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OZET

Teknoloji alaninda gerceklesen biiyiik gelismeler her alana etki etmistir ve spor alani da bu
gelismelerden payini almistir. Bu baglamda ortaya cikan elektronik spor kavrami tiim diinyada
oldukea popiiler hale gelmistir. Son zamanlarda hizla biiyiiyen ve diinyadaki bir¢ok biiyiik sektor ile
i¢ i¢e olan bir sektor olmasina karsin, yurtdisinda birgok arastirma olsa da e-spor iilkemizde hala
emekleme asamasinda olan bir konudur ve daha ¢ok arastirilmaya ihtiyact vardir. Bu yiizden bu
aragtirmada tlkemizdeki E-sporculari, e-spor yapmaya motive eden etkenleri tespit etmek ve akis
(flow) deneyimlerini incelemek amaglanmaktadir. Arastirmaya kartopu 6rneklem teknigi ile ulagilan
570 e-sporcu katilmistir. Veriler demografik bilgi formu ve Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen
e-spora katilim motivasyonu dlgegi ve Ozdemir, Ayyildiz Durhan ve Akgiil (2020) tarafindan
gelistirilen rekreasyonel akis yasantisi Olgegi ile toplanmistir. Sonug¢ olarak arastirmada akis
yasantisinda erkeklerin, kaygi alt boyutunda ise kadinlarin akis yasanti diizeylerinin daha yiiksek
oldugu saptanmis, erkek katilimcilarin kadin katilimcilara nazaran daha yiiksek e-spora katilim
motivasyonuna sahip olduklari ortaya ¢ikmistir. E-sporcularin akis yasantilari en ¢ok tercih ettikleri
oyunlara gore farklilik géstermezken, e-spora katilim motivasyonlari iligkisel benlik ve bos zaman
degerlendirme alt boyutlar1 diginda tiim alt boyutlarda ve toplam puanlarda anlamli farklilik ortaya
koymustur. Oyun oynama yillar1 daha uzun olan katilimcilarin daha yiiksek akis yasantisi ve
motivasyon ortaya koyduklar1 goriilmiistiir. Profesyonel e-sporcularin tiim anlamli farkliliklarda
amator olarak e-spora katilan gruba nazaran daha yiiksek akis yasantis1 ve e-spora katilim
motivasyonu sergiledikleri belirlenmistir. Bunlara ek olarak egitim durumunun, ¢alisma durumunun
ve gelir durumunun akis yasantisina ve e-spora katilim motivasyonuna anlamli farklilik diizeyinde
bir etkisinin olmadig1 sonucu ortaya cikmistir. Akis yasantisi ile e-spora katilim motivasyonu
arasinda yliksek korelasyon oldugu belirlenmistir.
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ABSTRACT

The rapid developments in the field of technology have affected the field of sports as in every field,
causing new developments to emerge. The concept of electronic sports that emerged in this context
has become quite popular all over the world. Although it is a sector that has recently grown rapidly
and is intertwined with many large sectors in the world, and that there are many researches abroad,
e-sports is still in its infancy in our country and needs more research. Therefore, in this study, it is
aimed to determine the factors that motivate e-sportsmen in our country to do e-sports and to examine
their flow experiences. A total of 570 e-sportsmen who were contacted using the snowball sampling
technique participated in the study. The data were collected with the demographic information form
and the E-sports Participation Motivation Scale developed by Oz and Ustiin (2019) and the
Recreational Flow Life Scale developed by Ozdemir, Ayyildiz Durhan and Akgiil (2020). As a result,
it was determined that the flow experience levels of men in the flow life and the women in the anxiety
sub-dimension were higher in the research, and it was revealed that the male participants had a higher
motivation to participate in esports than the female participants. While the flow experiences of e-
sportsmen do not differ according to the games they prefer most, their motivation to participate in e-
sports revealed a significant difference in all sub-dimensions and total scores except for the relational
self and leisure time sub-dimensions. It was observed that the participants with longer playing years
displayed higher flow experience and motivation. Professional e-athletes of all significant differences
compared to the group who participated in e-sports as an amateur was determined to exhibit higher
flow experiences and e-sport participation motivation. In addition to these, it has been concluded that
educational status, working status and income status do not have a significant difference on the flow
experience and motivation to participate in e-sports. It was determined that there is a high correlation
between flow experience and motivation to participate in e-sports.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu calismada kullanilmis simgeler ve kisaltmalar, aciklamalar1 ile birlikte asagida
sunulmustur.

Kisaltmalar Aciklama

AFA Aciklayici Faktor Analizi

BMCVG Viicut Hareketi Kontrollii Video Oyunu
EKMO E-spor Katilim Motivasyonu Olgegi
ESL Elektronik Spor Ligi

ESWC Elektronik Sporlar Diinya Kupast

FPS Birinci Sahis Vurus Oyunu

FSP Birinci Sahis Goziinden Bakis

GSB Genglik ve Spor Bakanlig1

IESF Uluslararas1 E-spor Federasyonu

10C Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi

LCS League of Legends Sampiyonast

MIT Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
MLG Major League Gaming

MMORGP Cok Yonlii Kullanicili Cevrimigi Rol Yapma
MOBA Cok Oyunculu Cevrimigi Savas Arenasi
MUD Cok Oyunculu Zindan Oyunu

OGA Cevrimici Oyuncu Birligi

OWL Overwatch Ligi

RAYO Rekreasyonel Akis Yasantis1 Olgegi
RTS Gergek Zamanli Strateji

SNG Internet Sitesi Oyunlari

SPL Siberatlet Profesyonel Ligi

TDK Tiirk Dil Kurumu

TUDOF Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu



1.GIRIS

Diinyamiz her gecen giin degisim i¢indedir. Bu nedenle eglence sekillerinin ve spor
sektorliniin degismesi de dogaldir. Bu siire igerisinde geleneksel spor faaliyetleri asirlardir
hayran Kitlesini koruyabilmistir ancak teknolojinin gelismesi ile birlikte spor endiistrisi de
giderek biiyiiyerek genislemeye devam etmektedir. Birgok insan alternatif spor diinyasinin,

daha 6zelinde, e-spor veya elektronik sporlarin ne kadar yiiksek bir hizda biiyiidiigiiniin

farkinda degildir (Szablewicz, 2016: 259).

Internete erisim 1990'lardan beri yayginlasmakta ve bu da insanlarin ¢alisma, sosyallesme
ve eglence davranislarim etkilemektedir. Internet, bireylerin birbirleriyle etkilesime girmesi
icin farkli sanal deneyimleri barindiran yeni ve ¢ok kiiltiirlii bir baglam sunmustur. Insanlarin
bu diinyalarda nasil ve neden hareket ettikleri ¢agdas sosyal caligmalarda da biiyiik ilgi

gérmiistiir (Dindar ve Akbulut, 2014).

Teknolojideki ilerlemeler, yasantimizda birgok alanda degisime ve gelisime sebep olmustur.
Bu gelismeler bos zamanlarda gergeklestirilen rekreasyon faaliyetlerinin yapisina da etki
ederek onlarin da degisimine sebebiyet vermis, insanlarin bebekliginden baslayarak bos
zamanlarimi1 degerlendirmek ve sosyallesmek i¢in yararlandigi oyun kavrami da bu
degisimden biiyiik oranda etkilenmistir. Onceden diger kisilerle aym ortamda karsilikli
olarak yiiz yiize gerceklestirilen ve bu sebeple insan iligkileri bakimindan 6gretici bir
ozellige sahip olan oyunlarin gogunun yerini giiniimiizde, yapay zeka tarafindan yonetilen
mekanizmalara kars1 ve hi¢ tanimadiginiz kisilerle online olarak tanimlanan, ¢evrimigi sanal

mecrada gerceklestirilen dijital oyunlar almistir (Ozhan, 2011).

Bilimsel aragtirmalarda dijital oyunlar farkli alanlarda incelenmesine ragmen heniiz yeterli
derecede ¢alisma yapilmis durumda degildir ve arastirmaya agik bir alandir. Birbirine rakip
olan iki takim arasinda oynanan ve rekabet¢i tarzda olan dijital oyunlarin konu oldugu
calismalarda bu alan igin e-spor ifadesi kullanilmaktadir. Kullanimi ¢ok fazla olmasa da
sanal spor, siber spor kavramlar1 da e-spor ifadesine karsilik gelmektedir. Siber atlet ya da
sanal atlet kavramlar1 kullanildiginda da e-sporcular kastedilmektedir. E-spor heniiz tam
anlamiyla istikrarin1 yakalayamamasina ragmen ulusal ve uluslararasi biiyiik organizasyon
ve liglere sahip olmanin yani sira e-spor federasyonlar1 gibi yonetici unsurlar da
bulunmaktadir (Seth, Manning, Keiper, Olrich, 2017: 5-15; Schaeperkoetter ve digerleri,
2017: 3-4).
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Ulkemizde e-sporlar faaliyetlerinin yonetilmesi ve planlanmasi amaciyla 2018 yilinda
Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde Spor Genel Miidiirliigii’ne bagl olarak Tiirkiye E-
Spor Federasyonu Bagkanligi kurulmus ve 24 Nisan’da yapilan ilk Olagan Genel Kurul ile
Alper Afsin Ozdemir 15 Mayis 2018 tarihinde kurucu baskan olarak secilmistir (TESFED,
2018).

E-spor sektorii son yillarda paydaslar1 olarak adlandirilan oyun yapimcilar: ve gelistiricileri,
takimlar, oyuncular, seyirciler ve sponsor basta olmak iizere bir¢ok farkli aktoriin bulundugu
olusumlar ile birlikte biiyiik bir endiistri haline gelmistir. Son 5 senede ¢ok takip edilen ve
cok oynanan oyunlarin ireticileri ve bu piyasada yer almayir amaclayan kuruluslar
araciligiyla gerceklestirilen turnuvalar, turnuvalarin yaymlari ve bu yaymlarin izlenme
sayilarmin geleneksel sporlarin izlenmesini geride birakmasi, oyun endiistrisi disindaki bazi
sirketlerin de bu sektore ayrica biitge ayirmaya baslamasiyla e-spor endiistrisi ¢ok hizli bir
gelisme gostermistir. Ulkemizdeki oyuncularin da diinyadaki diger oyuncular gibi benzer
profile sahip olmalarindan dolay1 {ilkemizdeki gelisim de ayni hizla gerg¢eklesmistir (T.C.
Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017:2).

Giiniimiizde e-sporlarin biiyiik bir gelisim i¢inde oldugu goriilmektedir. Argan, Ozer ve
Akin’a (2006) gore ¢evrimigi ortamda yapilan sanal oyunlar araciligi ile gergeklestirilen bir
spor dali olarak tanimlanan e-spor, sanal olarak gergeklestirilmeyen geleneksel spor
taniminin 6zellikleriyle karsilastirildigi zaman, goniillii olarak yapilan ve igsel motivasyona
dayali bir kavrami ifade etmektedir. E-spor olarak gegen dijital oyunlardaki kurallar
denetlemek zor da olsa oyunlarda belirli bir oyun siiresi, belirli oyuncu sayist gibi kurallar
vardir ve belirli bir siirenin sonunda oyunu bir taraf kazanir ve bir taraf da kaybeder. Bu
miisabakalarda taktik, strateji, motivasyon gibi beceri gerektiren kavramlar bulunmaktadir
(Yiikgii ve Kaplanoglu, 2018).

Her dijital mobil oyunu e-spor olarak adlandirmak yanlistir ve bu adlandirma yiiziinden
negatif sonuglar ortaya ¢ikabilmektedir. Piyasaya siiriilen her oyunun e-spor kategorisinde
degerlendirilmesi, e-sporun algilanmasinda birtakim olumsuzluklara sebep olabilmektedir.
Herhangi bir dijital bilgisayar oyununun e-spor kategorisine dahil olabilmesi i¢in uymasi
gereken bazi sartlar vardir ve e-spora 6zgii baz1 6zelliklere sahip olmas1 gerekmektedir. Bir
e-spor oyununun geleneksel sporlardaki gibi profesyonel bir lige sahip olmasi, profesyonel
takimlarin, kuliiplerin ve oyuncularin olmasi, oyunun geleneksel spordaki gibi rekabet

icermesi, herkesce kolay erisilebilir olmasi, bir izleyici kitlesine sahip olmasi ve



karsilagsmalarin canli olarak yaymlanmasi ve izlenebilmesi gerekmektedir (Argan ve
digerleri., 2006).

Diinyada elektronik sporlarin bir spor tiirii olmadigimi diisiinen ve bu goriisii savunan bir
grup insan da vardir. Bu diisiincenin temel sebebi e-sporcularin herhangi bir fiziksel
etkinlikte bulunmadan yarigtiklart goriisiidiir. Bir ekranin karsisinda oturarak spor
yapilamayacagi, spor yapan bireyin fiziksel bir aktivite yapmasi gerektigi savunulmaktadir.
Ancak bu goriislere kars1 olarak Witkowski’ye (2012) gore elektronik sporlar da bir fiziksel
aktivite igermektedir. Sporcularin katildiklar etkinlikte basarili olabilmek igin reflekslerini,
beyin fonksiyonlarini ve el-goz koordinasyonlarini uyumlu ve yiiksek derecede iyi bir

sekilde kullanmalar1 gerekmektedir.

Rekabete dayali dijital oyunlar 6zellikle 2000’11 yillarin bagindan sonra profesyonellesme
hareketlerine girismeye baslarken, modern spora benzer sekilde insanlari cezbetmis ve
yasadigr onemli gelisim ile diger sektorlerden farkli yatirnmcilarin dikkatini ¢ekmeyi
basarmistir. Giiniimiizde hiikiimet kanadiyla ya da 6zel olarak yapilan organizasyonlarla
gelisimine devam eden e-spor artik igerisinde diinya markalarinin bulundugu sponsor agina
sahip olmus ve 6nemli izlenme sayilar1 yakalayarak bagli bagina 6nemli bir sektdr olmustur

(Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).

Her y1l bir 6nceki yila gore neredeyse iki kat gelisim gostererek, izleyici sayisini diinya
capinda 200 milyonun tiizerine ¢ikarmayi basarmis e- spor sektorii arttk hem pazarlama
alaninda 6nemli bir alan haline gelmis hem de biiyiikk markalar ve hiikkiimetlerin ilgisinin

merkezine gelme durumunda giiglii bir pozisyona sahip olmustur (Statista, 2018).

E-spor, giiniimiizde ekonomik olarak devlet eliyle destek saglanan bir sektér durumuna
gelmistir. Diinyadaki hemen hemen biitiin hiikiimetler elektronik sporu bir spor dali ya da
bir oyun veya zeka sporu olarak gesitli sekillerde konumlandirmakta ve bununla birlikte
bireylerin birikimlerini ve teknolojik ekipmanlardan yararlanarak fiziksel ve zihinsel
yeteneklerini gelistirdigi sportif olaylar olarak gérmektedirler. Son yillarda iilkemizde de
cesitli e-spor turnuvalar1 gergeklestirilmis ve biiyiik artisla milyonlarca izleyici kitlesine
ulasan e-spor oyunlari; sosyal yasamin bir pargasi haline gelmesinin yaninda ekonomik

olarak da bir endiistri haline gelmistir (Piskin, Devecioglu ve Halisdemir, 2019).

Biitiin diinyada ¢ok hizl bir sekilde gelisen, ¢ok biiyiik biitcelere sahip olan, bazi yanlariyla
olumlu baz1 yanlariyla olumsuz etkilere sahip olan ve ¢ok biiyiik bir izleyici kitlesine ulagmis

olan e-spor tilkemizde de ozellikle gengleri etkisi altina almistir ve giinden giine bu etki
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biiyiimektedir. Ulkemizde e-sporlara profesyonel ve amator diizeyde katilanlarin yani sira
rekreatif olarak da yiiksek ilgi vardir (Mustafaoglu, 2018).

E-sporun kiiresel anlamdaki bu popiilerligi, farkli kitle iletisim araglar1 iirtinlerinin
iceriklerine de giderek daha fazla oranda yansimaktadir. Bilgisayar oyunlarindaki
karakterlerin ele alindig1 filmler, diziler, reklamlar ya da bu karakterlerin yer aldig1 tirlinlerin
satis1 Pac-Man’li yillardan beri tiiketici ve izleyiciyle bulusmaktadir. Bununla birlikte artik
oyun diinyas1 sadece oyunun i¢indeki kahramanlarla degil, bizzat o karakterleri yonlendiren
oyuncularin kahraman olmasi ile karsi karsiyadir. E-spor turnuvalarinda basar1 gdsteren
takimlarin oyunculari, bir futbol ya da basketbol takimi oyuncusu kadar ragbet gérmekte,
reklam filmlerinde oynamakta, sponsorluklar almakta, haklarinda belgeseller ¢cekilmektedir

(Ozsoy ve Sepetci, 2019).

Insanlar elektronik oyunlara kafa dagitmak, eglenmek, sosyal cevre ile yasadigi
iletisimsizlik, baskalarina meydan okuma, i¢inde oldugu ortamdan uzaklasma, gergek
yasamda gerceklestiremediklerini oyun ortaminda yapabilme istegi, zamani akici hale
getirerek vakti daha cabuk gecirme ve oyunda ilerleme kaydetme gibi sebeplerle
katilmaktadirlar (Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, 2019).

Insanlarin e-spora katilm gdstermelerindeki baslica sebep, yasamis oldugu hayattaki
kalabalik ve yogunluktan kurtulmak, 6zgiir bir sekilde kendini ger¢eklestirme istegidir. Daha
onceleri bagka sekillerde uygulanan bu kendini gergeklestirme islemi, yeni neslin ve ¢agin
kosullarina gore evrim gegirerek, ¢ok baska bir sekle biirinmiistiir. Bu degisiklikle birlikte
aslinda ¢ok farkli bir e-spor taraftar kitlesi ortaya ¢ikmis ve bireysel agidan kendi
gelisimlerine agik bir e-spor destek¢i toplulugu olusmustur. Bu agidan bakildiginda
geleneksel sporlarda miisabakalar oyuncu ya da takim igin desteklenirken, e-spor alaninda
karsilasmalar oynanan oyun igin takip edilerek yeni bir devrin baslangici olmustur. Bu
sayede ortadaki rekabetin daha adil olmasma firsat verilirken, bireylerin kendi oyun
alanlarinda kendi taktiklerini diger oyunculari izleyerek gelistirmesi saglamistir. Artik oyun
platformlarini takip eden e-spor oyunculari, forumlar ve miisabakalari yayinlayan kanallar
gibi e-sporlarin yayinci paydaslar1 sayesinde daha fazla sey 6grenme cabasina girmekte ve
daha farkli stratejiler ve kendilerinde gelistirecek baska yonler aramaya g¢alismaktadir
(Ozbigakei, 2016).

E-spor sektoriiniin biiytikliigii ele alindiginda bu kadar biiyiik bir sektdr olmasina karsin,

yurtdisinda bir¢ok arastirma olsa da e-spor iilkemizde hala baslangic seviyesinde olan bir



konudur ve daha ¢ok arastirilmaya ihtiyaci vardir. Ulkemizde e-sporculara kars1 genel bir
yanlig algi olustugu disiiniilmektedir. E-sporcu profilleri hakkinda olusmus bu yanlis
diisiince e-sporlarin tam olarak anlasilmamasindan kaynaklanmaktadir. Bu yilizden bu
arastirma tlkemizdeki e-sporcularin profillerini ortaya koymak, onlar1 e-spor yapmaya
motive eden etkenleri tespit etmek ve akis (flow) deneyimlerini 6l¢mek amaciyla yapilmistir.

Aragtirmanin alt problemleri ise sunlardir:

- Katilimcilarin e-spora katilim motivasyonlar1 ve rekreasyonel akis deneyimleri yas

degiskenine gore degismekte midir?

- Katilmcilarin e-spora katilim motivasyonlar1 ve rekreasyonel akis deneyimleri cinsiyet

degiskenine gore degismekte midir?

- Katilimcilarin e-spora katilim motivasyonlar1 ve rekreasyonel akis deneyimleri egitim

diizeyleri degiskenine gore degismekte midir?

- Katilimcilarin e-spora katilim motivasyonlar1 ve rekreasyonel akis deneyimleri galisma

durumu degiskenine gore degismekte midir?

- Katilimeilarin e-spora katilim motivasyonlari ve rekreasyonel akis deneyimleri gelir

durumu degiskenine gore degismekte midir?

- Katilimcilarin e-spora katilim motivasyonlar1 ve rekreasyonel akis deneyimleri oyuna

baglama zamani ve giinliilk oyun oynama siiresi degiskenlerine gore degismekte midir?

- Rekreasyonel Akis Yasantis1 Olgegi ile E-sporlara Katilim Motivasyonu Olgegi arasinda

bir iligki var midir?

Ulkemizdeki e-sporcu profilini ortaya koyan bu ¢alismanin e-spor arastirmacilarinin, oyun
yapimcilarinin ve alandaki diger paydaslarin basvurabilecekleri bir kaynak olacag:
distiniilmektedir. E-sporcular {izerine yapilan ¢alismalarin ¢ogunun spor bilimleri alaninda
olmadig1 g6z oniine alindiginda bu caligmanin spor bilimleri alaninda yapilmis bir calisma
olarak ileride yapilacak aragtirmalara rehber olabilecek bir ¢alisma oldugu diistintilmektedir.
Hizla biiyiiyen bu sektorde yapilacak bilimsel caligmalarin da ayni hizda ¢ogalmasi
gerekmektedir. Daha saglikli bir e-spor kiiltiirii olusmasi agisindan e-spor okuryazarliginin
artmast i¢in basvurulacak bilimsel ¢aligmalarin sayisinin ve kalitesinin de artmas1 dnemlidir.
Bu sebeple mevcut calismanin ileride yapilacak olan calismalar1 da tesvik edecegi

diistiniilmektedir.






2. GENEL BILGILER
2.1. Spor ve E-spor

Insanlik tarihine bakildiginda insanlarin yasam tarzlarinin ve hayat gériislerinin giiniimiize
gelene kadar stirekli degisim goOstermesi, insanlarin yapmis olduklar1 sporlarin da
degismesine sebep olmustur. Spor insanlarin hayatinda siirekli gergeklestirdikleri bir aktivite
olarak yer almistir. insanlik var oldugundan beri spor da var olmustur ve bu yiizden insanlik
tarihi ile spor tarihi birbiriyle yakin baglantilidir. Dolayisiyla insanlik toplum olarak

degiserek gelisim gosterdikce spor da degisip gelismektedir (Bayraktar, 2003).

Kokii dagitmak ya da ayirmak anlamlarina gelen Latince ‘disportare’ veya ‘deportare’ olan
sozcik zamanla sadeleserek giiniimiize sport olarak spor kavrami olarak gegmistir. Bu
kavram Fransiz diistiniirler tarafindan daha ¢ok top ile oynanan oyunlar i¢in kullanilmistir.
Tarihi a¢idan bakildiginda ise spor ilk kez bir arag vasitasiyla ya da bir arag olmadan, insanin
dogaya kars1 koyusunu ifade etmektedir. Baska bir deyisle insanlarin saldiriy1 ve savunmay1
icinde bulunduran fiziksel aktivitelere bagli oldugunu goéstermektedir. Biitiin toplumlarin
kiiltiiriinde barindirdig1 en vazgecilmez dge spordur. Gliniimiize kadar tiim topluluklar spor
olarak igerisinde zihinsel ve fiziksel hareketleri barindiran aktiviteleri gergeklestirmis ve
yoneticiler bu organizasyonlar1 sportif faaliyetler adi altinda yapilan yarigmalarda

sergileterek bu etkinliklere ev sahipligi yapmislardir (Yildirim, 2011: 5).

Spor; kisinin yeteneklerini gelistiren, kurallar1 belli, tek basina veya takimlar halinde yaptigi
ister bos zaman faaliyeti olarak isterse tim zamanini oraya harcayarak meslek haline
getirerek yaptig1 sosyallestirici, toplumla biitiinlestirici, ruhu ve fizigi gelistiren, rekabet¢i,
dayanigmaci ve kiiltiirel bir olgudur (Erkal, 1998). Baska bir tanima gore ise spor; bireysel
olarak ya da organize olunarak katilim saglanan, katilimcilara ve bazi1 durumlarda seyircilere
yonelik eglence sunan ve ayni zamanda sahip olunan fiziksel ve zihinsel kapasiteyi
kullanmay1, devam ettirmeyi veya onlar1 daha iist diizeye ¢ikarmayi hedefleyen rekabet

iceren her tiirlii fiziksel aktivite veya oyun seklidir (Filchenko, 2018).

Akademik a¢idan bakildiginda ise spor kavrami su sekilde tanimlanmistir; Spor, kisinin
fiziksel ve zihinsel agidan saglikli olmasina katki saglayan, sosyal yasamindaki hareketlerini
diizenleyen, motor becerilerini gelistiren biyoloji, pedagoji bilimleri ile yakindan iliskili
sosyal bir olgudur. Baska bir deyimle spor, kisinin ruhen, bedenen ve fikren gelisimini
gerceklestiren ve bu Ogeler arasinda baglanti kurulmasimi saglayan ve Kkisinin

sosyallesmesine katki veren bir olgudur (Yetim, 2015).



Yasanan son yarim asir igerisinde, dijital oyunlarin git gide bir¢ok geleneksel oyunun yerine
gecerek, kisilerin bos zamanlarini gergeklestirme anlayislarimin farklilagsmasina sebep
oldugu agik¢a goriilmektedir (Connolly. Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012).
Insanlarin 6zel bilgisayarlarinda oynamalar1 i¢in yapilan dijital oyunlar, oyun oynanabilen
konsollar, tasinabilir el konsollari ve ¢gevrimigi oyuna katilim imkani veren platformlar kolay

ulagilabilirligi sayesinde yeni eglence anlayisinin en popiilerleridir (Williams, 2006).

Giliniimlizde biiylik bir sekilde gelisen teknoloji ile birlikte internetin kalitesinin iist
seviyelere gelmesi insanlarin bos zaman degerlendirme aktivitelerinin en 6nemlilerinden
olan oyunlarin da evrime ugramasina ve yeni oyunlarin ortaya ¢ikarilmasina sebep olmustur
(Horzum, Ayas ve Balta, 2016). Bu durum sonucunda da e-spor olgusu olusmustur.
Geleneksel sporlara oranla elektronik sporlarin gelisimi daha hizli olmustur (Statista, 2018).
Bunun en biiyiik sebebinin de gelisen teknoloji ve yasanan cagin imkanlari olabilecegi

distiniilebilir.

Literatiirde e-spor ile ilgili bircok ¢alisma olmasina karsin e-spor hala ortak bir tanimdan
yoksundur. Literatiirde karsilasilan bazi e-spor tanimlari sunlardir; E-spor, bilimin ve
teknolojinin kullanilarak sanal mecralarda kisilerin psikolojik ve fizyolojik becerilerini
sergiledigi ve onlar1 gelistirdigi spor alanlaridir (Wagner, 2006). Tiirkiye E-Spor
Federasyonu (2018) e-spor tanimimi °’Bir elektronik alet yardimiyla ¢evrimici veya
cevrimdist mecralarda kisisel olarak ya da topluluk halinde katilim saglanan her tiirlii
aktiveyi kapsar’’ seklinde yapmistir. Argan ve digerleri (2006) ise “diinyanin neresinden
olursa olsun birden fazla insanin internet vasitasiyla bir araya gelerek gerceklestirdigi ya da
diinyanin herhangi bir yerinden gelen insanlarin yapilan bilyiik organizasyonlar sayesinde
bulusup oyun oynayabildikleri fiziksel ve zihinsel olmak {izere birgok sporun gerektirdigi

cabadan c¢ok daha fazlasini kapsayan bir spordur” seklinde tanimlamaktadir.

T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi raporlarma gore (2017) “’Elektronik sporlar
bireysel olarak ya da organize bir topluluk halinde, ¢esitli oyun tiirlerinde, refleks, el- goz
koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi gibi yetenekler kullanilarak

sanal ortamlarda yapilan rekabetci platformlardir”.

E-spor, geleneksel sporlarin arkasindan gelerek yeni diinya diizenine uyum saglayarak
biiyiik bir endiistri haline gelmis, en 6nemli 6zellik olarak igerisinde rekabet bulunan sporlar
olarak tanimlanmaktadir (Breslau, 2012). Bu tanimlar c¢ergevesinde ortak bir tanim

olusturulacak olunursa e-spor, kendine o6zgii teknolojik ekipmanlardan yararlanilarak,



amator ya da profesyonel diizeyde turnuva ve liglere bireysel veya takim halinde katilarak,
gergeklestirilen turnuvaya 6zgii kurallarin oldugu, oyun yapimcilari, sporcular, kuliipler,
sponsorlar, seyirciler gibi paydaslarin bulundugu rekabet¢i oyunlar1 oynayarak yapilan bir

spor sekli olarak tanimlanabilir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018).

E-sporun adlandirilmasinda dijital oyun, siber oyun, online oyun gibi terimler kullanilmasina
ragmen temel olarak belirtilmek istenen olgu, elektronik ekipmanlar sayesinde sanal
ortamlarda organize edilen spor faaliyetidir. E-spor, insan hayatinda daha yeni yer edinen
bir kavramdir ancak fiziksel ve zihinsel bir¢ok farkli yetenege hitap etmesinden dolayi aktif
ve pasif katilimcisinin giinden giine arttig1 organize bir spor dalidir. E-sporun kendi 6zelinde

sahip olmasi1 gereken bazi 6zellikleri bulunmaktadir. Bunlar (Molina, 2018);
. Bilgisayar ya da mobil bir cihazla internet ortaminda gergeklestirilen,

. Cok kapsamli ekipmanlar ve sahalar gerektirmedigi i¢in geleneksel spor dallariyla

karsilastirildiginda maliyeti oldukga diistik,

. Cografya, nitelik, milliyet gibi kriterlerle sinirlandirilmayan,
. Zihinsel ve fiziksel ¢abalar harcanarak yapilan ve kendine 6zgii bircok ekipmana
sahip bir spor dalidir.

Herhangi bir oyunun e-spor kategorisine girmesi ve profesyonel bir sekilde oynanabilmesi
icin karsilamasi gereken bazi sartlar vardir. Bunlardan en 6nemlisi oyunun ‘Kazanmak igin
Ode’ (Pay to Win, P2W) modelinde olmamasi1 gerekmektedir. Oyun parali ya da parasiz
olarak insanlara sunulabilir. Ancak, oyunu daha iyi oynamak i¢in yapilan oyun i¢in alimlar
ya da oyun i¢inde oyuncuya avantaj saglamak i¢in yapilan harcamalarin olmamasi gerekir.
Oyunun ¢ok sayida oyuncuya sahip olarak yarismaya uygun olmasi ve ireticisinin oyunu
stirekli gelistirmesi ve desteklemesi gerekir. Bu 6zelliklerin olmadigi oyunlar bir e-spor dali
olmak i¢in uygun degildir (Fanatik, 2017).

Llorens (2017)’e gore son zamanlarda oyun oynama isinin otoritelerce bir spor olarak
goriilmesi giderek artmistir ve sonunda e-spor olarak yapilan tiim etkinlik ve turnuvalar, bu
aktivitenin gercekten de spor olarak degerlendirilebilecegini gostermistir. Bu agidan
bakilmasiyla birlikte e-spor, bir spor dali olarak kabul edilmeye baslanmistir. Bu degisim
stireci ¢ok tartismali gegmistir. Heniliz tamamen ortak bir karara varilmamis olmasina karsin
e-spor spor alaninda konumunu giinden giine saglamlastirmistir. Ancak biitiin dijital oyunlar

e-spor kapsamina alinmamistir. Hatta e-spor olarak yapilacak tiim etkinlikler i¢in olduk¢a
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belirgin sinirlar belirlenmis ve temel kurallar konulmustur. Bu kurallar iginde en basta
yarismalarda bir basar1 elde edilmesi gerektigi, oynanan oyunun bir tiir miicadele ve rekabet
icermek zorunda olmasi sebebiyle yalnizca bir kahraman segilerek onun gelistirilmesi amagh
acik evren lizerinde oynanan, diinyanin en taninmis ve en ¢ok katilimciya oyunlarindan

bazilar1 e-spora dahil edilmemistir (Llorens, 2017).

E-spor geleneksel sporlardan farkli olarak sanal ortamda oynanmasina ragmen, giiniimiizde
onemli organizasyonlarin ¢ogu biiyiilk stadyumlarda gergeklestirilmekte ve izleyicilere
ayrilan alanlar tamamen dolmaktadir. Yarigmacilar kendilerine verilen ekipmanlar ile kendi
ekranlarini takip ederek diger takim iyeleriyle birlikte oyunu oynarken, bir yandan da dev

ekranlardan oynadiklart oyunun binlerce seyirciye ulasmasi saglanmaktadir (Snavely, 2014).

Geleneksel spor ile e-sporu karsilastirildiginda her ikisi de bir ekip ile ya da bireysel olarak
yapilmaktadir. Her ikisinde de kazanmak i¢in bireysel yetilerin ve yeteneklerin rakipten daha
iyl olmas1 ve eger takim olarak yarisiliyorsa bu yeteneklerin ekip olarak uyumlu olmasi
gerekmektedir. Her ikisi de bir zihinsel g¢aba igermektedir. Sahip olunan yetilerin
kullanilmasinda zamanlama ¢ok 6nem tasimaktadir. Ancak iki spor tiirli arasindaki zitlik ise
geleneksel sporlar gergek spor ortaminda e-sporlar ise sanal ortamda yapilmasidir. Buradaki
en biiyiik fark e-sporlarda geleneksel sporlara oranla daha az fiziksel ¢aba harcanmasidir. E-
sporcularm performanslarin1 sergilemek i¢in ¢ok biiyiik finansal destek gerekmezsen
geleneksel spor ile ugrasan bireylerin bransa 6zgii 6nemli finansal kaynaga sahip almasi
gerekmektedir. Ciinkii e-sporlara katilmak isteyen bir kisinin bir oyun platformuna ve oyun

ekipmanlarina sahip olmasi yeterlidir (Akin, 2008).

E-sporun geleneksel sporlar gibi bir spor dali olarak kabul edilmesi ile ilgili tartismalar
Online Oyuncular Birligi’nin (OGA) Londra’da kurdugu spor akademisi ile baglamistir. Bu
olusumdan sonraki siiregte tartigmalar daha da artinca Ingiliz Spor Konseyi'nin e-sporun,
spor olarak kabul edilmesi i¢in yapilan bagvurusunu reddetmesiyle devam etmistir (Jenny,
Manning, Keiper, Olrich, 2016).

Wagner (2007), e-sporun bir spor tiirii olarak algilanmasi gerektigini belirtmistir. E-spor
karsilagsmalarinin geleneksel spora benzer yapida olmasi ve bir spor gibi yapilmasi1 nedeniyle
elektronik spor adin1 almis olabilecegi ve bu oyunlara spor denmesinin bilgisayar
oyunlarinin negatif olarak algilanmasindan dolay1 s6ylenmis olabilecegi belirtilmektedir

(Jonasson ve Thiborg, 2010: 288).
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Birgok bilim insanina gore e-sporlarla ugrasan oyuncular da gercek atlettir. Bu konuyla ilgili
yapilmig arastirmalarda e-sporcularin geleneksel sporlarda yapilanlara benzer sekilde
fiziksel cabalar sergilemekte olduklari, belirli bir stres ve heyecan yasadiklar1 ayrica e-
sporcularin da geleneksel sporcular gibi miisabaka sirasinda benzer beyin bolgelerinde
aksiyonlar yasadiklari goriilmiistiir. Bazi ¢alismalarda bir e-sporcu ile bir maraton
kosucusunu karsilastirip ikisinin de ortalama 160-180 civar1 nabza sahip oldugu sonucuna
ulagilmistir (Schiitz, 2016). Oswald, Prorock ve Murphy’e (2014) gore gliniimiizde insanlar
artik dijital oyunlar1 bir eglence araci olmaktan ziyade onemli bir sportif faaliyet olarak
gormektedir. Bununla birlikte e-spor kapsamindaki dijital oyunlara katilmak tipk: geleneksel
sporlarda oldugu gibi belirli beceri ve zorluklarla alakalidir. Bu baglamda profesyonel e-
sporcularin giinde 15-20 saati bulan antrenman siireleri de geleneksel spora benzetilebilir.
E-sporlarda da bir miicadeleye ya da bir yarismaya baslamadan once en uygun taktigi
belirlemek, reflekslerini kontrol edip gelistirebilmek ve oyuncularin kapasitesini en tist
seviyeye ulastirmak hedeflenmektedir. Bununla birlikte sporcu oyuna ilk basladig: siirecte
yalniz ve bir statii sahibi degilken oyuna zaman ayirdik¢a ve ilerleyip kazanimlar elde ettikge
saygin bir konuma gelmektedir. Daha sonra da ortak bir paydaya sahip oldugu diger
oyuncularla kolektif bir kimlige biiriinerek ilerleyen zamanlarda bir topluluk olarak sanal

cemaatler olusturmalar1 bile s6z konusu olmaktadir (Giines, 2016).

Southern (2017)’e gore ise spor bireysel veya takim olarak eglenmek ve bir rakibe karsi
yaristigl, fiziksel caba ve beceriyi iceren bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir. E-spor ve spor
tanimlar1 karsilastirildiginda; sporun fiziksel ve eglence amacli yapildigi, buna karsilik e-
sporun bilgi ve iletisim teknolojilerine dayandigi goriilmektedir. Bu nedenle e-spor, sporun
bir alt kiimesi olarak goriilebilir. E-sporun eglenceye doniik olmasi ve sporla benzer bir kitle
tarafindan izlemesi konularina dikkat edilmelidir. Kane ve Spradley (2017)’e gore; rekabetci
video oyunlarinin e-spor olarak taninip taninmayacagi konusunda sporun sozliik tanimlarina
bakilmakta ve tartisma konusu olan terimler ortaya ¢ikarilmaktadir. Buna gore; fiziksel giic,
beceri ve eglence terimlerinin tartisilmast gerekmektedir ve yazarlara gore e-spor artik bir

spor olarak kabul edilmelidir.

Yukarida belirtilen goriislerin aksine dijital oyunlardan olusan e-sporlarin bir spor dali
olmadigint belirten goriisler de vardir. Bu goriise sahip olmalarmin baglica nedeni e-
sporlarda geleneksel sporlarda oldugu gibi bir fiziksel etkinligin olmamasi diisiincesidir.
Bireyin herhangi bir sporu yaparken bir fiziksel aktivite iginde bulunmasi gerektigi

belirtilmektedir. Fakat elektronik sporlar da bir fiziksel ¢aba icermektedir. E-Sporcularin
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yaristiklar: oyunda basari elde edebilmeleri igin, beyin fonksiyonlarini, reflekslerini ve el-
g6z koordinasyonlarini en iyi sekilde yoneterek reflekslerini en uygun sekilde kullanmalari

gerekmektedir (Witkowski, 2012).

Dijital oyunlarin bir spor tiirii olmadigin1 diisiinenlere ek olarak bir de bu goriise siddetle
karsi ¢ikan bir kesim de vardir. Harcanan fiziksel ¢abanin derecesi géz oniine alindiginda
geleneksel bir sporun, satrangtan, jengadan farki géze carpabilir. Ornegin bir geleneksel spor
ile jenga oyunu karsilastirildiginda birinde yiiksek performans varken digerinde sadece bir
tahtanin hareket ettirilmesi s6z konusudur. Bu durumda jenganin da bir spor dali olarak
sayilabilmesi s6z konusu olabilmektedir. Bu fiziksel bir ¢aba gerekmesi vurgusu dijital
oyunlarin bir spor dali olamayacagi goriisiinii benimseyen bir topluluk tarafindan ortaya

atilmaktadir (Jenny ve digerleri, 2016).

E-spor iilkeden iilkeye; bir oyun veya zeka sporu ya da bir spor dali olarak kabul edildigi
gibi gesitli bakanliklarin kapsamina girdigi ve onlarm ilgilerini gektigi goriilmektedir. Ornek
olarak, e-spor Ingiltere’de satran¢ ve bri¢ gibi bir oyun kategorisinde bulunmaktadir
(Genglik ve Spor Bakanligi [GSB], 2018: 7).

Ulkemizde e-spor 2014 yilinda bir spor sekli olarak kabul edilmis ve Genglik ve Spor
Bakanlig1 biinyesindeki Spor Genel Miidiirliigii, oyunculara e-sporcu lisansi vererek onlari
profesyonel bir sporcu olarak tanimistir (Kumas, 2015). Fransiz hiikiimeti ise e-sporu 2016
yilinda bir spor dali olarak tanimis ve e-sporlar ile ilgili yarigmalar diizenlemistir

(Venturebeat, 2016).

Uluslararast E-Spor Federasyonu’nun yaptigi E-Sporlar Diinya Sampiyonasi'nda, e-
sporlarin diinya {izerinde ortak yasal bir spor tiirii olarak taninmasi gerektigi tartigmalarina

¢6ziim bulmak amaciyla 2015 yilinda bir e-spor paneli diizenlenmistir (IESF, 2015).

Bu tartigmalar siirerken Uluslararas1 E-spor Federasyonu (IESF) e- sporun olimpiyat oyunu
olarak taninmasi i¢in Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi’(IOC) ne basvuru yapmistir. Bu
bagvuru sonras1 2018 yilinin aralik ayinda toplanan Uluslararasit Olimpiyat Komitesi (I0C)
oncelikle e-sporlardaki fiziksel c¢abanin ve performansin geleneksel sporlarla
karsilastiritlamayacagini ve bu konuyla ilgili daha gok arastirma ve degerlendirme yapilmasi
hiikkmiine varmistir (International Olympic Committee, 2018). Bu tartigmalarin devam ettigi
sirada basta ABD olmak {izere diinyadaki gelismis iilkelerin tiniversiteleri ilgili fakiiltelerde
e-spor ile alakali bolimler kurmaya baslamis ve bilimsel ger¢evede e-sporun gelismesi igin
caligmalarina baslamiglardir (Albayrak, 2019).
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Uluslararas1 Olimpiyat Komitesinin davetinden sonra 28 Ekim 2017’de Londra’da toplanan
Olimpiyat Komitesi temsilcileri, e-sporun olimpiyatlara katilimi1 konusunda su kararlari
almiglardir (10C, 2017);

1. Farkli iilkelerde Ozellikle gengler arasinda hizla gelisen e-sporlarin olimpiyatlara

katilimi i¢in bir platform olusturulabilir.

2. Rekabetci olan e-sporlar bir spor aktivitesi olarak diisiiniilebilir.
3. E-spor icerigi olimpiyat degerlerine aykir1 olmamalidir.
4. Olimpiyatlara katilim i¢in olimpiyat kurallarina ve diizenlemelerine (dopingle

miicadele, bahis, manipiilasyon, vb.) uygunlugun bir kurulus tarafindan garanti edilmesi

gerekir (Karatas ve Savas, 2019).

Londra’da gergeklestirilen bu toplantidan yaklasik bir yil sonra Uluslararast Olimpiyat
Komitesi Bagkani (IOC) bagkani Thomas Bach, Associated Press’e verdigi roportajda
“Olimpiyat programinda siddeti veya ayrimciligi tesvik eden bir oyuna sahip olamayiz,
sozde oyunlar bizim agimizdan, Olimpiyat degerleriyle celisiyorlar ve bu nedenle kabul

edilemezler” seklinde bir agiklamada bulunmustur (Associated Press, 2018).
2.2. E-Spor ’un Tarihsel Gelisimi

Tarihi 1940’lara dayanan dijital oyunlar ilk ¢iktiklar1 donemde bilgisayar oyunu ya da video
oyunu olarak adlandirilmaktadir. ilk etkilesimli oyun olan ‘Spacewar’ isimli oyun MIT
(Massachusetts Teknoloji Enstitiisti) tarafindan 1962’de gelistirilmistir. 1972 yilina
gelindiginde ‘Pong’ isimli televizyona baglanabilen bir oyun piyasaya siiriilmiis ve herkesin
dijital oyunlara erisebilmesinin 6nii agilmistir. Bu gelismelerin ardindan ilk 3 boyutlu oyun
olan ‘Wolfenstain’ 1992 yilinda piyasaya ¢ikmis ve bunu ‘Doom’ adli oyun izlemistir. Bu
iki oyun ile birlikte insanlar FPS tarzindaki (birinci kisi goziinden bakis) oyunlarla tanigmis
ve bu oyunlar bilgisayar satislarinda biiyiik artislarin olmasina sebep olmustur (Yilmaz ve
Cagiltay, 2004). 1993 yilinda ‘Doom’ isimli FPS oyununun piyasaya ¢ikmasiyla bireyler
¢evrimigi turnuvalarda takim halinde miicadele etmeye baglamistir. 1997 yilinda ise ABD’de
Cyberathlete Professional League adi altinda bir lig kurulmustur. 1999 yilinda ‘Counter
Strike’ isimli oyun piyasaya ¢iktiktan sonra rekabet¢i oyunlarda yeni bir ¢igir agmuistir.
Batida bu gelismeler yasanirken 1990’11 yillarda Giiney Kore’de de RTS (gergek zamanli
strateji) oyunlart ve MMORGP (¢ok yonlii kullanicili gevrimigi rol oynama oyunlari) ortaya
cikmistir (Wagner, 2006). Tarihsel agidan bakildiginda e-sporun ilk ortaya ¢ikisinin 1980°1i
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yillardaki atari oyunlar1 olarak goziikmesine karsin asil patlamasini 1999 yilinda OGA’ nin
(Online Gamers Association) c¢alismaya baslamasiyla yaptigir soylenebilir (Yikel ve
Kaplanoglu, 2018).

Bir¢ok yeni oyunun ortaya ¢ikmasiyla, oyun oynanacak ekipman ve bunun igin gerekli
isletim sisteminin de gelistirilmesi gerekmistir. Bu baglamda ilk gelistirmeyi Ken Thompson
yapmustir. Bunun ardindan 1970 yilinda Bushnell isimli yapimcinin farkli bir bakis agisiyla
yaklasarak bozuk para ile ¢alisan video oyun makinalarini gelistirmesi dijital oyun tarihinin
onemli bir doniim noktast olmustur. Bu sayede ‘arcade’ tarihinin ve giiniimiizde oynanan
oyunlarin temelinin ilk adimmin atilmas1 bu mantikla ortaya ¢ikmustir. Dijital oyunlar igin
1972 yil1 ¢ok 6nemli bir siirecin baslangig tarihi olmustur. Bu tarihten sonra gelistirmeler
giderek hizlanmis ve artik bu siire¢ hakkinda diisiinen ve egitimini bu konu {izerine almaya
baslayan kisiler ortaya ¢ikmis ve bu sayede oyun sektorii meydana gelmeye baslamistir
(Mark, 2001).

Bilgisayar oyunlari her ne kadar 1970lerde oynanmaya baslansa da e-sporun tarihsel agidan
iki dontiim noktasina sahip oldugu séylenebilir. 1980°1i yillarin sonuna dogru ve 1990’1
yillarin baglarindan itibaren ‘Arcade’ adiyla anilan oyun salonlariyla birlikte ev konsollarina
da biiyiik ilgi duyulmasi ilk dénemi ortaya ¢ikarirken, 2000°li yillardan sonra internetin
kullaniminin yayginlagmasi ise de ikinci donemi olugturmustur. 1980°1i yillarda biiyiik bir
patlama yasayarak yayginlasan Arcade oyun salonlarindaki ilk oyunlar tek oyunculu basit
bir basar1 6lgme sistemi olan ve bilgisayara kars1 oynanarak dnceki yapilan skoru gegmeye

dayali oyunlardi (Snavely, 2014).

1980’ler e-spor olgusunun olusmaya basladig1 ve temellerinin atildig1 zamanlar olarak kabul
gormektedir. Hatta 1980’lerin baslari, e-spor sektoriiniin ilk defa ortaya ¢iktig: tarih olarak
kabul edilir (Borrowy, 2012). 1980’lerden sonra bireylerin kendi imkanlariyla evlerinde
oyun oynayabilecegi platformlarin artmasi: oncelikle Nintendo’s Entertainment System
tarafindan yapilan ¢esitli atari konsollar1 dijital oyun sektoriiniin degisimini baslatmistir.
Bunun sonucunda oyun evdeki koltukta arkadaslarimiz ya da tanidigimiz insanlara beraber
rekabet etme imkani sunmustur ve bdyle baglayan ¢ok oyunculu oyun deneyimi giderek
oyun diinyasini etkisi altina almis ve onu biiyiik bir degisime zorlamistir (Newman, 2004;

Tanriéven Yazici, 2018)

Elektronik spor isminin kullanilmasinin ortaya ¢ikisi Cevrimigi Oyuncular Birligi’nin

(Online Gamers Association-OGA) 1999 yilinda yapmis oldugu basin agiklamasi ile
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olmustur. E-spor ortaya ¢iktig1 ilk zamanlarda diinya genelinde kiiltiirle iligkili goriilmiis
olsa da dogu ve batinin deger sistemlerinde iki farkl: kiiltiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
[lk olarak aga baglanilarak oynanan 1993 yilinda ‘Doom’ isimli oyun ve bunu takiben 1996
yilinda ‘Quake’ adindaki birinci sahis nisanci tiirli oyunlarin gelistirilmesi Amerika ve
Avrupa kiiltiirtiyle iligkilendirilmistir. Bundan sonraki siirecte kabile ismi verilen ¢evrimici
oyuncu gruplart ¢evrimi¢i turnuvalarda birbirleriyle yarigmaya baglamistir. 1997 yilina
gelindiginde birka¢ yar1 profesyonel ve profesyonel olan ¢evrimi¢i oyun ligleri
olusturulmustur. Bu liglerin en onemlilerinden, etkisi hala devam eden bir lig olan ve
Amerika’daki onemli ligler 6rnek alinarak yapilan Siberatlet Profesyonel Ligi (SPL)’dir
(Cyberathlete Professional League-CPL). SPL sayesinde bilgisayar oyunu oynamak
oyuncular i¢in profesyonel e-sporculuk olurken seyircilerin ise e-sporlara pasif olarak
katildig1 izleyici sporu olmustur. Bir oyun gelistirme sirketi olan Valve’nin 1999 yilinda
¢ikarmis oldugu birinci sahis nisanci tirtindeki oyunlar1 olan Half-Life’in bir degisigi

Counter Strike’1 ¢ikarmasi Bati’daki e-spor alaninin merkezi haline gelmistir. (Wagner,
2006).

Tiirkiye’de e-spor denildiginde akla ilk gelen bilgisayar araciligiyla oynanan oyunlardir ve
yaygin olarak bilinen terim bilgisayar oyunlaridir. Fakat dijital oyun kavraminin kullanimi
da 2000’li yillarin sonlarina dogru artmustir. Dijital oyun kavrami arcade oyunlarin,
bilgisayar oyunlarinin, konsol oyunlarinin, mobil oyunlarin tiim tiirlerini igerir (Binark ve

Siitcii, 2008: 42-43).

Giinlimiizde teknolojinin ulastig1 seviye, gelisen ve artan internet kullanimi ve iist diizey
oyun ekipmanlarinin ortaya ¢ikisiyla birlikte tek oyundan ¢esitli ve farkli oyunlar tiretilmeye
ve oynanmaya baslanmistir (Deen, Hammer, Bethencourt ve Eiron, 2006). E-spor olarak
sayilan oyunlarin kendi i¢indeki 6zellikleriyle alakali baz tiirleri vardir ve bu tiirlerden en
cok ilgi gosterilen iki tiir First Person Shoter — Birinci Sahis Nisanct (FPS) oyunlar ve
Multiplayer Online Battle Arena — Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenast (MOBA)
oyunlaridir (Hamari ve Sjoblom, 2017).

E-spor sektorii glin gegtikge gelisimini stirdiirmektedir. Artik e-spor sektoriinde yarigmak
icin kurulan takimlar hizla artmakta hatta profesyonel spor kuliipleri de bu sektorde yer
almak i¢in e-spor takimlar1 olusturmaktadir. E-spor takimlarinda yer alan sporculara yiiksek
iicretler 6denebilmektedir. Bu durum elektronik spor dallarinin yasadigi gelisimin gostergesi
ve ileride yasanacak gelisimin de belirtisidir. Ayrica e-sporcular da geleneksel sporcular gibi

sozlesmelere sahip olup transfer olabilmekte ve bdylece e-sporculara da kariyerlerine gore
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yiiksek bonservis bedelleri 6denebilmektedir. Tiirkiye’de de ii¢ biiyiikler olarak adlandirilan
iilkenin en 6nde gelen spor kuliiplerinden olan Fenerbahge, Galatasaray ve Besiktas spor
kuliipleri baz1 oyunlar i¢in kendi elektronik spor takimlarini kurmuslar ve kadro olusturmak
icin uygun oyunda yer alan sporcular1 takimlarina katmislardir. Elektronik spor alanina
girdikten sonra bu spor kuliipleri uluslararasi e-spor piyasasinda daha giiglii yer edinebilmek
icin yurtdigindan daha yetenekli oyunculari transfer etmek i¢in ¢abalamistir. Bu durum da e-
sporun ciddiye alinmasi1 gereken bir spor dali oldugunu géstermektedir (bjk.com.tr, 2015;

fenerbahce.org, 2016; galatasaray.org, 2016).
2.3. E-spor Ekosistemi

Artik global bir sekilde taninan ve diinyanin her yerinden insanin ilgisini ¢eken e-spor genis

capta paydaslara sahiptir. Bu paydaslar sunlardir (Newzoo, 2015):

e Amator ve profesyonel oyuncular,

e Takimlar,

e Turnuvalar, ligler, organizasyonlar

e Medya ve internet kanallari,

e Yazilim Gelistiriciler, Yapimcilar, Distribiitorler,
e Sponsorlar ve Markalar

e Tiketiciler

Genglik ve Spor Bakanligi’nin E-spor Raporu’na (2018) gére e-spor ekosisteminde bulunan

aktorler sunlardir:

Oyun Sirketleri: Dijital oyunlar1 yaparlar ve piyasaya siirerler. Temel gelir saglama yollari,

yapilan oyunlarin ¢esitli platformlarda satis1 ve oyun i¢ igeriklerin satisidir.

Yarnismalar: Yapimcilar, etkinlik diizenleyen firmalar, oyun sektoriindeki dev markalar ya
da yetkili devlet kurumlari tarafindan diizenlenen lif ve turnuva tarzi organizasyonlar e-
sporcularin yarigtiklar ortamlardir. Yarismalar dogrudan oyun yapimeilar tarafindan ya da

herhangi bir yayinci tarafindan yapilip yonetilir.

Takimlar: Farkli e-spor oyunlari i¢in farkli takimlar olusturularak belirli bir kuliip ya da
marka adi altinda kurulan kuruluslardir. Bir e-spor takimi1 birden fazla oyunda ve turnuvada

farkli takimlarla miicadele edebilmektedir.
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Platformlar: E-spor karsilasmalarini yayinlayan yayin aglari ve yayin ve bilgi paylasiminda
bulunan sosyal medya platformlar1 gibi e-spor yaymlari yapan platformlardir. E-spor
alanindaki en biiyiik yayinci kurulus “Twitch’tir. Youtube Gaming, Facebook, Mixer isimli

kuruluslar da diger 6nemli yayin platformlaridir.

Oyuncular: E-spor karsilagmalarinda gorev alan sporculardir. Profesyonel bir e-sporcu

geleneksel spor yapan bir sporcu gibi antrenman yapmaktadir.

Markalar: E-spor endiistrisinin sponsorlart da denilebilir. Dogrudan oyunculara, takimlara
ya da liglere sponsorluk yapabilirler. Kendi i¢inde endemik (oyuncularin kullandig tirtinler)
ve endemik olmayan sponsorluk seklinde ikiye (takimlara, oyunculara yardimci {iriinler)

ayrilir.

Hayran Kitlesi: Canli yayin, kayittan izleyen yerinden miisabaka sirasinda izleyen,

platformdan izleyen ve e-sporu takip eden kisilerdir. E-sporun izleyici kitlesi ¢ogunlukla
egitimli ve yiiksek gelir diizeyine erismis erkeklerden olusmaktadir. E-sporu takip eden kitle
cogunlukla ¢ocuk ya da geng yasta, heniiz 6grencilik doneminde olan, ekonomik olarak
bagimli ya da 6zgiirliigiinii eline yeni almis, yeni nesil mesleklere ilgi duyan ve e-sporu
ileride bir meslek olarak yapabilecegini diisiinen kisilerden olusmaktadir (T.C. Genglik ve

Spor Bakanligi, 2018).

E-spor sektorii yalnizca bilgisayar ve oyun ile ilgili alanlarda degil bunun disindaki ticari
modellerin gelistirilmesinde de 6nemli etken olabilecektir. Bu farkli bilesenlerin tamami e-
sporun is modellerinin ¢esitli kaynaklar1 ve miisterilerini olusturmaktadir. Sponsorluk
anlaminda geleneksel spor branslarina bakildiginda neredeyse hepsinde en az bir sponsor
firma bulunmaktadir. Hala gelismekte olan bir sektor olarak e-spora bakildiginda ise ilk
baglarda gergeklestirilen katilimci ve taraftar yoniiyle daha kii¢iik olan etkinlikler nedeniyle
¢ok az olan sponsorluklar giderek biiyiiyen bu oyun piyasasinda daha biiyiik
organizasyonlarin yapilmasini saglamis ve elektronik sporun yeterince sponsorun ilgisini

cekmesine sebep olmustur (Akin, 2008).

E-sporun ana paydaslarindan biri olan markalar sektérde yerini saglamlastirmak igin
turnuvalara, takimlara, oyunculara, etkinliklere ve oyunlara sponsor olarak tiiketiciye
ulasmaya calismaktadir. Markalar tiiketiciye ulasmak icin profesyonel etkinliklerde
sponsorlugu ve reklamlar1 kullanmaktadir. Markalar kendi ¢ikarlari igin reklamlarini
yapsalar da 2017 yilinda reklama, sponsorluga ve medya haklarina toplamda 500 milyon

dolar finans saglayarak e-spor sektoriiniin genislemesine de katkida bulunmustur. 2020
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yilinda ise bu rakamlarin marka yatirimi olarak 1,220 milyar, toplam gelirlerin ise 1,488

milyar dolara yiikselecegi diistiniilmektedir (Kocadmer, 2019; Newzoo, 2017).

E-sporun yayilmasi ve gelismesinde sponsor markalar kadar 6nemi olan bir diger paydas ise
¢evrimigi yayin kuruluslaridir. Cevrimigi bir mecrada elektronik aygitlarin kullanimiyla
gerceklestirilen bu spor tiiriine online yayin (stream) yapan kuruluslarin yatirimlart ve
sektore yardimlar1 her gecen giin artmaktadir. Cevrimici yayin alaninin en bilinen ve en ¢ok
yatirim yapan firmas1 Twitch.tv’dir. Twitch, en ¢ok bilinen ve takip edilen e-spor yayin
kurulusu oldugundan dolay1r 2014 yilinda diinyanin en biiyiik aligveris Sitelerinden olan
Amazon sirketi tarafindan 970 milyon dolar 6denerek satin almistir. Twitch degerini 2019
yilinda ise biiyiikk bir artigsla 3,79 milyar dolara ¢ikarmistir (Muleta, 2019). Facebook,
Youtube, Google, Steam, Playstation vb. sirketler de kendi online yaym sistemlerini

kurmuslardir (Evren, Kargiin, Pala ve Yazarer, 2019).

E-spor ekosistemindeki bir diger 6nemli ve bu kadar yatirim yapilmasinin asil sebebi olan
paydas izleyicilerdir. Diger spor bransglarinda da oldugu gibi e-sporda da izleyiciler, oyuna
ve gergeklesen performansa direkt etki etmektedir. Dinamik bir izleyici toplulugu olan e-
spor seyircilerinin de e-spor oyunlarini oynadigi ve onlarin e-sporun igerisinden gelen kisiler
oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Yarigmalari, miisabaka yapilan sahalarda ve oyun
alanlarinda izleyen bu Kitlenin biiyiik ¢ogunlugunu, dijital oyunlara amatér olarak katilan
kisiler olusturmaktadir. Konuyla alakali agiklamada bulunan Uluslararasi E-spor
Federasyonu Genel Sekreteri Alex Lim ‘Bundan Onceki nesil sokakta top oynayarak
biiylimiistiir fakat simdiki nesil elektronik oyunlar i¢inden segimler yaparak biiyiimektedir.
Bircok kavram gibi spor da dijital kiiltiiriin igerisinde yeniden tanimlaniyor’’ diyerek

seyircilerin bu yoniine dikkat ¢ekmistir (Akgol, 2019).

Tristao’ ya gore (2022) e-spor seyircilerinin sayis1 2022 yili sonunda kiiresel baglamda %38,7
artarak 532 milyona ulasacaktir. Bunlarin 261 milyonu ayda en az bir kereden fazla bir e-
spor karsilasmasi seyreden e-spor meraklilari, 271 milyonu ise ayda en fazla bir e-spor
karsilasmasi izleyen ara seyircilerdir. Ayrica e-spor izleyici sayisinin 2025 yilinda 640

milyonu agmas1 beklenmektedir.
2.4. E-Spor Ekonomisi

E-spor sektorii farkli iilkelerde diizenlenen turnuvalara ve organizasyonlara ev sahipligi
yapmaktadir. Yapilan biitiin etkinliklerde disaridan gelecek takimlarin, oyuncularin,

seyircilerin ve ilgili kurumlarin da gesitli ihtiyaclar1 olacaktir. Konaklama, yeme, icme ve
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eglence gibi ihtiyaglarin yaninda cesitli turistik aktivitelerin kullanilmastyla e-spor sektorii
turizm sektoriinii de etkilemektedir. Turizm agisindan gelismis tilkelerde diizenlenen e-spor

faaliyetleri o iilkenin ekonomisine biiyiik katkilar saglamaktadir (Bayram, 2018: 20).

2017 yilinda, e-spor pazarinda elde edilen gelirler diinya ¢apinda toplamda 655 milyon ABD
dolari olarak gerceklesmistir.2018'de ise e-spor sektorii 6nemli bir artigla toplamda yaklasik
865 milyon ABD dolar1 seviyesine ¢ikmistir. Bu verilere bakilarak yapilan tahminlere gore,
2022 yilma gelindiginde kiiresel e-spor pazarmin geliri 1,79 milyar ABD dolar diizeyinde
olmas1 beklenmektedir. Bu gelirlerin ¢ogunu sponsorluklar ve reklamlar olusturmaktadir.
Bunun disinda kalan gelirler ise e-spor bahislerinden, 6diil havuzlarindan, turnuvalardan,

tiriin ve bilet satislarindan elde edilmektedir (Statista, 2018).

2017 yil1 verilerine gore yaklasik 99,6 milyar dolar degeri olan kiiresel oyun endiistrisinin
yaklasik olarak %10’luk bir dilimini elektronik sporlar olusturmaktadir. Popiiler oyun
tireticileri, oyuncu pazarina ulagsmak isteyen {iglincii parti firmalar, sponsorlar ya da yetkili
devlet kurumlari tarafindan diizenlenen turnuvalar; ki bu turnuvalarin canli yayinlanmasi ve
bazilarinin geleneksel sporlarin 6nemli karsilasmalarinin bile (FIFA Diinya Kupas1 Finalleri,
Superbowl, GS-FB Derbisi gibi) izlenme oranlarini gegmesi ve oyun endiistrisi digindan olan
ve bu alanda yer edinmek isteyen firmalarin kaynaklarini bu yonde kullanmaya baslamasiyla
e-spor endiistrisi 6zellikle son 5 yilda devasa bir biiyiime gergeklestirmistir (Dijital Diinyada

Rekabet, E-Spor ve Topluluk Yonetimi Calistay1, 2017).

E-Sporun temelini olusturan oyun gelirlerine bakildiginda ise diinyadaki oyun pazarinin
2015'de 91 milyar dolar, 2016°da 101 milyar dolar ve 2017 yilinda ise 108 milyar dolar gelir
elde ettigi ortaya ¢ikmaktadir. Diinyada oyun pazarmin sonraki yillarda gergeklesmesi
beklenen tahmini gelirleri hesaplandiginda ise 2018°de 115 milyar dolar, 2019’da 122 milyar
dolar ve 2020 yilinda ise 128 milyar dolar diizeyine yiikselecegi belirtilmektedir (Yiikeii ve
Kaplanoglu, 2018). Sadece e-spor verileri géz oniine alindiginda ulagilan rakam tahmin
edilenin ¢ok tizerinde ¢ikmistir. E-Sporun 2015 yilinda elde ettigi 325 milyon dolar gelirin
2020 yilma gelindiginde 5 kat artigla 1,5 milyar dolar seviyesine ¢ikacagi ve ekonomide

onemli bir yere sahip olacag1 éngériilmektedir (Oncii, 2018).

Aydemir’e (2022) gore Tiirkiye’de toplam oyuncu sayis1 2021°de 36 milyondan 41 milyona
¢cikmistir. Toplam oyuncu hasilati ise 880 milyon dolardan 1 milyar 200 milyon dolara
yiikselmistir. Mobil oyun hasilat1 2021 yilinda toplam hasilatin yarisini olustururken 2021

yilinda 620 milyonu gérmiistiir. Bu sayinin gectigimiz yil 450 milyon dolar diizeyinde
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oldugu bilinmektedir. Diinya oyun sektoriine bakildiginda Tiirkiye’nin gelir bakimindan
siralamasi degismemis, Siralamada Tiirkiye mobilde ve toplamda 18’inci sirada yer almaya

devam etmistir.

E-spor sektoriiniin  6diill havuzu satilan biletler, reklamlar, sponsorlar tarafindan
olusmaktadir. Gergeklestirilen organizasyonlar i¢in biletler satilmakta ve bilet gelirlerinin
bir kismi 6diil havuzuna aktarilmaktadir. Her takimin sponsoru ve her organizasyonun ayri
sponsorlar1 vardir ve her takim yaptig1 anlagsmaya gore kendi sponsor gelirlerine sahiptir. Bu
gelirler sayesinde de takimlar oyuncularina maas vermektedir. Verilen bu iicretler dogu ve
bati e-spor sektoriine gore farklilagsmaktadir. Cin, Endonezya gibi iilkelerde e-sporculara
ortalama 400 ABD dolar1 6denirken, Avrupa iilkelerinde ise bu rakam ortalama 1600 ABD
dolar1 civarinda olmaktadir. Yapilan turnuvalarda kazanilan o6diillerin yaklasik %80’1

oyuncularca paylasilmaktayken geri kalani ise takim i¢in kullanilmaktadir (Kocadag, 2017).

Elde edilen verilere gore 2016 yilinda 424 tane e-spor organizasyonu yapilmistir. Bu
etkinlikler en fazla Kuzey Amerika’da gerceklesmis onu Bat1 Avrupa’da ve ardindan Dogu
Avrupa takip etmistir. Gergeklestirilen bu organizasyonlardan elde edilen toplam bilet geliri
2016 yil1 i¢in 32 milyon dolar olmustur. 2015 yilinda yapilan organizasyonlardan kazanilan
bilet geliri ise 21 milyon dolardir. Toplam bilet gelirlerinin en fazla oldugu bdlge en ¢ok
organizasyon yapilan Kuzey Amerika’dir, bunu yine Bati Avrupa izlemektedir. En ¢ok
turnuva diizenleyen kuruluslar ESL, Blizzard, Riot Games ve MLG gibi biilyiik
organizatorlerdir. En ¢ok gelir elde edilen Efsaneler Diinyasi Ligi Sampiyonasi’nin bilet
geliri toplam1 3 milyon dolar olmustur, ardindan Uluslararas1 Dota 2 sampiyonasi

gelmektedir (Oncii, 2018).

Newzoo’nun (2020a) trend raporuna gore e-sporun 2020 deki gelisim beklentileri su
sekildedir; Global e-spor gelirlerinin 2019'daki 950,6 milyon dolardan y1llik% + 15,7 artigla
2020'de 1,1 milyar dolara ¢ikacagi, 2020'de 822,4 milyon dolarlik gelir ya da toplam pazarin
dortte lici medya haklar1 ve sponsorlugundan gelecegi, kiiresel olarak, toplam e-sporcu
kitlesinin 2020'de y1illik% + 11,7 artigla 495 milyon kisiye ulasacagi beklenmekte ve mobil
e-sporlarin gectigimiz yil bu bilylimenin 6n saflarinda Glineydogu Asya, Hindistan ve
Brezilya gibi gelismekte olan pazarlarla biiylik bir artis yasadigi belirtilmektedir.
Newzoo’nun 2022 raporuna gore ise Bolgesel Asya-Pasifik iilkelerinin gelirleri, yillik %17
artarak 2022'de yilinin sonun 590,2 milyon dolara ulasacak ve kiiresel gelirlerin yaklagik

%42'sini olusturacaktir.
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Tristao’ya (2022) gore e-spor, 2022'nin sonuna kadar kiiresel olarak yaklasik 1,38 milyar
dolar gelir elde edecektir ve bu gelirlerin yaklasik {igte birini Cin’in elde etmesi
beklenmektedir. Ayrica 2022 yilinda elde edilen biitiin gelirlerin %60’min sponsorlar
tarafindan elde edilecegi diistiniilmektedir. Sektoriin 6nde gelen istatistik sitesi Newzoo’ya

gore oyun gelirlerine gore iilkelerin elde ettikleri gelir siralamasi da su sekildedir:

Gdlke bdlige nifus Internet Pop. Gelirler (USD)
T Cin Asya 1,420.1M 900.6M $ 36,540M
2, Amerika Birlesik Devletleri Kuzey Amerika 329.1M 273.7M $ 35,510M
3. Japonya Asya 126.9M 121.2M $ 18,683M

Kore Cumbhuriyeti Asya 51.3M 48.9M $ 6,194M

L
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5. Almanya Bati Avrupa 82.4M 76.8M $5,72IM

6. Birlesik Krallik Bati Avrupa 67.0M 64.7M 5,348M

7. ‘ ' Fransa Bati Avrupa 65.5M 59.1M 3,875

8 ‘O' Kanada Kuzey Amerika 37.3M 34.8M $ 2,900M
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10. ‘ ' Italya Bati Avrupa

Sekil 2.1. Oyun gelirlerine gore tilkelerin elde ettikleri gelir siralamasi

Sekil 2.1° de yer alan tablo, 2019 i¢in gelir tahminlerinde azalan sirada siralanan en 1yi 10
oyun pazarini sunmaktadir. Bu tahminler, birincil tiiketici arastirmalari, islem verileri, {i¢
aylik sirket raporlar1 ve niifus sayimi verilerinin bir kombinasyonuna dayanmaktadir. Bu
gelirler bilgisayar donanimi satislari, vergiler ya da bahis gelirlerini degil yalnizca her

tilkedeki tiiketici harcamalarini igermektedir (Newzoo, 2020Db).
2.5. E-sporcu

E-sporcular da amator ve profesyonel olarak iki gruba ayrilabilir. E-spor oyunlarindan
herhangi birine ya da birkagina katilim gosteren, uluslararas: ya da ulusal seviyelerde 6zel
ya da resmi olarak diizenlenen turnuvalara katilanlar profesyonel e-sporcu, e-spor oyunlarina
daha ¢ok rekreasyonel olarak katilim saglayan ve amator seviyedeki e-spor turnuvalarina

katilabilen sporcular da amator e-sporcudur (Argan ve Akin, 2007). E-spor oyunculari,



22

Tirkiye’de de diinyadakine benzer sekilde yetkili devlet birimine basvurarak e-sporcu
lisanslarin1 alabilir ve takimlara katilabilir. E- spor organizasyonlarin son donemde hizla
artmasi ve internetten yayin yapan kuruluslarin da giderek fazlalasmasiyla birlikte e-spora
olan ilgi ve e-sporun taninirligi da artmakta ve bu sebeple lisansli sporcu sayisi da giin

gectikce artmaktadir (Oncii, 2018).

E-sporcularin da geleneksel sporcularda oldugu gibi miisabakalarda yiiksek performans
gostermeleri i¢in baz1 fizyolojik ve psikolojik yetileri biinyesinde barindirmasi
gerekmektedir. Bu dogrultuda e-sporcularin sahip olmasi gereken birtakim ortak 6zellikleri
vardir. Bunlardan bazilar1 oynadiklar1 oyun hakkinda iist diizey bilgiye sahip olma ve oyunda
kullanilan ekipmanlara hakim olma, oyunu kontrol edebilme, yiiksek konsantrasyona sahip
olma, rakiplerinin Oniinde olmak igin stratejiler gelistirebilme, rakip oyuncuyu ve
hamlelerini kontrol edebilme, hizl1 ve dogru kararlar verebilme ve 6zelliklerini antrenmanlar

yaparak gelistirmesidir (Argan ve Akin, 2007).
2.6. E-spor Tiirleri

Artik giintimiizde e-spor kategorisinde sayilan yerel ya da iilke bazinda ve hatta uluslararasi
katilim saglanan turnuvalara sahip bir¢ok oyun bulunmaktadir. Bu oyun ¢esitliligi sayesinde
e-spor sektorii biiylimesini daha hizli bir sekilde gergeklestirmistir. E-spor oyunlar1 kendi
icerisinde 6 tiire ayrilmaktadir. Bu tiirler su sekildedir (T.C. Genglik ve Spor Bakanlig,
2018: 6-9).

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game - Cok Ovyunculu Cevrimici

Rol Yapma Oyunu): internet aracilifiyla bir sunucuya baglanti saglanarak rol yapilan

oyunlari igermektedir. Bu tiirde World of Warcraft , World of Tanks gibi oyunlar yer almakta

ve bu oyunlarin ligleri bulunmaktadir.

MOBA (Massively Online Battle Arena - Cevrimici Birden Fazla Ovuncunun Bulundugu

Savas Alani): Bu tiirdeki oyunlar esit sayida tiyesi bulunan iki takimin karsilastig1 ve belirli
bir oyun alan1 igerisinde 3 yoldan giderek rakip engellerin alt edilerek sonuca ulagilmaya
calisildig1 oyunlardir. Dota 2, League of Legends, Smite, Heroes of Newerth oyunlart bu

tiire 6rnek oyunlardir ve bu oyunlarin ligleri mevcuttur.

FPS (First Person Shooter - ilk Kisi Vurus oyunlari): Kisinin se¢mis oldugu karakterin

gozlinden oyunu gorerek o karakter adina kararlar alip oyunu yonlendirdigi takim halinde

hareket edilen oyunlardir. Call Of Duty, PUBG, Counter Strike: Global Offensive, Halo ve
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Quake gibi oyunlar bu tiire 6rneklerdir. Bu tiirdeki oyunlar en ¢ok takip edilen oyun
tiirlerinin baginda gelmektedir.

RTS (Real Time Strategy — Ger¢cek Zamanli Strateji): Bu tiirde kisi yer aldigi haritada

bulunan kisith sayidaki kaynaklari dogru kullanarak uygun savunma ve hiicum sistemi
olusturup bir orduya sahip olarak rakibini yenmeye c¢alismaktadir. Starcraft ve Age of

Empires gibi oyunlar bu tiire girmektedir.

FIGHTER(DGviis): Bu tiirdeki oyunlarda birey gergekte oldugu gibi bir doviis alani

icerisinde sahip oldugu bir karakter ile rakibini yenmeye calisir. Dead or Alive, Street

Fighter ve Supers Smash Bros oyunlari bu tiire 6rnek oyunlardir.

SPORTS(Spor): Bu tiirdeki oyunlar ise gliniimiizdeki geleneksel spor oyunlarinin sanal

ortam lizerine uyarlanmig bi¢imidir. Bilinen en yaygin oyunlar FIFA, NBA, Madden ve

Project Gotham Racing oyunlaridir.

MOBA

*DOTA 2
sLoague of Legends
sSmite
sHeroes of
Newerth

FPS
MMORPG Call of Duty

*World of Warcraft *C$:GO
sWorld of Tanks *Halo
*Quake

SPORTS

*FIFA
sMadden
sProject Gotham
Racing

FIGHTER

sDead or Alive

sStreet Fighter

sSupers Smash
Bros.

Sekil 2.2. E-spor oyun tiirleri
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Spor ve yaris oyunlari, dogasindan dolay1 degisiklik yapilamayacagi igin normal sporlarin
sanal ortama gegcirilmis halidir. Oyun yapimecilari bu spor dallarinin oyunlarini gelistirirken
o sporlarin federasyonlariyla goriisiip lisanslarini alarak, bu spor dallarda miicadele eden
neredeyse biitiin takim ve sporcularin gercekteki 6zellik ve goriiniislerinin dijital ortama
aktarilmasin1 saglamistir. Futbol oyunlari olan FIFA ve Pro Evolution Soccer, doviis
oyunlart olan UFC ve Fight Night, basketbol oyunu olan NBA 2K gibi oyunlar bu tiiriin
ornekleridir. Bu ger¢ek sporun sanal ortamda yapilmasi olanagina ragmen Devasa Cevrimigi
Miicadele Arenasi (Massively Online Battle Arena-MOBA) tiiriindeki oyunlarin en ¢ok
oynanan oyun tiirii oldugu soylenebilir. League of Legends ve DOTA gibi oyunlarin yiiksek
sistem gereksinimlerine sahip olmadan siradan bir bilgisayarda bile oynanabilmesi, takim
olarak ve hizli bir tempoda oynanmasi bu tiiriin yayginlagmasini kolaylagtirmistir (T.C. Aile
ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017: 3-4). Ayrica bunun diger sebebinin de oyuncularin
gercek hayatta yapamayacaklarini sanal ortamda yaptiklarina imkan verilmesinden dolay1

oldugu diistintilebilir.

2017 yili verilerine gore Tiirkiye’de e-spor olarak sayilan oyunlar1 oynayan kitlenin ¢ok
biiyiik olmasina ragmen, resmi olarak diizenli bir sekilde yalnizca League of Legends oyunu
icin turnuvalar diizenlenmektedir. League of Legend oyunu yapimcisi Riot Games,
Tiirkiye'de yapmis oldugu yatirimlar ile Tirkiye sunucusuna sahip ilk e-spor ligini
baglatmigtir (Fanatik, 2017) "Tiirkiye Sampiyonluk Ligi" ismiyle olusturulan ligde diger

sporlardaki gibi lisansli profesyonel oyuncular ve kuliipler yer almaktadir.
2.7. Diinya’da ve Tiirkiye’de E-Spor

Giliniimlizde amator ve profesyonel e-spor ligleri, ulusal ya da uluslararasi diizeyde
turnuvalar, uluslararas1 ligler, Avrupa kupasi, Diinya kupasi seklinde bircok e-spor

organizasyonu diizenlenmektedir (Argan ve digerleri, 2006).

Diinyanin 6nde gelen spor kuliiplerinden Paris Saint Germain, Manchester City, Schalke 04
gibi kuliipler e-spor sektoriine dahil olarak biiyiik yatirimlar yapmaktadir. Bu biiyiik
kuliipleri bilmeyen gengler ve ¢ocuklar bu takimlarla ya da yaptiklar spor tiirleriyle e-spor
vasitastyla tanigsmaktadir. Bu kisilerin taraftarlik olgusunun olugsmaya baslamasi belki de ilk
defa e-spor sayesinde olmakta ve bunun farkinda olan biiyiik kuliipler de bu anlamda
yatirimlarini e-spora dogru ydnlendirmektedir. Ote yandan bazi {iniversite dgrencilerinin var
olan egitim sisteminden dolayr yasadiklar1 timitsizlik ve lisans mezuniyetiyle birlikte

yasayacaklarini diistindiikleri gelecek kaygisi yiiziinden egitim sisteminden uzaklagmalar:
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sz konusu olmaktadir. Bu sebeple bazi 6grenciler heniiz yeni bir sektdr olmasinin
avantajindan dolayi ilerleyen zamanlarda ya profesyonel bir oyuncu olmayi ya da oyun

yayinciligi yapmay1 diistinmektedir (Kocadag, 2017).

Ulkemizde faaliyete gecen ilk e-spor toplulugu Dark Passage’dir. Bu takim ilk olarak 2003
yilinda Counter Strike isimli oyun i¢in bir ekip olusturarak ilk adimi atmistir. Dark Passage,
daha sonra 2010’1u yillara gelindiginde League of Legends oyunu i¢in de kadro kurmustur
(Senel, 2019). E-sporlara artan yogun ilgi tizerine, 2015 yilindan sonra iilkemizin 6nde gelen
spor kuliiplerinden Besiktag, Fenerbahge ve Galatasaray kuliipleri e-spor takimlari
kurularak, ilk olarak League of Legends oyunu i¢in e-spor kadrolarini olusturmus ve resmi
olarak yatirim yapmaya baslamislardir. Bu takimlara ek olarak iilkemizde 2005 yilinda
kurulan Team Turquality ve 2008 yilinda kurulan HWA Gaming takimlar da taninmig e-
spor takimlaridir. Ayrica bu alanda Bahgesehir Universitesi'nin kurdugu League of Legends
takimi1 BAU SuperMassive de bir ilk olma &zelligine sahiptir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017)

Tiirkiye, e-spor alaninda hizla biiyiiyen ve bu alanda biiyiik bir pazar olma potansiyeline
sahiptir. Tirkiye’de farkli oyunlarda ulusal ve uluslararasi turnuvalara katilimlara
bakildiginda Tiirk takimlarinin olumlu bir tablo sergiledigi goriilmektedir. 2016 yilinda
Sirbistan’da yapilan CS:GO Diinya Kupasi’nda yarisan Tiirk Milli Takimi, Arjantin ile
oynadigi finali kazanarak sampiyon olmustur. Bir ilk baglaminda ise Dark Passage isimli
League of Legends takimi ESL tarafindan gergeklestirilen Balkan turnuvasinda tilkemizi
temsil etmis, finalde Sirbistan takimi olan Kalu Op’u 2-1 yenerek Balkan Sampiyonu olmus
ve lilkemize ilk uluslararasi sampiyonlugu getirmistir. Bu bilgiler dogrultusunda da e-spor
sektoriiniin dnemli paydagslarindan olan sponsorlarin ilgisi ¢ekilmis ve bazi biiyilik firmalar

tilkemizde rol almaya baglamistir (Evren ve digerleri, 2019).

Tiirkiye’nin e-spor sektdriinde diinya ortalamasina bakildiginda ortalama {istii bir
biiyiikliikte oldugu sdylenebilir. Newzoo’nun analizine gore tilkemizde 30 milyondan fazla
e-spor oyuncusu bulunmaktadir. Ayrica 2018 yilindaki gelir raporuna gore iilkemiz 774
milyon dolar gelir ile diinyanin en biiyiikk 18’inci mobil oyun pazar1 konumuna gelmistir.
Ote yandan Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi’ne gore Tiirkiye oyun sektdriiniin toplamda

1,5 milyar dolar gectigi tahmin edilmektedir (Marketing Tiirkiye Dergisi, 2018).

E-sporun kurumsallagmasi igin ilk olarak 2011 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi (GSB)
catis1 altinda “Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF)” kurulmustur. Baslica

amagclar1 arasinda e-sporlar ile ilgili yonetmelikler hazirlamak ve e-sporu iilke ¢apina
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yaymak ve ¢esitli oyun tiirlerinde milli takimlar olusturmak yer almaktadir ve bunun gibi
farkli amaglar dogrultusunda calismalara baslamistir. Ancak GSB’nin 2013 yilinda almis
oldugu bir kararla bu federasyon ‘Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonu’nu
bilinyesine “Dijital Oyunlar As Baskanlig1” seklinde konumlandirmistir (GSB, 2018). Daha
sonra GSB 2018 yilinda bir E-Spor Federasyonu kurarak e-spor islerini ve stratejisini bu
federasyon tizerinden sekillendirme karar1 almistir. Ancak Tiirkiye heniiz Uluslararasi e-
Spor Federasyonu’na iiye olmamistir (Ozkurt, 2019). Tiirkiye’de amator e-spor takimi sayisi
15 binin {izerindedir. Takim biinyesinde oynayan oyuncu sayisi ise 60 binleri asmis
durumdadir. Bugiin s6zlesmeye sahip olarak turnuvalara katilan e-sporcu sayisinin 4 bini

gectigi tahmin edilmektedir (Oncii, 2018).

E-sporcularin elektronik sporlara katilimlar1 diisiiniildiigiinde akla ilk gelen kavramlardan
biri motivasyondur. Motivasyon sporcularin e-spora katilimlarinin nedenlerini belirlemede

one ¢ikan kavram durumundadir.
2.8. Motivasyon
2.8.1. Motivasyonun tanimi

Motivasyon kavramiyla alakali yazilara ilk kez Antik Yunan filozoflarinin eserlerinde
karsilasilmis, bununla birlikte motivasyon konusundaki bilimsel arastirmalarin temellerinin
ise 20. yiizyilda atildig1 bilinmektedir (Viau, 2015:5). Bu kavram motivasyon sézciigii olarak
ilk kez 1880°li yillarda Ingiltere ve ABD’deki psikologlarin yazilarma konu olmustur
(Keskin 2008: 17). Motivasyon kavraminin dilimizde tam karsiligimin olusturulmasinin zor
olmasindan dolay1 yerine Tiirkce “giidii”, “saik” veya ‘“harekete gecirici” kavramlari

kullanilabilir (Bayraktar, 2015).

Dilimizde giidii, giidiileme, giidiilenme olarak ifade edilebilen motivasyon kelimesinin
kokeni Latincede hareket etme manasinda kullanilan “movere” kelimesinden gelmektedir.
Kisaca bireyin ulagsmay1 amacladig1 bir hedef dogrultusunda kendi istegiyle hareket edip
belirli davranislar sergilemesi motivasyon olarak belirtilir (Baumeister ve VVohs, 2007: 2).
TDK (2011: 1698) sozliigiinde “giidiileme, isteklendirme” anlamina gelen motivasyon
sOzcligli, Fransizca “motivation” kelimesinden ileri gelerek dilimize ge¢mistir.
Motivasyonun kavrami psikolojik bir olusum olmasindan dolayi farkli acilarla ele alinmus,
bu sebeple birden fazla tanimi ortaya c¢ikmistir (Tasdemir, 2013:5). Literatiirde

motivasyonun anlamiyla ilgili birgok tanim bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 su sekildedir;
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Ihtiyacin harekete gecirilmis haline giidii denir. Giidiiler insanlarimn diirtiilerinin davranisa
donligmesi ve bununla birlikte bazi davraniglarinin sebeplerini agiklayan bir olgudur. Bireyin
bir ihtiyaci uyarildiginda yani bir diirtiiye maruz kaldiginda bu durumdan kurtulmak igin
davranisa gececektir. Bireyin yaptig1 bu davranig, duydugu gereksinimi giderecek bir amag
ya da istek yoniinde olacaktir. Bireyin tek davranisi birbirinden farkli birden fazla ihtiyacini
karsilamaya yonelik olabilir (Can, 1997: 169).

Robbins (2012) motivasyonu, bir siire¢ olarak tanimlamis ve kisinin 6nceden belirledigi
hedefe ulagmak i¢in verdigi ¢abadaki yogunluk, yon ve israrina dikkat ¢ekmistir. Burada
bahsedilen yogunluk; kisinin amaci dogrultusunda ne kadar ¢ok ¢aba sarf edecegini
belirtirken, yon de kisinin bu ¢abasinin hangi amaca hizmet ettigini vurgulamaktadir. Israrci
olma boyutu ise kisinin bu ¢abadaki azminin devamliligi ile ilgilidir. Bu tanima gore yiiksek
motivasyona sahip olan bir birey, hedefledigi amaca erisinceye kadar gostermis oldugu

davraniglar1 yapmaya devam edecektir (Mercanlioglu, 2012: 41-52).

Ryan ve Deci (2000:54) motivasyonu iki boliimde ele almigtir. Onlara gére motive olmak,
bir kisinin herhangi bir sey yapmak i¢in yonlendirilmis olmas1 demektir. Eger birey harekete
gegmek i¢in herhangi bir itici giic veya ilham hissetmiyorsa 0 kisi motivasyonsuz olarak
nitelendirilir. Bunun tersi durumlarda giidiilenen veya yapmis oldugu isin sonuna

odaklanarak hareket eden biri motive olmus olarak kabul edilir.

Motivasyon; kisinin giidiilerini, onun gereksinmelerini, istek ve arzularini, bu dogrultuda
diirtii ve ilgilerini kapsayan bir olgudur. Birey giidiiler yoluyla uyarilir ve harekete gegirilir.
Harekete gegen bireyin davraniglarini bir hedefe yonlendirir. Bireyin davraniglarinda bu

ozellikler goriildigii zaman o birey "giidiilenmis" olarak kabul edilir (Ciiceloglu, 1991: 248).

Giidiilenme, kisinin davraniginin israrini, tarafin1 ve oncelik sirasini belirleyen igsel ya da
cevresel kaynaklar sebebiyle harekete gegmesidir. Motivasyon ve giidiilemek de canlilardaki
belirli gidiileri harekete gecirerek canliy1r davranisa sevk etme olarak tanimlanmaktadir.
Giidiileyici ise bireyi harekete gegirici ya da onu yonlendirici unsurlardir (Telimen, 1978).
Motivasyon, bir gereksinimi gidermek amaciyla hareket haline gegme davranisidir. Bu
gereksinim, olumlu ya da olumsuz bir olay sonucunda ortaya ¢ikabilir. Olayin olumlu ya da

olumsuz yonde olmasi, motivasyonu durdurmamaktadir (Kim, 2005).

Motivasyonun kisiye 6zgii bir olgudur ve motivasyonun merkezinde kisi vardir. Kisiler
yalnizca yetenekleriyle degil, motivasyonlariyla da Dbirbirinden ayrilirlar (Hersey,

Blanchard, Kenneth, Johnson ve Dewy, 1996). Motivasyon, pek ¢ok Ogeyi iginde
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bulunduran karmasik yapida bir kavramdir. Bununla beraber bireyle birebir iligkisi
olmasindan dolay1 da kisiden kisiye degisecegi ve hatta kisinin farkli zaman ve sartlar altinda

oldugunda da degisiklik gosterecegi unutulmamalidir (Robbins ve Judge, 2012: 204).

Motivasyon, insan davraniglarini belirleyen ve yoneten enerji olarak da tanimlanmaktadir.
Bu tanim motivasyonun onemli iki 6zelligini 6n plana ¢ikarmasi bakimindan 6nemlidir.
Birincisi, motivasyon kisileri belirli yonlerde davranmaya sevk eden bir enerji giiciine sahip

olmasi ikincisi de motivasyonun hedeflere yonelmede etkisidir. (Simsek, 2008: 177).

Motivasyonun tanimlarina bakildiginda hepsinde ortak olan {i¢ nokta oraya ¢ikmaktadir.
Biitiin tanimlarda ortak olan bu temel noktalar sunlardir; insan davranisini neyin harekete
gecirdigi, soz konusu olan davranisi yonlendiren seyin ne oldugu ve sevk ettigi bu davranisin

nasil siirdiiriildiigii veya devam ettirildigidir (Porter, Bigley ve Steers, 2003: 1).
2.8.2. Motivasyon tiirleri

Motivasyonun saglanmasi ig¢in bireyin gereksinimleri, arzu ve istekleri, kisilik 6zelligi,
algilama seviyesi goz oniine alinmalidir. Her insan i¢inde bulundugu topluma gére sosyo-
kiiltiirel 6zelliklere, duygu ve diisiincelere sahiptir. Bu sebeple bireyleri motive etmek igin
uygun motivasyon tiirlerinden yararlanmak gerekmektedir. Bu motivasyon tiirleri i¢sel ve
digsal olarak ikiye ayrilmistir. Her ne kadar farkli basliklar altinda ele alinsalar da bu iki

motivasyon tiirii zaman zaman bir arada kullanilmaktadir (Arzova, 2001).

Motivasyonu etkileyen igsel ve dissal olarak iki boyut vardir. Bunlarin disinda kisi bir
motivasyona sahip degil ise motivasyonsuzluk boyutu ortaya c¢ikmaktadir. Kisinin
sergilemis oldugu davranigin Sebebi kisinin kendi i¢inde degilse ve ¢evreden geliyorsa
burada motivasyonu etkileyen degisken dis kaynakli oldugundan bu digsal motivasyonu
olusturur. Yapilan bir is karsiliginda alinan 6diil ya da cezalar, yapilmasi gereken 6dev ve
sorumluluklar digsal motivasyon kapsamina girer. I¢sel motivasyonda ise yapilan davranisin
sebebi bireyin kendisinden kaynaklidir. Bu motivasyon tiiriinde genel olarak ihtiya¢ 6n
plandadir. Yetenek, ilgi, merak i¢sel motivasyonda ilk siralarda gelen motiflerdir. igsel

motivasyonu yiiksek olan kisilerin daha basarili oldugu bilinmektedir (Cakir, 2017: 43).

Deci ve Ryan’in (2000) 6z-belirleme kuramina gére motivasyon gesitleri, eyleme gecmeyi
hizlandiran sebeplere odaklanilarak olusturulmustur. Bu kurama goére motivasyon ii¢ ana

bashiga ayrilmistir. Bunlar; igsel motivasyon, digsal motivasyon ve motivasyonsuzluktur.
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Icsel motivasyon

Kisinin kendisiyle alakali bir diirtii yoluyla harekete gegme durumuna motivasyona igsel
motivasyon denir (Ulusoy, 2007: 492). Bu diirtiiler gergeklestirilen isten hoslanma, onu
yaparken mutlu olma, merakini giderme, ilgi duyma ve basarma istegi gibi duygulardir. I¢sel
motivasyon kisileri psikolojik yonden harekete geciren inanglari, beklentileri ve kendilerine
ozgii kisilik 6zelliklerini esas alarak onlarin gelisiminde biiyiik etkisi motivasyon tiirtidiir.
I¢sel motivasyonla giidiilenen kisilerin digerlerine gore daha aktif olduklar1 ve yaptiklari iste

daha hevesli goriildiikleri belirlenmistir (Agduman, 2014).

Yetenek, bireyin Kisiligi, kisinin kendine koydugu hedefler, fiziksel ve psikolojik ihtiyaglar,
inang ve degerler, kisinin belirli durumlarda gosterdigi tutumlar, beklentiler, hayaller,
yasantilar, zihinsel ve duygusal hazirliklar gibi durumlar igsel motivasyonu etkileyecek
kisisel 6zelliklerdir (Tuzcuoglu, 2014: 300).

I¢sel motivasyon, herhangi bir baski olmadan gergeklesmektedir. Bir konuda dgrenmenin
gerceklesmesi veya bir davranigin edinilmesi, hoslanma, tat alma, haz duyma gibi igsel

etkenler i¢sel motivasyonun sebepleridir. (Middleton ve Spanias, 1999).

Igsel motivasyon, diger motivasyon tiiriine gore daha uzun siire etkili olan ve kendini
yoneten bir yapiya sahiptir. Digsal motivasyonda ise somut ddiillere, tesvik edilmeye ya da
ovgii almaya ihtiyag duyulur. Kisacasi iki motivasyon tiirii arasindaki temel fark motivasyon
kaynaginmn yoniidiir. Igsel motivasyonda bireyi harekete gegmesi igin uUyaran kisinin
kendisidir. Dissal motivasyonda ise kaynak kisinin ¢evresidir (Yiicel ve Giilveren, 2011:
126).

Dissal motivasyon

Digsal motivasyon, kaynagin kendisinden gelmedigi, disaridan gelen uyaranlara maruz
kalindiginda ortaya cikmaktadir. Digsal motivasyon, bir pekistire¢ araciligiyla ya da
odiillendirme yardimryla istenen davramslarin yapilmasini saglar. Ornegin; kupa, para,

madalya ile ddiillendirilme ya da takdir edilme, 6viilme gibi olgulardir (Bora, 2013).

Digsal motivasyon, genel olarak sonug odakli gergeklestirilen aktivitelerde meydana gelir.
Dissal motivasyon, igsel motivasyona ters olarak aktiviteden zevk almaya degil aktivitenin
faydalarina odaklidir (Deci ve Ryan, 2000: 60).

Digsal motivasyon tiirlinde kisiyi harekete geciren diirtii, kisinin kendi istegi veya

gereksinimiyle meydana gelmez. Digsal motivasyon, kaynagini kisi disinda herhangi bir
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kaynaktan almasindan dolayi yalnizca bir uyaranla smirli olmayabilir, kisi birden ¢ok

uyarana maruz kalabilir (Tuzcuoglu, 2014).

Dissal motivasyonun igsel motivasyona gore etkisinin daha kisa siireli oldugu ve verilen
odiillerin etkisinin gegmesiyle kisinin isteginde bir diisiis oldugu goriilmektedir. Ancak
kisiyi istenen bir davranis yapildiginda odiillendirdigi ve beklentilerini karsiladig i¢in bu
motivasyon tiirii de birey tizerinde oldukga etkilidir (Yalgin, 2015). Kisaca kisisel faktorlerin
etkili oldugu siirecte i¢csel motivasyon, ¢evresel faktorlerin etkili oldugu durumlarda ise

digsal motivasyon s6z konusudur (Ilgar, 2004).

Motivasyonsuzluk

Motivasyonsuzluk ise kiside bir davranigi yapmak i¢in harekete gegme isteginin yoklugudur.
Yani herhangi bir motivasyonun olmamasidir. Motivasyonsuzluk bir aktiviteye ilgi
durmamak ondan faydalanmak istememek ve aktiviteyi gergeklestirecek yeterliligi kendinde
gormemektir (Deci ve Ryan, 2000: 60). Bireyler, ¢iktilar ve kendi davraniglari arasinda
olumlu bir durum algilamadiklarinda motivasyonsuz olurlar, yani ne i¢sel ne de digsal olarak

motive olmazlar (Karatas, 2011).

Bireylerin yeteneklerine ve verdikleri emeklere yonelik alg1 ve inanglarindaki noksanlik ya
da yetersizlikleri, onlarin motivasyonsuz olmasina sebep olan en 6nemli etkenlerden biridir

(Legault, Green-Demers ve Pelletier, 2006).

Seligman’a (1975) gore motivasyonsuzluk bir aktiviteyi Onemsememek, onu
gerceklestirmek igin kendinde yeterli becerilere sahip oldugunu diisinmemek ve/veya

hedeflenen sonuglara ulagacagina inanmama kaygisindan kaynaklanir.

Birgok farkli goriisiin tizerinde birlestigi diisiinceye gore motivasyonsuzluk; “herhangi bir
aktiviteye deger vermeme ve 0 aktiviteyi yapmak i¢in kendinde yeterli o6zellikleri
hissetmeme ya da istenen sonucun alinacagina inanmama, beklentileri karsilayacagini

diistinmeme kaygisindan kaynaklanir (Deci ve Ryan, 2000).
2.8.3. Motivasyon kuramlari

Motivasyon hakkinda ¢ok sayida kuram ve model olusturulmustur. Bu kuram ve modeller,
idarecilere bireyleri harekete gegiren etmenleri belirleme ve bu hareketi idame ettirme
konusunda yardimci olmayi iddia etmektedir. Daha ¢ok amaca yonelik olan bu modeller
bireyin icindeki motive edicilere dikkat c¢ekerken, bazilar1 da tesviklere yani Kkisinin

disindaki, bireyi disaridan etkileyen motive edicilere 6nem vermektedir (Davis, 1981: 43).
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Motivasyon ile ilgili temel olarak birbirine karsit iki teori meydana getirilmistir. Bu teoriler
“kapsam teorileri” ve “siire¢ teorileri” olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu kuramlardan
kapsam kuramlar1 i¢ce doniik etkenlere siire¢ teorileri ise disa doniik etkenlere Oncelik

tanimaktadir (Onen ve Kanayran, 2015: 50).

Bu iki baghik altinda incelenebilecek teorilere gegmeden once, yonetsel ve Orgiit
psikolojisinin, dolayisiyla motivasyon teorilerinin de temelini olusturan insan dogasi

hakkindaki goriis ve teorilere deginmek yerinde olacaktir (Birkan, 2009).

Insan dogasi hakkindaki goriis

Insanmin nitelikleri ve dogasi ile ilgili birgok goriis bulunmaktadir. Bunlardan en cok
bilinenler; Douglas McGregor’ un “°X’’ ve ’Y’” Teorisi, Reddin’in Z Teorisi ve Argyris'in
Olgunluk Teorisidir.

Douglas McGregor'un X ve Y Teorisi

McGregor, insanin temel 6zellikleri ile motivasyon arasindaki iligkileri, daha sonradan
adiyla taninacak olan X ve Y Teorileri altinda bir araya getirmistir. Olusturdugu bu iki
teoriden birini benimseyen yoneticilerin ¢alisanlarini bu yonde yonetmeye ve motive etmeye

cabaladiklarina inanmistir (Taspinar, 2006: 23).

Insan dogasna iliskin yaygin gériislerin ortaya kondugu teorilerden olan “X” teorisindeki

varsayimlar kisaca sOyle 6zetlenebilir:

. Insan ¢aligmay1 sevmez ve imkanini bulunca kagmak icin bir sebep arar.

. Insan yoéneltilmeyi secer ve sorumluluk almaktan kagma egilimindedir.

. Insan bencildir ve drgiit yerine kendi istek ve amaglari igin ¢abalar.

. Insan yeniliklerden, degisikliklerden hoglanmaz ve yeniliklere direng gdsterir.

. Insanin &rgiitle ilgili sorunlarin ¢dziimiinde ¢ok az kabiliyeti vardir.

. Insanlar ok zeki olmadiklarindan dolay: kolayca kandirilabilirler ve onlari harekete

gecirmek i¢in maddi anlamda 6diillendirmek gerekmektedir (Argon ve Eren, 2004: 132-
134).

X teorisi olarak adlandirilan bu yapinin, Adam Smith, Frederick Taylor gibi yazarlarin
destekledigi rasyonel ve insan verimini ekonomik faktorlerle agiklayan goriislerle oldukca

yakin bir iliskisi oldugu acik bir sekilde goriilmektedir. Bu gortisler derinden incelendiginde,
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insanlarin daha ¢ok kendi ihtiyaglarina yoneldigi ekibin istek ve amaglarina ilgi duymadigi
farklilik ve yeniliklere agik olmadigi ayrica zeka bakimindan da pek i¢ agici olmadiginin
belirtildigi ortaya ¢ikmaktadir (Ottt, 1989: 69).

McGregor, klasik bakis agilarini elestirerek, “bireysel ve orgilitsel amaglarin kaynastirilmasi”

admi verdigi ,,Y* kuraminin varsayimlari da sdyle 6zetlenebilir:

. Insanin isi sevmedigi goriisii dogru degildir, is insan igin bir basar1 ve tatmin
kaynagidir. Is yerinde calisanin, zihinsel ve fiziki olarak bir ¢aba sergilemesi oyun ya da

dinlenme kadar dogaldir.

. Ceza vererek ya da sik1 yonetim sergileyerek ¢alisani orgiitsel amaglara yoneltmek
tek secenek degildir. Calisanlar isini sever ve beraber ¢alistig1 kisilerle iyi iliskiler kurarsa

orgiite daha ¢ok baglanarak daha faydali olmak i¢in ¢abalar.
. Orgiitsel amaglara baghlik, s6z konusu amaglarla alakal ddiillere baglidir.

. Uygun kosullar saglandig1 zaman kisi yalnizca sorumlulugu kabul etmeyi degil buna

ek olarak sorumlulugu istemeyi de 6grenir.

. Ekip i¢indeki sorunlarin ¢6ziimii i¢in lazim olan 6zellikler insanlarin arasinda biiytik

Olciide bulunmaktadir.

. Cagdas is yasaminin bireyleri yalnizca bir konuda uzmanlasmaya zorlamasindan
dolay1 insanin sahip oldugu yeteneklerin az bir kismindan yararlanmaktan s6z edilir (Argon

ve Eren, 2004: 132-134).
Z Teorisi

X ve Y kuramlarindan herhangi birinin digerine gore daha fazla etkisinin olacagini
diistinmek miimkiin degildir. Zaman zaman, bu iki yontemin birlestirilmesi organizasyon
icin daha etkili bir yontem olabilmektedir. Bu sebeple Reddin, Z kuramini gelistirerek X ve
Y teorilerinde yer alan eksiklikleri ele almay1 amaglamistir (Eren, 1989: 397). Z kurami X
ve Y kuramlarmin eksikliklerine odaklanip iyi ydnlerini almayr amaglayarak

olusturulmustur.

Z Kuramma gore; Insan diisiinebilen, karar verebilen ve azim yeteneklerine sahip bir
yaratiktir. Insan dogarken iyi ya da kotii olarak diinyaya gelmez ona bu &zellikleri
kazandiran i¢inde bulundugu durumlardir. Bir insan yalnizca mantik ile motive edilebilir.

Ayrica insan1 optimist ya da pesimist olarak degil tarafsiz olarak degerlendirmek gerekir.
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Kisacas1 Z kurami idarecilerin iletisimde oldugu insanlara karsi herhangi bir 6n yargida
bulunmamalarini, onlarin tutum ve davramiglarini gozetleyerek bir yonetsel politika

belirlemelerini savunmaktadir (Taspinar, 2006).
Argyris'in Olgunlagmishk Teorisi

Argyris, insan dogasi ile ilgili olan goriisiinii, insanlarin olgunlagma siireci lizerinden ele
almistir. Insanlar zaman gectikce olgunlasmaktadir (Giiriiz ve digerleri, 2004). Argyris’e
gore insanlar gelistikce olgun olmayan Ozelliklerinden olgun insan O6zelliklerine dogru

degisim gegirirler (Efil, 1994: 49).

Y teorisindeki goriislere benzer sekilde kendini ger¢eklestirmeye yonelik insan modelinin
dayandig1 bir teori olan Argyris'in Olgunlasmiglik Teorisine gore, kisilerin benligi bir
stiregtir ve bu siire¢ gozlemlenebilen bir ¢izgi boyunda gelisme egilimindedir. Her birey belli
bir seviyede olgunlagmistir ve olgun olma durumu insan kisiliginin bir 6zelligidir. Bunlar

anlamak yOnetim organlari i¢in ¢gok dnemlidir (Can, 1985: 27).

Argyris olgun olmayan insanlarda bulunan bazi ortak 6zellikler belirlemistir. Bunlar1 pasif,
bagimli, diisiinme yetenegi sinirli, kisa zaman gortisli olmak, yilizeysel ilgi gosteren, astlik

durumu ve benliginin farkinda olmamak olarak tanimlamistir (Ozalp, Sahin, Berberoglu ve
Ceylan, 2004: 49).

Kapsam teorileri

Kapsam Teorilerine gore insanin ihtiyaglart motivasyonu agiklamada en ¢ok one ¢ikan
kavramdir. Bu teorilerin temel birlesim noktasi insanlarin hayatini siirdiirebilmesi igin
gereksinim duydugu maddi ve manevi ihtiyaglarin onlar1 harekete gegirmesidir. Bu
ihtiyaglar soyut ya da somut olarak karsimiza ¢ikabilir. Kapsam (Igerik) teorilerini olusturan
diistintirlere gore bu ihtiyaglar, i¢sel giidiilere evrilerek bireyi bir haz arayisina yonlendirir.
Insan organizmasi bu yonlendirme sonucu belirli davranislar sergilemeye baslar ve bdylece

motivasyon saglanir (Simsek, 2005: 211).

Kapsam teorileri motivasyonu kisinin giidiilenmesine etki eden igsel etkenleri goz oniine
alarak, motivasyonu kisinin kendi iginden gelen ve onun belli davranislara sevk edilmesine

yol agan etkenlere odaklanarak agiklamaktadir (Kogel, 2014: 733).

Kapsam teorilerinde insanlari motive eden seyin ne oldugu onemlidir. Bu teoriye gore
insanlar1 harekete geciren, onlarin ihtiyaglari ve diirtiileridir, ¢iinkii insanlarin fiziksel ve

psikolojik olarak tatmin edilmesi gereken ihtiyaglari mevcuttur (Yiiksel, 2007: 135).
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Kapsam teorileri dort adet motivasyon teorisini icermektedir. Bunlar Abraham Maslow’un
(1943) ihtiyaclar Hiyerarsisi Teorisi, Frederick Herzberg’in (1959) Cift Faktor Teorisi,
Clayton Alderfer’in (1969) ERG Teorisi ve David McClelland’in (1975) Basar1 Giidiisii

Teorisi“dir.

Siireg teorileri

Siireg teorileri, bir siire¢ olarak motivasyonun orgiitsel bir olusumda nasil yiiridigiini
anlamak i¢in ¢abalar. Bu kurami agiklayabilmek icin oncelikle 6grenme siirecini biliyor
olmak gerekir. Ciinkii insanlarin davraniglarina yon veren ana dgelerden birisi 6grenme
stirecidir. Bir toplulukta sergilenen davraniglarin ¢ogunlugu sonradan Ogrenilmis
davranislardir. Kisilerin algisi, amaglari, tutumlar1 ve tepkileri 6grenmenin sonucu ortaya
cikmistir. Siire¢ teorileri motivasyonun olusumunu odak noktast kabul eder. Siireg
teorilerinin ilk amaci motivasyonun nasil olustugunu bulmak, gidiilerin davranisi nasil
sekillendirdigini anlamaktir. Ayrica siire¢ teorileri, bireysel farkliliklarin motivasyondaki

onemini ele almislardir (Taspinar, 2006).

Siireg kuramlar1 kapsaminda bulunan motivasyon teorileri, bireylerin hangi kaynaklar
araciligiyla nasil motive edildikleri ile ilgilidirler. Siire¢ kuramlarinin cevabini aradig: temel
soru “’Bir davranis1 gosteren bireyin, bu davranigi tekrar etmesi ya da tekrar etmemesinin
nasil saglanabilecegidir. *“ olmaktadir. Siireg teorileri ile kapsam teorileri karsilastirildiginda
stire¢ teorilerinde farkli olan sey ihtiyaglarin bireyi davranisa yonlendiren faktorlerden
yalnizca biri olmasidir ve bu igsel motive edicinin disinda ¢ok sayida digsal etken de bireyin
motivasyonu ve bunun sonucunda davranislari tizerinde etkili olmaktadir (Barutgugil, 2004:
377).

Siireg teorileri motivasyonun Kisiyi bilissel yonden motive edici faktorlerin birbirleri ile olan
baglantilarin1 konu almaktadir. Siire¢ teorilerinin en ¢ok bilinenleri beklenti ve pekistirme
kuramlaridir. Pekistirme kuramlar1 basar1 ve 6diil arasindaki objektif iliskiler {izerinde

dururken beklenti teorileri ise algilanan iliskiler lizerine odaklanirlar (Yiiksel, 2007: 142).

Bu yaklagimlar, motivasyonu yalnizca bir giidiilenme ya da amaca yonelik harekete gegcme
olarak degil de etkilendigi biitiin faktorlerle bir arada bir siire¢ olarak ele almaktadir. Siireg
yaklagimlart motivasyonu olusturan seyle degil daha ¢ok motivasyonun nasil olustuguyla
ilgilenirler ve motivasyon tamamen sona erene kadarki siirecte motivasyonu aciklarlar.
Insanlarin ihtiyaglarmi karsilamak igin kullandiklar1 birtakim dissal faktorleri temel odak

noktasi olarak ele alirlar. Oz Yeterlilik Kurami, Beklenti Kurami, Esitlik Kurami ve Hedef-
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Koyma Kurami, bu yaklasimi motivasyonla iligkilendiren dort ana kuramdir (Simsek, 2008:

87).

Motivasyona ek olarak mevcut ¢alismada yer verilen bir diger 6l¢cek konusu akis yasantisi
kavramidir. Akis yasantisinin incelenmesi e-sporcularin e-spora katilirken yasadiklari

deneyimleri belirlemede 6ne ¢ikan bir kavramdir.
2.9. Akis Yasantisi
2.9.1. Akis teorisi

Akis deneyimi, igerigi dolayisiyla katilim, tutku, mesguliyet ve baglilik, gelisim gosterme
ve basari, igsel motivasyon ve doruk deneyim gibi konu ve kavramlarla yakinlik
gostermektedir (Aleksi¢, 2016: 56). Ayrica kendini verme ya da dalma (Demerouti, Bakker
ve Fried, 2012: 558), yogunlagma (Ghani ve Deshpande, 1994: 381) ve belli bir alanda olma
(Jackson, 2000) ile de baglantilidir.

Nakamura ve Csikszentmihalyi (2009) iyi bir yasamin temeli sorgulandiginda, bunu pozitif
bir psikoloji icerisinde bireylerin iginde bulundugu anmi yasamak igin gerceklestirdigi
davraniglarin anlagilmasinin bu sorunun bir kismimi agiklayabilecegini sdylemistir. Yaptigi
bir ise kendini tamamen kaptiran bir bireyin iyi bir yasam siirdiigiinii belirtmistir. Kendini
kaptirma kavraminin iginde yiiksek konsantrasyon ve alinan hazzin yiiksek olmasi ile azami
derecede yasant1 gergeklesmektedir ve bu sayede kisinin bu deneyimden tamamen tatmin

olmasi “akis” adi verilen biling durumu olusturmaktadir seklinde ifade etmislerdir.

Akis kuraminin ilk ortaya g¢ikaran 1975 yilinda Csikszentmihalyi olmustur. Akis, kisinin
kargilagtigi bir olaya biitiiniiyle katildigi, kendisini tamamen o olaya verdigi durumu
belirtmektedir. Zihinsel bir durumu ifade eden akis, odaklanma, zaman algisin1 yitirme, dalip
gitme olarak da ifade edilmektedir. Birey bu duygulara sahip oldugu bir olay yasadiginda,
akis deneyimini gerceklestirmis demektir (Csikszentmihalyi ve Lefevre 1989: 816).

Akis kavraminin taniminda ortak bir fikir olmasina karsin 6l¢iilmesi hususunda tartigmalar
vardir. Csikszentmihalyi 1990 yilinda akis modeline yonelik dokuz boyut, Nacke ve Lindley
(2009) ise zorluk, kaygi, hissizlik ve sikilma ana boyutlar1 olmak iizere dort boyut
onermistir. Hoffman ve Novak (2009) ise akisi merak, eglence, kesif, dikkat, baglanma ve
ilgi boyutlari ile 6 boyutta incelemeyi segmistir. Akis, en genis kapsamda Csikszentmihalyi
(1990)’nin onerdigi sekilde dokuz boyut ile Olgiilmektedir (Marston, Kroll, Fink ve
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Gschwind 2016:203). Akis deneyimleyen bir bireyde bu dokuz boyuttan en az birisinin
olusmasi1 gerekmektedir (Csikszentmihalyi, 1990: 45).

Akis kuramu bir¢ok farkli alanda uygulanabilmektedir (Liao, 2006). Hanzaee ve Khodayari
(2011) akusi, tiiketicilerin internet kullanarak yaptiklari aligverisleri; Mollen ve Wilson
(2010) elektronik 6grenme; Pavlas (2010) oyun odakli 6grenme; Kim ve Han (2014) akill
cihaz reklamlar1; Hoffman ve Novak (2009) web kullanimi; Hsu ve Lu (2004) ile Marston
ve digerleri (2016) ise bilgisayar oyunlar1 ¢er¢evesinde uygulamiglardir. Akis kuraminin
kullanim alanlarina bakildiginda daha ¢ok teknolojik alanlarda kullanildigi goze
carpmaktadir. Ciinkii teknolojik araglarin kullanimiyla birlikte bireylerde meydana gelen
motivasyon daha yiiksek olmakta ve kisiler gerceklestirdikleri eylemden daha fazla zevk
alabilmektedir. Dolayisiyla teknolojinin, akis deneyimini kolaylastirmakta oldugu

soylenebilir (Demirgiines ve Avcilar, 2016).

Akis yasantist hakkindaki ilk aragtirmalar ressamlarin, kaya tirmanig¢ilarinin, dansgilar ve
miizisyenlerin yaptiklar faaliyet sirasindaki hislerini anlamak i¢in yapilmistir (Fullagar ve
Kelloway, 2009: 595). Daha sonraki siiregte bu ¢aligmalar artirilarak sporda, oyunda, bos
zamanda, sanatta, dans ve miizik ile egitim alanlarinda yasanan keyifli deneyimlere

odaklanmistir. Bu arastirma alanlarindan mevcut konuyla alakali olanlari spor ve oyunundur.

Akis deneyiminin, karmasik bir yapiya sahip olan ve ayni zamanda ¢ok disiplinli sosyal bir
alan olan spor ile yakin bir iligkisi vardir (Swann, Piggott, Schweikle ve Vella, 2018: 51).
Spor, fiziksel ve zihinsel zorluk ve miicadele ortaya ¢ikardigi i¢in akis deneyimi
yasanmasina olduk¢a fazla firsat sunmaktadir (Swann, 2016). Hatta bazi arastirmalarda
sergilenen yiiksek performans ile akis deneyimi arasinda pozitif yonde bir iligki oldugu
(Swann ve digerleri, 2017: 392) ortaya ¢ikmistir. Bu calismalarda akis deneyimleyen
sporcularin tamamen yaptiklar1 ise odaklandiklar1 ve hedeflerini basarili bir sekilde
gergeklestirmek i¢in daha da yogunlastigi ve bu durumun da netlik duygusuna yol agtigi

sonuclari elde edilmistir. Zihnin bu hali akis deneyimini ortaya koymaktadir.

Akis deneyimine odaklanan aragtirmalarin yogun oldugu alanlardan bir digeri ise oyundur.
Bu alanda agirlikli olarak sanal (Perttula, Kiili, Lindstedt ve Tuomi, 2017: 57) ve egitici-
ogretici (Lee ve Kwon, 2005; Kiili, 2005) oyunlarda akis yasantisi iizerine ¢alisilmistir.
Orneklemini egitici oyun oynayanlarin olusturdugu bir arastirmada, bireylere iginde
bulunduklart mevcut durum hakkinda sorular sorulmus ve cevap olarak neredeyse biitiin

oyuncularin dikkatlerini biiyiik 6l¢iide yaptiklar ise odaklamay1 basarabildikleri ve zaman
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carpitmasi yasadiklari, bunun da keyif duygusuyla sonuglandigi belirtilmistir (Kiili, 2005:
192-193). Ayrica; oyunu oynayanlar kadar, oyunu tasarlayan kisiler de akis deneyimi
yasamaktadir. Ornegin oyun yapimcilarindan Rollings ve Adams, 2003 yilinda yaptiklari
“Tetris Trance” adli oyunu tasarlarken zaman algilarin1 yitirdiklerini ve oyuna tamamen
konsantre olduklarini belirtmislerdir. Ote yandan oyunda yasanmis olan akis deneyimi,
gelecekteki oyun oynama isteginin en dnemli belirleyicilerinden biridir (Hsu ve Lu, 2004:
862).

Oyun gelistiricisi ve ayn1 zamanda Thatgamecompany sirketinin kurucularindan olan Jenova
Chen, akis teorisinin oyun yapimcilari i¢in de yol gdsterici bir konumda oldugunu savunur.
Chen yaptiklar1 oyunlarda Csikszentmihalyi’nin akis kuraminin 3 faktoriini (igsel odiil,
yetenek ve zorluk dengesi, kontrol duygusu) dijital oyunlar igin uyarlamis ve oyuna katilan
oyuncular1 akista tutmay1 planlamistir. Chen’e gore oyuncularin oyun sirasinda yasadiklar
akis deneyimini oyun boyunca siirdiirmeleri gerekir (Chen, 2006: 7-9). Bir oyuncu gevrimigi
oyunu oynadigi sirada akis boyutuna girerse bu onun oyunu oynamaya ilgi duydugu,
ilerleyen seviyeleri merak ettigi, oyun tizerinde tam kontrol hissini yasadigi ve gevreden
etkilenmeden oyunu oynamaya odaklandigi anlamina gelir. Cevrimigi oyunlarda etkilesim
de akis boyutuna ulasmak i¢in en 6nemli unsurlardan biri olarak kabul edilir (Choi ve Kim,

2004: 13).
2.9.2. Akis modelleri

Akis yasantis1 kavraminin ilk defa ortaya atildigi donemlerde Csikszentmihalyi ticli akis
modeli adin1 verdigi bir model gelistirmistir. Akis deneyiminin ilk ortaya ¢ikan modelleri
olan kanal modelleri akis yasantistnin temeli olarak yalnizca kisinin davranisa yonelik
meydan okuma ve yetkinlik algis1 ile bu ikisi arasindaki denge iligkisini 6n plana almaktadir.
Bu modele gore kisi eyleme iliskin yiiksek meydan okuma duygusuna sahip fakat yetenekleri
yetersiz ise kaygi, eyleme yonelik yeterli ya da yiiksek yetenekte fakat diisik meydan
okumalar yasadiginda ise can sikintisi ortaya ¢ikmaktadir. Akis boyutunun yasanmasi igin
ise eyleme yonelik yetkinlik ile meydan okuma algisinin bir denge iginde olmasi
gerekmektedir, bu durumlarda kisi zihinsel olarak akis durumuna ge¢mis kabul edilmistir

(Novak ve Hoffman, 1997).
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Yiksek KAYGI
Meydan
Okuma
AKIS

Dusuk
Meydan CAN SIKINTISI
Okuma

Dusuk Yetkinlik Yuksek Yetkinlik

Sekil 2.3. Ug kanall1 akis deneyimi modeli (Novak, Hoffman ve Yung, 1997)

Ancak deneysel metodolojide yapilan gegmis bazi ¢alismalarin sonuglari 3 kanalli akis

deneyimi modeli yerine 4 kanalli akis deneyimi modelini destekleyen durumdadir

(Csikszentmihalyi, 1988).

4 kanalli modele gore, bireyin zorlu miicadele gerektiren davraniglari yapabilecek yetenegi
bulunmadigi durumda endise; yeteneklerin yapilan etkinligin gerekliliklerinden daha iist
seviyede olmasi durumunda bikkinlik ya da sikilma; yetenegin diisiik ve yapilan igin
miicadeleye sahip olmamasi durumunda ise ilgisizlik meydana gelmektedir (Moneta, 2004:
116). Bu modelde yalnizca yeteneklerin ve yapilan isin zorlugunun dengede ve benzer
seviyelerde olmasi yeterli degildir, ayn1 zamanda yetenekler ve yapilan eylemin zorlugu
yiksek diizeyde olmak zorundadir (Novak, Hoffman ve Yung, 1997: 2).
Csikszentmihalyi’ye (1988) gore yukarida belirtilen durum yasandiginda kisi sadece yaptigi
isten haz almakla kalmayip bununla beraber yeni seyler 6grenme, var olan yeteneklerini
gelistirme, kisisel karmasikligini ve 6z saygisini artirma imkani da bulmaktadir (Sanchez,

2009: 14).
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Meydan
Okuma
Yuksek AKIS KAYGI
CAN

Meydan ILGISIZLIK
okuma SIKINTISI
Dusuk

Yetkinlik Yaksek Yetkinlik Dusuk

Sekil 2.4. Dort kanalli akis modeli (Csikszentmihalyi, 1988)

Dortlii akis modelinden esinlenen Massimini ve Carli (1988) sekizli bir akis modeli
olusturmustur. Deneyim Dalgalanma Modeli (Sanchez, 2009: 15) olarak bilinen bu modelde
yine yetenekler ve gorevin zorlugu esastir. Bunlarin yaninda kontrol, uyarilma, endise ve
gevseme gibi ara diizeyler bulunmaktadir. Zorluk kavrami uyarilma ve gevseme ile paralel
iken; beceri ise kontrol ve endise kavramlarina paraleldir. Kontrol, yiiksek yetenegi temsil
etmekte ve zorluk ile yetenek arasinda bir ara gorev islevi gérmektedir. Buna karsilik
uyarilma ise zorlugu temsil etmekte ve zorluk ve yetenek arasinda araci konumda
olmaktadir. Kaygi kisinin diigiik yeteneginin var oldugunu gostermekte ve yapilan isin
zorluk derecesini yumusatmaktadir. Gevseme ise yapilan igin zorlugunun diisiik seviyede
oldugu anlamina gelmekte ve bireyin yeteneklerini ilimlilagtirmaktadir (Pearce, Ainley ve

Howard, 2004: 7).
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BECERI
. KONTROL
’ Q Beceri - Zorluk
’ UYARILMA
‘ ZORLUK

Sekil 2.5. Sekiz kanalli akis modeli (Pearce, Ainley ve Howard, 2004)
2.9.3. Akis deneyiminin boyutlar:

Akis teorisi, tam kontrol, zorluk ve beceri arasindaki denge hissi, zaman hissinin
kaybolmasi, 6z bilin¢ kaybi, konsantrasyon, odaklanilmig geribildirim, hedeflerde netlik ve
yogun katilim gibi ozellikler tasiyan aktivitelerde psikolojik deneyimleri agiklamak icin
onerilen bir teoridir. Csikszentmihalyi (1975) bu 6zelliklerin yani sira akis deneyimi ile
ilgili, bireyin kendini unutma durumu ve egolarinin yok olmasi o6zelliklerinden de
bahsetmektedir. Bireyin optimal bir deneyim yasayip akista kalabilmesi i¢in bazi durumlarin

varlig1 gerekmektedir (Cooper, 2009: 4)

Csikszentmihalyi’ye (1997) gore akis deneyimi agik hedefler, aninda geribildirim, zorluk ve
beceri dengesi, yogunlasma, kontrol hissi, 6z biling kaybi, zamanin doniisiimii, ototelik

deneyimler olmak tizere sekiz boyuttan olugsmaktadir.

Acik hedefler: A¢ik hedefler boyutunda, bireyin aktivite sirasinda gerceklestirmesi gereken
davraniglar1 bilmesi i¢in, yapilan etkinliklerde ki hedeflerin agik ve net olmasi gerekir
(Csikszentmihalyi, 1988). Agik hedef, kiginin yapilan bir etkinlik sirasinda gerekli
hareketleri ve hedefleri 6nceden bildigi ve bu sayede etkinligin bir sonraki agamasinda

yapilacak hareketleri agik ve net olarak 6n gorebildigi anlamina gelmektedir (Asci, Caglar,
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Eklund, Altintag ve Jackson, 2007: 188; Kawabata, Mallett ve Jackson, 2008: 466;). Agik
hedefler kisinin amaca yonelik yapmis oldugu davranislarindaki dikkati ve yogunlagmay1

artirarak akis durumuna girmesini kolaylastirmaktadir (Cetinkalp, 2011: 5).

Aninda geri bildirim: Bu boyutta birey etkinlikteki hedeflerinin ve bu hedeflere ulasirken

sergiledigi performansinin karsilanip karsilanmadigini tartmaktadir (Ase1 ve digerleri, 2007:
188; Jones, Hollenhorst ve Perna, 2003: 18). Etkinlikten elde ettigi geri bildirim sayesinde
birey etkinligin kendisi i¢in ne kadar iyi olup olmadigini ve etkinlikteki performansini
degerlendirmesine yardimci olmaktadir. (Csikszentmihalyi, Abuhamdeh ve Nakamura,
2005: 602)._Alinan geri bildirimde 6nemli olan bu geri bildirimin tiirii degil hedefe ulagsmak
icin kat edilen yolda verdigi mesajdir (Csikszentmihalyi, 1996).

Zorluk ve beceri dengesi: Bir aktivitede akis deneyiminin yasanabilmesi i¢in bireyin

becerilerinin derecesiyle aktivitenin zorluk derecesinin benzer seviyelerde olmasi
gerekmektedir. Aktivite bireyi kaygilandiracak kadar zorlu ya da can sikintis1 yasatacak
kadar basit olmamalidir (Csikszentmihalyi, 2017). Aktivitenin bireyin yeteneklerine gore
fazla zorlu oldugu zamanlarda birey akis deneyimlemek yerine kaygi yasayacaktir. Tersi
durumlarda eger aktivite bireyin yeteneklerine gore fazla basit ise kisi yine akis

deneyimlemek yerine can sikintis1 yasamaya baslayacaktir (Oz, 2019).

Yogunlasma: Bu boyutta birey gergeklestirmis oldugu aktiviteye her an her dakika yogun
bir sekilde odaklanmaktadir (Jones ve digerleri, 2003: 18; Csikszentmihalyi ve digerleri,
2005: 600). Boylece kisinin akli yalnizca i¢inde bulundugu etkinliktedir ve onunla ruhen
biitiinlesmis durumdadir. Yogunlasma ile kisi etkinlige 6yle bir dahil olur ki zamani, mekant,
yasadig stresli anlari, yorgunlugunu ve hatta etkinlik haricindeki her seyi unutur ve o sirada
ona higbir sey sorun gibi goriinmez (Cetinkalp, 2011: 6). Bir baska deyisle kisinin sahip
oldugu ruhsal enerjisi olan dikkatinin sadece yaptig1 isin gerekliliklerine odaklanmasidir
(Csikszentmihalyi ve Figurski, 1982).

Kontrol hissi: Bu boyut bireyin davranislarinda ve ¢evre iizerinde sahip oldugunu var saydigi
0znel kontroliin derecesini agiklamaktadir (Csikszentmihalyi, 1988; Jackson ve Eklund,
2004; Webster, Trevino ve Ryan, 1994). Csikszentmihalyi’ ye (2005: 73) gore kisi koruyucu
birimler tarafindan saglanan giivenlik agindan ¢ikmayi istemedigi siirece kontrol hissini
deneyimleyemez. Bu durumda macera sporlar1 gibi i¢inde tehlike olan etkinliklerde akisin

deneyimlenmesinin temel sebeplerinden birisi bireyin bu kontrol hissini elinde
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bulundurmasidir. Burada 6nemli olan kisinin gerg¢ekten kontrolii elinde bulundurmasi degil,

kontrole sahip olma ihtimalidir.

Oz biling/Oz farkindalik kaybi: Bu boyutta kisinin zihni, gerceklestirdigi aktiviteye

biitiiniiyle odaklandigindan kisi onceden yasamis olduklarini aklina getiremez ya da ileriki
zamanda yapacaklarimi planlayamaz. Ancak bu durum patolojik bir duyarsizlasmanin var
oldugunu gostermez. Bu durumdayken kisi kim oldugunu merak etmek i¢in herhangi bir
psisik enerjiye ihtiya¢ duymaz ve giinliik sorunlara yonelik kaygi duymay1 birakir (Sidorova,
2015: 15). Csikszentmihalyi (2017), 6z farkindalik kaybmnin 6ziin kaybi anlamina
gelmedigini yalnizca 6ze dair bilincin kayboldugunu ve dikkatin tamamiyla yapilan ise
verilmesi sonucu meydana gelen 6z farkindahigin aktivite bittikten sonra tekrar yerine

geldigini sdylemektedir.

Zamanin doniisimii: Akis deneyimi yasayan kisi, etkinlik sirasinda zamanin nasil gectigini

anlayamayabilir. Bu durum, diisiindiigiinden daha fazla zaman gegirme ya da gegen zamanin
cok hizli akip gitmesi seklinde algilanabilir (Csikzentmihalyi, 1990). Novak, Hoffman ve
Yung’ a (2000: 22-23) gore kisi bir zorlukla miicadele ederken zaman ¢ogu kez “daha kisa”
ya da bazen “daha uzun” algilanabilmektedir. Ornegin kisinin sevdigi, zevkli bir etkinlikte
zaman ¢abuk ge¢mektedir. Zaman algisinin degismesine sebep olan sey biiyiik olasilikla

dikkati odaklamadir.

Ototelik deneyim: Ototelik kelimesi; benlik (oto) ve amag (telos) kelimelerinin Yunanca

karsiliklarindan olusmustur. Kisinin akis yasadigi aktiviteyi bir daha gerceklestirmek
istenmesi, akis deneyimlenen eylemin kendi motivasyonunu olusturmasi durumlar
“ototelik’’ olarak adlandirilmaktadir (Carr, 2016) Ototelik deneyim, i¢sel amacli etkinlik
demektir. Kisi disaridan gelen motive edicilerden etkilenmeyip, aktivite sonucu kazanacagi
pekistireci bile daha az 6nemseyerek, aktiviteyi sadece yapmis olmak i¢in yapar (Novak vd.,
2000). _Akis yasantis1 kavrami hakkinda literatiirde yer alan bilgilere yer verildikten sonra

ilerleyen boliimde e-sporla ilgili daha 6nce yapilmis calismalar yer almaktadir.
2.10. E-Spor ile ilgili Yapilmis Calismalar

E-spor ge¢misine bakildiginda yeni bir terim olarak karsimiza ¢ikmis olmasina ragmen, bu
kavramla ilgili yapilan bir¢ok yerli ve yabanci arastirma bulunmaktadir. Literatiir taramasi
sonucunda e-spor c¢alismalarinin ge¢misinin yaklasik 14-15 yil Oncesine dayandigi
goriilmistiir. Karsilagilan ilk calismalar Wagner’in 2007 yilinda yaptig1 ¢alisma ve Argan,
Ozer ve Ak’ 2006 yilinda yaptiklari ¢aligmalardir.
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Argan, Ozer ve Akin 2006 yilinda yaptiklari calismalarinda elektronik sporu ve elektronik
spor sektoriinii tanimlamistir. Calismada e-sporun 6zelliklerinden bahsedilirken, e-Sporun
internet araciligiyla diinyanin bir ucundan diger ucuna iki insani1 bir araya getirdigine vurgu
yapilmistir. Ayrica e-sporun uluslararasi diizeyde yapilan organizasyonlar araciligiyla
insanlar1 bir araya getirerek oyun oynayabilecekleri, fiziksel ve zihinsel olarak yapilan cogu

spordan daha fazlasini kapsayan yapisina deginilmistir.

Wagner 2007 yilinda yaptig1 calismasinda elektronik sporu insanlarin iletisim ve bilgi
teknolojileri araciligiyla fiziksel ve zihinsel yeteneklerini hem egittikleri hem de
gelistirdikleri bir spor etkinligi olarak tanimlamaktadir. Wagner, elektronik sporu geleneksel

sporlar gibi sporun bir dali olarak goriilmesi gerektigini belirtmistir.

Pala ve Erdem’in 2011 yilinda tiniversite 6grencilerinin dijital oyun tercihlerini konu alan
caligmasinda, oyun tercih nedenleri ile cinsiyet, sinif diizeyi ve 6grenme stilleri arasindaki
iliskileri belirlemek amaglanmistir. Calismada cinsiyet degiskeni ile oyun tercihi arasinda
anlamli bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir. Cinsiyet degiskeninde erkekler tiim zamanli
oyunlar ile ger¢ek zamanli oyunlar1 yakin oranlarda tercih etmisken kadinlar tiim zamanl
oyunlara nazaran gergek zamanli oyunlari daha fazla tercih etmistir. Siif diizeyi ve 6grenme
stili degiskenleri arasinda ise anlamli bir fark bulunmamistir. Ayrica oyun tercihi ve oyun
tercih nedenleri arasindaki dagilima bakildiginda 6grencilerin se¢imlerini bilingli bir sekilde

gergeklestirdigi sonucuna ulasilmistir.

Kauweloa ve Sunrise Winter 2016 yilindaki ¢aligmasinda {iniversiteli e-sporcularin kendi
rekabet¢i oyun oynama silirecini is ve oyun arasinda nasil kavramsallastirdiklarini
incelemistir. Stebbins'in (2007) ciddi bos zaman perspektifinin rehberlik ettigi roportajlar
kullanilmis ve 12 aktif, rekabetgi, kolej e-spor oyuncusu, oyunlarini is veya oyun olarak nasil
deneyimlediklerini, bir kolej e-spor takimina ait olma kimligini nasil sekillendirdigini ve bir
kolej e-spor takimmin yapilandirilmis ortaminda nasil oyun deneyimi yasadiklarini
belirtmislerdir. Elde edilen bulgular Stebbins'in (2007) ciddi bos zamanlarin beceri ve bilgi
gelistirme yoniindeki agiklamasini desteklemistir. Ayrica ¢alismada e-sporun ekonomik

verilerinden de bahsedilmistir.

Hamari ve Sjoblom’un 2017 yilinda yaptiklar1 calisma, elektronik sporu, sporun ana
yoOnlerinin teknolojik ve elektronik sistemler araciligiyla gerceklestirilen bir spor dali olarak
ifade etmektedir. E-sporun izleyici kitlesinden ve izlenme nedenlerinden bahsetmislerdir. E-

sporun yenilik¢i ve rekabete dayali bir spor oldugunu ve seyirci sikliginin pozitif olarak
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ongoriildiigiinii belirtmislerdir. En 6nemli sonug ise e-sporun bir spor olarak goriilebilecegi

yoniindedir.

Hallman ve Giel 2017 yilindaki ¢alismasinda elektronik sporu, belirli bir oyun igerisinde
takimlarin veya bireysel oyuncularin en iyisi olma hedefi ile rekabet ettikleri aktivite olarak
tanimlamaktadir. Halmann ve Giel’e gore e-sporun pazarlama agisindan da yeni firsatlara
miisait oldugunu ve spor yoneticileriyle pazarlamacilarin bu yéne odaklanmasinin gerekli

oldugu ortaya konmustur.

Kocadag’in 2017 yilindaki derleme calismasinda e-sporun igeriginden, tarihsel siireci
icerisinde bir kariyer alani olmaya doéniismesinden ve geleneksel sporlarla olan benzerlik ve
farkliliklarindan bahsedilmistir. Ayrica e-spor sektoriinde her yil biitiin oyun tiirleri i¢in
diizenli olarak gergeklestirilen para Odiilleri olduk¢a yiiksek olan turnuvalara ve bu
etkinliklerin gencler icin cazibe kaynagi olduguna yer verilmistir. E-sporun bireyler i¢in
saglik agisindan olumlu ve olumsuz etkileri incelenmistir. E-sporlarin olumlu etkilerinin
yani sira uzun siireli oyun oynamaya bagli olarak olumsuz bazi saglik sorunlarina sebep
oldugu sonucuna varilmistir. Son olarak e-sporun egitim sistemine dahil edilmesinin nasil
mimkiin olacagi degerlendirilmistir. Arastirmanin sonucunda Ogrencilerin  e-spor
kariyerlerini planlarken onlara yardim edilmeli ve egitim sistemi igerisinde miifredatta

uyarlamalar yapilmali sonucu ortaya ¢gikmustir.

Ugiinciioglu ve Cakir 2017 yilindaki ¢alismasinda e-sporun ekonomisini her yil énemli
Olglide artirmasinin biiyiik spor kuliiplerinin ilgisinin daha da artmasina neden olacagini
belirtmis, 2000°1i yillarin baginda ortaya ¢ikmasindan itibaren hizla gelisen e-sporun, daha
onceden modern sporun gostermis oldugu gelisime benzer sekilde gelisim gosterdigini fakat
ondan daha kisa siirede daha biiylik bir potansiyele sahip oldugunu vurgulamistir. Ayrica bu
calismada giinden giine gelisen bu alanda olduk¢a az olan Tiirkge kaynak sikintisini

gidermek ve bu alan yazina katkilar saglamak amaglanmistir.

Aktuna ve Unliidnen’in 2017 yilindaki calismasinda turizm alanma yeni bir kavram
kazandirmak ve elektronik sporun turizm sektoriindeki biiyiik potansiyelini ortaya koymak
amaclanmistir. Son yillarda Tiirkiye’deki turizm cesitliligini artirmak bakimindan e-spor
turizminin 6nemli oldugu diistiniilmektedir. E-spor turizmi, spor turizminin bir alt konusu
olarak islenmis ve arastirmalar sonucunda e-spor turizminin bir tanimi olusturulmaya

caligilmistir.
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Heere 2017 yilindaki caligmasinda e-sporun bir spor dali olarak nitelendirilip
nitelendirilmemesine bakilmaksizin arastirilmasi gerektigini savunmustur. Heere bu
calismada e-sporu tanimlamay1 amaglamis ve ¢alisma sonucunda spor endiistrisinin e-Sporu
bir spor olarak benimsediginden, akademisyenlerin ve arastirmacilarin e-sporlar1 bir
sportiflesme tezahiirii olarak kabul etmelerini ve e-sporlarin sektor tizerindeki olumlu ve

olumsuz etkilerini incelemeleri gerektigini vurgulamistir.

Pesa, Ci¢in-Sain ve BlaZevi¢ 2017 yilindaki ¢alismalarinda e-spor endiistrisinde 6nemli bir
is firsat1 seklinde uygulanabilecek yeni ve yenilik¢i bir is modeli tasarlamaktir. Calismanin
ana hedefleri, biiyiiyen video oyun endiistrisinde e-sporun basarisinin temel bilesenlerini
belirlemek ve bunlar1 yeni is firsatlar1 seklinde kullanmanin bazi yenilik¢i yollarini
sunmaktir. E-spor kavraminin c¢esitli bilesenler araciligiyla gézlemlenerek, karliliklarini ve
karlilik olasiligin1 oncelikle girisimcilik perspektifinden analiz etmenin miimkiin oldugu
belirtilmistir. Ayrica e-spor hedef pazarmin segmentasyonunu belirlemekte ve bunu

geleneksel spor pazarlariyla karsilagtirilmistir.

Brock 2017 yilindaki c¢alismasinda Roger Caillois’in oyunun c¢aligma hayatina
“rasyonellestirilmesine” karsi uyarmig ve rekabet¢i oyunlarin profesyonellesmesinin
insanlar ve toplum {izerinde olumsuz bir etkisi olacagini savundugunu belirtmistir.
Elektronik sporun profesyonel baglaminin, oyuncu psikolojisini digsal ddiiller pesinde
cevirerek oyunu rasyonellestirdigini one siirerek Caillois'in argiimani iizerinde durmustur.
E-sporcularin giivencesiz ¢alisma ortamlarinda bulunduklarin1 ve sonug¢ olarak sorunlu

psikolojik ve sosyolojik etkileri oldugunu belirtmistir.

Bayram 2018 yilindaki calismasinda elektronik sporu bilgisayar, mobil cihazlar ve oyun
konsollar araciligiyla amatdr ve profesyonel diizeyde yapilan rekabetci bir spor dali olarak
tanimlamigtir. Bayram bu ¢alismasindan e-sporun farkli bir sektorle iligkisini bu sektoriin
turizm sektorii oldugunu belirtmistir. E-spor amagli seyahat edenlerin davraniga gore tutum,
0znel normlar ve algilanan davranigsal kontrol ger¢evesinde e-spor turizmine katilim niyetini
tespit etmeye ¢alismistir. Bu ¢alismada bir e-Spor organizasyonuna katilim i¢in seyahat etme
niyetinin algilanan davranigsal kontrol iizerinde yiiksek bir etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagilmistir. Calisma sonucunda e-sporun turizm ile bir iligkisinin oldugunu ve 6zellikle

turizmi ¢esitlendirecegini ifade etmistir.

Akyildiz Munusturlar ve Munusturlar’in 2018 yilindaki ¢alismasinda kisilerin bos zaman

aliskanliklar1 igerisinde biiyiikk bir yer sahibi olan bilgisayar oyununu oynamaya iten



46

faktorler aragtirlmig ve bilgisayar oyunlari motivasyon Ol¢eginin gelistirilmesi
amaglanmistir. Arastirma sonucunda 17 madde ve bes boyuttan olusan ve bireyi bilgisayar
oyunu oynamaya iten faktdrleri belirlemeye yonelik, Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi

adinda bir 6lgek gelistirilmistir.

Yiik¢ii ve Kaplanoglu 2018 yilindaki ¢alismasinda e-sporun degisik aragtirmacilara ait
tanimlarini ve tarihgesini vermistir. E-spor endiistrisinin biiytlikliiglinden ve e-sporun 2017
yilindaki ekonomik verilerinden s6z etmistir. Calismada e-spor endiistrisinin tarihi olmak
tizere e-spor endiistrisi i¢indeki paydaslar ortaya konmus ve e-sporlarin mevcut ve gelecekte
ulagsmas1 ongoriilen ekonomik durumunun belirtilmesi amaglanmistir. E-sporun yeni ve

iilkemiz adina daha fazla calisilmasi igin ¢ok agik bir alan oldugu belirtilmistir.

Colak ve digerleri tarafindan yapilan 2018 tarihli ¢alismada aragtirmacilar Spor Bilimleri
Fakiiltesi 6grencilerinin e-spor bilgi diizeyini nicel olarak incelemislerdir. Ayrica ¢calismada
E-spor tarihine ve oyun tiirlerine deginilmistir. Sonug olarak katilimecilarin yarisindan ¢ogu

(%63,5) e-sporu daha 6nce duymadiklarini belirtmistir.

Mustafaoglu 2018 yilindaki ¢alismasinda e-sporun fiziksel ve zihinsel birgok 6zelligi
icerdigini ve bununla birlikte, sanal ortamda oynanmasi sayesinde tesis veya ekipman
bakimindan modern sporlar kadar yiiksek maddi kaynak gerektirmemesi, nereye gidilirse
gidilsin bu sporu yapabilme imkani, bireysel ve takim halinde oynanabilmesi ve kendine has
arag gereclerinin bulunmasi gibi 6zellikleri oldugunu belirtmistir. Calismanin amaci e-
sporun tanimindan, tarihsel siireglerinden, iilkemizdeki ve diinyadaki konumundan
bahsederek, e-sporlarin geleneksel sporlarla benzerlik ve farkliliklarini, e-sporlarin fiziksel

aktivite ile iliskisini ortaya koymaktadir.

Mentes ve Saygin’in 2019 yilindaki ¢alismasinda e-sporcular ile geleneksel sporcularin
zihinsel dayaniklilik ve biligsel esnekliklerini 6lgmek amaglanmigtir. Sporda Mental
Dayaniklilik Olgegi kullanilarak yapilan analizlerde geleneksel sporlar1 yapan sporcularin
sonugclari ile e-spor yapan sporcularin sonuglari arasinda geleneksel sporcular lehine anlamli
bir fark bulunmustur. Ayrica cinsiyet degiskeninde erkek e-sporcular ile kadin e-sporcular
karsilastirildiginda erkek e-sporcular lehine anlamli bir fark oldugu ortaya ¢ikmustir. Zihinsel
dayaniklilik acisindan cinsiyet degiskeni verilerine gore ise kadin ve erkek sporcular
arasinda erkek sporcular lehine anlamli fark bulunmustur. Arastirma verilerine gore
geleneksel sporcularin e-sporculara oranla daha uzun zamandir spor yaptiklart ve bunun

sonucu olarak daha iyi bir zihinsel dayanikliliga sahip olduklart sonucuna ulagilmistir.
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Kocadémer ise 2019 yilindaki calismasinda elektronik sporu profesyonellesmis dijital
oyunlarin rekabete dayandirilmasi seklinde tanimlamistir. E-sporun, akilli telefonlar,
bilgisayarlar ve konsollar olarak 3 farkli platformda gergeklestirildigini sOylemistir. E-
sporun online oyun olarak gosterildigini ancak tiim online oyunlarin e-spor olamayacagini
ifade etmistir. Ayrica e-spor sektdriindeki faaliyetlerde sponsorlugun marka degeri {izerine
nasil bir etki yarattigini aragtirmis ve sonug¢ olarak markalarin pazarlama amaglarini

gergeklestirebilmeleri i¢in sponsorlugu kullanabileceklerini vurgulamistir.

Evren ve digerleri tarafindan yapilan 2019 yilindaki ¢caligmada e-sporun tarihsel gelisimi, e-
sporlarda bulunan paydaslar, oyun tiirleri, yerel ve global baglamda e-spor ekonomisi
hakkinda bilgiler verilmesi amaglanmigtir. Bu calismada Genglik ve Spor Bakanligi
tarafindan yapilan calistaya da atifta bulunularak e-spor pazarinin ve ekonomisinin

biiytikliigii ortaya konmustur.

Pigkin, Devecioglu ve Halisdemir’in 2019 yilindaki calismasinda e-spor endiistrisinin
ekonomide konumunu belirlemek ve diinya ekonomisinde bolgesel olarak goriiniimiini
ortaya koymak amacglanmistir. Ayrica ¢alismada e-sporun tarihinden, oyun tiirlerinden ve
turnuvalardan bahsedilmistir. Diger spor dallarindaki 6zendirme ve oyuncu yetistirme
politikalarini e-spor alani i¢in de kullanmanin {ilkelere getirilerini yadsinamayacak diizeyde
oldugu her gecen yil biiylik marka ve firmalarin yaptig1 yatirimlardan gézlemlemenin

miimkiin oldugu vurgulanmaistir.

Parry 2019 yilindaki c¢aligmasinda e-sporlarin bir spor dali olmadigi goriisiini
savunmaktadir. Caligmasinda e-sporun dogrudan fiziksel aktiviteyi icermedigini, bireylerin
gelisimi i¢in komple bir ara¢ olmadigi goriisiinii bildirmektedir. Ayrica e-sporun olimpik
spor kiiltiiriine uymadig1 goriisiindedir. E-sporun, sporun karakteristik ozelliklerine

uymadigini sdyleyerek e-sporun yalnizca oyundan ibaret oldugunu vurgulamaktadir.

Goktas’in 2019 yilindaki ¢alismasinda dncelikle e-spor kavramimin farkindaligina iliskin
tiiketici diislinceleri belirlenmeye calisilmis; daha sonra kuliipler tarafindan gerceklestirilen
e-spor etkinliklerinin kullip / marka imaj1 {izerindeki etkileri ortaya konmaya caligilmigtir.
E-sporun tanimi ve Tiirkiye’deki biiylik kuliiplerin e-spora ilgisinden bahsedilmistir.
Calismada katilimcilarin e-spor hakkinda olumlu bir tutum sergiledigi ve e- spor bilincinin

marka / kuliip imaj1 lizerinde etkili oldugu sonucuna varilmistir.
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma nicel arastirma deseninde yapilmis olup, tarama modelinden yararlanilmistir.
Tarama modeli; gegmiste var olmus ya da halen yasanan bir durumun oldugu sekliyle
betimlenmesini saglayan bir yaklagimdir. Arastirmaya konu olan bir durumu, bir nesneyi ya
da bir kisiyi kendi bulundugu kosullarda ve var oldugu gibi tanimlamak amaglanir. Onlari,
degistirmek ve etkilemek gibi bir ama¢ gilidiilmez. Bilinmek istenen sey mevcuttur ve
oradadir. Onemli olan onu uygun bir bicimde gdzlemleyip belirleyebilmektir (Karasar, 2008:
77).

3.2. Calisma Grubu

Arastirmaya rekreasyonel ya da profesyonel olarak e-sporla ugrasan 570 e-Sporcu
katilmistir. Ornekleme ulasmada olasilikli olmayan &rnekleme tiirlerinden kartopu
ornekleme modeli kullanilmistir (Yazicioglu ve Erdogan, 2004: 45). Kartopu orneklem
teknigi, evren hakkindaki bilgilerin tam olarak bilinmedigi ve evreni olusturan kisilere
ulagmanin zor oldugu durumlarda kullanilir. Bu yontemde ¢alisma ile ilgili olarak referans
kisi ya da kisiler secilerek bu kisi aracilig ile diger kisilere ulasilmaktadir (Biernacki ve
Waldorf, 1981). Katilimeilar arastirmacilart yonlendirir, yeni katilimcilart da arastirmaya
yoneltir ve orneklem biiylir. Bu sebeple “kartopu etkisi” olarak ifade edilmektedir (Noy,
2008).

3.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada veriler goniilliiliikk esasina dayali olarak arastirmaci tarafindan 6zel e-spor
kuliipleri ve amatdr e-spor topluluklarindan toplanmustir. Veriler demografik bilgi formu ve
Oz ve Ustiin (2019) tarafindan gelistirilen “’E-spora Katilim Motivasyonu Olgegi’’ ve
Ozdemir, Ayyildiz Durhan ve Akgiil (2020) tarafindan uyarlanan ‘’Rekreasyonel Akis
Yasantis1 Olgegi’’ ile toplanmistir.

Elektronik spor olarak ifade edilen etkinliklere katilan katilimcilarin bireysel ya da sosyal
amaclart dogrultusunda belli kazanimlar elde etmek ic¢in katildiklar1 varsayilan bu
etkinliklere katilima motive eden unsurlarin belirlenmesi igin gelistirilen “E-spor Katilim
Motivasyonu Olgegi”, aktif veya pasif, amatorliik veya profesyonellik fark etmeksizin
elektronik spor ile ilgilenen bireylere uygulanabilir. EKMO, 5 alt boyutta 47 maddeden
olusmaktadir. Bu alt boyutlar 15 maddelik taksonomik alan, 10 maddelik yetkinlik, 7
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maddelik iliskisel benlik, 8 maddelik rekabet ve basar1 ve 6 maddelik bos zaman
degerlendirme olarak adlandirlmistir. Olgek maddeleri 5°1i likert tipi iizerinden
yanitlanmakta olup Olgekten alinabilecek en diisiik puan 47 ve en yiiksek puan ise 235°tir.
Olgekten alman puanlarin yiiksek olmasi ilgili alt boyutun ve unsurlarin bireyin motive
olmasinda daha etkili oldugunu ifade eder. Bu 6l¢egin gecerlik giivenirlik calismasinda
aragtirmanin evreni e-spora amator veya profesyonel diizeyde katilan bireylerden
olusmaktadir. Orneklemde kolay ulasilabilir drnekleme ydnteminden yararlanilarak segilen
ve e-spor aktivitelerine katilan 599 kisi yer almaktadir. Clark ve Watson (1995)” in 6nerdigi
Olgek gelistirme asamalar1 izlenerek olusturulan bu arastirmada e-spor temelli literatiir
taramas1 yapilarak 58 maddeden olusan bir havuz olusturulmustur. AFA sonrasinda kalan
47 maddeye yapilan yap1 gecerliligi sinamalar1 ve gerekli modifikasyonlarla 6lgege son
halinin verilmesi saglanmistir. Olgeklerin yapr gegerliligi i¢in Aciklayic1 Faktdr Analizi
(AFA) kullanilmistir. AFA sonucunda bes faktor altinda toplanan 47 maddeli bir yap1 ortaya
cikmistir. Agiklanan varyansin %66,11 ve KMO degerinin ,974 oldugu tespit edilmistir.
Olgekteki alt boyutlardan ‘taksonomik alan’ .960, ‘yetkinlik> .953, ‘rekabet ve basar1’ .90
‘iliskisel benlik’ 912 ve ‘bos zaman degerlendirme’ .905 puan olup ve toplam
giivenirliliginin (atoplam= .98) kabul diizeyinde (Cronbach“a> 0.72) oldugu tespit
edilmistir. Madde toplam korelasyon katsayilarinin ise 0.665 ve 0.830 arasinda degistigi
goriilmiistiir. Mevcut ¢alismada E-spora Katilim Motivasyonu Olgegi i¢ giivenirlik katsayist

ise .97 olarak belirlenmistir.

Taksonomik alan boyutunda bulunan 15 madde kendi igerisinde biligsel, duyussal ve
psikomotor Ozellikleri tanimlamak i¢in kullanilmis ve bu smiflandirmalara uygun
davraniglar1 Olgebilecek maddelerle smirlandirilmiglardir. Bu maddeler kendi iglerinde
aciklanmak yerine Bloom ve digerleri (1956) tarafindan yapilan siniflandirmaya sadik
kalinmigtir. 11 maddeden olusan yetkinlik boyutunda; Bandura“nin (1997) kuramsal
tanimlamalari ile agiklanmaya calisilmistir. Maddeler de bu agiklamalara paralel olarak
bireyin kendi hakkinda edindigi yargilardan olugsmaktadir. Rekabet ve basar1 alt boyutu
toplamda 8 maddeden olusmus ve rekabetin ontolojisinin Interaktif Karar Kurami (Aumann
ve Schelling, 2005) araciligiyla agiklanmasi amaglanmistir. E-spor bu kaynaklardan
beslenen en 6nemli etkinliklerden biri oldugundan, boyut maddeleri rekabetin tiim ydnleri
ile ele alinabilmesini saglamistir. § maddeden olusan ve alt boyutlardan dordiinciisii iliskisel
benlik olarak agiklanmstir. Oztiirk ve digerleri (2015)° nin, Brewer ve Gardner (1996)° dan

aktardigina gore ilk defa gorgiil olarak farklilig1 gosterilen bu kavram, ikili ve yakin ¢evre
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ile iliskileri, iligkilerdeki rolleri ve iliskilerden dogan memnuniyeti ele almaktadir.
Dolayisiyla iligkisel benlik, insanin kendisini yakin iligkileriyle ne kadar 6zdeslestirdigi
seklinde tanimlanmistir. Olusturulan maddeler iligkisel benligin tim yonleri ile
bagdastirilmaya c¢alisilmistir. Besinci ve son alt boyut olan bos zaman degerlendirme
maddeleri postmodern bos zaman degerlendirme yaklasimlari ile agiklanmaya ¢alisilmistir.
Postmodernizm, modernligin 6n kabullerinin diglandig1 yeni bir toplumsal, siyasal, kiiltiirel
toplum projesi olarak, global altiist oluslarin yansidig1 mobilik bir sosyal biinyeye isaret
etmektedir. E-spor, sporun postmodern bir giincellemesini yasattigindan alt boyut maddeleri

bu iliskisel durumla baglantili olarak olusturulmustur.

Rekreasyonel akis yasantisi 6l¢egi ise 5°1i likert tipi {izerinden yanitlanmakta olup, 13 madde
ve akis ve kayg olmak iizere iki alt boyuttan olusmaktadir. Olgekten alinabilecek en diisiik
puan 13, en yiiksek puan ise 65°tir. Toplam puanlar hesaplanirken 6l¢iim aracinda yer alan
alt boyutlardan kaygi alt boyutundaki maddeler ters kodlanmalidir. Bu dlgegin gegerlik
giivenirlik arastirmasinda O6rneklemin biyikligiinii test etmek igin 281 {iniversite
ogrencisinden elde edilen verilerden yararlanilmistir (.84; 2052, 218, p<0,001). Ardindan
yapilan agimlayici faktor analizi ile 2 boyutlu bir yapi ortaya ¢ikmistir. Yapilan agimlayici
faktor analizi dogrultusunda kesme degeri .40 olarak belirlenmis, toplamda 13 madde iki alt
boyutta toplanmistir. Toplam varyansin %51 inin agiklandig: faktor analizi sonucunda .48
ila .80 arasinda degisen faktor yiikleri elde edilmistir. Birinci alt boyut i¢in .86 olan i¢
tutarlilik katsayisi, ikinci alt boyut i¢in .70 olarak belirlenmistir. Etkinlik tecriibe 6lgeginin
toplam i¢ tutarlilik katsayisi ise .78 olarak saptanmistir. Yapilan agimlayici faktor analizi
sonrasi elde edilen yapinin gegerliligini ve dogrulugunu test etmek {izere dogrulayici faktor
analizi yapilmustir. Test tekrar test sonrasi yapilan DFA’nin yapi gecerliligine kanit
olusturdugu goriilmektedir (RMSEA .083, SRMR 0.72, NFI 0.90, CFI 0.93, NNFI 0.91,
x2/df 3.14). Mevcut calismada Rekreasyonel Akis Yasantis1 Olcegi i¢ giivenirlik katsayisi

.74 olarak belirlenmistir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasi i¢in Oncelikle 6l¢ekler ve demografik bilgi formu ‘Google Forms’
formatina aktarilmistir. Google Forms’ta olusturulan anket formu mail ile daha 6nce
iletisime ge¢ilmis e-spor oyuncular1 ve e-spor toplulugu liderlerine gonderilmistir. Bu
topluluklarin baslicalar1 Riot Kampiis Elgileri ad1 verilen iiniversite e-sporcu topluluklari,
Tiirkiye E-spor Futbol Ligi ve Virtual Pro Liginde yarigan Fifa takimlari, Tiirkiye’de League

of Legends oyunu liglerinde miicadele eden takimlar, Profesyonel Cs:Go takimlaridir.
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Bunlarin disinda anket formu sosyal medyadaki oyun gruplarinda paylasilarak veriler
toplanmistir. Arastirmanin verileri Istanbul, Ankara ve Eskisehir dahil olmak iizere 72

sehirden elde edilmistir.
3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde betimsel istatistiklerin yani sira, verilerin normal dagilim gosterdigi
belirlendiginden, bagimsiz tek 6rneklem testi, tek yonlii varyans analizi ANOVA, grup i¢i
karsilastirmalar i¢in Tukey, LSD testi ve Pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Verilerin

analizinde Spss 22.0’dan yararlanilmistir.
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4. BULGULAR
Cizelge 4.1. Katilimcilara iliskin demografik degiskenlerin siklik ve yiizdelik dagilimlari
N=(570)
Degisken f %
Yas 18< 76 13,3
18-25 351 61,6
26> 143 25,1
Cinsiyet Erkek 476 83,5
Kadin 94 16,5
Egitim durumu Lise ve alt1 299 52,5
Lisans ve lizeri 271 47,5
Calisma durumu Calistyor 241 42,3
Calismiyor 329 57,7
Gelir Diigiik 131 23,0
Orta 348 61,1
Yiiksek 91 16,0
En ¢ok oynanan oyun FIFA 217 38,1
LOL 153 26,8
CS:GO 82 14,4
PUBG 88 15,4
Diger 30 53
Oynama yih 1-2 yil 154 27,0
3-4 yil 120 21,1
5-6 yil 103 18,1
7-8 yil 71 12,5
9 yil ve lizeri 122 21,4
Giinliik oyun siiresi 2 saatten az 228 40,0
2-3 saat arast 109 19,1
3 saat iizeri 233 40,9
Oyuncu seviyesi 6< 216 37,9
6-7 154 27,0
8-10 200 351
Turnuvalara katilma durumu Evet 208 36,5
Hayir 362 63,5
Turnuva kategorisi Ulusal 179 31,4
Uluslararasi 15 2,6
Katilmayan 376 66,0
Katilim sekli Amator 513 90,0
Profesyonel 57 10,0
E-spor toplulugu iiyeligi Evet 151 26,5
Hayir 419 73,5

Katilimcilarin ¢ogunlugu 18-25 yas arasi1 (%61, 6), erkek (%83,5), lise ve alt1 egitim

diizeyinde (%52,5), ¢alismayan (%57,7), orta gelir diizeyine sahip (%61,1)’tir. Ayrica

katilimcilarin ¢ogunlugu FIFA (%38,1) oynarken, katilimcilarin ¢ogunun oynama yili 1-2

yil (%27), glinliik oyun siiresi 3 saat ve tizeri (%40,9), oyunculuk seviyesi 10 iizerinden 6’nin

altinda (%37,9) olduklar1 bulunmustur. Bunlara ek olarak katilimcilarin ¢ogunlugu herhangi
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bir turnuvaya katilmamis (%63,5), amator (%90) ve herhangi bir e-spor topluluguna {iye
olmadiklarini (%73,5) belirtmislerdir. Bu sonuglara gore elektronik spor sektoriiniin daha

cok erkek ve 18-25 yas arasindaki bireylere hitap ettigi sOylenebilir.

Cizelge 4.2. RAYO ve EKMO aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri

n=(570)
Min. Max. X ss
RAYO Toplam 16,00 63,00 47,33 8,02
Akis 10,00 50,00 38,42 8,31
Kaygi 3,00 15,00 8,90 3,32
EKMO Toplam 46,00 230,00 162,82 38,62
Taksonomik Alan 15,00 75,00 53,97 13,79
Yetkinlik 11,00 55,00 40,33 10,55
Mliskisel benlik 7,00 35,00 23,44 6,74
Rekabet ve basari 8,00 40,00 27,31 8,45
Bos zaman degerlendirme 6,00 30,00 21,85 5,65

Katilimcilarin toplam akis puanlart ortalamalar: yiiksek iken (47,33 + 8,02), akis alt boyutu
en yiiksek alt boyut puanini, kaygi alt boyutu ise en diigiik alt boyut puanini ortaya
koymaktadir. E spora katilim motivasyonlarinin da yiiksek oldugu (162,82+38,62)
belirlenen katilimcilarin, en yiiksek e-spor motivasyonunu taksonomik alan alt boyutunda,
en diisiik e-spora katilim motivasyonu puanini ise iligkisel benlik alt boyutunda elde ettikleri

goriilmektedir.

Cizelge 4.3. RAYO ve EKMO ile yas degiskeni arasindaki ANOVA testi sonuglari

Yas n X Ss F p
RAYO Toplam 18< 76 48,00 8,07 0,450 0,638
18-25 351 47,35 8,21
25> 143 46,92 7,53
Toplam 570 47,33 8,02
Akis 18< 76 39,52 9,27 1,278 0,279
18-25 351 38,49 8,47
25> 143 37,66 7,30
Toplam 570 38,42 8,31
Kaygi 18< 76 8,47 3,73 1,482 0,228
18-25 351 8,86 3,27
25> 143 9,25 3,20
Toplam 570 8,90 3,32
EKMO Toplam 18< 76 168,85 48,09 1,647 0,194

18-25 351 163,07 39,47




Cizelge 4.3. (devam) RAYO ve EKMO ile yas degiskeni arasindaki ANOVA testi

sonugclari
26> 143 158,97 29,65
Toplam 570 162,82 38,62
Taksonomik Alan 18< 76 56,71 16,74 1,897 0,151
18-25 351 53,78 14,29
25> 143 52,99 10,29
Toplam 570 53,97 13,79
Yetkinlik 18< 76 43,05 12,11 3,126 0,045*
18-25 351 40,102 10,76
25> 143 39,45° 8,85
Toplam 570 40,33 10,55
Iliskisel benlik 18< 76 23,47 7,81 1,854 0,158
18-25 351 23,81 6,73
25> 143 22,53 6,07
Toplam 570 23,44 6,74
Rekabet ve basari 18< 76 29,05 9,65 2,637 0,072
18-25 351 27,35 8,61
25> 143 26,30 7,19
Toplam 570 27,31 8,45
Bos zaman 18< 76 20,96 7,02 1,460 0,233
degerlendirme
18-25 351 22,13 5,74
25> 143 21,66 4,47
Toplam 570 21,85 5,65

*p<0,05 1>2>3

Katilimcilarin akis yasantilar1 ve e-spora katilim motivasyonlar1 ve yas gruplar1 arasinda
yetkinlik alt boyutu disinda anlamli farklilik bulunmamaktadir. Yetkinlik alt boyutunda
ortaya ¢ikan istatistiksel olarak anlamli farkin post hoc analizinde ii¢ grubun da birbiri ile

iliskili oldugu, 18 yas altt grubun yetkinlik diizeyinin diger gruplara gore daha yiiksek

oldugu belirlenmistir.

Cizelge 4.4. Katilmcilarim cinsiyet degiskeni ile RAYO ve EKMO arasindaki t testi

sonuglari
Cinsiyet n X SS t p
RAYO Toplam Erkek 476 47,58 7,36 1,681 0,093
Kadin 94 46,06 10,72
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Cizelge 4.4. (devam) Katilimeilarin cinsiyet degiskeni ile RAYO ve EKMO arasindaki
t testi sonuglari

Kadm 94 36,31 10,77

Kaygi Erkek 476 8,74 3,26 -2,681 0,008*
Kadm 94 9,74 3,50

EKMO Toplam Erkek 476 166,23 37,03 4,839 0,000*
Kadin 94 145,54 41,93

Taksonomik alan Erkek 476 55,48 13,20 6,051 0,000*
Kadm 94 46,34 14,28

Yetkinlik Erkek 476 41,29 10,01 4,981 0,000*
Kadin 94 35,47 11,85

Tliskisel benlik Erkek 476 23,69 6,78 1,950 0,052
Kadin 94 22,21 6,44

Rekabet ve basart Erkek 476 27,92 8,24 3,930 0,000*
Kadin 94 24,22 8,88

Bos zaman degerlendirme Erkek 476 22,03 5,46 1,695 0,091
Kadin 94 20,95 6,50

*p<0,05

Katilimcilarin akis ve e-spor olgekleri ile cinsiyet degiskeni arasinda yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonucunda akis 6lcegi alt boyutlar ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli
farklilik belirlenmistir. Buna gore akis alt boyutunda erkeklerin (t=2,700), kaygi alt
boyutunda kadinlarin (t=-2,681) akis yasanti diizeylerinin daha yiiksek oldugu saptanmistir.

E-spor olgegi ile cinsiyet arasindaki analiz bulgulari iligkisel benlik ve bos zaman
degerlendirme alt boyutlar1 diginda tiim alt boyutlarda ve toplam puanda istatistiksel olarak
anlamli farklilik oldugunu ortaya koymaktadir. Anlamli farklilik saptanan tiim alt boyutlarda
erkek katilimcilarin kadin katilimcilara nazaran daha yiiksek e-spora katilim motivasyonuna
sahip olduklar1 goriilmektedir. Bunun sebebinin oyunlarin daha ¢ok futbol, savas, doviis gibi

erkeklere hitap eden olgulardan olustugu i¢in olabilecegi diisiiniilmektedir.

Cizelge 4.5. Katilimcilarin egitim degiskeni ile RAYO ve EKMO arasindaki t testi sonuclar

Egitim n X Ss t p

RAYO Toplam Lise ve alt1 299 47,55 8,37 0,683 0,495
Lisans ve tizeri 271 47,09 7,62

Akis Lise ve alt1 299 38,65 8,75 0,686 0,493
Lisans ve tizeri 271 38,17 7,82

Kaygi Lise ve alt1 299 8,89 3,35 -0,069 0,945

Lisans ve tizeri 271 8,91 3,30
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Cizelge 4.5. (devam) Katilimeilarm egitim degiskeni ile RAYO ve EKMO arasindaki t
testi sonuglari

EKMO Toplam Lise ve alt1 299 161,91 39,71 - 0,589 0,556
Lisans ve tizeri 271 163,82 37,42

Taksonomik alan Lise ve alt1 299 53,86 14,43 -0,195 0,845
Lisans ve tizeri 271 54,09 13,08

Yetkinlik Lise ve alt1 299 40,31 11,00 -0,037 0,970
Lisans ve tizeri 271 40,35 10,05

iliskisel benlik Lise ve alt1 299 23,60 6,77 0,593 0,553
Lisans ve tizeri 271 23,27 6,71

Rekabet ve basari Lise ve alt1 299 27,02 8,56 -0,872 0,384
Lisans ve lizeri 271 27,64 8,34

Bos zaman degerlendirme Lise ve alt1 299 21,25 5,94 -2,684 0,007*
Lisans ve lizeri 271 22,52 5,24

*p<0,05

Bu cizelge incelendiginde katilimcilarin akis yasanti 6lcegi ile egitim durumu arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadigi gozlemlenmektedir. E-spora katilim
motivasyonu alt boyutlarindan bos zaman degerlendirme ile egitim durumu arasindaki
anlamli farklilikta lisans ve {izeri egitim diizeyine sahip grubun lise ve alt1 egitim diizeyine

sahip gruba gore daha yliksek bos zaman degerlendirme diizeyi sergiledikleri goriilmektedir.

Cizelge 4.6. Katilimcilarin ¢alisma durumu degiskeni ile RAYO ve EKMO arasindaki t testi

sonuglari

Calisma durumu n X SS t p

RAYO Toplam Calisan 241 47,42 7,37 0,239 0,811
Caligsmayan 329 47,26 8,47

Akis Calisan 241 38,43 7,37 0,037 0,970
Caligsmayan 329 38,41 8,95

Kaygi Calisan 241 8,98 3,23 0,484 0,629
Caligsmayan 329 8,85 3,39

EKMO Toplam Caligan 241 162,77 34,49 -0,024 0,981
Calismayan 329 162,85 41,43

Taksonomik alan Calisan 241 53,87 12,28 -0,151 0,880
Calismayan 329 54,04 14,82

Yetkinlik Calisan 241 40,19 9,46 -0,260 0,795
Calismayan 329 40,43 11,30

Iligkisel benlik Calisan 241 23,66 6,48 0,663 0,508

Calismayan 329 23,28 6,93
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Cizelge 4.6. (devam) Katilimeilarin galisma durumu degiskeni ile RAYO ve EKMO
arasindaki t testi sonuclari

Rekabet ve basari Calisan 241 27,25 7,88 -0,146 0,884
Caligmayan 329 27,36 8,86
Bos zaman degerlendirme Calisan 241 21,80 5,10 -0,182 0,855
Caligmayan 329 21,89 6,03
*p<0,05

E-sporcularin akis yasantilar1 ve e-spora katilim motivasyonlari ¢alisma durumlaria gore
degismemektedir. Ancak istatiksel olarak anlamli olmamasina karsin akis yasantisinda
calisan grubun, e-spora katilim motivasyonunda da daha ¢ok ¢alismayan grubun diger gruba

gore daha yiiksek puanlar sergiledikleri goriilmektedir.

Cizelge 4.7. RAYO ve EKMO ile gelir degiskeni arasindaki ANOVA testi sonuclari

Gelir n X SS F p
RAYO Toplam Diisiik 131 46,69 8,19 2,106 0,123
Orta 348 47,17 8,20
Yiiksek 91 48,84 6,89
Toplam 570 47,33 8,02
Akis Disiik 131 37,90 9,22 2,490 0,084
Orta 348 38,16 8,31
Yiiksek 91 40,18 6,63
Toplam 570 38,42 8,31
Kaygi Diisiik 131 8,79 3,37 0,518 0,596
Orta 348 9,01 3,32
Yiiksek 91 8,65 3,25
Toplam 570 8,90 3,32
EKMO Toplam Diisiik 131 161,31 41,81 0,739 0,478
Orta 348 162,22 38,49
Yiiksek 91 167,25 34,17
Toplam 570 162,82 38,62
Taksonomik Alan Diisiik 131 52,46 15,19 1,846 0,159
Orta 348 53,99 13,68
Yiiksek 91 56,07 11,80
Toplam 570 53,97 13,79
Yetkinlik Diisiik 131 40,35 11,15 0,419 0,658
Orta 348 40,09 10,64

Yiiksek 91 41,23 9,27
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Cizelge 4.7. (devam) RAYO ve EKMO ile gelir degiskeni arasindaki ANOVA testi

sonuglar1
Toplam 570 40,33 10,55
Mliskisel benlik Diisiik 131 23,05 6,80 1,048 0,351
Orta 348 23,36 6,72
Yiiksek 91 24,34 6,73
Toplam 570 23,44 6,74
Rekabet ve basari Diisiik 131 27,24 9,13 0,125 0,882
Orta 348 27,23 8,27
Yiiksek 91 27,72 8,23
Toplam 570 27,31 8,45
Bos zaman Diistik 131 22,24 5,74 0,490 0,613
degerlendirme
Orta 348 21,68 5,66
Yiiksek 91 21,97 5,51
Toplam 570 21,85 5,65

*p<0,05 1>2>3

Katilimcilarin gelir durumlari ile akis yasantilart ve e-spora katilim motivasyonlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamaktadir. Ancak akis yasantisinda ve e-spora
katilim motivasyonlarinda yiiksek gelir diizeyine sahip oldugunu belirten grubun diger
gruplara oranla daha yiiksek diizeyler sergiledikleri goze ¢carpmaktadir. Bunun sebebinin de
yiiksek gelir diizeyine sahip olan katilimcilarin donanimsal olarak diger katilimcilardan daha
1yl oyun araclarina sahip olabilecekleri ve bu sayede oynadiklari oyundan daha fazla akis
elde ettikleri ve daha ¢ok motive olduklari diisiiniilebilir.

Cizelge 4.8. RAYO ve EKMO ile en ¢ok tercih edilen oyun degiskeni arasindaki ANOVA
testi sonuglari

En cok n X ss F p
_ oynanan oyun

RAYO Toplam FIFA 217 47,63 7,10 1,330 0,258
LOL 153 47,82 8,19
CS:GO 82 47,65 8,86
PUBG 88 45,57 8,78
Diger 30 46,90 8,50
Toplam 570 47,33 8,02

Akis FIFA 217 39,05 7,09 1,758 0,136
LOL 153 38,45 7,71

CS:GO 82 39,02 10,07
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Cizelge 4.8.(devam) RAYO ve EKMO ile en ¢ok tercih edilen oyun degiskeni arasindaki
ANOVA testi sonuglari

PUBG 88 36,39 9,74
Diger 30 38,00 9,29
Toplam 570 38,42 8,31
Kaygi FIFA 217 8,57 3,00 1,581 0,178
LOL 153 9,37 3,48
CS:GO 82 8,63 3,45
PUBG 88 9,18 3,52
Diger 30 8,90 3,60
Toplam 570 8,90 3,32
EKMO Toplam FIFA 217 168,142 33,72 5,227 0,000*
LOL 153 159,65* 34,43
CS:GO 82 169,431 42,70
PUBG 88 148,19° 47,23
Diger 30 165,303 41,86
Toplam 570 162,82 38,62
Taksonomik Alan FIFA 217 56,511 11,74 6,207 0,000*
LOL 153 53,093 12,87
CS:GO 82 55,302 14,98
PUBG 88 48,25% 16,72
Diger 30 53,23 14,65
Toplam 570 53,97 13,79
Yetkinlik FIFA 217 41,512 9,18 6,405 0,000*
LOL 153 39,794 9,96
CS:GO 82 43,031 11,43
PUBG 88 35,80° 12,11
Diger 30 40,46° 11,66
Toplam 570 40,33 10,55
Iliskisel benlik FIFA 217 23,86 6,69 1,594 0,174
LOL 153 23,14 6,19
CS:GO 82 24,25 7,18
Diger 30 23,96 6,89
Toplam 570 23,44 6,74
Rekabet ve basari FIFA 217 28,46° 7,60 5,225 0,000*
LOL 153 25,644 8,47
CS:GO 82 28,872 9,22

PUBG 88 25,20° 9,13
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Cizelge 4.8.(devam) RAYO ve EKMO ile en ¢ok tercih edilen oyun degiskeni arasindaki
ANOVA testi sonuglari

Diger
Toplam

Bos zaman FIFA
degerlendirme

LOL
CS:GO
PUBG
Diger

Toplam

30
570
217

153
82
88
217
153

29,501
27,31
21,87

22,10
22,29
20,75
47,63
47,82

7,67
8,45
5,08

5,50
6,24
6,56
7,10
8,19

0,157

0,329

*p<0,05 1>2>3>4>5

E-sporcularin akis yasantilari en ¢ok tercih ettikleri oyunlara gore farklilik gostermezken, e-

spora katilim motivasyonlart iliskisel benlik ve bos zaman degerlendirme alt boyutlari

disinda tiim alt boyutlarda ve toplam puanlarda anlamli farklilik ortaya koymustur. Post hoc

testleriyle ortaya c¢ikan grup ici farkliliklar tabloda gosterilmektedir. Buna gore; toplam

puanlarda ve yetkinlik alt boyutunda Cs:Go oyununu tercih edenlerin e-spora katilim

motivasyonlarinin diger gruplara oranla daha yiiksek oldugu, diger yandan taksonomik

alanda Fifa, rekabet ve basari alt boyutunda diger oyunlari tercih eden katilimcilarin e-spora

katilim motivasyonlarmin diger oyun gruplarina oranla daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Cizelge 4.9. RAYO ve EKMO ile oyun oynama yili degiskeni arasindaki ANOVA testi

sonuglari
Oyun oynama n X SS F p
yil
RAYO Toplam 1-2 yil 154 45,61* 8,91 4,516 0,001*
3-4 yil 120 46,623 8,66
5-6 y1l 103 47,37 7,41
7-8 yil 71 48,902 6,83
9 yil ve lizeri 122 49,241 6,75
Toplam 570 47,33 8,02
Akis 1-2 yil 154 36,794 9,13 3,211 0,013*
3-4 yil 120 37,898 8,99
7-8 yil 71 39,732 7,41
9 yil ve iizeri 122 39,991 6,89
Toplam 570 38,42 8,31
Kaygi 1-2 yil 154 8,82 3,23 0,699 0,593
3-4 yil 120 8,73 3,62
5-6 y1l 103 8,65 3,28




62

Cizelge 4.9.(devam) RAYO ve EKMO ile oyun oynama yil1 degiskeni arasindaki ANOVA
testi sonuglari

7-8 yil 71 9,16 3,58
9 yil ve tizeri 122 9,25 3,01
Toplam 570 8,90 3,32
EKMO Toplam 1-2 y1l 154 150,325 41,56 6,131 0,000*
3-4 y1l 120 166,623 37,24
5-6 yil 103 171,39* 34,51
7-8 yil 71 167,092 35,10
9 y1l ve tizeri 122 165,124 38,15
Toplam 570 162,82 38,62
Taksonomik Alan 12yl 154 49,425 14,53 6,604 0,000*
3-4 yil 120 55,003 12,97
5-6 yil 103 57,461 12,44
7-8 yil 71 55,502 13,35
9 y1l ve tizeri 122 54,86* 13,72
Toplam 570 53,97 13,79
Yetkinlik 1-2y1l 154 36,63° 11,37 7,388 0,000*
3-4 y1l 120 40,714 10,09
5-6 yil 103 42,874 9,70
7-8 yil 71 41,423 9,95
9 yil ve iizeri 122 41,842 9,84
Toplam 570 40,33 10,55
Mliskisel benlik 1-2 yil 154 22,24 6,52 2,291 0,058
3-4 yi1l 120 24,43 6,59
5-6 yil 103 23,93 6,83
7-8 yil 71 24,19 6,60
9 yil ve lizeri 122 23,15 7,01
Toplam 570 23,44 6,74
Rekabet ve bagart 1-2 y1l 154 25,503 8,29 3,543 0,007*
3-4 y1l 120 27,702 8,42
5-6 yil 103 29,45! 7,93
7-8 yil 71 27,30 8,80
9 yil ve tizeri 122 27,41 8,56
Toplam 570 27,31 8,45
Bos zaman 12yl 154 20,38° 6,14 4,049 0,003*
degerlendirme
3-4 yil 120 22,762 5,56

5-6 yil 103 22,06% 5,52
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Cizelge 4.9.(devam) RAYO ve EKMO ile oyun oynama y1li degiske arasindaki ANOVA testi

sonugclari
7-8 y1l 71 22,811 4,92
9 yil ve iizeri 122 22,098 5,31
Toplam 570 21,85 5,65

*p<0,05 1>2>3>5

Katilimcilarin akis yasantis1 ve e-spora katilim motivasyonlari ile e-spor yapma siireleri
arasinda yapilan anova testi bulgularina gore; akis o6lgeginde kaygi ve e-spora katilim
motivasyonu 6l¢eginde ise iliskisel benlik alt boyutlari disinda tiim alt boyutlarda ve toplam
puanlarda oyun oynama yillarina goére anlamli farklilik ortaya koydugu belirlenmistir.
Anlamli farkliliklara yonelik grup i¢i farkliliklar tabloda betimlenmisken, anlamli
farkliliklar incelendiginde genellikle oyun oynama yillar1 daha uzun olan katilimcilarin daha

yliksek akis yasantist ve motivasyon ortaya koyduklarini géstermektedir.

Cizelge 4.10. RAYO ve EKMO ile giinliik oyun siiresi degiskeni arasindaki ANOVA testi

sonuglari
Giinliik oyun siiresi n X SS F p
RAYO Toplam 2 saatten az 228 45,912 8,35 7,556 0,001*
2-3 saat arast 109 47,19 7,66
3 saat lizeri 233 48,78¢ 7,62
Toplam 570 47,33 8,02
Akig 2 saatten az 228 36,822 8,38 9,117 0,000*
2-3 saat arasi1 109 38,24 7,80
3 saat lizeri 233 40,07 8,19
Toplam 570 38,42 8,31
Kayg1 2 saatten az 228 9,09 3,03 0,793 0,453
2-3 saat arasi 109 8,94 3,15
3 saat lizeri 233 8,70 3,65
Toplam 570 8,90 3,32
EKMO Toplam 2 saatten az 228 151,343 37,00 19,869 0,000*
2-3 saat arasi 109 164,572 36,11
3 saat tlizeri 233 173,221 38,36
Toplam 570 162,82 38,62
Taksonomik Alan 2 saatten az 228 50,643 13,23 12,475 0,000*
2-3 saat arasi 109 54,672 14,13
3 saat iizeri 233 56,891 13,51
Toplam 570 53,97 13,79

Yetkinlik 2 saatten az 228 37,233 10,28 20,903 0,000*
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Cizelge 4.10.(devam) RAYO ve EKMO ile giinliik oyun siiresi degiskeni arasindaki ANOVA
testi sonuglari

2-3 saat arasi 109 40,312 10,23
3 saat lizeri 233 43,371 10,10
Toplam 570 40,33 10,55
Iliskisel benlik 2 saatten az 228 21,743 6,38 15,564 0,000*
2-3 saat arasi 109 23,362 6,24
3 saat iizeri 233 25,15! 6,90
Toplam 570 23,44 6,74
Rekabet ve basari 2 saatten az 228 25,123 7,99 14,930 0,000*
2-3 saat arasi 109 27,622 7,91
3 saat iizeri 233 29,311 8,65
Toplam 570 27,31 8,45
Bos zaman 2 saatten az 228 20,523 5,72 10,998 0,000*
degerlendirme
2-3 saat arasi 109 22,777 4,82
3 saat iizeri 233 22,741 5,71
Toplam 570 21,85 5,65

*p<0,05 1>2>3

Katilimcilarin akis yasantist ve e spora katilim motivasyonlarinin gilinliik oyun oynama
stirelerine gore farklilastigi belirlenmistir. Buna gore anlamli farklilik ¢ikan tiim gruplarda 3
saat ve lizeri oyun oynayan grubun daha yiliksek akis yasantis1 ve e-spora katilim
motivasyonu sergiledikleri goriilmektedir. Giinlilk oyun oynama siireleri 2 saatten az olan
grup en diisiik,2-3 saat arasi olan grup 2 saat oynayanlardan daha yiiksek ve 3 saat ve lizeri
grup en ylksek akis ve motivasyon diizeyi sergiledigi post hoc testleriyle belirlendigi i¢in

giinliik katilim siirelerin artmasi akis yasantisini ve motivasyonu arttirmaktadir denilebilir.

Cizelge 4.11. Katilimcilarin e-spora katilim sekli ve giinliik oyun siiresi ¢apraz tablosu

Katihm Sekli 1Saat 2Saat 3+ Saat Toplam
Amator 217 97 199 513
Profesyonel 11 12 34 57
Toplam 228 109 233 570

Yukaridaki tabloda amatér oyuncularin ¢ogunun giinde 1 saatten az oyun oynadig: fakat
profesyonel oyuncularin ¢ogunun giinde 3 saatten fazla oyun oynadig1 goriilmektedir. Bu
sonuca gore profesyonel oyuncularin kendilerini gelismelerinin 6nemli oldugu ve bunun i¢in

de daha fazla siire oyun oynamasi gerektigi sonucuna varilabilir.



Cizelge 4.12. RAYO ve EKMO ile oyuncu seviyesi degiskeni arasindaki ANOVA testi
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sonug¢lari
Oyl_mcg n X SS F p
.. seviyesi

RAYO Toplam 6< 216 46,47 8,75 2,08 0,125
6-7 154 48,04 7,99
8-10 200 47,71 7,12
Toplam 570 47,33 8,02

Akis 6< 216 37,223 9,33 3,67 0,026*
6-7 154 39,092 8,01
8-10 200 39,20t 7,18
Toplam 570 38,42 8,31

Kayg1 6< 216 9,25 3,42 2,60 0,075
6-7 154 8,94 3,24
8-10 200 8,51 3,25
Toplam 570 8,90 3,32

EKMO Toplam 6< 216 154,473 42,32 10,67 0,000*
6-7 154 163,002 36,40
8-10 200 171,691 33,99
Toplam 570 162,82 38,62

Taksonomik Alan 6< 216 51,652 14,76 6,33 0,002*
6-7 154 54,03 13,45
8-10 200 56,431 12,56
Toplam 570 53,97 13,79

Yetkinlik 6< 216 37,98° 11,88 11,36 0,000*
6-7 154 40,372 9,76
8-10 200 42,83t 8,95

[liskisel benlik 6< 216 22,352 6,82 5,77 0,003*
6-7 154 23,50 6,39
8-10 200 24,58t 6,76
Toplam 570 23,44 6,74

Rekabet ve basari 6< 216 25,313 8,75 15,20 0,000*
6-7 154 26,972 8,37
8-10 200 29,75! 7,56
Toplam 570 27,31 8,45

Bos zaman degerlendirme 6< 216 21,17 6,26 2,55 0,079
6-7 154 22,27 5,26
8-10 200 22,28 5,18
Toplam 570 21,85 5,65
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*p<0,05 1>2>3

Yukaridaki tablo incelendiginde oyuncularin kendilerini 1 ila 10 seviyesinde degerlendirdigi
yanitlara gore katilimcilarin ¢ogunlugunun 6 seviye altinda oldugu goriilmektedir. Bunun
yani sira anlamli farklilik elde edilen tiim gruplarda katilimci seviyelerinin 8 ila 10 oldugu
durumlarda akis yasantilarinin ve e-spora katilim motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu
belirlenmistir.

Cizelge 4.13. Katilimcilarm turnuvalara katilma degiskeni ile RAYO ve EKMO arasindaki
t testi sonuglari

Turnuvalara n X ss t p
_ katilma

RAYO Toplam Evet 208 49,12 7,26 4,085 0,000*
Hay1r 362 46,30 8,26

Akig Evet 208 40,18 7,78 3,872 0,000*
Hayir 362 37,41 8,45

Kaygt Evet 208 8,93 321 0,156 0,876
Hayir 362 8,89 3,39

EKMO Toplam Evet 208 174,33 38,52 5,535 0,000*
Hayir 362 156,20 37,14

Taksonomik alan Evet 208 58,17 13,16 5,663 0,000*
Hayir 362 51,55 13,58

Yetkinlik Evet 208 43,62 10,05 5,795 0,000*
Hayir 362 38,44 10,38

Mliskisel benlik Evet 208 24,59 7,16 3,101 0,002*
Hayir 362 22,79 6,41

Rekabet ve bagart Evet 208 29,63 8,78 5,064 0,000*
Hay1r 362 25,98 7,97

Bos zaman degerlendirme Evet 208 22,71 5,79 2,741 0,006*
Hay1r 362 21,37 5,562

*p<0,05

Katilimcilarin turnuvalara katilma durumlar ile akis yasantis1 ve e-spor 6lgekleri arasinda
yapilan bagimsiz Orneklem t testi bulgularma gore kaygi alt boyutu disinda tiim alt
boyutlarda ve toplam puanlarda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmaktadir. Tim
bulgular turnuvalara katildigin1 ifade eden katilimecilarin akis yasantilarmin  ve

motivasyonlarinin katilmayan gruba oranla daha yiiksek oldugunu gézler 6niine sermektedir.
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Cizelge 4.14. Katilimcilarm e-spora katilim sekli ile RAYO ve EKMO arasindaki t testi

sonugclari
E-spora katihm n X SS t p
_ sekli

RAYO Toplam Amator 513 47,05 8,04 -2,482 0,013*
Profesyonel 57 49,82 7,41

Akis Amator 513 38,01 8,26 -3,540 0,000*
Profesyonel 57 42,08 8,00

Kaygi Amator 513 9,03 3,24 2,821 0,005*
Profesyonel 57 7,73 3,80

EKMO Toplam Amator 513 160,16 37,25 -5,032 0,000*
Profesyonel 57 186,73 42,69

Taksonomik alan Amator 513 53,13 13,37 -4,416 0,000*
Profesyonel 57 61,50 15,33

Yetkinlik Amator 513 39,61 10,27 -5,011 0,000*
Profesyonel 57 46,84 10,85

iliskisel benlik Amator 513 23,14 6,58 -3,244 0,001~*
Profesyonel 57 26,17 7,58

Rekabet ve basari Amator 513 26,58 8,25 -6,384 0,000*
Profesyonel 57 33,87 7,40

Bos zaman Amator 513 21,73 5,49 -1,606 0,109

degerlendirme
Profesyonel 57 23,00 6,87

*p<0,05

Katilimeilarin biiyiik ¢cogunlugunun rekreasyonel olarak e spora katildigir goriilmektedir.
Bunun yani sira akis yasantisi ve e-spora katilim motivasyonu ile ¢alisma grubunun e-spora
katilim sekli arasinda yapilan bagimsiz orneklem t testi bulgularina gore azinlik olan
profesyonel grubun tiim anlamli farkliliklarda amatoér olarak e-spora katilan gruba nazaran

daha yiiksek akis yasantisi ve e-spora katilim motivasyonu sergiledikleri belirlenmistir.

Cizelge 4.15. Katilimcilarin topluluk iiyeligi ile RAYO ve EKMO arasindaki t testi sonuglari

Topluluk iiyeligi n X SS t p

RAYO Toplam Evet 151 48,57 7,68 2,228 0,026*
Hayir 419 46,88 8,10

Akis Evet 151 39,53 7,99 1,920 0,055
Hay1r 419 38,02 8,40

Kaygi Evet 151 9,03 3,37 0,564 0,573
Hayir 419 8,8616 3,31

EKMO Toplam Evet 151 173,26 37,23 3,924 0,000*

Hayir 419 159,05 38,46
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Cizelge 4.15. (devam) Katilimeilarin topluluk iiyeligi ile RAYO ve EKMO arasindaki
t testi sonuglari

Taksonomik alan Evet 151 57,76 13,11 3,986 0,000*
Hayir 419 52,60 13,79

Yetkinlik Evet 151 43,64 10,31 4,581 0,000*
Hayir 419 39,13 10,39

[liskisel benlik Evet 151 24,78 6,61 2,849 0,005*
Hayir 419 22,96 6,73

Rekabet ve basari Evet 151 29,05 9,02 2,972 0,003*
Hayir 419 26,68 8,16

Bos zaman Evet 151 22,37 5,69 1,296 0,196

degerlendirme
Hay1r 419 21,67 5,63

*p<0,05

Tablo 15’ te yer alan katilimcilarin topluluga {iye olmalar ile akis ve e-spora katilim
motivasyonu arasindaki farkliligin belirlendigi analiz sonucuna gore, topluluga iiye olma
durumunun akis ve e-spora katilim motivasyonu iizerinde istatistiksel olarak anlamli fark
yarattig1 belirlenmistir. Bulgulara gore; tiim anlamli farkliliklarin topluga tiye olanlarin akis

ve e-spora katilim motivasyonunun daha yiiksek oldugu yoniindedir.

Cizelge 4.16. RAYO ve EKMO arasindaki pearson korelasyon testi sonuglari

= =
e 2 <
o - e £ E 3 & E
< N = - > = @ M
RAYO 1
Toplam
Akis 918** 1
Kaygi A17** =287 1
EKMO 316%*  .488**  -433** 1
Toplam

Taksonomik .327** .458** -.356**  907** 1

Yetkinlik 394** - 524**  -361**  .920** .809** 1

Hiskisel A167*%*  322** -402**  .818** .631** .690** 1
Benlik
Rekabet 217*%* 382** -433**  846** .658** 732** 688** 1

Bos zaman  .241** .357**  -311** 767** .606** .633** .621** .610** 1

p<0,05*; p<0,01**

RAYO ile EKMO arasinda yiiksek korelasyon oldugu belirlenmistir. En yiiksek iliskinin (r
=.920) EKMO toplam puani ile yetkinlik alt boyutunda oldugu gériilmektedir. RAYO
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toplam puani ile akis alt boyutu arasindaki iliskinin (r=.918) de olduke¢a yiiksek oldugu
goriilmektedir. En diisiik iliskinin (r =.117) ise RAYO toplam puam ile Kayg1 alt boyutu
arasinda oldugu goriilmektedir, bunu RAYO toplam puani ile iliskisel benlik alt boyutu
arasindaki iliski (r=.167) takip etmektedir. Kaygi alt boyutu disinda diger tiim alt boyutlar

arasinda pozitif yonlii korelasyon oldugu belirlenmistir.
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5. TARTISMA

Dijital oyun endiistrisi giiniimiizde ¢ok biiyiik bir yere sahiptir ancak giinden giine gelisimine
devam etmektedir. 2014 verilerine gore diinya genelinde yaklasik 1,82 milyar insan dijital
oyun oyuncusu iken bu say1 2019 yilinda yaklasik 2,5 milyara yilikselmis ve bu saymin 2021
yilinda 2,7 milyar seviyelerinin iizerine yiikselmesi beklenmektedir. Ulkemiz 6zelinde de
benzer bir tablo vardir. 2019 yilinda diinyada yaklasik 2,5 milyar kisi dijital oyunlari
oynamakta (Gough, 2019) iken, iilkemizde dijital oyunlar1 oynayan insanlarin sayis1 32,8
milyona ulagsmistir (Celebi, 2019). Bununla birlikte Tiirkiye E-spor federasyonundan alinan
verilere gore 2020 yilinda Tiirkiye’de e-sporlarla ugrasan sporcu sayist yaklasik 4

milyondur.

Mevcut arastirmada e-sporu profesyonel ve rekreasyonel anlamda yapan bireylerin e-spora
katilim motivasyonu ve e-spor yoluyla yasadiklar1 akis deneyiminin incelenmesi
amaglanmistir. Ayn1 zamanda e-spora katilim motivasyonu ve akis yasantist arasindaki
iliskinin belirlenmesi ve belirli degiskenlerin bu diizeyleri nasil farklilagtirildiginin
arastirilmasi amaglanmistir. Aragtirmaya Tiirkiye’nin 72 ilinden, 94 kadin 476 erkek sporcu

olmak tizere 570 e-sporcu katilmistir.

Arastirmanin bulgularina gore e-sporlara katilim cinsiyete gore farklilik gostermekte ve
%83,5 oranla erkekler e-sporlara daha fazla katilim saglamaktadir. Ancak arastirma
bulgularina bakildiginda e-sporlara katilmanin yalnizca erkeklere 6zgii oldugunu sdylemek
dogru degildir. E-sporlara katilimda kadin sporcular erkek sporculara nazaran az olsa da yine

de azzmsanmayacak miktardadir.

Mevcut calisma sonuglarina destek olacak bir ¢alisma niteliginde olan Yildiz, Kirtepe ve
Baydilli’nin 2020 yilinda lisansli e-sporcularin belirli demografik 6zellikleri ile onlarin
motivasyonlarina etki eden faktorlerin karsilastirilmasi amaciyla yaptigi ¢alismasinda
orneklemi 146 lisanslh e-sporcu olusturmustur. Calismada, e-sporlara katilimin erkeklerce
daha fazla oldugu goriilmistiir. Ayn1 zamanda cinsiyet bazinda karsilastirildiginda erkek
sporcularin e-sporda daha ¢ok rekabeti ve basariyr 6nemsedikleri belirlenmistir. Geng
yastaki katilimcilarin e-spora katilim saglarken daha yash katilimcilara gore daha fazla
heyecan duyduklari, katilimcilarin e-spora katilirken kullandiklari elektronik aletin oyunlara
katilim motivasyonlarina herhangi bir etkisinin olmadigi, 6rneklemi olusturan kisilerin
biiyiik ¢ogunlugunun herhangi bir iste ¢alismadigi ve bu durumun e-spor motivasyon

diizeylerini etkilemedigi belirlenmistir.
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Mevcut arastirma bulgularina gore cinsiyet bazinda daha fazla akis deneyimini erkekler
(t=2,700) elde etmistir. Buna ek olarak daha geng¢ sporcularin akis deneyimini daha fazla
yasadiklari, yas ilerledik¢e akis deneyiminde azalma oldugu sonucuna ulasilmistir.
Arastirmanin motivasyon boyutuna bakildiginda da daha geng sporcularin daha fazla motive
olduklar1 sdylenebilir. Yas ilerledikce motivasyonun diistiigii goriilmektedir. Gon’tin 2020
yilinda yaptig1 aragtirmasinda da benzer sonuglar elde edilmistir. Bu ¢alismanin bulgularina
gore katilimeilarin biyiik gogunlugu (%68,82°si) erkeklerden olusmaktadir. Katilimcilarin
yas araligina bakildiginda ise %36,1 oranla en fazla 20-24 yas arasinda katilimci oldugu
bilgisine ulasilmistir. Bu ¢aligmada da cinsiyet degiskeninde erkeklerin kadinlara gére daha
fazla akis yasadiklari sonucu elde edilmis, yas kategorisinde ise yine geng¢ oyuncularin daha
yaslt oyunculara nazaran akis puanlarinin daha yiiksek oldugu, buna bagli olarak yas
ilerledikce akis deneyiminde diislis oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica, katilimcilarin

oyunculuk tecriibesi arttik¢a akis deneyimlerinin de yiikseldigi goriilmektedir.

Arastirmaya katilan sporcularin  ¢ogunlugunu %57,7 oranla c¢alismayan bireyler
olusturmaktadir. Bu sonuglara gore ¢aligmayan bireylerin daha fazla bos zamana sahip
olabilecegi ve bu sebeple e-sporlara daha fazla zaman ayirabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica
bulgulara gore e-sporcularin akis yasantilari ve e-spora katilim motivasyonlart galigma

durumlarina gore degismemektedir.

Arastirmaya katilan sporcularin biiyiik bir ¢ogunlugunu orta gelir diizeyine sahip sporcular
olusturmaktadir. Ayrica gelir diizeyi yiiksek olan katilimcilarin akis ve motivasyon
diizeylerinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu sonuca gore gelir diizeyi yliksek
katilimcilarin donanimsal olarak daha iyi imkanlara sahip olabilecekleri ve bu sebeple daha
fazla akis deneyimi yasayabilecekleri diisiiniilmektedir. Bu sonug ileride yapilacak

calismalar i¢in bir arastirma konusu olabilir.

Mevcut ¢aligmada e-sporcularin oynadiklar1 oyunlara bakildiginda %38,1 oranla en ¢ok Fifa
oynandigi goriilmektedir. Bunu %26,8 oranla League of Legends, %15,4 oranla Player
Unknown Battle Ground (PUBG) ve %14,4 oranla Counter Strike: Global Offensive
(CS:GO) takip etmektedir. Fifa oyununun daha fazla tercih edilmesinin nedenleri futbol

branginin en fazla izlenen ve oynanan spor bransi olmasi olabilecegi diistintilmektedir.

Arastirma bulgularina gore katilimcilarin ¢ogunlugunu %27 oranla 2 yildan az siiredir
oynayan oyuncular olusturmaktadir. Bu sonucun e-sporlarin son yillarda artigta oldugunun

gostergesi oldugu diisiintilebilir. Ayrica katilimcilarin %21,4°tint 9 yil ve iizeri siireyle
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oynayan oyuncular olusturmaktadir. Aragtirma bulgularina gore bireylerin oyunculuk
tecriibesi arttikca akis deneyimlerinin yiikseldigi goriilmektedir. Daha fazla oynama yilina
sahip katilimcilarin daha tecriibeli olduklar1 i¢cin daha az zorlandig1 ve bu yiizden daha fazla

akis elde ettikleri diistintilebilir.

Katilimeilarin %40,9°u giinde 3 saatten fazla oyun oynadiklarini belirtmistir. 3 saat ve iizeri
oyun oynayan grubun daha yiiksek akis yasantisi ve e-spora katilim motivasyonu
sergiledikleri goriilmektedir. Giinliikk oyun oynama siireleri 2 saatten az olan grup en diisiik,
2-3 saat aras1 olan grup 2 saat oynayanlardan daha yiiksek ve 3 saat ve lizeri grup en yiiksek
akis ve motivasyon diizeyi sergiledigi post hoc testleriyle belirlendigi i¢in giinliik katilim
stirelerin artmas1 akis yasantisini ve motivasyonu arttirmaktadir denilebilir. Bu durumda
katilimcilarin daha c¢ok akis ve motivasyon elde ettikleri i¢in mi uzun siire katilim
sagladiklar1 yoksa katilim siiresi arttigi i¢in mi akis ve motivasyonun yiiksek oldugu

tartisilabilir ve ilerleyen arastirmalar i¢in bir yonlendirici olabilir.

Arastirma bulgularinda amatér oyuncularin ¢ogunun giinde 1 saatten az oyun oynadigi fakat
profesyonel oyuncularin ¢ogunun giinde 3 saatten fazla oyun oynadigi goriilmektedir. Bu
bulgulara paralel olarak Banyai ve digerlerinin 2019 yilindaki calismasina goére oyun
bozuklugu, oyun motivasyonlar1 ve ruh sagligi arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalar
artmaktadir, ancak rekreasyonel amacli oyun ve e-spor gibi oyun kullanim tiirleri yaygin
olarak ayirt edilmemektedir. Bu calisma, rekreasyonel amacli oyunculari ve e-spor
oyuncularini oyun siiresi, oyun motivasyonlari, oyun bozuklugunun siddeti ve psikiyatrik
semptomlar gibi bir dizi degiskenle karsilagtirmistir. Ayrica, oyun motivasyonlarinin e-spor
ve rekreasyonel oyuncular arasinda psikiyatrik sikinti ve sorunlu oyun arasindaki
arabuluculuk etkisi incelenmistir. Sonugclar, profesyonel e-spor oyunculariin hem hafta i¢i
hem de hafta sonu giinlerinde video oyunlar1 oynamak i¢in rekreasyonel oyunculardan ¢ok
daha fazla zaman harcadigini gostermistir. Dahasi, profesyonel e-spor oyunculari, oyun
motivasyonlarinda rekreasyonel oyunculardan daha yiiksek puanlara sahip oldugu

bulunmustur. Bu sonuglar mevcut arastirma ile paralellik géstermektedir.

Oyunculara kendilerinin oyunculuk seviyelerini 10 iizerinden degerlendirmeleri istenen
soruya cevap olarak %37,9 oranla seviyelerini 6’dan diisiik goren sporcular en fazla olan
grubu olusturmaktadir. Oyuncularin %35,1°’1 ise 8 ila 10 seviye arasinda olduklarini
belirtmistir. Elde edilen bulgulara gore oyunculuk seviyesi 8§ ila 10 arasinda olan oyuncularin

daha fazla akis ve motivasyon elde ettikleri ortaya cikmistir. Yine bunun sebebinin



74

oyunculuk seviyesi yiiksek olan katilimcilarin daha az zorlandigi i¢in daha fazla akis elde

etmis olabilecegi diistiniilmektedir.

Katilimcilarin 9%63,5’1 daha 6nce bir e-spor turnuvasina katilmadiklarini belirtmislerdir.
Daha o6nce turnuvaya katilan sporcularin akig ve motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Boylece turnuvalara katilan oyuncularin daha fazla rekabet¢i ortam, ddiil ve
izleyicilerden etkilenmis olabilecekleri ve bu sayede daha fazla akis ve motivasyon elde
etmis olabilecekleri diisliniilmektedir. Ayrica katilimcilarin yalnizca %2,6°s1 uluslararasi bir
turnuvaya katildiklarini belirtmistir. Bu bulguya gore iilkemizdeki e-sporcularin ¢ok azinin
biiyiik 6diillii uluslararasi turnuvalara katildiklarini goriilmektedir. Ulkemizde e-sporlar
gelistikce bu oranin da artmasi beklenmektedir. Ancak Akin’in 2008 yilindaki ¢alismasinin
bulgularina gore katilimcilarin %25,4°ti uluslararasi turnuvaya katildigini belirtmistir.
Ayrica bu ¢alismaya katilan sporcularin %67,11 oranla biiyiik gogunlugu 4 seneden fazla bir
stiredir e-spor yaptiklarini belirtmistir. Bu oran1 %13,1°lik oranla 3-4 y1l aras1 oynayanlar,
%11,2 oranla 2-3 yil aras1 oynayanlar, %5,5 oranla 1-2 yil arasi oynayanlar ve son olarak da
%1,4 gibi ¢ok diisiik bir oranla 1 yildan az oynayanlar takip etmektedir. Yine bu sonuglar
mevcut arastirma ile paralellik gostermemektedir. Bunlara ek olarak iki aragtirmanin cinsiyet

ve yas bazindaki bulgular1 benzerlik gostermektedir.

Schmidt ve digerlerinin 2020 yilindaki ¢aligmasinda e-spor turnuvalari sirasinda 19°u erkek
4’1 kadin toplam 23 bilgisayar oyuncusunun bir ma¢indan hemen 6nce, sonra ve 30 dakika
sonra kortizol seviyeleri Olclilmiistiir. Ayrica oyuncular, oyunlarinin ardindan “akis
deneyimi” ve “kaygi” alt boyutlarindan olusan Akis Kisa Olgegini yanitlamislardir.
Performans, her oyuncunun oyununun (galibiyet veya maglubiyet) sonucuna gore
degerlendirilmistir. Oyun sirasinda ortalama kortizol seviyeleri énemli 6lciide artmistir.
Kazananlar ve kaybedenlere gore bakildiginda daha yiiksek kaygi seviyeleri gosteren taraf
kazananlar olmustur. Ayrica farkli kortizol yanit modellerinden olusan ii¢ gruba ayirdiktan
sonra, diisiik ila orta diizeydeki kortizol seviyeleri en yiiksek performans, akis ve kaygi ile
iliskilendirilmistir. Bu arastirmada diisiik ve orta derecede fizyolojik uyarilma ve ayni anda
yiksek diizeyde akisin alt boyutu olan kaygi e-spor sirasinda optimum performans elde
etmek i¢in olumlu bir durumu temsil etmektedir. Calisma sonucunda oyuncularin yasadiklari

akis deneyimi puanlart mevcut ¢aligma ile paralellik gostermektedir.

Katilimcilarin %90°1 e-sporlara rekreatif olarak katildiklarini, bir maddi beklentilerinin
olmadigin1 belirtmistir. Profesyonel olarak e-spor yapan oyuncularin daha fazla akis ve

motivasyona sahip olduklar1 gériilmektedir. Yine bunun sebebinin profesyonel oyuncularin
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daha tecriibeli olmalart ve bu sayede daha az zorlanmalart ve bunun akisi artirdigi
diisiiniilmektedir. Ayrica profesyonel sporcularin oyun ekipmanlarinin amator sporculara

gore daha 1yi olmasinin da akis yasantisini artirmis olabilecegi diisiiniilmektedir.

Katilimeilarin %73,5°1 herhangi bir e-spor topluluguna tiye olmadiklarini belirtmistir. Bir e-
spor topluluguna iiye olan katilimcilarin diger gruba gore daha fazla akisa ve motivasyona
sahip oldugu belirlenmistir. Bunun sebebinin ise topluluga iiye olan katilimcilarin tek
baslarina degil de arkadaslariyla veya grup olarak oynadiklari i¢in daha fazla akis elde

ettikleri ve daha fazla motive olmus olabilecekleri diisiiniilmektedir.

Zhou’nun 2012 yilindaki akis teorisine dayanan arastirmasi, kullanicilarin mobil oyunlari
benimsemesini etkileyen faktorleri belirlemeyi amaclamaktadir. Arastirma sonuglari,
algilanan kullanim kolayligi, baglant1 kalitesi ve igerik kalitesinin akist etkiledigini
gostermistir. Bunlar arasinda icerik kalitesi en biiyiik etkiye sahip bulunmustur. Arastirma
orneklemi 231 kisiden olusmaktadir. Bunlarin %62,8'1 erkek, %37,2'si kadindi. Yas
acisindan, ankete katilanlarin cogunlugu (%69,7) 20-29 yaslar1 arasinda ve yarisindan fazlasi
(%55,8) lisans ve iizeri diplomaya sahipti. Bu sonuglardan baglanti kalitesinin artmasiyla
yasanan akis deneyiminin artmasi mevcut c¢aligmadaki yiiksek gelir diizeyine sahip
oyuncularin daha fazla akis deneyimine sahip olmasi arasinda iliski olabilecegine

yorumlanabilir.

Weibel ve digerlerinin 2008 yilindaki online oyunlar ile akis deneyimi arasindaki iligkiyi
inceleyen ¢alismasi, diger kullanicilara kars1 gevrimici oyun oynamanin, bilgisayar kontrollii
rakiplere kars1 oynamaya kiyasla farkli deneyimlere yol acip agmadigini incelemektedir.
Bulgular, rakip tiiriiniin oyun deneyimlerini etkiledigini gostermektedir: insan kontrollii bir
rakibe karst oynayan katilimcilar daha fazla mevcudiyet, akis ve eglence deneyimi

bildirmislerdir. Arastirmaya bir devlet iiniversitesinden toplam 83 6grenci katilmistir.

Oyunlarla akis deneyiminin iligkisini inceleyen bagka bir ¢alisma olarak Liu’nun 2017
yilindaki akis teorisini genigleten makalenin amaci, etkilesimin (insandan insana etkilesim
ve insandan makineye etkilesim) ve kisisel inanglarin (algilanan ¢ekicilik, kisisel katilim ve
algilanan belirsizlik) akis deneyimini nasil etkiledigini arastirmaktir; bu calisma ayni
zamanda akis deneyiminin tekrar niyeti ile nasil iligskili oldugunu da arastirmaktadir.
Bulgular, akis deneyiminin tekrar etme niyetinin onemli bir yordayicisi oldugunu ortaya
koymustur. Bu sonuca gore mevcut arastirmadaki akis arttikca katilimcilarin oyun

stirelerinin artmasi arasinda bir iliski olabilecegi diisiiniilmektedir.
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Oyunlarla akis deneyimini inceleyen bir bagka ¢alismada ise toplam 14 geng yetiskin, her
biri 6 dakika boyunca 6 farkli BMCVG (Viicut hareketi kontrollii video oyunlar1) oynamistir
ve rastgele sirayla geleneksel bisiklet egzersizi yapmustir. Katilimecilar Akis Durumu Olgegi-
2 anketini doldurmuslardir. Sonuglarda video oyunlar1 geleneksel bisiklet egzersizlerinden
daha zevkli olarak degerlendirilmis ve akis boyutlar1 6nemli 6l¢iide daha yiiksek puan
almigtir. (Thin ve digerleri, 2011). Bu sonuglara gore e-sporlarin geleneksel sporlara gore
daha c¢ekici olabildigi ve bu yiizden her giin yiiksek oynanma saatlerine ulastigi
diistintilebilir. Oyuncularin video oyunu oynarken yasamis olduklar1 yiiksek akis deneyimi

mevcut ¢alisma ile benzerlik gostermektedir.

Oyundaki akis deneyimini inceleyen Voiskounsky’nin 2004 yilindaki ¢aligsmasi oyuncularin
akis1 deneyimleyip deneyimlemedigini bulmak ve ¢oklu oyunculu oyun oynama sirasinda
yasanan akisi tanimlayan, muhtemelen MUD (Multi-User Dungeons) oynamak disindaki
davraniglar1 karakterize eden boyut kiimelerinden farkli boyutlar kiimesini &grenmek
amaciyla yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemini ankete cevap veren 347 Rus MUD tiirii oyun
oynayan oyuncular olusturmustur. Arastirma sonucunda MUD oyunlar: sirasinda yasanan
akig1 tanimlayan boyutlar kiimesinin ti¢ alt kiimeden olustugu bulunmustur ve oyuncularin

yliksek bir akis deneyimi yasadiklart belirlenmistir.

Jeng ve Teng’in 2008 yilindaki oyunlar ile motivasyon iliskisini konu alan ‘caligmasinda
yazarlar, bes faktor kigilik modelini ve daha dnce teorize edilmis bir motivasyon tipolojisini
kullanarak, kisilik ile ¢evrimic¢i oyun oynama motivasyonu arasindaki iliskiyi aragtirmayi
amaclamiglardir. Sonuglar, agikligin kesif ve rol yapma motivasyonu ile pozitif, vicdanliligin
da kag¢is motivasyonu ile pozitif iligkili oldugunu géstermistir. Aragtirmada Kuzey Tayvan
iniversitesinden ¢evrimi¢i oyun deneyimi olan toplam 92 lisans 6grencisi Orneklemi
olusturmaktadir. Clinkii arastirmalar tiniversite 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun oyuncularinin
biiyiik bir boliimiinii olugturdugunu gostermektedir. Katilimcilarin %60'1 erkektir ve hepsi

18 ile 27 yaslar1 arasindadir.

Oyuncularin motivasyon ¢esitliligini konu alan bir ¢alisma olarak Fuster ve digerlerinin
2012 yilinda yaymnladig1 ¢aligmasinda en popiiler oyun tiirlerinden biri olan devasa ¢ok
oyunculu cevrimi¢i rol yapma oyunlarindan World of Warcraft oyunu ele alinarak
oyuncularin motivasyonlarina yonelik bir arastirma yapilmistir. Bu ¢alismanin amaci, World
Of Warcraft (WoW) oyununun psikolojik motivasyonlarini degerlendirmek ve bunlari
sosyo-demografik degiskenler ve oyun stilleri ile iliskilendirmektir. Orneklem, tiimii geng

erkek olan 253 Ispanyol WoW oyuncusundan olusuyordu. Anket puanlarimnin faktdr analizi,
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oyun oynamak i¢in dort motivasyonun varligin1 gostermistir: sosyallesme, kesif, basar1 ve
ayrisma. Sonuglar, sosyallesmenin ana motivasyon faktorlerinden biri oldugunu ve
oyuncularin oyuncu-oyuncu ortamini tercih ettigini gostermistir. Bu sonugla katilimcilarin
bilgisayara kars1 degil de bir insana kars1 oynamasi sirasinda daha fazla akis yasiyor olmasi
aciklanabilir. Bu aragtirmadan sonra Fuster ve digerlerinin 2012 yilindaki bir diger caligsmasi
oyun stilleri ve motivasyonlar arasindaki iliskiyi analiz etmistir. Sosyo-demografik
ayrintilari, oyun tarzini, oynanan oyunun Ozelliklerini ve oynama motivasyonlarini soran
cevrimi¢i bir anket, 430 Ispanyolca konusan MMORPG oyuncusuna uygulanmistir.
Motivasyonlarla ilgili olarak, oyun araciligiyla diger oyuncularla iliski kurmak
(Sosyallesme), oyunun olanaklarini kesfetmek ve maceralarin1 gelistirmek (Kesif), daha az
Olciide liderlik ve prestij (Basar1) 6ne ¢ikan motifler olmustur. Ayrica diger sonuglara gore
oyuna katilmanin ana nedenlerinden birisi kagis veya stresten kurtulma olsa da en 6nemlisi
sosyallesme amac1 olmustur. Bu sonucun mevcut ¢alisma sonuglarindan bir topluluk tiyesi
olan katilimcilarin daha yiiksek motivasyona sahip olmasiyla benzer oldugu

diistiniilmektedir.

Yukarida yer alan ¢alismalara benzer olarak Pizzo ve digerlerinin 2018 yilindaki ¢aligmanin
amaci, e-spor izleyicileri ve oyun katilim siklig1 {izerindeki etkilerini incelemek i¢in yaygin
olarak kullanilan spor tiiketim motivasyonlarin1 lgmektir. Gliney Kore'de, bir geleneksel
spor (futbol) ve iki e-spor olarak ii¢ baglamda (FIFA Online 3 ve StarCraft II) seyirci
motifleri 6l¢iilmiistiir. MANOV A sonuglari, tic dalda da 15 motifin 11'1 igin benzer kaliplar
ortaya koymaktadir. Coklu regresyon analizi sonuglari, baglamlar boyunca izleyicilerin
oyuna katilimi etkileyen farkli motiflere sahip oldugunu gostermektedir. Bu calisma,
geleneksel spor ve e-sporlarin benzer sekilde tiiketildigini géstermis ve bu da spor endiistrisi
profesyonellerinin e-spor etkinliklerini geleneksel spor etkinliklerine benzer sekilde

yoOnetebilecegini ve pazarlayabilecegini gostermektedir.

Mevcut arastirma bulgularina gore yas degiskeni sonuglari farklilik gosteren Kolgak’in 2020
yilindaki ¢aligmasinda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonunun fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu iizerine etkisinin olup olmadigimi 6l¢gmek amaglanmistir.
Aragtirma 6rneklemini Kars merkezde bulunan ortaokullarda 6grenim goren 335 dgrenci
olusturmustur ve bu 6grencilerden 182°si kadin 153’0 erkektir. Arastirma bulgularina gore
yas degiskeni ile dijital oyunlara katilim ve fiziksel aktiviteye katilim arasinda anlamli
farklilik saptanmamisken dijital oyun oynama motivasyonu ile cinsiyet arasinda anlamli

farklilik bulunmustur. Arastirma bulgularindan varilan sonuglara gére oyun oynama siiresi
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yiikseldik¢e katilimcilarda fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarinin azaldigi sonucu elde
edilmistir. Bu baglamda yas degiskeni mevcut arastirma ile paralellik gostermezken, cinsiyet

degiskenleri sonuglar1 benzer sekildedir.

Banyai ve digerlerinin 2020 yilinda yayinlanan ¢alismalarinda oyun motivasyonlarina 6zel
bir odaklanma ile profesyonel bir e-spor oyuncusu olma kariyer planlarinin belirleyicileri
arastirilmistir. Calismanin 6rneklem grubunu 190 Macar oyuncu olusturmustur. Sonuglar,
rekabet¢i oyun motivasyonlarinin, beceri gelistirme ve sosyal motivasyonlarin profesyonel
bir e-spor oyuncusu olarak kariyer planlamay1 6ngordiiglinii gostermistir. Ek olarak sonuglar
geng oyuncularin profesyonel e-spor oyunculari olarak kariyer firsatlarini yasl oyunculara
gore daha fazla aradiklarin1 gostermistir. Bu sonugla mevcut arastirma bulgularinda elde
edilen daha gen¢ sporcularin motivasyonlarinin daha yiliksek olmasi arasinda iliski

olabilecegi diisiintilmektedir.

Buil ve digerlerinin 2017 yilindaki ¢aligmasi is simiilasyon oyunlarini kullanirken yasanan
akisin roliinii aragtirmay1 amaglamistir. Sinif temelli bir is simiilasyon oyunu kullanan 167
lisans Ogrencisinin katildig1 bir ankete dayanan bulgular, oyunun sagladigi zorlugun,
ogrencilerin zorluklarla basa ¢ikma becerilerinin ve anlik geri bildirimlerin 6grencilerin
akisini olumlu etkiledigini gostermistir. Akisin, genel beceri gelisimini, algilanan 6grenmeyi

ve memnuniyeti olumlu yonde etkiledigi ortaya ¢ikmustir.

Chang 2013 yilindaki ¢alismasinda internet sitesi oyunlarinin (SNG) akis deneyimi tlizerine
etkilerini arastirmistir. Sonuglar, SNG'lerin akis deneyiminin 6nemini ortaya koymaktadir.
Tayvan'm dogusunda bulunan bir iiniversiteden toplam 358 katilimecr Grneklemi
olusturmaktadir. Ankete katilan grup 18 ile 27 yas arasinda degisiyordu ve katilimcilarin
ylizde 58'1 erkekti. Bu calisma, hem insan-bilgisayar etkilesiminin hem de sosyal etkilesimin
kullanic1 memnuniyetine ve akis deneyimine yol actigini gostermektedir. Sonuglar ayni
zamanda insanlarin SNG'leri ortak bir ilgi alam1 olusturmak i¢in oynadiklarmni da
gostermektedir. Bu sonuglarla mevcut arastirmada elde edilen topluluga iiye olan

oyuncularin daha fazla motive olup daha fazla akis elde etmeleri benzerlik gostermektedir.

Arastirma bulgularmma gore son olarak akis yasantisi ile e-spora katilim motivasyonu
arasinda yliksek korelasyon oldugu belirlenmistir. Hsu ve Lu 2004 yilindaki ¢alismasinda
deneyimsel bir motivasyon olan akis ile ¢evrimi¢i oyun oynama arasinda pozitif bir iligki

oldugunu bildirmektedir. Bu bulgu da mevcut arastirma bulgularini desteklemektedir.
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Uzunbacak vd. 2019 yilinda yaptiklar1 6rneklemini 309 akademisyenin olusturdugu ve
meslek akist konusunun ele alindigi calismasinin sonuglarna gore, Olgiilen biitiin
degiskenler arasinda pozitif yonlii anlamli iliskiler bulunmustur. MAV’1in (Meslek Aski
Varlig1), ise dalma, isten zevk alma ve i¢sel motivasyon gibi akis deneyiminin boyutlari ile
iligkisi anlamlidir. MAA’nin (Meslek Aski Arayisi) da ise dalma isten zevk alma ve igsel
motivasyon ile iligkisi anlamli olarak tespit edilmistir. Akis ve motivasyon arasinda anlaml
iliski oldugu bulunmustur. Bu sonuglar mevcut arastirma sonuglariyla paralellik
gostermektedir. Bu ¢alismaya benzer olarak c¢alisanlara yonelik yapilan bir aragtirmada,
bilisim sektoriinde ¢alisan bireylerin yasam doyumlariyla orgiitsel 6zdeslesme diizeyleri
arasinda anlamli bir iliskinin olmadigi, bununla birlikte akis deneyimi ve Orgiitsel

0zdeslesme arasinda anlamli bir iligkinin ve etkinin oldugu bulunmustur (Fidanboy, 2019).

Akyol ve Imamoglu’nun 2019 yilindaki calismasinda spor egitimi almis Ogrencilerin
motivasyon diizeylerinin akis durumlari {izerinde veya akis durumlar {izerinde motivasyon
durumlar tizerinde etkisi oldugu sonucuna varilmistir. Spor egitimi almis 6grencilerin akis
durumlarin1 artiran ¢alismalar, Ogrencilerin motivasyon diizeylerini artirabilecegi gibi,
Ogrencilerin motivasyon diizeylerini de artirabilen akig durumlarini artirabilecegi

distiniilmektedir.

Isigiizel’in 2020 yilindaki yabanci dil kursu katilimcilarmin akis ve motivasyonlarma
yonelik yaptig1 ¢alismada drama tabanli Almanca yabanci dil dersinde motivasyon ve akis
deneyimi acisindan 6nemli farkliliklar belirlenmistir. Bu dogrultuda, 6grencilerin drama
temelli Almanca yabanci dil kursuna karsi olumlu duygular yasadiklar1 ve yiiksek
motivasyon elde ettigi ve ayni1 zamanda akis deneyimi yasadiklar1 tespit edilmistir. Bu

caligmada da motivasyon ile akis arasinda pozitif korelasyon belirlenmistir.

Oz’iin 2019 yilindaki ¢alismasmin sonuglarma gore siirekli kaygi ve akis arasinda negatif
anlamli bir iliski bulunmustur. Arastirma sonuglara gore siirekli kaygi yasanmast durumunda
akis deneyimi yasanmasi engellenmektedir. Ayrica anksiyete duyarliligi ile akis arasinda da
anlamlt bir iligki bulunamamistir. Mevcut arastirma verilerine gore de kaygi arttik¢a akis

yasantisinin diistiigii goriilmektedir.

Volk’un 2017 yilindaki 6grencilerin akis deneyimi ve igsel motivasyonlarinin incelendigi
caligmasinda korelasyon ve faktdor analizinin sonucu, "akis" elementlerinin ¢ogunun
o0grenme motivasyonu ile (0zellikle i¢sel motivasyonla) dnemli iligkilerini ortaya koymustur.

Mevcut aragtirma sonuglarinda da akis arttikca motivasyonun da attig1 belirlenmistir.
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Yang ve Quadir’in 2015 yilindaki ¢alismasinda ingilizce 6grenme sinifindaki 6grencilerin
akis ve motivasyonlarinin arastirildigi caligmasinda sonuglar, oyun akisi deneyiminin
O0grenme motivasyonunu onemli 6l¢iide ongordiigiinii gostermistir; bu sayede yliksek oyun
akis1 deneyimi olan 6grencilerin, diisiik oyun akis1 deneyimi olanlara gore yiiksek 6grenme
motivasyonuna sahip olma olasiliklar1 alti kat daha fazla bulunmustur. Daha sonraki
analizler, kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore 6nemli Ol¢lide daha yiiksek oyun akisina
sahip oldugunu, ancak erkek ve kiz 6grencilerin benzer 6grenme motivasyonu gosterdigini
gostermistir. Bu calisma cinsiyet parametresi disinda mevcut calismayla paralellik

gostermektedir.

Gomes ve digerlerinin 2012 yilindaki voleybol oyuncularimin akis ve motivasyonlarini
inceleyen c¢alismasinda sporcularin ortalama akisinin diisiik oldugu belirlenmistir.
Arastirmanin ikinci agsamasinda digsal motivasyon ve motivasyon bilesenleri ile olumsuz,
akis ve 0z yeterlik, ikinci ve {li¢iincii asamalarinda ise akis ve algilanan yetenek arasinda

pozitif bir iligki ortaya ¢ikmustir.

Hektner ve Csikszentmihalyi’nin 1996 yilindaki c¢alismasinin sonuglari, akista artis
gosterenlerin igsel motivasyon, benlik saygisi, okul isi yapmak i¢in harcanan zaman ve

faaliyetlerinin gelecekteki kariyer hedeflerine uygunlugunda da arttigin1 gostermistir.

Kelecek, As¢1 ve Altintag’in 2010 yilindaki elit voleybolcularin motivasyonlarini
belirlemeye yonelik yaptiklar1 aragtirmanin sonucuna gore, algilanan giidiisel iklimin, elit
erkek ve kadin voleybolcular i¢in giidiisel yonelim ve optimal performans duygu durumunun

farkli alt boyutlarimin belirleyicisi oldugunu belirlenmistir.

Hung, Sun ve Yu’nun 2015 yilindaki ¢aligmasinda bir pilot ¢alismadan elde edilen bulgulara
dayanarak, oyunun 18 zorluk seviyesini "zorlu" (deneysel grup) ve "eslestirme" (kontrol
grubu) oyunlarina gore kategorize etmislerdir. Ogrencilerin motivasyonlarini, akis
deneyimlerini, teknoloji icin kendi kendine etkinligini, bilim i¢in kendi kendine etkinligini,
TPC oyunu hakkindaki duygular1 ve 6grenme yaklagimimndan memnuniyeti artirmak icin
zorlu oyunlarin  eslesen oyunlardan daha uygun olup olmadigin1 arastirmayi
amaglamislardir. Bulgular, deney grubundaki 6grencilerin daha 1yi akis deneyimi, 6grenme

performansi ve tatmin elde ettigini géstermistir.

Mills ve Fullagar’in 2008 yilindaki ¢alismasinin sonuglari, akademik faaliyetlerdeki akis
deneyimleri ile i¢csel motivasyonun kendi belirledigi bigimleri arasinda énemli bir iliski

oldugunu, ancak digsal motivasyon i¢in iliski olmadigin1 gostermistir. Buna benzer olarak
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Martin ve Cutler’in 2002 yilindaki tiyatro oyuncularinin akis ve motivasyonlarina yonelik
yaptig1 ¢alismasinda katilimcilar, oyunculuk deneyiminin uyarici ve heyecan verici oldugu
icin tiyatroya katilmaya giiclii bir sekilde motive olmuslardir. Tiyatro sanat¢ilar1 ayrica dis
nedenlerle daha az bir dereceye kadar performans sergilemeye motive olmuslardir.
Korelasyon kaliplar1 hem akis hem de motivasyonun altinda yatan kuramsal temelleri

desteklemektedir.

Seifer ve Hederson’un 2010 yilindaki kaykay sporcularinin akis ve motivasyonlarina yonelik
caligmasinda sonuglar motive olmanin 6zgiirliik duygusu, cosku ve etkinlik, meydan okuma
ve memnuniyet ile karakterize zengin, 6znel bir deneyim olabilecegini gdstermistir. Ayni
sekilde, akisin, en yiiksek performans, artan konsantrasyon, olumlu etki ve iistiinliik ile

karakterize zengin, 6znel bir deneyim oldugunu gdstermektedir.

Ozhan ve Kocadere’nin 2019 yilindaki bir online &grenme programinin incelendigi
calismasinda oyunlastirilmis 6grenme ortaminda akis ve duygusal baglilik deneyiminin
motivasyon iizerinde son derece dnemli bir etkisi oldugu bulunmustur. Ayrica, bu akis ve
artan motivasyon ile akademik basarinin arttigi sonucuna varilmistir ve motivasyonun

akademik basar1 tizerinde olumlu bir etkisi oldugu belirlenmistir.

Watson ve digerlerinin 2018 yilindaki c¢aligmalarinda akis diizeyini ve buna karsilik
calisanlarin bagliligin1 belirlemede kisisel motivasyonu 6nemli bulmustur. Coklu grup
analizi kullanilarak, sonuglar kisisel motivasyon, akis ve baglilik arasindaki iligskinin yash
calisanlar i¢in listlin bir rol oynadigini ve ortaya koymustur. Ayrica erkek ve kadin personel
arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir. Yine bir is akisina yonelik aragtirma olan
Moneta’nin 2012 yilindaki caligmasinda sonuglar igsel motivasyonun yiiksek firsat i¢in is
akistyla iligkili oldugu ve diisiik firsat icin iliskili olmadigini ortaya c¢ikarmistir. Ayrica
bulgular hipotezleri desteklemekte ve kisi-cevre eslesmesinin is akisim tesvik ettigini

gostermektedir.

Carrosco Beltran’in 2018 yilindaki calismasinda elde edilen sonuglar, programin igsel
diizenleme, ice doniik diizenleme, motivasyon, meydan okuma-beceri dengesinin
algilanmasi, zamanin bozulmasi ve ototelik deneyim iizerine olumlu etkilerini gostermistir.
Bu veriler, ders dis1 saatlere spor katiliminin kendi kendine belirlenen motivasyon ve akis
durumu {izerinde olumlu bir etki yaratabilecegini ve okul baglaminda fiziksel-sportif

uygulama deneyimini gelistirebilecegini gostermektedir.
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Ljubin-Golub, Rijavec ve Olcar’mm 2020 yilindaki 6grencilerin akis ve tiikenmislikleri
arasindaki iligkiyi inceleyen c¢alismasinda yapisal denklem modellemesinin sonuglari,
ogretmenlerini daha fazla 6zerklik destegi saglamak olarak algilayan 6grencilerin daha 6zerk
O0grenme motivasyonu yasadiklarini ve bunun sonucunda da 6grenmede daha sik akis

deneyimlerine ve daha sonra da daha az tilkenmislige yol actigin1 gostermistir.

Khang, Kim ve Kim’in 2013 yilinda yaptig1 dijital medya akis1 ve motivasyonlarina yonelik
arastirmalarinda sonugclar, kendi kendini kontrol etmenin hem kullanicilarin akisini hem de
internet, video oyunlar1 ve cep telefonu kullanimlariyla iligkili bagimliliklarin1 6nemli
olgtide etkiledigini gdstermistir. Buna ek olarak, egilimsel medya kullanim giidiilerinin iki
boyutu, yani eglence ve kendi kendine var olma, kullanicilarin iki veya ii¢ medya tiirliniin
hepsini tiiketmesiyle ilgili akis ve bagimlilikla 6nemli iligkiler sergilemistir. Beklendigi gibi,
medyay1 kullanmak ic¢in harcanan siire, tiim dijital medya kullanimiyla iligkili akis ve

bagimlilikla 6nemli dlgiide iliskili bulunmustur.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonug¢

Bu ¢alismada e-sporu profesyonel ve rekreasyonel anlamda yapan bireylerin e-spora katilim
motivasyonu ve e-spor yoluyla yasadiklar1 akis deneyimi, ayni zamanda e-spora katilim
motivasyonu ve akis yasantisi arasindaki iliski ve belirli degiskenlerin bu diizeyleri nasil

farklilastirildig1 ortaya konmaya ¢aligilmistir.

Sonug olarak arastirmada erkeklerin kadinlara gére daha fazla e-sporla ugrastigi, e-sporlarin
daha ¢ok 18-25 yas arasindaki bireylerce tercih edildigi, katilimcilarin daha ¢ok lise ve alti
okullardan mezun oldugu, e-sporlarda orta seviye gelir diizeyine sahip kullanicilarin
cogunlukta oldugu, popiiler oyunlar arasinda en c¢ok Fifa oyununun tercih edildigi,
oyuncularin ¢gogunlugunun son 1-2 yilda e-spora basladig1 ve katilimcilarin ¢ogunlugunun
e-spora giinde 3 saatten fazla zaman ayirdigi, katilimeilarin yalnizea %10 unun profesyonel
bir e-spor oyuncusu oldugu ve iilkemizdeki e-sporcularin ¢ok azinin uluslararasi bir

turnuvaya katildiklar1 sonucu elde edilmistir.

Cinsiyet parametresinde erkeklerin kadinlara nazaran daha fazla akis elde ettigi ve daha fazla
motive olduklari, bulgularda anlamli fark olmasa da yas arttik¢a akisin ve motivasyonun
diistiigii, egitim durumunun, ¢alisma durumunun ve gelir durumunun e- sporlara katilimda
ve akis durumda 6nemli bir degisiklik yaratmadigi, Cs:Go oyununu tercih edenlerin e-spora
katilim motivasyonlarinin diger gruplara oranla daha yiiksek oldugu, diger yandan
taksonomik alanda Fifa, rekabet ve basari alt boyutunda diger oyunlari tercih eden
katilimcilarin e-spora katilim motivasyonlarinin diger oyun gruplarina oranla daha yiiksek
oldugu, e-spora yapma yil arttik¢a akis deneyimi ve motivasyonun arttig1, giinliik oynama
stiresi yiiksek katilimcilarin akis ve motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu, turnuvalara
katillmin akist ve motivasyonu artirdigi ve profesyonel sporcularin rekreasyonel
katilimcilara gore daha fazla akis ve motivasyon puanlarina sahip olduklari sonucuna

ulasiimstir.

Aragtirma sonuglar1 Tirkiye’deki e-sporcu profilini, e-sporcularin yasadiklari akis
deneyimlerini ve e-sporcularin motivasyonlar1 ortaya koymustur. Bu sonuglarin evreni
temsil ettigi ve sonuglarin Tirkiye’deki e-sporcularin  genelini kapsayacagi

diistiniilmektedir.
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Yapilan literatiir taramas1 sonucunda e-sporcularin rekreasyonel akis deneyimini olgen
bagka bir calismaya rastlanamamistir. Ayrica spor bilimleri baglaminda bakildiginda e-
sporlar ilgili yapilan caligmalar olduk¢a simirhidir. E-spor sektoriiniin biiyiikligline
bakildiginda yapilan ¢alismalarin yetersiz oldugu diisiiniilmektedir. Buna ek olarak
iilkemizdeki caligmalarin da olduk¢a az oldugu goriilmektedir. E-sporlarin gelisme hizina
bakildiginda yapilan aragtirmalarin da artmasi beklenmektedir. Yapilan arastirmalarin e-spor
sektoriiniin ~ gelisimine katkilarinin  oldugu ve arastirmalarin  artmasi  gerektigi
diistiniilmektedir. Literatiirdeki motivasyon ¢alismalarinin ¢ogu psikoloji alaninda olmakla

birlikte spor bilimleri alanindaki ¢alismalar olduk¢a azdir.

Mevcut aragtirmadaki bulgularin ileride yapilacak ¢alismalara yon verecek nitelikte oldugu,
e-spor sektoriiniin  gelismesine katkisinin olabilecegi diisiiniilmektedir. E-sporlarin
geleneksel sporlarla benzerlik gosterdigi ve artik spor bilimleri alaninin bir dali oldugu ve
bu sebeple spor bilimciler tarafindan daha fazla galisilmas1 gerektigi diistiniilmektedir.
Calisma sonuglarinin yalnizca spor bilimcilere degil, oyun gelistiricileri ve diger e-spor
paydaslarina da yeni ¢aligmalart icin yol gosterecek nitelikte oldugu diisiiniilmektedir.
Ayrica bu c¢aligmanin Tiirkiye’de akademik bir e-spor literatiirii olugmasina katki

saglayacagi da diistiniilmektedir.

Bunlara ek olarak uluslararasi turnuvalara katilim azlig1 g6z 6niinde bulunduruldugunda
gelismis tilkelerdeki gibi bir yapilanmanin Tiirkiye’de de e-spora 6zgii olarak gelistirilmesi
bu alanda daha fazla s6z sahibi olmak agisindan 6nemlidir ve e-sporcularimizi diinya
sporuna kazandirma konusunda faydali olacag: diistinlilmektedir. Ayrica bu alanin yeni
olmasindan dolay1 ne kadar ¢abuk harekete geg¢ilirse alanda oncii olma sansinin da o kadar

artacag diisiiniilmektedir.
6.2. Oneriler

E-sporlarin yalnizca oyun olarak goriilmemesi, e-sporlarin artik bir spor dali olarak
benimsenmesi ve destek verilmesi gerekmektedir. Ulkemizdeki bireylerin ve &zellikle
genglerin e-sporlar hakkindaki okuryazarliklarinin yiiksek oldugu ve e-spor Kariyeri
planladiklar1 bilinmektedir. Bu tiir arastirmalarin artirilmasi ve e-spor Kariyeri hedefleyen

sporculara yon vermeleri onerilmektedir.

Bu tiir aragtirmalarin artmasi geng sporculara yol gostererek, oyun bagimliligt ve zararh
internet kullanimi gibi konularda dolayli yoldan olumlu sonuglar saglayacag:

distintilmektedir. Soyle ki e-sporlara yonelik arastirmalarin e-sporcular tarafindan takip
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edilip, bu caligsmalardaki onerilere ve olumlu sonuglara gore hareket edildigi taktirde bilingli
bir e-sporcu ya da oyuncu toplulugu olusacaktir. Boylelikle sporcular alan hakkinda daha
fazla bilgiye sahip olup kendilerini olusabilecek zararlara karsi koruyabilecekleri

diistiniilmektedir.

Bundan sonraki siiregte yapilacak aragtirmalarda, daha biiyiik 6l¢ekli ve genis Kkitleleri
kapsayan arastirmalarin yapilmasi faydali olacaktir. Ilerleyen zamanlarda bu ¢alismay1

tamamlayan ya da ¢alismay1 gelistiren ¢alismalar yapilabilir.

E-sporculara devlet elinden verilen destegin ve imkanlarin artirilmasi, e-spor adina
profesyonel yapilanmanin yapilmasi Onerilmektedir. Bu sayede geng¢ sporcular alanin

Oonemini kavrayabilir ve e-spor sektoriinde yer alabilir.

Alanin daha yeni olusuyor olmasini firsat bilerek alanin 6nciisii olmak i¢in gerekli adimlar
atilmalidir. Yalnizca sporculara degil, yayincilara, oyun yapimcilarina ve diger paydaslara

gerekli destek verilmelidir.

Gelismis iilkelerde goriilen 6rnekler gibi tilkemizde de ilerleyen zamanlarda spor bilimleri

alani altinda e-sporlara yonelik egitim veren okullar ya da e-spor egitim siniflar1 agilabilir.

Yerli oyuncularin iiretilmesi ve egitilmesi, geleneksel sporlarda oldugu gibi alt yapiya 6nem
verilmesinin bu alanin iilkemizdeki gelisimi i¢in 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu
sebeple bilimsel yollar izlenerek geng oyuncularin yetistirilmesine yonelmek mantikli

olabilir.
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EK-1. Demografik Bilgi Formu

Yas
Cinsiyet
Egitim Durumu
Yasadigimz Sehir
Calistyor Musunuz?
Meslek
Gelir Durumu
Medeni Durum

Oynadiginiz E-spor
Oyunu

Kac¢ Yildir
Oynuyorsunuz?

Giinliik ortalama kacg
saat oynuyorsunuz?

Oyunculuk Seviyenizi 1
(Baslangic)’den 10(Ust
Diizel) a kadar
degerlendirin.
Daha Once Bir
Turnuvaya Katildimz
mi?

Daha Cok Hangi
Turnuvalara Katildimz?
E-sporu Ne Sekilde
Yapiyorsunuz?

Elektronik Spor
Federasyonu tarafindan
cikarilan lisansa sahip
misiniz?
Tiirkiye E-spor
Federasyonu Tarafindan
Gerceklestirilen Liglere
Katiliyor Musunuz?

Herhangi bir E-spor
Topluluguna iiye
misiniz?
E-spor Alaninda Bir
Kariyer Hedefiniz Var
Mr?

|:| Kadin
Citkokul Clortaokul
|:| Evet
] Diisiik ] Orta
Cdewii
Cdrra Oror Cles:co
CJ evet
|:|Ulusal
] Amator

(Maddi gelir beklentisi olmadan,
rekreasyonel ya da hobi amagli )

(. Evet

|:| Evet

|:| Evet

|:| Evet
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[ Erkek
(. Lisans DLisansﬁstii

(| Hayir

] Yiiksek
C Bekar

(-
PUBG

Clpota2  Clpiger
Belirtiniz.

(. Hayir

[ Uluslararasi

[ Profesyonel
(Maddi bir beklenti karsiliginda
antrenmanli ve programli)

c Hayir

(. Hayir

(. Hayir

(. Hayir



EK-2. Rekreasyonel Akis Yasantis1 Olgegi

103

Asagida e-spor aktivitelerine katilhm saglayan bireylerin bu etkinliklerde
yasadiklar akis deneyimlerini 6l¢cmek amaciyla sorulan sorulara yer verilmistir.
Mevcut e-spor deneyimlerinizi goz oniinde bulundurarak, her bir ifadenin size ne

derece uygun oldugunu “Kesinlikle katilmiyorum (1)”- “Kesinlikle katiliyorum (5)”

derecelendirmesi iizerinden belirtiniz. Her bir ifade icin liitfen sadece bir secenek

isaretleyiniz.

1: Kesinlikle Katilmiyorum 2: Katilmiyorum 3: Kismen Katiliyorum 4: Katiliyorum 5: Kesinlikle
Katiliyorum

Rekreasyonel Akis Yasantis1 Olcegi

Etkinlik zorluk derecesinin seviyeme uygun oldugunu
diisiiniiyorum.

()

Etkinlik esnasinda diisiincelerim sorunsuz ve akicidir.

Etkinlikte zamanin nasil gec¢tigini anlamiyorum.

Etkinlige konsantre olmakta zorluk ¢cekmiyorum.

Etkinlik esnasida zihnim tertemiz.

Etkinlige tamamen yogunlasmis durumdayim.

Etkinlik esnasinda dogru diisiinceler/hareketler
kendiliginden gerceklesmektedir.

Etkinligin her adiminda ne yapmam gerektigini biliyorum.

Etkinlikte her seyi kontrol altinda tuttugumu hissediyorum.

10.

Kendimi etkinlige tamamen kaptirtyyorum.

11.

Benim icin 6nemli olan etkinlik basarimin tehlikede
oldugunu diisiiniiyorum.

12.

Etkinlik esnasinda hata yapmamalyim.

13.

Etkinlikte basarisiz olmaktan korkuyorum.
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Asagida e-spor aktivitelerine katilim saglayan bireyleri bu etkinliklere katilmaya motive etme

sebeplerinin sorgulandigi sorulara yer verilmistir. Mevcut e-spor deneyimlerinizi goz 6niinde

bulundurarak, her bir ifadenin size ne derece uygun oldugunu “Kesinlikle 6nemsiz (1)”-

“Kesinlikle 6nemli (5)” derecelendirmesi iizerinden belirtiniz. Her bir ifade i¢in liitfen sadece bir

secenek isaretleyiniz.

1: Kesinlikle Onemsiz  2: Onemsiz 3: Kismen Onemli 4: Onemli 5: Kesinlikle Onemli

E-spor Katim Motivasyonu Olcegi 1 2 & 4 5

1. Spor video oyunlar1 oynuyorum, ¢iinkii duygularimi uyariyorlar () ()Y [C)Yy () | ¢)

2. Spor video oyunlari beni siirekli tetikte tutuyor ) [C)Y [C)Yy [ ) ()

3. Spor video oyunlari oynamanin adrenalin diizeyimi yiikselttigini ()Y [(C)Yy [C)Yy () ()
hissedebiliyorum.

4. Spor video oyunlar1 oynuyorum ciinkii beni heyecanlandiriyorlar CH)Y [C)Y [CYy [ ¢) [

5.  Gergekgi grafikler nedeniyle dijital platformda spor video oyunlar: ()Y [(C)Yy )y () ()
oynuyorum

6. Canh grafiklerle E-spor aktivitelerinin sanal yonlerinden keyif () (C)Y [C)Y () | O)
aliyorum

7. E-spor aktivitelerine katildiZimda spor bilgimi de kullanabiliyorum. ()Y [(C)Yy )y () ()

8. Bilgimi kullanarak oyunculari ve takimlari seciyorum. CH) [C)Y [C)Yy [ ) ()

9. E-spor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi ¢ekiyor. ) [C)Y [C)Yy [ ) ()

10. E-spor’ da stratejilerimi simiile ederim C) (C)Y [C)Yy () | )

11. E-spor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar hakkindaki CH) [C)Y [C)y [ C¢) [C)
bilgimi kullaniyorum

12. Baz Spor Aktivitelerinden aldigim keyfi dijital platformdan da () ()Y [C)Y () | O)
aldigim icin katihm saghyorum

13. Tlgilendigim spor dah ile ilgili aktivite olmadiginda E-spor ) [C)Y [C)y [ ) )
formatindaki icerige yoneliyorum

14. En sevdigim spor bir E-spor oyununa uyarlandi. ()Y [C)Y [CYy [ ) [(¢)

15. E-spor aktivitelerinde baska bir ben ortaya cikiyor ve bambaska bir () ()Y [C)Y () | O)
diinyay1 gormemi sagliyor.

16. E-spor ile diisiince becerilerim gelisiyor ()Y ()Y ()Y 1)y 1)

17. E-spor ile yeni beceriler kazaniyorum ()Y ()Y ()Y 1)y 1)

18. E-sporda kendimi gelistirecegime/yiikselecegime inaniyorum )Y [CY (CYy [C¢)y ()

19. E-spor aktiviteleri 6zgiir hissettiriyor )Y [CY [CY [ ¢) ()

20. E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor (Y1) 1Y 1eHY 1)

21. E-spora katihm ile yasamim daha ilgi cekici bir hale geldi (Y1) ey 1eHY 1o

22. E-spor becerilerimi gelistiriyor (Y1) ey 1eHY 1o

23. E-spora yetenegim oldugu icin oynuyorum ()Y1CHY1CH)Yr1eY 1)
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24. E-Spor aktiviteleri beni tatmin ediyor ()] ( )

25. E-spordaki oyunlari oynamak, ger¢ek oyunlar i¢in becerilerimi | ( ) | ( ( )
de 6grenmeme yardimci oluyor

26. E-spor ilgimi ¢ekiyor ()] ( )

27. Cevrem E-spor aktivitelerine katilmamu istedigi i¢in ()| ( ( )
oynuyorum

28. Yeni insanlar ile tamismak icin oynuyorum ()| ( ( )

29. Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum ()| ( ( )

30. E-spor aktivitelerine katiliyorum ciinkii baskalariyla baglanti ()| ( ( )
kurma firsatlari saghyor

31. Takim ¢ahismasim sevdigim icin oynuyorum ()| ( ( )

32. E-spor aktiviteleri yeni bir sosyal cevre olusturmak icin biriyi | ( ) | ( ( )
bir ortam yaratir

33. Arkadaslarim ile ortak oyun siirdiirdiigiimiiz icin oynuyorum ()| ( ( )

34. Rekabeti Seviyorum ()| ( ( )

35. E-spordaki édiilleri kazanmayi seviyorum ()1 ¢( ( )

36. E-spor bana statii ve sayginlik kazandiriyor ()1 ¢( ( )

37. E-spor bana popiilerlik kazandiriyor ()1 ( ( )

38. Baskalarina da en iyi oldugumu kanitlamak i¢in oynamay ()1 ( ( )
seviyorum

39. Birine karsi kaybettigimde, hemen onu yenmek icin tekrar ()1 ¢( ( )
oynamak istiyorum

40. E-spor ‘da en hizh ve en yetenekli kisi olmak benim icin énemli | ( ) | ( ( )

41. E-spor ’da basarili oldugum icin oynuyorum. ()1 ¢( ( )

42. E-spor, ciddi bos zaman aktivitesi olarak tempomun ()1 ( ( )
degismesini saghyor saghyor

43. E-spor oyunlarina kolay ulasildig icin tercih ediyorum ()1 ( ( )

44. E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimci olur. | () | ( ( )

45. E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha cok beni oyalar/ | ( ) | ( ( )
daha cok dikkatimi dagitir.

46. E-spor gercek hayattaki problemlerden uzaklasmami saglar. () |( ( )

47. E-spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem () |( ( )
katilabiliyorum
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