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Bu aragtirmanin amaci, Tirkiye’de e-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerini ortaya koymak ve aralarindaki olasi iligkiyi farkli
degiskenlerle inceleyerek sonuglarini belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda Arastirmaya
383’1 erkek (%94,6), Xyas=21,07+4,60 43’1 kadin (%10,1), Xyas=21,40+4,49 olmak {izere
toplam 426 birey goniillii olarak katilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak
arastirmacilar tarafindan olusturulan “Kisisel Bilgi Formu” ile Tekkursun-Demir & Hazar
(2018) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi” kullanilmistir.
Ayrica katilimeilara E-spor kavramini 1 kelime ile anlatabilir misiniz? sorusu yoneltilmistir.
Bu dogrultuda arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizi i¢in Microsoft Excel,
MAXQDA ve SPSS 22.0 programi kullanilmistir. 11k olarak arastirmada kullanilan Slgege
iliskin cronbach alpha i¢ tutarlik katsayilari incelenmis ve degerlerin .61 ile .90 arasinda
degistigi tespit edilmistir. Normallik analizleri i¢in Skewness ve Kurtosis degerlerine
bakilmis ve dagilimm normal oldugu tespit edilmistir. Bu asamadan sonra ikili grup
karsilagtirmalarinda T-Testi ve ikiden fazla grup karsilastirmalarinda ise One-Way Anova
analizi kullanilmistir. Anova analizi neticesinde farkin kaynagini belirlemek adina post-hoc
Tukey testi kullanilmigtir. Bununla birlikte yas degiskenine gore pearson korelasyon analizi
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kullanilmig ve e-spor lisansina sahip olma degiskeni kontrol altinda tutularak giinliik dijital
oyun oynama siiresi degiskenleri ile 6l¢ek arasindaki iliskiyi belirlemek igin ise pearson
korelasyon (partial) analizi kullanilmistir. Betimsel soru ifadesinin analizi igin ise
MAXQDA nitel veri analizi programi ile yanitlarin gorsellestirilmesi adina kelime bulutlari
uygulanmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular sonucunda, dijital oyun oynama
motivasyonu ile demografik degiskenler arasinda anlamli farkliliklar oldugu tespit
edilmistir. Bununla birlikte betimsel soru ifadesine verilen sonuglar incelendiginde, dijital
oyun oynayan bireylerin e-spor kavramini en ¢ok eglence-keyif ile iligskilendirdikleri, e-spor
lisansina sahip olan bireylerde ise kariyer-meslek cevabinin 6ne ¢iktig tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Elektronik spor, E-spor, Dijital Oyun, Motivasyon
Sayfa Adedi: 119
Danisman: Prof. Dr. Ekrem Levent ILHAN
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ABSTRACT

The aim of this study is to determine the motivation of playing digital games among eSports
players and digital games players in Turkey, and possible relationships with different
variables. 426 (383 male and 43 female) individuals voluntarily participated in the study.
The "Personal Information Form™ created by the researchers and the "Digital Game Play
Motivation Scale" developed by Tekkursun-Demir & Hazar (2018) were used as data
collection tools. In addition, “Can you explain the concept of E-Sports in one word?” was
asked to the participants, SPSS 22.0 package program, Microsoft Excel and MAXQDA were
used for statistical analysis of the acquired data. Firstly, the Cronbach alpha internal
consistency coefficients of the scale used in the study were examined and it was found that
the values ranged from .61 to .90. Normality of the data was tested by Skewness and
Kurtosis, and normal distribution was observed. T-test was used to compare binary group
variables, and One-Way Anova test was used to compare variables with three or more
groups. Post-hoc Tukey test was used to determine the source of the difference as a result of
Anova analysis. On the other hand, pearson correlation analysis was used according to the
age variable and the Pearson correlation (partial) analysis was used to determine the
relationship between the daily digital game playing time variables and the scale by keeping
the variable of having e-sports license under control. For the analysis of the descriptive
question expression, word clouds were applied to visualize the answers with the MAXQDA
qualitative data analysis program. As a result of findings obtained from the study, there was
significant differences between digital game playing and demographic variables. However,
when the results given to the descriptive question statement were examined, it was found
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that individuals who played digital games most associated the concept of e-sports with
entertainment and pleasure, while individuals with e-sports license had a career-occupation
response.

Keywords: Elektronic Sports, Cyber Athlete, Digital Game, Motivation
Number of Pages: 119
Supervisor: Prof. Dr. Ekrem Levent ILHAN
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BOLUM |

GIRIS

Giiniimiizde yasanan teknolojik gelismeler, birgok alani etkilemektedir. Oyun ve spor,
teknolojinin etkisi ile birlikte gergcek yasantinin yani sira dijital (sanal) ortamda yer
bulmaktadir. Bu durum dijital oyun ve elektronik spor (e-spor)’un temelini olusturmaktadir.
Newzoo’nun 2020 baslarinda yayimladig: kiiresel oyun raporuna gore yil sonunda yillik
%35,3 artis orantyla dijital oyun oynayan insan sayisinin 2,7 milyara ulagmasi ve yillik %9,3
artis oraniyla dijital oyunlardan elde edilen gelirin 159,3 milyar dolara ulagsmasi
beklenmektedir (Newzoo, 2020a). Bu durum kiiresel dlgekte oyunlara gosterilen ragbeti
ortaya koymaktadir. Newzoo’nun 2020 kiiresel e-spor raporuna gore ise y1l sonunda e-sporu
takip eden kisi say1sinin 222,9 milyona ulagsmasi ve e-spordan elde edilen gelirin yil sonunda
rekor seviyeye ulasarak 1,1 milyar dolar olmasi beklenmektedir (Newzoo, 2020b). E-spor
ekosistemi giinden giine genisliyor olsa da geleneksel sporlarla kiyaslandiginda genislemeye
muhta¢ oldugu goriilmektedir. Buna ragmen sahip oldugu izleyici kitlesi ile ¢ogu spor
bransin1 geride birakmaktadir. League of Legends 2016 Diinya Sampiyonasi Finalleri ayni
anda canli olarak 28 milyon kisi tarafindan izlenirken 2019 Diinya Sampiyonasi finalini 44
milyon kisi es zamanli olarak izlemistir (ESC, 2017; Hiirriyet, 2019a). Ortaya konulan bu
veriler e-sporun kiiresel anlamda ilgi gordiigiine ve yeni bir kariyer, meslek alani olarak

goriilebilecegine isaret etmektedir.

E-spor, teknolojinin iiriinii olan dijital oyunlar araciligiyla, amator ve profesyonel diizeyde

bireysel ya da takim olarak katilim saglanan lig ve turnuvalarin diizenlendigi, kurallari, oyun

yapimcilari, organizatorleri, sponsorlart1 bulunan spor dali olarak tanimlanabilir

(Mustafaoglu & Zirek, 2018). E-sporun baslangici, Amerika ve Avrupa'da 1993’te internet
1



ortaminda oynanan oyunlara dayanmaktadir. Bu oyunlar miisabakaya dayali olarak oynanan
Doom oyunu ile 1996'da piyasaya siiriilen Quake oyunun oldugu kabul edilmektedir
(Mustafaoglu, 2018). Giiney Kore merkezli, Uluslararas1 E-spor Federasyonunun
(International e-Sports Federation-IeSF) 2008 yilinda kurulmasi, e-sporun bir spor dali
oldugunun tescillenmesinde 6nemli bir adim olmus ve e-sporun uluslararasi kurumsallagma
siireci tamamlanmistir (Mustafaoglu, 2018). Ulkemizde ise 24/04/2018 tarihli ve 277144
sayili Bakanlik Oluru ile Tiirkiye E-spor Federasyonu (TESFED) kurulmustur. Dijital
oyunlara gosterilen yogun ilgiden dolay farkli alanlarda bilimsel arastirma yapilma ihtiyaci
hissedilmis ve dijital oyun bagimliligi, dijital oyun oynama motivasyonu, dijital oyun
oynama tutumu gibi konular arastirmacilar tarafindan incelenmeye gerekli goriilmiistiir.
(Demir & Bozkurt, 2019; Demir & Cicioglu, 2019; Giivendi, Demir, & Keskin, 2019; Cinar,
Yarayan, ilhan, & Unvanli, 2020).

Arastirmanin temelini olusturan dijital oyun kavrami, bilgisayar tabanli, metin ya da
gorsellik iizerine insa edilmis, bilgisayar, cep telefonu ya da oyun konsolu gibi elektronik
platformlar iizerinde bir veya birden fazla kisinin bireysel ya da ¢evrimigi ag iizerinden
bagkalar ile birlikte kullanabildigi bir eglence ve serbest zaman aktivitesi yazilimi1 olarak
ifade edilmektedir (Frasca, 2001). Dijital oyunlar e-sporun temelini olugturmaktadir ancak
dijital oyun oynamak ile e-sporcu olmak arasinda farkliliklar bulunmaktadir. Giiniimiizde
insanlar giinliik hayatin stresinden uzaklasmak, eglenceli vakit gecirmek ya da baska
nedenlerden dolayi dijital oyun oynamaktadir. Oynanan oyunun 6ziinde rekabet olsa dahi bu
durum oyunun e-spor oldugu anlamima gelmemektedir. Dijital oyun oynayan bireyler,
istedikleri taktirde oyun cihazim1 kapatma, uzun siire oynamama ya da oyundan sikilarak
baska oyunlara yonelme oOzgiirliigiine sahiptir. E-sporcular ise maddi gelir elde etme
amaciyla profesyonel bir antrenman disiplini ¢ergevesinde stres ve baski ile miicadele altinda
calismalarin1 yiriitmektedir. Bu durumda dijital oyunlari profesyonel bir yaklasim
gostererek gelir elde etme amaci ile oynamak temel farki ortaya koymaktadir (Ozeng &

Yoriik, 2019).

Bireyleri bu platformlara yonelten ve oyun arzusunu iist diizeyde tutan motivasyon, bir seyi
istek ve hevesle yaptigimizda o isle ilgili icimizde hissettigimiz veya yasadigimiz duygular
ifade etmektedir (Bentley, 2000). Dijital oyunlar kisiden kisiye farklilik gésteren motivasyon
cesitliligine sahiptir. Bu nedenle dijital oyunlar1 farkli motivasyon kaynaklari ile oynadigi

diistiniilen e-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun motivasyon
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diizeylerinin incelenmesi gerekli goriilmiistir. Bu dogrultuda arastirmanin amaci
Tiirkiye’deki e-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama motivasyon
diizeyini belirlemek ve olasi iliskiyi farkli degiskenlerle inceleyerek sonuglarini ortaya
koymaktir. Yapilan arastirmanin e-spor ve dijital oyun kavramlarini net olarak ortaya
koymak, literatiire katkida bulunmak ve yapilacak olan arastirmalara kaynak olusturacak

nitelikte olmas1 amaglanmaktadir.

1.1 Problem Durumu

Bu arastirmada, e-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama

motivasyonlari incelenmistir.

1.2 Problem Ciimlesi

E-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlari arasinda

iliski var midir?

1.3 Alt Problemler
E-spor kavrami dijital oyun oynayan bireyler i¢in ne ifade etmektedir?
E-spor kavrami e-sporcular igin ne ifade etmektedir?

E-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin lisans

sahibi olma degiskeni ile iliskisi var midir?

E-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin egitim
diizeyi degiskent ile iliskisi var midir?

E-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlariin
turnuvalarda 6diil kazanma degiskeni ile iligkisi var midir?

E-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlariin gelir

diizeyi degiskent ile iliskisi var midir?

E-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin yas

degiskeni ile iligkisi var midir?



E-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin

giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ile iliskisi var midir?

1.4 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amact: Tirkiye’de e-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital
oyun oynama motivasyonlarin1 ortaya koymak ve aralarindaki olast iliskiyi farkli
degiskenlerle inceleyerek sonuglarini belirtmektir. Literatiir incelemesi yapildiginda e-spor
iizerine giincel arastirmalara ihtiya¢ duyuldugu tespit edilmistir. Arastirmanin bir diger
amaci e-spor ve dijital oyun kavramlarini net olarak ortaya koymak, literatiire katkida

bulunmak ve yapilacak olan arastirmalara kaynak olusturacak nitelikte olmasidir.

1.5 Arastirmanin Onemi

Dijital oyunlarin hizla yayildigi son yillarda bir is sektorii haline gelen e-spor, ¢ocuklarin ve
genclerin yogun ilgisini ¢ekmektedir. E-spor ¢ocuklarin ve genclerin kariyer yapmak
istedikleri bunun i¢in hayal kurup zaman ayirdiklar1 bir meslek olarak goriilmektedir.
Arastirma konusunu belirlerken yola ¢ikis kaynagimiz son yillarda yogun ilgi gérmesine
ragmen e-spor kavraminda belirsizlik yaganmasi, e-sporun insanlar tarafindan taninmamasi
ve literatlirde konu ile alakali yeterli kaynagin olmayisidir. E-spor ve dijital oyunlar ile ilgili
literatlir incelemesi yapildiginda ortaokul o6grencilerinin dijital oyun bagimliligi, lise
ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu, dijital oyun oynama tutumu gibi konular
aragtirmacilar tarafindan incelenmeye gerekli goriilmiistiir (Demir & Bozkurt, 2019; Demir
& Cicioglu, 2019; Giivendi, Demir, & Keskin, 2019; Cnar, Yarayan, Ilhan, & Unvanli,
2020). E-sporculart ve dijital oyun oynayan bireyleri birlikte ele alarak dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerini incelemek tarafimizca gerekli goriilmiistiir. Bu arastirma genis
kuramsal ¢ergeve bolliimii ile literatiire katkida bulunma ve yeni yapilacak aragtirmalara yol

gosterici Ozelligi ile kaynak olusturacak olmasi agisindan 6nem arz etmektedir.

1.6 Arastirmanmin Varsayimlari

Katilimeilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegini dogru sekilde doldurdugu

varsayilmistir.



1.7 Arastirmanin Sinirhliklar

Arastirma Tirkiye’deki profesyonel e-sporcular ve dijital oyunlar1 gelir etme amaci

giitmeden oynayan bireyler ile sinirh tutulmustur.

1.8 Tanimlar

Spor: Tirk Dil Kurumu (TDK, 2020a) tarafindan yapilan tanima goére “Bedeni veya zihni
gelistirmek amaciyla bireysel veya grup halinde gerceklestirilen, onceden belirlenmis

kurallara uyularak yapilan hareketlere spor denir.”

E-spor: Teknolojinin iirlinii olan dijital oyunlar araciligiyla, amator ve/veya profesyonel
diizeyde bireysel ya da takim olarak katilim saglanan lig ve turnuvalarin diizenlendigi,
kurallari, oyun yapimcilari, organizatorleri, sponsorlari bulunan spor dali olarak

tanimlanabilir (Mustafaoglu & Zirek, 2018).

Dijital Oyun: Dijital oyun; bireylerin biligsel ve duyussal yonden etkilendigi, olumlu ve
olumsuz yonleri ile tartismalara agik olan dijital yazilimlar ile desteklenmis, grafik veya
metin lizerine yazilmis, bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsollar1 ya da oyunlara 6zgii
iiretilen teknolojik cihazlar (Xbox, Playstation) ile yapay zekaya karsi ya da ¢evirim i¢i ag
iizerinden bagka insanlarla birlikte, zaman ve mekan konusunda esnek, bos zaman igerisinde
eglenceli vakit ge¢irmek amaciyla yapilan ve dis diinyadan uzak, kendine has kurallar
bulunan son yillarda popiiler bir kiiltiir haline gelen oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Yavuz
& Tarlakazan, 2018; Frasca, 2001; Taylan, Topal, & Ayas, 2018; Fleer, 2014; Baranowski
vd., 2013; Cetin, 2013; Saglam & Topsiimer, 2019).

Motivasyon: Onceden belirlenmis bir hedefe ulasmak igin kisiyi heveslendiren, harekete

gecmesini saglayan etkidir (Dereli & Acat, 2010).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE

2.1 Oyun ve Spor
2.1.1 Oyun Nedir?

Oyun, ortaya ¢ikis zamani net olarak bilinmeyen, yazilisi kisa ancak igerik olarak zengin bir
kavramdir. Arastirmacilar, oyunu ele alirken kendi ¢alisma alanlarini ilgilendiren yonii ile
tanimlamaya calismiglardir. Bu durum oyunun zenginlik iceren bir diinya olmasi ile
aciklanabilir. Tiirk Dil Kurumu oyunu “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi

vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlamistir (TDK, 2020b).

Oyun, cocuklarin uzak kalmak istemeyecegi, keyifli zaman gecirmesine neden olan, keyif
alirken 6grenme istegini artiran, ¢ok yonlii gelisim imkan1 sunan, ¢ocugun kendisini rahatca
anlatabildigi, bedenini taniyarak buna uygun hareket ettigi, enerji harcadigi ve gocugun
tiretkenligini destekleyen bir aktivitedir (Kirmusaoglu, 2020). Chatfield (2011) oyunu
formal ya da informal kurallar esliginde keyif almak amaciyla yerine getirilen

yapilandirilmis faaliyetler biitlinii olarak tanimlamaktadir.

Bir baska tanima goére oyun, “Belli bir ama¢ ve kuralin varligma bakilmaksizin
gerceklestirilen fakat her durumda ¢ocugun goniilliiliik cercevesinde, hoslanarak yer aldig:
fiziksel, biligsel, duyussal, sosyal yonden olumlu etkilendigi ayn1 zamanda dil gelisiminin
temeli olan, ger¢ek hayatin bir parcasi ve en etkin 6grenme siirecidir.” (Baykog, 2006, s.146).
Huizinga’ gore oyun; “Kendine has kurallar1 bulunan ve distan gelen bir zorlama ile degil

bireyin kendi talebi dogrultusunda katildig1 bir aktivitedir (Huizinga, 2010, s.17-18).



2.1.2 Oyunun Ortaya Cikis1

Oyun, insanin var oldugu giinden giiniimiize kadar olusan kiiltiirlerin igerisinde yer edinmis bir
kavramdir (Avedon & Sutton-Smith, 1971). Oyunun ortaya ¢ikisi ve gelisim donemleri ile
alakali net bir bilgi bilinmemektedir. Bilinen bir sey var ki o da oyunun insanlik tarihi kadar
eski bir kavram oldugudur. Ilk insan toplulugundan giiniimiize kadar insanin yasam ile
miicadelesi, ge¢imini saglamasi, sosyal Ozellikleri ve inan¢ sekli oyun anlayisini ve oyun

kiiltiirtinii etkilemistir (Hazar, 2017, s. 4).

2.1.3 Oyun Tiirleri
2.1.3.1 Sans Oyunlart
Oyunun gidisati, oyuncunun talihine ve oyun i¢i tesadiiflere gore sekillenir. Diger oyun
tirlerinden farkli olarak fiziksel aktivite ve taktik ihtiyact azdir. Oyuncu kendi
becerilerinden ziyade zihninde kurguladigi bagka soyut gii¢lere inanir. Kagit oyunlari, zar

oyunlari, tombala vs. drnek olarak verilebilir (Hazar, 2017, s. 20).

2.1.3.2 Gésteri- Rol Oyunlar: (Mimicr)
Insani kendi kisiliginden arinip baska bir rol iistlenerek, iistlendigi roliin geregini yerine
getirdigi oyunlardir. Oyunu oynayan kisi gercek yasamdan farkli olarak kurgusal bir
diinyada hayal ederek yarattig1 diisiinceleri oynar. Oyunun igerisinde taklit etme, gosteri ve
saklabanlik yaparak eglendirme on plandadir. Ornek olarak meddah, tiyatro, ortaoyunu,

opera, sinema vs. verilebilir (Hazar, 2017, s. 20).

2.1.3.3 Macera- Heyecan Oyunlari (Vertigo- Ilinx)
Insanin adrenalin seviyesini yiikseltecek derecede heyecan, aksiyon ve biinyesinde risk
barindiran coskulu oyun tiirtidiir. Hiz yarisi, rafting, bungee jumping, kayak gibi macera ve
heyecan seviyesi yiiksek faaliyetler insanin zorluklar ile basa ¢ikma, 6z giiven sahibi olma

gibi 6zelliklerini pekistirecek tiirden oyunlardir (Hazar, 2017, s. 20).

2.1.3.4 Miicadele- Yarisma Oyunlari (Agon)
Sans ve tesadiifiin etkisinin ¢ok goriilmedigi, kazanmak icin fiziksel ve zihinsel ¢abaya

ithtiya¢ duyulan oyun tiiriidiir. Oyuncu oyunu kazanmak i¢in asil etkenin kendisi oldugunu
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bilir. Mendil kapmaca, savas oyunlar1 ve satrang 6rnek olarak gosterilebilir (Hazar, 2017, s.
20).

2.1.4 Oyunun Fiziksel Gelisim Uzerine Etkisi

Oyun, bireylerin ¢ok yonlii gelisimi i¢in gbéz ardi edilemeyecek derecede Onemli bir
ihtiyactir. Oyun kisinin sosyal, psikolojik ve zihinsel gelisimini etkiledigi gibi fiziksel
gelisimini de olumlu anlamda etkilemektedir. Oyunun insan gelisimine olan etKkisi
incelendiginde, cesitli yonlerden fayda sagladigi gibi, fiziksel aktivite iceren kosma,
tirmanma, ¢omelme, ziplama etkinliklerinin de ¢ocuklarin kas gelisimine fayda sagladigi
goriilmektedir. Oyun, hareket ederek enerjisini atan ¢ocuklarin yemek yeme aligkanligi ve
uyku diizenini olumlu etkilemektedir ve disarida oynanan oyunlar, ¢ocuklarin giines
enerjisinden faydalanarak fiziksel gelisimlerine katki saglamaktadir. Cocuklarin hareketli
oyunlar icerisinde rakiplerine Uistlin gelebilmeleri i¢in siirat, kuvvet, dikkat, esneklik gibi
ozelliklere sahip olmalar1 gerekmektedir. Oyun, tiim bu 6zelliklerin gelismesini saglayan

dogal ve uygun bir ortam imkani sunmaktadir (Dilekmen & Tiiriin, 2018).

Oyun, insanin kendi yeteneklerini tanimasi ve davraniglarini kontrol altinda tutma
becerisinin gelismesine etki etmektedir. Oyundaki hareketlerin pesi sira gelmesi ve tekrar
ediyor olmasi biiyiik ve kiigiik kas gruplarinin gelismesine neden olur. Siirekli tekrar eden
hareketleri kaslar ezberler ve ¢ocugun fiziksel gelisimine katki saglar (Bozan, 2014). Hazar
(2017) “Rekabete dayali fiziksel miicadele i¢eren oyunlarin solunum sistemi, dolasim
sistemi, bagisiklik sistemi, sinir sistemi ve kisinin algilama, yordama, dikkat gibi 6zelliklerin

gelistirdigini belirtmektedir.”

2.1.5 Spor Nedir?

Spor, sozclik anlami olarak ele alindiginda Latince Disportane ve Desport “dagitmak,
birbirinden ayirmak” seklinde ifade edilmektedir. 17. yilizyildan itibaren ilk hecesi degiserek
“sport” bi¢iminde ifade edilmeye basglandigi bilinmektedir (Heper, 2012). TDK (2020a)
tarafindan yapilan tanima gore “Bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla bireysel veya grup
halinde gerceklestirilen, dnceden belirlenmis kurallara uyularak yapilan hareketlere spor

denir.”



2.1.6 Sporun Dijitallesmesi

Giiniimiiz diinyasinda insanlarm bilgiyi elde etme zorlugu eskiye oranla azalmistir. Ozellikle
dijital ortama aktarilan veriler, bilgiye erisme konusunda oldukga kolaylik saglamaktadir.
Dijitallesme kavrami kisaca; dijitallesmeye uygun olan her seyin dijitallestirilerek uygun
teknolojik kosullar ile gilinlik hayata uyumunun saglanmasi olarak tanimlanmaktadir.
Teknolojinin saglamis oldugu bu kolaylik ile artik geleneksel yontemler yenilenerek modern
bir diizen kurulmaya c¢alisilmaktadir. E-devlet, e-ticaret, e-okul gibi sunulan yeni imkanlar,

hayatimizda énemli bir yer edinmektedir (Ugiinciioglu, 2018).

Teknolojinin getirdigi modern yenilikler egitim, iletisim, oyun, ekonomi gibi alanlar etkisi
altina aldig1 gibi spor kavramini da etkilemektedir. Profesyonel sporcularin saglik ve
performans durumunun dijital yontemler ile takip edilmesi, giivenlik amaciyla yapilan
taraftar takip ve kisi tespit sistemi, sponsorlarin dijital reklam araglarin1 kullanarak spor
iklimini renklendirmesi sporun dijitallesmesine neden olmaktadir. Bu dijitallesme genel
anlamda etki ettigi gibi 6zel olarak branslar1 da etkilemektedir. Ornegin futbol branginda
iilkemizde uygulanan Video Asistans Referee (VAR) uygulamasi, saha hakeminin kararsiz
kalmas1 sonucu bagvurabilecegi ve kararini kesinlestirme konusunda teknolojik destek
alacagi bir imkandir. Voleybol branginda Goriintiilii Degerlendirme Sistemi (GDS) ile
hakemler tarafindan takibi yapilan goriintiilii sisteme takim yoneticisi tarafindan itiraz
edilmesi sonucunda ilgili hakem videoyu izleyerek baghakemi bilgilendirir ve nihai karar
bas hakem tarafindan verilir. Kort tenisi ve kriket gibi branglarda Sahin Gozii olarak
isimlendirilen bilgisayara bagli 8 kameradan olusan bu sistem pozisyon takibi yaparak

kararsiz kalinan durumlarda bagvurulan 6nemli bir teknolojik aragtir.

Yasantimizi bir¢ok yonden etkileyen dijitallesme oyun ve spor kavramlarini da etkisi altina
aldig1 goriilmektedir. Oyun ve sporun ilgi gordiigii toplumlarda, teknolojinin oyun ve spor
kavramlarmi dijitallestirmesi sonucu ortaya yeni kavramlarin ¢ikmasi normal
karsilanmalidir. Dijital oyun ve elektronik spor (e-spor) kavramlari her ne kadar iizerinde
sikca tartigmalar yasanan kavramlar olsa da artik hayatimizda yer edinmis, 6zellikle ¢ocuklar

ve gengler tarafindan benimsenmis oldugu da yadsinamaz bir gergekliktir (Xiao vd., 2017).



2.2 Dijital Oyun ve Motivasyon
2.2.1 Dijital Oyun Nedir?

Dijital oyun; bireylerin bilissel ve duyussal yonden etkilendigi, olumlu ve olumsuz yonleri
ile tartigsmalara agik olan ve dijital yazilimlar ile desteklenmis, grafik veya metin {izerine
yazilmisg, bilgisayar, tablet, cep telefonu, oyun konsollari ya da oyunlara 6zgii iiretilen
teknolojik cihazlar (Xbox, Playstation) ile yapay zekaya kars1 ya da ¢evirim i¢i ag lizerinden
baska insanlarla birlikte, zaman ve mekan konusunda esnek, bos zaman igerisinde eglenceli
vakit gecirmek amactyla yapilan ve dis diinyadan uzak, kendine has kurallar1 bulunan son
yillarda popiiler bir kiiltir haline gelen oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Yavuz &
Tarlakazan, 2018; Frasca, 2001; Taylan, Topal, & Ayas, 2018; Fleer, 2014; Baranowski vd.,
2013; Cetin, 2013; Saglam & Topstimer, 2019)

2.2.2 Dijital Oyuncu

Dijital oyuncu, teknolojik oyun aletlerinin bilgisayar yazilimlar1 ile desteklenmesi
sonucunda ortaya ¢ikan, kurallar1 ve hedefleri olan sistemin yiiriitiiclisii olan kisidir. (Kaya,

2013).

2.2.3 Dijital Yerliler, Dijital Go¢menler ve Dijital Melezler

Dijital yerliler, “Bin y1lin d6grencileri, internet nesli, oyun nesli, yeni nesil, siber ¢ocuklar,
zaplayan insan, ¢ekirge zihin” (Pedro, 2006’dan aktaran Sahin, 2009) gibi degisik sekillerde
isimlendirilmektedir. Kisaca dijital yerliler, teknolojiye dogan, teknolojiye anadili gibi agina

olan insanlar olarak tanimlanabilir (Sayar & Yalaz, 2019, s.61).

Dijital yerliler ihtiya¢ duyduklart seyleri kesfederek bilgiye hizla ulasmayi, karsilastiklar:
problemleri kisa yoldan ¢dzmeyi isteyen bireylerdir. Istedikleri bilgiyi elde etme konusunda
teknolojinin hizindan faydalanarak hareket ederler. Sekil ve grafikleri diiz yaziya tercih
ederler. Sabirsizdirlar ve ayni anda birden ¢ok isin {istesinden gelmek isterler. Sanal ortamda
arkadas edinmek, edinilen arkadaslar ile sosyal iliski kurmak, paylasimda bulunmak gibi
davraniglari 6nceki nesillere gore daha normal karsilayabilirler (Waycott, Bennett, Kenndey,
Dalgarno, & Gray, 2010). Bu bilgiler 1s18inda dijital yerlilerin gorsel olana ilgi duyma,

aceleci davranma ve eglenerek Ogrenme Ozelliklerine sahip olduklar1 sdylenebilir
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(Karabulut, 2015). Time dergisinin 2012 yilinda agiklamis oldugu ¢alismanin verilerine gore
dijital yerlilerin %651, evde bulunduklar1 zaman icerisinde cep telefonlarini bedenlerinin bir

pargasi gibi yanlarinda tasidiklari tespit edilmistir (Businesswire, 2012).

Cocuklugunda dijital cihazlar ile zaman ge¢irmemis, geleneksel yollarla biiyliyen ve
ergenlik donemi sonrasi teknolojik cihazlar ve internet ortamini tantyan bireyler, dijital
gocmen olarak tanimlanmaktadir. Dijital gd¢menler, teknolojiyi kullanma ve takip etme
konusunda dijital yerliler kadar hizli degildir. Dijital ortama uyum saglayan dijital
goemenlerin var oldugu goriilse de aletleri kullanim sekillerinden dijital yerli olmadiklar1
rahatlikla anlasilabilir (Prensky, 2001; Prensky 2004’den aktaran Tonta, 2009). Kisaca dijital
gocmenler, yeni olana ayak uydur(a)mayan, gegmise bagli, yenilik ve degisim karsisinda
geemisi tercih eden fakat teknolojiyi zaman zaman oyun, eglence, video, film, iletisim ve
giinliik ihtiyaglar i¢in kullanan kisilerdir. Ancak dijital gdcmenler teknoloji kullanirken

temel gaye olarak bilgiye ulasmay1 6n planda tutmaktadir (Y1ildiz, 2012; Karabulut, 2015).

Dijital melezler, gegmisi yok saymadan var olan giincel yeniliklere agik olan kisilerdir ancak
uyum saglama konusunda zamana ihtiyag hissettikleri goriilmektedir. Gegmisten tamamen
kop(a)mazlar, teknolojinin insana kazandirdig1 faydalardan yararlanmak isterler ancak
dijital yerliler kadar hizli ve uyumlu degildirler (Yildiz, 2012). Dijital melezlerin, yerliler ve
goemenlerle cokca ortak ve ayri yonleri bulunmaktadir. Bu durum melezlerin ara grup
oldugunun gostergesidir. Geleneksel yontemler ve kavramlar melezler i¢in oldukc¢a
onemlidir ancak go¢menler kadar ge¢cmise bagh degildirler ve go¢gmenlerde oldugu gibi
yenilige kars1 ¢ekimser goriinmezler. Bilgi edinme yolu olarak yerlilerin ve gd¢menlerin
yontemlerini kullanmakta bir beis gormezler. Ge¢misin tozlu raflarinda bilgi aramak ile
dijital ortamda bilgiye hizli ulasmanin keyfi onlar i¢in anlamlidir. Bu yonii ile melezler her

iki grubun ozelliklerini de tasirlar (Karabulut, 2015).

2.2.4 Dijital Oyunlarin Oyuncular Uzerindeki Etkileri

1972 yilinda arcade oyun platformunda masa tenisine benzerligi ile bilinen Pong oyunu, spor
tiriinde bir oyun olmasi nedeni ile ilgi gérmiis ve o yillarda spor ile dijital oyun
kavramlarinin iligkisi kurulmaya baslanmistir (Crawford, 2005). Dijital oyunlar, oyuncularin
kendilerini 6zgiir hissettikleri sanal ortamlardir. Bu 6zgiir alan1 tantyarak insana sunmus

oldugu basta eglence hizmetinden olumlu anlamda faydalanmak, oyuncunun elindedir.
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Oynanan oyunun 0ziine ve oyuna vakit ayirma siiresine gére oyunun olumlu-olumsuz etkisi

degiskenlik gostermektedir (Akcay & Ozcebe, 2012).

Dijital oyunlar ele alinirken ¢ok yonli diistintilmeli, olumlu ve olumsuz yonleri dikkate
aliarak hareket edilmelidir. Cocuklarin ve genglerin gozlerini agmis oldugu dijital diinyada,
dijital oyunlarin sadece zararli yonlerini baz alarak oyun oynamaya karst asir1 kisitlayici
tutum ve davranislarin sonuglart oyuncular iizerinde beklenmedik etkiler yaratabilir. Bu
nedenle oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleri ebeveynlerce bilinmeli, eglence anlayisi goz
ardi1 edilmeden, bireyin gelisimine katki saglayacak oyunlara yonlendirme yapilmasi
gerekmektedir. Granic, Lobel ve Engels (2014) dijital oyunlarin toplumun genel yargilari ile
degil hayatin gergeklikleri yonii ile degerlendirilmesi gerektigini dile getirmigler ve
oyunlarin olumsuz yonlerinin olabilecegini ancak dogru tercihler yapildiginda bireyin

zihinsel ve duyussal gelisimine katki saglayabilecegini ifade etmistir.

Bir oyuncu, oynamis oldugu oyundan dolay1 egitim, is ya da ailesine kars1 olan sorumluluk
ve gorevlerini yerine getirmeme, oyunun zihnini mesgul etmesi sonucu ¢alisma verimini
diisiirme, oyun oynama arzusuna karsi1 koyamama gibi davranis problemleri yasiyorsa, o
kisinin arttk oyun bagimlilig1 neticesine ulastig1 diisiiniilebilir. Ancak yapilan bazi
arastirmalara gore; hayatin gerekliligi olan zorunlu sorumluluk ve gorevlerini geregi gibi
yerine getiren kisilerin, zaman zaman zihinsel ve duygusal olarak daha iyi hissetmek
amaciyla oyun oynamast kisi lizerinde olumlu etki uyandiracagi ifade edilmektedir

(Terlemez, 2019).

2.2.4.1 Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri
Dijital oyunlar ile alakali yapilan arastirmalar incelendiginde, cocuklarin ebeveyn
gozetiminde kontrollii oyun oynamalarinin ihtiya¢ oldugu ve bu durumun c¢ocuklarda
kendini iyi hissetme, duygusal gevseme gibi olumlu sonuglar dogurdugu goriilmektedir
(Prot, Anderson, Gentile, Brown, & Swing, 2014; Young, 2009; Green, Sherry, Lachlan,
Lucas, & Holmstrom, 2010). Dijital oyunlar ¢ocuklarin dijital okur-yazarlik 6zelliklerini
gelistirmeleri i¢in etkili bir aragtir. Dijital oyunlarin, zor zamanda hizl karar verme, el-goz
koordinasyonu, nesneleri zihinde canlandirabilme ve tasvir edebilme, idare edebilme, ekip
ruhunu ayakta tutma, sorunlarin iistesinden gelebilme, analiz-sentez yapabilme gibi yararlari
bulunmaktadir fakat dijital oyunlarin fayda sagladig: bireyler; kendini bilen, sosyal yonleri

giiclii, sosyal hayati dijital ortamdan ibaret olmayan, psikolojik olarak saglam durus
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ozelliklerine sahip kisiler olduklar1 bilinmektedir (Horzum, Ayas, & Cakirbalta, 2008; Kim
& Smith, 2017; Tiiziin, 2006; Akg¢ayir, 2013).

Dijital oyunlar, giinliik hayatta ¢ocuklara O6gretilmesi gereken ancak riskli ve tehlikeli
goriilen bazi durumlarin dijital ortamda daha saghkli bir sekilde 6gretim imkam
sunmaktadir. Dijital ortamin vermis oldugu rahat ve giivenilir ortam, kisiye zorluklarla basa
cikma, deneme yanilma yaparak Ogrenme gibi olanaklar saglamaktadir (Kars, 2010).
Yetiskin insanlarin zorlanarak ¢6zdiigii bazi problemleri, dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
daha hizli diisiinerek ve uygun stratejiyi tasarlayarak ¢oziime pratik yoldan ulasabilmektedir

(Greenfield, 1996; Bayirtepe & Tiiziin, 2007).

Dijital oyunlar ¢ogunlukla fiziksel olarak yogun bir ¢caba gerektirmez ancak oyuncunun elleri
ve gozleri siirekli hareket halindedir. Caliskan ve Sayaca (2019)’nin yapmus olduklari
aragtirma incelendiginde, dijital oyun oynayan kisilerin el reaksiyon hizinin, oyun
oynamayan Kisilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Haftada 3 saatin tizerinde dijital
cihazlar aracilig1 ile oyun oynayan doktorlarin oyun oynamayan doktorlara oranla %37 daha
az hata yaptiklari, %27 daha ¢abuk ve %42 daha dogru karar aldiklar1 goriilmiistiir (Rosser
vd., 2007). Geleneksel sporlarin dijital oyun versiyonlari, oyuncularin spor ile kurmus
olduklart iliskiyi, spor becerilerini ve spor bilgilerini artirdig1 tespit edilmistir ve 12 yasinda
500 kisinin katilimi ile gergeklestirilen bir arastirmanin sonucuna gore video oyunlari ile
yaratici diisiince arasinda pozitif iliski oldugu belirtilmektedir (Murphy, 2009; Jackson vd.,
2012).

Dijital oyunlar, dikkatli segilerek oynandigi zaman kisinin kendini fark etme ve kendi
kontroliinii saglama, iiretken olma, teknolojiyi faydali kullanma, sosyal paylasimlarda
bulunma gibi 6zelliklere sahip olmasina yardimei olur. Utangag kisilige sahip ¢cocuklarin
oyunda diger kisiler ile iletisim kurarak 6z giiven sahibi olmasina katki sunar. Farkl1 dillere
sahip kisilerin ayn1 oyun iizerinden yazarak ya da konusarak iletisime gegmesi, kisilerin dil

gelisimine olumlu anlamda etki eder (Cavus, Ayhan , & Tuncer 2016; Cakir,2013).

Ebeveynler esliginde, aile ortaminda g¢ocuklar ile birlikte oynanan dijital oyunlar; aile
icindeki bireylerin iletisimini ve aile yapisini giiclendirir. Dijital oyunlar, ev igerisinde
egitim araci olarak kullanildiginda 6grenme eglenceli bir sekilde gerceklesir. Bunun yani
sira dijital oyunlar, bireyin 6zgiir hareket edebilme ve elestirel diisinme O6zelliklerini

gelistirir (Aksakalli, 2019). Graham ve Joseph (2014) sanal ortamda basariya ulagmis
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kigilerin bu basarilarinin sanal ortamda kalmayacagini ve sanal ortamda elde ettikleri
basaridan gelen 6z giivenin normal yasantilarini da olumlu etkileyebilecegini ifade
etmektedir. Ulkemizde yapilan nitel bir arastirmanin verilerine gore; dijital oyunlarin,
giinliik yasant1 igerisinde karsilasilan problemlerin iistesinden gelme konusunda olumlu

anlamda etki yarattig1 ifade edilmektedir (Yalg¢in & Bertiz, 2019).

Dijital oyun diinyas igerisinde yer alan kavramlardan biri de dijital saglik oyunlaridir. Dijital
saglik oyunlari, saglikla alakali bilgi paylasimi ve saglikli yasama yonelik olumlu tutum ve
davranis kazandirmayi1 hedefleyen dijital oyunlar olarak ifade edilebilir. Diyabete karsi
Japonya’da 1995 yilinda iiretilen “Packy&Marlon” isimli oyun, dijital saglik oyunlarinin ilgi
gormesinde 6nemli rol iistlenmistir. Dijitallesmenin hizla devam ettigi glinimiiz diinyasinda
insanlara saglikla ilgili olumlu 6zelliklerin kazandirilmasinda dijital saglik oyunlar1 6nemli
bir aractir. Oyun sayis1 ve oyunlara gosterilen ilgi gittikge artis gostermektedir (Au, 2012;
DeSmet vd., 2014; Avcr & Avsar, 2016).

Celebi (2020) yapmis oldugu aragtirmanin sonucuna gore; dijital oyun oynayan bireyler
oyun oynamaya yonelik tutumlarim1 ifade ederken, kendilerini oyun bagimlisi olarak
adlandirmadiklarini, oyunlarin giinliik yerine getirmeleri gereken gorev ve sorumluluklarina
engel olmadigini, depresyon, saldirganlik, kendini kaybetme gibi olumsuz sonuglar
dogurmadigim1 ya da kendilerinin bu durumu hissetmediklerini dile getirmislerdir.
Beklenenin aksine, oyunlarda kurulan yeni arkadasliklar, giinliik yasamin rutin gidisatinin
disina ¢ikmak ve oyunda kendini 6zgiir hissetmek gibi sebeplerden dolay1 oyun oynamaya
kars1 zaafi olan kisiler, kendilerini olmak istedikleri yerde ve rahatlik igerisinde goérdiikleri

sonucuna ulagilmistir.

Dijital oyunlar egitim ve kariyer yonii ile ele alindiginda; oyun oynama konusunda yetenekli
oldugu diisiiniilen bireyler aileleri tarafindan desteklenmesi durumunda profesyonel olarak
sporcu statiisiine gelebilmektedir. Dijital oyunlarin kariyer yoniinii ortaya koyan elektronik
spor, kurumsal yapisini tamamlamis olan TESFED biinyesinde lisansli sporcu olarak
yarigmalara katilarak, gelir elde etmektedirler. Ayn1 zamanda e-sporculara burs imkani
saglayan tiiniversitelerden faydalanarak egitim ihtiyaclarim1 karsilayabilecekleri firsata

sahiptirler.
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2.2.4.2 Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri
Dijital oyunlarin olumlu yonlerinin oldugu belirtilse de toplumun genel kanaati olumsuz
etkilerinin fazla oldugu yoniindedir. Kiiresel ¢apta yayilan obezite artigi, tilkemizde de sik
rastlanan ve sikayet edilen bir rahatsizliktir. Obeziteden kurtulmak isteyen bireylerin internet
ve dijital oyunlara ayirdigt siireyi kisitlamadan basarili olmalari pek miimkiin
goriilmemektedir (Baltaci, Ersoy, Karaagaoglu, Derman, & Kanbur, 2008). Yapilan
arastirmalarda oyunlarin el-géz koordinasyonu, dikkat ve strateji gelistirme gibi olumlu
etkilerinden bahsedilse de dijital oyun oynayan bireylerin zihinsel gelisiminin olumsuz
etkilenmesi, obezite, oyun bagimliligi, yiiksek tansiyon, kalp krizi, géz rahatsizligi, uyku
bozuklugu, karpal tiinel sendromu, diizensiz beslenme sonucu kilo alma, postiir bozuklugu,
huzursuzluk gibi sorunlara yol agabilecegi ifade edilmektedir (Dogan, 2006; Kawashima,

2003; Shiue, 2015; Young, Pistner , O’mara , & Buchanan, 2000; AMATEM, 2008).

Teknolojinin oyun diinyast i¢in iirettigi oyun cihazlarin1 giin igerisinde 4 saatin {izerinde
kullanan bireyler, agir kullanici olarak nitelendirilmekte ve bu bireylerde yemek yemeyi
unutma ya da erteleme, fiziksel aktivite eksikligi sonucu kas ve iskelet sistemi rahatsizliklari
gorilebilmektedir (Kim vd., 2010; Straker, Peter, O’Sullivan, & Mark, 2007; Akgay, 2017;
Jacobs, Hudak, & McGiffert, 2009).

Dijital oyunlar, kontrolsiizce oyun oynayan bireyleri psikolojik yonden olumsuz
etkileyebilmektedir. Oziinde siddet olan oyunlar, cocuklarda 6fke problemi, kendini kontrol
edememe ve saldirgan davraniglara yol agabilmektedir. Oyun oynayan bireylerin takibi
acisindan saldirgan davranislarin incelenmesi 6nem arz etmektedir. Cocugun siddet igerikli
oyunlardan keyif almasi, gilinliik hayatta karsilasabilecekleri siddet olgusuna karsi
duyarsizlagmasia neden olabilmektedir. Saplantili bir hal ile oyun oynayan kisilerde,
davranis bozuklugu, kendini taniyyamama, agresif tavirlar sergileme, empati zayiflig1 ve
vicdan yoksunlugu gibi istenmedik durumlar goriilebilmektedir (ASAGEM, 2008; Mayda
vd., 2015; Kuzu vd., 2008; Prot, Anderson, Gentile, Brown, & Swing, 2014; Burak &
Ahmetoglu, 2015; Kars, 2010). Cho vd. (2018) dijital oyun oynamaya karst konulamaz
sekilde bagli olan bireylerin, suca karigsma ihtimallerinin yliksek olabilecegini ifade
etmektedir. Bunun yani sira is performansi, bagimli kisilere sunulan danismanlik hizmeti ve
oynama bozuklugunun giderilmesi i¢in kurulan saglik tesisleri gibi alanlar, devletin

ekonomik giicline olumsuz anlamda etki etmektedir.
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Yapilan aragtirmalar, oyunu bir eglence olarak goren kisilerin oyun igerisinde sosyallesme
sagladiklarint ortaya koymustur ancak oyunu gercek hayatin Oniine gecirecek derecede
onemseyen oyuncularin sosyal anlamda olumsuz etkilendikleri goriilmektedir. Oyun
oynama bozuklugu olan kisilerin normal yasamda aile tliyeleri ile olumlu bag kurma, arkadas
edinme, akademik olarak basarili olma gibi alanlarda istenilenin aksine tavirlar sergiledikleri
goriilmektedir. Oyuncu, oyun oynamay1 diger etkinliklere tercih ederek adeta kendini eve
hapsetmekten keyif almaktadir. Bu tiir oyuncularin sosyal iligkilerinde zayiflik ve ders
basarilarinda diisiis goriilebilmektedir. Ancak daha tehlikeli olan bir durum var ki; oyuncular
akademik seviyelerinin diigiik olmasinda oyunun etkisinin oldugunu diisiinmedikleri ya da
bu durumun farkinda olmadiklari sorunudur (Biilbiil, Tung, & Aydil, 2018; Demirel, Yortik,
& Ozkan, 2012; Anand, 2007; Rooij, Schoenmakers, & Mheen, 2017; Yal¢in & Bertiz,
2019).

Teknolojik cihazlar, kii¢iik yaslardan itibaren ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir. Cocuklarin
cep telefonu, tablet gibi cihazlardan oyun oynarken ¢evresine karsi duyarsiz hareket ettigi
goriilmektedir. Bu durum bilingsiz ebeveynlerce kullanilmakta, dijital oyunlar ¢ocuklar
iizerinde bakicilik gorevini {istlenerek, ¢ocugun sdzde yemek yemesini kolaylastiran,
yaramazlik yapmasini engelleyen bir arag¢ olarak goriilmektedir. Bu tutum ¢ocuklarin sanal
olam1 gergek olana tercih etme, sanal ile gercek ayriminda zorlanma, ¢evirim igi risklere
maruz kalma, dijital oyun bagimliligi gibi sorunlarla karsilagmalarina neden olmaktadir

(Bilgi Teknolojileri ve letisim Kurumu, 2017a).

2.2.5 Dijital Oyun Bagimhhg Nedir? Nasil Belli Olur?

Dijital oyun bagimlilig1 isimlendirmesi her ne kadar tartismali goriilse de literatiirde ¢okca
kullanilmaktadir. Bu kavramin ¢evirim i¢i oyun bagimlilig1 ya da oyun oynama bozuklugu
olarak da ifade edildigi goriilmektedir. Oyun bagimliligs; kisinin temel ihtiyaclari, aile, is,
egitim ve sosyal hayatinin saplantili bir sekilde oyun oynama nedeni ile olumsuz etkilenmesi

olarak tanimlanabilir (Horzum, 2011; Bekir, 2018).

Dijital oyun oynamanin faydalarin1 ifade eden arastirmalar bulunmaktadir ancak kisinin
otokontroliiniin ya da ebeveyn kontroliiniin bulunmadigi durumlarda, zaman algisindan
uzaklasarak oyun oynamak bedensel, ruhsal ve sosyal sorunlar yasanmasina neden

olmaktadir. Telefon, tablet, bilgisayar ya da oyun konsollari iizerinden oynanan bu oyunlar,
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cocuklar ve genclerin oyunlardan kopmak istemeyecekleri igeriklere sahiptir. Oyuncular,
oyun ile aralaria giren her duruma kars1 da tepkisel yaklasim gosterebilmektedir. Bu durum
oyuncularda davranis bozukluguna neden olmaktadir. Oyun oynayan bireyler giinliik
ihtiyaclarim1 erteleme ve oyunu diger sosyal aktivitelere tercih etme yoluna giderek
bagimlilik seviyelerini artirirlar. Oyun i¢in harcanan para ve oyunda gecirilen zaman arttikga
kisilerin bagimli olma riski de artmaktadir. Yapilan aragtirmalar hi¢bir kontroliin olmadig:
bir ortamda bireyin 6zgiirce hareket ederek oyun oynamasinin dijital oyun bagimliligina yol
actigini ortaya koymaktadir (Orhan, 2018; Balik¢1, 2018; Yesildal, Dombekg¢i, & Erisen,
2019).

Ekinci, Yalgin, Ozer ve Kara (2017) dijital oyun bagimlilar iizerine yapmis olduklari
aragtirmanin sonucuna gore; spor faaliyetlerine katilan bireylerin spor faaliyetlerine
katilmayanlara gore daha az dijital oyun bagimlist oldugu goriilmektedir. Ayn1 arastirmanin
sonuclarina gore erkekler kadinlara oranla ve gelir durumu yiiksek olanlar gelir durumu

diistik olanlara oranla daha fazla oyun bagimlis1 olduklar1 belirtilmektedir.

Oyun tiirlerinin ¢ok ¢esitli olmasindan dolay1 bireylerin oyunlara yonelim nedenleri farklilik
gostermektedir. Ancak oyun bagimliligi, tercih edilen oyun tiirlinden degil kisinin oyun
oynarken sahip oldugu 6zelliklere gore tespit edilebilmektedir. Khazaal vd., (2018) oyun

bagimlilig 6l¢egi olustururken 5 kriteri 6n plana ¢ikartmstir;

1. Oyun dis1 diinya ile iliskisini keserek sadece oyuna odaklanmak, oyunu beynin
merkezine koymak.

2. Oyun oyna(ya)madigi zamanlarda huzursuz goriinmek ve agresif bir tavir
sergilemek.

3. Oyunda bagarili bir sekilde ilerledik¢e oyuna ayrilan siirenin uzamast.

4. Oyun ile beraber sorunlarini erteleme, sorumluluktan kagma.

5. Oyun oynamanin getirdigi problemleri hissetmesine ragmen oyun oynamaya devam

etme.
Lemmens vd. (2009), dijital oyun bagimliligin1 yedi kriter altinda degerlendirmislerdir.
Bu kriterler soyledir;

Dikkat ¢ekme: Oyuna verdigi degeri baska bir seye verememe ve sadece oyundan alinan

hazza 6nem verme.
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Tolerans: Oyun igin planlanan siirenin asilmasimi ifade eder. Bu durumda Kkisi

hedeflediginden daha uzun siire oyun oynar ve rahatsizlik hissetmez.

Duygu Durum Degigsikligi: Oyuncunun oyun i¢erisinde kendini iyi hissettigi ruh halini temsil

eder.

Geri ¢ekilme: Kisi ile oyun arasina engeller girdiginde karsilagilan durumdur. Oyuncu bu

durumda i¢ine kapanik, agresif ve huzursuz goriilebilir.

Niiksetme: Diizenli ve planli olarak oyun oynamak isteyen bireyin, planmna sadik

kalamamasindan dolay1 istenmedik oyun aligkanliklarina geri donmesi durumunu ifade eder.

Catisma: Genellikle kontrolsiizce oyun oynayan bireylerin ebeveynleri ile yasadiklar1 bir
iletisim bozuklugudur. Oyuncu bu durumu yasamamak i¢in ¢esitli kandirma ve hile yollarina

bagvurabilir.

Problemler: Oyuncunun yogun bir sekilde oyun oynamasi sonucu gorev ve sorumluluklarini
yerine getirmemesi durumunu ifade eder. Aile, egitim, is ve sosyal yasantisinda sikc¢a

karsilastig1 problemlerdir.

2.2.6 Dijital Oyun Bagimhhginin Onlenmesi icin Oneriler

Dijital oyunlarin en temel 6zellikleri zamandan ve mekandan etkilenmeden hizli erisim
olanagina sahip olmasidir. Oyunlarin sahip olduklar1 bu 6zellikler ayn1 zamanda bagimlilik
yapici etkiye sahip olabilmektedir. Oyuna hizli ulasan bir ¢ocuk kisa zamanda oyundan elde
etmis oldugu yiiksek haz duygusunu, baska bir ortamda yasayamamaktadir. Ozellikle
thmalkar ailelerin oyun oynayan cocuklara kars1 duyarsiz yaklagimlari, cocuklaria farkh
tutumlarla yaklasan (demokratik, asir1 otoriter) ailelere gore oyun bagimliligin1 daha ¢ok

etkilemektedir (Ayas & Horzum, 2013).

Dijital ¢ag olarak adlandirilan giiniimiizde dijital oyunlar1 gormezden gelmek ve ¢cocuklarin
dijital oyun oynamalarindan sikayet ederek yasaklayici bir tutumla yaklagsmak, ebeveynler
icin bir ¢6ziim olmamaktadir. Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin %89’unun siddet
icerdigini ve siddet iceren oyunlarin kigide saldirgan davranislar gésterme, gergek yasamda
yasanan siddet olaylarina duyarsiz kalma gibi problemlere yol agtigini ortaya koymaktadir.

Buna karsin anne-babalarin, gocugun yasamis oldugu sosyal ¢evreyi de dikkate alip oyun

18



oynama isteginin altinda bulunan nedenleri anlamaya c¢alisarak empati diisiincesi ile hareket

etmeleri gerekmektedir (Goldag, 2019; Aytekin, 2017).

Cocuk, dijital oyun oynama ihtiyacin1 gizli yollar ile degil ailesinin kontroliinde
karsilamalidir. Aile kontroliinlin olmadig1r durumlarda ger¢ek diinyadan uzaklasarak sanal
diinyanin kusursuz ortaminda yasamaya baslayan c¢ocuk sosyal ¢evreden uzaklasarak
kendisine sanal bir ortamda yer edinmektedir. Ebeveyn kontroliiniin yani sira konu ile alakali
seminerler, konferanslar ve kamu spotu hazirlanarak asiri1 oyun oynamanin getirecegi saglik

problemleri giindeme getirilmelidir (Goldag, 2019).

Dursun ve Capan (2018) ergenlik doneminde olan bireylerin ilgi gérme, ait olma ve
toplumsal statii gibi psikolojik ihtiyaglarinin kargilanmasi, dijital oyun bagimliligina
yonelmelerini engelleyen onemli bir faktordiir. Uzmanlar tarafindan yiiriitiilen aile terapi
teknikleri oyun bagimlilarinin davranis degisikligi yasamalar1 i¢in hizmet vermektedir.
Ayrica bireyin okula ve ailesine karsi hissetmis oldugu aidiyet duygusu, bagimli kisi ile
kurulacak iletisim kopriisii agisindan 6nem arz etmektedir (Yu & Park, 2016; Zhu, Zhang,
Yu, & Bao, 2015).

Aileler cocuklarin keyif alacagi eglenceli sosyal ortamlara katilimlarini saglayarak ¢cocuklara
dijital oyun disinda zaman gecirebilecekleri imkanlar sunabilirler. Cocuklar1 ile etkili
iletisim kurmay1 basaran aileler, ¢ocuklarinin davraniglarin1 yakindan izleyebilir ve olasi
oyun bagimlilig1 tehlikesine karsi erken davranarak cocuklari ile iletisime gegebilir,
bagimlilik ilerlemeden uzman destegi alabilirler. Aileler oyun bagimliligi riskine kars
onlem almak amaciyla, ¢ocuklarini ilgi, istek ve fiziksel gelisimlerine uygun bir spor
bransina yonlendirmeleri dijital oyunlara karsi alternatif gercek bir ortam olarak
diistintilebilir. Bu durum ¢ocugun saglifina olumlu anlamda etki edecegi gibi insan icin
gercek yasantinin sanal yasantidan daha uygun oldugunun farkina varmalarina yol

acabilmektedir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2017a).

Gorman vd. (2018) oyun bagimlilarinin tedavisi amaciyla klinik tedavi yontemlerini ve var
olan iyilestirme calismalarina katilimi tavsiye ettiklerini ancak oyun bagimlilarinin biiyiik
bir kisminin buna ilgi gostermedigini belirtmistir. Yapilan arastirmalara gore fiziksel
aktiviteye dayali oyunlarin dijital oyun bagimliliginin 6niine gegmede etkili oldugu ayrica
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu yiiksek olan bireylerin dijital oyun oynama

isteklerinde azalma oldugu tespit edilmistir (Hazar & Hazar, 2018; Cinar vd., 2020).
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2.2.7 Motivasyon Nedir?

Motivasyon, onceden belirlenmis bir hedefe ulasmak i¢in kisiyi heveslendiren, harekete
gegmesini saglayan etkidir (Dereli & Acat, 2010). Motivasyon tip terimleri kilavuzuna gére
“giidiileme”, hemsirelik terimleri sozliigline gore “glidiilenme”, “herhangi bir sekilde
eylemde bulunma egilimi”, “bireyin, i¢ ya da dig diirtiilerinin etkisiyle belirlenen amag
dogrultusunda harekete gegmesi”, “bir kimsenin belli bir seyi 6grenmeye ya da yapmaya
kars1 ilgi ve istek duymas1”, “istegin giidiilerle ortaya ¢ikmasi durumu, gilidiilenim,

isteklendirme” olarak tanimlanmistir (TDK, 2020c).

2.2.8 Dijital Oyun Oynama Nedenleri ve Motivasyon Iliskisi

Tran ve Strutton (2013)’a gore bireylerin oyun oynama nedenleri; insanlarla iletisim halinde
olmak, bos vakit gecirmek, eglence ve oyun igerisinde arkadas edinerek sosyallesmek
oldugu goriilmektedir. Oyuncularin dijital oyun oynama nedenleri “kafa dagitma arzusu,
eglence arayisi, sosyal ¢cevreyle yasanan uyumsuzluk- iletisimsizlik, meydan okuma niyeti,
bulundugu ortamdan uzaklagma istegi, gercek yasamda yapamadiklarini sanal ortamda
gerceklestirme arzusu, zamani akict halde gecirme ve oyunda bir iist asamaya gecme
arzusudur.” (Demir & Bozkurt, 2019). Oyun oynamak i¢in ihtiya¢ duyulan birincil
motivasyon kaynagi ise bireyin yasamis oldugu stres, depresyon gibi psikolojik olarak kotii
hissetmesine neden olan duygulardan uzaklagma istegidir (Kuss & Griffiths, 2012). Dijital
oyun oynayan kisilerin gercek hayatta yapamayacaklar1 seyleri oyunlarda yapabiliyor
olmalar1 da 6nemli bir motivasyon kaynagidir. Giinlikk 17-18 saat dijital oyun oynayan
iiniversite dgrencisine oyun oynamak i¢in temel motivasyon kaynagi sorulmus ve dgrenci
“Gergek hayatta yapamadigim seyleri oyunda yapmak hosuma gidiyordu. Mesela ben su an
icin bir iilkeyi yonetemem. Oyunda yonetebiliyorum. Bir oyunda denizalt1 yonetiyorum.
Istediklerimi gerceklestirme duygusu hosuma gidiyor” cevabimi vermistir (Ozsoy & Cat,

2018).

Yapilan betimsel bir aragtirmada, {iniversite 6grencilerine kendilerini dijital oyun oynamaya
yonelten faktorler sorulmus ve 6grenciler; dijital oyunlarin en cekici 6zelliginin zaman ve
mekan probleminin olmadigi, istedikleri yerde ve zamanda oyuna ulasabilmeleri, oyun
oynamak icin 6zel bir hazirlik yapilmasi gerekmedigi ifade edilmistir. Ev, is ya da okul

ortaminda uygun zamanda, yogun ugras ve hazirlik gerektirmeden erisilebilen oyunlar,
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kisilerin sosyal hayatlarini etkilemektedir. Oyun oynamaya baglamig bir kisiye arkadaslar
tarafindan park, kafe gibi bir ortamda bulugma teklif edildiginde oyuncu, disar1 ¢ikmak i¢in
hazirlik yapmasi gerektigini, bunun ¢ok sikict oldugunu, evde oyun oynayarak eglenmenin
daha kolay ve daha mutlu edici oldugunu diisiinmektedir. Kisacasi oyunlarin hazirlik
yapmadan hizli ulasilabilir olmasi ve kisiyi kendine c¢eken Ozelliklerinin bulunmasi
oyuncularin oyun oynama istegini ve motivasyonunu artirdigi soylenebilir. Universite
ogrencileri, arkadas ortaminda konusulan konularin basinda oyun geldigini ve oyuna ilgi
gostermedikleri durumlarda arkadas sohbetinin disinda kalacaklarimi ifade ederek oyun
giindeminden uzaklastiklar1 zaman daha yalniz kalacaklarini diistinmektedirler. Bu durum
onlar1 oyun oynamaya yonelten sosyal nedenler olarak diisiiniilebilir (Saglam & Topsiimer,

2019).

Insanm giinliik hayatinda bagarmas1 zaman alacak olan bazi zorluklari, dijital ortamda reel
hayattan kopuk bir sekilde eglenerek kisa zamanda elde edebiliyor olmasi, oyun oynamaya
kars1 giidiilenmesine ve motivasyon sahibi olmasina neden olmaktadir. Dijital oyunlarin
insan i¢in sunmus oldugu eglence, bas kaldirma, zaman 6ldiirme, gercek yasantiyr sanal
diinya ile degistirme gibi nedenlerden dolay1 oyuncular, dijital oyunlara kars1 yiiksek
motivasyon sahibi olduklarini ifade etmektedirler (Dogu, 2006; Horzum vd., 2008).
Motivasyon, kisiyi elde etmek istedigi hedeflerine dogru yoneltme ve giidiilenme yolunda
faaliyete gecmesini saglayan giictiir. Bireyin istek ve ihtiyaclarindan dolayr amacina
ulagmasini saglayan motivasyon bunun yani sira kigi amacina ulastiktan sonra huzur verir

ve motivasyonun siirekliligini saglar (Demir & Cicioglu, 2018).

Arastirmaci Yee, dijital ortamlarda oyunculari motive eden nedenleri incelemis ve bu

nedenleri ‘basar1’, ‘sosyal’ ve ‘oyuna dalma’ olarak siniflandirmistir.
Basari Bileseni

Yiikselme/Ilerleme: Oyun igerisinde ilerleme, sanal para kazanma, diger karakterlere karsi

iistiin olma.

Mekanik: Oyun igerigine hakim olarak oyuncu karakterini giiclendirme.
Rekabet: Bagka kullanicilar ile karsilagma, gii¢ gosterisi istegi.

Sosyal Bilesen

Sosyallesme: Oyuncular ile arkadaslik kurma, paylagim igerisinde olma.

21



[liski: Aym ortamda bulunmadiklar1 halde dijital ortamda bir araya gelerek kalic1 iliskiler

kurma.

Ekip Calismasi: Takim/klan topluluk igerisinde bulunma, aidiyet hissetme.

Oyuna Dalma Bileseni;

Kesif: Gergek diinyadan farkli olarak sanal ortamin bilinmez derinligini yasama.

Rol Yapma: Normal yasantisinda sahip olmak istedigi karakter 6zelliklerini oyuna yansitma.
Ozellestirme ve Kontrol: Oyun alanin sekillendirebilme olanagi.

Gergeklerden Kagma: Gergek hayatin disina ¢ikip oyun igerisinde olumsuz diisiincelerden

uzaklagma imkani (Yee, 2006).

Oyunlarin insanlar1 kendine baglayic1 6zellikleri bulunmaktadir. Bireyin oyun oynama
motivasyonunu ve arzusunu canli tutan oyunlar kiside oynama istegi olusturur ve bu gibi
durumlarda kisi oyun oynamadigi zaman huzursuzluk hisseder. Kisinin motivasyonuna

neden olan temel belirleyici etkenler;

Oyunlarda, hedefe erigmek icin gayret sarf ettigi bir ortam vardir.
Oyunlarda, esnek olmayan adapte olunmasi gereken kurallar bulunmaktadir.
Oyuncular, oyun igerisinde zorluklarla basa ¢ikma konusunda goniilliidiirler.

Oyuncular, oynadiklar1 oyun ile alakali elestirel (olumlu-olumsuz) doéniit vermektedirler

(Tran & Strutton, 2013; Sayin, 2016).

2.3. Elektronik Spor (E-spor)
2.3.1 E-spor Kavram

E-spor kavramu ilk olarak 1999 yilinda olan Online Gamers Association’in tanitiminda
kullanilmistir. Ulkemizde 2000°1i yillardan sonra hakkinda konusulmaya baslayan e-spor
kavrami ic¢inin doldurulmasi ve yanlis anlasilmalarin 6niine gegilmesi agisindan acikliga
kavusturulmasi gereken bir kavramdir. Ozellikle gocuklari e-spora ydnelen aileler, e-sporun
ne oldugu ve ne olmadigr konusunda bilgilendirilmeye ihtiya¢ duymaktadirl. Oyuncu
(gamer) ile e-sporcu olmanin farkli oldugu ve amatér e-spor ile profesyonel e-sporun

detaylarinin ortaya konulmasi gerekmektedir. Nitekim spor bilimleri fakiiltesi
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ogrencilerinin elektronik spor kavrami ile alakali diislincelerinin alindigi nitel bir
arastirmada; Ogrencilerin kavram karmasasi yasadiklart goriilmektedir (Kartal, 2020;

Yilmaz & Yilmaz, 2019; Wagner, 2006).

2.3.1.1 E-spor nedir?
2017 yilinda gergeklestirilen dijital diinyada e-spor g¢alistayinda ‘““e-spor tanimini ortaya
koymak™ baglikli glindem maddesi {izerine konusulmus ve e-spor lizerinde karar kilinan bir
tanimlamanin olmadigi tespit edilmistir. E-sporu yeni taniyan insanlarin varligi géz 6niinde
bulunduruldugunda genis kabul goérecek bir tamima ihtiyag oldugu ifade edilmistir.
Yapilmasi gereken tanimin e-spor ile dijital oyun oynamanin farkini net bir sekilde ortaya
koyacak nitelikte olmas1 gerektigi dnerilmektedir (Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu

Raporu, 2017b).

E-spor hakkinda genel kabul goren bir tanimlama bulunmasa da kurumlar ve arastirmacilar

tarafindan cesitli yonleri ile tanimlanmaktadir:

leSF e-sporu, belirli kurallar ¢ergevesinde 6zenle olusturulmus rekabet sistemi icerisinde
fiziksel ve zihinsel yeteneklerin sanal ortamda sergilendigi spor olarak ifade edilmektedir.
TESFED ise e-sporu “Elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrimi¢i veya ¢evrimdisi ortamda
gerek bireysel gerekse takim halinde katilim gdsterilen her tiirlii aktiveyi kapsar” seklinde

tamimlanmaktadir (IeSF, 2020a; TESFED, 2019).

E-spor, diinyanin dort bir yaninda bulunan insanlarin internet araciligiyla bir araya gelerek
oyun oynayabilecegi ya da biiyiik turnuvalar i¢in diizenlenen organizasyonlarda cesitli
iilkelerden gelen insanlarin bulusarak rekabet icerisinde oyun oynayabilecekleri fiziksel ve

zihinsel gayret gerektiren spor dalidir (Argan & Ozer, 2006).

E-spor, teknolojinin iiriinii olan bilgisayar oyunlar1 araciligiyla, amator ve/veya profesyonel
diizeyde bireysel ya da takim olarak katilim saglanan lig ve turnuvalarin diizenlendigi,
kurallari, oyun yapimcilari, organizatorleri, sponsorlari bulunan spor dali olarak

tanimlanabilir (Mustafaoglu & Zirek, 2018).

Wagner (2006)’in yapmis oldugu tanima gore, bilgi ve iletisim teknolojileri kullanilarak
zihinsel ve fiziksel beceri gerektiren spor faaliyetleri olarak ifade edilirken Hamari ve

Sjoblom (2017)’e gore sporun Oziinii olusturan unsurlarin teknolojik cihazlar ile sanal
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ortama tasinarak oyuncularin birbirleri ile rekabet icerisinde yarigmast olarak

tanimlanmaktadir.

E-spor ¢esitli spor dallarinda oldugu gibi fiziksel ve zihinsel olarak ¢aba gerektiren yeni bir
spor tiiriidiir. E-sporu diger spor dallarindan ayiran bazi 6zellikleri bulunmaktadir. Ornegin;
dijital ortamda gerceklesmesi, uygulanmasi i¢in ¢ok biiylik ekonomik kaynak ihtiyacinin
olmamasi, diinyanin ¢esitli yerlerinden ayni anda katilim saglanabiliyor olmas1 ve kendine
has arag gereglere sahip olmasi e-sporun temel dzelliklerindendir (Argan, Ozer, & Akin,
2006).

Tiim elektronik sporlar dijital oyunlarin {iriinii olarak goriilebilir ancak dijital oyunlarin
tamamini e-spor olarak degerlendirmek dogru bir yaklagim degildir. Dijital oyunlarin e-spor
olarak goriilebilmesi icin rekabete dayali olmasi, federasyon, organizatdr ve seyirci gibi

yapilar tarafindan desteklenmesi gerekmektedir (Funk, Pizzo, & Baker, 2017).

2.3.1.2 Oyuncu (Gamer):
Herhangi bir turnuvaya katilma ve gelir ya da 6diil elde etme amaci olmadan eglenmek, stres

atmak, kendini iyi hissetmek amaciyla oyunlara zaman ayiran kisilerdir (Ugiinciioglu, 2018).

2.3.1.3 Amator e-Sporcu:
E-sporu bir meslek ya da gecim kaynagi olarak gdérmeksizin 6zel yapilar tarafindan
diizenlenen e-spor turnuvalarina bireysel ya da takim arkadaglari ile katilan kisilerdir (Argan
& Akin, 2007). Amator e-sporcular, profesyonel e-sporcu olma ¢abasi igerisinde
olabilmektedirler.

2.3.1.4 Profesyonel e-sporcu:
TESFED, sporcu, lisans, tescil, vize ve transfer talimatinda sporcu tanimini kisaca “lisans
sahibi kisi” olarak yapmaktadir (TESFED, 2020). Bir bagka tanimda ise e-sporu meslek
olarak benimseyen, profesyonel bir yapi igerisinde bulunarak maddi gelir elde etme amaci
olan ve milli takim seviyesinde iilkesi adina turnuvalara katilan kisilere “profesyonel

oyuncu” ifadesi kullanilmaktadir (Kocaémer, 2019; Argan & Akin, 2007).
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2.3.1.5 E-spor Meraklilarz:
Ayda bir defadan fazla profesyonel e-spor igerigi izleyen kisiler (Newzoo, 2020b).

2.3.1.6 Ara swra Izleyiciler:
Ayda bir defadan daha az profesyonel e-spor igerigi izleyen kisiler (Newzoo, 2020b).

2.3.1.7 E-spor Hedef Kitlesi:
Izleme sikligi 6nemli olmaksizin profesyonel e-spor igerigi izleyen kisiler. E-spor

meraklilart ve izleyicileri hedef kitleyi olusturmaktadir (Newzoo, 2020Db).

2.3.1.8 E-spor Farkindaligr:
E-spora katilimci1 ya da izleyici olarak zaman ayirmadan e-sporun varligindan haberdar olan

kisiler (Newzoo, 2020D).

2.3.2 E-spor Tarihgesi
2.3.2.11972-1990 Arast Donem
Dijital oyunlarin tarihi 1958 yilinda NewYork’ta fizik¢i Willy Higinbotham onciiliigiinde
gelistirilen oyun ile baglamaktadir (Demir & Sertbag, 2020). 1970’11 yillara gelindiginde ilk
etkilesimli oyun olarak isimlendirilen “Spacewar” oyunu gelistirilmis ve Stanford
Universitesi kampiisiinde yarismalar1 diizenlenmistir. Yarismanin kazananina 6diil olarak
Rolling Stone dergi aboneligi verilmistir. Ayni yillar igerisinde televizyona yansitilarak

oynanan “Pong” isimli oyun satisa sunulmus ve elektronik oyunlar ilgi gérmeye baglamigtir

(Y1lmaz & Cagiltay, 2004).

Bilinen ilk biiylik dijital oyun turnuvasi, 1980 yilinda Atari tarafindan yiriitiilen Spice
Invaders olmustur. Turnuva, Amerika genelinde 10 bin kisinin katilimi ile gerceklesmistir.
“Arcade” olarak bilinen jetonlu oyun salonlari 1982 yilina kadar 24 bin oyun salonuna
ulagmis ve makinelerin 400 bin tanesi sokaklara kurulmustur. Toplamda ise 1,5 milyon
arcade makinesi oyun i¢in hizmet vermistir (Aslan, 2019; Young, 2013). Arcade oyunlari
olarak bilinen jetonlu makine oyunlar kisinin skor elde ederek yapay zekaya kars1 yaristigi
bir oyun tiiriidiir. Oyun rekabete dayalidir ancak rakiplerin birbirleri lizerinde engelleyici

etkileri bulunmamaktadir. Her oyuncu oyun makinesindeki en yiiksek skoru gecmeye
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calisarak, gecilmesi zor yeni rekorlar kirma hedefi icerisindedir. 1990’11 yillarda bilgisayarin
hayatimizda yer edinmesi ile jetonlu makine oyunlarinin devri kapanmaya baslamistir

(Bostanci, 2019; Aslan, 2019).

2.3.2.2 1990- 2000 Arast Donem

90’11 yillarin basinda jetonlu oyun makinelerinden bilgisayar oyunlarina gegis baslamistir.
2000°1i yillara dogru internetin ve ag baglantilarinin gelisimi ile karsilikli miicadeleye
dayanan oyunlarin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. 1992 yilinda gelistirilen ve oyun
diinyasina ilk {i¢ boyutlu oyun olarak giris yapan oyuna “Wolfenstain” ismi verilmistir. 1993
yilinda gelistirilen Doom isimli oyun ile birlikte, birinci kisi gdzlinden bakis oyunlar1 olarak
tabir edilen First Person Shooter (FPS) oyun tiirii, dijital oyun literatiiriine eklenmis ve
olusturulan takimlar ile turnuvalar diizenlenmistir. Bu durum elektronik spor kavraminin
ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamis ve bilgisayar piyasasinda hareketlilik yaratarak
bilgisayar satislarinin hizlanmasina neden olmustur (Yilmaz & Cagiltay, 2004; Wagner,
2006).

Rekabete dayali birden ¢ok kisinin birbiriyle yaristig1 dijital oyun turnuvalari 90’11 yillarda
baslayip geliserek giiniimiize kadar gelmektedir. 1997°de Angel Munoz tarafindan kurulan
“Cyberathlete Professional League” ile birlikte turnuvalar diizenlenmistir. “Red
Annihilation” ad1 altinda 2 bin kisinin katilimz ile gerg¢eklesen “Quake” turnuvasi, elektronik
spor etkinliklerinin ilk tohumlari olarak goriilmektedir. 90’11 yillarin sonunda StarCraft:
Brood War oyunu ilerleyen zamanlarda e-spor strateji oyunlarinin goriilmesine yol agmustir.
Ayn1 yillar icerisinde Giiney Kore’de strateji oyunlari ve rol yapma oyunlart gelisme
gostermistir (Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu, 2018; Wagner, 2006;
Ersoy, 2002).

Tiim bu gelismeler oyunlarin online (¢evirim i¢i) oynanmasina imkan saglamis ve artik tek
oyunculu oyunlardan ¢ok oyunculu oyunlara gecis yapilmistir. Bu degisimler yeni oyun
topluluklarin1 beraberinde getirerek rekabet ortaminin olusmasina ve oyun diinyasinin
genislemesine yol agmistir. 2000’11 yillara dogru artik atari salonlar1 yerini internet kafelere
birakmistir. Arcade oyunlart yerini FPS (karakterin goziinden oynanan oyunlar) ve gercek

zamanli strateji oyunlarina birakmstir (Coskun & Oztiirk, 2016).
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2.3.2.3 2000 Sonrast Dénem
Milenyum ¢agi olarak ifade edilen 2000’11 yillarin basinda iki 6nemli adim atilmistir. World
Cyber Games ve Electronic Sports World Cup kurulum asamalarini tamamlayarak genis
capli e-spor turnuvalari organizasyonuna Onciiliik ederek gilinlimiize kadar gelmislerdir
(Toker, 2015). E-spor oyunlarinin yapimci firmalar1 daha ¢ok kisiye ulasmak ve oyunun
yayllmasimi saglamak amaciyla turnuvalar diizenlemektedir. Bu turnuvalarin disinda
uluslararasi resmi ve 6zel olarak faaliyet gdsteren bircok e-spor turnuvasi goriilmektedir.
European Nations Championship (Avrupa Kupasi), ESL Amateur Series (Elektronik Spor
Amator Ligi), International Premiership Series (Uluslararast Lig), ESL Pro Series
(Elektronik Spor Profesyonel Ligi) bu turnuvalara drnek olarak verilebilir. Profesyonelce
organize edilen bu turnuvalar gergek zamanli strateji oyunlari, devasa ¢ok oyunculu
cevrimigi rol yapma oyunlari, déviis oyunlari, birinci sahis nisanci oyunlari, hayatta kalma

oyunlari ve spor oyunlarini icermektedir (Argan vd., 2006).

Teknolojinin hizli gelismesi e-spor ekosistem olusumun siirecini de hizlandirmistir.
Glinlimiizde e-spor diinyas1 icerisinde federasyonlar, takimlar, sporcular, taraftarlar, lig ve
turnuva organizatorleri varliklarini géstermektedir. 2018 yilinda yayimlanan raporda e-spor;
380 milyon izleyicisi ve milyon dolarlik geliri ile kendi ekosistemini kanitlamistir (Genglik

Aragtirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu, 2018).

Elektronik sporun en belirgin 6zelliklerinden biri teknolojiye bagli olmasi ve teknoloji ile
birlikte yenilenebilir olmasidir. Bu yonii ile e-spor; dijital yerli olarak ifade edilen yeni nesli
yansitmaktadir. Cabuk sikilan, degisime ve yenilige acik olan dijital yerliler, e-spora yogun
ilgi gostermektedir. E-spor araglari olarak goriilen bilgisayar, mobil cihazlar, sanal gerceklik
cihazlari, yedinci nesil olarak ifade edilen oyun konsollar1 (Xbox360, Play Station,
Nintendo) e-sporun ilerlemesine katki saglamaktadir. Farkli ilgi alanlarina hitap eden
oyunlar ve cihazlar kendi bilinyelerinde turnuvalar organize ederek, e-sporun taninmasina

ve yayllmasina neden olmaktadir (Pegenek, Daloglu, & Yetim, 2020).

2.3.2.4 Tiirkiye’de E-sporun Tarihi
2000’11 yillarin bagindan beri iilkemizde dijital oyun turnuvalari yapilmaktadir. Turnuvalar
0zel yapilar tarafindan diizenlendigi i¢in resmi turnuva olarak degerlendirilmemekte ve
katilimeilar e-sporcu olarak nitelendirilmemektedir. 2011 yilinda kurulan Tirkiye Dijital
Oyunlar Federasyonu ile devlet tarafindan federasyon seviyesinde taninan e-spor, 2013
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yilinda bu federasyonun kapanmasi ile asbaskanlik seviyesine inmistir. 2018 yilinda Genglik
ve Spor Bakanlig1 Spor Hizmetleri Genel Midiirliigii biinyesinde TESFED kurularak e-spor
resmi ve kurumsal bir boyuta ulasmistir. Sporcularin sicil ve lisans islemleri TESFED
tarafindan olusturulan yonetmelige bagl olarak yiriitiilmektedir. Milli Egitim Bakanligi
(MEB) tarafindan hazirlanan, 6grencilerin kisisel gelisimleri, bilgi ve becerileri paylagsma
hedefiyle yayinlanan (Resmi Gazete 08.06.2017/30090) sosyal etkinlikler yonetmeligiyle
sosyal etkinlik modiilii olusturulmustur. Bu modiilde yer alan sportif etkinlik kategorilerinde

e-spor da yer almaktadir (Mustafaoglu, 2018; Keskin, 2019).

2.3.3 E-sporun Gelecegi

E-spor giinlimiiz diinyasinda fazlaca elestiriye maruz kalsa da kendi biitiinliigiinii olusturarak
gelismeye devam etmektedir. E-sporun gelisiminin siireklilik arz etmesi, dogurgan bir
yaptya sahip olmast ile iligkilendirilebilir. Bugiin asir1 ragbet goren bir oyunun yerini zaman
gectikce baska oyunlar alabilir. Siirekli yenilenebilen ve iiretken bir 6zellige sahip olan e-
spor, bu 6zelligi ile gelecekte de yeni atilimlar ile kendinden soz ettirerek e-spor kiiltiiriiniin
olusmasina yol agabilecektir. Simdilerde e-spor oyuncusu ya da izleyicisi olan ¢ocuklar ve
gengler, e-spora olan ilgilerini ilerleyen yillara tagiyacak ve kendinden sonraki nesil ile oyun
dilini konusabilecektir. Bu durum e-sporun hedef kitlesinin genislemesine ve toplum i¢inde

kalic1 bir ilgi odag1 haline gelmesine yol agabilir (Ugiinciioglu, 2018).

2.3.4 E-spor Yazim Tartismalari

Yeni bir kavram olarak sik¢a duymaya basladigimiz e-spor, diller arasindaki gramer ve ifade
farkliliklarindan dolay cesitli yazim sekilleri ile kullanmilmaktadir. Ingilizcede esports, e-
sports, Esports, ESports ve eSports, dilimizde ise e-spor ve espor olarak karsimiza
cikmaktadir. Tirkceye uygun olan kullanim sekli ise su ana kadar Tiirk Dil Kurumu
tarafindan agiklanmamustir. Konuya iliskin 6nde gelen basin organ1 Associated Press (AP),
AP Stylebook sozliigiiniin 2017 baskisinda konuya agiklik getirerek basin ve akademi
camiasinda “esports” yaziminin kullanilmasinin daha uygun oldugunu belirtmistir. Bunun
yani sira AP, e-sporun internet arama motorlarinda en ¢ok hangi ifade ile arandigini goéz
ontlinde bulundurarak bu karar1 verdigini de ifade etmistir. Ancak AP’nin 6zii itibar1 ile 6nde

gelen bir basin kurulusu oldugu ve sayginligini dil kurumu ya da dil otoritesi olarak degil
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basin sektoriindeki kalitesi ile elde ettigi goz goniinde bulunduruldugunda, yapilan agiklama

baglayici olarak degil tavsiye niteliginde degerlendirilmelidir (Ozeng & Yériik, 2019, s. 81).

Ozeng ve Yoriik (2019)’a gore Ingiliz dilinde e-spor ile alakali bir seyler yazildiginda
“esports” ifadesi kullanilabilir ¢iinkii Ingilizcede bir kavrami ifade ederken elektronik
sisteme dayandigini aktarmak i¢in noktalama isareti kullanilma aligkanlig1 yoktur. Tiirk¢ede
ise bir kavramin dayandigi temeli ifade etmek adina kelimenin basina “e” eki getirilir. E-
devlet, e-okul, e-nabiz, e-imza, e-fatura ve e-ticaret bu kavramlarin elektronik temelli
olduklarim1 anlasilir kilmaktadir ve bu yazim sekilleri gayet anlasilir oldugundan kabul
gormiis, degistirilmesi yoniinde elestiriye de maruz kalmamistir. Bu nedenle 6zii tamamriyla
elektronik temellere dayanan e-spor da dilimizde “e-spor” seklinde ifade edilmektedir.
Nitekim TESFED “e-spor” ifadesini kullanmis ve AP gorisiinii belirttikten sonra (en

azindan simdilik) yazim degisikligine gitmemistir.

2.3.5 E-spor, Spor mudur?

E-spor kavrami, kullanildig: ilk giinden giiniimiize dek baz1 ¢evrelerce kabul gorse de e-
spora disardan bakan, onu sadece bilgisayar ya da oyun cihazi baginda oyun oynamak olarak
algilayan kisiler tarafindan spor olarak goriilmemektedir. E-sporu spor olarak kabul
etmeyenler, ¢ogunlukla sporun fiziksellik kriterini géz 6niinde bulundurarak e-sporun bu
kritere uymadigini, iddia ederek, oyun oynamanin zamani bosa gecirmek oldugunu ve ¢esitli
saglik sorunlarina yol agabilecegini de 6ne siirmektedirler. Nitekim Yesilay e-spor ile alakali
twitter tizerinden yaptigi paylasimda, e-sporun bagimlilik yaptigi, siddet igerdigi ve fiziksel
aktiviteden uzak oldugu gerekcesiyle “sporun e’si olmaz” diyerek diislincesini ortaya
koymustur. E-sporun spor oldugunu savunan kesim ise spor taniminin bir cergevesi
oldugunu ve bu ¢ergevenin ortaya konularak e-spor i¢in uygun olup olmadigina bakilmasi

gerektigini diisiinmektedirler (Yesilay, 2020; Ozeng¢ & Yoriik, 2019, s. 26).

Ulkemizdeki spor algisi, beden terbiyesi geleneginden geldigi igin fiziksel aktivite
icermeyen yahut fiziksel aktivite diizeyi az olan etkinliklerin spor olarak ifade edildigine pek
rastlamiyoruz. Boylesi etkinlikler resmi acidan spor olarak tanimlansa bile algilarda oyun
olarak degerlendirilerek gayri ciddi bir yaklasima maruz kalmaktadir. Tirk Dil Kurumu
(2020) sporu “Bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla kisisel veya toplu olarak

gerceklestirilen, bazi kurallara gore uygulanan hareketlerin timii” seklinde tanimlamigtir.
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Bu tanimdan yola ¢ikarak e-spor degerlendirildiginde; oyuncularin el-géz koordinasyonu ile
dakikada 400 hareket yapacak kadar aktif olmalari, araba yaris¢isi kadar kortizol liretmeleri
fiziksel olarak hareket halinde olduklarini gostermektedir. Bu durum geleneksel sporlara
kiyasla daha az goriilebilir ancak satrang sporu ile karsilastirdigimizda fizikselligin daha
onde oldugunu goérmekteyiz. E-spor turnuvalart katilim agisindan tiirden tiire farklilik
gostermektedir. Ornegin LoL turnuvasina takimlar 5 kisiden olusurken Starcraft takimi tek
oyuncudan olusabilmektedir. E-sporda disiplini saglamak, kurallar1 koymak ve takip etmek
icin federasyon bulundugu gibi turnuva sirasinda federasyonu temsilen oyun kurallarini
denetleyen hakemler bulunmaktadir. E-spor ile alakali yaptigimiz bu agiklamalar TDK’nin
yapmis oldugu spor tanima uygunlugunu destekler niteliktedir (Yiik¢ii & Kaplanoglu, 2018;
Ozeng & Yoriik, 2019, s. 26). Yasanan bu kavram karmasasini asmak icin gelismeler
karsisinda gelenegi de goz Oniinde bulundurarak yeni bir spor tanimlamasi ve spor

kategorisinin belirginligine ihtiya¢ duyulmaktadir.

E-sporun oyun yahut spor olarak degerlendirilmesi ile alakali gelismelere baktigimizda;
Amerika e-sporcular1 resmi atlet olarak tanimlarken, Ingiltere e-sporu satrang ve bri¢ gibi
bir oyun olarak goérmektedir. Giiniimiizde 50°den fazla iilkede e-spor federasyonu varligini
strdiirmektedir ve bu iilkelerin bazilari milli takim diizeyinde turnuvalara katilim
gostermektedir. 2018’de yapilan Pyeongchang Kis Oyunlar1 6ncesi gosteri amactyla e-spor
turnuvasi diizenlenmis ve Uluslararast Olimpiyat Komitesi (IOC) bu turnuvaya destekte
bulunmustur. 2022 yilinda diizenlenecek olan Asya Oyunlarinda ise e-spor gosteri amaciyla
degil madalya elde edilebilecek bir spor bransi olarak katilim gosterecektir (Genglik
Aragtirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu, 2018).

E-sporun fiziksel rekabetten uzak bir etkinlik oldugunu diisiinenler e-sporu spor dali olarak
degerlendirmemektedirler. Kisinin oturdugu yerden spor yapamayacagi, fiziksel aktivitenin
on planda olmas1 gerektigi diislincesi yaygin bir kanaattir. Her ne kadar e-sporda basarili
olmak i¢in motor becerileri, el-g6z koordinasyonu, reflekslerin kullanim1 zorunlu olsa da bu
durum geleneksel tutuma sahip kisileri ikna etmemektedir (Witkowski, 2012; Aktuna &
Unliiénen 2017). Aydin (2019), E-sporun son yillarda ¢ok gelisim gosterdigini yayincilikta
onemli yeri oldugunu dile getirmistir ancak bir seyin yayinciliga uygun olmasi ve toplum
tarafindan 1y1 goriilmesi spor olmasi i¢in yeterli degildir diyerek e-sporun spor olmadigi
kanaatini belirtmistir. E-spor yorumcusu Kaan Kural ise sporun tanimi ile e-sporu

karsilagtirmak gerektigini ifade ederek oOncelikle spor taniminin 6nemli olduguna
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vurgulamistir. E-spora spor demenin zorunlu olmadigini, bunun yerine rekabet¢i oyun

kavraminin daha uygun olacagini ifade etmistir (Kural, 2019).

2.3.6 Dijital Oyunlarin Tamam E-spor mudur?

E-spor temelini dijital oyunlarin olusturdugu, rekabete dayali yeni nesil bir spor dali olarak
goriilmektedir. Bu spor dalinin profesyonel e-sporcularin katilimi ile gergeklesen turnuvalari
ve ligleri mevcuttur. Liglerde miicadele edilen oyunlarin en temel 6zelligi, oyuncularin
rekabet icerisinde ve esit sartlar altinda karst karsiya gelmeleridir. Oyun yapimcilar
oyunlarin eglence yahut baska amaglarla oynamasi i¢in ¢esitli yollarla ulasilabilen imkanlar
sunmaktadir. Giiniimiizde insanlar giinliik hayatin stresinden uzaklagsmak, eglenceli vakit
gecirmek ya da baska nedenlere siginarak dijital oyun oynamaktadir. Ancak oynanan oyunun
ozilinde rekabet olsa dahi bu durum oyunun e-spor olmasini kanitlamaz. Dijital oyun oynayan
bireyler istedikleri taktirde oyun cihazini kapatma, uzun siire oynamama ya da oyundan
sikilarak bagka oyunlara yonelme 6zgiirliigiine sahiptir. E-sporcular ise belli bir antrenman
disiplini icerisinde stres ve baski ile miicadele altinda ¢alisma yapmaktadir. Profesyonel e-
sporcularin oyundan vazge¢mek icin atacaklari adim istifa yahut bir jiibile olarak goriilebilir.
Bu durum kiyas olarak bir futbolcunun antrenman sirasinda “ben artik antrenmanlara
katilmayacagim” demesi ile es deger niteliktedir. Tersten diislinecek olursak, hali sahada
arkadaslar1 ile futbol mac1 yapan bir kisinin sikilarak kimseye danigmadan oyundan ¢ikmasi,
evinde Dota 2 oynayan bir kisinin istedigi zaman oyun cihazini kapatmasi ile ayni1 dogrultuda
bir adimdir. Bu anlamda profesyonellik, sporcular1 bazi durumlarda mecbur birakma

ozelligine sahiptir (Ozeng & Yériik, 2019, s. 12).

E-sporcular, vermis olduklar1 emek sonucu elde ettikleri basaridan dolay1r 6nceden
belirlenmis anlagsmalar dogrultusunda maddi olarak karsilik almaktadir. Bu nedenle e-
sporcular kuliiplerine karsi sorumluluk yiikii tagimaktadir. Ancak maddi bir amag giitmeden
farkli nedenlerden dolay1 oyun oynayan kisilerde durum bodyle degildir. Bagh olduklar1 bir
yap1 ve beklenti igerisinde olduklari kisiler yoktur. Bu durumu daha iyi agiklamak adina bir
benzetme yapacak olursak; eglence amaciyla dijital oyun oynamay1 evin yakinlarinda futbol
mag1 yapmaya, dijital oyunlara maddi kazang niyeti olmadan yogun ilgi gosteren oyunculari

hali sahada istekli ve hirshi bir sekilde futbol mag1 yapmaya, e-spor ekosistemi icerisinde
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profesyonel lisansli sporcu olmayi da siiper lig i¢erisinde futbol mag1 yapmaya benzetebiliriz

(Ozeng & Yoriik, 2019, s. 15).

Dijital oyun diinyasi siirekli genisleyen dogurgan bir yapiya sahip olmasindan dolay1 genis
bir alan olarak gortilmektedir. Bu genis alan igerisinde ilgi goren, kendine has kitlesi olan ve
yayilimi digerlerine oranla daha hizli olan oyunlar dijital oyun olmanin yani sira e-spor
kategorisine girmeyi basarmiglardir. Buradan yola ¢ikarak aslinda birden ¢ok katilimer ile
oynanarak rekabete dayal1 olan her bir dijital oyun, ilgi goriip desteklenerek giindem edindigi
taktirde, e-spor igerisinde yer alma sansina sahiptir. Dijital oyunlarin e-spor kategorisinde

degerlendirilmesi i¢in sahip olunmas1 gereken bazi 6zellikler vardir. Bunlar;

¢ Profesyonel anlamda bir lig veya turnuvasinin bulunmasi,

¢ Lig ve turnuvaya katilim gosterecek kuliip ve takimlarin olusturulmasi,

¢ Sanstan ziyade yetenege dayali olarak kazananin ve kaybedenin ortaya ¢ikacagi bir
rekabete sahip olmasi,

% Hayran, izleyici ve takipg¢i kitlesine sahip olmasi,

¢ Kolay ulasilabilir olmasi,

¢ Lig ve turnuvalarin canli yayin yolu ile izleyiciye sunulmasi (TV kanali, Twitch,

Youtube vb. yollarla).

Giliniimiizde bu ozellikleri tasiyan League of Legends (LoL), CS:GO, FIFA, Fortnite,

Hearthstone vb. oyunlar e-spor kategorisi i¢erisinde yer almaktadir (Kocaémer, 2019).

2.3.7 E-spor ve Geleneksel Sporlar

E-spor ve geleneksel sporlar sektorel ve ekonomik bakimdan benzerlik gdsterse de
birbirlerinden ayrisan farkli yonleri bulunmaktadir. Her ikisinde de sporcular birbirleri ile
rekabete dayali bir miicadele igerisindedirler ve konsantre seviyeleri oldukga yiiksektir.
Geleneksel sporlarin fiziksellik yonii baskin olsa da zihinsel ¢aba yo6niinden e-spor ile
benzerlik gostermektedir. Her ikisinde de beceriyi sergileme ve rakibe karsi atilim
gostermede zamanlama biiyiik 6nem tagimaktadir (Akin, 2008). Geleneksel sporlar ¢esitli
spor branslarindan olusurken bu durum e-spor i¢in ¢ok da farkli degildir. Geleneksel sporda
futbol, voleybol, basketbol, hentbol lig ve turnuvalar1 mevcutken e-spor da League of
Legends, Counter Strike: GO, Dota 2 gibi oyunlarin lig ve turnuvalar1 diizenlenmektedir. Bu

turnuvalara katilim ¢ogunlukla takim halinde (5’e 5) yapilir ancak Starcraft’ta oldugu gibi
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bireysel katilimli turnuvalarin yapildig1 da goriilmektedir (Karakus, 2015). Her iki alanda
kurallar ¢ercevesinde rakibe iistiin gelmek amaciyla iiretilen taktik ve stratejiye ihtiyag
duyulmaktadir (Kocadag, 2017). E-sporcularin miisabaka esnasinda yiiksek efor harcadigi
durumlar yasanmaktadir. E-sporcularin zaman zaman kalp atim sayilar1 ytikselir ve 160-180
civarl nabza ulasarak bir maraton kosucusu ile ayni performansi sergileyebilmektedir
(Schiitz, 2016). Geleneksel spor biinyesinde bulunan, taraftarlar, oyuncular, antrenérler,
takimlar, ligler, turnuvalar, markalar, sponsorluklar ve sampiyonluklar ayni haliyle e-spor

ekosistemi igerisinde de bulunmaktadir (Kocadmer, 2019).

E-spor miisabakalarin gergeklestirilebilmesi i¢in oyun bilgisayar1 ve oyun cihazlarinin
yeterli olmasindan dolay biiyiik finansal destege ihtiya¢ duyulmazken, geleneksel sporlar
tesislesme ve malzeme acisindan gorece olarak daha maliyetlidir. Bunun yani sira geleneksel
sporlar gercek yasam alaninda yapilirken e-spor sanal ortamda faaliyet gdstermektedir.
Buradaki temel fark geleneksel sporun e-spora oranla ¢ok daha fazla fiziksel caba
gerektirmesidir (Akin, 2008). Geleneksel sporlarin uzun zaman igerisinde olusan seyircileri
ve fanatik seviyesine ulasan sempatizanlari bulunmaktadir. Seyirciler forma, bilet ve
kuliibiin lisansh tirlinlerini alarak takimlarina maddi anlamda destek olabilmektedirler. E-
spor izleyici kitlesi acisindan olusum siirecine gore hizli biiyiimektedir ve izlenme sayisi
futbola rakip olacak seviyeye yaklasmaktadir. E-spor seyircilerinin geleneksel spor

seyircisine gore daha sakin ve fair play anlayisinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

2.3.8 E-sporu Etkileyen Basar1 Unsurlar:

Tiim spor branslarinda oldugu gibi e-sporcularin basariya ulagmasinda giidiilenme ve
motivasyonlarini etkileyen unsurlar bulunmaktadir. El cabuklugu, liderlik 6zellikleri, gérme
yetenegi ve konsantrasyon basariya ulasmada onemli etkenlerdir (Akin, 2008). Ecevit vd.
(2018) yapmis olduklar1 arastirmanin sonucuna gore e-sporda basariy1 etkileyen temel
unsurun diislinme hiz1 sonrasinda ise konsantrasyon oldugu tespit edilmistir. Argan vd.
(2006)’a gore ilk sirada zekad yer alirken gorme becerisi ikinci sirada yer almaktadir.
Mustafaoglu, Zirek ve Yasact (2018) ise e-sporcularin basarili olmasinda %78,8 takim
oyunu, %68,4 diisiinme hizi ve %66,3 ise konsantrasyon oldugu sonucuna ulasilmstir.
Bunun yan1 sira sporcular1 basartya gotiiren oyun araglarinda ise sirasiyla %91 internet hizi,

%77,9 mouse ve %70 ise kulaklik kullaniminin 6nemli oldugu saptanmustir.
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2.3.9 E-sporda Yasamilan Saghk Problemleri

Profesyonel e-sporcularin antrenman ve mag¢ zamanlarinda uzun siire bilgisayar basinda
kalmalari, kariyerlerine tecriibe katiyor olsa da bu durum istenmedik saglik problemlerine
yol acabilmektedir. E-sporcular1 saglik agisindan bilinglendirecek ve almalar1 gereken
onlemleri ortaya koyacak aragtirmalar su an icin yeteri kadar yapilmamistir. Almanya’da
profesyonel e-sporcu olan Mohammed Harkosum, e-sporcularin saglik agisindan nelere
dikkat etmeleri konusunda daha bilingli olmalari i¢in bilimsel arastirma sonuglarina ihtiyag

duyduklarimi ifade etmistir (Martinez, 2019).

E-sporcularin saglik acgisindan nasil etkilendiklerini tespit edebilmek igin Oncelikle
profesyonel e-sporcularin giinlerinin nasil gegtigini bilmek gerekir. E-sporcular ¢ogunlukla
oyun evlerinde (gaming house) bir arada yasayarak, belirli bir program dahilinde bireysel ve
takim antrenmanlarini yaparlar. Yerli ve yabancit oyuncularin yemekleri ihtiyag ve
isteklerine gore 6zel olarak hazirlanir. Haftalik programlarinda antrenman disinda fiziksel
aktivite icin yeterli bir zaman ayrilmasina ragmen, cogunlukla planli bir egzersiz
aligkanliklar1 yoktur (Ciloglu, 2019). Amerika ve Kanada’da 65 e-sporcu ile yapilan
aragtirmaya gore e-sporcularin haftalik 20 ile 70 saat aralifinda antrenman yaptigini,
%40’ 1min planli bir egzersiz programina dahil olmadigini ve en ¢ok goriilen sikayetlerin %56
g6z yorgunlugu, %42 boyun ve sirf agrisi, %36 bilek agris1 oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu
sorunlar ile karsilasan kisilerin ise sadece %2 ’sinin tibbi destek talebinde bulundugu tespit
edilmistir (DiFrancisco-Donoghue, Balentine, Schmidt, & Zwibel, 2019). E-sporcularin
saglik acisindan olumsuz etkilenmelerinin temel nedeni bilgisayar basinda uzun siire
oturmalaridir. Bu durum hareketli bir giin gecirmelerine ve egzersiz yapmalarina engel teskil
etmektedir. Diinya Saglik Orgiiti'ne (WHO) gére her dort ergenden iicii fiziksel olarak
yeterli hareketlilige sahip degildir (WHO, 2018).

1960’11 yillarda insanoglu uzay ile alakali arastirmalara yogunlasmis, uzayda yer ¢ekimsiz
ve hareketsiz kalinmasinin saglik iizerindeki olumsuz etkilerinden yola ¢ikarak hareketsiz
yasam tarzinin etkileri {izerine arastirmalara baglanmistir (Ciloglu, 2019). E-sporun dogast
geregi hareketsiz kalan e-sporcular ile alakali da aragtirmalar yapilmaktadir. Alman bilim
adami Frobdse vd. (2019), amator ve profesyonel e-sporcularin bilgisayar basinda kaldiklar
stirenin normalden ¢ok fazla oldugunu belirterek bu siirenin haftada 100 saate kadar
cikabildigini ifade etmektedir. “MoAuba” takma ismini kullanan e-sporcu Harkosum, mag
zamani giinde 12 saatten fazla bilgisayar baginda zaman gecirdigini ve mola zamanlarinda
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dahi bilgisayar basindan kalkmayarak ge¢cmis oyunlarin analizini yaptigin1 belirtmektedir
(Martinez, 2019). StarCraft 2 oyuncusu olan Robinson ise bacaginda duydugu rahatsizlik
sikayeti ile hastaneye giderek bacaginda kan pihtis1 olustugunu ve bilgisayar basinda

gecirdigi siirenin buna neden olabilecegini 6grenmistir (Brautigam, 2016; Ciloglu, 2019).

Eski bir e-sporcu olan “Biling” lakapli Kay, bilgisayar basinda uzun siire ding ve konsantre
kalabilmenin zor oldugunu ancak hareketli bir yasamin yorgunluk hissini azalttigin1 ve
sporcunun bilgisayar basinda daha yiiksek performans gostermesine olanak sagladigini ifade
etmektedir. Kay, e-sporculara 6rnek ve tavsiye niteliginde olan agiklamalarinda, kendisinin
turnuvalardan bagimsiz bir sekilde, tiim yil boyu haftada 5-6 defa egzersiz yaptigini da dile
getirmektedir (Britishesports, 2019). Diizenli ve planli yapilan egzersizin saglik iizerine
etkisi oldugu gibi e-sporcularin oyun performansini da etkilemektedir. Yapilan aragtirmalar
egzersizin hizli diistinme ve konsantrasyon gibi zihinsel 6zellikleri gelistirdigi, motor
becerileri iyilestirdigi, stres ile miicadelede olumlu etki yarattigi, bilginin islenmesi ve kalici
olmasimi saglayan hipokampiisii gelistirdigi sonucuna varilmistir (Warburton & Bredin,
2017; Warburton, Nicol, & Bredin, 2006; Sharma, Madaan, & Petty, 2006).

E-sporcularin sik karsilastigi bir diger saglik sorunu ise karpal tiinel sendromudur. Karpal
tiinel sendromu, el ve bilegin uzun siire tekrar ederek kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan bir
hastaliktir (Petabayt, 2018; Allen, 2017). Ilk belirtileri parmakta uyusma, karincalanma ve
his kaybi olan karpal tiinel sendromu, ilerleyen asamada omuz ve boyun bolgesinde uyusma
yapar ve gece uykusunda rahatsiz edecek sekilde kendini gosterir. Tedaviye baslandiktan
sonra 12 hafta icerisinde iyilesme goriilmedigi taktirde cerrahi tedavi ile miidahale
edilebilmektedir. Viicutta siddetli agr1 ve oyun performansinda diislis yasatmasina ragmen
oyuncularin bu durumu goérmezden gelerek oynamaya devam ettikleri goriilmektedir.
Nitekim profesyonel LoL oyuncusu Hai Lam, oyun oynarken el ve bileklerde hissettikleri
agriyr gormezden gelerek, yanlis oldugunu bile bile oynamaya devam ettiklerini ifade

etmektedir (Ciloglu, 2019; Unal, 2009; Brautigam, 2016).

Beslenme hem geleneksel sporcular hem de e-sporcular i¢in performans etkileyen énemli

bir unsurdur. Almanya’da yapilan arastirmaya gore dengeli beslenme, yorgunluk ve

hastaliklar1 6nlemenin yan1 sira e-sporcularin oyunculuk kariyerlerini de uzatabilecegini

ortaya koymaktadir. Profesyonel bir e-sporcunun beslenme diizeni konusunda diger

branslardaki profesyonellerden farki olmadigini bilerek hareket etmesi gerekmektedir

(Frobose, Tholl, Rudolf, Wechsler, & Grieben, 2019). World of Warcraft diinya birincisi
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Blizzcon, gormiis oldugu e-sporcularin, diizensiz beslendiklerini, enerji igeceklerini ve

glikoz igerikli gidalar1 fazla tiikettiklerini ifade etmektedir (Schiitz, 2016).

Ozet olarak bir e-sporcu hareketsizligin getirmis oldugu boyun, sirt ve bel agrilarina
yakalanmamak i¢in haftalik programina fiziksel aktivite ve egzersizi dahil etmelidir. Diizenli
yapilan egzersizin e-sporcunun sagligina, oyun performansina ve stres ile miicadele etmesine
katki saglamasi beklenen bir durumdur. E-sporculari etkileyen bir diger husus ise beslenme
aliskanligidir. Diizenli beslenen e-sporcunun bilgisayar basinda daha ding ve konsantre
seviyesi yiiksek olarak kalmasi beklenmektedir. Ayni1 zamanda e-sporcularin karpal tiinel
sendromu olarak ifade edilen el ve bilek agrilarina yakalanmamak i¢in planli mola vermeleri
ve molay1 antrenmanin bir pargast olarak gormeleri gerekmektedir. Mola siiresince temiz
hava almak, yiiriiyiis ve sonrasinda streching hareketleri yapmak sporcunun kendini fiziksel

ve zihinsel olarak daha iyi hissetmesine yol agabilir (Ciloglu, 2019; Matt, 2019).

2.3.10 E-sporda Yer Alan Oyun Tiirleri

2.3.10.1 Devasa Cevrimigi Miicadele Arenasi-Massively Online Battle
Arena (MOBA)

E-spor diinyasinin kiiresel anlamda en yaygin olan oyun tiirii olarak goriilmektedir.
Cogunlukla beser kisiden olusan iki takim, belirli bir harita iizerinde kars1 karsiya gelir ve
kendi alanlarmi koruyarak rakibin kaynaklarin1 yok etmeye ¢alisir. Bu tiir oyunlarin takim
olarak hizli bir tempoda oynanmasi ve oyunlarin sistem gereksinimlerinin ¢ok yiiksek
olmamasi tercih edilme nedenleri arasindadir. League of Legends, DOTA, Smite, Heroes of
Newerth bu tiiriin 6nde gelen oyun isimlerindedir. (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu,

2017c; Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu, 2018).

2.3.10.2 Birinci Kisi Ang Oyunlari-First Person Shooter (FPS)
Oyun basladig1 andan itibaren oyunu yoneten kisi sanal karakterin goziinden oyunu goriir ve
maouse, joustik, klavye gibi cihazlar ile oyunu yonlendirir. E-sporun FPS oyun tiiriine
bireysel ya da takim olarak katilim gosterecek kisilerin 18 yasini doldurmus olmalari
gerekmektedir. Bu tiirdeki oyunlar, gercek hayattan ve fantastik diinyadan icerik sunabilecek
kadar genis kapsamlidir. Basarili olmanin yolu ise ani kararlar verebilmek, takima liderlik
yapmak ve giiclii refleks Ozelliklerine sahip olmaktan ge¢mektedir. Zula, CS:GO,
Overwatch, Quake baslica oyun isimlerdir. MadByte tarafindan gelistirilen Zula, ilkemizde
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genis hayran kitlesine sahip olmanin yani sira yerli ve milli olma 6zelligine sahiptir (Bilgi

Teknolojileri ve iletisim Kurumu, 2017¢; Albayrak, 2019).

2.3.10.3 Gergek Zamanl Strateji- Real Time Strategy (RTS)
Temel amag eldeki imkanlari iyi kullanip dogru strateji ile asker ve orduyu kontrol etmektir.
Olas1 saldirilara karsilik vermek ve rakibin ordularmi imha etmek igin ¢aba gosterilir.
Oyuncu eldeki imkanlar1 uygun {iretim icin kullanarak uygun strateji ve dogru zamanlama
ile rakibinin tlistesinden gelebilir. StarCraft, Age of Empires en ¢ok tercih edilen RTS oyun

tiirlerindendir (Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu, 2017c).

2.3.10.4 Doviig (Fighter)
Déviis oyunlarinin yas kurali oyundan oyuna degismekle birlikte +13, +18 araliginda bir yas
belirlenmektedir. Cogunlukla bireysel katilimla gergeklesen miisabakalarda oyuncu, kendi
oyun disiplinine uygun karakteri secer ve sanal karakter yonlendirmesi yaparak rakibine
kars1 iistlin gelmeye calisir. Street Fighter, Tekken yaygin oyun tiirleridir (Bilgi Teknolojileri

ve Iletisim Kurumu, 2017c).

2.3.10.5 Spor ve Yaris

Geleneksel spor dallarinin, sanal ortama uyarlanmig halleridir. Futbol, basketbol, tenis gibi
spor alanlari, iinlii oyun firmalarimin ilgili spor dallarinin federasyonlariyla yaptigi lisans
anlagmalari, bu dallarda faaliyet gosteren {inlii takimlarin ya da sporcularin ger¢ekgi 6zellik
ve nitelikleriyle birlikte sanal ortama taginmasmi saglamistir. Ornegin oyuncu FIFA
oyununda Galatasaray ya da Fenerbahge takimlarimi giincel kadrolariyla segebilmektedir.
Yine sanal motor sporlari da bu tiiriin altinda degerlendirilebilir. FIFA, UFC, Pro Evolution
Soccer, Fight Night, NBA2K 2017 6nde gelen oyun tiirleridir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumu, 2017c).

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

Diinyanin dort bir yanindan oyuncularin sunucu araciligiyla sanal ortamda bulustugu rol
yapma oyunlaridir. Oyunun temel amac1 sahip olunan sanal karaktere uygun hareket ederek
karakteri gelistirmektir. Bu gelisim tecriibe, yetenek ve zenginlik yonleriyle kendini
gosterebilir. Bu oyun tiiriinde oyuncular sanal evrende birbirleri ile savasabilmekte ve pazar

kurarak ihtiyaglarin1 karsilayabilmektedir. World of Warcraf, World of Tanks rol yapma
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oyunlarina 6rnek olarak verilebilir (Genglik Arastirmalart Haber Biilteni E-Spor Raporu,
2018; Caliskan, 2020).

2.3.10.7 Kart Koleksiyonu Oyunlari-Collectible Card Game (CCG)
Oyuna 6zgii tasarlanan kart setlerinin karsilikli kullanilmasiyla oynanan bir oyun tiiriidiir.
Kart oyunlarinda basar1 yakalamak i¢in strateji gelistirme, ge¢miste yapilan hamleleri
unutmama ve gelecegi gérebilmenin yani sira sans faktorii de etkilidir. Kart oyunlarina 6rnek

olarak Heartstone, Magic Duels, Faeria verilebilir (I¢li, 2020).

2.3.10.8 Hayatta Kalma Oyunlar: — Battle Royale
Adindan da anlasilacagi lizere belli bir alanda zor sartlar altinda hayatta kalmay1 basarma
olarak tanimlanabilir. Oyuncu ihtiya¢ halinde harekete gecerek rakibine saldir1 diizenler.
Avantajin1 kaybettigi durumlarda ise saklanarak yeni saldirilar i¢in hazirlik yapar. Amag
belirlenen oyun alani igerisinde hayatta kalabilen son kisi olmay1 basarabilmektir. Ornek

oyun olarak Fortnite, Pubg, H1Z1 verilebilir (TESFED, 2018).

2.3.11 E-Spor Ekosistemi
2.3.11.1 Federasyonlar
Diinya E-Spor Oyunlari, Diinya Siber Oyunlari, Uluslararasi E-Spor Federasyonu
(International eSports Federation-1eSF), Uluslararasi Olimpiyat Komitesi (IOC), Asya
Olimpiyat Konseyi gibi organizasyonlar ve Uluslararas1 E-Spor Federasyonu gibi yoneten

organlar1 bulunmaktadir.

2011 yilinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu ile devlet tarafindan federasyon
seviyesinde tanman e-Spor, 2013 yilinda bu federasyonun kapanmasi ile asbagkanlik
seviyesine inmistir. 24/04/2018 tarihli ve 277144 sayili Bakanlik Oluru ile Tiirkiye e-Spor
Federasyonu kurulmus Spor Genel Miidiirliigi Federasyon Baskanligi Se¢im Y 6netmeligi
hiikiimlerine gore 15 Mayis 2018 tarihinde gerceklestirilen Olagan Genel Kurulda Alper
Afsin OZDEMIR kurucu federasyon baskani olarak secilmistir. Profesyonel liglere katilacak
oyunculara, Genglik ve Spor Bakanligi-Spor Genel Miidiirliigii (GSBSGM) tarafindan e-
spor lisansi verilmektedir (Mustafaoglu, 2018).

38



Merkezi Giiney Kore’de bulunan IeSF, 88 iiyesi ile birlikte giiniimiiziin en taninan e-Spor
organizasyonlarindan biridir ve Tiirkiye E-spor Federasyonu, Uluslararast E-spor
Federasyonu tiyesidir. [eSF e-sporu; dil, irk ve kiiltiir farkliliklarinin 6tesinde gercgek bir spor
olarak tanitmak igin siirekli olarak galismaktadir. Son yillarda genel toplantilara ve diinya
sampiyonasina ev sahipligi yapan olusum, dokuz iiyeli bir federasyon olarak basladig1 yolda
88 tilkeye ulagmistir. [eSF’nin gorev ve sorumluluklari; uluslararasi turnuvalara ev sahipligi
yapmak, liye iilke sayisim1 artirmak ve hakemler, oyuncular, sertifikalar, unvanlar ve

yarismalar i¢in genel kriterler olusturmaktir (IeSF, 2020b).

2.3.11.2 Oyun Yapimcilart ve Dagiticilart
Oyun sirketleri, dijital oyunlar1 iretir ve dagitimini iistlenir. Gelir kaynaklar1 ise oyun
satislart ve indirilebilir igerik satislaridir. Bunun yani sira oyuncu-oyuncu ve oyuncu-izleyici
arasinda iletisim saglama, dijital pazarlama ve kiiresel eglence imkanlar1 sunma hizmeti de
vermektedir. Bu durum oyun sirketlerinin gelir elde etmesine de olanak saglamaktadir
(Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu, 2018; Yiik¢ii & Kaplanoglu, 2018).

2.3.11.3 E-sporcular
Oyuncular, herhangi bir turnuvaya katilma ve gelir ya da 6diil elde etme amaci olmadan
eglenmek, stres atmak, kendini iyi hissetmek amaciyla oyunlara zaman ayiran kisilerdir.
Oyuncularin goziinde dijital oyunlar hobi olarak goriilmektedir. Bu nedenle dijital
oyuncularin e-spor ekosistemi i¢erisinde degerlendirilmesi dogru olmayacaktir. Profesyonel
anlamda e-spor biinyesi igerisinde yer alan iizerinde konusulmasi gereken kavram e-

sporculardir (Ugiinciioglu, 2018).

E-spora profesyonel oyunculuk anlayisi ile yaklasan bireyler e-sporu ge¢im kaynagi olarak
gortrler. Bireysel veya takim halinde katilim gosterdikleri turnuvalarda sampiyon olmak ve
dereceye girmek i¢in gayret gosterirler. E-sporcularin her birinin kendileri ile 6zlesen
takmad: ad1 bulunmaktadir. Ornek olarak Asim Cihat Karakaya “fabFabulous”, Berke
Demir “Thaldrin” gosterilebilir. E-sporcular, izleyici ve takipgileri tarafindan kendi

isimlerinden ziyade takma adlari ile taninirlar (Uciinciioglu, 2018).

Profesyonel e-sporcularin tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi belli bir disiplin i¢erisinde

yiiriitiilen antrenman programlari vardir. Diger spor branglari ile kiyaslama yapildiginda e-
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sporcularin profesyonel oyunculuk siirelerinin kisa oldugu goriilmektedir. E-spor oyun
tiriine farklilik gosteriyor olsa da genelde 14-17 yas araliginda profesyonel olabilen e-
sporcularim kariyer siireleri gogunlukla 10-15 yil arasinda degismektedir. Frobose (2016)
bu siirenin uzatilabilmesi i¢in diizenli beslenme ve profesyonel bir e-spor egitiminin gerekli
oldugunu ifade etmektedir (Ugiinciioglu, 2018) (Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni E-Spor
Raporu, 2018). Sporculuk kariyerini noktalama karar1 alan e-sporcular e-spor ekosistemi

icerisinde takim yoneticisi, kog, analist gibi meslek dallarina gecis yapabilmektedir.

2.3.11.4 Takimlar
Takimlar; “Farkli branglarda farkli ekipler kurarak oyuncularini birlesik bir marka altinda
toplamis kuruluslardir. Bir e-spor takiminin birka¢ oyunda miicadele vermesi miimkiindiir.”
Tiirkiye’de ilk defa 2003 yilinda Dark Passage ismiyle bir e-spor takim1 kurulmustur. E-spor
zaman igerisinde kitlesini gelistirmesi ile birlikte geleneksel spor kuliiplerinin de ilgisini
cekmis ve 2015°te Besiktas, 2016°’da Fenerbah¢e ve Galatasaray e-spor turnuvalarina
katilmak i¢in takim kurmuslardir. (Genglik Arastirmalart Haber Biilteni E-Spor Raporu,
2018; Ugiinciioglu & Cakir, 2017). Besiktas, profesyonel bir spor kuliibii tarafindan kurulan
ilk e-spor takimi olarak tarihe gegmistir (Demir & Sertbas, 2020). SuperMassive, Galakticos,
Team Aurora, Royal Youth, 5 Ronin, Fastplay Wildcats, Camlica E-spor, Gamers of Future
ilkemizdeki e-spor kuliiplerindendir. Ayrica milli iretimimiz olan Zula oyununun kadinlar
ligi bulunmaktadir ve kadin e-sporcular bu alanda kariyer sahibi olabilmektedir. ABB ASKI

E-spor, Mod-Z, Steel Tactics Zula kadinlar liginde miicadele eden takimlarimizdir.

Dijital oyun iireticisi olan EA Sports ile Fransa Futbol Ligi arasinda yapilan anlagsma
sonucunda, Fransa’nin Ligue 1 isimli en iist siradaki futbol ligi statiisiinde “e-ligue 17 ligi
kurularak e-spor futbol turnuvalart diizenlenmektedir (Barnes, 2016). Fransa’nin Paris Saint-
Germain Kuliibii Bagkan1 Nasser Al-Khelaifi “E-spor’a yatirim yapmaya ve takimlarimiz
sektoriin 6nde gelen oyunlarindan ikisine dahil etmeye karar verdik. Bu karar, kuliibiin
uluslararasi kalkinma stratejisinin ve dijitallesme projesinin bir pargasini olusturuyor. Ayni
zamanda Paris Saint-Germain'in hayranlariyla etkilesimde bulunmak ve gelisen pazarlarda
yenilerini gekmek i¢in yeni bir yol sunuyor. Oniimiizdeki ii¢ y1l i¢in biiyiik planlarimiz var.”

sozleriyle e-spora vermis olduklar1 destegi ifade etmektedir (PSG, 2016).

Avrupa’nin 6nde gelen futbol kuliiplerinden AFC Ajax (Hollanda), FC Copenhagen
(Danimarka), FC Schalke (Almanya), PSV Eindhoven (Hollanda), West Ham United
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(ingiltere), Valencia (Ispanya), Genoa (Italya) e-spor diinyas: icerisinde yer almaktadir.
NBA eski oyuncusu Shaquille O’Neal ve Rick Fox, futbolcu Nuri Sahin, aktdr Ashton
Kutcher, miizisyen Drake’de e-spora yatirim yapan tinlii kisiler arasindadir (Altunbas, 2017,
Ucgiinciioglu ve Cakir, 2017; Sporx, 2020).

2.3.11.5 Lig ve Turnuva Organizatorleri
Organizatdrler e-sporun profesyonelce yliriitiilmesi ac¢isindan 6nemli bir e-spor paydasidir.
“Etkinlik organizatorleri tarafindan diizenlenen ve ev sahipligi yapilan turnuvalar ve ligler
e-sporun yarisma ortamlaridir. Yarigmalar, Riot’un “League of Legends Championship”
(LCS) ve Activision-Blizzard’in “Overwatch Ligi” (OWL) gibi ya dogrudan ya da Turner’in
‘ELEAGUE’ ve Elektronik Spor Ligi’nin (ESL) ‘ESL One’1 gibi ii¢lincii taraf yayincilar
tarafindan yonetilir. Ulkemizde, Genglik ve Spor Bakanligi (GSB) tarafindan e-sporcu
lisans1 verilmekte ve genel turnuvalara bu sekilde katilim saglanabilmektedir. Turnuva ve
oyun kurallar1 ise oyun firmasi ve turnuva organizatorleri tarafindan belirlenmektedir.
Omegin Riot Games gelistiricisi oldugu League of Legends igin ligler diizenlemekte ve
yonetme mekanizmasini elinde tutmaktadir. Biiyiik organizatorler etkinlik diizenleme ve
izleyici ile paylasma gorevini iistlenmektedir. Mag¢ 6ncesinde ve sonrasinda gergeklestirilen
roportajlar, oyun ve oyuncu analizleri, oyun sunumu organize halinde gerceklestirilmektedir

(Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu, 2018; Bostanci, 2019).

2.3.11.6 Sponsorlar/Markalar

E-spor ekosistemi igerisinde onemli bir deger olarak yer alan e-spor sponsorlugunun
temelleri dijital oyun yarigmalarina dayanmaktadir. E-sporun heniiz giindemde olmadig:
1970’11 yillarda yapilan ilk dijital oyun turnuvasinda birinciligi elde eden kisiye 6diil olarak
Rolling Stones dergisinin 1 yilligina Ttcretsiz olarak verilmesi bu durumu ortaya
koymaktadir. Dijital oyunlarin yayginlasmasi ile birlikte yarismalarinin diizenlenmesi ve bu
yarismalarin devamlilig1 i¢in sponsorlar arayislari artmis ve oyuncu kitlesine ulagsmay1
hedefleyen firmalarin destegi alinmigtir. Dijital oyun turnuvalarinin e-spora doniismesinde
sponsorlugun katkilart yadsinamaz gergeklik tasimaktadir (Evren, Kargiin, Pala, & Yazarer,
2019).
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Sponsorluk, sponsorlar ve sponsor olunanlar arasindaki karsiliklt menfaatlerin gozetilmesi
sonucu her iki tarafinda amacina ulasmasina hizmet etmektedir. Sponsor olan taraflar
ulagmak istedikleri hedefi elde etmek i¢in sponsor olduklari turnuva, lig, sporcu veya
takimlar ile i¢ i¢ce gegmektedir. Bir sponsora ihtiya¢ duyan taraf ise sponsor iizerinden elde
ettigi gelir sayesinde kalitesini artirmak i¢in daha kolay adimlar atabilmektedir. Bu agidan

sponsorluk her iki taraf i¢cin de olumlu bir etki olusturmaktadir (Kocadmer, 2019).

Markalar, e-spor etkinliklerine, takimlarina ve sporcularina sponsor olarak kendilerini bunlar ile
biitlinlestirerek mevecut ve potansiyel tiiketicileri ile iletisime ge¢mek istemektedir. Bu gibi
markalara, Samsung, Coca-Cola, Intel, Red Bull, Vestel, Vodafone, HP, Twitch, Logitech, HTC,
AMD, Monster, Twitch, Gilette, Ulker, Acer gibi markalar 6rnek gosterilebilir. Sponsor
markalar, amaglar1 mevcut ve potansiyel tiiketicileri ile iletisime gegmek olsa da e-spor liglerini,
turnuvalarini, takimlarini, oyuncularini ve medya kanallarini destekleyerek e-spor ekosisteminin
saglikll bir sekilde yasamini siirdiirmesine destek saglamaktadir. League of Legends Tiirkiye
Sampiyonluk Ligi; Vestel, Vodafone Freezone ve Twitch tarafindan desteklenmektedir.
Vodafone Freezone ayni zamanda Sampiyonluk Ligi’ne isim sponsoru olarak Vodafone
Freezone Sampiyonluk Ligi’ni desteklemektedir. Bir teknoloji sirketi olan Vestel’in, e-spor
maglarim1 yaymlayan Twitch platformunun, bir GSM operatoril ve internet servis saglayicisi
Vodafone e-sporu desteklemelerinin tiriin ve hizmet 6zellikleri ve markalarin hedef kitleleri
acisindan dogru bir se¢im oldugu goriilmektedir (Kocadmer, 2019).

2.3.11.7 Izleyiciler

E-spor seyirci popiilasyonu ¢ogunlukla genglerden ve erkeklerden olusmaktadir. Izleyici
kitlesinin kahir ekseriyeti tam zamanl g¢alismakta ve gelir diizeyi yliksek kisilerden
olugmaktadir. Yaslar1 21-35 aras1 ve %71°1 erkeklerden olusan seyirci kitlesi geng bir yapiya
sahip olmas1 nedeniyle markalar i¢in ilgi odagi olmaktadir. Cogunlukla dijital yerli kesimden
olan e-spor izleyicileri teknolojik cihazlari kullanmaya ilgililer ve ¢evirim i¢i ortamlarda
tilketim yapma olasiliklar1 yiiksektir (Genglik Arastirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu,
2018).

E-sporun taninma ve yayilma hizinin artmasi sonucu izleyici sayisinda yiikselmeyi meydana
getirmistir. Ornegin, League of Legends 2016 Diinya Sampiyonas: Finalleri, canl olarak 28
milyon izleyici sayisina ulasmistir. 2017°de Cin’de yapilan LoL Diinya Sampiyonasi ise 24
takimin katilimu ile baslayarak 136 saat yayin yapmustir. Seyirci sayisinin en yiiksek oldugu
yar1 final magin1 210 bin kisi izlemistir. League of Legends 2019 Diinya Sampiyonasi
finalini 44 milyon kisi es zamanl olarak izlemistir (ESC, 2017; Hiirriyet, 2019a). E-sporun
hizla biiylimesi ile takimlarin seyirci istatistiklerinde %15,6’lik bir ylikselme goriilmektedir.
2018 yilinda goriilen bu artis toplam izleyici sayisinin 380 milyona ulastigini ortaya
koymaktadir. 2021 yil1 itibari ile e-spor izleyici sayisinin 250 milyona yaklasacagi tahmin

edilmektedir (Piskin, Devecioglu, & Halisdemir, 2019).
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2020 yili igerisinde kiiresel anlamda en genis izleyiciye sahip olan iilke Cin olarak
belirlenmistir. 162,6 milyon izleyici sahibi olan Cin’i 57,2 milyon izleyici ile Kuzey
Amerika takip etmektedir. Yapilan arastirmalar e-sporun siki takipgisi olmadan ara sira
izleyenlerin sayisinin 272,2 milyon oldugunu ortaya koymaktadir. izleyici sayis1 iizerinden
elde edilecek gelir hesaplamasinda 2019 yilina gore %+2,8 artis gostererek 4,94 dolara
ulasacag1 ve ilerleyen zamanlarda 5,27 dolar1 asacagi tahmin edilmektedir. 2019°da canli
olarak yapilan turnuvalarin en ¢ok izleneni League of Legends Diinya Sampiyonasi
olmustur. Twitch ve Youtube iizerinden yapilan yayinlar, 105,5 milyon saat izlenme

seviyesine ulasmistir (Eratilmis, 2020).

2.3.11.8 E-spor Tiiketim Platformlar

“Yayin aglar1 ve sosyal medya platformlar1 gibi yayin akisi saglayan platformlardir. En
biiytik platform Twitchtir. Youtube Gaming, Facebook, Mixer diger popiiler platformlardir.”
(Genglik Aragtirmalar1 Haber Biilteni E-Spor Raporu, 2018). Yayin platformlar1 genellikle
e-spor turnuvalarini ve liglerin yayinlarini izleyici ile canli video akisi ile bulusturan sosyal
medya organlarindan olugsmaktadir. En yaygin platform olan Twitch, kullanicilarina kendi
hesaplarini olusturarak kanal agma ve canli yayin yapma imkani olusturan ¢ogunlukla e-spor
ve dijital oyun igerikli canli video akis platformudur. Kurulusu 2011°de ger¢eklesen Twitch,
2014 yilinda Amazon firmasina 970 milyon dolara satilmistir (Gittleson, 2014). 2020 yilinin
Ekim ay1 igerisinde Twitch yayinlart 1 milyar 754 milyon 363 bin 678 saat izlenmistir
(Escharts, 2020).

Son yillarda Twitch yayinciliginin yani sira 6nde gelen TV kanallar1 da e-spor etkinliklerini
yayinlamak i¢in yayin haklar1 satin almaktadir. ESPN, BBC ve Fox gibi yayin kuruluslar e-
spor ile alakali yayinlar, 6zel igerikler gelistirerek e-spora katki sunmaktadir. Ulkemizde
2017 League of Legends Yaz Mevsimi Final miisabakas1 BeIN Sports TV kanalindan canl

olarak izleyicilere sunulmustur (Ugiinciioglu, 2018).

2.3.12 E-spor ve Turizm

Spor turizmi, yurt geneli yahut uluslararas1 diizeyde sportif etkinliklerden olusan
organizasyonlar, turlar, sampiyonalar gibi aktivitelere yarigma, eglence veya bos zamani

degerlendirme amaciyla katilim gésterilen turizm etkinlikleridir (Oztiirk & Yazicioglu,
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2002). Bir bagka tanimda ise “Onceden belirlenmis bir spor etkinligine insanlarin aktif ya da
pasif olarak katilimi ile gergeklesen seyahatlerden olusan bir turizm tiirii olarak kabul edilir”

diye tammmlamustir (Turco, Riley & Swart, 2002).

Spor turizmi tanimindan yola ¢ikarak e-spor turizmi tanimi1 yapmak miimkiin gériinmektedir.
E-spor turizmi, belli bir mekanda onceden planlanmis bir sekilde diizenlenen e-spor
turnuvalarina katilim gdsteren profesyonel e-spor takimlarinin, izleyicilerin, sponsorlarin ve
organizatdrlerin olusturdugu etkilesim olarak ifade edilebilir (Aktuna & Unliiénen, 2017).
E-spor turnuvalari genellikle kisa siireli planlanmaktadir. Ancak genis katilimli turnuvalarin
stiresi 10 giine ulagabilmektedir. Profesyonel takimlar turnuvalara genellikle 5 as 2 yedek
oyuncu, takim kogu ve eger varsa yardimci personelleri ile katilim gdstermektedir. Oyuncu
sayist oyun tlirline gore degisiklik gosterebilmektedir. Turnuvaya 16 takimin katilim
gosterdigi diisiiniildiiglinde, turnuvanin diizenlendigi bdlgenin ¢ok sayida turist ¢cekecegi
diisiiniilebilir. Turnuvaya katilim gosteren takim bireyleri ve etkinlikleri yerinde izlemek igin
gelen seyirciler e-spor turizmi biinyesinde turistik faaliyet igerisinde bulunmaktadir.
Dolastyla hem e-sporcular hem de seyirciler organizasyonun diizenlendigi bolge i¢in turist

kaynagi olmaktadir (Aktuna & Unliiénen, 2017).

Arastirma sonuglarina gore e-spora katilim agirlikli olarak gengler ve erkekler tarafindan
saglanmaktadir. Ingiltere’de diizenlenen en biiyiik e-spor etkinliklerinden biri sayilan
Insomnia, diinyanin cesitli yerlerinde seyircinin katilimi ile gercekleserek dort giin
stirmektedir. Etkinlik siiresince katilimcilara konaklama imkanlari, restoranlar, oyun sonrasi
eglenceye dayali miizikli gosteriler gibi pek c¢ok turistik imkan sunulmaktadir. Yiiksek
katiliml1 bir turnuva olan ve {i¢ giin siiren EPIC 23 ise genis bir alanda kurularak kamp, otel,
uygun tcretli yemek biletleri, oyun Oncesi ve sonrast eglenceli etkinlikleri ile e-spor

turizmine katki sunmaktadir (Malin, 2018; Bayram, 2019).

E-sporun turizm faaliyetleri igerisinde yer almasimnin 6nemli nedenleri bulunmaktadir.

Bunlar (Elsgaming Admin, 2014);

¢ E-sporun siki takipgileri olan hayranlar, turnuvalar araciligiyla diinyanin en iyi e-
sporculart ile beraber olma sans1 yakalamaktadir.

** Ayni amag, duygu ve heyecani hisseden Kkitleleri bulusturarak miicadeleye destek

verilmesine imkan saglamaktadir.
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% Katilimcilar e-spor turnuvasi diginda turnuvanin diizenlendigi bélgeyi tanima firsati

bulmaktadir.

“E-spor hayranlar1 kilometrelerce dteye seyahat etmekte, ESL One Frankfurt, LCS Wembley,
The International 4, WCS Europe, GSL gibi turnuvalara katilim gostermektedir. Bu katilimlarin
bolgeye sagladigi ekonomik getirilerinin yan1 sira, bdlge kiiltiiriiniin tanitilmasi, tekrar
ziyaretlerin arttirmasi, destinasyon markalagsmasina yardime1 olmasi agisindan turizme yon veren
faydalarimin oldugunu sdylemek miimkiindiir.” (Bayram, 2019).

2.3.13 E-spor ve Egitim (Miifredattaki Yeri, Burs Imkam, Kariyer vs.)

Insanlarin e-spora olan ilgisi giinden giine artmaya devam etmektedir. Hizla yayilan e-spor,
basit bir dijital oyun olarak goriilmemesi gerektigini ¢ogu yonii ile geleneksel sporlardan
ayrilmadigini oyuncu, takipg¢i, sponsor ve oyun arenalari gibi paydaslar ile birlikte ispat
etmektedir. E-sporun yasamis oldugu bilylime ve kitlesinin geng¢ bir yapiya sahip olmasi
gérmezden gelinmemis, iilkelerin egitim sistemleri igerisinde e-spora yer verilmistir. E-
sporun onde gelen oyunlarindan olan Dota 2 Cin ve Malezya tlniversitelerinde kurs olarak
acilmis ve 6grencilerin hizmetine sunulmustur. Cin’de Chongqing Energy College’da agilan
Dota 2 kursuna ¢ok kisa siirede 100 6grenci basvuruda bulunmustur. Kurs biinyesinde
gecmiste oynanan onemli Dota 2 oyunlarinin analizi yapilmakta, bireysellikten 6te takim
uyumu olusturularak strateji iiretme ve taktik tartismalari yapilmaktadir (joindota.com,
2014).

Universite takimi olarak kurulan ilk e-spor takimi 2014’{in haziran ayinda Pittsburg’da
bulunan Robert Morris Universitesi tarafindan kurulmustur ve iiniversite tarafindan e-sporcu
ogrencilere %50 egitim, barmnma ve yemek bursu verilmektedir. Robert Morris Universitesi
e-sporcu dgrencilerine 500bin dolarin {izerinde burs vermistir. Ikinci {iniversite e-spor takimi
2014’in Aralik ayinda Pikeville tarafindan kurulmustur (Yikg¢ii & Kaplanoglu, 2018).
League of Legends oyunu iireticisi olan Riot Games, Bahcesehir Universitesi ile is birligi
sonucu Tiirkiye’de ilk e-spor bursu uygulamasini baglatmistir. 2017 Mart ayinda gerceklesen
1s birligi kapsaminda e-sporcu 6grencilere 1 Milyon TL’lik e-spor bursu verilmesi ve “Oyun
sektorii ve E-spor” dersinin se¢meli olarak egitim oOgretim igerisinde yer almasi
kararlagtirilmistir. Bu durum tilkemizde ilk defa bir yliksekdgretim miifredatinda e-sporun
yer almasina olanak saglayarak diinyada da ilk olma 6zelligi tasimaktadir (Hiirriyet, 2017).
Milli Egitim Bakani1 Ziya Sel¢uk e-sporun gelisimine duyarsiz kalmayacaklarini, ytlizlerce

gencin ilgisini ¢eken e-sporun dogru bir sekilde anlasilmasi ve yapilacak yonlendirmelerin
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saglikli olabilmesi i¢in TESFED ile ortak ¢alisma yiiriittiiklerini ifade etmektedir (Hiirriyet,
2019b).

Dijital yerli olarak adlandirilan gliniimiiz 6grencilerinin sahip oldugu 6zellikler, kariyer
planlamasi yaparken iimitsiz tutumlar1 ve iiniversiteden mezun olduktan sonra yasanan
gelecek kaygisi dijital yerliler ile egitim sistemi arasinda mesafe olusturmaktadir. E-spor
endiistrisinin yeni olmasina ragmen biiylik bir ekonomiye sahip olmasi geng neslin ilgisini
cekmektedir. Ogrenciler uzun ugraslar sonucunda gelecek kaygisi yasamaktansa
profesyonel e-sporcu ya da oyun yayincisi olmak igin ¢aba gostermeyi ve bunu meslek
edinmeyi anlamli bulmaktadirlar. 2015 yilinda diizenlenen Dota 2 diinya sampiyonasinda
sampiyon olan takimda 16 yasinda Sumail Syed Hassan isimli e-sporcu bu duruma 6rnek

teskil etmektedir (Kocadag, 2017).

E-sporu ilgilendiren kariyer alanlarindan birisi de yayinciliktir. Youtube, Twitch gibi canli
yayin yapilan mecralarda oyuncular oynadiklarini oyunu canli olarak izleyiciler ile paylagma
imkanma sahiptir. Izleyiciler goniillii olarak yayin yapan kisiye maddi olarak bagista
bulunabilmektedir. Izleyicilerden gelen bagslar, izleyici sayisinin fazla olmasi, yaymcinin
sahip oldugu sponsorlar gelir kaynagini olusturmaktadir. Singapurlu e-sporcu Darly Koh’un
ifadesine gore; Cin ve Kore gibi iilkelerde e-spor ¢ok ilgi gérmekte ve sempatizanlari
bulunmaktadir. Bu gibi iilkelerde turnuvalara e-sporcu olarak katilmak ciddi bir strese yol
acmakta ve oyuncular basarisiz olduklar1 zaman izleyiciler tarafindan tehditlere maruz
kalabilmektedir. Bu stres altinda kalmak istemeyen birgok profesyonel e-sporcu, turnuvalara
katilmak yerine yayincilik yaparak gelen bagislar ve sahip olunan sponsorlar ile ge¢imini
saglayabilmektedir. Asya tlilkelerinde yayin site sayisinin Avrupa’ya oranla daha fazla

olmasi yayincilarin daha fazla gelir elde etmesine yol agmaktadir (joindota.com, 2016).

2.3.14 Diinya’da E-spor lstatistikleri ve Giincel Durum

2020 yili dijital oyunlar ve e-spor diinyasi i¢in daha once gorlilmemis bir patlamanin
yasandig1 yil olarak kayitlara gegmektedir. Dijital oyunlar temel eglence kaynagi olarak
toplumlar i¢in énemli bir rol oynamaktadir. Newzoo nun agikladigi verilere gore 2020’ nin
ilk yarisinda goriilen Koronaviriis pandemisi ile beraber evde gecirilen zaman igerisinde
stresten uzaklasma ve eglenme amaciyla e-spor ve dijital oyunlara gosterilen ilginin her

zamankinden daha fazla oldugu tespit edilmistir (Newzoo, 2020a).
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Tarayic1 PC Oyunlan

-13.4% YoY Bilgisayar Oyunlar
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Konsol Oyunlan

$45.2Bn Ny +6.7% YoY
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+6.8% YoY ) 4
/ 2020 Total
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0,
Tablet Oyunlar = %oé i
$13.7Bn

Akill: Telefon Oyunlan

$63.6Bn

+2.7% YoY

+15.8% YoY

Sekil 1 Kiiresel oyun pazari. 2020 Global Games Market Report.
https://newzoo.com/products/reports/global-games-market-report/ adresinden 23.11.2020
tarihinde erigilmistir.

2020 subat ay1 Newzoo verilerine gore kiiresel oyun pazar1 2020'de 159,3 milyar dolar gelir
elde ederek bir dnceki yila gore %9,3 biliylime gostermektedir. Bu biiyiimenin temel nedeni
olarak ozellikle covid-19 siirecinde oyunlara olan ilginin hizla artmasi ve yeni nesil oyun
konsollarinin yayginlagsmasi olarak goriilmektedir. Tiim oyun segmentlerinde etkilesim ve
gelir yoniinden artis goriilmekte, yillik %13,3 biiylime ile mobil oyunlar en yiiksek
biliyiimeyi gosteren segment olmustur. Mobil cihazlarin hem PC hem de konsol oyunlarindan
daha fazla biiyiimeye sahip olmasia neden olarak mobil oyunlarin hizli giris saglanma
ozelligi, erisim kolayligi, PC ve konsol oyunlarina kiyasla daha sade bir yapiya sahip olmas1

gosterilebilir (Newzoo, 2020a).

Konsol oyunlari, 2020'nin en biiyiik ikinci segmentidir ve yillik %6,8 artarak yil sonunda
45,2 milyar dolara ulagmasi beklenmektedir. Konsol oyun pazari bitylime gostermeye devam
etse de biiylime hiz1 6nceki yillarda sahip oldugu degerlere kiyasla 6nemli 6l¢ilide yavaslama
gostermektedir. Bilgisayar oyunlari (indirilebilen, kutulanan) 2020°nin sonunda 36,9 milyar
dolar gelire ulasarak en biiyiik {iciincii segment olarak devam etmesi beklenmektedir.
Tarayic1 PC oyuncularinin mobil oyuna gecis yapmasi sonucu gelirleri azalma gosterirken
bilgisayar oyunlar1 yildan yila artis gostererek gelirlerini artirmaya devam etmektedir

(Newzoo, 2020a).
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Orta Dogu ve Afrika

$5.4Bn

Avrupa

$29.6Bn

+14.5% YoY

+7.8% YoY

Latin Amerika

$6.0Bn

+10.3% YoY

Asya-Pasifik

$78.4Bn

2020 Total

$159.3Bn

+9.3%

YoY

+9.9% YoY

Kuzey Amerika

$40.0Bn

+8.5% YoY

Sekil 2 Kitalarin oyun ekonomisi. 2020 Global Games Market Report.
https://newzoo.com/products/reports/global-games-market-report/ adresinden 23.11.2020
tarihinde erigilmistir.

Bu yil Asya-Pasifik 78,4 milyar dolarlik oyun geliri ile kiiresel oyun pazarinin %49’ unu
elinde bulundurmasi beklenmektedir. Bu durum yildan yila %9,9’luk bir biiylimeyi
gostermektedir. Kuzey Amerika gecen yila gore %8,5’°1lik bir biiyliime gdstererek 40 milyar
dolar ile kiiresel oyun pazarinda en biiylik ikinci bolge olarak yerini almaktadir. Avrupa
yillik %7,8'lik biiyiimesiyle en yavag biiyliyen oyun pazar1 konumundadir ve 29,6 milyar
dolar geliri ile oyun pazarinin beste bir gelirine yakinlik géstermektedir (Newzoo, 2020a).
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Sekil 3 Tahmini kiiresel oyuncu sayisi. 2020 Global Games Market Report.
https://newzoo.com/products/reports/global-games-market-report/ adresinden 23.11.2020

tarihinde erigilmistir.

2023 yilinin, kiiresel oyun pazari i¢in dnemli bir doniim noktasi olmasi tahmin edilmektedir.

O yil, toplam oyuncu sayisi ii¢ milyar1 gecerek zirve noktaya ulagsmasi beklenmektedir

(Newzoo, 2020a).

* 7.794,8 milyon kisi

* 4.397,1 milyon kisi

248+ 1.955,5 milyon kisi

Farkinda

lig1

* 222.9 milyon kisi

48 - 1,1 milyar dolar
Gelirleri

Merakhst ° 4,94 ABD dOlaI'I

Basma
Yillik Gelir,

Sekil 4 E-spora kiiresel bakis. 2020 Global Esports Market Report.
https://newzoo.com/products/reports/global-esports-market-report/ adresinden 23.11.2020

tarihinde erigilmistir.



E-spor diinya genelinde 8 milyona yakin niifusu ile yildan kitle artis1 gdstererek biiytimeye
devam etmektedir. 2020 y1li sonunda 1 milyar dolarlik gelire ulagsmasi beklenen e-sporun en

yiiksek gelir kaynagini sponsorlar (%57,9) olusturmaktadir (Newzoo, 2020Db).

E-SPOR KITLE BUYUMESI

mE-spor Meraklilann  ® Ara stra Gorintileyenler 646 Milyon

+%10.4

2018-2023

495
443 Milyon
Milyon +%I11.7
395 +%12.3
Milyon

2018 2019 2020

Sekil 5 E-spor kitle biiyiimesi. 2020 Global Esports Market Report.
https://newzoo.com/products/reports/global-esports-market-report/ adresinden 23.11.2020
tarihinde erisilmistir.

2020 yili sonunda e-spor seyircisinin diinya genelinde 495 milyona ulagmasi
beklenmektedir. Yilda 25 milyon artig gostermesi beklenen e-spor meraklilar1 bu artigin
222,9 milyonunu olusturacagi tahmin edilmektedir. 2020 yil1 sonunda diinya ¢apinda 2
milyar insanin e-spordan haberdar olmasi ve Cin’in 530,4 milyon ile e-spor niifusuna en ¢ok

katki saglayan iilke olarak devam etmesi 6n goriilmektedir (Newzoo, 2020Db).
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E-spor Kiiresel Gelir Artis1  s1556.7™

+14.9%

2018-2023

$1100.1M
$950.6M K
+22.4%

$776.4M
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Sekil 6 E-spor gelir artig1. 2020 Global Esports Market Report.
https://newzoo.com/products/reports/global-esports-market-report/ adresinden 23.11.2020
tarihinde erisilmistir.

2020 subat ay1 verilerine gore bu yil e-spor pazari i¢in bir déniim noktasi olarak
goriilmektedir. Toplam e-spor gelirleri 2019'a gore yaklasik 150 milyon dolarlik artigla
2020'de 1,1 milyar dolara ulagmasi tahmin edilmektedir. Yilin ilk ¢ceyreginde elde edilen
verilere gore Cin su an i¢in e-spor gelirlerinin en yiiksek payini olugturmaktadir. Bu gelir

pay1 kiiresel e-spor gelirinin %35’ine tekabiil etmektedir (Newzoo, 2020b).

seseoM  F.spor Kiiresel Gelir Akiglari

+17.2%

$185.4M
+17.3%
$121.7M  $116.3M
+15.2% 0.0%
$21.5M $18.2M
. o o
Sponsorluk Medya Uriinler Yayimci Dijital Yayin Akig
Haklar Biletler Ucretler

Sekil 7 E-spor gelir akis1. 2020 Global Esports Market Report.
https://newzoo.com/products/reports/global-esports-market-report/ adresinden 23.11.2020
tarihinde erisilmistir.
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Bu yil elde edilecek 1,1 milyar dolarlik e-spor gelirinin %57,9'u (636,9 milyon dolar)
sponsorluklardan gelmesi beklenmektedir. Tiim e-spor gelirlerinden bu kadar yiiksek bir
paya sahip olmasina ragmen Sponsorluk yildan yila %17,2 biiyliyerek 2023'e dogru daha da
biliyiimeye devam etmesi 6n goriilmektedir. En biiyiik ikinci gelir akisini, kiiresel gelirin
%16,9'unu temsil eden medya haklar1 olusturmaktadir. Medya haklar1 185,4 milyon dolar ile
yillik %17,3'liik bir biiyiimeyi temsil etmektedir. Uriin ve biletler, e-spor pazarmnin %11,1’ini
alarak 121,7 milyon dolarlik akis ile y1llik %135,2 biiyiiyerek tigiincii en biiyiik akis 6zelligine
sahip olmasi beklenmektedir. Rapora bu yil eklenen dijital satig gelirleri ve yayin gelirleri
su an i¢in en kiigiik pay olarak goriilse de gelir akislar1 yildan yila %60,9 ve %33 biiylime
kaydederek en hizli biiyiiyen gelir kaynagi olarak goriilmektedir (Newzoo, 2020a).
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Tablo 1

En Cok Izlenen Oyunlar

Oyun [smi Oynandig1 Cihaz Izlenme Siiresi (Saat)
League of Legends PC 348.8 Milyon
Counter-Strxike: GO PC 215.0 Milyon
Dota 2 PC 198.9 Milyon
Overwatch PC 109.9 Milyon
Hearthstone PC 37.0 Milyon
Tom Clancy's Rainbow Six: Siege PC 32.4 Milyon
Arena of Valor Mobile 31.6 Milyon
PUBG Mobile Mobile 27.9 Milyon
Fortnite PC 27.5 Milyon
PLAYERUNKNOWN’S PC 26.8 Milyon
BATTLEGROUNDS

Starcraft 11 PC 22.8 Milyon
Rocket League PC 20.4 Milyon
Super Smash Bros. Ultimate Console 18.6 Milyon
Garena Free Fire Mobile 17.8 Milyon
Call of Duty: Black Ops 4 Console 13.3 Milyon
Magic: The Gathering PC 12.9 Milyon
World of Warcraft PC 10.3 Milyon
FIFA 19 Console 7.7 Milyon
Street Fighter V Console 7.0 Milyon
Super Smash Bros. Melee Console 5.2 Milyon
Mobile Legends: Bang Bang Mobile 4.0 Milyon
Tekken 7 Console 3.8 Milyon
Clash Royale Mobile 3.8 Milyon
Teamfight Tactics PC 3.4 Milyon
FIFA 20 Console 3.0 Milyon
Toplam Oyun sayisi: 25 1209.6 Milyon

Kaynak: https://newzoo.com/products/reports/global-esports-market-report/ adresinden 23.11.2020 tarihinde
erigilmistir.

2.3.15 Tiirkiye’de E-spor Istatistikleri ve Giincel Durum

Diinyada dijital oyun ve e-spora yonelik artan ilgi iilkemizde de hissedilmekte ve yapilan

arastirmalara yansimaktadir. Oyun ve e-spor ajansi olarak varligini siirdiiren Gaming in
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Turkey, 2019 yilinda yayimlamis oldugu raporda iilkemizdeki oyuncu (gamer) ve lisansh e-
sporcular hakkinda bilgi kaynagi olusturmustur. Agiklanan rapor, iilkemizdeki oyuncularin

yasa gore, cinsiyete gore, gelir durumu ve lisans sahibi olma durumuna gore istatiksel veriler

sunmaktadir.
2019 YILI TURKIYE'DE YASA GORE
OYUNCULAR
35,00%
28,60%
21,90%
- 24 YAS 25 - 34 YAS 35 - 44 YAS 45 - 54 YAS 55-64 YAS

Sekil 8 Yasa gore oyuncular. Tiirkiye Oyun Sektorii 2019 Raporu.
https://www.gaminginturkey.com/tr/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2019/ adresinden
29.11.2020 tarihinde erisilmistir.

Ulkemizde %35°lik pay ile dijital oyunlara en cok zaman ayiranlarin 25-34 yas arasi bireyler
oldugu goriilmektedir. Ancak grafik dagilimina baktigimizda tek bir yas aralifinda yogun
yigilma olmadigi goriilmektedir. Bu durum her yastan bireyin kendi zevkince oyun

oynayabildiginin isareti olarak anlagilabilir.

54



2019 Y1ih
Tirkiye'de

Cinsiteye
Gore
Oyuncular

Sekil 9 Cinsiyete gore oyuncular. Tiirkiye Oyun Sektorii 2019 Raporu.
https://www.gaminginturkey.com/tr/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2019/ adresinden
29.11.2020 tarihinde erisilmistir.

Dijital oyunlar denilince erkeklerin baskin olarak daha fazla oyun oynadig: diisiilebilir. Bu
diisiince yapilan arastirmalar ile Ortiisiir niteliktedir ancak kadin oyuncu sayisi gormezden
gelinemeyecek bir noktadadir. Dijital oyun sayisinin fazla olmasi ve oyun tiirlerindeki
cesitlilik, yas ve cinsiyet farki gézetmeksizin herkesi biinyesine dahil etme potansiyeline
sahiptir.

Orta Gelir
%25,1

Yiksek Gelir
30,9

Sekil 10 Gelir diizeyine gore oyuncular. Tiirkiye Oyun Sektorii 2019 Raporu.
https://www.gaminginturkey.com/tr/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2019/ adresinden
29.11.2020 tarihinde erisilmistir.
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Ulkemizde gelir durumuna gore dijital oyunlara en cok zaman ayiranlarin diisiik gelire sahip
bireyler oldugu goriilmektedir. Ancak grafik incelendiginde gelir grubu fark etmeksizin
oyunlara ilgi gosterildigi asikardir. Dijital oyunlara ulasimin genellikle maliyetli olmamasi,
oyun igeriklerinin ilgi g¢ekici olmasi, insan olmanin dogas1 geregi eglence ve rekabete

duyulan ilgi her kesimden insanin dijital oyunlara ilgi géstermesine yol agabilmektedir.

Sekil 11 Lisansli oyuncu ve takim sayisi. Tiirkiye Oyun Sektorii 2019 Raporu.
https://www.gaminginturkey.com/tr/turkiye-oyun-sektoru-raporu-2019/ adresinden
29.11.2020 tarihinde erisilmistir.

2018 yilinda kurulan TESFED 2 yi1l igerisinde lisansli sporcu sayisini artirarak biiylimeye
devam etmektedir. “14 Ocak 2020 itibariyla lisansh kadin e-sporcu sayist 131, erkek e-
sporcu sayisi iSe 1.384 olmak iizere toplam lisansli e-sporcu sayisi 1.515°tir. Lisansli kuliip

sayist ise 85°tir.” (Tiirkiye Oyun Sektorii 2019 Raporu, 2019).
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/7 Tiirkiye E-Spor Federasyonu
1SR @tesfed

Nasil basladi? / Nasil gidiyor? &8

2018 | 2020
Lisansh Esporcu Lisansh Esporcu

14:43 - 20 Eki 20 saatinde - Twitter Web App

Sekil 12 Lisanslh e-sporcu sayisi. https://twitter.com/tesfed adresinden 29.11.2020 tarihinde
erisilmistir.

TESFED resmi twitter hesabindan yapmis oldugu paylasimda 20 Ekim 2020 tarihi itibariyla

lisansli e-sporcu sayisinin 2.014’e ulagtigini agiklamistir.

Ulkemizdeki oyuncular ¢cogunlukla; Y ve Z kusag iiyesi, dijital ¢ag1 benimsemis, dijital
yerli, sanal ortamlarda iletisim kurmay1 tercih eden, yeni nesil mesleklere ilgi duyan, e-sporu
bir meslek dali olarak var olabilecegini diisiinen veya bunun bilincinde olan, e-spor
oyuncularina destek olmak amaciyla bagislarda bulunmus ya da bulunmay1 diisiinen geng ve
bilgili bir kitleden olusmaktadir (Genglik Arastirmalari Haber Biilteni E-Spor Raporu,
2018).
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Tablo 2
Tiirkiye'de En Cok Odiil Kazanan 10 E-sporcu

“XANTARES” 200 bin dolar CS: GO
Ahmet Karahoca

“MAIJ3R” Engin Kiipeli 160 bin dolar CS: GO
“Fujitora” Kaan Cekli 153 bin dolar Hearthstone
“ngiN” Engin Kor 144 bin dolar CS: GO
“paz” Ahmet Karahoca 147 bin dolar CS: GO
“Calyx” Bugra Arkin 142 bin dolar CS: GO
“Woxic” Ozgiir Eker 116 bin dolar CS: GO
“Refl7ction” Emre Delikara 72 bin dolar Fortnite
“fabFabulous” 62 bin dolar LOL
Asim Cihat Karakaya

“DESPE” Cagatay Sedef 49 bin dolar CS: GO

Kaynak: https://www.sporx.com/espor/turkiyenin-en-cok-kazanan-10-esporcusuSXGLQ31941SXQ?sira=9
adresinden 29.11.2020 tarihinde erisilmistir.
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BOLUM 111

YONTEM

3.1 Arastirmanin Modeli

“Bu aragtirmada hem nicel yontemin hem de nitel yontemin birlikte kullanildigr karma
yontemli (Mixed) model kullanilmistir. Mixed model, nicel ve nitel verilerin ayn1 zamanda
ya da ardigik (sirali) olarak toplandigi ve analiz edildigi, ¢calismanin bir ya da birden ¢ok

asamasinda verilerin biitiinlestirildigi arastirma modelidir (Creswell, 2013).”

3.2 Arastirma Grubu

Aragtirmaya 383’1 erkek (%94,6), Xyas=21,07+4,60 43’1 kadin (%10,1), Xyas=21,40+4,49
olmak iizere toplam 426 birey goniillii olarak katilmistir. Katilimcilara ait betimsel istatistiki

bilgiler Tablo ’de sunulmustur.
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Tablo 3

Arastirma Kapsamina Alinan Bireylere Iliskin Tamimlayici Istatistiki Bilgiler

Degiskenler n %
Cinsiyet Erkek 383 89,9
Kadin 43 10,1
Toplam 426 100,0
Egitim Diizeyi Lise 165 38,7
Lisans 261 61,3
Toplam 426 100,0
Medeni Durum Evli 15 3,5
Bekar 411 96,5
Toplam 426 100,0
Gelir Durumu Diisiik 131 30,8
Orta 223 52,3
Yiiksek 72 16,9
Toplam 426 100,0
E-Spor Lisans Evet 76 17,8
Durumu
Hayir 350 82,2
Toplam 426 100,0
Turnuvalarda Odiil Evet 76 17,8
Kazanma
Hayir 350 82,2
Toplam 426 100,0

Veri Toplama Araclarn
Kisisel Bilgi Formu
Arastirmactilar tarafindan olusturulan form;

e Cinsiyet

e Yas

e Medeni Durum

e Egitim Diizeyi

e E-Spor Lisansi Olma Durumu

¢ Dijital Oyunlara Giinliik Ayrilan Siire
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e Gelir Diizeyi
e Turnuvalarda Odiil Kazanma ile ilgili demografik bilgileri igceren sorulardan

olusmaktadir.

3.3 Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi (DOOMO)

Tekkursun-Demir & Hazar (2018) tarafindan gecelik giivenirlik ¢alismasi yapilan 6lgek 19
maddeden olusmakta ve 5°li likert tipinde degerlendirilmektedir. Olgegin yap1 gecerligini
belirlemek adina yapilan agimlayict ve dogrulayici faktor analizi sonucunda dlgegin 3
boyutlu yapidan (Basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik)
olustugu tespit edilmistir. Basar1 ve canlanma boyutu 5 madde (1, 2, 3, 4, 5), merak ve sosyal
kabul boyutu 9 madde (6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14) ve oyun isteginde belirsizlik boyutu 5
maddeden (14, 15, 16, 17, 18, 19) olusmaktadir. Olgegin oyun isteginde belirsizlik boyutu
altinda toplanan maddeler ters puanlanmaktadir. Olgegin gelistirilme siirecinde elde edilen
yap1 varyansin %48,77’sini acikladig: tespit edilmistir. Gelistirilen dl¢egin alt boyutlarina
iligkin cronbach alpha i¢ tutarlik katsayisinin .70 ile .72 arasinda oldugu test tekrar test
sonuclarinin ise .80 ile .93 arasinda oldugu rapor edilmistir. Bu aragtirmada elde edilen i¢

tutarlik katsayilari ise Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegine Iliskin I¢ Tutarlik Katsayilar:

Alt Boyutlar Cronbach Alpha (o)
Basar1 ve Canlanma .61
Merak ve Sosyal Kabul .76
Oyun Isteginde Belirsizlik .90

Tablo 4’te arastirma kapsaminda kullanilan 6l¢egin alt boyutlarindan elde edilen degerlerin
.61 ile .90 arasinda degistigi gortilmektedir. Alpar, (2001) bu degerlerin olduk¢a giivenilir
oldugunu belirtmektedir.
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3.4 Betimsel Soru ifadeleri

1. E-Spor kavramuni 1 kelime ile anlatabilir misiniz?
Arastirmaya katilan bireylerden e-spor kavramimin betimlenmesine yonelik
diisiincelerini ifade eden bir kelimeyi yazmalar istenmistir. Bu dogrultuda toplanan

veriler MAXQDA programi kullanilarak kelime bulutu analizi ile gorsellestirilmistir.

3.5 Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizi i¢in Microsoft Excel, MAXQDA ve SPSS
22.0 programi kullanilmistir. ilk asamada ug veriler ve eksik verilerin tespiti neticesinde 13
kisinin verileri analiz dis1 birakilmistir. Bu kapsamda 426 kisinin verileri {izerinden
normallik varsayimlart kontrol edilmistir. Normallik testi icin Skewness ve Kurtosis
degerlerine bakilmigtir. Skewness degerlerinin -0.32 ile -0.35 arasinda, Kurtosis degerlerinin
ise -0.36 ile 0.63 arasinda degistigi tespit edilmistir. Bu degerlere iliskin ilgili referanslar
dikkate alindiginda (Tabachnick & Fidell, 2013) belirtigi sinirlar i¢inde yer aldigi elde edilen

verilerin normal bir dagilima sahip oldugu tespit edilmistir.

Bu asamadan sonra ikili grup Kkarsilastirmalarinda T-Testi ve ikiden fazla grup
karsilagtirmalarinda ise One-Way Anova analizi kullanilmistir. Anova analizi neticesinde
farkin kaynagini belirlemek adina post-hoc Tukey testi kullanilmistir. Bununla birlikte yas
degiskenine gore pearson korelasyon analizi ve e-spor lisansina sahip olma degiskeni kontrol
altinda tutularak giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenleri ile 6l¢ek arasindaki iliskiyi

belirlemek i¢in ise pearson korelasyon (partial) analizi kullanilmisti

Betimsel soru ifadesinin analizi i¢in ise MAXQDA nitel veri analizi programi kullanilmistir.
Gelen yanitlar incelendiginde, 43 kisinin soruyu Ozensiz yanitladigi tespit edilmis ve
arastirma kapsamindan ¢ikarilmasina karar verilmistir. Bu dogrultuda 396 kisinin yanitlar
frekans olarak Ozetlenmistir. Bununla birlikte verilen yanitlarin gorsellestirilmesi adina
yapilan kelime bulutlart uygulanmistir. Bu analiz verilen yanitlarin siklik derecelerini
dikkate alarak gorsellestirmeye (Hunt, Gao, & Xue, 2014) ve arastirmacilarin verilerden
cikan temalar1 gorsel olarak sunmalarina olanak taniyan bir yontemdir (Williams, Parkes, &

Davies, 2013).
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BOLUM IV

BULGULAR

4.1 MAXQDA Nitel Veri Analizi Programi Kelime Bulutu ile Analiz Edilen Betimsel
Soruya iliskin Bulgular

E-Spor Kavramini 1 Kelime ile Anlatabilir misiniz?
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Sekil 13 Dijital oyun oynayan bireylerin e-spor kavramina iliskin ifadelerine yonelik kelime
bulutu.
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Tablo 5

E-Spor Kavramini 1 Kelime ile Anlatabilir misiniz? Sorusuna Verilen Yanitlarin Yiizde ve
Frekans Degerleri

Yanitlar f %

Eglence-Keyif 101 31,6
Kariyer-Meslek 60 18,8
Basari-Rekabet 49 15,3
Maddi Kazang 31 9,7
Tutku-Heyecan 29 91
Miicadele-Disiplin 28 8,8
Bagimlilik 12 3,8
Sosyallesme 10 3,1
Toplam Goriig 320

Tablo 5’te e-spor kavramina iliskin kelime bulutu analizi ile yapilan gorsellestirmenin
sonucunda, eglence-keyif, kariyer-meslek, basari-rekabet, maddi kazang gibi kelimelerin
frekans olarak 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Diger ifadeler incelendiginde ise, e-spor kavramina
yonelik tutku-heyecan, miicadele-disiplin, bagimlilik ve sosyallesme kelimelerinin de
aragtirma kapsamina alinan bireyler tarafindan e-spor kavraminin kendileri i¢in neyi ifade

ettigini betimlemek icin kullanildig1 goriilmektedir.

Bagari-Rekabet

) hwkfﬁml:ver -Meslek Maddl K ]z anc - Tutku-Heyecan _.katxf)m Kariyer-Mesle }Maddl Kazane
«-Basar1-Rekabet i+
Kariyer-Meslek b Begeom
MaddiTozane - Kariyer- Mes]ek ’ KaI‘lV(:‘P Meslek Tutko- Heyecan Madd'l Kazan(; Farter Mok

Tutku- Heyet‘.m Tutku-Heyecan
B‘b[adleIE‘:z]a;I:C Tlllkti Hl’\"ﬂfﬂl’l .\ idi Kazar B 15aTr1- .PL Lh i | ) B&Sa.l'l Rekahe: KﬂrlverEMngSLd
asari- e . AZAr-. et
Basar1-Rekabet ar 1 e I i- e Tutku-Heyecan
TuLku Heyecan : Tutku-Heyecan

Maddi Kdz,(mr Eau-nr Rekabet BMLH Eeiw.he(

o X ariyer-Mesle - k 1
{%kkg m}{ggfﬁﬂh, ey }_‘_. St 1Bagam Rekabe Karl yer BMe;S,,elkeahkﬂ
utku-Heyecan agar1-Rekabet
Kar:yer—Meslek ddl Kazanc Mar?lﬁllbl?af?nc

“Maddi Kazanc Tutku-Heyecan R
BEL\dI‘l RfkabeTutku_He ecan&u yer- Me*sh-'}'

Maddi Eazanc Tintk Karn er- ME)I(‘L

e Basar -Rekabet

Sekil 14 E-spor lisansina sahip bireylerin e-spor kavramina iligskin ifadelerine yonelik kelime
bulutu
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Tablo 6

E-Spor Kavramini 1 Kelime ile Anlatabilir misiniz? Sorusuna Verilen Yanitlarin Yiizde ve
Frekans Degerleri

Yanitlar f %
Kariyer-Meslek 27 35,5
Maddi Kazang 24 31,6
Basari-Rekabet 15 19,7
Tutku-Heyecan 10 13,2
Toplam Gdoriis 76

Tablo 6’da e-spor lisansina sahip bireylerin kelime bulutu analizi ile yapilan
gorsellestirmenin sonucu incelendiginde ise, kariyer-meslek, maddi kazang, basari-rekabet

ve tutku-heyecan gibi kelimelerin frekans olarak one ¢iktigi goriilmektedir.

4.2 Nicel Verilere Iliskin Bulgular

Tablo 7

Erkek Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi Maddelerine Vermig
Olduklar: Yanmitlara lliskin Betimsel Istatistiki Bilgiler

Maddeler (n=383) X Ss
1. Dijital oyun oynamak beni eglendirir.
j yun oy eglendirir. 439 820
2. Dijital k hayattaki b: 11kl tturur.
ijital oyun gergek hayattaki basarisizliklarimi unutturur 275 1308
3. Dijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum.
4,18 ,853
4. Dijital digimda h | .
jjital oyun oynamadigimda huzursuz olurum 249 1139
5.  Dijital oyunlarda kendimi agmak bana haz verir.
4,32 ,786
6.  Dijital oyunlarda basarinca takdir edilmek hosuma gider.
4,24 ,926
7. Dijital oyunda kazandigim odiiller (kupa, zirh, silah vb.) bana daha ¢ok oynama istegi verir. 407 1004
8. Dijital Kipleri dan okuma firsatt saglar. ' '
ijital oyun rakiplerime meydan okuma firsat saglar 401 975
9.  Dijital oyun bana arkadaslarimla ittifak/takim kurma firsat1 saglar 423 829
10. Dijital oyunundaki efektler ve sesler beni heyecanlandirir.
3,69 1,056
11. Dijital 1 k gibi ol beni kendi ker.
ijital oyunlarin gergek gibi olmasi beni kendine ¢eker, 376 1,043
12. Dijital oyundaki k hik beni klandirr.
] y urgu (hikaye) beni meraklandirir. 4,05 939
13. Dijital bana diigsel 2mlard inti Slar.
jjital oyun bana diigsel 2mlarda gezinti yapman saglar. 352 1159
14.  Yeni oyun segenekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni meraklandirir.
4,07 ,929
15. Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin degilim.
3,43 1,171
16. Dijital harcadig deg i bilmi .
ijital oyuna harcadigim zamana deger mi bilmiyorum 321 1,254
17. Dijital k igin harcadig baya deg i bilmi .
ijital oyun oynamak i¢in harcadigim ¢abaya deger mi bilmiyorum 321 1241
18. Dijital ici kli nedenl bilemi .
ijital oyun oynamam igin gerekli nedenler var mi bilemiyorum, 353 1146
19. Dijital b taj ldugunu bilmi .
jital oyunun bana avantajinin ne oldugunu bilmiyorum 352 1173
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Tablo 7’de erkek katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu dlgegindeki maddelere
verdikleri cevaplar incelendiginde, 6lgek maddelerine verilen cevaplarin aritmetik ortalama

puanlar1 X=2,49 ile X=4,39 arasinda degistigi goriilmektedir.

Tablo 8

Kadin Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi Maddelerine Vermis
Olduklar: Yanitlara lliskin Betimsel Istatistiki Bilgiler

Maddeler (n=43) X Ss
1. Dijital oyun oynamak beni eglendirir. 453 667
2. Dijital oyun gergek hayattaki basarisizliklarimi unutturur. 3,07 1,404
3. Dijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum. 4,47 767
4. Dijital oyun oynamadigimda huzursuz olurum. 2.72 1,260
5. Dijital oyunlarda kendimi agmak bana haz verir. 4,30 887
6. Dijital oyunlarda basarinca takdir edilmek hosuma gider. 4,12 1,074
7. Dijital oyunda kazandigim o6diiller (kupa, zirh, silah vb.) bana daha ¢ok oynama

istegi verir. 4,21 ,861

8. Dijital oyun rakiplerime meydan okuma firsati saglar. 4,16 871

Dijital oyun bana arkadaglarimla ittifak/takim kurma firsat1 saglar 4,33 019
10. Dijital oyunundaki efektler ve sesler beni heyecanlandirir. 3,67 1.210
11. Dijital oyunlarin gercek gibi olmasi beni kendine geker. 3,60 1,237
12. Dijital oyundaki kurgu (hikaye) beni meraklandirir. 3,03 1.163
13. Dijital oyun bana diissel 2mlarda gezinti yapmami saglar. 3,65 1213
14. Yeni oyun secenekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni meraklandirir. 3,98 088
15. Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin degilim. 3,33 1.286
16. Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi bilmiyorum. 3,16 1.379
17. Dijital oyun oynamak i¢in harcadigim ¢abaya deger mi bilmiyorum. 3,19 1,220
18. Dijital oyun oynamam i¢in gerekli nedenler var m1 bilemiyorum. 3,65 1412
19. Dijital oyunun bana avantajinin ne oldugunu bilmiyorum. 3,44 1,333

Tablo 8’de kadin katilimeilarin dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢egindeki maddelere
verdikleri cevaplar incelendiginde, 6l¢cek maddelerine verilen cevaplarin aritmetik ortalama

puanlar1 X=2,72 ile X=4,53 arasinda degistigi goriilmektedir.
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Tablo 9

E-Spor Lisanst Olma Durumu Degiskenine Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyonu
Olgeginden Alinan Puanlara lliskin T-Testi Sonuglart

Alt Boyutlar Lisans N X Ss f t sd p

Basar1 ve Canlanma Evet 76 18,0921 3,6043 4,162 -,407 424 ,684
Hayir 350 18,2543 3,0423

Merak ve Sosyal Kabul Evet 76 35,8816 4,9745 1,467 427 424 669
Hayir 350 35,5971 5,3212

Oyun lsteginde Belirsizlik Evet 76 23,0658 5,1596 ,000 3,896 424 ,000*

Hayir 350 20,4914 5,2341

Tablo 9°da arastirmaya katilan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu lisans durumu
degiskenine gore incelendiginde, basar1 ve canlanma (ts24)=-,407, p>.05), merak ve sosyal
kabul (t@24y=,427, p>.05) alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermedigi tespit edilmistir. Oyun isteginde belirsizlik (ts24)=3,896, p<.05) boyutunda ise
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdsterdigi tespit edilmistir. Bu boyuttaki ortalama
puanlar incelendiginde, e-spor lisansina sahip olan bireylerin puan ortalamalarinin lisansi

olmayan bireylere daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 10

Egitim Diizeyi Degiskenine Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgeginden Alinan
Puanlara lliskin T-Testi Sonug¢lari

Alt Boyutlar Egitim Diizeyi N X Ss f t sd p
Basar1 ve Canlanma  Lise 165 18,2848 3,1328 ,000 ,310 424 757
Lisans 261 18,1877 3,1597
Merak ve Sosyal Lise 165 35,5030 5,2679 ,240 -,452 424 ,652
Kabul Lisans 261 35,7395 5,2573
Oyun Isteginde Lise 165 20,8545 4,9893 4,504 -,297 424 , 767
Belirsizlik .
Lisans 261 21,0115 5,5076

Tablo 10°da arastirmaya katilan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu egitim diizeyi

degiskenine gore incelendiginde, basar1 ve canlanma (t24)=,310, p>.05), merak ve sosyal
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kabul (t@s24=-,452, p>.05) ve oyun isteginde belirsizlik (ts17)=-297, p>.05) alt boyutlarinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi tespit edilmistir.

Tablo 11

Turnuvalarda Odiil Kazanma Durumu _ Degiskenine Gore Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu Olgeginden Alinan Puanlara lligkin T-Testi Sonuglari

Alt Boyutlar Odiil Kazanma N X Ss f t sd p
Basar1 ve Canlanma  Evet 133 18,4812 3,3656 3,653 1,131 424 ,259
Hayir 293 18,1092 3,0399
Merak ve Sosyal Evet 133 36,4737 5,1413 ,001 2,194 424 ,029*
Kabul
and Hayir 203 352730 52740
Oyun Isteginde Evet 133 22,3759 5,1955 ,047 3,793 424 ,000*
Belirsizlik
Hayir 293 20,3038 5,2394

Tablo 11°de aragtirmaya katilan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu 6diil kazanma

durumu degiskenine gore incelendiginde, basar1 ve canlanma (tu24=1,131, p>.05) alt

boyutunda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Merak ve

sosyal kabul (t@24=2,194, p<.05) ve oyun isteginde belirsizlik (t417)=3,793, p<.05) alt

boyutlarinda ise istatistiksel olarak anlaml bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Bu

boyutlardaki ortalama puanlar incelendiginde, turnuvalarda 6diil kazanan bireylerin puan

ortalamalarinin 6diil kazanamayan bireylere daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
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Tablo 12

Gelir Durumu Degiskenine Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olceginden Alinan
Puanlara lligkin One-Way Anova Sonuglart

Alt Boyutlar Gelir Diizeyi N X Ss sd F p Fark Tukey
A: Diisiik 131 185573 31111 2
Basar ve B: Orta 223 18,2287 30144 423 2112 122
Canlanma C: Yiiksek 72 17,6111 35387 425
Toplam 426 18,2254  3,1460
A: Diisiik 131 351908 53753 2
Merak ve B: Orta 223 358161 52054 423 734 481
Sosyal Kabul ¢ yiiksek 72 359583 52149 425
Toplam 426 35,6479 52565
A: Diisiik 131 19,8931 55584 2
Oyun isteginde B: Orta 223 21,3857 49524 423 3825 ,023* A<B-A<C
Belirsizlik C: Yiiksek 72 21,5278 56890 425
Toplam 426 20,9507  5,3074

Tablo 12’de arastirmaya katilan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu gelir diizeyi

degiskenine gore incelendiginde, basari ve canlanma (F(-425=2,112; p>.05), merak ve

sosyal kabul (F(2-425=,734; p>.05) alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermedigi tespit edilmistir. Oyun isteginde belirsizlik (F(2-425=3,825; p<.05) alt

boyutunda ise istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Farkin

kaynagini belirlemek i¢in yapilan post-hoc tukey analiz sonucuna bakildiginda, yiiksek ve

orta gelir diizeyine sahip bireylerin puan ortalamalarinin diisiik gelire sahip bireylere gore

daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 13

Yas Degiskenine Goére Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olceginden Aliman Puanlara
1liskin Pearson Korelasyon Analiz Sonuglar

Basar1 ve Oyun isteginde
(n=426) Canlanma Merak ve Sosyal Kabul Belirsizlik
Yas r -,194 -,063 -,016
p ,000 ,192 746
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Tablo 13’te. Arastirmaya katilan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu yas
degiskenine gore incelendiginde, yas ile merak ve sosyal kabul arasinda (r=-,063; p>.05)
negatif yonde diisiikk diizeyde, oyun isteginde belirsizlik arasinda (r=-,016; p>.05) negatif
yonde diistik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski gostermedigi tespit edilmistir.
Basar1 ve canlanma arasinda ise (r=-,194; p<.05) negatif yonde diisiik diizeyde istatistiksel
olarak anlaml1 bir iliski gosterdigi tespit edilmistir. Elde edilen bu sonuglar bireylerin yaslari
arttitkca basar1 ve canlanmaya iliskin motivasyon kaynaklarinin azalacagir seklinde

yorumlanabilir.

Tablo 14

Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi Degiskenine Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyonu
Olgeginden Alinan Puanlara lliskin Kismi Korelasyon Analiz Sonuglar

Basar1 ve Oyun isteginde
(n=426) Canlanma Merak ve Sosyal Kabul Belirsizlik
Dijital Oyun r ,195 ,201 ,159
Oynama Siiresi
p ,000 ,000 ,001

Kismi Korelasyon Kontrol Degigkeni: E-Spor Lisanst Olma Durumu *p<0.05

Tablo 14’te E-Spor lisansi olma durumu kontrol altinda tutulmustur. Bu kapsamda
arastirmaya katilan bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu giinliik dijital oyun oynama
stiresi degiskenine gore incelendiginde, oynama siire ile basar1 ve canlanma arasinda
(r=,195; p<.05) pozitif yonde diisiik diizeyde, merak ve sosyal kabul arasinda (r=,201;
p<.05) pozitif yonde diisiik diizeyde, oyun isteginde belirsizlik arasinda (r=,159; p<.05)
pozitif yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski gosterdigi tespit edilmistir.
Elde edilen bu sonuglar bireylerin giinliik dijital oyun oynama siireleri arttikca basari ve
canlanma, merak ve sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlige iliskin motivasyon

kaynaklarinin da artacagi seklinde yorumlanabilir.
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BOLUM V.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmanin amaci, e-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin, dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin incelenmesidir. Arastirmada e-spor kavramiin e-sporcular ve
dijital oyun oynayan bireyler i¢in ne ifade ettigi sorusu katilimcilara yoneltilmis elde edilen
veriler bulgulara eklenmistir. Ayrica oyuncularin motivasyon durumunu etkileyecegi
diisiiniilen; lisans sahibi olma, egitim diizeyi, 6diil kazanma, gelir durumu ve giinliik
oynanan oyun siiresi degiskenlerinden elde edilen veriler de bulgular baglig1 altinda tablo

olarak eklenmistir.

5.1 Tartisma ve Sonug

Giliniimiizde insanlar1 dijital oyun oynamaya yonelten ve motive eden etkenlerin; kariyer
sahibi olmak, meslek edinmek, gelir elde etmek, stres atmak, eglenmek, giinliik yasamin
problemlerinden uzaklagsmak, zihinsel olarak rahatlamak oldugu goriilmektedir (Kegeci,
2020; Kocadag, 2017; Tirkiye Oyun Sektorii 2019 Raporu, 2019). Bu durum dikkate
alarak; arastirmada, e-sporcularin ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama
motivasyon diizeyleri incelenmistir. Arastirmaya 383 erkek 43 kadin olmak iizere 426 birey

goniillii olarak katilmistir. Katilimeilarin 76’°s1 profesyonel e-sporculardan olugmaktadir..

Arastirmanin ilk bulgusunda, dijital oyunculara e-sporun kendileri i¢in ne ifade ettigine
iliskin soru sorularak, verilen cevaplardan elde edilen veriler Tablo 5’te belirtilmis ve kelime
bulutu olusturularak ifade edilmistir. Tablo 5 incelendiginde dijital oyun oynayan bireylerin

e-spor kavramini en ¢ok eglence-keyif, ile iligkilendirdikleri goriilmektedir. Bu durumda
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katilimcilarin e-sporu profesyonel seviyede yapmadiklar1 ancak e-sporun temelini olusturan
dijital oyunlar1 ¢ogunlukla eglence ve keyif amagli oynadiklari diisiiniilebilir. Tablo 5’te en
yiiksek cevap verilen ikinci ifadenin kariyer-meslek oldugu goriilmektedir. Bu durum dijital
oyuncularin eglence ve keyif amacli oyun oynamanin yani sira firsat bulduklar1 taktirde
profesyonel oyunculuga gecis yapma isteklerinin olabilecegine isaret etmektedir. Yapilan
arastirmada dijital oyun oynayan kisilerin e-sporu eglence araci olarak gordiiklerini bunun
yan1 sira e-sporu kariyer firsat1 olarak degerlendirdikleri sonucuna ulasilmistir (Banyai,
Zsila, Griffiths, Demetrovics, & Kiraly, 2020). Bagka bir arastirmada ise bireylerin e-sporu
arkadaslari ile yakinlagsmak, yeni insanlarla tanigsmak igin araci olarak gordiikleri sonucuna

ulagilmistir (Park, Song, & Teng, 2011).

Aragtirmanin ikinci bulgusunda profesyonel e-sporculara, e-sporun kendileri i¢in ne ifade
ettigine iliskin soru sorulmus ve e-sporun kendileri i¢in ne ifade ettigine iliskin goriisleri
alinmigtir. Tablo 6 incelendiginde en yiiksek iki cevabin kariyer-meslek ve maddi kazang
oldugu goriilmektedir. E-sporcularin dijital oyunlari profesyonel bir yaklagimla ele aldiklar
g6z oniinde bulunduruldugunda verilen cevaplarin anlamli oldugu goriilmektedir. Bu durum
Tablo 5’te bulunan dijital oyuncularin vermis oldugu cevaplar ile kiyaslandiginda, temel
farkin dijital oyunlara ya da e-spora profesyonelce yaklasma farki oldugu soylenebilir.
Nitekim bir e-sporcunun meslek olarak yirittiigi e-spordan gelir elde edememesi
durumunda karsilasacag1 problemler ile dijital oyunlara ¢ok zaman ayirdig1 igin
sorumluluklarin1 aksatan bir bireyin, oyun oynamaya ara vermesi, kendini kisitlamasi
sonucu karsilagacagi durum birbirinden farklilik gdstermesi beklenir. Yapilan arastirmada
e-sporcularin, eglence amagh dijital oyun oynayan bireylere kiyasla sosyal, rekabet ve beceri
gelistirme motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. (Banyai, Griffiths,
Demetrovics, & Kiraly, 2019). Bir baska arastirmanin sonucuna gore kisileri e-sporda motive
edici en 6nemli unsurun eglence ve oyun tutkusu oldugu goriilmektedir (Akin, 2008).
Mustafaoglu, Zirek ve Yasaci, (2018) e-sporcularin demografik 6zellikleri tizerine yapmis
olduklar1 arastirma sonucunda, e-sporcular1 giidiileyen etkenlerin basinda oyun oynama
tutkusu ve sonrasinda kariyer sahibi olma hedefinin oldugu goriilmektedir. Argan vd. (2006)
ise e-sporcularin tutum ve davranislari iizerine yapmis olduklari arastirmada bireyleri e-
spora yonelten gilidiileyici etmenlerin e-Sporu sevme ve oyun tutkusu oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Kocadmer (2019) e-sporu profesyonel bir sekilde gerceklestiren ve bu

faaliyetinden maddi gelir elde eden kisiyi e-sporcu olarak ifade etmektedir. Bu tanima gore
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e-sporcularin, e-sporu meslek ve maddi kazang ile iligkilendirmelerinin anlamli bir durum

oldugu soylenebilir.

Arastirmanin bir diger bulgusunda, e-spor lisansina sahip bireyler ile salt dijital oyun
oynayan bireylerin, dijital oyun oynama motivasyonlarina ait veriler Tablo 9’da
belirtilmektedir. Katilimeilarin 76’s1 e-sporcu yani lisans sahibi kisilerdir. Tam burada
belirtmek gerekir ki; bireyin dijital oyunlara zaman ayirmasi, 6zel turnuvalara katilim
gostermesi  profesyonel e-sporcu oldugu anlami tasimaz. Sporcu olmanin resmi
gerekliliklerinin yerine getirilmesi sarttir. Nitekim TESFED, sporcuyu; lisans sahibi kisi
olarak tanimlamaktadir (TESFED, 2020). Tablo 9 incelendiginde e-sporcular ile dijital oyun
oynayan bireyler arasinda basari ve canlanma, merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda
anlamli farklilik olmadig1 goriilmektedir. Bu durum e-sporcular ile dijital oyuncularin ayn
temele yani dijital oyunlara dayanan bir islevi gerceklestirmeleri ile agiklanabilir. Oyun
isteginde belirsizlik alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmektedir. Bu
durum e-spora profesyonel yaklasim gostermek ya da dijital oyunlar1 hobi ve eglence araci
gormek ile agiklanabilir. Yapilan arastirmada e-sporla ilgilenen 6grencilerin e-spor kariyeri
yapma istekleri ile mesleki kararsizliklar1 arasinda pozitif yonlii anlamli iliskiler
bulunmaktadir (Kocadag & Duran, 2019). E-sporu profesyonel olarak gerceklestiren
bireylerin, belirli bir antrenman disiplini igerisinde yogun ¢alisma ve giinliik 10-12 saat
antrenman yapma, siirekli ayn1 oyunu oynama, basarisi kaygisi, ailesi ve ¢evresi tarafindan
e-sporun meslek olarak goriilememesi sonucu elestirilere maruz kalma, kuliip sdzlesmesinin
yenilenme garantisinin olmayisi, izleyici beklentisini karsilayamama diislincesi gibi
nedenlerden dolay1 e-sporcularin oyun isteginde belirsizlik olustugu diisiiniilebilir. Bu
durumda e-sporu meslek ve maddi gelir kaynagi olarak gérmeden, e-sporun temel
dinamiklerini olusturan dijital oyunlara eglenme, keyif alma ve giinliik sikintilardan
uzaklasma gozii ile bakan dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama

belirsizliklerinin e-sporculara gore diisiik ¢ikmas1 manidar goriilebilir.

Katilimcilarin egitim diizeyi degiskenine gore basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul,
oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Dijital oyunlarin igeriginde eglenceli vakit gegirme, basarit elde etme,
heyecan duyma, rekabet icerisinde olma ve azim gosterme zorunlulugu gibi insani1 oyun
oynamaya iten etkenler bulunmaktadir. Bu etkenler kisinin egitim durumu ile alakali

olmay1p insan olmanin getirdigi vasiflardir. Bu nedenle egitim durumu lise yahut iiniversite
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olan bireylerin oyun oynama motivasyonlarinin egitim diizeyi ile iliskilendirilemeyecegi

distiniilebilir.

Aragtirmanin diger bulgusunda, katilimcilarin turnuvalarda o6diill kazanma durumu
degiskenine gore basar1 ve canlanma alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
goriilmezken merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda anlamli
farklilik goriildiigii tespit edilmistir. Turnuvalara katilim gosteren bireylerin merak ve sosyal
kabul, oyun isteginde belirsizlik motivasyon diizeylerinin turnuvaya katilim gostermeyen
bireylere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlar temelde eglenerek ilerleme
imkan1 sunmaktadir. Bu nedenle dijital oyun oynayan bireylerin basar1 duygusundan dolay1
motivasyonlarint yiiksek tutmalar1 igin turnuvaya ihtiya¢ duyulmadigr sdylenebilir.
Oyuncular oyunda ilerleme, rakibi alt etme, zorluklara kars1 koyma ve oyun i¢i 6diil elde
ederek basari ve canlanma motivasyonlarini yiiksek tutabilme imkanina sahiptir. Ancak
turnuvalara katilim gosteren ve katildigr turnuvalarda odiil kazanan bireylerin oyun
diinyasinda taninmasi ve kendisine saygi duyulmasi, motivasyonunu artirici bir etken olarak
diisiiniilebilir. Turnuvalarda basari elde eden oyuncular, bir siire sonra 6zel izleyici kitlesine
sahip olabilmektedir. Twitch ya da Youtube gibi sosyal medya ortaminda yaymn agan
oyuncular hem takipgi kitlelerini artirma hem de izlenme ve bagis yolu ile gelir elde
edebilmektedirler. Nitekim e-spor turnuvalarina katilarak sonrasina profesyonel oyunculugu
birakan ancak sahip oldugu izleyicinin destegini alarak yayincilik yapan ve bunu meslek
haline getiren oyuncular bulunmaktadir. Tiim bunlar oyuncularin taninmasi, sosyal kabul
gormesi ile yakindan ilintilidir ve dijital oyun motivasyonunu artirict etkenler olarak
disiintilebilir. Oyun isteginde belirsizlik alt boyutunun yiiksek ¢ikmasinin nedeni olarak;
turnuvaya katilan bireylerin basar1 kaygisi ve basarisizlik sonucunda sosyal medyadan
gelecek acimasiz elestirilere maruz kalma, takim i¢inde yalnizlik ve maddi durum kaygisi
olarak diisiiniilebilir. Bu durum bir siire sonra kisilerin oyundan soguma ve oyuna karsi
isteksizlik yasamasina yol acgabilir. Herhangi bir turnuvaya katiim gdstermeyen
oyuncularin, oyunlart genellikle giinliik sikintilardan uzaklasma, eglence ve bos zamani
degerlendirme araci olarak gérmelerinden dolay1 oyun isteklerinde belirsizlik yasamamalari

normal bir durum olarak goriilebilir (Jull, 2011; Yee, 2006).

Katilimcilarin gelir diizeyi degiskenine gore basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul alt
boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmedigi tespit edilmistir. Bu durum

oyunlarin ve oyun malzemelerinin herkes icin ulasilabilir olacak sekilde iiretilmesi ile
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aciklanabilir. Oyuncularin en ¢ok kullandig1 bilgisayar, mause, klavye, joistik gibi oyun
aletleri, her biitceye uygun kalitede iiretilmektedir. Uretilen cihazlarm liiks ve konfor
durumlar farkli olsa da islevsel olarak ayn1 amaca hizmet ettikleri igin gelir diizeyinin kiside
basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul motivasyonlari ile iliskili olmadig1 diisiiniilebilir.
Ayrica oyun cihazlarina sahip olmayan bireyler internet kafe gibi oyun salonlarinda oyun
oynama imkanina sahip olabilmektedirler. Katilimcilarin gelir diizeyi degiskenine gére oyun
isteginde belirsizlik alt boyutunda yiiksek ve orta gelir diizeyine sahip bireylerin diisiik gelire
sahip bireylere gore daha yiiksek puana sahip olduklar1 goriilmektedir. Bu durumda gelir
diizeyi orta ve yiiksek olan bireylerin son ¢ikan oyunlari satin alma, oyun i¢i satin almalar
(zirh, silah, rozet vs.) ile diger oyunculardan farkli gériinme, oyun oynama motivasyonunu
etkileyecek iirlinler (oyun bilgisayari, genis ekranli monitér, oyuncu koltugu, oyuncu
klavyesi ve mouse, kulaklik ya da hoparlor) satin alarak oyunda doyum noktasina
ulasabilmektedir. Bu durumun bireyin oyun oynama isteginde belirsizlik yaratmasina etki
ettigi diislintilebilir. Turgut ve Yasar (2019)’1n tiniversite 6grencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonlar1 ile alakali yapmis olduklar1 arastirmanin sonucuna gore kisilerin maddi
durumu arttitkca oyum motivasyonunun arttigi tespit edilmistir. Literatiirde konu ile
dogrudan iligkili olmayan ancak yakinlik gdsteren arastirmalar incelendiginde aile gelir
diizeyi yiiksek olan bireylerin oyun bagimlilik seviyelerinin gelir diizeyi diisiik bireylere
gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (Go6ldag, 2018; Kara, 2017). Bilgin (2015)’in
aragtirma sonucuna gore ise kisilerin sosyoekonomik durumlari diistiikce oyuna olan

ilgisinin ve oyun bagimliliginin arttig1 sonucuna ulagilmstir.

Elde edilen bulgulara gore bireylerin yaslar1 arttikga basar1 ve canlanmaya iliskin
motivasyon kaynaklarinin azaldig1 goriilmektedir. Dijital oyunlar, zengin gorseller, ¢ekici
icerik ve stirlikleyici senaryolar ile insanlar1 kendine ¢ekmektedir. Dijital cihazlari, dijital
yerli olarak adlandirilan 2000’li yillarda dogmus bireylerin kendilerinden 6nce dogmus
bireylere gore daha etkili kullandiklar1 bilinmektedir (Y1ldiz, 2012). Bu durumu g6z 6niinde
bulunduran oyun yapimcilar1 daha ¢ok dijital yerlilerin ilgisini ¢ekecek oyun firettikleri
diistintilebilir. Bu durumun yas ile iliskisini kurdugumuz zaman; dijital yerlilerden 6nce
dogmus dijital melez ve dijital gogmen olarak isimlendirilen bireylerin, ilgilerini ¢ekecek
oyunlara ulagsma ya da oyunu geregine uygun sekilde siirdiirme, basar1 duygusunu tatma
konusunda dijital yerlilere gére daha zayif kalabilmektedir. Ancak belirtmek gerekirki bu
verilere 2020 yili sartlarinda ulasilmistir. Yillar gectikge, bugiiniin dijital yerlileri
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kendilerinden sonra gelecek neslin dijital gelisimine uyum saglamasi durumunda yas
etkeninin oyun motivasyonu tizerindeki etkisi azalabilir. Yas faktoriinii bagka bir agidan ele
alacak olursak; 16-18 yaslarinda baslayan e-sporculugun, diger spor branslarina kiyasla
oldukca kisa siirmesi, yas ilerledik¢e yasanan performans diisiikliikliigii sonucu basari elde
etmede zorlanma ve dolayisiyla motivasyon kaybma ugrama yasin ilerlemesi sonucu
karsilagilan istenmedik bir durum olarak goriilebilir. Dijital oyuncularin motivasyonu
lizerine yapilan arastirmada oyuncularin yaslar1 arttikga dijital oyun oynama
motivasyonlarinin azaldigi sonucuna ulagilmistir (Cinar vd., 2020). Literatiirde yas arttikca
oyun motivasyonunun arttig1 sonucuna ulasan arastirmalarin oldugu da goriilmektedir (Sun,

2017; Turgut & Yasar, 2019; Birk & Mandryk, 2016).

Arastirmanin son bulgusunda giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore tiim alt
boyutlarda pozitif yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iligki goriilmektedir.
Buna gore bireylerin giinliik dijital oyun oynama siireleri arttik¢a basari1 ve canlanma, merak
ve sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlige iliskin motivasyon kaynaklarinin da artacagi
sOylenebilir. Dijital oyunlar beceri faktoriiniin etkili oldugu igeriklere sahiptir. Oyuncular
oyun igerisinde, rakiple ya da oyun yapimcisi tarafindan yerlestirilen agilmasi zor engeller
ile kars1 karsiya kalirlar. Bu durumda beceri ve tecrilbbe 6nem arz etmektedir. Oyunlara giin
icerisinde uzun siire zaman ayirmanin sakincali yonleri oldugu gibi kisinin oyun becerisini
gelistirme ve tecriibe edinmesi i¢in gerekli oldugu diisiiniilebilir. Bu durumda giinliik oyun
sliresinin artmasi sonucu oyun becerisi ve oyun tecriibesi yiikselen kisinin oyun oynama
motivasyonunun da artmasi beklendik bir durum olarak degerlendirilebilir. Ayrica giinliik
oyun siiresi yiiksek olan bireylerin motivasyon kaynaginin e-sporcu olma, taninma, kariyer
edinme gibi etkenler oldugu da diisiliniilebilir. Yapilan arastirmada haftalik 16 saat League
of Legends oynayan bireylerin oyun motivasyonu 16 saatten az oynayanlara gore daha
yiiksek ¢ikmistir (Sun, 2017). Bir bagka arastirmada ise oyuna ayrilan siire ile motivasyon
arasinda iliski kurulamadigi tespit edilmistir (Fuster, Carbonell, Chamarro, & Orberst,
2013).

Sonug¢ olarak aragtirmanin nitel bulgularinda yer alan “E-Spor kavramimi 1 kelime ile
anlatabilir misiniz?” sorusuna dijital oyun oynayan bireyler ve profesyonel e-sporcular farkli
yaklagim gosterdigine ulagilmistir. Dijital oyun oynayan bireyler e-sporu cogunlukla
eglence-keyif ve kariyer-meslek olarak degerlendirirken profesyonel e-sporcular 6ncelikle

kariyer-meslek ve maddi kazang yolu olarak degerlendirmiglerdir. Katilimcilarin e-spor
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lisansina sahip olma degiskenine gore dijital oyun oynama motivasyonu (DOOM) basar1 ve
canlanma, merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gorilmemistir. Oyun isteginde belirsizlik boyutunda ise istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Katilimcilarin egitim diizeyi degiskenine gore DOOM
basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul ve oyun isteginde alt boyutlarinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Turnuvalarda 6dil kazanma
durumu degiskenine gére DOOM basar1 ve canlanma alt boyutunda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik géstermedigi tespit edilmistir. Merak ve sosyal kabul ve oyun isteginde
belirsizlik alt boyutlarinda ise istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi tespit
edilmistir. Bireylerin dijital oyun oynama motivasyonu gelir diizeyi degiskenine gore
incelendiginde, basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik gdstermedigi tespit edilmistir. Oyun isteginde belirsizlik alt
boyutunda ise istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Bireylerin
DOOM vyas degiskenine gore incelendiginde, yas ile merak ve sosyal kabul arasinda negatif
yonde diisiik diizeyde, oyun isteginde belirsizlik arasinda negatif yonde diisiik diizeyde
istatistiksel olarak anlamli bir iliski gdstermedigi tespit edilmistir. Basar1 ve canlanma
arasinda ise negatif yonde diisiik diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iligki gosterdigi
tespit edilmistir. Arastirmanin son bulgusunda giinliik dijital oyun oynama siiresi
degiskenine gore tiim alt boyutlarda pozitif yonde diistik diizeyde istatistiksel olarak anlamli

bir iliski goriildiigi tespit edilmistir.

5.2 Oneriler

Aragtirmaya katilan e-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin verdigi cevaplar ve
yapilan literatlir incelemesi sonucunda e-spor ve dijital oyun alanina katki saglayacagi

diisiintilen Oneriler agsagida belirtilmistir.

Universitelerin Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu ya da Spor Bilimleri Fakiiltelerinde
ogrenim goren Ogrencilerin yeni bir meslek alani olan e-spora yabanci kalmamalar1 ve bu

alan1 yakindan tanimalari i¢in yapilacak ¢alismalarin faydali olacag diisiiniilmektedir.

E-spor artik bir kariyer-meslek olarak goriilmektedir. Bu alanda kariyer yapmay1 planlayan
kisilerin dogru yonlendirilmesi igin yapilacak bilgilendirme g¢aligmalarinin (kamu spotu,

sempozyum, konferans, kitap) faydali olacag: diistiniilmektedir.
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Cocuklarin tizerinde s6z sahibi olan ebeveynler ve nesil yetistirmede 6nemli rol oynayan
ogretmenler i¢in dijital oyun ve e-spor hakkinda yapilacak bilgilendirme calismalarinin

faydal1 olacag diisiiniilmektedir.

E-sporcular i¢in saglikli beslenmenin ve fiziksel aktivitenin 6nemi hakkinda yapilacak

caligmalarin faydali olacag diistiniilmektedir.

Toplumumuzda ¢ogunlukla e-sporun dijital oyun oynamaktan ibaret gorildiigiini
diistinerek; E-spor nedir? ve E-spor ne degildir? Sorularina cevap teskil edecek ¢alismalarin

yapilmasinin faydali olacagi diisiiniilmektedir.

E-sporcularin yasamis oldugu stres, kaygi ve mesleki endiselerin ortaya konmasi igin

yapilacak ¢alismalarin faydali olacag diigiiniilmektedir.

Dijital oyunlara kars1 6n yargili olan ve bundan dolay1 dijital oyun oynamay1 sadece bosa
zaman geg¢irmek olarak degerlendiren bireyler icin dijital oyunlarin faydalarim1 ortaya

koyacak caligmalarin yapilmasinin faydali olacagi diistiniilmektedir.

Dijital oyunlar kontrolsiiz oynandiginda her yastan bireyler icin bagimlilik riski
olusturmaktadir. Dijital oyun bagimliligina karsi bilingli davranis sekilleri izerine yapilacak

caligmalarin faydali olacag diisliniilmektedir.
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Ek-2. Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi

Hig Katilmryorum

Katiimiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Tamamen

+

1.Dijital oyun oynamak beni eglendirir.

2.Dijital oyun gercek hayattaki basarisizliklarimi unutturur.

3.Dijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum.

4 .Dijital oyun oynamadigimda huzursuz olurum.

5.Dijital oyunlarda kendimi asmak bana haz verir.

6.Dijital oyunlarda basarinca takdir edilmek hosuma gider.

7.Dijital oyunda kazandigim 6diiller (kupa, zirh, silah vb.) bana daha

cok oynama istegi verir.

8.Dijital oyun rakiplerime meydan okuma firsat1 saglar.

9.Dijjital oyun bana arkadaslarimla ittifak/takim kurma firsati saglar

10.Dijital oyunundaki efektler ve sesler beni heyecanlandirir.

11.Dijital oyunlarin gergek gibi olmasi beni kendine ¢eker.

12.Dijital oyundaki kurgu (hikaye) beni meraklandirir.

13.Dijital oyun bana diissel ortamlarda gezinti yapmami saglar.

14.Yeni oyun secenekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni

meraklandirir.

15.Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin degilim. *

16.Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi bilmiyorum.*

17.Dijital oyun oynamak icin harcadigim ¢abaya deger mi

bilmiyorum.*

18.Dijital oyun oynamam igin gerekli nedenler var mi bilemiyorum.*

19.Dijital oyunun bana avantajinin ne oldugunu bilmiyorum.*
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