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OZET

Espor’a hem {ilkemizde hem de diinyanin genelinde bir 6nyargi oldugu
bilinmektedir, cagin gereklilikleri kisa, orta ve uzun vadelerde olmak f{izere siirekli
degismekteyken spor olgusunun da degismesini gormek artik sasirtict olmaktan ¢ikma
noktasina gelmistir. Bu temelden hareketle Espor’un, spor olgusunun degisiminin

Obeginde oldugu goriilmektedir.

Alan1 daha iyi anlamak, kesfetmek ve spor vb. bilim dallarindaki bilinmezleri
ortaya ¢ikartmak son derece dnemlidir. Ciinkii espor’un temelde hareketsiz yapildigi
diisiincesi yalnizca yapilacak ¢alismalarla degistirilebilir. Bu tez ¢aligma ise tam olarak
bunu hedeflemektedir. Spor branslari i¢in biligsel 6zelliklerin basarisi ile performans
diizeyi arasinda bir bag oldugu diisiiniildiiglinde, reaksiyon zamani bir¢ok spor bransi

icin son derece dnemli olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Basketbol bransi son derece hizli, anlik karar verilmesi gereken pozisyonlari
barindiran ve bununla birlikte belli bir noktadan sonra ince beceriler ile birlikte esas
olan fiziksel ya da zihinsel becerilerin 6ne ¢ikmasi i¢in performansin optimuma
gelmesinde her eylemin kusursuza yakin olmasi gerekmektedir. Reaksiyon zamani ise
saniyenin ¢ok kiiciik dl¢eklerinde gerceklestiginden dolayr bu bransg i¢in son derece
onemlidir. Espor’da ise yine hem gorsel hem de isitsel reaksiyon zamani son derece
onemli olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ciinkii oyuncular yogun olarak hem derinlik
algilama, anlik karar verme, problem ¢6zme yetenekleriyle birlikte olaylara dogru ve

hizli reaksiyon vermek zorundadirlar.

Buradan yola ¢ikilarak yapilan bu tez ¢alismasinda gorsel reaksiyon (FitLight)
ve isitsel reaksiyon dl¢limlerinde oturarak iki el (gorsel reaksiyon) ile gergeklestirilen
Olctimde espor oyunculariin basketbol oyuncularindan daha basarili oldugu, ayakta
ve oturarak yapilan diger tiim testlerde de iki grup arasinda anlamli farkin olmadigi
ortaya ¢cikmistir. Kanonik verilerde de yine espor oyunlarinin basketbol oyuncularinin
reaksiyon zamanlarin1  gelistirmek maksatli  kullanilabilecegi ~ Ongoriisiinde

bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Espor, Basketbol, Reaksiyon Zamani, Bilissel Ozellik,

Performans, Saglik, Hareket ve Antrenman Bilimleri



SUMMARY

It is known that there is a prejudice against esports both in our country and in the
world. While the requirements of the age are constantly changing in short, medium
and long terms, it is no longer surprising to see the change in the sports phenomenon.
Based on this basis, it is seen that Esports is at the center of the change of the sport

phenomenon.

Better understanding of the field, exploring and sports etc. It is extremely
important to reveal the unknowns in the branches of science. Because the idea that
esports is basically done inactive can only be changed with the studies to be done. This
thesis aims exactly that. Considering that there is a link between the success of
cognitive characteristics and performance level for sports branches, reaction time

stands out as extremely important for many sports branches.

The basketball branch is extremely fast, contains positions that require instant
decisions, and after a certain point, in order for the physical or mental skills to come
to the fore along with the fine skills, every action must be close to perfect in order to
optimize the performance. Reaction time, on the other hand, is extremely important
for this branch, as it takes place in very small scales of a second. In esports, on the
other hand, both visual and auditory reaction time is extremely important. Because
players have to react quickly and accurately to events with their depth perception,

instant decision making and problem solving abilities.

Based on this, in this thesis study, it was revealed that esports players were more
successful than basketball players in the measurement of visual reaction (FitLight) and
auditory reaction with two hands (visual reaction) while sitting, and there was no
significant difference between the two groups in all other tests performed while
standing and sitting. . In the canonical data, it has been predicted that esports games

can be used to improve the reaction times of basketball players.

Keywords: Esports, Basketball, Reaction Time, Cognitive Ability,
Performance, Health, Movement and Training Sciences.
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ONSOZ

“Amatdr Diizeydeki Espor ve Basketbol Oyuncularmin Ust Ekstremitelerindeki
Géorsel ve Isitsel Reaksiyon Siirelerinin Karsilastirilmas1” isimli bu ¢alismada iki farkli
grubun karsilastirilmasiyla birlikte ¢ikan sonuglar sayesinde espor ile ilgili genel

kanaatin gelistirilip, revize edilmesi saglanmistir.

Basogretmen Mustafa Kemal ATATURK ’e, Tiirk gengligine biraktigi mirasi

layikiyla saglamanin serefi ve gururu sebebiyle slikranlarimi sunmay1 borg bilirim.

Bu ¢alismanin gergeklestirilmesinde emegi gecen ve revizyonist bir yaklagimla
caligmami destekleyen saygideger danismanim Dr. Ogr. Uyesi Milaim BERISHAya
tesekkiir ederim. Karsilastigim sorunlar1 ¢ozmemde yardimer olan saygideger Ogr.
Gor. Ozgiir DOGAN’a ve desteklerini esirgemeyen BAU eSports Genel Koordinatérii
saygideger Seckin TOPALOGLU na tesekkiir ederim. Testlerin gecerlilik diizeyinin
arttirtlmasi1 konusunda yardimlarindan dolayr saygideger Osman USTA’ya tesekkiir

ederim.

Yiiksek Lisans egitimim konusunda beni cesaretlendiren saygideger Dog. Dr.
Mehmet KARGUN’e, bu siiregte beni yonlendiren ve sorunlari ¢dzmemde yardimini

esirgemeyen doktora dgrencisi Mehmet INAN” a tesekkiir ederim.

Egitim hayatim boyunca bana olan giivenlerini kaybetmeyen, hem maddi hem
de manevi desteklerini bir giin olsun eksiltmeyen saygideger babam Ergiin EVRAN

ve sevgili annem Nursen EVRAN’a siikranlarimi1 sunmay1 borg bilirim.

“Evren cebimizde”

Tugberk EVRAN
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GIRIS

Oyun kavrami Homo Ludens adlandirmasiyla Huziniga tarafindan 1938
tarihinde agiklanmis ve o glinden giiniimiize kadar temel olarak ayn1 kalsa da farkli
bicimlere biirlinmiistiir. Giiniimiizde ve yakin tarihte ise teknolojinin hayatimiza daha
da entegre olmasiyla birlikte oyun kavrami da de§ismeye baslamistir. Giiniimiizde
7’den 70’e herkes benzer teknolojik aletlerle oyun oynamaktadir, bu oyunlar video
oyunlar1 olarak nitelendirilmektedir (Evran ve ark., 2019). Cok genis bir yelpazeye
sahip olan bu video oyunlari giin gectikce daha da temellendirilmis bigimde
hayatlarimiza dahil olmustur. Giinlimiizde birgok farkli cihaz araciligiyla (konsol,

bilgisayar, telefon, vr vb.) oyunlar oynanmaktadir.

Insanlar oyun oynayarak rekabetci bir bigimde belli bir plan, hedef, ortak
giidiiyle hareket etmektedirler. Bu plan, hedef, ortak vb. etmenler geleneksel sporlarda
goriilmektedir. Giiniimiizde insanlar yenilik¢i bir spor olan espor ¢atis1 altinda benzer
amaglar dogrultusunda hareket edebilmektedir. Dolayisiyla bu ortak hedef, amag, plan
vb. unsurlar ele alindiginda espor kavraminin hem kendi igerisindeki ekonomik hacim
hem de siirdiiriilebilirlik baglamiyla birlikte takip¢i sayisinin fazla olmasi son derece

onemli bir etmen olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Cocuklarin espor oyuncularint 6rnek almaya basladig bir donemde, geleneksel
sporlarla karsilastirilan espor’un bu branglarla farkin1 anlamak ya da benzerliklerini
saptamak son derece Onemlidir. Bu tez calismasi ise bunu hedefleyerek espor
oyunculariyla basketbol oyuncularmin iist ekstremitelerindeki gorsel ve isitsel
reaksiyon durumlarini tespit etmeye calismistir. Bu iki brang arasinda fark varsa bunun
neyden kaynaklandigi, benzerlik varsa bunun nasil olustugunu saptamak onemlidir.
Reaksiyon zamani hem basketbol bransi i¢in hem de espor i¢in neredeyse elzem bir

biligsel 6zelliktir.

Gorsel reaksiyon zamani 6zelinde bu benzerlikleri ya da farkliliklar1 gérebilmek
adina FitLight cihazi kullanilarak 6 farkli protokol olusturulmus, bu protokollerde ise
hem baskin el hem de zayif eller kontrol edilmis ayrica branslari birbirlerinden ayiran
temel farklilik olan ayakta ve oturma halindeki reaksiyon zamanlar1 da 6l¢lilmiistiir.
Ayrica EuroFit test bataryasi igerisinde mevcut olan PlateTapping Test ile de bu
oyuncularin yine gorsel reaksiyon farklari tespit edilmeye c¢alisilmistir. Espor

oyuncularinin yogun bi¢imde maruz kaldigi ve reaksiyon zamaninin 3 farkh



etmeninden (isitsel, gorsel ve dokunsal) birisi olan isitsel reaksiyon zamani ise
PlayBack.FM isimli WEB tarayicisi kullanilarak 6l¢iilmiistiir (Luu, Winans, Suniga
ve Motz, 2021).

Espor ve basketbol oyunculari lizerinde yapilacak gorsel ve isitsel reaksiyon
zamanin Olc¢lilmesine miiteakip incelenmesi sayesinde bulgular, espor hakkinda
bilimsel bazda daha fazla bilgi edinmemizi saglayacaktir. Espor’un fiziksel ve zihinsel
baglamda nerede oldugunu goérmek adina geleneksel sporlar {lizerinden yapilan
caligmalarin sayisinin artmasi mevcut brans hakkinda daha fazla bilgi edinilmesine ve

tilkemizde mevcut olan fikirlerin revize edilip gelistirilmesine yardimci olacaktir.



BIRINCI BOLUM
1.1. Tezin Amaci

Bu calismada, Espor ve basketbol oynayan bireylerin {iist ekstremitelerinde
uygulanan gorsel ve isitsel reaksiyon siirelerinin karsilastirilmasi amaglanmaistir.
Bununla birlikte, baskin ellerinin reaksiyon zamanin karsilagtirilmasi yapilarak
incelenen branslar arasindaki reaksiyon bazli farklarin belirlenmesi amaglanmistir. Ek
olarak, gorsel ve isitsel reaksiyon arasindaki iligkilerin belirlenmesi ve Plate Tapping
Testi ile gorsel ve isitsel reaksiyon testlerinin iligkilerinin ortaya ¢ikartilmasi
amaclanmistir. Bu amag dogrultusunda, tilkemizde biiyiik bir ilgi géren Espor alaninda

yapilan bu gibi yeni ¢alismalar, mevcut alanin ilerlemesine katkida bulunabilecektir.

1.1.1. Arastirmanin Alt Amaclari

e Esporcular ile basketbolcular arasinda gorsel reaksiyon farkliliklarinin
belirlenmesi.

e Esporcular ile basketbolcular arasinda isitsel reaksiyon farkliliklarinin
belirlenmesi.

e Gorsel ve isitsel degisken gruplart arasinda korelasyon katsayilarini

belirlemek.

1.2. Arastirmanin Onemi

Espor’un profesyonel anlamda ortaya c¢ikmasmi izleyen siirecte bazi
parametreler kullanilarak bu alan, geleneksel spor branslariyla karsilastirilmistir.
Gilintimiizde Espor belli ziimrelerce temel spor kavrami disinda degerlendirilmektedir.
Bir bransi temel olarak spor kategorisinin i¢ine almak maksadiyla yalnizca geleneksel
sporlarin barmdirdigi 6zelliklere sahip olmasini beklemek, i¢inde bulundugumuz

¢agin ve donemin tam olarak anlagilamadig1 anlamina gelebilir.

1.3. Arastirmamin Problem Ciimlesi

Teknoloji ¢agimizin spor bazindaki son iirlinlerinden olan e-Spor bransiyla ilgili
tilkemizdeki kaynak sayisinin az olmasindan 6tiiri, brang hakkinda 6ngoriilemez bilgi
kirliliginin, yapilacak bu ve bunun gibi nitelikli ¢aligmalarla aydinlatilmasi

hedeflenmistir.



1.3.1. Arastirmanin Alt Problem Ciimleleri

Reaksiyon zamanlarinda 2 grubun arasinda da anlamli farkliliklar olacak
midir?

Espor oyunculariin oturarak gergeklestirecekleri dominant el gérsel reaksiyon
zamanlar1 basketbolculara gore daha kisa olacak midir?

Iki grubun isitsel reaksiyon zamanlari, gérsel reaksiyon zamanlarindan daha

kisa olacak midir?

1.4. Arastirmanin Simirhhiklari

Arastirmanin  basketbol grubu, Istanbul Gelisim Universitesi biinyesinde
verilen Uzmanlik Basketbol dersi alan oyuncular tarafindan olugsmustur.
Aragtirmanin espor grubu, Bahgesehir Universitesi biinyesinde olan BAU
Raiders takiminda oynayan oyuncular tarafindan olusmustur.

COVID - 19 nedeniyle grup sayist 22 kisiyle smirlandirilmak zorunda
kalinmistir, veri dl¢limii donemindepandemi kurallar1 geregi sokaga ¢ikma
yasagi kisi sayisina yansimistir.

Arastirmada reaksiyon zamani, gorsel ve isitsel reaksiyon zamaniyla

sinirlandirilmastir.

1.5. Arastirmamn Varsayimlari

Orneklemin evreni temsil edecegi varsayilmustir.

Testlerin 6lgme giicli, Olclilmek istenen parametreleri karsilayabildigi
varsayilmistir.

Testlerin giivenilir oldugu varsayilmaktadir.

Deneklerin saglikli oldugu varsayilmaktadir.

Deneklerin en iyi performansi gosterecekleri varsayilmaktadir.



IKINCI BOLUM
GENEL BILGILER

Yazili tarihe bakildiginda insanlar avlanmak, hayatta kalmak, eglenmek vb.
hususlar1 yerine getirebilmek i¢in, ihtiyaclar dogrultusunda birtakim fiziksel hareketler
sergilemislerdir. Bu hareketler zamanla yine ihtiyag dogrultusunda; bir engelin
tizerinden atlamak, tehlike aninda bir yere tirmanmak vb. sekliyle ortaya ¢ikmaktadir
(Bayraktar, 2003). Serbest zaman kavramiyla birlikte insanlar, i¢inde bulunduklari
dénemin zorlugundan kaynakli, dolayli olarak ortaya ¢ikan zaruri hareketleri basit
Olcekte oyuna doniistiirmiisve serbest zaman kavramiyla birlesen oyun faktord,
insanlarin eglenme ve sosyallesme giidiilerini de tamamlamistir. Huizinga (1955),
Homo Ludens isimli incelemesinde, oyun kavraminin toplumlarin kiiltiirleri
araciligiyla gelismis ve olugsmus, bu kiiltiirlerin 6nemsiz bir parcasi oldugu diisiincesini
yikmis ve oyun kavraminin, ¢esitli kiiltiirlerin olusumundaki 6nemli etkenlerden birisi

oldugunu soylemistir.

flerleyen teknolojik, ekonomik, sosyolojik, demografik vb. yapilarla birlikte
oyun kavrami giiniimiizdeki spor kavramini ortaya ¢ikartmistir. Spor kavrami bir¢cok
farkli alam1 kapsamaktadir, bu kapsam alani ise; performans sporu, gosteri sporu,
saglikli yasam sporu, rekreasyon sporu, engelliler i¢in spor, resmi ve resmi olmayan
spor seklinde degerlendirilmektedir (Filiz, 2002). Spor, temelde bireyin hem zihinsel
hem de fiziksel baglamda iyi bir halde olmasin1 saglayan, belirli kurallar ¢ercevesinde
yapilan ve rekabet unsuru igeren, galip gelme giidiisii uyandiran, sosyal ve pedagojik
bir durumdur. Profesyonel 6lgekte spor, belirli bir ekonomik giidii i¢eren, resmi ve
organizasyon sekliyle meydana gelen yarisma ya da miisabakalardir. Spor olgusu
insanlara bir¢ok amacgla bu alana yonelmeye tesvik edebilmektedir ¢iinkii sagligin
korunmasindan, sosyal ¢evre edinilmesine ya da ekonomik bir kazang elde edilmesine
kadar farkl1 opsiyonlar sunabilmektedir. Ornegin; bir basketbol oyuncusu ekonomik
kazang temelli spora yaklasirken, skolyoz hastaligina sahip olan birisi de bu hastaligin
ilerlemesini engellemek ya da daha iyi bir duruma gelmek igin spora yonlenebilir
(Aract, 2006; Agkurt, 2018; Yetim, 2005).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte toplumlarin spor ve oyun ihtiyaclarinda da
degisim gorilebilmektedir. 20. Yy’da bilgisayar ve konsol teknolojileri sayesinde

insanlar artik elektronik cihazlar araciligiyla oyun oynama noktasina gelmis ve bos
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zamanlarin1 bu elektronik oyunlar oynayarak doldururken ayn1 zamanda da eglenme
ve sosyallesme giidiilerini de tatmin etmislerdir (Caliskan, 2020). Elektronik oyunlari
oynayan bireylerin sayisi zaman igerisinde artmis, bu artisi tetikleyen en biiylik unsur
da gelisen teknoloji unsurlarin erisilebilirlik acisindan kolaylasmasi saglamistir.
Insanlar artik elektronik cihazlar araciligiyla hem tekil hem de ¢ogul sekilde bos
zamanlarin1  degerlendirmeye baslamistir. ik baslarda belirli birtakim oyun
merkezlerinden oynan oyunlar, insanlarin evine bir konsol ya da bilgisayar sekliyle
girmeyi basarmistir. Internet’in ortaya ¢ikmasini izleyen siirecte, oyun konsollar1 ve
bilgisayarlar iizerinden insanlar birlikte ayni anda oyun oynamaya baslamistir, bu
sayede bireyler tekil ya da ¢ogul bi¢imde ortak bir amag, hedef dogrultusunda hareket
etme giidiisiinii de kazanmislardir. Temelde ele alinan oyun kavraminin isleyis ve
ilerleyis bicimine bakildiginda, elektronik oyun kavraminda da ayni sey
goriilmektedir. Insanlar bir zamanlar eglendikleri, bos zamanlarini degerlendirdikleri,
sosyallestikleri elektronik oyunlar giiniimiizde bir spor goriiniimiinii kazanmig hem
fiziksel hem de zihinsel boyutun gelistirilmesinin yani sira oyunu oynayan bireylerin
ekonomik bir kazang elde edebilecekleri bir platform, organizasyon olusturulmustur
(Evran ve ark. 2019). Bu sayede elektronik spor kavrami ortaya ¢ikmaistir, bireyler ayni
geleneksel spor branglarinda oldugu gibi tek baslarina ya da takim halinde miicadele

etmektedirler.

Basketbol ortaya ¢iktiktan sonra birgok farkli degisime gebe olmustur, bu
degisimler ise oyunun kurallarina, oyun i¢ yapisina dogrudan pozitif ya da negatif
etkide bulunmustur. Giiniimiizde geleneksel spor branglarina baktigimizda, basketbol
bransinin tiim temel motorik ozellikleriyle beraber, fiziksel ve zihinsel unsurlari
sagladig1 ve bu ozelliklerin de iist diizey bir bi¢imde ortaya konulmasiyla birlikte,
belirli kurallar ¢er¢evesinde oynanan bir branstir (Nelson, 2009). Basketbol oyunun
dinamikleri geregi hizli, cabuk ve dogru karar verebilmek olduk¢a Onemlidir.
Basketbol oyunun siiresi, siddeti vb. hususlar ele alindiginda reaksiyon zamani,
kuvvet, ¢abukluk, siirat vb. temel motorik 6zellikler, bu brang i¢cin hem bireysel hem
de takim 6l¢eginde dnemli kistaslardandir (Tagkin ve ark., 2019). Basketbol oyununa
baktigimizda reaksiyon siiresinin son derece 6nemli oldugunu goérebilmekteyiz, bu
brangin hizli ve hem aerobik hem de anaerobik tarzda yapilmasiyla birlikte brang
icerisinde tekrarlanan cokca hareket bulunmaktadir, bunlar top siirmekten, top

calmaya, baski altindayken dogru kompleks hareketleri yapmaya kadar uzamaktadir



(Isik ve Genger, 2007). Elektronik spor genellikle isleyis bakimindan geleneksel
sporlar ile karsilastirilmaktadirlar, bukarsilagtirilmanin temelinde de fiziksel bir
ugrasin olmadig1 savi kullanilmaktadir. Fakat elektronik spor oyunlarina bakildiginda,
fiziksel ugrasin performansit dogrudan etkiledigi gerce§i kaginilmazdir. Elektronik
sporun kendi i¢ dinamiklerinde geleneksel sporlarla Ortiisen bircok o6zellik
bulunmaktadir. Oyundan oyuna degisen belirli bir siire i¢erisinde miicadele edilmesi,
belirli birtakim kurallarin olmasi, strateji/taktik igermesi, belirli bir skor iizerinden
oynanmasi vb. ozelliklere bakildiginda, elektronik sporun geleneksel sporlarla bu
hususlar dogrultusunda benzestigi goriilmektedir. Fiziksel boyutunda da yapilan
bilimsel ¢aligmalar ortaya birtakim sonuclar ¢ikmaktadir, Sahin’in (2018) yilinda
yaptig1 bir ¢alismaya gore; eSpor oyunculariyla, amator diizeydeki futbol kalecilerinin
bazi reaksiyon zamani parametreleri arasinda anlamli farkliliklar oldugu saptanmastir.
Elektronik spor oyunlarina baktigimizda da gormekteyiz ki; reaksiyon siiresi bu
oyunlarda basariy1 olumlu yonde etkileyen bir unsurdur, yine tekrarlanan hareketlerin
siklig1 ve bu sikligin viicudun belli bolgeleri lizerinden uzun siirelerce yapilmasi,
viicudun belli bolgelerine ekstra bir yiik binmesinden kaynakli performansi dogrudan

ya da dolayli yoldan etkiledigi diisiiniilebilir (Argan ve ark. 2006).

Reaksiyon zamani bir uyaranin ortaya ¢ikis aniyla baslar ve yine o uyarana tepki
verme anti islemiyle son bulur. Reaksiyon zamani ise bu baglama ve sona erme zamani
arasindaki siireyi tanimlar (Tamer, 2000). Bu siire, insanda bulunan birtakim fizyolojik
farkliliklar nedeniyle, bireyden bireye degisiklik gostermektedir. Bununla birlikte;
uyaraninin gorsel, dokunsal ve isitsel olarak farklilasmasi sonucunda, bu uyaranlara
kars1 reaksiyon zamaninda farklilik goriilmektedir (Taskiran, 2007). Reaksiyon
zamanini etkileyen pek ¢ok faktér bulunmaktadir, bu siireyi etkileyen faktorler ise
(Biiytikyaz1 ve Tatar, 2004) 3 ana baslikta derlenmistir; fiziksel etmenler (uyaranin
tiiri, tepkinin tiirii, ¢gevre kosullar1 vb.), fizyolojik ve organik etmenler (alkol, kahve,
sigara, reaksiyonun hangi saatte 6l¢iildiigii vb.) ve bireysel etmenler (yas, cinsiyet,
kisilik, antrenman durumu, saglik durumu, motivasyon vb.). Reaksiyon zamani1 kendi
icerisinde bazi calismalarda basit ve kompleks reaksiyon olarak 2 kategoriye
ayrilmigken (Sahin, 2018), baz1 ¢alismalarda da basit reaksiyon zamani, hatirlama
reaksiyon zamani, se¢cimsel(se¢cmeli) reaksiyon zamani ve kombine reaksiyon zamani
seklinde 4 kategoride degerlendirilmistir (Caligkan, 2020). Bu farklilik, kompleks

reaksiyon zamani igerisine, hatirlama reaksiyon zamani ile kombine reaksiyon



zamanmi icerecek ya da icermeyecek sekilde degerlendirilmesinden
kaynaklanabilmektedir.Birgok spor bransinda reaksiyon zamani performansi olumlu
yonde etkileyen bir unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir, reaksiyon zamani bir kararin
hizlica alinmasinda ve hedeflenen amaci gergeklestirme dogrultusunda 6nemli bir rol
oynamaktadir, bu noktada reaksiyon zamanin spordaki Onemi oldukca fazladir
(Okkesim ve Coskun 2015). Reaksiyon zamani birgok bransta belirleyici bir etmen
olarak ortaya ¢ikmaktadir ve bu belirleyici etmeni gelistirmekte diizenli antrenmanlar
araciligiyla saglanabilmektedir (Bompa, 2011). Reaksiyon zamani temel olarak
kaslarin 1sinip, gerilmesiyle ve sinir sisteminin uyarani alip iletmesiyle
iligskilendirilmektedir, Binboga (2007) yilinda yaptig1 calismada uyaran siddetinin

artmasi1 dogrultusunda basit reaksiyon siiresinin kisaldigini ortaya ¢ikartmistir.

Elektronik spor alaniyla ilgili {ilkemizdeki ¢alismalar uluslararas1 yayimlarla
kiyaslandiginda, nitelik olarak denk sayilabilecek fakat iiretilen ¢aligma sayisi
baglaminda ise oldukca yetersiz durumdadir. Ancak bu durum akademik agidan
elektronik spor alanin ele alinmas1 hususunda ge¢ kalinmasiyla ilgilidir. Spor bilimleri
catis1 altinda genellikle {ilkemizde yapilan ¢caligsmalar yonetim bilimlerini kapsamakta,
hareket ve antrenman bilimi ya da antrendrliik egitimi kapsaminda yapilan c¢alisma
sayist ise uretilecek ¢aligmalarla gelistirilmeye acik durumdadir. Uluslararas: 6lcekte
ise bir¢ok farkli kitadaki bilim insanlar1 ve arastirmacilar bu alanin her béliimiinii uzun
yillardir aragtirmaktadirlar, alanin bilim boyutuna ve dolayisiyla alanin uygulama

haline katki saglamaktadirlar.

Bu bilgilerin 1s181nda, elektronik spor, basketbol ve sedanter bireylerin iist
ekstremitelerinde uygulanan gorsel ve isitsel reaksiyon siirelerinin karsilagtirilmasi
amaglanmistir. Bununla birlikte, sag ve sol ellerinin reaksiyon zamaninin
karsilagtirilmas1 yapilarak incelenen branslar arasindaki reaksiyon bazli farkliliklarin

belirlenmesi amacglanmustir.

2.1. Elektronik Spor Kavram

Teknolojinin gelismesiyle birlikte toplumlarin aliskanliklarinda da birtakim
degisiklikler olmustur. Buna hem makro 6l¢ekte hem de mikro Olgekte ornekler
verilebilir. Huizinga (1955)’nin incelemesi olan Homo Ludens kavrami
degerlendirildiginde de goriilmektedir ki oyun kavrami her zaman ve her sartta insan

hayatinda 6nemli bir yere sahip olmustur. Bu teknolojik gelismeleri izleyen siiregte de



insanlarin oyun oynama aligkanliklarinda degisim oldugu diistiniilmektedir. Cocuk ya
da geng yastaki bireylerle birlikte yetiskinler de artik teknolojinin nimeti olarak ele
alinan bilgisayar, oyun konsollari, telefonlar vb. iiriinler araciligiyla evlerinde ya da
internet kafe yahut konsol salonlarinda oyun oynamaktadirlar. Bu eglence ve rekabet
temelli oyunlara olan ilgi her gegen yil artmis, temelinde rekabet ve iistiin gelme
giidiisii yatan oyunlar sayesinde de insanlarin yarigsma hevesi dogrultusunda ortaya
hem tek hem de takim bigimde miicadele edilen elektronik spor kavrami ¢ikmistir

(Evran, 2019).

2.1.1. Elektronik Spor Tanim

Elektronik spor birgok farkli sekilde ele alinmaktadir, bu durum multidisipliner
olmasindan kaynaklanmaktadir. Elektronik spor kavramimnin tanimlanmasini
yapmadan 6nce, bu kavramin spor boyutunun ne anlama geldigini anlamak oldukca
onemlidir. Bu ylizden kavrami tanimlamaya ve anlamaya ilk olarak spor kavramini

aciklamayla baslamanin faydasi oldugu diisiiniilebilir.

Spor, tek basina ya da birden fazla kisiyle yapilan, fiziksel ve zihinsel ugras
gerektiren dolayisiyla buna paralel olarak ilerleyen bu 6zelliklerin gelisimini saglayan

ugraglarin tiimii olarak nitelendirilebilir (Mengiitay, 1997).

Spor birgok anlamda ciddi bir konumda degerlendirilen ve herkes icin
rekreasyon, saglik, sosyal vb. alanlarimi kapsamasi sayesinde toplumun biiyiik bir
dinamigidir. Ciinkii global Olgekte iletisim ve teknoloji unsurlarmin gelisip
yayginlagsmasi 7’den 70’e her insanin ilgisini ¢geken bir hale gelmistir. Bireyler dolayli
ya da direkt olarak spor organizasyonlarinin i¢inde yer almis ve bdylece uluslararasi

sayginlik, prestij belirteci 6zelligi kazanmistir (Voigt, 1998; Soyer ve ark. 2013).

Bireyler spor organizasyonlarmin iginde olarak ya da bu organizasyonlari
izleyerek bir gruba dahil oldugunu diisinmektedir ve bu da o bireylerdeki yalnizlik
hissinin kaybolmasina neden olmaktadir. Bu durum spor ortaminin, psikolojik olarak
bireylerin iyi halde olmasina imkan tamidigini gostermektedir ve psikiyatristler

tarafindan da spor ortamlari bir hastane olarak goriilmektedir (Tezcan, 1977).

Tiim bu yorumlara ve tanimlamalara bakildiginda sporun multidisipliner yonii
ortaya ¢ikmis oluyor. Gormekteyiz ki spor kavrami psikolojik, fizyolojik ve toplumsal
Ozelliklerinin geneline ya da bazi alt dallarina direkt olarak etki etmektedir. Bu

tanimlamalar ve yorumlarin 1s1ginda, sporun bireylerin iizerindeki etkilerini
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degerlendirdigimizde, elektronik spor kavraminin, spor Olceginde

degerlendirilebilecegi diisiiniilebilir.

Evran ve ark. (2019)’na gore elektronik spor “Giliniimiizde gelisen teknoloji
endiistrisi sayesinde insanlar, giinliik islerini halledebildikleri cihazlar {izerinden oyun
oynayabilecek bir seviyeye gelmistir. Tiim bu ilerlemeler sonucunda da eglenmek,
vakit gecirmek, iletisim kurmak ve bazi noktalarda da profesyonel video oyunculugu

olarak nitelendirilen elektronik spor kavrami ortaya ¢ikmistir”.

Sporun gerekli temel islevlerini, hareket etme, ziplama, kosma vb. kosullar
elektronik sistemler araciligiyla sanal ortamlarda gergeklestirilen, takim ya da oyuncu
Olcegindeki degerlendirmelerin kullanildigr insanin elektronik sistemlerle eristigi bir

spor bi¢imidir (Hamari ve Sjoblom, 2016).

Elektronik spor hem fiziksel hem de zihinsel olarak bir¢ok geleneksel sporun
barindirdigi  Ozelliklere sahiptir. Kaynak kontrolii, alan ydnetimi, dikkat,
koordinasyon, reaksiyon zamani ve dayaniklilik gibi 6zelliklerin uygun teknolojiler
kullanarak bu ve buna benzer oOzelliklerini ortaya koyduklart ve dolayisiyla

gelistirdikleri spor faaliyetleridir (Argan ve ark. 2006; Wagner, 2006).

Tim bu degerlendirmelere bakilinca elektronik sporun, spor gibi toplumsal,
fiziksel ve psikolojik boyutu oldugunu gorebilmekteyiz. Giinlimiizde bu oyunu
oynayan bireyler profesyonel bir kariyerden ziyade bos zamanlarini doldurmak,
eglenmek, bir gruba ait hissetmek ve sosyal yasamlarina bir parca eklemek giidiisiiyle
hareket etmektedirler. Bu durum psikolojik ve sosyolojik anlamda bir gercekligin
somut ifadesi olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte elektronik spor yapan
bireylerin hem profesyonel hem de amator alanlardaki performanslarinin sonuglarinda

fizyolojik bir boyut vardir.

Yapilan ¢aligmalar, orta yogunluktaki aerobik egzersizlerin yeni bir motor
gorevin elde edilmesini kolaylastirdigini ortaya ¢ikartmisken, yogun bigimde yapilan
aerobik egzersizlerin de yeni bir motor gorevin muhafaza edilmesini kolaylastirdigi
saptanmistir. Aerobik egzersizlerin psikolojik, biyolojik ve ndroendokrinolojik
yollarla beynimizin kodlama ve bilgi takviyesi siireglerini etkiledigi diistiniilmektedir.
Bir motor 6grenme asamasindan Once yapilacak olan aerobik egzersizler zihinsel
1sinma islevi goriirken farkindalik, karar verme ve bilgi isleme yetilerini aktif hale

getirir. Yapilan bir calismada, bir elektronik sporcunun oyuna baslamadan once
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aerobik egzersizlerin performansi arttirdigi ve kolaylastirdigi disiiniilmesinden yola
cikilarak belirlenen bazi oyun i¢in performans degerlendirme parametrelerine gore,
oyuna baglamadan 6nce aerobik egzersiz yapilmayan durumda performansta %-23
oraninda bir diislis goriiliirken, aerobik egzersiz yaparak oyuna baslandiginda

performansta %+26 oraninda bir artig goriilmiistiir (Rodriguez, 2018).

Elektronik spor oyunlarinda ustaca hareketleri gerceklestirmek ve profesyonel
bir diizeye gelebilmek i¢in parmaklarin, ellerin, kollarin veya viicut bolgelerinin her
birinin yalin bi¢imde ele alip, bu oOzellikleri gelistirip sonrasinda da bunlar
birlestirmek elektronik spor oyunlarinda basari i¢in 6nemli bir yere sahiptir (Nagorsky
ve Wiemeyer, 2020). Elektronik sporlar el-fare, parmak-klavye veya el-joyistick gibi
etkilesimler iizerinden spesifik bir uzuv iizerinde yogun bir bicimde baskiya neden
olur, oyunlarin siirelerinin saatleri astig1 durumunu diisiiniince dayaniklilikla birlikte
oyun tiirtiniin degigsmesiyle birlikte gerekli viicut sistemlerinin son derece aktif ve
stirdiiriilebilir olmasi gerekmektedir. Bu da gerekli 6zel ¢alisma ve antrenmanlarla

gelistirilebilir.

Psikolojik ve toplumsal boyutlarin gercekligiyle birlikte fizyolojik 6l¢ekte de bu
elektronik spor olgusunun varligi giiniimiizde kabul géren bir duruma gelmistir. Fakat
bu duruma yine de Uluslararasi Olimpiyat Komitesi tarafindan heniiz fiziksel ve
zihinsel Olgekteki saglik caligmalarinin  yeni olmasindan kaynakli optimist
bakilamamaktadir. Komite ilerleyen donemlerde elektronik sporun organizasyonda
bulunabilmesi i¢in takim ve oyuncu kistaslarinda fiziksel performans konusunda bir
standardizasyon saglanmasi gerektigini savunmaktadir (IOC, 2019). Cocuklarin topa
vurmay1 0grenmeden Once tablet ya da akilli telefon kullanmay1 6grenmeye basladigi
bu donemde, faal olarak iizerinde calisilan elektronik spor alaninin bilimsel dlgekte

yapilan calismalarla daha da ilerleyecegi diisiiniilebilir.

2.1.2. Elektronik Spor Tarihi

Elektronik sporun olusumu ve gelisimiyle ilgili yapilan arastirmalar bu alani
genellikle 3 donem olarak incelemektedir, bu donemler Arcade Donemi, Cevrimigi
Oyun Ddnemi ve Modern Donem olarak nitelendirilebilir. Bakildiginda elektronik
sporun ¢ikis noktasinin video oyunu oldugu bilinmektedir, bu yiizden bu alanin tarihini

degerlendirirken Erken Dénem olarak baz alinmasi gereken 1952 ile 1969’a kadar olan
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yillar bulunmaktadir. Elektronik Spor kavramini iyi anlamakla beraber, bu kavramin

bagil oldugu tiim c¢ergeveyi degerlendirmek son derece dnemlidir.

2.1.2.1. Erken Dénem (1952 —1969)

Bir elektronik sistem {izerinden oynanan ilk oyun, Antik Misir’da da insanlar
tarafindan oynandigi bilinen Tic-Tac-Toe olmustur (Crowley ve Siegler, 1993). Bu
oyunun elektronik sisteme uyarlanarak ortaya ¢ikmasi ise 1952 yilinda olmustur.
Cambridge Universitesinde insan-bilgisayar etkilesimiyle ilgili ¢alismasinda
kullanmak tizere A. S. Douglas tarafindan elektronik sisteme uyarlanmistir. Burada
oyunu oynayan kisinin rakibi bilgisayardi, boylece bir oyun 6lgeginde ilk defa bir
insan, makineye karsi oyun oynamisti (Rajab ve ark. 2019).

1958 yilinda William Higinbotham vakum tiiplii bir bilgisayar gelistirmisti, bu
bilgisayar olduk¢a yavasti ve Higinbotham ekranda hareket eden noktalar gordii,
buradan yola c¢ikarak William Hignbotham tarafindan Tennis for Two oyunu

gelistirildi (merlininkazani.com).

Resim 1. Tennis For Two oyununa ait bir resim.
- = - =X= - = SO R AP |

e = oy == = v
=+ 5

DN e o Pl

Erigim Adresi: https://tr.wikipedia.org/wiki/Tennis_for_Two

Erken donem olarak nitelendirilen zaman araligina baktigimizda goriilmektedir
ki, oyunu ortaya ¢ikartanlar genellikle uzay bilimleri, spor vb. alanlara yonelmislerdir.
Tic-Tac-Toe, Tenis gibi geleneksel oyun ve sporlara yonelim bu video oyunlarinda yer
almistir. Uzay bilimlerine kars1 olan bu ilginin 1958 yilinda kurulan NASA’nin ve o
donem halkin buna karsi olusan ilgisinden kaynaklandigi diisiintilebilir. Bununla

birlikte, iiretilen video oyunlarinda spor oyunlarimin bulunmasi da yine kitlelerin
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hayatinda her zaman spor ve oyun kavramlarinin olmasindan kaynaklandigi

varsayilabilir.

2.1.2.2. Arcade Donem (1972 — 1989)

Video oyunlarinin ortaya ¢ikisini izleyen siirecte, elektronik spor olgusunun
somut bir bicimde goriiniimii Arcade Ddnemi olarak nitelendirilen 1972 — 1989
yillarina tekabiil etmektedir. Erken donemde yalnizca denenen, kesfedilmeye calisilan
bu alanin, 1972 yilinda ilk defa 6diillii bir yarisa dondiigii bilinmektedir. 1962 yilinda
Russell tarafindan gelistirilen Spacewar isimli oyun, 10 yil sonra 19 Ekim 1972
yilinda, Stanford Universitesinde diizenlenen “Galaksiler arasi uzay savast
olimpiyatlar1” kapsaminda oyuncular tarafindan oynanmis ve 6diil olarak Rolling
Stones dergisinin bir yillik aboneligi {icretsiz sekilde kazanana verilmistir ( Kane ve

Spradley, 2017).

1978 yilinda ise ATARI tarafindan gelistirilmis Space Invaders tiim diinyada
biiyiik ilgi goriiyordu, bunun nedeni ise ilk defa yliksek skorlarin kaydedilmesinden
kaynaklaniyordu. Oyunu oynayan bireyler kendi skorlarin1 gegmek ya da en ytiksek
skoru elde etmek i¢in siirekli bu oyunu oynuyorlardi. Bu ilgiyi goren ATARI ise 1980
yilinda Amerika Birlesik Devletleri’'nde bir sampiyonu diizenlemistir, bu Space
Invaders sampiyonasina 10.000 kisinin iizerinde bir katilimin oldugu bilinmektedir, bu
biiyiilk ¢aptaki ilk elektronik spor organizasyonu olarak varsayilmaktadir

(Americanesports.net, 2019)

2.1.2.3. Cevrimigi Déonemi (1990 — 1999)

Internetin ortaya ¢ikmasiyla birlikte oyun kiiltiiriinde de birtakim degisiklikler
olmaya baslamistir, bu donem icerisinde internet ve teknoloji unsurlarinin gelismesi
rekabet unsurunda degisikliklere neden olmustur. CAPCOM tarafindan 1991 yilinda
cikartilan Street Fighter II isimli doviis oyunu sayesinde bireyler, eskiden oldugu gibi
tekil sekilde elde ettikleri en yiiksek skor yerine, anlik olarak ayn1 platform lizerinden
birbirleriyle rekabet edebilmislerdir (Gingold, 2006). Bu noktada elektronik spor

kavraminin spor kavramiyla benzer noktalar1 olusturmaya basladig1 sdylenebilir.

5 Mayis 1992 yilinda id Software tarafindan gelistirilen Wolfenstein 3D isimli
oyun First Person Shooter olarak nitelendirilen Birinci Sahis Nisanci oyun tiiriiniin

onemli &rneklerinden birisidir. Insanlarm oyun oynama aliskanliklarinda degisiklige
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neden olan Birinci Sahis Nisanct oyunlari, tiire duyulan ilgi sonucunda da yine id
Software tarafindan 1993 yilinda gelistirilen Doom isimli oyunu dogurmustur. Bu
birinci sahis nigsanci oyun furyasina ¢evrimigi bir mod eklenmistir, insanlar internet

(LAN) araciligiyla birbirleriyle miicadele eder hale gelmistir (Krcmar ve ark., 2011).

1996 yilinda id Software tarafindan gelistirilen Quake isimli oyun, birinci sahis
nisanc tiiriiyle ¢evrimi¢i 6zelliginin birlesimiyle ilerleyen donem, Half — Life’in
Counter Strike oyununu piyasa siirmesiyle popiilerligini ve teknolojinin gelismesiyle
erisilebilirligini arttirmistir. Arcade donemlerde konsollar iizerinden oynanan oyunlar,
bu donemde bilgisayar sistemlerine gecis yapmistir (Evran ve ark., 2019). Insanin
elektronik sistemlerden olusan makinelere kars1 verdigi miicadele bu donemde insanin
yine bir insana karst verdigi miicadeleye bir donmeye baglamistir. Bu noktada
¢evrimi¢i donem olarak nitelendirilen donem, elektronik spor kavraminin en somut

bicimde ortaya ¢iktig1 donem olarak varsayilmaktadir.

1997 yilinda cevrimi¢i oyunlara artan ilgiyi ve kisa siliredeki oyun igindeki
uzmanlagma durumunu goéren Angel Daniel Munoz 27 Nisan 1997°de Dallas,
Texas’da Siberatlet Profesyonel Ligini kurdu. 2000 yilina kadar bu organizasyonda
bireysel olarak yarisildi ve Quake ile Quake I ana oyundu (Wagner, 2006). Siber Atlet
Profesyonel Ligi ile su anlasilmaktadir; 1997 yilinda bilgisayar oyunlari oynayan

bireyler kendi i¢ dinamiklerinde bu spor kavramini kabul etmeye baslamistir.

Bati’da 6zellikle Amerika Birlesik Devletleri’nde olan bu elektronik spor
kavramina olan ilginin karsilig1 Dogu’da Giiney Kore’de goriilmektedir. Kore, Avrupa
ve Ozellikle Amerika Birlesik Devletleri’nde tercih edilen birinci sahis nisanci
oyunlarinin yerine MMORPG (Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu)
tiiriine ilgi gdstermiglerdir, bu noktada 1998 yilinda Giiney Kore’1liNCSoft sirketi bu
tarzda Linage oyununu ¢ikartmis ve yine ayn yil icerisinde Amerika’li sirket Blizzard
Entertainment, MMORPG tarzinda StarCraft oyununu piyasa slirmiistiir. Bu oyun
tarzina Giiney Kore’li oyuncular fazlasiyla ilgi duymustur. 1997 yilinda KPGL (Kore
Profesyonel Oyuncu Ligi) kurulmustur, 1998 yilinda ise StarCraft — KPGL ligi ortaya
cikmistir. Giiney Koreli insanlar 1998 yilinin elektronik spor alaninda kendi tarihleri
icin O6nemli oldugunu distinmektedir. 2000 yilina gelindiginde elektronik spor
alaninda Kore’de devrim niteliginde kararlar alimmistir, Kore Kiiltiir, Spor ve Turizm
bakanlig1 kapsaminda KeSPA (Kore elektronik spor birligi) kurulmustur, yine ayni y1l

icerisinde WCG organizasyonu olusturulmus ve bu organizasyona Kore Kiiltiir, Spor
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ve Turizm Bakanligi ile Samsung sponsor olmustur. Bu noktada WCG ig¢in ilk biiyiik
capli sponsorluk organizasyonu denilebilir (Evran ve ark., 2019; Jin, 2020).

Elektronik spor alanin bu dénemde ilerlemesinin en biiyiilk nedenleri
teknolojinin gelismesi ve erisilebilir olmasi ile yarigma/rekabet unsurunun bireylere
indirgenmesi olarak goriilebilir. 1997 yilinda Amerika kitasinda spor olarak goriilen
bu alan, birkag yil icerisinde Asya kitasinda da ayn1 mantikla olusan organizasyonlarin
goriilmesi, alanin yayilmasindaki sentezlerinin ne kadar saglam oldugunu

gostermektedir.

2.1.2.4. Modern Donem (2000 — Giintimiiz)

Gegmis donemlerde bireylerin yalnizca bos zamanlarini degerlendirmek igin
tercih ettikleri bu oyunlara olan ilginin talebi dogal olarak arzi dogurmustur. Bu arz
ise yalnizca oyun {reticileri ilizerine kalmamistir, sponsor unsuru bu arzin
kargilanmasin1 desteklemistir. Sponsorluk sayesinde bu spor ekonomik olarak

stirdiiriilebilir hal almistir, haliyle kurumsallagma siireci hizlanmistir.

ESL, WCG, CPL, League of Legends Diinya Sampiyonasi gibi organizasyon ve
olusumlar sayesinde bu elektronik spor kavrami ekonomik olarak farkli boyutlar
kazanmustir. Popliler oyun lreticilerine ve oyuncu pazarina ulagsmak isteyen firmalar
tarafindan diizenlenen veya finanse edilen organizasyonlarin canli yaymlanmasiyla
birlikte elektronik spor endiistrisi biiyiik bir ivme kazanmistir (T.C. Aile ve Sosyal
Politikalar Bakanligi, 2017). Bu biiyiik ivme dogal olarak belli bir standardizasyonun
olusma ihtiyacinidogurmus, 2008 yilinda Giiney Kore merkezli l1eSF (Uluslararasi e-

Spor Federasyonu) kurulmustur. Bu federasyon dort ana projeye odaklanmistir:
e “Uye iilkelerin sayisin1 arttirmak,
e Uluslararasi e-Sporlar i¢in kurallar ve standartlar olusturmak,
e insan kaynaklar1 programi araciligiyla hakem egitmek,

e Uluslararasi e-Spor diinya sampiyonalarina ev sahipligi yapmak” (ie-sf.org,
2008).

Gilinitimiizde [eSF biinyesine dahil olmus 88 iilke bulunmaktadir, 2016 yilinda
leSF, I0C (Uluslararast Olimpiyat Komitesi)’e taninirlik i¢in bagvurmus ve yine Sport
Accord (Uluslararas1 Spor Federasyonlar1 Birligi)’a tiye olabilmek igin ¢aligmalarina

baslamistir. IOC tarafindan bu elektronik spor kavrami tam olarak kabul edilmis
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durumda degildir. IOC sanal oyunlar ile video oyun kavramini farkli olarak ele
almaktadir, bu da ortaya bazi sorunlar ¢ikartmaktadir. League of Legends, Counter
Strike, Valorant vb. rekabet¢i video oyunlar1 IOC tarafindan istenilen kriterlere sahip
olarak goriilmemektedir, ancak IOC elektronik sporlar1 takip eden geng bireyleri
kaybetmemek icin gerekli komisyonlar olusturarak bu sorunun iistesinden gelmek i¢in
calismalarina devam etmektedir. Nitekim IOC, geleneksel sporlarin simiilasyon haline
getirilmis bigimlerinin olimpiyat mantalitesine daha uygun oldugunu diisiinmektedir.
IOC, VR (Arttirilmis Gergeklik) teknolojisinin gelisimini yakindan takip etmektedir
ve bu teknoloji sayesinde bir¢cok sporun simiile edilecegini diisinmektedir. (IOC,
2019; 10C, 2021).

Elektronik spor, i¢inde bulunulan bu donemde bircok anlamda ivme
kazanmistir, kisa siireler icerisinde hem ekonomik hem de taninirlik anlaminda biiyiik
bir yol kat etmistir. Bu sporun bu denli takip edilmesinin, bir¢ok farkl: sektdrden sirket
veya olugsumun yakindan ilgilenmesinin, IOC gibi énemli bir spor kurulusunun
ugraglarinin altinda yatan bazi temel sebepler oldugu diisiiniilmektedir. Bunlar basit

Olgekte su sekilde siralanabilir;

e Elektronik sporu takip eden, sporu yapan ve sporu izleyen kisilerin yas
ortalamasinin geng oldugu varsayilmaktadir, bu durum dogal olarak 10C ig¢in
oldukga 6nemli bir husustur ¢linkii, olimpiyatlar ¢ok eski bir gelenege sahiptir
ve her zaman prestij noktast olarak varsayilmistir, gen¢ kitlenin bu
organizasyona karsi olan ilgisini ¢ekmek komite i¢in Onemli olarak
goriilmektedir.

e Elektronik sporun multidisipliner olmasi ve teknolojik unsurlarla
gerceklestirilmesinden miitevellit, iiriinlerin tiikketilmesi baglaminda teknoloji
firmalar1 i¢in 6nemli bir yerdedir. Bu tiiketim durumu yalnizca teknolojik
(ekran, klavye, fare vb.) unsurlari igermemektedir, bazi icecek ve yiyecek
firmalar1 da taninirhi@ini arttirmak ve geng kitleleri kendilerine ¢ekebilmek i¢in
bazi elektronik spor organizasyonlaria sponsor olabilmektedirler.

e Elektronik sporu takip edenlerin geng kitlelerden olusmasinin esasen basit bir
aciklamasi1 vardir, bu geng¢ bireyler teknoloji ¢aginda dogduklari ya da
bliyiidiikleri i¢in kendilerini ait hissettiklerini ve sorunlarin {istesinden

gelebilecekleri alanlardan ¢ikmak istememektedirler. Bu durum ise bugiin

16



milyarlarca liralik bir ekonomik hacme sahip ve milyonlarca takipgisi olan

elektronik spor kavramini geligtirmistir.

Bu alanin nasil bu noktaya geldigini ve hangi noktalara gelebilecegini
anlayabilmek i¢in tarihi dogru okuyup bulunulan dénemin ihtiyaclarini dogru analiz
etmek gerekmektedir, elektronik spor olarak nitelendirilen bu alana yaklasim,
geleneksel bir egitim ve 6gretim yonteminin karakterlerini barindirmalidir ancak tam
anlamiyla bu yeterli degildir. Cilinkii elektronik spor olgusu i¢inde bulunulan dénemin
yaklasimiyla ve sunduklariyla degil, her zaman revizyonist ve atilimci, bir sonraki ¢agi

aralayarak bu noktaya gelmistir.

2.1.3. Elektronik Spor Oyun Tiirleri

Bant genisliginin artmasi, internetin erisilebilirlik konusunda biiylik yol kat
etmesi sonucunda oyun direticilerinin kullanici sayisina paralel olarak iirettikleri
tirlerde de farklilik ortaya ¢ikmistir. Elektronik spor alaninda bireylerin kendi istek
ve tarzlarinin dogrultusunda segebilecegi bir¢ok oyun tiirii mevcuttur. Bu tercih
skalasinin ~ genisligi  sayesinde oyunu oynayan bireylere smirsiz  bir
ozgiirliktaninmistir, bu anlamda elektronik sporun bu genis tercih yelpazesi, alanin

stirdiirtilebilirligini arttirdigr diisiiniilebilir (Ghuman ve Griffiths, 2012).

2.1.3.1. Shooter (Nisanct Oyunu)

Bu oyun tiirlinii oynayan bireyler oyun i¢cindeki mekansal farkliliklara son derece
yakindan tanik olur, bununla birlikte reaksiyon, refleks ve bir¢ok farkli anlamdaki hiz
gerekliliklerini yerine getirmek zorundadir. Bu oyun tiiriiniin bir¢ok alt tiirli mevcuttur,
firstpersonshooter(birinci sahis nisanci), thirdpersonshooter(ii¢lincii bakis nisanci),
tacticalshooters, heroshooters. Alt tiirlerin ¢ogu dinamigi benzerdir, bu tiirde
cogunlukla karakterin elinde atesli ya da uzun menzilli bagka tiir silah bulunur ve diger
oyunculara kars1 savasarak lstlin gelmek hedeflenir. Bu oyun tiirii genellikle savas
oyunlar ile dzdeslestirilir, yaygin olarak bilinen iki tiiri mevcuttur, FPS (First
PersonShooter) ve TPS (Third PersonShooter). Bu yaygin iki tiirii birbirinden ayiran

en temel sey ise kontrol edilen karakteri farkli kamera agilarindan yonlendirmektir.

2.1.3.1.1. First PersonShooter (Birinci Sahis Nisanct)

FPS oyunlar1 oyun diinyasinda en yaygin olarak bilinen tiirlerden birisidir,

burada oyunu oynayan kisi anlik olarak kendi ekranindan birinci elden olaylara
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taniklik eder. Bu oyun tiiriinde belli basl yeteneklerin kullanilmast olduk¢a 6nemlidir
¢linkii, kisi oyun diinyasina birinci elden taniklik etmektedir ve rakiplerine iistiin
gelebilmek adina strateji, hiz, oyun bilgisi, reaksiyon ve refleks gibi hem fiziksel hem
de zihinsel birtakim 6zelliklere sahip olmasiyla dogru orantida ilerleyen bir basari s6z
konusudur (Cardamone ve ark., 2011). Bu oyun tiirii online olarak ¢ok fazla
tilketilmektedir, bireyler bizzat kendi goziindenmiscesine oyuna adapte olurlar ve
gergek kisilere tistlin gelmek isterler, burada yarisma ve galip germe arzusu fazladir
¢linkii bu tiir oyunlar takim ya da bireysel sekilde, kazanma temelli oyunlardir. Bu
oyun tiirlinii kargilayan oyunlar Counter Strike, Valorant, Call of Duty, Doom, Quake,

Overwatch seklinde ele alinabilir.

2.1.3.1.2. Third Person Shooter (Uciincii Sahis Nisanct)

Ugilincii sahis nisanct oyunlari, birinci sahis nisanci oyunlarinda oldugu gibi hem
cok oyunculu tiriinde hem de yalnizca hikdye barindiran oyunlarda tercih
edilmektedir. Giiniimiizde yalnizca tiglincii sahis bakis agisina sahip ¢ok oyunculu
cevrimici oyun goriilmemektedir, oyun iireticileri shooter tiiriine ait bir oyun iiretirken
bu iki bakis agisin1 da kullanima sunmaya ¢aligmaktadir, iireticiler boylelikle hem FPS
hem de TPS oyuncularma kendi havuzlarma ¢ekebilmektedir. Ugiincii sahis nisanci
oyun tiiriinde karakteri yoneten oyuncu, ¢evreye daha iy1 hakim olabilirken, kotii bir
kontrol sonucunda da yanlis alanin denetimine itebilir (Denisova ve Cairns, 2011).
Gilinlimiizde MMO c¢atis1 altinda TPS oynamaya miisait oyunlar Playerunknown’s
Battlegrounds, Apex Legends, Fortnite seklinde siralanabilir. Ancak bu oyunlar
yalnizca bir tiirlin yansimasi olarak degerlendirilmemelidirler, bu oyunlar bir¢ok oyun
tiriinii kapsamaktadir, ornegin; bahsedilen oyunlarin TPS 6zelligiyle birlikte FPS

ozellikleri de bulunmaktadir.

2.1.3.2. Real Time Strategy (Ger¢ek Zamanl Strateji)

Bu oyun tiiriinde genellikle oyunu oynayan kisilerin belli birtakim kaynaklar
yonetip bu dogrultuda amaca ulasmasi beklenir. Oyunu oynayan herkes aym
kaynaklarla oyuna baglayip, gerekli dogru stratejileri yaparak oyunun i¢ dinamigine
denk gelecek sekilde hamleler yaparak oyunu kazanmasi beklenir. Ornegin; bir
devletin tiim hatlarini yonetip altin, yiyecek, ordu, ¢iftci, is¢i vb. gibi hususlar1 kontrol
ederek devasa haritada rakiplerinden iistiin gelmek, oyunu kazanmadaki 6énemli bir

basamaktir. Bu noktada, oyun tiirinde son derece zihinsel bir odaklanma
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gerekmektedir (Muller ve ark. 2006). Age of Empires, World of Warcraft IlI,
CommandandConquer, StarCraft, EuropaUniversalis gibi oyunlar bu tiiriin baslica

temsilcilerindendir.

2.1.3.3. Multiplayer Online Battle Arena (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas

Arenasi)

Bu oyun tiirli aksiyon oyunlari, ger¢cek zamanli strateji ve rol yapma oyunlarimin
bilesenlerinin bir 6rnegi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu tiirde genellikle minimum iki
takim ve her takimda da bes oyuncu bulunmaktadir, takimlar birbirlerinin merkez iissii
olarak nitelendirilen alanlarin1 yok etmeyi hedefler. Oyundan oyuna degisen
dinamikler olsa da oyundaki her karakterin stabil bir 6zelligi vardir ve bu 6zellikler
dogrultusunda da karakterin yapmasi gereken ya da yapabilecegi seyler dogrultusunda
kisi, karakteri belli oyun i¢i amaglar dogrultusunda yonetir. MOBA oyunlarindaki
strateji tabanin oyun performansina yansimasi ise takim igi iletisime, dogru zamanda
dogru hamle yapma, yonetilen karakteri tanima, karsidaki karakterleri ¢oziimleme ve
alan yonetimine kistaslarinda ortaya cikmaktadir. Oyunlarda genellikle kisilerin
miicadele ettigi koridorlar bulunmaktadir, kisiler oyunlarda sampiyon ya da kahraman
olarak nitelendirilen karakterleri yonetirler ve oyunular ortalama 20 — 40 dakika
civarinda siirmektedir (wikipedia.org, 2021a). Oyunlarin bu dakikalara ¢iktig1 goz
onlinde bulunduruldugunda zihinsel bir hazirhigin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.
Bununla birlikte oyun igerisindeki tekrarli fiziksel hareket sayist ¢ok olmasindan
miitevellit, fiziksel bir dayanikliligin 6nemli oldugu disiiniilebilir (Nagorsky ve
Wiemeyer, 2020). League of Legends, Dota 2, Heroes of Storm ve Smite gibi oyunlar

MOBA tiiriiniin baslica 6rneklerindendir.

2.1.3.4. Role Playing Game (Rol Yapma Oyunlari)

Rol yapma oyunlarinda, oyuncular kurgusal bir oyun ortaminda hikaye ya da
yan gorevler dogrultusunda karakterlerini yonlendirirler. Rol yapma oyunlarinda
oyuncular, karakterlerinin kiyafetinden kullanacagi silaha kadar tiim detaylar
belirlerler. Bu oyun tiirii, oyuncuya pek ¢ok secim hakki tanimaktadir, dolayistyla
oyuncunun verecegi kararlar dogrudan karakterlerinin gelisimini etkilemektedir. Rol
yapma oyunlari genis bir igerik yelpazesine sahiptir; masada oynanan elektronik bir
ara¢ gerektirmeyen rol yapma oyunlari olarak bilinen TRPG (Tabletop Role-Playing

Game) oyunlarindan, internet ortaminda metin tabanli bir tiir olarak da karsimiza
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MUD (Multi User Dungeons) seklinde ¢ikmaktadir. 1997 yilinda Ultima Online
oyunun piyasaya siiriilmesiyle birlikte ilk defa MMORPG terimi kullaniimaya
baslanmistir, daha onceleri Ultima Online tiliriindeki oyunlara graphicalMUDs ismi
verilmekteydi. Ultima Online ile birlikte baslayan MMORPG furyasi, giinlimiizde hala
daha yogun bir bigimde tercih edilmektedir (Mackay, 2001). TheWitcher, Cyperpunk
2077, TheElderScrolls V: Skyrim oyunlart bu tiriin 6nemli ve popiiler

temsilcilerindendir.

2.1.3.4.1. Massively Multiplayer Online Role Playing Game (Devasa Cok
Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunu)

Ultima Online ile ortaya ¢ikan MMORPG kavrami insanlara ¢evrimigi sekilde
binlerce kisiyle oynama imkani1 sunmaktadir. Bu sosyal giidiiyli tamamlayan unsura
ek, bireyler karakterlerini istedigi sekilde yonlendirebilmektedir, insanlar
karakterlerini birgok farkli anlamda hikdye ya da oyun igci tercihler dogrultusunda
farkli agilardan gelistirebilirler. Bu gelisme, takim olarak bir basar1 elde etme ya da
bireysel Olcekte seviye, ekonomi vb. kistaslarindan kisinin tatmin olacagi noktaya
gelmesine kadar uzanabilmektedir. Bireyler burada takim ya da bireysel sekilde kendi
karakterleriyle diger oyuncularla savasabilir, ¢evrimigi sekilde oyunun hikayesini
takip edip poetik evrenin sinirlarina eriserek kendini o sanal alemin pargasi
hissedebilir, bu ve bunun gibi Orneklerin ¢ok olmasindan dolayt MMORPG
oyunlarinda kisiler tamamiyla kendi istek ve arzularinin dogrultusunda tercih yapip,
kendilerini bir¢ok farkli anlamda tatmin edebilirler. Bu alt tiiriin en 6nemli 6rnekleri
ise; World Of Warcraft, Metin 2, Knight Online, Final Fantasy X1V Online, Ultima
Online seklinde siralanabilir (wikipedia.org, 2021b). MMORPG kavrami RPG
oyunlarindan ayri sekilde degerlendirilmemelidir ¢linkii RPG kavraminin basina gelen
MMO esasen MassivelyMultiplayer Online anlamina yani Devasa Cok Oyunculu
Cevrimigi tanimina ¢ikmaktadir. MMO kisaca bir oyunun ¢evrimigci olup olmadigin
tanimlayan tanimdir, bu MMOFPS, MMORPG ya da MMORTS seklinde de
bilinmektedir. Ozce, MMORPG kavrami bir RPG oyunun MMO oldugunu
bildirmektedir ve MMORPG, RPG tiiriiniin bir alt tiiridiir (kesinbilgi.com, 2019).

2.1.3.5. Sports Game (Spor Oyunlarz)

Spor oyunlar1 olarak nitelendirilen oyun tiirlerinin iginde genellikle geleneksel

sporlarin dijital ortama aktarilmig halleri bulunmaktadir. FIFA, NBA Live, NBA 2K,
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Madden NFL, PES, F1, MotoGP, IHF Handball Challenge vb. gibi oyunlar geleneksel
sporlarin sporlarin dijital ortama simiile edilmis hallerdir. Bu sporlarin dijital ortama
simiile edilmeleri sonucu bazi organizasyonlar, oyunlar1 kendi liglerine adapte etmistir
(Evran ve ark., 2019). NBA ve NBA 2K’in ortakligina gore, ligde bulunan her takimin
bir elektronik spor takimi bulunacak ve takimlardaki 5 oyuncu da yine elektronik
sporcular tarafindan yonlendirecek, takimlarin elektronik ortamda yarigmasi planlanan
bu lig ortaminin bes ay silirecegi tahmin edilmektedir (sporx.com, 2017). Bununla
birlikte gliniimiizde bir¢ok spor kuliibliniin FIFA ve NBA 2K oyunlarinda miicadele
eden elektronik sporcular1 vardir, bu gostermektedir ki; geleneksel sporlar olarak
nitelendirilen brans kuliipleri alanin biiyiikliigii sonucunda bu oyunlara ilgi gosterdigi

diistiniilebilir (playerbros.com, 2020).

2.1.3.6. Fighter Game (Doviis Oyunlari)

Bu oyunu tiirlinde hem geleneksel doviis sporlarinin dijital ortama simiile
edilmis halleri vardir hem de fantastik karakterlerin oldugu doviis oyunlar1 vardir.
Bilinen geleneksel doviis sporlarinin oyunlarinda hareket skalasi oldugu gibi oyunlara
entegre edilmisken, fantastik oyunlarda birgok doviis sporunun hareket ve kullanilan
teknikleri karma bigimde karakterden karaktere, oyundan oyuna farkl sekilde entegre
edilmistir. EA Sports UFC, Street Fighter, Tekken, TheKing of Fighters gibi oyun ve
oyun serileri bu tiirtin baslica 6rneklerinden olarak nitelendirilebilir (Evran ve ark.,

2019).

2.1.3.7. Virtual Reality — VR Game (Sanal Gerg¢eklik Oyunlart)

VR tiirii bilinen elektronik sporlardan daha farkli bir yapiya sahiptir, VR’da
gelismis teknoloji unsurlar1 sayesinde birey, sanal diinyayr c¢ok yakindan
deneyimlerken, gergekte yaptigi fiziksel hareketlerin birebir yansimasina sanal
diinyada ¢ok yakindan tanik olur. Bu sayede VR ortaminda birey, kurgusal evrenin
sundugu bazi materyal ya da hareketleri, gercekte yaptigi fiziksel hareketlerle
birlestirerek oyunu, gorevi ya da bireyden istenen hareketi gergeklestirir. Elektronik
spor kavraminin hareketsizligi bir¢ok farkli anlamda elestirilir (donanimhaber.com,
2018), bu noktada sanal gerceklik gozliigiiniin, elektronik sporun elestirilen bu yoniin
istiinli  kapatmaya yonelik bir ¢6ziim oldugu diisiiniilebilir. Sanal gergeklik
deneyiminde bireyler kosabilir, ziplayabilir, tepki verebilir, yiiriiyebilir kisacasi

gercekte fiziksel bir efor vererek ortaya koydugu hareketlerisanal gerceklik ortamina
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yansitabilir, bu ylizden sanal gergeklik sporunun fiziksel bir aktivite olarak
nitelendirilmemesi i¢in ortada bir sebep yoktur (Tekin, 2018). Bu noktada elektronik
sporcu, ger¢ek ve sanal gerceklik teknolojisinden faydalanarak bulundugu sanal

ortamda kendini yeniden firetilen gergekte bulabilir (Ekin, 2013).

22-26 Mart 2021 tarihinde Tiirkiye’de ilk defa VR turnuvasi diizenlenmistir.
Turnuva VR RhythmLeague ve Mentese Belediyesi’nin girisimleri sonucunda
diizenlenmis, Papara ise bu organizasyona sponsor olmustur (haberler.com, 2021).
Gelecegin Sporu: HADO olarak bilinen oyun yine VR teknolojisi sayesinde ortaya
cikmis, Tiirkiye dahil 25 farkli iilkede oynan bir hale gelmistir. HADO’nun Tiirkiye’de
giintimiizde Tirkiye E-Spor Federasyonu ve Spor Bilimleri Dernegi ile is birlikleri
mevcuttur (hadoturkiye.com, 2021). Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi’nin fiziksel efor
ve saglik konularinda tatmin olmadiklar1 elektronik spor kavramina, VR teknoloji

farkl1 bir dinamik kazandirabilir (IOC.org, 2021).

2.1.4. Oyun Tiirleri

Teknolojik atilimlar ve oyun sektoriine artan ilginin dogurdugu yogunluk,
elektronik spora ait tiirleri belirlemede sorun yaratmaya neden olmaktadir, bu sorun
genel olarak FPS, TPS, RPG, MMORPG, MOBA, RTS, Sports, Fighter olarak
nitelendirilen tiir ve alt tiirlere ait belirli 6zellikleri barindiran ya da barindirmayan,
yeni bir tir olarak ortaya c¢ikan oyunlar1 kategorize etmede sorun yaratabilir
(Demirbasg, 2015). Bu karisiklig1 hafifletmek i¢in oyun tiirleri Barmanbek (2009: 110-
113) tarafindan genel bir sekilde kategorize edilmistir;

2.1.4.1. Tepki Siiresine Gore Oyunlar

Bu tiir oyunlarda oyuncunun basaris1 gosterdigi tepki siiresiyle dogru orantilidir.

Bu oyun tiirii ise kendi igerisinde Tepkisel ve Etkisel Oyunlar olarak ikiye ayrilir.

Tepkisel Oyunlar: Bu tip oyunlarda karsilasilan durumlara gosterilen tepkinin
siiresinin kisa olmasi gereklidir, burada yogun stratejik hareketlerden ziyade el becerisi
oldukca 6nemlidir. FPS tiiriindeki aksiyon ve yaris tarzindaki oyunlarda oyuncunun
diistinmeye pek vakti olmadigindan derin strateji gelistirmek i¢in uygun pozisyon

yaratilamaz.

Etkisel Oyunlar: Bu tip oyunlarda tepkisel oyunlarinda olanin tam tersi

mevcuttur, buradaki oyuncu gerceklesen olaylara cogunlukla gec tepki verip, strateji
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ve taktik gelistirebilir. Bu tiir oyunlarda el becerisi 6nemli degildir. Sira tabanli strateji

oyunlarmin ¢ogu bu tiire dahildir.

2.1.4.2. Ogrenilmesi Gereken Becerilere Gore Oyunlar (Ogrenme Egrisine

Gore Oyunlar)

Bu tiir oyunlarda oyuncunun basarisina etki eden bir¢ok faktor bulunmaktadir.
Burada becerinin ortaya dokiilmesini etkileyen faktorler mevcuttur bunlar; oyunun
kurallar1, alan1 ve geri bildirim saglamakla ilintilidir. Bu hususlarin pozitif dlgekte
saglanmas1 dogrultusunda da el becerilerinin yeteneginin orta ddkiilmesi beklenir,

ancak bu tiir oyunlarda da hizli karar vermek 6nemlidir.

Zor Oyunlar: Bu tip oyunlarda uzmanlagmak oldukga zordur ¢iinkii gerekli el
becerilerin saglanmasiyla birlikte, kisa vakitte stratejik ve taktiksel karar vermek
onemlidir. Oyunun kurallar1 ve ¢evresel etmenler dogrultusunda hizlica karar alip
bunu uygulamak oldukg¢a zordur. Shooter oyunlari, spor oyunlart ve yarig oyunlari bu

tiire 6rnek olarak gosterilebilir.

Kolay Oyunlar: Bu tip oyunlarda ortaya konmasi gereken beceri sayisi
limitlidir, bu yiizden birbirini tekrarlayan hareket sayist boldur ve bu sayede oyunun
bekledigi beceri kolayca gelistirilebilir. Pac-Man ve Tetris bu oyunlara 6rnek olarak

verilebilir.

2.1.4.3. Oyuncunun Odaklanma Derecesine Gére Oyunlar

Gelisen teknolojiyle beraber iiretilen oyunlarda oyuncunun tiim dikkatini
vermesi istenir, bu dikkatin tamamini alabilmek adina da oyunun, oyuncudaki farkli
duyulara ulasmasi gerekmektedir. Oyun icerisindeki materyaller ya da hedefler
kiigiildilkge oyuncunun tiim dikkatini vermesi zorlasir. Burada fark optimum

odaklanmayla belli olur.

2.1.4.4. Oyuncunun Kendini Cok Kaptirdigi Oyunlar

Bu tiir oyunlar bircok farkli acidan oyuncuyu oyuna ¢ekmektedir. Burada
cevresel, dinamik, sosyal vb. birtakim oynanisla ilgili unsurlar olduk¢a onemlidir.
Bununla birlikte oyunun akici, belli bir zaman limiti olmas1 gibi detaylarla birlikte

oyun fazla konsantrasyon ister. FIFA, NBA 2K, Call of Duty, F1 gibi oyun ve oyun
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serileri buna 6rnek verilebilir. Bu oyunlara ek bazi oyun i¢i bazi modlar da oyuncularin

oyunu oynama isteklerini arttirabilir.

2.1.4.5. Oyuncunun Kendini Cok Kaptirmasina Gerek Olmayan Oyunlar

Bu tiir oyunlar genellikle “gerezlik™ olarak nitelendirilen strateji, taktik ve 6zel
bir beceri gerektirmeyen oyunlardir. Mobil bir cihazda ya da 6zel gelistirilmis bir cihaz
ile oynanabilir olmas1 ise kisilerin kolayca acip kapatma islemini yapabilmesini

saglamaktadir.

Bu farkli ve basite indirgenmis kategori ele alindiginda, oyunlar teknik tiir
acisindan degerlendirmek yerine kendi i¢ beceri ve gerekli yetenek formlari {lizerine

ele almak, bireylerin dogru oyun se¢iminde kolaylik yaratabilecegi diigiiniilebilir.
2.2. Basketbol

2.2.1. Basketbol’un Tanim

Basketbol giiniimiizde neredeyse diinyanin her yerinde oynanan, hem temel

yapist i¢erisinde profesyonellik barindiran hem de rekreasyon boyutu olan bir spordur.

“Basketbol, oyun kurallarina uyularak beser kisilik iki takim arasinda, topu rakip

takimin sepetinin i¢ine atmak amaciyla oynanan bir takim sporudur” (Yamaner, 2001).

“Basketbol oyunu zamanla giiniimiizde milyonlar1 bulan taraftar sayisi ile en
poptiler spor dallarindan biri haline gelmistir. Yapis1 geregi motorik 6zellikleri en {ist
diizeyde kullanan spor dali olan basketbolda, gelismis motorik 6zellikler basarinin
anahtar1 olarak kabul edilebilir. Oyunun hizli oynanmasindan &tiirii anaerobik gii¢

agirlikl bir spor tirtidiir” (Ttrker, 2020).

“Basketbol fiziksel 6zelliklerin {ist seviyede olmasini gerektiren bir spor dalidir.
Anaerobik gilic 6n plandadir. Buna bagli olarak da patlayic1 giicii ortaya ¢ikaran
cabukluk, zamanlama ve kuvvet arasinda bir uyum vardir. Beceri, denge ve dikey

sigramanin ritim, h1z ve zamanlama ile birlestigi bir aktivitedir.” (Orhan ve ark., 2008).

Basketbol, oynanis seklinden kaynakli olarak ¢ok kisa siirede fazla sayi
atilabilmesi, ma¢ skorunun her an degisebilmesi ve barindirdigi dinamik 6zellikleri
sayesinde diinyada ilgi goren bir takim sporudur. Basketbol esneklik, kuvvet, siirat,

cabukluk, denge, koordinasyon gibi motorik hareketleri barindiran ve bu motorik
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hareketlerin sigramalar, sprintler, topla kosular, sut ve ribaunt gibi teknik hareketlerle

ortaya ¢ikti8i, zihinsel ve fiziksel bir yogunlugu olan spordur (Metaxas ve ark., 2009).

2.2.2. Basketbol’un Kisa Tarihi

“Basketbol, ABD'nin Massachusetts eyaletinde, Springfield Gen¢ Hristiyan
Erkekler Birligi (YMCA) Egitim Okulunda beden egitimi 6gretmeni olan Kanadali Dr.
James Naismith tarafindan 1891'de icat edilmistir. Atlet ve beyzbolculara kis
antrenmani yaptirmak amaciyla gelistirilen bu oyunda amag, tahtadan yapilmis alti
kapali seftali sepetlerine futbol topunun sokulmasiydi. Sepet yaklasik 3 metre
yiikseklikte duvara monte ediliyordu ve her sayidan sonra top sepetten elle
¢ikariliyordu. Zamanla sepetin alt1 ¢ikarildi ve say1 olan ancak sepete takilan toplar bir

degnekle itilerek c¢ikarilmaya baslandi” (wikipedia.com, 2021c).

“Basketbolun Avrupa'daki ilk denemesi, 1893 yilinda Paris'in Trevise
sokagindaki eski bir jimnastik salonunda yapilmistir. Daha sonralari, ozellikle I.
Diinya Savasi sirasinda, basketbolun Avrupa'da yayilmasinda Amerikali askerlerin
biiyiik etkisi olmustur. Hizla gelisme gdsteren basketbol boylece Avrupa'da en gézde

sporlar arasinda yerini almigtir” (wikipedia.com, 2021c).

“Amerika, 1897 yilinda erkeklerde, ardindan 1900 yilinda kadinlar arasinda ilk
milli basketbol sampiyonalarin1 diizenleyerek, bu sporu iilke ¢apinda popiiler hale
getirmistir. Amerikalilar milli spor olarak benimsedikleri basketbolu, 1904 Yaz
Olimpiyatlari'nda kuliip takimlar1 arasinda maglar diizenleyerek, Olimpiyat
Oyunlari'na katilan tiim tilkelere tanitmislardir. 1905 yilinda diinyanin en biiyiik spor
salonlarindan Madison Square Garden, kapilarint  basketbola agmistir”

(wikipedia.com, 2021c).

Diinya basketbolundaki ilkler, Pirselimoglu ve ark. (2017) tarafindan su sekilde

siralanmustir;

e “1904 — Yaz Olimpiyatlari’'nda, kuliipler arasinda basketbol maglar
diizenlenerek basketbol tiim tilkelere tanitilmistir.

e 1932 - FIBA kurulmustur.

e 1935 — ik Avrupa sampiyonasi Cenevre’de diizenlenmis ve Letonya birinci
olmustur.

e 1936 — Berlin’de yapilan olimpiyatlara resmi oyun olarak dahil edilmistir.
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e 1950 — Ilk Diinya sampiyonas1 Arjantin’in Beunos Aires kentinde yapilmis,
Arjantin birinci olmustur.

e 1976 — Kadin basketbolu olimpiyat oyunlarinda ilk kez yer almistir.

e 1995, 1996 — Bu yillar arasinda Avrupa Ligi baglamistir”.

Tirkiye’de ise basketbol diinyada goriilmesinden yaklasik 12 yil sonra ortaya
cikmigtir (Urartu, 1990).

2.2.2.1. Tiirkiye'de Basketbol Tarihi

Tiirkiye’de ilk basketbol miisabakasinin gergeklesmesi 1904 yilina tekabiil
etmektedir, bu karsilasma ilk olarak Robert Koleji’nde yapilmis olup (Ozata, 1991),
sonralarda 1911 yilinda Galatasaray Lisesi Beden Egitimi Ogretmeni Ahmet
Robenson tarafindan biling, kapsamli ve devamli halde gerceklestirilmistir
(Pirselimlioglu ve ark., 2017).

“1913’te ilk basketbol subesi Fenerbahge tarafindan a¢ilmistir. 1. Diinya Savast
yillart olmasi ve oynanacak yer bulunamamasi nedeni ile bu donemde basketbolda bir
gelisme olmamustir. Bilinen ilk resmi miisabaka 1921°de Yiiksek Ogretmen Okulu
ogrencileri ile Istanbul’da yasayan Amerikalilar arasinda olmustur” (Pirselimlioglu ve
ark., 2017). Daha sonralar1 1925°de faaliyete gegen Istanbul Basketbol Mintikasi
sayesinde Tiirk Basketbolu yeni bir yon kazanmistir. 1934 yilinda Naili Moran ve
diger basketbolcularin ugraslar1 sonucunda ilk Tiirk Milli Basketbol Takim1 kurulmus
olup, 24 Haziran 1936 yilinda ilk miisabakasin1 Yunanistan’a kars1 yapmis ve 49 — 42
kazanmugtir (Sevim, 2007).

“Kadinlarda ise 1959 yilinda oynanmaya baslanan basketbol, verilen 20 yillik
aranin ardindan tekrar canlanarak hem milli takimlar hem de kuliipler seviyesinde
onemli yollar kat etmistir. [k olarak okul tabanli kuliipler tarafindan sadece Ankara,
[zmir ve Istanbul’da oynanan bayan basketbolu giiniimiizde birgok takimin miicadele
ettigi bir seviyeye gelmistir. A Milli Kadin Basketbol Takim ise 1964 senesinde ilk
kez sahaya ¢ikmis ve Almanya karsisinda 43-48 yenilmistir” (Sevim, 2007).

2.2.3. Basketbol’da Enerji Sistemleri ve Reaksiyon Zaman ile iliskisi

Basketbol bransinda, oyunun akibeti ve siiresi dogrultusunda hem hiicum hem
de savunma alanlarinda yapilmasi gerekli birtakim hareketler mevcuttur. Oyunun

siiresi, cabuk ve dogru oynama gerekliligi ele alininca kuvvet, siirat, dayaniklilik,
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hareketlilik, koordinasyon ve bunlara ek olarak; zihinsel olarak bu yiiklenmelere
karsin direngli bir bicimde pozitif, dogru yaklasim sergilemek oldukc¢a onemlidir.
Karsilasma igerisinde hiicum pozisyonlarma geciste gerekli olan ¢abuk kuvvet,
kuvvette devamlilik gibi bilesik motorik 6zelliklerin  6n planda oldugu
diistiniilmektedir. Bu durumda yiiksek performans, iyi bir teknik ve taktigin
tamamlayic1 unsuru olabildigi varsayilabilir, bu dogrultuda ancak anaerobik, aerobik
ve temel motorik 6zelliklerin sistematik isleyisi, bu 6zelliklerin gelistirilmesi basari
i¢cin oldukca 6nemli bir husus olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Acar, 2016; Kog ve ark.,
2011; Pehlivan, 1997).

“Basketbol; dayaniklilik, kuvvet, siirat, beceri ve hareketlilik gibi fizik giicii
ozelliklerini ¢ocukluk ve genclik caglarindan baglayarak amacl ¢alismalarla istenen
bir bicimde gelistirir ve yetiskinlik ¢aginda da pekistirerek {istiin bir diizeye getirir.
Teknik ve taktik elementlerin oyun igerisinde ani ve degisen pozisyonlarda uygulanma
zorlugu, koordinasyon, reaksiyon gibi 6zelliklerin gelismesinde de biiyiik bir etkendir”
(Savucu ve ark., 2004). Basketbol tekrarlanan hareketlerin yiiksek siddetli olmasindan
kaynakli olarak, %80 anaerobik enerji (%60 PCr ve %20 laktik asit) kullanildig1 takim
sporudur. Basketbol bransinda aerobik ve anaerobik enerji sistemlerinin beraber
kullanildig: bilinmektedir, sporcularin yiiksek siddetteki hareketleri aym kalite ve
hizda tekrar yapabilmesi ise bu iki enerji sisteminin sistematik ¢aligma bagarisiyla
dogru orantili oldugu diisiiniilebilir. Bu bilgiye ek olarak; sporcunun PCr ve glikojen
depolarinin hizli yenilenmesi aerobik kapasite ile dogru orantilidir (Glingor, 2019).
Yiiksek fiziksel uygunlugu olan bireylerin tepkilere karsi daha hizli reaksiyon
gosterdigi, aerobik antrenman bigimlerinin zihinsel siirece pozitif etki ettigi

bilinmektedir (Alpkaya ve Mengutay, 2004).

2.2.3.1. Basketbol’da Aerobik Enerji Sistemi

Aerobik kapasite kardiyorespiratuarenduransin, kas dokusunun oksijen kullanim
kapasitesiyle orantili olarak fiziksel uygunlugun 6nemli bir gostergesidir. Bu durum
maksimum oksijen transportunun ve kardiyovaskiiler sistemin kapasitesinin énemli bir
yansimasidir. Aerobik kapasite, fiziksel aktivite esnasinda gerekli enerjiyi olusturmak
icin kullanilacak oksijeni kaslara ve dokulara verebilme kapasitesi olarak da
tanimlanabilir. Bu durum, aerobik kapasitenin akcigerler, kardiyovaskiiler ve

hematolojik komponentlerin fizyolojik kapasiteleriyle birlikte, fiziksel aktivite
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sirasinda aktif olan kas ve dokularin oksidatif mekanizmalarinin aktif olmasiyla
ilintilidir (Giingor, 2019). “Aerobik egzersiz, oksijen varliginda biiyiik kas gruplariin
uzun siireli, ritmik ve devamli aktivitesidir (yliriime, kogsma, kir kayagi, bisiklet gibi).
Endurans sporcularinda aerobik kapasite, kardiyovaskiiler ve respiratuar dayaniklilik
anlamma gelmekte olup; pulmonerkardiyovaskiiler ve noéromiiskiiler sistemlerin
fonksiyonel biitiinlesmesinin bir gostergesi olarak da kabul edilir. Ayrica kan
damarlariin yeterliligi, kan hacmi ve alyuvar sayisi, kanin hemoglobin miktar1, kas
hiicrelerinin egzersizde oksijenden yararlanma kapasitesi de onemli etkenlerdir”

(Yildiz, 2012).

Aerobik enerji sistemi igerisinde genel olarak ii¢ asama bulunmaktadir.
Glikolitik reaksiyonlar sonucu ortaya ¢ikan pirilivik asidin asetilCoA’ya doniislimi
oksidatifdekarboksilasyon ile gerceklesir, diger yandan piriivik asit ile birlikte
yaglardan gelen yag asitleri ve proteinlerden gelen tim aminoasitler
mitekondrimatriksindeasetilCoA bilesigine doniistiirilir.
AsetilCoAmitekondrimatriksinde bulunan enzimler tarafindan enerji elde etmek
amactyla pargalanir ve bu pargalanma islemi sitrik asit siklusu yahut diger adiyla krebs
g¢emberi adi verilen bir dizi kimyasal reaksiyon gergeklesir. Krebs ¢emberinde
asetilCoA, olusturuldugu hidrojen atomlarina ve CO2’e ayristilir. CO2 daha sonralari
mitokondriden, sitoplazmaya ve buradan da hiicre disina difiize edilir, akciger
aracilifiyla viicut disina atilir. Hidrojen atomlar1 ise mitekondri i¢ine diflize edilmis
olan oksijenle birlesir. Hidrojen atomlar1 daha sonra okside olarak ATP olusturmak
icin biiylik miktarda enerji serbestlestirir. Krebs ¢emberinden ayrilan H* iyonlari ile
O birleserek H20 molekiiliinii olustururlar. Bu reaksiyon dizisi ise elektron tagima
sistemi yahut diger adiyla solunum zinciri olarak nitelendirilir. Bu reaksiyon dizisi ¢cok
biiyiik miktarda enerjinin serbestlesmesine sebep olur ve bu enerji ADP’ninATP’ye
dontistiirilmesinde kullanilir. Reaksiyon dizisinin sonunda O2’nin varhigi ATP
tiretiminin kapasitesini belirler. Bu nedenle, O2’nin ne kadar saglanabildigi ve ne kadar
kullanilabildigi dayaniklilik gerektiren aktivitelerde yapilan igin biiyiikliiglinii belirler
(Eroglu, 2018; Yildiz, 2012; Giingér, 2019, isleyen, 2018).

Basketbol icerisinde yogun bir bicimde motorik hareketlerin komple gereklidir,
bu dogrultuda miisabakanin basinda yahut sonunda performans bazinda belli bir
standardizasyonun saglanmasi ve hem zihinsel hem de fiziksel hareketlerin

tekrarindaki basari enerji sistemlerinin uyumuyla orantilidir. Blok, pas, sut, set
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hiicumundaki agikliklarin algilanmast ve dogru hareketi ger¢eklestirmek, top siirme
koordinasyonu, saha gorlisii vb. hareketlerin siirekliligiyle birlikte hareketlerin
kusursuzlugunu saglamak oldukca giictiir. “Aerobik ve anaerobik metabolizmanin
birlikte kullanildig1 basketbolda sporcularin basaris1 yiiksek siddetteki aktiviteleri
miisabaka veya antrenman boyunca ayni kalite ve hizda tekrar edebilme yetenegine
baghdir. Yani sporcu PCr ve glikojen depolarin1 ne kadar hizli yenileyebiliyorsa
performansindaki diisiis o kadar az olup, oyunda kaldigi siire uzayacaktir. Bu
yenilenme hizi ise aerobik kapasite ile dogrudan iliskilidir. Aerobik kapasitesi gelismis
bir sporcunun anaerobik kapasitesi de gelisecektir. Gelismis aerobik kapasite yiiksek
siddetli aktiviteler arasinda toparlanma sathasinda PCr depolarmin daha hizl
depolanmasini saglayarak miisabaka veya antrenman boyunca performansin

korunmasina yardimci olur” (Yildiz, 2019).

2.2.3.2. Basketbol’da Anaerobik Enerji Sistemi

Anaerobik enerji sistemi kendi igerisinde fosfojen sistem (fosfokreatin) ve
anaerobik glikoliz (laktik asit sistemi) seklinde ikiye ayrilmaktadir. Fosfokreatin
yiiksek enerji bag barindiran kimyasal bir bilesiktir. Fosfokreatin, ATP’de oldugu gibi
kaslarda depo edilir. ATP ve fosfokreatin, fosfat bilesikleri i¢erdiklerinden dolayi,
bilesiklerden ayrildiklarinda biiyilk miktarda enerji agiga c¢ikar. Bu reaksiyon
sonucunda ise kreatin (C) ve inorganik fosfat (Pi) olusur, olusan enerji ise acil olarak
elde edilir, bununla birlikte; biyokimyasal ATP resentezinde kullanilir. Bu durum bir
ornek ise; kaslarin hareketiyle parcalanan ATP, depolanmis olan fosfokreatinin
parcalanmasiyla ortaya ¢ikan enerji yardimiyla devamli sekilde ADP ve Pj ile
reaksiyona girer ve yenilir. Fosfokreatin ise ATP’nin parcalanmasiyla ortaya ¢ikan
enerji sayesinde Pjve C ile birleserek olusur. Bu durum ise dinlenme aninda, egzersiz
sonras1 toparlanma siirecinde besin maddelerinin yikimiyla elde edilen ATP’nin
enerjisiyle gergeklesir. Bu sistem kisilerin anlik ve gii¢lii hareketler yapmasina olanak
tanir, sistemin aktif olmadigi ya da beslenemedigi durumlarda bu hareketler
gerceklestirilemez ¢iinkil bu tiir aktivitelerde kaslar i¢in en ¢abuk ATP kaynagi bu
sistem tarafindan saglanir. Bu sistem igerisinde uzun kimyasal reaksiyonlar
gerceklesmez, alinan oksijenin ¢alisilan kas grubuna direkt ulasmasi zaruri degildir ve
ATP ve fosfokreatin kaslarin kontraktil mekanizmasinda depolanmaktadir. Anaerobik
glikoliz (laktik asit sistemi) ise kaslarda ATP resentezinin yapildigi diger bir sistem

olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sistemde karbonhidratlar (seker) laktik aside, oksijen
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kullanilmaksizin parcalandigi sistemdir, viicutta bulunan karbonhidratlarin tiimi,
hemen kullanilmak igin basit seker olan glikoza doniistiriiliir yahut daha sonra
kullanilmak adina kaslarda ve karacigerde glikojen olarak depo edilir. Anaerobik
glikoliz sonucunda da glikojen, karbonhidrat ve glikoz kullanim1 sonucunda son {iriin
laktik asittir. Fosfojen sistem ile anaerobik glikoliz sistemi kiyaslandiginda, anaerobik
glikolizin tamamlanmasi i¢in 12 farkli kimyasal reaksiyon gergeklesir. Son {iriin olarak
ortaya ¢ikan laktik asidin bir iist sinir1 vardir, laktik asidin birikmesi sonucunda sporcu
asir1 kas yorgunlugu hisseder ve dolayisiyla egzersize devam edemez, ettigi takdirde
de tam performansini ortaya koyamaz. Bu durumun 6nemli unsurlarindan birisi ise,
kimyasal reaksiyonlarda diizenleyici rolii olan fosfofruktokinazin (PFK), laktik asit
birikmesiyle goriilen intraselliilerpHinhibisyonu ile etkilesimi sonucunda azalmasina
neden oldugu diistiniilmektedir. Oksijen ile gerceklesen reaksiyonlarla bakildiginda
anaerobik glikoliz sistemiyle ¢ok diisiik miktarda birkag¢ mol ATP resentezi
gerceklesebilmektedir. Anaerobik glikoliz sistemi islerken 1 mol ya da 180 gr
glikojenden yalnizca 3 mol ATP resentez edilirken, ayn1 miktarda kullanilan glikojen
ile oksijen reaksiyonundan 39 mol ATP sentez edilir. Fosfojen sistemin dnemli oldugu
kadar anaerobik glikoliz sistemi de egzersizlerde oldukca Onemlidir. Anaerobik
glikoliz sistemi, fosfojen sistemden daha yavas olmasina karsilik daha biiyiik miktarda
ATP saglar. Maksimal diizeyde (1 ila 3 dakika arasinda) yapilan egzersizlerde ihtiyag
duyulan ATP’nin saglanmasi1 i¢in fosfojen ve anaerobik glikoliz 6nemli rol
oynamaktadir. Ornegin, 1 kilo kas hacmi, 2 yahut 2,3 gram veyahut toplam kas hacmi,
60-70 gram laktik asidi tolere edebiliyor ise glikoliz yoluyla elde edilen maksimum
ATP miktart 1 — 1,2 mol (1000 — 1200 mMol) olacaktir, bu kimyasal reaksiyonlar ile,
fosfojen sistem tarafindan iiretilen ATP miktarinin yaklasik iki kati anaerobik glikoliz
sistemi tarafindan {retilmektedir. Anaerobik glikoliz; kas yorgunlugu vb. kas
komplikasyonlarina neden olan laktik asidi ortaya son iiriin olarak ¢ikartir, oksijen ile
reaksiyona gerek duymaz, enerji kaynagi tiketimi bakimindan yalnizca
karbonhidratlar kullanilir ve diizeyli bir bicimde birkag molATP ninresentezine etki

edecek kadar enerji olusturur (Beyaz, 1997; Diindar, 2017).

Basketbol oyun siiresi ve kurallar1 geregi genellikle 10 dakika siiren ve dort
periyot iizerinden oynanan, oyunun c¢ogunlukla karakterinde barindirdigi hizh
yapisinin oldugu bilinmektedir. Oyun igerisinde temel ve bilesik motorik 6zelliklerin

On planda oldugu diisiiniilmektedir. Bu durum oyun igerisinde turnike, sigrama, ani
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reaksiyon, kosma, blok vb. hareketlerle ortaya ¢ikar, bunlara ek olarak; koordinasyon,
stirat, kuvvet, dayaniklilik, hareketlilik gibi hareketlerle beraber drnegin, oyun i¢
dinamiginde ani bir bigimde hizli hiicuma ¢ikilmasindan dogan rekabette iistliin gelme
adina ¢abuk kuvvet yahut kuvvette devamlilik gibi unsurlar olduk¢a Onemlidir.
Basketbol gibi spor branglarinda patlayici kuvvet 6nemli bir yere sahiptir, sporcularin
performanslar1 hem bireysel hem de ¢evresel kosullardan dolay etkilenip bozulabilir,
bu noktada gerekli 6nlemlerin alinmasi son derece 6nemlidir. “Bu yiiksek siddetli
aktiviteler (top siirme, sicrama, blok, rebount, sut, pas vb.) miisabakanin sadece
%15°1ik dilimini kapsamasina ragmen magin kazanilmasinda biiyiik rol oynarlar. Bu
aktiviteleri tamamlayabilmek icin %80 anaerobik enerji sistemi kullanilir.Bir
basketbolcu basketbola 6zgii yliksek siddetli kisa siireli aktiviteleri ¢ok kisa zaman
icerisinde ATP-PCrve laktik asit sistemleri ile agiga ¢ikan enerji ile
gerceklestirmektedir.Oyuncunun basarist ise yiiksek siddetli aktiviteleri miisabaka
boyunca yorulmadan aymi kalitede devam ettirebilme yetenegine baglidir.Sonug
olarak, basketbola 6zgii yliksek siddetli aktiviteleri gerceklestirebilmek icin gereken
enerji %80 anaerobik sistemden karsilansa dahi, sporcunun miisabaka boyunca ytiksek

performans gostermesi gelismis bir aerobik kapasite gerektirir” (Giingor, 2019).

2.3. Reaksiyon Zamani

Reaksiyon zamanmi (RZ), bir ya da bir¢cok uyaranin bir¢cok farkli bi¢cimde
verilmesinden, hareketin ilk olarak goriildiigii kas kasilmasina kadar gecen zamani
kapsamaktadir. Duyu organlarinin uyarilmasi baslar, sonrasinda dis kulak ile devam
eder ve merkezi sinir aracilifiyla beyine gelir, burada islem goriir ve devaminda da
sinirsel yapi ile hareket emri, hareketin gerceklesecegi uzuvlara gider (Diindar, 2017,

Kale, 2017).

Reaksiyon zamanin 6l¢iilmesi, basit tanimlamalarin aksine oldukg¢a kompleks ve
kendi icerisinde detay barmndirmaktadir. Ilgili duyu organlarmin durumu, gelen
uyaranin siddeti, cevresel etmenler, motivasyon vb. detaylar kisinin reaksiyon siiresini
etkileyen birden fazla etmenden sadece birkaci olarak goriilmektedir. Reaksiyon
zamant saniyenin kiigiikk Olceklerinde gerceklesse de bu konu, enerjinin
serbestlesmesinin  kimyasal olaylarla olan tepkimesiyle ilintilidir (Kale, 2017).

Zaciorskij (1980) ise bu reaksiyon zamanini bes evrede isleyisini sistematize etmistir;

e Alicilar tarafindan ilk uyaranin alinmasi

31



¢ Bu uyaranin merkezi sinir dizgisine iletilmesi

e Sinirler araciligiyla uyaranin aktarilmasi ve yanit uyaraninin olusturulmasi
e Merkezi sinir dizgisinden yanit uyaranin kasa aktarilmasi

e Mekaniksel olarak igin gergeklestirilmesi i¢in kasin uyarilmasi.

Bu reaksiyon zamaniyla ilintili olarak, uyaranin gelmesiyle birlikte gerceklesen
hareketin tercih edilmesinde énemli bir husus bulunmaktadir. Onceden tanimlanmis
yahut  c¢alisilmig  hareketin, wuyaranin  gelmesiyle paralellik  gdstererek
gerceklestirilmesi, basit olarak; dogru hareketin yapilmasi da olduk¢a Onemlidir.
Burada da bilginin islenmesi kilit durumdadir. Bu noktada da refleks ile reaksiyon
zamanit kavramlart birbiriyle karigtirilmamalidir. Refleks sistemi, fizyolojik yapi
bakimindan reaksiyon zamaninin bir pargasidir fakat motorik harekete dahil degildir,
clinkii “refleks sistemini, reaksiyon siiratinden farkli kilan fizyolojik yapi, merkezi
sinir sistemi gibi piramidal yol ile degil ekstra piramidal yol ile uyarilara cevap
vermesidir” (Diindar, 2017). Reaksiyon zamaninda diisiinme, hareket, algilama, dil vb.
gorevlerini yerine getiren serebral korteksin dnemi fazladir. Uyaricilarin ve uygun

hareketin tercih edilip, baslanmasi i¢in bu kortekste biitiinliik sarttir (Boyar, 2013).

Bilgi isleme hususunda ise uyaranin tanimlanmasi ve gosterilecek reaksiyona
secimsel olarak karar verilmesi ¢ok 6nemlidir. Bu durum neticesinde de reaksiyon
zamanin etkileyen baslica iki unsur ise uyaranin hangi duyuya geldigi ve hangi

reaksiyon ¢esidini kapsadigiyla ilgilidir.

2.3.1. Uyaran Tipine Gore Reaksiyon Zamani

Bir¢ok spor branginda reaksiyon zamanti, o spor dalinin barindirdig: karakteristik
detaylarla gevrilidir. Ornegin, bir 100 metre kosucusu yalmzca ¢ikis aninda duyulabilir
reaksiyona ihtiya¢ duyuyorsa, bir elektronik spor oyuncusu goriinebilir, duyulabilir ve
dokunulabilir reaksiyonlara yanit vermek zorundadir. Bu noktada farkli branslarin
barindirdig1 uyarici etmenlerine kars1 farklilik dogmaktadir. Bu durum uyaran

farklilig1 ise Kale (2017) ve Diindar (2017) tarafindan su sekilde degerlendirilmistir,

e Duyugsal Reaksiyon Zaman
e (Gorsel Reaksiyon Zamani

e Dokunsal Reaksiyon Zamani
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Bu duyulara ek olarak, uyaranin siddeti ya da bi¢imi de reaksiyon zamaninda

oldukca 6nemli bir rol oynamaktadir.
2.3.2. Reaksiyon Zamam Cesitleri

2.3.2.1. Basit Reaksiyon Zamant

Basit reaksiyon zamani tiiriinde sadece tek bir uyaran vardir ve bu uyaran
kompleks yapiya sahip degildir. Genellikle tek uyaran barindiran bu reaksiyon zamani
cesidinde, bir ses uyaranina yanit vermek ya da bir gorsel isaret uyaranini fark etmek

gibi keskin yanitlar verilir (Colakoglu ve ark., 1993; Musabasoglu, 2008).

2.3.2.2. Se¢meli (Kompleks) Reaksiyon Zamani

Se¢meli (kompleks) reaksiyon zamaninda cevap verme siiresi basit reaksiyona
gore uzundur (Schimidt, 1991), ciinkii burada basit reaksiyonda oldugu gibi tek
uyarictya basit yanit verilmez. Uyaran tek olsa dahi, kisi burada baz1 ekstra etmenlere
de dikkat ederek karar almak zorundadir, bu noktada da ¢ogunlukla farkli uyari-cevap

opsiyonlariyla karsilasir.

Bu kompleks reaksiyon zamaninin gelistirilmesinde iki ayri temel unsur rol
almaktadir. Bunlardan ilki, hareket eden bir nesneye kars1 reaksiyondur. Ornegin, FPS
tiirlinde aksiyon oyunu oynayan bir elektronik sporcu, hareket eden karsi diismani
elemine edebilmek adina iyi nisan almali hem de dogru zamanda ates etmelidir.
Burada elektronik spor oyuncusu, kars: tarafin hangi yone hareket edecegini hizli bir
bi¢imde saplamali, kendisini dogru konumlandirmali ve keskin bir bigimde reaksiyon
gostermelidir. Aksiyon esnasinda nigan alinan noktaya odaklanmakla, performansin

1yl olma haliyle bir iliskisi bulunmaktadir (Khromov ve ark., 2018).

Diger unsurda ise yapilacak ya da tercih edilecek hamlenin, o aksiyon aninda
dogru karar alinmasiyla ilintili olmasidir. Ornegin, bir FPS elektronik spor oyuncusu
aksiyon halindeyken, i¢inde bulundugu pozisyona gore saldirgan ve pasif olmak
zorundadir, bu da hem durumu algilayip hem de oyun igerisindeki ¢evresel etmenleri
kullanmakla ilgilidir. Hareket opsiyonlarinin ¢oklugu dogal olarak o an tercih edilmesi

gereken en dogru hamleyi se¢gmedeki reaksiyon zamanini uzatmaktadir (Uzaldi, 2016).
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2.3.2.3. Ayt Edici Reaksiyon Zamani

Bu reaksiyon zamani ¢esidinde birgok farkli uyaran vardir ancak kisinin tek bir
reaksiyon gosterme opsiyonu vardir. Ornegin, bir FPS elektronik spor oyuncusu,
icinde bulundugu dogal pozisyonun etkisiyle birgok farkli diisman ile
karsilagmaktadir, uyaran sayist imgelenme 6l¢eginde cok olsa dahi oyuncu burada tek

bir dliismana odaklanmak zorundadir.

2.3.3. Reaksiyon Zamanim Etkileyen Faktorler

Reaksiyon zamanini etkileyen faktorlerin sayist oldukca fazladir ve yapilan
caligmalarin sayisiyla dogru orantili olarak bu faktorlerde artmaktadir. Bu durum ise

Almirall ve Gutierrez (1987), tarafindan su sekilde ii¢ baslikta siralanmistir;

o Fiziksel Etmenler (seceneklerin sayisi, uyaranin ¢esidi, uyaranin siddeti vb.)
e Fizyolojik Etmenler ve Organik Etmenler (alkol, sigara, doping vb. ¢evresel
etmenler)

e Bireysel Etmenler (antrenman, 1sinma, yas, yorgunluk, cinsiyet vb.)

2.3.3.1. Yas

Korhonen ve ark. (2003) yilinda farkli yas aralifindaki 100 metre kosuculari
izerinde yaptig1 calisma sonucunda, ilerleyen yas ile reaksiyon zamaninin uzadigini
fark etmistir. Bu durum ise Madden (2001)’in yaptig1 ¢alismanin bir yansimasi olarak
goriilebilmektedir. Madden, reaksiyon zamaninin, merkezi sinir sisteminin bu

reaksiyon zamani igerisindeki verinin islenmesinde 6nemli rolii oldugunu sdylemistir.

Pierson ve Montoye (1958) tarafindan 400 erkek iizerinde yapilan reaksiyon
zamani Ol¢limiinde, yas ile baglantili olarak reaksiyon zamaninin arttigi kanitlanmastir.
Pierson ve Montoye’nin 20’11 yaslarda reaksiyon siiresinin yliksek seviyelere ¢iktigini
sOylemis, Darbutas ve ark. (2013) ile Hodgkins (1963) yilinda yaptiklar1 ¢caligmalarla
bu sav1 destekler nitelikte sonuclar almistir. Hodgkins, reaksiyon zamanin en yliksek
seviyelere ulastig1 yasin 19 oldugunu sdylemistir Darbutas ve ark. ise 20 gen¢ ve 20
yasl bireyin reaksiyon zamanlar1 arasinda anlamli farkliliklar oldugunu sdylemis,

geng katilimcilarin reaksiyon zamaninin, yaslilardan daha kisa oldugu tespit edilmistir.

Yaslilarda reaksiyon zamaninin uzamasinin altinda pek ¢ok faktdr yattigi
diistiniilmektedir, bunun nedenleri merkezi sinir sistemiyle ilintili baz1 etmenler

olabilir.
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2.3.3.2. Cinsiyet

17 ve 20 yas arasinda bulunan 50 erkek ve 50 kiz arasinda yapilan gorsel
reaksiyon karsilastirilmasinda, erkeklerin reaksiyon siiresinin daha kisa oldugu

gozlemlenmistir (Karia ve ark., 2012).

Barral ve Debu (2004) yilinda yaptigi calismada erkeklerin reaksiyon
zamanlarinin kadinlardan daha kisa oldugunu ve bununla birlikte, erkeklerin kadinlara
gore daha az hata yaptigini sdylemistir, ancak Blough ve Slavin (1987)’in 29 erkek ve
29 kadin arasinda yaptig1 calismada, erkeklerin reaksiyon zamaninin daha kisa oldugu
lakin Barral ve Debu’nun aksine, kadinlarin daha az hata yaptigini s6ylemistir. Hata
konusuyla ilgili olarak, reaksiyon zamanini 6lgen cihaz ve yontemlerin stabil yahut

benzer olmamasiyla baglantisi oldugu diistiniilebilir.

2008 yilinda Pekin Olimpiyatlarinda miicadele etmis 201 kadin ve 224 erkek
atletlerin reaksiyon zamanlarinin Slgiildiigii, Lipps ve ark. (2011) bu c¢aligmasinda,
erkeklerin ortalama reaksiyon zamaninin 166 ms, kadinlarin ise ortalama reaksiyon

zamaninin 189 ms oldugu ortaya ¢ikmustir.

2.3.3.3. Antrenman

Reaksiyon zamani antrenmani esasen iki boyutta degerlendirilebilir. Bunlar
zihinsel ve fiziksel olarak ayristirilabilir. Diindar (2017) “Reaksiyon zamani
antrenmanlarla 0,12 sn. kadar gelistirilebilir. Bu degisme uyarinin beyine gidis ve
beyinden organlara gelis hizindaki gelismeden degil, mevcut reaksiyon zamaninin
korunmasi, gelistirilmesi teknik-beceri diizeyi ile hareketin daha ekonomik bir hale
getirilmesiyle gerceklestirilebilir” demistir.

Kale (2017), reaksiyon ¢cabuklugunun gelistirilmesinde {i¢ farkli metot oldugunu

sOylemistir.

e Teknik olarak reaksiyon ¢alisma metodu
e Hareketin evrelere ayrilmasi metotlar

e Sensorik a¢idan uygulama metotlari

Bu durum ele alindiginda kisinin hem zihinsel olarak hem de fiziksel olarak

reaksiyon zamaninda iyilesmeler goriilebilecegi diistiniilebilir.

Alpkaya ve Mengutay (2004)’1n yaslar1 28-56 arasinda olan, 23 kadin ve 23

erkek arasinda gergeklestirilen c¢alismada, fiziksel aktivitenin reaksiyon zamani
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lizerine etkisi arastirilmig, ¢alismanin sonucunda ise fiziksel aktivitenin reaksiyon

stiresi lizerine olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir.

2.3.3.4. Isinma

Isinma eylemi, yapilacak spor aktivitesinin tiirii ne olursa olsun gereklidir.
Ciinki statik ya da dinamik fiziksel 1sinma birlikte, zihinsel bir 1sinma iskelet kasina,
ligament ve tendon gibi dokulara kan akimini hizlandirir. Bununla birlikte yapilacak
ihtiyaca yonelik dogru egzersiz ile solunum, sinir ve dolasim sistemine pozitif etkileri

olacaktir (Akgiin, 1986; Muratli, 1997; Kale, 2017).

Coknaz ve ark. (2005) nin artistik jimnastik¢iler lizerinde yapilan farkli 1sinma
stirelerinin reaksiyon zamanina etkisini aragtirmiglardir ve ¢ikan sonuca gore, optik ve
akustik reaksiyon zamanlarinda bir farka rastlanmamaistir. Bunun nedeni olarak, 1sitnma
calismasinin yalnizca ellere degil, tiim viicuda yapilmasindan kaynaklandigi
diisiiniilmektedir. Ornegin, bir FPS elektronik spor oyunu oynayan kisinin el ve kol
bolgelerinin 1sinmasi son derece 6nemlidir, ¢linkii yogun olarak bu iki uzuv tizerinden

bir baskiya maruz kalmaktadirlar.

2.3.3.5. Yorgunluk

Yorgunluk yalnizca reaksiyon zamanina degil, bircok temel ve bilesik motor
ozelliklerine negatif etki edebilmektedir. Bu zihinsel, ruhsal ve fiziksel yorgunluk
olarak farkli bigimlerde ele aliabilir. Iskelet kas1 ve merkezi sinir sistemiyle ilintili
olarak olugsan kas yorgunlugu reaksiyon zamaninda uzamaya neden olurken, zihinsel
ve ruhsal yorgunluk uykusuzluk, isteksizlik, dikkatsizlik vb. etmenlere neden olur, bu
durum sonucunda da dogal olarak reaksiyon siiresinde bir uzama goriliir (Sevim,
2010; Karagoz, 2008). Bununla birlikte, basa basinda kisa siireli dinlenme durumunun

reaksiyon zamaninda pozitif etkileri oldugu dogrulanmistir (Takahashi ve ark., 2004).

2.3.3.6. Segeneklerin Sayist

Seceneklerin sayisi arttikga dogrusal bigimde de reaksiyon siiresi uzamaktadir.
Secmeli reaksiyon zamaninda verilen tepki, basit reaksiyon zamaninda verilen
tepkiyle kiyaslandiginda daha uzundur, ¢iinkii segmeli reaksiyon siiresi igerisinde
birbirinden farkli ya da c¢ok farkli uyaranlar1 tespit edilmesi ya da tercih edilmesi
dolayli olarak reaksiyon zamanini uzatir (Biiyiikyazi1 ve Tatar, 2004). Fitts ve Posner

(1967) yaptiklar incelemede, yanit verecekleri secenek sayisi arttikga, reaksiyon
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stiresinin uzadigin1 gérmiislerdir, basit reaksiyon siiresi 212 ms, bu secenek sayist
ikiye ¢iktiginda yanit siiresi 350 ms, yanit verilmesi gereken segenek sayisi lige

c¢iktiginda da bu siirenin 600 ms civarina ¢iktig1 bilinmektedir.

2.3.3.7. Uyaramin Cesidi

Kisiye gelen uyaran g¢esidi gorsel, isitsel ve dokunsal olarak degerlendirilir.
Ancak burada, kisinin yaptig1 eylem, spor ya da egzersizle dogrusal olarak, bu i¢
uyaran ¢esidinden en az birine yogun bi¢imde maruz kalabilir. Ornegin, doviis
sporcular1 dokunsal ve gorsel reaksiyonlara oldukga fazla ihtiyag duyarken, bir sprint
¢ikist yapan kosucu i¢in isitsel reaksiyon daha 6nemli olabilir. Bompa (1998) ve
Oxendine (1982)’e gore yas gruplarinda isitsel reaksiyon zamani, gorsel reaksiyon
zamanina gore daha iyidir. Dokunsal reaksiyon zamaninda ise, dokunsal uyaranin
gelmesiyle birlikte, somatosensory kortekse yapilan tagima siirecindeki sinapslarin az
olmasi sebebiyle, gorsel ve isitsel reaksiyon zamanlarina gore daha kisadir (Biiyiikyazi
ve Tatar, 2004). Galton’danakt. Musabasoglu (2008) “ses ve 1s1k uyarilarinin
karsilastirildig basit reaksiyon zamani 6l¢iimiinde 1518a karsi reaksiyon zamanini 180-
200msec, sese karst 140- 180 msec olarak bulmustur. Bu farkin nedeninin de isitsel
uyarinin beyine ulagmasi 8-10msec, gorsel bir uyarinin ise beyine ulagmasi ise 20-

40msec stirmesi oldugunu belirtmistir”.

2.3.3.8. Uyaranmin Siddeti

Reaksiyon zamaninda uyaricidan gelen siddet boyutu reaksiyon siiresini
etkileyen 6nemli bir durumdur. Bir uyaranin siddettin artmasi, uyaranin daha hizh ele
alinmasina neden olur ve bdylece reaksiyon zamani azalir (Teichner ve Krebs, 1974).
Uyaranin siddeti yiiksek oldugunda dolayl1 olarak aktive edilen reseptdr sayisinda da
artis goriilecektir, bu durum somatik afferent liflerde artisa neden olacaktir, bu
durumun sonucunda da reaksiyon zamaninda kisalmalar gériilecektir. Ozfirat ve
Goktiirk (2007)’tin yaptig1 ¢alismada uyaranin siddetinin ve biiyiikliigiiniin artmasiyla
birlikte bu stlirede kisalma meydana geldigi goriilmiistiir. Kohfeld (1971)’e gore 151k
uyaraninin siddetinin yiiksek olmasi reaksiyon zamanini kisaltan bir etmendir. Pieron
ve Luce’denakt. Birinci (2017) ise yaptiklari ¢alismalarda kisilerin zayif 1518a karsi

olan reaksiyonlarinin, siddetli 1s18a gére daha uzun oldugunu ortaya koymuslardir.

Uyaran ve gosterilen reaksiyon arasindaki uyum, reaksiyon zamaninda

kisalmalara neden olacaktir. Uyarana gosterilecek reaksiyonun, hareket cesitliligi
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bazinda ayni viicut boliimlerinin kullanilmasi1 dogal olarak reaksiyon zamaninda
kisalmalara neden olacaktir, basit reaksiyon zamaninda daha islevsel olan bu durum
secimsel reaksiyon zamaninda daha kompleks bir hale biiriinebilecegi diisiiniilebilir
(Schmidt, 1991; Magill, 2011). Bu karmasiklik durumuyla ilgili olarak Christina ve
ark. (1982)’dan akt. Can (2007);

e “Noromotor koordinasyon merkezlerinin ve alt merkezlerinin katiliminin da o
kadar arttgini,

e Onceden depo edilmis néromotor bilgilerin kullaniminin buna bagl olarak
cogaldigini,

e Merkez ve alt merkezlere dagilmis olan daha karigik noral uyarict (impuls)

semalar i¢in gecen zamaninda uzadigini ifade etmistir”.

Hareketin gerceklesmesi siirecinde 6rnegin, bir sprint kosusu yapan sporcuya,
hakem tarafindan ¢ikis sesi komutuyla uyaran verilmesiyle, keskin bir bicimde tabanca

sesinin uyarma big¢imi arasinda fark oldugu diistintilebilir (Singer, 1980).

2.3.3.9.  Sag ve Sol El Farkliliklar1 (Dominant EI)

Reaksiyon zamaninin 6nemli bir etmen ise dominant el ile dominant olmayan el
arasindaki farkliliktir. Dominant elin hizli reaksiyon zamanina sahip olmasi, dominant
olmayan elin daha uzun bir siirede olmasi, alt ekstremitede ise dominant olan bacak
ile olmayan bacak arasindaki zaman hakkinda kesin, gegerli birtakim sOylemde

bulunmak oldukg¢a zordur ¢iinkii bu durum oldukg¢a karisiktir.

Oxedine’denakt. Can (2007)’a gore iki el arasinda yapilan basit reaksiyon

zamani Ol¢iimlerinde, baz1 yontemlerde bu siireler ayn1 oldugu goriilmiistiir.

Dominant eli sag olan kisilerin reaksiyon zamani diger eliyle kiyaslandiginda
daha hizli ¢iktig1 ancak, dominant eli sol el olan bireylerin diger elleriyle reaksiyon

zamani kiyaslandiginda bir fark olmadigi ortaya ¢ikmistir (Grigore ve ark., 2015).

Dominant eli sol olan hentbolcularin, sol elle ilgili testlerde sag ellilerden hizli
oldugu fakat, sag elle ilgili olan testlerde, dominant eli sag ve sol kisilerin reaksiyon

zamani arasinda fark olmadigi ortaya ¢ikmistir (Dane ve Erzurumluoglu, 2003).

Cinsiyet bazli farklilik ise 11 — 14 yas arasindaki 99 kiz ve 131 erkek, toplam

230 kisiye bir dizi 6l¢lim yapilmis olup, gorsel basit reaksiyon 6l¢eginde, dominant el
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ve dominant olmayan el {izerinde yapilan karsilagtirmada, bu yas grubu iizerinde

cinsiyet bazli bir fark olmadig1 gdzlemlenmistir (Iri ve ark., 2018).

2.3.3.10. Zla¢ Kullanim: (Doping)

Birtakim 1ilaglarin, belirli dilizeylerde kullanildiginda reaksiyon zamanini
etkilemedigi, bilakis bazi ilaglarin reaksiyon zamanini kisalttig1 diistiniilmektedir.
Orda dozda alinan kafeinin, deneklere gelen uyaricilart tespit etmesindeki siireyi

azalttig1 bilinmektedir (Lorist ve Snel, 1997).

Ancak bazi kimyasal ilaglar; Ornegin amfetaminin, bir grup yash erkek
tizerindeki etkileri arastirilirken, amfetaminin reaksiyon zamanina etki etmedigi ancak
fiziksel tepkilerini daha tutarli duruma getirdigi goriismiistiir (Kleemeier ve ark.,

1956).

Cocuklar tizerinde yapilan bir ¢alismada ise, dikkat daginiklig1 ve hiperaktivite
bozukluklarinda kullanilan metilfenidat isimli ilacin etkileri arastirildi. Bu aragtirma
sonucunda ise c¢ocuklarin dikkat eksiklerinin azaldigi, reaksiyon zamaninda bir

kisalma oldugu ve daha tutarli kararlar verdikleri tespit edilmistir (Spencer ve ark.,

2009).

2.3.3.11. Sigara ve Alkol Kullanimi

Sigara icerisinde bulundurdugu maddelerden bagimsiz olarak ele alindiginda,
yalin bi¢imde nikotin Olgeginde degerlendirildiginde, bu nikotinin alinmadig
durumlarda ortaya cikan yoksunluk reaksiyon zamanini uzattigi bilinmektedir.
Froeliger ve ark. (2009) yaptig1 caligmada, sigara kullanan kisilerin testten once sigara
tilkketmemesi sonucunda, reaksiyon zamaninin arttigi, bu kisilere testten 6nce nikotin
verildiginde de bu siirenin azaldig1 tespit edilmistir. Tiiren ve ark. (2013) ise yaptig1
caligmada, sigara kullanan ve kullanmayanlara, testten Once nikotin verildiginde

reaksiyon siiresinin kisaldigini tespit etmislerdir.

Alkol kullaniminda, birey tizerinde bir¢ok fizyolojik ve psikolojik bozulmalar
gortlebilir ve bu durumda dolayli olarak reaksiyon zamanina etki eder. Maskowitz ve
Fiorentino (2000), alkoliin reaksiyon zamaninda birtakim negatif etkileri oldugunu
sOylemislerdir. Biligsel etkilere negatif ettigi diisiiniilse de bazi1 ¢alismalar, alkolli
olmayan sosyal i¢iciler ile hi¢ alkol alkol kullanmamuis kisilerin arasinda anlamli bir

farkin olusmadigini géstermektedir (Tiimer ve ark., 2013). Bu durum ise alkoliin hangi
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yogunluklarla tiiketildigi, kisinin bu duruma karsi direnci vb. hususlar oldukca

Onemlidir.

2.3.3.12. Dikkat

Dikkat, i¢ ve dis olmak iizere, ortaya ¢ikan uyaranlara ya da durumlara
gosterilecek tepkinin, duyu organlari araciligiyla optimum bi¢gimdeki uyumunun bir
Olciitii olarak ele alinabilir (Binbasioglu, 1990). Dikkatin kendi igerisinde iki farkli
bagil 6zelligi bulunmaktadir, ilki konsantrasyon olarak ortaya g¢ikmaktadir, birey
belirli nesne, eylem, durum vb. olaylar orgiisii agisindan belli bir daraltmaya yahut
ozellestirmeye yoneltilmesiyle ilgilidir. Dikkatin yayilmasi ise, bircok se¢imsel ya da

genis agidan degerlendirilmesi olarak ele almir (Ikizler, 1994).

Bireyin i¢ ve dis kaynaklardan gelen uyaranlara bir reaksiyon gosteremiyor
olmasi ya da istenilen siirede yapamamasi, dogrusal olarak dikkatsizligin ya da
yogunlagamamanin varligin1 gésterebilmektedir (Can, 2007). Dikkat daginiklig1 ya da

odaklanamama reaksiyon zamanini uzatmaktadir (Trimmel ve Poelzl, 2006).

Dikkatli olma hali kassal gerilimi barindirmaktadir bununla birlite, dikkat
seviyesi optimum durumdayken en hizli reaksiyon zamani elde edilebilmektedir.
Diger bir durumda, kassal gerilim yokken ve birey gergin ya da rahatken reaksiyon

zamaninda bozulmalar goriilebilmektedir (Grigore ve ark., 2015).
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UCUNCU BOLUM

YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Aragtirma amator diizeyde basketbol ve espor branglariyla ilgilenen oyuncularin
reaksiyon siirelerinin Olglismesi {lizerine yapilmis olup, c¢alismada nedensel-
karsilastirma tiirli kullanilmistir. Calisma siiresince oyuncularin verilerini etkileyecek
herhangi bir miidahalede bulunulmamistir. Nedensel karsilastirma arastirmalari, insan
gruplart arasindaki farkliliklarin nedenlerini ve sonuglarini kosullar ve katilimcilar
tizerinde herhangi bir miidahale olmaksizin belirlemeyi amaglayan g¢alismalardir

(Biiyiikoztiirk ve ark., 2009).

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin c¢alisma evreninde 2 farkli grup bulunmaktadir, bu gruplardan
basketbol grubu; Istanbul Gelisim Universitesi biinyesinde olan ve amator basketbol
oynayan oyunculardan olusmaktadir. Espor grubunu ise; Bahgesehir Universitesi
biinyesinde, BAU eSports kuliibliine mensup amatér diizeydeki oyuncular
olusturmaktadir. Arastirmanin &rnekleminin basketbol grubunu, Istanbul Gelisim
Universitesi biinyesinde Uzmanlik Basketbol dersi alan 13 oyuncu olusturmaktayken,
eSpor grubunu ise Bahgesehir Universitesi biinyesindeki BAU eSpor catis1 altinda
bulunan Counter Strike: Global Offensive ve Valorant oynayan 13 oyuncu
saglamaktadir. Bu 2 gruptaki toplam 20 kisinin test ya da 6l¢iim protokollerini yerine

getiremeyecek saglik problemlerine sahip olmamasina dikkat edilmistir.

Asagida verilen tablolarda Basketbol ve Espor oyuncularinin yas, sporculuk yili

gibi demografik bilgileri verilmistir.
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Tablo 1. Basketbol Oyuncularinin Yas Demografik Bilgileri

Yas Ortalama Ss Frekans %
18 1 7.7
19 4 30.8
20 20.3 ,401 1 1.7
21 3 23.1
22 4 30.8
Toplam - - 13 100.0

Ss: standart sapma, %: yiizde.

Tablo 1°de 6rneklem olarak alinan basketbolcularin yas degiskeni demografik

bilgileri verilmistir.

Tablo 2. Basketbol Oyuncularinin Sporculuk Yili Demografik BilgileriBasketbol
Oyunculariin Sporculuk Yili Demografik Bilgileri

SY Ortalama Ss Frekans %
4.00 1 1.7
5.00 1 1.7
7.00 1 1.7
9.00 3 23.1
10.00 9.5 ,805 2 15.4
11.00 2 154
12.00 1 1.7
13.00 1 1.7
14.00 1 1.7

Toplam - - 13 100.0

Ss: standart sapma, %: yiizde, SY: sporculuk yil

Tablo 2’de 6rneklem olarak alinan basketbolcularin sporculuk yili degiskeni

demografik bilgileri verilmistir.

Tablo 3. Espor Oyuncularinin Yas Demografik Bilgileri

Yas Ortalama Ss Frekans %
17 1 7.7
19 4 30.8
20 20.9 ,635 2 15.4
23 5 38.5
24 1 7.7
Toplam - - 13 100.0

Ss: standart sapma, %.: yiizde.
Tablo 3’de o6rneklem olarak alinan Esporcularin yas degiskeni demografik

bilgileri verilmistir.
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Tablo 4. Espor Oyuncularinin Sporculuk Yili Demografik BilgileriEspor
Oyuncularinin Sporculuk Y1l Demografik Bilgileri

SY Ortalama Ss Frekans %
2.00 2 15.4
3.00 4 30.8
4.00 3 23.1
5.00 4.3 063 1 1.7
6.00 2 15.4
11.00 1 7.7

Total - - 13 100.0

Ss: standart sapma, %: yiizde, SY: sporculuk yili.
Tablo 4’de orneklem olarak alinan esSporcularin sporculuk yili degiskeni

demografik bilgileri verilmistir.
3.3. Veri Toplama Yontemi

3.3.1. FitLight Trainer Fitlight Sports Cor.

FitLight Trainer cihaz laser led barindiran yapisi sayesinde hem antrenmanlarin
bir pargasi olarak performansi gelistirmek i¢in hem de reaksiyon zamani, hiz, ¢abukluk
vb. dzellikleri 6lgmek igin kullanilan gelismis teknolojiye saihp bir cihazdir. iginde
bulundurdugu 151n sensdrleri sayesinde belirlenen protokoller dogrultusunda istenilen

0zelligi ya da beceri diizeyini 6l¢mek i¢in kullanilabilmektedir.

Metot: Denek masanin tam karsisinda oturacaktir, ardindan deneklere cihaz ve
test yontemi hakkinda bilgi verilecektir. Denegin tam karsisina 3 tane FitLight 151k
sensOrii konulacaktir, sensorler birbirlerinden 40 cm araliklarla yerlestirilecektir. 3
sensor rastgele, en ge¢ 0,30 milisaniye gecikmeyle ve sirasiz bir bigimde gorsel uyaran
verecektir, denekler ise ellerini/elini bu sensdriin lizerine gotiirlip uyariciya yanit
verdikten sonra, elini baslangic noktasina geri koyup baska bir uyaran1 bekleyecektir.

Bu islem 30 saniye siirecektir. Protokol 6 farkli metottan olugmaktadir.

3.3.1.1. Ayakta Iki EI

Basketbol ve Espor oyuncularinin reaksiyon siiresinin karsilastirildigi
calismada, tiim viicut bolgelerinin aktif bi¢imde hareket ettigi Basketbol ile yalnizca
list ekstremitenin hareket ettigi Espor bransinin etkilerini gérebilmek adina Ayakta Iki

El 6l¢timii gerceklestirilmistir.
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3.3.1.2. Oturarak Iki EI

Espor oyuncularinin oturarak bu brangi yaptiklari bilinmekteyken Basketbol
bransinda herhangi bir oturma eylemi olmamasi sonucunda buradaki farkin ne

oldugunu gézlemlemek adina Oturarak Iki El 6l¢iimii yapilmistir.

3.3.1.3. Ayakta Sol El

Hem basketbol oyuncularinin hem de espor oyuncularinin baskin olmayan elleri
tizerinde yapilan Ayakta Sol El 6l¢iimi, bu iki brans arasindaki farki gérmek igin

yapilmistir.

3.3.1.4. Ayakta Sag El

Tiim deneklerin baskin elinin sag el oldugu bilinmekte ve ayakta gergeklestirilen
Basketbol bransi ile oturarak gerceklestirilen Espor bransi arasindaki sag el 6zelindeki
farkliligin tespiti igin gergeklestirilmistir. Amag, ayakta durma hali ile oturma hali

arasindaki farkin tespitidir.

3.3.1.5. Oturarak Sag El

Espor ve Basketbol oyuncularinin baskin ellerinin sag el oldugu bilinmektedir
ve uzun siireler oturarak yiliksek formda performans sergilen Espor oyunculari ile elin
temel sayildigr Basketbol bransindaki oyuncularin reaksiyon siiresindeki farklilig:

gormek icin Oturarak Sag El Olgiimii yapilmistir.

3.3.1.6. Oturarak Sol El

Espor ve Basketbol oyuncularmin zayif ellerinin sol el oldugu bilinmektedir ve
uzun siireler bu duruma maruz kalan, sol elleriyle klave kullanan Espor oyuncularinin
sag ellerine gore daha az efektif olan ellerinin durumu, Basketbol’da da yine baskin
elleri sag olan oyuncularin zayif elleriyle islem yapma yogunluguyla denk olarak

varsayilmistir.

Degerlendirme: Kisilerin 20 saniye igerisinde uyaranlara verdigi tepki siiresi
incelenecek. 6 protokol asamasinda da her bir denege birer hak verilecektir. Bu
olusturulan protokollerin ¢ikartacagi veri ise oturarak oynanan Espor ve viicudun tiim
boliimlerinin aktif bir bicimde calistig1 Basketbol branglarindaki farkin goriilmesini

saglayacaktir.
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3.3.2. [Isitsel Reaksiyon Testi, (Auditory Reaction Test) (Web Tarayici
Uygulamasi — Playback.fm)

Metot: Kisiler masanin tam karsisina oturacaktir. Oturma pozisyonlar1 ve durus
sekillerinin standardizasyonunun olugsmasi saglanacaktir. Denekler, MacBook Air
2011 Mid cihazindaki Google Chrome tarayicisindan Playback.fm isimli sitenin Ses
Reaksiyon Testini gercgeklestirecektir. Deneklere testin isleyisi hakkinda bilgi
verilecektir. Bireylerin sesli uyaranini alacaklar1 arag, bir kulaklik olacaktir, kulaklik
tiirli ve markasi ¢aligmanin devaminda giincellenecektir. Kulaklikla ayilan uyariya
cevap vermek icin kisiler ellerini bir fare (mouse) ’nin iizerinde tutacaktir, sesli uyarani
aldig1 gibi fare tizerindeki tusa basmasi gerekmektedir, farenin tiiri ve markasi
calismanin devaminda giincellenecektir. Test igerisinde sesli uyarana yanit vermek

i¢in dominant el kullanilacaktir (Luu ve ark., 2021).

Degerlendirme: Test icerisinde her bir denege 5 hak verilmektedir, sistem
otomatik olarak bu 5 hak sonrasindaki ortalama siireyi vermektedir. Testin siire

degerlendirmesi de bu 5 siirenin ortalamasi olarak ele alinacaktir.

3.3.3. Gorsel Reaksiyon Testi, (Visual Reaction Test) (Web Tarayici

Uygulamasi1 — Humanbenchmark.com)

Metot: Kisiler masanin tam karsisina oturacaktir. Oturma pozisyonlar1 ve durus
sekillerinin standardizasyonunun olusmasi saglanacaktir. Denekler, MacBook Air
2011 Mid cihazindaki Google Chrome tarayicisindan Humanbenchmark.com isimli
sitenin Gorsel Reaksiyon Testinin gerceklestirecektir. Deneklere testin isleyisi
hakkinda bilgi verilecektir. Denekler teste basladiklarinda elleri fare (Mouse)’nin
tizerinde duracaktir, ekranda ilk olarak beklemeleri gerektigine dair kirmizi bir ekran
belirecektir, kirmizi olan ekran yesile dondugii gibi denekler ellerinin iizerinde
bulundurduklar1 fareye tiklayacaklardir. Burada uyarana cevap verme araci olarak
kullanilan farenin tiirli ve markasi ¢alismanin devaminda giincellenecektir. Gorsel

Uyarana yanit vermek i¢in dominant el kullanilacaktir (Badau, Baydil ve Badau, 2018).

Degerlendirme: Test icerisinde her bir denege 5 hak verilmektedir, sistem
otomatik olarak bu 5 hak sonrasindaki ortalama siireyi vermektedir. Testin siire

degerlendirmesi de bu 5 siirenin ortalamasi olarak ele alinacaktir.
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3.3.4. Disklere Dokunma Testi (Plate Tapping Test)

Denek, masanin tam karsisina konumlanip rahat olacagi pozisyona gelir. ki
disk, birbirinin merkezleri arasinda yerlestirilir ve aralarindaki mesafe 60 cm olarak
ayarlanir. Siire tutma ve sayma hususunda 6l¢iim yapan kisiden dogacak problemleri
minimuma ¢ekmek maksadiyla MyLock yazilimi ile yazilan program her bilgisayarda
ek yazilima ihtiya¢ duyulmadan calisabilmesi adina HTML. dosyasina ¢evrilmistir,
devre kurulmast i¢in ise Makey Iletim kart1 kullanilmistir. Disk ise mukavva kartondan
olusturulmus, disklere iletken bakir yerlestirilmistir ve bu diskler son olarak iletken
folyo ile kaplanmistir. Tetikleyici ile baglangic verildiginde bilgisayar sayaci baslatir
ve 50 dokunma iglemi yapildiktan sonra siire otomatik olarak durur. Saniyenin 1000/1

hassasiyeti ile 6l¢tim gerceklestirilmistir.

Degerlendirme: Denek, 50 kez tekrarlanan dokunma islemini 2 ayr1 oturumda

uygulayacak ve elde edilen en iyi siire, sonug olarak kaydedilecektir.

3.4. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Calismanin veri analizini elde etmek i¢in SPSS 26.00 program paketi
kullanilmistir. Verilerin normallik seviyeleri Shapiro-wilks testi ile belirtilmistir.
Verilerin plate tapping test haricinde (non-parametrik olmasi nedeniyle Mann-
Whitney U testi uygulanmistir) normal dagilim gostermesi sonucunda g¢aligmada
parametrik testler kullanilmistir. Tanimlayici istatistikleri Descriptive Statistics ile
elde edilmigstir. Basketbol ile Espor arasindaki farkliliklar1 elde etmek i¢in bagimsiz
gruplar i¢in T-testi uygulanmistir. Plate tapping test ile gorsel ve isitsel reaksiyon
testleri arasindaki iliskiye test etmek amaciyla Pearson Korelasyon analizi
kullanilmistir. Gorsel reaksiyon degisken grubu ile isitsel reaksiyon degisken gruplari
arasindaki 1iligki katsayilarin1 belirlemek i¢in Kanonik korelasyon analizi

uygulanmigtir.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

Tablo 5. Basketbol Oyuncularinda Uygulanan Platetapping Test Degiskeninin
Normallik Analizi

Degiskenler Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Istatistik N p Istatistik N p
Plate Tapping Test ,161 13 ,200" ,895 13 114

N: katilimci sayisi, p: anlamlilik diizeyi
Tablo 5°de verilen Shapiro — Wilks analizine gore basketbolcularda uygulanan
PlateTapping Test verilerinin normal dagilim gosterdigi ve verilerinin parametrik

oldugu tespit edilmistir (p>0.05).

Tablo 6. Basketbolcularda Uygulanan Gorsel Reaksiyon Fitlight Testlerinin
Degiskenlerinin Normallik Analizi

Degiskenler Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Istatistik N pd Istatistik N p

Fitlight 1 (Ayakta iki el) ,132 13 ,200" ,944 13 ,515
Fitlight 2 (Oturarak iki el) ,125 13 ,200" 976 13 ,950
Fitlight 3 (Ayakta sol el) ,115 13 ,200" ,962 13 ,791
Fitlight 4 (Ayakta sag el) ,130 13 ,200" ,975 13 ,950
Fitlight 5 (Oturarak sag el) ,114 13 ,200" 974 13 ,935
Fitlight 6 (Oturarak sol el) ,151 13 ,200” ,934 13 ,384

N: katilimer sayist, p: anlamlilik diizeyi

Tablo 6°da verilen Shapiro — Wilks analizine gore basketbolcularda uygulanan
gorsel reaksiyon (Fitlight 1 ayakta iki el, Fitlight 2 oturarak iki el, Fitlight 3 ayakta sol
el, Fitlight 4 ayakta sag el, Fitlight 5 oturarak sag el, Fitlight 6 oturarak sol el) test
verilerinin normal dagilim gosterdigi ve verilerinin parametrik oldugu tespit edilmistir

(p>0.05).
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Tablo 7. Basketbolcularda Uygulanan Isitsel

Degiskenlerinin Normallik Analizi

Reaksiyon Test (Playback.Fm)

Degiskenler Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Istatistik N p Istatistik N p

isitsel 1 213 13 108* 844 13 024
Isitsel 2 ,250 13 ,026 ,845 13 ,025
isitsel 3 195 13 189 021 13 261
Isitsel 4 ,119 13 ,200 ,976 13 ,955
Isitsel 5 241 13 ,037 ,700 13 ,001
Isitsel Ortalama 224 13 074 878 13 ,067

N: katilimci sayist, p: anlamlilik diizeyi
*Testinin normallik seviyesi Kolmogorov-Smirnov degerleri ile belirtilmistir.

Tablo 7°de verilen Shapiro — Wilks analizine gore basketbolcularda uygulanan
gorsel reaksiyon (isitsel 1, isitsel 2 ve isitsel 5 haric) p degeri 0.05’ten kiiciik olup

normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Diger degiskenlerde (isitsel 3 ve isitsel 4)

normal dagilim oldugu ve verilerinin parametrik oldugu tespit edilmistir (p>0.05).

Tablo 8. Esporcularda U

ygulanan Plate Tapping Test Degiskenin Normallik Analizi

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Istatistik N p Istatistik N p
Plate Tapping Test 272 13 .009 ,862 13 ,041

N: katilimci sayist, p: anlamlilik diizeyi

Tablo 8’de verilen Shapiro — Wilks analizine gore Esporcularda uygulanan

PlateTapping Test verilerinin normal dagilim gostermedigi ve verilerinin parametrik

olmadigi tespit edilmistir (p<0.05).
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Tablo 9. Esporcularda Uygulanan Gorsel Reaksiyon (Fitlight) Test Degiskenlerinin
Normallik Analizi

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
istatistik N p Istatistik N p
Fitlight 1 (Ayakta iki el) 193 13 .200" .864 13 .044
Fitlight 2 (Oturarak iki el) 193 13 198 910 13 .182
Fitlight 3 (Ayakta sol el) .143 13 .200 .964 13 .816
Fitlight 4 (Ayakta sag el) 134 13 .200™ 966 13 841
Fitlight 5 (Oturarak sag el) .232 13 .054* .868 13 .049
Fitlight 6 (Oturarak sol el) .190 13 .200 .938 13 431

N: katilimci sayist, p: anlamlilik diizeyi
*Testinin normallik seviyesi Kolmogorov-Smirnov degerleri ile belirtilmistir.

Tablo 9’da verilen Shapiro — Wilks analizine gore Esporcularda uygulanan
gorsel reaksiyon (FitLight 1 ayakta iki el ve Fitlight 5 oturarak sag el haric) p degeri
0.05’ten kiigiik olup normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Tiim degiskenler
(FitLight 2 oturarak iki el, FitLight 3 ayakta sol el, FitLight 4 ayakta sag el ve FitLight
6 oturarak sol el) normal dagilim gosterdigi ve verilerinin parametrik oldugu tespit

edilmistir (p>0.05).

Tablo 10. Esporcularda Uygulanan lsitsel Reaksiyon Test Degiskenlerinin Normallik
Analizi

1§its§1 Reaksiyon Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Test Istatistik N p Istatistik N p
Isitsel 1 ,169 13 ,200 ,966 13 ,845
Isitsel 2 ,182 13 ,200" ,885 13 ,085
isitsel 3 124 13 200" 962 13 779
Isitsel 4 254 13 ,021 ,887 13 ,089
Isitsel 5 211 13 117 921 13 259
Isitsel Ortalama ,233 13 ,053 872 13 ,056

N: katihmcr sayisi, p: anlamlihik diizeyi

Tablo 10°da verilen Shapiro — Wilks analizine gore Esporcularda uygulanan
isitsel reaksiyon (isitsel 1, isitsel 2, isitsel 3, isitsel 4, isitsel 5 ve isitsel ortalama) test
verilerinin normal dagilim gosterdigi ve verilerinin parametrik oldugu tespit edilmistir

(p>0.05).
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Tablo 11. Plate Tapping Testinin Mann-Whitney U degerleri

Istatistikler Plate Tapping Test degerleri
Mann-Whitney U 56.000
Wilcoxon W 147.000
Z -1.462
Asymp. Sig. (2-tailed) 144
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] 153°

b. Not corrected for ties.

Tablo 11°de verilen sonuglara gore basketbolcular ile esporcular arasinda Plate
Tapping Testinde istatistiksel olarak anlamli fark olmadig: tespit edilmistir (p>0.05).
15. Tablodaki mean rank degerleri incelendiginde ise basketbolcular ve esporcular

disklere dokundma becerisinde ayn1 olmadiklar tespit edilmisti.

Tablo 12. Plate Tapping Testinde Basketbol ile Espor Arasindaki Farklilik Analizi

Test Brans N Saniye Sum of p
Ranks
Plate Tapping Basketbol 13 11.31 147.00 144
Test Espor 13 15.69 204.00

N: Kisi sayist, p: anlamlilik diizeyi
Tablo 12’de verilen sonuglara gére basketbolcular ile esporcular arasinda Plate
Tapping Testinde istatistiksel olarak anlamli fark olmadig tespit edilmistir (p>0.05).
Cikan sonuglar dogrultusunda bu testte, basketbolcular ile esporcular arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi tespit edilmistir. Fakat, mean rank degerlere
bakildiginda basketbolcularin esporculara gore daha basarili oldugu sonucuna

varilabilir.
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Tablo 13. Gorsel Reaksiyon (Fitlight) Testlerinde Basketbolcular ile Esporcular
Arasindaki Farklilik Analizi

Gorsel Reaksiyon (FitLight)
Test Degiskenleri Grup N Ort. SS P
o o Basketbol 13 ,25192 ,016388
Fitlight 1 (Ayakta iki el) ,161
Espor 13 ,24415 ,010123
Basketbol 13 ,25262 ,018099
Fitlight 2 (Oturarak iki el) ,081
Espor 13 ,24062 ,015333
. Basketbol 13 ,26100 ,018779
Fitlight 3 (Ayakta sol el) ,838
Espor 13 ,25954 ,017246
Basketbol 13 ,26885 ,010637
Fitlight 4 (Ayakta sag el) ,670
Espor 13 ,26692 ,012024
Basketbol 13 ,25892 ,013506
Fitlight 5 (Oturarak sag el) ,635
Espor 13 ,26177 ,016508
o Basketbol 13 ,25785 ,023993
Fitlight 6 (Oturarak sol el) ,781
Espor 13 ,25554 ,017323

N: kisi sayis1, Ort: Ortalama, Ss: standart sapma, p: anlamhilik diizeyi, Ort: ortalama.

Tablo 13’de verilen sonuglara gore basketbolcular ile esporcular arasinda
oturarak ikil el reaksiyon testinde (FitLight 2) istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi
ancak anlamli farkliliga yakin olmasindan kaynakli basketbol oyuncularinin siiresinin
espor oyuncularindan daha uzun oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Cikan bu sonuglar
dogrultusunda, esporcularin basketbolculara gore daha basarili oldugu goriilmektedir.
Diger gorsel reaksiyon testlerinde ise basketbolcular ile esporcular arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark olmadig tespit edilmistir (p>0.05).
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Tablo 14. Isitsel Reaksiyon Testlerinde Basketbolcular ile Esporcular Arasindaki
Farklilik Analizi

Grup N Saniye Ss p

Isitsel 1 Basketbol 13 ,27085 ,140357 ,046
Espor 13 ,18315 ,029614

isitsel 2 Basketbol 13 ,20423 ,056798 ,376
Espor 13 ,18800 ,030700

Isitsel 3 Basketbol 13 ,21392 ,066835 ,223
Espor 13 ,18769 ,033728

isitsel 4 Basketbol 13 ,22446 ,053733 ,043
Espor 13 ,18500 ,038807

Isitsel 5 Basketbol 13 ,23923 ,129963 ,263
Espor 13 ,19546 ,037770

Isitsel ortalama Basketbol 13 ,23054 ,081033 121
Espor 13 ,19149 ,027370

Grup: 1 basketbol, 2 espor, N: kisi sayisi, Ss: standart sapma, p: anlamlilik diizeyi

Tablo 14’°de verilen sonuglara gore basketbolcular ile esporcular arasinda isitsel
reaksiyon (igitsel 1 ve isitsel 4) testlerinde istatistiksel olarak anlamli fark oldugu tespit
edilmistir (p<0.05). Cikan bu sonuglar dogrultusunda esporcularin basketbolculara
gore daha basarili oldugu goriilmektedir. Diger isitsel reaksiyon (isitsel 2, isitsel 3,
isitsel 5 ve isitsel ortalama) testlerinde ise basketbolcular ile esporcular arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark olmadig tespit edilmistir (p>0.05).

Tablo 15. Plate Tapping Testi Ile Gorsel (Fitlight) Reaksiyon Ve Isitsel Reaksiyon
Testleri Arasindaki Iliski

Gorsel
Fitlight 1 Fitlight 2 Fitlight 3 Fitlight 4 Fitlight 5 Fitlight 6

r
Plate Tapping ,057 ,144 ,071 ,351 ,261

P ,853 ,638 ,819 ,239 ,388 ,694
Isitsel . . . . .

11 12 13 14 15

r
Plate Tapping ,121 ,227 ,067 ,302 ,191 -

P 457 ,827 ,316 ,532 ,883

FitLight 1: ayakta iki el, FitLight 2: oturarak iki el, FitLight 3: ayakta sol el, FitLight 4: ayakta sag
el, FitLight 5: oturarak sag el, FitLight 6: oturarak sol el. I 1: isitsel 1, 1 2: igitsel 2, I 3: isitsel 3, 1 4:
isitsel 4, 1 5: isitsel 5. p: anlamlilik diizeyi, r: korelasyon katsayisi

Tablo 15’¢ gore PlateTapping Testi ile gorsel (FitLight) ve isitsel testleri

arasinda istatistiksel olarak anlamli iliski olmadig tespit edilmistir (p>0.05).
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Tablo 16. Basketbollarda Gorsel Ile Isitsel Reaksyon Arasindaki Pearson Korelasyon
Katsayisi

p Degiskenler Isitsel Reaksiyon
(Isitsel Toplam)

R Gorsel Reaksiyon ,011

Sig (Fitlight Toplam) ,973

P: anlamlilik diizeyi, r: korelasyon katsayist
Tablo 16°da gorsel reaksiyon (FitLight) ile isitsel reaksiyon denemelerin
toplamlar1 karsilastirildiginda basketbolcularda istatistiksel olarak anlamli iligki

olmadig tespit edilmistir p>0.05.

Tablo 17. Basketbolda Gorsel Reaksiyon (Fitlight) Ile Isitsel Reaksiyon Degisken
Gruplar Arasindaki Kanonik Korelasyon Analizi

Kanonik Korelasyon Varyans Wilks Statistic p
Degiskenler

1 ,987 37.560 ,000 ,091
2 ,950 9.215 ,011 224
3 ,893 3.947 114 ,410
4 ,642 .702 ,563 , 157
5 ,205 .044 ,958

P: anlamlilik diizeyi

Tablo 17°de veri sonuglarina bakildiginda kanonoik degiskenler (test edilen
degiskenlere gore diger degiskenlerin yiikii varliginda olan korelasyon katsayisi)
arasinda istatistiksel olarak anlamli iliski olmadigr tespit edilmistir (p>0.05).
Korelasyon katsayilari ise 1. Kanonik degisken .987, 2. Kanonik degisken .950, 3.
Kanonik degisken .893 ve 4. Degisken korelasyon katsayisi .642 olarak tespit
edilmistir.

Toplam varyansin (eigenvalue) 1. degiskende %37,5, 2. Degiskende %9.2, 3.
Degiskende %3.9 ve 4. Degiskende %0.7 aciklandig1 goriilmektedir. Ag¢iklanamayan
varyansin (wilks statistic) 1. Degiskende %37.5, 2. Degiskende %9.2, 3. Degiskende
%3.9 ve 4. Degiskende %0.7 aciklandig1 goriilmektedir.
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Tablo 18. Basketbol oyuncularinda Set 1 (Fitlight) Ve Set 2 (Isitsel) Kanonik Yiik

Katsayilari
Set 1 Kanonik Yiik (FitLight) Set 2 Kanonik Yiik (isitsel)

Variable 1 2 3 4 5 Variable 1 2 3 4 5
FT1 -,262 ,446 ,595 -,529 ,003 i1 -,059 ,139 ,282 ,124 ,939
FT2 -,051 -,522 ,619 -,454 -,367 i2 ,558 ,151 ,550 -,327 ,506
FT3 447 -,321 171 -,129 -,800 i3 ,323 ,455 423 ,125 ,703
FT4 ,154 -,683 423 ,225 -,449 i4 -,125 ,493 ,254 -,272 177
FT5 -,624 -,133 ,035 -,281 ,083 i5 414 ,209 -,077 -,045 ,881
FT6 ,190 -,338 ,635 -,119 ,278

FitLight 1: ayakta iki e/, FitLight 2: oturarak iki el, FitLight 3: ayakta sol el, FitLight 4. ayakta sag
el, FitLight 5: oturarak sag el, FitLight 6: oturarak sol el. I 1: isitsel 1, I 2: isitsel 2, I 3: isitsel 3, I 4:

isitsel 4, I 5: isitsel 5.

Tablo 18°de Set 1 (FitLight) degiskenlerinin Set 2 (Isitsel)’de bulunan kanonik

degiskenlere olan yiik katsayilar1 ve Set 2 (Isitsel) degiskenlerinin Set 1°deki kanonik

degiskenlere olan yiik katsayilar1 belirtilmistir.

Tablo 19. Kanonik Degiskenlerinin Ag¢iklanan Varyans Oranlari

Kanonik Degisken Set 1 by Self Set 1 by Set 2 Set 2 by Self Set 2 by Set 1
1 ,120 ,117 ,121 ,118
2 ,195 ,176 ,107 ,097
3 ,225 ,179 ,126 ,101
4 ,108 ,045 ,043 ,018
5 177 ,007 ,603 ,025

Tablo 19, Set 1°de (FitLight) her bir kanonik degiskenin kendi tarafindan ve Set

2 (Isitsel) degiskenleri tarafindan agiklanma yiizdesi, Set 2°de (Isitsel) her bir kanonik

degiskenin kendi tarafindan ve Set 1 (FitLight) degiskenleri tarafindan agiklanma

yiizdesi belirtilmistir.
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Tablo 20. Esporcularda Gérsel ile Isitsel Reaksiyon Arasindaki Pearson Korelasyon
Katsayisi

p Degiskenler Isitsel reaksiyon
(Isitsel Toplam)

R Gorsel Reaksiyon 607"

Sig (Fitlight Toplam) .028

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
p: anlamliik diizeyi, r: korelasyon katsayisi

Tablo 20°de gorsel reaksiyon (FitLight) ile isitsel reaksyon denemlerin
toplamlar1 karsilastirildiginda espor sporcularda istatistiksel olarak anlamli iliski

oldugu tespit edilmistir p>0.05.

Tablo 21. Espor’da Gorsel Reaksiyon (Fitlight) ve Isitsel Reaksiyon Degisken
Gruplar Arasindaki Kanonik Korelasyon Analizi

:;:‘g;ﬂliler Korelasyon Varyans Wilks Statistic p
1 1.000 92.114 ,000 ,000
2 ,978 21.554 ,014 ,279
3 , 764 1.402 ,319 ,882
4 ,466 277 , 767 ,954
5 ,143 ,021 ,979

p: anlamiilik diizeyi
Tablo 21’de verilen sonuglara bakildiginda kanonik degiskenler (test edilen

degiskenlere diger degiskenlere diger degiskenlerin yiikii varliginda olan korelasyon
katsayis1) arasinda; 1. Kanonik degiskenler arasinda istatistiksel olarak anlamli iligki
oldugu (p<0.05), 2., 3., ve 4. Degiskenler arasinda istatistiksel olarak anlamli iligki
olmadig1 tespit edilmistir (p>0.05). Korelasyon katsayilar1 ise 1. Kanonik degisken
1.00, 2. Kanonik degisken .978, 3. Kanonik degisken .764 ve 4. Degisken korelasyon
katsayis1 .466 olarak tespit edilmistir.

Toplam varyansin (eigenvalue) 1. degiskende %92.1, 2. Degiskende %21.5, 3.
Degiskende % .7, ve 4 degiskende %0.4 aciklandig1 goriilmektedir. Agiklanamayan
varyansin (Wilks Statistic) 1. Degiskende %0.0, 2. Degiskende %0.1, 3. Degiskende
%0.3, ve 4 degiskende %0.7 aciklandig1 goriilmektedir.
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Tablo 22. Espor oyuncularinda Set 1 (Fitlight) ve Set 2 (isitsel) Kanonik Yiik
Katsayilari

Set 1 Kanonik Yiik (FitLight) Set 2 Kanonik Yiik (isitsel)
Vari 1 2 3 4 5 Varia 1 2 3 4 5
able ble
FT1 -,492 -,501 -,310 ,226 -,152 i1 -,648 -,592 -,268 ,379 ,119
FT2 -,563 -,545 -,055 ,151 -,568 i2 ,148 -,611 - 477 ,099 ,607
FT3 -,472 -,646 441 ,125 ,238 i3 -,576 -,297 174 -,104 134
FT4 ,076 -,118 -,509 ,625 -,460 i4 -,275 -,502 ,208 ,135 ,782
FT5 -,651 -,342 -,521 ,165 -,181 is -,315 -,718 ,074 -,467 ,402
FT6 -,176 -,642 -,522 -,201 -,494

FitLight 1: ayakta iki el, FitLight 2: oturarak iki el, FitLight 3: ayakta sol el, FitLight 4: ayakta sag
el FitLight 5: oturarak sag el, FitLight 6: oturarak sol el. I 1: isitsel 1, I 2: isitsel 2, I 3: isitsel 3, 1 4:
isitsel 4, 1 5: isitsel 5.

Tablo 22, Set 1°de (FitLight) degiskenlerinin Set 2 (Isitsel)’de bulunan kanonik
degiskenlere olan yiik katsayilari ve Set 2 (Isitsel)’deki degiskenlerin Set 1°deki
kanonik degiskenlere olan yiik katsayilar1 belirtilmistir.

Tablo 23. Kanonik Degiskenlerin Ag¢iklanan Varyans Oranlari

Kanonik Degisken Set 1 by Self Set 1 by Set 2 Set 2 by Self Set 2 by Set 1
1 ,207 ,207 ,190 ,190
2 ,251 ,240 ,316 ,302
3 ,183 ,107 ,076 ,044
4 ,091 ,020 ,080 ,017
5 ,148 ,003 ,339 ,007

Tablo 23’de Set 1 (FitLight)’de her bir kanonik degiskenin kendi tarafindan ve
Set 2 (lsitsel) degiskenleri tarafindan aciklanma yiizdesi, Set 2’de her bir kanonik
degiskenin kendi tarafindan ve Set 1 degiskenleri tarafindan agiklanma yiizdesi

bulunmaktadir.
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TARTISMA VE SONUC

Basketbolcularin goérsel reaksiyon (FitLight) testlerinde elde edilen sonuglar
incelendiginde Shapiro Wilks analizine gore basketbolcularda uygulanan gorsel
reaksiyon (FitLight) test verilerinin normal dagilim gosterdigi ve verilerin parametrik
oldugu gorilmiistiir. Basketbol grubunun igerisinde farkli pozisyonlarda oynayan
oyuncularin (1 numara, 2 numara, 3 numara, 4 numara ve 5 numara) oldugu
bilinmektedir. Bu veri sonucunda ¢alismamiz pozisyonlar fark etmeksizin oyuncularin
gorsel reaksiyon baglaminda benzer sonuglar1 sagladigi goriilmiistiir. Bu baglamda
literatiir tarandiginda basketbol bransinda reaksiyon zamanlariin pozisyonlara gore
denk ya da farkli oldugu goriilmiistiir. Basketbol oyuncularinin ayni tiir antrenman
programin1 uygulamalar sayesinde oyuncular benzer ya da denk reaksiyon
zamanlarina sahiptirler (Menevse, 2011; Kiiclik, Erdogan ve Tasmektepligil, 2014).
Diger yandan oyundaki her pozisyon oyuncusunun farkli gdrevleri mevcuttur ve
dolayisiyla her pozisyon icin ayr1 ayri fiziksel ve zihinsel becerilerin ayristirilmasi
gerekir, bu dogrultuda ise reaksiyon zamanlar1 farkli ¢ikabilir (Taskin vd. 2016). Bu
dogrultuda farkli sonuglarin ¢ikmasi Orneklem grubuna, test protokollerine vb.

durumlara bagl olabilir.

Basketbolcular ile esporcular arasinda gorsel reaksiyon farkini gorebilmek
amactyla Plate Tapping Testi kullanilmus, istatistiksel olarak anlamli fark oldugu tespit
edilmistir. Cikan sonuglar dogrultusunda bu testte, basketbolcularin siireleri

esporculara gore kisa oldugu goriilmektedir.

Basketbol oyuncularinin, Plate Tapping Testinde reaksiyon ile birlikte ¢abuk
kuvvet, kol hareket siirati ve eksantrik ile konsantrik kasilma yogunlugu daha fazla
olmasindan kaynakli daha kisa siire elde ettigi tahmin edilmektedir. Nitekim kol siirati,
kasilma yogunluklar1 ve ¢abuk kuvvet gibi 6zelliklerin oldugu ylizme, voleybol gibi
branglarla basketbol bransi yapanlarin karsilastirildigi ¢alismalarda bu branslar
arasinda Plate Tapping Test 6zelinde bir fark ¢ikmadigi goriilmektedir (Pense ve
Behig, 2010; Bayazit, Keskin ve Tahtali, 2021).

Basketbolcular ile esporcular arasinda gorsel reaksiyon farkini gormek amaciyla
6 farkli protokolii olan FitLight testi kullanilmig, oturarak iki el reaksiyon (FitLight 2)

testinde istatistiksel olarak anlamli fark olmadig1 ancak anlamli farka ¢ok yakin oldugu
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tespit edilmistir. Cikan bu sonuclar dogrultusunda, esporcularin basketbolculara gore

daha basarili oldugu goriilmektedir.

Oturarak iki el ile gergeklestirilen FitLight 2 testinde espor oyuncularinin
basarili olmasini tetikleyen temel unsur, espor bransinda yapilan eylemlerin neredeyse
tamaminin iist ekstremitede gerceklesmesidir. Dolayisiyla uzun saatler klaye ve fare
aletlerini kullanan bu sporcular, viicut pozisyonlarinin da devamli oturur halde
bulunmasina paralel olarak, ayakta yapilan ve tiim viicut sistemlerinin kullanildig
basketbol bransindan daha kisa siireler elde etmistir. Performansi yiiksek olan
sporcularin dogrusal olarak reaksiyon zamanlarinin da kisa oldugu bilinmektedir (Fox,
Bowers ve Foss, 199). Cikan bu sonu¢ espor oyuncularinin performanslarinin
basketbol oyuncularindan oturarak gergeklestirilen, reaksiyon gerektiren islerde iyi

oldugu diistiniilebilir.

Diger gorsel reaksiyon (FitLight) testlerinde ise (ayakta iki el, ayakta sol el,
ayakta sag el, oturarak sag el, oturarak sol) basketbolcular ile esporcular arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi tespit edilmistir. Espor oyunculariyla
icerisinde basketbol gibi geleneksel spor branglarini barindiran iki grup o6zelinde
yapilan reaksiyon zamani karsilastirmasinda, gorsel reaksiyon testlerinde profesyonel
espor oyuncularinin amator espor oyuncularina ve geleneksel sporculara gére daha
kisa siireler elde ettigi goriilmiistlir (Bickmann, Wechsler, Rudolf, Tholl, Frobose ve
Griben, 2021). Calismamiza katilan tiim sporcularin baskin ellerinin sag el oldugu
bilinmektedir, dolayisiyla hem baskin el hem de zayif el 6lgeginde farklar ortaya
cikmamigtir. Bickmann vd. (2021)’nin yaptigi c¢alismada yalnizca oturarak
gerceklestirilen bir yontem olup olmadig bilinmemektedir. Calismamizda oturarak iki
elin kullanildig1 bir metot olan FitLight 2 protokolii disinda higbir protokolde fark
¢tkmamistir. Bu noktada Bickmann vd. (2021)’nin yaptig1 ¢calismayla biiylik 6l¢iide

sonuglar paralellik géstermektedir.

Basketbolcular ile esporcular arasindaki isitsel reaksiyon farkliligini gérmek
amaciyla Playback. FM iizerinden yapilan testte 5 farkli deneme ve toplam ortalama
verileri elde edilmistir, isitsel reaksiyon (isitsel 1) ve isitsel reaksiyon (isitsel 4)
denemelerinde istatistiksel olarak anlamli fark oldugu tespit edilmistir. Espor
oyuncularinin basketbolculara gore daha basarili olmalari oyun sirasinda sesli
uyaranlara fiziksel aktiviteye kiyasla daha fazla maruz kalmasindan kaynakli oldugu

diisiiniilmektedir. Reaksiyon zamani sporda, bilissel oOzelliklerinin  temel
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Ogelerindendir. Hem bireysel sporlarda hem de takim sporlarinda birgok farkli ¢ikti
(gorsel, dokunsal, isitsel) ile basariy1 dogrudan etkileyen bir unsurdur. Basketbol
bransinin acrobik ve anaerobik enerji sistemlerini kullanmasiyla birlikte, yapilan bazi
0zel anaerobik temelli egzersiz yonergelerinin sporcularin gorsel ve isitsel reaksiyon
stirelerini negatif etkilemedigi, aksine basit reaksiyon zamanlarini pozitif yonde
gelistirdigine dair kanitlar mevcuttur (Kaplan, Akcan, Yildirim, Ozdal, Kisak ve Biger,
2018). Ayrica yapilan baska bir ¢alismada orta ve yogun siddette yapilan egzersizlerin
beyin kan akisini iyilestirdigi bunun da oksijen ve glikoz saglayarak bilissel islevleri
gelistirdigi goriilmistiir (Etnier, Salazar, Landers, Petruzzello, Han ve Nowell, 1997).
Espor oyuncularinda ise Isitsel 1 ve Isitsel 4 parametrelerinde siirelerin iyi ¢tkmasi ise
bu sporcularin yogun bi¢imde sesli uyarana maruz kalmasindan kaynaklanmaktadir.
Oyle ki, espor deneklerinin hepsi FPS (First PersonShooter) oyuncusudur, bu oyun
tirinii oynayan oyuncular rakiplerine {istiin gelebilmek adina problem ¢ozme,
odaklanma, el gbz koordinasyonu, isitsel ve gorsel reaksiyon zamani gibi 6zellikleri
son derece basarili bir bicimde gerceklestirmek zorundadir. Isitsel reaksiyonun espor
oyuncularinda iyi ¢ikmasinin nedeni ise temel olarak bu durumdur, zira oyuncular
kulaklikla rakiplerinin adimlarini dinleyebilir, kendisine ates ediliyorsa ates edilen
noktanin nerede oldugunu tayin edebilir, takim iletisiminde kilit bilgileri edinebilir,
sonug¢ olarak espor oyuncularinin isitsel reaksiyon zamanmnin iyi olmasi bunlara

dayanmaktadir.

Diger yandan (isitsel 2, isitsel 3, isitsel 5 ve isitsel ortalama) oteki testlerde
anlamli bir fark olmadig tespit edilmistir. Bu noktada basketbol bransinin igerisinde
bulunan ve biligsel siiregleri iyilestirdigi diisiiniilen anaerobik egzersizleri
barimndirmasi reaksiyon zamaninda espor oyunculariyla benzer siireleri gdstermesini

sagladig diisliniilebilir.

Basketbolcularda isitsel reaksiyon ile gorsel reaksiyon basarilar1 arasindaki
baglantiy1 gormek amaciyla yapilan analizde, basketbolcularda set 1 (gorsel reaksiyon
FitLight) kanonik degiskenler (test edilen degiskenlere diger degiskenlerin yiikii
varliginda olan korelasyon katsayisi) ile set 2 (isitsel reaksiyon) degiskenler arasinda
istatistiksel olarak anlamli iligki olmadigi tespit edilmistir. Bu sonug¢ dogrultusunda
gorsel reaksiyon le isitsel reaksiyon arasinda anlamli iliski olmadigi ortaya ¢ikmustir.

Pearson korelasyon katsayilar1 da benzer sonuglar vermektedir.
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Bu farklilik elbette ki norolojik ve fizyolojik unsurlara dayanmaktadur. Isitsel bir
uyaranin beyine ulagsmasi 8 — 10 milisaniye siirerken gorsel bir uyaranin beyne
ulagmasi ise 20 — 40 milisaniye siirmektedir (Kemp, 1973). Dolayisiyla cinsiyet, yas
vb. durumlar fark etmeksizin isitsel uyaranlara verilen tepki kompleks olmadig
miiddetce gorsel uyarana gore daha kisa olacaktir. Bu durum sonucunda da gorsel ya
da isitsel reaksiyonlarin birinin Gtekinden iyi ya da kotii olabilecegini sdylemek
miimkiin degildir. Ciinkii isitsel uyaran noérolojik ve fizyolojik durumdan otiirii her
zaman gorsel uyaranlara gére daha hizli kas kasilmasina neden olacak, dolayisiyla

eylem noktasinda isitsel uyarana verilen tepki kisa olacaktir.

Tablo 22’de verilen sonuglara bakildiginda esporcularda set 1 (gorsel reaksiyon
FitLight) kanonik degiskenler (test edilen degiskenlere diger degiskenlerin yiikii
varliginda olan korelasyon katsayisi) ile set 2 (isitsel reaksiyon isitsel 1, isitsel 2, isitsel
3, isitsel 4, isitsel 5 ve isitsel ortalama) arasinda 1. Kanonik degiskenler arasinda
istatistiksel olarak anlamli iligki oldugu tespit edilmistir. 1. Kanonik degiskenler
(ayakta iki el ile 1s1iklara dokunma ve isitsel testinin birinci denemesi) arasindaki
korelasyonu da degiskenlerin yiikii bakildiginda kendinden agiklandig1 goriilmektedir.
Pearson korelasyon anmalizinde ¢ikan anlamli iliskide buna dayanmaktadir.
Dolayisiyla, basketbolculardan farkli olarak espor oyuncularinda gorsel ve isitsel
reaksiyon gruplarinda degiskenlerin yiikii birbirine binerken korelasyon katsayilar
istatistiksel olarak anlamli olarak goriilmektedir. Mag¢ performansi {izerinde
yorumlanacak olursa basketboldaki gorsel (gorsel reaksyon ol¢iim protokolleri) ve
isitsel reaksiyon (isitsel reaksyon denemeleri) degiskenleri birbirinden bagimsizken,
espor branginda gorsel ve isitsel reaksiyon degiskenlerinin birbirine bagli oldugu ve
birbirine etki ettigi belirlenmistir. Benzer sonugclar isitsel reaksiyon degiskenleri

arasinda da tespit edilmistir.

Basketbol bransinda ozellikle isitsel reaksiyon zamanibasit reaksiyon zamani
olarak degerlendirilebilir, ¢iinkil brans iceresinde sesli uyaran sayis1 espor bransinda
oldugu kadar ¢esitli degildir. Ayni sekilde gorsel reaksiyon agisindan da espor
branginda 6zellikle FPS tiiriinde hem kompleks hem de ayirt edici reaksiyon zamani

etmenleri yogunlukla goriilmektedir.

Reaksiyon zamanmin branslardaki optimum performans i¢in 6nemli oldugu
bilinmektedir, dolayisiyla basketbol gibi hizli ve strateji gelistirmenin 6nemli oldugu

bir bransta, profesyonellik diizeyi arttikga genel baglamda yapilacak hata sayisinin
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minimuma ¢ekilmesi ve yapilan eylemlerin olabildigince isabetli, kisa siirelerde
gerceklestirilmesi beklenir. Bu noktada Tablo 22’den yola ¢ikilarak, basketbol
oyuncular1 gorsel ve isitsel reaksiyon zamanlarini gelistirmek, kompleks ve ayirt edici
reaksiyon zamanlarini kisaltmak i¢in espor bransindan faydalanabilirler. Clinkii espor
oyuncular1 antrenmanlarda ve maglarda yapilacak her taktiksel galisma igerisinde
yogun bicimde gorsel ve isitsel uyarana maruz kalmaktadir, ayrica espor bransindan
yararlanildig1 takdirde yalnizca reaksiyon zamaninda degil tiirliin igerisinde
bulundurdugu strateji gelistirme, problem ¢6zme, odaklanma vb. biligsel 6zelliklerin

gelisecegi de diistiniilebilir.
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