknoloji ile futbol kuliiplerinin ihtiyaglar1 da degisiklige ugramis ve
futbol maglarinda ayrintiya ihtiya¢c duyularak analize 6nem verilmistir. Mag¢ analizi
gercek futbol miisabakalarinda ne kadar onemli ise e-sporda miicadele eden futbol
kuliipleri i¢cinde o kadar 6nemli hale gelmistir. E-Spor futbol takimlarinda gorev yapan
antrendrler takimlarinin giiglii ve zayif yonlerini gérmek adina maclarda analize ihtiyag

duymaktadir.

1.1. Arastirmanin Onemi

Futbol oyunu ge¢misten giinlimiize top ile oynanan spor branslarinin en popiiler
olan1 olmustur. Bu popiilerlik futbola olan ilgiyi arttirarak gelisim gdstermesine neden
olmustur. Futbolda meydana gelen degisim oyunun her alanina etki etmistir. Teknolojinin
de gelismesiyle birlikte mag iginde ger¢eklesen olaylar daha kolay yorumlanabilmektedir.
Mag icindeki olaylar1 daha iyi yorumlayabilmek i¢in takimin giiclii ve zayif yonlerini
gormek ve rakibi tanimak adina maglarin analiz edilmesi 6nem kazanmistir.

Bu arastirma, diinyanin yeni fenomeni olan e-spor alaninda profesyonel futbol

kuliiplerinin yer aldig1 Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde toplam ii¢ sezonda atilan gollerin



analizi yapilarak bu alanda yapilan ilk ¢alisma olma 6zelligi ile e-spor futbol maglarinda
mag¢ analizi lizerine c¢aligma yapacak arastirmacilarin ve e-spor antrendrlerinin
yararlanabilecekleri kaynak olabilecek bir arastirma olmasi bakimindan &nem arz

etmektedir.

1.2. Arastirmanin amaci

Bu aragtirma, Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde miicadele eden futbol kuliiplerinin
iic sezonda attiklar1 toplam 1016 goliin istatistiksel olarak analiz edilmesi amaciyla
yapilmustir. Dolayisiyla yapilan bu analizin e-spor futbol kuliiplerinde antrenorliik yapan

ya da bu kuliiplerde sporcu olan kisilere kaynak olmas1 hedeflenmistir.

1.3. Arastirmanin sinirhhiklari

Bu aragtirma, Tiirkiye E-Spor Futbol Liginin kamuya agik Youtube video sitesi

resmi kanalindaki 348 mag goriintiisii ile sinirlandirilmistir.



2. LITERATUR

2.1. Oyun

Oyun, insanhk tarihi kadar eski oldugu kabul edilen ve insan hayatinin
vazgecilmez bir parcasi olan bir kavramdir (Cavdar, 2020). Tiirk Dil Kurumu’nun Tiirkge
sozliiglinde oyun ile ilgili birgok tanimlama vardir. Bu tanimlar su sekildedir;

“Yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence; tiyatro veya sinemada sanat¢imin roliinii yorumlama bigimi;
miizik egliginde yapilan hareketlerin biitiinii: zeybek oyunu, seslendirilmek veya
sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser temsil, piyes; bedence ve kafaca
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma;
saskinlik uyandrict hiiner, kumar...” (TDK, 2021).

“Oyun” ile ilgili evrensel bir tanim bulunmasa da oyun teorisinin gelismesine
katki saglayan ve Onciiliik eden Hollandali tarih¢i John Huizinga, bu alanin karmasikligini
ve zenginligini arastiran ilk kisilerdendir (Brown, 2014).

Huizinga’ya (1950) gére oyun, “biling¢li bir sekilde ¢alisma serbestligi disarida
devam ederken “alisilmis hayat” yani var olan yasam oldugu gibi devam ederken
“gercek olmayan” fakat aym zamanda oyuncular: élesiye bastan asagi icine ¢ekmeyi
basaran, siiriikleyici sey” olarak tanimlamaktadir.

Yengin’e (2010) gore oyun, “kurallari olan, ciddi olmayan, giris ve ¢ikis sinirlart
olan, gercek olmayan ancak gercekmis duygusu vererek bireyleri bir aktivitenin igine
sokan olgu” seklinde tanimlamaktadir.

Schiller’in (1990) oyun tanimlamasi;

“Insan, sozciigiin tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o, ancak oyun
oynadigi yerde tam insandir” seklindedir.

Foulquie (1994) oyunu, “genellikle kurallara dayanan, hi¢hbir menfaat giitmeyen
ve failinin bilincinde kendi kendisinden baska bir gayesi, sagladigi zevkten baska bir
amact bulunmayan bedensel ya da zihinsel faaliyet” seklinde tanimlamaktadir.

Roger Caillois (2001) oyunu, “serbest boliimlerden olusan, stipheli, verimsiz,
kurallara giidiimlii yalandan inanilan bir aktivite” olarak tanimlamaktadir.

Jesper Juul (2005) ise oyunu “kurallardan olusan degisken ve sayisal sonuglar
olan, farkli sonuglarin farkl degerlerle gorevlendirildigi, oyuncunun sonucu etkilemek
icin efor sarf ettigi, duygusal baglamda sonuca odakli olarak diistiigii devredilebilir

aktivite” olarak tanimlamaktadir.



Katie Salen & Eric Zimmerman (2004) oyunu “kurallar tarafindan belirlenen

oyuncularin yapay bir ¢atisma icinde oldugu sayisallasan bir sonugla neticelenen bir

durum” olarak tanimlamaktadirlar.

Suits (2012) oyun oynamay1 soyle tanimlamaktadir: “sonuca gotiirmede daha

yeterli olant yasaklaywp, daha az yeterli olani serbest birakan ve yalnizca bu tiir bir

etkinligi olanakly kildig icin kabul edilen kurallarin izin verdigi ara¢ ve yontemleri

kullanarak belli bir duruma ulasmaya yonelik etkinlige girmek”.

Ergiin’iin (1980) iin bir¢ok diisiinlirden aktardigi oyun tanimlari:

Sonug gbzetilmeyen bilingsiz davraniglar (John Dewey).

Isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve mekanda yapilan faaliyetler
(Huizinga).

Organizmada bulunan fazla enerjinin oyun yoluyla tiiketilmesi (Herbert
Spencer).

Cirakligin aktif bir sekli (Eibesfeldt).

Hayatin daha sonraki sathalarina hazirlik (Groos).

Insanin kendini ifade etmesi (Mitchell ve Mason).

Yapilmasi istenilenin yapilmasi (Gulick).

Ozgiirce ve kendiliginden yapilan faaliyetler (Patrick).

Oyun kavrami bireylerin bulunduklar1 zamana, cografyaya ve Kkiiltiire gore

farkliliklar gosterebilirken (Onur & Giiney, 2004) cocuklarin zihinsel gelisimleri

acisindan kurallar1 ve amaclar1 bakimindan da degisiklikler gosterebilmektedir (Pilten &

Pilten, 2013).

Huizinga’nin oyun teorisinden ilham alarak ¢aligmalar yapan Caillois (2001) oyun

oynama etkinliginin sahip olmasi gereken yedi 6zellik belirlemistir. Bunlar;

Ozgiir olmali

Ayrilmis olmali

Belirsiz olmali

Uretken olmamali
Kurallara bagli olmali
Uydurulmus/hayali olmali

Bicimsel olmal1

Caillois (2001) bu 6zellikleri ise su sekilde agiklamistir;



“Ozgiir olma”: Oyuncunun oyuna katilma zorunlulugu bulunmaz; ister katilir,
ister katilmaz.

“Ayrilmig olma”: Oyunun gergeklesecegi mekan ve zamanin siirlar1 6nceden
belirlenmistir. Mekan ve zaman agikca ve net bir sekilde sinirlandirilmistir.

“Belirsiz olma”: Oyunun nasil sonug¢lanacagi belli degildir. Oyun i¢in s6z konusu
olabilecek yenilikler oyuncunun insiyatifindedir.

“Uretken olmama”: Oyun, oyuncularin sahip olduklari zenginligin kendi
aralarinda yer degistirmesi disinda deger, zenginlik gibi seyler iiretmedigi gibi, yeni bir
sey de liretmez.

“Kurallara bagli olma”: O an i¢in mevcut bagka kural ve yasalar yok sayilir.
Sadece 0 oyuna 6zgii kural devrededir. Bu kurallara titiz bir sekilde uyulur.

“Uydurulmus/Hayali olma”: Yasanmakta olan asil hayatin karsisinda oyun
uydurulmus bir yasam alanidir; kurgu tamamen hayal tiriiniidiir.

“Bigimsel olma”: Tim bu 6zellik ve kurallar tamamiyla bi¢cime dayalidir.

Ayrica Caillois oyunlar1 dort farkli kategoride tanimlamaktadir. Bunlar;

e Agon, yarismacilarin olabildigince esit sartlarda yaristig1 oyun tipidir.
Agon iki farkli kategoride olabilir fiziksel (tenis) veya zihinsel (satrang).

e Alea, latince anlami1 zar oyunlar1 olan ve sans faktoriiniin 6n planda oldugu
oyun tiiriidiir. Agon oyunundaki gibi tecriibe, ¢calisma, sabir ve yetenek
gerektirmemektedir. Ornek olarak; rulet ve tiim zar oyunlar1 gdsterilebilir.

e Mimicry, simiilasyon ve Oykiileme olarak adlandirilan bu oyun tiiriinde
oyuncular hayali bir karaktere biiriinerek onun gibi davranmaktadirlar.
Erkek cocuklari polis kiz ¢cocuklar1 da hemsire rolii yapmaya meyillidirler.

e Jlinx, vertigo hissi yaratan oyunlar olarak ifade edilir. Hizli bir dénme
hareketiyle insan dengesini bozarak haz verici bir panik duygusu yasatarak
zihni bulandirmaktir (Caillois, 2001).

Hurwitz’e (2002) gore ise oyunun 6zellikleri;

e Ovyun bir siiregtir ve sonu¢ oyunda siire¢ kadar énemli degildir. Onemli
olan siirecin kendisidir.

e Oyun cocuk tarafindan baglatilir ve o sectigi i¢in oynanir.

¢ Oyun sirasinda her sey olabilir. Oyunda oyuncunun statiisii ve rolii ile ilgili
herhangi bir kisitlama yoktur. Ornegin: sandalyeler masa diregi olabilir,

kiiciik bir erkek ¢ocuk da kovboy olabilir.



e Oyun mantikli olan veya olmayan kurallar1 denemek i¢in bir arenadir.
Oyunda mantikl1 ve mantiksiz kurallar bir aradadir. Oyun igerisinde bu
kurallar 6zgiir bir sekilde ortaya ¢ikabilir ve oyun sonrasinda bu kurallar
yok olabilir. Basit veya zor olabilirler, g¢ocuklarin daha Onceki
deneyimlerinden kaynakli yeni kurallar belirlenebilir.

e Oyun sirasinda zihinsel siirecler aktif olur. Oyun i¢inde bireyler sorgular
kesfeder ve inceler.

Oyunun ne oldugu ve ne olmasi gerektigi konusunda bir¢ok tartisma olsa bile
ortak nokta cocugun hayattaki en 6nemli ugraslarindan biri oldugu, ¢cocuklarin en dogal
O0grenme ortami oldugu sOylenebilir ve sozciik anlami olarak hayatin provasi olarak
aciklanabilir (Caliskan & Karadag, 2008).

Literatiir taramasi yapildiginda oyun ile ilgili bir¢ok tanimlama goriilmektedir. Bu
tanimlarin ortak goriislerinden yola ¢ikilarak oyun; temel ¢izgileri olan ve belirli kurallar
cergevesinde c¢ocuklarin yarattiklart diinyalarinda bos zamanlarini degerlendirilmesi

olarak tanimlanabilir.

2.1.1. Oyunun Tarihi

Oyunun tarihine bakildig1 zaman oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugu yapilan
arkeolojik kazilarda oyun ve oyuncagm tarihinin M.O 5500-2750 arasinda giiniimiizdeki
Romanya bolgesine hakim olan Cucuteni-Trypillian kiiltiiriine ait oldugu goriilmektedir.
Bolgede yapilan arkeolojik kazilarda bulunan tekerlekli boga seklindeki oyuncak, o
donemdeki oyuncak kiiltiiriinlin ne kadar ileri oldugunu hem de oyun kiiltiiriiniin geldigi
evrimi gormemiz ag¢isindan biiyilk 6nem tasimaktadir (Vatandas, 2020). Giiniimiiz
geleneksel cocuk oyunlarindan olan “sek sek”, “top oynama” ve “ip atlama” gibi oyunlara
Roma déneminden kalma harabelerde rastlanmaktadir (Ocal, 2016). M.O. 2600 yilina ait
Misir Ak-hor mezarinda bulunan duvar resminde bir kizin el vurugsma oyunu oynarken
resmedildigi bulunmus. Ayrica Eski Misir duvar resimlerinde, oyun tahtasi tizerinde
oynanan oyunlar ve sigrama oyunlari resmedilmistir (Kahya-Canli & Demirarslan, 2020).
M.O. 3000’1i yillara ait oldugu diisiiniilen Ur krallarinin mezarlarinda tarihi eserlerin
arasinda bulunan tahtasinin i¢ boliimii cukur ve piyonlart olan iki kisi tarafindan
oynandigi izlenimi yaratan bir oyun bulunmustur. Tavlaya benzeyen bu oyun “Duodecim
scriptorum” zar ve pullar ile 6zel olarak hazirlanmis bir masada oynanan bir oyundur

(Yengin, 2010).



Antik Cag’da yasamis halk ozani Homeros, Odysseia adli eserinde Antik
donemdeki top oyunlarina iliskin bilgilere yer vermektedir.

“Odysseus’un Skheria adasinda Phaiaklarin yanminda gegirdigi zaman
icerisinde, iki ayri top oyununa sahit oluruz. Bunlardan ilki bir grup geng¢ kizin
katildig1 bir oyundur” ... “Ikinci top oyunu ise, iki erkek arasindadir. Oncekinden
farkli olarak bu kez oyuncular yalnizca kendi kendilerine hos¢a vakit gegirmek
icin degil, fakat izleyenleri de eglendirmek i¢in oynarlar” (Delemen, 2014).

Ocal (2016) oyunun toplumlar arasindaki yayilisin1 anlatan kaynaklar su sekilde
ifade etmistir;

“Diinyanin hemen her yerinde, ozellikle Yakindogu bolgesinde Neolitik
donemden itibaren bir¢ok arkeolojik yerlesmede izlerine rastlanan asik oyunlari,
koyun, kegi gibi hayvanlarin 6z dizlerinde bulunan... asik kemigi ile oynanan
oyunlart ifade etmektedir” ... “Hollandall ressam Pieter Bruegel, 1560 yilina ait
‘Cocuk Oyunlart’ bashkl tablosunda asik oyununa yer vermis, 18. yiizyil Fransiz
ressamlarindan Jean-Baptiste-Siméon Chardin, 1734 yilina ait ‘Asik Kemikleri’
tablosunda tek basina agsik oynayan bir kadini resmetmistir. 1950 lerde
Avustralya’da arastirma yapan Howard, bestas benzeri bir asik oyununun
¢ocuklar arasinda yayin oldugunu tespit etmistir. Amerikan yerlileri arasinda da
asik kemigiyle cesitli oyunlar oynandigi bilinmektedir”

Bu durumuna bakildigi zaman oyunun, i¢inde bulundugu donemin sartlarina
gore sekillendigini ve medeniyetler arasindaki etkilesim (savaslar, gezginler ve tiiccarlar)
aracilif1 ile bir medeniyetten digerine aktarildig1 anlasgilmaktadir (Ocal, 2016).

Mangala oyunu giiniimiizde genis bir cografyada kendine yer bulanmaktadir.
Mangala oyunu oyuncularin bilissel, duyussal ve motor becerilerini gelistiren, stratejik
ve yaraticilik diisiinme kabiliyetini arttiran bir yapiya sahiptir. Diinya lizerinde bu oyunun
onlarca farkli ¢esidine rastlanmaktadir (T.C Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2019).

And (2016) ise bir Tirk oyunu olarak bilinen mangala oyununun uygarliklar
arasindaki dagilimini ve farkli isimlerle adlandirilmasini su ifadelerle anlatmstir:

“Oyunlarin yalniz eskiligi degil fakat yeryiiziine yayilisi da ilgingtir. Ayni
oyunu birbirinden ¢ok uzak, belki birbirine erigemez gibi goziiken iki toplumda
bulabiliriz. Ornegin Mankala diye bilinen oyun ¢ok yaygindir. Cegitlemeler ve
degisik adlarla cok yerde goriiliir. Ornegin Seylan’da Canka ve Naranj;
Hindistan’da Congkak, Filipinler’'de Cunkajon, Suriye’de Lu’b-1 Mecnun, Lu’b-1



Akli; Bali’de Medjiwa, Malay 'da (Malezya) Dakon; Habesistan 'da Gabatta ya da

Madji, Afrika’da Wari, Toee, Bau, Kubuguza, Mangala, Mangal, Kale, vb. San

Damingo’da Cuba; vb. vb.”

Giliniimiizde arkeologlar tarafindan gobeklitepede yapilan kazilarda bulunan
toprak ve tahta lizerine oyulmus cukurlar bulunmus ve bulunan bu objeler mangala
oyununun diinyaya gobeklitepeden yayildigim1 diisiindiirmektedir. Mangala oyununun
insanligin en eski oyunu oldugu kabul edilmekte ve bilinen ilk iki kisilik strateji oyunu
olma 6zelligini tasimaktadir (Ozkan, 2019).

Hindistan’da 6. yiizyilda ortaya ¢ikan satrang oyunu giinlimiiziin en popiiler iki
kisilik masa oyunudur. Avrupa, Asya ve Ortadogu da bilinir hale gelmesi 10. yilizyilda
olmustur (Bayrak, 2019). Ocal (2016) satrang oyunu igin “Avrupa’da soylular arasinda
popiiler oyun haline gelen satrang, ‘Kraliyet Oyunu’ olarak anmilmaya baslanmig;
bugiinkii standart kural ve dizilig halini 19. yiizyilda almigtir” ifadelerini kullanmistir.

Degisen ve gelisen yasam kosullari, bilim ve teknoloji alaninda yasanan
gelismeler, insan yasaminin dogumdan 6liime kadar gegen evrede hep var olan oyunlarda
degisime yol agmistir. Teknolojide meydana gelen gelismeler ve kentlesme gibi faktorler
sonucu “oyun” kavraminin oniine “geleneksel” ifadesinin gelmesine sebep olmustur.
Geleneksel oyun kavraminin karsisinda “digital oyunlar” yer almaktadir (Bayrak, 2019).
Oyunlarin binlerce yillik gegmisinde en son gelisme olarak bilgisayarlar1 gésteren Jesper
Juul (2003) “Bilgisayarlarin insan kiiltiiriine en biiyiik katkilarindan biri oyunlarda
yaptigi devrimdir. Oyun oynamayt seviyoruz, simdi de bilgisayar oyunlar: oynuyoruz.”
ifadelerini kullanmaktadir. Teknolojik gelismeler sonucu oyunlar yeni bir boyut
kazanarak fiziki ortamdan sanal ortamlara gegis yapmis ve digital oyun olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

2.1.2. Dijital Oyun Kavram

Yakin ge¢miste insanlar sokaklarda, parklarda, sahalarda ve kahvehanelerde
oynan tiim bu oyunlar, glinlimiizde internet cafeler, play station salonlari, evlerde ve
isyerlerinde oynanmaktadir. Bir¢ok alanda hayatimiza dahil olan sanalliktan oyunlarda
nasibini almistir ve dijitallesmistir (Kaya, 2013). Gelisen teknoloji ile birlikte dijitallesen
oyunlar 1980 yilindan itibaren bilgisayar oyunlar1 (Bowman & Rotter, 1983), video
oyunlar1 (Loftus & Loftus, 1983), eglence makinesi oyunlari (Griffiths, 1991), elektronik
oyunlar (Setzer & Duckett, 1994) gibi tanimlamalar almistir (Kerr, 2006; akt: Binark &



Bayraktutan Siitcii, 2008). Dijital oyunlar, biiyiik kitleler tarafindan eglence araci olarak
kullanilan, bireylerin kendi istedigi kisilerle oynadiklar1 dis diinyadan bagimsiz kendi
kurallar1 olan ve eglence unsurlari igeren dijital ortamlara denir (Garris ve dig., 2002).
Deterding ve dig. (2011) ise dijital oyunu “Herhangi bir platformda bir ya da birden
fazla oyuncu tarafindan kullanilmak tizere interaktif bilgisayar tabanli oyun yaziliminin
herhangi bir bigimi ve eglence amagl olarak gelistirilmis olmasi” olarak belirtmislerdir.
Dijital oyun farkli teknolojiler kullanilarak yazilim1 yapilan ve kullanicilarin bir veri girisi
yapmasini saglayan oyunlara denilmektedir (Cetin, 2013).

Dijital oyunlar mobil telefonlar, bilgisayarlar, tablet, oyun konsolu vb. donanimsal
araglar kullanilarak sanal ortamlarda oynanan savas, spor, strateji, macera, zeka ve yaris
olarak tarif edilebilir (Kaya, 2013; Koksal, 2015; Kusay & Akbayir, 2015).

Bagka bir tanimlamada ise Giinay (2011) dijital oyun i¢in belli kurallar1 olan
sistemler biitiinliiglinde, monitér, klavye, fare veya baska donanmimsal aparatlar
yardimiyla PC yazilimlari ile baglantinin kuruldugu oyunlar seklinde tanimlanmaktadir.

Frasca’ ya (2001) gore dijital oyun; “bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik
tizerine insa edilmig, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar iizerinde
bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimici ag iizerinden birlikte kullanabildigi
bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir”.

Kirriemuir (2002) dijital oyun ¢esitlerini asagidaki gibi siralamigtir;

e Televizyona baglanabilen oyun konsoluna joystick baglanip kullanilarak,

e Televizyona bagli uydu veya dijital abonelik tabanli sistem iizerinden
erisilebilir sistemler kullanilarak,

e Macintosh veya bir bilgisayar kullanarak,

e Oyun salonlarinda kullanilan (arcade tipi) oyun kabinleri kullanarak,

e Gameboy tiirii taginabilir oyun aygitlar1 kullanarak,

e Laptop ve cep telefonu gibi elektronik cihazlar kullanilarak oynanan

oyunlardir.

2.1.3. Dijital Oyun Tarihi

Diyjital oyunlar tarthine baktigimizda 1940 yilinda Westinghouse Electric
Company’de niikleer fizik¢i olarak ¢alisan Edward Condon tarafindan “Nimatron” olarak
adlandirilan Elektromekanik bir makine gelistirildi. Bu elektromekanik oyun 1940 yilinda
New York Diinya Fuari’nda tanitildi. 100.000 yarigsmaciya kars1 %90 basar1 saglayan bu



oyun, yarismayi kazanan oyunculara “Nim Champ” damgali bir jeton ile ddiillendirdi

(Hira, 2020).

Resim 2.1. Nimatron tarafindan oyunu kazanan oyuncuya verilen “Nim Sampiyon” jetonu

Kaynak: https://blogitechs.com/history/video-game-consoles/

Katod Isin Tiiplii Eglence Cihazinin (Cathode Ray Tube Amusement Device)
1947 yilinda patenti alinmig ancak yayinlanmasi 14 Aralik 1948 yilinda olmustur. Bu
cihaz diinyanin ilk elektronik etkilesimli oyunu olarak bilinmekte (Tezel, 2016) fakat bu
oyun tam manasiyla dijital oyun olarak kabul edilmemektedir. Ancak dijital oyun
{iretiminin ¢ikis noktasi olarak 6nem tasimaktadir (Ozsoy & Kalafat-Cat, 2018). Ilk
bilgisayar oyunu olarak 1958 yilinda New York Brookheaven Ulusal Laboratuvarlarinda,
fizik¢i William Alfred Higinbotham tarafindan gelistirilmis olan Tennis for Two (iki
Kisilik Tenis) dijital olmayan tenis oyunu dijital oyun tarihinde yerini almistir (Sepetgi,
2017).

msmm‘wwmn

Resim 2.2. Tennis For Two (Broohhaven Laboratuvari)

Kaynak: https://blogitechs.com/history/video-game-consoles/
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Ilk interaktif bilgisayar oyunu 1962 yilinda Massachusetts Institute of Technology
‘de (MIT) Ogrenci olan Steve Russell tarafindan PDP-1 isimli bilgisayarda yazilan
Spacewar (Uzay savaglari) isimli oyun (Yilmaz & Cagiltay, 2005) sonrasinda dijital oyun
endiistrisi diinya genelinde hizla biiyliyen sektorlerden bir tanesi olmustur (Lee v dig.,

2009).

Resim 2.3. Uretilen ilk Dijital Oyun: Spacewar
Kaynak: https://www.ilkler.net/teknolojide-ilkler/dunyanin-ilk-bilgisayar-oyunu/

1971 yilinda Nolan Bushnell tarafindan ilk ticari oyun “Computer Space”
tiretilmistir. Jeton kullanilarak oynanan ilk oyun olma 6zelligindeki bu oyunu oynamak
icin oyuncular jeton kullanmak zorundaydi (Say, 2016).

1972 yilinda televizyona baglanabilen ilk bilgisayar oyunu “Pong” satisa sunuldu.
Oyun ekranimi ortadan ikiye bdlen bir ¢izgi ve iki tarafta da tuglaya benzeyen sekil
bulunmaktadir. Tuglaya benzeyen bu sekiller oyuncular1 temsil etmektedir. Oyunun ilk
ciktig1 giinden farkli olarak giiniimiizde bu oyun, diinyadaki en 1yi tenis¢iler ile ekranda
mag yapilabilen bir boyuta ulasmis ve diinya ¢apinda dev bir sektor haline gelmistir

(Oztiirk, 2007).
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Resim 2.4. Computer Space ve Pong oyunlari
Kaynak: http://www.retrogeeker.com/2012/08/the-birth-of-video-arcade.html

1978-1980 yillar, bilgisayar oyunlarinin altin devri olarak adlandirilmaktadir.
Boyle adlandirilmasinin en biiyiik sebebi 1978 yilinda piyasaya siiriilen “Space Invaders”
isimli oyundur. Klasik bir savas oyununu igerdiginden dolay1 Space Invaders oyunu
diinya ¢apinda basari elde eden ilk arcade oyunu olmustur. “Hepsini vur!” tarzinda igerigi
olan oyunlarin popiilerliginin artmasina da katkida bulundugu sdylenmektedir (Semerci-

Soydz, 2020).
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Resim 2.5. Space Invaders oyun ekran goriintiisii
Kaynak: https://www.domestika.org/en/projects/180858-space-invaders-pacman
1980 yilinda Toru Iwatani tarafindan gelistirilen ve Namco firmasi tarafindan orijinal
ad1 “Puckman” olan ancak Amerika oyun pazari i¢in yeniden adlandirilan “Pac-man”
piyasaya stiriildii. Jetonla oynanan bir arcade oyunu olan Pac-man oyunu kisa siirede

popiilerlesmis ve Japonya’da jeton sikintisina yol agmistir (Rohlfshagen ve dig. 2018).
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Resim 2.6. Pac-man oyunu ekran goriintiisii

Kaynak: https://www.europosters.eu/posters/pac-man-maze-v73465

1980 yilindan itibaren birgok firma tarafindan hem oyun oynanabilen hem de
farkl islerde kullanilabilen ev tipi kisisel bilgisayarlar piyasaya siiriildii. 1982 yilinda
satiga sunulan Commodore 64 bilgisayart 600$ fiyat ile inanilmaz satis rakamlarina
yakaladi ve oyun tarihinde 6nemli bir yere sahiptir. Moskova Bilimler Akademisinden
Alexey Pazhitnov 1985 yilinda Tetris oyununu gelistirerek elektronik oyunlara katki
saglamistir. 1989 yilinda Amiga adi1 verilen bilgisayardan 1 milyon adet satildi. 1990
yilinda Nintendo firmasi tiim zamanlarin en fazla satan oyun kartusu olan Super Mario
3’0 tanitti. 1993 yilina gelindiginde ID Software firmasi tarafindan elektronik oyun
diinyasina yon veren ve giiniimiize kadar gegen siirede oyunlar1 sekillendiren Wolfenstein
3D, FPS (First-Person Shooters) adi verilen bir oyun tiirlinii gelistirdi. Bu oyunu daha
sonra popiiler olan Doom (1994) ve Quake (1996) serileri takip etti (Yilmaz & Cagiltay,
2004).

Bilgisayar oyunlarinin geg¢misten giiniimiize fenomen olmasi yolundaki
gelismeleri siralayacak olursak;

1971: Nutting firmas1 ilk arcade makinesinden 1500 adet kopya firetti ve
bilgisayar oyunlarinin ilk tohumu atildi.

1977: Renkli grafikleri olan ilk bilgisayar Apple iiretildi. Atari firmasi ilk
bildigimiz video bilgisayar sistemi (VCS) olan 2600 modelini tiretti ve 25 milyon satild1.

1981: IBM firmasimnin ilk makinesi tretildi. Masaiistii bilgisayar ve mouse
standart hale geldi. Trip Hawkins Apple’den ayrilip Electronic Arts’1 kurdu.

1984: Apple firmasi ilk Apple Machintos piyasaya siirdii.

1985: Intel 386°lar1 piyasaya siirdii. Capcom USA kuruldu.
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1992: ilk Playstation Uretildi.

1995: Windows 95’in gelmesiyle dos kaybolmaya basladi.

1997: 1k kez bir oyun 3D (ii¢ boyutlu) olarak iiretildi.

2000: Sony firmasi tarafinda Playstation 2 ¢ikarildi ve bes ayda ii¢ milyonu askin
sat1s yapti.

2006: Playstation 3’lin piyasaya siiriilmesiyle birlikte oyun endiistrisinde {ii¢
boyutlu oyunlar biiyiik ivme kazandi (Saglam, 2011).

Teknolojik yenilikler {izerine insa edilmis olan oyun endiistrisi baslangi¢tan bu
yana bilgisayarlarin gelisimi ile oyunlarin gelisimi iliskili olmustur. Erken déonem oyunlar
bilim insanlarinin eglenceli deneylerinin bir iriinii olarak ortaya ¢ikmistir (Demirbas,
2008). ilk iiretildigi yildan bugiine gecen yaklasik altmis yillik zamanda bilgisayar
oyunlan siirekli gelisme gostermektedir. Bilgisayar oyunlari her gegen giin kendini
yenilemek ve gelisim gostermekte ya da yeni birer siiriim ile karsimiza ¢gikmaktadir.
Gelecek donemlerde bilgisayar oyunlarinda yasanacak gelismelerin artarak devam
edecegini gegmisten giiniimiize bilgisayar oyunlarindaki gelismelere bakarak da anlamak

mumkuindiir.

2.1.4. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlart pek ¢ok farkli kistasa gore gruplandirabiliriz. Oyun oynama
platformlarina gore bilgisayar oyunlari, konsol oyunlar, arcade (atari salonu) oyunlari,
cep telefonu oyunlar1 gibi siniflara ayrilmaktadir. Oyunu oynayan oyuncu sayilarina gore
ise tek kisilik oyun, iki kisilik oyun, ¢ok kisili yerel aglar ile online oyunlar olarak
siniflandirilmaktadir. (Kaya, 2013). Dijital oyunlar1 simiflandirirken oynanis bigimlerine
ve oyunun temasina gore siniflandirmak da miimkiindiir (Eni, 2017). Ancak oyunlari
siiflandirirken, bir oyunun birden fazla niteligi tasiyabilecegini unutmamaliyiz (Akin,
2012). Crawford (1982), bilgisayar oyunlarini iki ana kategoriye aywrmistir. Bunlar
beceri- aksiyon oyunlari ve strateji oyunlaridir.

Beceri- aksiyon oyunlari, alg1 ve motor yeteneklere hitap ederken; strateji oyunlari
ise biligsel ¢cabaya hitap etmektedir. Beceri- aksiyon oyunlarini, doviis oyunlari, labirent
oyunlar1, spor oyunlari, raket oyunlari, yaris oyunlart ve karistk oyunlar seklinde
kategorilere ayirmustir. Strateji oyunlarini ise, macera oyunlari, rol oynama oyunlari,
savag oyunlari, sans oyunlari, egitsel ve ¢cocuk oyunlar1 ve ¢ok kisili oyunlar seklinde

kategorize etmistir.
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Bilgisayar oyunlar ile ilgili tam anlamiyla bir siniflandirma olmasa da birgok
arastirmact bu konuda farkli goriis belirtmislerdir.

Kafai (1996) dijital oyun tiirlerini; macera, egitsel icerik, spor/beceri, simiilasyon
olmak tizere dort kategoride ele almistir. Bunchman & Funk (1996) genel eglence, egitsel,
insani siddet, hayali siddet, siddet icermeyen spor ve siddet igeren spor olarak alti
kategoriye ayirmistir (Akt. Soydz-Semerci, 2020).

Kaptelinin & Cole (2001) dijital oyunlart; bilgi, simiilasyon, uygulama, mantiksal,
matematik ve arcade (atari) oyunlar1 olmak {izere alt1 gruba ayirmustir.

Level dergisi ise dijital oyunlari, 6zelliklerine gore sOyle siniflandirmaktadir: ag
oyunlari, aksiyon oyunlari, first person shooter oyunlar, macera oyunlari, motor sporlari
ve yaris oyunlari, rol yapma/canlandirma oyunlari, simiilasyon oyunlari, spor oyunlar ve
strateji oyunlari olmak tizere dokuz kategoriye ayirmistir (Binark, 2007).

Bilgisayar oyunlarinin tiirleri ile ilgili bir bagka siniflamada; macera, aksiyon, rol
yapma, strateji, simiilasyon, spor, doviis ve online oyunlar seklindedir (Hazar, 2014).
Genel olarak dijital oyunlar iki ana bolimde degerlendirilmekte ve bu oyunlar, ¢ok
oyunculu oyunlar (multiplayer games) ve bireysel oyunlardir (Individual game) (Kdse,
2013).

Dijital oyunlar ile ilgili kullanilan en yaygin smiflandirmalar asagida
aciklanmugtir.

Macera Oyunlari: Bilinen en eski oyun tiiriiniin macera oyunlar1 oldugu
sdylenebilir (Oz, 2009). Bilinmeyen diinyada yon bulmak, arastirma yapmak ve yeni bir
seylerle karsilasmak, nesne toplamak ve bilmeceleri ¢6zmek gibi siniflandirilan oyun
tiirleridir (Ogel, 2012b). “’Indiana Jones’” “’Zork’’ gibi oyunlar &rnek gosterilebilir.

Aksiyon Oyunlari: Aksiyon oyunlarin, diger oyunlara gore daha fazla tercih
edilip oynandig1 bilinmektedir (Topsar, 2015). Aksiyon oyunu oynayan oyuncu, oyun
igindeki engelleri gegerek siirekli bir miicadele igerisindedir (Akbay, 2015). Labirent
oyunlari, yiiksekten atlama, diisen nesneleri vurma, araba yarisi ve iz siirme oyunlar1 bu
kategori de yer alir (Prensky, 2001).

Rol-Oynama Oyunlar1 (RPG): Oyuncularin sanal bir diinyada yarattiklar
karaktere biiriinerek onun gibi davrandig1 oyun tiiriidiir (Eni, 2017). Peri, biiyiicii, insan
vb. karakterleri kendi 6zellikleriyle oynanan oyundur. Oyunlarda oyuncular doviiserek

veya farkl1 eylemler yaparak farkli donanimlari elde ederler (Oz, 2009). En popiiler Rol
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Yapma Oyunlar1 Ultima, Wizardy, Might and Magic sayilabilir. Ilk rol yapma oyunu
1982 yilinda Atari 2600 ig¢in iiretilen Dragon Stomper isimli oyundur (Kaya, 2013).

Strateji Oyunlart: Bu tiir oyunlarda oyuncular ordu, uygarlik vb. biiyiik yapili
oyunlardan sorumlu olurlar ayn1 zamanda oyuncular oyunlarda kendi metot gelistirmesi
{izerine kurulmus olan oyun tiirleri i¢in sdylenen bir oyun tiiriidiir (Oz, 2009). StarCraft,
Rise of Nations, Age of Empires, Stronghold ve Rome gibi oyunlar bu tiire 6rnek olarak
verilebilir.

Simiilasyon oyunlari: Simiilasyon oyunlar1 denince ilk akla gelen oyun Will
Wright’in 1989 tasarladigi ve ardindan piyasaya siiriilen “The Sims” oyunudur (Eren,
2009). Gergege en yakin ortamda bir aract kullaniyormus hissi veren ve {i¢ boyutlu
ortamlarda oynanan oyunlardir. Bu oyun tiirline verilecek 6rnek Microsoft Flight
Simulator X oyunudur (Eni, 2017).

Spor oyunlar:: Oyuncularin geleneksel fizige dayali spor dallarini reflekse ve
zamana dayali olarak oynadiklari, dikkat diizeyinin ¢ok yiiksek oldugu oyun tiiriidiir. Bu
tiir oyunlar incelendiginde arabirimlerle olan etkilesim iist seviyededir (Giinay, 2011).
Bireysel ve takim sporlarinin dijital ortamlara uyarlanarak oyuncularin reflekslerine
dayal1 spor oyunlaridir. “Pro Evolution Soccer” (PES) (Eni, 2017), FIFA, NBA, Skating,
Tennis, Baseball, Golf, Skiing oyunlar1 bu oyun tiiriine verilen rneklerdendir (Oztiirk,
2007).

Doviis Oyunlart: Tirkiye E-Spor Federasyonunun (TESFED) resmi sitesinde
doviis oyunlart i¢in: “Oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal
karakterler ile diger oyuncularin segtigi diger sanal karakterlere iistiin gelmeye ¢aligir.”
seklinde tanimlanmaktadir (TESFED, 2021). D6viis oyun tiiriiniin en eski ornegi, 1985
yilindan bu yana farkl versiyonlari ile piyasada yer alan Street Fighter serisidir (Snavely,
2014). Mortal Kombat ve Tekken oyunlari da bu kategorideki diger oyun tiirleridir.

Online Oyunlar: Bu oyun tiiriinde oyuncular, oyun konsolu, cep telefonu, laptop
ve tablet gibi teknolojik aletler ile oynadiklar1 ve oyunun i¢indeki kurgulanmis karakterle
miicadele ettikleri veya is birligi yaptiklar1 ti¢ boyutlu oyunlardir (Barnett & Coulson,
2010).

2.2. Elektronik Sporun Dogusu

Giliniimiizde teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler sonucunda ortaya

bir¢ok yeni kavram ve sektorler ¢cikmistir. Dijital teknolojilerde yasanan gelismeler her
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alanda oldugu gibi spor alaninda da yeni gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Spor alaninda ortaya c¢ikan bu gelismelerden biri de gilinimiiziin en Onemli
fenomenlerinden biri haline gelen “elektronik spor” olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Argan
ve dig. 2006). Yeni gelismekte olan bir spor alani olarak elektronik spor kavramu ile ilgili
literatiirde elektronik oyun (Electronic game), bilgisayar oyunu (Computer game), video
oyun (Video game), siber oyun (Cyber game), ¢evrim i¢i oyun (Online game), sanal oyun
(Virtual game), oyun sporlari (Game sports), elektronik spor (Electronic sports) vb.
sekilde nitelemeler yapilmaktadir (Argan ve dig. 2006b). Giiniimiizde popiilerligi artan
ve zamanla endiistriyel veya akademik boyutta bir¢ok ¢evrenin ilgisini ¢ekmeyi basaran
e-spor ile ilgili literatiirde net bir tanimlama olmamakla beraber, Wagner (2006) “E-spor,
insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel ve fiziksel kabiliyetlerini

gelistirdikleri spor faaliyetleri alanlaridir” seklinde tanimlamaktadir.

Hamari & Sjoblom (2017) ise e-spor i¢in “Sporun oncelikli yonlerinin elektronik
sistemler tarafindan kolaylastirildigi hem oyuncularin ve takimlarin girdilerine hem de
e-Spor sisteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar ara yiizleriyle aracilik eden bir spor
bicimidir” seklinde ifade etmektedir.

Argan ve dig. (2006) ise e-sporu “Diinyanmin bir ucundan digerine iki insanin
internet araciligiyla ya da diinyanin her yerinden gelen insanlarin biiyiik organizasyonlar
ile bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel olarak ¢ogu sporun
gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini kapsayan bir spordur’ seklinde tanimlamaktadir.

Belirli bir ama¢ dogrultusunda (sampiyonluk, para kazanma vb.), organize bir
diizen iginde gerceklestirilen (turnuva, lig vb.) ve bireylerin birbirleri arasinda bireysel
veya takim olarak profesyonel seviyede rekabet iceren dijital oyun yarismalari, elektronik
spor olarak tanimlanabilir (Egitim Kiiltiir ve Arastirma Genel Miidiirliigi, 2018).

Tiim bu tanimlamalardan yola ¢ikarak; E-Spor globallesen diinyada dijitallesme
ve teknolojinin gelismesi ile birlikte yeni spor olarak ortaya ¢ikmis bilgisayar ve oyun
konsollar1 kullanilarak amatdr ve profesyonel olarak sporcularin birbiri ile rekabet i¢cinde

olduklar1 spor brangi olarak tanimlanabilmektedir.
2.2.1. Elektronik Sporcular

Elektronik sporcular profesyonel ve amatdr olmak {izere iki gruba ayrilmaktadir.
Profesyonel sporcu: Resmi ve 0zel turnuvalara katilip tlkelerini milli takim

diizeyinde temsil eden sporculara profesyonel sporcu denilmektedir (Argan & Akin,

17



2007). Ulkemizi takim oyunlarinda temsil etmek iizere bircok resmi ve dzel turnuvaya
katilan e-sporcu mevcuttur (Argan ve dig., 2006a).

Amator sporcu: Kendi kisisel bilgisayarlarindan internet araciligi ile ag baglantisi
kurarak bos zamanlarinda arkadaslar1 ile oyun oynayan sosyallesen ayni zamanda da e-
spor turnuvalarina katilan bireylere amator sporcu denir (Argan & Akin, 2007).

E-Spor, spor kurallarinin uyguladigt ve e-sporcularin fiziksel ve zihinsel
niteliklerini yiikseltmeyi amagclayan kisiler arasinda gegen bir yarigma olarak tanimlanir
(Lubei, 2003). Bu tanimlamaya benzer bir tanim yapan Wagner (2006) e-spor igin “bilgi
ve iletisim teknolojilerinin kullaniminda zihinsel veya fiziksel yetenekler gelistiren ve
egiten bir spor aktivitesi alani” olarak tanimlarken e-sporun tipki geleneksel sporlarda
oldugu gibi biligsel ve fiziksel bir faaliyet gerektirdigini belirtmistir. Argan & Akin
(2007), Elektronik sporcularin hem fiziksel hem de zihinsel olarak miicadele gosterdikleri
elektronik sporda basarili olabilmeleri ve sporun kendilerine kazandirdiklarimi elde
edebilmeleri agisindan sahip oldugu ayirt edici baz1 6zelliklerinin bulunmasi gerektigini
belirtmis ve bunlari su sekilde siralamiglardir;

e Oyunu kontrol etmek

e Amag ya da amaglarint belirlemek

e Oyuncuyu kontrol etme

o  Oyun arag ve gereg kullanimi

e Konsantrasyon

o Yeni ogrendigi taktik ve becerileri oyuna uyarlamak

o  Oyunun oyuncuya kazandirdigi niteliklerin oyuncu tarafindan farkinda
olunmast

Tim bu O6zellikler sayesinde elektronik sporcular oyun igerisindeki stratejik
diistinme gerektiren durumlarda kars1 hamle yapma yetisini kazanmaktadir. Kazanilan bu
ozelliklerin devamliligi ve siirdiiriilebilmesi i¢in e-sporcular belirli periyotlarda
antrenman yapmaktadir (Akin, 2008). Elektronik sporcularin antrenman yaptiklari ortam
bilgisayar ortamidir. Elektronik sporcular antrenmanlarini evde veya internet kafelerde
yerel ag baglantis1 kurarak (offline) ya da internete baglanarak (online) bireysel veya
takim halinde antrenmanlarin1 yapmaktadirlar. Internete baglanarak antrenman yapan
elektronik sporcular antrenmanlarini elektronik spor oyun sitelerinde tanistigi arkadaslari
ile ya da gergek yasamdan tanistig1 arkadaslari ile antrenman yapmaktadirlar (Argan &

Akin, 2007). Geleneksel sporlarda oldugu gibi e-sporcular da rakip oyunculardan daha
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1yl birer sporcu olabilmek i¢in farkli teknik ve becerileri 6grenmeli ve gelistirmelidir
(Kartal, 2020). Green & Bavelier (2015), yaptiklar1 arastirmada, bireylerin dijital aksiyon
oyunlart oynayip becerilerini gelistirdiklerini ve tek bir beceriyi degil bircok farkli

beceriyi gelistirdigi sonucuna ulagsmislardir.
2.2.2. E-Sporun Tarihsel Gelisimi

E-Spor, 1950’11 yillarda ortaya ¢ikan elektronik sistemler araciligi ile oynanan
oyunlarin yapimi sonucu ortaya ¢ikmistir (Albayrak, 2019). Steve Russell ve arkadaslar
tarafindan 1972 yilinda gelistirilen Spacewar oyunu, Stanford Universitesi’nin Yapay
Zeka Laboratuvarinda ilk e-spor oyun turnuvasi olarak “Galaksiler Aras1 Uzay Savasi
Olimpiyatlar1” adiyla diizenlendi. 24 oyuncunun katilimiyla diizenlenen yarismanin
odili ise Rolling Stones dergisine bir yillik abonelik olarak agiklandi (Larch, 2019).
Yarigmada iki etkinlik diizenlendi: herkese acik bes kisilik bir yarisma ve bir takim
yarigmasi. Galaksiler Aras1 Uzay Savasi Olimpiyatlarinin takim kategorisini Slim Tower
ve Robert E. Mass kazandi. Bruce Baumgart ise bireysel yarismayi kazanan oyuncu oldu
(Good, 2012).

Atari firmasi tarafindan 1980 yilinda organize edilen, “Space Invaders
Championship” turnuvast Amerika Birlesik Devletleri’nde 10.000’den fazla yarismacinin
rekabet ettigi e-sporlarin ilk biiyiik turnuvasi olarak kendine yer edinmistir (Li, 2016).
Chicago Fuar Merkezinde 1981 yilinda diizenlenen Ulusal Video Oyun Sampiyonasi
(National Video Game Championship) 240.000 dolarlik bir para ile finanse edilen
Centipede (Kirkayak) oyunu olarak tarihe ge¢mistir. 1984 yilinda ise 60'tan fazla farkli
arcade oyununun oynandig1 Ulusal Biiyiik Video Oyun Turnuvasi (National Video Game
Master Tournament) gergeklestirilmistir (Borowy & Jin, 2013). 1985 yilinda Rusya’da
Moskova Bilimler Akademisinde ¢alisan Alexey Pazhitnov, ‘Tetris’ oyununu
gelistirmistir (Yilmaz & Cagiltay 2004). 1990’11 yillarda yeni gelistirilen satis stratejileri
ve oyunlar tiketicileri oyun salonlarindan uzaklastirarak evde oynamaya
yonlendirilmistir (Borowy, 2012). Nintendo firmasi 1990’larda tiim diinya tarafindan
bilinen ve severek oynanan ‘Super Mario 3’ oyun kartusunu yaymlanmistir (Y1lmaz &
Cagiltay 2004). Atari ve Super Nintendo markalari tarafindan piyasaya siiriilen ev tipi
oyun konsollar1 sayesinde ¢ok kullanicili online oyunlarda ilk uluslararasi oyun turnuvasi
diizenlenmistir (Burns, 2014).

Internet teknolojisinin tam olarak hiz kazanmadig1 90’11 yillarda alt yap1 sorunlar

nedeniyle turnuvalar gelisim gostermemistir. internet aginmn yayginlasmasi sonrasi farkli
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tilkelerdeki bireylerin birbirleriyle ¢evrimi¢i oyun oynamasina imkan veren bu sistemler
internet erisim hizinin artmasi ile daha etkin hale gelmeye baglamistir (Seo, 2013).
Griffiths ve digerleri de Yerel Alan Aglari (LAN) ve internetin yayginlagmasinin,
bireylerin beraber oyun oynamalarina olanak sagladigini ve LAN teknolojisinin gelisimi
sonucunda e-sporlarin insanin makineye karsi oyun oynadigi moddan ¢ikip insanin insana
kars1 oldugu bir moda doniistiirmistiir (Griffiths ve dig., 2003).

E-Spor liglerinden bazilar1 1990’11 yillarin sonuna dogru kurulmustur. Bu ligler
Cyberathlete Professional League (CPL), the Professional Gamers League ve Quakecon
gibi liglerdir. Quake, Counter-Strike ve Warcraft gibi oyunlarin etkinlikleri bu liglerde
diizenlenmistir (Siingii & Bostan, 2020). 1993 yilinda tek oyunculu oyun olarak ¢ikarilan
“Doom” isimli oyun, tek oyunculu donemin baslamasina zemin hazirlamistir (Seo, 2013;
Kushner 2004). First Person Shooter (FPS) tiirtindeki bu oyunun onciiliik ettigi ve id
Software firmasinin 1996 yilinda piyasaya siirdigii “Quake” adindaki karsilikli
oynanabilen oyun ile ¢ag resmen baslamistir (Snavely, 2014).

Amerika Birlesik Devletleri'nde 1997 yilinda “Red Annihilation” adiyla
diizenlenen turnuva ilk resmi e-spor turnuvasi olarak kabul edilmekte olup (Walther,
2001), e-spor i¢in modern ¢agin kapisi agilmis oldu (Bulut, 2020). 1997 yilinda
diizenlenen Red Annihilation turnuvasinda Quake oyununu Thresh takma adini kullanan
Dennis Fong kazanmustir. Dennis Fong’a sampiyonluk o6diilii olarak Quake oyunu
gelistiricilerinden John D. Carmack’a ait olan Ferrari 328 GTS hediye edilmistir
(Chapman, 2016). ilk canli olarak ve izleyicilerin dniinde gerceklestirilen etkinlik “The
Foremost Roundup of Advanced Gamers (The FRAG)” adi1 ile 1997°de diizenlemistir
(Hoyngo & Steenbergen, 2019). 1999 yilina geldigimizde ‘Valve’ firmasi ‘Counter
Strike’ adinda yeni bir oyun piyasaya ¢ikarmis ve oyun kisa siirede inanilmaz sekilde
tutularak ve ‘Quake III’ oyununu geride birakmay1 bagsarmis ve Bati Kiiltiiriinde e-sporun
merkezi haline gelmistir (Wagner 2006).

2000’11 yillarda internetinde yayginlagsmasi ile birlikte oyunlar ¢evrimigi oyun
oynama sekline doniigmiistiir. Bu gelismeler sonucu oyunlar tek oyunculu halden ¢ikmis
ve ¢ok oyunculu bir hale gelmistir (Coskun & Oztiirk 2016). 2000 y1linda World Cyber
Games (WCG) kurulmasiyla e-spor ivme kazanmis oldu. 7 EKim'de acilis1 yapilan "The
World Cyber Game Challenge” adinda bir etkinlik diizenlendi. Etkinlige Kore
Cumbhuriyeti Kiiltiir ve Turizm Bakanlig, Bilgi ve Iletisim Bakanlig1 ve Samsung sponsor

oldu. Turnuvada Quake 11l Arena , FIFA 2000 , Age of Empires Il ve StarCraft: Brood

20


https://www.allesoversport.nl/auteur/jeroen-hoyng
https://www.allesoversport.nl/auteur/johan-steenbergen
https://en.wikipedia.org/wiki/Quake_III_Arena
https://en.wikipedia.org/wiki/FIFA_2000
https://en.wikipedia.org/wiki/Age_of_Empires_II
https://en.wikipedia.org/wiki/StarCraft:_Brood_War

War dahil olmak iizere bir¢ok oyun oynandi. 15 Ekim 2000'de sona eren turnuvaya 17
tilkeden 174 yarigmaci katildi1 (Wikipedia, 2021). Yarismada dereceye giren oyunculara
altin, glimiis ve bronz madalyalar verilmistir (Wagner, 2006).

Giiney Kore’de Kiiltiir, Spor ve Turizm Bakanligi’nin onay ile lilkede e-spor’un
gelisimi ve denetlemesinden sorumlu olarak Kore E-Spor Birligi’nin (KESPA) kurulmasi
da yine 2000 yilinda gergeklesmistir (Seo, 2013). Giiney Kore onciiliigiinde e-spor yeni
bir ivme kazanarak profesyonellesmis ve kurumsallagmistir (Jin, 2010). 2008 yilinda e-
sporu gercek bir spor olarak kabul ettirmek amaciyla yola ¢ikan ve giliniimiizde 105 iiye
tilkesi bulunan Uluslararasi E-Spor Federasyonu (International E-sports Federation-
1eSF) da Giiney Kore merkezli olarak kurulmustur (IeSF, 2021). Ozellikle 2000°li yillarin
basglarinda FPS tiiri oyunlar e-spor turnuvalarinin biiylimesine ve gelismesine katki
saglamistir (Ugiinciioglu & Cakir, 2017). 2010 yilinda Giiney Kore’de baslayan ve o
tarihten sonra siirekli olarak biiyiiyen “Global StarCraft 2 League” turnuvasi ise e-spor
oyunlarinin en prestijli etkinligi haline gelmistir. 2015 yilindaki 3 milyon dolarlik 6diil
havuzu ile 6zellikle dikkat ¢ekmistir (Bostanci, 2019).

2.2.3. E-Spor Oyun Tiirleri

Tiim e-spor oyunlar dijital oyunlar aracilig1 ile oynaniyor olsa bile bu dijital
oyunlarin hepsini spor adi altinda smiflandirmamak gereklidir. Bir spor dali olarak
goriilen e-sporun kendi i¢inde farkl: tiirleri ve oyunlar1 vardir. Futbol, basketbol, giires,
boks, yiizme, tenis vb. branslar sporun i¢inde var ise e-sporun i¢inde de farkli branslar
yer almaktadir. Tiirkiye Elektronik Sporlar Federasyonu resmi internet sitesinde yer alan
‘branglar’ bashgi altinda elektronik sporlar kendi igerisinde yedi tire ayrildigi

belirtilmistir. Bu tiirler asagida detayl1 bir sekilde agiklanacaktir.

2.2.3.1. Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi- Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA)

En popiiler oyun tiirlerinden birisi olan MOBA Cevrimigi ¢ok oyunculu savas
arenasinin kisaltmasidir. MOBA oyunlar1 ger¢ek zamanli strateji oyunlaridir. E-Spor
kategorisi igerisinde en ¢ok oyun, oyuncu ve izleyicisi bulunan kategoridir. Son yillarin
gbzde oyunu olan ve e-spor turnuvalari yapilan e-sporun en ¢ok 6diil ve seyirciye sahip
olan League Of Legends (LOL) oyunu da MOBA oyun tiirleri arasinda yer almaktadir.
MOBA oyun tiirline Dota 2, Smite ve Paragon gibi oyunlar da 6rnek gosterilebilir
(Demirtas, 2021). MOBA oyunlari, aksiyon oyunlari, rol yapma oyunlar1 ve gercek
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zamanli strateji oyunlarinin bir birlesimidir (Yilmaz, 2020). Moba oyun tiirleri, genellikle
karsilikli beser kisilik takimlar arasinda oynanir. Her oyuncu bir kahramani (hero) veya
sampiyonu kontrol eder. Bu oyun tiiriinde amag rakip takimin merkezini yok ederek galip
gelmektir. Merkezi yok edecek giice erisebilmek adina herolar, belli bash yaratiklar
(minyon, kreep vb.) keserek altin ve deneyim puani elde eder. Oyunda kazanilan deneyim
puant seviye olarak geri donerken, kazanilan altinlar ise esya almaya olanak
saglamaktadir. League of Legends, Dota 2, Smite, Heroes of the Storm, Heroes of

Newerth, Defence of the Ancients oyunlar1 bu tiir oyunlar i¢inde yer almaktadir.
2.2.3.2. Ger¢ek Zamanh Strateji Oyunu- Real-Time Strategy (RTS)

Gergek zamanlr strateji (Real-Time Strategy RTS) oyunu, oyuncularin tisler insa
ettigi, birimlerle savastigi ve zafere ulasmak i¢in rakip oyuncular1 veya yapay zeka
birimlerini yok etmeye c¢alistiklar1 gercek zamanli strateji oyun tiiriidiir (Akar, 2021).
Genellikle, her oyuncu esit miktarda destek/techizat/silah/savas¢i ile oyuna baslar ve her
oyuncu ordusunu biiylitmek ve {issiinii savunmak i¢in en iyi stratejiyi belirler, ayn1
zamanda da rakiplerinin iissiinii ele gecirmeyi planlamaktadir. Kaynak toplamak ve belirli
hedefleri tamamlamak, her oyuncuyu daha giiclii yapan ve/veya onlara daha giiclii
kaynaklar veren seviyeler kazanacaktir. "Gergek zamanli" terimi, oyun basladiginda, her
iki rakip tarafindan verilen tiim kararlar siirekli olarak gerceklestigi i¢in herhangi bir ara
veya duraklama olmamasi bakimindan 6zeldir. Sadece bir oyuncu digeri tarafindan
gecildiginde sona erer. RTS oyunlarinin en popiiler oyunu Starcraft oyunudur
(Discoveresports, 2017). Ancak Northgard, Driftland oyunlari basta olmak tizere Shadow
Tactics: Blades of the Shogun, Ashes of the Singularity: Escalation, Supreme
Commander ve The Lord of the Rings: Battle for Middle-Earth ses getirecek diger RTS

oyunlar1 olarak 6rnek gosterilebilir (Pcgamesn, 2021).
2.2.3.3. Hayatta Kalma Oyunlari- Battle Royale

TESFED resmi sitesinde Battle Royale oyunlar1 soyle tanimlanmaktadir:

“Battle Royale olarak denildiginde akillarda temel olarak canlanan terim hayatta
kalma olarak adlandirabiliriz. Bir alanda belirli sayida diisman ve hayatta
kalmaya calismak. Gerektiginde saldirmak, gerektiginde saklanmak. Hayatta
kalmak icin her seyi yapmaya hazir olmak. Iste bu diisiincelerin hepsinin Battle

Royale oyunlarda oldugunu diistiniin. Tabi kisaca Battle Royale; a¢lik, susuzluk,
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dayanmikhilik gerektirmeyen ve haritada canli kalabilen son kigi olmayt

hedeflediginiz bir oyun modudur.” (TESFED, 2021).

Hayatta Kalma (Survival) Oyunlari, adindan da anlasilacagi lizere hayatta
kalmanin 6n planda oldugu oyun tiirtidiir. Bu oyun tiiriinde kazanmak degil, yenilmemek
amaglanir. Oyunun kurgusundaki her bir 6ge, ana karakteri o6ldiirmek iizerine
olusturulmustur (Chip, 2017). Bu oyun tiirii 20 Aralik 2000 yilinda Battle Royale
adindaki Japon filminden esinlenilerek olusturulmustur (Wikipedia, 2020). Bu oyunlar
yiiksek oyuncu sayilarina sahiptir. Yaklasik olarak 100 oyuncu bir oyunda bulunabilir.
Bu yiizden kazanan ayakta kalan son takim veya solo bir oyunsa son oyuncu olur. Battle
Royales oyunlarinda oyuncular teghizat ve silah toplarlar ve yagmalama bu oyun
tiriiniin en biiyikk 6zelligidir. Oyun, blyilik bir harita iizerinde oynanir ve zaman
gectikce harita kiigiilerek oyunculari bir gatigsmaya iter. Battle Royale oyunlarinin en
popiiler olanlar1 Call of Duty Warzone, Fortnite, Apex Legends ve Pubg 6rnek olarak
gosterilebilir (Ashley, 2020).

2.2.3.4. Birinci Sahis Nisanci- First-person Shooter (FPS)

Birinci sahis nisanci oyuncu karakterinin kendi géziinden oynandigi oyun tiiriidiir
ve nisanci video oyunlarinin yan tiirtidiir. Tiim nisan tiiriindeki oyunlar gibi, "bir seriiven,
bir veya birden fazla uzun menzilli silah ve degisen sayilarda diismanlar" tabiriyle anilir
(TESFED, 2021). First-person Shooter (FPS) oyunlarinin popiiler hale gelmesinin
ardinda ge¢mise dayanan bir dykii yer aliyor. Bilgisayarlarin donanimlarinin gelismesi
ve 3D grafikli oyunlar diinyasina gegis yapilmasiyla birlikte de FPS oyunlar1 en popiiler
zamanini yasamaya baglamistir. 1973 yilinda gelistirilen “Maze War” isimli savas oyunu
FPS oyun diinyasinin ilk iiyesidir. Ancak FPS oyunlarinin yiikselmesini saglayan yapim
1992 yilinda yayinlanan “Wolfenstein 3D oyunu olmustur. 1993 yilinda yayinlanan FPS
oyunlarinin kiilt oyunu olarak kabul edilen Doom isimli (shooter-nisancilik) bilgisayar
oyunudur (Wmaraci, 2016). FPS oyunlarinin en bilinen oyunu olan Counter Strike, Valve
firmasinin Half Life isimli oyunun bir modu olarak ¢ikan oyunu biinyesine katarak diinya

capindaki en popiiler FPS oyunlarindan biri haline getirdi (Ivgen, 2020).
2.2.3.5. Doviis Oyunlan (Fighter)

Bu oyun tiirii adindan da anlasilacagi lizere doviis sanatlarina dayalidir. “Oyuncu
belli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal karakterler ile diger oyuncularin

sectigi sanal karakterlere kars: iistiin gelmeye calisir. Yaygin olarak bir oyuncuya kars:
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bir oyuncu seklinde oynanir” (TESFED, 2021). Bu oyun tiiriinde galip gelmek i¢in raunt
sistemi vardir ve en fazla raunt kazanan oyuncu oyunu kazanir. 1987 yilindan bu yana
farkli versiyonlar ile piyasada olan Street Fighter oyun serisi bu oyunun tiiriniin en
popiiler oyudur. Bu tiiriin diger énemli oyunlar1 ise Mortal Kombat, Tekken ve Super

Smash Bros oyunlaridir.

2.2.3.6. Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlari- Massively Multi-
user Online Role Playing Games (MMORPG)

Bu oyun tiirii oyuncularin bilgisayarlarindan veya oyun konsollarindan herhangi
bir sunucuya baglanarak birlikte oynadig1 ve oyun esnasinda, 0ynanan oyun tiiriine gére
degisen, cesitli karakterlere biiriindiigii bir video oyun tiridir. Oyundaki karakterin
kontrolii oyunculara aittir ve oyuncular oyuna giris yaptiktan sonra klan ve gruplara
katilarak oyunu kesfederler. Bu oyun tiriine 6rnek olarak; World of Warcraft:

Shadowlands, Knight Online ve Metin2 bu oyunlardandir.
2.2.3.7. Spor Oyunlari

Spor oyunlari tenis, futbol ve basketbol vb. gibi geleneksel spor miisabakalarinin
sanal ortamlara uyarlanmis halidir. Geleneksel sporlarda olan tiim kurallar bu oyunlarda
da gecerlidir. Geleneksel spor tiirlerinin bir nevi simiilasyonu olan bu video oyun tiiri,
bilgisayardan ¢ok konsol platformu ile e-spor diinyasinda kendine yer bulmustur. FIFA,
NBA, Formula 1, NHL gibi geleneksel spor diinyasinin en 6nde gelen ve basrolde olan
bu oyun tiiriinde en ¢ok oynanan ve turnuvasi yapilan oyun FIFA serisi oyunlaridir
(Bostanct, 2019).

2.3. Gecmisten Giiniimiize FIFA
2.3.1. FIFA International Soccer Tarihgesi

Futbol oyunlar igerisinde gilinlimiiziin en popiiler oyunu olan FIFA oyun serisi
Electronic Arts (EA) ¢atis1 altinda yer alan EA Sports tarafindan gelistirilen bir oyundur.
FIFA'nin ilk stirtimii 1993'te piyasaya 'FIFA International Soccer' adiyla tanitildi. FIFA
International Soccer oyunu ile baslayan seri, giiniimiizde FIFA 21 olarak bilinen adiyla
varligin1 devam ettiren ve gergek hayattaki futbolun dijital ortamdaki simiilasyonudur.
Geleneksel 16bit oyunlarin izini siiren oyun sadece milli takimlarla oynanabilen ve
oyuncularin gercek isimleri de kullanilmayan bir oyundu (Goal, 2021). Oyun piyasaya

striildiigii 1993 yilinda elestirmenler tarafindan futbolcularin oyundaki detaylar1 ve
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animasyonlari, kalabaligin ses efektleri ve genel sunumu olarak 6vgiiler aldi. Oyunda
toplam 76 milli takim yer almakta ayrica EA All Stars adli takim yer almaktaydi
(Wikiwand, 2021).

Resim 4.1. FIFA International Soccer 1994
Kaynak: https://universitenitanit.com/makale/oku/fifa-oyun-serisinin-tarihsel-gelisimi

FIFA Soccer 95 oyunu bir 6nce oyundan farkli kiigiik diizeltmelerle oyunculara
sunuldu. FIFA 95 oyununda 8 ulusal lig oyun igerisinde tanitildi. Bu ligler Brezilya,
Almanya, Italya, Ispanya, Ingiltere, Fransa, Hollanda ve Amerika Birlesik Devleti
liglerinden olusmaktadir (Wikipedia, 2021).

FIFA 96, FIFA Serisindeki ti¢lincii oyundur ve slogani Yeni Nesil Futbol *dur
(Stringfixer, 2021). Ayrica FIFA 96 oyunu serinin ilk 3 boyutlu oyunu olarak piyasaya
stiriildii. Ayrica oyunun bu versiyonunda transfer ve takim 6zellestirme seceneklerinin
yaninda gergek futbolcu isim ve pozisyonlar1 kullanilmaktaydi (Goal, 2021).

FIFA 97 oyunu serinin dordiincii versiyonu olarak oyun severlere sunuldu. Bu
serinin en Onemli Ozelligi salon futbolu modudur ayrica dis mekan ve i¢ mekan
modlarmin yani sira aksiyon ve simiilasyon modlart ile birlikte toplam alt1 farkli sekilde
oyun oynama modu vardir. Oyunda Ingiltere Premier Ligi, La Liga, Fransiz Division 1,
Serie A, Bundesliga, Eredivisie, Allsvenskan ve Iskog¢ Futbol Ligi dahil olmak iizere cogu
Avrupa yerel liglerinin yani sira Malezya Liga Perdana ve Bruce McMillan ve Penny Lee
gibi oyunun yaraticilarindan olusan kurgusal takimlara sahip Amerikan A-Ligi kuliipleri
de yer almaktaydi (Stringfixer, 2021).

FIFA oyun serisinin Blur’un Song 2 sarkisini igeren lisanslt ilk oyun miizigine
sahip oyunu olmasindan dolay1 FIFA 98 oyun tarihinde 6nemli bir yere sahiptir. Bundan
onceki versiyonlarinda olmayan ofsayt kurali FIFA 98 oyununa basarili bir sekilde oyuna

entegre edilmistir. 1998 Diinya kupasini tema olarak kullanan oyunda toplam 172 diinya
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futbol takim1 yer almaktaydi. Sergen Yal¢in, Tugay Kerimoglu, Oktay Derelioglu, Alpay,
Riistii Re¢ber ve Abdullah Ercan’da kadrosunda bulundugu Tiirkiye Milli takimi da FIFA
98 serisinde yer almis ve iilkemiz oyun severler tarafindan biyiik ilgi gdrmistiir
(Falconrayze, 2021).

FIFA 99’u FIFA 98’den ayiran en belirgin fark, artik diinya takimlarinin yer
almamasi ve bunun yerine iilkelerin lig takimlarinin yer almasiydi. FIFA 99’un tilkemizde
ve diinyada biiylik ¢ikis yakalamasmin sebebi Serie A, La Liga, Premier League ve
Bundesliga gibi bir¢ok ligi oyun severlere sunmasidir. Tiirkiye futbol liginden ise sadece
Galatasaray ve Besiktas futbol kuliipleri yer almaktaydi (Falconrayze, 2021).

FIFA 2000 siirlimiinde, oyuncularin emekli futbol efsaneleri olarak
oynayabilmeleri i¢in 40'tan fazla "klasik" takim bu oyunda yer almaktaydi. Daha 6nce
dahil edilen hayali "Amerikan" liginin yan1 sira Danimarka, Yunanistan, Israil, Norveg
ve Tiirkiye'den ulusal liglerin yerini alan Major League Soccer'in tanitimi niteligindeydi.
Ancak Tiirkiye’den Galatasaray hari¢ diger takimlar yer almaktaydi (Stringfixer, 2021).
Tiirkiye liginden takimlarin FIFA 2000 de yer almasi Tiirk oyun severler tarafindan
begenilse de diinya genelinde pek fazla begeni kazanmadi. Bunun sebebi ise futbolcu
grafiklerinin ¢ok karikatiirize olmas1 ve mag esnasinda uzaylilarin sahay1 basmasi sonucu
futbolcularin uzaylilar tarafindan kagirilmasi gibi eklentilerin gerceklikten uzak oldugu

diistiniilmesindendir (Falconrayze, 2021).

Resim 4.2. Sahay1 basan UFO’lar ve uzaylilar tarafindan kagirilan futbolcular.

Kaynak: https://shuayip.com/fifa-98-den-fifa-22-oyununa-kadar-fifa-nin-gelisimi/

FIFA 2001 serisinde ilk kez resmi kuliip amblemlerine yer verildi. Ayrica FIFA
oyununun bu versiyonu ¢evirimi¢i oynanabilen ilk siirlim olmasi oyun diinyasinda bir
devrim niteligindeydi. Oyun gelistiricileri bu oyunun bu siiriimiine gii¢ gubugu ekleyerek
futbol oyunlar1 i¢inde bir ilki gergeklestirdiler (Goal, 2021). FIFA 2001’in playstation
stirimii Birlesik Krallikta 200.000 adet kopya satis1 gerceklestirerek Eglence ve Eglence
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Yazilim Yayincilar1t Birligi'nden (ELSPA) tarafindan “Altin” satig odiilii verildi
(Stringfixer, 2021).

FIFA 2002 i¢in yeni gii¢ tanitild1 ayrica bu giic ¢ubuklari oyuncunun tercihine
gore Ozellestirme yapilabiliyordu. Meydan okumay1 arttirmak amaciyla top siirme
seviyeleri azaltild1. Ayrica Isvigre ligi ilk kez bu oyun serisine dahil edildi. Birgok yeniligi
beraberinde getiren FIFA 03 oyun severlerin begenisine sunuldu. EA firmasi FIFA 2001
ve FIFA 2002’de kullandig1 Direct X7 grafiklerini yeniledi ve daha ayrintili stadyumlar,
oyuncular ve kitler i¢eren grafikleri bu stirimde kullandi. Kuliip Sampiyonas1 modundan
ziyade Avrupa'nin en iyi 17 kuliibiine kars1 kendi stadyumlarinda oynama ve taraftarlarin
kendilerine 6zgii tezahiirat ve sarkilarini sdyleme 6zelligi gibi yenilikleri de kullandi.
FIFA 03 ayn1 zamanda seride EA Trax't kullanan ilk oyundu (Stringfixer, 2021).

FIFA’nin daha onceki siiriimlerine gore en kokli degisiklik FIFA 03 stirimiinde
gerceklesmistir. Bu siirtimde 13 lig yer alirken daha 6nceki siiriimlerdeki gibi Tiirkiye ligi
oyuna dahil edilmemis. Bu siirimde maglar baslamadan 6nce oyuncular takimlarin
formalarin1 secebilmekte ayrica en ¢ok begenilen yenilik olarak devre arasi ve mag sonu
Oonemli pozisyonlarin tekrarlarinin gosterilmesi géze carpmaktaydi. Yapay zekanin 6n
plana ¢iktig1 bir bagka yenilik ise takimlarin kontra ataga ¢ikabilmesidir (Yilmaz, 2010).

FIFA 04 oyununu diger siirimlerdekinden farkli olarak alt liglerdeki takimlari tist
liglerde miicadele edebilmek i¢in segebilmesiydi. Bu ayni zamanda Brezilya Ligi'nin
disinda Latin Amerika kuliip takimlarinin da yer aldig1 ilk FIFA oyunu; Meksika'dan dort
America, Toluca, Monterrey ve UNAM yer alirken Arjantin liginden Boca Juniors ve
River Plate takimlar1 yer almaktaydi. Meksika liginin tiim takimlar1 kapsayan siirim ise
FIFA 05 siiriimiidir (Stringfixer, 2021). Ayrica FIFA oyunlarinda ilk olan menajerlik
sistemi getirilerek futbol oyunlarinda menajerlik donemi baslatmis oldu (Falconrayze,
2021).

Oyun motoru tamamen yenilen FIFA 06 serisinde oyuncular kontrol ettikleri
takimin futbolcularini istedigi yone daha rahat pas atmasi, kosturmasi ve sut cekmesi gibi
ozellikleri ile tanitildi. Ayrica takim oyuncularinin birlikte ne kadar uyumlu oldugunu
gosteren bir mod olarak ‘takim kimyas1’ n1 oyun severlerin begenisine sundu (Stringfixer,
2021). FIFA 06 oyunu Tiirk kullanicilar tarafindan daha fazla ilgi goriip begenilmesinin
baslica sebepleri Athena’nin “Tam Zamani Simdi” ve Manga’ nin “Bir Kadin

Cizeceksin” sarkilarinin oyunda yer almasiydi (Falconrayze, 2021).
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Wembley Stadyumu ve Emirates Stadyumu gibi yeni stadyumlar ve seriden yedi
yil sonra Turkcell Siiper Ligin geri gelmesi FIFA 07 serisinin yeni 6zellikleri olarak goze
carpmaktaydi. FIFA 08, oyuncunun sahada yalnizca tek bir oyuncuyu kontrol ettigi yeni
bir oyun modu olan "Be a Pro™ modunu oyun severlerle bulusturdu. Ayrica antrenman
sahasinda dripling, sut atma, serbest vuruslar ve penaltilar i¢in antrenman yaparak
gelistirmeye izin veren ‘antrenman arenasit’ 6zelligini gelistirdi (Stringfixer, 2021). FIFA
08 siiriimiinde ‘Be a Pro’ modu kalecileri kapsamiyordu (Wikipedia, 2021). “Be a Pro”
modu sayesinde 10’a 10 mag¢ yapmaya olanak taniyan multiplayer modu oyuncularin
gercek hayattaki performanslarin1 degerlendirerek editleyen Adidas Live Season 6zelligi
FIFA 09 serisinin en 6nemli 6zelligi olarak karsimiza ¢ikti (Merlinkazani, 2011). FIFA
09 Ultimate team adiyla Playstation 3 ve Xbox 360 i¢in indirilebilir bir yeni oyun modunu
tanittt. Bu modda oyun severler takimlarindaki oyuncularini satarak, takimlarina yeni
oyuncular satin alarak, baska oyuncular ile futbolcularini takas ederek veya acik
arttirmalara katilarak kendi takimlarini olusturmaktaydi (Wikipedia, 2021).

Genisletilmis bir yonetici moduna sahip olan FIFA 10 takimin kadrosuna dikkat
etmek ve kadroyu mali yapiya gore degistirerek yeni yonetici modunu tanitti. Bu stirimde
50 stadyum ve 31 lig yer almaktaydi bu ligler i¢inde Rusya ligi ilk defa tanitildi
(Stringfixer, 2021).

“Be a Pro” moduna ek olarak ‘Be a Goalkeeper’ kaleci olarak kariyer yapma
modu FIFA 11°de karsimiza ¢ikti (Merlinkazani, 2011). 5’¢ 5 sokak futbolu modu da
yenilik olarak bu siirlimde oyun severlere sunuldu (Wikipedia, 2021).

FIFA serisinin Arap¢a yorumunun yer aldigi ilk siiriim FIFA 12°dir (Stringfixer,
2021). Sahadaki her etkilesimde gergek futbol fizikselligini saglamak i¢in Player Impact
Engine isimli yeni fizik motoru ve hiicum eden takim futbolcularinin yiiksek kaliteli topa
dokunma modu FIFA 12’nin goze ¢arpan yenilikleridir. Ayrica Pro Player Intelligence
adinda gelistirilmis bir yapay zeka sistemi, yapay zekd kontrollii oyuncularin uygun
eylemlerle diger oyuncularin beceri ve yeteneklerine tepki vermesinin saglamasi
amaglamistir (Fandom, 2016).

Suudi profesyonel ligi ilk olarak FIFA 13’te oyun severler ile bulustu. Arap
futbolunu temsil eden takimlar FIFA 2000°de yer alsa da farkli formalara sahip genel
takimlardi. Topla 360 derecelik hassas hareket kabiliyeti sunan ve 1’e 1 miicadelelerde
daha yaratic1 ve tehlikeli olmalarin1 saglayan yeni 6zellik FIFA 13 ile tanitildi. Ayrica

dokunma kontrolii modu sayesinde tiim oyuncularin miikemmele yakin dokunuglarimi
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ortadan kaldirarak savunmadaki oyuncularin hiicum oyuncularmin odak kayiplarindan
faydalanarak topa sahip olmalarini saglayan mod eklendi (Fandom, 2016).

FIFA 14 alistigimiz FIFA siirlimlerinden farkli olarak bir Diinya kupast oyunu
olarak cikartildi. EA firmasi su ana kadar yaptig1 tiim yeniliklere ek olarak FIFA 14°te
daha gercekei bir gorsellik ve kalecilerin daha dengeli kontrol edilebilir yeniligi ile oyun
severlerin karsisina ¢ikti. Oyunun eski silirlimlerinde en ¢ok tepki alan konu oyunun yavas
bir sekilde oynanmasiydi ancak yeni siirimde oyun daha hizli, daha akici ve daha fazla
aksiyona igeriyordu. FIFA 14 ile gelen yeniliklerin en belirgin olarak goriilecegi yer
gercekligin tamamen yeni diizeye ulastig1 otantik bir futbol deneyimi yasayacaginiz yer
sahadir. Bir futbol oyun simiilatoriiniin basarisini belirleyici faktor her zaman oyunun ne
kadar gercekgi oldugudur. EA firmasi oyunda oyuncularin daha ger¢ek dokunuslar
yapmasi i¢in Adidas firmasi ile anlagsma yaparak top ugus fizigini oyuna dahil etti. Bu
ozellik ile oyuncular sut vurduklarinda top gercek futboldaki ayni tepkiyi verecekti
(Challies, 2014).

Onceki siiriimleri kadar hizli olmasa da FIFA 15, FIFA 14’e gore hizli oynanan
bir oyundur. Futbolcularin fiziksel olarak benzerligi diger siirimlere gore iyilestirildigi
yakim c¢ekimlerde bariz belli oluyordu. FIFA 15’te oyuncular, stadyumlar ve formalarin
gercege benzerligi muazzam derecedir (Egan, 2014). FIFA 15 oyun severlerin bekledigi
hemen hemen her seye sahip modlarla ve dogru takimlarla ile donatilmis ve tartismalarin
tozu bu siiriime serpilmis yeni bir futbol simiilasyonu olarak oyun severlere tanitildi
(Holmes, 2014).

EA sports, FIFA 16 oyununda simdiye kadar tiretilen futbol oyunlari tarihinde bir
ilke imza atarak kadin futbolculara yer verdi (Oztiirk, 2015). Oyunda sadece 12 milli
kadin futbol takim yer almaktaydi. Bu takimlar; ABD, Almanya, ingiltere, Cin, Brezilya,
Kanada, Meksika, Italya, Ispanya, Fransa, Isve¢ ve Avustralya'dir. EA sports maglarda
adaletsizligi onlemek i¢in kadin ve erkek milli takimlarini kars1 karsiya oynatmiyordu.
FIFA 16min yapimcist Nick Channon, bunun sebebini profesyonel futbol
miisabakalarinda cinsiyetler arasi macglar olmadigi i¢in oyunu otantik tutmak amaciyla
uygulandigini acikladi (Campbell, 2015). FIFA 16 oyuna ilk girig yaptigimizda kargimiza
diinyanin en iyi takimlarindan olan Real Madrid ve Barcelona derbisi yani El Classico
karsiliyor. FIFA 16 biraz yavas bir oyun olsa da bu 6zellik futbolu bireysel olarak degil
de takim oyunu gibi oynayip magi kazanmak i¢in 6nemli bir gereksinimdir. Oyunda

fiziksellik her ne kadar artmis olsa da hakemler bu fizikselligi kullanmaniza izin

29



vermiyor. En kiiclik dokunuslarda bile faul verebilen hakemler yiiziinden oyunun akisi

bozuluyor (Sakoglu, 2015).

Resim 4.3. FIFA 16 Kadm milli takim futbol mag¢indan bir gériintii

Kaynak: https://www.theguardian.com/technology/2015/sep/22/fifa-16-review-women-
football-ea

EA, kendisine bagli olan DICE firmasinin iist diizey grafik motoru olan Frostbite’1
FIFA 17’de kullanarak oyuna yenilik getirdi. Frostbite motoru sayesinde oyundaki
sahanin ¢imleri, formalar, paslar, sutlar, animasyonlar ve yapay zeka diger siiriimlere gore
daha goz alic1 oldu. FIFA 17 oyunun en 6nemli yeniligi Journey yani Tiirk¢e karsiligt
yolculuk modudur (Canpolat, 2016). Bu mod bizleri Londra, Clapham'daki okul ¢ocuklari
ligi aktivitelerinden diinyanin en iyi futbolcularindan biri olma yolunda Premier Lig'in
bas dondiiriicii zirvelerine yolculugunda Alex Hunter isimli gence eslik ettirecektir
(Devine, 2016). Oyunda alacaginiz her karar, her hareket ve oyunda gegirdiginiz her siire
Alex Hunter’ 1n yildiz olma yolculuguna etki edecektir (EA, 2017).

Alex Hunter ile yolculuk modunun ikinci sezonu FIFA 18 ile tekrar karsimiza
cikti. FIFA 18’de yolculuk modunun smirliliklarimi kaldirarak Alex Hunter’ in sag
renginden kramponlarina kadar secebildigimiz stil yaratti§imiz bir mod haline dondistii.
FIFA 18 Tiirk milli takimi ve Tiirkiye siiper lig takimlarina oyunda yer vererek Tiirk¢e
dil destegi ile Tiirk oyun severlerden olumlu elestiriler aldi. Oyunun sunumu, grafikleri
ve kaliteli seslendirmeleri eski siirlimiine gore daha akici ve cezbedici hale biiriindii
(Dogukan, 2017).

EA sports firmasinin FIFA 19 oyununda yaptifi ve oyunculart en c¢ok
heyecanlandiran yeniligi hi¢ siiphesiz UEFA Sampiyonlar ligi oldu. FIFA 19’un bir diger
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yeniligi oyunun yolculuk moduna oldu. Yolculuk moduna Alex Hunter’in arkadasi olan
Danny Williams ve iivey kiz kardesi olan Kim Hunter dahil edildiler. FIFA 19°da
oyuncularin daha isabetli sutlar atabilmesi igin gelistirilmis olan Timed finishing olarak
adlandirilan yenilik geldi (Sakoglu, 2018).

Kaynak:https://naterobt.medium.com/fifa-19s-extreme-illusion-of-narrative-
consequence-b111491e40ce

2012 yilna kadar FIFA Street adiyla diizenli araliklarla oyun severlerin
begenisine sunulan oyun Volta Futbol adiyla FIFA 20 ile tanitildi. FIFA 17°de eklenen
Journey modundan sonra oyuna eklenen yeni mod Volta Futbol ii¢ farkli lokasyondaki
sahalarda maglar oynamamiza olanak saglamaktaydi. Hollanda Amsterdam da bulunan
bir alt gegit, Ingiltere Londra sehrinde bulunan bir hal1 saha ve Japonya Tokyo sehrinde
bulunan bir ¢at1 kat1 sahasi bulunmaktaydi. Ayrica oyuncular karakterin cinsiyetinden
kiyafetine, kramponuna ve aksesuarina kadar her seyi kisisellestirebilmekteydi (Karacali,

2019).

EA Sports, FIFA 21 oyununda Game Cam adiyla yeni kamera agisin
kullanmakta, bu 6zellik sayesinde insanlar oyunla 6zdeslesmekte ve sanki gergek hayatta
televizyon karsisinda bir futbol miisabakasini izliyormus izlenimi yaratilmaktadir. FIFA
21 ge¢mis oyunlarin iizerine insa edilmis olmasindan dolay1 miikemmele yakin bir oyun
olarak tanitildi. Oyunun savunma yoniinden ¢ok hiicum yoniinde yapilan yenilikler
sonucu oyun, kontrol, yaraticilik ve dinamizm kazandi (Wakeling, 2020). FIFA 21
oyununda 30’dan fazla resmi lig, 700’den fazla kuliip ve 17000°den fazla futbolcu
bulunmaktadir (Sanwal, 2021).
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2.3.2 Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi (TEFL)

Tirkiye E-Spor Futbol Liginde (TEFL) takimlar PlayStation 4 (PS4)
platformunda EA sports FIFA oyunundaki Pro Clubs modunda ¢evirimi¢i olarak
miicadele ederler. Pro Clubs modu 22 oyuncunun ¢evirim i¢i miicadele ettigi bir oyundur.
Ovyun i¢indeki her futbolcuyu bir oyuncu kontrol etmektedir. TEFL ile TESFED arasinda
imzalanan protokol ile profesyonel spor kuliiplerinin i¢inde oldugu TEFL resmi E-Spor
futbol ligi olarak tescil edildi. Fenerbahge, Galatasaray, Besiktag ve Trabzonspor basta
olmak birgok siiperlig takimi1 TEFL’nde yer alirken maglar lig usulii ve haftalik olarak

oynanmaktadir.

Resim 4.5. Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi Logo
Kaynak: https://www.hurriyet.com.tr/sporarena/turkiye-e-spor-futbol-liginde-derbiyi-

genclerbirligi-kazandi-41555425
2.3.3. Diinyada E-Spor

Asya iilkelerinde bati iilkelerinden daha once popiiler olan e-sporun zaman
igerisinde bat1 iilkelerinin de e-spora ilgi duymasi sonucu daha da popiilerlik kazandi.
2000 yilindan giiniimiize gelinceye kadar gecen siirede oyun, oyuncu ve seyircilerdeki
artis rakamlar1 e-sporun popiilaritesinin arttiginin gostergesidir. Kisisel bilgisayarlarin ve
internet agiin da yayginlagsmasiyla birlikte iki kisinin ortak ag {izerinden oyun oynamasi
kolaylagmis ve e-sporun gelisimi ivme kazanmistir (Kartal, 2020). Cheung & Huang e-
spor toplulugunun son 15 yilda biiylidiigiinii ve hizla gelistigini ifade etmiglerdir. 1990’11

yillarin sonlarina dogru Giiney Kore de popiiler hale gelen internet kafelerde gencgler
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arasinda bir rekabet ve izleyici ortami olugsmustur. Zaman igerisinde kafelerde dostca
oynanan oyunlar, belirli 6diiller karsiliginda profesyonel olarak rekabet edilen devasa e-
spor organizasyonlarina, profesyonel liglere, takimlara ve oyuncular igin bir fenomene
doniismistiir (Cheung & Huang, 2011).

“Elektronik spor" veya "E-spor" teriminin ortaya c¢ikist ise 1990’1 yillarin
sonlarina dayanmaktadir. 1999 yilinda Londra’da kurulan Cevrimi¢i Oyuncular
Birligi’nin (OGA) lansmaninda modern spor ile e-sporu karsilagtiran Mat Bettinson en
eski e-spor terimini kullanan kaynaklardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Wagner,
2006). 2000’li yillara gelindiginde televizyon kanallarinda e-spor ile ilgili yaymlar
artmaktaydi ayrica ingiltere, Almanya, ABD, Fransa gibi iilkelerde e-spor turnuvalaria
odaklanan televizyon kanallari agilmistir (Canbaz & Ercansungur, 2019). 2010 yilindan
itibaren ¢evirimici yayinlardaki artis e-sporun biiyiimesine ivme kazandirmistir.

Cevirimi¢i oyun yayinlarinin 6nciiliigiinii 2011 yilinda kurulan Twitch isimli
¢evrimici yayin platformu yapmaktaydi. 2013 yilinda bu platform iizerinden toplam 12
milyar dakika yaym izlenmistir (Dot Esports Staff, 2014). Uluslararasi e-Spor
Federasyonu (International e-Sports Federation, IeSF) 8 Agustos 2008 tarihinde
Danimarka, Giiney Kore, Avusturya, Isvi¢re, Almanya, Belgika, Hollanda, Vietnam ve
Tayvan olmak {izere dokuz e-spor dernegi tarafindan kuruldu. 12 Aralik 2009 yilinda
[eSF yarigmasini, 2010 yilinda IeSF biiytlik finallerini ve 2011 yilinda ise IeSF diinya
sampiyonasi olmak iizere uluslararasi turnuvalara ev sahipligi yapti. 2012 yilinda IeSF e-
spor turnuvalarinda biiyiik bir adim atarak ilk kez kadinlar i¢in e-spor turnuvasi diizenledi
(Stringfixer, 2020).

Japonya 2022 yili igerisinde e-spor iizerine egitim verecek bir e-spor lisesi
acacagini duyurdu. Agilacak olan lise de 6grenciler e-spor’ un yaninda, Virtual Reality
(VR) gelistirme, oyun yazari, oyun tasarimcisi, 6zel efekt uzmani ve programcist gibi
programlart 6grenerek mezuniyet sonrasi kariyer yapabileceklerdir. E-Spor {izerine
uzmanlasmis bireyler tarafindan ders verilecek 6grenciler, iiniversite hayatlarinda da e-

spor tizerine 6grenim gorebileceklerdir (Evran, 2021).
2.3.4. Tiirkiye’de E-Spor

Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) dijital ortamlarda oyun
oynayanlara ve dijital oyuncu topluluklarina hizmet etmek amaciyla 2011 yilinda
kurulmustur. Ancak 2013 yilinda bu federasyon lav edilerek “Gelismekte Olan Spor
Branglar1 Federasyonu” biinyesine dahil edilmistir. 2018 yilina gelindiginde Tiirkiye E-
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Spor Federasyonu (TESFED) Alper Afsin Ozdemir kurucu baskanliginda kurulmustur.
TESFED 2021 yilinda ilk e-spor antrendrliik kursunu agmustir.

2013 yilindan bu yana Tiirkiye’de tek resmi e-spor ligi League of Legends
Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi, faaliyetlerini stirdiirmektedir. Bu liglerde miicadele eden
oyunculara Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan resmi oyuncu lisans: verilmektedir
(Ugiinciioglu & Cakir, 2017). Tiirkiye’nin ilk e-spor takim1 2003 yilinda Counter Strike
oyunu igin “Dark Passage” adiyla kurulmustur. Ulkemiz ve diinya capinda profesyonel
bir spor kuliibii tarafindan kurulan ilk e-spor takimi Besiktas Espor’dur (Yiksel, 2021),
ayrica Besiktas kuliibii yine bir ilke imza atarak diinyanin en iyi kadin e-spor
oyuncularindan olusan Tirkiye’nin ilk e-spor takimini kurdu. Her yil milli takimlar
diizeyinde diizenli olarak yapilan “Counter Strike: Global Offensive” (CS: GO)
turnuvasinda Tiirkiye milli takimi 2016 yilinda Sirbistan’in bagkenti Belgrad’da

diizenlenen diinya sampiyonasinda sampiyonluk yasamistir (Erdor, 2018).

2.4. SPOR VE DiJITALLESME
2.4.1. Spor Tanimi

Insanlik tarihi kadar eski bir tarihe sahip olan spor, ilk olarak Babil ve Misir’da
insanlarin becerilerini yarigtirdiklar1 oyunlardan dogdugu bilinmektedir. Tarihte spor bir
giic simgesi ve ge¢im kaynagi olarak goriiliirken giliniimiize gelindiginde ise sosyal ve
kisisel olarak oldukg¢a genis bir alana ulasmakta, insanlarin fiziksel, ruhsal ve zihinsel
gelisimleri ile birlikte ekonomik ve sosyal kalkinma siireclerinde etkili olmaktadir
(Yetim, 2014). Koklii bir tarihi olan spor kavramu ile ilgili gegmisten giiniimiize birgok
tanimlama yapilmistir.

Spor, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel kalkinmanin temeli olan insanin beden ve ruh
sagligini gelistirmek, kisilik gelisimi, karakter 6zelliklerinin gelisimini saglamak, bilgi,
beceri ve yetenek kazandirarak c¢evreye uyumu kolaylastirmak, kisiler, toplumlar ve
uluslararasinda dayanisma, kaynasma, barisi saglamak, kisinin miicadele giiciini
arttirmak yaninda belirli kurallara gore, rekabet gercevesinde miicadele etme, heyecan
duyma, yarismada istiin gelme amaciyla yapilan faaliyetlerin tamami sporu
kapsamaktadir. Bu 6zelliklerinden dolay1 ¢agimizda spor ¢ok yonlii, ¢ok amacl ve ¢cok
cesitli boyutlar kazanarak evrensellesmistir (Yetim, 2000).

Tiedemann (2008) sporu, “yeteneklerini ve basarilarim gelistirmeye yonelik

bilingli niyeti olan insanlarin- ozellikle vasifli hareket alaminda- kendilerine ya da
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digerlerine zarar vermeden, kurallara gore, kendilerini karsilastirmak icin goniillii
olarak insanlarla baglanti kurduklart kiiltiivel bir faaliyet alanmimi”  seklinde
tanimlamaktadir.

Amman ve dig. (2000) ise sporu “belirli kurallar ve kurumlar biinyesinde
gergeklestirilen, haz, saghk veya performans amacgh, bilingli olarak olusturulmus olan
zorluklarin asilmasina dayanan, tiim bu yénleriyle toplumsal bir icerige sahip olan

fiziksel ve/veya zihinsel faaliyetler” olarak tanimlamaktadir.

Yapilan tanimlamalara bakildiginda sporun bireylerin sosyal, zihinsel, fiziksel ve

ruhsal olarak gelisimlerini destekleyen énemli rolii oldugu s6ylenebilir.
2.4.2. Sporun Dijitallesmesi

Teknoloji ve dijitallesmenin getirdigi modern yenilikler spor alani basta olmak
tizere ulagim, egitim, ekonomi, oyun alaninda meydana gelmistir. Spor alaninda tarihsel
slireg igerisinde gliniimiize kadar gegen siiregte birgok yenilik yasanmistir. Bu yenilikler
bazen oyun kurallar1 iizerine iken bazen de statlar ve ekipmanlar lizerinde gergeklesmistir.
21. Yizyilda sporda meydana gelen ve sporda radikal degisimlere yol acan en biiyiik
yenilik; dijitallesmedir. Genel olarak sporda meydana gelen yeniliklerin yaninda spor
branglarina 6zgii yeniliklerde meydana gelmistir.

Voleybol bransmma baktigimizda Goriintiilii Degerlendirme Sistemi (GDS)
hakemler tarafindan takibi yapilan goriintii sistemidir. Mag iginde gergeklesen herhangi
bir durumda takim antrendrii tarafindan itiraz edilmesi durumunda ilgili hakem videoyu
izleyerek baghakemi bilgilendirir ve nihai karar1 baghakem verir. Kort tenisi ve kriket gibi
branglarinda Sahin Gozi olarak isimlendirilen ve bilgisayara bagli olan 8 kameradan
olusan bu sistem pozisyon takibi yaparak kararsiz kalinan durumlarda bagvurulan 6nemli
bir teknolojik yenilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cinar, 2020).

Uluslararasi Futbol Federasyonlar1 Birligi (FIFA) teknolojiyi miimkiin oldugunca
futboldan uzak tutmaya ¢aligsa da 2010 Diinya Kupasi'nda Ingiltere-Almanya maginda
Ingiliz futbolcu Frank Lampard'in 38. dakikada attig1 sutta, topun kale cizgisini gegtigi
net bir sekilde goriilse de hakem topun kale ¢izgisini gegmedigine karar vererek golii
vermemistir. Diinya kupasinda yasanan bu olaydan sonra FIFA futbol i¢ine teknolojiyi
dahil etme karar1 alarak gol ¢izgisi teknolojisini Brezilya'nin ev sahipligini yapacagi 2014

Diinya Kupasi'nda kullanma karar1 almistir (Demir, 2012).

35



Futboldaki diger bir teknolojik yenilik Video Asistans Referee (VAR) yani Video
Hakem Uygulamas: futbol miisabakalarina dahil edildi. VAR uygulamasi ozetle;
kargilasma sirasinda hakemi tereddiitte birakan ya da oyuncularin yogun itirazda
bulundugu bir pozisyonda, hakemin ekran basinda pozisyonlarin tekrarini izleyen diger
hakemlerle kulaklik araciligiyla iletisim kurdugu ve onlardan gelen bilgiye gore karar
verdigi bir sistem olarak tanimlanabilir (Goal, 2018). Bir¢ok farkli turnuvalarda
kullanima giren VAR sistemi teknolojinin futbolu nasil doniistiirdigiiniin canli 6rnegi
olarak karsimiza ¢ikmakta (Kirmizioglu, 2019).

Son donemde gelisen teknoloji sonucunda futbolcularin sanal antrenman
yapmasina olanak saglayan Virtual Reality (VR) yani sanal gerceklik uygulamasi
tanitildi. VR sistemi sabit bir 360 derecelik kamera tarafindan yakalanan goriintiileri
kullanmaktadir. Bir oyuncuya, sahada kendi pozisyonlarinda olduklari yerde durmalarini
ve gergek antrenmanlarda gercekten orada olsalar ne hissedeceklerini gostermektedir.
Gergek antrenmanlarda sporcularin sakatlanma veya yaralanma risklerinin oldugunu goz
Ontine aldigimizda VR sisteminin ger¢ek antrenmandan daha iyi oldugu diistiniilmektedir.
VR sistemi sayesinde sporcular kendilerini gergek bir antrenman ortaminda hissettiren
bir deneyim yasamaktadirlar. Sistem sayesinde sporcular sakatlanma riski olmadan
geliserek kendilerini miisabaka i¢in hazir hale getirmektedir. VR teknolojisini antrenman
programina dahil eden bircok kuliip bulunmakta, Amerikan futbol kuliiplerinden
Minnesota Vikings basta olmak tizere New York Jets, Dallas Cowboys, San Francisco
49ers ve Arizona Cardinals gibi kuliipler VR sistemini kullanmaya karar verdi.
Universiteler diizeyinde ise Stanford, Auburn, Vanderbilt, Dartmouth, Rice ve Arkansas
Universitesi futbol takimlar1 da VR sanal gergeklik sistemini kullanmaktadir (Pangburn,
2015). Ayrica Manchester City’nin kaptant Vincent Kompany, Manchester United’in
baz1 oyunculari ve Italyan devi Juventus tarafindan da bu sistem kullanilmaya baslandi
(Kirmizioglu, 2019).

Teknoloji gelistik¢ce ve maliyetler diistiikge VR yardimai ile yapilan antrenmanlar,

lise futbol takimlarinin antrenman programlarina dahil edilebilecegi disiiniilmektedir.
2.4.3. Futbolda Mag¢ Analizi

Futbolda magin analizi ya da oyuncularin degerlendirilmesi konusu, antrendr
acisindan son derece onemli bir kavramdir. Futbolda, takim ve bireysel performansi
gelistirmeye yonelik beceriyi gelistirmeye ve antrene edilmesi i¢in genis kapsamli bir

analize ihtiyag duyulmaktadir. Futbol oyununda birbirini etkileyen degiskenlerin
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fazlaligindan kaynakli, oyunun analiz edilmesine yonelik bir sistematigin gelistirilmesi
gereklidir (Eniseler, 1995). Sanderson ve Purdy isimli bilim adamlarinin 1970°1i yillarda
mag analizini futbolun igine dahil etmesinden sonra 1993 yil1 ve sonrasinda mag analizi
tizerine ¢alismalar yapan Reilly, Hughes, Lees, Croucler, Winkler ve Treadwell gibi bilim
adamlarimin ¢alismalariyla mag analizi giiniimiize kadar gelistirilerek gelmistir (Hughes
& Franks, 1997).

Son yillarda futbol miisabakalarinda geleneksel antrenmanlarin yerini daha
rekabetgi ve sistemli antrenmanlar aldi. Futbol miisabakalarinda antrendrler basariya
ulagmak i¢in birgok yenilik denemektedir. Basar1 odakli olan futbol kuliipleri takimlarinin
hedefe ulasmasi1 ve basariy1 yakalayabilmesi adina teknik ekip i¢ine mag analistlerini
dahil etmeye basladilar (Carling, 2016).

Hem degerlendirme hem de taktik arastirmalardaki hatalarin minimum seviyeye
indirilmesi ve futbolcularin performansinin takibi i¢in mag analizi yapmak biiyiik 6nem
tasimaktadir (Tiryaki, 1995). Antrendrler mag¢ analizi sonucunda elde edilen verileri
futbolcular ile paylasarak onlarin gelisimlerine katki saglamayir amaglamaktadir
(Miiniroglu, 2009).

Mag analizi, antrendriin kendi takiminin kuvvetli ve zayif yonlerini gérmesini ve
takimin potansiyelini ortaya c¢ikartacak, takimin geligimi i¢in uygulanacak ¢aligmalarin
uygulanmasina yardimei1 olur (Tokul & Miilazimoglu, 2018). Mag analizi, analizi yapilan
futbol takimlarinin taktiksel oyun yapisinin belirlenmesine yardimei olur (Yiannakos &
Armatas, 2006). Futbolda, skoru hatasiz agiklayan tek bir istatistik mevcuttur; o da gol
cizgisini gecerek filelerle bulusup gol degeri kazanan toplarin sayisidir (Cobanoglu &
Terekli, 2018). Takimlarin attiklar1 goller, miisabakay1 kazanan ve kaybeden takimi
belirlemektedir (Njororai, 2014). Mag¢ performansi iizerinde etkili olan faktorlerin
belirlenmesi, atilan gollerin analiz edilmesiyle ortaya ¢ikarilabilir (Armatas ve dig. 2009).
Gollerin disindaki parametreler antrendriin oyun hakkindaki anlayigina dair ipuglari
verebilmektedir (Cobanoglu & Terekli, 2018).

Futbol maclarindaki performansin en belirgin bileseni gol ile sonug¢lanmis kaleyi
bulan sutlarin genelidir. Gol analizi, futbol maglarinda magi kazanma formiiliinii
belirlemek i¢in en uygun hiicum stratejisini belirlemeye yardimei olacak kritik faktorleri

ortaya ¢ikarabilmektedir (Mitrotasios & Armatas, 2014).
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2.4.4. Futbolda Mag¢ Analizinin Onemi

Gegmisten giiniimiize futbol, kitlelerin eglence etkinligi olarak karsimiza
cikmaktadir. 21. Yiizyila gelindiginde futbol milyon dolarlik futbolcu transferlerinin
oldugu, alt yap1 ve tesislerin list seviyeye c¢iktigi, biliyiik sponsorluk ve reklam
anlagsmalarinin yasandigi ve giin gectikce biiyiiyerek dev bir endiistri haline gelmistir. Bu
biiyiik endiistrinin i¢inde yer almak ve pastadan en biiyiik paya sahip olabilmek i¢in futbol
kuliipleri hatanin en aza indirilmesini istemektedir. Hata payini en aza indirip dogrularin
sayisini arttirmak i¢in teknolojik gelismelerden faydalanilmak istenmektedir. Bunlar1 géz
ontinde bulunduran antrenman bilimciler teknolojik imkanlardan da faydalanarak
sporcular i¢in yeni bilgiler iireterek, bu bilgilerin analizlerini yapmayi amaglayan
sistemleri gelistirmeye ¢alismaktadir (Sajadi & Rahmani, 2007). Hem taktik ¢aligmalarda
hem de degerlendirme agamasinda hatalarin en aza indirilmesinde, futbolcu ve takimlarin
performansinin takibi amaciyla mag analizleri yapmak futbol kuliipleri agisindan biiytik

onem tagimaktadir (Zivalioglu ve dig. 1998).

3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada genel tarama modeli kullanilmistir. “Gegmisten giintimiize halen
devam etmekte olan bir olgu ya da olayr oldugu gibi resmetmeyi hedefleyen ve ¢alismaya
konu olan durum i¢in, kisinin ya da nesnenin, var oldugu gibi betimlenmeye ¢alisildigt”

model olarak tanimlanir (Karasar, 2014).

3.2. Evren ve Orneklem

Bu ¢alismanin evrenini, Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde yer alan futbol kuliipleri
olusturmaktadir. Orneklemini ise Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde oynanan 348
miisabakada atilan 1016 gol olusturmaktadir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirma verileri Youtube sitesinden erisime agik olan tiim miisabakalarin

izlenmesi ve kullanilan parametrelerin not alinmasi seklinde elde edilmistir.
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3.4. Kullanilan Parametrelerin Tanimlari

Gol: Kaleye yapilan her vurus sonrasinda topun yanlarda ve iistte bulunan direkler

arasinda bulunan kale ¢izgisini tamamen geg¢mesi gol olarak tanimlandi.

Gol atilan bolge: Goliin hangi bolgeden atildigini belirlemek amaciyla analizi

yapilmistir. Gol bolgelerini belirlemek i¢in saha 17 pargaya bdliinerek bu sekilde analizi

yapilmustir.
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Sekil 6.1. Degerlendirmeye alinan futbol sahast

Goliin atildig1 dakika: Gol ile sonuglanan hiicum organizasyonlarinin oyunun
hangi zaman diliminde meydana geldigini belirlemek amaciyla analizi yapildi. Gol ile
sonuglanan hiicumlarin mag igerisindeki olus zamani dakika olarak degerlendirildi.
Miisabakalar “0-15, 16-30, 31-45, 46-60, 61-75, 76-90” olmak tizere 15’er dakikalik

zaman araliklarinda degerlendirildi.

Gol oOncesi asist bolgesi: Magta gol olmadan 6nce golii atan takimin hiicum
yoniinii belirlemek amaciyla analizi yapildi. Gol atan oyuncunun asistin hangi bélgeden
yapildig1 belirlendi. Savunma oyuncusundan, direkten donen toplar ve kaleciden gelen

toplar asist olarak degerlendirilmeye alinmadi.
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IIk goliin sonuca etkisi: Bu analiz ilk golii atan takimin mag¢ sonucundaki
durumunu belirlemek igin yapilds. ilk golii atan takim mag1 kazandi, berabere bitirdi ya

da mag1 kaybetti seklinde tanimlandi.

Goliin olus bi¢imi (Organize atak- Duran top): Magta goliin nasil ne sekilde
atildigini belirlemek icin analizi yapildi. Organize atak ve duran top seklinde tanimlandi.
Duran toptan atilan goller kendi igerisinde serbest vurus, penalti, ta¢ ve korner seklinde
gruplandirilarak degerlendirilmeye alindi. Organize atak ise topun oyunda oldugu siirecte

strateji ile gol atilmasi seklinde degerlendirilmistir.

Gol dncesi topa temas: Gol atan oyuncunun gol atmadan dnce topa kag kere temas
ettigini belirlemek i¢in analizi yapildi. Arastirmada, tek vurus, kontrol vurus ve kontrol

dripling vurus seklinde gruplara ayrildi ve degerlendirildi.

Gol bolgesi: Hiicum sonrast gol atan takimin golii hangi bdlgeden attigini
belirlemek amaciyla analizi yapildi. Kaleye atilan goliin bdlgesi bu sekilde tanimlandi.
Ceza sahas1 dis1 ve ceza sahasi i¢i olmak iizere iki bolgeye ayrildi.

3.5. Verilerin Analiz

Aragtirmada elde edilen biitiin veriler, SPSS 25 paket programinda kayit altina

alinmis olup, istatistiksel tekniklerden frekans ve yiizde degerleri kullanilmstir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde, yapilan g¢alismada Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde yer alan
takimlarin galibiyet, maglubiyet ve beraberlik ile sonu¢lanmig 348 miisabakada atilan

1016 goliin istatistiksel analiz sonuglari basliklar altinda verilmistir.
Grafik 7.1. Tirkiye E-Spor Futbol Liginde Atilan Gollerin Dakikalara Gére Dagilimi

Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Atilan Gollerin Dakikalara Gore
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Arastirmada elde edilen bulgulara gore, Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde atilan
toplam 1016 goliin 219 (%21,5)’u 76-90 dakikalar arasinda olurken en az gol olan
dakikalar ise 122 (%12) gol ile 46-60 dakikalar arasinda olmustur. ikinci 45 dakikada
%50,1 (510 gol) oranla en fazla goliin atildig1 goriilmiistiir (Grafik 7.1).
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Grafik 7.2. Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Atilan lk Goliin Sonuca Etkisi

Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Atilan ilk Goliin Sonuca Etkisi
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Arastirmada elde edilen bulgulara gore, Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde oynanan

348 miisabakada ilk golii atan 255 (%73,2) takimin miisabakay1 kazandig1 gézlenmistir
(Grafik 7.2).

Grafik 7.3. Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Gol Olus Bigimi

Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Gol Olus Bi¢imi
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Aragtirma bulgularma gore, Tirkiye E-Spor Futbol Liginde oynanan
miisabakalarda organize atak sonucu 925 (%91) goliin atildig1 gozlenmistir (Grafik 7.3).
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Grafik 7.4. Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Duran Top Gol Olus Bigimi

Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Duran Top Gol Olus Bigimi
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Arastirmada elde edilen bulgulara gore, Tirkiye E-Spor Futbol Liginde
gerceklesen duran top gollerinden 67 (%73,6) gol penaltidan atilmistir. En az gol serbest
vurustan gergeklesmistir. Tag atisindan ise hig gol atilmamustir (Grafik 7.4).

Grafik 7.5. Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Gol Oncesi Topa Temas

Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde Gol Oncesi Topa Temas
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Arastirmada elde edilen bulgulara gore, Tirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde atilan
1016 goliin 615 (%60,5)’1 tek vurus ile ger¢eklesmistir (Grafik 7.5).
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Grafik 7.6. Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde Gol Olus Sekli

Tiirkiye E-Spor Futbol Liginden Gol Olus Sekli
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Aragtirma bulgularina gore, Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde atilan 938 (%92,3)
goliin ayak vurusu ile gergeklestigi gozlenmistir. Kafa vurusu ile 78 (%7,6) gol
gerceklesmistir (Grafik 7.6).

Grafik 7.7. Tirkiye E-Spor Futbol Ligi Gol Bolgesi (Ceza sahasi igi-Ceza sahasi dig1)

Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi Gol Bolgesi
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Aragtirmada elde edilen bulgulara gore, Tirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde atilan
984 (%96,8) goliin ceza sahasi iginden gergeklestigi gozlenmistir (Grafik 7.7).
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Sekil 7.1. Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi Gol Bolgesi
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Aragtirma verilerine gore Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde atilan gollerin 693
(%68,2) 1 3 numarali bolgeden gergeklestigi gézlenmistir. En az gol atilan bolge 1 gol

17

ile 10 numaral1 bélgeden gergeklesmistir (Sekil 7.1).

Sekil 7.2. Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi Asist Bolgesi

31 asist

6

23 asist

11

5 asist

16

Aragtirmada elde edilen bulgulara gore, gol 6ncesi yapilan asistlerin 201 (%24,3)
tanesi 9 numarali asist bolgesinden gerceklesmistir. Miisabakalarda en az asist ise 5 asist

ile 12 ve 16 numarali asist bolgelerinden gergeklesmistir (Sekil 7.2).
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5. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu ¢alisma Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde miicadele eden profesyonel e-spor
futbol kuliiplerinin ii¢ Ssezon oynadiklart miisabakalarda atilan golleri analiz etmek
amaciyla yapilmistir. Bu amag dogrultusunda {i¢ sezonda oynanan 348 magta atilan 1016
gol belirli parametreler 1s131nda degerlendirilmis dokuz kriterin analizi yapilmistir. Ulusal
ve uluslararasi literatiirde e-spor futbol miisabakalari {izerine yapilmis herhangi bir
aragtirma olmamasindan dolay1 analizi yapilan Kriterlerle ilgili bulgular gergek futbol
miisabakalari iizerine yapilan arastirmalar ile karsilastirilarak tartigilmistir.

Bu ¢alismada, yapilan frekans analizi sonucunda Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde
atilan gollerin %21,5 oran ile 76-90 dakikalar arasinda atildig1 tespit edilmistir. Bunu
sirasiyla %18 ile 31-45 dakikalar arasi, %16,5 ile 16-30 ve 61-75 dakikalar arasi, %15 ile
0-15 dakikalar aras1 takip etmektedir. 15’er dakikalik dilimlerde en az gol %12 ile 46-60
dakikalar arasinda atilmistir (Tablo 1). Atilan gollerin biiyiik cogunlugu organize atak
sonucu atilmistir. Atilan bu gollerin yapildigi hiicumlarin biiyiikk ¢ogunlugu hiicum
bolgesinde baglamigtir. Atilan gollerin hangi hiicum bolgesinden geldigi incelendiginde,
gollerin biiyiik kismimin merkezden yapilan hiicumlardan geldigi tespit edilmistir.
Gollerin biiyiik cogunluguna yakini ceza sahasi iginden atilmigtir.

Busert (2001), 1994 diinya kupasinda atilan gollerin %20’sinin 76-90 dakikalar
arasinda atildigini tespit etmistir.

Loy (1990), 1990 yilinda italya’daki diinya kupasinda atilan golleri analiz etmis
ve Italya milli takiminmn attif1i gollerin %29’unu magin 76-90 dakikalar1 arasinda
gerceklestigini tespit etmistir.

Cerrah ve dig. (2016), Tiirkiye Siiper Ligi’ndeki 5 sezonda duran toplardan atilan
1,020 (%28,22) golii incelemisler ve bu gollerin uzatmalar da dahil 76-90 dakikalar
arasinda atildigini tespit etmislerdir.

Armatas ve dig. (2007), Diinya kupalarinda atilan golleri zamanlar1 bakimindan
incelemis ve bunun 1s181nda; 1998, 2002 ve 2006 Diinya Kupalarinda atilan gollerin daha
cok 76-90. dakikalar arasinda oldugunu tespit etmislerdir. Bu goller 1998 Diinya
kupasinda %60,8 inin, 2002 Diinya kupasinda %59 ve 2006 Diinya kupasinda %52,5’lik
oran ile daha ¢ok 2. Devre meydana geldigini tespit etmislerdir.

2016 Avrupa Futbol sampiyonasinda atilan gollerin 15 dakikalik ceyrekler
halinde incelendigi ¢alismada en ¢ok goliin 28 gol ile 76-90 dakikalar arasinda atildigi
goriilmektedir. Sirasiyla, 46-60 dakikalar arasinda 21 gol, 31-45 dakikalar arasinda 20
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gol, 61- 75 dakikalar arasinda 15 gol, 0-15 dakikalar arasinda ise oraninda 13 goliin
atildig1 bulunmustur. 2. ¢eyrek olan 16-30 dakikalar arasinda 9 gol ile en az goliin atildig1
ceyrek olarak tespit edilmistir (Tokul, 2017).

Eniseler & Egesoy (1995) yaptiklari arastirmada, 1. ligde atilan gollerin %24,8 ile
daha ¢ok 76-90. dakikalar arasinda oldugu tespit edilmistir (Eniseler & Egesoy, 1995).

Gomes ve dig. (2011), 2009 Serie A Brezilya Sampiyonasi ilizerine yaptiklar
analiz sonucuna gore en fazla goliin %21,76 oranla magin son 15 dakikalik bolimiinde
gergeklestigini belirtmiglerdir.

Silvia (2007), 8 Ulusal Profesyonel Futbol Liginde atilan gollerin zamana ile ilgili
yaptigi calismasinda analiz edilen 2902 magta atilan 7599 goliin ilk ve ikinci yaridaki gol
sayilar1 dikkate alindiginda, miisabakanin ikinci yarisinda %55,83 oranla daha fazla gol
atildigini ve bu gollerin %21,88 oranla 76-90 dakikalar arasinda gerceklestigini tespit
etmistir (Silvia, 2007).

Literatiir incelendiginde ger¢ek futbol miisabakalar ile ilgili gecmis yillarda
yapilmis olan ¢aligmalarda agik bir sekilde en fazla goliin 76-90 dakikalar araliginda
atildigr goriilmektedir. Literatiirde yapilan ¢alismalarda ¢ikan sonuglari e-spor futbol
takimlarinin miisabakalarinin sonuglar1 ile karsilastirdigimizda en fazla gol atilan
dakikalarin benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Miisabakalarda ikinci yarida atilan gollerin fiziksel yorgunluk sonrasi diisen
fiziksel performanstan kaynaklandigi belirtilmektedir (Barros ve dig. 2007; Rampinini ve
dig. 2007).

Gergek futbol miisabakalarinda fiziksel performansin bir takimin teknik, taktik ve
psikolojik performansimna dogrudan miidahale edebilecegini ve miisabakanin son 15
dakikasinda en yiiksek gol olma olasiliginin fiziksel performanstaki diisiisle iliskili
oldugu diisiintilmektedir. Bu sonuglar bize futbolcunun miisabakadaki teknik-taktik
hareketlere daha hizli ulagabilmesi, miisabaka boyunca performans diisiisii yasamadan 1y1
bir performans sergileyebilmesi ve takimin tiim miisabaka boyunca iyi bir performans
sergilemesi icin futbolcularin fiziksel olarak hazirlanmasinin  6nemini agikca
gostermektedir.

E-Sporcularin da dikkat dagmikligi ve yorgunluk sonucu miisabakanin son 15
dakikalik boliimde gergeklestigi diisiiniilmektedir. Oyun sirasinda taraftara odaklanmak
gibi gereksiz hareketler oyuncuyu oyun ritminde uzaklastirarak oyuncunun taktiksel

anlayistan uzaklagmasina sebep olabilir ve yiiksek konsantrasyon gerektiren e-spor
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oyununda hata yapmasina neden olabilir. Zihinsel yorgunluk ve konsantrasyondaki diisiis
sonucu sporcular hata yaparak oyun taktiginden uzaklasmakta ve gol atma ve yeme
potansiyeli olugsmaktadir. Bu sonug bize zihinsel dayanikliligin 6nemini gostermektedir.
Performans gelisimi i¢in zihinsel dayaniklilik terimi ilk kez spor psikolojisi uzmani James
Loehr tarafindan gelistirildi (Clough & Strycharczyk, 2012). Zihinsel dayaniklilik sporun
gereklilikleriyle rakipten daha iyi bir sekilde basa ¢gikmamizi saglayan, sporcularin baski
altindayken kararli, odaklanmis, kendine giivenen ve kontrol altinda kalmay1 basaran
daha tutarli ve rakipten iyi durumda olmanizi saglayan, dogal ya da sonradan gelistirilmis
siirlara sahip olmak seklinde agiklanmaktadir (Jones, 2002).

Bu calismada, atilan ilk goliin sonuca etkisi incelendiginde ilk golii atan takimlarin
%73,2 oranla 255 takimin mag1 kazandigi tespit edilmistir (Tablo 2). Maglarda ilk golii
atan takimin mac1 kazanma yiizdesi oldukca yiiksektir. Futbolda gol en 6nemli unsur olsa
da ilk gol ve mag sonu galibiyet kazanma arasinda pozitif bir iliski oldugu bulunmustur.
Futbol miisabakalarinda ilk golii atan takimin biiyiik oranda ma¢ sonu galip gelebilecegi
distiniilmektedir.

Leite (2013), 2012 Avrupa Futbol Sampiyonasi {izerine yaptig1 ¢alismasinda ilk
golii atan takimlarin %70,97 oranla mag1 kazandigini belirtmistir.

Armatas & Yiannakos (2010), 2006 Diinya Kupasi'ndaki 64 mag¢in analizini
yaptiklar1 ¢alismada, ilk golii atan takimin analiz edilen maglarin %73,21'ini kazandigini
tespit ettiler.

Michailidis ve dig. (2012), 2012 Avrupa Sampiyonasinin gol analizini yaptiklar
calismalarinda, ilk golii atan takimlarin %70,97 oraninda mag1 kazandiklarini
belirtmislerdir.

Armatas ve dig. (2009), Yunanistan Siiper Ligi’nden 240 magtaki 558 golii
incelemisler ve ilk golii atan takimin %71,43 oranla mac1 kazandigini belirtmislerdir.

Lui ve dig. (2021), Cin Siiper Liginde 2014-2018 sezonlar1 arasinda oynanan
miisabakalarda ilk golii atan takimin magi kazanmasi iizerine yaptiklar1 ¢alismalarinin
sonucunda ilk golii atan takimlarin %66,31 oranla miisabakay1 kazandigini, %20,70
oranla berabere kaldiklarini ve %12,99 oranla miisabakay1 kaybettiklerini bildirmislerdir.

Pratas, Volossovitch & Carita (2016), Portekiz premier ligindeki 240 miisabaka
lizerine yaptiklar1 calismada ilk golii atan takimlarin %70 oranla miisabakay1 kazandigi

sonucunu tespit etmislerdir.
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Literatiirde yapilan ¢alismalar incelendiginde gergek futbol miisabakalariyla e-
spor futbol miisabakalarinin sonuglariin benzerlik gosterdigi goriilmektedir. Bu sonuglar
bize, futbol miisabakasinda ilk goliin mag¢ skorlarini etkileyen saglam bir parametre
oldugunu ve ilk goli atan takimin ma¢1 kazandigi gostermektedir. Futbol
miisabakalarinda ilk goliin genellikle sonucun belirleyicisi niteliginde oldugu
soylenebilir. Theis (2012), yaptig1 ¢alismasinda ilk golii atan takimlarin, performansinda
gelisme ve 6zgiiven artist goriildiiglinii belirtmektedir.

Bu calismada, yapilan analiz sonucunda Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde atilan
gollerin olus sekli incelendiginde 925 (%91) goliin organize atak sonucu atildig
bulunmustur (Tablo 3).

Leite, 2012 Avrupa Futbol Sampiyonasi gol analizi ile ilgili yaptig1 ¢alismada
calismamiza benzer bir sekilde organize atak sonucu daha fazla (%53,95) gol atildigini
belirtmistir (Leite, 2012).

Mitrotasios & Armatas, yaptiklar: ¢alismada, oyun tiiriine gore %72,4 organize
atak ve 1/3 (%27,6) set oyunlar1 ile gollerin atildigint belirtmislerdir. Yine benzer bir
sonugla James ve dig. (2005), Lago & Martin (2007) ve Taylor ve dig. (2004) yaptiklari
caligmalarmin sonucunda, tiim gollerin yaklagik %25-40’min set oyunlar ile atildigi
bulmuslardir.

Leite (2013), 2012 Avrupa Futbol Sampiyonasinda milli takimlarin gol attiklar
hiicum seklini inceledigi ¢alismasinda turnuva boyunca organize atak sonucu %53,95
oranla en fazla goliin atildigin1 belirtmistir.

Cerrah & Giirol (2001), Tirkiye Siiper Ligi’ndeki 8 sezonda atilan 6.726 golii
incelemis ve 4.687 (%69,68) goliin organize atak sonucu, 2.028 (%30,32) goliin ise set
oyunlart sonucunda atildigini belirtmislerdir.

2012 Avrupa Futbol Sampiyonasinda atilan gollerin olus bigime gore yiizde
dagilimina bakildiginda %80,26 oranla organize atak ile atilan goller olusturmustur.
Duran toplardan atilan gollerin orani ise %19,74°tiir. Organize atak ile atilan gollerin
oranina kiyasla duran top organizasyonlarinda atilan gollerin orani olduk¢a diigiiktiir
(Gtineri, 2014).

Cobanoglu & Terekli (2018), 2016 Avrupa Futbol Sampiyonasi miisabakalarinin
gol analizini yaptiklart g¢alismalarinda 63 (%53,3) goliin organize atak sonucu

gergeklestigini belirtmiglerdir.
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Literatiirde karsimiza ¢ikan bulgular ile yaptigimiz ¢alismanin bulgular1 birbiri ile
paralellik gostermektedir. Gerek gercek futbol takimlar1 gerekse e-spor futbol takimlari
gol atmak i¢in organize ataklara ihtiya¢ duyuldugu sonucu ¢ikarilabilir. Gergek futbol
miisabakalarinda nasil ki organize atak ile takimlar gol atma stratejisi belirliyorlar ise e-
spor futbol takimlar1 da ayni strateji ile gol atmay1 hedeflemektedirler. Tiirkiye E-Spor
Futbol Liginde atilan gollerin yaklasik % 91’°lik bolimiiniin organize ataklar ile akan
oyun igerisinde atildig1 goriilmektedir.

Duran toplardan atilan goller kendi icerisinde degerlendirildiginde, gollerin ¢ok
biiyiik bir kisminin penaltidan oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara
gore, Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde gergeklesen duran top gollerinden 67 (%73,6) gol
penaltidan atilmigtir. En az gol serbest vurustan gerceklesmistir. Tag atisindan ise hi¢ gol
atilmamustir (Tablo 4). Futbol miisabakalarinda duran toplardan atilan goller kritik 6neme
sahip olsalar bile toplam gol sayisi igerisinde diisiik bir orana sahip oldugu goriilmektedir.
Bu caligmada penalt1 ve diger duran toplardan atilan goller dikkate alindiginda e-spor
miisabakalarinda penaltilarin gole doniisme oraninin olduke¢a fazla oldugu goriilmektedir.

Durlik & Bieniek (2014), Ingiltere Premier lig maglarin1 inceledikleri ¢alismada
atilan 942 golden 103 goliin (%36,3) korner vurusu, 98 goliin (%34,5) serbest vuruslardan
dogrudan ve asist olarak, 69 goliin (%24,3) penalt1 vurusu ve 14 goliin (%4,9) ise tag
atislarindan asist seklinde atildigini bildirilmistir.

Acar ve dig. (2007), 2006 FIFA Diinya Futbol Kupasi’n1 analizlerinde 147 golden
24 gol (%16) frikikten, 13 gol (%9) penalt1 atisindan, 12 gol (%8) kdse vuruslarindan ve
tag atisindan ise 6 gol (%4) kazanildigini belirtmislerdir.

Tokul (2017), 2016 Avrupa Futbol Sampiyonasinda Atilan Gollerin ve Sutlarin
Teknik ve Taktik Kriterler Ac¢isindan Incelenmesi isimli tez calismasinin sonucuna gore
duran top organizasyonundan en fazla gol korner vurugundan 17 gol (%40,5), daha sonra
sirasiyla serbest vurustan 11 gol (26,2), penalt1 vurusundan 8 gol (%19), tag atisindan 6
gol (%14,3) atildigin1 ve duran top organizasyonun da toplam 42 goliin atildigini
belirtmistir.

Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi 04/05, 05/06 ve 06/07
sezonlarinda oynanan 375 miisabakadaki toplam 925 golii degerlendirmis ve serbest
vurus ile 102 gol, penalt1 vurusunda ise 48 gol atildigin1 belirtmistir.

Literatiirde karsimiza ¢ikan bulgular ile yaptigimiz calismanin bulgular arasinda

duran top vurusu yapilan bolge bakimindan incelendiginde farklili§a rastlanmistir. Bu
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farkliligin sebebi olarak gergek futbol miisabakalari ile e-spor futbol miisabakalarinda
kazanilan penalt1 sayilarinin farkli oldugu sdylenebilir. Ayrica literatiirde frikik ve kose
vurusu gollerinin fazlaliligi géze ¢arpmaktadir. Gelisen futbolda duran toplardan atilan
gollerin 6nemi artarken korner vuruslar1 ve duran toplarin taktik anlayis agisindan 6nemli
belirleyici oldugu séylenebilir.

Bu ¢alismada, yapilan analiz sonucunda Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde golii atan
oyuncunun gol dncesi topa temas analiz sonucuna gore, atilan 1016 golden 615 (%60,5)
goliin tek vurus ile gergeklestigi tespit edilmistir (Tablo 5).

Cobanoglu & Terekli (2018), 2016 Avrupa Futbol Sampiyonasi miisabakalarinin
gol analizini yaptiklari ¢aligmalarinda gol vurusu dncesi topa yapilan temaslari, tek temas
ile 74 gol (%68,5), 3 ve daha fazla temas ile 14 gol (%13) atildigin1 tespit etmislerdir.

Durlik & Bieniek (2014), ingiltere Premier Liginde toplam 942 golden 654’ii
(%69,3) tek temasla, 168 (%17,9) gol iki temas ile ve 120 (%12,8) goliin kontrol ve
dripling veya ikiden fazla temasla atilan gollerden olustugunu belirtmislerdir.

Yolgormez (2018), Tiirkiye Futbol Siiper Liginde Atilan Gollerin Teknik Analizi
isimli tez ¢alismasinin sonucuna gore, gol oncesi topa tek temas ile %56,5 oranla, iki
temas ile %23 ve ii¢ temas ile %8,6 oranla oldugunu belirtmistir.

Tokul (2017), 2016 Avrupa Futbol Sampiyonasinda Atilan Goller {izerine yaptig1
calismasinda gol vurusu yapan oyuncunun topa temas sayisi agisindan, tek temasla 59 gol
(9%54,63), iki temasla 19 gol (%17,59) ve ii¢ temas ve iistii temasla 15 gol (%13,89)
atildigini belirtmigtir.

Mitrotasios & Armatas (2014) Euro 2012 sampiyonasinda gollerin %63,7
oraninda tek temas ile atildigini, top kontrolii sonrasi vurus ile %19,7 oranla gol atildigini
ve son olarak kontrol ve dripling temaslar1 sonrasi %16,9 oranda gol atildigini
belirtmiglerdir.

Literatiirde karsimiza ¢ikan bulgular ile yaptigimiz ¢calismanin bulgulari birbiri ile
paralellik gostermektedir. Yaptigimiz c¢alismada ve gecmiste yapilan caligsmalara
baktigimizda temas sayist arttikga atilan gollerin sayisinin azaldigi goriilmektedir.
Tiirkiye E-Spor Futbol Ligi’nde ve gercek futbol miisabakalarinda hiicum bolgesi
oyuncularinin ceza alani igerisinde kendilerine gelecek paslara gore pozisyon aldiklar1 ve
top ile temas sayilar1 ne kadar az olursa pozisyonun golle sonuglanma olasiliginin ytiksek

oldugu goriilmektedir.
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Bu ¢aligsmada, gollerin olus sekli agisindan elde edilen veriler neticesinde; Tiirkiye
E-Spor Futbol Liginde ayak ile atilan gollerin kafa ile atilan gollerin oranindan ¢ok daha
fazla oldugu belirlenmistir. Ayak vurusu ve kafa vurusu kriterlerine gore 938 (%92,3)
goliin ayak vurusu ile gerceklestigi ve kafa vurusu ile 78 (%7,6) goliin gergeklestigi
bulunmustur (Tablo 6).

Eniseler & Egesoy (1995), yaptiklar1 ¢alismada Tiirkiye Siiper Liginde atilan
gollerin %77,1” inin ayak ile %22,9’unun kafa ile atildigini belirlemistir.

Imamoglu ve dig. (2007), 2006 Diinya Futbol Kupasinda atilan toplam 147 golii
incelemislerdir. Buna gore ayak vurusu ile 112 gol atilirken, kafa vurusuyla 31 gol atilmis
ve ayni zamanda kendi kalesine 4 gol atildigin1 bildirmislerdir.

Durlik & Bieniek (2014), Ingiltere Premier Ligi 08/09 futbol sezonunda oynanan
miisabakalardaki 942 goliin verilerini inceledikleri ¢alismada 749 goliin ayak vurusu ile
atildigini, 167 goliin kafa vurusu ile ve son olarak 26 goliin dokunusla atildigini
belirtmislerdir.

Tiirkiye 1. Stiper Lig 2001/2002 futbol sezonunda atilan toplam 910 gol {izerine
yapilan bir ¢calisma sonucuna gore 759 goliin ayakla, 149 goliin kafa vurusuyla ve 2 goliin
farkli sekillerde atildigr bildirilmistir (Dogan ve dig., 2004).

Silva & Campos Janior (2006), 2006 Diinya Kupas1 gollerinin analizini yaptiklar
caligmalarinin sonucunda atilan toplam 147 goliin 113 (%76,87) gol ayak vurusu ile
gerceklesirken, 34 (%23,13) goliin ise kafa vurusu ile gerceklestigini tespit etmislerdir.

Bir bagka ¢aligmada 2010 Diinya Kupasinda atilan 108 (%80,6) goliin ayakla, 26
(%19,4) goliin kafayla atildig1 tespit edilmistir (Njororai, 2013).

Literatiirde yapilan calismalarin sonuglari ile ¢alismamizin sonuglar1 benzerlik
gostermektedir. Futbolun oynanig sekli ve karakteristik 6zelliginden kaynakli gollerin
ayak vurusu ile gerceklesmesi normal olsa da miisabakalarda kafa goliiniin degeri de
oldukg¢a fazladir.

Bu ¢aligmanin yapilan analiz sonucuna gore Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde atilan
gollerin bolgesi kriterine gore atilan 984 (%96,8) goliin ceza sahasi iginden gerceklestigi
gozlenmistir. Ceza saha i¢inden atilan gollerin fazlalig1 dikkat ¢gekmektedir.

Literatiirde miisabaka analizi ile ilgili ¢aligmalara baktigimizda gollerin atildig1
bolgelerin 6nemli bir parametre oldugu ve bir¢cok calismada ceza sahasi i¢i ve ceza sahasi

disindan atilan gollerin incelendigi goriilmiistiir.
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Alman Ligi Bundesliga 88/89 sezonun ikinci yarisinda atilan gollerin %88’si ceza
sahasi iginden, %12’si ise ceza sahasi disindan atilmistir (Loy, 1990).

Egesoy ve dig. (2001), 2000 Avrupa Futbol Sampiyonasinda ¢eyrek finale kalan
8 takimin attiklar1 golleri degerlendirdigi arastirma raporunda; atilan gollerin %85’inin
ceza sahasi i¢inden %15 nin ise ceza sahasi disindan oldugunu belirtmislerdir.

Michailidis ve dig. (2004), 2002-03 EUFA Sampiyonlar liginde atilan gollerin
%64,4’linlin ceza sahasi i¢inden ve %36,5’inin ceza sahasi digindan atildigini tespit
etmislerdir.

2016 Avrupa Futbol Sampiyonasi iizerine yapilan calismada atilan gollerin
%17,59’u ceza alan1 disindan, %72,22’si ise ceza sahasi i¢inden gergeklestigi sonuncuna
varilmigtir (Tokul, 2017).

Sonmeyenmakas (2008), UEFA Sampiyonlar Ligi 3 sezonunu ele aldigi
calismasinda, ceza alani disindan 213 gol, ceza alani iginden ise 712 gol oldugu sonucuna
ulagmustir.

Imamoglu ve dig. (2007) yaptig1 arastirmada 2006 FIFA Diinya Kupasi’nda atilan
gollerin %82,5’inin ceza sahasi i¢inden %17,5’inin ise ceza sahasi digindan atildig:
belirtmislerdir.

Tiirkiye Spor Toto Siiper Lig Siileyman Seba Sezonunda atilan toplam 873 goliin
%83 gibi bir ylizde ile ceza sahasi i¢erisinden atildig1, %17’sinin ise ceza sahasi disindan
atildigini belirtilmistir (Akgil, 2017).

Silva & Campos Junior (2006), 2006 Diinya Kupasi gollerinin analizini yaptiklari
calismalarinin sonucunda toplam 147 goliin atildigini ve bu gollerden 121 (%83,31) goliin
ceza sahasi i¢inden, 26 (%17,69) goliin ceza sahasi disindan atildigini tespit etmislerdir.

2009-2010 sezonunda UEFA Sampiyonlar Liginin gol analizinin yapildig1 bir
baska calismada ise atilan gollerin %73,75’inin ceza sahasi igerisinden atildig1 tespit
edilmistir. (Charalampos ve dig., 2013).

Gegmis yillarda yapilan arastirmalarda agik bir sekilde goriilmektedir Ki ceza
sahas1 i¢inde atilan gollerin orani, ceza sahasi disinda atilan gollere oranla oldukga
fazladir. Bu aragtirmada da sonugclar literatiir ile karsilastirildiginda ceza sahasi icinden
ve ceza sahasi disindan atilan goller literatiir ile benzerlik gdstermistir. Incelenen biitiin
caligmalarin sonucunda ve e-spor futbol miisabakalarinda gollerin atildig1 bdlge
konusunda bir uzlasi bulunmaktadir. Bu sonuglar 1g18inda e-spor futbol antrenérleri ceza

sahas1 i¢inden yapilacak olan gol girisimlerinin daha yliksek basari oranina sahip
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olabilecegini gz ardi etmeyerek ve ceza sahasi i¢i gol ile sonuglanan atak oraninin
yiiksek olusunu dikkate alarak oyun alaninin bu bdlgesinde savunmayi etkisiz hale
getirecek mitkemmel taktik ve stratejiler gelistirmeye ihtiyaglari oldugu diistiniilmektedir.

Bu ¢alismada elde edilen bulgulara gore, Tirkiye E-Spor Futbol Liginde en fazla
goliin 693 gol ile ceza sahasi i¢indeki 3. bolgeden atildig1 gézlenmistir.

Hughes (1996), yaptig1 ¢alismasinda ortalardan gelen her 5 toptan 4’iiniin bu
alandan vuruldugunu belirtmistir.

Carling ve dig. (2007), 2002 Diinya Kupasiyla ilgili yaptiklar1 ¢alismada ayni
alandan %37 gol atildigin1 bildirmislerdir.

Cobanoglu & Terekli (2018), 2016 Avrupa Futbol Sampiyonasi {izerine yaptiklari
calismalarinda en fazla goliin calismamizla ayni1 bolgeden gergeklestigini belirtmislerdir.

Mitrotasios & Armatas (2014), Euro 2012 sampiyonasinda atilan gollerin %90
oranla ceza sahasi i¢inden atildig1 ve bu gollerin %42,1 oraninda penalt1 noktas1 ve kale
alan1 arasindan atildigini bildirmislerdir.

Cobanoglu (2019), 2018 Rusya Diinya Kupasi'nda Atilan Gollerin Analizini
yaptig1 ¢alismasinda en fazla gol atilan bolgenin ¢alismamizdaki gol bolgesi olan 3.
bolgeden 95 gol atildigini tespit etmistir.

Yiannakos & Armatas (2006), Euro 2004 Avrupa Futbol Sampiyonasi’nda atilan
goller lizerine yaptiklari calismada gollerin %32,2 oranla kale alani1 i¢inden, %44,4 oranla
ceza sahasi i¢cinden ve %20,4 oranla ceza sahast disindan atildig1 ve benzer sonuglarla,
bazi 6nemli turnuvalarda miisabakalar1 kazanan takimlarin golleri daha ¢ok ceza sahasi
i¢inden attiklarini belirtmislerdir.

Ocakbas1 (2018), “Tiirkiye Stiper Ligi 2013-2014 / 2014-2015 Sezonlarinda
Atilan Gollerin Bazi Degiskenlere Gore Analizi” isimli tez ¢aligmasinin sonucunda
2013/2014 sezonunda atilan gollerin %51,09 (351 gol) unun, 2014/2015 sezonunda ise
%47,38 (352) inin kale alan1 disindaki boliimden gergeklestigini bildirmistir. Gollerin
atildig1 bu bolge calismamizda gol atilan bolge ile paralellik gostermektedir.

Literatiirde yapilan ¢alismalarin sonuglar1 ile ¢alismamizin sonuglar1 benzerlik
gostermektedir. Gegmisten giiniimiize gelisen futbol oyununda zaman igerisinde futbol
takimlar1 gole ulagsmak i¢in c¢esitli varyasyonlar gelistirerek miisabakayr kazanmak
istemektedir. Miisabakalarda kale ¢izgisini gegen toplarin fazlaligi kazanani belirleyen en
temel unsurdur. Futbolda gole en yakin bélgenin kaleyi tam karsidan goren ceza sahasi

igerisinin oldugu ve futbol takimlarinin hiicum organizasyonlarini ceza sahasi igerisine
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kadar getirmelerinin ve gol organizasyonun bu alan i¢inden gergeklestirmelerinin
onemini gostermektedir. Gegmiste yapilan ve bu ¢alismanin sonuglari da bunu destekler
niteliktedir. Gergek futbol takim antrendrleri ve e-spor antrendrleri gole ulagmak igin
takimlarinin taktiksel olarak hiicumlarint ceza sahasina kadar siirdiirebilmesine
gelistirmesine odaklanmalidir.

Bu ¢aligmanin yapilan analiz sonucuna gore Tiirkiye E-Spor Futbol Liginde gol
vurusu Oncesi en fazla asist yapilan bolge 201 (%24,3) asist ile 9 numarali bolgeden
yapildig1r bulunmustur. Ceza sahasi i¢indeki 3 numarali bolge ise 126 asist ile en fazla
asist yapilan ikinci bolge olarak bulunmustur. Bu sonuglar gol 6ncesi organizasyonlarda
en fazla asistin merkezden ve rakip ceza sahasi igerisinden yapildigini gostermektedir.

Cobanoglu (2019), 2018 Rusya Diinya Kupasi'nda Atilan Gollerin Analizini
yaptig1 calismasinda en fazla asistin 9 numarali bdlgeden 13 (%11,92) gol ile
calismamizla benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Hughes ve arkadaslarinin, 1986 Diinya Kupast magclar1 {izerine yaptiklari
calismada basar1 elde eden takimlarin kanatlar yerine merkez bdlgeyi daha ¢ok
kullandiklarini belirtmislerdir (Akt. Isikdemir, 2016).

Imamoglu ve dig. (2007), FIFA 2006 Diinya Kupasi ile ilgili calismalarinimn
sonucunda sag taraftan yapilan asist ile 31 (%25,8) gol, sol taraftan yapilan asist ile 48
(%40) gol, merkezden yapilan asistler ile 41 (%34,2) gol atildigini belirtmiglerdir.
Imamoglu ve arkadaslarinin yapmis olduklar1 ¢aligma verilerinin sonucu ile yaptigimiz
calisma sonucu elde ettigimiz bulgular arasinda paralellik olmadig: tespit edilmistir.

Asist yapilan bolgeler kriteri acisindan elde ettigimiz veriler sonucunda;
TEFL’nde gol ile sonuglanan hiicumlarinin rakip alanda daha ¢ok asist ile gerceklestigi
belirlendi. Gegmiste yapilan ve yaptigimiz ¢alismanin sonuglari da bunu destekler
niteliktedir. Gergek futbol miisabakalarinda ve e-spor futbol miisabakalarinda gol i¢in
asistin Onemini gostermektedir. Antrendrler e-spor oyuncularina uygulayacagi
antrenmanlarda oyun igerisinde asist bdlgesinin rakip sahada ve rakibin ceza sahasi
icerisinden gergeklestirmeleri gerektigini belirtmeli ve bu bolgeler iizerine antrenmanlar
yaptirmasinin yararli olacag: diisiiniilmektedir.

TEFL’ nde futbol miisabakalarinda ekrandaki her futbolcuyu ayr1 birer oyuncu
yonetmektedir. Bu oyun modu sonucu TEFL’ nde oynanan miisabakalar tipki gercek
futbol miisabakalarindaki gibi 11°e 11 seklinde oynanmaktadir. Bu sebeple yaptigimiz

analiz sonuglar gercek futbol ile benzerlik gostermektedir.
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Arastirmacilar mevcut parametrelere eklemeler yaparak farkli degiskenlerle ilgili
karsilastirma yapabilirler. FIFAe World Cup, FIFAe Nations Cup ve FIFAe Club World
Cup gibi e-spor futbol turnuvalarinda ekrandaki futbolcular1 bir e-spor oyuncusunun

yonettigi turnuvalar lizerine ¢alismalar yaparak TEFL ile karsilagtirma yapabilirler.
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