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BEYAN
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OZET

Bu arastirmanin amaci, toplumun ve sporcularin e-spor farkindalig: ile ilgili
tutum ve davranislarini belirlemek, bunlar1 6l¢gmeye yonelik gecerli ve giivenilir bir e-
sporda farkindalik 6lgegi gelistirmek ve bu dlgege bagli olarak da e-spora karsi olan
farkindaligi degerlendirmektir. Arastirma iki asamada gerceklesmistir. Birinci
asamada arastirmanin evrenini, istanbul Ilinde e-spor ile ilgilenen kisilerin en az 1 yil
e-spor oyunlar1 oynamis, bu konuda tecriibeye sahip goniillii bireyler olusturmaktadir.
Orneklemi ise kolayda drnekleme yontemi ile belirlenen (n=179) goniillii katilime1
olusturmaktadir. Ikinci asamada ise (n=179) goniilli katilimc1 arastirmanin
orneklemini olusturmaktadir. Arastirmada goniilliiliige dayali olarak anket teknigi
kullanilmis ve veri toplama yontemi bu sekilde gergeklestirilmistir. Arastirmanin
birinci kisminda verilerin analizinde IBM SPSS 25 ve Lisrel 8.80 paket programi
araciliryla agimlayici ve dogrulayici faktdr analizleri uygulanmistir. Ikinci 1s1mda ise
dagilim analizi, tanimlayic1 analiz ve parametrik hipotez testlerinden Bagimsiz

orneklem T testi ve Oneway ANOVA analizi uygulanmistir.

Sonug olarak e-spora yonelik farkindaligin belirlenmesi igin gelistirilen 10
maddelik e-spor farkindalik Glgeginin gegerli ve giivenilir bir 6lgme aract oldugu
belirlenmistir. Cinsiyet degiskeninin e-spor farkindaliginda belirleyici bir degisken
oldugu, kadinlarin e-spora yonelik farkindaliklarinin daha yiiksek seviyede bulundugu
belirlenmistir. Yas ve e-spor ge¢misinin e-spor farkindaliklarinda belirleyici bir rol
tistlenmedigi e-spor farkindaliginin benzer 6zellikler sergiledigi belirlenmistir. Egitim
degiskeninde lise mezunu bireylerin e-spor farkindaliginin daha iyi seviyede oldugu,
gelir seviyesinde ise yiiksek gelire sahip bireyler yoniinde farklilik bulundugu tespit
edilmigtir. E-sporda aktif olma siiresi 4-5 saat olan bireylerin e-sporu daha iyi
algiladiklar1 yoniinde farklilik oldugu, e-sporda aktifligini yayinci olarak gdsteren

bireylerin e-spora yonelik farkindaliklarinin daha iyi seviyede oldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, E-spor farkindaligi, spor, oyun, dijital oyun



SUMMARY

The aim of this research is to determine the attitudes and behaviors of the society
and athletes regarding e-sports awareness, to develop a valid and reliable e-sports
awareness scale to measure them, and to evaluate the awareness towards e-sports based
on this scale. The research was carried out in two stages. In the first stage, the universe
of the research consists of volunteer individuals who are interested in e-sports in
Istanbul, have played e-sports games for at least 1 year and have experience in this
field. The sample consists of voluntary participants (n=179) determined by
convenience sampling method. In the second stage, volunteer participants (n=179)
constitute the sample of the research. In the research, a questionnaire technique was
used based on volunteerism and the data collection method was carried out in this way.
In the first part of the study, exploratory and confirmatory factor analyzes were applied
through IBM SPSS 25 and Lisrel 8.80 package program in the analysis of the data. In
the second part, Independent sample T test and Oneway ANOVA analysis were
applied from distribution analysis, descriptive analysis and parametric hypothesis
tests.

As a result, it was determined that the 10-item e-sports awareness scale
developed to determine awareness towards e-sports is a valid and reliable
measurement tool. It has been determined that the gender variable is a determining
variable in e-sports awareness, and women's awareness of e-sports is at a higher level.
It has been determined that age and e-sports background do not play a decisive role in
e-sports awareness, and e-sports awareness exhibits similar characteristics. In the
education variable, it has been determined that high school graduates have a better
level of e-sports awareness, and there is a difference in the income level of individuals
with high income. It has been determined that there is a difference in the fact that
individuals who have an active time of 4-5 hours in e-sports perceive e-sports better,
and that individuals who are active in e-sports as broadcasters have a better level of

awareness of e-sports.

Keywords: E-sports, E-sports perception, sport, game, digital game



ICINDEKILER

OZET ...t i
SUMMARY ettt i
ICINDEKILER ..ottt iii
KISALTMALAR .ottt %
TABLOLAR LISTESI ....c.oooiiiiiiiieeeee e Vi
ONSOZ......ooooeeeeeeee ettt ettt viii
L] 1 23 1PN 1
ATASUTMANII ATNACT 1.ttt ettt ettt ettt e et e e s b e e be e e s be e e s breesnneeesnneeeenes 1
ATastirmaninn ONEM........cveveveeeuereeeeeeeeeeeseeeeeseses e sessesssesesesesesssssessessssssssssessssssseseseaees 1
Aragtirmanin SINIrIIKIATT ..o 3
BIRINCI BOLUM
GENEL BILGILER
1.1, SpPor KavIiamiI......cccoooiiiiiiiiiic e 4
1.2, SPOF TAMNT .ot 5
1.3, INternet KAVIAMI.....ocooeviveeeieieieieie sttt ettt ettt 8
1.4, Oyun KavIaml ..o 9
1.5. Dijital Oyun Kavrami .......cccocveiiiiiiiiiiici e 11
1.6, E-Spor Kavrami........cocooiiiiiiiiiiiici e 13
1.6.1. E-SPOrun TariNi...cccccveoiiieiieee et 15
1.6.2. E-Sportun OZellKIETi.........o.cvevireririreiireieieeeiesseie e, 19
1.6.3. E-Spor Branslart ..........ccocoviiiiiiiiiiiceec e 20
1.6.4. MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savag Arenasi) .........cceeeveerveriveereennne 21
1.6.5. FPS (Birinci Sahis NiSANCI) .....cccveiieiiiiieniiiiciieieeee e 22
1.6.6. RTS (Gergek Zamanli Strateji OYUnu) ........ccoocvvrieieiieeninienieneeeseennes 23
1.6.7. BATTLE ROYALE......oo e s 24
1.6.8. SPOr OYUNIAIT ...ooivviiiiiiiiiii 25
1.6.9. MMORPG (Cok Katilimecili Cevrimici Rol Yapma Oyunu) .................... 25
1.6.10. FIGHTER (DOVIUS) +uveeitveeiiesiieesiie sttt 26
1.6.11. Dilinya’da E-SPOF.......cccoooiiiiiiiiiii e 27
1.7. TUrkiye’de E-SPOK .......ccoiiiiiieiiiiiiieie e 29
1.8, E-Sporun GeleCeGi........couurriiieiiiiiiiieiiieie st 31
IKINCi BOLUM
MATERYAL VE YONTEM
2.1, Arastirma MOAEli......ccvieiiiiiiiie et 35
2.2. EVIen ve OmeKIEm ... ..cccciviveueeeeeeeecteeeeeteee ettt 35
2.3. Olgek Madde Havuzunun OIuStUrulmMas! .........cceeveveeevererereeereeeeeeeee e, 36



2.4. Uzman Goriisleri ve Kapsam Gegerliligi........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiniciciceee 36

2.5. Verilerin Toplanmast ve ANAlIZI .......ccccviiviiiiiiiiiiiiciece e 37
UCUNCU BOLUM
BULGULAR
SONUCLAR VE ONERILER ........cooiiiiiiieeeeeee e, 50
| QN Y40 7N - N 58
EILER ... sttt ettt ettt n st en s 65
OZGECMIS ...ttt e ettt sttt enees 68



AFA

akt.

BBC

CS: GO

DARPA

DFA

DOTA

ESF

ESFI

ESPN

FIFA

FPS

IESF

KESPA

KMO

LSD

MMORPG

MOBA

N

NBA

KISALTMALAR

: Acimlayici Faktor Analizi

. Aktaran

- British Broadcasting Corporation

: Counter-Strike: Global Offensive

: Defense Advanced Research Projects Agency

: Dogrulayici Faktor Analizi

: Defence of the Ancients

: Asian Electronic Sports Federation

: Esports Federation of India

: Entertainment and Sports Programming Network
: Fédération Internationale de Football Association
- First Person Shooter

. International Esports Federation

: Korea e-Sports Association

: Kaiser-Meyer-Olkin

: Least Significant Difference

: Massively multiplayer online role-playing game
: Multiplayer Online Battle Arena

: Katilimer Sayisi

: National Basketball Association

: Anlamlilik degeri



TABLOLAR LISTESI

Tablo 1. Olgek sorularnm puanlarin ¢arpikhik-basiklik degerleri ve kolmogorov-smirnov testi

anlamlilik dUZeyi SONUGIATIT..........cvvueviciriccee e 38
Tablo 2. Madde Korelasyon ANAHZI ... 38
Tablo 3. Orneklem sayisinim yeterliligini belirten KMO and Bartlett’s testi..............cco......... 39
Tablo 4. Maddelerin agiklandigi gizli faktére (LatentFactor) olan yiik miktari
(COMMUNGIILIES) .....vucvvceeicieisieicieesse s anes 39
Tablo 5. Gizli faktorlerin (LatentFactor) agiklanan toplam varyansi..............cceeeneeersssennns 40
Tablo 6. Olgek Maddeleri Giivenirlik KatSaylar ...........o..ereeervenresesessessssesssesssssssssssssnseens 41
Tablo 7. Olgege iliskin UYUM dEFETIeri ........urvverrrerieereeiesieeesesees s sssss s sssessssssssssssssssens 45
Tablo 8. Katilimcilarin demografik GZEIIKIETI .........c..ceverereecerierireieineiseiseieeeseeseeseseeeeseessees 46
Tablo 9. Katilimcilarin 6lgeklere verdigi cevaplarin cinsiyete gore karsilastirilmast ............ 47
Tablo 10. Katihmcilarin e-spor gegmislerine gore Olgekten elde edilmis olan puanlarin
AeBETIENAITIIMESI ... 47
Tablo 11. Katilimeilarmn 6lgeklere verdigi cevaplarin egitim diizeyine gore karsilastiriimasi
...................................................................................................................................... 47
Tablo 12. Katihmcilarin gelir diizeyine gore oOlgekten elde edilmis olan puanlarin
deerlendIrilmeSi .....c.cueveiicieeresccieir e 48
Tablo 13. Katihmcilarin aktif olma siiresine gore 6lgekten elde edilmis olan puanlarin
AeGErleNAIrIIMES ..ot 48
Tablo 14. Katilimeilarin e-sporda aktiflik tiirli sorusuna verdigi cevaba gore olgekten elde
edilmis olan puanlarm degerlendirilmesi..........coccccvnecnnccnncerceeeee 48
Tablo 15. Katilimcilarin branglarina gore Olgekten elde edilmis olan puanlarin
deZerlendiriimesi ........occuieeiieciicc s 49

Vi



SEKILLER LISTESI

Sekil 1. Olgege ait GIZEI GrAfiBi .....cvvvuuevrveieresiieessssess st ssssseas
Sekil 2. E-spor dlcegi yol semast anlamlilik dUZeyler .........o.ovcueererececerniccrneccrsecenenne

Sekil 3. Modifikasyon sonrasi elde edilen yol semast
Sekil 4. Modifikasyon sonrast elde edilen T degerleri

vii



ONSOZ

Lisans donemimden itibaren beni destekleyen, yiiksek lisansa baglamama vesile
olan, aragtirma siirecimde farkli fikirler sunarak yol gosteren, 6grencisi olmaktan onur
duydugum saygideger danisman hocam Dog. Dr. Aydin PEKEL’e tesekkiirlerimi borg
bilirim. Ayrica her yardim gerektiginde endise etmeden yanlarina gidebildigim ve
desteklerini gordiigiim degerli hocalarim Dog¢. Dr. Mehmet SOYAL, Ars. Gor. Ali
KAYA, Dr. Ogr. Uyesi Okan KILICKAYA ve Ars. Gor. Sinan DEMIRCI’ye

saygilarimi sunarim.

Hayatim boyunca hi¢bir zaman beni yalniz birakmayan, her durumda kosulsuz
olarak destegini sunan, egitim siirecimde maddi ve manevi olarak yanimda olan, ilk
dgretmenim ve biricik annem Giilten PEYNIRCI’ye; beni ellerinde biiyiitiip tiim
yikiimii sirtlayan ve 6 Subat depreminde hayatini kaybeden canim anneannem
Durdunaz GURKAN’a sonsuz tesekkiir ederim. Mekanin cennet olsun biricik

anncanncm...

Son tesekkiirtimii ise basarilarimin sirr1 olan biricik nisanlim Ezgi BORAL’a
sunarim. Bu siiregte bana yol gosterdigi, bikmadan usanmadan sabirl bir sekilde beni
dinleyip elinden gelen tiim imkanlar1 benim i¢in seferber ettigi ve her sikintima ¢oziim
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GIRIS

Gelisen teknoloji endiistrisi sayesinde artik insanlar teknolojinin bir pargasi
haline gelmektedir. Giiniimiizde gelisen teknoloji endiistrisi sayesinde insanlar, giinliik
islerini hallettikleri cihazlar tlizerinden oyun oynayabilecek bir seviyeye gelmistir.
Tim bu ilerlemeler sonucunda da eglenmek, vakit gecirmek, iletisim kurmak ve bazi
noktalarda da profesyonel video oyunculugu olarak nitelendirilen e-spor kavrami
ortaya ¢cikmistir. “Elektronik spor, diinyanin bir ucundan digerine iki insanin internet
araciligiyla ya da diinyanin her yerinden gelen insanlarin biiyiik organizasyonlar ile
bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel olarak ¢ogu sporun
gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini kapsayan bir spordur. Gegmisten giiniimiize e-spor
bilgisayar teknolojisinin gelisimi ile bir takim sistematik degisimlere ugramstir.
Kendine has bir kitleye sahip olan e-spor’a yonelik literatiirde davranis, farkindalik ve
farkindaliga yonelik 6lgme araclarinin yetersizligi dikkat cekmektedir. E-spor
sistemine yonelik farkindalik, tutum ve davranigin nasil oldugu merak konusu haline
gelmistir. E-spora yonelik farkindalik diizeyinin gecerliligi ve gilivenirligi olan bir
Olcme araci ile tespit edilmesi gerekgesi ile literatiirdeki eksikligin giderilmesi

gerektigi disiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, toplumun ve sporcularin e-spor farkindalig: ile ilgili
tutum ve davranislarini belirlemek, bunlar1 6lgmeye yonelik gecerli ve giivenilir bir e-
sporda farkindalik 6lcegi gelistirmek ve bu 6lgege bagh olarak da e-spora karsi olan

tutumu degerlendirmektir.

Arastirmanin Onemi

Spor, bireysel ve toplu olarak yapilan, kendine has kurallar1 bulunan genel olarak
bir rekabete dayanan, fiziksel ve zihinsel yetilerin gelistirilmesini saglayan egitsel ve
eglendirici ugrastir. “Spor, bireyin dogal ¢evresini beserl ¢evre surecinde elde ettigi
kabiliyetleri gelistiren, belli kurallar altinda aracli-aragsiz yapilan, sosyallesmeyi
saglayici, toplumla biitiinlestirici ruh ve fizigi gelistiren yarigsmaci, dayanismaci ve
kiiltiirel bir olgudur” (Yazici, 2022). Yapilan bu acgiklamada da oldugu gibi aslinda

spor kavrami1 da e-spor kavramina olduk¢a yakindir.

1



Toplumda bir kesim tarafindan spor olarak goriilmeyen e-spor, spor oldugunu
savunanlar tarafindan “rekabete dayali bilgisayar oyunlarinda teknolojinin
kullanildigi, lig ve etkinliklerde amator/profesyonel diizeyde bireysel veya takim
olarak oynanan, oynanan oyuna 6zgu kurallarin olduydu, oyun gelistiriciler, bireyler,
takimlar, organizatdrler, sponsorlar, izleyiciler gibi paydaslarin yer aldig1 spor dali”
olarak tanimlanmaktadir ve (Yiik¢u & Kaplanoglu , 2018) “gelir elde etme amaciyla
profesyonel bir antrenman disiplini ¢ercevesinde stres ve baski ile miicadele altinda
calismalarini yiirtiten” (Cinar, 2020) e-sporculara bakilarak bunun bir spor oldugunu
savunulmaktadir. “Teknolojinin her gecen giin gosterdigi biiyiik gelisme dolayl ya da
direkt olarak sporu etkilemeye devam etmektedir. Popiiler video oyunlarinin
giinimiizde geldigi nokta, yeni bir sektoriin olugsmasina neden olmustur. Elektronik
spor, rekabetci ya da profesyonel video oyunculugu olarak da bilinen e-spor kavrama,
bu gelismelerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir” (Akt. Uciinciioglu; Cakir,
2017).

Insanlarin sadece bos vakitlerinde degil, bir takipgisi olarak yakindan ilgilendigi
e-spor alan1 2000’li yillardan itibaren internetin ve video oyunlarmin ¢evrimigi
oynanmasinin yayginlagmasi ile beraber dnemli 6l¢iide ekonomik gelir elde etmistir.
Kiiresel olarak adin1 duyuran e-spor, bir¢ok sponsor, medya geliri, ulusal ve
uluslararasi1 organizasyon, etkinlik, turnuvalar, kurulan ¢esitli e-spor federasyonlariyla

birlikte 6zgiin bir alan haline gelmeyi basarmistir (Halisdemir, 2021)

E-spor, “2013 yilinda ‘Gelismekte Olan Spor Branslari Federasyonu’ biinyesine
dahil edilmistir. Tiirkiye’de 2017 yil1 itibariyle tek resmi e-spor ligi olarak géze carpan
‘League of Legends Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi’, 2013 yilindan bu yana
faaliyetlerini stirdiirmektedir. Bu liglerde miicadele eden oyuncular, Genglik ve Spor
Bakanlig1 tarafindan resmi lisans almaktadir” (Uciinciioglu & Cakir, 2017) Bu gibi
bircok isleyisi  profesyonelce, olmasi gereken kurallar  dogrultusunda
gerceklestirilmesine ragmen toplumun bir kismi tarafindan spor olarak kabul

edilmemektedir.

E-spor ile ilgili literatiirde farkli ¢alismalara rastlanmaktadir; ancak toplumun ve
sporcularin e-spor farkindaligin1 Olgen, farkindaliktaki farkliliklar1 degerlendiren
herhangi bir ¢aligma literatiirde yer almamaktadir. Calisma kapsaminda yapilacak
Olgek ve sonrasinda bu olgege baglh olarak yapilacak degerlendirme ile e-sporda

2



farkindalik farkliliklart ve bu farkliliklarin nedenleri ile bu farkliliklar1 gidermeye
yonelik 6nerilecek ¢oziimlerin literatiire kazandirilmasi istenmektedir. Ayrica tartisma
konusu olan “e-sporcu” kavramina yaklasim gosterilecek ve bu alanda sporcu
olanlarin toplum tarafindan kabul edilmesi i¢in neler yapilmasi gerektigi konusunda

tartigilacaktir.

Arastirmanin Sinirhiliklar:

Arastirma e-spor konusu iizerine yapildigindan dolayr arastirmanin evreni
sadece e-spor ile ilgilenen kisiler ile sinirlandirilmistir. Bu kapsamda en az 1 yil e-
spor oyunlari oynamis veya e-spor oyunlarini izlemis 18 yas Ustii gonilli kisiler
evrene dahil edilmistir. E-spor ile ilgisi olmayan kisiler ise aragtirma kapsamina dahil

edilmemistir.



BIRINCi BOLUM
GENEL BILGILER

1.1. Spor Kavramm

Insanoglu varligim gdsterdigi ilk giinden itibaren bir hareket halindedir. Yasam
sahnesindeki hayatlarina avcilik-toplayicilik ile baslayan insanlar, dogada yasamlarini
stirdlirebilmek i¢in siirekli kagma ve kovalama halinde bulunmuslardir. Hayvancilik,
ciftcilik ile devam eden seriivenlerinde aticilik, binicilik, kosma, firlatma ile bu
hareketlerini gesitlendirmiglerdir. Bu hareket g¢esitlilikleri, giiniimiizdeki spor
branslarinin temelini olusturmustur. Insanlarin iggiidiisel olarak beslenme, barinma,
giivenlik sebebiyle sergiledikleri bu hareketler ve bu hareketler lizerine gelistirdikleri
yetenekler zamanla basarili olma, diger insanlarin dikkatini ¢cekme ve onlarin takdirini
gérme arzusu ile birlesmistir. (Yildirrm & Ozcan, 2011) ve bu amag¢ dogrultusunda
yapabildikleri hareketleri sergilemeye baslamislardir. Bu dogal siirecin sonucu olarak

sporun olusum siireci baglamstir.

Spor kavrami, koken olarak Latince ‘disportane’ ve ‘desport’ kelimelerine
dayanmaktadir ve “dagitmak, birbirinden ayirmak” anlamlarinda ifade edilmektedir.
17. ylizyildan itibaren ise bu kelimelerin ilk heceleri silinerek ‘sport’ bi¢giminde ifade

edilmeye baglanmistir ve Tiirk¢e’ye de bu haliyle gegmistir. (Heper, 2012).

Literatiirde sporun bir¢ok tanimi bulunmaktadir. TDK’de spor, Bedeni veya
zihni gelistirmek amaciyla kisisel veya toplu olarak gerceklestirilen, baz1 kurallara

gore uygulanan hareketlerin tiimii olarak tanimlanmaktadir (TDK).

Pasaoglu’nun (2022) yapmis oldugu tanima gore spor, Belli kurallar1 olan,
fiziksel ve zihinsel yonlerini takim halinde veya bireysel olarak sergilendigi rekabete
dayali bir olgudur. (Pasaoglu, E-Spor Oyuncularinin Problem (C6zme Becerileri,

Katilim Motivasyonu ve Yarisma Kaygilarmin Incelenmesi, 2022).

Ertas ve Petek (2017) ise sporu, belirli kurallar ¢ercevesinde yapilan ve i¢inde
cesitli aktivitelerin bulundugu faaliyetlerin genel adi olarak tanimlamaktadirlar (Ertas

& Petek, 2017).

Gilinlimiizde spora genel bir bakis atildiginda spor, takim ya da bireysel olarak

yapilabilen, eglence ve rekabete dayali sekilde amatér veya profesyonellik olarak
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ayrilan ve belli kurallar1 olan bir aktiviteler biitlinli olarak tanimlanabilir. Bu tanim
dogrultusunda sporu icra eden kisilere “sporcu” denmektedir; sporcular ise amator ve
profesyonel olarak ikiye ayrilmaktadir. Amator sporcular, sporu maddi bir beklentisi
olmadan bireysel ihtiyag¢ ve istek dogrultusunda icra ederken, profesyonel sporcular

ise maddi bir beklenti ve meslek dogrultusunda icra etmektedirler.

Spora bakildiginda sadece fiziksel olarak icra ediliyor gibi goriinse de sadece
fiziksel degil ayn1 zamanda zihinsel olarak da icra edildigi bilimsel ¢alismalar ile
ortaya konmustur. Spor dahilinde yapilan aktiviteleri gerceklestirirken diigiinme,
planlama, taktik gelistirme ile zihinsel olarak da bir c¢alisma, aktivite
gerceklesmektedir. Fiziksel hareketliligin yani sira zihinsel hareketliligi de igeren

sporun, sporu icra edene faydalar1 da sunlardir:
Zihinsel faydalart;
Kiside 6zgiliven olusturur.
Sorunlar karsisinda pratik ¢éziimler iiretebilir.
Endise ve kaygi olusumunu engeller.
Yasam kalitesini arttirir.
Fiziksel faydalar;
Kas ve kemik gelisimine katki saglar.
Kalp ve damar yolu tikaniklari 6nleyerek kalp rahatsizliklarinin 6niine geger.
Fiziksel gii¢ ve dayaniklilig1 arttirir.

Iyi bir fiziksel goriiniis saglar.

1.2. Spor Tarihi

Insanligin baslangicindan itibaren bir yasam ydnetimi olan beden kiiltiiriiniin
kokleri ilk insanlarin kendi aralarinda itisip kakismalarina dayanmaktadir. Bu
durumda insanin yagsami ile bu kadar siki baglilik i¢inde olan beden egitiminin
ilerleyisini, ilk insanligin varligindan itibaren incelemek, beden egitimi ve sporun
tarihsel gelisimini gozler oniine serecek yegane yoldur. Doga giiclerine kars1 yasam

savag1 veren ilk insanligin tarih 6ncesi ¢aglarda beslenme, savunma, barinma amaciyla



ortaya c¢ikan reflekslerin, insanin doga karsisinda hakimiyet kurmaya bagladig:

donemden itibaren gelistigini gormek miimkiindiir. (Erol & Sener, 2009).

Sporun, insanlarin yasamlarii siirdiirebilmek i¢in viicutlarini gelistirmesi ile
basladig1 ifade edilmektedir. Hayatta kalmak adina (yeme, igme, barinma vb.) dogayla
ve diger canlilarla miicadelesi sonucunda, viicudun daha kuvvetli, ¢cevik ve hizli kilma
zorunlulugu olusmus ve bdylece tirmanma, atlama, atma, kogsma gibi temel kurallar
da kendi biinyesinde olusturan spor, branslarin temelini meydana getirmistir.

(Karakaya, 2022).

Spor kokeni; aticilik, avcilik, mizrak atma, okeuluk gibi aktivitelere
dayanmaktadir. Ilk spor branslar1 o dénemde saldir1 ve savunma amacini tasimaktaydi
(Karakaya, 2022). Bunun yani sira beslenme, ulagim gibi sebepler de spor branslarinin

kokenine 151k tutmaktadir.

Heniiz yerlesik hayata gegmemis olan avci-toplayict insanlar beslenme
ithtiyaglarini karsilamak i¢in dogadaki hayvanlar1 avlamis, bunun icin de mizrak ve
oklar kullanarak avcilik yapmislardir. Hayatlarini idame ettirmek icin 6nem tasiyan

avcilik sayesinde de aticilik sporlari gelisim gostermistir.

Dogada yasamini devam ettiren ilk insanlar, vahsi hayvanlara karsi savunmasiz
kalmislardir. Bu hayvanlarla miicadele etme giicli bulunmayan insanlar da ¢oziimii
kagmakta bulmuslardir ve bu hayvanlardan korunmak i¢in kosmuslardir. Hayatta

kalma i¢giidiisii ile yaptiklar1 bu kacis, kosuya dayali sporlarin temelini olusturmustur.

Avci-toplayicr insanlar dogada bircok tehlike ile karsilasmislardir. Bu nedenle
savunma, saldirma gibi amaglar sebebiyle el, kol ve bacak hareketlerini
gelistirmiglerdir. Yumruk atma, tekme atma gibi hareketler sonucunda da savunma ve
saldir1 sporlarinin temellerini atmiglardir. Verilen bu 6rneklerden de goriilecegi lizere
spor, insanlarin temel ihtiyaglarini karsilamalari sonucu olusan dogal bir siirecin

sonucudur.

Sporun temelini atan ilk insanlarin yerlesik hayata gecmeleri ile birlikte daha
fazla bolgede hakimiyet kurma arzusu artmistir. Bu arzu sonucunda farkli
cografyalardaki diger topluluklar ile savaglara girmislerdir. Bu savaslar i¢in
kilometrelerce yol kat etmisler ve bu yol boyunca savas aletlerini tasimislardir. Bu

savas aletlerini tasiyabilmek i¢in de savas Oncesinde bedenlerini giiclendirme
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cabalaria girmisler ve kas kiitlelerini arttirmaya yonelik cesitli beden aktivitelerinde
bulunmuslardir. Ayrica savas esnasinda savas aletlerini daha yetkin kullanabilmek i¢in

de alistirma ¢aligmalar1 yapmiglardir.

Tarihte eski Yunanlilar doneminde yer alan ve “gymnasion” adini tagiyan spor
salonlari, Yunanlilarin savasa hazirlik yapmalarina yonelik olan yerlerdir. Ayni
zamanda insanlarda, Tanrilara gii¢lii bedenle layik olunacagi inanci da bulundugundan
spor, kutsal bir anlam kazanmistir. Yunanlilarin yaptig1 “Olimpia” senlikleri de Tanr1

Zeus adina yapilmaktaydi. (Ayhan, 2017).

Anadolu' da kurulan Hitit Devletinde de spor, savasa 6n hazirlik olarak
goriilmistiir. Hititler mizrak, ok ve yay gibi aletleri kullanma pratigini gelistirmek i¢in
spor c¢alismasi yapmislardir. Hititlerdeki "ama¢ kazanmaktir" anlayisi, Antik
olimpiyatlarin temel Ogretisini olusturmus ve tarihi belgelerde miisabakay1
kazananlarin isimleri zikredilmistir. (Tekin & Tekin, 2014). Ayrica Hititler, gilines
tanris1 olan Tesup icin miisabaka senliklerini diizenlemis ve bu senliklerde iki
tekerlekli arabalarla yaris yapilmistir. Bu miisabakada birinci gelenlerin basina Hitit

kizlar1 tarafindan kutsallanmis bira dokiliirdi (Giiven, 1999).

Tiirklerde ise sporun tarihine bakildiginda savas¢i toplum olduklarindan dolay1
binicilik, cirit atma, okguluk gibi askeri sporlar géze carpmaktadir. Ancak tiim
bunlarin yani sira Tiirklerde giires digerlerinden daha fazla 6ne ¢ikmaktadir. Tiirklerin
milli sporu olan giirese bakildiginda gogiis gbgse miicadele odakli, savunma ve

saldirty1 bir arada bulunduran bir spor dali oldugu goriilmektedir.

Spor, yiizyillar stiren bir gelisim siirecinin ardindan 19. yiizyillda en biiytlik
doniisiimii yasadi. “Ingiltere'de 1863 yilinda futbolun ortaya ¢ikmasiyla baslayan bu
siireci, 1880'lerde atletizm kuliiplerinin kurulmast izledi. Spor, Ingiltere'den ABD'ye
sigrayarak farkli ve 6zgiin bir nitelik kazandi. ABD'de spor, ¢cagdas bir sekilde evrildi
ve gercek anlamini ve degerini buldu, ardindan tiim diinyaya yayildi. Giiniimiizde spor,
tim diinyada belirli kurallara uygun bir sekilde gerceklestirilmekte olup, bu
uluslararas1 kurallarin belirlenmesi ve uygulanmasi, uluslararasi federasyonlar

tarafindan saglanmaktadir” (Ayhan, 2017).



1.3. linternet Kavram

Iletisim, insanhigin ilk anindan itibaren var olan bir ihtiyagtir. Bu ihtiyaci
dumanla haberlesmek gibi ¢esitli sekillerle karsilamaya ¢alismis, yeni alfabeler-diller
liretmis ve tliretmis, bunlar ile iletisim kurmaya devam etmislerdir; iletisim kurmada
karsilarina ¢ikan her soruna ¢éziimler bularak iletisimi hi¢cbir zaman kesmemislerdir.
Ancak belli bir zaman sonra insanlar devlet kurmaya baglamislar ve bu devletler
genisleme, yayilma politikalar1 izleyerek diinyanin dort bir yanina dagilmaya
baslamislardir. Bu durum insanlar arasinda cografi uzakliklar olusturmus ve iletisim
imkansiz hale gelmistir. Teknolojinin gelisiminden 6nce bu imkansizlik telefon ve

telgraf gibi iletisim aglarinin kurulmasi ile agilmistir.

21. ylizyilda cep telefonlarinin, bilgisayarlarin, dijital nesnelerin icat edilip
gelistirilmesi ile de internet kavrami ortaya ¢ikmaya baglamigtir. Ortaya ¢ikan bu yeni
kavram, “Ingilizce “inter” (arasinda) ve net (bilgisayar ag1) kelimelerinden
olugmaktadir; bu kavramin bilgisayar alanindaki anlam ise aglarin hicbir kisitlama ve
yonetici olmadan birbirlerine baglanmasi sonucunda olusan uluslararasi bir bilgi

iletisim ag1 olarak ortaya ¢ikmaktadir (Goneng, 2003).

Internet, gercek ve fiziksel ortamdan bagimsiz olarak bilgisayar aglarmin
birbirleriyle iletisim kurdugu sanal bir ortamdir. Teknik olarak ifade edecek olursak,
internet, bilgi ve iletisim teknolojilerinin temelini olusturan elektronik bir altyapidir.
Paket anahtarlamas1 yontemiyle verilerin transfer edildigi, diinya ¢apinda kamuya agik
bir erisimi olan bir dizi birbirine bagli bilgisayar agindan olusur. Internet, elektronik
posta, cevrimici sohbet, dosya aktarimi ve web sayfalarinin barindirildigi, birbirine
bagl hizmetler ve bilgilerin saglandig1 bir iletisim platformudur. Internet, elektronik
posta, ¢cevrimigi sohbet, dosya aktarimi ve ‘world wide web’in barindirdig1 birbiriyle
baglantili web sayfalar1 ve diger belgeleri kapsayan ¢esitli enformasyon ve hizmetlerin

saglanmasidir (Yayinoglu, Sayimer, & Zafer, 2007).

Internetin ortaya cikis1 askeri sebepler ile olmustur ve bu, Amerikan Federal
Hiikiimeti Savunma Bakanligi'nin arastirma ve gelistirme kolu olan “Savunma Ileri
Diizey Arastirma Projeleri Kurumu”na (DARPA) dayanmaktir (Istanbul Teknik
Universitesi Bilgi Islem Daire Baskanligi, 2013). DARPA, internet niikleer savas
durumunda savas merkezleri yok edilse bile silahlarin ateslenebilmesi amaciyla

kurmustur (Parlak, 2005). Sivil insanlarin ve kurumlarin interneti kullanimi ise daha
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sonraki zamanlarda baglamistir. Boylelikle iletisimde de yeni bir doniim noktasi

gerceklesmistir ve iletisim ¢gogunlukla internet odakli olmaya baglamistir.

Internet, siirekli gelisim gosteren etkilesimli bir yapiya sahiptir. Yaygin
kullanimi sayesinde de cografi olarak birbirleri arasinda mesafe bulunan kullanicilarin
iletisim kurmalarin1 saglamaktadir. Bu 6zelligi ile internet, kiiltlirleraras: iletisimde
alternatif bir merkez haline gelmis ve kullanici sayisini arttirmistir (Rizvanoglu, 2005).
Ancak internet sadece iletisim kurma amaciyla kullanilmamis, hayatin her alanina
hizmet etmeye baslamistir. Bilgi alma ve paylasma, ticaret yapma, kamu kurum ve
kuruluslarin isleyisini siirdiirme gibi amaglarin yani sira eglence amaciyla da internet
kullanim1 yayginlasmis ve oyun sektoriine yansimistir; insanlari, internet {izerinden
oyun vasitasiyla bir araya getirerek eglence ve sosyallesmelerine de hizmet etmeye
baglamistir. Oyun ve internet kavramlart bir araya gelerek yeni bir olusumun

temellerini atmislardir.

1.4. Oyun Kavram

Insanlik tarih sahnesinde var oldugundan itibaren yasami dogma, biiyiime,
gelisme, 6lme olarak goriilmektedir. Dogumdan 6liime ilerleyen yasaminda ise siirekli
yasam miicadelesi vermis ve barinma, beslenme gibi temel ihtiyaglarin1 gidermek icin
cabalamistir. Ancak tiim bunlarin yani sira insanligin bir baska temel ihtiyaci daha

ortaya ¢ikmistir: Oyun!

Peki nedir bu oyun? Literatiire bakildiginda oyun ile ilgili bir¢ok tanim ve

aciklama bulunmaktadir:

TDK, oyunu Yetenek ve zeka gelistirici, beli kurallar olan, iy1 vakit gecirmeye
yarayan eglence; bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan,
ceviklige dayanan her tiirlii yarigma olarak tanimlar ve oyunu hem eglence hem de

spor acisindan ele almistir (Tiirk Dil Kurumu).

Pedagog Haluk Yavuzer (1993) ise Sonucu diisiiniilmeden, eglenmek amaciyla
yapilan hareketler ve oyuncunun birikmis enerjisini toplumsal agidan kabul edilen

sekilde bosaltma yolu olarak oyunu tanimlamaktadir (Yavuzer, 1993).



Oyun, Basindan sonuna kadar bir amaci olan, gercek hayattan farkliliklar
bulunan ve igerisinde; bilinmezlik, merak ve gerilim gibi duygular barindiran bir

faaliyet tanimiyla da literatiirde yer almaktadir. (Giir, 2018).

Oyun kavramini ele alig1 itibariyle Johan Huizinga’nin “Homo Ludens” isimli
calismasi 6nemli bir yer teskil eder. Huizinga, oyunu bizzat insanlik kiiltiiriinii ortaya
cikaran, kiiltiirle beraber gelisen ve modern ¢ag ile beraber kiiltiire etkisi azalan bir
unsur olarak tanimlamaktadir (Sakallioglu, Erol, & Akgiin, 2014). Huizinga’ya gore
oyun, insanin temel Ozelligidir ve hayatin hemen her yerinde goriilmektedir

(Sakallioglu, Erol, & Akgiin, 2014).

Tiim bu tanimlara bakildiginda oyunun oynandigi yere gore kiiltiirden izler
tagiyabilecegi, cocuklarin gelisiminde 6nemli bir yer tutabilecegi, 6tke, seving, hirs,
heyecan gibi bircok duyguyu bir arada barindirdigi i¢in insan1 diri tutup tamamen o
anda yasayabilecegi, eglence amaci tasidig1 goriilmektedir. Oyunu icra etmek i¢in belli
bir mekdn ve zaman gerekmemektedir. Her duruma uygun olabilecek bircok oyun
vardir. Ornegin futbol oynamak isteyen ¢ocuklar, toplar1 yok diye oyun oynamaktan
vazge¢mezler; bunun yerine kendilerine gazete kagidi ve bant gibi malzemelerden top
yaparak veya pet sisenin i¢ine kum doldurarak futbol oynamaya baglarlar. Oyun
oynamak i¢in bulunulan mekan, gercek hayattaki anlamini yitirip oyun oynayan
kisinin hayal giicline gore sekillenip anlam kazanabilir. Bu 6rneklerden de goriilecegi
lizere oyun oynamak i¢in sadece kisinin hayal diinyasi, oyun oynama istegi yeterli

olabilmektedir.

Haluk Yavuzer, oyunlarin gelisim evrelerinin bulundugunu belirtir. Bu evreler

su sekilde siralanmaktadir (Yavuzer, 1993).
* Tek basina oynanan oyun
* Baska bir oyunu izleme
« Paralel oyun
« Birlikte oynanan oyun
« Isbirligine dayanan oyun

Bu siralamaya gore oyuncu 6nce tek basina oyun oynamaya baglar. Daha sonra

baska bir oyuncunun tek basina oynadig1 oyunu izler ve o kisiden bagimsiz olarak ayni
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oyunu paralel olacak sekilde icra eder. Zamanla bu iki oyuncu ayni1 oyunu birlikte
oynamaya baslar ve son olarak bu oyunu oynayan bir¢ok oyuncu bir araya gelip

organize olarak oyun oynar ve bu oyunda bir sonuca varmak ister (Yavuzer, 1993).

Oyun oynamak, oynayanin eglenmesini saglamasinin yani sira bircok fayda da
saglamaktadir. Oyunun tiirtine gore zihinsel beceriler gelisir; problem ¢dzme, strateji
uygulama gibi beceriler kazanilir. EI-goz ve ayak koordinasyonu saglanir, insanlarla
is birligi i¢inde olma duygusunu O6grenir ve iletisim becerileri gelisir ve bunun
sonucunda sosyallesir, hayal kurma yetenegi gelisir, kazanma ve kaybetme
duygularini tadarak gercek hayata hazirlanir. Bu faydalar sadece oyun denilince ilk

akla gelen cocuklar i¢in degil, oyun oynayan her yastan insan i¢in gecerlidir.

Oyunlar, oynanan yere ve kisilere gore cesitlilik gdstermektedir. Modern ¢aga
gelene kadar oyunlar fiziki olarak yan yana icra edilmek suretiyle ger¢eklesmekteydi.
Sokakta oynanan ve ¢ocuklara 6zgii olan bazi oyunlar 6zgiinliiglinii korusa da birgok
oyun modern ¢ag ile birlikte teknolojiye ayak uydurmus ve dijital olarak da oyun
oynayabilme imkani saglamistir. “Dijital oyun™ olarak karsimiza ¢ikan bu kavram,

oyun sektoriinde de yeni imkanlara kap1 agmustir.

1.5. Dijital Oyun Kavrami

Teknolojinin gelisimi ile birlikte diinyada kiiltiir diizeylerinde de degisimler
olusmus, teknolojiden Once var olan aligkanliklar, aktiviteler farklilasmaya ve
teknoloji ile evrilmeye baslamislardir. Bu degisimi yasayan unsurlardan birisi de

oyundur.

Teknolojinin gelismesi, Ozellikle de bilgisayar ve telefon kullaniminin
yayginlagmasi ile birlikte insanlar bu aletlerde zaman gecirmeye baslamis ve
geleneksel oyunlara olan ilgi azalmistir, ancak geleneksel oyunlardan tamamen
kopmamislardir. Oyun denilince zihinlerinde canlanan geleneksel oyunlari bilgisayar,
telefon gibi teknolojik aletlerde aramaya baslamislardir. Toplumdaki bu arayisi fark
eden kisiler, sirketler de buna yonelik girisimler yapmaya baslamiglardir ve “dijital

oyun” kavrami ortaya ¢ikmistir.
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Dijital oyuna, bilgisayar oyunu veya video oyunu da denmektedir. Darici’ya
(2015) gore dijital oyun, “Tiiketim ve iletisim aliskanliklarimin, kiiltiirel, dini,
sosyolojik, tarihi vb. deger aktarimlarimin da yapildigi alanlar”dir (Darict, 2015).

Yengin (2012) ise dijital oyunu, “yeni iletisim ortami olarak goriir ve “bir
okuma sisteminin gostergeler sistemi ile kodlanarak, sesler eklenerek, gercegin

yeniden iiretilerek aktariimasi” olarak tanimlar (Yengin, 2010).

Bir arastirmaci ise yaptigi calismada dijital oyunu ele almis ve dijital oyunlari;
bilgisayar, oyun konsolu ve benzer aygitlar araciligiyla kendi kurallar1 olan ¢evrimigi,
cevrimdisi, tek bagina yapay zekaya karsi ya da diger oyuncularla beraber birbirlerine
ve/veya yapay zekaya kars1 oynanabilen icerisinde rekabet, problem ¢6zme, planlama,
rol yapma ve sosyallesme gibi motivasyonlari olan aksiyon, strateji, platform, macera,
rol yapma ve simiilasyon gibi tiirler 6zelinde farklilasarak tiirlesen elektronik

yazilimlar olarak tanimlamistir (Kilig, 2021).

Insanlarin eskiye kiyasla disarida daha az vakit gecirmeleri ve geleneksel
oyunlara olan ilginin azalmasi, 6zellikle 2000’li yillardan sonra dijital oyunlarin
tamamen insanlarin hayatinin i¢ine girmesinin oniinli agmistir. Yas ve cinsiyet fark
etmeksizin herkesin ilgi gosterdigi dijital oyunlarin bazi temel 6zellikleri vardir ve

Giilgek (2018) bu 6zellikleri su sekilde siralamaktadir:

e Dijital oyunlar, sadece bir segenekten olusmamaktadir, birden fazla
segenek ve senaryolar araciligiyla olusturulmaktadwr. Dijital oyunlar

ayni zamanda zengin i¢erige sahiptir.

o Dijital oyunlar kendilerine getirilen giincelleme ozelligi sayesinde
kullamicilara  stirekli  yenilik saglamaktadir. Bu oyunlar bireysel

oynanabildigi gibi birden fazla kisi ile de oynanabilmektedir.

o Dijital oyunlar, genellikle hizli tempolu sistemlere sahiptir ve sikici

olarak nitelendirilebilecek giinliik konulardan uzaklasmay: hedefler.

o Dijital oyunlar, etkili sekilde gorseller sunar ve bu gérselleri kullanarak

oyunculart igine ¢ekmeyi amaglar.
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o Dijital oyunlar, zaman ve mekdn kisitlamasina bagh kalmazlar. Zaman
ve mekdana bagh olmadan oyunculara bilgisayar, telefon, tablet gibi

teknolojik aletler ile oyun oynama imkani sunar.

o Her bir dijital oyun, kullanicilarina rekabet, hirs, zevk gibi belirli
duygular yasatir ve bu duygular, kullanicilarin dijital oyunlara aktif
katilvmini saglar (Gllgek, 2018).

Tiim bunlara bakildiginda dijital oyunlarin teknolojinin gelismesi ile var oldugu,
insanlarin yeni ve farkli arayiglarimin sonucunda hizli adaptasyonlari ile benimsedigi
bir durum oldugu goriilmektedir. Bilgisayarlarin ve internetin yayginlasmasi ile
birlikte gercek diinyadan uzaklagsmak isteyen ya da oyun ihtiyacini karsilamak isteyen
insanlarin ugrak noktasi haline gelen dijital oyunlarin bir¢ok tiirii bulunmaktadir.
Dijital oyunlara ilgisi olan kisiler zevk aldig1 ve eglendigi oyun tiiriine yonelerek dijital

oyun diinyasinda varliklarini gostermektedirler.

1.6. E-Spor Kavram

Internetin yayginlasmasi ve dijital oyunlarin ragbet gérmesi ile birlikte diinya
capinda “E-Spor” kavrami ortaya ¢ikmis ve sektorde tartismali bir ortam yaratmustir.
Baz1 kesimler dijital oyunlarin spor olamayacagini, bu oyunlarin sadece klavye ve
mouse da tuslara basmaktan ibaret oldugunu savunurken diger kesim ise bu oyunlarin

spor olarak degerlendirilebilecegini savunmaktadir.

Bu tartismalarin konusu olan e-sporun ne oldugu, biinyesinde neleri barindirdig:

gibi konular ise detayli bir arastirma yapmayi, incelemeyi gerektirmektedir.

E-spor, Elektronik sporun kisaltilmasidir. The Associated Press 2017 AP Yazim
Kilavuzu E-Sporun yazim seklini resmi olarak “e-sports” seklinde kullanmaktadir.
Tirk Dil Kurumu’nda ise heniiz kelime olarak yer almadigi i¢in Tiirkiye’de

“elektronik spor’un standart bir yazim kurali bulunmamaktadir.

Tartisma konusu olan e-Sporun literatiirde bir¢gok tanimi bulunmaktadir ancak

bunlarin ¢ogu birbiri ile benzer tanimlardir:

Wagner ¢alismasinda e-sporu teknoloji sayesinde ortaya c¢ikan ve gelisim
gosteren ve bu teknoloji ile insanlarin fiziksel ve zihinsel becerilerini gelistirdikleri bir

spor etkinligi olarak tanimlamaktadir. (Wagner, 2006).
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Newzoo’da e-spor tanimi elektronik cihazlar kullanilarak katilim saglanan, bir
etkinlik veya turnuvada farkli oyuncu veya takimlarin belirli bir hedefe yonelik olarak
karsilikli rekabete dayali karsilasmalar1 olarak verilmektedir. Bu etkinlikler veya
turnuvalar c¢esitli profesyonel kurumlar veya olusumlar tarafindan diizenlenir

(Newzoo, 2018).

Biiyiikbaykal ve Ili ise e-spor’u karsilikl1 rekabete dayanan, bireysel veya takim
halinde oynanan ve ¢esitli elektronik cihazlar araciligiyla gergeklestirilen bir spor dali
olarak tanimlamaktadir. E-sporda sponsorlar, organizatorler ve izleyiciler de dahil
olup bunlarmn is birligiyle eglence ve spor ortaya ¢ikmaktadir. (Biiyiikbaykal & ili,
2020).

Bu tanimlarin ardindan Uluslararasi Spor Federasyonlart Birligi (Global
Association of International Sports Federations) Sports Accord’un kiiresel dlgekte
gecerli olan spor tanimina da bakarak e-Sporu yorumlamak daha dogru olacaktir. Bu

tanima gore spor;
o Rekabet 6gesi barindirmall,
e Canli hi¢bir varliga zarar vermemeli,
o Tek bir tedarik¢i tarafindan saglanan bir ekipmana bagli olmamali,

e O spor alam igin belirlenmis herhangi bir “sans” ogesine bagh

olmamal (Y 6riik, 2021).

Sporun bu tanimina gore e-spor, kuskusuz olarak bir spor ¢esididir. Temelinde
rekabet olan e-spor dijital izerinden gergeklestirilen bir spor olmasi sebebiyle de canli
hi¢bir varlifa zarar vermez, verme olasilifi da yoktur; ekipmanlar1 farkli bir¢cok
tedarikgi tarafindan saglanmaktadir. Bunlarin yani sira en onemlisi ise e-spor, sans
etmeni olsa dahi “sans”a bagl degildir; basarili olmak i¢in uzun siire disiplinli olarak

calisma, gelistirme gerektirmektedir.

E-spor bir takim oyunu olmasi, rekabet igermesi, Onsezi, zeka, el-goz
koordinasyonu, konsantrasyon gibi 6zellikleri sebebiyle klasik spor aktiviteleri ile
benzerlik gosterir (Ak, 2021). Yapilan bir arastirmada da e-sporcularin fiziksel
yetenek baglaminda dakikada 400 hareket yapabildigi, bir yarigmada araba yarisgisi

seviyesinde kortizol iirettigi ve kalp atiglarinin maraton kosucusuna benzer oldugu,
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geleneksel spor yapanlar ile benzer 6zelliklere sahip olduklari goriilmiistiir. (Yikei &
Kaplanoglu, 2018). Geleneksel sporlarda ve e-sporda goriilen bu fiziksel yeteneklerin

yani sira duygu ve his anlaminda da ayni 6zellikler goriilmektedir.

Geleneksel sporlarin gergeklestirildigi yarigsmalar, turnuvalarda seyircilerin veya
taraftarlarin duymus oldugu heyecan, adrenalin gibi durumlar e-spor yarislar1 ve
turnuvalar izleyicilerinde de goriilmektedir. Geleneksel sporlardaki rekabet, ligler ve
sampiyonalar gibi organizasyonlar aracilifiyla gergeklestigi gibi e-spordaki rekabet de

kendi sektdriindeki sampiyonalar ve turnuvalar igerisinde ger¢eklesmektedir.

E-spor sektoriinde de ¢esitli turnuvalar bulunmaktadir. Bu turnuvalara “League
of Legends Diinya Sampiyonas1”, “The International, Evolution Championship
Series” ve “Intel Extreme Master” bunlara 6rnek verilebilir. Bunlar kazanma,
sampiyon olma amacinin yani sira 6diil amagl da gergeklestirilmektedir. Bu ddiiller
turnuvanin boyutuna gore degisiklik gostermektedir. Leauge of Legends, Valorant,
CS: GO gibi diinya ¢apinda iin yapmis dijital oyunlar: iireten firmalarin diizenledigi
turnuvalarda bu 6diil milyon dolarlar1 bulurken, bir internet kafenin diizenledigi kiiciik
turnuvalarda ise mouse, klavye gibi d&diiller ortaya konmaktadir. Bir turnuva
diizenlemek icin yer zaman ve katilim saglayacak oyuncularin olmasi yeterlidir.

Turnuvanin boyutunu belirleyen yine izleyiciler ya da oyunculardir.

1.6.1. E-Sporun Tarihi

1958 yilinda Amerikali fizik¢i olan William Higinbotham, ilk video oyununu
ortaya ¢ikardiginda oyun ¢ilgiliginin ne denli biiyiik bir etki yaratacaginin farkinda
degildi. 1958 yillarinda e-spor kavrami heniiz ortaya ¢ikmamisti, ancak oyun sektorii
bu kavramin ortaya ¢ikmasina kadar siirekli gelisim gostermeye devam etti. Bilinen en
eski video oyunu olan Spacewar 19 Ekim 1972 tarihinde Stanford Universitesi'nde
diizenlenen bir organizasyonda gerceklestirildi. Spacewar oyunu i¢in diizenlenen bu
etkinlikte kazanan kisiye bir miizik dergisinin bir yillik aboneligi 6diil olarak verildi.
(Senel, 2019).

Bu 6diil simdilerde gézlimiize ¢ok kiiciik gelse de o donem igin oyun oynayarak
bir seyler kazanmak biiyiik bir 6diildii. Tarih ilerledik¢e ve e-spora olan ilgi arttikca
odiil havuzu da genislemeye baslamisti. Ayrica simdilerde e-sporcularin yaptig

antrenmanlar o donemlerde yapilamadigi icin bu basar1 ve ddiiliin boyutu g6z ardi
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edilmemeliydi. Antrenmanlar diginda da e-sporun o donemde hizlica

yayginlasamamasinin bir nedeninin de bu oldugu goériilmektedir.

1970'lere kadar, insanlarin sadece kiigiik bir kisminin bilgisayarlara erigimi
miimkiin olmakla birlikte bu bilgisayarlarin ¢ogunlukla is yerinde olmasi da bu

endiistrinin bu yillarda gelismemesinin sebebi olarak gosterilebilir (Pasaoglu, 2022).

E-sporun tarihsel gelisimine bakildiginda, sistemin iki ayr1 doneme ayrildigi
gorilmektedir: "Arcade" ve "internet" donemi. Arcade donemi, insanlarin genellikle
atari salonlarinda birbirleriyle rekabet ederek daha iyi skorlar elde etmeye ¢alistig1 bir
donem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu donem 1972 yilinda baslamis ve 1980'li yillarin
sonuna dogru internet ve yerel ag baglantilarinin yayginlagsmasiyla yavaslamistir

(Evren, Kargiin, Pala, & Yazarer, 2019).

1980 ve 1990’11 yillarda “arcade” olarak bilinen oyun salonlarinin yani sira ev
konsollarmin biiyiik ilgi gormesi ilk donemi olusturur. Internetin yayginlasmasi
2000’11 yillar1 buldugu i¢inde ikinci donemde bu sekilde baslamis bulunmaktadir
(Uciinciioglu & Cakir, 2017).

1980’lerde oyun makineleri ile oynanan geleneksel oyunlar hala varligin1 devam
ettirse de 1990’larda video oyunlar1 ¢cok daha farkli bir noktaya gelmistir. Bu siire¢
igerisinde ev bilgisayarlarinin gelismesi, artik evinde bilgisayar olanlarin da potansiyel
misteri haline gelmesine sebep olmus, ayrica miisteri segmentinin gelismesiyle
oyunlara yapilan yatirimlar ve harcamalar da artmaya baslamistir. 1995 yillarinda CD-
ROM’larin da kullaniminin rekor kirmasi ile geleneksel disket ¢agi kapanmis ve yeni
bir ¢ag baslamistir. Bu degisim ile birlikte artik oyunlar ev bilgisayarlarindan
oynanmaya baglanmig, internetin de yaygmnlagsmasi ile oyunlarin tekli
kisili(singleplayer) oynanmasindan c¢ikip c¢ok kisili(multiplayer) oynanir hale

gelmesine imkan olugsmustur (Finansal Eksen, 2020).

1980’lerde video oyunlarinin yaygin hale gelmesi ile oyun konsollar1 da
popiilerlik kazanmigtir. Bu donemde Atari sirketinin yaptig1 turnuvalar ile oyuncular

icin ¢esitli aktiviteler sunularak gelisim devam etmistir.
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1990’11 yillar itibariyle diinyadaki tiim sektor ve piyasalar biiyiik bir degisime
siriklenmistir. Bu degisim, uluslararas1 alanda sirketler bazinda uyum
saglayamayanlar1 oniine katarak yok etmis ayni zamanda iyi uyum saglayanlarin ise
kisa zamanda biiyiik basarilara ulagsmasina vesile olmustur. Bu durum, teknolojinin
hayatin her alanina girmesi ile gergeklestiginden dolay1 bu degisime kisaca “Dijital

Devrim” de denilebilir. (Finansal Eksen, 2020).

Bu djjital devrim ile popiilaritesini koruyan e-spor 6zellikle geng niifusun ilgisini
lizerine ¢ekmeyi basarmaktadir. Video oyunlari {izerine insa edilen bu diinyada ¢esitli
turnuvalar diizenlenmekte ve bu turnuvalarin bir 6diil havuzu olmaktadir. E-sporun
kokiine inmeye basladigimizda da bu yayginlasmanin ana noktasini bu turnuvalar
oldugu goriilmektedir; hatta atari salonlarinin en yiiksek skorlarini elde etmek iizerine
birbirleriyle kiyasiya miicadele edilmistir. 1900’11 yillarda internetin de yayginlagmasi

ile birlikte popiilaritesi iyice artmistir.

901 yillarin baslarindan itibaren, internet aginin gelismesiyle birlikte video
oyunlarinin yiikselisiyle gercek e-spor miicadeleleri baglamistir. ilk e-spor etkinligi
olarak 1997 yilinda diizenlenen ve 2 bin kisinin katildigi Quake Turnuvasi tarihe
gecmistir. Daha sonra “Star Craft: Brood War” gibi strateji oyunlari da e-Spor
sahnesine dahil olmustur. 2000' yillara gelindiginde, yeni teknolojik gelismeler e-
spor diinyasinda etkisini gostermeye baslamis ve “Kore E-Spor Birligi” kurulmustur.
2005 yilinda, biiyliyen e-spor pazari karsisinda birgok firma bu alana yatirim yapmaya
baslamistir. Bu yatirimlarla birlikte e-spor kavrami da degisim gecirmis ve diinya
capinda iinlii oyunlar, milyon dolarlik ddiillerle insanlar1 cezbetmeyi basarmistir. Bu
donemde oyun bagimliligi kavraminin yogun tartisildig: bir stirecte, sirketlerin biiyiik
yatirimlartyla "oyun bagimliligi" bir anda bir "spor" tiiriine donligmiistiir (Senel,

2019).

2000’lerde e-spor kitlesi daha biiyiik kitlelere ulasmaya baslayinca o6zellikle
Giliney Kore, e-sporun en popiiler oldugu iilke konumuna gelmistir. Giliney Kore’de
Starcraft gibi oyunlar milyonlarca oyuncu tarafindan oynanmasinin yani sira bu

oyunlar televizyonlarda da canli olarak yayimlanmistir.
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“2006 yiinda kurulan ABD’li oyun sirketi Riot Games’in 2009 yilinda
yayinladig1 League of Legends oyunu, diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de e-spor

alemini domine etmeyi siirdiirmektedir” (Abayhan, 2021).

2010’larin basinda diinya ¢apinda iyice yayginlasmaya ve taninmaya baslayan
e-spor daha da fazla ilgi gormeye basladi. DOTA 2, League of Legends, Counter
Strike: Global Offensive gibi oyunlar taninmaya basladi. Bu oyunlar1 icra eden
oynayanlarin yani sira turnuvaya katilim saglayan e-sporcularin kariyer basamaklarini
hizla ¢ikmaya ve biiyiik 6l¢ciide kazanglar saglamaya bagladilar. Boylece diinyanin her

yerindeki insanlar i¢in e-sporcu olmak bir kariyer secenegi haline gelmeye basladi.

Glinlimiizde ise artitk her yil 6zel veya resmi binlerce e-spor turnuvasi
diizenlemektedir. Bu turnuvalar amatdr ve profesyonel turnuvalar olarak ikiye
ayrilmaktadir. Profesyonel turnuvalarin édiilleri dudak uguklatmaktadir. Ornegin The
International 10 6diilii 40 milyon dolardan fazla. Rakamlar bu kadar yiiksek olunca
sektoriin gelisimi de bir o kadar hizli oldu. Diinyada hemen hemen bir¢ok iilke e-spor
federasyonu kurmus durumdadir. Ulkemizde ise Genglik ve Spor Bakanlif
biinyesinde TUDOF adiyla e-spor federasyonu 2011 yilinda kurulmustur (Tiirkyilmaz,
2022).

Spor faaliyetleri gliniimiizde ¢esitlenmekte olup, yer, zaman, mekan ve kosullara
bagl kalmadan degismektedir. 21. ylizyilin 6nemli bir 6zelligi olan teknoloji ve
bilgisayarin spor etkinliklerine olan etkisi ise goz ardi edilemez bir gercektir.
Giliniimiizde neredeyse her yas grubundan insan, biiylik bir zaman dilimini
bilgisayarlarinda, oyun konsollarinda, cep telefonlarinda ve tabletlerinde

oynayabilecekleri oyunlara harcamaktadir (Bayram, 2018).

E-sporun énemi ve bilinirligi, COVID-19 pandemi ile iyice artti. Pandemi
doneminde evlerine kapanan insanlar zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar oyunlart ile
gecirmeye basladi. Bu durum e-sporun bilinirligini arttirdi. Ayrica; 2020 yilinda
pandemi nedeniyle ¢evrimigi gerceklestirilen League of Legends Vodafone Freezone
Sampiyonlar Ligi Yaz Mevsim’inde izleyici sayisinin 150 bin 443 olarak kaydedildigi
Riot Games Tiirkiye tarafindan aciklandi. Bu rakam bir 6nceki yila gore izleyici

sayisinin yiizde 181 oraninda arttigin1 gostermektedir (Abayhan, 2021).
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Sonug olarak tarihte varligin1 gosterdigi ilk giinden beri durmaksizin ilerleyen
ve bilinirligini arttiran e-spor, gelecegi konusunda da ilgi cekmeye devam etmektedir.
Bu popiiler spor bransi yetenekleri, disiplini ve ge¢misi ile diger spor branslarinda
oldugu gibi saygiy1 hak etmektedir.

1.6.2. E-Sporun Ozellikleri

E-spor, geleneksel sporlardan farklilagarak varligimi dijital iizerinde c¢esitli
cihazlar araciliyla gostermektedir. Takim ya da bireysel olarak sporcularin varligin
gosterdigi bu spor tiirii izleyici, amator ya da profesyonel oyuncu olarak her yastan

insanlarin ilgisini cekmektedir.

Bilgisayarlar ve mobil cihazlarda kullanilan ileri teknoloji {iriinii oyun
yazilimlariyla olusturulan bu spor dalinda, spor sahalari siber alem, oyuncular ise
bilgisayar basindaki sanal alemde kendini farkl sekillerde ifade eden farkli diinyalar
kuran aktorler ve aktrislerdir (Baygiil, 2021).

E-spor, kendine has ozellikleri ve sporlarin gerektirdigi gayret ve cabayi
icerisinde barindirmaktadir. Temeline bakildiginda ise geleneksel sporlar ile arasinda
birgok ortak nokta, benzerlik bulundurmaktir; ancak bunun yani sira aralarindaki

farklara da bakilmasi1 gerekmektedir e-sporda;
*Sanal ve bilgisayar ortamu,
*Biiyiik finansal kaynak gerektirmemesi,
*Bireysel ve takim olarak,
*Diistlinsel caba gerektirme,
*Kendine ait ara¢ ve gereg, bulunmaktadir.

Geleneksel sporlarda ise,

*Gergek ortam,
*Bransa 6zgii finansal kaynak,
*Bireysel ve takim olarak,
Diisiinsel ve fiziksel ¢aba gerektirme,
*Bransa 0zgu arag ve gereg
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yer almaktadir (Bingél, Bingol, & Oner, 2021).

Geleneksel sporlar ile karsilastirilan e-spor, bir video oyunudur. Ancak her video
oyunu e-spor branglarinin igerisine dahil edilememektedir. Video oyunlarinin e-spora

dahil olabilmesi i¢in bir organizasyonu, kurallar1 ve rekabeti olmas1 gerekmektedir.

E-spor miisabakalarinda tiim oyuncularin esit olmasi saglanir. Geleneksel
sporlarda yer alan enerji ve gii¢ arttirict iirlinlerin yasak oldugu gibi e-spor’da da
oyuncularin birbirlerine ustiinliik kurabilecek esyalardan ve oyun i¢inde gercek
hayatta kullanilan para ile satin alinabilen avantaj saglayicilardan arindirilmasi
gerekmektedir. E-spor miisabakasina katilacak olan takimin ise yarisma statiilerine

uymasi gerekir (Yazici, 2022).

E-spor’un yukarida verilen Ozelliklerine ek olarak kendi federasyonun da
bulunmasi gerekmektedir. E-spor’un Tiirkiye’deki federasyonu “Tiirkiye E-Spor
Federasyonu”dur ve oyun tiirii baglaminda 7 bransa ev sahipligi yapmaktadir. Bu
branslar MOBA, FPS, RTS, BATTLE ROYALE, SPOR, MMORPG ve
FIGHTER dur.

Eglence, empati, rekabet, zorluklar ve beceriler, konsantrasyon, kontrol,
anlamanin verdigi haz ve merak unsuru da oyun diinyasindaki 6zelliklere 6rnek
gosterilebilir. Ayrica bireylerin dijital oyunlar igerisinde ¢oklu islem yapabilme
0zelligi de e-spor’un tercih sebebi olarak goriilebilir. Buna oyun oynarken baska bir
oyun daha oynayabilmek, miizik dinleyebilmek, mesajlasabilmek gibi cesitli
ozgiurliiklere sahip olmak o an istedigi seyi yapabilme, sinirlandirilmamak da e-

spor’un diger ¢ekici yanlarindan biridir.

1.6.3. E-Spor Branslarn

E-spor diger sporlar gibi c¢esitli branslara sahiptir. MOBA (Cevrimi¢i Cok
Oyunculu Savag Arenasi), FPS (Birinci Sahis Nisanci), RTS (Gergek Zamanli Strateji
Oyunu), BATTLE ROYALE, SPOR, MMORPG (Ger¢ek Katilimeili Cevrimigi Rol
Yapma Oyunu), FIGHTER (Doviis) gibi gesitli branslar1 bulunmaktadir.
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1.6.4. MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi)

MOBA oyunlar, diinyada ¢okg¢a ragbet géren ve e-spor branglarindan biri olan
dijital oyunlardandir. MOBA’nin acilimi “Multiplayer Online Battle Arena”dir;
Tiirkgesi ise “Cevrimici Cok Oyunculu Savas Meydani” olarak verilmektedir. MOBA
oyunlarmin Onciisii olarak Starcraft oyununun bir modu olan “Aeon of Strife”
gosterilmektedir. Ancak MOBA oyun tiirliniin glintimiizdeki temsilcileri ve bu oyun
tiirliniin zirve noktalar1 ise World of Warcraft oyununun bir modu olarak ortaya ¢ikan
"DOTA" ve DOTA'dan ayrilan bir ekip tarafindan gelistirilen "League of Legends",
MOBA tiiriiniin 6nemli temsilcilerindendir (Alioglu & Algiil, 2021).

Gergek zamanl strateji oyunlarindan biri olan MOBA, genellikle iki takimdan
olusan ve bu takimlardaki oyuncularin kars1 takimdaki oyuncular ile miicadele ettigi
bir oyun tiirtidiir. Bu takimlardaki oyuncular kontrol edecekleri bir karakter segerler
ve oyun igerisindeki bir koridor iizerinde karsi takimdaki oyunculardan birinin
karakterine miicadele ederler. MOBA’da stratejinin ¢ogunlugu; takimlar arasinda
saglanan koordinasyon ve takim olarak yapilan savas lizerine kuruludur (Giir, 2018).
MOBA tiirii oyunlardaki amag ise, birbirlerine rakip olan oyuncular1 ve bu oyuncularin
savunma noktalarinda yer alan kuleleri etkisiz hale getirerek, rakibin merkez binasini
yok etmektir (Alioglu & Algiil, 2021). Rakibin iissiinii yok etmek i¢in oyundaki
koridorlardan ilerlemek ve bu koridorlardaki rakip oyuncular ile miicadele ederek
gecmek gerekmektedir. Tipik olarak MOBA haritasi; {ist, orta ve alt koridor olmak

lizere ii¢ ayr1 seride boliiniir.

MOBA oyun tiiriinde farkli karakterler bulunmaktadir. Bu karakterlerin hepsinin
ayr1 bir hikdyesi ve yetenegi bulunmaktadir. Ornegin bir karakter savunma yapmak
icin uygunken, bagka bir karakter atak yapmada cok iyidir ve saldir1 amaciyla segilir.
Bunlarin yanmi sira her karakterin o6zellikleri de degiskenlik gdstermektedir. Bir
karakter goOriinmez olabilirken, diger bir karakter hizli kosmaktadir veya
ucabilmektedir. Bu farkliliklar sayesinde oyuncu, kendi yeteneginin de farkina varip
bu yetenegini gdz Oniine alarak rahatlikla yonlendirebilecegi, oynayabilecegi karakteri
secer. Oyundaki bu karakterler oyuna 1. Seviye ile baglarlar. Bu karakterleri secen
oyuncu, oyun igerisinde gerceklestirdigi aktivite ve verilen gorevler sonucunda
puanlar kazanir, bu puanlar ile belli miktarlarda oyun i¢i para elde eder ve elde ettigi
bu paralar ile karakteri giiclendirmek i¢in bazi esyalar satin alir. Oyuna 1. Seviyede
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baslayan karakter, oyuncunun gosterdigi basarilar ile oyunun izin verdigi maksimum

seviyeye cikartilabilir. Gliclendirilen bu karakter ile de rakibe karsi avantaj saglanir.

Takim olarak oynamay1 gerektiren MOBA oyun tiirleri, oyuncuya is birligi
icerisinde olmayi 6gretir. Eszamanli bir oyun oldugu i¢in de takimdaki diger oyuncular
ile siirekli iletisim igerisinde olmayi, strateji yaparak fikir liretmeyi gerektirir. Bu
sayede de kisinin iletisim kurma yetenekleri gelismektedir. Oyun olmanin yani sira
sosyallesmeyi de saglayan MOBA oyun tiirleri, her gecen giin oyun ¢esitliligini
arttirmaktadir ve bu sayede hitap ettigi kitleyi genisleterek ragbet goren oyun tiirii
haline gelmektedir.

1.6.5. FPS (Birinci Sahis Nisanci)

Dijital oyun diinyasinda en sik rastlanilan terimlerden biri olan FPS’in agilima,
Tiirkgede “Birinci Sahis Nisanci” anlamina gelen “First Person Shooter”dir. Bilinen
en eski oyun tiirlerinden olan FPS, ana oyun karakterinin oyuncu tarafindan kontrol
edildigi ve ana oyun karakterinin goéziinden oynanan oyunlara verilen isimdir
(Nedir.com, (t.y.)). FPS oyunlarinda ekrana yansitilan her sey kahramanin kendi bakis
acis1 lizerinden gergeklestirilir. Bu sayede oyuncularin kendini oyuna kaptirmasi ve
kendini bizzat oyunun kahramaninin yerine koymasi amaglanir. Bu tiir oyunlarda
kahramanin elleri ve kollar1 ekrana yansitilir, silah veya baska bir ekipman eline almasi
gerekiyorsa bu ekipmanin tutus sekli karakterin bakis agisindan goriiliir (Webmaster

Forumu).

FPS oyunlarinda farkli yonlere dogru hareket ederken oyuncuya daha gergekei
bir oyun deneyimi yasatmak icin hafif olarak saga ve sola sarsint1 hareketi de ekrana
yansir. Bu sarsint1 hareketleri oyuncunun kogsmaya baglandig1 an daha siddetli olurken,
yiiriimeye basladig1 veya nisan almak i¢in durdugu an daha az olmaktadir. Bunlarin
yani sira karakterin oyun i¢indeki ayak sesleri veya nefes almasi da ayrintili olarak
oyuncuya iletilmektedir. Gergek¢i bir oyun deneyimi sunan FPS oyunlarinda
karakterin bulundugu yerde yagmur yagiyorsa ekrana da damlaciklar yansimaktadir

veya karakterin vurulma aninda ekrana kani simgeleyen kirmiz1 efektler verilmektedir

(Erdem, 2023).
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FPS oyun tiirlerinde araba yarislari, fantastik oyunlar, strateji oyunlar1 da
bulunsa da asil varligini agiliminda da oldugu gibi nisanci oyunlarinda gostermektedir.
Genellikle askeri simiilasyon oyunlar1 olarak yer almaktadir ve karakterin goziinden
nisan alma, atis yapma, saldir1 gerceklestirme gibi gorevlerin gerceklestirilmesi
beklenmektedir. Bu nedenle FPS tiirlindeki oyunlar, siiratli bir goz ve beyin
koordinasyonu, stirekli pratik ve kontrol ¢evikligi gerektirmektedir (Ocak, 2020). FPS
oyunlarinda basarili olmak i¢in bazi etmenler gereklidir. Bu etkenlere refleks, hizli
diisiinme ve sonuclandirma, takim yonetimi, liderlik 6rnek verilebilir (Evren, Kargiin,

Pala, & Yazarer, 2019).

Diinya tlizerinde popliler olan oyunlara bakildiginda ilk siralarda FPS oyunlarinin
oldugu goriilmektedir. Ozellikle CS: GO, PUBG, ZULA ve Call of Duty ¢ok fazla
oyuncusu olan ve uluslararasi turnuvalar diizenlenen FPS oyunlarindandir. Her yastan
oyunculari olsa da FPS oyun tiirleri genellikle nisan alma, savasma iizerine kurulu
oyunlar oldugundan dolayr bu oyunlara yas sinir1 getirilmistir ve 18 yasindan

kiigiiklerin oynamas1 yasaklanmistir.

1.6.6. RTS (Gercek Zamanh Strateji Oyunu)

E-spor branslarindan biri olan RTS, “Real-Time Strategy”nin kisaltilmisidir ve
Tirkcede karsiligt “Gercek Zamanli Strateji” olarak verilmektedir. RTS oyunlari
oyuncularin sirayla degil, “gercek zamanli” olarak birbirleriyle ayn1 anda ilerledigi bir
oyun tiliriidlir (Agbaba, 2022). Bu oyunlar bir haritada ayni zamanda insa edilen
binalar, topluluklar, askerler icermektedir ve kurulan bu medeniyetlerin gelisimini,
ilerlemelerini konu edinirler. Yani RTS oyunlari, oyuncunun bir harita tizerinde
hakimiyet kazanmak ve diger oyuncunun ordularint yenmek i¢in binalar insa ederek

ve birimler gelistirerek bir ordu kurmasini igerir (Esports Betting Elite).

Gergek zamanl strateji oyunlari, oyuncunun basar1 elde edebilmesi i¢in farkl
bakis agis1 gelistirme, ¢abuk diisiinebilme, dogru karar verebilme gibi becerilerinin
gelisimini saglamaktadir. Bu yOniiyle RTS rakiplerin hamlelerini analiz etme,
¢coziimleme ve dogru karar verebilme gibi bilissel siireclerin yogun olarak kullanildig:

bir oyun tiirii olarak da tanimlanabilmektedir (Yazici, 2022).
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RTS oyunlari 6zellikle 2000’1i yillarin baginda ragbet goren, internet kafelerde
arkadaslar ile bir araya gelerek oynanan oyun tiirlerindendir. Ozellikle Age of
Empires, Warcraft III: Reign of Chaos ve Civilization bu donemlerde oynanan en
popliler RTS oyunlarin basinda gelmekteydi. Ancak zamanla MOBA ve FPS

oyunlarinin popiiler olmasi ile RTS oyunlarina duyulan ilgi azalmstir.

1.6.7. BATTLE ROYALE

E-spor branslar1 arasinda ortaya ¢ikisi digerlerine kiyasla ¢ok daha yeni olan ve
buna ragmen oldukca popiilarite kazanan Battle Royale, terim olarak hayatta kalma

olarak adlandirilan bir oyun tiiriidiir (TESFED).

Battle Royale oyunlarinda oyuncular belirli ekipmanlar ile oyuna baglarlar ve
oyun siiresi boyunca harita lizerinde yer alan mekanlarda daha iyi ekipman ararlar.
Oyun siiresi boyunca rakipler ile miicadele ederek onlar1 elemeye calisirlar. “Oyun
igerisinde belirli zaman araliklar1 ile oyun haritasindaki oynanabilir alan daraltilarak
oyuncularin birbirlerine temasi1 saglanir ve bu sekilde oyuncular birbirlerini eleyerek
hayatta kalan son kisi ya da takim olup oyunu kazanirlar (Perdigital). Battle Royal
oyun tiirli, basitce “Team Deathmatch” ve “Last Man Standing” oyun modlarmnin bir

araya gelmis hali olarak adlandirilabilir (Siingii, 2020).

Battle Royale oyunlarinda el ve géz koordinasyonu, hizli diisiinme, takimla
hareket etme, stratejik planlar yapma ¢ok dnemlidir. Bu agidan MOBA ve FPS oyun
tiirlerine benzerlik gosteren, hatta onlarin 6zelliklerini de i¢inde barindiran bir oyun
tiiri oldugu goriilmektedir. Battle Royale oyunlarinin en basinda Fortnite ve PUBG
gelmektedir. Diinya ¢apinda oyuncu ve izleyici olarak biiyiik bir kitleye sahip olan bu
oyunlar, sirketlerin diizenledigi turnuvalar sayesinde de etki alanini arttirmaktadir.
Ozellikle Fortnite oyunu, Metaverse evrenine dahil olan ilk oyun olma 6zelligini
gostermektedir; bu sayede biiyiik sanatgilarin dahil oldugu ve oyuncularin da anlik
olarak Kkatilabildigi konserler diizenlemektedir. Oyunlarin yapmis oldugu bu
etkinlikler sayesinde de Battle Royale oyunlar1 e-Spor’un ilerlemesinde ve

gelismesinde dnemli rol oynamaktadirlar.
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1.6.8. Spor Oyunlari

E-spor brangi olarak “Spor” oyunlari, geleneksel spor dallarinin sanal ortama
uyarlanmis halleridir (TESFED). Geleneksel sporlarin oyun kurallar, gereklilikleri
sanal ortama taginarak dijital oyun haline getirilmistir. Bu oyunlar bireysel olarak
yapay zekaya karsi oynanabildigi gibi diger oyuncularla karsilikli olarak da

oynanabilmektedir.

Spor oyunlarinda FIFA, oyun {lireticisi olarak sektordeki en biiyiik temsilcidir
(Caliskan, 2020, s. 16). Ayn1 isimle piyasaya siiriilen FIFA oyunu da bu oyun tiiriiniin
onciisli olma o6zelligi tasimaktadir. FIFA’nin yani sira NBA, PES, Need For Speed,
Formula 1 gibi oyunlar da oyuncular tarafindan ragbet gérmektedir. Bu oyunlar her
sene giincellenerek piyasaya tekrar siiriilmektedir ve oyun ig¢indeki sporcular,

geleneksel sporun o seneki kadrosunda yer alan isimlerden olugsmaktadir.

Spor oyunlari severler bir araya gelerek geleneksel sporlarda oldugu gibi takim
secerek dijital oyunlar ile turnuvalar diizenlemektedirler. Bu sporlari zaman ve mekan
sebebiyle veya baska sebeplerle icra edemeyenler dijital oyunlar ile bu isteklerini

gerceklestirmektedirler.

1.6.9. MMORPG (Cok Katimcili Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu)

Aragtirma konumuz olan e-Spor’un branslarindan bir digeri de MMORPG’dir.
MMORPG nin acilimi “Massively Multiplayer Online Role Playing Game”dir ve
“Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu” anlamina gelmektedir.
MMORPG oyunlar, oyuncunun herhangi bir sunucuya baglanarak oynadigi ¢evrimici
rol yapma oyunlaridir (TESFED). Diinyanin farkli yerlerinden milyonlarca oyuncu
MMORPG’ye ayn1 anda dahil olur, katilan her oyuncu kendi karakterini gelistirmeye
calisir ve siirekli olarak sanal bir evrende ¢evrimici karakterle yer alirlar (Caligskan,
2020). Oyuncular bu karakterleri kendileri belirler. Rol yapmak istedikleri karakterin,
diger bir deyisle kisiligin, fiziksel 6zelliklerini ve kullanacag: evi, arabayi, meslegi,

ekipmanlarin segerler. Boylece kendilerine bir rol olustururlar.

MMORPG tarzi oyunlarda zaman devamli akmaktadir, statik degildir. Araliksiz
olarak 7/24 oynanabilen bu tarz oyun evrenlerinde siirekli oynayan baska oyuncular

da oldugu i¢in oyundaki gelismeler devam eder. Bu yiizden kisi oyundan geri
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kalmamak ve siirekli gelismeleri kontrol edebilmek i¢in oyuna kendini kaptirmaktadir

ve oyundaki zaman ge¢irme siiresi artmaktadir (Giindiiz, 2011).

MMORPG tiirii oyunlar genellikle oyuncularin kendi evrenlerine adim
atmalarini saglayan gruplar, klanlar veya kabileler gibi topluluklari igerir. Oyuncular,
sectikleri bir gruba katilarak oyunun kurgusal diinyasinda yer alir (Giir, 2018), ¢linkii
herkesin ¢evrimig¢i olarak katildigi bu oyunlarda tek basina ilerlemek, gelismek
neredeyse imkansizdir. Grup ve kabileler ile is kurarak, diger gruplara kars tistiinliik

kurup ticaret yaparak oyunda daha giiclii sekilde ilerlenmektedir.

MMORPG tarzi oyunlarin diinyadaki en 6nemli temsilcisi World of Warcraft’tir
(Caliskan, 2020, s. 16). World of Warcraft disinda ragbet goren diger oyunlara ise
Metin 2, Knight Online, Black Desert Online, Guild Wars 2, Planetside 2 6rnek

gosterilebilir.

Diger e-spor branglart gibi MMORPG tarzi oyunlar da oyuncuya bilissel,
duyusal ve sosyal faydalar1 bulunmaktadir. Her ne kadar kisileri ger¢ek hayattan
uzaklastirip asosyal olmalarina neden oldugu gibi tartismalar olsa da MMORPG tarzi
oyunlar, oyun i¢i sosyal etkilesim ve sosyal tecriibe ile oyuncularin sanal diinyadaki
sosyal aglarinda katki saglamaktadir (Yilmaz, 2019). Burada kurulan arkadagliklar
gercek arkadasliga doniiserek oyuncunun arkadas edinmesine yardimci olmaktadir.
Ozellikle gergek hayatta arkadaslik kurmakta zorlanan kisiler igin bu oyunlar avantaj
olarak goriilmektedir. Bunlarin yan1 sira MMORPG tarzi oyunlarin es zamanl,
cevrimi¢i olmalari sebebiyle oyundan alinan keyif daha da artmaktadir; gercek hayatta
mutsuz, depresif olan kisiler bu oyunlar sayesinde mutsuzluklarindan, depresif

hallerinden uzaklasarak eglenmektedir.

1.6.10. FIGHTER (Déviis)

Dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi ile birlikte adin1 duyuran ve arcade oyun
makineleri, oyun konsollar1 ve bilgisayarlar iizerinden uzun yillardir oynanabilen
“Fighter”, yani doviis oyunlart e-spor branslarindan birini olusturmaktadir. Doviis
oyunlar1 boks, karate, kafes doviisii gibi oyunlardan tiiretilmistir (Caligkan, 2020). Bu
oyunlarda oyuncu belli bir déviis disiplinini temsil eder ve oyunda bir karakter seger,
sectigi bu karakterleri ekipmanlar ile kontrol ederek diger oyuncularin segtigi

karakterlere iistiin gelmeye ¢aligir (TESFED). Ustiin gelmeye calisilan bu karakterler
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bagka bir oyuncunun kontrol ettigi karakterler olabilecegi gibi yapay zekanin

yonlendirdigi rakipler de olabilmektedir.

Doviis oyunlar1 siddet igerikli oyunlar olmalarindan kaynakli yas simirlari
icerebilmektedir ve bu yas sinirlamast ¢ogunlukla +13, +18 seklinde yapilmaktadir
(Cmar, 2020)

Doviis oyunlarinin en énemli temsilcileri siiphesiz ki Mortal Kombat ve Street
Fighter’dir. Ayn1 donemlerde ¢ikan bu iki oyun siirekli rakip olarak oyun diinyasinda
yer almislardir ve gilinlimiize kadar kendilerini gelistirerek varliklarini devam
ettirmislerdir. Bu iki oyun disinda Tekken de ddviis oyunlarinda adindan sik¢a sz

ettirmektedir.

1.6.11. Diinya’da E-Spor

Teknolojik gelismeler ile birlikte giinliik yasamda, insanlarin hayatlarinin
getirdigi monotonluktan uzaklasmalar1 adina sirketler ¢esitli ¢alismalar yapmis ve
bugiin bilinen bilgisayar oyunlarinin temelini atmislardir. Boylece dijital oyunlar
giiniimiize kadar ulasmis, diinyada hizla ilerlemeye ve her yastan kesimin ilgisini
¢cekmeye baglamistir. Her yerde biiyiik ses getiren bu dijital oyunlar da e-Spor

sektoriiniin olusumuna yol agmustir.

E-spor, diinyada oldukga popiilerdir ve yapilan istatistiklere gore 3 milyara yakin
insanin diizenli olarak dijital oyunlardan birini oynayarak e-spor diinyasinda yer aldig1
bilinmektedir. Bu oyunlar1 oynayan kullanicilar ¢ogunlukla Asya-Pasifik iilkelerinde
ve Orta Dogu’da bulunmaktadir. Oyun iireticisi olarak ise Kore ve Cin’in bu
sektordeki pazar pay1 oldukca yiiksektir. Bu iilkeleri ise Amerika gelistirmekte oldugu
mobil cihazlar ve PC konsollari ile takip etmektedir (Decathlon, 2020).

E-spor’un diinyada “2000’li yillarin ardindan hizli bir ataga gecerek ytikseldigi
gorilmektedir. Uluslararasi bir profesyonel oyun sampiyonasi olan “Electronic Sports
World Cup” ve “World Cyber Games”in diizenlendigi organizasyonlar ile e-spor’da
biiyiik bir atilim kaydedilmistir. Bu iki organizasyon disinda da diinya ¢apinda farkl
organizasyonlar diizenlenmistir. Farkli zamanlarda farkli adlar verilerek diizenlenen
bu organizasyonlar, en ¢ok takip edilen spor tiirlerinin yaninda kis sporlart ile ilgili
dijital oyunlar1 da i¢ine almay1 basarmistir. Ozellikle 2012 yilindan itibaren, NBA All-

Star maglarmin e-spor sektoriine dahil edilerek dijital oyun sektoriine taginmasi biiyiik
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bir ilgi uyandirmis ve dort milyondan fazla izleyicinin ilgi odagi haline gelmistir”

(Decathlon, 2020).

Diinya genelinde iilkelerde e-spor’un spor olup olmadigi acisindan farkl
diistinceler mevcuttur. Genglik ve Spor Bakanlig1 diizenledigi raporda iilkelerin e-spor
hakkindaki tutumlarini agiklamistir. Bu raporda da belirtildigi {izere her {ilke e-spor’u
farkli sekilde ele almaktadir. Bazi iilkeler spor olarak goriirken bazilar1 zeka sporu
veya oyun olarak gormektedirler. Ornegin Ingiltere ¢evresinde e-spor, satrang, bric
gibi bir zekd oyunu olarak tanimlanmaktadir. 45°ten fazla tilkede “Ulusal E-spor
Federasyonu” bulunmaktadir (T.C. Genglik ve Spor Bakanligi, 2018, s. 8). Amerikan
Hiikiimeti ise “e-spor oyuncularini resmi atlet olarak kabul etmektedir. Ornegin Robert
Morris Universitesi ve Pikeville Universitesi gibi iiniversiteler 2013 yilidan beri e-
spor oyuncularini “atlet” olarak adlandirip bu oyunculara sporcu bursu gibi imkanlar
sunmaktadirlar. Ayrica Amerika’da sadece bu gelismeler yasanmamuistir, 2015 yilinda
Santa Ana, Kaliforniya’da acilan ilk “e-Spor Arenasi” ile e-Spor’a verilen 6nem

goriilmiistiir (Denli, 2022).

E-spor sadece iilkelere ve kiiresel boyutta kitlelere ulasma baglaminda ivme
kazanmamustir, ayn1 zamanda uluslararasi sporda s6z sahibi otoritelerin de dikkatini
¢ekmistir (Kartal, 2020). E-sporun diinya g¢apinda resmi ve kiiresel boyutlarda
taninmasinda etkili olan ve e-sporun ulusal ve uluslararasi ydnetimini iistlenen
federatif yapilarin mevcut oldugunu sdéylemek miimkiindiir. Bu yapilar, Uluslararasi E
Spor Federasyonu (IESF) ile is birligi yaparak, e-spora kiiresel diizeyde profesyonel
bir kimlik kazandirmak ve e-spor organizasyon kurallarim1 belirlemek i¢in birlikte
caligmaktadir. Asya Elektronik Spor Federasyonu (AESF), Rusya E-spor Federasyonu
(RESF), Hindistan E-spor Federasyonu (ESFI), Kore E-spor Birligi (KESPA) gibi

uluslararasi federatif yapilar da bu ¢ergevede 6rnek olarak gosterilebilir (Kartal, 2020).

Tim bunlar disinda diinya genelinde gozden kacan bir durum oldugunu da
belirtmek gerekmektedir: Twitch yayincilari. Popiiler Twitch yayincilari ayni zamanda
e-spor sektoriine de yon vermektedirler. Bu yayincilar oynadiklar1 oyunlar, davetlisi
olduklar1 veya diizenledikleri turnuvalar ile oyun diinyasini ve oyuncular1 oyunlara

yonlendirmektedir, boylece e-spor’un yonii de buna gore degismektedir.
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E-spor’u en c¢ok ele alan platform Twitch olsa da uluslararasi ve ulusal
televizyon kanallar1 da e-spor’ dair igeriklere yer vermeye baslamislardir. Ornegin
uluslararasi yayin diinyasinda spor yayinlar1 yapan {inlii kanallardan biri olan ESPN,
e-spor sektoriinii tantyarak bu sektoriin igeriklerine yer vermeye baglamig ve e-spor
organizasyonlarinin finallerini karasal yaymlarindan yaynlamistir. BBC ve TBC
kanallar1 karasal yayinlarinda E-spor igeriklerine yer vermeye basladi. Tiirkiye’de de
“League Of Legends Kis Mevsim Finali” Digiturk 91. kanalindan internet ile ayni1 anda

canli olarak verildi.

Sonug olarak diinya genelinde ve iilkelerde e-spor icin yapilanlar goz oniine
alindiginda e-spor’un gérmezden gelinemeyecegi, diger spor bransglart gibi kemik spor
branslarindan sayilabilecegi diisiiniilmektedir. Ulkelerin e-spor kapsaminda resmi
adimlar atmasi, turnuvalar ve organizasyonlarin devlet destegi ile diizenlenmesi,
televizyon kanallarinin e-spor iceriklerine 6zel programlar agilmasi, {iniversitelerde e-

spor ile ilgili dersler konulmasi bu diisiinceleri destekleyen durumlardir.

1.7. Tiirkiye’de E-Spor

Tiirkiye’de e-spor’un 2000°li yillara dayandig bilinmektedir. Bu tarihlerde e-
spor, amator olarak internet kafelerde insanlarin birbirleri ile yarismasi, kendi
aralarinda basit miisabakalar diizenlemesi ya da biraz daha profesyonel olarak
bakildiginda internet kafe sahiplerinin diizenledigi miisabakalarda klavye, mouse,
mouse pad, kulaklik gibi ekipmanlar dagitmasi gibi aktiviteler sonucunda iilkemizde
yayginlagsmaya baglamistir. E-spor’un Tiirkiye’de yayginlagsmasini daha detayli olarak
incelemek gerekmektedir:

E-spor, Tiirkiye’de 2000’li yillarin basinda Counter-Strike ile basladi. Riot
Games’in diinya ¢apinda e-spor farkindaligini degistirmesi, her kitada ofisler agip
bolgesel calismalar yapmasi ile kazancini e-spora yatirmasi, uluslararasi arenada isin
rengini degistirdi ve bunun sonucunda Tirkiye’de etkilendi. Tiirkiye, e-spor ile
profesyonel olarak ilk kez bu sirket sayesinde tanisti. E-spora futbol, basketbol gibi
spor liglerine benzer kural ve disiplin igeren bir lig getirildi ve bu sayede biiyiik
sponsorlarin e-spor sektoriine dahil olmasinda biiyilk rol oynandi.  Besiktas,
Fenerbahge, Galatasaray gibi kuliipler e-spor takimlar1 kurdu, bayraklar1 e-spor i¢in

dalgaland:. Bahgesehir Universitesi, e-spor sampiyonluk liginde yer alan oyuncularina
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burs imkani1 sagladi, ayrica belediyeler e-spor sektorii ile ilgilenecek ekipler olusturdu

(Kiligarslan, 2017).

Tirkiye’de e-spor sektoriinde profesyonellesme baglaminda yapilan en 6nemli
adimin ise 2011°de kurulmus olan “Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu” (TUDOF)
oldugu soylenebilir. Bu federasyon e-spor oyunlari oynayan oyunculara, oyuncu
takimlarma ve topluluklara hizmet etmek sebebiyle kurulmustur. 2013 yilinda ise bu
federasyon “Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonu” i¢ine dahil edilmistir
(Ugiinciioglu & Cakir, 2017). 2018’li yillara gelindiginde ise Genglik ve Spor
Bakanligi’na bagh olarak “Tiirkiye E-Spor Federasyonu”nun (TESFED) kuruldugu
goriilmektedir (TESFED).

Tiirkiye’de e-spor ile ilgili etkinlikler, turnuvalar TESFED araciligiyla
diizenlenmeye baglanmistir. Ulusal ve uluslararasi etkinliklerde Tiirkiye, TESFED
aracilifiyla yer almaya baslamistir. Bu etkinliklere g6z atilacak olursa ulusal
etkinlikler olarak TESFED Zula Tiirkiye Kupasi, TESFED Vodafone Freezone,
TESFED #EvdeKal Kupasi, TESFED Bitexen Tiirkiye Kupasi” (TESFED);
uluslararasi etkinlikler olarak ise NBA 2K21 FIBA E-sports Open 2020 |1 ve IESF 12.
e-spor Diinya Sampiyonast géze ¢carpmaktadir (TESFED). Ayrica Tiirkiye, E-sports
Fedaration tarafindan yapilan Global E-sports Games 2022 i¢in de ev sahibi iilke
olarak secildi (Gaming in Turkey, 2021).

Gilinlimiize bakildiginda artik hemen hemen her iiniversite kendi e-spor takimini
kurarak ve turnuvalarda yer alarak bu alanda boy goOstermeye baslamislardir.
Universitelerle smirli kalmayan bu duruma ozel sirketler, fenomenler, markalar da

dahil olmus kendi e-spor takimlarini kurarak rekabeti kizistirmaya baslamiglardir.

Tiirkiye genel olarak ele alindiginda geng niifusun fazla olusundan ve 6zellikle
diinyada hi¢ olmadigi kadar internet kafenin cok olusundan ve her bolgede
bulunmasindan dolayr Tiirkiye’yi cografyanin en kritik bolgelerinden biri haline
getirmektedir. Bu durum da Tiirkiye’nin, e-spor alaninda yerli ve yabanci yatirimcilar
tarafindan yatirimlar almasini saglamaktadir (Yogun, 2021). Admi dijital oyun
icerikleri ile duyuran Joygame (NetmarbleTurkey), Riot Games, Nfinity Games,
Bigpoint gibi firmalarin Tirkiye’de e-spor adina yaptiklar1 cesitli projeleri ve

yatirimlar1 bulunmaktadir. Ozellikle de Riot Games adli firmanin League of Legends
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oyununa has olarak uluslararasi alanda oldugu gibi Tiirkiye’de de ¢esitli atilimlari,

etkinlikleri, ¢alismalar1 géze ¢arpmaktadir (Purplepan).

Tim bunlara bir biitiin olarak bakildiginda Tiirkiye’de e-spor’un giin gectikce
gelistigi goriilmektedir. Bunun sebebi olarak ise tiim diinyada teknolojinin
gelismesiyle Onemini arttiran dijital oyunlarin geng kitleler tarafindan sevilmesi,
merak uyandirmasi, yillar gectikce evimize kadar giren bilgisayarlar gosterilebilir

(Pasaoglu, 2022).

1.8. E-Sporun Gelecegi

Ortaya ¢iktig1 ilk giinden beri tartigma konusu olan e-sporun spor olup olmamasi
tartismas1 devam ederken, tarihte e-spor yerinde durmamis ve ilerlemeye devam
etmistir. Tarihsel gelisiminde ve alan yazimda belirttigim {izere atari salonlarinda en
yiiksek skoru yapma istegi e-sporun bugiinlerde yok yiliksek meblaglarda 6diil havuzu
bulunan turnuvalara kadar getirmis, e-spor seriiveninin hiz kaybetmeden devam

etmesini saglamistir.

E-sporun gelisiminde, sadece 0Odiill havuzu artmis ya da turnuvalar
biiyiimemistir. Diinyanin bir¢cok yerinden katilimcilar, izleyicilere ev sahipligi yapmis,
fiziksel olarak katilim saglayamayan insanlar internet {izerinden ¢esitli internet siteleri
araciligr ile bu turnuvalart izlemislerdir. Her yeni yapilan turnuva, etkinlik bir
oncekinden daha biiylik daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale gelmistir. E-sporun
geleceginde bizi nelerin bekledigi tahmin edilebilse de dngoriilemeyen siirprizlerle de

sektoriin karsisina ¢ikmasi bekleniyor.

E-spor sadece turnuvalar ile giindemde kalmamistir, oyun sirketlerinin
diizenledigi oyun i¢i etkinliklerle de oldukg¢a fazla ilgi gormiislerdir. Oyunlardaki tema
degisiklikleri, oyun i¢indeki biiyiik yenilikler Oncesi diizenlenen etkinlikler
yapilmaktadir. Ornegin bir etkinlikte oyun i¢inde belirlenen saatte konserler gibi ¢esitli
aktiviteler diizenlenmis ve diinyanin herhangi bir noktasindan baglanti saglayan
insanlar, arkadas gruplari, topluluklar bir araya gelmislerdir. Anlik olarak bu
etkinliklerde heyecanlarin1 paylasan insanlar, bu gelismelerin beraberinde
“Metaverse” denilen olusumun e-sporda da yer edinebilecegini ve e-sporun
geleceginin Metaverse ile birlesebilecegini gérmiistiir. Peki bu “Metaverse” nedir ve

giintimiize nasil gelmigtir?
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Gelisen teknolojinin destekledigi bir fenomen olarak, sanal ve ikiz diinyalarla
etkilesim olusturma ve alternatif bir gerg¢eklik yaratma fikrinin kavramsal ifadesi olan
Metaverse, gilinlimiizde sik sik karsilastigimiz bir kavram haline gelmektedir. Bu
kavram, insanlara gerceklestiremedikleri deneyimleri zaman ve mekan
kisitlamalarindan bagimsiz olarak yasama firsat1 sunan sinirsiz bir ger¢eklik ortami

vaat etmektedir (Kalkan, 2021).

“Evren Otesi” anlamina gelen Metaverse tamamen hayata gecirilmis degildir.
Ancak yine de baz1 platformlar metaverse evrenine benzeyen Ogeler
bulundurmaktadir. Metaverse alemine en yakin deneyimi su anda dijital oyunlar
tarafindan sunulmaktadir. Oyun ireticileri, oyun i¢i etkinlikler yaparak ve sanal
ekonomik unsurlar olusturarak dijital oyun diinyasinin kavraminin sinirlarin

genisletmistir (Binance Academy, 2021).

Bu olusum oyunlar icerisinde incelendiginde e-spor oyunlarindan biri olan
“Fortnite” oyunu Ornek gosterilebilir. Fortnite oyunu yapacagi etkinlik ve konser
oncesinde c¢esitli oyun i¢i gorevler belirlemistir. Bu gorevleri yerine getiren
kullanicilara hatira olmasi igin g¢esitli oyun i¢i kostlim, karakter esyast deseni vermis,
bdylece yapilacak etkinlikte topluluklarin bir araya gelmesini ve etkinligin yayilmasini
saglamistir. Ornegin yapilan bu etkinliklerden birinde diinyaca iinlii bir sanat¢1 olan
“TravisScott” ile anlagsma saglanmaistir. Bu anlagma ile hem oyuncu kitlesini aktifligini
arttirmis hem de oyun igerisinde bir konser diizenleyerek insanlarm anlik ayni
duygular1 paylasarak eglenmelerini saglamistir. Cok oyunculu oyunlardan biri olan
Fortnite adl1 oyunda 12 milyonu agkin kullanic1 TravisScott'in oyun ig¢i etkinligi olan
sanal miizik konserine katilmistir (Binance Academy, 2021). Bu sanal konsere anlik
olarak katilan 12 milyonu agkin kullanici disinda bu etkinlige, ¢esitli yayin programlari
lizerinden yayin yapan yayincilari izleyerek katilan bir¢ok izleyicinin oldugu da goz

ardi edilemez.

Bu sanal konser ile e-spor sektoriinde Metaverse evrenine kapilar iyice
aralanmistir.  Bu kadar biiyiik kitlelere ulagmayi basaran etkinligin gelecegi
diistintildiigiinde, bu meta evreninde klavye, mouse yerine fiziksel hareketler ile de
varliklarim1 gostermeleri, oyuncularin oyundaki arkadaslar ile el sikismasi ve bu el

stkigmasini hissetme istegi e-spor sektoriinde dikkate alinacagi 6n goriilmektedir.
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Bu tarz olusumlarin e-spor’a farkli boyutlar kazandirmasi her yastan kesimin de
ilgisini ¢ekerek deneyimleme istegi uyandirmaya baslamis ve e-spor’u daha cazip bir
yer haline getirmistir. Bununla birlikte bu sektoriin bir gelir kapis1 haline gelmesi de
e-spor’un gelecegi agisindan olumlu bir durum olarak goriilmektedir. Geleneksel
sporlardan uzaklasan ve dijital oyunlara ilgi duyan yeni jenerasyonun bunu
profesyonel olarak gerceklestirmesi, bir meslek bunu se¢melerine olanak
saglamaktadir. Oyun sektoriiniin artik spor dali olmasi ve &diillerin inanilmaz
boyutlara ulasmas1 profesyonel oyun Kariyerini daha da cazip hale getirmistir.
Giintimiizde 6grencilerin bir kismi1 da bu nedenle artik hayatlarini oyun oynayarak ya

da oyunlarini yayinlayarak kazanmay1 diisinmektedirler (Kocadag, 2017).

Gilintimiizde teknolojinin de gelisimi ile birlikte insanlar siirekli teknolojik
aletler ile zaman gecirmeye baslamislardir. Bu durum ise kisilerin fiziksel
aktivitelerinin azalmasina sebep olmustur. Dijital oyunlarda aktif olan, e-spor’a ilgi
duyan kisiler ise bu fiziksel aktiviteleri gerceklestirmeye devam etmislerdir. E-spor’un
fiziksel aktivite icermedigini, bu nedenle spor olmadigini savunan kisiler olsa da
ozellikle Metaverse ve sanal gergeklik ile e-sporda fiziksel aktivitenin daha da arttig1
gozlemlenmektedir. Geleneksel sporlarda nasil belli esyalara sahip olarak o spor icra
ediliyorsa e-spor da teknolojik aletler vasitasi ile tasarlanan sanal gergeklik gozliikleri,
yiirliyiis bantlar1, kiyafet ve ekipmanlar ile icra edilmeye baslanmistir. Teknoloji ile
oyun icerisindeki fiziksel hareketlerimizi sadece mouse ve klavye ile yonlendirmekten
uzaklasilmistir ve artik kendi fiziksel hareketlerimiz oyun igerisine teknolojik aletler
vasitastyla aktarilmaktadir. Bu sayede oyunlarda kosmak istedigimiz yone gergekten
kosarak gidilmekte, egilmemiz gereken yerde kendi viicudumuz ile egilerek oyundaki
karaktere de bu yaptirilmaktadir. Hareketsiz, monoton bir hayat siiren insanlar bu
oyunlar ve cihazlar ile daha hareketli zaman gecirebilmekte ve cesitli duygularini,

hayatin monotonlugunu unutup hayatlarina daha enerjik sekilde devam etmektedirler.

Dijital oyunlar vasitasiyla e-spor sektort, ilgililere her gegen y1l gelisen grafikler
ile cok daha gercekei bir diinya sunmay1 ¢abalamaktadirlar. Bilgisayar oyunlarinin
yant sira Playstation 5 gibi cesitli oyun konsollar1 da bu tarz oyunlar1 ¢ok daha akici
ve giicli sekilde insanlara sunabilecek teknolojiler gelistirerek cihazlarin1 sanal

gercekligi One alarak piyasaya sunmaktadirlar.
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Gliniimiizde oyuncularin e-spor sektoriinde, dijital oyun diinyasinda varliklarini
bir sandalye veya koltuk iizerinde oturarak gosterdikleri diisiiniilse de yakin gelecekte
bu diisiincelerin tarih olacagi, yukarida bahsedilen teknolojilerin kullanimin
yayginlagarak daha fazla evlere dahil olup insanlarin fiziksel aktiviteleri ile oyunlarda
varliklarini gosterecegi tartisilmazdir. Bu heyecanli ilerleyisi izlemek, sahit olmak ve

bliyiileyici, heyecan verici oldugunu dile getirmek gerekmektedir.
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IKINCi BOLUM
MATERYAL VE YONTEM

2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmanin amaci, toplumun ve sporcularin e-spor farkindalig: ile ilgili
tutum ve davranislarini belirlemek, bunlar1 6l¢meye yonelik gecerli ve giivenilir bir e-
sporda farkindalik 6lgegi gelistirmek ve bu dlgege bagli olarak da e-spora karsi olan
tutumu degerlendirmektir. Bu ¢calisma bir 6l¢ek gelistirme ¢aligmasi olmasi nedeniyle,
temel arastirma niteligindedir. Arastirmada katilimcilardan toplanan verilerin nicel
degerlendirmesi yapildigindan genel tarama modeline gore yliriitiilmiistiir. Tarama
modeli, gecmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlenmeyi
amaglayan ve arastirmaya konu olan birey, olay ya da nesneyi kendi kosullari
icerisinde oldugu gibi tanimlanmaya ¢aligsan arastirma modelidir (Karasar, 2008). Veri
toplama yontemi olarak anket (survey) teknigi uygulanarak goniilliiliik esasina dayali

online olarak veriler toplanmugtir.

2.2. Evren ve Orneklem

Arastirma iki asamada gerceklesmistir. Arastirmanin birinci agsamasini e-Spor
farkindalik Slgeginin gecgerlik giivenirlik ¢alismasi olusturmaktadir. Bu dogrultuda
aragtirmanin evrenini, Istanbul Ili sinirlari i¢inde yasayan en az 1 yil e-spor oynamus,
izlemis, yaymlarmi yapmis veya varliim gostermis bireyler olusturmaktadir.
Kullanilacak 6rnekleme yontemi ise ¢alisanlarin tamaminin 6rnege girme sansinin esit
ve tesadiifi oldugu, ayn1 zamanda arastirma sonuglariin ¢abuk ve kolay bir sekilde
ortaya konulmasini saglayan basit tesadiifi drnekleme yontemidir (Yazicioglu &
Erdogan, 2004). Ornekleme ydntemi olarak basit tesadiifi drnekleme ydntemi tercih
edilmistir. Olcek gecerlik ve giivenirlik calismalarinda, calisma grubuna faktdr analizi
tekniginin kullanimi i¢in 6nerilen madde sayis1 veya gozlenen degisken sayisinin bes
kat1 6rneklem biiyiikliigii olmas1 gerektigi ifade edilmektedir (Child, 2006). Kline
(1994) gore, orneklem biiyiikliigii i¢in madde (degisken) oraninin ise (10: 1)
tutulmasini Onerilmekle birlikte, bu oranin diisiiriilebilecegini, ancak en az (2: 1)
olmast gerektigi belirtilmektedir. Bu baglamda Olgekte 23 soru yer almaktadir.

Dolayisiyla evrenden alinan 6rneklem biiyiikliigii (n: 179) olarak belirlenmistir.
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Arastirmanin ikinci asamasinda ise gelistirilen e-spor farkindalik Olcegi
araciligiyla demografik Ozelliklere gore degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu
dogrultuda arastirman evreni Istanbul ilinde e-spora ydnelik faaliyette bulunan bireyler
olustururken Orneklemini ise kolayda ornekleme yontemi ile belirlenen (n=208)

goniillii katilimer olugturmaktadir.

2.3. Olcek Madde Havuzunun Olusturulmasi

Madde havuzunun olusturulmasi asamasinda; gelistirilecek Olgegin ilk
asamasinda e-spor ile ilgili literatiir taramasi yapilarak, literatiirde var olan ¢aligsmalar
incelenecek ve bunlar degerlendirilerek ¢alisma konusu olan e-sporda farkindaliga
yonelik eksiklikler tespit edilmistir. Tespitlerden sonra farkindaligin hangi kesimde,
hangi konuda oldugu belirlenip bunlara yonelik 23 sorudan olusan soru havuzu
olusturulmustur. Olusturulan bu sorular kategorize edilip ve sorularin neyi dlgmeye

yonelik oldugu belirtilerek rapor halinde alaninda 3 uzman kisiye gonderilmistir.

2.4. Uzman Goriisleri ve Kapsam Gegerliligi

Arastirmanin ikinci agamasinda ise, olusturulan form, uzman goriisleri alinmak
tizere konu alaninda bilgi sahibi olan ve ¢alisma konusu hakkinda bilgilendirilen 3
uzmanin gorlisiine sunulmustur. Uzmanlardan gelen doniislerle birlikte aday olgek
olusturulmustur. Uzmanlarin goriislerinin alinabilmesi i¢in 3’lii derecelendirme tercih
edilmistir. Hazirlanan formda uzmanlarin her bir madde i¢in “uygun”, “kismen uygun”
ve “uygun degil” segceneklerinden birini segmeleri beklenilecek ve uzmanlar tarafindan
gonderilen formlarmin tamami tek bir formda birlestirilmistir. U¢ uzmanim “uygun
degil” cevabi verdigi sorular dogrudan ¢ikartilmig, kismen uygun” cevabi verilen
sorular yeniden degerlendirilmis olup, “uygun” cevabi alan sorular sabit tutulmustur.
Havuzdan cikartilmayan ve diizeltilen sorular uzmanlarin goriislerine tekrardan
sunulmustur. Bu siiregcte uzmanlarin vermis oldugu goriisler dogrultusunda maddelerin
kapsam gegerligi Veneziano ve Hooper (1997) tarafindan gelistirilen kapsam gegerlik
orani ile belirlenmistir. S6z konusu oranlar her bir madde i¢in olumlu yanit vermis
uzman sayist toplaminin toplam uzman sayisina oraninin bir eksigi alinarak
belirlenmistir. Maddelerin kapsam gecerlik indeksleri i¢in de uzman sayilar1 ve elde
edilen kapsam gecerlik oranlarinin degerleri belirlenmistir. Maddeler i¢in kapsam

gecerlik orani 0.80’in altinda deger alan maddeler ¢alisma kapsamindan ¢ikartilmistir.
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Toplamda soru havuzunda 10 soru uzmanlar tarafindan olumlu degerlendirilmistir.
Elde edilen kapsam gecerlik oranlar1 hesaplamalar1 dogrultusunda olusturulan 6lgek
sorularina  katilimcilarin =~ “Tamamen  katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kismen
Katiliyorum”, “Katilmiyorum” ve “Kesinlikle katilmiyorum” arasinda degisen 5’li
Likert tipi bir 6l¢ek tizerinde kendi farkindaliklarini ifade etmeleri istenmektedir. Son
olarak, Olgek sorulari, yazim ve dilbilgisi agisindan incelenmesi i¢in bir Tiirk¢e dil
uzmanina gonderilmistir. Gerekli diizeltmeler 6nerilen sekilde yapilmistir. Olgege son

hali verilmistir.

2.5. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmanin birinci kisminda 10 sorudan olusan e-spor farkindaligi sorularinin
gecerlik ve giivenirliginin test edilmesi i¢cin IBMM SPSS 25 ve Lisrel 8.80 paket

programi araciligtyla agimlayici ve dogrulayici faktor analizleri uygulanmistir.

Arastirmanin ikinci kisminda ise gecerliligi ve giivenirligi test edilen 10
maddeden olusan 6l¢egi (n=208) goniillii katilimeciya uygulanarak SPSS 25 paket
programina kayit edilmistir. Katilimcilara iliskin kisisel bilgiler, envanter ortalamalari
ve faktor puanlari frekans (f) ve yilizde (%) degerleri tespit edilerek verilmistir.
Puanlarin normal dagilim durumlarina; normal dagilim egrileri, garpiklik-basiklik
(skewness-kurtosis) degerleri, histogramlar araciligi ile normal dagilim egrileri ve
grup blyikligiinin 50’den biiyiikk oldugu durumlarda kullanilan Kolmogorov-
Smirnov testi degerleri incelenerek bakilmistir. Verilerin analizinde IBM SPSS 25
istatistik programi kullanilmistir. Arastirmada; dagilim analizi, tanimlayici analiz ve
parametrik hipotez testlerinden Bagimsiz 6rneklem T testi ve Oneway ANOVA analizi
uygulanmistir. Gruplar aras1 farkin belirlenmesi i¢in ise Post-hoc analizi olarak,
varyanslart homojen olan gruplarin ikili karsilastirilmasinda kullanilan ikili
karsilastirma testlerinden daha ¢ok tutucu (kiiciik farklar1 6nemli bulan ve varyanslari
homojen olup 6rneklem grubu farkli olan gruplara uygulanabilen bir teknik olmasi ve
gruplardaki birey sayilari esit olmadiginda da kullanilabilmesi nedeniyle LSD
testinden yararlanilmustir. istatistiksel olarak p<0,05 istatistiksel olarak anlamli kabul

edilmistir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR

Tablo 1. Olgek sorularinin puanlarin ¢arpiklik-basiklik degerleri ve kolmogorov-
smirnov testi anlamlilik diizeyi sonuglari

n Carpikhik Basikhik P
Madde 1 179 -,071 -,356 ,000
Madde 2 179 ,037 -,134 ,000
Madde 3 179 -,045 -,246 ,000
Madde 4 179 -,008 -,081 ,000
Madde 5 179 ,003 ,069 ,000
Madde 6 179 ,001 ,016 ,000
Madde 7 179 -,055 -,619 ,000
Madde 8 179 -,111 -,518 ,000
Madde 9 179 -, 146 -, 722 ,000
Madde 10 179 ,135 -,604 ,000

Kolmogrov Smirnov testi sonuglarma bakildiginda, o6l¢ek sorularinda
normallikten sapmalarin anlaml diizeylerde oldugu goriilmektedir. Normal dagim
egrilerinde asir1 sapmalar olmadigi, carpiklik ve basiklik katsayilar1 dikkate
alindiginda, biitliin puanlarin +1,5 araliginda yer aldig1 tespit edilmistir. Bliylikdztiirk
(2007)” bu degerlerin +1 araliginda Tabachnick ve Fidell (2013) ise, ¢arpiklik basiklik
katsayilarinin +£1,5 arasinda olmas1 durumunda verilerin normal dagilim gosterdigini
ifade etmistir.” Puanlarin ¢arpiklik-basiklik degerlerinin 1/ £1,5 araliginda oldugu ve
normal dagilim egrilerinde asir1 sapmalar olmadigi, verilerin normal dagilim
gosterdigi tespit edilmistir. Bu dogrultuda gelistirilen dlgege Ac¢imlayic1 (AFA) ve

dogrulayici faktor (DFA) analizlerinin uygulanmasina karar verilmistir.

Tablo 2. Madde Korelasyon Analizi

Sorular 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 r 1
p -
r ,654
2 *k
p ,000
r 571 ,661 1
3 *k K%
p ,000 ,000 -
,584 ,507 ,558
4 r o o o 1
p ,000 ,000 ,000 -
,519 ,532 ,454 ,559
5 r s s o o 1
p ,000 ,000 ,000 ,000 -
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991 ,566 ,549 ,599 ,925

6 r 1
p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 -
,549 ,596 576 ,590 ,565 ,544
7 r o o - o o o 1
p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 -
r ,667 ,538 ,558 ,543 ,597 ,516 ,543 1
8 o o o wx s . o
p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 -
r ,505 ,555 ,581 ,560 ,630 ,678 ,505 ,656 1
9 o o s s o . e o
p ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 -
,561 ,509 ,551 ,564 ,565 ,659 ,641 ,638 ,606
10 r *k Kk Kk Kk Kk Kk Kk Kk Kk 1

p ,000 ,000 ,001 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 -
Tablo 2 incelendiginde Madde- madde korelasyon degerlerinin 0,507 ile 0,925

arasinda degistigi belirlenmistir. Faktorlerdeki her bir madde, ilgili faktoriin tamami
ile anlamli ve pozitif iliski icerisinde oldugu tespit edilmistir. Maddeler ayirt edicilik
ozelliginin iyi ve ¢ok iyi bulundugu anlasilmaktadir. Degiskenler arasinda bulunan
korelasyon matrisindeki katsayilarin 0,05ten biiyiik olmasi1 nedeniyle “directoblimin’’

rotasyon yontemi se¢ilmis olup, uygulanmstir.

Tablo 3. Omeklem sayisiin yeterliligini belirten KMO and Bartlett’s testi

KMO ,862
X2 1016,89
Bartlett's Testi Sd 45
P ,000

Tablo 3’te uygulanan “Ag¢imlayic1 Faktor Analizinde ’KMO and Bartlett's’” test
degerleri 0,05’ten biiyiik olarak tespit edilmistir “(Kaiser-Meyer-OlkinMeasure of
SamplingAdequacy=,862). Bu dogrultuda ¢alismaya dahil edilen 6rneklem sayisinin
yeterli oldugu varsayilmaktadir. Bartlett's Test of Sphericity degerlerine gore
aciklanan boyutlardaki maddelerin arasinda istatistiksel olarak anlamli iliski oldugu
tespit edilmistir (p<0,05). Dolayisiyla A¢imlayci Faktor Analizinin uygulanabilmesi
icin” Bartlett’s Test of Sphericity’” degerleri de uygun oldugu goriilmiistiir (p<0,05).
Yiik analizi ile maddelerin aciklandig1 boyuta (latentfactor) olan yiikii belirtilmistir.
Aciklanan faktorlerin (latentfactor) belirlenmesinde “eigenvalues” degeri 1’den
yiiksek olarak kabul edilmistir.

Tablo 4. Maddelerin agiklandig1 gizli faktore (LatentFactor) olan yiik miktari
(Communalities)

Maddeler Agiklanma
Oram
Cevremdeki kisileri e-spora tegvik ederim. 527
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E-spor ve branglar1 diger spor branslari kadar bilinmeli. ,600

E-spor takim ¢aligmasini 6grenmemi saglar. 584
E-spor organizasyonlarini keyifle takip ederim. ;550
E-spora kendi istegimle katilim saglarim. 516
E-sporun olumlu ve olumsuz yonlerini biliyorum. 086
E-sporun benim i¢in olusturdugu firsatlardan haberdarim. 641
E-spor ile ilgili kavram ve terimlere hakimim. 1985
E-spor hakkinda yeterli bilgim var. ,692
E-spor organizasyonlari sporun dogasina uygundur. 1954

ExtractionMethod: Principal Component Analysis.
RotationMethod: Direct ObliminWithKaiserNormalization.
a. 1 Components Extracted.

Tablo 4 incelendiginde, birbirinden bagimsiz faktorlere ulasabilmek igin faktor
analizinde faktor yiikk degeri 0.30’un altinda olan 3 madde soru havuzundan
cikartilmistir. Birden fazla faktore girerek aralarindaki faktor yiik degerleri fark: 0.10
ve daha az olan herhangi bir maddeye rastlanilmamistir. Toplam 10 maddelik bir 6lgek
elde edilmistir. Yukaridaki tabloda olan maddelerin aciklandig1r gizli faktore
(latentfactor) olan yiik orani, 500’den yiiksek oldugu tespit edilmistir. Analizde faktor
sayisinin 1 olarak belirlenmesi nedeniyle faktdr yiik degerleri arasinda binigiklik
durumu s6z konusu degildir. Maddeler yiik degeri agisindan incelendiginde; Olgege
iliskin faktor yiikleri 0,516ile 0,692 arasinda degistigi ve 10 maddeden olusan tek
faktorlii bir yapr ortaya koydugu goriilmektedir.

Tablo 5. Gizli faktorlerin (LatentFactor) agiklanan toplam varyansi

Eigenvalues Kare Yiiklerin rotasyon Toplamlar
Faktorler Toplam Varyans Kiimiilatif Toplam Varyans Kiimiilatif
%’si %’si %’si %’si
1 5,336 53,364 53,364 5,336 53,364 53,364

ExtractionMethod: Principal Component Analysis

Yiik analizi ile maddelerin aciklandigi boyuta (latentfactor) olan yiikii
belirtilmistir. Aciklanan faktorlerin (latentfactor) belirlenmesinde “eigenvalues’
degeri 1’den yiiksek olarak kabul edilmistir. Ayni sekilde faktor analizi yapilirken
elde edilecek faktor yiikleri temel bilesenler yontemi (principalcomponentmethod) ile
incelenmistir. Degerler incelendiginde 6z degeri 1°’den yiiksek tek deger
goriilmektedir. Dolayisiyla 6lgegin faktor sayisi tek boyut olarak belirlenmistir. Tek
faktoriin varyansa yaptig1 katki %53,364 olarak tespit edilmistir. Olgegin kag boyutlu
olmasi gerektigine karar verilebilmesi i¢in Oncelikle screeplot grafigi incelenmistir.
Bunun sonucunda screeplot grafiginde; birinci noktadan ikinci noktaya keskin bir
diisiis oldugu ve ikinci noktadan sonra ¢izginin egimi yatay bir seyre gectigi
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gozlemlenmistir. Dolayistyla, ikinci noktanin iizerinde kalan nokta sayis1 (ya da ikinci
noktaya kadar olan aralik sayisi) faktor sayis1 hakkinda bilgi vermektedir. Bu grafik
incelendiginde 6lgegin tek boyutlu olarak kabul edilebilecegi goriilmektedir. Olgegin
belirlenmis olan tek faktorlii yapisini stnamak i¢in dogrulayici faktor analizi (DFA)

uygulanmigtir.

Tablo 6. Olgek Maddeleri Giivenirlik Katsayilart

Diizeltilmis Madde
; Madde Kaldirildiginda
Ol¢ek Madde Cronbach
Toplam
Korelasyonu Alpha
Katsayisi
Cevremdeki kisileri e-spora tegvik ederim. ,598 ,811
E-spor ve branslarl_d_lger spor branslari kadar 663 806
bilinmeli.
E-spor takim ¢aligmasini 6grenmemi saglar. ,657 ,806
E-spor organizasyonlarini keyifle takip ederim. ,554 ,815
E- E-spora kendi istegimle katilim saglarim. ,599 ,811
spor E-sporun olumlu ve olumsuz yonlerini biliyorum. ,659 ,806
Olgegi E-sporun benim i¢in olusturdugu firsatlardan 494 827
haberdarim.
E-spor ile ilgili kavram ve terimlere hakimim. ,435 ,828
E-spor hakkinda yeterli bilgim var. ,448 ,824
E-spor organizasyonlari sporun dogasina uygundur ,313 ,838
Cronbach Alpha Katsayisi ,840

Tablo 6 degerlendirildiginde, 6lcegi olusturan maddelerin i¢ tutarligini1 veren
Cronbach Alpha Katsayis1 0,840 olarak hesaplanmustir. Olgek icin elde edilmis olan
Cronbach’s Alpha degerleri; dlgegin genelinin yeterli sayilabilecek dlciide giivenilir
oldugunu gostermektedir. Katilimcilarin ilgili 6l¢ege sagladiklart veriler kendi iginde
kabul edilebilir diizeyde bir tutarlilik gdstermektedir. Olcegin belirlenmis olan tek

faktorlii yapisint sinamak icin dogrulayici faktor analizi (DFA) uygulanmistir.
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Sekil 1. Olgege ait ¢izgi grafigi
Yukarida verilen eigenvalue sekline gore “eigenvalues’ degeri 1’den yiiksek

olan tek faktor agiklanmustir.
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Sekil 2. E-spor Glcegi yol semast anlamlilik diizeyleri

Bu ¢ercevede ilk yapilan analiz i¢in elde edilen uyum indeksinin zayif oldugu
goriilmektedir. Analizin  bu  asamasinda  modifikasyon Onerilerinin
degerlendirilmesinde yarar vardir. Modifikasyon onerileri incelendiginde; e 5 ile e 6
arasinda yapilacak olan modifikasyon islemlerinin uyum indekslerine katki

saglayacag goriilmektedir. Bir adet modifikasyon islemi uygulanmistir.
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1.00

Chi-Scuare=48.83, df=34, P-value=0.04781, RMSEA=0.049

Sekil 3. Modifikasyon sonrasi elde edilen yol semasi

Sekil 3’te modifikasyon islemi e 5 ile e 6 arasinda gergeklesmistir. Gizil
degiskenin gozlenen degiskenleri agiklama durumlarina iligkin elde edilen uyum

indeksinin milkemmel uyum gosterdigi tespit edilmistir.

Chi-Sgquare=48.83, df=34, P-value=0.04781, RMSEA=0.049%

Sekil 4. Modifikasyon sonrasi elde edilen T degerleri

44



Sekil 4’te gizil degiskenin gozlenen degiskenleri agiklama durumlarina iliskin t
degerleri oklar iizerinde gdsterilmistir. Parametre tahminleri, eger t degerleri 1,96’y1
asarsa 0,05 diizeyinde manidardir. “Yapisal esitlik modeli ¢ergevesinde yapilan
analizlerde manidar olmayan t degerlerinin analiz dig1 birakilmasi gerekmektedir”
(Cokluk, Sekercioglu ve Biiylikoztiirk, 2012: 304). Bu cercevede Sekil 4’deki t-
degerleri incelendiginde; 4,12 ile 12,50 arasinda sonuglara ulasildigi ve tiim
maddelerin manidar diizeyde t degeri sundugu goriilmektedir. “Modelin uyum
indekslerinden birisi olan 2/sd’nin degeri 1,43 olarak saptanmistir. DFA’da yer alan
Ki-Kare (Chi-Sguare) /serbestlik derecesi oraninin (df) 3’{in altinda olmas1 miikkemmel
uyuma 5’in altinda olmasi orta diizey uyuma karsilik gelmektedir” (Kline, 2005;
Stimer, 2000). Bu dogrultuda yapilan analiz i¢in y2/sd orani miikemmel bir uyum

gosterdigi tespit edilmistir.

Literatiirde DFA’de sinanan modelin uyum yeterligini belirlemek i¢in pek ¢cok
uyum indeksi kullanilmaktadir. Uyum indekslerinden en sik kullanilanlar Ki-Kare
Uyum Testi (Chi-SquareGoodness), lyilik Uyum Indeksi (Goodness of Fit Index,
GFI), Diizeltilmis Iyilik Uyum Indeksi (AdjustedGoodness of Fit Index, AGFI),
Karsilastirmali Uyum Indeksi (Comparative Fit Index , CFI), Normlastirilmis Uyum
Indeksi (Normed Fit Index, NFI), Normlastirilmamis Uyum Indeksi (Non-Norrmed
Fit Index, NNFI), Standart Ortalama Kalanlarin Kare Kokii
(StandardisedRootMeanSqureResidual, SRMR) ve Yaklasik Hatalarin Ortalama Kare
Koki’diir (RootMeanSqureError of Approximation, RMSEA). Uyum indekslerinin
kuramsal model ile gercek veriler arsindaki uyumu degerlendirmelerinde birbirlerine
gore gliclii ve zayif yonleri olmasi nedeniyle modelin uyumunun ortaya konulmasi i¢in

birgok uyum indeksi degerlerinin kullanilmas1 6nerilir.

Tablo 7. Olgege iliskin uyum degerleri

Olgege iliskin Degerler
NFI NNFI IFI RFI
0,96 0,98 0,99 0,95
CFI GFI AGFI RMR
0,99 0,95 0,92 0,045
X?/df=1,43 RMSEA
0,049
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Uyum indekslerinden olan NFI degeri 0,96; NNFI degeri 0,98; GFI degeri 0,95
CFI degeri 0,99; AGFI degeri ise 0,920larak saptanmistir. RMSEA degerinin 0,05’ten
kii¢iik olmas1 miikemmel ve 0,08’den kiiclik olmasi iyi bir uyuma isaret etmektedir
(Cokluk, Sekercioglu, Biiyiikoztirk, 2012). RMSEA degeri 0,049 diizeyi ile
mitkemmel bir uyum saglandig: tespit edilmistir. Gerek DFA’da yer alan Ki-Kare
(Chi-Sguare) /serbestlik derecesi oraninin (df) 3’iin altinda olmasi miikemmel uyuma
5’in altinda olmasi orta diizey uyuma karsilik gelmektedir. Bu dogrultuda yapilan
analiz i¢in y2/sd oran1t miikemmel uyum oldugunu ortaya kaymaktadir. Bu dogrultuda
Oleegin 10 madde ve tek faktorlii yapisinin bir model olarak dogrulandig:
belirlenmistir. Schermelleh-Engel ve Moosbrugger (2003)’in c¢alismasinda belirttigi
dogrulayic1 faktor analizi sonucunda bakilmasi gereken standart uyum olgciitleri ile
karsilastirildiginda ortaya ¢ikan uyum degerlerinin genelinin “miilkemmel uyum

degerleri” grubunda yer aldig1 goriillmektedir.

Tablo 8. Katilimcilarin demografik 6zellikleri

Degisken N %

Erkek 128 61,5

Cinsiyet Kadin 80 38,5

Toplam 208 100,0

18-24 111 53,4

25-31 63 30,3

Yas 32-38 22 10,6
39 ve lizeri 12 5,8

Toplam 208 100,0

1-3 Y1l 97 46,6

E-spor Ge¢cmisi 4-6 Yil - 64 308
7 ve lizeri a7 22,6

Toplam 208 100,0

Lise 51 24,5

N . Universite 150 72,1
Egitim Diizeyi Lisanstisti 7 3,4

Toplam 208 100,0

Zayif 67 32,2

Gelir Diizeyi Yg]itsik 11283 589,771

Toplam 208 100,0

0-1 Saat 66 31,7

2-3 Saat 85 40,9

Giinliik Oyun Saati 4-5 Saat 40 19,2
6 ve lizeri 17 8,2

Toplam 208 100,0
Yayinci 16 7,7

izleyici 52 25,0

Aktiflik Tiiri Amator Oyuncu 128 61,5
Pro. Oyuncu 12 5,8

Toplam 208 100,0
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MOBA 29 13,9

FPS 63 30,3

E-spor Brang: BATTLE ROYALE 49 23,6
SPOR 55 26,4

FIGHTER 12 5,8

Toplam 208 100

Tablo 9. Katilimcilarin 6lgeklere verdigi cevaplarin cinsiyete gore karsilagtiriimasi

Olcek Cinsiyet N X Ss t p
Erkek 128 40,86 4,11 -
Kadn 80 4151 4025 100 002
*p<,050; **p<,001; FPS: First Person Shooter; * MOBA: Multiplayer Online Battle Arena

E-spor Farkindahg

Tablo 9 incelendiginde, cinsiyet degiskenine gore e-spor farkindaliginda (t=-4,100;
p<,050) anlaml1 farklilik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 10. Katilimcilarin e-spor gegmislerine gore dlgekten elde edilmis olan
puanlarin degerlendirilmesi

Yas N X Ss f D (FL?;[')‘)
E-spor 18-242 111 40,98 4,24
- . 25-31P 63 41,16 4,29
Farkindahg 30-38° 2 4118 4.20 ,188 545 -
39 ve {izeri® 12 41,92 2,94

*p<,050; **p<,001
Tablo 10°da arastirmaya katilan kisilerin yaslarina gore e-spor farkindalik diizeyinde

anlamli farklilik olmadig tespit edilmistir.

Tablo 11. Katilimcilarin 6lgeklere verdigi cevaplarin egitim diizeyine gore
karsilastirilmasi

Olgek N < = . -
Lise 51 4141 3,97 N
Universite 157 41,01 4,24 3593 014

E-spor Farkindahg:

*p<,050; **p<,001

Tablo 11 incelendiginde, egitim degiskenine gore e-spor farkindalik diizeyinde
(t=3,593; p<,050) anlaml1 farklilik oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 12. Katilimcilarin gelir diizeyine gore 6l¢ekten elde edilmis olan puanlarin
degerlendirilmesi

Fark
N X Ss f p (LSD)
E Zayif® 67 36,40 5,07
Fark'lsf(;’;h,l OrtaP 123 3946 560 4,718  ,004* c>a
g Yiiksek® 18 4211 567

*p<,050; **p<,001

Tablo 12°da aragtirmaya katilan kisilerin gelir diizeyine gore e-spor farkindalik
diizeyinde anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu durumun gelir diizeyi zayif ile

yiiksek arasindaki farklilik oldugu belirlenmistir.

Tablo 13. Katilimcilarin giinliik aktif olma siiresine gore 6lgekten elde edilmis olan
puanlarin degerlendirilmesi

Fark
N X Ss f p (LSD)
0-1 Saat? 66 38,09 5,50
E-spor 2-3 Saat® 85 39,09 5,60 *
Farkindahg 4.5 Saat® 20 4215 511 2249 0L c>a
6 ve tizeri® 17 40,53 4,89

*p<,050; **p<,001

Tablo 13’de arastirmaya katilan kisilerin giinliikk aktif olma siiresine gore e-spor
farkindalik diizeyinde anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu durumun 4-5 saat

ile 0-1 saat arasindaki farkliliktan kaynaklandigi belirlenmistir.

Tablo 14. Katilimcilarin e-sporda aktiflik tiiri sorusuna verdigi cevaba gore 6l¢ekten
elde edilmis olan puanlarin degerlendirilmesi

Fark
N X Ss f p (LSD)
Yayinci? 16 41,81 4,56
E-spor [zleyici® 52 38,58 4,51 *
Farkindahg Amatdr Oyuncu® 128 39,08 5,90 4,241 012 a>b
Pro. Oyuncu® 12 39,08 4,08

*p<,050; **p<,001

Tablo 14’te arastirmaya katilan kisilerin e-sporda aktiflik tiirii sorusuna verdigi cevaba
gore e-spor farkindalik diizeyine gore anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu

durumun yayinci ile izleyici arasindaki farkliliktan kaynaklandig: belirlenmistir.
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Tablo 15. Katilimcilarin branglarina gore Olgekten elde edilmis olan puanlarin

degerlendirilmesi

Fark
N X Ss f p (LSD)

MOBA? 29 4134 5,42

E-spor FPSP 63 39,02 4,89

Farkindahik Battle Royale® 49 38,51 6,48 4,788 ,001* a>c
Spor® 55 40,02 5,08
Fighter® 12 40,17 4,76

*p<,050; **p<,001; FPS: First Person Shooter; “ MOBA: Multiplayer Online Battle Arena

Tablo 15’te arastirmaya katilan kisilerin branglarina gore e-spor farkindalik diizeyine

gore anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu durumun MOBA ile battle royale

arasindaki farkliliktan kaynaklandig: belirlenmistir.
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SONUCLAR VE ONERILER

Aragtirmanin birinci asamasinda e-spor farkindalik Olgeginin gegerlik ve
giivenirlik siirecinde, dlgegin yapr gegerligi kapsaminda agimlayict ve dogrulayici
faktor analizi yapilmistir. Agimlayici faktor analizi dncesinde verilerin faktor analizine
uygunlugu KMO ve Barlett testleri ile analiz edilmis ve KMO degeri 0,862 olarak
belirlenmistir. KMO degerin 0,90 {izerinde olmas1 degerin miikemmel oldugunu ifade
etmektedir (Seger, 2015; Ozdamar, 2016). Arastirmada elde edilen degerin iyi diizeyde
oldugu goriilmektedir. Olgegin yap1 gegerliligini ortaya koymak igin acimlayici faktor
analizi (exploratory factor analysis) yapilmistir. Faktor analizi uygulamasinda
maksimum direct oblimin yontemi segilerek faktorler arasindaki iliskinin yapisinin
ayni kalmasi saglanmistir. Faktor analizi sonucunda 10 maddeden olusan bir 6lgek
elde edilmistir. Faktor analizinde maddeler toplam agiklanan varyanst %53,364 ve
Ozdegeri (eigen value) 1’den biiyiik olan tek faktor altinda toplanmistir. Bu bulgu
literatiirde belirlenen degerleri karsilamaktadir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk,
2010; Seger, 2015; Tabachnick & Fidel, 2013). Dogrulayici faktér analizi (DFA)
yapilmis ve modelin veri ile uyum ya da uyumsuz olup olmadigini anlamak iizere
uyum indeksleri incelenmistir. Analiz sonucunda; modelin uyum indekslerinden birisi
olan x2/sd’nin degeri 1,43 olarak saptanmistir. Ayrica uyum indekslerinden olan NFI
degeri 0,96; NNFI degeri 0,98; IFI degeri 0,99, RFI degeri 0,95, CFI degeri 0,99, GFI
degeri 0,95; AGFI degeri ise 0,92 olarak saptanmistir. Bu da dogrulayici faktor analizi
sonucunda 6lcegin bir faktdr yapisinin iyi uyum gosterdigini belirtmektedir. RMSEA
degerinin 0,049 olmasi ise miikemmel uyum sonuglari verdigini gostermektedir.
Olgegin Cronbach Alpha degerinin ,840 tespit edilmistir. Olcekte yer alan maddeler
5°li Likert seklinde derecelendirilmistir. Olgekten almacak en yiiksek puan 50, en

diisiik puan ise 10 olarak belirlenmistir.

Cinsiyet degiskenine e-spor farkindaliginda anlamli farklilik oldugu, kadinlarin
e-spor farkindaliginin erkeklerden daha iyi bulundugu belirlenmistir. Bu durumun e-
spor platformunda varligin1 gosteren kadinlarin daha bilingli olmasiyla aciklanabilir.
E-spor farkindaligina yonelik bir 6lgme aracinin olmayisi nedeniyle literatiirde
cinsiyet ile e-spor farkindaliginin degerlendirildigi bir ¢alismaya rastlanilmamuistir.
Yazic1 (2022) tarafindan yapilan “E-Spora Katilim Gosteren Bireylerin, E-Spora

Katilim Motivasyonu Diizeylerinin Oznel Mutluluk, Bilingli Farkindalik, Psikolojik
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Ihtiyag Diizeyleriyle Karsilattirilmas1” bashk yiiksek lisans calismasinda; e-spora
katilim motivasyon diizeyinde erkek lehine anlamli farklilik bulundugu ifade
edilmistir. Bagis’in (2021) “Bireyleri E-spor’a katilima motive eden unsurlarin
belirlenmesi” baslikli c¢alismasinda e-spora katilim motivasyonu alt boyutlarinda
cinsiyet degiskenine gore taksonomik alan, rekabet ve basari, yetkinlik, iligkisel benlik
ve bos zaman degerlendirme alt boyutlarinda anlamli farklilik oldugu belirtilmistir.
GoOkoren (2022) tarafindan yapilan “E-Sporcularin E-Spora Katilim Motivasyonu ve
Akis Yasantisinin Incelenmesi” adli yiiksek lisans galismasinda; E-spor dlgegi ile
cinsiyet degiskeni arasinda iliskisel benlik ve bos zaman degerlendirme alt boyutlari

disinda tiim alt boyutlarda ve toplam puanda anlamli farklilik oldugu agiklanmistir.

Yas degiskeninde e-spor farkindaligini 6lgme calismasmna katilan Kkisilerin
yaglarma gore e-spor farkindalik diizeylerinde anlamli farklilik olmadigi tespit
edilmistir. Bu durum incelendiginde her yastan kisinin e-spor igerisinde varligini
gosterdigi ve e-spor farkindaligina sahip olduklar1 goriilmektedir. Bu kapsamda en ¢ok
farkindalik ise 39 ve iizeri yas grubuna aittir. Calismanin sonucuna bakildiginda
katillmi en ¢ok 18-24 yas arasinda kisiler gerceklestirmistir; ancak katilim
cogunluguna sahip olduklari halde e-spor farkindaliginin en diisiik oldugu yas grubu
da budur. 39 yas ve tizeri kisiler ise katilimi1 en az gdsteren gruptur; ancak katilan bu
yas grubu Kkisilerin neredeyse hepsinin e-spor konusunda biling sahibi oldugu
gorlilmiistiir. Bunun sebebinin 18-24 yas arasi kisilerin egitimi devam eden insanlar
oldugu disiiniildiigiinde e-sporu zaman gecirmek igin tercih ettikleri, e-sporu her
acidan bilme veya e-sporu anlama meraklarina sahip olmadiklar1 sonucuna
vartlmaktadir. 39 yas lzeri kisilerin e-spor farkindaliginin fazla olmasinin sebebi
olarak ise pandemi olarak goriilmektedir. Pandemide is hayatindan uzak kalan, eve
hapsolan bu kisiler evde zaman geg¢irmek icin teknolojik aletlere yonelmisler,
insanlarla iletisim kurup birlikte aktivite gerceklestirebildikleri e-Spora ilgi
duymuslardir. Bunun uzun siire devam etmesi sonucunda ise e-sporun aslinda bir
meslek oldugunu, e-spordan kazang elde edilebilecegini kesfetmislerdir. Bunlarin yani
sira bu yas grubu kisiler e-sporu sadece eglence olarak goriip zaman harcamamaiglardir.
Bu sektoriin uluslararasi arenada ragbet gordiiglinii, e-sporda ¢esitli turnuvalarin
yapildigini, tlkelerin bunu spor olarak kabul edip federasyonlar kurduklarii fark
etmiglerdir ve bunun sonucunda e-sporu daha ciddiye alarak farkindaliklar

yiikselmistir. Literatiirde de yas ve e-Spor iligkisine yonelik c¢esitli ¢alismalar
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bulunmaktadir. Mustafaoglu (2018) da calismasinda e-sporun Ogrenciler arasinda
ozellikle de lise diizeyinde daha yaygin oldugunu saptamistir. Gokoren (2022) ise
calismasinda katilimcilarin akis yasantilar1 ve e-spora katilim motivasyonlar1 ve yas
gruplart arasinda yetkinlik alt boyutu disinda anlamli farklilik bulunmadigini
gozlemlemistir ve 18 yas altt grubun yetkinlik diizeyinin diger gruplara gore daha
yiiksek oldugunu belirlemistir. Bu iki ¢alismaya bakildiginda, katilimcilarin da
farkliliklar1 gozetilerek, 18 yas alt1 kisilerin e-spor yetkinliklerinin fazla oldugu
goriilse de e-spor farkindaligina daha fazla sahip olan grubun 39 ve iizeri yas grubu

oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Arastirmaya katilan kisilerin gelir diizeyine gore e-spor farkindalik diizeyinde
anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu durumun gelir diizeyi zayif olan ile
yiiksek olanin arasindaki farkliliktan kaynaklandig: belirlenmistir. Gelir diizeyi orta
olan kisilerin e-spora katiliminin daha fazla oldugu tespit edilmistir, yliksek gelirli
kisilerde ise e-spora katilim orani en az paya sahiptir. Ancak bu durum e-spor
farkindaliginin konusunda ters orantiya sahiptir. E-spora katilim yiiksek gelirli
olanlarda en azken, e-spor farkindaligi bu kisilerde daha fazladir. Zayif gelirli kisiler
ise en az e-spor farkindaligina sahip toplulugu olusturmaktadir. Bunun sebebi olarak
egitim diizeyi goriilmektedir. Zayif ve orta gelire sahip kisiler e-sporun bilincinde
olmadan, sadece zaman gecirme ve eglenme amaciyla e-Sporda varliklarini
gostermektedir. Yiiksek gelirli kisiler ise zamanlarini daha sosyal sekilde
degerlendirmektedir, buna ragmen e-spora katilim saglamadiklar1 halde e-Spora karsi
farkindaliklar1 daha yiiksektir. Yiiksek gelirli kisiler her konuda arastirma yapma veya
uluslararas1 arenada gelismeleri takip etme konusunda daha fazla avantaja sahip
kisilerdir. Bu kisilerin ayn1 zamanda egitim diizeylerinin de yiiksek oldugu tahmin
edilmektedir. Bunlarla orantili olarak da e-sporun da bir sektor oldugunun, uluslararasi
pazarda rekabete sahip oldugunun farkinda olarak e-sporu diisiik gelirlilere gore daha
ciddiye almaktadirlar ve bunun teknolojinin de gelisimini gz ardi etmeyerek
gelecekteki yiikselisinin kacinilmaz oldugunu diistinmektedirler. Bu durum da yiiksek
gelirli kisilerin e-spora yenilik¢i, avantaj dolu bir sektor olarak baktiklarini ortaya
koymaktadir. Bunlarin ziddi olarak diisiik gelirli kisiler ise e-sporun kazang elde edilen
bir sektor olduklarini diisiinseler de kendileri i¢in bunu imkan dahilinde
gormediklerinden e-sporu sadece amatdr veya izleyici olarak takip ettikleri, daha fazla

e-spor bilincine erismedikleri goriilmektedir. Bunlarin disinda diger bir ihtimal olarak
52



ise yiiksek gelirli kisilerin e-spor igin gerekli tiim ekipmanlara daha kolay sahip
olabildikleri, bu nedenle e-sporu profesyonel olarak da hayatlarina dahil ettikleri
tahmin edilmektedir. Bu da onlarin e-spor farkindaliginin yiiksek olma sonucunu

ortaya ¢ikarmaktadir.

Literatirde e-spor farkindaligi ile ilgili yapilan bu c¢alismay1
karsilastirabilecegimiz herhangi bir e-spor farkindaligi ve gelir diizeyi arasindaki
iliskiyi inceleyen bir ¢alismaya rastlanmamistir. Ancak e-sporda varliklarini
gosterenler ile gelir diizeyleri arasindaki iliskiyi Ol¢cen caligmalar literatiirde yer
almaktadir. Bu ¢aligsmalardan birini yapmis olan Doganer, Gormiis ve Kilig¢ (2020) ise
“Sporcu Kimligi ile Oz Yeterlik Arasindaki Iliskinin Farkli Degiskenler Acisindan
Incelenmesi” isimli c¢alismalarinda sporcularin ailelerinin ekonomik durumu
degiskenini analiz etmisler ve sonucunda katilimecilarin 6z yeterlik, sosyal kimlik,
sporla sinirlanmiglik ve olumsuz duyussallik farkindaliklarinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulamamislardir. Bu analiz ile ailenin gelir seviyesinin sporcularin
farkindaliklar1 iizerinde olumlu ya da olumsuz bir etki yaratmadigi sonucuna

varmislardir.

Yapilan ¢aligmada aragtirmaya katilan kisilerin e-spor ge¢cmislerine gore e-Spor
farkindalik diizeyinde anlamli farklilik olmadig: tespit edilmistir. E-sporda varligim
gosteren herkesin gegmis siirelerine bagl kalmadan e-spor farkindaliklarina aralarinda
belirli bir fark olmadan sahip olduklar ortaya ¢ikmustir. E-sporda 7 y1l ve iizeri olacak
sekilde varligin gosterenlerin farkindaligi 1-3 yil arasindakilere gore fazla olsa da bu
durum anlamhi farklilik ortaya koymamaktadir. E-spora izleyici/yayinci veya
amatOr/profesyonel olarak baglayan veya devam eden kisiler e-sporun farkinda olarak
buna adim atmaktadirlar. Farkindalik diizeyleri birbirine yakin olan bu kisiler zaman

gectikce sadece e-spor ile ilgili bilgi ve deneyimlerini arttirmaktadirlar.

Yapilan ¢alismada egitim degiskenine gore e-spor farkindalik diizeyinde anlamli
farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farklilik lise diizeyinde olan kisilerin, tiniversitede
de olanlara gore farkindaliklarinin fazla olmasindan kaynaklanmaktadir. Literatiirde
egitim diizeyi ile e-spor farkindaliginin iliskilendirildigi bir ¢alismaya rastlanmamustir.
E-spor farkindaliklarinin lise ve tiniversite diizeylerinde farkli olmasinin sebebi olarak
zaman goriilmektedir. Liseye giden kisiler giiniin belirli saatinde okula gitmektedirler.
Bu kisilerin sorumluklarinin heniiz daha az oldugundan dolayr okul disinda
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kendilerine fazlasiyla zaman kalmaktadir. Bu zamani ise istedikleri sekilde e-sporda
gecirerek kullanabilmektedirler. Universiteye giden kisiler ise giin icerisinde
kendilerine daha az zaman ayirabilmektedir. Okul saatlerinin degisken olmasi,
hayatlarinda sorumluluklarinin artmasi, okul ile iliskili olarak o6devler disinda
arastirma, okuma yapmalar1 ve ¢ogu kendi memleketlerinden farkli sehirde egitim
hayatin1 devam ettikleri i¢in ge¢im problemi yasayip okul saatleri disinda bir iste
calisiyor olmalar kendilerine ayirabilecekleri zaman kalmamasina sebep olmaktadir.
Bu iki grup karsilagtirildiginda ise e-sporda daha fazla zaman geciren lise diizeyindeki
kisilerin buna orantil1 olarak e-spor farkindaliklarinin da fazla olmasini saglamaktadir.
Bu alanda daha fazla hakimiyet kurma, her acidan 6grenme, izleyici/yayinci olarak e-
sporu farkli platformlarda takip etme durumlarindan dolay1 e-spor farkindaliklar1 da
daha yiiksek olmaktadir. Bunun bilincinde olarak varliklarmi gostermektedirler.
Bunlara karsilik ise Tlniversite diizeyindeki kisiler e-spora ayiracak zaman
bulamadiklarindan e-spor ile ilgili platformlarda da yer alamamakta, gelismeleri takip
edememektedirler. Bu durumda onlarin e-spor farkindaliginin geride kalmasina sebep

olmaktadir.

Arastirmaya katilan kisilerin giinliik aktif olma siiresine gore e-spor farkindalik
diizeyinde anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu durumun 4-5 saat ile 0-1 saat
arasindaki farkliliktan kaynaklandigi belirlenmistir. Calismaya katilim saglayanlar en
cok 2-3 saat e-sporda zaman gegirdiklerini belirtmektedirler. Ancak en ¢ok e-spor
farkindaligina sahip olan kisiler 4-5 saat e-sporda zaman geciren katilimcilardir. E-
sporun telefon, tablet vs. gibi aletler araciliiyla her yerde ulasimi kolaydir. Bu nedenle
giin i¢inde 0-1 saat e-sporda varligin1 gosterenler bunu zaman gegirmek amaciyla, ilgi
gostermeden yapmaktadirlar. Giinliniin 4-5 saatini e-spora ayiranlar ise e-sporu daha
ciddiye almaktadirlar. E-sporu arastirip, her alanina vakif olup izleyici veya yayinci
olarak da kendilerini gostermektedirler. Bu nedenle e-spor farkindaliklari diger aktif
olma siiresine sahip katilimcilara gore daha yiiksektir. Literatiir incelendiginde e-
sporda aktif olma siiresinin yer aldig1 ii¢ ¢alisma bulunmustur. Baygiil (2021) yaptig1
calismada katilimcilarin haftalik ortalama 6,66 saat ve haftada 2,45 kere katildiginm
ortaya koymustur. Akin (2008) katilimcilarin ¢evrimigi ve ¢evrimdisi olarak e-spora
katilim saatlerini inceleyip bunlar karsilastirmis. Incelemesinde ¢evrimdis1 antrenman
yapanlarin biiyliik cogunlugunun 5 saat veya daha az oyun oynadiklar1 goriiliirken,

cevrimici yapanlarin yarisimin 21 saatten daha fazla antrenman yaptigini
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gozlemlemistir. Bagis (2021, s. 23) ise yaptig1 arastirmaya katilanlarin giinliik oyun
oynama sliresini 1-3 saat %81.7, 4-6 saat %12.2, 7-9saat %3.7 olarak incelemistir. Bu
caligmalar karsilagtirildiginda oyun oynama siirelerinin oynanilan oyun ile de
baglantili oldugu sonucuna varilmaktadir. Katilimcilardan g¢evrimdist veya tek
oyunculu oyun oynayanlarin oyun oynama siirelerinin daha az oldugu ortaya
cikmaktadir. Cevrimigi ve ¢ok oyunculu oyun oynayan kisilerin ise giin i¢inde oyun
oynama siirelerinin arttig1 goriilmektedir. Bu durumun ¢evrimici ve ¢ok oyunculu
oyunlarin kisileri oyunda tutma giiciiniin daha fazla oldugundan kaynaklandigi
diistiniilmektedir. Yapilan ¢caligmada diger analizlere bakildiginda oyun oynayanlarin
en ¢ok cevrimici oyun oynadiklari ortaya ¢iktigindan bu oyunlarda daha fazla zaman

gecirenlerin farkindaliginin daha ytiksek oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan kisilerin e-sporda aktiflik tiirii sorusuna verdigi cevaba gore
e-spor farkindalik diizeyinde anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu durumun
yaymc ile izleyici arasindaki farkliliktan kaynaklandigi belirlenmistir. Izleyiciler
sadece izleyerek e-sporda aktifliklerini gostermektedir. Profesyonel olan kisiler ise
sadece profesyonel olduklar1 alanda, kendi ¢evreleri dahilinde ilgi gostermektedirler.
Bunlara kiyasla yayincilar ise profesyonel ve amatorler, izleyiciler arasinda koprii
gorevi gormektedirler. Ayrica e-sporda bir tek alana yogunlagsmak yerine birden ¢ok
alanda bilgileri bulunmaktadir. Bu da onlarin e-sporda farkindalik seviyelerinin
yiiksek olmasini saglamaktadir. Literatiirde e-spor farkindalig ile e-sporda kisilerin

aktifliklerini gosterme sekilleri arasindaki iligkiyi 6lgen ¢aligma bulunamamustir.

Arastirmaya katilan kisilerin branslarmma gore e-spor farkindalik diizeyleri
ol¢iildiigiinde aralarinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu durumun
“MOBA” ile “BATTLE ROYALE” arasindaki farkliliktan kaynaklandigi
belirlenmistir. MOBA oyun tiirii ile Battle Royale oyun tiirlii arasindaki oynanis
farkliliklar1 ve seyir zevkleri sebebiyle aralarinda fark oldugu diisiiniilmektedir.
MOBA oyun tiirii e-spor oyunlarmin Tiirkiye i¢in eski oyun tiirlerinden biridir,
ozellikle de bu oyun tiiriiniin temsilcisi olan Riot Games’in yapimciligini yaptigi
League Of Legends oyunu ile popiilerligini ve bilinirliligini olduk¢a yiiksek diizeyde
arttirmay1 bagarmistir. Battle Royale oyun tiiriiniin temsilcisi olarak ise PUBG oyunu
goriilmektedir, bu oyun hayatta kalma oyunlarinin 6rnegi olmasi ile oldukga ilgi

gormektedir. Ozellikle pandemi dénemi ile PUBG’ye talep oldukca artmis ve sirketin

55



bu oyunu mobil cihazlara getirmesi ile oyuna ulagim kolaylagsmaya baslayarak
bilinirliligi arttirmistir. Bu durum ise PUBG’nin veya diger Battle Royale oyunlariin
daha kolay oynanmasina, emek ve c¢aba gerektirmemesine sebep olmustur. ilk kez
oynayanlar dahi bu oyunlar1 rahatlikla, bilgisi olmadan oynayabilmektedir. Ancak
MOBA oyunlarinda durum tamamen farklidir. Bu oyunlar1 herkes oynayamamaktadir.
Daha fazla strateji ve bilgi gerektirmektedir, oyun evrenine tamamen hakim olmak
sarttir. Bu da oyunu oynayan kisilerin oyun i¢in daha fazla arastirma yapmasini, merak
duygusunu gelistirmeyi, c¢abalamayr gerektirmektedir. Oyun ig¢in yapilan bu
asamalarin sonucunda da bu oyunu oynayanlarin e-spor farkindaliklarinin arttig
gbzlemlenmektedir. Literatiir tarandiginda e-sporla ilgilenen kisilerin hangi brang

tizerinde vakit gecirdikleri ile alakali yapilan bir calismaya rastlanmamis olmaktadir.

Sonug olarak e-spora yonelik farkindaligin belirlenmesi igin gelistirilen 10
maddelik e-spor farkindalik Glgeginin gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu

belirlenmistir.

Cinsiyet degiskeninin e-spor farkindaliginda belirleyici bir degisken oldugu
kadinlarin e-spora yonelik farkindaliklarinin daha yiiksek seviyede bulundugu
belirlenmistir. Yas ve e-spor ge¢misinin e-spor farkindaliginda belirleyici bir rol
istlenmedi8i e-spor farkindaligimin benzer Ozellikler sergiledigi anlasilmaktadir.
Egitim degiskeninde lise mezunu bireylerin e-spor farkindaliginin daha iyi sevide
oldugu, gelir seviyesinde ise yiiksek gelire sahip bireyler yoniinde farklilik bulundugu
tespit edilmistir. E-sporda aktif olma siiresi 4-5 saat olan bireylerin e-sporu daha iyi
algiladiklar1 yoniinde farklilik oldugu, e-sporda aktifligini yaymeci olarak gosteren
bireylerin e-spora yonelik farkindaliklarinin daha iyi seviyede oldugu belirlenmistir.
Calisma sonucunda elde edilen sonuglara gore sunulan Oneriler ise asagida

aciklanmustir.

Toplumun e-spor farkindaliginin yiikseltilmesi, toplumun e-spor ile ilgili
bilgisinin arttirtlmasi i¢in devlet tarafindan e-spor farkindalik ve egitim programlari
olusturulabilir. Bunun yaninda ortadgretim diizeyinde e-spor kuliipleri kurulup burada
e-sporun dijital oyun oynamaktan daha fazla olanaginin oldugu bilgisinin 6grencilere

verilmesi Onerilmektedir.
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Universitelerde ise 6zellikle spor bilimi ile ilgili fakiiltelerde e-spor dersleri
se¢meli ders havuzuna eklenmesi onerilmektedir. Ayrica tiniversitelerde yeni medya
ve spor gibi isimlerle yeni boliimler olusturulup bu béliimlerde teknoloji, teknoloji ile
ortaya cikan sektorler, teknoloji ile degisim ve gelisim gosteren alanlar hakkinda bilgi
verilip ana temelde e-spor iizerine egitimler verilmesi onerilmektedir. Okullarda e-
spor takimlart kurularak wulusal ve uluslararasi diizeyde turnuvalara katilim

saglanabilmesi Onerilmektedir.

Devlet tarafindan e-sporun desteklenip topluma tanitilmasi ise e-sporun gelecegi
icin daha fazla katki saglayabilir. Bu minvalde devletin ilgili kurumlar1 6zellikle
Tiirkiye E-Spor Federasyonu araciligiyla e-sporun reklamini daha fazla kitlelere
ulasacak sekilde yapmasi tavsiye edilir. Etkin bir reklam kampanyasi yiiriitiilerek
federasyon tarafindan verilen e-spor antrendrliik belgesi, yapilan organizasyonlar,
kazanilan 6diiller, milli takimlar hakkinda bilgi verilebilir. Bu kapsamda federasyonun

e-spor fuarlar1 diizenlemesi 6nerilmektedir.

Ayrica toplumda var olan e-sporun spor olarak kabul goriilmeme farkindaliginin
yikilip diinyada kabul goren bu sporu iilkemizde de her yastan kesimin spor olarak
kabul etmesi i¢in toplum farkindalik diizeyini arttirmaya yonelik c¢aligmalarin

akademik diizeyde daha fazla yapilmas1 dnerilmektedir.
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Degerli kaulmer:

EKLER

E SPORA YONELIK ALGI OLCEGI

Bu anket sorulan, tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye'de de her gegen giin potansiyeli biyiiyen
ve spor sektoriindeki kapsami genigleyen E-Spor sektorii hakkinda katilimeilarm gonislerini,
beklentilerini ve wtumlarmnt yansitmasi agisindan bir dlgek gelistirme cahigymast amaciyla

hazirlanmagtur,

E-Spor hakkinda sizlere yonelttigimiz sorularimizi anlayip, kendinize en yakin dogru segenedi
isaretleyerck cevaplandirmanizi rica ederim,

Dogukan BALTA
istanbul Gelisim Universitesi

Lisansiistii Egitim Enstitiisii — Spor Yanetimi Programi Ogrencisi

DEMOGRAFIK OZELLIKLER

Cinsiyetiniz: ( ) Erkek ( ) Kadin

E spor ge¢misiniz: ( M3yl ( )46 nl( )7 veiizeri

Yasinz: ( ) 18-24 ( )25-31( )32-38( )39 ve uizeri

Egitim Diizeyiniz: ( ) Lise( ) Universite ( ) Lisansiistii

E Spor Branginuz: ( )MOBA( )FPS( )RTS( )BATTLE ROYALE({( )SPOR
( )MMORPG ( ) FIGHTER

Giin igerisinde kag ( )O-1saat( )2-3Isaat( )4-Ssaat( )6 veiizeri

saat E spor oyunlarning

OYRUYOrsunuz:

Gelir Diizeyiniz: ( )Zawif( )Orta( ) Yiiksek

E sporu hangi amagla () Serbest Etkinlik ( ) Professional Oyuncu

yapiyorsunuz:

E spor oyunlarim ( ) Telefon () Tablet ( ) Bilgisavar ( ) Oyun Konsollan

hangi cihaz Gizerinden

oyvnuyorsunuz:

E sporda varhgimz ( ) Yayma( ) Izleyici () Amatir Oyuncu () Pro. Oyuncu

nasil gosteriyorsunuz:
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Soru
No

Soru

Kesinlikle
katiliyoru

m

Katiliyorum

Kismen

Katiliyorum

Katilmiyorum

Kesinlikle

Katilmiyorum

Cevremdeki kisileri
e-spora tesvik
ederim.

E-spor ve branglari
diger spor branglari
kadar bilinmeli.

E-spor sadakat ve
aidiyet duygusu
yaratir.

E-spor gelismelerini
cesitli sitelerden
giincel olarak takip
ederim.

E-spor takim
calismasini
Ogrenmemi saglar.

E-spor ile alakali
yayin yapan
kanallar1 izlemeyi
tercih ederim.

E-sporu icra eden
takimlar beni
heyecanlandirir.

E-spor
organizasyonlarini
keyifle takip
ederim.

E-spora kendi
istegimle katilim
saglarim.

10

E-spor benim i¢in
sadece bir oyundan
ibaret.

11

E-spor tilkemizde
yeterince
yayginlagmustir.

12

E-sporun bir spor
oldugunu
diisiiniiyorum.

13

E-sporda birden ¢ok
bransa hakimim.

14

E-sporun olumlu ve
olumsuz yonlerini
biliyorum.

15

E-sporun benim i¢in
olusturdugu
firsatlardan
haberdarim.

16

E-spor ile ilgili
kavram ve terimlere
hakimim.

17

E-spor hakkinda
yeterli bilgim var.

18

E-spor hakkinda
yetkin kisiler
arttirilmali.
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19

E-sporda
profesyonel
sporcular ve e-spor
kuliipleri artmall.

20

E-sporla ilgili 6zel
girisimler igin
devlet destegi
olmali.

21

E-spor
iiniversitelerde belli
boliimlerde ders
olarak iglenmelidir

22

E-sporun olumlu
olumsuz yanlarinin
aktarildigt
seminerler olmali.

23

E-sporu bir meslek
olarak gorliyorum.

24

E-sporu lisansl bir
sporcu olarak icra
etmek isterim

25

E-sporu profesyonel
bir sporcu olarak
icra etmek isterim.

26

E-sporda yetkin
kisilerden olmak
isterim.

27

E-spor diger spor
branslarna yonelimi
artirir.

28

E-spor turnuvalari
spora yonelimi
arttirir.

29

Caliganlarin
verimini arttirmak
igin e-spora
yonlendirmeler
yapilmali.

30

Sanal gerceklik
vasitasiyla e-spor
yaparken fiziksel
antrenman
gerceklestirilmig
olur.

31

E-spor baglaminda
iilkemizdeki
sirketler ¢caligmalar
yapmalilar.

32

E-spor
organizasyonlari
sporun dogasina
uygundur

33

Kuliiplerin e-spor
takimlar1 kurmasini
olumlu buluyorum.
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Kisisel Bilgiler

Soyadi, adi

Uyrugu

Dogum tarihi ve yeri
Telefon

Faks

e-mail
Egitim

Derece Egitim Birimi
Yiiksek lisans

Lisans

Lise

Is Deneyimi

Yil Yer

Yabanci Dil

OZGECMIS
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