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ELEKTRONIK SPOR: TURKIYE’DEKi ELEKTRONIK SPORCULAR
UZERINE BiR ARASTIRMA

OZET

Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler her alanda oldugu gibi spor
alanini da etkileyerek yeni bir takim gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Bu gelismelerden biri elektronik spordur. Elektronik spor, hem fiziksel hem de
zihinsel bir takim 6zelliklere sahiptir. Bunlar: Sanal veya bilgisayar ortaminda icra
edilmesi, yeni tesis veya ekipman bakimindan geleneksel sporlarla
karsilastirildiginda c¢ok biiylik finansal kaynagi gerektirmemesi, diinyanin her
bolgesinde bu sporu icra edebilme olanaginin bulunmasi, bireysel ve takim halinde
oyuna acik olmasi, ve dogasina Ozgli ara¢ gereci gerektirmesidir. Bu amacla
hazirlanan anket, elektronik sporcularin yaygin olarak kullandiklar1 22 oyun forum
kanali araciligi ile e-spor yapan 650 kisiye internet lizerinden uygulanmistir.
Aragtirmaya katilan iller arasinda % 12.9 ile Istanbul ilk sirada yer alirken ikinci
sirada % 12.4 ile Izmir bulunmaktadir. Arastirmaya katilan e-sporcularin % 93.1°i
erkek, % 60.2’si 19-25 yas, % 50.6’smin ortalama aylik geliri 500 YTL ve alt1, %
96.8’1 bekar ve % 80.9’unun ise 6grenci oldugu goriilmektedir.

Katilimeilarin % 67.11’1 4 yildan fazla bir siiredir bu sporu icra etmektedirler.
Cevaplayicilarin % 56.1°1 ulusal resmi turnuvalara, % 59.0°1 ulusal ve uluslararasi
0zel turnuvalara katilmis ve % 27.7°si bu turnuvalarda o6dil kazanmustir.
Arastirmaya katilan e-sporcularin % 86.7’sinin takim kategorisinde turnuvaya
katildiklar1, % 39.7’sinin ise takim veya bireysel sponsora sahip olduklar1 ortaya
cikmistir. Cevaplayicilarin % 97.5’inin kendilerine ait bilgisayarlarinin oldugu ve %
67.8’inin ise antrenmanlarini evde yaptiklari ortaya cikmustir. Internete
baglanmadan 5 saatten az antrenman yapanlarin oran1 % 61.5, internete baglanarak
21 saatten daha fazla antrenman yapanlarin orani ise % 50.3’tlir. Ankete katilan
elektronik sporcularin sahip olduklar1 ara¢ ve geregler degerlendirildiginde mouse
% 91.7 ile ilk sirada yer alirken ikinci sirada ise kulaklik % 86.2 ile takip
etmektedir. Katilimcilarin % 76.6’s1 Counter-Strike: Source (FPS) oyununu favori
oyun olarak gormektedir. Elektronik sporu yapmada giidiileyici faktor olarak
eglence ilk sirada yer alirken, e-spor sevgisi ikinci sirada yer almaktadir. Basari
etkileyen faktorler olarak takim oyunu ilk sirada yer alirken, konsantrasyon ikinci
sirada yer almaktadir. Katilimcilarin basarisimi etkileme 6zelligine sahip mouse ilk
sirada yer alirken, internet hizi ikinci sirada yer almaktadir. Elektronik spora
yonelik  tutumlar bakimindan katilimcilarin  elektronik  spor federasyonu
kurulmasina ve medyada e-spor ile ilgili 6zel programlar yapilmasina katildiklarini
belirtmektedirler.

Elektronik sporda giidiileyici etmenler ile cinsiyet, yas gruplari ve yarisma
kategorisi arasinda anlamli farkliliklar oldugu ortaya c¢ikmustir. Elektronik spor
orgiitlenmesi ile yarigma kategorisi ve deneyim yillart arasinda anlaml farkliliklar
bulunmustur. e-sporcularin uluslararast resmi turnuvalara takim kategorisinde
katilimlarinin bireysel kategorideki katilimlardan daha fazla oldugu ve takim
kategorisindeki sporcular bireysel kategorideki sporculardan daha fazla klavye ve
maouse pad’e sahip olduklari ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler: e-sports, siber spor, bilgisayar oyun, sanal oyun
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ELECTRONIC SPORTS: A RESEARCH ON E-SPORTSMEN iN TURKEY

ABSTRACT

Immense developments in technology has caused some new developments by
affecting the sports area like other areas. One of these developments is elektronic
sports. elektronic sports have some both physical and mental properties. These are:
it is performed in virtual and computer environment, it does not require huge
financial supply with regard to facilities and equipment compared to the traditional
sports, the opportunity to perform this sport in anywhere in the world, avaliable for
team game or individual game, and requires tools peculiar to its nature.

The purpose of this study is to determine an inquiry prepared for his purpose gas
applied via 22 gaming channel which electronix sportsmen usually use to 650
people on the net who do e-sports. Of the cities in the inquiry Istanbul was the first
one with %12.9 and Izmir was the second with %12.4. Of the e-sportsmen in the
research, %93.1 was male, %60.2 was between 19-25, monthly income of % 50.6
was 5S00YTL or below,%96.8 was single, and %80.9 were students. %67.11 of the
participants have been performing this sports more than 4 years. %56.1 of these
people participated in formal national tournaments, %59 in national and
international private tournaments and %27.7 were awarded in these tournaments. Of
the e-sportmen joined the research, %86.7 took part team categories, %39.7 were
found out to have team or individual sponsors. It is understood that %97.5 of the
answerers have personal computers at home and %67.8 of them do training at home.
The ratio of the people who train less than 5 hours without internet connection is
%61.5, and the ratio of the people who train more than 21 hours with internet
connection is %50.3. when the tools of the electronic sportsmen are evaluated,
Mouse is the first with %91.7 and headset is the second with %86.2. %76.6 of the
participant chose the Counter-Strike:Source (FPS) game as the favourite one. As the
reinforcing factor in performing electronic sports, entertainment is the first and e-
sports love follows it as the second. Of the factors affecting the success, team game
is the first and concentration is the second one. Mouse is the first one affecting the
success of the aprticipant and the internet connection speed is the second. With
regard to the attitudes to electronic sports, participants want to establish an e-sports
federation and they join the idea to broadcast special programmes about e-sports in
media.

It has been found out that there are meaningful differences between reinforcing
factor and sex, age and competition category. Meaningful differences have been
found between electronic sports organization and competition category, experience
year. It was found that team category participation in the international tournaments
by the e-sportsmen is more than individual category participation and sportsmen in
team category have more keyboards and Mouse pads than the e-sportsmen in
indicidual category.

Key Words: e-sport, cyber sport, computer game, virtual game
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GIRIS VE AMAC

Ilkel insanlar, ¢evrelerinde gordiikleri seyleri taklit ederek, yaptiklari eylemleri
hareketlerle birbirine anlatarak farkinda olmadan oyunu yaratmislardir. Daha
sonraki donemlerde sirrin1 ¢ozemedikleri doga olaylar1 karsisinda gesitli
eylemlerde bulunmuslardir. Bu eylemler zamanla bilingli yapilan biiyiisel
torenlere doniismiis ve oyun bu asamada kiiltlirel bir 6zellik kazanmistir (Uysal,
2005).

Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan hedefi olmayan, mutluluk getiren serbest bir
aktivite olarak tanimlanmaktadir. Oyun faaliyeti igerik acisindan bir takim
ozellikler icerir. Bunlar;

o Kendiliginden ortaya ¢ikar

o Duyu organlarinda, sinir ve kaslarda ve zihinsel diizeyde olusur
o Deneyimler tekrarlanir

J Zaman ve mekani kendi siirlar

. Diizenli gelisim asamalar1 gosterir

Oyunun yukaridaki 6zelliklerine bakildig1 zaman goriiliiyor ki; oyun, karmasik bir
insan davranisidir. Oyun, dinamik bir siirectir, ilgi, kendiligindenlik ve eglenceyi
icerir (Ozdogan, 2000).

Oyunlar kendi igerisinde bes tiire ayrilmaktadir. Bunlar; motor ve fiziksel
oyunlar, sosyal oyunlar, yapisal oyunlar (insa etme lizerine kurulu), diigssel-hayali
oyunlar, kuralli oyunlardir (Kim, 2001). Bu tiir ¢esitli oyunlar insanlara egitim,
fiziksel etkinlik, sagligin korunmasi, kendini gerceklestirme, toplumsal hayata
hazirlik, bos zamanlar1 degerlendirme ve eglence bakimindan olanak saglarken
diger yandan da siddete yonelmelerine neden olmaktadir. Oyunlar araciligi ile
kisiler gilicli ve zayif yonlerini kavrayarak gergek kisiliklerini ortaya
cikarilabilirler.

Teknolojik gelismeler ile birlikte oyunlar yeni bir boyut kazanarak dijital ortama
gecis yapmustir. Bu dijital oyunlar video veya bilgisayar oyun terimleri olarak
adlandirilan ve birbirlerinin yerine doniisiimlii olarak kullanilabilen oyun
adlandirmalaridir. Ciinkli her ikisinde de veri girisi joystick ya da klavye gibi
araclarla saglanirken, oyunun goriintiilenmesi de ekran vasitasi ile olmaktadir
(Kirriemuir, 2005).

Bilgisayar oyunlarinin tarihsel gelisimi incelendiginde ilk bilgisayar oyunlari
1958’de, NewYork, Brookheaven Ulusal Laboratuarlarinda, fizik¢i Willy
Higinbotham tarafindan ilk karsilikli etkilesimli elektronik oyun gelistirmesi ile
basladi. Bir tiir masa tenisi olan oyun osiloskopta (elektriksel 6l¢ii ve gozlem
aract) izlenebiliyordu. Daha sonra teknoljnin hizli bir sekilde gelismesi ile
birlikte, bilgisayar oyunlari glinlimiizde oyun igerisine, oyuncunun diginda, isterse
izleyebilecegi ama istemezse gec¢ip gidecegi 6geler yerlestirilerek oyunlarin {i¢
boyutlu olmast saglanmistir (Uysal, 2005; Steve, 2000) . Gelisen oyunlar
insanlara ger¢ek hayatta yapamayacaklari birgok olanagi fantastik bir ortamda



veya kisinin kisisel zevkleri dahilinde sunmaktadirlar. insanlik tarihine damgasimi
vuran bu teknolojik gelismeler biitiin insanligin igini azaltmay1 ve daha ¢ok bos
zaman saglayarak insanlari mutlu etmeyi amacglamaktadir (Yoncaci, 2003).
Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler her alanda oldugu gibi spor
alanini da etkileyerek yeni bir takim gelismelere neden olmustur (Argan ve ark.,
2006a). Spor alani ile ilgili olarak ortaya ¢ikan bu gelismelerden biri de elektronik
spor kavramidir. Yeni gelisen bir spor alani olarak elektronik spor kavrami,
literatiirde elektronik oyun (electronic game), siber oyun (cyber game), bilgisayar
oyunu (computer game), ¢evrim i¢i oyun (online game), video oyun (video
game), sanal oyun (virtual game), oyun sporlar1 (game sports), elektronik spor
(electronic sports) vb. sekilde nitelendirilmektedir (Argan ve ark., 2006b).

Elektronik spor, diinyanin bir ucundaki insanin diinyanin diger ucundaki insanla
internet araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da biiyiik elektronik spor
organizasyonlari aracilifiyla diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup
oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spor
olarak tanimlanabilir (Argan ve ark., 2006a).

Elektronik spor kavrami 70°1i ve 80’li yillarda genglerin beraber gittikleri ve oyun
oynayarak ortak bir kiiltiir olusturup paylastiklar1i eglence mekanlar1 olarak
adlandirilan arcade (atari) salonlarinda gelismeye baslamistir. Teknolojik
ucuzlamanin bilgisayar oyunlarim1 etkilemesiyle, insanlarin 8 bitlik oyun
konsollarini, atari salonlarini evlere ve televizyon ekranlarina tasimistir. Gelisen
oyun konsollar1 ile birlikte tek oyunlardan daha segenekli oyunlara gegis
saglanarak yeni bir doneme girilmistir (Deen ve ark., 2006). Yeni donem ile
birlikte kisisel bilgisayarlarin gelismesi bir¢ok oyunun ortaya cikmasini ve
oyunlarin daha da c¢esitlenmesini saglamis ve daha cok oyun ile birlikte
bilgisayarlarin kullanim &zellikleri de arttirilmaya baslanmistir (Laird ve ark.,
2000).

Elektronik sporlarin ge¢mis donemlerden bugiine gelmesini saglayan li¢ 6nemli
etmen vardir. Bu {i¢ etmen insanlar1 tek bir ¢ati altinda toplayarak yan yana
oynanan atari salonu anlayisini bir adim ileriye tasimaktadir. Bunlar, internetin
yayginlagsmasi, lan (yerel ag) kafelerin ve rekabet¢i oyunlarin ortaya cikisidir
(Argan ve Akin, 2007).

Diinyada ulusal ve uluslararasi resmi ve 6zel bir¢ok elektronik spor turnuvalar
diizenlenmektedir. Yapilan elektronik spor turnuvalari oynanan oyunlarin ¢esidi
ve oOzellikle katilan gruplarin basari seviyeleri dogrultusunda iki gruba
ayrilmaktadir. Bunlar, amator turnavalar ve profesyonel turnuvalardir. Bu
turnuvalar biiyiik 6diillii ve genis ¢apli yarismalar ile oyuncular elektronik spor
icerisine katmis ve bdylelikle de elektronik sporcu kavraminin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Elektronik sporcularin antrenman yaptiklar1 mecra bilgisayar
ortamidir. Elektronik sporcular antrenmanlarini evde veya internet kafede yerel ag
baglantis1 kurarak (offline) ya da internete baglanarak (online) bireysel veya
takim halinde antrenmanlarin1 yapmaktadirlar (Argan ve Akin, 2007).

Gliniimiizde elektronik spor kavraminin Onemli bir gelisme gosterdigi
bilinmektedir. Ulusal ve uluslararasi diizeyde resmi ve 6zel pek ¢ok elektronik
spor turnuvasi diizenlenmekte ve elektronik sporlar ile ilgili federasyonlar olusum
siirecini tamamlamaya c¢alismaktadir. Ulusal ve uluslararasi katilimli olarak



gerceklestirilen bu organizasyonlara ve organizasyonlara katilan elektronik
sporculara hem bireysel ve hem de takim kategorisinde sponsorlarin milyon
dolarlar ile ifade edilen destegi de bu spor dalinin potansiyel gelisiminin bir kaniti
olarak degerlendirilebilir.

Gergeklestirilen bu aragtirmanin en 6nemli 6zelliklerinden biri; Tiirkiye’deki
elektronik spor konusunda smirli olan literatiire saglanabilecek katkidir.
Tiirkiye’de elektronik spora olan yaklagimin ve arastirmalarin son derece sinirli
sayida ve kapsamda olusu, bu arastirmay1 6nemli kilmaktadir. Arastirmadan elde
edilecek bilgiler dogrultusunda bu konuda yapilacak diger arastirmalara bir temel
olusturulabilir. Bu 6zelligi ile de arastirma, Tiirkiye’de elektronik spor konusunda
arastirma ve organizasyon yapmak isteyenlere yol gosterici olabilir.

Bu arastirmada ele alinan konu Tiirkiye’de elektronik spor kavraminin bilinirlik
diizeyi ve e-sporcularin elektronik spor yapma durumlarinin ortaya konmasidir.
Ulusal diizeyde elektronik sporculara ulagsmak i¢in, anket formu elektronik
sporcularin internette oyun oynadiklart ve bulustuklart forum sitelerine
yerlestirilmistir. Arastirma Tiirkiye’de ulusal elektronik sporcularin internetteki
oyun sitelerinde ve forumlarinda bulustuklari ve oyun oynadiklari ortamlarda
ulusal tiim oyunculara ulasilabilecek diizeyde gercgeklestirilmistir. Tiirkiye’de
elektronik spora yonelik gortislerin ve deneyimlerin elektronik spor konusunda
elde edilecek bilgilerin dogrulugunu saglayabilir.

Arastirmanin uluslararas1 bilimsel diizeydeki en onemli katkisi, oncii niteligi
tastyor olmasidir. Ileride referans olarak Tiirkiye’de yapilan bu bilimsel
calismanin atif olabilme olasiligi olabilecektir. Geligmis {ilkelerdeki atilmis
adimlar gibi, Tiirkiye’de de spora 0zgii gerekli organizasyonel yapilanmanin
zaman kaybedilmeden yapilmasi, bu alanda olabilecek s6z sahipligi agisindan
biiylik 6nem tasimaktadir. Bu organizasyonel yapilanma ile spora 6zgii kurallarin,
bu alanda calisan ve geleneksel spor alaninda s6z sahibi olan bilim gevrelerinin de
gorlisii alinarak daha kalici ve siirdiiriilebilir sonuglarin alinmasina katki
saglayacaktir.

Tiirkiye’de elektronik sporlara rekreatif, amator ve profesyonel diizeyde ortaya
cikan ilgi diizeyine karsin, bu alanda yapilan bilimsel ¢aligmalarin yok denecek
kadar az oldugu goriilmektedir. Elektronik sporla ilgili bu aragtirmanin amacini
ortaya koyarken arastirma probleminin ele alinmasi ve buna gore amagclarin tespit
edilmesi yararli olacaktir.

Arastirma Tirkiye’de elektronik sporu profesyonel, amatdr ve serbest zaman
degerlendirme diizeyinde yapan e-sporcularin demografik ozellikleri, bu spora
iligkin genel diislinceleri, spora yonelik giidiileyici etmenleri, basariy1 etkileyecek
faktorleri, sporcunun bu spora 6zgii kendisine ait malzemeleri, turnuvalara katilim
sikliklari, kag¢ saat ¢evrim i¢i (online) ve ¢evrim dist (offline) olarak nerede ve
kiminle antrenman yaptiklari, hangi oyun tiirlerinde yarigmaci olduklar1 ve spora
0zgli basar1 kriterlerinin belirlenmesi ile ilgili deneyimleri vb. konularin bir
cercevesinin olusturulmasi amaciyla ortaya konan genel problem:

Tiirkiye’de elektronik spor ve siber sporcular konusunda betimsel durum nasil
tanimlanabilir?

Bu genel probleme bagli olarak ¢éziimlenmek istenen alt problemler ise sunlardir:



A

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Elektronik sporcularin demografik 6zellikleri nelerdir?
Elektronik sporcular kag yildan beri elektronik spor yapiyor?
Elektronik sporcularin turnuvalara iligkin deneyimleri nelerdir?
Sponsorlugun elektronik spor kategorisi tizerindeki etkisi nedir?

Elektronik sporcular elektronik spor turnuvalarina hangi kategoride
katiliyorlar?

a) E-sporcular haftada kag saat antrenman yapiyor?
b) E-sporcular antrenmanlarini hangi ortamlarda yapiyor?

c) E-sporcularin internette (online) antrenman yaptiklar1 kisiler
kimlerden olusmaktadir?

Elektronik sporun kendine 6zgii ara¢ geregleri nelerdir?
a) FElektronik sporcularin favori bilgisayar oyunlari nelerdir?

b) Elektronik sporcular turnuvalara hangi bilgisayar oyunlari ile
katilmaktadir?

Elektronik sporcular1 elektronik spor yapmaya giidiileyen etmenler
nelerdir?

a) Elektronik sporu etkileyen bagar1 faktorleri nelerdir?
b) Elektronik sporda basariy1 etkileyen unsurlar nelerdir?
Elektronik sporun orgiitlenmesine ve gelismesine iliskin e-
sporcularin diislinceleri nelerdir?
Elektronik sporcularin demografik 6zelliklerine gore giidiileyici
etmenleri degerlendirme durumu nedir?
Elektronik spor yapmay1 etkileyen giidiileyici etmenlerin yarisma
kategorisine etkisi nedir?
a) Elektronik spor orgiitlenmesinin yarigma kategorisine gore
durumu nedir?
b) Elektronik sporcularin elektronik spor yapma yillarina gore e
spor orgiitlenmesini degerlendirme durumu nedir?

a) E-sporcularin yarigma kategorisine gore turnuvaya katilim
durumlar1 nelerdir?

b) Elektronik sporcularin deneyim yillarina gore turnuvaya katilim
durumlar1 nelerdir?

Elektronik sporcularin  sahip oldugu ara¢ gereci yarisma
kategorisinde degerlendirme durumu nedir?

Elektronik sporcularin deneyim yillarina gore elektronik spor arag
gere¢ kullanim durumu nedir?



18. a) Elektronik sporcularin sahip oldugu ara¢ gereci g¢evrim igi
(online) kullanma durumu nedir?

b) Elektronik sporcularin sahip oldugu arag¢ gereci gevrim dist
(offline) kullanma durumu nedir?

19. a) Elektronik sporu etkileyen basar1 faktorlerinin yarisma
kategorisine etkisi nedir?

b) Elektronik sporu etkileyen basari faktorlerinin turnuvalardaki
yarigsma kategorisine etkisi nedir?

c) Elektronik sporcularin demografik 6zelliklerine gore basari
faktorlerini degerlendirme durumu nedir?

d) Elektronik sporu etkileyen basar1 faktorlerinin g¢evrim igi
(online) bulunma durumuna etkisi nedir?

e) Elektronik sporu etkileyen basar1 faktorlerinin ¢evrim disi
(offline) bulunma durumuna etkisi nedir?

20. a) Elektronik spor basar1 faktorlerini etkileyen basari unsurlarinin
yarigsma kategorisindeki durumu nedir?

b) Elektronik sporcularin deneyim yillarina gore basariy1 etkileyen
unsurlar1 degerlendirme durumu nedir?

¢) Basarty1 etkileyen unsurlarin e-sporcularin ¢evrim i¢i (online)
bulunma durumuna etkisi nedir?

d) Basary1 etkileyen unsurlarin e-sporcularin ¢evrim disi (offline)
bulunma durumuna etkisi nedir?

21. a) Elektronik sporcularin demografik 6zelliklerine gore bilgisayar
oyun tiirlerini degerlendirme etkisi nedir?

b) Elektronik sporcularin ¢evrim i¢i (online) bulunma durumuna
gore bilgisayar oyun tiirlerini degerlendirme etkisi nedir?

c¢) Elektronik sporcularin ¢evrim dis1 (offline) bulunma durumuna
gore oyun tiirlerini degerlendirme etkisi nedir?

Yukarida ifade edilen bu ana ve alt problem baglaminda arastirmanin amaci,
elektronik spor konusunda yapilan bu tez caligsmasi ile saglanabilecek en dnemli
katki elektronik spor konusunda kuramsal bir g¢ergcevenin olugmasina katki
saglamak olacaktir. Tez ¢alismasinin aragtirma boliimiinde amaglanan elektronik
spor ve siber sporcular konusunda betimsel durumun ortaya konmasidir. Gerek
uluslararas1 gerekse wulusal diizeyde -elektronik spor alaninda arastirma
baglamindaki eksiklik bu calismanin yapilmasinin temel hedefleri arasinda
bulunmaktadir.



KAYNAK BILGIiSi
Oyun Tanimi

Oyunun ne oldugu ya da ne olmadigi konusunda ¢ok eski zamanlardan beri ¢ok
degisik goriigler ileri siiriilmiistiir. Oyun anlam bakimindan zengin bir isleve
sahiptir. Oyun yagamin dogrudan gereksinimlerini agsan ve eyleme anlam katan
bagimsiz bir rol oynar. Oyun oynamanin nedenlerini a¢iklamakta zorlanilmasinin
arka planinda da bu yatmaktadir.

Insanoglu 6nce kendisiyle; eli ya da ayak parmaklariyla oynar, daha sonra
arkadaslariyla, en sonunda da iliski ve iletisim i¢inde oldugu tiim bireylerle. Bu
etkinlik, tiim bir yasam boyu devam eder gider. Friedrich Schiller, bu olguyu
“insan, yalnizca oynadigi zaman tam bir insan varligidir” soziiyle 6zetlemistir
(Nutku, 1998).

Eski Yunan’da oyun; giires, kosu, disk, araba yarisi, atletizm, Olimpia, Delphoia,
Nemea ve Korinthos oyun tiirleri olarak nitelendirilirken, Romalilar da ise
sirklerde, amfitiyatro veya tiyatrolarda yapilan araba yarislari, gladyator doviigleri,
sahne gosterileri, zar, asik, dama, satranca benzeyen ludus Tanruncularumdu
(ktigiikhirsizlar oyunu), tavlaya benzeyen pullarla oynanan Duodecim Scriptorum
olarak tanimlanmaktadir (http-1).

[lgaz (1994) oyunu, serbestce kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gore
belli bir alan ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini
iceren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir hareket ya da
faaliyet olarak tanimlamistir. Piaget’e gore oyun ise bir uyumdur (Yavuzer, 2004).

Huizinga’ya (1995) gore oyun, her seyden once emirlerden bagimsiz, serbest ve
Ozgiir bir eylem olarak niteleyen bi¢im a¢isindan oyunun tanimi kurmaca gibi,
olagan hayatin disindaymisgasina hissedilen, bununla beraber oyuncuyu tamamen
kavrayabilen 6zgiir bir eylem olarak tanimlamaktadir. Her tiirlii maddi ¢ikar ve
yarardan arinmis, 6zellikle sinirlandirilmig bir zaman ve mekan da tamamlanan,
belirli kurallara uygun olarak diizen i¢inde cereyan eden ve insan iliskilerinde
kendilerinin bile kilik degistirerek alisilmis diinya karsisindaki tuhafliklari
vurgulayan gruplar dogurdugunu séylemistir.

Oyun kavraminin ilgili arastirmacilarin bu tanimi hem fazlasiyla genis hem de
fazlasiyla dar bulmaktadirlar. Oyunun, istenildigi zaman, istenildigi siirece
oynandigin1 da vurgulayarak oOzgiir bir eylem oldugunda hem fikir olunsada
birgok oyunun kurallar1 yoktur diyerek dogaclama gerektiren oyunlari 6rnek
vermektedirler (Sol, 2005).

Onay (2006) oyunu daha genis ve kapsamli olacak bi¢imde tanimlamistir. Onay’a
(2006) gore oyun; insanlara giinliik ugrasilarinin disinda kalan zamanda belirli bir
amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle, siiflandirilmis yer ve zaman igerisinde; kendine 6zgii kurallarla
yapilan, goniillii katilim yoluyla grup olusturulan, sosyal uyum ve duygusal
olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlanttya dayanan
katilanlar1 ve cogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan gerilim duygusunun
eslik ettigi sonucta maddi c¢ikar saglamayan zevk veren etkinlikler olarak
tanimlamaktadir.



Farkli anlamlar igeren oyun kavrami her agidan farkli hareket ve diisiinme
sistemini, alisagelmis davranis sekillerinin aksine bagkalarinin davranislarina ve
durumun sartlarina gore kurgulanmis diisiince ve hareket bigimleri olarak
degerlendirilir. Bu ag¢idan bakildiginda oyunun kapsadigi ozellikler fakli oyun
alanlarina gore asagidaki gibi siralanir (Pronin, 2002).

Fiziksel ve zihinsel yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan
her tiirli yarigmalarin yapildigi spor miisabakasi olarak goriilebilir.

. Sahne veya mikrofonda oynanmak ic¢in hazirlanmis eser veya piyes
olarak tanimlanabilir.

. Miizik esliginde yapilan hereketlerin biitiinii olarak degerlendirilebilir.

. Saskinlik uyandiran sihirbazin gosterisi olarak yapilabilir.

Yukarida sayilan tanimlara dayali olarak oyun, bazen bir bilgisayar oyunundaki
karakterlerin hareketleri, bazen bir sporcunun performansi bazen de bir tiyatro
sanatcisinin sahnedeki rolii seyirciye hissettirmesi olabilir. Hepsinin ortak 6zelligi
“oyun” kavramui i¢inde sartlarin gerektirdigi aksiyonlar1 yerine getirmeleridir.

Yasamin icinde oyunlar bir sekli ile hep var olagelmistir. Degisen oyunlar ve
mecralar olsa da hayatin kendisi belki de oyundan ibaret olarak degerlendirilebilir.
Insanlar gerek yasamin kendisini gerekse serbest zamanlarmi degerlendirmede
oyunlardan rekreatif amacl bir sekilde yararlanmaktadirlar (Argan, 2007).

Her oyunun, her seyden once goniillii bir eylem oldugu sdylenmektedir. Bu
anlamda oyun 6zgiir bir seydir. Oyuna girmek, hatta ¢ikmak 6zgiir bir irade ile
yapilir; dolayisiyla gérev degildir. Thmal edildigi gibi ertelenebilir de. Bu anlamda
giindelik veya asil hayatin disinda kalir. Ayn1 zamanda oyun, bu hayattan kagarak
kendine 6zgii egilimleri olan gecici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar ama
oyuna girildigi andan itibaren oyunun dinamikleri i¢ine girer. Oyun oynayan
kendisini oyuna teslim eder. SOyle bir 6rnek verirsek; Cocuk sandalyeleri birbiri
pesi sira dizmis trencilik oynamaktadir. Kendisi de lokomotiftir. Babas1 yaklagir
ve ¢ocugu oper. Cocuk kizarak soyle der, “Baba lokomotifi 6pme, vagonlar bu
isin gercek olmadiginmi diislinebilir”. Dolayisiyla her oyun kendi gercekligini
kurar. Bu haliyle bir yaniyla glindelik hayatin disina ¢ikilmasini saglar, bir yaniyla
da ona yani giindelik hayatin streslerine katlanilmasina yardimeir olur. Bu
baglamda vazgec¢ilmezlik icerir. Siirenin smirhligt ve giindelik hayattan
yalitilmighik hazzi arttiran bir unsurdur. Oyun bizzat kendi anlamini yaratir veya
kurar (Yilmaz, 2005).

Oyunun Tarihsel Gelisimi

Ilkel insanlar, cevrelerinde gordiikleri seyleri taklit ederek, yaptiklar1 eylemleri
hareketlerle birbirine anlatarak farkinda olmadan oyunu yaratmiglardir. Avini
avlayan insan avini nasil avladigini hem kendisinin hem de avinin yaptigi
hareketleri taklitlerle diger insanlara anlatmistir. Daha sonraki donemlerde sirrini
c¢ozemedikleri doga olaylar1 karsisinda c¢esitli eylemlerde bulunmuglardir.
Gilindiizlerin ardindan gelen gece, siddetli yagmur, gok giiriiltiisii, kasirga
insanlar1 korkutmus, giindiiziin hemen olmasini, yagmurun, gok giiriiltiisiiniin ve
kasirganin bir an O6nce son bulmasi i¢in bilingsiz hareketler yapmiglardir. Bu
hareketler zamanla bilingli yapilan biliyiisel torenlere donlismiis ve oyun bu
asamada kiiltiirel bir 6zellik kazanmistir (Uysal, 2005).



Biiytiklerin avlarini nasil avladiklarin1 anlatirken onlar izleyen g¢ocuklar, onun,
elindeki sopasini, tasini, avina nasil attigini glinliik yasamlarinda taklit etmigler ve
biiyiiklerine 6zenerek benzer hareketleri yapmaya baslamiglardir. Bu tiir oyunlar
cocuklar tarafindan nesilden nesile gelistirilerek aktarilmis ve bugilinkii oyunlar
olusturmustur. Kaydirak oyunundaki gibi degneklerle ve taslarla yere konan bir
hedefi vurmak, celige vurup uzaga gotiirmek, bir grubun ¢eligi celerken diger
grubun onu yakalamaya caligmasi, saklamba¢ oyunlarinda saklanan oyuncuyu
arayan ebenin, sakladig1 yerden, ebeden 6nce kaleye gelmeye calisan oyuncunun
tavir ve hareketleri ilkel insanin avcilik sirasinda yaptigi hareketlerin benzeri
gibidir (Sol, 2005).

Cocuk oyunlar igerisinde tasla, asikla oynanan oyunlari genelde en eski oyunlar
olarak kabul edilmektedir. Arkeologlar yaptiklar1 c¢esitli arastirmalarda bu
oyunlart anlatan kabartmalar ve magara resimleri bulmuslardir. British
Museum’da bulunan topraktan bir heykel iki kiz1 asik oynarken gostermektedir.
Heykelin yapilis tarihi 1.O. 800 yilim gdstermektedir. Eski Misir’da bulunan orta
krallik donemi duvar resimlerinde oyun tahtasi1 {izerinde oynanan oyunlar, sigrama
oyunlari, yine 1.O0. 2600 yilinda Misir’da Ak-hor mezarinda bulunan duvar
resminde bir kiz el vurugsma oyunu oynarken gosterilmektedir. Yunan ¢omlek
resimlerinde tavlaya benzer bir oyuna rastlanmistir. Ayrica asik, sopayla ¢cember
siirme, topa¢ ve top oyunlart oynandigina dair resimler bulunmustur (Thompson,
1990).

Anadolu’da yasayan uygarliklara ait bircok mezarlarda ¢ocuk yasantisiyla ilgili
bilgiler bulunmaktadir. Geng Hitit doneminde Marag’ta bulunan ortostadlarda 11k
kemigi ve kirbagla oynayan ¢ocuk resimlerine rastlanmaktadir. Bizans dénemine
ait mozaiklerde g¢ember c¢eviren c¢ocuk, dama, dokuztas oyunu ¢izimleri
bulunmaktadir. Tiirklerdeki ¢ocuk oyunlariyla ilgili yazili bilgileri de Dede
Korkut hikayelerinde ortaya ¢ikmaktadir (Ozdogan, 2000).

Oyunla ilgili diger 6nemli bir kaynak Evliya Celebi’nin Seyahatname adh
eseridir. Thomas Hyde 1963 tarihinde yazmis oldugu De Ludis Orientalibus adli
eserinde alli dikli oyunu, asik oyunu (kemik oyunu), atlanba¢ oyunu, bizdik
oyunu, ¢alik oyunu, dokuztag oyunu, dur tut oyunu, el oyunu, falaka oyunu, firlak
oyunu, gerdan oyunu, koz veya ceviz oyunu, kumar oyunu, mangala oyunu,
siramana oyunu, satran¢ oyunu, sultan oyunu, tabanca oyunu, takla oyunu, tavla
oyunu, tek mi ¢ift mi oyunu, top oyunu, tura oyunu, uzun esek oyunu, yumurta
oyunu gibi Tiirk oyunlarina yer vermistir (Yigit, 1995).

Teknolojik gelismeler ile birlikte oyunlar yeni bir boyut kazanarak dijital ortama
gecis yapmistir. Fakat eskiden oynanan bazi oyunlarin gegerliligi siirmekte ve
gelisen teknolojinin aksine giiniimiizde halen bu tiir oyunlar oynanmaktadir.

Oyun Tiirleri

Oyun kendi igerisinde bes oyun tiiriine ayrilmaktadir. Bunlar; Motor fiziksel
oyunlar, sayisal oyunlar, yapisal oyunlar, diissel oyunlar ve kuralli oyunlardir.

Motor - fiziksel oyunlar

Bireylerin bedensel gelisimlerinde biiyiik 6neme sahip olan motor oyunlar ile
kaslar, sinirler ve beyin fonksiyonlarinin biitiinlesmesinin gelistirilmesi saglanmis
olunur (Kim, 2001; Barnes, 1992).



. Kosmak

. Ziplamak
. Tirmanmak
. Top oynamak en temel fiziksel oyunlardir

Sosyal oyunlar

Bireyin gevresiyle iletisime ge¢mesini saglayan sosyal oyunlar, karsilikli alis-
veris, isbirligi ve paylasma kavramlarinin 6grenilmesini saglar (Kim, 2001).

o Karsilikli hikayeler anlatmak
. Pul, kitap gibi nesnelerin degis tokusunu yapmak

o Sessiz sinema, taklit gibi oyunlar bu kategoride sayilabilecek tiir
oyunlardir.

Yapisal (insa etme iizerine kurulu) oyunlar

Bireyin ¢evrelerindeki nesneleri yeni bir seyler yaratmak amaciyla kullanmalari
tizerine kurulu oyunlardir. Yapisal oyunlar, bireyin etraflarindaki nesneleri
deneyimlemesini; uygun olan veya olmayan kombinasyonlar1 anlamasini;
istifleme, insa etme, ¢izim yapma, set olusturma ve kurgulama iizerine temel
bilgileri edinmesini saglar. Ayrica bireylerin kendi ¢evrelerini kontrol etme yetisi
kazandirir. Boylece bireyler nesne ve malzemeleri kullanirken; kelime, fikir ve
kavramlar1 da kullanma becerisi kazanir (Kim, 2001; Thompson, 1990).

Bu oyunlar:
. Bloklarla kuleler
o Sehirler inga etmek
. Kumla oynamak
. Kaldirim tizerine tebesirle ¢izgiler ¢izmek gibi oyunlardir

Diigsel -hayali oyunlar

Diissel oyunlar bireylerin soyut diislinceler olusturmalarini, yeni roller ve
durumlar1 denemelerini ve dili kullanmayr 6grenmelerini saglayan tiirde
oyunlardir. Bunlarin yani sira, esnek bir diisiince tarzi gelistirmeleri, simdi ve su
andaki yasamin Gtesini hayal edebilmeleri, hayal gii¢lerini gelistirebilmeleri, yeni
kelimeler ve kelime bilesimlerini kullanabilmeleri, diisiinceler, kavramlar ve
hikayeler yaratirken kelime ve sayilar1 kullanmalari agisindan gelistirici rol oynar
(Kim, 2001; Yigit, 1995).

. Kovboyculuk

o Evcilik

. Hirsiz-polis

o Korsancilik gibi belli rollerin benimsendigi ve her cocugun kendi roliinii
oynadig tiirde oyunlar bu kapsam icerisinde degerlendirilebilir.



Kuralli oyunlar

Herkesin uymas1 gereken ortak kurallarin oldugu oyunlar oynatilarak, hayat
kurallar1 oldugunu ve tiretken bir sekilde yasanabilinmesi i¢in herkesin bunlara
uyma gerektigini bireylere anlatan oyunlardir (Kim, 2001; Barnes, 1992).

Oyunun islevleri

Oyun, insanin hayatin her donemindeki énemli yeri olan bir etkinliktir. Yetiskin
icin, eglenme, dinlenme, serbest zaman etkinligi gibi anlamlar ifade eden oyun,
cocuk icin ise i¢indeki yasadigi diinyayi, ¢cevresindeki insanlari tanima ve anlama
aracidir. Oyun, cocuk icin serbest zaman etkinligi degil, ¢ocugun zamaninin
biiyiik bir boliimiinii alan, ciddi bir ugras olarak nitelendirilmektedir (Ulug, 1997).

Oyun insanlara egitim, fiziksel etkinlik, sagligin korunmasi, kendini
gerceklestirme, toplumsal hayata hazirlik, bos zamanlar1 degerlendirme ve
eglence bakimindan olanak saglarken diger yandan da siddet yonelmelerine imkan
tanimaktadir. Bu sayede de kisiler giiclii ve zayif yonlerini kavrayarak gercek
kisiliklerini ortaya ¢ikarirlar.

Egitim

Oyun ile bilissel gelisim arasindaki iliski, otuz yildan fazla bir zamandir, oyun
konusunda yapilan pek ¢ok psikolojik arastirmada anahtar bir konu olmustur.
Piaget’e gore zekanin her eylemi birbirine karsit iki egilim olan 6ziimleme ile
uyma arasindaki dengelenim tarafindan belirlenmektedir. Oziimlemede kisi
olaylari, nesneleri ve durumlari, orgiitlii zihinsel yapilar1 kuran mevcut diigiinme
bicimlerinin i¢ine almaktadir. Uymada, mevcut zihinsel yapilar digsal ¢evrenin
yeni yonleriyle birlestirmek i¢in yeniden orgilitlenmektedir. Zeka eylemiyle kisi,
digsal gercekligin gerekliliklerine uyum saglarken, ayni zamanda zihinsel
yapilarini eksiksiz olarak korumaktadir. Oyun ise tersine, 6ziimlemenin uymaya
istiinliigii ile belirlenmektedir; kisi olaylar1 ve nesneleri, mevcut zihinsel
yapilarinin i¢ine almaktadir (Bagli, 2004).

Oyunun dogadaki en 6nemli islevi ve kullanim alani egitimdir. Birbirleriyle
doviisen kedi yavrularini disiiniirsek; kedi yavrulari birbirlerini avlamak,
birbirlerini tirmalamak, 1sirmak ya da sarilip tekmelemek gibi oyunlar oynarlar.
Birbirlerine sarilip etkisiz hale getirip ya da bu saldiridan kurtulmak bu oyunlarin
amacidir. Bu oyunlar avlanma sirasinda kurbana gizlice yaklasmayi, zarar
gormeden kurbani etkisiz hale getirmeyi, rakip hayvanla savasmayi 6grenme
araclaridir. Yaparak 6grenmenin tehlikesiz yoludur. Bu nedenle tarih boyunca
oyun bir egitim aract olarak kullanilmigtir. Oyun, dogal se¢im onay1 ile
miihiirlenmis, en dogal egitim teknolojisidir (Crawford, 2003).

Oyun oynayan kisiler oyun sayesinde zayif yonlerini kavrayarak; yeteneklerini,
gercek kisiligini, bilgi diizeyini daha yalin ve gergekei bir seklide ortaya cikarir.
Oyun yoluyla bireylerin diisiinmeyi ve kendi bagina karar vermeyi, sorumluluk
almayi, isbirligi yapmay1 ve paylasmay1 6grendigini, hayal giiclinii, becerilerini
gelistirdigini, dikkatini bir noktaya toplamayi1 ve becerilerini organize etmeyi
Ogrenir. Birey oyun oynayarak kendini tanir. En gii¢lii ve dogal diirtiilerinden biri
olan, saldirganlik diirtiisiinii bosaltma olanagi bulur. Degisik sosyal rolleri
deneme, duygularini disa vurma imkanmi elde eder ve baska nesneler ya da
insanlarla iligkilerini inceler. Oyun, kas gelisimini hizlandirir ve giiglendirir.
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Cevresini arastirma, objeleri tanima ve problem ¢ézme imkani saglar. Kendisini

ifade etmeyi, sozlii olarak ifade edilenleri anlamayi G&grenir, yeni sozciikler
kazanir (Camliyar, 2001).

Onay’a (2006) gore yukarida sayilan etkilere dayali olarak egitimsel nitelik
bakimindan oyunun etkilerine bakildiginda bunlar;

Dayatmaci olmayan, esnek ve yaraticilia agik kurallara uymay1 6gretir
Hayal giicii gelistirir

Zihinsel gerginligi azaltir, diisiinmeyi saglar

Sorumluluk duygusunun gelismesine yardimci olur

Saygi, diiriistliik ve otokontroliin gelismesine yardime1 olur

Hedefe ulasmak i¢in paylagsmay1 ve bu yolla takim ¢aligmasinin énemini
kavratir

. Bencilligi ve alinganligi 6nler

o Oyunun ¢ok yonliiliigii zeka gelisimini olumlu yonde etkiler

Siddet

Insanin giinliik hayatta toplum tarafindan yapmas1 yasaklanmis olan baz1 seyleri
yapmaya kars1 bir egilimi ve istegi vardir. En azindan hayal diinyasi igerisinde bu
egilimin tatmin edilmesi oyun i¢inde miimkiindiir. Bu giidiiyili tatmin etmek etkili
olacagindan bilgisayar oyunlari tarihi boyunca, oyunlar ¢ogu zaman siddetle ilgili
olmustur. Bunun ilk 6rneklerinden biri olan Jon Freeman & J.W. Connelley’nin
1981 yilinda yayinladigir “ez parcala, yok et” (Crush&Crumb&Chomp) isimli
oyunudur. Bu oyunda oyuncu sembolik olarak bir canavari canlandirmaktadir.
Amag sehre girerek binalari, polis arabalarini ve helikopterlerini, kisacasi
sehirdeki her seyi kirip par¢alamaktadir. Gliniimiizde iiretilen oyunlarin ¢ogunda
bu ortak ozelliklerin goriilmesi olanaksizdir. Genel amag¢ hep diismani yok
etmektir. Oyundaki yok etme siireci ne kadar tatmin edici ise, yani diismanin
oliimii renkli patlamalar ile siislenmisse, oyun ¢ok oynanmakta ve iyi satmaktadir.
Cazip hale getirilen oyunlar oyun igerisinde bir kamera varmis gibi {i¢ilincii kisi
perspektifinden oyunu daha etkili hale getirerek oyuncuya oyunu aktarmakta ve
siddeti oyun i¢inde benimsetmektedir (Uysal, 2005).

Bu nedenle artan siddet oyunlarina 6nlem olarak bircok iilke siddet igerikli
oyunlari kendi iilkelerinde yasaklamaktadir.

Kendini kanitlama

Kendini kanitlama ve digerlerine tanitmak insan dogasinin vazgecilmez bir
Ogesidir. Her insan bir alanda bagkalariyla yarigmak, bu alanda kendini
ispatlamak, kazanma duygusunu hissetmek ve takdir toplamayi1 yasamak ister.
Olimpiyat oyunlarinin ¢ok eskiye dayanmasi bunun bir kanitidir. Bu sebeple de
artik gilinlimiizde usta (master) oyuncu kavrami da olusmustur. Ayrica oyun
oynamak sadece eglence i¢in degil, para kazanma arac1 haline de gelebilmektedir

(http-1).

Siiphesiz oyuncu i¢in en 6nemli tatminlerden biri kendini kanitlamaktir. Bunun
icin cogu =zaman bilgisayar yetersiz kalir. Insanlar kendini bilgisayara
kanitlamaktansa kendini insanlara kanitlamaya g¢alisir. Oyunlarda bu giidiiyii
tatmin amaciyla “skor” ya da “puan” gibi parametreler ortaya ¢ikmistir. Kendini
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kanitlamanin temellerine baktigimizda bunun sosyal hayatta begenilme veya
secilme gibi hedefleri oldugunu goriirliz. Bu bakis acisindan oyunlarin
sosyallesmeyi arttirdigin1  diisiinebiliriz. Ozellikle ¢ok kisinin ayn1 anda
oynayabildigi oyunlarda oyun, bir tiir kendini tanitma, kabul ettirmeye yonelik
eylem haline gelmektedir. Ornek olarak kart oyunlarindan brig, okey iilkemizde
kahve kiiltiirliniin olusmasinda 6nemli bir yer almaktadir (Uysal, 2005).

Fiziksel etkinlik ve saglhk

Oyun bireyin fiziksel, zihinsel, dil ve sosyal kapasitesinin gelismesine firsat
vererek toplum icerisinde saglikli birer birey olmasma katki saglamaktadir
(Hughes, 1999).

Oyun igerisinde biiyiikk ve kiiciik kas gruplarini ¢alistirici, duyu ve kaslarin
gelismesini etkileyici, bellegi calistiran, problem ¢ézme becerisini gelistiren, duyu
ve diisiinceyi agiga c¢ikaran oyun materyallerinin kullanilmasi saglik agisindan
oyunun gelisimsel bir takim adimlarini1 kapsamaktadir.

Fiziksel etkinlik ve sagligin korunmasi bakimindan oyun; (Onay, 2006),

Solunum ve bosaltim sistemini diizenler.

Fizyolojik gelisime yardimei1 olur.

Refleksleri gii¢lendirir.

Kuvvet, cabukluk ve dayaniklilik gibi motorik 6zelliklerin gelismesine
basamak olusturur.

. Kas ve iskelet sisteminin gelismesini saglayarak, diizgiin bir durus ve
estetik kazandirir.

Serbest zaman degerlendirme ve eglence

Kisinin kendisi ve baskalari i¢in zorunluluk ve baglantilardan kurtuldugu, kendi
sectigi etkinlikle ugrastigi, bagimsiz ve 6zgiir olarak davrandigi zamana serbest
zaman denilmektedir (Onay, 2006).

Bir diger tanim da ise, kiginin mesleksel, ailesel ve toplumsal ddevlerini yerine
getirdikten sonra Ozgiir iradesiyle yapabilecegi dinlenme, eglenme, bilgi ve
becerilerini gelistirme, toplumsal yasama goniilli olarak katilma gibi ugrasilara
serbest zaman denilmektedir. Insanlar, serbest zamanda yapti1 etkinliklerden
yasamsal doyum saglayabilir ve giinlik yasam ve streslerinden uzaklasabilir.
Grup oyunlarinda birlikte olma, arkadaslik kurma gibi gereksinimleri karsilarlar.
Ayrica is yasaminda yeterince olmayan kigiler, yarisma niteliginde oyun
oynayarak ve spor yaparak bos zaman etkinligi ile rahatlar (Koseoglu, 2000).

Oyunlar nasil tanimlanirsa tanimlansin zevk ve eglence olgusu oyunlarda biiytik
onem tasir Argan (2007). Oyun, biitiin islevsel yonlerinin disinda eglencedir.
Eglence ise insanin duygusal hayatindaki degisikliktir. Olaylar ve durumlar
karsisinda duygusal yapimiz ve hislerimiz degisir. Bu degisiklikler pozitif de olsa
negatif de olsa yasadigimizin farkina varmamizi saglar. Oyunun hedefledigi sey,
gercek bir durum ya da olay yaratmadan ve gercek olaylarin sorumluluklarini ve
yaptirimlarini yasamadan, bu duygusal degisiklikleri gerceklestirmektir. Oyunun
basarisi, oyuncunun ne kadar i¢ine girebildigine, oyunun da oyuncuyu ne kadar
icine alabildigine baghdir. Oyunun kendi gergekligi bazen evrensel gergeklige
yaklagir, bazen de ondan uzaklagsmaya calisir. Her iki durumda da oyun duygusal
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degisikligi saglayabilir ve bunu oyuncuya ve ¢evreye higbir zarar vermeden yapar
(Huizinga, 1995; Uysal, 2005).

Serbest zamanlarini1 degerlendirme ve eglence bakimindan oyun; (Onay, 2006),
. Heyecan, nese, canlilik yarar zevk ve eglenceli dakikalar yasatir.

o Her mekanda uygulama imkén1 oldugundan, 6zel zaman ayirmaya gerek
duyulmaz.

o (Cocuga serbest zaman imkani saglar.
. Farkliliklart ortadan kaldirir (zayif-sisman, zengin-fakir, geng-ihtiyar).
Toplumsal hayata hazirlik

Oyun referans aldigi ger¢ek hayati yansitirken, oyun hayati sembolize eder ve
modeller. Sembolizasyonun seviyesine gdre oyunun bir tiir simiilasyon
sayilabilecegi sOylenebilir.

Oyun, oyuncuya da bir takim 6zellikler kazandirmaktadir. Bu bakimdan oyun
bireylere toplumsal hayata hazirlik agisindan kazandiklar1 sunlardir (Onay, 2006);

Hayata baglilik giicii verir.

Yasamin gii¢liikleri ile miicadele giicii kazandirir.
Yapilan isten zevk alma ve duygusunu gelistirir.
Topluluga canlilik ve ¢alisma sevki asilar.

Insanlar arasindaki iligkileri gelistirir.

Kendi milletine oldugu gibi bagka millete de saygi duyar.
Aktif dinlenmeyi gelistirir.

[letisimi arttirir.

Toplumsal yasamda etkin olur.

Sosyal yonden egitime katk: saglar.

Bilgisayar Oyun Tanimi

Bilgisayar oyunlar1 teknolojinin eglence alanindaki en yaygin kullanimlarindan
birisi olarak vasiflandirilabilir. Bilgisayar oyunlari ile bilgisayar teknolojisinin
birbirini etkilemesiyle her iki alanda da inamilmaz bir ivme ortaya ¢ikmustir.
Bilgisayar teknolojisi gelistirildikce daha iyi oyunlar {iretilmis, bu oyunlarin
ihtiyaclar1 karsilamak icin bilgisayar teknolojisi gelistirilmistir (Devaney ve
Stahura, 2005).

Video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 terimleri birbirlerinin yerine dontigiimlii
olarak kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii her ikisinde de veri girisi joystick ya da
klavye gibi araglarla saglanirken, oyunun goriintiilenmesi de ekran vasitasi ile
olmaktadir (Kirriemuir, 2005). Bilgisayar oyunlari, bir video gostericisi veya
televizyon ekranindan resimleri hareket ettirerek oynanan elektronik ve bilgisayar
oyunu olarak tanimlanmaktadir (Argan, 2007).

Bilgisayar Oyunlarinin Tarihi Gelisimi

Bilgisayar oyunlariin tarthi 1958’de, New York, Brookheaven Ulusal
Laboratuarlarinda, fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan ilk karsilikli etkilesimli
elektronik oyun gelistirmesi ile basladi. Bir tiir masa tenisi olan oyun osiloskopta
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(elektriksel dl¢ii ve gozlem araci) izlenebiliyordu. Ug yil sonra, 1961°de, ilk
karsilikli etkilesimli bilgisayar oyunu olan Spacewar, MIT (Massachusetts
Institute of Technology) Ogrencisi Steve Russell tarafindan gelistirildi. Oyun
diinyasinin teknolojiye olan katkilar1 bu ilk oyundan baslamistir. Oyun oynamak
icin gerekli olan isletim sistemi Ken Thompson tarafindan tasarlanmistir. 1970’te
Computer Space oyununu birka¢ kii¢iikk ekleme ile bitiren Bushnell, yenilik¢i
zekasi ile bu oyunu bozuk para ile ¢alisir bir konsol haline getirmistir. 1972 yili
bilgisayar oyunlar1 sektoriinde biiyilik atilimlarin yasandigi yil olmustur. Bushnell
calistigr sirketten ayrilarak, Ted Dabney ile birleserek tarihi Atari sirketini
kurmustur. Bushnell oyun gelistirme departmaninin basina basarilt bir miithendis
olan Al Alcorn’u getirmistir. Al Alcorn’un sirket biinyesinde ilk oyunu karsilikli
tenis olan Pong'dur (Mark, 2001).

1973 yilinda Taito sirketi kurulmus ve video oyunlari sektoriinde faaliyet
gostermeye baslamistir. Iki yil sonra 1975°te Alcorn ve Bushnell’in ortak
caligmalar1 ile Pong oyununun evde oynanabilecek bir versiyonu iiretilmistir.
Home Pong adi ile piyasaya siiriilen bu iirlin, televizyona anten girisinden
takilabilen ve Pong’un her tiirlii 6zelligini igeren bir ev konsoludur. 1976 yilinin
onemli olaylarindan biri hesap makinesi biiytikliigiindeki ilk el konsollarinin
Mattel firmas1 tarafindan piyasaya siriilmesidir. LED (isikli diyotlar)
teknolojisine dayanan bu el konsollari, bilgisayar oyunlarini mekana bagimh
olmaktan kurtarmasi sebebiyle biiylik bir pazar yakalamigtir (Uysal, 2005).

1979°da 6nemli bir teknolojik atilim Atari sirketi tarafindan gerceklestirilmistir. O
zamana kadar kullanilan resim tabanli sisteme alternatif olarak, Lunar Lander
isimli oyun ile beraber vektor tabani sunulmustur. Lunar Lander, resim bilgisi
olmaksizin, vektor bilgilerine c¢izdirilmis c¢izgilerle yapilmis bir oyundur.
Grafiksel olarak ¢ok gii¢lii bir oyun olmasa da vektorlerin grafik olarak
kullanildig: ilk oyun olarak yeni yaklasimlara ve bugiin ¢ok yaygin olan fi¢
boyutlu oyunlara kaynak olmustur. Aynmi yil Toru Iwatani tarafindan diinyanin
bugiine kadar en ¢ok satan ve oynanan oyunu kizlarin da oynamaktan zevk
alabilecegi Pac-Man isimli oyunu ortaya ¢ikarmistir (Uysal, 2005; Steve, 2000).

1981 yilinda ise Amerika’da yasayan 15 yasindaki Steve Juraszek, 16 saatlik bir
oyundan sonra Defender oyununda 15.963.100 puan yapmistir. Bu o zamana
kadar yapilan en yiiksek puan oldugu i¢in ¢ocuk bir anda iinlii olmus, Time
dergisinin kapaginda yerini almistir. Salon oyunlarina eklenen en yiiksek skor
0zelliginin oyunlarin popiilerlesmesine etkileri ¢ok biiyiik olmustur. 1985 yilinda
da bilgisayar oyunlar1 diinyasin1 sarsacak bir olay yasanmistir. Sovyet
matematik¢i Alexey Pajitnov tarafindan Moskova Fen Akademisi Bilgisayar
Merkez’inde gelistirilen oyunun adi Tetris’tir. Ekranin st tarafindan akan
bloklarin bir sira olusturacak kombinasyonda dizilmesi oyunun amacidir. Bloklar
bir siray1 tamamladiklar1 zaman yakalayarak yeni bloklarin gelebilecegi yerler
olustururlar. Bloklarin sira olusturmasi geciktirildiginde iist iiste dizilen bloklar
biitliin ekran1 kaplayarak oyunu bitirir. Zamana karsi, hizli karar vermeyi
gerektiren, gorsel olarak da son derece basit bir oyundur (Uysal, 2005; Steve,
2000).

1989 yilinda Nintendo el oyun konsolu Gameboy’u ¢ikarmistir. Game Boy ile
beraber donanimin igerisinde yer alan Mario Bros oyun efsanesi de baslamistir.
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1982°de Konami sirketinde profesyonel hayatina baslayan Okamoto Capcoma
sirkete gectikten sonra 1989°da Final Fight isimli oyunu piyasaya sitirmiistiir.
Okamoto’nun ikinci biiylik projesi ise Street Fighter Il dir. 1987°de ¢ikan ilk
versiyondan birka¢ karakteri koruyarak c¢ikardigi bu doviis oyunu uzun siire
konsol oyunlarinda lider kalmay1 basarmistir (Uysal, 2005).

1992°de id software oyun sirketi ilk {i¢ boyutlu oyun olan Wolfenstein’| piyasaya
stirmistlir. PC ortaminda ¢alisan bu oyun yeni bir ¢agin da baglangici olmustur.
Perspektif ve birinci kisi goziinden bakis, oyun diinyasina girmistir. Oyun gorsel
tasarimlar1 sembolizmden gercekgilige kaymaya baslamistir. Hemen bir sene
sonra 1993 yilinda ID Software sirketi Doom isimli oyununu piyasaya siirmiistiir.
Bununla beraber PC satiglarinda patlama yasanmistir. Doom oyununun ardindan
bilgisayar satiglarina paralel olarak oyun satislar1 ve iiretimi de biylik artis
gostermistir (Uysal, 2005, http-2).

1994°te Sony diinyada 75 milyon tane satacak olan Playstation isimli konsolunu
piyasaya stirmiigtiir. 1995’te ID Software sirketinin 1996’da Quake isimli oyunu
cikarmasi ile ii¢ boyutlu ekran kartlari bir anda yayginlasmistir. Origin firmasi
Ultima serisini piyasaya silirerek birgok insan1 PC ekranlarina baglamaya
baslamistir (Henry, 2002).

1998’de Valve firmasi Half Life oyunu ile ilk defa sinema sanatini ¢ok verimli bir
sekilde oyun icine sokmustur. Oyun igerisine, oyuncunun disinda, isterse
izleyebilecegi ama istemezse gecip gidecegi Ogeler koymustur. Bu sayede bir
Oykii ya da bir film igerisinde Ozgiirce dolasan bir birey olma duygusunu
oyuncuya yasatabilmistir. Etkileyici senaryo ve karakterlerle beraber bu oyun
modern oyun c¢agini baglatmistir. Ayni yil Blizzard sirketi Starcraft’s, Konami
sirketi ise Metal Gear Solid’i piyasaya siirmiistiir. 1999’da Epic Entertainment
sirketi Unreal isimli oyunla ID Software sirketine rakip olmustur. Bu yil
icerisinde SEGA sirketi Dreamcast isimli konsol oyununu ¢ikarmistir (¢iktigi giin
icerisinde 98 milyon dolarlik hasilat yapmustir.) ve Sony Playstation 2’yi
duyurarak ikinci jenerasyon konsol savaslarinin ilk tohumlarini ekmistir. 2000
yilinda Sony, Playstation 2’yi piyasaya siirmiis. 2001 yilinda SEGA sirketi
Dreamcast iliretimini durdurarak arttk PS2, GameCube ve Xbox’a calisacagini
belirtmistir. The Sims gibi oyunlarin piyasaya girmesi ve bayanlarin da oyun
endiistrisine dahil edilmesi ile MMORPG (diinya iizerinden binlerce insanin
internet lizerinden oynadig1 oyunlara verilen isim) tlirii oyunlar rekor diizeyde
katilimciya ulagmistir. Daha sonra Playstation 2 gelistirilerek 2006 yilinda daha
cok oyun ve grafik kalitesi ile Playstation 3 oyun konsolu oyun piyasasina
girmistir (Uysal, 2005; Steve, 2000; http-2 ).

Bilgisayar Oyunlariin Ozellikleri

Bilgisayar oyunlar1 glinden giine artan bir oranda insanlar arasinda kabul
gormektedir ve bu kabul géorme de oyunlarin gercekci sanal ortamlara, ses ve
goriintli kalitesine ve oyunculara yiikledikleri rollere gore sahip olduklar
ozelliklerinden dolay1 olmaktadir (Champandard, 2003; Argan ve Akin, 2007).

Bilgisayar oyun 6zellikleri bakildiginda;

. Teknolojik olarak kendini yenilemesi
. Oyuncu ile biitiinlesip kisisellesmesi
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Ses ve goriintii efektlerinin ger¢cege yakin olmasi

Senaryonun oynanabilirlik diizeyi

Tekrar oynanabilme (Oyuna birakilan yerden devam edebilme)
Cok kullanicili olmasi

Biitiin bu 06zellikler insanlarin oyunlardan beklentilerine ve oyunlarin bu
beklentilere nasil karsilik verdigi ile ilgilidir. Insanlara gercek hayatta
yapamayacaklar1 bir¢cok olanagi fantastik bir ortamda, abartili bir ambiansla, hayal
giicl ile ortlisebilen veya kisinin kigisel zevkleri dahilinde sunabilen oyunlar,
bircok farkli tiiriiyle hayatin bir parcasi haline gelmislerdir. Fiziksel ortamda
oynanan oyunlara gore bilgisayar oyunlariin bir¢ok art1 6zelligi bulunmaktadir.
En 6nemli 6zelliklerinden biri insanlar1 oyunun i¢ine tam olarak dahil edebilmesi
ve hatta merkezine oturtabilmesidir. Insanlar her zaman giindelik hayatta
yapamayacaklar1 seyleri bilgisayar oyunun 6zellikleri sayesinde yapmaktadirlar.
Ornek olarak siddet icerikli oyunlarm ¢ok popiiler olmasmnin sebeplerinden birisi
de budur. Sonucta bir oyunda birini 6ldiirdiigiiniizde kimse size hesap sormaz ve
yasal bir sonucu yoktur, devaminda genellikle sadece bir oyun denilerek gegirilir.
Kiiciik yaslardaki bir ¢ocugun oyuncak silahiyla ates eder gibi yapmasinin,
kendini bir asker veya polisin yerine koymasinin bilgisayar oyunlarinda gorsel ve
hareketli bir canlandirmasi karsimiza ¢ikar. Aslinda bilgisayar oyun 6zelliklerinin
tasariminda bu yaklasim ¢ok belirleyicidir. Ornek olarak, futbolu cok seven
birinin bir bilgisayar oyununda bir takimi1 her seyiyle yonetmek i¢in sanal futbol
bilgisayar oyunu oynamasi, arabaya ve hiza merakli bir insanin sanal araba
bilgisayar oyunu ile pahali ve hizli arabalarla yarismasi, fantastik diinyay1 seven
bir kisinin hareket ve macera igerikli bilgisayar oyunu icinde bir hirsiz karakterini
oynamasl, savas stratejisi severlerin sanal savas bilgisayar oyunlarin1 oynamasi ve
hatta gercekei yaklagimlardan hoslananlarin simulasyon tiirii bilgisayar oyunu ile
gercege yakin ugus yapmasi gibi sayisiz farkli ornekler oyunlarin 6zellikleri
acisindan 6rnek olarak gosterilebilir (http-1).

Bilgisayar Oyunlar1 ve Bedensel Oyunlarin Farkl ve Ortak Yonleri

Bedensel oyun, bireyin fiziksel, zihinsel, dil ve sosyal kapasitesinin gelismesine
firsat vererek toplum i¢indeki sosyal roliiniin ve kendini diger bireylerden ayiran
ozelliklerin farkina varmasini saglayan arag¢ olarak tanimlanmaktadir (Sel, 1995).

Burchel ve Karachel’e (1993) gore bedensel oyun, bireyleri kurallara uymayi,
sorumluluk almay1, isbirligi ve diger insanlara saygili olmay1 6greten bir siireg
olarak tanimlanmaktadir.

Yalgin (1995) ise bedensel oyunu, bireyin kendisine olan giivenini gelistirme,
duygusal ve sosyal ihtiyaglarini karsilamada, kendi kendine yeterli olabilmeyi
kazandiran bir etkinlik olarak tanimlamaktadir.
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Cizelge 1. Bilgisayar Oyunlar1 ve Bedensel Oyunlarin Farkh ve Ortak Yonleri

Bilgisayar Oyunlari Bedensel Oyunlar
Sanal ortamda oynanir Gergek ortamda oynanir

Bireysel veya ¢oklu oynanir Bireysel veya ¢oklu oynanmast
Zihinsel ¢aba gerektirir Fiziksel ve zihinsel ¢aba gerektirmesi
Oyunun kaydi yapilabilir Oyun kayd1 yapilamamasi

Hayal kahramanini somutlastirir Hayal kahramanin soyutlastirir.
Yaraticilig1 gelistirir Yaraticilig1 gelistirir.

Motor becerisi gelismez Motor becerisi gelisir

(Argan ve Akin, 2007)

Tanimlanan bilgisayar oyunlar1 ve bedensel oyunlarin farkli ve ortak yonlerine
Cizelgel’e bakildiginda en 6nemligi farkin sanal ortam oldugu goriilmektedir.
Bilgisayar oyunlar1 ve bedensel oyunlarin her ikisi de bireysel ve ¢oklu olarak
oynanmaktadir. Bilgisayar oyunlar zihinsel ¢aba gerektirirken bedensel oyunlar
fiziksel ve zihinsel ¢aba gerektirmektedir. Bilgisayar oyunlarin1i sonra devam
etmek icin kayit yapilirken, bedensel oyunda oyun kaydi yapilamamaktadir.
Bilgisayar oyun kahramanlari somut olarak goriip yonlendirilebilirken, bedensel
oyunlarda oyun kahramanlarin1 soyut olarak hayal edilebilinmektedir. Fakat Her
iki oyununda yaraticiligi gelistirmesi ortak yonlerinin bir gostergesi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Cizelge 1).

Elektronik Sporun Tanim

Hayatta gereksinimlerin karsilanmasi ya da insanin c¢evresini denetlemesi,
bicimlendirmesi ve degisme ihtiyaci insanlar1 degisik cabalara yoneltmektedir. Bu
cabalar son yillarda teknoloji alaninda Onemli bilimsel gelismelere sebep
olmaktadir (Ayhan, 2000). Insanlik tarihine damgasini vuran bu teknolojik
gelismeler biitiin insanli@in isini azaltmay1 ve daha ¢ok bos zaman saglayarak
insanlar1 mutlu etmeyi amaglamaktadir (Yoncaci, 2003).

Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler her alanda oldugu gibi spor
alanini da etkileyerek yeni bir takim gelismelere neden olmustur (Argan ve ark.,
2007a). Spor alaninda meydana gelen teknolojik gelismeler spor bransina 6zgii
0zel antrenman programlarmin yapilmasini, kullanilan malzemelerin kaliteli
olmasimi, spor sahalarinin bilgisayar teknikleri ile Olciilerek bransa 06zgii
yapilmasini, benzer sekilde sporcularin ve yapilan spor kalitesinin izleyicilere
tanitilmasini, bu sayede sporun gelismesini ve toplum tarafindan benimsenmesini
saglamistir (Gtir, 2000).

Teknoloji, sporda meydana gelen gelismelere ek olarak spor branglarina
yenilerinin eklenmesini de saglamistir. Spor alani ile ilgili olarak ortaya ¢ikan bu
gelismelerden biri de elektronik spor kavramidir. Yeni gelisen bir spor alani
olarak elektronik spor kavrami, literatiirde elektronik oyun (electronic game),
siber oyun (cyber game), bilgisayar oyunu (computer game), ¢evrim i¢i oyun
(online game), video oyun (video game), sanal oyun (virtual game), oyun sporlari
(game sports), elektronik spor (electronic sports) vb. sekilde nitelendirilmesine
karsin, esasinda kastedilen elektronik spor kavramidir (Argan ve ark., 2006b).
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Elektronik spor, diinyanin bir ucundaki insanin diinyanin diger ucundaki insanla
internet araciligiyla bulusup oyun oynayabilecegi ya da biiyiik elektronik spor
organizasyonlari aracilifiyla diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup
oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spor
olarak tanimlanabilir (Argan ve ark., 2007b).

Elektronik spor; okguluktaki gibi reaksiyon zamani, beysboldaki gibi refleks
hareketleri veya satrangta oldugu gibi diisiinmeyi gerektiren fiziksel ve zihinsel
cabalarin bilesimi olarak da degerlendirilebilir (Argan ve Akin, 2007).

Elektronik Sporun Tarihi Gelisimi

Elektronik spor kavrami 70’li ve 80°1i yillarda genglerin beraber gittikleri ve oyun
oynayarak ortak bir kiltiir olusturup paylastiklar1 eglence mekanlar1 olarak
adlandirilan arcade (atari) salonlarinda gelismeye baslamistir. E-sporun tarih
oncesi donemi dedigimiz bu donem, diger tarih Oncesi c¢aglar gibi binlerce yil
stirmemis sadece 10-15 yil kadar hakimiyet saglamistir (http-13).

Teknoloji iiretiminin diinden bugiine ulusal ve uluslararasi alanda daha {istiin
teknoloji liretme yarigina girmesi ile birlikte teknoloji iireten ve gelistiren
mekanlarda artig saglanmistir. Bu kuruluglar ve bunlar ile ilgili organizasyonlar
gibi coklu bilesenlerin katildigi ve birbirini tamamladig1 genis platformlarin
yaratilmasi teknolojinin daha ucuza alinmasini saglamistir (Ayhan, 2000).

Bu sayede teknolojik ucuzlamanin bilgisayar oyunlarini etkilemesiyle, insanlarin
8 bitlik oyun konsollar1 atari salonlarmm1 evlere ve televizyon ekranlarina
tagimistir. Gelisen oyun konsollar1 ile birlikte tek oyunlardan daha secgenekli
oyunlara gecis saglanarak yeni bir doneme girilmistir. Yeni donem ile birlikte
ortaya “commodore”, “amiga” gibi oyun yoniinden daha gelismis oyun konsollar1
ortaya ¢ikmistir. Boylece kisisel bilgisayar donemi baslayarak oyun piyasasinin

canlanma donemi baslamistir (Deen ve ark., 2006).

Kisisel bilgisayarlarin gelismesi bircok oyunun ortaya ¢ikmasini ve oyunlarin
daha da cesitlenmesini saglamis ve daha c¢ok oyun ile birlikte bilgisayarlarin
kullanim ozellikleri de arttirilmaya baslanmigtir. Yasanan bu doénem kisisel f-
bilgisayarlarin birbiri ile ortak bag kurmasini saglayarak ayni yerde iki kisinin
oyun oynamasina imkan saglamistir (Laird ve ark., 2000).

Elektronik sporlarin gegmis donemlerden bugiine gelmesini saglayan iic 6nemli
etmen vardir. Bu ii¢ etmen insanlar1 tek bir cati altinda toplayarak yan yana
oynanan atari salonu mantalitesini bir adim ileriye tasimaktadir. Bunlar, Internetin
yayginlasmasi, Internet (yerel ag) kafelerin ortaya ¢ikisi, rekabetci oyunlarin
ortaya ¢ikisidir.

Internetin yayginlasmast

Internet tiim diinyadaki bilgisayarlar1 birbirine baglayan bir aglar agidir.
Internet’in temelleri askeri arastirmalarin yapildigi bazi enstitii ve iiniversiteleri
baglamak amaci ile 1969°da Arpanet adli bir ag kuran ABD ordusu tarafindan
atilmistir. Baglantili bilgisayarlarin sayis1 belli bir sinir1 gectiginde Arpanet’in
yerini National Science Foundation (Ulusal Bilim Vakfi) tarafindan isletilen
NSFNET aldi. 1980’lerin sonunda internet askeri ve bilim ¢evrelerinin tekelinden
cikip genel kullanima acildi. Internet servis baglarinin aylik iicret karsiliginda
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cevirmeli internet hesaplar1 ve kullanicilara e-post, tartisma gruplar1 ve dosya
transferi hizmeti sunmaya bagladilar. 1989 yili World Wide Web (birbirine bagh
bilgi sayfalarindan olusan bir internet tabanli sistem) adl1 sistemin dogusuna sahit
oldu. 1990’larin basindaysa e-posta, Web ve online sohbet kombinasyonu
internet’1 ulusal ve uluslararasi nitelikte bir konuma getirdi (http-3).

Internet pazarlama alaninda faaliyet gosteren bir firmanimn hazirladigi "Diinya ve
Tiirkiye Internet Raporu 2007" raporuna gore, Tiirkiye, etkin internet kullanici
sayis1 acisindan diinya siralamasinda 16. sirada yer aliyor. "Internet Kullanici
Adedine Gore Tim Diinya Performansi"nin siralandigi rapora gore, diinyada
niifusun yiizde 16.9'u, yani 1 milyar 114 milyon 275 bin kisi internet kullaniyor
(http-3).

Internet kullannminin son bir yilda yiizde 208 arttig1 diinyada internet
kullanicilarinin % 35.8'i Asya'da (398.7 milyon kisi), % 28.3'i Avrupa'da (314.8
milyon kisi), % 20.9'u Kuzey Amerika'da (233.1 milyon kisi), % 8.7'si Gliney
Amerika'da (96.3 milyon kisi), % 3" Afrika'da (33.3 milyon kisi), % 1.7'si Orta
Dogu'da (19.4 milyon kisi), % 1.6's1 ise Avustralya'da (18.4milyonkisi)yastyor
(http-3).

Internetin gelismesi ile birlikte artan internet kullanicilar1 oyun diinyasinda yeni
bir donemin baslangicina neden olmustur (Onder ve Emin, 2000).

Bilgisayarlarin internet iizerinden birbirine baglanarak oyunlarin oynanmasi e-
spor devrine yeni bir bakig acis1 getirerek “online oyun” (¢evrim igi) devrini
baslatmistir. Diinya {izerindeki kisilerin internete baglanarak oyun oynamasi e-
sporlarin diinyanin en hizli gelisen eglence sektorlerinden biri olmasin
saglamistir (http-4; Brnstein, 2001).

Internet (verel ag) kafelerin ortaya ¢ikisi

Internetin  yayginlasmas1 ile birlikte internet ortaminda veya biiyiik
organizasyonlar altinda kurulan yerel ag baglantilari, internet kafe olarak
bildigimiz isletmeler tarafindan elit bir kisma yonelik olan sinirh rekabet ortamini
kiiresel boyutlara tagimistir. Boylelikle elektronik spor olarak isimlendirilen olgu
bir endiistri devrimi igerisinde yerini almis ve almaya devam etmektedir (Argan
ve Akin, 2007).

Rekabetci oyunlarin ortaya ¢ikisi

Internet kavraminin ortaya ¢ikmasi ve bununla birlikte yerel ag kafelerinin
olugmasi bilgisayar oyunu oynayan kisi sayisinin artmasina neden olmustur. Kisi
sayisinin artmasi ile birlikte rekabet iceren oyun ¢esitleri de ayni1 oranda gelisme
gostermistir. Rekabet oyunlarinin artmasi kisilerin oyuna olan ilgisini arttirarak
elektronik spor kavraminin gelismesine neden olmustur.

Gegen tiim bu donemler ile birlikte tiim diinyada endiistriyel bir pazar olarak
yerini alan elektronik spor kavraminin Avrupa’daki ilk merkezi Ingiltere’dir.
Diinyada bu kadar yogun bir sekilde oynanan ve rekabetin ¢ok fazla oldugu bir
ortamda 06dillii turnuvalarin olmasi kaginilmazdir. Bu nedenle Avrupa’da 1997
yili Haziran ayinda “Red Annihilation” turnuvasina kadar, bilgisayar oyunu
oynanarak 0Odiill kazanabilecegi diisiincesi higbir diinya {ilkesinde yoktu
(Kampmann, 2001).
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Teknolojik gelisme ile birlikte yine 1997 yilinin Eyliil ayinda Angel Munoz isimli
bir girisimci Amerika’da “Cyberathlete Professional League” adli sirketi kurarak
31 Ekim 1997°de Dallas’da Amerikanin dort tarafindan gelen oyuncular ile
“Frag” isimli 6diillii bir turnuva diizenlemistir (http-4).

Elektronik spor turnuvalarinin Onciisii olarak kabul edilen “Red Annihilation”
elektronik spor turnuvasindan sonra her yil diinyanin bir¢ok iilkesinden gelen
sporcular ile resmi ve 6zel olarak elektronik spor turnuvasi diizenlenmis ve
diizenlenmeye devam edilmektedir.

Elektronik Spor Ozellikleri

Hem fiziksel hem de zihinsel olarak pek ¢ok sporun gerektirdigi cabalari
kapsayan, yeni ortaya ¢ikmis, orglitlenen bir spor dalini ifade eden elektronik spor
kavraminin kendine has belli bash ayirt edici bir takim 6zellikleri bulunmaktadir.
Bunlar:

. Sanal veya bilgisayar ortaminda oynanabilinmesi

o Yeni tesis ve donamim bakimindan biiyiik finansal kaynak
gerektirmemesi

e  Diinyanin her bolgesinde bu sporu oynayabilme olanagi olmasi

e  Bireysel ve takim halinde miisabakaya ag¢ik olmasi

. Diisiinsel ve fiziksel cabalar1 gerektirme ve dogasina 0zgii arag ve
gereclere sahip olmast

o Rekabet ve kazanma duygusunun olmasi (Argan ve Akin, 2007).

Elektronik Spor ve Geleneksel Sporun Farkh ve Ortak Yonleri

Onceleri bireysel bir olgu olarak bilinen spor, daha sonralar1 toplumsal bir nitelik
kazanmasiyla daha genis kitlelere yayilmistir. Yirmibes yiizyillik ge¢cmisi olan
sporun giiniimiize kadar bir¢ok tanimi yapilmstir.

Spor; bir miizik, resim veya herhangi bir giizel sanat dali gibi begenilerek yani
gbze hos gelerek ve duygulara seslenerek yaygmhigini arttirabilir. Siiphesiz
sporun saglik kazandirici, mutluluk verici, sosyallestirici ve stresten uzaklastirici
degerleri yaninda sohret olmak ve maddi gelir elde edici nitelikleri de yayginligi
arttirici diger onemli faktorler arasinda goriilmektedir (Karakiiciik, 1997).

Spor, ferdin tabii gevresini beseri ¢evre haline cevirirken elde ettigi kabiliyetleri
gelistiren, belirli kurallar altinda aragli veya aragsiz, ferdi veya toplu olarak bos
zaman faaliyeti kapsami i¢inde veya tam zamanini alacak sekilde mesleklestirerek
yaptig1, sosyallestirici, toplumla biitiinlestirici, ruh ve fizigi gelistiren, rekabetei,
dayanismaci ve kiiltiirel bir olgudur (Erkal, 1998).

Inal’a (2000) gore spor, kisinin belli diizenlemeler icinde fiziksel aktivitesini,
motorik becerilerini, zihinsel, ruhsal ve sosyal davraniglarini gelistiren ve bu
ozelliklerini belirli kurallar i¢inde yaristirmasini amaglayan biyolojik, pedagojik
ve sosyal bir ugrastir.
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Cizelge 2. Elektronik Spor ve Geleneksel Spor Arasindaki Farklar

Elektronik Spor Geleneksel Spor

Sanal ve bilgisayar ortami Gergek ortam

Biiyiik finansal kaynak gerektirmemesi Bransa 6zgii finansal kaynak
Bireysel ve takim olarak Bireysel ve takim olarak

Diisiinsel ¢aba gerektirme Diisiinsel ve fiziksel ¢aba gerektirme
Kendisine ait arag ve gereg Bransa 6zgli ara¢ ve gerec

(Argan ve Akin, 2007)

Tanimlanan geleneksel spor ile elektronik spor arasindaki benzer ve farkli yonlere
Cizelge 2°de baktigimizda en 6nemli farkin sanal ortam oldugu goriilmektedir.
Elektronik sporlarda oyun kategorisi ne olursa olsun ara¢ ve geregleri aynidir ve
biiyiik finansal kaynak gerektirmezler. Fakat geleneksel sporlarin ara¢ ve gereg
kullanim1 ve finansal kaynak brans farkliligina gore degismektedir. Elektronik
sporlarin fiziksel cabadan ¢ok diisiinsel ¢abay1 6n plana ¢ikarmaktadir. Geleneksel
sporlar ise diisiinsel ¢aba ile birlikte fiziksel ¢abay1 da 6n plana ¢ikarmaktadir.
Her iki sporun bireysel ve takim olarak yapilabilmesi ortak yonlerinin bir
gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Elektronik Spor Oyun Kategorileri ve Tiirleri

Bilgisayar genis bir alan1 kapsayan bir kavramdir. Oyunlar miicadeleyi
kapsayacak bicimde iki kisinin kendi aralarinda miicadeleye girmesi veya
PC’lerine kars1 bir miicadeleye girismesi yada Internet aracihigi ile ¢evrim ici
olarak oyun oynamalarim1 kapsayabilecegi gibi, ¢ok oyuncu ile oynanan takim
oyunlarini da igerebilir (Argan, 2007).

Elektronik spor turnuvalarina oyun sektoriinden oyun secilirken oyunun gorsel
efektlerine, ses kalitesine, konunun ger¢ek hayata yakin olmasina dikkat edilir
(http-5).

Elektronik spor resmi oyunlar1 asagidaki tablolarda kategori ve tiirlerine gore
siiflandirilmistir. Bu kategorilerin bir kismi1 bireysel dalda miisabakaya acilirken,
diger kismi ise takim halinde miisabakaya agiktir. Bunlar; hareket ve macera
oyunlari, spor oyunlari, strateji oyunlari1 ve yaris oyunlaridir.

Hareket ve macera oyunlari

Hareket ve macera igerikli bilgisayar oyunu, hareket 6geleri ile macera tiiriini
birlestiren arastirma, kesif, bulmaca ¢6zme gibi unsurlari i¢eren, hikdye odakli
bilgisayar oyun tiiriidiir. Ilk defa 1979 yilinda Atari-2006 oyun konsolu igin
hazirlanan “Advanture” isimli oyunda bu oyun ¢esidi kullanilmistir (Verhosek ve
Fox, 2002; Argan ve Akin, 2007).

Elektronik spor turnuvalarinda oynanan hareket ve macera oyunlari alt1 farkl tiire
ayrilmaktadir. Bunlar, WarCraft III; The Frozen Throne, StarCraft; Brood War,
Half Life; Counter- Strike, Command & Counguer 3 Tiberium Wars , Holo 2
(Console/XBoz), Gears of War (Xbox 360), Dead or Alive 4’diir.
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Cizelge 3. Hareket ve Macera Ovyun Tiirleri

Hareket ve Macera

WarCraft I1I; The Frozen Throne Bireysel ve Takim Oyunu

StarCraft; Brood War Bireysel ve Takim Oyunu
Half Life; Counter- Strike Bireysel ve Takim Oyunu

Command & Counguer 3 Tiberium Wars Bireysel ve Takim Oyunu
Holo 2 (Console/XBoz) Bireysel ve Takim Oyunu
Gears of War (Xbox 360) Bireysel ve Takim Oyunu
Dead or Alive 4 Bireysel ve Takim Oyunu
(http-5)

Cizelge 3’de yer alan oyun tiirlerinin tamam bireysel ve takim oyun kategorisi
icerisinde yer almaktadir.

Spor oyunlari

Spor oyunlari, geleneksel spor kavramini gbz oOniinde bulundurularak oyun
igerisindeki oyun karakterleri ve spor sahalar1 ger¢ek spor platformuna benzer
olarak tasarlanmig programli oyunlardir. Spor oyunlar1 kendi igerisinde ii¢ tiire
ayrilmaktadir (Argan ve Akin, 2007; Ringhler, 1987) Bunlar: FIFA Soccer 2007,
Carom3D, Tont Hawk’s Project’tir (Cizelge 4).

Cizelge 4. Spor Oyunlar1

Spor
FIFA Soccer 2007 Bireysel ve Takim Oyunu
Carom3D Bireysel Oyun
Tont Hawk’s Project Bireysel Oyun

(http-5)

Cizelge 4’de FIFA Soccer 2007 oyunu bireysel ve takim oyunu olarak
oynanirken, Carom 3D ve Tont Hawk’s Project bireysel oyun olarak spor oyun
tiirleri igerisinde yer almaktadir.

Strateji oyunlar

Strateji oyunlari, oyun igerigindeki c¢ok yonlii amaglara ulasmak iizere
kaynaklarin istiine Onemle gitmek ve harekete ge¢mek icin yapilmis genel
programli oyunlardir (Patridge, 2001).

Cizelge 5. Strateji Oyunlari

Strateji

Age of Mythology Bireysel Oyun
Age of Kings Bireysel Oyun

(http-5)

Cizelge 5°de yer alan Age of Mythology ve Age of Kings oyunlar bireysel oyun
olarak strateji oyunlari i¢erisinde yer almaktadir.
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Yaris oyunlar

Yaris oyunlari, ger¢cek saha ve ara¢ gereglerdeki donanima benzer olarak
tasarlanmis programli oyunlardir (Argan ve Akin, 2007).

Cizelge 6. Yarig Oyunlar1

Yaris

Project Gotham Racing 3 Bireysel Oyun
Need For Speed Carbon Bireysel Oyun
(http-5)

Cizelge 6’da yer alan Project Gotham Racing 3 ve Need For Speed Carbon
oyunlar1 bireysel oyun olarak yaris oyunlari igerisinde yer almaktadirlar.

Elektronik Spor Yararhhiklar: ve Sinirhiliklar:

Gergek hayatta bireylerin maruz kaldiklar1 olumlu ve olumsuz etkilere ek olarak
teknolojinin gelismesi ile birlikte sanal ortamda da insanlar etkileyecek bir takim
olumlu ve olumsuz etkiler meydan gelmistir. Sanal ortam igerisinde bireyleri
etkileyecek etkilerden birisi elektronik spor kavramidir.

Elektronik oyunlarinin bazilar1 grafiksel siddet, sex temalari, reklamlar, yasal
olmayan ilag ve uyusturucu tiiketimi, alkol ve sigara tiikketimi, propagandalar ya
da kiifiirlii konusmalar igermekte ve bunun yaninda bireylerin ekran baginda fazla
zaman harcamasi gibi sorunlar aileleri, politikacilar1 ve ¢esitli din gruplarini
elektronik spor elestirmenleri icerisinde yer almaya gotlirmiistiir (http-4)

Elektronik sporlarin bireylere kazandirdig1 yarar ya da simirlilik ile ilgili birgok
arastirma yapilmistir. Ingiliz arastirmacilarin yapmis oldugu bir calismada,
elektronik oyun oynamak, PET (Pozitron Emisyon Tomografisi) beynin hayal
kurma tekniginin ve beyinde noriitansmitter dopamine (algi siiresini etkileyen
kimyasal) salgisinin arttigini belirtmistir. Bu salginin beyinde hiicreler arasi isaret
gecisini saglayan kimyasallardan meydana geldigini ve iki beyin hiicresi iletisime
gectiginde, hiicre binlerce noriitansmitter molekiillerine mesaj gonderdigini
aciklamiglardir. Bunlarin igerisinde dopamin molekiiliiniin en énemlisi oldugunu
ve hareket, dikkat ve Ogrenmenin kontroliini bu molekiilin sagladiginm
belirtmektedirler. Dopaminin gecisinde meydana gelen bir anormallik, sizofreni
ya da parkinson hastaligi gibi bircok rahatsizliga sebep oldugunu iddia
edilmektedir. Elektronik oyunlar oynamak ile dopamin arasindaki iliski
arastirmacilara gore, beyni taramak i¢in PET kullanildiginda, beynin bir boliimii
olan Striatum’da (piyano ¢almak gibi birgok aletin hareketin kontrol edildigi
bolge) dopamin seviyesi arttigi ifade edilmektedir. Dikkat, 6grenme ve motor
beceriler gibi bir¢ok faktor elektronik oyunlar oynarken harekete gectigini ve
bundan dolay1 da dopamin salgisinin beyinde arttigini belirtmektedirler. Boylece
bireyde dopamin molekiiliiniin salgilanmasindan dolay1 bireyin daha dikkatli
olmasimi ve bir sey 6grenirken daha iyi 6grenmeyi bireye kazandirdigini ifade
edilmektedir (http-6).

Yapilan diger bir arastirmada bireylerin elektronik oyunlari oynadiklarinda
salgilanan dopamin salgisinin bireylerde iki katina ¢iktigin1 ve bu sayede de
bireylerde tepki gdostermede azlik ve uyusukluga neden oldugu savunulmakta ve
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elektronik oyunlara bagimhiligin arttigi soylenmektedir. Bu elektronik oyun
bagimliliginin bir¢ok psikolojik semptomlarinin oldugu belirtilmektedir (http-7).
Bunlar:

Bilgisayar baginda iken kendini 1yi hissetme

Aktiviteden kendini ali koyamama

Bilgisayar basinda ¢ok fazla zaman harcama

Arkadas ve aileyi ihmal etme

Bilgisayar basinda degil iken kendini bos hissetme ve rahatsiz olma
Aktiviteler hakkinda aileye yalan sdyleme

Okul ya da is ile ilgili problemlerin oldugunu agiklamaktadirlar.

Yapilan bagka bir aragtirma sonucunda da elektronik oyunlarin oyuncular
tizerinde kronik bir hastalik olan bagimlilifi meydana getirdigini ve bireyin
biyolojik, psikolojik, sosyolojik ve ruhsal yapisinda bir takim belirtiler meydana
getirdigini agiklamigtir. Bu belirtileri su sekilde siraladigimizda:

Oyuna son verme kararsizlig

Is, okul hayatindaki zorluklar

Yalan sdyleme

Kisisel hijyeninde azalma

Arkadas ve aileye karsi ilgisizlik

Uyku diizeninin bozulmasi gibi belirtiler ortaya ¢ikmaktadir.

Kolej Ogrencileri iizerinde bir aragtirmada ise siddet oyunu oynayan kolej
Ogrencilerinin oyun oynamayan kolej 6grencilerinden daha saldirgan diisiinceler
ile rapor verdigi ortaya ¢cikmistir (http-8).

Yapilan arastirmalar da elektronik oyunlarinin ¢ocuklar1 karmagikliga zorladigini
daha ¢ok bilmelerini ve becerilerini gelistirmelerini tetikledigini ifade
edilmektedir. Daha ¢ok oyun oynayarak becerilerini gelistirmek isteyeceklerini,
diger aktivitelerden uzaklasacaklarini sdylemektedir. Bu nedenle aileler elektronik
oyunlara harcanan zamani kisitlayarak miidahale ettikleri soylenmektedir (http-9).

Elektronik oyunlar hakkinda yapilan diger bir arastirma da ise oyun eger ¢ok fazla
siddet igermiyor ise bireye kritik diisiinceyi saglayici problem ¢ézme ve strateji
gelistirme firsatlar1 sagladigini savunmaktadir. Fakat elektronik oyun oynama
zamanini asirtya kagmadan ayarlamanin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Bu
arada ailelerin aktivite se¢imi konusunda ¢ocugu 6zgiir birakmalar1 gerektigi de
sOylenmektedir (http-9).

Yapilan arastirmada asirtya kagmadan oynanan elektronik oyunlarin faydalarinin
oldugunu bunlarin;

. Uzay becerilerini ve yaraticiligi arttirdigini

o Kritik analiz tekniklerinin gelistirilmesine yardimci olduguna

o Psikolojik, sosyolojik ve norolojik yonden gelisim saglayacagini
belirtilmektedir (http-7).

Yapilan bagka bir arastirmaya gore sosyal baski ve sosyal beceri eksikliginin
elektronik oyun bagimlilifina neden oldugunu ortaya koymaktadir. Elektronik
oyun bagimlilarinin genellikle sosyal toplum igerisinde kendilerine bir yer
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bulmakta zorlandiklarini ve sonu¢ olarak da kalabaligin bir pargasit olmak ig¢in
elektronik oyun oynadiklarini ortaya ¢ikarmaktadir (http-10).

Yapilan diger bir aragtirma ise 1-12 yas arasi 2831 cocugun aliskanliklarini
inceleyerek beden kitle indexlerini boy kilo oranini hesaplayarak ne kadar kilolu
yada zayi1f olduklarini ortaya koymustur ve diisiik beden kitle indexine sahip olan
cocuklarin bilgisayar1 oyun oynama amagli kullanmadiklarin1i ve kilolu
akranlarindan daha az elektronik oyun oynadiklarini ortaya koymustur. Kilolu
olan cocuklarin tiim enerjilerini oturarak yapilan aktivitelere ayirdiklarini, aktif
hicbir egzersizde bulunmadiklari ortaya ¢ikmustir.

Yapilan baska bir arastirmada ise erken yastaki ¢ocuklarin %3’{i gilinde asiri
olmayacak sekilde oyun oynarken %7’si haftada en az 30 saat oyun
oynamaktadir. Haftada 30 saati kapsayan bu aktivitenin ¢ocuklarin ve gengleri
egitim, saglik ve sosyal gelisim iizerine etkilerinin oldugunu ifade edilmistir.
Bunun yani sira;

Yeni oyunlar almak i¢in para ¢almak

Odevini yapmamak

Oyunda ilerleyemedigi zaman asir1 kizginlik

Okuldan kagmak gibi davraniglarin sergilenebilecegini belirtmektedir.

Bu nedenle ailelerin bu sorunlar karsisinda;

Siddet oyunlarinin yerine egitim oyunlariin vermesini

o Yalniz oynanan oyunlarin yerine grup i¢inde oynanan oyunlara tesvik
etmesini

. Oyun oynama zamanlarina bir sinir koymalarina

o Elektronik oyun iireticilerinin tavsiyelerini ¢ocuklarin takip etmesini

saglamalar1 gerektigini ifade edilmektedir.

Boylece elektronik oyunlarin sinirlilik durumundan yarar saglayan durumuna
doniistiiriilmesi saglanabilir (http-11).

ELEKTRONIK SPOR TURNUVALARI

Diinyada ulusal ve uluslararasi resmi ve 6zel bir¢ok elektronik spor turnuvalari
diizenlenmektedir. Diizenlenen elektronik spor turnuvalar1 lig veya eleme usulii
seklinde yapilmaktadir. Lig usulii yapilan turnuvalarda her hafta mag¢ yapilacak
sekilde, eleme usulii yapilan turnuvalarda ise her takim birbiri ile karsilasacak
sekilde karsilagsma takvimi hazirlanir. Yapilan elektronik spor turnuvalar: oynanan
oyunlarin ¢esidi ve 6zellikle katilan gruplarin basar1 seviyeleri dogrultusunda iki
gruba ayrilmaktadir. Bunlar, amator turnuvalar ve profesyonel turnuvalardir.

Amator Turnuvalar

Amator elektronik spor turnuvalarina yarigmaci olarak katilan sporcular
elektronik spora yeni baslamis ya da bos zamanlarimi degerlendirmek amaciyla
katilan bireylerden olusmaktadir. Amatér turnuvalara sinirsiz sayida sporcunun
katilabilecegi gibi, isteyen her sporcu da turnuvayi istedigi zaman terk edebilme
imkanina sahiptir. Amator turnuvalar kendi igerisinde resmi ve 6zel olmak iizere
ikiye ayrilmaktadir (Argan ve Akin, 2007).
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Resmi amator turnuvalari

Resmi amatdr turnuvalara sadece rekreatif olarak yarisan sporcular katilmaktadir.
Resmi amator turnuvalar profesyonel turnuvalarin bir alt kategorisi olarak
aciklanmaktadir. Bu turnuvalarda basar1 gosteren sporcular profesyonel
turnuvalara katilma hakki kazanmaktadirlar. Resmi amator turnuvalar lig usiilii
yada eleme usiilii olarak yapilmaktadir. Katilan sporcularin turnuvayr devam
ettirme gibi higbir zorunlulugu yoktur. Resmi amatdér turnuvalarin amaci
elektronik spor kavramimnin yayginlasmasini saglayarak gelismesine katkida
bulunmaktir. Resmi amator turnuvalar alt1 sinifa ayrilmaktadir (Cizelge 7).

Cizelge 7. Resmi Amator Turnuvalari

Clanbase

Electronic Sports League
Twin Galaxies

Cyberathlete Amateur League
Global Gaming League
Cyber Evolation

(http-5)

Ozel amator turnuvalar

Resmi amator elektronik spor turnuvalari disinda elektronik spor kategorisine
giren sosyal ve ticari alanda gesitli 6zel amator turnuvalar yer almaktadir. Bu
turnuvalarin i¢inde biiyiik sirketler ve kiiciik isletmeler bulunmaktadir. Yapilan
turnuvalar bir yandan ticari isleri kapsarken diger yandan eglence boyutunu da
kapsamaktadir (Argan ve Akin, 2007).

Ozel amatér turnuvalari online olarak yapilmaktadir. Yapilan online oyunlar
etkilesim eksikligini gideren gelismelerden biri olmustur. Tiim ekrana yayilmis
duygular, interaktivite ile diger medya araclarin1 kendine kombine ederek son
derece yaratict firsatlar sunmaktadir. Online oyunlar, gelecegin O6nemli bir
pazarlama ve satis kanali olacagi gibi goriindiigiinden yapilan bu turnuvalar
glinlimiizdeki markalarin reklamlarin1 igeren turnuvalardan olugmaktadir. Bu
turnuvalar markalara ait tanitic1 ve 6diillii oyunlar i¢germektedir. Bu yeni egilim
“advergaming” dir. Advergaming kavrami, reklam ve oyun oynama
kavramlarindan tiiretilmis olan yeni bir kavram olup, her iki kavramin
uygulamalarini kapsamaktadir (Argan, 2007).
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Cizelge 8. Ozel Amatdr Turnuvalar

Firma Oyun Ad1 Odiil Site
Volkswagen Volkswagen Otomobil www.polocup.com
Polo Cup
Mitsubishi L 200 oyunu Minyatiir WwWw.icerix.com
Otomobil
Efe Raki Caloynasin Playstation 3 www.caloynasin.com
Mitsubishi Lancer oyunu Otomobil www.yenil200.com

Cizelge 8’de oOrnek olarak gosterilen Volkswagen ve Mitsubishi otomobil
markalar1 online oyun araciligiyla kendi markalarinin oyunlarini tasarlayarak 1 ay
boyunca en yiiksek puani yapan oyuncuya 6diil olarak otomobil vermektedirler.
Ayni sekilde bir icki markasi olan Efe raki kendi marka oyununu tasarlayarak en
yiiksek puan yapan oyuncusuna playstation 3 oyun konsolunu d&diil olarak
vermektedir.

Profesyonel Turnuvalar

Profesyonel elektronik spor turnuvalarina yarigmaci olarak katilan sporcular
elektronik sporu profesyonel olarak yapan ve kendi iilkelerinde yapilan turnuvalar
sonucunda basar1 olan takim veya bireysel olarak yarigsmaci olma hakkini kazanan
milli takim sporcularindan olusmaktadir. Profesyonel elektronik spor turnuvalari
kendi igerisinde alt1 farkli turnuvaya ayrilmaktadir (Argan ve Akin, 2007).

Cizelge 9. Profesyonel Turnuvalar

World Cyber Games

Electronic Sports World Cup
Championship Gaming Series
Major League Gaming
Cyberathlete Professional League
World e —Sports Games

(http-5)

Profesyonel elektronik spor turnuvalari i¢erisinde en bilineni World Cyber Games
turnuvasidir. Katilan iilke ve sporcu sayisinin diger turnuvalara gore fazla olusu
World Cyber Games bilinirligini 6nemli kilmaktadir.
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Ulke

70
67

63

45
37

Yil

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006

Sekil 1. World Cyber Games Turnuvasina Katilan Ulke
(http-12)

World Cyber Games turnuvasina katilan iilke sayilarinin yillara gére dagilimina
baktigimizda 2000 yilinda turnuvaya 17 iilke katilirken, 2006 yilinda 70 iilke
katilmistir.  2000-2007 yillar1 arasinda siirekli bir artis egilimi gormek
miimkiindiir.

Sporcu
Sayisi

700
679

642
562

462
430

174

Yil
2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006
Sekil 2. World Cyber Games Turnuvasina Katilan Sporcu Sayist
(http-12)

World Cyber Games turnuvasina katilan sporcu sayisinin yillara gére dagilimina
baktigimizda 2000 yillinda turnuvaya 174 elektronik sporcu katilirken, 2006
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yilinda 700 elektronik sporcu katilim saglamistir. Benzer sekilde yillar bazinda
sporcu sayisindaki artis egilimi dikkat ¢ekicidir.

Tiirkiye’de 356 elektronik sporcu arasinda yapilan arastirmada ise elektronik
sporlar ile ilgili bir kavram olan World Cyber Games bilinirligi %91.5’1ik oranda
ortaya ¢ikmistir (Argan ve ark., 2006a).

ELEKTRONIK SPORCU KAVRAMI
Elektronik Sporcu Tanimi

Son yillarda, internet alaninda ¢i1g1r agacak diizeyde yasanan gelismeler bilgisayar
ortaminda yaratilan ve oynanan oyunlarin artisina sebep olmustur. Bu gelismeler
beraberinde resmi ve 6zel turnuvalardaki artis, gergek anlamda biiytik odiillii ve
genis ¢apli yarigmalar ile oyunculari elektronik spor icerisine katmis ve boylelikle
de elektronik sporcu kavraminin ortaya ¢ikmasini saglamistir (http-13).

Elektronik sporcu kavrami, profesyonel ve amatdr sporcu olmak tizere iki sekilde
siniflandirilmaktadir. Bunlar;

1) Profesyonel oyuncu: Resmi ve 6zel turnuvalara katilan profesyonel elektronik
spor turnuvalarinda iilkelerini milli takim diizeyinde temsil eden sporculardir
(Argan ve Akin, 2007).

Ulkemizde de basta takim oyunu oynayip iilkeyi temsil etmek iizere pek ¢ok
resmi ve 0zel turnuvaya katilmis olan e-sporcu mevcuttur. Tiirkiye’de profesyonel
olarak degerlendirilecek e-sporcular ile yapilan bir arastirmada; oyunlar1 spor
olarak degerlendiren oyuncularin % 11.7’si e-spor ilgili resmi turnuvaya, %62.9’u
ulusal resmi turnuvaya, % 71.9’u ulusal veya uluslararast 6zel turnuvaya
katilmistir. Aragtirmaya katilan kisilerden % 10.6°s1 ulusal veya uluslararasi resmi
ve 0zel 6diil kazanmistir (Argan ve Ark., 2006a).

2) Amator oyuncu: Amator elektronik spor turnuvalarina katilabilen, ayni zaman
da internet veya kendi kisisel bilgisayarlarindan ag baglantis1 kurarak arkadaslari
ile bos zamanlarim1 degerlendirmek icin oyun oynayan kisiler olarak
nitelendirilmektedir (Argan ve Akin, 2007).

Elektronik sporcular elektronik spor turnuvalarina kategori olarak iki sekilde
katilmaktadirlar. Bunlar;

1) Bireysel kategori sporculari: Elektronik spor turnuvalarina bireysel olarak
katilan sporculardir. Bu sporcular tilkelerini ya da adina yaristiklari takimin lehine
bireysel olarak miicadele gosterirler.

2) Takim kategorisi sporculari: Elektronik spor turnuvalarma takim sporcusu
olarak katilan sporculardir. Turnuvalarda takimin her elemaninin kendine ait oyun
icerisinde gorevleri vardir.

Tiirkiye’de 2006 yilinda elektronik sporcular iizerinde yapilan arastirmada
elektronik sporcularin % 85.4’t turnuvalarda takim kategorisinde yaristiklart
ortaya ¢ikmistir (Argan ve Ark., 2006a).
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Elektronik Sporcunun Ozellikleri

Elektronik sporcularin hem fiziksel hem de zihinsel olarak miicadele gosterdikleri
elektronik spor da basarili olabilmeleri ve sporun kendilerine kazandirdiklarini
elde etmeleri agisindan sahip oldugu ayirt edici bazi 6zellikleri bulunmaktadir
(Argan ve Akin, 2007). Bunlar:

Oyunu kontrol etmek

Amagc ya da amaglarini belirlemek

Oyuncuyu kontrol etme

Oyun arag ve gere¢ kullanimi

Konsantrasyon

Yeni 6grendigi taktik ve becerileri oyuna uyarlamak

Oyunun oyuncuya kazandirdigi niteliklerin oyuncu tarafindan farkinda
olunmasi

Biitlin bu ozellikler elektronik sporcuya oyun igersinde stratejik diisiince
gerektiren oyunlar dizisine karsi aninda miidahale yetisi kazandirmaktadir. Bu
kazanilan o6zelliklerin sporcuda devamlilik saglamasi acisindan elektronik
sporcular belli periyotlarda antrenman yapmaktadirlar.

Elektronik sporcularin antrenman yaptiklar: ortam bilgisayar ortamidir. Elektronik
sporcular antrenmanlarini evde veya internet kafede yerel ag baglantis1 kurarak
(offline) yada internete baglanarak (online) bireysel veya takim halinde
antrenmanlarin1 yapmaktadirlar. Internete baglanarak antrenman yapan elektronik
sporcular antrenmanlarini elektronik spor oyun sitelerinde tanistig1 arkadaslari ile
ya da gercek yasamdan tanistig1 arkadaslar1 ile antrenman yapmaktadirlar (Argan
ve Akin, 2007).

ELEKTRONIK SPOR ARAC VE GERECLERI

Elektronik sporda bilgisayar donanimi ve donanim ile ilgili ara¢ ve gerecler
sporun dogasint tanimlamada 6nemli bir yer tutmaktadir. Elektronik sporda
kullanilan ara¢ ve geregler geleneksel sporlarda bransa 6zgii kullanilan arag ve
gerec farklilign gibi farklilik gdstermemektedir. Oyun oynanan mecranin
bilgisayar ortami olmasi elektronik sporda kullanilan ara¢ ve gerecin ayni
olmasina neden olmaktadir. Elektronik sporda kullanilan ara¢ ve geregler yedi
gruba ayrilmaktadir. Bunlar:

Cizelge 10. Arag ve Gereg

Klavye

Mouse

Mouse Pad
Kulaklik

Ozel forma

Takim formasi
Milli takim formasi

(http-5)
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Elektronik sporda arag ve gere¢c kullanimi agisindan agiga c¢ikan tek farklilik
kullanilan malzemenin oyun igerigi acisindan olusan dizayni ve kolay kullanimi1
ile ilgili olabilmektedir. Bu farklilik en ¢ok klavye, mouse, mouse pad ve kulaklik
da karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlarin kategori olarak birbirinden farkli olmasi
oyun igerisinde kullanilan malzemenin de oynanan oyun i¢in farklilagsmasini
saglamaktadir. Klavye tus takimmi oyuncularin oyun igerisinde kolay
kullanabilecegi gibi dizayn edilmesi, mouse ve mouse Pad’in oyun kategorileri
acisindan hassaslik derecelerinin olmasi, kulakligin oyun icerisindeki tiim seslerin
algilanmasina yardimeci1 olacak sekilde dizayn edilmesi oyun ve oyuncu kalitesinin
artmasina neden olabilmektedir. Ozel forma, takim formasi ve milli takim formasi
gibi diger kullanilan ara¢ ve geregler ise geleneksel sporlarda oldugu gibi
oyuncularin spor alani igerisindeki kimliklerini belirlemektedir (Argan ve Akin,
2007).

ELEKTRONIK SPOR ORGUTLENMESI

Orgiit, bir grubun belli amaglar1 gerceklestirmek igin bir araya gelerek
olusturdugu cevreyle etkilesimli, sistemli faaliyetler biitiiniidiir (Tekok, 1979).

Klasik yonetim kuramina gore ise orgiit; bir amaca ulasmak, bir isi bagsarmak i¢in
kurulan sosyal araclardir. Buna karsin durumsallik yaklasimina gore orgiit, cevre
ile karsilikli degisim siire¢lerinde uyum saglayici organizmalar olarak
tanimlanmaktadir (Sargut, 1994).

Gilintimiizde geleneksel sporlarda her bir spor bransinin bir amaca ulagsmak i¢in
tek bir merkez altinda birlestigi rgiitleri yani federasyonlari bulunmaktadir. Yeni
olusum siirecini tamamlamaya caligan elektronik spor kavraminin da dort tilkede
federasyonu bulunmaktadir. Ulkeler; Cin, Belgika, Luxembourg ve Strasbourg’tur
(http-14). Diger iilkeler ile birlikte Tiirkiye’de de elektronik spor ile ilgili
federasyonlar olusum siirecini tamamlamaya calismaktadir.

Tiirkiye’de elektronik sporcular iizerinde yapilan bir aragtirmada bilgisayar
oyunculugunun elektronik sporlar icerisinde degerlendirilmesi ve ayni zamanda
federasyon kurulmasi gerektigi goriisii ortaya ¢ikmistir (Argan ve ark., 2006b).

Elektronik spor federasyonlarinin geleneksel spor federasyonlar1 gibi yapilanmasi
elektronik spor organizasyonlarinin resmi bir sekilde yapilmasini, elektronik
sporcu kavraminin lisanslt sporcu kavramina dahil edilmesini, sporcularin yas
gruplarina gore miisabakalara katilmasini ve 6zel durumlari gerektiren diger
kosullarinin belirlenmesine yarar saglayacaktir.

Elektronik sporun tek bir merkez altinda birlesmesi elektronik spor organizasyon
faaliyetlerinin artmasina ve toplum tarafindan elektronik spor kavraminin daha
cok bilinmesine neden olmaktadir. Cin, Bel¢ika, Luxembourg ve Strasbourg
ilkelerinde elektronik spor federasyonlarinin kurulmasi diinya ve Avrupa
elektronik spor sampiyonalariin bu iilkelerde yapilmasina neden olmustur. Bu
sayede de biiylik parasal finans gerektiren organizasyonlarin olusmasi elektronik
spor kavraminin medya ilgisini ¢ekmesine neden olmaktadir (Argan ve Akin,
2007). Avrupa da sadece elektronik spor ile ilgili yayin yapan televizyon kanallar
bulunmaktadir. Bunlar; GIGA TV, Elektronik Spor TV’dir. Bu kanallar 24 saat
boyunca elektronik spor oyunlari, turnuvalar ve federasyonlar ile ilgili yaymlar
yapmaktadirlar (http-15).
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Elektronik sporlarin gelismesinde oOnemli bir orgilit olan federasyonlar tiim
diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de 6nem kazanmaya caligsmaktadir.

ELEKTRONIK SPOR VE MOTiVASYON

Giudiilenme; insanlar1 belirli bir amaca dogru devamli sekilde harekete gegirmek
icin gosterilen ¢abalarin toplami olarak da tarif edilebilir (Ertiirk, 1995).

Insanlar bilgi teknolojilerini kullanirken, giidiileme perspektifinden, hem igsel
hem de digsal giidiileri kullanirlar. I¢sel giidii, bir davrams: gerceklestirmeden
elde edilen haz ve tatmini ifade eder. Digsal giidii ise belli amag¢ ve hedefleri
gerceklestirmek tlizere bir davranisin sergilenmesine vurgu yapar. Bilgisayar veya
video oyunu perspektifinden kazanma, iyi skor elde etme gibi nedenler dissal
giidiiye vurgu yaparken, oyun oynama sirasinda ve oyunun sonunda bundan zevk
alma veya tatmin olma ise ic¢sel giidiiyli ifade etmektedir. Bilgisayar oyunu
oynayan kisiler ile ilgili yapilan arastirmalarda da elektronik oyun oynamada; hos
vakit ge¢irme, hoslanma ve eglenme gibi unsurlarin baskin faktorler oldugu
gorlilmiistiir. Tiirkiye’de yapilan bir arastirmaya gore, en fazla oyun oynayan
mekanlardan biri olarak internet kafelerde oyun oynayan tiiketicilerin % 24.5’i
bos zamani degerlendirme, %20’si ise eglence amaciyla oyun oynadiklarin ifade
etmislerdir (Argan, 2007).

Amerika basta olmak iizere Japonya, Giiney Kore, Cin, Almanya ve Ingiltere gibi
tilkelerde Electronic Arts ve Konami gibi dev biitgeli oyun firmalarinin kurulmasi
ile birlikte sayisi inanilmaz boyutlara ulasan oyuncu toplulugu sayesinde oyun
sektorii parasal agidan en biiyiik birkag pazardan biri haline gelmistir. Internet
yoluyla oynanan ¢ok kullanicili oyunlar sebebiyle konunun sosyolojik tarafi farkl
sonuglar dogurmustur. Insanlarin da fiziksel oyunlar yerine, bilgisayar oyunlarmi
tercih etmelerinin sebepleri ortay c¢ikmistir. Bunlar; oyunda abartinin olmasi,
oyunun merkezinin oyuncu olmasi, gercek hayatta yapilamayan hareketlerin oyun
icerisinde serbest bir sekilde yapilmasi, sevilen oyunun yeniden oynayabilme
sansi, arkadaglar ile birlikte ¢cok kullanicili oyunlar oynanmasi insanlar1 gercek
diinyadan alip, hayallerde goriilebilen alemlere gotiirebilir. Bu gecici ve sembolik
bir ortam da olsa yani ger¢ek hayat da yapilamayanlari oyun diinyasi iginde
sunmak ve tatmin duygusu yaratmak onemli bir nokta da oyuncuya tatmin ve
motivasyonun mutluluk hissini uyandirmaktadir.

Tiirkiye’de elektronik sporlar ile ilgilenen kisileri oyunlara yonelten giidiileyici
faktorler ile ilgili yapilan arastirma da elektronik sporu sevme ilk sirada yer
alirken, ayni sekilde degiskenle ilgili sayilabilecek olan oyun tutkusu ise ikinci
sirada ve son sirada ise para kazanma amaci yer almistir (Argan ve ark.,2006b).

Oyun oynamaya giidiileyen biitiin bu temel faktdrler oyun oynayan bireyi is
stresinden uzaklagsma, zafer elde etme, sikint1 ya da stresten kurtulma ve mental
olarak televizyonlardan daha tesvik edici bulma gibi kavramlar ile kars1 karsiya
birakarak oyunculari elektronik spor yapma konusunda motive etmektedir.
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ELEKTRONIK SPORU ETKILEYEN BASARI FAKTORLERi VE
UNSURLARI

Basari, sahip olunan yetenekleri dogru kullanma sanati  olarak
degerlendirilmektedir (Nunnally, 1978). Hughes’e (1999) gore basari, bir amag
dogrultusunda var olan yeteneklerin kullanilarak sonuca ulagsma c¢abasi olarak
tanimlanmaktadir. Ger¢ek yasamda tanimlanan ve yasanilan basari kavrami
giinimiizde sanal ortama ¢esitli kavramlarin olugmasi ile birlikte gegis
saglamistir. Sanal ortamda yeni olusan kavramlardan biri olan elektronik spor
kavrami oyuncularin oyun igerisindeki basar1 faktorlerinin etkisiyle basariya
ulagmalarina sebep olmaktadir. Elektronik spor oyunlarinda basariy1 etkileyecek
faktorleri siniflandirdigimizda bunlar; diistinme hizi, 6nsezi, zeka, takim oyunu, el
cabuklugu, gérme yetenegi, konsantrasyon ve liderliktir (Argan ve ark., 2006a).

Elektronik sporlarda basar1 faktorlerinden olan diisiinme hizi, onsezi ve zeka
genellikle rakibin bir sonraki hamlesinin ne olacag: ile ilgili basartya gotiirecek
faktorlerdir. Bu faktorlerin olusmasi oyuncuda el ¢abuklugu faktoriiniin
gelismesine neden olacaktir. Boylelikle de oyun igerisinde gdrme yetenegi
geliserek takim oyunu, oyuna olan konsantrasyon ve hakimiyet duygusu yani
liderlik geliserek oyun igersindeki hedeflenen amaca basarili bir seklide
ulagilacaktir (Argan ve Akin, 2007).

Tiirkiye’de 2006 yilinda elektronik sporu etkileyen basar1 faktorleri ile ilgili
yapilan arastirmada elektronik sporcular zeka faktoriine ilk sirda yer verirken,
gdrme yetenegini ise ikinci sirada yer vermektedir. Son sirada ise konsantrasyon
faktorii ifade edilmektedir.

Elektronik sporlar igerisinde basari1 faktorlerinin olusabilmesi i¢in elektronik
spora ait bazi basart unsurlar1 yer almaktadir. Bunlar; klavye, mouse, mouse pad,
internet hizi, kulaklik, eldiven, her tiirlii forma ve gozliiktiir. Biitliin bu unsurlar
sporcularin basartya ulagsmasinda 6nemli bir etkendir (Argan ve ark., 2006b).

ELEKTRONIK SPOR SPONSORLUGU

Bilgi ve iletisim ¢aginda yasadigimiz giliniimiizde; 6n plan ¢ikmak, farkindalik
yaratmak, hedef kitleye duygusal bir bag kurmak ve az biitgelerle genis kitlelere
ulagsmak 6nemli hale gelmistir. Artik tiiketiciler yalnizca bir {iriin ya da hizmeti
satin almamakta, aym1 zamanda o Triiniin sundugu hayat tarzini, hikayeleri,
deneyimleri ve duygularida satin almaktadir. Son yillarda bu amagclar
gergeklestirecek bir pazarlama araci diger pazarlama aracglar1 arasindan 6n plana
¢ikmaya basladi. Bu etkin ara¢ sponsorluktur (Mullin ve ark., 2001).

Sponsorluk ¢ok etkin bir pazarlama teknigidir. Sponsorlugun amaci kurumu ya da
Uriini tanitarak imaj1 olusturmak, giiclendirmek, endirekt olarak satin alma
tercihlerini etkilemektedir. Dolayisiyla, sponsorluk ticari sonuglar1 hedefleyen bir
iletisim aracidir.Sponsorluk kavrami konusunda ortak bir tanim yoktur. ingilizce
bir kavram olan sponsor desteklemek, himaye etmek, kefil olmak anlamina
gelmektedir. Sponsorluk i¢in genel bir tanimi ortaya koymak zor iken,
sponsorlugun hayirseverlik veya salt yardim anlaminda olmadig1 konusunda genel
bir konsensiis vardir. Sponsorluk, sponsor ve sponsorlugu iistlenilen iki firma
arasinda karsilikli aligverise dayali bir ticari istir. Sponsorluk, bir bagkasina destek
saglamak bi¢ciminde tanimlanan bir kavramdir. Bu tanim genis bir kavrami ifade
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eder. Spor sponsorlugunda “destek” kelimesi bir¢ok seyi ifade edebilir. Bunlar;
iriin, 1skontolar, {irlin bagislari, performans, medya tesvikleri (primleri), giris
ticretleri, seyahat masraflar1 ve ticret gibi konular1 kapsayabilir. Bunun yanisira,
tanimdaki “baskas1” kelimesi bir kisi veya bir sey olabilir. Isletmeler amator
ve/veya profesyonel sporculara, takimlara veya olaylara destek verirler. Tiim bu
farkli sponsorluk tiirleri spor pazarlamasinin bir parcasi olarak diisiiniilebilir
(Argan, 2004).

Geleneksel spor branglarinin  tamamma  yakinimmin  sponsor  firmalari
bulunmaktadir. Yeni gelisen -elektronik spor kavramina bakildiginda ise
baslangigta yapilan kiiciik organizasyonlar sebebiyle sponsorlarin az oldugu fakat
gelisen oyun sektoriiyle birlikte yapilan biiyiik organizasyonlar beraberinde
elektronik spor sponsorlugun yeterli hale gelmesini saglamistir.

Tiirkiye’de yeni gelismekte olan elektronik spor kavrami {izerinde yapilan bir
arastirmada elektronik spor alaninda yeterli sponsor desteginin olmadigi,
elektronik sporlarin gelisimi i¢in sponsor destegine ihtiya¢ oldugu goriisii ortaya
cikmustir. Ulkemizde elektronik sporlarm gelismesi i¢in sponsorlarm gerekliligi
diger diinya iilkelerinde oldugu gibi karsimiza g¢ikmaktadir (Argan ve ark.,
2006b).

2007 yili elektronik spor diinya kupasi resmi sponsorlarina bakildiginda; Ana
sponsor SAMSUNG, diger sponsorlar X BOX 360, Circuit City, SyncMaster,
Philips, Dust-off, Razer, Thermaltake, Level, Kingston, ATI, Sapphre, MP3
player P2, K5 ve Commast’dir (http-5).

Elektronik sporlara genellikle bilisim sektorii sponsorluk yapmaktadir. Ozellikle
turnuvalar da gerceklestirilen organizasyonlar sayesinde kendi malzemelerini
tanitma firsatt bulmaktadirlar. Ayn1 zamanda organizasyondaki tim donanimi
yaparak pazar paylarmi genisletmektedir. Elektronik sporlarin gelismesinde
biiylik paya sahip olan sponsorlar elektronik spor turnuvalarinda dereceye giren
sporculara hediyeler ve para odilleri ile destek vermesi elektronik spor
organizasyonlarini milyon dolarlarin ifade edildigi bir sektdr haline gelmesini
saglamaktadirlar.
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GERECLER VE YONTEM
Arastirmanin Konusu

Bu arastirmada ele alinan konu Tiirkiye’de elektronik spor kavraminin bilinirlik
diizeyi ve e-sporcularin elektronik spor yapma durumlarinin ortaya konmasidir.

Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler her alanda oldugu gibi spor
alanin1 da etkileyerek yeni bir takim gelismelerin ortaya c¢ikmasina neden
olmaktadir. Spor alani ile ilgili olarak ortaya c¢ikan bu gelismelerden biri de
“elektronik spor” kavramidir. Elektronik spor, diinyanin bir ucundaki bir insanin
diinyanin diger ucundaki bir insanla internet araciligiyla bulusup oyun
oynayabilecegi ya da biliylik elektronik spor organizasyonlar1 araciligiyla
diinyanin farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup oyun oynayabilecekleri hem
fiziksel hem de zihinsel caba gerektiren bir spor olarak tanimlanabilir.
Gliniimiizde elektronik spor kavrammin o©nemli bir gelisme gosterdigi
bilinmektedir. Ulusal ve uluslararasi diizeyde resmi ve 6zel pek ¢ok elektronik
spor turnuvasi diizenlenmekte ve elektronik sporlar ile ilgili federasyonlar olusum
siirecini tamamlamaya calismaktadir. Ulusal ve uluslararast katilimli olarak
gergeklestirilen bu organizasyonlara ve organizasyonlara katilan elektronik
sporculara hem bireysel ve hem de takim kategorisinde sponsorlarin milyon
dolarlar ile ifade edilen destegi de bu spor dalinin potansiyel gelisiminin bir kaniti
olarak degerlendirilebilir. Tiirkiye’de de uluslararasi diizeyde yapilan elektronik
spor sampiyonlarina bireysel ve takim olarak katilim saglanmis ve saglanmaya da
devam edilmektedir. Bu arastirma Tiirkiye’de elektronik spor kavraminin
bilinirlik diizeyi ve e-sporcularin elektronik spor yapma durumlarinin ortaya
konmasina yoneliktir. Tiirkiye’de takim ve bireysel kategoride bir¢ok sporcu bu
sporu amator ve profesyonel bigimde aktif olarak yapmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Tiirkiye’de elektronik sporlara rekreatif, amator ve profesyonel diizeyde ortaya
cikan ilgi diizeyine karsin, bu alanda yapilan bilimsel c¢alismalarin yok denecek
kadar az oldugu goriilmektedir. Ulke genelinde elektronik sporlara talep olmasina
karsin, uygulama ve kuramsal bakimindan elektronik spor kavrami konusunda
bilgi eksikligi olmasindan ve bilgisayar oyunlarini yanhs degerlendirilmesinden
dolay1, pek ¢ok kisi sportif diizeyde elektronik sporu yapmamaktadir.

Elektronik sporla ilgili bu arastirmanin amacin1 ortaya koyarken arastirma
probleminin ele alinmasi ve buna gore amaglarin tespit edilmesi yararli olacaktir.

Arastirma problemi

Aragtirma Tiirkiye’de elektronik sporu profesyonel, amatér ve rekreatif diizeyde
yapan e-sporcularin demografik 6zellikleri, bu spora iliskin genel diisiinceleri,
spora yonelik giidiileyici etmenleri, basariy1 etkileyecek faktorleri, sporcunun bu
spora Ozgii kendisine ait malzemeleri, turnuvalara katilim sikliklari, kag¢ saat
¢evrim i¢i (online) ve ¢evrim dis1 (offline) olarak nerede ve kiminle antrenman
yaptiklari, hangi oyun tiirlerinde yarigmact olduklar1 ve spora 0zgii basari
kriterlerinin belirlenmesi ile ilgili deneyimleri vb. konularin bir ¢ercevesinin
olusturulmasi amaciyla ortaya konan genel problem:
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Tirkiye’de elektronik spor ve siber sporcular konusunda betimsel durum nasil
tanimlanabilir?

Bu genel probleme bagli olarak ¢éziimlenmek istenen alt problemler ise sunlardir.

1 Elektronik sporcularin demografik 6zellikleri nelerdir?

2 Elektronik sporcular kag yildan beri elektronik spor yapiyor?

3 Elektronik sporcularin turnuvalara iliskin deneyimleri nelerdir?

4 Sponsorlugun elektronik spor kategorisi tizerindeki etkisi nedir?

5 Elektronik sporcular elektronik spor turnuvalarina hangi kategoride
katiliyorlar?

6

a) E-sporcular haftada kag¢ saat antrenman yapiyor?
b) E-sporcular antrenmanlarin1 hangi ortamlarda yapiyor?

¢) E-sporcularin internette (online) antrenman yaptiklar kisiler

kimlerden olusmaktadir?

7 Elektronik sporun kendine 6zgii ara¢ gerecleri nelerdir?

8 a) Elektronik sporcularin favori bilgisayar oyunlar1 nelerdir?
b) Elektronik sporcular turnuvalara hangi bilgisayar oyunlar ile

katilmaktadir?

9 Elektronik sporcular1 elektronik spor yapmaya giidiileyen etmenler
nelerdir?

10 a) Elektronik sporu etkileyen basari faktorleri nelerdir?
b) Elektronik sporda basariy1 etkileyen unsurlar nelerdir?

11 Elektronik sporun orgiitlenmesine ve gelismesine iligkin e-
sporcularin diistinceleri nelerdir?

12 Elektronik sporcularin demografik o6zelliklerine gore giidiileyici
etmenleri degerlendirme durumu nedir?

13 Elektronik spor yapmay1 etkileyen giidiileyici etmenlerin yarigsma
kategorisine etkisi nedir?

14 a) Elektronik spor orgiitlenmesinin yarisma kategorisine gore
durumu nedir?
b) Elektronik sporcularin elektronik spor yapma yillarina gore e-
spor orgiitlenmesini degerlendirme durumu nedir?

15 a) E-sporcularin yarisma kategorisine gore turnuvaya katilim
durumlari nelerdir?
b) Elektronik sporcularin deneyim yillarina gore turnuvaya katihm
durumlar1 nelerdir?

16 Elektronik sporcularin sahip oldugu ara¢ gereci yarisma

kategorisinde degerlendirme durumu nedir?
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17 Elektronik sporcularin deneyim yillarina gore elektronik spor arag
gere¢ kullanim durumu nedir?

18 a) Elektronik sporcularin sahip oldugu ara¢ gereci ¢evrim i¢i (online)
kullanma durumu nedir?

b) Elektronik sporcularin sahip oldugu arag¢ gereci ¢evrim disi
(offline) kullanma durumu nedir?

19 a) Elektronik sporu etkileyen basar1 faktorlerinin  yarigsma
kategorisine etkisi nedir?

b) Elektronik sporu etkileyen basari faktorlerinin turnuvalardaki
yarisma kategorisine etkisi nedir?

c) Elektronik sporcularin demografik ozelliklerine gore basari
faktorlerini degerlendirme durumu nedir?

d) Elektronik sporu etkileyen basar1 faktorlerinin ¢evrim i¢i (online)
bulunma durumuna etkisi nedir?

e) Elektronik sporu etkileyen basar1 faktorlerinin ¢evrim dist
(offline) bulunma durumuna etkisi nedir?

20 a) Elektronik spor basari faktorlerini etkileyen basart unsurlarinin
yarigsma kategorisindeki durumu nedir?

b) Elektronik sporcularin deneyim yillarina gore basariy1 etkileyen
unsurlar1 degerlendirme durumu nedir?

c) Basariy1 etkileyen unsurlarin e-sporcularin ¢evrim i¢i (online)
bulunma durumuna etkisi nedir?

d) Basarty1 etkileyen unsurlarin e-sporcularin ¢evrim disi1 (offline)
bulunma durumuna etkisi nedir?

21 a) Elektronik sporcularin demografik 6zelliklerine gore bilgisayar
oyun tiirlerini degerlendirme etkisi nedir?

b) Elektronik sporcularin ¢evrim i¢i (online) bulunma durumuna
gore bilgisayar oyun tiirlerini degerlendirme etkisi nedir?

c) Elektronik sporcularin ¢evrim dis1 (offline) bulunma durumuna
gore oyun tiirlerini degerlendirme etkisi nedir?

Yukarida ifade edilen bu ana ve alt problem baglaminda arastirmanin amaci,
elektronik spor konusunda yapilan bu tez ¢alismasi ile saglanabilecek en dnemli
katki elektronik spor konusunda kuramsal bir g¢ergcevenin olugmasina katki
saglamak olacaktir. Tez calismasinin arastirma boliimiinde amaglanan elektronik
spor ve siber sporcular konusunda betimsel durumun ortaya konmasidir. Gerek
uluslararas1 gerekse wulusal diizeyde elektronik spor alaninda arastirma
baglamindaki eksiklik bu calismanin yapilmasinin temel hedefleri arasinda
bulunmaktadir.
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Arastirma hipotezleri

Degiskenler arasindaki iliskilerin ve farkliliklarin ortaya konmasina iliskin
hipotezler asagida verilmistir.

HI1. Elektronik spordaki giidiileyici etmenler sporcularin demografik
ozelliklerine gore farklilik gosterir.

Hla: Gidiileyici etmenler cinsiyete gore farklilik gosterir.
H1b. Giidiileyici etmenler yasa gore farklilik gosterir.
H2. Giidiileyici etmenler yarigma kategorisine gore farklilik gosterir.
H3. Orgiitlenme ve gelisimle iliskili goriisler farklilik gdsterir.
H3a. Orgiitlenme yarigma kategorisine gére farklilik gosterir.
H3b. Orgiitlenme deneyim yilia gore farklilik gosterir.

H4. Turnuvaya katilim durumlar1 ve gelisimle iligkili goriisler yarisma
kategorisi ve deneyim yilina gore farklilik gosterir.

H4a. Turnuvaya katilim durumlar yarisma kategorisine gore
farklilik gosterir.

H4b. Turnuvaya katilim durumlar1 deneyim yilina gore farklilik
gosterir.

H5. Elektronik spor ara¢ ve gere¢ sahipligi ve gelisimle iligkili goriisler
yarigma kategorisi ve deneyim yilina gore farklilik gosterir.

H5a. Arag ve gere¢ sahipligi yarisma kategorisine gore farklilik
gosterir.

H5b. Arag ve gereg sahipligi deneyim yilina gore farklilik gosterir.

H6. Elektronik spor ara¢ ve gereg¢ sahipligi bilgisayar kullanim durumuna
gore farklilik gosterir.

H6a. Ara¢ ve gere¢ sahipligi c¢evrim i¢i (Online) bulunma
durumuna gore farklilik gosterir.

H6b. Arag ve gere¢ sahipligi cevrim dist (Offline) bulunma
durumuna gore farklilik gosterir.

H7. Elektronik spor basar1 faktorleri ve gelisimle iliskili goriisler yarigsma
kategorisi ve deneyim yilina gore farklilik gosterir.

H7a. Basar1 faktorleri yarisma kategorisine gore farklilik gosterir.
H7b. Basar1 faktorleri deneyim yilina gore farklilik gosterir.

HS. Elektronik spor basar1 faktorleri demografik 6zelliklere gore farklilik
gosterir.

HS8a. Basar faktorleri cinsiyete gore farklilik gosterir.
HS8b. Basar1 faktorleri yasa gore farklilik gosterir.

HS8c. Basar faktorleri egitime gore farklilik gosterir.
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H9. Elektronik spor basar1 faktorleri bilgisayar kullanim durumuna gore

H10.

HI1.

HI12.

H13.

farklilik gosterir.

H9a. Basar1 faktorleri ¢evrim i¢i (Online) bulunma durumuna gore
farklilik gosterir.

H9b. Basar1 faktorleri ¢evrim dist (Offline) bulunma durumuna
gore farklilik gosterir.

Basar1 faktorlerini etkileyen basari unsurlart ve gelisimle iliskili
goriigler yarisma kategorisi ve deneyim yilina gore farkliliklar
gosterir.

H10a. Basar1 unsurlar1 yarisma kategorisine gore farklilik gosterir.
H10b. Basar1 unsurlart deneyim yilina gore farklilik gosterir.

Basar1 faktorlerini etkileyen basari unsurlari bilgisayar kullanim
durumuna gore farklilik gosterir.

Hl11a. Basar1 unsurlari ¢cevrim i¢i (Online) bulunma durumuna gore
farklilik gosterir.

H11b. Basar1 unsurlari ¢evrim dis1 (Offline) bulunma durumuna
gore farklilik gosterir.

Elektronik spor oyun tiirleri ile demografik o6zellikler ve gelisim
arasinda iligki bulunmaktadir.

H12a. Oyun tiirleri ile yas arasinda iliski bulunmaktadir.

H12b. Oyun tiirleri ile egitim arasinda iligki bulunmaktadir.

HI12c. Oyun tiirleri ile deneyim yillar1 arasinda iliski
bulunmaktadir.

Elektronik spordaki oyun tiirleri ile bilgisayar kullanim durumlari
arasinda iliski bulunmaktadir.

H13.a Oyun tiirleri ile ¢evrim i¢i (Online) bulunma durumu
arasinda iliski bulunmaktadir.

H13b. Oyun tiirleri ile ¢evrim dis1 (Offline) bulunma durumu
arasinda iliski bulunmaktadir.

Arastirmanin Onemi

Gergeklestirilen bu arastirmanin en Onemli Ozelliklerinden biri; Tiirkiye’deki
elektronik spor konusunda az olan literatiire saglanabilecek katkidir. Elektronik
sporlar ile
yapanlarin bu spora iligkin genel diisiincelerinin, spora yonelik giidiileyici
etmenlerin, basariy1 etkileyecek faktorlerin, sporcunun bu spora 6zgii kendisine
ait malzemelerin, turnuvalara katilim sikliklarinin, ka¢ saat ¢evrim ici (online) ve
cevrim dis1 (offline) olarak nerede ve kiminle antrenman yaptiklarinin, hangi oyun
tirlerinde yarismact olduklarinin ve spora 6zgii basar1 kriterlerinin belirlenmesi,
elektronik sporu tanimaya yonelik olarak diizenlenecek olasi organizasyonlara
onemli katki saglayacaktir.

ugrasan bireylerin demografik 6zelliklerinin, elektronik sporu
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Tirkiye’de elektronik spora olan yaklagimin ve arastirmalarin son derece sinirh
sayida ve kapsamda olusu, bu arastirmay1 dnemli kilmaktadir. Aragtirmadan elde
edilecek bilgiler dogrultusunda bu konuda yapilacak diger aragtirmalara bir temel
olusturulabilir. Bu 6zelligi ile de arastirma, Tiirkiye’de elektronik spor konusunda
arastirma ve organizasyon yapmak isteyenlere rehberlik yapabilir.

Arastirmanin diger bir 6nemi ise arastirmanin yapildigi yerdir. Ulusal diizeyde
elektronik sporculara ulasmak igin, anket formu elektronik sporcularin internette
oyun oynadiklart ve bulustuklart forum sitelerine yerlestirilmistir. Bu agidan
elektronik spor konusunda elde edilen bilgilerin, Tiirkiye’de elektronik spor yapan
sporcularin goriislerinin yansitildigi varsayilabilir. Arastirma Tiirkiye’de ulusal
elektronik sporcularin internetteki oyun sitelerinde ve forumlarinda bulustuklar
ve oyun oynadiklar1 mecralarda ulusal tiim oyunculara ulasilabilecek diizeyde
gerceklestirilmistir. Bundan dolay: Tiirkiye’de elektronik spora yonelik goriislerin
ve deneyimlerin elektronik spor konusunda elde edilecek bilgilerin dogrulugunu
saglayabilir.

Arastirmanin uluslararasi bilimsel diizeydeki en 6nemli katkisi, oncii niteligi
tastyor olmasidir. Ileride referans olarak Tirkiye’de yapilan bu bilimsel
calismanin atif olabilme olasilig1 olabilecektir.

Gelismis Ttlkelerdeki atilmis adimlar gibi, Tiirkiye’de de spora 06zgii gerekli
organizasyonel yapilanmanin zaman kaybedilmeden yapilmasi, bu alanda
olabilecek sz sahipligi agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu organizasyonel
yapilanma ile spora 6zgii kurallarin, bu alanda ¢alisan ve geleneksel spor alaninda
s0z sahibi olan bilim g¢evrelerinin de goriisii alinarak daha kalic1 ve siirdiiriilebilir
sonuclarin alinmasina katki saglayacaktir.

Arastirmanin Simirhhiklari

. Arastirma, cografik olarak Tiirkiye’de bulunan internet ortamindaki
elektronik sporcular ile sinirli tutulmustur.

. Arastirma verileri, 25 Nisan 2007 — 15 Temmuz 2007 tarihleri arasinda
toplanmustir.

° Arastirma, internet ortamindaki 22 site ile sinirlidir.

Arastirma Yontemi
Arastirma modeli

Aragtirma amaglarina uygun olarak “Tanimlayic1 (Betimsel) Arastirma Modeli”
kullanilmistir. Tanimlayict aragtirmalar, bir konudaki herhangi bir durumu
saptamay1 hedefleyen arastirmalardir. Bu arastirma modelinde amag; eldeki
problemi ve bu problem ile ilgili durumlari, degiskenleri ve degiskenleri arasi
iliskileri tanimlamaktadir (Kurtulus, 1998). Boyle bir tanimlama yapildiktan sonra
bu tanima dayanarak ileriye doniik tahminler yapmak miimkiin olacaktir.

Aragtirmada elektronik sporun ortami olan internetteki elektronik sporcularin bilgi
kaynaklarini ve sayilarini arttirmaya katki saglayacak konulari degerlendirmeleri
beklenmektedir. Bunlar1 ortaya koymada tanimlayict arastirma modelinden
yararlanirken; hipotezlerin test edilmesi, degiskenler arasi iligkilerin ortaya
konmasi i¢in bagintisal arastirma modelinden yararlanilmaktadir.
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Evren ¢ercevesinin olusturulmasi ve orneklem

Aragtirmanin evrenini, Tiirkiye’de elektronik sporla profesyonel, amatér ve
rekreatif amacla ugrasan bireyler olusturmaktadir. Arastirma Tiirkiye’de
elektronik sporu profesyonel, amatdr ve rekreatif diizeyde yapan kisileri
hedeflemektedir. Evrenin ¢ok genis olmasindan dolayi, evrenden 6rneklem alma
yoluna yani 6rneklemeye gidilmistir. Bunun nedeni; e-sporcu sayisini tam olarak
tespit etmenin olanaksizligi, ekonomik kaynak yetersizligi, uygulamada
olanaksizliklar bulunmasi, zaman tasarrufunun saglanmasidir (Karasar, 2005).

Aragtirmanin yapilabilmesi i¢in gerekli drneklem biiytikliigiiniin belirlenmesinde
bu uygulamada da gecerli olan tiim elemanlar1 belirlenemeyen, yani sonsuz
evrenden Orneklem biiyiikliigiinii belirlemede kullanilan 6rnekleme formiiliinden
(Kurtulus, 1998) yararlanilmistir. Bunun bir nedeni yukarida da ifade edildigi gibi
evreni olusturan bireyler ve toplam sayisi hakkinda kesin bir bilgeye sahip
olunmamasidir. Cabuk ve ark., (2006) evrenin standart sapmasinin bilinmemesi
durumunda Ornek hacmi tahmininin oranlar iizerinden yapilmasinin uygun
oldugunu ifade etmekte ve arastirmalarinda bu yontemi kullanmislardir. Bu
arastirmadaki 6rneklem biiyiikliigiiniin hesaplanmasinda [n = n (n-1) / (e/Z)°]
seklinde gelistirilen ve yaygin olarak kullanilan formiilden yararlanilarak 6rnek
biiyiikliigii hesaplanmustir (Kurtulus, 1998; Inal ve ark., 2003). Formiildeki 7 (n-1)
degerinin hesaplanmasinda Kurtulug’un (1998) isaret ettigi sekilde en yiiksek
varyans degeri olan 0.50 kullanilmistir. 356 kisi {izerinde yapilan 6n pilot
niteligindeki ¢alismada ulusal resmi turnuvalara katilanlarin orant % 62.9, uluslar
arasi ya da ulusal 6zel turnuvaya katalanlarin orant % 71.9 ve uluslar arasi resmi
turnuvaya katilanlarin orani ise % 11.7°dir. Bu oranlar neticesinde Kurtulug’un
(1998) isaret ettigi sekilde varyans degeri 0.50 olarak alinmigtir. Giiven
siirlarinin standart normal dagilimdaki karsiti olan standart sapma (Z) %95
giiven aralig1 esas alinmistir. Standart hata olarak da 0.05 belirlenmigtir. Buna
gore [n = 0.5 (0.5-1) / (0.05/1.96)*] hesaplamasi sonucu yaklasik 384 kisi
bulunmustur. Bu rakam analiz yapilabilmesi i¢in asgari olmasi gereken kisi sayisi
seklinde degerlendirilebilir. Bu bilgiler 1s18inda arastirma sonucunda hatali
anketlerin de olabilecegi ve bu rakamin en az % 50’fazlasina ulasabilmek
amaciyla daha fazla kisi lizerinde anket yapilmasi hedeflenmistir. Sonug olarak
internet iizerinden 671 adet anket doldurulmus olup, ancak bunlardan 21 adedi
eksik veri, ayn1 IP numarali birden fazla anket ve bos gonderilen anket gibi
nedenlerle iptal edilmistir. Sonug¢ olarak, analize uygun 650 adet ankete
ulagilmigtir. Bu rakam % 95 giivenilirlikle ve 0.05 pay: ile sozii edilen 384
kisiden fazla oldugunu sdylemek miimkiindiir. Evren biyiikliigiine karsin
orneklem biiytikliigiinii belirlemede kullanilan bir diger yontem farkli 6rneklem
hata paylarina gore hesaplanmis olan tablolardir. Bu tabloya gore durum
degerlendirildiginde 100.000 kisilik bir evrende % 5 6rnekleme hatasiyla alinmasi
gereken Orneklem ayni sekilde 384 kisidir (Bag, 2001). Arastirma i¢in belirlenen
650 kisilik 6rneklem grubu da % 5 6rneklem hatasi ile bulunan 384 kisinin ¢ok
tizerinde olup, analiz igin yeterli olarak degerlendirilebilir.

Kisilere ulasma bi¢imi ve anketin 6érneklem grubunu uygulanma bigime ile ilgili
olarak; bu spor ile ilgilenen kisilere ulasmada ve evrenin belirlenmesinde anket
Oncesi yapilan derinlemesine goriismeler temel olusturmustur. Bu goriismeler
sonucunda Tiirkiye’deki e-sporculara ulagmanin en iyi mecrasinin internet ortami
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oldugu sonucuna varilmistir. Tiirkiye’deki elektronik sporcularin yaygin olarak
kullandiklar1 22 oyun forum kanali araciligr ile e-spor yapan katilimcilara
ulagilmigtir. Bu kanallarda farkli kategorilerde elektronik spor oyunlarini oynayan
kisilerin bir araya geldigi bir mecra alam olarak degerlendirilebilir. Ozellikle
elektronik sporu profesyonel ve amator diizeyde yapan ve bu spordan ekonomik
bir gelir ve gelecek bekleyen kisilerin yaygin olarak, bu internet ortamlarini
kullanmast  elektronik  sporcularin  temsili  agisindan  6nemli  olarak
degerlendirilebilir. Tiirkiye’yi iki kez diinya kupasinda temsil eden takim, bireysel
oyuncular ve diger takimlarda bu kanallar iizerinden iletisim kurmaktadir (http-
16). Evren gercevesi olusturulurken 3 Mart 2007-16 May1s 2007 tarihleri arasinda
22 oyun forum kanalinda elektronik spor yapan sporcularin sayisi ve orneklem,
elde edilen bu sayilar sonucunda belirlenmistir. www.elektroniksporlar.com
adresindeki ankete 26 ilden 650 elektronik sporcu katilmis olup, illere gore
elektronik sporcu sayisi ve toplam igindeki paylari cizelge 11°de verilmistir.

Cizelge 11. Tiirkiye illerinden Ankete Katilan Sporcu Sayisi

Ankete Katilan iller E-Sporcu Sayisi % Pay
Istanbul 84 12.9
[zmir 81 12.4
Bursa 57 8.7
Ankara 46 7.0
Antalya 40 6.1
Gaziantep 38 5.8
[zmit 34 52
Samsun 32 4.9
Adapazari 30 4.6
Corlu 30 4.6
Trabzon 26 4.0
Erzurum 25 3.8
Zonguldak 23 35
Eskisehir 19 2.9
Manisa 15 23
Afyon 14 2.1
Kayseri 10 1.5
Konya 9 1.3
Mugla 8 1.2
Diyarbakir 6 0.9
Adana 6 0.9
Aydin 5 0.7
Malatya 4 0.6
Icel 3 0.4
Balikesir 3 0.4
Hatay 2 0.3
Toplam 650 100
http-17

Ankete son halini vermeden once 40 kisi iizerinde pilot bir ¢alisma yapilmis ve
ankete son hali verilmigtir. Sorularin yanitlanmasi ortalama 10-15 dakika
siirmiistiir. Arastirmada kolayda ornekleme yontemi kullamilmistir. Kolayda
orneklemede bir aligveris merkezinde dolasan insanlar, caddelerde veya belli
mekanda bekleyen insanlara anketler uygulanmaktadir (Nakip, 2004; Yiikselen,
2000). Arastirma elektronik sporu farkli diizeylerde yapan kisilere ulasilabilecek
ilgili internet sitelerine uygulanmasi ile gergeklestirilmistir.
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Anketin uygulanmasi amaciyla igerigi alinan ve tasarlanan siteyi yanitlayanlarin
oran1 % 12.9 ile Istanbul ilk sirada yer almaktadir. Ikinci sirada % 12.4 ile [zmir
bulunmaktadir. Son siradaki il ise % 0.3 ile Antakya’dir.

2007-2008 yilinda www.elektroniksporlar.com adresindeki ankete katilan
elektronik sporcularin katildiklar1 oyun chat kanali ¢izelge 12°de verilmistir.

Cizelge 12. internet Ortamindaki Oyun Chat Forumlarindan Ankete Katilan Sporcu Sayisi

E-Spor Kanallar: E-Sporcu Sayis1 % Pay
www.elektroniksporlar.com 250 38.4
WWW.oynasana.com 75 11.5
www.agmerkezi.com 25 3.8
www.1rc.netsplit.net 25 3.8
www.fragla.com 25 3.8
www.nordigbots.com/forum 24 3.6
www.soccercenter.net 21 32
WWW.csarenasi.com 20 3.0
www.beof.biz 20 3.0
www.teamguash.com 20 3.0
www.serverim.net 17 2.6
www.search.com 16 24
www.sohbet-sohbet.com 16 24
www.tre-sports.com 15 2.3
www.fragl.net 15 2.3
www.gunluktr.com 15 2.3
www.nordigsbots.com/news 14 2.1
www.ctukiye.com 13 2.0
Www.gamingtr.net 12 1.8
www.dark-passage.org/news 7 1.0
www.dark-passage.org/forum 5 0.7
Toplam 650 100
http-17

Anketin uygulanmasit amactyla oyun chat forum kanallar1 iizerinden anketi
yanitlayanlarin oran1 % 38.4 ile elektronikspor.com sitesi en yiiksek diizeydedir.
Bu siteyi takip eden ikinci siradaki site ise % 11.5 ile oynasana.com’dur. Son
siradaki site ise % 0.7 ile dark-passage.org/forum adresidir.
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Anket formunun hazirlanmasi ve veri toplama yontemi

Aragstirmada veri toplama yontemi olarak anket kullanilmistir. Anketin sorularinin
olusturulmasinda Tiirkiye’de ve yurtdisinda bu konuda yapilan arastirmalardan
yararlanilmistir. Bu dogrultuda hazirlanmis olan anket formu, sekiz boliimden
olusmaktadir.

Anketin birinci boliimiindeki sorular, elektronik spor yapan sporcularin giidiileyici
etmenlerini belirlemek amaciyla; Can ve Cagiltay (2006); Argan ve ark., (2006a)
tarafindan yapilan ¢aligmalardan yararlanilmistir. Bu boliimde 10 ifade verilmistir
ve ifadeler besli likert Olgegi (1= Kesinlikle katilmiyorum 5= Kesinlikle
katiliyorum) ile degerlendirilmistir.

Anket formunun ikinci boliimiinde, elektronik sporcularin  Grgiitlenmesi
konusundaki  diisiincelerini  6lgmeye  yoOneliktir.  Tutum  sorularinin
hazirlanmasinda Argan ve ark., (2006a) tarafindan yapilan arastirmadan
yararlanilmistir. Anket formunun ikinci boliimiinde toplam 6 ifade verilmistir ve
ifadeler besli likert 6lgegi (1= Kesinlikle katilmiyorum 5= Kesinlikle katiliyorum)
ile degerlendirilmistir.

Anketin {igiincii boliimii ise bagar1 faktorlerini belirlemek amaciyla; Argan ve ark.,
(2006a) tarafindan yapilan caligmadan yararlanilmistir. Toplam 8 ifadeden
olusmaktadir ve besli likert 6lgegi (1= Hi¢ onemli degil 5= Cok Onemli) ile
degerlendirilmistir.

Anketin dordiincii boliimii ise elektronik sporda basariy1 etkileyen ekipman ve
unsurlar ile ilgilidir. Clarce ve Duimering (2006) tarafindan yapilan ¢alismadan
yararlanilmigtir. Toplam 8 ifadeden olusmaktadir ve besli likert 6lgegi (1= Hig
onemli degil 5= Cok 6nemli) ile degerlendirilmistir

Anket formunun besinci boliimii ise sporcularin turnuvaya katilimlari ile ilgilidir.
Argan ve ark., (2006a) tarafindan yapilan calismada yer alan sorulardan
faydalanilmistir. Toplam 7 ifadeden olusan sorular “evet”, “hayir” seklinde
degerlendirilmistir.

Anket formunun altinct boliimii ise sporcularin sahip olduklari malzemeler ile
ilgilidir. Bu sorularin hazirlanmasinda Clarce ve Duimering (2006) tarafindan
yapilan ¢alismadan yararlanilmistir. Toplam 7 ifadeden olusan sorular katilimcilar
tarafindan “Var”, “Yok” seklinde degerlendirilmistir.

Anketin yedinci boliimiinde, e-sporcularin 6zellikleri 6grenilmeye ¢aligilmaktadir.
Bu amagla Argan ve ark., (2006b) tarafindan yapilan calismadan yaralanilmistir.

Son olarak sekizinci boliimde ise, e-sporcularin ile ilgili demografik 6zelliklerini
belirlemeye yonelik sorular bulunmaktadir.

Anketin gecerliligi ve giivenirliligi

Anketin hazirlama asamasinda anketin gecerliligini sinamak amaci ile ¢esitli
calismalar yapilmistir. Bunlar:

o Elektronik spora ve bilgisayar oyunlarma yonelik olarak yapilan daha
onceki caligmalarin sorular1 gézden gegirilmistir.
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o Anketin hazirlanmasi esnasinda elektronik spor konusunda veya diger
konularda anket ile veri toplama yonteminden yararlanmis uzman
kisilerin goriislerinden ve literatiirden yararlanilmistir.

o Anket formuna son sekli verilmeden 6nce 40 elektronik sporcu ile pilot
bir caligma yapilmistir. Yapilan pilot ¢calisma 6rneklemin % 6.1°1ini teskil
etmektedir. Pilot calisma sonrasinda, anket formunda gerekli diizeltmeler
yapilarak, 20 elektronik sporcu (Orneklemin % 3.07’sini teskil
etmektedir) ile tekrar bir pilot ¢aligma yapilmis ve bundan sonra ankete
son sekil verilmistir.

o Bu calisma oOncesi e-sporla ilgili sorular 356 kisi iizerinde pilot
niteligindeki bir calisma ile uygulanmis ve uluslararasi kongrede
sunulmustur ve hakemli bir elektronik dergide yayinlanmistir.

o Ankette kullanilip 6l¢ek seklinde degerlendirilen soru gruplart igin
giivenilirlik analizi yapilmis ve Cronbach’s Alpha’dan yararlanilmistir.
Yapilan analiz sonucunda elektronik sporcularin giidiilenmesi ile ilgili
Ol¢ek ifadelerinin giivenilirligi 0.70, sporcular etkileyen basari faktorleri
ile ilgili 6l¢ekli ifadelerin giivenirligi 0.82 ve sporculari etkileyen basari
unsurlart ile ilgili Olgek ifadelerinin giivenilirligi ise 0.72 olarak
bulunmustur. Her bir boyuta iliskin gilivenilirlik katsayis1 (Cronbach-
alpha = o) 0.82 ile 0.70 arasinda degismektedir. Olgek niteligindeki her
iic boyuttaki ifadelerin giivenilirligi 0.70 olarak kabul edilen giivenilirlik
siirinin tizerindedir. S6zii edilen ii¢ boyut i¢in Cronbach-alpha degerleri
70’in iizerinde hesaplanmis, bu durum 1978 yilinda Nunally’nin (1978)
onerdigi “glivenilirligin genel kabul sinirlarinin (0.70)” iginde oldugunu
gostermektedir (Kim ve ark., 2003).

Verilerin analizi

Verilerin analizi bilgisayar ortaminda SPSS (Statististical Package For Social
Sciences) 12.0 paket programinda yapilmistir. Tanimlayici veri analizinde;
frekans, yiizde, ortalama, standart sapma analizlerinden yararlanilmistir. Olgek
niteligindeki degiskenlerin giivenilirlik analizi i¢in Cronbach's Alpha’dan
yararlanilmistir. Giidiileyici etmenler, basar1 faktorleri, oOrgilitlenme, basari
unsurlarin ile ilgili yas, cinsiyet, yarigma kategorileri, deneyim, egitim durumlart,
cevrim i¢i ve ¢evrim dist bilgisayarda bulunma durumlar arasinda farklilagsma
durumlarin1 ortaya koymak amaci ile t testi ve ANOVA; turnuvaya katilimlari,
oyunlar ile ilgili elektronik sporcularin deneyimleri, kullandiklar1 malzemeleri,
yarisma kategorileri, cinsiyetleri ¢evrim i¢i ve ¢evrim dist durumlarini, yas ve
egitim durumlan arasindaki iliskiyi ortaya koymak amaci ile Ki-Kare testi ve
Korelasyon analizi yapilmistir.

BULGULAR ve TARTISMA
Ankete katilan sporcularin demografik ozellikleri

Anket formunu yanitlayan elektronik sporcularin cinsiyetleri, yaslar, gelir
durumlari, medeni durumlari, meslek gruplar1 ve egitim durumlar1 asagidaki
tablolarda verilmistir. Cizelge 13’de goriilecegi gibi arastirmaya katilanlarin %
6,9’u kadin, % 93,11 erkek sporculardan olusmaktadir
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Cizelge 13. Sporcularin Cinsiyetleri

Cinsiyet Sikhk %
Kadin 45 6.9
Erkek 605 93.1
Toplam 650 100

Arastirmaya katilan e-sporcularin yas gruplari incelendiginde % 32.2°sinin 18 yas
ve alti, % 60.2°sinin 19-25 yas, % 5.1’inin 26-30 yas , % 1.8’inin 31-35 yas, %

0.8’inin 36-40 yas grubundan olustugu goriilmektedir (Cizelge 14).

Cizelge 14. Sporcularin Yas Durumlari

Yas Sikhk %
18 ve Alt1 209 322
19-25 391 60.2
26-30 33 5.1
31-35 12 1.8
36 ve Ustii 5 0.8
Toplam 650 100

Ankete katilan sporcularin ortalama aylik gelirleri incelendiginde; % 50.6’siin
500 YTL ve alt1, % 26.0’min 501 ve 1000 YTL, % 15.7’sinin 1001-2000 YTL, %
2.9’unun 2001-3000 YTL, % 4.8’inin 3000 ve daha fazla gelire sahip olduklari
goriilmektedir (Cizelge 15).

Cizelge 15. Sporcularin Ortalama Aylik Gelirleri

Aylik Gelir Sikhik %
500 ytl ve asag1 329 50.6
501-1000 ytl 169 26.0
1001-2000 ytl 102 15.7
2001-3000 ytl 19 29
3000 ytl ve yukari 31 4.8
Toplam 650 100

Ankete katilan sporcularin medeni durumlaria bakildiginda bekar olan kisiler %
96.8 iken; evli olanlar ise % 3.2’dir (Cizelge 16).

Cizelge 16. Sporcularin Medeni Durumu

Medeni Durum Sikhk %

Evli 21 32
Bekar 629 96.8
Toplam 650 100

Ankete katilan sporcularin meslek gruplari incelendiginde; 6grenciler % 80.9
orana sahip iken, isciler % 6.8’e, yoneticiler % 4.3’e, memurlar % 2.9’a, diger

meslek gruplari ise % 5.9’dur (Cizelge 17).
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Cizelge 17. Sporcularin Meslek Gruplar:

Meslek Sikhik %
Ogrenci 526 80.9
Isci 44 6.8
Memur 19 2.9
Yonetici 28 43
Diger 33 5.1
Toplam 650 100

Arastirmaya katilan e-sporcularin egitim durumlar1 incelendiginde % 47.2’sinin
Onlisans ve lisans, % 46’sin lise, % 3.4’liniin ortaokul, % 2.5’inin lisans istii
(ytksek lisans veya doktora) ve % 0.9’unun ise ilkokul veya daha diisiik egitimi
goren kisilerden olustugu goriilmektedir. Ankete katilanlarin biiyliik ¢cogunlugu
lise ve Onlisans/lisans diizeyinde egitime sahip olan kisilerdir (Cizelge 18).

Cizelge 18. Sporcularin Egitim Durumlari

Egitim Durumu Sikhik %
Ilkokul veya daha diisiik 6 0.9
Ortaokul 22 34
Lise 299 46.0
Onlisans veya lisans 307 47.2
Lisansiistii (yiiksek lisans-doktora) 16 2.5
Toplam 650 100

Elektronik sporcularda deneyim

Sporcularin elektronik spor deneyim yilinin ortaya konmasi; elektronik spor ile
ilgili bilgilerini, turnuvaya katilma durumlari, sponsorlart vs. durumlar tizerinde
belirleyici olabilir. Bu agilardan elektronik sporcularin deneyim yilinin
belirlenmesi 6nemli bir konudur.

Ankete katilan sporcularin elektronik spor ile ilgili deneyimlerini yillara gore
inceledigimizde; bu alanda miisabaka eden kisilerin biiyiik bir bolimii (% 67.11)
4 yildan fazla e-spor yaptiklarini belirtmektedir. Bu oran1 % 13.1 ile 3-4 yildir
oynayanlar, % 11.2 ile 2-3 yil oynayanlar, % 5.5 ile 1-2 yil oynayanlar ve son
olarak da % 1.4 ile 1 yildan az oynayanlar takip etmektedir (Cizelge 19).
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Cizelge 19. Elektronik Sporcularda Deneyim Yih

Deneyim Sikhk %

1 yildan az 9 1.4
12yl 36 5.5
2-3 yil 73 11.2
34yl 85 13.1
4 yildan fazla 436 67.1
Toplam 650 100

Elektronik Sporcularin Katildiklar1 Turnuvalarin Ozellikleri ve Bu Konudaki
Deneyimler

Ankete katilan e-sporcularin elektronik sporlar ile ilgilenim diizeylerini
belirlemek amaciyla ulusal ve uluslararasi resmi ve 6zel turnuvalara katilim
diizeyleri ve bu turnuvalarda 6diil kazanma durumlari incelenmistir. Buna gore
sporcularin % 56.1°1 ulusal resmi turnuvaya katilirken, % 43.9’u ise ulusal resmi

turnuvaya katilmamstir (Cizelge 20).
Cizelge 20. Ulusal Resmi Turnuvaya Katilim

Ulusal Resmi Turnuvaya Katilim Sikhk %

Evet 356 56.1
Hayir 279 43.9
Toplam 635 100

E-sporcularinin uluslararasi e-sportif deneyimleri belirlemek amaciyla uluslararasi
resmi turnuvalara katilm diizeyleri incelenmistir. Buna gore e- sporcularin %
25.4°1 uluslararast resmi turnuvalara katilirken, % 74.6’s1 ise bu turnuvalara

katilmamistir (Cizelge 21).

Cizelge 21. Uluslararasi Resmi Turnuvaya Katihm

Uluslararasi Resmi Turnuvaya Katihm Sikhk %

Evet 161 25.4
Hayir 472 74.6
Toplam 633 100

E-sporcularin ulusal ve uluslararasi e-sportif deneyimlerini belirlemek amaciyla
ulusal ve uluslararasi 6zel turnuvalara katilim diizeyleri incelenmistir. Buna gore
% 59.0’1 ulusal ve uluslararasi 6zel turnuvaya katilirken % 41.0’1 ise bu

turnuvalara katilmamustir (Cizelge 22).
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Cizelge 22. Ulusal ve Uluslararasi Ozel Turnuvaya Katihm

Ulusal ve Uluslararasi Ozel Turnuvaya Katihm Sikhk %

Evet 374 59.0
Hayir 260 41.0
Toplam 634 100

E-sporcularin ulusal ve uluslararasi turnuvalarda 6diil kazanma diizeylerini
belirlemek amaciyla yapilan arastirmada e-sporcularin % 27.7°si ulusal ve
uluslararas1 resmi veya 6zel 6diil kazanirken % 72.3’1 6diil kazanamamigtir
(Cizelge 23).

Cizelge 23. Ulusal ve Uluslararasi Resmi veya Ozel Odiil Kazanma

Ulusal ve Uluslararasi Resmi veya Ozel Odiil Kazanma Sikhik %

Evet 175 27.7
Hayir 456 72.3
Toplam 631 100

E-sporda ilgilenim diizeyleri bakimindan 6nemi bir gdsterge olabilecek olgu
World Cyber Games (Diinya Siber Oyunlari) e-spor kavrami ve
organizasyonunun bilinirlik diizeyidir. Buna gore elektronik sporcularin % 92.3’i
World Cyber Games (Diinya Siber Oyunlar1) kavramini bilirken, % 7.7’si World
Cyber Games organizasyonunu bilmemektedir (Cizelge 24).

Cizelge 24. World Cyber Games Farkindahig:

World Cyber Games (WCG) Farkindahg Sikhik %

Evet 586 92.3
Hayir 49 7.7
Toplam 635 100

E- spor sponsorlugu

Orgiitsel yapilanmada siirdiiriilebilir miisabakalar yapilmasi agisindan sponsorluk
biiyilk 6nem tasir. Bu agidan elektronik sporcularin takim veya bireysel olarak
sponsor destegine sahip olup olmadiklarina yonelik olarak sorulan soruya %
39.7’si takim veya bireysel sponsora sahip olduklarini, % 60.3°l ise sponsora
sahip olamadiklarini belirtmistir (Cizelge 25).
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Cizelge 25. Takim ve Bireysel Sponsor

Takim Veya Bireysel Sponsor Sikhk %

Evet 252 39.7
Hayir 382 60.3
Toplam 634 100

Sporcularin turnuvalara katilim gruplar:

Tim sporlarda oldugu gibi elektronik sporlarda da sporcular bireysel ve takim
halinde turnuvalara katilabilmektedirler. Ankete katilan sporcularin elektronik
spor turnuvalarina katilim gruplarini inceledigimizde; bireysel olarak turnuvalara
katilan elektronik sporcu sayist % 13.3, takim olarak katilan elektronik sporcu
sayist ise % 86.7 olarak ortaya ¢ikmaktadir (Cizelge 26).

Cizelge 26. Turnuva Katilim Gruplari

Grup Sikhik %

Bireysel 54 13.3
Takim 549 86.7
Toplam 603 100

Antrenman saatleri

Ankete katilan sporcularin internete baglanmadan (offline) haftalik antrenman
saatleri incelendiginde, 5 saat veya daha az antrenman yapanlarin oran1 % 61.5, 6-
10 saat % 12.9, 11-15 saat % 9.2, 16-20 saat % 5.1 ve 21 saatten fazla antrenman
yapanlarin orani ise % 9.7 olarak ortaya ¢ikmaktadir (Cizelge 27).

Cizelge 27. Cevrim Dis1 (Offline) Haftallk Antrenman Saati

Cevrim Dis1 (Offline) Haftalilk Antrenman Saati Sikhik %

5 saat veya daha az 400 61.5
6-10 84 12.9
11-15 60 9.2
16-20 33 5.1
21 saatten daha fazla 63 9.7
Toplam 650 100

Ankete katilan sporcularin internete baglanarak (online) haftalik antrenman
saatleri incelendiginde, 5 saat veya daha az antrenman yapanlarin oran1 % 10.2,
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6-10 saat % 10.0, 11-15 saat % 12.3, 16-20 saat % 15.7, 21 saatten daha fazla
antrenman yapanlarin orani ise % 50.3 olarak ortaya ¢ikmaktadir (Cizelge 28).

Cevrim dis1 ve ¢evrim i¢i haftalik antrenman saatleri karsilastirildiginda, ¢evrim
dist antrenman yapanlarin biiyiilk ¢ogunlugunun 5 saat veya daha az oyun
oynadiklar1 gorlinlirken, ¢evrim i¢i yapanlarin yarisinin 21 saatten daha fazla
antrenman yapmasi dikkat cekicidir.

Cizelge 28. Cevrim i¢i (Online) Haftahk Oyun Saati

Cevrim i¢i (Online) Haftahk Oyun Saati Sikhik %

5 Saat veya daha az 66 10.2
6-10 65 10.0
11-15 80 12.3
16-20 102 15.7
21 saatten daha fazla 327 50.3
Toplam 650 100

Bilgisayar sahipligi ve antrenman ortami

Sporcularin turnuva disinda antrenman yapmalar1 agisindan, kendi evlerinde
bilgisayara sahip olup olmadigi 6nemli olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda
ankete katilan sporcularin % 97.5’1 kendilerine ait bir bilgisayarlar1 oldugunu, %
2.5’1 ise kendilerine ait bir bilgisayarlari bulunmadigin1 belirtmistir (Cizelge 29).

Cizelge 29. Bilgisayar Sahipligi olma durumu

Bilgisayar Sahipligi Sikhik %

Var 619 97.5
Yok 16 2.5
Toplam 635 100

Ankete katilan sporcunun elektronik spor turnuvalari disinda antrenman
ortamlarinin belirlenmesi 6nemlidir. Bu konu ile ilgili soru incelendiginde; evde
antrenman yapanlarin oran1 % 67.8, internet kafede % 27.2, arkadaslarinin evinde
% 2, okulda % 0.5 ve diger yerlerde turnuvaya hazirlananlarin orani ise % 2.5
olarak ortaya ¢ikmaktadir (Cizelge 30).
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Cizelge 30. Antrenman Ortam

Antrenman Ortami Sikhk %
Evde 441 67.8
Internet kafede 177 27.2
Arkadaglarm evinde 13 2.0
Okulda 3 0.5
Diger 16 2.5
Toplam 650 100

Internet (online) iizerinden antrenman yapilan kisiler

Ankete katilan sporcularin internete baglanarak (online) antrenman yaptiklari
elektronik sporcularla nereden tanigtiklari ile ilgili durum incelenmistir. Buna
gore; internette (online) o an tanisilan arkadaslar ile antrenman yapanlarin oran1 %
20.3, internette (online) dnceden tanisilan arkadaglar ile % 43.9, gercek yasamdan
tanidigim arkadaglar ile % 23.7, okuldan tanidigim arkadaslar ile % 1.1 ve diger
kisiler ile yapilan antrenman orani ise % 11.0 oldugu bulunmustur (Cizelge 31).

Cizelge 31. Cevrim i¢i (Online) Antrenman Yapilan Kisiler

Cevrim I¢i Uzerinden Antrenman Yaptiklan Kisiler Sikhk %
Internette (online) o an tanistigim arkadaslar ile 129 20.3
Internette (online) énceden tanidigim arkadaslar ile 279 43.9
Gergek yasamdan tanidigim arkadas ile 151 23.7
Okuldan tanidigim arkadaslar ile 7 1.1
Diger 70 11.0
Toplam 636 100

Elektronik spora ozgii arag ve gereg sahip olma durumu

Elektronik sporda bilgisayar donanimi1 ve donanim ile ilgili ara¢ gerecler sporun
dogasin1 tanimlamada Onemli bir yer tutmaktadir. Bu amacla ankete katilan
elektronik sporcularin elektronik sporlar ile ilgili sahip olduklar ara¢ ve geregler
degerlendirildiginde; mouse % 91.7 ile ilk sirada yer alirken bunu ise kulaklik %
86.2, mouse pad % 78.5, 6zel klavye % 77.7, takim formasi % 13.7, milli forma
% 9.5 ve 0zel forma % 8.5 ile takip etmektedir. (Cizelge 32).
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Cizelge 32. Elektronik Spor Arac ve Gerec Sahipligi

Var Yok
Elektronik Spor Ara¢ ve Gerec Sahipligi
Sikhk % Sikhk %

Klavye 505 77.7 121 18.6
Mouse 596 91.7 34 52
Mouse pad 510 78.5 114 17.5
Kulaklik 560 86.2 66 10.2
Ozel forma 55 8.5 539 90.7
Takim formasi 89 13.7 511 78.6
Milli forma 62 9.5 528 81.2

Sporcularin favori bilgisayar oyunlart

Ele alinan bir diger konu elektronik sporcularin favori oyun tiirlerinin belirlenmesi
ile ilgilidir. Bu amagcla sporcularin bilgisayar oyunlar1 icerisinde yer alan favori
oyunlar1 degerlendirilmeleri istenmistir. Yapilan degerlendirme sonucunda sanal
savas oyunlarini temsil eden Counter- Strike: Source (FPS) oynayanlarin oran1 %
76.6, WarCraft: FrozenThrone (RTS) oynayanlarin orant % 18.0, StarCraft:
BroadWar (RTS) oynayanlarin orant % 9.2, Holo 2 (Console/XBoz) (FPS)
oynayanlarin oran1 % 11.2, War Hammer 40.000: Down of War oynayanlarin
oran1 % 2.9, Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action % 1.7°dir. Sanal futbol
oyunlarini temsil eden FIFA 2007 oynayanlarin orant % 13.5’dir. Sanal araba
yaris oyunlarini temsil eden Need for Speed: Undergrand 2 oynayanlarin orani %
11.5 ve diger sanal oyunlarini temsil eden oyunlar ise % 23.5 orani ile elektronik
sporcularin favori oyunlari olarak yer almaktadir (Cizelge 33).
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Cizelge 33. Sporcularin Favori Bilgisayar Oyunlari

Evet Hayir

Sporcularin Favori Bilgisayar Oyunlar: sk | % | Sk | %

Counter- Strike: Source (FPS) 498 | 76.6 | 152 23.4
Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action 11 1.7 639 98.3
War Craft: FrozenThrone(RTS) 117 | 18.0 | 533 82.0
Fifa 2007 88 13.5| 562 86.5
Need for Speed: Undergrand 2- 75 11.5 | 575 88.5
Holo 2 (Console/XBoz) (FPS) 73 11.2 | 577 88.2
Star Craft: Broad War (RTS) 60 9.2 590 90.8
War Hammer 40.000: Down of War 19 2.9 631 97.1
Diger 153 | 23.5| 497 76.5

Turnuvalarda yarismaci olunan oyunlar

Elektronik sporcularin sportif miisabaka tiirii belirlenmesi ile ilgili olarak ulusal
veya uluslararasi turnuvalarda yarismaci olduklart bilgisayar oyunlari
degerlendirildiginde; sanal savas oyunlarini temsil eden Counter-Strike: Source
(FPS) adli oyun (% 72.8) ilk sirada yer alirken, diger sanal oyunlarini temsil eden
oyunlar (% 16.2) ise ikinci sirada yer almaktadir. Son sirada ise sanal mecra
oyunlarini temsil eden Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action adli oyun % 0.9
ile son sirada yer almaktadir (Cizelge 34).
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Cizelge 34. E-Sporcularin Yarismaci Olduklar1 Oyunlar

Evet Hayir

Sporcularin Yarismaci Olduklar1 Oyunlar Sk | % | Sakiik %

Counter- Strike: Source (FPS) 473 | 72.8 | 177 27.2
Diger 105 | 16.2 | 545 83.8
WarCraft: FrozenThrone(RTS) 47 7.2 603 92.8
Fifa 2007- Spor 38 58 | 612 94.2
Star Craft: Broad War (RTS) 34 5.2 616 94.8
Need for Speed: Undergrand 2- 31 4.8 619 95.2
Holo 2 (Console/XBoz) (FPS) 19 29 | 631 97.1
War Hammer 40.000: Down of War 15 2.3 635 97.7
Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action 6 0.9 644 99.1

Giidiileyeci etmenler

Geleneksel sporlarda oldugu gibi e-sporda da sporcular1 giidiileyen etmenler
bulunmaktadir. Bu baglamda elektronik sporda en onemli giidiileyici etmenin
4.3365 (standart sapma= 0.9407) ortalama ile eglence oldugu bulunmustur. E-
sporcuyu giidiileyici ikinci etmen e-spor sevgisi 4.3297 ortalamaya sahip (standart
sapma= 0.9654) olup, icilincii etmen ise 4.1779 (standart sapma= 1.0092)
ortalamaya sahip oyun tutkusudur. Dordiincii etmen 4.0233 (standart sapma=
1.3059) ortalama ile profesyonelliktir. Besinci etmen 3.9231 (standart sapma=
1.3407) ortalamayla profesyonel veya amatdr bir meslek olup altinci etmen ise
3.8590 (standart sapma= 1.1673) ortalamayla hobidir. Yedinci etmen 3.8357
(standart sapma= 1.3186) ortalama ile sportif basaridir. Sekizinci etmen 3.6140
(standart sapma= 1.3502) ortalama ile alanda kariyerdir. Dokuzuncu etmen 3.4976
(standart sapma= 1.4109) ortalama ile bos zamanlar1 degerlendirme ve onuncu
etmen olarak da 2.8558 (standart sapma= 1.4679) ortalama ile para kazanma
bulunmustur (Cizelge 35). Tiim etmenler bir arada degerlendirildiginde eglence,
e-spor sevgisi ve oyun tutkusunun giidiileyici etmen olarak 6n plana ¢iktig1 ifade
edilebilir.
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Cizelge 35. Giidiileyici Etmenler

Giidiileyici Etmenler N Aritmetik Ortalama | Standart Sapma
Eglence 633 | 4.3365 0.9407
E-spor sevgisi 637 | 4.3297 0.9654
Oyun tutkusu 634 | 4.2779 1.0092
Profesyonellik 644 | 4.0233 1.3059
Profesyonel veya amator bir meslek 637 3.9231 1.3407
Hobi 6311 3.8590 1.1673
Sportif basari 633 | 3.8357 1.3186
Alanda kariyer 645 | 3.6140 1.3802
Bos zamanlarimi degerlendirme 633 | 3.4976 1.4109
Para kazanma 638 | 2.8558 1.4679

(1=Hig katilmiyorum, 5=Tamamen katilryorum)

E-sporda basariyt etkileyen faktorler

Geleneksel sporlarda oldugu gibi elektronik sporda da basariy1 etkileyen faktorler
bulunmaktadir. Buna gore elektronik sporda basariyr etkileyen faktorlerin
degerlendirildigi takim oyunu (ortalama= 4.8645, standart sapma= 0.4920) ilk
sirada yer alirken, konsantrasyon (ortalama= 4.8607, standart sapma= 0.4694)
ikinci sirada yer almaktadir. Son sirada ise liderlik (ortalama= 4.2157, standart
sapma= 0.9674) faktorii yer almaktadir. E-sporda basariy1 etkileyen faktorlerin
tiimiiniin 6nemli ve ¢cok Onemliye yakin olarak degerlendirildigi goriilmektedir

(Cizelge 36).
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Cizelge 36. Basar1 Faktorleri

Basar1 Faktorleri N Aritmetik Standart Sapma
Ortalama
Takim Oyunu 642 4.8645 0.4920
Konsantrasyon 639 4.8607 0.4694
Diislinme Hizi 641 4.8409 0.4639
El Cabuklugu 641 4.8081 0.4990
Zeka 638 4.8041 0.5081
Gorme Yetenegi 635 4.7102 0.5953
Onsezi 640 4.7047 0.5883
Liderlik 635 42157 0.9674

(1=Hig 6nemli degil, 5= Cok onemli)

Bagaruy etkileyen ekipman ve unsurlar

E-sporda bulunan ekipman ve unsurlar bagsar1 faktoriinii etkilemektedir. Buna gore
ankete katilan sporcularin basarisin1 etkileme 6zelligine sahip ekipman ve
unsurlar degerlendirildiginde mouse (ortalama= 4.8802, standart sapma= 0.4461)
ilk sirada yer alirken, internet hiz1 (ortalama= 4.8072, standart sapma= 0.5908)
ikinci sirada yer almaktadir. Son sirada ise bu spora 6zgii gozlik (ortalama=

2.1260, standart sapma= 1.1741) faktorii yer almaktadir (Cizelge 37).
Cizelge 37. Basan Etkileyen Ekipman ve Unsurlar

Basarity1 Etkileyen Ekipman ve | N Aritmetik Standart
Unsurlar Ortalama Sapma
Mouse 643 | 4.8802 0.4461
Internet hiz1 643 | 4.8072 0.5908
Kulaklik 639 | 4.6948 0.6919
Mouse pad 640 | 4.5750 0.7994
Klavye 640 | 4.1406 09135
Her tiirlii forma 627 | 2.3174 1.1882
Ozel eldiven 619 | 2.1793 1.0906
Bu spora 6zgii gozliik 627 | 2.1260 11741

(1=Hig 6nemli degil, 5= Cok dnemli)
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Elektronik sporun orgiitlenmesine ve gelismesine iligkin diisiinceler

Sporcularin elektronik sporun orgiitlenmesi ve gelisimi ile ilgili diisiinceleri
degerlendirildiginde sporcularin elektronik spor federasyonu kurulmasina
katildiklarini, medyada spor ile ilgili 6zel programlar yapilmasina katildiklari
belirtmektedirler. Bu degerlendirmeler i¢inde diinya ¢apinda ve uluslar arasi ¢apta
basar1 elde etmek sponsor destegine baglidir ifadesinde ise bir basarisizlik
yasandig1 ve sporcularin elektronik sporlara sponsor destegini yeterli bulmadiklari
sOylenebilir (Cizelge 38).

Cizelge 38. Elektronik Spor Orgiitlenmesi ve Gelismesine iliskin Diisiinceler

Elektronik Spor Orgiitlenmesi N Aritmetik Standart
Ortalama
Sapma
Ulkemde elektronik sporlar federasyonu | 636 4.6478
0.7242
kurulmali.
Medyada bilgisayar oyunlart ile ilgili 6zel | 634 4.5836 0.7177
programlarin yer almasi '
Bilgisayar oyunculugu elektronik sporlar | 634 4.5757
- g . . 0.8017
icinde degerlendirilmeli.
Diinya capinda ve uluslararasi ¢apda basari | 635 2.7291
g 9 0.9103
elde etme sponsor destegine baglidir.
Elektronik sporlarda iilkemizde sponsorlarmn | 637 1.7896
oo . 1.2550
destegini yeterli buluyorum.

(1=Hig katilmiyorum, 5=Tamamen katiltyorum)

Elektronik spordaki giidiileyici etmenlerin sporcularin demografik ozelliklerine
gore farklilasma durumu

Giidiileyici etmenlerin, cinsiyete gore istatistiksel ac¢idan anlamli farkliliklar
gosterip gostermedigini ortaya koymak amaci ile t testi uygulanmistir. Yapilan t
testi sonuglarina gore bu alanda kariyer elde etmek (t=-5,425; p= .00), para
kazanmak (t=-2,780; p= .008), profesyonellik (t=-4,601; p= .00), profesyonel
veya amator bir meslek edinmek (t=-4,169; p= .00), sportif basar1 (t=-3.694; p=
.001) cinsiyete gore anlamli farkliliklar gostermektedir. Anlamli farkliliklarin
oldugu giidiileyici etmenlerde kadinlarin ortalamasi erkeklerden yiiksektir. Bos
zamanlar1 degerlendirme (t=-1.495; p=.141), oyun tutkusu (t=-.536; p=.594), hobi
(t=-411; p=.683), e-spor sevgisi (t=-671; p=.505), eglence (t=-1.946; p=.057) ise
cinsiyete gore istatistiksel bakimdan anlamli farkliliklar gostermemektedir
(Cizelge 39).
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Cizelge 39. Giidiileyici Etmenlerin Cinsiyete Gore Farklilasma Durumlar:

o oo o o . PR . Standart
Giidiileyici Etmenlerin Cinsiyete Gore N | Ortalama ¢ p
Farkhilasmasi Sapma
Erkek
Bos zamanlar1 degerlendirme Kadimn >88 1 3.8000 1.4077 1.495 |.141
45 | 3.4745 1.4097
Erkek

Alanda Kariyer 600 2.4000 1.5724 -5.425 | .000**

Kadin | 45 1 37050 | 13219

Erkek
Oyun tutkusu 921 41778 1.3192 -.536 |.594

Kadin | 45 1 40855 | 0.9827

Erkek
Hobi Kadin 586| 3.9333 1.2685 411 683
45 3.8532 1.1601
Erkek

Para kazanma 394 2.2045 1.6222 -2.780 | .008**

Kadin | 0| 29040 | 1.4457

Erkek
Profesyonellik 3991 3.0000 1 15667 1 4 601 | 0o

Kadin | s 41002 | 12504

. Erkek 1500 42200 | 1.1259
E-spor sevgisi Kadm -.671 |.505
45 | 4.3378 0.9527
Erkek

592 2.9556 1.6370

-4.169
Kadin | 45| 39966 | 1.2877

Profesyonel veya amator bir meslek .000%*

Erkek
Eglence S881 402221 LI3T )y 046 | 057

Kadin | 45 1 43605 | 0.9206

Erkek
Sportif basari S88 1 3.0000 | 1.5954 1 5 504 | go1%

Kadin | 45 1 38097 | 12742

**p <.01, *p<.05
(1= Hig katilmiyorum, 5= Tamamen katiliyorum)

Gudiileyici etmenlerin yas gruplarina gore farklilasma durumunu ortaya
koyabilmek amaciyla ANOVA testi uygulanmistir. Giidiileyici etmenlerin yas
gruplarina gore farklilagip farklilasmadigi degerlendirildiginde anlamli bir
farkliligin; bos zamanlar1 degerlendirme (F= 3.702, p= .025), alanda kariyer
(F=29,872; p= .000), para kazanma (F=9,809; p= .000), profesyonellik (F=9,809;
p=.000), profesyonel veya amator bir meslek (F= 7,550; p= .000), eglence, (F=
3.199, p= 0.041), sportif basar1 (F= 16,413; p= .000) arasinda oldugu
goriilmektedir. Anlamli farklilagsmanin hangi gruplar arasinda ¢iktigini ortaya
koymak amaciyla yapilan Post Hoc testlerden Tukey’e gbére bos zamanlari
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degerlendirme 18 yas ve asag1 yas grubu ile 31 ve iistii yas grubu arasinda anlamli
farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Alanda kariyer 18 ve asagi yas grubu 19-25 yas
grubu, 31 ve iistii yas grubu arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Para
kazanma 31 ve yas {istii grubu 18 yas ve 19-25 yas grubu arasinda anlaml
farkliliklar bulunmustur. Profesyonellik 18 yas ve asagisinin 19-25 yas, 31 ve Usti
yas gruplart arasinda anlamli farklhiliklar ortaya c¢ikmaktadir. Profesyonel ve
amator bir meslek 31 ve asagi yas grubunun 18 yas ve asagi, 19-25 yaslan
arasinda anlaml farkliliklar ortaya c¢ikmaktadir. Eglence 18 yas ve asagi yas
grubu ile 31 yas istii grubu arasinda anlamli bir faklilik ortaya ¢ikmaktadir.
Sportif bir basar1 31 yas ve lstli yas grubu ile diger 18 yas ve asagi ile 19-25
yaslari arasinda istatistiksel bakimdan anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Giidiileyici etmenlerin egitim durumlarina goére farklilasma durumlarini ortaya
koymak amaci ile yapilan ANOVA testine gore, bos zamanlar1 degerlendirme (F=
3.227; p=.040), alanda kariyer (F= 3.340; p=.036), profesyonellik (F= 7.016; p=
.001) ile egitim durumlari arasinda anlamli bir iligki oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
Anlaml farklilagmanin hangi gruplar arasinda oldugunu ortaya koymak amaciyla
yapilan Post Hoc testlerden Scheffe’ye gore (Levene test; p>.05) bos zamanlari
degerlendirme (F= 3.227; p=.040) ile egitim gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik
ortaya c¢ikmamustir. Alanda kariyer bakimindan (F= 3.340; p= .036) lise,
liniversite ve istli egitim gruplar arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmistir.
Profesyonellik bakimindan (F= 7.016; p= .001) iiniversite ve istii ile lise egitim
gruplart arasinda anlaml farkliliklar oldugu bulunmustur (Cizelge 40).

Cizelge 40. Giidiileyici Etmenlerin Yas ve Egitime Durumuna Goére Farkhlasma Durumu

Giidiileyici Etmenlerin Egitim ve Yasa gore | Yas Egitim
Farkhlasma Durumlar F P F P
Bos zamanlari degerlendirme 3.702 | .025*% | 3.227 | .040%*
Alanda Kariyer 2.987 | .000** | 3340 | .036*
Oyun tutkusu 1.842 | .296 428 | 652
Hobi 1.944 | .144 1.265 | .283
Para kazanma 9.809 | .000** | 2.370 | .094
Profesyonellik 28.940 | .000** | 7.016 | .001**
E-spor sevgisi 438 .646 1.310 | .270
Profesyonel veya amator bir meslek 7.550 | oop*x | 1.865 | .156
Eglence 3.199 | .041* | 271 |.763
Sportif basari 16.413 | .000** | 1.389 | .250

**p <.01, *p<.05
(1=Hig katilmiyorum, 5=Tamamen katilryorum)
E-sporda giidiileyici etmelerin yarisma kategorisine gore farklilasma durumu

Gidiileyici etmenler ile takim gruplart arasindaki farklilasma durumunu ortaya
koymak amaciyla t testi yapilmistir. Elde edilen sonuglara gore; alanda kariyer
(t=-4.844, p=.000), para kazanma (t=-2.772, p= .006), profesyonellik (t=-5.357,
p= .000), profesyonel veya amatdér meslek (t= -1.969, p= 049), sportif basari
sonuglari (t= -4.023, p=.000) ile yarisma kategorileri arasinda anlamli farkliliklar
bulunmaktadir. Istatistiksel bakimdan anlamli farkliliklarin oldugu giidiileyici
etmenlerde takim kategorisinin ortalamasi bireysel kategorisinin ortalamasindan
daha yiiksektir.

60



Bos zamanlar1 degerlendirme (t= 1.823, p= .069), oyun tutkusu ( t= -.119, p=
.905), hobi amagh (t= 1.871, p=.062), bu spora olan sevgi (t= .682, p=.496),
eglence (t=.072, p= .942) ile yarisma kategorileri arasinda istatistiksel bakimdan
anlamli farkliliklar bulunmamistir (Cizelge 41).

Cizelge 41. Giidiileyici Etmenlerin Yarisma Kategorisine Gore Farkhlasma Durumu

Giidiileyici Etmenlerin Yarisma Kategorisi ile N | Ortalama Standart ¢ p

Farkhlasmasi Sapma
. . Bireysel | 83 | 3.7349 | 1.19025

Bos zamanlar1 degerlendirme Takim s33| 34315 1 44104 1.823 |.069

. Bireysel | 83 | 2.9518 | 1.51338 000

Alanda Kariyer Takim 545 37211 | 132121 | 484 |
Bireysel 84 | 4.2619 93292

Oyun tutkusu Takim | 536| 42761 | 1.02596 | 110|903
. Bireysel | 83 | 4.0723 | .89420

Hobi Takim |531| 3.8136 | 1.2088s | 871 |-062

Bireysel | 82 | 2.4390 | 1.46648 006

Para kazanma Takim  |539| 29165 | 145134 | 2772 |«

. Bireysel | 83 | 3.3373 | 1.54823 .000

Profesyonellik Takim | 544| 41379 | 122035 | 237 |#x
. Bireysel 83 4.3855 76240

E-spor sevgisi Takim 537| 43073 | 1.00214 |-082 [.496

Iy Bireysel 82 | 3.6463 1.51023 049

Profesyonel veya amator bir meslek Takim 5381 3.959] 131252 -1.969 |

Eglence Bireysel 82 | 4.3415 74070

Takim 534| 43333 | 97498 |072 [.942

. Bireysel | 82 | 3.3133 | .49738 .000

Sportif basar: Takim 534| 3.9270 | 125848 |40 |

#p < 01, *p<.05

E-spor orgiitlenmesinin yarisma kategorileri ve e- sporcu deneyim yilina gore
farklilagma durumu

E-spor orgiitlenmeleri ile yarigsma kategorileri arasindaki farklilasma durumlarini
ortaya koymak amaciyla t testi yapilmistir. Sonuglara gore; elektronik sporlarin
gelisimi sponsorlarin destegine bagh (t=4.819, p=.000), uluslararasi yarigmalarda
basar1 sponsorlara bagh (t=-3.203, p=.001), federasyon kurulmali ( t=-3.213, p=
.001), medyada bilgisayar oyunlari ile ilgili 6zel programlar bulunmasi (t=-2.463,
p= .014) ile ilgili gorisler yarisma kategorileri bakimindan anlamli farkliliklar
gostermektedir. Istatistiksel bakimdan anlamli farkliklarin oldugu 6rgiitlenmede
elektronik sporun gelisimi sponsorlarin deste§ine bagli goriisiinde bireysel
kategorinin ortalamas: takim kategorisinin ortalamasindan daha yiiksektir.
Uluslararas1 yarigmalarda basar1 sponsora bagli olmali, federasyon kurulmali,
medyada bilgisayar oyunlart ile ilgili 6zel programlar yer almali goriislerini takim
kategorisinin ortalamasi bireysel kategorinin ortalamasindan daha yiiksek olarak
ortaya ¢cikmaktadir.

Yeterli sponsor destegi (t= 1.424, p= .155), bilgisayar oyunculugu elektronik
sporlar i¢inde degerlendirilmeli (t= -1.443, p= .150 ) sonuglan ile yarigma
kategorileri arasinda istatistiksel bakimdan anlamli farkliliklar gostermemektedir.
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Orgiitlenme ve e-sporun gelisimine iliskin goriisler sporcularin deneyim yili ile
baglantili olabilmektedir. Bu nedenle e-spor orgiitlenmeleri ile deneyim yillari
arasindaki farklilagsma durumlarini ortaya koymak amaciyla ANOVA testi
yapilmistir. ANOVA testi sonuglarina gore; sponsorlarin desteginin yeterli olmasi
( F= 5.667, p= .001) e-sporcularin deneyimleri bakimindan istatistiksel olarak
anlamli farkliklar gostermektedir.

Istatistiksel bakimdan anlamli farklilasmanin hangi gruplar arasinda oldugunu
ortaya koymak amaciyla yapilan Post Hoc testlerinden Scheffe’ye gore (Levene
test; p>.05) sponsorlarin desteginin yeterli olmasi 4 yildan daha fazla e- spor ile
ugrasan sporcular ile 2 yil ve daha az e-spor ile ugrasan sporcular arasinda
anlamli farkliliklar ortaya koymustur.

Elektronik sporlarin gelisimi sponsorlarin destegine bagli (F= .532, p= .660),
uluslararas1 yarigmalarda basar1 sponsor destegine bagli (F= 1.223, p= .301),
federasyon kurulmali (F= .812, p= .488), bilgisayar oyunculugu elektronik spor
icinde degerlendirilmeli (F= .706, p= .549), medyada bilgisayar oyunlari ile ilgili
0zel programlar bulunmali (F= .477, p= .698) sonuglar1 ile e-sporcularin
deneyimleri arasinda istatistiksel bakimdan anlamli farkliliklar bulunmamigtir
(Cizelge 42).

Cizelge 42. e-Spor Orgiitlenmesinin Yarisma Kategorileri ve e-Sporcu Deneyim Yilina Gore

Farklilasma Durumu

Yarisma Deneyim
Orgiitlenme kategorisi Yili
t p F p
Sponsorlarin destegi yeterli 1.424 155 5.667 | .001**
Elektronik sporlarin geligsimi sponsor destegine baglidir 4.819 .000%* | 532 .660

Uluslararas1 ¢apta basar1 elde etme sponsor destegine | -3.203 001** | 1.223 | .301
baglidir

Elektronik spor federasyonu kurulmali -3.213 001** | 812 488
Bilgisayar ~ oyunculugu  elektronik  spor  iginde | -1.443 150 706 .549
degerlendirilmeli

Medyada bilgisayar oyunlart ile ilgili 6zel programlar | -2.463 014%* | 477 .698
bulunmali

**p <.01, *p<.05

E-sporcularin turnuvalara katihm durumlarimin yarisma kategorisi ve e-
sporcularin deneyim yillart arasinda farklilasma durumlar:

E-sporcularin turnuvalara katilim durumlar ile yarisma kategorileri arasinda
yapilan ki kare testi sonuclarina gore, uluslararasi resmi turnuvaya katilim (X* =
7.781, p =.001) ile yarisma kategorileri arasinda istatistiksel bakimdan anlamli
bir farklilik ortaya c¢ikmugtir. Anlamli farkliliklara bakildiginda bireysel
kategorideki sporcular takim kategorisindeki sporcularima goére daha az
uluslararasi resmi turnuvaya katildiklar1 ortaya ¢cikmustir.

Uluslararast resmi turnuvaya katthm ( X*> = 0.158, p= 0.722), ulusal ve
uluslararas1 6zel turnuvaya katilim (X?= 2.205, p= .151), ulusal ve uluslararas:
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6zel ve resmi turnuvaya katihm (X°= .646, p= .431), takim ve bireysel sponsor
destegi sahipligi ( X*= .058, p= .809) sonuglari ile yarisma kategorileri arasinda
istatistiksel bakiman anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamustir.

E-sporcularin turnuvalara katilim durumlari ile e-sporcu deneyim yillar1 arasinda
yapilan ki-kare testi sonuglarina gére; “ulusal resmi turnuvaya katihm” (X* =
30.789, p= .000), “uluslararasi resmi turnuvaya katilim” (X2 =10.277, p= .017),
“ulusal ve uluslararasi 6zel turnuvaya katilim” (X*= 14.927, p=.002) sonuglari ile
e-sporcularin deneyimleri arasinda anlamli bir farkliligin ortaya c¢iktigi goriiliir.
Anlaml farkliliklara bakildiginda dort yildan fazla deneyim yili olan sporcularin
ulusal ve uluslararasi resmi ve 6zel turnuvalara diger elektronik sporculardan daha
fazla katildiklar1 ortaya ¢ikmuistir.

Ulusal ve uluslararasi gapta resmi veya dzel turnuvaya katihm (X> =6.610, p=
.085), takim ve bireysel sponsor destegi (X°= 4.942, p= .176) sonuglar ile e-
sporcular arasinda istatistiksel bakimdan anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir
(Cizelge 43).
Cizelge 43. Turnuvalara Katihm Durumlarinin Yarisma Kategorisi ve E-Sporcularin
Deneyim Yillar1 Arasinda Farklilasma Durumlari

E-Spor Yarisma Kategorisi E-Spor Deneyim Yih
Turnuvaya Katihm Durumu X2 Sd p X2 Sd p
Ulusal Resmi Turnuvaya Katilim 0.158 1 722 30.789 3 | .000%*
Uluslararas1 Resmi Turnuvaya 7.781 1 .009%* | 10.227 3 ] .017**
Katilim
Ulusal ve Uluslararasi Ozel 2.205 1 151 14.927 3 | .002%*
Turnuvaya Katilim
Ulusal ve Uluslararas1 Capta Resmi 0.646 1 431 6.610 3 .085
veya Ozel 6diil kazanma
Takim ve Bireysel Sponsor Destegi 0.058 1 .809 4.942 3 176
Sahipligi

**p <.01, *p<.05

E-spor ara¢ ve gere¢c sahipliginin yarisma kategorisi ve e-sporcularinin
deneyimlerine gore farklilagsma durumlar

E-sporcularinin arag ve gereg sahipligi ile yarisma kategorileri arasinda yapilan ki
kare testi sonuglarma gore klavye (X* = 3.951, p=.049), mouse pad (X*= 6.691,
p=.013) ile yarigsma kategorisi bakimindan istatistiksel agidan anlamli farkliliklar
ortaya ¢ikmaktadir. Istatistiksel bakimdan anlamli farkliliklara baktigimizda takim
kategorisindeki sporcular bireysel kategorideki sporculardan daha fazla klavye ve
mouse pad’e sahip olduklar ortaya ¢cikmustir.

Mouse (X*>= .827, p: .420), kulaklik (X*= 2.153, p: .166), dzel forma (X*= .004,
p = 1.00), takim formasi (X*=.113, p = .728), milli takim formasi (X*=.997, p
=.309) yarigsma kategorisi sonuglari ile istatistiksel a¢idan anlamli bir farklilik
ortaya ¢ikmamaktadir.
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E-sporcularin ara¢ ve gere¢ sahipligi e-sporcularin deneyim yillar1 arasinda
yapilan ki kare testi sonuglarma gore mouse pad (X*= 11.118, p=.011), 6zel
forma (X* = 7.947, p=.047), takim formas1 (X> = 10.774, p=.013), milli takim
formasi (X*= 10.731, p=.013) ile e-sporcu deneyim yillar1 arasinda istatistiksel
acidan anlamh farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Dort yildan fazla elektronik spor
deneyimi olan sporcularin mouse pad, 6zel forma, takim formasi, milli takim
formasi sahipligi diger elektronik sporculardan daha fazla oldugu goriilmektedir.

Klavye (X’= 4.833, p=.184), mouse (X’= 2.158, p=.540), kulaklik (X*= 7.288,
p=.063) ile e-sporcu deneyim yil1 arasinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik
ortaya ¢ikmamaktadir. (Cizelge 44).

Cizelge 44. e-spor Arag¢ ve Gere¢ Sahipliginin Yarisma Kategorisi ve e-Sporcu Deneyim
Yillina Gore Farklilasma Durumlari

E-Spor Yarisma Kategorisi | E-Spor Deneyim Yil
E-Spor Arag ve Gere¢ Sahipligi X2 df p X2 df p
Klavye 3.951 1 .049* 4833 | 3| .184
Mouse 827 1 420 2158 | 3 | .540
Mouse Pad 6.691 1 013%% | 11.188 | 3 | .011**
Kulaklrk 2153 | 1 166 | 7.288 | 3 | .063
Ozel Forma 004 1 | 1.00 7947 | 3 | .047%
Takim Formasi 113 1 728 10.774 | 3 | .013%*
Milli Takim Formasi 977 1 309 10.731 | 3 | .013**

#*p < 01, *p <.05

E-spor arac ve gereg¢ sahipliginin e-sporcularin internette ¢cevrim igi ve cevrim
dist bulunmalarina gore farklilagsma durumlart

E-sporcularin ara¢ ve gere¢ sahipligi ile e-sporcularin ¢evrim dist bulunma
durumlari arasinda yapilan ki kare testi sonuglarma gére, klavye (X*= 5.980, p=
201), mouse (X>= 1.681, p = .794), mouse pad (X*= 6.929, p = .140), kulaklik
(X*= 6.812, p = .146), 6zel forma (X*= 1.775, p = .777), takim formasi (X =
4.933, p = .294), milli takim formasi1 (X*> = 1.518, p = .823) ile e-sporcularin
cevrim dig1 bulunma durumlari arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamastir.

E-sporcularinin arag ve gereg sahipligi ile e-sporcularin ¢evrim i¢i olarak bulunma
durumlari arasinda yapilan ki kare testi sonuglarina gore, klavye (X*= 10.168, p=
.038), mouse (X> = 13.225, p = .01) ile e-sporcularm ¢evrim i¢i bulunma
durumlar1 arasinda anlamli farkliliklar ortaya c¢ikmistir. Anlamli farkliliklara
bakildiginda 21 saatten daha fazla ¢evrim i¢i bulunan elektronik sporcularin
klavye ve mouse sahipligi diger c¢evrim i¢i bulunan elektronik sporculardan
fazladir.

Mouse pad (X?= 4.263, p = .372), 6zel forma (X*=1.922, p = .750), takim
formasi (X*= 3.306, p = .508), milli takim formasi (X*>= .274, p = .991) ile e-
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sporcularin ¢evrim i¢i bulunma durumlari arasinda anlamli farkliliklar ortaya
cikmamistir (Cizelge 45).

Cizelge 45. E-Spor Arac ve Gerec Sahipliginin E-Sporcularin internette Cevrim ici ve
Cevrim Dis1 Bulunmalarina Gore Farklilasma Durumlari

Cevrim Dist Cevrim Ici

E-Spor Arag ve Gere¢ Sahipligi X2 at| p X2 df p

Klavye 5980 | 4 | 201 | 10.168 | 4 .038*
Mouse 1.681 | 4 | .794 | 13.225 | 4 | .010%*
Mouse Pad 6929 | 4 | 140 | 4263 | 4 | 372
Kulaklik 6812 | 4 | 146 | 9446 | 4 | 051
Ozel Forma

1775 | 4 | 777 | 1.922 | 4 750

Takim Formasi 4.933 | 4 | 294 | 3306 | 4 508

Milli Takim Formasi 1.518 | 4 | .823 274 4 991
**p < .01, *p<.05

Bagsart  faktorlerinin yarisma kategorisi ve e-sporcularin deneyimleri
bakimindan farklilasma durumlari

Bagar1 faktorlerinin yarisma kategorisi ve elektronik sporcularin deneyimleri
bakimindan farklilagsma durumlarini ortaya koymak amaci ile t testi yapilmistir.
Yapilan t testi sonuglarma gore; (t = 5.903, p= .000) yarisma kategorileri
bakimindan takim oyununda istatistiksel bakimdan anlamli farklilik ortaya
cikmigtir. Takim kategorisindeki elektronik sporcularin ortalamasi bireysel
kategorideki elektronik sporcularin ortalamasindan yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Konsantrasyon (t=.453, p=.651), el cabuklugu (t=.239, p=.811), zeka (t=1.777
p=.076), gorme yetenegi (t=.011, p=.991), dnsezi (t= 1.389, p =.165), liderlik
(t=.938, p=.349) ile 2-3 yil ile 4 yildan fazla elektronik spor deneyimi olan
sporcular arasinda anlaml farkliliklar bulunmamastir.

Diger ele alinan bir konu basar1 faktorlerinin e-sporculuk deneyimine gore
farklilagma durumunu ortaya koymaktir. Basar1 faktorleri ve e-sporcularin
deneyimleri arasinda yapilan ANOVA testi sonucuna gore, liderlik (F = 3.303,
p=-030) ve e-sporcularin deneyimleri arasinda anlamli farklihlk ortaya
cikmaktadir. Istatistiksel bakimdan anlamli farklilasmanin hangi gruplar arasinda
oldugunu ortaya koymak amaciyla yapilan Post Hoc testlerinden Tukey’e gore
liderlik 2-3 yil ve 4 yildan fazla deneyimi olan sporcular arasinda anlamli
farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Takim oyunu (F = 2.802, p=.101), konsantrasyon (F= .165, p=.920), diisiinme
hiz1 (F=1.262, p=.287), el ¢cabuklugu (F=.776, p=.507), zekd (F=.104, p=.958),
gorme yetenegi (F = .299, p=.826), onsezi (F: 1.054, p= .368), yarisma
kategorileri arasinda istatistiksel bakimdan anlamli farkliliklar ortaya
cikmamaktadir. (Cizelge 46).
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Cizelge 46. Basar1 Faktorlerinin Yarisma Kategorisi ve E-Sporcularin Deneyimleri
Bakimindan Farklilasma Durumlar:

Kategori Deneyim
Basar faktorleri t p F p
Takim Oyunu -5.903 .000%** 2.082 .101
Konsantrasyon -453 .651 .165 920
Diislinme Hizi -.636 525 1.262 287
El Cabuklugu 239 811 776 .507
Zeka -1.777 .076 .104 .958
Gorme Yetenegi -.011 991 .299 .826
Onsezi -1.389 .165 1.054 368
Liderlik -.938 .349 3.003 .030*

#p < 01, *p<.05
Bagari faktorlerinin cinsiyet, yas ve egitim ile ilgili farklilasma durumlar:

Basar1 faktorleri ile cinsiyet arasindaki farklilasma durumunu ortaya koymak
amaci ile t testi yapilmistir. Sonucglara gore; takim oyunu (t = 4.283, p= .000),
konsantrasyon (t = 3.051, p= .002), distinme hiz1 (t= 3.837, p=.000), el
cabuklugu (t= 2.461, p=.014), zeka (t = 6.604, p=.000), gérme yetenegi (t =:
3.354, p= .001), onsezi (t= 3.603, p= .000) cinsiyet ile aralarinda anlamli
farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Anlamli farkliliklarin  basar1 faktorlerinde
erkeklerin ortalamasi bayanlarin ortalamasindan daha fazladir. Liderlik (t=1.352,
p=-177) ile cinsiyet arasinda ise anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmamaktadir.

Basan faktorleri ve yas arasinda yapilan ANOVA testi sonuglarina gore takim
oyunu (F= 18.399, p=.000), konsantrasyon (F = 23.533, p=.000), diisiinme hiz1
(F=31.429, p=.000), el ¢cabuklugu (F= 24.582, p=.000), zeka (F= 46.696, p=
.000), goérme yetenegi (F=17.786, p=.000), onsezi (F= 13.492, p=.000), liderlik
(F= 4.798, p= .000), yas ile arasinda anlamli farkliliklar ortaya g¢ikmaktadir.
Diger bir degerlendirme ile e-spordaki basari faktorlerinin tiimii yas gruplarina
gore anlamli bir bicimde ( p< 0.05) degismektedir.

Anlaml farklilasmanin hangi gruplar arasinda ¢iktigini ortaya koymak amaciyla
yapilan Post Hoc testlerinden Scheffe’ye gore (Levene test; p>.05), takim oyunu
(F= 18.399, p= .000), distinme hiz1 (F= 31.429, p= .000), el cabuklugu (F=
24.582, p= .000), zeka (F= 46.696, p= .000), goérme yetenegi (F= 17.786, p=
.000), onsezi (F= 13.492, p=.000) ve konsantrasyon (F = 23.533, p=.000) 31 ve
yas Ustiinlin 18 ve asagi, 19-25 yas gruplar arasinda, liderlik (F=4.798, p=.000)
31 yas uistii ve 19-25 yaglan farkliliklar gostermektedir.

Basarn faktorleri ve egitim arasinda yapilan ANOVA testi sonuglarina gore takim
oyunu (F= 7.869, p=.000), konsantrasyon (F= 3.655, p= .026), diisiinme hiz1
(F=12.816, p=.000), zeka (F=5.788, p=.003), dnsezi (F= 5.265, p=.005) ile
egitim arasinda anlaml farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Anlamli farkliligin hangi
gruplar arasinda oldugunu ortaya koymak amaciyla yapilan Post Hoc testlerinden
Scheffe’ye gore (Levene test; p>.05), “takim oyununda” iiniversite ve iistii,
lise,ortaokul veya daha diisiik, “konsantrasyon”; lise, ortaokul veya daha diisiik,
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“diistinme hiz1” {iniversite ve TUstii, lise,ortaokul veya daha diisiik, “zeka”;
liniversite ve lstii, lise,ortaokul veya daha diisiik, “Onsezi”; liniversite ve istii,
lise,ortaokul veya daha diisiik, egitim gruplar1 arasinda anlamli farkliliklar ortaya
cikmaktadir. El ¢cabuklugu (F= 1.906, p=.149) ve gérme yetenegi (F= 1.440, p=
.238) egitim bakimindan anlamli farkliliklar gostermemistir (Cizelge 47).

Cizelge 47. Basan1 Faktorlerinin Cinsiyet, Yas ve Egitim ile Tlgili Farkhlasma Durumlari

Cinsiyet Yas Egitim

Basar faktorleri t p F p F p
Takim Oyunu -4.283 | .000** | 18.399 | .000** | 7.869 | .000**
Konsantrasyon -3.051 | .002** | 23.533 | .000** | 3.655 | .026**
Diisiinme Hizi -3.837 | .000** | 31.429 | .000** | 12.816 | .000**
El Cabuklugu -2.461 | .014** | 24.582 | .000** | 1.906 | .149
Zeka -6.604 | .000** | 46.696 | .000** | 5.788 | .003**
Gorme Yetenegi -3.354 | .001** | 17.786 | .000** | 1.440 | .238
Onsezi -3.603 | .000** | 13.492 | .000** | 5265 | .005**
Liderlik -1.352 | .177 4.798 | .009** | .166 .847

**p <.01, *p<.05

Basari faktorlerinin e-sporcularin ¢evrim ici ve ¢evrim disi bulunmalarina gore
Sfarklhlasma durumlar

Bagar1 faktorleri ile elektronik sporcularin ¢evrim dis1 arasinda yapilan ANOVA
testi sonuglarina gore takim oyunu (F= 1.206, p= .307), konsantrasyon (F= 2.029,
p= .089), el cabuklugu (F= 1.200, p= .310), zeka (F= 1.421, p=.225), gdrme
yetenegi (F= 1.028, p=.392), onsezi (F= 1.118, p= .347), liderlik (F= .417, p=
.797) basar1 faktorleri ile ¢evrim disi bulunma durumu arasinda anlamli
farkliliklar ortaya ¢gikmamustir.

Basar1 faktorleri ile elektronik sporcularin ¢evrim i¢i bulunma durumu arasinda
yapilan ANOVA testi sonuglarina gore, Onsezi (F=2.581, p=.036) ile ¢cevrim i¢i
bulunma durumu arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Anlamh
farklilagmanin hangi gruplar arasinda ¢iktigini ortaya koymak amaciyla yapilan
Post Hoc testlerinden Scheffe’ye gore (Levene test; p>.05), 11-15 saatleri arast ile
21 saatten fazla ¢evrim i¢i bulunma arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmustir.

Takim oyunu (F= .156, p=.960), konsantrasyon (F= .400 p= .809), diisiinme hiz1
(F=.660, p= .620), el cabuklugu (F= .506, p= .732), zeka (F= .669, p= .614),
gorme yetenegi (F= .331, p= .857), liderlik (F= 1.355, p= .248) ile ¢evrim i¢i
bulunma durumu arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmamistir (Cizelge 48).
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Cizelge 48. Basar1 Faktorlerinin E-Sporcularin Cevrim i¢i ve Cevrim Disi Bulunmalarina
Gore Farklllasma Durumlari

Cevrim Dis1 Cevrim Ici
Basar1 Faktorleri Baglanma Saati Baglanma Saati
F P F P
Takim Oyunu 1.206 307 156 .960
Konsantrasyon 2.029 .089 400 .809
Diistinme Hizi 2.287 .059 .660 .620
El Cabuklugu 1.200 310 .506 732
Zeka 1.421 225 .669 .614
Gorme Yetenegi 1.028 392 331 .857
Onsezi 1.118 347 2.581 .036*
Liderlik 417 797 1.355 248

*%p < 01, *p <.05

Bagsart unsuru olarak arac¢ gerecin yarigma kategorisi ve e-sporcularinin
deneyimleri ile ilgili farklilagsma durumlari

Basar1 unsuru olarak ara¢ gere¢ ile yarisma kategorisi arasindaki farklilasma
durumunu ortaya koymak amaci ile t testi yapilmistir. Sonuglara gore; mouse pad
(t=4.572, p=.000), internet hiz1 (t= 3.576, p=.000), kulaklik (t = 8.983, p=.000)
ile yarisma kategorileri arasinda anlamli farkliliklar ortaya c¢ikmustir. Basari
unsurlarina gore anlamli farkliliklar takim kategorisinin ortalamasi bireysel
kategorinin ortalamasindan fazla oldugu bulunmustur.

Klavye (t= 1.694, p=.091), mouse (t= 1.836, p=.067), 6zel eldiven (t= 1.451, p=
.147), her tiirlii forma (t= 1.757, p = .079), bu spora 6zgii gozlik (t= 3.50, p=.727)
ile yarigma kategorileri arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmamustir.

Basar1 unsurlar ile e-sporcularinin deneyimleri arasinda yapilan ANOVA testine
gore Ozel eldiven (F=3.178, p=.024), bu spora 6zgili gozlik (F=4.736, p=.003)
ile e-sporcularin deneyimleri arasinda anlamli farkliliklar ortaya c¢iktigi
goriilmiistiir. Anlamli farklilagmanin hangi gruplar arasinda oldugunu ortaya
koymak amaciyla yapilan Post Hoc testlerinden Scheffe’ye gore (Levene test;
p>.05), bu spora 6zgii gozlik (F= 4.736, p= .003 ) 2 yildan az ile 3-4 yil ve 4
yildan fazla, 6zel eldiven unsurunda (F=3.178, p=.024) 2 yildan az ve 3-4 yillar1
arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmamustir.

Klavye (F=.2.129, p=.095), mouse (F= 1.898 p=.129), mouse pad (F= 2.204, p=
.086), internet hiz1 (F= .573, p=.633), kulaklik (F=.159, p=.924), her tiirlii forma
(F= .4.736, p= .096) ile e-sporcularin deneyimleri arasinda anlamli farkliliklar
ortaya ¢cikmamustir (Cizelge 49).
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Cizelge 49. Basar1 Unsuru Olan Ara¢ Gerecin Yarisma Kategorisi ve E-Sporcularimm
Deneyimleri ile Ilgili Farkhlasma Durumlar:

Takim gruplar Deneyim Yih
Basar1 Unsuru t P F P
Klavye 1.694 .091 2.129 .095
Mouse -1.836 .067 1.898 129
Mouse Pad -4.572 .000%** 2.204 .086
Internet Hiz1 -3.576 .000%* 573 633
Kulaklik -8.983 .000%* 159 924
Ozel Eldiven -1.451 .147 3.178 .024*
Her Tiirlii Forma -1.757 .079 2.127 .096
. - ek
Bu Spora Ozgii Gozliik 350 727 4.736 .003

#kp < 01, *p < .05

Bagart unsuru olarak arag¢ gerecin e-sporcularin ¢evrim igi ve cevrim disi
bulunmalarina gore farklilasma durumlari

Basar1 unsuru olarak ara¢ gerecin ve e-sporcularin ¢evrimdist bulunma durumlari
arasinda yapilan ANOVA testine gore; her tiirlii forma (F= 2.712, p=.029) ile
cevrim dig1 bulunma durumlari arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmustir.

Anlaml farklilagmanin hangi gruplar arasinda oldugunu ortaya koymak amaciyla
yapilan Post Hoc testlerden Scheffe’ye gore (Levene test; p>.05), her tiirlii forma
(F=2.712, p =.029) 21 saatten daha fazla ile 5 saatten daha az saatleri arasinda
anlamli farkliliklar oldugu bulunmustur.

Klavye (F: 1.135, p: .339), mouse (F=.1.311, p=.264), mouse pad (F= 1.239, p=
.293), internet hiz1 (F= .519, p= .722), kulaklik (F= 1.535, p=.190), 6zel eldiven
(F= .1.549, p= .186), bu spora 6zgii gozlik (F= 1.236, p= .294) ile ¢evrim dis1
bulunma durumlari arasinda ise anlamli farkliliklar bulunmamustir.

Basar1 unsurlarinin e-sporcularin ¢evrim i¢i bulunma durumlari arasinda yapilan
ANOVA testi sonuglarina gore, bu spora 6zgii gozlik ile (F= 2.382, p= .050)
¢evrim i¢i bulunma durumlar1 arasinda anlamli farkliliklar goriilmiistiir. Anlamh
farklilagmanin hangi gruplar arasinda oldugunu ortaya koymak amaciyla yapilan
Post Hoc testlerinden Tukey’e gore, 5 saatten az ile 16-20 saatleri arasinda
anlaml farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Klavye (F=1.017, p=.398), mouse (F=1.309, p = .265), mouse pad (F= 1.180, p=
.318), internet hiz1 (F= 1.424, p= .224), kulaklik (F= 1.869, p=.114), 6zel eldiven
(F=1.982, p=.096), her tiirlii forma (F= 1.049, p= .381) ile ¢evrim i¢i bulunma
durumlar arasinda ise anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmamistir (Cizelge 50).
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Cizelge 50. Basar1 Unsuru Olarak Ara¢ Gerecin E-Sporcularin Cevrim ici ve Cevrim Dist
Bulunmalarina Gore Farklilasma Durumlari

Cevrim Dis1 Cevrim Ici

Basar1 Unsuru F p F p

Klavye 1.135 339 1.017 398
Mouse 1.311 264 1.309 265
Mouse Pad 1.239 293 1.180 318
Internet Hiz1 519 722 1.424 224
Kulaklik 1.535 .190 1.869 114
Ozel Eldiven 1.549 .186 1.982 .096
Her Tiirlii Forma 2.712 .029* 1.049 381
Bu Spora Ozgii Gozliik 1.236 294 2.382 .050*

**p <.01, *p<.05
Oyun tiirleri ile yas, egitim ve e-sporcularin deneyim yili arasindaki iligki

Oyun tiirleri ile yas, egitim ve e-sporcularin deneyimleri arasinda yapilan
korelasyon analizi sonuglarina gore; Star Craft: Broad War (RTS) ( r= -118, p=
.003), Counter- Strike: Source (FPS) ( r=-120, p=.002), Holo 2 (Console/XBoz)
(FPS) ( = -125, p= .001) tercih etme ile ilgili yas grubu arasinda anlamli ve
negatif bir iligki bulunmustur.

WarCraft:FrozenThrone(RTS) (r=-.027, p=.500), War hammer 40.000: Down of
War ( r=-.035, p= .371), Fifa 2007- Spor ( r= -.003, p= .948), Need for Speed:
Undergrand 2- Spor ( r=-053, p=.179), Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action (
= -.071, p= .071), Diger ( r= -.009, p= .820) tercih etme ile ilgili yas grubu
arasinda anlamli bir iliski bulunmamustir.

Star Craft: Broad War (RTS) ( r= -162, p= .000) tercih etme ile ilgili egitim
arasinda anlamli ve negatif bir iligki vardir.

WarCraft: FrozenThrone (RTS) ( r=-.069, p=.081), War Hammer 40.000: Down
of War ( = -.032, p= .415), Counter-Strike: Source (FPS) ( r= -008, p= .840),
Fifa 2007-Spor ( r= -.060, p= .130), Need for Speed: Undergrand 2-Spor ( r= -
038, p=.329), Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action ( r=-.022, p=.580), Diger
( r= -.063, p= .111) tercih etme ile ilgili cinsiyet arasinda anlamli bir iligki
bulunmamustir.

Star Craft: Broad War (RTS) (= -.107, p=.007), WarCraft:FrozenThrone (RTS) (
r=-.137, p=.001), Counter- Strike: Source (FPS) ( r=-109, p= .006), Fifa 2007-
Spor ( 1= -.086, p=.031), Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action ( r=-.130, p=
.001) tercih etme ile ilgili deneyim arasinda anlamli ve negatif bir iligki
bulunmaktadir. Star Craft: Broad War (RTS) ( r= -107, p= .007), War Hammer
40.000: Down of War ( r=-.028, p=.475), Need for Speed: Undergrand 2- Spor (
r=-029, p= .466), Holo 2 (Console/XBoz) (FPS) ( r= -130, p= .340) tercih etme
ile ilgili deneyim arasinda anlamli bir iligki bulunmamaktadir (Cizelge 51).
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Cizelge 51. Oyun Tiirleri ile Yas, Egitim ve E-Sporcularin Deneyim Y1l Arasindaki iliski

Yas Egitim Deneyim
Oyun Tiirleri r p r p r p
Star Craft: Broad War (RTS) - 118 | .003** | -.162 | .000%* | -.107 | .007**
WarCraft:FrozenThrone(RTS) -.027 | .500 |-.069 | .081 | -.137 | 001**
War Hammer 40.000: Down of War -.035| .371 .032 415 .028 AT5
Counter- Strike: Source (FPS) 120 | .002** | .008 .840 109 | .006**
Fifa 2007- Spor -003 | 948 | .060 | .130 | .086 | .031*
Need for Speed: Undergrand 2- Spor .053 179 .038 329 | -029 | .466
Holo 2 (Console/XBoz) (FPS) 25 | .001** | .022 | .580 | -038 | .340
Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action-, | -.071 | .071 .020 | .609 | .130 | .001**
Diger -.009 | .820 | .063 | .111 .042 | 286

**p <.01, *p<.05

Oyun tiirleri ile e-sporcularin ¢cevrim igi ve ¢evrim dis1 baglanma durumu
arasindaki iligki durumu

Oyun tiirleri ile e-sporcularin ¢evrim i¢i ve ¢evrim dist baglanma durumlari
arasinda yapilan korelasyon analizi sonuglarina gore; Star Craft: ( = -0.81, p=
.041), Counter- Strike: Source ( r=-146, p=.000), Need for Speed: Undergrand 2
(r=-131, p=.001), Holo 2 ( r=-100, p=.011), tercih etme ile ¢evrim dis1 arasinda
anlamli ve negatif bir iliski bulunmaktadir.

WarCraft:FrozenThrone ( r= -059, p= .134), War Hammer 40.000 ( r= -.062, p=
.119), Fifa 2007 ( r=-.059, p=.133), Dead or Alive ( r=-.046, p=.246), Diger (
r= -.083, p= .036) tercih etme ile ilgili ¢evrim dis1 arasinda anlamli iliski
bulunmamustir.

Fifa 2007 (r= -.086, p= .030), diger oyunlar1 (r= -.082, p= .037), tercih etme ile
ilgili cevrim i¢i arasinda anlamli ve negatif bir iliski bulunmaktadir.

Star Craft: Broad War (RTS) ( r=-051, p=.195), WarCraft: FrozenThrone (RTS)
(r=-004, p= .928), Hammer 40.000: Down of War (r= -.051, p=.198), Counter-
Strike: Source (FPS) (r=-045, p=.251), Need for Speed: Undergrand 2- Spor (r= -
052, p= .185), Holo 2 (Console/XBoz) (FPS) (r= -057, p= .153), Dead or Alive
(Cosole/ X Box) — Action ( = -.049, p= .214) tercih etme ile ¢evrim i¢i arasinda
anlamli iliski bulunmamaktadir (Cizelge 52).
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Cizelge 52. Oyun Tiirleri ile E-Sporcularin Cevrim i¢i ve Cevrim Disi Baglanma
Durumu Arasindaki Iliski Durumu

Oyun Tiirleri Cevrim Dis1 | Cevrim l¢i
r p r p
Star Craft: Broad War (RTS) -.081 | .041* | -.051 | .195
WarCraft:FrozenThrone(RTS) -.059 | .134 | -.004 | .928
War Hammer 40.000: Down of War -062 | .119 | -.051 | .198
Counter- Strike: Source (FPS) -.146 | .000** | -.045 | .251
Fifa 2007- Spor -.059 | .133 | .086 | .030%*
Need for Speed: Undergrand 2- Spor - 131 | .001** | .052 | .185
Holo 2 (Console/XBoz) (FPS) -.100 | .011* | .057 | .153
Dead or Alive (Cosole/ X Box) — Action -.046 | 246 .049 | 214
Diger .083 | .036* | -.082 | .037*

#*p < 01, *p <.05
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SONUC ve ONERILER

Gilinlimiizde spor alanindaki en onemli gelismelerden biri olan elektronik spor
kavrami Tirkiye’de rekreatif, amatdr ve profesyonel diizeyde yapilmaktadir.
Elektronik sporun iilke genelinde gelisebilmesi i¢in, elektronik spor kavraminin
ve elektronik sporcu oOzelliklerinin yeterli diizeyde bilinmesi gerekir. E-spor
organizasyonlarinin zaman kaybedilmeden yapilandirilmasi ve olusturulacak olan
elektronik spor federasyonu elektronik spor kavraminin bilinirlik diizeyine biiytik
Olciide katkida bulunacaktir.

Tiirkiye’de elektronik spor ile ugrasan 650 sporcuyu kapsayan arastirma,
Tiirkiye’deki elektronik sporcular igin genellestirilebilir. internet ortaminda anket
22 oyun sitesi iizerinde gergeklestirilmistir. Elektroniksporlar.com adresi oyun
siteleri igerisinde ilk sirada yer almaktadir. Elektronik spor kavraminin
elektroniksporlar.com olarak bir sitede isim olarak yer almasi e-sporcularinin bu
siteye olan ilgisini arttirdigini sdyleyebiliriz.

Arastirma sonuglarina gore elektronik sporu profesyonel, amator ve rekreatif
amaglh yapan kisilerin daha ¢ok erkeklerden ve yas grubu olarak 19-25 yas
grubundan olustugu goriilmektedir. Elektronik sporcularin biiyiik bir bolimi
bekar ve Ogrencilerden olusmaktadir. Ilkokul, ortaokul ve lisansiistii 6grenim
goren elektronik sporcularin orani lise ve Onlisans—lisans O6grenimi gdren
kisilerden daha diisiik orandadir. Elektronik sporcularin oldugu ve yarisindan
fazlasinin aylik ortalama gelirleri 500 YTL ve alt1 oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Elektronik sporda oynanan oyun zamaninin ve bdliimlerde yapilan tekrarlarin
fazla olmasi e-sporcularin elektronik spor yapma konusundaki deneyimlerini ve
ilgilenimlerini arttirdig1 disiiniilebilir. Oyun esnasinda yapilan hatalarin bir
dahaki deneme de yapilmamasi ve oyun akisimnin dogru bir sekilde taninmasi
elektronik spor deneyimi ile ilgili oldugu sdylenebilir. Yapilan arastirmada e-
sporcularin elektronik spor ile ilgili deneyimlerini yillara gore inceledigimizde bu
alanda miisabaka eden kisilerin biiyiik bir boliimiiniin 4 yil ve daha uzun bir
stiredir elektronik spor yaptigi ortaya ¢ikmaktadir. Bunun sonucunda uygulamada
bu sporu yapan aktif bir kitlenin meydana gelmesi arastirmaya katilan e-
sporcularin bu spor dalini rekreatif amagli olmaktan ziyade miisabaka mantig ile
tercih ettigi sonucunu ¢ikarmak miimkiindiir.

Elektronik spor kavramu ile ilgili ulusal ve uluslararasi alanda 6zel ve resmi bir¢ok
turnuva diizenlenmektedir. Arastirmaya katilan e-sporcularin uluslararasi resmi
turnuvaya katilim sayilar1 ulusal resmi turnuvaya katilim sayilarinin yaris1 kadar
oldugu soylenebilir. Ayrica arastirmaya katilan elektronik sporcularin yaridan
fazlas1 ulusal ve uluslararasi 6zel turnuvalara katilim saglamigtir. Katilim saglanan
ulusal ve uluslararasi resmi ve 6zel turnuvalarda ankete katilan e-sporcularin 1/4’1
0dil kazanmistir. Bu bulgular, resmi bir federasyon olmamasina karsin, e-spor
yapan kisilerin resmi olarak turnuvalara katilim sagladiklar1 yoniinde
degerlendirilebilir. Bu sonug, zaten fiili olarak mevcut olan, ancak resmi olarak
kurulmasi gereken bir federasyonel yapiyi isaret etmektedir.

Tiirkiye’de elektronik spor kavramimnin ve ilgilenim diizeylerinin 6nemli bir
gostergesi olan Diinya Siber Oyunlarin1 (World Cyber Games) son derece yiiksek
bir oran ile aragtirmaya katilan e-sporcular tarafindan bilinmesi elektronik
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sporlarin Tiirkiye’de gelismekte olan bir olgu haline geldiginin gostergesi olarak
yorumlanabilir.

Son birkag yildir 6zellikle bilisim sektoriinde faaliyet gosteren markalar, bu alanin
gelisim potansiyelinin farkina vararak ciddi bir orgiitlenme olmaksizin bu alana
turnuva, sampiyona, takim ve bireysel sporcular diizeyinde sponsorluk yapmaya
baslamistir. Arastirma sonuglarinda elektronik sporcularin yarisindan fazlasinin
sponsor destegi bulunmadigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle Tiirkiye’de yeni
gelismekte olan e-spor kavramina sponsorlarin desteginin az oldugu ve
sponsorlarin bu alana yonelmelerinin kazan-kazan stratejisi bakimindan her iki
tarafin yararina olacagi sdylenebilir.

Sporcularin elektronik spor ile ilgili yapilan ulusal ve uluslararasi “resmi” ve
“0zel” turnuvalara katilmalari, elektronik sporu temsil eden World Cyber Games
(WCG) gibi kavramlarin bilinmesi, bireysel ve takim halinde sponsorlarin
bulunmasi, elektronik sporcularin sporculuk 6zelliklerini temsil eden faktorlere
sahip oldugunun bir gostergesi olarak degerlendirilebilir.

Elektronik sporcularin turnuvalara takim kategorisindeki katilimlar1 bireysel
kategorisindeki katilimlardan daha fazla oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Turnuvalara
hazirlanan e-sporcularin internet ortamina (online) baglanarak yaptiklari
antrenman saatleri, internete baglanmadan (offline) yaptiklar1 antrenman
saatlerinden daha fazla oldugu goriilmektedir. Sporcularin pek ¢ogunun kendi
evlerinde bilgisayarlar1 oldugu ve turnuva disinda antrenmanlarini kendi evlerinde
yaptig1 ortaya c¢ikmaktadir. Bu nedenle, sporcularin turnuva disinda antrenman
yaptiklar1 ortamin 6nemi, elektronik sporcularin kendi evlerinde bilgisayara sahip
olup olmadig ile ilgili olarak degerlendirilebilir. Bu sonuglar sanildiginin aksine
e-sporun bireysel yetenegin yani sira takim oyunu oldugunun bir gostergesi
niteligindedir.

E-sporcularin internet lizerinden antrenman yaptiklari kisilerin (Online) dnceden
tanigilan arkadaslar oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Sporcularin e-sporlarla ilgili
ara¢ ve gereg sahipligi incelendiginde, klavye, mouse, mouse pad, kulaklik arag
gereclerine sahip olma yiizdesi; 6zel forma, takim formasi ve milli forma arag
gereclerine sahip olma yilizdesinden daha fazla oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu
nedenle elektronik sporcularin antrenman ve miisabaka esnasinda sonucu
etkileyebilecek arag ve gereclere onem verdikleri sdylenebilir.

E-sporcular bilgisayar oyunlar1 icerisinde savas sanal oyunlarini temsil eden
Counter- Strike: Source (FPS) oyununu hem favori hem de ulusal ve uluslararasi
turnuvalarda katildiklar1 oyun olarak ilk sirada gostermektedirler. Geleneksel
sporlarda oldugu gibi e-sporlarda da sporculart giidiileyen etmenler
bulunmaktadir. Bu baglamda yapilan arastirmada elektronik sporda en 6nemli
giidiileyici etmenin eglence oldugu ortaya ¢ikmustir. ikinci siradaki etmenin ise e-
spor sevgisi oldugu ifade edilmistir. E-sporcularin bir oyunu severek oynamasi,
sporcunun oynadig1 oyunu eglenceli bulmasi ve elektronik sporu sevmesi ile ilgili
olarak degerlendirebilir.

E-sporcular elektronik spordaki basar1 faktorlerinden takim oyununu ilk sirada
ifade ederken konsantrasyonu ikinci sirada ifade etmektedirler. Elektronik sporda
gerek fiziksel aktivite (cabukluk), gerekse diisiinsel yeteneklerin oyunda basari
kriterini belirledigi; bundan da hareketle elektronik sporun satrang gibi
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konsantrasyon gerektiren bir yonii oldugu kadar, ¢abukluk gerektiren bireysel ve
birlikte hareket etmeyi Ongoren takim sporu branslarindakilerine benzerlik
gosterdigini ifade etmek miimkiindiir.

Elektronik  spordaki  basar1  faktorlerini  etkileyen basar1  unsurlar
degerlendirildiginde e-sporcunun oyunu ydnlendirdigi “Mouse” ve internet
lizerinden (online) oynanan oyunlarin “internet hiz1” kalitesinde yonlenmesi,
elektronik sporcunun basar1 faktorlerini etkileme 6zelligine sahip iki unsur olarak
goriilmektedir.

E-sporcular1 organizasyon ve sporun gelisimine iliskin degerlendirilmeleri
bakimindan federasyon kurulmasi, medyada bilgisayar oyunlari ile ilgili 6zel
programlarin yer almasi, bilgisayar oyunculugunun elektronik sporlar iginde
degerlendirilmesi istegi on plana c¢ikmistir. S6z gelimi federasyon kurulmasi
gerektigi, medyada bilgisayar oyunlar ile ilgili 6zel programlarin yer almasi,
bilgisayar oyunlarinin e-spor i¢inde degerlendirilmesi gibi sonuglar bu yapisal
gerekliligin ve orgiitlenme zorunlulugunun isaretleri olarak degerlendirilebilir.

Elektronik sporda giidiileyici etmenlerin bayanlarin ortalamasi erkeklerin
ortalamasindan yiiksek oldugu, ayn1 zamanda 18 ve asagi yas grubu ile diger yas
gruplart arasinda anlamli farkliliklarin olmasi degerlendirme kriteri bakimindan
onemlidir. Bayan sporcularin bu alana yonelmeye baglamasi spor dalina ayr1 bir
boyut kazandiracaktir. Elektronik sporda giidiileyici etmenlerin yarisma
kategorisindeki farklilasma durumlar1 incelendiginde takim kategorisinin
ortalamasi bireysel kategorinin ortalamasindan yiiksek c¢ikmistir. Bu durumda
takim kategorisindeki sporcularin bireysel kategorideki sporculardan daha fazla
giidiilendiginin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir.

Elektronik spor orgiitlenmesinin yarisma kategorisi ve e-sporcu deneyim yili
arasindaki farklilasma durumlar1 incelendiginde bireysel kategoride yarisan e-
sporcular elektronik spor gelisiminin sponsor destegine bagli oldugunu
diisiiniirken, takim kategorisindeki elektronik sporcular tarafindan ise uluslararasi
yarismalarda basarinin sponsora bagli oldugunu, federasyon kurulmali ve
medyada bilgisayar oyunlan ile ilgili 6zel programlar yer almali goriisleri ifade
edilmektedir. E-spor orgilitlenmesinin e-sporcu deneyim yili ile arasinda yapilan
arastirmada sponsor desteginin yeterli olmasi ifadesi ile 4 yildan daha fazla ve 2
yil ve daha az e-sporla ugrasan e-sporcular arasinda anlamli farkliliklar ortaya
ciktig1 goriilmektedir. Bu nedenle Tiirkiye’de yeni gelismekte olan e-spor
kavramina sponsorlarin desteginin elektronik sporcularin deneyim yillarina gore
farklilastig1 soylenebilir.

Elektronik sporda ulusal ve uluslararasi gerceklestirilen turnuvalara yarisma
kategorisi ve e-sporcularin deneyim yillarina goére katilim = sikliklar
incelendiginde, bireysel kategorideki sporcularin takim kategorisindeki sporculara
gore daha az uluslararast resmi turnuvaya katildiklar1 ortaya c¢ikmaktadir.
Deneyim yillarina gore turnuvalara katilim sikliklari incelendiginde 4 yildan fazla
elektronik spor yapan e-sporcularin ulusal ve uluslararast resmi ve Ozel
turnuvalara daha fazla katildiklar1 goriilmektedir. Bu durumda elektronik
sporcularin e-sporu bireyselligin yan1 sira tiim bireylerin takimin amaci yoniinde
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biitiinleserek ve birlikte hareket ederek ben imajmi yerine biz imajinin olugmasi
olarak yaptiklar1 yorumlanabilir.

E-sporcu arag¢ ve gere¢ sahipligi ile yarisma kategorileri arasindaki farklilasma
durumunu incelediginde takim kategorisindeki sporcularin bireysel kategorideki
sporculardan daha fazla klavye ve mouse pad’e sahip oldugu sonucu ortaya
cikmaktadir. E-sporcularin ara¢c ve gere¢ sahipligini deneyim yillarina gore
inceledigimizde 4 yildan fazla elektronik spor deneyimi olan sporcularin mouse
pad, 6zel forma, takim ve milli takim formasina diger deneyim yillarindan daha
fazla sahip oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica haftada 21 saatten daha fazla
cevrim i¢i bulunan elektronik sporcularin ise klavye ve mouse sahipligi diger
cevrim i¢i bulunan elektronik sporculardan daha fazla oldugu ortaya ¢ikmaktadir.
Bu nedenle takim kategorisindeki sporcularin daha fazla turnuvalara katilmasi, e-
sporcularin deneyim yillarinin ve bilgisayar basinda bulunma saatlerinin fazla
olmas1 mevcut olan ara¢ ve gerecin siirekli olarak degismesine bu nedenle de
artmasina neden oldugu soylenebilir.

E-spor basar1 faktorleri ile yarigsma kategorisi arasindaki farklilasma durumlari
incelendiginde takim kategorisindeki e-sporcularinin ortalamasi bireysel
kategorideki elektronik sporcularin ortalamasindan yiiksek oldugu goriilmektedir.
Bagar1 faktorleri ile e-sporcularin deneyim yillari arasindaki farklilasma durumlari
incelendiginde deneyim yili 2-3 yil olan e- sporcular ile 4 yildan fazla deneyim
yil1 olan e-sporcular arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumda
takim oyunu, diistinme hizi, liderlik gibi basariy1 etkileyecek kavramlar takim
kavraminin i¢inde yer almasi elektronik sporcularin diger sporcular ile beraber
paylagimei bir sekilde hareket ederek basariya yoneldikleri sdylenebilir.

E-spor basar1 faktorleri ile yas, cinsiyet ve egitim arasindaki farklilasma
durumlarini incelediginde e-sporcularin takim oyunu, diisiinme hizi, el ¢gabuklugu,
zeka, gorme yetenegi, konsantrasyon ve oOnsezi faktorlerinin 31 ve {sti yas
gruplar ile diger yas gruplar1 arasinda, liderlik faktoriinlin ise 31 ve {istli yas
grubu ile 19-25 yagslar1 arasinda anlamli farkliliklarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.
Basar1 faktorleri cinsiyet agisindan degerlendirildiginde erkeklerin ortalamasinin
bayanlarin ortalamasindan daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Basari
faktorlerinden “takim oyunu” ortaokul veya daha diisiikk egitim grubu ile lise
arasinda, “diistinme hiz1”, “zekd” ve “Onsezi” ortaokul veya daha disiik, lise,
tiniversite ve {istl ile anlamli farkliliklar géstermektedir. Bu sonuglar elektronik
sporda yas ilerledikce basar1 faktorlerinin etkisi diger yas gruplarina gore farklilik
gosterdigini, erkeklerin elektronik sporda bayanlardan daha ¢abuk karar verdigini,
liderlik yeteneginin fazla oldugunu, oyuna daha iyi konsantre oldugunu ve egitim
seviyesi yiiksek olan elektronik sporcularin oyundaki olaylar1 dnceden sezebilme,
diistinme hiz1 ve oyuna zekasini koyarak oyun oynadiklarini ortaya ¢ikarmaktadir.

E-spor basar1 faktorleri ile ¢evrim i¢i ve cevrim dis1 arasindaki farklilasma
durumlar incelendiginde 11-15 saatleri arasi ile 21 saatten fazla ¢evrim igi
bulunma durumu arasinda anlamh farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Basar1 faktorleri
ile ¢evrim dis1 bulunma durumu arasinda ise anlamli farkliliklar ortaya
¢ikmamustir.

Bagar1 faktorlerini etkileyen unsurlar ile turnuvaya katilim kategorileri arasindaki
farklilasma durumlar1 incelendiginde takim kategorisinin ortalamasi bireysel
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kategorinin ortalamasindan daha fazla oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Basar1 unsurlari
ile e-sporcularin deneyim yillar1 arasindaki farklilagma durumlar incelendiginde
spora 0zgii gozliik 2 yildan az, 3-4 y1l ve 4 yildan fazla deneyim yillar1 ile anlamh
farkliliklar oldugu goriilmektedir.

Basar1 faktorlerini etkileyen unsurlar ile c¢evrim i¢i (online) ve ¢evrim disi
(offline) arasindaki farklilasma durumlari incelendiginde ¢evrim dis1 (offline) 5
saatten az duranlar ile 21 saatten daha fazla duranlar arasinda anlamli farkliliklar
ortaya cikarken cevrim i¢i (online) 5 saatten az duranlar ile 16-20 saat arasi
duranlar arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Elektronik spor oyun tiirleri ile yas, egitim ve deneyim yili arasindaki iligki
sonuclarina gore savas sanal oyun tiirlerinden olan Star Craft: Broad War (RTS),
Counter- Strike: Source (FPS), Holo 2 (Console/XBoz) (FPS) oyunlarini tercih
etme ile ilgili yas grubu arasinda anlamli ve negatif bir iliski bulunmaktadir.
Savas sanal oyun tiirlerinden olan Star Craft: Broad War (RTS) oyununu tercih
etme ile ilgili egitim arasinda anlamli ve negatif bir iligki ortaya ¢ikmaktadir.
Savag sanal oyun tiirlerinden olan Star Craft: Broad War (RTS),
WarCraft:FrozenThrone (RTS), Counter- Strike: Source (FPS), futbol sanal oyun
tiirlerinden olan FIFA 2007 ve sanal macera oyun tiirlerinden olan Dead or Alive
(Cosole/ X Box)—Action oyunlarini tercih etme ile ilgili deneyim yili arasinda
anlamli ve negatif bir iligki bulunmaktadir. Sonuglara gore yas ve egitim
gruplarmin siddete yonelik oyunlara ilgili olmasi fakat elektronik sporcularinin
deneyim yillarinin artmasiyla da sadece siddete yonelik olan oyunlarin
oynanmasinin yani sira diger oyunlarinda ayni oranda oynandig1 goriilmektedir.

Savasg sanal oyun tiirlerinden olan Star Craft: Broad War (RTS), Counter- Strike:
Source (FPS), Holo 2 (Console/XBoz) (FPS) Yaris sanal oyun tiirlerinden olan
Need for Speed: Undergrand 2, Holo 2 (Console/XBoz) (FPS), tercih etme ile
internete baglanmadan (offline) oyun oynayanlar arasinda anlamli ve negatif bir
iliski bulunmaktadir. Futbol sanal oyun tiirlerinden olan FIFA 2007, diger sanal
oyun tiirleri tercih etme ile ilgili internete baglanarak (online) oyun oynayanlar
arasinda anlamli ve negatif bir iliski bulunmaktadir. Sonuglara gore elektronik
sporcular tarafindan savas sanal oyunlarinin ve araba yarist sanal oyunlarinin
internete baglanmadan ya da yerel ag kurularak oynandigir ayni zamanda futbol
sanal oyununun ve diger sanal oyunlarinin internete bagl olarak oynandigi ortaya
cikmaktadir.

UYGULAYICILARA YONELIK ONERILER

Diinyada ve iilkemizde on binlerce kisinin bu spor dalin1 amator, rekreatif ve
profesyonel bir bi¢imde yaptig1 goriilmektedir. Gergeklestirilen bu arastirmanin
ortaya koydugu bulgular 1s1ginda su 6neriler gelistirilebilir.

1- Geligmis iilkelerde atilan adimlar gibi Tiirkiye’de de spora ozgii gerekli
organizasyonel yapilanmanin zaman kaybedilmeden yapilmasi bu alanda soz
sahibi olmak ag¢isindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

2- Organizasyonel yapilanma ile spora 6zgii kurallarin, bu alanda g¢alisgan ve
geleneksel spor alaninda sz sahibi olan bilim cevrelerinin de goriisii alinarak
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yuriitiilmesi daha kalic1 ve siirdiiriilebilir sonug¢larin  alinmasina katki
saglayacaktir.

3- Organizasyon siirecinde ve turnuvalara katilan elektronik sporculara
sponsorlarin  destegi zaman kaybedilmeden yapilmasi, elektronik spor
organizasyonundan olumlu sonuglar almaya ve elektronik sporcu motivasyonunun
artmasina katki saglayacaktir.

4- Medyada elektronik spora 6zgili programlara yer verilmesi daha genis kitlelerin
elektronik spor kavramu ile ilgili bilinirlik diizeyinin artmasina neden olacaktir.

5- Uluslararasi alandaki elektronik spor turnuvalarina Tiirkiye’nin ev sahipligi
yapmast, elektronik spor farkindaliginin Tiirkiye’de katki saglayabilecektir.

ILERI ARASTIRMALARA YONELIK ONERILER

1- Ileride yapilacak arastirmalarda, daha biiyiik dlgekli ve genis kitleleri kapsayan
aragtirmalarin yapilmasi faydali olacaktir. Yapilacak bu tiir calismalar sayesinde;
elektronik sporcular ile genel kamuoyunun elektronik spora iliskin tutum, bilgi vb.
durumlarinin karsilagtirilma imkani1 dogacaktir.

2- lleride bu alanda arastirma yapilirken daha genellenebilir sonuclara ulagmak
icin ulusal ve uluslararasi daha fazla sitedeki biiyiik 6rneklem gruplarina dayali
arastirmalarin yapilmasi katki saglayacaktir.

3- E-sporcularin elektronik spora yonelik bilgi, diisiince ve tutum farkliliklar
belirlenebilir.

4- Betimsel ve bagintisal olarak ortaya konan bu calismayi tamamlayan veya
eksikliklerini ortaya koyan yeni ¢aligmalar yapilabilir.

5- E-sporcularin demografik 6zellikleri, ilgilenim diizeyleri, giidiileyici etmenleri,
e-spora yonelik goriisleri ve bagar1 faktorleri farkl iilke veya kiiltiirler g6z 6niinde
bulundurularak incelenebilir.
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EK 1
ELEKTRONIK SPOR ANKET GIRIS SAYFASI

- Microsoft Internet Explorer

Dosyva Diozen  Gardndm Sk Kullandanlar Araclar Yardim .f’
» ,.;,: f o Ara Sik Kullarulanlar ._!I‘ Ortam <) T T HE ) é T
Adres [ hktp ) fwsnn. elektroniksporlar . com) - a Gik: Badlantlar
Gox 13|C G | GO E’ ~ B3 ~ 9% Bookmarksw S-] 115 blocked "':/-5 Check = % Autolink - | = Send kow I:Jl Settingsw
e POPUFP BLOCKER
e rrar % 5

Anket igin tiklayyimz [ (C#

mmmm Bitte Klicken Sie fiir die Fragebogen

Please click for inquiry ; % | % . Svp clic pour l'enguéte

ELEKTRONIK

£ Bitti & Internet

TR QA‘.&? Anly 0 TL Sodn 21010




EK 2
ACIKLAMA SAYFASI

- Microsoft Internet Explorer

Dosya Dibzen  Gordandm  Sik Kollanlanlar Araclar vardim

OGeri < il EI ' p Ara 3 Sik Eullarulanlar {';‘ - = i [ & = ;-f_i :“

adres | @8] hkkpf feasw, elekironiksporlar, comy anket ke findex, php | d it Badlantlar **

Dedgerli Elektronik Sporcu;

Elekironik spor kavram ve olgusu son yillarda ulusal ve uluslararas) alanlarda geligim gostermektedir, Elekironik spor il ilgil
Uluslararas) turnuya ve sampiyvonalar dizenlenmekte we bu alanda profesyonel, amatir we rekreatif amacgh kathm sadlanmaktadir. Bu
anket uluslararas) dizeydeki elekironik sporculann sahip olduklan bir takam Szelliklerini e davranislann belirlemeyi amaclamaktadir. Bu
aragtrmada elde edilecek weriler tamamen bilimsel amagh kullanlacakr.

BL amagla anket formundaki sorulann eksiksiz dolduruimas analiz bakimindan Boywok Snem tagimaktade, Siz dederli
katihmalardan istedimiz anket formunun eksiksiz doldurolmasidie, apilan arasbrma sonuclanna ulagmak isteyenlerin
erkanakinmanadolu.edu.tr adresine e-mail géndermeleri weterl olacakar,

Arastrmaya yvapacadniz katudan dolay tegekkir ederiz,

Sayglanmizla .

rd. Dog. Dr. Metin ARGARN Erkan AKIN
Anadolu Universitesi anadolu Universitesi
Beden egitimi ve Spor .0, Saghk Bilimleri Enstitlisu
margan@anadolu. edu. erkanakin@anadolu.edu. 1

Anket icin litfen tiklayimz

 Inkernct
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EK 3
ELKTRONIK SPOR ANKETI

2 - - C [=]x]

Dosya Dizen Gordnom Sk Kullamlanlar Araclar Yardim :t'
_) Geri - _x-] g .. St ara 5 Sik Kullarilanlar  S5<7 pa— é i jﬂ i‘;
Adres f:ﬂ htkp: f i elektroniksporlar . comyfanketftr fanket . php ~ | Ed Gk 22
= = —

y : i g ax 22 2 H E 48

1-) Bilgisayar oyunlarim bir spor olarak yapmariz ile ilgili asafda wverilen ifadeleri 58 © = 5=

degerlendiriniz. = g & é T &3
BE E E

% 3 2 F = g
1 Bog zamanlarimi degerlendirmek igin yapiyoruim - - ko f &
2 Bu alanda kariver elde etmek igin yapryorum - - - r
3 Oyun tutkum nedenivle yapiyorum o - o { -
4 Hobi amach yapiyorum -"‘ r k- i a
5 Para kazanma amaciyla yapiyorum E: - " - -
& Profesyonel olmak icin yaprrarum f" i 4 f'“ -
7 Bu sporu hilgisayar oyunu) cok sevdigim icin yapiyorum o o L - {
g8 Bilgisayar ovunculudunu profesyonel veva amatir bir meslek olarak gértyaorum " £ - { "
9 Bu sporu (hilgisavar oyunu) cok eglenceli buldudum icin yapivorum L @ = - ES
10 Sportif bagar: elde etmek icin vapryorum L - " -

= = - = =

2] Bitti 8 Internet
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EK 3 (Devam)

... - Microsoft Internet Explorer

Dosya Dazen  Gorandm Sk kKullamlanlar araclar Yardim

O Geri T > » p: n 7 Lara

Adres [ hkkp: S elektroniksparlar . comfanketftrjanket, php

Sk kullanilanlar <) =

‘:‘:.{

b
2-] Elektronik sporlarin dorgiltlenmesi hakkindaki distinceleriniz. = e ==
) P 9 5 5 5 ¥ % &=
aE E = B =] E

3 2 =

1 Elektronik sporlarda Ulkemizde sponsorlarin destedini yveterli buluyorum - - - - -

2 Elektronik sporlarin geligimi sponsor destedine badidir - - - - -

3 Dlnya capinda weya uluslararas) capta basar elde etme sponsor destedine badhdir - - - - -

4 Ulkemde Elektronik Sporlar Federasyonu kurulmal - - - - -

5 Bilgisayar oyunculudu elektronik sporlar icinde dederlendirilmeli - - - - -

& Medyada bilgizayar oyunlar ile ilgili ozel programlarin bulunmas gerekir - - - - -
]
5 5 2% 3§ =
3-]) Elektronik sporlarda (bilgisayar oyunlar) basarn icin asagida swralanan unsurlarin her -;—" E = E Z q__,E
birini Gnemlerine gire degerlendiriniz. 22 2 855 =2 Ed
O = B o L il
= =
=

1 Klawye - - lﬁ lﬁ -

2 Mouse - - - - -

3 Mouse pad - - i i -

O Internst
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EK 3 (Devam)

Doswa DoOzen  Gordndm Sk Kullanlanlar Araclar vardim

O Geri ~ > | » ,‘,: ..\ p D ara = 7 Sik Kullarulanlar 6:! = ‘:‘i
Adres @j htkp: /v, elekbroniksporlar . comfankettr fanket . php s a ik
4 Internat hizi - - ' - -
S Kulakhk £ - - - -
6 Ozel eldiven > - - - -
7 Her wirld formsa —~ ~ ~ = ~
2 Bu spora dzgl gozlik - - - - -
o
- 5 = 2 0N &
4-3 Elektronik sporlarda basariyl etkileyebilecek bazi faktirler asafida verilmistir. Liltfen . E;‘ E =] E E B
her birini degerlendiriniz. = =] % | =g
[ 4 = =] =, =
Q o o mg O )
£ =
o
1 Dlglnme bz - - r ‘o ‘o
2 Onsezi - - - - -
3 Zeka . ol - ‘ol -
4 Takim oyunu ' ' ' ' '
5 El gabuklugu i i i i i
&1 Bitti & Internet
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EK 3 (Devam)

- Microsoft Internet Explorer

Dosya  Dizen  GorOnom Sk kullandanlar Araglar vardim

OGeri - ‘ IiLI ﬂ . ‘/. Vara 5 \ Sik. Kullarulanlar 62 = & L é - ﬂ “:'?.

adres | @] htkp: ] e elekironiksporlar . comfanketitrfanket. php hd a Git Badlantlar **
6 Gorme yetened - - - - - L
7 Konsantrasyon lﬁ - . lﬁ .
& Liderlik - - - - -
5-)Elektronik sporlarda turnuvaya kathmmz ile ilgili asafida verilen ifadeleri degerlendiriniz. Evet Hawyir
1 Hig elektronik sporlarla ilgili ulusal “resmi® turnuvaya katildiniz mi? " -
2 Hig elektronik sporlar ile ilgili uluslararas) “resmi® turnuvaya katildiniz mi? - -
3 Hig elektronik sporlar ile ilgili uluslararas) veya ulusal “ozel” wrnuvayva katldiniz mi? l"" -
4 Ulusal veya uluslararasi capta resmi weya dzel 6dul kazandiniz mi? - -
5 world Cyber Garmes (WCG) kavrarmini biliyor musunuz? l"" -
6 Evinizde bilgisayar var mi? - -
7 Takim weya bireysel sponsorunuz var mi? o -
6-)Elektronik sporlarda turnuvaya kathmmz ile ilgili asagida verilen ifadeleri degerlendiriniz. Yar Yok
1 Klawye . -
b
&] Bitri ® Internet

90



EK 3 (Devam)

- Microsoft Internet Explorer

Dosya Dozen  Gordandm Sk kullandanlar Araclar Yardim

OGeri - g Iﬂ ﬂ . /. !ara “_;'_-:._:"SleuIIanlIanIar {F‘ = 4 i é - ﬂ :‘i

Adres |22] htkp: v, elekiroriksporlar , com/anket b fanket . php v a Git Eadlantilar **
2 Molse T T
2 Mouse ped i -
4 Kulaklik - -
5 Oeel forma l"" -
6 Takim Formasi - -
7 Milli takim formasi l"'“ -

7-) Asadudaki hangi dalda yarismaktasiniz?

T Bireysel oyunlar T Takim oyunlar

8-) Kag yildan beri elektronik sporlaria (bilgisayar oyunlari) ile ugrasiyorsunuz?
1 yildan az

1=zl

Clz-ayl

O 24yl

|5 yildan daha fazla

9-) Haftada kag saat internete badlanmadan (Offline) bilgisayar oyunlar oynuyorsunuz?

T 0-5 saat

&] Eitti B Internet
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EK 3 (Devam)

. - Microsoft Internet Explorer

Dosya Dlzen  GoErdndm Sk kullanlanlar araclar ¥ardim ;f’
< i " ) =} e, - | G &
O Geri T y x ,‘,: e 7 Ara I Sik Kullamlanlar 462} v e é 4 3 ';;
Adres Q htkp: v elekironiksporlar . comfanketftrfanket. php e a Gk Badlanklar >

9-) Haftada kag saat internete badglanmadan (Offline) bilgisayar oyunlan oynuyorsunuz? L

1 0-5 saat
6-10 saat

=
©11-15 saat
T 16-20 saat
=

21 saatten daha fazla

10-) Haftada kag saat internete badlanarak (Online) bilgisayar oyunlarn oynuyorsunuz?
| 0-5 saat
6-10 saat

~
1 11-15 saat
O | 16-20 saat
=

21 saatten daha fazla

11-) internette (Online) bilgisayar oyunlarim kiminle oynuyorsunuz?
O Internettefonling) rasgele tanistidim arkadaslar ile
T Internette fonling) tanididim arkadaglar ile
T Gergek yagamdan tanidigim arkadaglar ile
T Qkuldan tanidigim arkadaglar ile
T Dider ¢ Lutfen yaziniz 3

12-) Asafidaki oyun tirlerinden hangisi favorinizdir? ( Not: Birden fazla secenek isaretleyebilirsiniz.)

[ Star Craft: Broad War (RTS) [ wWiar Craft: Frozen Throne (RTS)

— o oo oncme cnoccco crwoos — o 2 o -

&] Bitti 0 Internst
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EK 3 (Devam)

Microsoft Internet Explorer

Dosya Dozen  Gordnam Sk Kullanlanlar Araclar Yardim ;'.:"
O Geri - ) ﬂ ﬂ . P ) ara Sik Kullandanlar G-‘ = . i é - ﬂ ":';
Adres fi‘l htkp:f fenana, elektroniksporlar .comjanket/trfanket. php b a i5ik Badlantilar **
12-) Asafgidaki oyun tirlerinden hangisi favorinizdir? { Not: Birden fazla secenek isaretleyebilirsiniz.) ha
™ Star Craft: Broad war (RTS) - Wiar Craft: Frozen Thraone (RTS)
n TRACEMAMNLA MATIOMNS ESWIC ™ Counter-Strike 1.6
™ FIF4 2007 — Spar - Meed for Speed: Undergrand 2- Spor
I QUAKE 4 I Dead Or Alive (Console/x Bowx- Action
[ Diger

13-} Asafidaki oyun tiirderinin hangilerinde yarismacisimz? (Not: Birden fazla secenek isaretleyebilirsiniz.)

[ Star Craft: Broad wWar (RTS) | wiar Craft: Frozen Throne (RTS)

- TRACEMAMNLA MATIOMNS ESWWC I Counter-Strike 1.6

[ FIFA 2007 — Spor | Meed for Speed: Undergrand 2- Spor
[ QIAKE 4 u Dead COr Alive (Console/x Box)- Action
[ Diger

14-) Turnuvalar disinda bu spora nerede hazirlaniyorsunuz?

© | Evde

" | internet Cafe'de

O | arkadaglarin evinde
| okulda
~

Diger ( LOtfen yaziniz i

15-) Cinsiyetiniz

O Kadin £ | Erkek

&] itti & Internet

93



EK 3 (Devam)

Doswya Dozen  Gordnom Sk Kullanlanlar Araglar Yardim

OGeri - p Iﬂ |§| _;‘ /- ! Ara S Sk Kullarilanlar e A= i é - ﬂ :"i

Adres {il hktp: v, elektroniksporlar . comfankettr fanket . php b a ik Eadlanklar >
16-) Medeni halimz"?

o~

| Ewli " | Bekar

17-) Yasmz
18 veya agadl

19-25

25-20

21-35

36-40

SR

41 veya yukar)

18-) Egitim durumunuz

| ilkeokul veya daha digik
" | Ortaokul

| Lise

| Onlisans £ lisans

=

Lizarmsistl { yOksek lisans, doktora)

19-) Ortalama ayhk geliriniz
T 500 YTL veya agad

S01—1000 ¥TL

2001—=3000 TL

=
" 1001—=2000 vTL
=
=

el & BN P

&1 Bitti # Internet
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EK 3 (Devam)

- Microsoft Internet Explorer

Dosya  Dizen  Gorandm Sk Kullamlanlar Araclar vardim

OGeri - ‘ Iﬂ |§| . /- !ara \ Sik Kullanlanlar — 404) = L d - ﬂ :"i

Adres | hktp: i, elektroniksporlar . comfanketite)anket . php b a Git Badlantlar

" | Ortaokul

T | Lise

T | Onlisans ¢ lisans
=

Lisanststl ( viksek lizans/ dokbora)

19-) Ortalama aylk geliriniz
£ 500 YTL veya agad
S01—1000 Y¥TL

=
" 1001—=2000 YTL
| 2001-3000 YTL
=

3001 weya yukar

20-) Mesleginiz
T OFrenci

| iggi

| Mernur
T | vanetici
=

Ciger { Lutfen yazinz 3

21-) Olike
{ Lutfen vazinz )]

Gonder

&] Bitti # mternet
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EK 4
TESEKKUR SAYFASI

lektronik sporlar . - Microsoft Internet Explorer

Dosya Dizen  Gordndm Sk kullandanlar Araclar Yardim

OGeri < il EI ' p. Ara v Sik Kullarlanlar {F-L‘ - = - - | &5 :‘3

Adres [48] htbpe g fvmanw, elektroniksporlar, connfanket it fkayit, php

Katkilariruz igin gok tegekkir ederiz.
Caligma sonuglarina ulasmak igin
erkanakin@anadolu.edu.tr
adresine mail atabilirsiniz,

Ivi calismalar.

¥rd. Doc. Dr. Metin ARGAN Erkan AKIN
Anadolu Universitesi Anadolu Universitesi
Beden egitimi ve Spor ¥.0. Saghk Bilimleri Enstitiisii
margan@anadolu.edu.tr erkanakin@anadolu.edu.tr

elektroniksporlar.com

~ aGit Badlantilar >

& | Bitki

8 Internet
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