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ONSOZz

Kiiciikken sokakta kardesimle oynadigimda hep baska arkadaslarimiz olurdu.
Clnku onlar derlerdi Ki, yapacak farkli isleri varmis. Zevklerimiz ayni olamazmus,
sikilirmigim. Kardesimin sirlarindan uzak, mesafeyle, sanki arada duvarla biiyiimiistiik
0 zamanlar. Bundan seneler sonra liseye gectigimde kardesimle elektronik oyunlar
oynamaya bagladik. Konsollar, arcadeler vb. her seyi denemek, iclerinde kaybolup
yenip, yenilmekle gecti zamanimiz. Sonrasindaki yillarda ikiz gibi olmamizin en
biiyiik nedeni bu oyunlarin bizi birbirimize baglamasiydi. Ayni arkadaslarla
konusabilmeyi, ayni hislerle oyunun sonuna gitmeyi saglamasiydi. Ayn1 kupa igin
savasan iki asker olmamizi saglamasi ya da daima arkamizi kollamamiz gereken
ormanlarda kalmamizi saglamasiydi bunu basaran. Aymi takimi tutup statta mag
izlemek istedigimiz de ama simdi kavga falan ¢ikar, laf atilir, bosver ciimlesini ¢ok
duydugum futbol konusunda da ayni sekilde hissediyorduk. Takimimiza bagliydik
ancak bizi takimimizdan uzak tutan bazi etkenler de vardi. Oyunlarda tanistiklarimizla
arkadas olabiliyorduk ama futbolda neden aynis1 olamiyordu?

Iste bu yiizden beni takimimdan zaman zaman ayiran konuyla, beni kardesimle
yakinlastiran; zamanin asosyallik timsali oyunlarin spora doniismesinin etkisinin
davraniglara nasil yansidigi, esporun, futboldan farkli olduguna kendi i¢imde
inanmamdan kaynakli, kanitlama istedigimden hi¢ vazgegmedim.

Bu tez slrecinde de icimdeki tim yaralari sarabilir diye diistindiigiim kanitlar
ararken, kayboldum dedigim anda karsima dikilen kahraman yiirekli destek¢im olup,
oyunda hep kazanabilirmigim gibi hissettiren mentorum Prof. Dr. Kaan Varnali’ya
saygiyla en yiirekten tesekkiirlerimi iletmekten onur duyarim. Ayrica, yine bu siiregte
bana hep kendimi gelistirmemi saglayan iksirler verip, yetenek puanlari almama
yardimct olan esim Mustafa Ugur Yazici’ya ve ruh ikizim olarak biiylidiigim, ekip

arkadasim, kardesim Turan Tanridven’e ayrica tesekkiir ederim.
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ABSTRACT

It’s been a wonderful year for NBA grand final at 2017. This traditional number
one for this Show industry’s one of the most passionate events named NBA have been
watched by 31 million audiences. In the meantime, esport grand final has been watched
breathless by 40 million audiences. It has already been proved that where esport could
stand along with huge growth by ten times increasing in one year.

Just like football which is an traditional sports’ example, esport also has own
defining characteristics and effective dynamics along with wide dissimilarities. While
this study struggle with how future game named esport audiences different than or
similar with football fans, even if it is so small part, gender diversity factor in sports is
also considered. Basically how behavior of audiences of those two sports kind cause
an effect to approach to woman, violence and fanatism issue. These two sports have
common at some points but moreover, they have several differences about
accessibility, digitalization, interaction and new media which provides changes,
evaluation steps along with behavioral differences that can be explained by those

uncommon points.

Keywords: Electronic Sports, Traditional Sports, Football, League of Legends,
Behavior, Motivations, Uses and Gratification, Gender, Ludology, Fan, Internet.



OZET

NBA finalleri, 2017 yilimm muhtesem gegirdi. Geleneksellesmis sov
endiistrisinin sporla birlestigi en tutkulu anlardan biri olan NBA basketbol turnuva
finalini 31 milyon insan seyretti. Ayni paralelde, az taninan bir spor olan espor’un
diinya sampiyonasi finali ise 40 milyon kisi tarafindan soluksuz izlendi. Bir senede 10
kat buytyen izleyici kitlesiyle espor nerelere gelebilecegini ¢oktan kanitladi.

Her spor Kkitlesi gibi espor taraftarlarinin da kendine 6zgi davranislari
bulunmaktadir. Bu arastirmaya konu alan geleneksel spor orneklerinden futbol gibi
espor dinamikleri ve taraftar karakterleri de farkliliklara ev sahipligi yapmaktadir. Bu
iki spor dal1 arasinda motivasyon farkliliklar1 oldugu diisiiniilmektedir. iki spor icin de
ortak degerler olsa da belli etkenler olan; ulasilabilirlik, dijitallesme, interaksiyon ve
yeni medya gibi konular devreye girdiginde neler degistigi ve motivasyonlarin nasil
evrildigi de bu arastirma i¢inde davranis farkliliklar1 aciklamalarina dahil edilecek ve
nasil bir yonelim oldugu ortaya konmaya caligilacaktir. Bu motivasyonlarin alt
basliklarinda ise siddete egilim, cinsiyet esitligine bakis ve taraftarlikta fanatizm

konular1 bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Elektronik Spor, Geleneksel Sporlar, Futbol, League of
Legends, Davranis, Motivasyonlar, Kullanimlar ve Hazlar, Cinsiyet, Ludoloji,

Taraftarlik, Internet.



GIRIS

Elektronik Sporlar, nam-1 diger espor profesyonel bilgisayar oyunlarini
oynamak anlamiyla kisaca agiklanabilir. Espor yeni medya diinyasinin, yepyeni tirlinii
olarak kendi kiiltiiriinii hizla bliyiitmiis ve farkli bir boyuta getirmeyi bagarmistir. Oyun
oynamak temelinde, insanlarin en eski ¢aglarindan beri var olan bir olgusu olarak
kendini stirekli gelistirmistir. Ancak en 6nemli 6zelligi, hicbir zaman kaybetmedigi
sOlen etkisidir (Uysal, 2005).

Tam bu noktada espor i¢inde iki kavramin ayristigini gormek miimkiindiir.
Oyun ve Spor yanyana gelmesi farkli sekillerde gerceklesen iki kelimedir. Bu
kelimeler i¢in oyunun; karmasik bir insan davranisi oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Bu siire¢ dinamik ve kendiliginden geliserek bir sekilde eglence iceren bir kelime
olarak kendini var eder (Ozdogan, 2000). Spor ise belli disiplinlerin toplanarak bir
araya gelmesi olarak tanimlanir. Bu ikisinin bir araya gelerek farkli koordinasyon
gerekliliklerini de iceren olusumu olan yeni diinya olgularindan biri ise espor olarak
isimlendirilmektedir. Espor giiniimiizde spor oldugu konusunda bir siirii tartigmanin
yasandig1 bir kavramdir.

Biiytikliigii daha 6nce diistiniilenin ¢ok Ustiinde bir anda harekete gecen espor,
kitlelerce birden biiyiiyerek, bunu neyin tetikledigini, bu konuda neler olacagini ve bu
Kitlelerin, geleneksel sporlardan ne derece farkli olugunun merak edilmesini de
beraberinde getirdi (Hope, 2014; Hewitt, 2014). Ayrica oyun kiilturiintn, salonlardan
disar1 tasarak, internetin de bulunmasiyla, hem mesafeler arasinda hem de aslinda ¢ok
yakinlasarak gerceklesmeye baslamasinin etkileri de sorular1 arastirmaya tetikleyen
bir baska konu oldu.

Duzenlenen etkinlikler, gitgide biiyiiyen kalabaliklar nedeniyle ve kurulmus
olan derneklerle beraber spor olup olmadigi tartismasi biiyiik oranda ¢ope gitmeye
baslayan espor, yakin zamanda kendine 0zgii alanim1 tanimlarken, ayni zamanda
finansal biiyiikliik olarak da gérmezden gelinemez oldugunu kanitlamistir (Newzoo,
2015). Her sene iki kat buyulyerek, seyirci kitlesini 200 milyondan fazlaya ¢ikarmaya
baslayan espor artik hem pazarlama, hem biylk markalar, hem de hikimetlerin ilgi

odag1 olma noktasinda giiglii bir pozisyona gelmis bulunmaktadir (Statista, 2018).



Futbol ise geleneksel sporlar iginde en buyuk kitlelere sahip olan spor olarak,
espor karsilasmasindaki yerini almistir. 19. yiizyil ile birlikte en ¢ok izlenen ve dahil
olunan spor olarak futbol 1863 yilinda kurallariyla birlikte Ingiltere Futbol Birligi
tarafindan resmen harekete gecirildiginde, donemi itibariyle acili donemlerden gegmis
olsa da hi¢ durmadan kitlesini blytiiten yepyeni bir spordu (Back vd., 2001; Garland
ve Rowe, 2001). Futbol biiyiirken buna sahit olan nesiller, bu sporun zihinlerinde yer
edindigi, davranis sekillendiren bir ortamda olarak, etkisi altinda kaldig1 siddet, savas,
karmasa dolu yliz yillarin etkilerini yansitarak futbol seyircisi karakterini olusturdu.
Tipki simdi espor kalabaliklarimi gitgide biiyiiten nesiller gibi, kendi iginde yer
aldiklar1 ¢agin izlerini tasidilar. Arastirmalara konu olan futbol ve siddet basligi
altinda, tribiinlerdeki irk¢iligin ve izleyici kitlesini olusturan is¢i, geng erkeklerin
sporu olarak futbolun sekillendirdigi nesiller 6rneklerden biri oldu (Fawbert, 2011).

Tlm bu siireg, gelisimler ve nesillerin farklilasmasi ile davraniglarin evrimi
futbol ve espor arasinda nasil bir fark olabilecegi konusundaki meraklar sebebiyle bu
aragtirma yapilmistir. Bilyliyen, gelisen bu yeni dijital spor dali ve sosyallesmenin belli
zamanlardaki temel yapi taslarindan futbolun ne derece farkli oldugunu, hem
motivasyonel, hem de olgulara bakis agisindan O6grenmek amaciyla arastirmaya
baslanmistir.

Bireysel ve ¢oklu sporlar olarak ayirdigimiz, sosyoloji de bireysel toplumlarla,
komin toplumlart arasindaki baglantidan yola ¢ikarak ayrigtirmaya calisilan spor
incelemesi ile birlikte espor ve futbolun hangisine hitap ettigi, bu konuda farkliliklar
olmasi itibariyle, davranisa, bu spor seyircisine nasil yansidigr da arastirilacaktir.
Bireysel toplumlarin gitgide komiin olmaya baslamsi1 ve yeni spor olarak kabul edilen
esporun, onlar iizerinde etkisinin ne oldugu da dnemlidir. Kiiresellesme tanimindaki
sinirlarin kalkmasi evriminin en acik kanitt olan espor, diinyanin her yerinde,
milyonlarca insan1 bir araya getirmekle iinliidiir. Bir adim bile atmadan, baskalarinin
zihnine girebilmekle es deger sayilan bir yapay zeka sistemi ile gelecegin nereye
gittigini bize gdsteren bir sinyal olarak da kabul edildigi alanlar bulmak miimkiindiir.

Futbol ve sporun hemen ardindan bu iki kavrama bagladigimiz “oyun” olgusu
aciklamasi ve iginde yer alan kavramlar, arastirmadaki en onemli kismi tesgil
etmektedir. Oyun nedir? Oyun bilimi olarak karsimiza ¢ikan ludoloji bize neler

gosterebilir bunu irdelemek de bazi kalintilar1 giin yiiziine ¢ikarabilmektedir. Oyun



tarihi, insan1 tanimak ve esporu nereye koyabilecegimizi anlayabilmek agisindan giizel
aciklamalar, tanimlar, kavramlar ve Orneklerle doludur. Esporu olusturan internet
kavraminin igine dalmadan 6nce de bunu bilmek 6nemlidir. Tarihsel stire¢ oyunu bu
hale getirebilecek neler yasadi; bu etkileyicidir. Sonrasinda 20. ylizyili sallayan
internetin bizi degismeye zorlamasi olagan sayilabilir. Davraniglari, algilari,
anlayislart ve tiim tepkilerimizin seklini degistiren internet diinyasi, esporun ¢ikigini
tetikleyen ve nesli “o nesil bir bagka” denilen hale getiren olgusudur.

Espor ise bir tanim olarak tiim bu oyun, spor aralifinda, internet ile yerini
bulmus, gitgide harlanan kalabaliklartyla kendine tarihte artitk yer edinmeyi
basarmigtir. Onu tanimlarken, hangi kosullarin onu olusturudugunu anlamaya
calismak, davranislar1 anlamak agisindan da onem kazanmistir. Espor, turnuvalara
dontisiirken, pazarda farkli bir mekanizma olarak, artik biiyiik markalarca kullanilan
tahtindayken, siirekli genisleyen oyun yelpazesi, artik bizi oyunlar1 da siniflandirmaya
iten bir duruma getirmistir. Dota ile baslayan macera ise Riot Games’in gelistirdigi ve
Dota’dan ayrilan bir ekip tarafindan olusturulan League of Legends oyununun esporu
cok daha kalabalik hale getiren bir oyun oldugunu kabul etmemek miimkiin degildir.

Futbol ve espor kitlelerinin birbrilerinden farkli davranislart olup olmadigim
algilamaya calisirken, cinsiyetin nerede durdugu, kadina yaklagimin derecesi de kisith
bir alanda da olsa, konuya dokunmak zorundadir. Kadin ve erkek esitlik faktori
futbolun siddete daha egilimli olmasina neden olabilir mi? Aslinda bunu anlamak i¢in
de ¢abalamak, bir konuda daha iki spor dalinin farkliligini ortaya ¢ikarabilecek, onemli
bir cevabi igermektedir.

Tiim bu arastirma boyunca, medyanin, yani maruz kalinan seyin insanlara
davraniglar anlaminda nasil etkiler biraktigin1 agiklamak noktasinda, hem de anketin

Olceklerini olusturma noktasinda kullanimlar ve hazlar teorisi temel alinmistir.



BIiRINCi BOLUM
SPOR

1.1. Spor Tanim ve Sporun Sembolik Gticu

Spor, kelime anlaminin temelinde bir disiplindir. Ayn1 zamanda kitlelerin
sosyallesmesinde etkin rol oynayan yapisiyla (Erdemli, 2002) psikolojik analizleri
miimkiin olan 6nemli bir kurumdur. Ancak sporun oldugu gibi kalmasindan cok,
elektronik déneme de nasil hizlica ayak uydurdugunun adimlarini izlersek, ne kadar
favori oldugunu ve insan psikolojisinin temelinde yatan haz olgusunun nasil
canlandigin1 gérmek miimkiindur.

Spor tarihi oldukga genis ve farkli perspektiflere gore de degiskenlikler
gostermistir. Ancak oynamak kelimesine gidip, bu isin temeline inilirse, hayvanlarin
da ayni davraniglar1 gosterdiklerini gormek mimkindir. Sergiledikleri davranislar;
kosmak, tirmanmak, gliresmek ve avlanmaktir (Huizinga, 1938). Ancak oynamak
kelimesi ile bir araya getiren kesimin yaninda, ¢alismak kelimesi ile de bir araya
getiren yaklasimlarda bulunmaktadir. Alman Marxist Lukas sporu ¢alismak, savasmak
icin hazirlanmak ic¢ine sigdirir (Mandell, 1984). Ona gore ilk spor olarak goriilen
mizrak degerlendirildiginde, eglenmek veya rahatlamak yerine, hayatta kalmak
i¢giidiilerini daha da harekete geciren; iistelik pratik ve ¢alisma gerektiren bir davranisi
gormek miimkiindiir. Bu da sporun ilki olmaya daha yakin olarak degerlendirilip,
stirekli ve pratik igin giinlerce yapilan ¢aligmay1 kapsamaktadir.

Yaklagimlar ne olursa olsun, bilinen, diizenlenmis ilk spor etkinligi Yunan
Olimpiyatlar1 olmustur (Scambler, 2005). Sporun gii¢lii sembolik anlamlar1 oldugunun
en giizel kanitlari tarihin bu noktalarina denk gelmektedir. Ayn1 zamanda sporun ulusal
anlamda ve sosyal konularda ne derece birlestirici oldugunu da gérmek miimkiin
olmaktadir. Tiim ayrimlara, statiisel farkliliklara ragmen, ortak bir degerler biitiiniinde
bulugsmay1 saglayan Yunan Olimpiyat oyunlari, ayn1 zamanda esit bir temelin
olusmasini saglamistir. Oyunlar uluslararasi bagirmaktan ¢ok, fazla Yunan olarak
temsil edilmistir (Finley ve Pleket, 1976).

Spor, olimpiyatlar gibi siire¢lerinde i¢inde yer aldidi, iilkelerinde gurur

kaynaklar1 olarak yansittigi genis bir olgudur. Spor, tum tarihsel stireglerde, olaylarda



kilit noktalardan birini oynamus, iilkelerin kimliklerinin yiizlerinden biri haline de
gelmistir (Cha, 2016). Sporun tiim tarihi siireglerde de rol istlendigini gérmek
mimkunddr. Sporun sembole doniisimiini gliglendirdigi farkli olaylar da
gerceklesmistir. Ornegin, Asya’da, Japonya icin beysbol: &zgiirlesme ve giiglenme
anlamlariyla 6zdeslesmistir. Bugiin, en biiyilkk denizasirt beysbol pazar1 ve
popularitesine sahip olan bolge Japonya’dir (Lewis, 2000). Gegmiste yasanan Ornekler
ulusal bir ger¢ek olarak Japonya’nin beysbolu kiiltliriine almasini saglamistir. Bu
stirecte Oncelikle bir misyonerlik siireci baglamis ve Amerika’nin beysbol yapisini tiim
terimleriyle birlikte almistir. Ancak 1. Diinya Savagi gibi bir siirecin ardindan ulusal
kimliklerine oturmus olan beysbolun, ulusalligint korumasi ve Amerika kimliginden
kurtulmasini saglamak i¢in ilk adimlar atilmistir. Bunlarin iginde terimlerin Japonca
icinde yeniden olusturulmus olarak, Japon beysbolunun tim Amerikan terimlerinden
kurtulmasi incelikle gergeklestirilmistir. Bununla birlikte isin sonunda Amerika’ya
kars1 durusu gOstermek icin; bir c¢alismayla Japonya’da beysbol tamamen
yasaklanmistir. II. Diinya Savasma kadar beysbol Japonya’dan uzakta kalmistir.
Savasin hemen ardindan iki tilkenin birbiriyle is birliginin bir gostergesi olarak Japon
halkina beysbol yeniden tanitilmistir. Aslinda bu 6rnek Amerika’nin uluslararasi hale
gelmesini saglayan onemli seylerden birinin beysbol oldugunu gostermektedir. Ayni
zamanda bir dénem araliginda Japonya’nin tamamen ulusal olmamak ile eslestirmis
oldugu bir spordur. Spor kimliklere fazlasiyla derin semboller yiikleyerek temsil
etmekten vazgegmemistir. 20. Yiizyilda beysbol ayni kalmis ancak Japonya asiri
milliyetci yapistyla yer degistirdigi i¢in bambaska bir sekilde konumlandirilmistir
(Houlihan, 1994).

Spor ayni zamanda bazi iilkeler i¢in yumusak gii¢ olarak tanimlanabilmektedir
(Cha, 2016). Yani spor, baz iilkeler i¢in ulusal kimligi yansitma bigimi olmanin
yaninda, diinya sahnesindeki konumunu da yiikselten bir deger olarak goriilmiistiir.
Bunun 6rnek tlkelerinden biri de; Avusturalya’dir. Ulkenin uzakligi bircok olaya
mesafeli kalmasina yol agmaktadir. Ancak Avusturalya tiim bu cografi farkliligina ve
uzakligina ragmen diinyanin tiim etkili siireglerine dahil olan, karar alict konumunda
bulunan 6nemli bir Glkedir.

Avusturalya icin dnemli konulardan birisi sporu pozitif olarak kullanip imajini

Iyl manada yiikseltmis olmasidir (Cha, 2016). Avusturalya, iilkesinde yapilan



Olimpiyat, turnuva ve diger tiim spor etkinliklerinde biiyiileyici bir performansla,
pozitif alg1 yaratabilmesinin karsiligini gérmektedir. Konumunun uzakligina ragmen,
spor, Avusturalya i¢in etkili bir imaj tanitim ve yonetim aracidir.

Sporun etkin oldugunun kanitlarindan biri de spor tarihinin en karanlik
etkinliklerinden birisidir. 1936 senesi Almanya’da yiikselen parti ve karanlik fikirlere
sahip bir adamin en 6nemli sahnelerinden birini kaydetmistir. Nazi Olimpiyatlari, hem
partinin diinyaya karsi durusunu, hem de sporun nasil bir giic oldugunu kanitlar
nitelikte 6nemlidir. Bu, ayn1 zamanda Nazi partisinin kendi milletine kars1 yaptig1 bir
uyar1 ve gosteristir. Tim boykotlara ve tiim karsi ¢ikmalara ragmen Berlin, 1936
olimpiyatlarina ev sahipligi yapmistir. Olimpiyatlarin yapildig: stat ¢ok gorkemli bir
mimariye sahip olmaklar beraber gelen herkesin kendisini bir mizede gibi
hissetmesine sebep olmasiyla bilinmektedir. Olimpiyatlar boyunca Nazi partisi kendi
durusunu tiim diinyaya gosterirken, ayn1 zamanda kazandig1 madalyalarla, yar1 Yahudi
olan bir sporcuya bile kendi selamini verdirerek tiiyler iirperten bir giiclin kanitini
ortaya koymustur (Rosenzweig, 1997).

Spor ve kiiltiirii oldukca genis ve zengin bir alan olmakla birlikte, arastirmalar
cok yeni hizlanmis ve derinlestirilmistir. Bu anlamda arastirmanin 6nemli olma
noktalarindan birisi de budur. Bu alanin bakirligini Elliott Gorn ve Micheal Oriard
ozellikle vurgulayarak, c¢ok bilyiikk c¢apli ve uzun yillar siiren arastirmalara
baslamiglardi. Cokca emek ve zamana karsin kat edilecek ¢ok fazla alan hala
bulunmaktadir. Onlarin ardindan Warren Goldstein ve Susan Cahn da spor kiltlrind
farkli perspektiflerle arastirmaya baglamistir. Bu ag¢idan bakildiginda, akademik olarak
farkl1 bakis acilarma gore sporun neden ilgiyi kaybetmedigi sorusuna cevap
niteligindeki tanimlar1 su sekilde yapilabilmektedir; Oriard popiiler kiiltiiriin, simdinin
bir temsili olarak tanimlarken sporu, Goldstein ve Gorn sosyal statiilerle ve aitliklerle
tarihi trendlerin bir harmanlamasi olarak tanimlamaktadir. Cahn ise sporu, makro ve
mikro seviyedeki cinsiyet ve kiiltiirel politik tartismalarin ortak bulusma noktasi olarak
tanimlamaktadir.

Spor basit ve kolay ulasilabilir, anlagilabilir, uygulanabilir ve seyredilebilir bir
etkinlik olarak ¢ok genis bir kesimin eglenmesini de saglayan bir yapida oldugu

diisiiniildiiglinde, daha kolay kalabaliklar1 toplayan ve film, miizik gibi alanlara kiyasla



cok daha genis bir agikliga sahip konumda bulunmaktadir. Bu yoniiyle de diger her
seye gore biricik bir pozisyondadir (Oriard, 1993).

Amerika spor tarihine baktigimizda, sporun bir¢ok konuda entelektiel
seviyede ise yarar sosyal birlik anlaminda faydali bir sahnede oldugunu gérmek
mumkindir (Bass, 2014). Siyahi ve beyaz genglerin birbirleriyle esit olduklar
sOylendiginden beri, belki de en biiyilk sosyal degisimin yasanmasini saglayan
kollardan biri olan spor, bircok kisi tarafindan desteklenmis, okullara tasinmis ve
cocuklarin buna yonelmeleri saglanmaya ¢alisiimistir (Baverly, 1997, 2017).

Spor, uluslararas1 anlamda bakildiginda oldukga giiclii bir ortak dil olarak
gorilmektedir. Sporun iginde var olan seyirci ve sporcu kavramlar da farkli sosyolojik
kavramlar dahilinde ¢ok derin arastirmalarin isin i¢ine dahil olmasina neden olmustur.
Bunlardan birisi spor psikolojisidir. Spor psikolojisi hem sporcular, hem de seyircinin
i¢ ice davraniglarinin kesisme noktasindaki yoOnetimi vurgulamaktadir. Yani bu
noktadaki davraniglart ve egilimleri gozlemlemek i¢in de arastirmalara baslanmigtir
(Martin, Wrisberg, Beitel ve Lounsbury, 1997). Spor danigmanligi onerisiyle, spor
psikolojisinin danigmanla ilerlemesi gerektigini sdyleyen ilk isim Ravizza (1988),
aslinda sporun en biiylik bariyerlerinden birinin bu psikolojik davraniglarin
danigmanliginin istenmemesi oldugunu sdylemistir.

Sporu agiklayan 6nemli kelimelerden biri de rekabet olarak bilinmektedir. Spor
miisabakalarinin diizenlenmesinin sebebi de belli alanlar i¢inde, spor uygulayici takim
veya kisileri ddiillendirerek belli bir siralamaya dahil ederek, ¢aligmay1 canli tutmak
icin ugragmaktir (Szostek, 2011). Bu sekilde tanimlanan bir kelime ele alindiginda
spor, temelinde rekabetin oldugu bir kavram olarak, espor alanini da onun aile grubuna
dahil olur hale getirmektedir. Rekabet konusu, eski sporlar ve esporun en cok
benzedigi noktadir.

Ingiliz gazetesi The Guardian siir mansetinde espor 2022 Asya oyunlarinda
madalya siirecine dahil edilen bir spor olarak yer alacak dediginde, hala spor mu ya da
degil mi tartigmasi yapan cevreler sessiz kalmigtir. Olimpiyatlar bilinen en biiyiik spor
oyunlart etkinligi olmasinin yaninda, Asya oyunlari ise onun ardindan gelen en biiyiik
spor oyunlar1 olarak bilinmektedir (Graham, 2017). Bu hareket aslinda gitgide ilgi
kaybeden geleneksel sporlarla, yeni jenerasyonlarin bir noktada bulugmasini

saglayarak, yasamasina yardimci olacak bir hareket olarak goriilmektedir, ayrica



esporun resmi bir spor olarak kabul gormesinde kilometre tasi olarak da
degerlendirilmektedir (Olympic Council of Asia, 2017).

Rekabetin  buradaki Onemi aslinda spor taniminin daha uluslararasi
versiyonuyla uyusmasindaki performansini etkilemektedir. Spor tanimini son bir kez
daha yapmak gerekirse; giinlik ya da takim halinde katilim yoluyla, zindelik ve
zihinsel anlamda iyi olma yolunda fiziksel ifadeleri gergeklestirmek ya da
iyilestirmeyi amaglayan her tiirlii fiziksel aktivite, sosyal iliskileri kurma veya her
diizeyde rekabet ortaminda sonu¢ elde etme seklinde agilabilmektedir (Council of
Europe, 2001). Bu tanim ayn1 zamanda Avrupa komisyonu tarafindan da kabul gérmiis
bir tanim olmakla beraber, resmi sayfalarinda bazi detaylarla yer almaktadir (European
Commission, 2007). Bu detaylar i¢inde iki faktor yer almaktadir. Bunlardan ilki sporun
bir fiziksel aktivite olmasi zorunlulugundan ileri gelmektedir. Bir diger faktor ise
tamamen eglence amagli ¢alisma ve zaman harcama iizerine kurulmaktadir (Rodgers,
1977). Gratton ve Taylor (2000) bu tanima ek olarak, genel bir kabul gérmeden
bahsetmektedir. Yani; medya ya da spor kuruluslari, dernekler gibi alanlar tarafindan
kabul gorerek, yayginlastirilip, kurallar iizerine oturtulmalidir. Bu faktdrlerin esporu
destekleyip, desteklemedigi ya da bu tanimlarin tam bir dogru olarak alip
alinmayacak olmasi konusu ise tamamen tartismali durumdadir. Diinya ¢gogunlugu ve
kuruluglar, egilimlerinden otiirli esporu, spor olarak gordiiglinii de yavas yavas
gostermektedir (Hallmann ve Giel, 2018).

Spor, tanim yaklagimi ne olura olsun, rekabetin, heyecanin ve fiziksel giiciin
dahil oldugu bir alan olarak farkli bir cok anlama gelmekle birlikte, baz1 hedeflere
gitmek i¢in kalabaliklar tarafindan da arag¢ olarak kullanilabilmektedir. Geleneksel
sporlar, turleri, sosyolojik etkileri, kalabaliklara ifade ettikleri, bireysel ve takim
sporlarinin bir birinden ayrildigi 6zellikleri ile spor olarak hayatimiza girmeye
baglamis olan esporun disiplinini derinlestirmek igin ilerideki bagliklar

kullanmaktadir.



1.2. Spor Turleri
1.2.1.Bireysel Sporlar

Eski ¢aglardan beri insanin hareketle olan baglar1 bilinmis ve bu konuda zaman
icinde evrimlesmesi, hareket lizerinden gelismis olmas1 énemli oldu ¢iinkii bu insan
dogasinin en 6nemli 6zelliklerinden biri olarak kabul gérmektir (Proios, 2010). Birgcok
acidan bu doganin yapisi, sosyolojik baglantilari, ¢evresel etkileri ve daha birgcok
ozelligiyle arastirmacilarin da ilgisini ¢eken bir konu halini almistir.

Bireyselligin en dnemli tanimlarindan birisi kendiyle basbasa kalabilme, tiim
kontroliin kendinde olmasi gibi kavramlari i¢inde barindirmaktadir (TDK, 2017). Her
ne kadar bireysellik kavrami ve yapisi zaman i¢inde bambaska noktalara doniismiis
olsa da temelinde kokleri Yunan kelimesine dayanir ve kosulsuz olarak kabullenmeyle
bagdastirilmaktadir (Jakubowski, 2013). Bireysel sporlar (kosu, golf, giires vb.),
bireylerin kendi giiclerine ve kararlarina bagli olarak gerceklestirilirler ancak bireysel
sporcularda, tek kisi olarak spora konsantre olsalar da, sik sik takimlara yakin sekilde

caligmalarini devam ettirirler (Bruner, Evans ve Eys, 2012).
1.2.2. Takim Sporlar1 / Coklu Sporlar

Takim olmak, komiin yasamaya aliskin toplumlarda daha fazla kabul goérmiis
bir kavram olarak kendi i¢in bambagka norm ve degerleri icermektedir. Bunlar i¢inde
biitiinliik, is birligi ve sorumluluk gibi kavramlar vardir ki bunlar aslinda bir yarisma
stirecinde dnem kazanarak, birbirlerinden ayrilmayan kelimeler haline biiriinmiistiir
(Wandzilak,1985). Biitiin sporlar etik degerler ve normlara sahip olarak gelisimini
devam ettirebilmektedir. Bu degerler dogrultusunda da grup ile yapilan spor aktivitesi
aslinda tiim takim {iyeleri tarafindan diizenlenmis, tiim degerlerin kolektif bir bitini
olarak kendini yapilandirmaktadir. Yani tiim takim, biitiin degerler ve bu normlara
sahip olarak hareket ederek, kendi bireyselliklerinden uzak durmakla yikamludir
(Petrick ve Quinn, 1997).

Modern diinyada insanlarin fiziksel, duygusal ve sosyal ac¢idan gelismesinde,
grup c¢aligmalarini etkin hale getirme konusunda basarili olmalarinin biz toplumu
olmastyla eslestirebilmek miimkiin goriinmektedir. Toplumsal {iyelikle birlikte bir

gruba aidiyet hissi duymanin bir ihtiyagla ortaya ¢ikarak, bunu gergeklestirmek icin de
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coklu sporlar1 kullanimini goérmek ve biz toplumlarinin bu alana daha egilimli olmasi
s0z konusu olabilmektedir (Gode ve Alkan, 1998). Spor bu anlamda 6nemli bir olgu

olmakla birlikte, toplumsal kurallarin en net yansimalarini tasimakla gorevlidir.
1.3. Futbol ve Taraftarhk Tanim

Futbol bir spor olarak tanimindan 6nce artik ilk olarak ekonomik etken olarak
tanimlanmaktadir. Spor, Avrupa basta olmak iizere hemen hemen tiim ekonomilerde
oldukca buyuk ve gitgide guclenen bir etkiye sahiptir (Gerrard, 2006). Avrupa’daki
dev futbol ekonomi alani her gegen sene kendini rakamlarla da kanitlamaya devam
etmektedir. 2015 senesinde Ingiltere Premier Ligi televizyon yayin haklarini dudak
ucuklatan bir para karsiliginda satti; 1.712 milyar pound yillik olarak kazanci oldu.
Aslinda hesaplandiginda bu, oyun basma 10.190 milyon pound yapmaktadir (BBC,
2015). Futbol kuliipleri, ayn1 zamanda diinya {izerinde yatirimci egilimlerini en ¢ok
etkileyen finansal alanlardan biri olarak da kabul edilmektedir (Boido ve Fasano,
2007). Bu, futbolun ekonomiler, donen paralar, kumar ve diger tiim alanlardaki etkisi
adina onemli bilgilerin temel 6rneklerindendir. Ancak futbolun etkilerini hayran,
etkileri ve kalabalik bir birliktelik basliklar1 altinda incelersek, ¢ok daha carpici
detaylara erismek miimkiin olmaktadir.

Futbol, sporlar iginde en biiyiik cografyalara yayillmayi basarmis olandir.
Insanlarin genel spordan beklentilerini en yiiksek seviyede karsilamakta olan basarili
bir oyun olarak, neredeyse dinsel (Kayaoglu, 2000) bir baglilikla taraftarlik olgusunu
yeniden tanimlayan bir spor sifatiyla, basarisim1 asirlardir devam ettirmektedir.
Eduardo Galeano, futbolu bir tanriya benzetir. Bunun birinci sebebi dinsel baglilik
benzetmesinden (Karaoglu, 2000) ileri gelmektedir. Insanlar, o kadar ¢ok ona
inanmay1 tercih eder ki, onu elestirip, eselemek i¢in de bir siirii farkli insan ortaya
cikar. Yine Galeano’nun deyimiyle entelektiieller elestirmenlik icin ortaya atilirlar
(Galeano, 1971).

Futbolun tiim diinya Gzerinde sembol olarak kabul gérmesinin yaninda, sahip
oldugu kalabaliklarin giicti ile ilgili ise bazi farkli yaklagimlar goriilmektedir.
Bunlardan biri futbolun ve tiim giiciiniin aslinda bir otorite simgesi olarak devletlerin
guclerini temsil etmesi yaklasimidir (Boniface, 2007; Kuper, 1994). Ancak diger bir

yaklasim bunun tersine futbolu insanlarin olarak kabul eder ve futbolun basit,
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demokratik ve huzurlu oldugunu savunarak bagka bir agiy1 gosterir (Boniface, 2007;
Fisek, 2003; Talimciler, 2005).

Futbol ayn1 zamanda gii¢ temsil eden insanlarca farkli amaglarla kontrolle
baglantili bir mekanizma olarak da kullanilmaktadir. Ozellikle geri kalmis
toplumlarda, siyasi giiciin ve zengin kesimlerin elinde bulundurdugu kuvvet buna
etkili bir sekilde imkan vermektedir. Ornegin bir siyasi, oy toplamak icin taraftarlik
unsurunu kullanabilecegi gibi sadece futbol ile birlikte oy toplama konusunda basarili
olmay1 amaglamaktadir (Kilig, 2006). Bu davranislarin, geri kalmis toplumlarda etkili
oldugu orneklerini gérmek her zaman mumkdndr.

Futbol icin giicinii aciklamak amaciyla ¢esitli tanimlamalar yapmak
miimkiindiir. Bunlardan biri sosyal yasam i¢inde devletlerin ve giiclerinin her zaman
var olmak isteyecek olmasindan ileri gelmektedir. Bunun hemen ardindan ise futbolun
kesinlikle sosyal hayattan bagimsiz diisiiniillemeyecegi gergegi ileri gelmektedir. Bu
anlamda futbol tiim yapilar ve devletler i¢cin 6zel bir gizli kuvvet olarak kabul
edilmektedir (Sert, 2000).

Futbol tiim diinyanin en genis sporlarindan biri olarak konumlandirmaktadir
kendini. Bunun birkag farkli sebebi olmakla birlikte, en birincil sebebi; basitlik ve
sadeliktir (Boniface, 2007). Futbolun basitligi herkesin oynayabilecegi bir spor
olmasindan ileri gelmektedir. Herkesin bulabilecegi en ufak agiklikta, parkta, bahcede
ve daha akla gelebilecek tim muhtemel alanlarda oynanabilir olmasinin yaninda,
stirekli ekipman talep etmeden, disari adim atan herkes tarafindan agag1 yukar1 ayak
uydurulabilecek bir spor olmasi da bir sebep olarak goriilmektedir. Diger sporlar ise
bunun tam tersine ya bir tir ekipman isterken, 6zel bir alan ya da yeterlilik talep
etmektedir. Ornegin, futbol da her tiir insanin basarili olmas1 miimkiinken, voleybol
icin uzun, basketbol icin genelde uzun ve gevik olmak sarttir (Sert, 2000). Futbol aynm
zamanda neredeyse sigara gibi gicli sosyal iletisim ortami yaratma konusunu da
desteklemektedir. Higbir 6zel baslik olmadan yabancilarla, yeni insanlarla futbol
konusmak miimkiindiir (Boniface, 2007). Bu da aslinda higbir sart olmadan iliskiler
kurulmasina, kosulsuz arkadasliklar olugsmasina olanak saglamaktadir (Boniface,
2007).

Futbol ayn1 zamanda iilkelerin kendi i¢inde biitiinlesmesini saglayan bir giice

de sahiptir. Oyle ki farkl1 politik yaklasimlarda olan tiim vatandaslar, milli mag sz
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konusu oldugunda her zaman biraz milliyetci olabilmektedirler. Bu, birlik olarak, ayni
topraklarin ve degerlerin sahibi oldugunu diisiinen kalabaliklarca gosterilmektedir
(Brown, 1998). Yani aslinda normalde tanimlanamayacak gruplari, tanimlayan bir
semsiye gorevi gorme giicii de vardir.

Futbol miisabakalari, oyunu seyretmek i¢in gelen ve oyunun oynanisi
konusunda igsellesmeden, kendini kalabaliklarin arasinda baska bir kimlige
dontistiiren topluluklardan olusmaktadir (Karagézoglu ve Ay, 1999). Bir miisabakay1
izleyen, seyreden kimselere seyirci denilmektedir (Acet, 2001). Bu tanimin agilimi,
ortak bir zafer ya da hedef i¢in organize olan insan grubu olarak dile getirilebilir. Bu
seyircilerin davraniglarinin futbol i¢in taniminda siddet kelimesi de hemen kendini
gostermektedir. Ciinkii futbolun ortaya ¢ikisindan bu yana, futbol seyircisi ve siddet
birbirini tamamlayan iki kelime olarak kabul edilmektedir (Giltekin vd., 2000).

Futbolun iginde yer alan siddet kelimesi yine onu tanimlayan bir diger kelimedir.
1.3.1.Taraftarhk Davrams Ozellikleri ve Holiganizm

Taraftar tanimi birgok farkli bir sekilde kelimelerle ifade edilmektedir.
Kelimenin tanim temelinde bir goriis ya da diislincenin yaninda olma, ondan yana
durarak, savunan kisi olma durumu bulunmaktadir (Piotrowicz, 2014). Bu tanimdan
yola ¢ikildiginda aslinda bir kisiyle beraber, muhtemelen savunulan seyi savunan
bagka kisilerin de olmasi kalabaliklarin olmasi durumunu ifade etmektedir. Bu da
sosyal baglanmanin ve kalabaliklarin, bu tanimin olmazsa olmazi oldugunu kanitlar
durumdadir. Her ne kadar sadece duran kisi gibi ifade ediliyor olsa da aslinda aktif bir
konuya dahil olmanin bir yolu olarak kullanilmak istenir ve bir tiir pasif olmama halini
bagirmak icin yapilan aktif hareket olarak goriilmektedir (Ayan, 2006).

Spor endiistrisi, taraftarlarin mantigini ¢oziimlemek, bu olusumlarin nasil bir
araya geldigini anlamak i¢in ¢eyrek asirdir ok kapsamli ¢aligmalar yapmaktadir (Gray
ve Wer-Gray, 2012). Bu arastirmalar temelde aym1 mantik noktasinda ortada
bulugsmaktadir; spor tiiketicileri, takim taraftarlar1 davranis ve aligkanliklar
cergevesinde sekillenen gruplar halinde ayrismay1 segmektedir (Quick, 2000).

Futbol, taraftarligin, hayranlik veya desteklemekten 6te yasandigi, en genis
spor olarak gbze g¢arparken, aslinda bir takimin taraftari, ne olursa olsun kendini,

taraftar1 oldugu takimin diger taraftarlar ile ayni1 degerlere sahip olarak 6ngérmektedir
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(Sentiirk, 2007). Bu anlamda detaylandirilmamis olan bu degerler aslinda kriz
anlarinda da kalabaliklarin birbirlerini destekler, savunur hale gelmelerini de
saglamaktadir.

Futbol basta olmak {izere tiim taraftarlik olusumlarinda bireysel kisilik
diizeyden ¢ikilarak bir topluluk halinde hareket etme i¢glidiisiine ge¢ilmektedir. Yani
aslinda artik kisisel degerler degil, takim olarak hareket edilen, kalabaligin degerleri
olarak kendi yolunda ilerlemektedir (Giimiisgiil, 2016). Taraftarlik ile ilgili baz1 alt
konumlandirmalar yapilmistir. Arastirmacilar asagidaki sekilde smiflandirdiklar:
taraftarliklari, siddetine gore bolerek, o siddet kategorisine gore davranissal olarak da

smiflandirmaktadir.
1.3.1.1.Sosyal Taraftarlar

Taraftar olma hissini tetikleyen unsurlardan biri, bir kalabaligin i¢ine girmek
arzusudur. Bu taraftarlik ayn1 zamanda Hunt ve arkadaslar1 tarafindan gegici taraftar
olarak isimlendirilirken, Sutton tarafindan diisiik kimlik bashig altinda
siniflandirilmaktadir. Uyumlu olunarak, destek saglanir ancak temelde maddi olarak
yapilan harcama ve enerji harcamasi diger gruplara gore oldukca azdir. Yani taraftarlik
yapilan alana yonelik iletisim kurmak yerine, sosyal iletisim kurarak, burada siki
arkadagliklar yiriitmek ya da sadece sosyallesmek amaciyla tercih edilmektedir.
Burada taraftara sunulan eglence ilgi ¢ceker ve bu durum sadece eglenmek i¢in bu
topluluk arasina girmeyi tercih eden kalabaliklarla da olusabilmektedir (Giimiisgiil,
2016). Sadece sosyal etkisi i¢in bu alanda bulunmak isteyen taraftarlar1 da tamamen
ait olmayan ancak, onlarla saf tutan kisiler olarak belirtmek miimkiindiir. Buradaki
etkilerden biri de medya ve haberlerdir. Ne kadar yikselen bir trend olarak takimi

goriirse taraftar, kendi ilgisi de o derece artmaktadir (Hunt vd., 1999).

1.3.1.2. Odakh Taraftar

Bu taraftarlar icin aitlik konusu baska bir alt baslik olarak ortaya ¢ikar. Ilgi
duyulan spora yonelik daha c¢ok marka, moda, oyuncularin kisilikleri, turnuva
markalagmasi veya sosyal faktorler konusunda bagli hissederler (Giimiisgiil, 2016).

Tam bir aidiyet duymasa da o sporun formasini giymeyi sever ya da bu tip konulardaki
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markalar1 hayatina adapte eder. Bu daha ¢ok markalarin kisilikleri ve etkileri konusuna
girerek, sosyal statiideki yeri konusunu ortaya ¢ikarmaktadir. Sosyal faktorler burada
devreye girerek, kisinin ait oldugu topluluk olarak kendini géstermektedir. Burada
temel faktdr basar1 ve heyecandir. Ilgi duyulan takim basar1 kazandikca ilgi yiiksek
devam eder ancak basarisizlik bu ivmeyi diisirmek konusunda hizlidir. Yani
kutlanacak bsir sey olmadiginda, ortami terk etmek konusunda ¢ekingen davranmaz
(Hunt vd., 1999). Burada ayrisan bir durum da lokal seyirci kitlesidir. Yani bulundugu
ve dogdugu yerde olan takimlarla ilgili farkli bir aidiyet gosterecegi gibi kendi ait
oldugu kurumlarin takimlarina da ayni sekilde farkli bagliliklar hissedecektir. Bu

taraftarlarin miisabaka izlerken tarafsiz olmasi beklenmemektedir (Hunt vd., 1999).
1.3.1.3. Fanatik Taraftarlar

Fanatik kelime anlamu itibariyle asir1 diiskiin, akil dis1 derecede arzulu, delice
hevesli anlamlarina gelmektedir. Kisiyi fanatik oldugu konu yolunda asiriliklara
stiriikleyen kor bir tutku olarak tanimlanmaktadir (Yorik, 2014). Bu grup, en yiksek
diizeyde baglilig1 ifade etmektedir. Burada taraftar ilgi duydugu spor dalindaki takim
icin yliksek dlzeyde, oldukca gliclii bir baglilik hissetmektedir (Sutton, 1997). Burada
taraftarlarin takimlarina sosyal bir topluluk olarak ¢ok duygusal yatirim yaptiklarini
gérmek miimkiindiir. Bu anlamda manevi olarak zaten bolca yatirim yapan taraftarlar,
kendi aidiyetlerini kazanmak ile bagdastirmaz, durum ne olursa olsun, destek
konusunda geri adim atmaktan ¢ekinir. Bu dogrultuda bu kadar yatirimin oldugu bir
topluluk igerisinde takimin sundugu tiim markasal materyaller de tiiketilmektedir.
Bileklik, forma vesaire gibi takima ait olan her sey, fiyat ile baglantili olmaksizin
alinmaktadir. Bu tiir taraftar kendi kimliklerini de takimlarina olan aidiyet
duygusundan yola ¢ikarak insa etmektedir (Sutton vd., 1997). Burada kimlik, taraftarin
bir parcasi olarak onunla 6zdeslesmektedir. Bu kalabalik icindeki kisiler igin taraftar
olduklar1 takimlar, isleri, aileleri ve hatta dinleri kadar dnemli olan bir konumda
bulunmaktadir. Sadece bir miisabakada kendini gdstermeyen bu kalabaliklar aym
zamanda glnlik hayatlarinda, rutinlerinde de taraftar1 olduklari takimi gdstermek
istemektedir. Dovmeler, formalar, kiyafetler, stickerlar ya da baska bir ¢ok farkli
sekilde bunu yapabilmektedirler (Hunt vd., 1999).
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Tiim bunlarla beraber holiganizm, kendini yukarida tanimlanan taraftar
kalabaliklarindan farkli olarak gostermektedir. Daha ug¢ bir noktaya dogru giderken
Hunt ve arkadaslar1 bu topluluklar1 sert, kotii fonksiyonlu taraftarlar olarak
isimlendirmektedir. Bu ¢izgi aslinda olduk¢a ince bir ¢izgi olarak goriilmektedir.
Fanatik taraftarligin, kotli ve zarar verici davranislarla birlesmesinden ileri gelen bir
yapiyla karsimiza ¢ikmaktadir (Hunt vd., 1999). Burada galip gelme faktorii her seyin
Oniine gegmektedir. Taraftarlar galip gelinememesinin etkisini bazen kendi taraftari
olduklar1 kuliibe zarar vererek ya da kars1 faktorlere (rakip takim, hakem vb.) zarar
vererek belli etmektedir.

Ozellikle son 10 yilda agirlasan taraftarlik davranislari, ortaya ¢ikan sosyal
kosullar, aligkanliklar, farkliliklar ve politik problemlerle gitgide artis gostermistir. Bu
da aslinda temelde taraftarlarin, ne tiir i¢inde olursa olsun, bu tiir miisabaka alanlarini
tepki ortami olarak nitelendirmelerini de saglamaktadir (Budak, 2000). Baskalarina
fiziksel olarak veya psikolojik agidan zarar verme niyeti ile yapilan biitiin davraniglar
saldirganlik olarak nitelendirmek miimkiindiir. Bu tip davranislar sézciiklerle ya da
tamamen fiziksel olarak geceklestirilebilecegi gibi diinya tarihinin bagindan bu yana
devam eden insan dogasi temellerinden biri olarak kabul edilmektedir (Tuzgol, 2000).

Saldirganlik, aslinda sadece kisisel bir davranis olarak degil, ayn1 zamanda
toplumsal ve sosyal temellerinin de oldugu bir davranis olarak kabul edilmektedir
(Butovskaya, 1999). Holiganizm iginde saldirganligi konumlandirmak igin aslinda
nasil gruplandirildigini okumak énemlidir. Ik olarak sadece diger insanlarla iletisimi
kesmek, dedikodu ve kot sozler yaymak olarak kendini gostermektedir. Burada
sadece kot olan duygulari ifade etme ihtiyacindan kaynakli bir aksiyon alinmaktadir.
Ikinci kistm ise digerlerinin gidecegi yolun oOniinii kesme seklinde kendini
gostermektedir. Yani ulagilmak istenilen amaci engelleme, farkli diisiindiirtme ¢abasi
icin enerji harcama, pasif ama tamamen kotii amaclar alinan ancak fiziksel olarak zarar
vermeyen aksiyonlar olarak kendini gostermektedir. Son olarak ise dogrudan saldirma,
yani fiziksel ve psikolojik olarak direkt aksiyon almak olarak kendin géstermektedir.
Burada diigmanligin boyutu oldukga biiyiiktiir. Savasmak, bicaklamak, itme, ¢ekme
vesaire gibi tiim davranislar bu asamada goriilmektedir (Ozdevecioglu, 2003).
Holiganizm konusu devreye girdiginde son iki asama kendini gOsterir. Tarihteki

orneklerinde ise ligiincii asama sik¢a goriilmektedir.
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Temelde diirtiilerin harekete gegirdigi saldirganligi belli kavramlar altinda toplamak
mimkiin olmaktadir. Burada sosyal-bilissel ve duygusal olarak iki temel ana
yonelimden bahsedilmektedir (Ramirez, 1993). Futbol seyircisi i¢inse bunlari
asagidaki sekilde belirtmek miimkiindiir;

Bireysel Saldirganlik: bireysel olarak, her taraftarin kendi basina gdstermis
oldugu saldirganlik davranislar1 olarak kendini géstermektedir.

Kitlesel Saldirganlik: Bir taraftan ¢ok daha fazlasinin bir araya gelerek, grup
ve toplumsal olarak sergilemeye basladiklar siddet iceren saldirganlik 6rnekleri olarak
kendini gostermektedir.

Tamamen Siddet iceren Saldirganlik: Bu gruptaki taraftarlar tamamen zarar
vermek amaciyla, bulunduklar1 ortami ya da g¢evrelerindeki kisileri tahrip etmeye
yonelik davranislar gostermektedirler. Bu asil holiganizm olarak nitelendirilen

yonelim olarak kabul gérmektedir (Acet, 2005).
1.3.2.Holiganizm

Holiganizm, siddetin davraniga yansimis ve kotii bir fonksiyonel yonelim
olarak kendini gosteren tanimiyla ele alindiginda, siddetin fanatiklestirilmis yansimasi
olarak bile gortlmektedir. Temelde zarar vermeye egilimli taraftar gruplari olarak
diistintilebilir (Mirioglu, 2007) ve bu taraftarlarin meydana getirdigi karsilikli
gruplarin siddet igeren iletisimi olarak kendini gostermektedir (Ayan, 2006). Aslinda
takimlar ne kadar basarili olursa olsun bu gruplarin en biiylik amacinin olay ¢ikartmak
oldugu gozlenmektedir (Arikan, 2007). Futbolun genis kitlelere yayilmis olan
basarisint gormezden gelmek miimkiin olmamaktadir. Her kesimden insani igine
cekebilen ve farkli statiilerdeki taraftarlari tek bir grup haline getiren esit bir alan
olusturmaktadir. Bu yaniyla ¢ok genis kitlelerce sahiplenilmektedir ancak ayni sekilde
futbol holiganlarmin da bu cesitlilik i¢inden ¢ikabiliyor oldugunu ortaya koymak
gerekmektedir (Pearson vd., 2010). Futbol i¢inde var olan holigan davranislar ile ilgili
bazi savlar bulunmaktadir. Bu savlar dogrultusunda espor davraniglar karsilagtirmasi
da daha dogru yapilabileceginden, tiim basliklar halinde olmasa da, gerekli olanlar

seklinde kisaca bahsedilecektir.
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1.3.2.1.Psikolojik — Ritiiel Siddet Savi

80’li yillarin basinda psikolojiden devsirilen bir paradigma olarak karsimiza
cikan ritliel siddet savinin fikir babalar1 Peter Marsh ve arkadaslaridir (Giimiisdag,
2004). Bu sav temel olarak, saldirganligin tanimi altinda incelemekten ¢ok, bilinenin
disinda, rittiel bir tir etkinlik, aktivite olarak nitelendirmektedir. Ozellikle erkeklerin
giic ve tiim gevre diirtiilerini gosterdiklerini diisiindiikleri bir davranis sekli olarak
kendini ortaya koymaktadir. Saldirma iggiidiilerini ¢evreye gostermeye firsat
bulduklar1 bir tiir ritiiel olarak anlamlandirilmaktadir (Marsh vd., 1978; 1982; 1978).
Bu sav bir yere kadar kendini aciklamakla birlikte holiganlik davraniglarini
tanimlarken sosyo-kiiltiirel farkliliklari, politik goriisleri ve diger tiim degiskenleri
gormezden geldigi i¢in sonradan yetersiz kalarak, baska savlarla desteklenmek

durumunda kalmustir.
1.3.2.2.Alt Kiiltiir Savi

Bu sava gore, holigan gruplarinin olugsmasindaki en temel sorunlardan biri
kabul gormeyen alt kiltur kesimleridir. Bu gencler, kendilerini ispatlamak, aileden
uzaklasarak, tepki gostermek ya da toplumda kabul géremedikleri igin karsilik vermek
icin hareket etmektedirler. Bu anlamda kabul gormediklerini hissettikleri anda da
saldirgan davraniglar gostermektedirler (Giimiisdag, 2004). John Clarke (1976) genc
erkeklerin kendilerini ispatlamak icin bu tip davranislar1 benimsediklerini de yaptigi
aragtirmalarda ortaya koymustur. Yani futbol, olumsuz egilimle davraniglarin

gosterebilecekleri bos zaman aktivitesi olarak, bu tur gruplarca kabul gérmektedir.

1.3.2.3.Normlara Aykir1 Davrams Sosyolojisinden
Esinlenilerek Hazirlanan Sav (Medya Etkisi)

70’lerden itibaren futbol bazi aragtirmacilar tarafindan bir tiir medya etkisi ile
olusturulan suni giindem olarak tanimlanmaktadir. Medya, tribunlerin sistematik
olarak yerlestirilip, diizene gore hareket ettirilen siddet gruplarmmi kontrol etme
konusunda etkin olarak gorilmektedir. Bu savda medyanin, olaylar1 fazlasi ile

abartarak, kamuoyunda bagska bir diisman olusturarak, {ist tabaka, devlet hareketleri ve
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statliko korumak amaci ile olusturulan kurgu giindem degistirme araci olarak
kullanmakta oldugu sdylenmektedir (Cohen, 1998). Bu anlamda medya, futbolu
stirekli olarak giindeme tasiyarak, kendi amaglar1 i¢in kullanmaktadir. Holiganizm
aslinda futbol tarihinin basindan beri 6nemli bir sorun olarak kabul gormiistiir. Bazen
toplumsal sorunlarin yansimasi olarak kendini gostermis, bazen medya tetik unsuru
olarak kendini konumlandirmistir ancak ne noktadan ¢ikarsa ¢iksin, ¢oziim tiretilmek

i¢in tizerine konusulan bir davranis olmaktan kurtulamamustir.
1.3.3. Geleneksel Sporlarda Taraftarlar icinde Kadinin Yeri

Espor karsilastirmasini ileriki bagliklar altinda incelemeden once, geleneksel
sporlardan, 6zellikle de futboldan farkli olarak espor taraftarlarinin %50’sinin yetiskin
erkekler, %48’inin ise yetiskin kadinlardan olustugu ortaya konulmustur (Duggan,
2015). Bu neredeyse esit oranlar futbol ve geleneksel sporlarda kolay kolay karsimiza
ctkmayan etkili bir sonug olarak ele alinmalidir.

Taraftarlarin  siddete egilimli  olmalarinin  sosyolojik  temelleri de

bulunmaktadir. Bu toplulukla bir anda olaylarin gelismesini beklemez, kuram geregi
dogustan getirdikleri kalitsal 6zellikleri siirekli yanlarinda tasirlar. Erkeklerde siddet
gosterme durumu ¢ok daha sik gergeklesmektedir. Ozellikle 16-25 yas bu agidan
oldukga aktif bir donem olarak gézlenmektedir (Scully, 2001). Ayn1 zamanda bu tezin
konusu olan espor ile baglanacak noktalardan biri olarak alkol ve buna benzer dikkat
dagitan, zihni yavaslatan maddelerin etkileri de olduk¢a biiyiiktiir. Ayrica bireyin
sosyal hayatinda ugrastigi tiim is ve ekonomik problemler de 6tke yansimasi olarak
kendini ait hissettigi bu miisabaka ortasinda gosterebilmektedir (Scully, 2001).
Bazi kiiltiirel normlar ve beklentiler de ayn1 zamanda siddeti tetikleyen etkenlerden
biridir. Erkegin toplum i¢inde yiiceltilmesi ve futbolun erkek agirlikli bir spor oluyor
olmasi da bu durumu kendi iginde siniflandirmaktadir. Iyi déviismenin ve cesaretin
siddetle eslestirilmesi gibi durumlar yine toplum icinde saldirgan davranislarin
mesrulastirilmasina ortam saglamaktadir (Acet, 2014).

Futbol, kadinlarin oy kullanma hakkinin bile olmadigi, kadinlarin, cinsiyet
olarak esit haklara sahip olabilecegi diisiinilemeyen bir donemde erkekler igin,
erkekler tarafindan yaratilmig bir spor olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Pfister, Lenneis

ve Mintert, 2013). Bu da aslinda kadinlarin ¢ok uzun zaman sonra bu spora dahil
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edilebildiginin kanit1 olarak, tribiinlerde de sonradan kalabaliklasmaya basladigi
anlamina gelmektedir. Daha Onceki basliklarda izledigimiz gibi erkegin kendini
gerceklestirme yeri olarak tribiinii kabul etmesi ve bu siirecte erkegin siddete ya da
sozlii tacize bagvurdugu ortadadir. Kadinlarin kalabaliklagsmasi ile birlikte bu
davraniglarin siklig1 azalmaya baslamis olsa da, tamamen adapte olamayan kadinlar
i¢in taraftarlik olgusu ¢ok nadiren fanatiklik olarak kendini gostermektedir.

Bu siire devam ederken, ¢ok siddetli bir sekilde futbol konulu olan tiim
basliklarda erkek taraftarlar hedeflenmistir. Son 15 yilda ise bu siire boyunca kiiresel
bir kiiltiire doniismiis olan futbol ig¢in kadinin odak noktasi olmasi konusu ¢ok gec
devreye girmistir (Pfister, Lenneis ve Mintert, 2013). Bu da futbol gibi geleneksel

sporlar i¢in gegerli olacak kadin azinlikli taraf kitlelerinin olusmasina neden olmustur.

19



IKiNCi BOLUM
OYUN TARIHI

Oyun son iki jenerasyon ile birlikte doniisen, farkli bir gelecegi gosteren bir
kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Video oyunlart oynamak bos vakit
degerlendirme aktivitesi olarak ilk secimlerden biri haline gelmistir. Ustelik bu tiim
diinya iizerinde bu sekilde bir kas hafizasina donismiistir (PWC, 2016). Oyunlar
tizerinde gelisen bu farkli yaklagim siireci, aslinda oyunlar1 oldugundan daha yiiksek
bir seviyeye tasiyarak, egitimle neredeyse denk tutulan bir olgu haline getirmistir.
Oyun tasarimcilari bu is i¢in ¢ok blyUk paralar ve zaman harcarken, oyuncular da ayni
sekilde karsilik vermeye baglamistir (Peng, Lee ve Heeter, 2010). Bu yaklasimin
gelmesindeki etkenlerden birisi, oyunlarin da bir¢ok farkli yeti gerektirmesine yol agti.
Oyunlar, problem c¢6zme, ylksek konsantrasyonla g6z ve kol koordinasyonu
gerektiren hedef alma, belli basl yetenek gelisimlerini saglayan kisimlarin olmasi,
perspektif ve genel kiiltiir gelisimini de saglayan sekilde dizayn edilmesi bu etkilerden
sadece bazilarini olustururken, davranisg degisiklikleri yarattigini da gdstermektedir
(Susi, Johannesoon ve Backlund, 2007; Wouters, Van der Spek ve Van Oostendrop,
2009). Video oyunlarinin bu derece etkili olmasi ve gelisim saglamasi, bunu siirekli
olarak hissederek gelisen oyuncular i¢in tekrar etme davranigini olusturmaktan geri
kalmamaktadir (Gonzalez Sanchez vd., 2012; Jin, 2012). Bu siirekli olarak saglanan
fayda sebebiyle, oyun aligkanligini siirekli olarak tekrar etme istegini duyan oyuncular
i¢in bu durum, bagimlilik seviyesine ¢ikabilir bir boyuta gelmelerine sebep olmaktadir
(Lafreniere vd., 2009). Bazi egitmenler bu siirekli gelisim saglayan oyunlarin pozitif
taraflarindan yaklasarak, oyuncularin bunu her seferinde tekrar etmeleri gerektigini
bile Onermeye baslamislardir. Sosyal Bilissel Teorisi yani Ogrenmek {izerine
kurgulanan bir teori olan Sosyal Ogrenme Teorisi aynm1 zamanda tekrar edilen oyun
ingaa etme, bunlar1 ¢ozme ve diger bircok seyi siirekli tekrar etmenin biligsel ve
davranigsal ¢iktilarinin olabilecegini sdylemektedir (Bandura, 1986, 2001).

Oyun Teorisi temelinde resmi olarak ¢atismanin ve is birliginin konsept olarak
bir biitiin haline gelmis olmasi olarak tanimlanmaktadir (Turocy, ve Stengel, 2001).
Oyunlar goniillii olarak belli kurallar ¢ercevesinde, zaman ve yerin farklilastirdigi

ortamlarda, yiikseltilmis olan his seviyesi altinda, i¢inde eglencenin de bolca
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bulundugu bir karam oldugunu unutmamak gerekmektedir. Bu durum oyun diinyasini
siradan hayattan bambagka bir seye c¢eviren Onemli &zellikleri oldugunu
kanitlamaktadir. Oyunlarin ¢ekici gelmesindeki en 6nemli noktalarda bunlardir
(Huizinga, 1955). Oyunlarin tarihinin aslinda ¢ok Onceye, insanlik tarihinin
baslangicina dayandigini belirten arkeologlar, bunun erken bir aligkanlik oldugunu

vurgulamaktadirlar (And, 2003).

2.1. Ludoloji

Bu sureg icerisindeki 6nemli kavramlardan birisi Ludolojidir. Bu bir bilim dali
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun ve video oyunlarla, bunlar hakkindaki ¢caligsmalari
inceleyen bir disiplin olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Aslinda oyunlar1 analiz etmek
degildir gorevi ancak oyun kiiltiirii ve bu kiiltliriin sosyal kalabalik iizerindeki
etkilerine egilen bir dal olarak kendini agiklamaktadir (Ozbigake1, 2016). Bu ¢alisma
dali, sosyoloji ile ¢ok yakin baglantili olarak yiiriitiilmektedir. Tiirk¢e’de oyun bilimi
olarak kendine yer edinmis olan bu bilim dali, kiiltiirel anlamda oyunlarin etkilerini
kavramaya calisirken, birbirinden farklh kiiltiirleri de dahil ettiginden, bu alana
yaklasimlar da, her dal tarafindan farklilik gdstermektedir. Yani oyun baslama
noktalar1 g6z oniinde bulundurularak incelendiginden, ¢ok farkli yaklasimlarla, farkl
etkileri ile ele alinmaktadir (Kaya, 2013).

Bu dalin en {iinlii sosyolojistlerinden birisi, kiiltlirel ¢aligmalar iizerinde
uzmanlasmis olan Fransiz Roger Caillois (1961) olarak bilinmektedir. Oyunlarin
kiiltiirel agisin1 kavramak icin de dort farkl alt kalemi ortaya koymustur. Bunlar su
sekilde siralanir; Agon (Rekabet), Alea (Mutluluk), Mimicry (Taklit) ve Ilinx
(Eglenme). Bu sozciikler dillere gore anlam farkliliklarina sahip olsa bile, yiizlerinin
doniik oldugu yonler kisaca bu sekilde tarif edilebilir (Huizinga, 1995).

Bu kelimeleri Orneklerle, bilimin icinde agiklamak gerekirse su sekilde
yapilabilmektedir: Agon, aslinda temelinde birinin digerine kars1 olma, ona kars1 durus
sergileme ya da basitge biriyle rekabet halinde olma durumu olarak agiklanmaktadir.

Alea kelimesi ise daha ¢ok mutluluk getiren sans, oyun iginde gereken,
tasarimlarinda da kullanilagelen, rast gelme durumunu kapsamaktadir. Bunu genel de

rulet ya da poker gibi oyunlarda direkt gérmek mimkindur. Ancak video oyunlar
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bazinda bakildiginda bu sans tasarimin igine dahil edilerek, mutluluk siiresinin
uzatilmasi veya ylikseltilmesi amaglanmaktadir.

Mimicry Kkelimesi temelinde taklit etmek anlamina gelmektedir. Bu yapi
oyunlarin en temel 6zelliklerinden birini olusturmaktadir. Biri gibi olma, biri gibi
yapma, giyinme, hareket etme olarak karsimiza c¢ikarken, aslinda her oyunda,
oyuncular kendine ait olan karakterler ya da onlara verilmis hikdye kurucular olarak
bunu ger¢eklestirmektedir. Bu kategori icin hemen hemen her oyun kendini
gostermektedir ancak agiklamak igin uygun olan oyunlara The Sims 6rnek vermek de
mumkundr.

Son olarak Turkge karsilig olarak agiklanmasi zor olan bir kelime konumunda
bulunan llinx ise eglenceyi tetikleyen dengesizlik, asir1 adrenalin, inisler ve ¢ikislari
saglayan siireclerin igerilmesini temsil etmektedir. Bunlara 6rnek olarak aksiyon ve
macera oyunlar1 gosterilebilirken, direkt bu hissin verilisine 6rnek olan Roller Coaster
ornegi de, bu eglenme taniminin derinligini vurgulayabilmektedir (Coillois, 1961).

Tiim bunlarin getirdigi noktalardan birisi de iki tip oyuncu tipini, tercihlerine
gére oyun tipi i¢inde ayirmaktadir. Bunlar Ludus olarak bahsedilen, bir diizen ve
sistem iceren oyunlar grubu olarak ilk kalemini agiklar. Bu grubun i¢inde satrang gibi
daha kural bazli olan oyunlar bulunmaktadir. Ayni zamanda paidia olarak
isimlendirilen daha ¢ok dogacglama temelli olan oyunlar gurubu da bulunmaktadir. Bu
grup diizensiz, dogaglama gerektiren, siirekli degisken ve spontan siireci temsil eden
oyunlar tarafindan olusturulmaktadir. Bu yaratici oyun diinyasina ¢ok sayida drnek
bulunmaktadir. Orneklerin icinde en etkileyicilerinden birisi de Age of Empire ve
Warcraft gibi farkli diinyalar i¢inde anlik kararlarla oynanan oyunlar bulunmaktadir
(Dovey ve Kennedy, 2006).

Sonraki zamanlarda, bu siniflarin disinda, her seyi bir arada bulunan oyun
yapilarinin ortaya ¢ikmasiyla, espor diinyasina giden yol da agilmistir. League of
Legends ve Dota gibi yapimlar, bu tiiriin dnciileri, belli bir kural ve ayn1 zamanda anlik
kararlarin yiiriittiigii oyun iginde, bir de takim olarak oynayabilme yetisini eklemistir.
Bu anlamda da oyunlarin gitgide daha ¢ok davranisa etki ettigini, gelisim i¢in farkl
sekillerde destek oldugunu, siirekli basarisizlik lizerine deneme aliskanligi ile birlikte

gelen, diizenli bir kurgu kurma yetisini gelistirmesi agisindan da énemli oldugunu
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sOylemek miimkin olmaktadir (Lieberman, 2001; McFarlane, Sparrowhawk ve
Herald, 2002; Peng, 2009).

Oyun tasarimcilart artik, oyunlar kategorisinde sadece eglence i¢in degil,
bunun ¢ok Gtesinde bir tasarim yolunda ilerlemektedirler. Bu amaglarin arasinda artik
egitim, saglik, sosyal iletisim ve etik olmak konular1 da yer almakta ancak bununla
siirlandirilmamaktadir (Michael ve Chen, 2006; Ritterfeld, Vorderer ve Cody, 2009).
Her gecen giin farkli amaglarla oyunlarin tasarlandiklarini veya baska konularda da
oyuncuya hizmet edecek sekilde gelistirildiklerini gormek mumkundur. Bu amaglarla
beraber gelistirilen diger konular ise, politik duyarlilik i¢in oyunlar1 kullanilmasi, dini
stirecler icin ve daha birgok sosyal hassasiyet i¢in de kullanilmaktadirlar. Bu durum
aslinda oyunlarin, yliksek duyarlilik ve ilgi ¢cekmesi amaglanan konularda da rahatlikla
kullanilabildigini gostermektedir. Ustelik bu alanlardaki organik duruslart da,

hassasiyetleri yaratmak konusunda da oldukg¢a destekleyici bir durumdadir (Peng,

2010).
2.2. Oyunculuk Tanim ve Tarihi

Oyun tarihi yazilirken, farkli tanimlamalar ve baglklar altinda
siniflandirilmaya c¢alisgilmistir. Ancak sinirlandirilmasi zor bir alan oldugu siireg
icerisinde fark edildiginden, oyun ve oyuncu tanimlar1 birbirlerinden farkl: sekillerde
ortaya ¢cikmistir. Resmi bir tanim olarak bakildiginda oyun tarihg¢isi David Parlett, daha
cok sonug ile baglantili bir tanim kullanmay1 uygun gérmektedir. Oyun bir kisinin ya
da bir takimin mutlaka sonunda kazandigi, sonuca ulastig1 ve ortak istenilen bir
basarty1 elde ettigi, bu siire¢ igerisinde de bir takim araglar kullanarak ilerledigi
yarismalardir (David, 1999). Belli bir hedef olmadig: takdirde, bir aktiviteyi oyunlara
dahil etmek miimkiin olmayabilmekte. Bu da klasik tanimlamalara bakildiginda bu
sekilde siiflandirilarak, 6rnegin poker oyununu, oyun mantiginin disina koymaktadir.
Elle tutulamayan ve kurallar1 yazilamamis bir davranisin da oyuna dahil olmasi
olasiligi, onun bir hedefe kosma konusundaki keskinligini etkilemekte oldugundan,
oyun olarak kabul goriilmedigi tanimlar bulunmaktadir (Juul, 2002). Alan
genisledikce, diizen degistikge ve insan davraniglariyla, jenerasyonlar gelisip,

teknoloji buna eslik etme hizini arttirdik¢a, oyun tanimlamalar1 da hizla degismeye
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baglamistir. Gegmisten giiniimiize tanimlardaki genel degisiklikleri gérmek igin

kronolojik tanim paylasimini asagida gormek mimkandur (Tablo, 2.1).

Tablo 2.1. Oyun Tanimlamalari

KAYNAK

TANIM

Johan Huizinga
1950.

Siradis1 olarak tanimladigimiz gercek hayatin disina ¢ikarak,
hi¢bir materyal ile baglantili olmayacak sekilde, belli kurallar ve
diizen icerisinde, sosyal gruplarin benzerlik ve farkliliklarini

saklayabildigi aktivitelerdir.

Roger Caillois
1961.

Ozgr irade ile yapilmas istenilen, zamandan bagimsiz, kesinlige
sahip olmayan, verimsiz, kurallar ve inandirma g¢abasiyla

yOnetilen aktivitelerdir.

Bernard Suits
1978.

Bir oyunu oynamak, getirmek i¢in yonlendirilmis, bir durum
hakkinda, sadece kurallar, kurallarin daha az lehte daha etkili
olmasini saglayan verimli araglar ile yasaklar ve bu kurallarin

kabul edilmek zorunda olundugu aktivitelerdir.

Avedonve
Sutton Smith
1981.

Belli kurallar, esitlik bozacak destekler, gli¢ler arasindaki
catigmalar ile zitliklari igeren sistemin goniillii olarak bir sistemin

kontrol edilmesini igeren egzersizler olarak tanimlanabilir.

Dort faktorii; temsil edilen, etkilesime gegilen, catismalarin

Chris Crawford

1081, bulundugu, bir kazanmanin ya da sonun giivenle saglandigi
aktiviteler olarak tanimlanmaktadir.

David Kelley Bir sonuca veya vaat edilene ulagsmak i¢in ve reaksiyon olusturan

1988. bir dizi kuralin olusturdugu formdur.

Katie Salen ve
Eric
Zimmerman
2003.

Ovyucularin entegre edildigi, bir sonuca dogru giden ve bir ¢iktist
oldugu kabul edilen, yapay ¢atigmalarin ve kurallarin biitlinii

olarak kabul edilen sistemlerdir.

Kaynak: J.,Juul (2003). The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness. In Level

Up: Digital Games Research Conference Proceedings.
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Oyun diinyasinin hareketlenmesinden beridir ¢ok farkli arastirmacilarin oyun
ve oyun ile oyuncunun iliskisi noktasinda farkli gézlemleri, analizleri ve bulgular
olmustur. Bunlar zaman i¢inde kendilerini gelistirmis ya da tamamen yok etmislerdir.
Ancak oyun diinyasi daha da hareketlenirken birden kendisini etkili bir tanima
stirecine dahil etmistir. Jesper Juuls, oyunlar ve kaybetmek iizerine yazdig kisa bir
makalede kaybetmenin, oyunun sonunu getirememenin bir sekilde oyunculari
etkiledigini gézlemledigini anlatmistir (Baetens, 2014). Ancak sonrasinda ortaya ¢ikan
farkl1 oyunlar bu gézlemin yanlis oldugunu gostermeyi basarmistir. Ornegin internet
Uzerinden oynanan, oyunculara dev bir diinya sunan World of Warcraft isimli oyun,
tiim oyuncular1 kendi hedeflerini kendilerinin koymasini saglayarak, sonlanmayan bir
siire¢ ortaya koymustur. Burada kimsenin kazandig1 ya da sona erebildigi bir durum
s0z konusu degildir. Bu durum aslinda net bir sekilde Juul gozleminde yanilmig
oldugunu, en azindan eksik bir nokta oldugunu gostermektedir (Egenfeldt-Nielsen vd.,
2008).

Oyunlar belli hislere ve ihtiyaglara hizmet eden yapisiyla, tiim bagliklar1 her bir
oyunda gdérmesek de en azindan bir tanesini mutlaka i¢inde gorecegimiz bir yapida
inga edilirler. Asagidaki liste oyuncunun neler i¢in oyunu alip ilerleyebilecegini
anlatmak i¢in olusturulmustur. Bu olusturulan listenin tiimiinii bir oyun i¢inde bulmak
oldukg¢a zor olsa da, en azindan birini mutlaka gérmek oyuncu tarafindan beklenilen
bir durumdur. Bu yaklagimla beraber asagidaki liste bir oyuncunun goéziinde oyunu
nasil oynamaya itecegini agiklamaya caligmaktadir (Hunicke, LeBlanc, ve Zubek,
2004).

Heyecan (Keyif almak, eglenmek)

Hayal Kurmak (Rol yapmak, inanmak, baskas1 olabilmek)
Hikaye (Drama, Oyunculuk, Rol stlenme)

Catisma (Engelleri asma durumu)

Kardeslik, Birlik (Toplumsal Cerceve, Sosyal bir Platform)
Kesif (Kesfedilmemis arazileri kesfetme)

Ifade Etme ( Kendi kendini kesfetme, ifade alani)

L N o g B~ WD PE

Bagimlilik, Siireklilik (Eglence olarak uzun siire gegirme)
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Bu bagliklar altinda oyunlarin oynanma nedenlerini, oyuncularin oyunlar
kavrama yaklagimlarini anlamak olduk¢a miimkiin gériinmektedir.

Bu yaklasimin tamami, 1970’lerden beri siire gelen donemle birlikte olusmus
ve sonunda bir biitiine ulasmistir. Ancak oyuncunun tarihini ve oyun tarihini anlamak
icin en 0onemli donem bundan 4600 yi1l 6ncesine dayanmaktadir. Misir oyunu olan
senet isimli oyun sans iizerine kurulu olmayan, oyunculuk yetenekleri isteyen bir oyun
olarak kendini gostermektedir. Asil ailelerin oynadiklar1 Ur ise bir baska eski oyun
olarak kendini gostermektedir. Bu oyunlarin yaninda, donemde teknolojik olarak
bugiinkii durum s6z konusu degilse de, o donem igin en gug¢lu teknoloji 6rnekleri
olarak bile oyunlarin oynanislarin1 géstermek miimkiindiir. Ancak bu siiregten sonra
oyunculuk yeteneklerinin ¢ok 6n planda oldugu zamanin hemen ardindan 17. Yiizyilda
sansin isin i¢ine dahil oldugu oyunlar devreye girmeye baslamistir (Egenfeldt-Nielsen
vd., 2008).

Ortaya oyunlarin, olimpiyatlarin, sporlarin ortaya ¢iktig1 donemler geldiginde,
masa Ustli oyunlar da giindeme gelmeye baslamisti. Bazilar1 diistinmeyi, stratejiyi 6ne
cikarirken, bazilar1 sans1 daha ¢ok 6ne ¢ikarmayi tercih ederek gelisti. Isin sonucunda
aslinda insanligin icat ettigi bu oyunlar aslinda yasamin iginden uyarlanan
simulasyonlar olarak kendini gosterdi. Yasami taklit eden ancak oyunculara baska
seyler yapma firsati veren oyunlar olarak kendi yerlerini koruyarak, yayginlastilar.
(Egenfeldt-Nielsen vd., 2008).

Eski zamanlardan beri insanlarin davranigini da anlamlandirabilmek i¢in spor,
oyun ve eglence amaglar1 gozlemlenmis ve anlasilmaya calisilmistir. Bu siiregte oyun
ile sporun ¢ok benzer 6zellikler ve degerler tasidiklari ortaya konmustur (Hutckins,
2006). Bu degerlerden bazilar1 da, strateji belirlemek, bir sure¢ yonetimi yapmak,
taktiksel uygulamalar gidisati diizenlemek, anlik kararlar alabilmek ve yeteneklerin
savunma ya da saldir1 olarak, defansif veya ofansif olarak kullanilmasini saglamak
olarak gozlemlenmektedir (Hutckins, 2006).

Oyun gelisimi zaman i¢inde gitgide dallanan kollara sahip olarak kendini
gelistirmis bulunmaktadir. Ancak aslinda etkilesim ile oynanabilen tennis for two
isimli ilk video oyunu, atom gelistirmeleri ile ilgili Brookhaven Ulusal
Laboratuarinda, Willy Higinbotham isimli fizik¢i tarafindan bulunmustur (Akin,

2008). Sene 1958 bu anlamda en énemli buluslardan birine ev sahipligi yaptigini ise
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kesfedememis durumdadir. Bu yilin 3 sene sonrasinda ortaya ¢ikmaya baslayan
oyunlar, 1958 senesi bulusunun 6nemini gostermistir.

Oyunlarin ortaya ¢ikmaya baslamasi ile birlikte, oyun oynamak i¢in gerekli
olan igletim sisteminin de gelistirilmesini gerektirmis; Ken Thompson bu anlamdaki
ilk gelistirmeyi yapmistir. Hemen sonrasinda 1970 Bushnell’in yenilik¢i bir
yaklagimla bozuk para ile ¢alisan video oyun makinalarini kesfetmesi 6nemli bir nokta
olarak bul edilmektedir. Nitekim arcade tarihinin ve giliniimiiz oyun diinyasiin ilk
adiminin atilmasi bu mantikla ortaya ¢ikmistir. 1972 senesi oyun i¢in dnemli, ¢ok
kusursuz bir siirecin baslamasi demekti. Gelistirmeler hizla baslamis, artik bu siirece
kafa yoran ve egitimini bu konu iizerine yapmaya baslayan kalabaliklar ortaya
cikmaya baslayarak oyun sektoriinl ortaya c¢ikartmaya baglamistir. (Mark, 2001).

1980°1er espor temellerinin atildig1 yillar olarak goriilebilir. Hatta 1980°lerin
baglari, espor olusumunun tam tarihi olarak tanimlanir (Borrowy, 2012). Arcade
oyunlarin turnuvalara doniismesi 1980’lerin ortalarinda basladi ve bu sistem
oyuncularin birbirleri ile iletisim kurup, farkli kalabaliklar olusturmaya bagladiklar
fiziksel alanlara doniistii. Ik baslayan turnuvalar 1 ya da 3 farkli oyunun igerikte
oldugu etkinliklerdi. Ancak bu isin ilk olarak bir pazarlama konusu olarak ele alinip,
1$ modeline donlismesi Amerika’da Los Angeles Olimpiyatlari ile olmus, ekonomiye
katki saglayan bir ara¢ olarak kullanilmistir (Gruneau, 1984; Rader, 2004; Tomlinson,
2006).

1981 yi1linda Montgomery tarafindan yazilan bir makale espor ile ilgili yazilmis
ve en genis kitlelere ulagsmis olan ilk makale sayilabilir. New york Times gazetesinde
yaymlanan bu makale turnuva ve turnuvanin pazarlamaya etkileri hakkinda bir
makale. En 6nemlisi de spor olarak kurgulanmis bir yapinin itirafinin edildigi ilk genis
kitle baskist (Montgomery, 1981). 1980’lerde sponsorlar, seyirciler ve medya
kapsamlariyla bashi basina pazarlama emegi harcanmig, teknoloji ve spor ile
adreslenerek tanitilmis ilk espor turnuvalarini goriintistiir (Hutchins, 2008; Jin, 2010).
Coktan yola ¢ikmig bir zaman makinasi gibi giin ve giin biiyliyen kitlesiyle akil almaz
bir macera olarak kendini konumlandirmistir.

1991°de en 6nemli oyun sirketlerinden biri haline gelecek olan Capcom Street
Fighter Il oyununu ortaya ¢ikardiginda bugiinkii espor tanimini ortaya ¢ikarmaya

baslayacag1 ongoriilmemisti. Gelisen teknolojisi, oyun teknigi ve rekabetin diizeyini
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degistirmis olmasiyla espor yeni kaniyla hi¢ durmayan kosusunda depara ¢ikmustir.
Sosyal iletisimin spor i¢in bir motivatdr oldugunu sdyleyen Cox, tam da bu ylizden
Street Fighter’in bu alanda isini tam bir spora doniistiirdiigliniin kanitin1 sunmustur
(Cox, 2002).

Ik oyunla bir seyleri firlatmak, bir yerlere atmak ile baglantili oyunlar olarak
fiziksel anlamda, insana bagli aktivitelerdi. Cin’de bulunan GO, satrang, tavla ve
sonrasinda Misir kayitlarinda da gordiigiimiiz oyunlarla oOriilii bircok katmandan
olusan oyunlar1 gérmek miimkiindir. Sonrasinda asil evlerde ve saraylarda da bolca
goriilen oyun tiirleri kendini bir sekilde her donemde kayitlara gecirmeyi basarmistir.
Tarih oyun festivallerine bir sekilde alisik olarak zamani gecirmistir. Olimpiyat
oyunlari, tanrilar i¢in gelistirilmis sporlar ve daha birgok bahaneyle oynamak igin
olusturulan senlikler, topluluklar tarihte de aliskanlik haline gelmistir (Bistline ve
Hawkins, 2017).

Bu alandan baglayarak da, oyun ve oynamak iizerine tarih hizla ilerlemis,
kendini gelistirmis, tanim degistirmis ve aslinda cok daha sofistike hale gelmeyi
bagsarmistir. Eskiden sosyal olmamak (Kraut, Rice, Cool ve Fish, 1998) ile
bagdastirilan oyun aktivitesi bir tiir bagimlilik olarak goriiliip, degerlendirilmekteydi
(Orleans ve Laney, 200). Ancak artik zamanimizda teknolojinin, internetin ve diger
her seyin yayginlagsmasiyla degisen yasama sekilleri ile birlikte oyun, oyunu oynayan
kisiler sosyallesen, aksine bir takim olmayi basaran, sosyal ¢emberleri igine dahil

olabilen kisiler ile bagdastiriimaktadir (Ozbigakgi, 2016).
2.3. Elektronik Spora Dogru

British Daily Gazetesi espor ile ilgili haber yaptiginda, 2017 senesinde
kocaman bir baglikla agmisti konuyu; 2022 senesinde espor, madalya kazanabilecek
bir aktivite olacak. Asya Olimpiyat komitesi de esporu bunyesine dahil edip, ¢ekismeli
bir yarisma olarak esporu kabul ettigini kanitlamis ve resmi programa dahil ederek,
popduleritesini ¢cok daha kuvvetli hale getirmistir (Graham, 2017).

Espor, geleneksel sporlar (futbol, basketbol, golf vs.) ardindan yeni dinya
diizenine uygun bir sekilde evirilerek bir endiistri halini almis, rekabet temelli sporlar
olarak tanimlanmaktadir (Breslau, 2012). Espor endistrisi menajerleri olan

oyuncularin olusturdugu profesyonel takimlar, sponsorlar, spor ¢alisan ve destek
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takimlari, diinya sampiyonast ve etkinlikleri, en dnemlisi de seyircisi olan bir yap1
olarak her gecen gun buylmektedir (Segal, 2014). Espor geleneksel sporlar gibi
fiziksel bir alanda olmamasina ragmen, bugiin tiim turnuvalar biiylik stadyumlarda
gerceklestiriliyor ve tiim alan tika basa dolu oluyor. Tiim yarismacilar kendi
ekranlarinda, bir platform lizerinde takim arkadaslariyla yan yana oyunu oynarken,
onlarin oyunlar1 da ayni anda dev ekranlardan, binlerce seyirci ile paylasiliyor
(Snavely, History, 2014).

Espor biligsel yetenek - gelisim vurgusu yapmaktadir. Geleneksel sporlarda da
atletler fiziksel ve zihinsel koordinasyonla, sporla gelisen karar alma yeteneklerini ve
mag sirasindaki beceri durumlarimi tanimlarlar (Memmert, 2007). Burada bahsedilen
biligsel yetenek - gelisim, zihinde gerceklesen karmasik ve detayl: siiregler ile zihinsel
islemlerin, bilginin edinimini ve 6grenimi ger¢eklestirmesidir (Trawick-Smith, 2010).
Yani aslinda iki etkinligin birbiriyle benzesen yonleri sadece fiziksel alan degil, ayni
zamanda biligsel yetenegin igin ¢ekirdeginde bulunuyor olmasi gergekligidir. Yani bu
sporla baslayan c¢ocuklarm her gegen glin biligsel 6grenmesini gelistirmesi ve bu
tecriibeleri kullanmasi s6z konusudur. Espor’un dinamiklerinden birisi de internettir.
Internet oyun kavrammin bastan sonra degismesini saglayan bir gelisim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Cogunluga ve karsilikli, interaktif oyunlara alan agan internet,
baglangicindan itibaren oyunun, espora evirilmesinde yonlendirici pozisyonda

bulunmustur.
2.4. internet

Internet, ilk ortaya ¢iktig1 zaman bile, yapismin farkli oldugunu sergileyen bir
kurguya sahiptir. Medyanin diger kollar1 olan TV ve Radyo gibi kurumlar tek tarafh
bir iletisimle devam ederken, internetin karsilikli bir etkilesimle yola devam edecek
olmasi énemli bir farklilig1 idi (Giircan, 1999). Internet temelde paylasim igin ortaya
¢ikmus, ilk olarak ise neredeyse her bulusta oldugu gibi, ordu i¢inde iretilmis bir
yapidir (Gtirol ve Sevindik, 2002).

Temeline teknik olarak baktigimizda internet, bilgisayar sistemlerini, dinya
capinda birbirine baglayan, hizli, kolay, ucuz ve kalabalik bir olusumdur (Parlak,
2005). Internet ag1 ilk defa 1969 senesinde Advanced Resarch Projects Agency

Network isimli proje catis1 altinda California’da Amerika Savunma Bakanligi
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tarafindan ortaya c¢ikarilmistir (Glowniak, 1995). Bu proje kendi amaglari
dogrultusunda gelistirilmis ancak bu siiregte de kullanimi sirasinda TCP ve IP isimli
protokol gruplar1 gelistirilerek, tiim kullanicilarin da birbrilerine baglanmalar1 konusu
sonuglandirilmistir. Bu devrim niteligi tasiyan bir istir. O zamanlar bu konunun 6nemi
ve bulusun nereye varacagi konusu 6n goriilememekle birlikte, projenin etkisi hizla
yayilmistir (Kahn, 1999).

Bundan sonraki adim, internetin tiim diinya iletisimi haline gelerek, herkesi
birbirine baglama siireci olarak kabul gormektedir. 1991 senesi bunun i¢in 6énemli
kavramlara ev sahipligi yapmaktadir. HTML (Hyper Text Markup Language) ve www
(World Wide Web) gibi iki kelime bu sene ortaya ¢ikmistir. Bu kavramlar internet
adresleri ve kodlardan olusan bir metin dili olarak diinyadaki tiim internet
kullanicilarinin bir ortak dil ile bagli olarak, paylasim yaptigi, sosyallestigi bir noktalar
bitiinii meydana gelmistir (Uckardes, 2010).

2.5. Espor Cikisi ve Tanim

1980’1ler espor temellerinin atildigi yillar olarak goriilmektedir. Hatta
1980’lerin baslari, espor olusumunun tam tarihi olarak tanimlanir (Borrowy, 2012).
Arcade oyunlarin turnuvalara doniismesi 1980’lerin ortalarinda baglamistir ve bu
sistem oyuncularin birbirleri ile iletisim kurup, farkli kalabaliklar olusturmaya
basladiklar fiziksel alanlara doniismiistiir. Ik baslayan turnuvalar bir ya da ii¢ farkl
oyunun igerikte oldugu etkinliklerdir. Ancak bu isin ilk olarak bir pazarlama konusu
olarak ele alinip, iy modeline doniismesi Amerika’da Los Angeles Olimpiyatlari ile
olmus, ekonomiye katki saglayan bir arag¢ olarak kullanilmistir (Gruneau, 1984; Rader,
2004; Tomlinson, 2006).

1981 yi1linda Montgomery tarafindan yazilan bir makale espor ile ilgili yazilmis
ve en genis kitlelere ulagsmis olan ilk makale olarak kabul edilmektedir. New York
Times gazetesinde yaymlanan bu makale turnuva ve turnuvanin pazarlamaya etkileri
hakkinda bir makaledir. En 6nemlisi de spor olarak kurgulanmig bir yapinin itirafinin
edildigi ilk genis kitle baskisidir (Montgomery, 1981). 1980’lerde sponsorlar,
seyirciler ve medya kapsamlartyla bagl basina pazarlama emegi harcanmis, teknoloji

ve spor ile adreslenerek tanitilmis ilk espor turnuvalar1 goriilmiistiir (Hutchins, 2008;
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Jin, 2010). Coktan yola ¢ikmis bir zaman makinas1 gibi giin ve giin biiyiiyen kitlesiyle
akil almaz bir macera olarak kendini konumlandirmistir.

1991°de en 6nemli oyun sirketlerinden biri haline gelecek olan Capcom Street
Fighter Il oyununu ortaya ¢ikardiginda bugilinkii espor tanimini ortaya ¢ikarmaya
baslayacagini asla bilemezdi. Gelisen teknolojisi, oyun teknigi ve rekabetin diizeyini
degistirmis olmasiyla espor yeni kaniyla hi¢ durmayan kosusunda depara ¢ikmustir.
Sosyal iletisimin spor i¢in bir motivatér oldugunu sdyleyen Cox, tam da bu ylizden
Street Fighter’in bu alanda isini tam bir spora doniistiirdiigiiniin kanitini sunmustur
(Cox, 2002).

Son dénemlerde oyun oynama eylemini bir tiir spor olarak degerlendirme
egilimi gitgide artmistir ve sonunda tim etkinlikler, dizenlenen turnuvalar, bu
aktivitenin gergekten de bu sekilde degerlendirilebilecegini gostermisti (Llorens,
2017). Bu sekilde ele alinmasiyla birlikte espor, spor olarak degerlendirilmeye
baslanmigtir. Bu siire¢ olduk¢a sancili gegmistir ancak yine de netlesmeyen bir
sorunsal da olsa, spor olarak konumunu gitgide saglamlastirmaya baglamistir. Ancak
tim oyunlar espor olarak degerlendirilmemistir. Hatta espor iginde olacak tim
diizenlemeler ve yarismalar i¢in ¢ok keskin ¢izgiler ¢cekilmis ve ana hatlariyla kurallar
konulmustur. Ornegin bu kurallar iginde temel olarak bir basar1 olmas1 gerektigi, bir
tir miicadele ve rekabet olmasi gerektigi i¢in sadece karakter gelistirmek Uzerine
odakli ve agik diinya iizerinde oynalinlan, diinyanin en {inlii ve en ¢ok oynanan
oyunlarindan bazilar1 espora dahil edilmemistir. (Llorens, 2017). Bunlardan en
onemlilerinden biri de elektronik oyun oyunculugunu ¢iktig1 andan itibaren bambaska
sekilde etkilemis olan World of Warcraft olmustur.

1983 senesinde Life dergisi tarafindan yayinlanan bir fotograf en basarili
arcade oyuncularinin goriintiisii olmustur. Bu goriintii aslinda tarihsel agidan énemli
bir noktaya gidildigini kanitlayan, ¢ok ince bir detay olarak da yorumlanmaktadir
(Taylor, 2012). Her zaman i¢in bazi oyunlarda, hayranlikla seyrettigimiz ve bizim
gecemedigimiz boliimleri gegen insanlarin varlidi, rekabetin merkezinde oldugu
yarigma hissini veren bu ortamin olusmasinin da baglangicini temsil etmektedir. TUm
bu siire¢ ve fotografin da etkisiyle aslinda ilk kez elektronik oyun, basibos is olmaktan

ayrilmaya, farklilasmaya baslamistir.
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Elektronik oyunlarin gelisiminin, gelecegin medyas1 olmaya kendilerini
hazirlayarak  biiylimesinin ~ temel dokunuslarindan  birisi 1972 senesinde
gerceklesmistir. Stewart Brand liderliginde en iyi bilgisayar dahileri toplanarak,
Stanford Yapay Zeka laboratuvarlarinda testler yapmaya baslamislardir. O donemde
bilgisayarlarin kendisine karst oynanan Spacewar iizerinde bircok gelistirme
yapilmaya baslanmistir. Ancak bu testler gok etkileyici ve gelecegi degistiren bir
sonuca erisilmesini saglamistir. Artik oyuncular sadece bilgisayarlara kars1 degil ayni
zamanda birbirlerine kars1 da oynamaya baslamislardir (Taylor, 2012).

Bu siiregte evde oynanabilir makinalarin gelismesiyle birlikte Nintendo’s
Entertainment System ve ¢esitli Atari konsollar1 oyun diinyasinin degisiminin tusuna
basmislardir. Tiim turnuvalara ve yabancilarla olan rekabetlere karsilik, sonug evdeki
koltukta arkadaglarimiz, ailelerimize karsi yarigsmayi tercih ettigimiz durumlara
dontigmiistiir. Bu sekilde baslayan multiplayer oyun tecriibesi yavag yavas oyun
diinyasina girmeye ve onu etraflica degistirmeye baglamistir (Newman, 2004).

Ev i¢inde yerlerini edinmis olan konsollarin degisim giicii ilk dalgay:
baslatirken ve oyun diinyasinin anahtar1 konumunu almay1 baslamisken (Kline, Dyer-
Witheford, De Peuter, 2003; Herz, 1997) ikinci dalgayr PC oyunun bir diinyaya
dontigmesi espor tarihinde 6nemli bir adim olarak kendini gostermektedir. FPS
oyunlarinin ortaya c¢ikmast ile birlikte, elektronik oyun furyasmin bagslamasi
gelistirmelerin de hizlanmasina neden olmustur. Id Software’in iinlii gelistirme ekibi
olan John Carmack ve John Romero, Doom (1993) ve Quake (1996) gibi oyunlarin
gelismesinde Onemli bir rol istlenirken, ayni zamanda bu oyunlarin etrafinda
olusmaya baslayan topluluklarinda kapilarin1 agmislardir. Bu kalabaliklar ise esporun
olugsmaya baglamasindaki dnemli bir diger adim olarak géze carpmaktadir. Romero bir
roportajinda oyun diinyasinin oyuncuya kars1t gercek oyuncularin oynamaya
baslamasinin ne boyutlarda etkisi altinda kaldigim1 agiklarken bazi konulara
deginmistir. Bir sekilde oyunun eglenceli oldugunu, bu eglencenin giildiirdiigiinii ve
oynamaya devam ettiren 6zel bir his oldugunu hatirlatmis ancak ne zaman ki kisiler
tamamen tanimadiklar kisilere kars1 oynamaya baglayarak, daha fazla yetenek, daha
fazla glic kazanarak, bir sonuca dogru kogsmaya baslamistir; bu, durumu gitgide

rekabet igeren bir sekle sokmustur. Bu da hirsi, kazanmayi, basarmayi ve ddiile kogsma
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arzusunu tetikleyen o6nemli bir sonucu da beraberinde getirmektedir (Personal
Communication, 2010).

Tiirkiye’de ve aslinda temelde tiim diinyada ayni siirecleri izleyen esporun
¢ikis noktast internet kafelerden once, tipki tiim diinyada oldugu gibi evdeki Atari ve
elektronik oyunlar1 olmustur. Ancak Atari zaten 1970 ve 80’ler arasinda evdeki
elektronik oyunlar, arcadeler ve internet kafelerdeki oyun alanlar1 gibi tiim alanlar
domine etmeyi basarmistir (Wolf, 2008). Oyun oynama aligkanliklar1 evde 6zel alan
icerisinde ve halk arasinda oynamaya gore farklilasarak, ayrilmistir. internet kafelerin
2000’lerin baginda birden bire ¢ok sevilen, kafa kafaya oyun oynamak ig¢in stirekli
gidilen alan olmalarinin en temel sebeplerinden birisi insanlarin oyun oynayarak
sosyallesme ihtiyac1 olarak gorulmektedir (Caglayan, 2001). Tim bu sireglerin
birlesmesi ile birlikte de online oynana oyunlarin aslinda modern zaman ihtiyacin
kargilamak i¢in ortaya ¢ikmis olduklarini séylemek miimkiin olmaktadir (Demetrovic,

Urban ve Nagygyorgy vd., 2011).
2.6. Oyun Turleri

Oyunlar internetin de hayata dahil olmasiyla birlikte online diinyada
engellenemez bir biiyiimeye ve yayilmaya gegis yapmis durumdadir. Espor i¢in tnli
oyunlarin yani sira, oyun tiirlerinde de secici olan tarafin1 gormek gerekmektedir. Bu

anlamda oyun tiirlerini asagidaki sekilde siralamak miimkiindiir.
2.6.1. Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

Real-time strateji oyun tiiriiniin bir alt kolu olarak ortaya ¢ikmis olan bu tiir,
sonrasinda git gide biiylimiis, poplilerlesmis ve kocaman bir alan olarak ortaya
cikmistir. Temel de bir amag ve yok edilecek bir yer i¢in bir takim olusturulmaktadir.
Bu olusturulan takim i¢inde her kisi bir karakteri kontrol ederek, dogrudan takimin
stratejisine etki edecek sekilde, oyun becerilerini kullanmaktadir. Espor ylkselisi ile
birlikte, izlemesi ve takim ruhunu da ¢okga yasatmasi anlaminda parlamis oldugunu
gormezden gelmek miimkiin olmamaktadir. Iki farkli takimn, her bir karakterin bir
kisi tarafindan kontrol edildigi oyun, sonunda yok edilecek seye ilk ulasan takimin
zaferiyle sonuglanmaktadir. Bu oyun siiresince kisiler tarafindan kontrol edilmeyen,

tamamen yapay zeka ile harekete gecen karakterler de bulunmaktadir. Takimlar, kars1
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takim disinda, {igiincii olarak bu karakterlerle de savasmak zorunda olmaktadir
(esportsbettingelite.com, 2018).

Oyun birlikte hareket etme, kisisel yetenek, takim oyunu, biitiin bir strateji ve
dikkat ile zamanlama miikemmelligi gibi bircok elementi bir araya getiren, eglenceli,
ayni zamanda ¢ok fazla ter dokiilen bir tiirdiir. Espor diinyasinin en ¢ok 6dul veren ve
ilgi goren oyunlarindan olan League of Legeds oyunu da bu alanda

konumlandirilmaktadir.

2.6.2. Real-Time Strateji (RTS)

En temelinde PC temelli olarak ¢ikan ve ¢ok uzun yillar, PC i¢in en ¢ok tercih
edilen oyunlarin ait oldugu tiirdiir. RTS her zaman ¢ok ilgi gérmiis, popiiler bir oyun
tiirii olarak kedini gelistirerek, korumay1 bagarmistir. Temelde RTS bir harita {izerinde,
es zamanl olarak insa edilen mekanlar, topluluklar, ordular iceren, medeniyet
ilerlemesini konu edinen oyunlardir. Diismanlardan korunmayi, toprak genisletmeyi
ve en 6nemlisi de yiiksek kivraklikla yapay zekaya ya da kars1 oyunculara karsi strateji
gelistirmeyi gerektirmektedir (esportsbettingelite.com, 2018). Basar1 amaciyla
kullanilan strateji, kit kaynaklar1 idame ettirebilme ve dogru kararlar alarak bir alani
insa etme odaginda ilerlemektedir. Bu hem yaraticilik, diistinme, hem de ¢ok farkli
acidan perspektif yakalama becerilerini de gelistiren sartlar anlamina gelmektedir.
Real-Time o6nemli 6zelliklerinden biri, her bir oyuncunun es zamanli baslayarak,
gelisimini ayni siireg igerisinde saglamalar gerektigi anlamini tasimaktadir. Masa iistii
oyunlara benzeyen tarafiyla, karsi tarafin da hamlelerini hesap ederek, stratejik
gelismeye ve diistinmeye ihtiyag duymaktadir (esportsbettingelite.com, 2018).

MOBA tiiriiniin yiikselisi ile birlikte, RTS simdilerde ¢cok daha az popiiler
olarak kabul goriilebilmektedir. Ancak hala ilgi goren bir 6zellige sahiptir. Ancak
MOBA aymi anda takim oyununa daha elverisli olmasindan 6tiirii, insanoglu igin
gerekli olan tim Ozellikleri karsilamakta, bu ylizden de cok daha fazla ilgi
gormektedir. Ancak yine de hala bu tip uzun siire alan gercek zamanl stratejiler de ilgi
gormektedir. Warcraft ve Starcraft 11 oyunu da bu anlamda en ¢ok espor diizenlenen
oyunlardan biri olarak popiilerligini korumaktadir (Esportsbettingelite.com, 2018).
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2.6.3. First Person Shooter (FPS)

Terimsel olarak diinyayl, oynadigin karakterinin goziinden goérmeyi
kapsamaktadir. Yani ilk gorlis alanin, karakterini gérmeden, i¢inde bulundugun
dinyaya doniik olmaktir 6nemli olan (discoveresports.com, 2017). Oyun siresince
goriilen diger seyler ise oyun boyunca aldigin hasar1 anlamak amaciyla géz oniinde
olan can banti, ekipman, silah veya techizat durumu ve de oyuncunun karakterinin
seviyesidir. Espor icin populer oyun tirlerinden birisi olan FPS, siratli bir gbz ve beyin
koordinasyonu istemenin yaninda, siirekli pratik, kontrol ¢evikligi gerektirmektedir.
FPS bilinen en eski oyun tlrlerinden birisi olarak da kendini gostermektedir. O kadar
eskidir ki, 90’larin baslarinda ortaya ¢ikan elektronik oyunlarinin atasi bile
sayilabilmektedir. Belli bir hedefi, kisileri ya da seyleri yok etmek amaglh olarak yola
cikan karakterler bu silirecte takim oyunu oynayarak, en son kalan olmaya
cabalamaktadirlar (discoveresports.com, 2017).

Turnuvalarin en gézde oyun tiirlerinden biri olan FPS, ayn1 zamanda ¢ok
sayida oyuncunun en ¢ok tercihi tiirlerden biri olarak da kendini gostermektedir. Baz1
turnuvalarda Counter-Strike ve Global Offensive gibi ¢ok inli oyunlar bulunmaktadir.
Bunlarla beraber, hemen hemen her tirli filmde referans olarak bile gorilen HALO
ve Call of Duty oyunlar1 da kendilerini ¢okga turnuvalarda gostermektedir. Ancak
digerlerinden  farkli olarak konsol oyunlar1 alaninda daha popiilerdir

(Esportsbettingelite.com, 2018).

2.6.4. Player vs. Player (PvP)

Bu oyun tiirii temelinde bir grup ya da karakterin, bir baska grup veya
karakterlere kars1 olusu bulunmaktadir. Aslinda bu oyun tiirii iginde ¢ok sayida alt dali
da barindirmaktadir. Geleneksel spor oyunlart ve doviis oyunlart PvP olarak
ge¢mektedir. Bu oyun tiirlinlin ge¢misi arcade zamanlarina dayanmakta, cok eski oyun
kiiltiirlerinden birine dokunarak, elektronik oyun diinyasinda temel rekabet fikrini
baslatma tusuna basmis bulunmaktadir. Aslinda bu oyun tiiriinii tiim, espor oyunlari
icin de konumlandirmak da bir anlamda miimkiindiir. Ciinkii temelinde rekabeti
icererek, bireysel ya da takim halinde diger kisilerin bireysel ya da takim karakter

gruplarina karsi olan ¢atismalar1 bulundurmaktadir. PvP ¢ok sylenmesi bol olmayan,
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teknik bir terim olarak kendini konumlandirirken, i¢indeki oyunlarin bazilari
geleneksel  sporlar, bazilari1 ise doviis oyunlart  olarak  kendilerini
simiflandirmaktadirlar. Geleneksel spor oyunlar1 icinde en Gnli oyunlardan Dbiri
FIFA’dir. Bunun yan1 sira doviis oyunlarinin en iinliilerini arcade zamanlarindan bile
¢ekip c¢ikartmak miimkiin olmaktadir; Street Fighter ve Mortal Kombat
(discoveresports.com, 2017).

2.6.5. Diger Tiirler

Bu tir icinde cok olmadiklarindan temel bir baslik altina alinamamis ancak
espor arenalarinda oldukga iinlii olan bir takim oyunlar yer almaktadir. Ornegin, bir
kart oyunu olan Heartstone: Heores of Warcraft veya yine ayni sekilde ¢ok ilgi goren,
diinyanin bir ¢ok yerinde de turnuvalari diizenlenen simiilasyon oyunu; World of

Tanks (esportsbettingelite, 2018).
2.7. League Of Legends ve Riot Games

Espor giliniimiizde jenerasyonun da biiyliyor olmasi ve yeni jenerasyonlarin
artik dijital diinya ile biitinlesmesi ile birlikte popiiler olarak giindemde kalmaya daha
cok aligmaya baslamistir. Esporun bir anda tiim diinyanin sevgililerinden biri
olmasindaki bagliklardan biri League Of Legends adindaki oyundur. Bu oyunun
gelistiricisi olan Riot Games sirketi ise 6zel bir konu olarak arastirma doyasinda yerini

kisa bir tarihle alacaktir.
2.7.1. Riot Games

Riot Games ¢ok uzak olmayan 2006 senesinde kurulmus bir oyun yapim ve
gelistirme  sirketidir (riotgames, 2008). Aslinda Riot Games’in bu akimi
tetiklemesindeki en biiyiik nedeni oyun oynamaktan biiylik keyif alan iki en yakin
arkadagin, iletisimi kuvvetlendirme eksikligini bularak kendi oyunlarini yapmaya
karar vermeleri olarak kabul edilmektedir. Los Angeles merkezli, diinyanin en biiyiik
oyun yapim ve gelistirme merkezlerinden biri olan Riot Games, Marc Merrill ve
Brandon Beck tarafindan, kendi deyimleriyle bir tiir isyan-Riot baslatmak igin

kurulmustur. Bu ikilinin en biiytlik tutkulari oyunlar ve 6zellikle multiplayer odakl1
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olan iki kisi oynanabilen kurgulardaki oyunlar olarak kendini gostermistir. Aslinda bu
ikilinin EverQuest ve StarCraft gibi dev oyunlardan etkilendigi, yola ¢iktig1 da
soylenebilmektedir (Polyon, 2016). Tim bu siire¢lerin iginde aslinda tiim LOL ve
espor diinyasin1 sarsan oyun Warcraft 3’tin DoTA: Allstars oyunudur. Bu oyun
temelinde su anki tiim LOL ¢ekirdegini temsil ediyor demek miimkiindiir. Sonrasinda
bu oyunun gelistirmelerine de yardim eden tasarimcilarin da destegi ile Riot Games
kurucusu iki arkadas fark ettikleri biitiin iletisim eksiklikleriyle League Of Legends’in
yapilmasin1  saglamistir.  Oncesinde baska baska koti denemeler ve isimler
basarisizliga ugramis olsa da sonunda 2007 yilinda diinya LOL oyununa merhaba
demek i¢in nefesleri tutmustu (Riotgames, 2008).

Yerel davranarak, kiiresel diistinmek anlamina gelen glocalization terimi Riot
Games’in pazarlama stratejisi olarak kendini, tiim iilkelere yaymak i¢in kullandigi,
globallesmeden gelen bir terimdir (Robertson, 1995). Bunun icin tim etkinlikler,
eglenceler ve turnuvalar lilkesinde tiim diinyaya ayr1 ayri, bolge bolge adapte edilerek,
global bir mantikla hazirlanmaktadir (Sigismondi, 2011). Aslinda oyuncularin hig biri
orijinalin ne oldugunu asla bilemedigi i¢in, bir topraga ait olmasi durumu da s6z konu
degildir. Bu anlamda vatansiz bir is yaparak, herkesin evi haline getirilen oyun, tiim

diinya oyuncularinca, hizlica sahiplenilmistir.
2.7.2. Oyun Tiirlerinin Sinirlarin1 Asan Freemium modeli

Oyun tiirlerini derinlemesine inceledigimizde bir¢ok farkli dala ayirmakta
sikint1 ¢ekilmemektedir. Ancak temelde interaktif oyunlarin iki versiyonu oldugunu
diisinmek daha mantiklidir. Bunlardan birisi kazanma konusu odakli olan
oynanirliktir ki burada amag daha giiglii silahlar elde edene kadar 6diil biriktirmek ve
stirekli kendini gelistirmektir. Bir diger tiir ise serbest oyun modeli olarak karsimiza
c¢ikar ki burada da diinya sinirlar1 ¢izilmemis, koskoca bir evrende 6zglirce, bir senaryo
yonlendirmesi icinde kalmadan oynamak s6z konusudur. Bu tlr oyunlar ¢ok uzun stire
oynanabilmekte olup, kesfedilecek ¢ok fazla secenek ve unsur ortaya koymaktadir
(Ozbugake1, 2016). League of Legends bu iki modeli bir araya getirerek vazgegilmez
bir oyun ortaya ¢ikarmak konusunda hi¢ gecikmemistir. Oyun modeli ortaya ¢iktiktan
sonrada bir isimle bunu oyunculara duyurmustu: freemium. Bu tiir i¢erisinde hem oyun

igerisinde ekipman ve ihtiya¢ duyulan tiim gelismeler i¢in ortam saglanirken, hem de
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bir tiir 6zgiir harita lizerinde, kesifle, zorunlu olmayan bir ¢ok yol tasarimi oyunculara

sunulmustu.
2.7.3. League Of Legends ve Espor Genislemesi

Insanlarin psikolojilerinden birisi -0 da mu yapiyor- yaklasimindan ileri
gelmektedir. Her sey belli bir kitleyle ortaya ¢ikar ancak bu ¢ikan konular geniglemeyi
terk ettigi anda, kendiyle ilgili bliylimeyi ger¢eklestiremedigi gibi kesfedilemez ve o
kitle icerisindeki enerji tiikenene kadar yasar, sonrasinda ise Omriinii tamamlar. Bir
olgunun genislemesi miimkiin olmaz ise yasamasi da miimkiin degildir (Jenkins, Ford
ve Green, 2013). Bu anlamda aslinda kiiltiiriiler bir deger yaratabilmek, bu kdlture ait
genislemeleri siirekli hale getirerek, sahiplenmeyi basarabilmek pazarlamanin en
onemli konusu halini almistir. Pazarlamanin organik olarak kendini biiyiitmesi ancak
ve ancak olusan organik kiiltiirden ileri gelmektedir. Yani burada birbirini dahil eden
gruplar1 da 6nemli bir pazarlama unsuru olarak konumlandirmak miimkiin olmaktadir
(Bury, 2013).

LOL oyunu oyuncularin, dinamik kalarak, kendilerini siirekli gelistirmek
zorunda hissettikleri ve yetenekten ¢ok odaklanmak, strateji gibi diirtiileri ¢alistiran
bir mekanizma olmasinmi saglamistir. Oyun bilgisayara karsi oynanan bir yapiya da
sahip olmasina karsin, slirprizleri ortaya ¢ikarmak i¢in oyuncularin interaktif olarak,
birbirlerine kars1 oynamalarini daha ¢ok sevdigini dile getirmektedir (Taylor, 2012).
Artik tiniversiteler jenerasyonun gelisi ile birlikte espor oynamaya meyil etmeleri igin
Ogrencileri tesvik etmeye baslamistir. Ayni sekilde bunun bir tiir etkinlige doniigsmesi
icin LoL ekipleri Tiirkiye’de bile bir lokallik saglayarak internet kafe turnuvalarini
baslatarak, genislemesine 6n ayak olmak istemektedir (Ozbigake1, 2016).

Bugiin diinyada 108.9 milyar dolarlik global oyun pazari1 bulunmaktadir. Bu
orantilandiginda toplamda 2.2 milyar1 askin oyuncunun aktif olarak oyun oynadigi
gorulmektedir (Newzoo, 2017). Bu kadar hizla biiylimiis olan bir pazarin, oyun
kiiltiiriinii oturtmus olamamasi s6z konusu olamayacagi gibi, lizerine insa edilen yeni
seylerin kolay kolay sonunun gelmeyecegini 6n gérmek miimkiindiir. Bilgisayarlarin
ve internetin genisleyerek, her yeri kaplamaya baslamasi ile birlikte, gelismis bir

online kiiltiir, karakter ve kisilik modernlesmesinin bir diger isareti olarak goriilmeye
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baslamistir (Thompson,1995). Bununla birlikte aslinda gercek diinyadaki sosyallesme
ve iletisim daha eski kafali, resmi ve kabul edilemez olarak kendini konumlandirmistir.

World Cyber Game (WCG), uluslararasi bilgisayar oyunlar1 yarisma
turnuvalar arasinda en biiyiiklerinden biri olup, 2000 yilindan beri her gecen yil
katlanarak blytyen bir popdlerlikle, zaman icinde de bir nevi spor, oyun, djital diinya
ve medyanin bir araya geldigi en nadide alanlardan biri haline gelmistir. Buna benzer
yapilar olarak baglayan etkinlikle Major League Gaming (MLG), Championship
Gaming Series (CGS) biiytik ¢apta bir sosyal sistem degisikligine neden olan kiiltiirleri
getirerek, yaymistir (Ruby, 2005; Beck, 2005; Beck ve Lau, 2005).

Dijital oyun kiiltliriiniin yayilmasiyla beraber tanimlamalara konu olmasi
basladiginda, kendini hizl1 ve yiikselen olarak tanimladi (Dercon, 2001). Bu da aslinda
diger tiim sporlara gore daha hizli ve sabirsiz, aktif sekilde diisiinmeye gerek duyan
bir yap1 olarak kabul gormesini sagladi. Hizla genisleyen espor kiiltiiriiniin y1l ve y1l
ne derece hizli ivme kazandigini WCG yani uluslararasi espor oyun turnuvasi

raporlarina gore asagida (tablo 2.2) agik¢a gormek miimkiindiir.

Tablo 2.2. Diinya Cyber Game Finallerine Katilime1 Sayis1 ve Odiil Miktari

World Cyber Game Grand Final 2000-2007
Sene Mekan Temsilci Sayisi Toplam Oduil
2000 Seoul, Kore 17 $200.000,00
2001 Seoul, Kore 37 $300.000,00
2002 Deajeon, Kore 45 $300.000,00
2003 Seoul, Kore 55 $350.000,00
2004 San Francisco, USA 59 $420.000,00
2005 Singapore 67 $435.000,00
2006 Monza, italya 70 $465.000,00
2007 Seattle, WA 74 $448.000,00

Kaynak: WCG, (2017). World Cyber Game Grand Final 2000-2007. World Cbher Games Website.

Medyanin gitgide daha aktif bir sekilde kullandig1 espor diinyasinin orjinalde

zaten medya icinde ve istiinde dogdugunu diisiindiiglimiizde, ¢ok daha avantajh
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oldugunu gérmek miimkiindiir. Yani futbol ve diger geleneksel sporlarin aksine (Elias
ve Dunning, 1986) icerik zaten yine medya lizerinde olusarak hem tekniksel hem de

stiresel anlamda baz1 avantajlara sahip olmaktadir.
2.8. Espor Oyunculugu ve Fan Tanim

Espor ve geleneksel sporlar i¢in hayranlarin temel bazi farkliliklari, dogasi
geregi bulunmaktadir. Bunlar dogal getirileridir. Ornegin geleneksel sporlarin aksine,
hayranlar izledikleri ve takip ettikleri oyunlar1 daha 6nceden oynamis ve tecriibe etmis
olmaktadir. Ustelik de hemen hemen turnuvadaki ile ayn1 boyutlarda tecriibe etmis
olmaktadirlar (Taylor, 2012).

Espor iginde fanlarin ve oyuncularin bu sektorle ilgili bambagka tartismalarini
arastirmalarda gormek mimkiindiir. Onemli konulardan biri ise fan Kkiltiriiniin cok
daha baska boyutlarda yasandigini savunan oyun severlerin, elektronik oyunlarin
oynanig siiresi i¢in 6deme alan oyucular konusu olarak kendini gostermektedir
(Ozbigakgi, 2016). Burada devreye giren ise fanatiklik ve bir seye ait hissetmek, ilgi
duymak arasindaki fark olmaktadir. Fanatiklik, bu aidiyeti ve hissi yagatma anlaminda
bir sebeple gelebilen kisilerde, digerleri icinde yer almadigi diisiincesini kabul
ettirmektedir (Jenson, 1992). Burada Jenson (1992) yine etkili bir ayrimdan
bahsetmektedir. Bir konuya ilgi duyulmasi ya da bir seyin hayrani olma hissinin temel
durumu bizim gibi mesajin1 verebilmekten ileri gelmektedir seklinde tanimlar. Ancak
fanatiklik, fandom olarak tanimlanarak, bu kalabaliktan tamamen farklilastigini,
patolojik bir etkisinin ortaya ¢iktigini belirterek, davraniga, heyecana doniistiigii bilgisi
olarak gecmektedir. Fandom yani Turkge i¢inde net bir karsiligi olmasa da fanatizm
olarak betimledigimiz sey temelde bir seyin hayrani olmaktan daha Gtesi olarak da
tanimlanmaktadir (Fiske, 1989).

Online oyun oynamak ve fanatizm arasinda belirgin benzerlikler
bulunmaktadir. Aralarindaki ince ¢izgi ise temel de oyunun seyirci karsisinda yarattigi
etkiden ileri gelmektedir. Bu durum oyuncularin izolasyon (Orleans ve Laney, 2000),
asosyallik (Kraut, Rice, Cool ve Fish, 1998) ve bagimlilik (Griisser, Thaelmann ve
Griftiths, 2007) ile oyun arasinda baglanti kurabilmesine baglanabilmektedir. Ancak

ne olursa olsun tiim bu ge¢mis baglantilarina ragmen elektronik oyunlar, online
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diinyalar giiniimiizde sosyallesme, gruplasma ve tiim sosyallik merkezi olarak gorevini

evirmek zorunda kalmustir (Ozbigake1, 2016).
2.8.1. Espor ve Motivasyonlari

Motivasyon ayni zamanda giidii olarak da zaman zaman yer alir ve belirli bir
bicimde davranmaya yonelten siire¢ olarak tamimlanabilir (Tok, 2004). Bu
motivasyonlar, dirtlyle harekete gegirilirler ve espor igin bu durtiler genelde rekabet,
yarisma, kagis, bilgi edinme ile yetenek gelistirme olarak goriiliir (Lee ve Schoenstedt,
2011; Weiss ve Schiele, 2013).

Espor motivasyonlarinin en basinda, kalabaliklasan ve tika basa dolmus
diinyanin gercekliginin disinda bir ortama girerek, kendini gergeklestirmek
yatmaktadir. Birkag¢ nesil 6nce bambaska yollarla yapilan bu gerceklestirme eylemi,
nesillerin ve ¢agin degisimi ile evrilerek, bambaska bir platforma tasinmigtir. Bununla
beraber aslinda bambagska bir espor taraftar kitlesi ortaya ¢ikararak, birey olarak kendi
acilarindan da gelisime agik olan bir yola girilmistir. Yani geleneksel sporlarda oyunu
takim ya da kisiler igin takip edip desteklerken, espor ile beraber oyunu oyun igin takip
etme dénemi baglamistir. Bu da ayn1 zamanda rekabetin ¢ok daha fair olmasina olanak
saglarken, kisilerin kendi oyun platformlarinda stratejilerini baska kisileri izleyerek
gelistirmesini saglamistir. Artik platformlart takip ederken oyuncular, internet,
forumlar, kanallar kullanarak daha fazla sey, daha alternatif yollar ve kendilerini
gelistirecek baska alanlar bulmaya calismaktadir (Ozbigcake1, 2016).

Motivasyonlar genel olarak spor tiiketimi iizerine kurgulanmis, biitiin sporlar
i¢cin gegerli olmasi beklenmektedir. Wann (2001) ve Milne ve Mcdonald (1999) ise
yaptiklar1 aragtirmalar sonrasinda spor tiikketimini tetikleyen motivasyonlarla ilgili bir
Olcek olusturmuslardir. Bu 6lcege gore motivasyonlari dokuz faktore bolmiistiir;
basari, bilgi edinme (yetenek gelistirme), estetik, drama, kacis, aile, sporcuda fiziksel

cekicilik, sporcuda fiziksel / oyun becerisi ve Sosyallesme.
2.9. Espor Yayginlagsmasi ve Yeni Nesil Spor Konumlandirmasi

Ancak zaman makinas: tim hiziyla ilerleye dursun, esporu karadan alip,
havaya ¢ikaran olay internet olmustur. Internet hem mesafeleri kaldiran bir arag, hem

de rekabete ¢oklu takimlarin da girebilmesini saglayacak olan bir hakem olacaktir. Bu

41



sirada internet ve oyun diinyasinin patronlari kendi aralarinda gelistirmeler konusunda
yarisa dursun, Kore; tarih yazmaya baglamistir. Yavas yavas sistematik hale
getirdikleri turnuvalar ile birlikte artik uluslararasi oyun turnuvalarinin da yaraticilari
konumuna gelmislerdir. Giiniimiizde federasyonlar1 kurulmaya baslanmis olan ve
biiyiik futbol kuliipleri altinda alt spor dallarindan biri haline gelen espor ve ona
yatirimlar dylesine bliylimiistiir ki artik gérmezden gelmek markalar i¢in zorlagmistir.
The Guardian’da yaymlanmis makalelerden birinde, yazar Hattenstone (2017)
makaleye soyle baslar; Futboldan, krikete, tek top ve takimlardan olusan sistemlerin
oOtesine gegebilen bir spor hi¢ mi ortaya ¢tkmayacakti? Ya da ¢ikmis miydi? Espor her
sene kendini kat kat biiyiiten bir kalabalik seyirci kitlesine sahiptir. Kendi
tanimlamalarim1  olusturmus ve gitgide biiyiiyen 6diiller dogrultusunda,
profesyonellesen takimlarl birlikte, turnuvalarin sélene doniismesinin etkisiyle artig
hizi da biylimistiir. 2014’den bu yana espor seyirci kitlesinin artigini gérmek

miimkiin, 2021’e kadar da tahmini bir artis gozlemlenmistir (Tablo, 2.3).

Tablo. 2.3. Espor Izlenme Oran1 Artiglart

Y1l Siklikla izleyenler | Belli araliklarla izleyenler
2014 90 114
2015 120 115
2016 121 160
2017 143 192
2018 165 215
2019* 215 212
2020* 286 303
2021* 250 307

Kaynak: Newzoo (2018). eSports audience size worldwide from 2012 to 2021, by type of viewers (in

millions).
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2.9.1. Espor Sponsorluklari ve Pazarlamanin Giicii

Bundan yillar 6nce sponsorluklar arcade turnuvalarina yapilmakta ve Nintendo
gibi firmalar evde oynanan ve ailelere karsi kosulan rekabetlerin yani sira, bir salon
dolusu yabancinin da birbirleriyle oynamasimi saglamistir. Onemli degisikliklerden
birisi, oyun dilinyasinin ve rekabetin yon degistirmesi olurken, bu degisimin
nedenlerinden birisi de bu firmalarin turnuvalara sponsor olmasiydi. Bu sponsorluklar
ayni1 zamanda heniiz kayit sistemini fotograflarla saglayan ve yaris1 bu sekilde skorlar
Uzerinde takip eden ekipler icin bir tir 6dullendirme yontemini bile beraberinde
getirmisti (Taylor, 2012).

Tiiketiciler markalari, 6zellikle giiclii bir kisiligi temsil ettigi, davraniglarina
anlam kattigi ve diger etkileri igin tercih etmeye meyilli olduklarindan, spor
organizasyonlarindaki bu marka destekleri, bu tip arayislarin sonlanmasinda guglu bir
etkiye sahiptir. Ayn1 zamanda markanin da ulasmak istedigi hedefe daha basarali bir
sekilde ulagmasini saglamaktadir (Brakus, Schmitt, ve Zarantonello, 2009; Manxia,
2007). Tiketiciler, sagladiklar1 sembolik degerler ve katkilar nedeniyle, karakterleri
olusmus markalar igin arayista bulunmuslardir (Aaker,1997; Keller, 1993). Bu marka
karakterleri dogrudan spor miisabakalari, takimlar ve sporcular ile baglantilidir. CUnkdi
temel de blylk spor takimlari da izleyicilerine, taraftarlarina sembolik bir ifade yolu
vaat ederler. Bu anlamda spor takimlarinin ve sporcularin bu faydasi noktasinda, pazar
igerisinde markalarin kendi kisiliklerini kalabaliklara yayma konusunda sponsorluklari
ve tum desteklerin de aymi sekilde 6nemli oldugunu gostermektedir (Karjaluoto,
Mannukka, ve Salmi, 2016). Ustelik arastirmalar aslinda markanim spor takimina katki
saglamasi noktasinda degil, takimlar ile taraflar arasinda olusmus kisilik anlayisinin
sponsor markalara kattiklar1 katki daha net goriinmektedir (Ross, 2008).

Rekabet iceren oyun karsilagmalari i¢in espor turnuvalarinin diizenlenmeye
baslamas1 da, geleneksel sporlarin modelinin iizerine gelistirilerek tasarlanmistir
(Breslau, 2012). Espor endiistrisi gelisimini profesyonel takimlar, turnuvalar ve
eglencelere evirdikten sonra da en onemli kitlenin olugmasini saglamistir; seyirci
(Segal, 2014). Espor seyrederek, yorum yapan kitle kisacik bir zamanda o kadar ¢ok
bliylimiistiir ki, her sene neredeyse ikiye katlayarak yoluna devam etmistir (Gaudiosi,
2014). Newzoo (2018) kar paylarini1 da hesaba katarak yaptig1 arastirma yayininda ana

kalemlerden bahsetmistir. Bunlar su sekilde siralanmaktadir;
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Sponsorluklar: Bu alan en biiyiikk kar ve yatirnmlarin dondiigii destek alani
olarak goriinmektedir. Sponsorluklar ayn1 zamanda, artik imajsal olarak da kuvvetli
bir noktaya gelen espor turnuvalarinda biiylik markalarinda kendini gostermek igin
yarisa girdigi bir ortam halini almistir. Bu sponsorluklar en basta teknoloji ve
telekommiinikasyon markalarinca onciiliik edilen, ardindan da oyuncularin ¢evresel
ekipmanlarini tireten sirketlerin geldigi sekilde tasarlanmaktadirlar (Forbes, 2018).

Reklam: Elbette ki sponsorluklarin hemen ardindan en biiyiik ikinci yatirim
kalemi olarak da reklamlar goriinmektedir. Oyuncularin formalar1 araciligiyla veya
reklam yiizleri olmalarini saglayarak tanitimlar yapilabildigi gibi, ¢cevre ekiplanlarda
yer alan markalar, enerji igecekleri ve benzeri alandaki tiim markalarin kendine artik
kaparcasina yer aradigi ortamlar olusmustur (Forbes, 2018). Bu alanda espor 250
milyon dolardan 907 milyon dolara artis gdstermeyi beklemektedir (Digiday, 2018).

Medya Haklar1: Dijital ortamda zaten kendi medya tiiketim alanlarina sahip
olan espor Twitch ve Youtube gibi platformlarda olan canli yayinlarin televizyonlarda
yayinlanmas: konusunda yiiksek miktarlarla anlagmalar s6z konusu olmaya
baslamistir.

Oyun Yaymcilar1 Ucretleri: Turnuvalar ev sahibi yapan kurumlarin aldiklar:
belli miktar 6demeler bulunmaktadir ve bu gitgide biiyliyen oranlarda icretlere
doniismektedir.

Biletler ve Ticari Satislar: Espor etkinlikleri i¢in bir tiir slene doniisen ortam
pazarlamasiyla bilet satiglar1 gergeklestirilmektedir. Bu satiglarin kar oranlar1 da her
gecen sene artig gostermektedir. Hem oyuncular, takimlar hem de oyunlar i¢in bir stirii

malzemesi olan ticari ekipmanlar da satis alan1 bulmaktadir bu turnuvalarda.
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Tablo 2.4. 2012-2021 Espor Pazar Grafigi

Espor Pazar Grafigi 2012'ten 2021'e Milyon Dolar Bazinda Kazang
2012 $ 130,00
2014 $ 194,00
2015 $ 325,00
2016 $ 493,00
2017 $ 655,00
2018 $ 906,00
2019 (Tahmini) $ 1.187,40
2020 (Tahmini) $ 1.488,10
2021 (Tahmini) $ 1.650,00

Kaynak: Newzoo, (2018). eSports market revenue worldwide from 2012 to 2021 (in million U.S.

dollars).

2.10. Espor Medya Tiiketim Ahskanliklar1 ve Ozel Platformlar

Espor meraklilar1 biiylirken, hem oyuncularin hem de taraftarlarin paylastiklar
ortak alanlar da ¢ogalmaya baslamistir. Internet tabanli bircok mecraya sahip olan
espor icin en popdler platformlardan birisi: Twitch’dir. Twich farkli ¢ok sayida oyunu
oynayan oyuncularla birlikte, onlara bagis yapip, onlar1 seyreden, ya da sadece
kanallarinmi takip eden milyonlarca kisinin oldugu pop kiiltiir ve sosyal iletisimin de
saglandig1 bir internet platformudur (twitch.tv, 2017). 2013 yili verileri Twitch
platformunun her ay 34 milyon biricik kullanicinin dahil oldugunu raporlamaktadir
(Hamilton, Garretson ve Kerne, 2014). 2015 senesi ile birlikte bu kalabalik 100
milyona ¢ikmis bulunmaktadir (twitch.tv, 2017). Bu platform belli filtreler araciligi ile
istenilen seyin bulunmasini saglamaktadir. Oyun bazli segilebilecegi gibi sadece
popiilerlik bazli da kanal bulmak miimkiin olmaktadir. Twitch yayincilig1 beraberinde
para kazanmay1 da oyuncular i¢in miimkiin kilan 6zel bir tiir platforma doniigsmiistiir.
Buradan oynayarak, takip kalabaligin1 cogaltarak para kazanilabilecegi gibi, reklam
gelirleri de bu platformda yine biyuk olctide gelir kaynagi olarak benimsenmistir
(Karakus, 2015).
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UCUNCU BOLUM
SPORDA DAVRANISLARININ BOLUNMESI

3.1. Espor ve Geleneksel Sporlarinin Farkl ve Ortak Yanlar

Geleneksel sporlarda birbirinden farkli alt dallar ve kategoriler oldugunu
sOylemek mimkindur. Futbol, basketbol vb. espor da bu anlamda farkli degildir.
Espor da kendi iginde farkli turnuvalar, oyunlar ve alt dallara ayrilmaktadir. Futbol
icin soyleyebileceklerimiz su sekildedir: on birer kisiden olusan iki takimin, kars
karsiya gelmesiyle oynanan ve belli kurallara sahip olan spordur. Ayni1 sekilde espor
icinde 6rnegin League of Legends oyunu igin beser kisiden olusan iki farkli takimin
birbirlerine kars1 yarigmasidir demek miimkiindiir. Bunun gibi diger tiim espor
oyunlarinin kendi i¢lerinde belli kural ve diizenlemeleri bulunmaktadir. Birebir oyun
kurulmasi gerekenler, daha fazla kisi gerektirenler, fazla takimla oynananlar olarak
ayrt gruplara bolmek miimkiin olmaktadir (Karakus, 2015). Temelde geleneksel
sporlar ya da elektronik sporlar olsun, iki taraf i¢in de 6nemli kurallardan biri rekabetin
olmasidir. Tipki geleneksel sporlarda oldugu gibi espor da diinyaca kabul gérmeye
devam eden ve gitgide popiilerlik kazanan bir gelisim donemindedir (Witkowski,
Hutchins ve Carter, 2013). Bu biiylime, dijital ¢cag insanlar1 biiylidiikkce de ayn1 hizla
devam etmektedir. Bunun sasirtic1 kanitlarindan birini 2014 senesinde yapilan League
of Legends diinya finali turnuvasinin karsilastirmali sonuclariyla kanitlamak
mumkindir. Espor’un bu turnuvasi 27 milyon insan tarafindan izlenirken, ayni sene
icerisindeki NBA basketbol finalleri 18 milyon seyircide kalmistir (Dorsey, 2014).

Espor diinyasinin popiiler oyunlarindan biri olan League of Legends, ¢oklu
kisiyle oynanabilen bir tiir strateji oyunudur. Burada takimlara ayrilarak, karsilikl bir
miicadele s6z konusudur. Oyunun takim tabani beser kisilik iki takimin karsilikli
oynamas1 seklindedir. Bu oyun igerisindeki takimlardaki her bir oyuncunun, pozisyon
anlaminda bagka tiirlii konumlar1 bulunmaktadir. Pozisyonlar; top, jungle, mid, adc ve
support olarak bese ayrilmaktadir (League of Legends, 2016). Her bir karakter bu
pozisyonlardan birinde bulunmak zorundadir. Ayni sekilde buradan yola ¢ikarsak
geleneksel sporlardan biri olan futbolun da; savunma, forvet, orta saha, kanatlar ve
destek pozisyonlariyla ayirmak miimkiindiir. Hangi pozisyonda oynamasi gerektigine

karar veren oyuncu LoL icerisinde hali hazirda bulunan 123 sampiyon karakterden

46



birini, en uygun ozellikleri tespit ederek se¢cmektedir. Bu durum futbol icin de
gecerlidir. Her pozisyonu, her oyuncu icin kullanamayacaginiz gibi giiclere gore
ayrilan takim listenizden belirli dizilimleri yapmak gerekmektedir. Gol atmak icin 90
dakika boyunca miicadele eden takimlar; LoL oyunu igerisinde ortalama 40 dakikaya
sahiptir. Bu siire icerisinde kuleyi ele gegirmek asil amaglarini olusturmaktadir
(Karakus, 2015).

Geleneksel sporlar ve espor, ortak yanlarmin yaninda bazi temel noktalarda
ayrilmaktadir. Bunlardan ilki elektronik spor oyuncularinin ve seyircilerinin ayni
deneyimleri ge¢irmis olmalaridir. Yani hali hazirda zaten oyunu izleyici olarak takip
eden taraftarlar, daha onceden izledikleri oyunu yogun bir sekilde tecriibe etmistir
(Taylor, 2012). Ikinci olarak profesyonel oyuncular ve onlari izleyen taraftar kitle
arasindaki mesafenin olduk¢a az oldugunu gozlemlemek miimkiindiir. Geleneksel
sporlarda profesyonellerle iletisim kurmak oldukc¢a zordur. Taraftarligin, hayranlik
noktasinda kalarak, iletisimin saglanamamasi, interaktif bir kdpriiniin olmadigi
kesindir. Bu mesafenin az olmasinin temel sebepleri sosyal medya ve diger
platformlarda interaktif, iletisim alanimin hali hazirda agik olmasidir. Bu, ayni
zamanda taraftarlik kisminda bulunsa bile, kolaylikla, belli bir seviyeden sonra
profesyonel oyuncu statiisiine gegebilecek olmalaridir. Ancak geleneksel sporlarda
cocukluktan basglayan bir egitim sarttir. Aynm1 zamanda oyun un etkinligi ve
profesyonellerin basarisinin degiskenligi ile birlikte, espor taraftarinin, geleneksel spor
taraftarliklarindan ¢ok daha az sadakat besledikleri gozlenmektedir (Karakus, 2015).
Bu da taraftarligin fanatizm e donilismesini engelleyerek, davranislarin daha yumusak
ve yapilan spor odakli kalinmasini saglamaktadir.

Karakus (2015), geleneksel sporlar ve espor kiiltiirleri ile ilgili farkliliklar:
konusunda arastirmasinin sonuglarindan yaptigir ozetle bazi bulgulara rastlamistir.
Bunlardan biri espor takimlarinin her sezon farkli bir markalama ile kendilerini
sunuyor olmasidir. Ancak geleneksel sporlarda boyle bir sey s6z konusu degildir.
Ozellikle arastirmanimn konusu olan futbol igin temel bir kiiltiir, hatta degismeyen
gorseller ve markalama ¢ok daha 6nemlidir. Formalarin yenilenmesi disinda, futbol
i¢in her sezon marka degisikligi miimkiin degildir.

Yine aynm arastirma iginde (2015) aslinda takimlarinda espor i¢inde bolge

merkezli bir baglantisinin bulunmamasi s6z konusudur. Futbol ise cografi bolgesi
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icerisinde destek almak durumunda kalmaktadir. Bolgeye gore destek farklilik
gostermektedir. Ancak espor, turnuvalar nerede olursa olsun, oynanan bolgeden ayrica
destek almak zorunda degildir. Yine aym sekilde espor kaybetmeyi kaldirmak
konusunda da ¢ok daha oyun odaklidir. Yenilmez takimlarin taraftarlar1 artis
gosterirken, futbolda takim, yense de yenilse de desteklemek temel ihtiyagtir.

Spor, iginde yasanilan toplumdan bagimsiz bir sekilde degerlendirilemez.
Degerlendirme, i¢cindeki kalabaligin yapisina, takim tutma ve taraftarlik anlamlarinin
acilimina ve psikolojik tiim detaylar1 g6z onilinde bulundurarak yapilmaktadir. Bu
dogrultuda aslinda sporun igerisinde yer alan davranig kodlarint da (saldirganlik vs.)
bu agilimda degerlendirmek gerekmektedir (Cepe, 1992). Futbol ve espor arasindaki
kitlelerin davraniglarini smiflandirirken, takim taraftarligi yapisi ayrintili olarak
gdzlenmelidir. Ornegin geleneksel sporlar iginden, bu arastirmaya konu olarak segilen
futbolda yer alan bazi davranislar giintimiize kadar, farkli evrimlerden ge¢mistir. Bu
evrimleri tetikleyen, etkileyen basliklarda ayri aydir. Taraftarlik olgusu fanatiklik
sifatina doniistiikkce ve sosyal anlamda statiiye doniisen tribiinlerdeki davranislar da
farkliliklar gézlenmektedir (Yiiksel vd, 1998). Bu davraniglarin genel de siddete
yonelik hala gelmesi ve oyuncular, hakemler, seyirciler arasinda tahammiilsiiz ve
dinlemeyen bir yapiya doniistiiglinii géormek miimkiindiir (Arslan ve Bingdlbali, 1997).
Futbolda bireylerin diirtii ve giidiilerini diirtiilere doniistiirerek, taraftarlar bazi
zamanlar kendi 6zel yagsamindaki umutsuzluklarini ya da mutluluklarini, yasadigi her

olaymn etkisini triblinlerde gosterme egilimi sergilemektedir (YUksel vd, 1998).
3.2. Espor ve Futbol i¢inde Kadinlar

Espor, spor olarak biiyiik oranda kabullenilmeye baslamis ve atlet kiiltiirii, spor
ekipman kalturd, arena kalturd gibi bir ¢ok geleneksel spor terimlerine de sahip
olmustur (Jenny, Manning, Keiper, ve Olrich, 2016). Tum geleneksel sporlar gibi,
esporun da amatdr ve profesyonel ligleri olusmustur. Oyuncular her oturumda
ortalama olarak 5.2 saat oyunda kalmaktadirlar (Nascimento vd., 2014). Bu da futbol
oyuncularinin alistigi antrenman diizenini benzeyen bir baska ¢aligma boyutudur.
Ancak platformlarin, kolay ulasilabilir olmas1 ve profesyonellige erismek ¢ok daha az
sinirlamaya bagli oldugundan espor ulasilabilirlik ve hizli interaksiyon anlaminda

gii¢lii durumdadir.
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Amerika’da yapilan bir aragtirmaya gore bu smirlandirmanin da olmamasi
nedeniyle, 18 yas altindaki tiim demografik gruplar1 kapsayan video oyun popiilerligi
esit bir kalabalig1 kapsamakta oldugunu gostermektedir. The Pew Arastirma Merkez’i
%97 oraninda 18 yas alt1 yani 12-17 yas araligindaki genglerin en azindan bir cesit
dijital oyun oynuyor oldugunu agiklamistir (Lenhart vd., 2008). Duggan (2015)
arastirmasina gore 18 yas1 gectikten sonra, yetiskinlik seviyesinde gitgide bu oranda
diismenin gergeklestigini sdylerken, yine de hala oldukca yiksek bir orana sahip
oldugunu bulmugtur. Oranlar i¢ine daldigimizda oyun oynayan yetiskinlerin
dagiliminda cinsiyetler arasi neredeyse esit olan bir durum s6z konusudur. Yetiskin
erkeklerin %50’si tablet, konsol, PC ya da telefon lizerinden dijital oyun oynuyorken,
yetiskin kadinlarin %48 bu aktiviteyi gerceklestirmektedirler. Neredeyse birbirine esit
oranda video oyunlar1 oynadiklar1 s6z konusu olsa da kadinlar ve erkekler arasinda
oyun tiirleri anlaminda oldukca farkli dagilimlar géziikmektedir.

Geleneksel olarak tanimlanan doviis oyunlari ya da mobil iizerinden oynanan
benzer dijital oyunlar s6z konusu oldugunda oyun oynayan yetiskin erkeklerin
%85.9’u bu gruba dahil olurken, yetiskin kadinlarin yalnizca %42.7’si bu kalabaliga
dahil olmaktadir (Vermeulen, Van Looy, De Grove ve Courtois, 2011). Aslinda bu
aragtirmalarin dengesine bakildiginda video oyunlari Oynayanlarin ¢ogunun erkek
oldugunun diisiinmek miimkiindiir (Duggan, 2015). Profesyonel oyuncularin oranlari
arasinda yerleri az gibi goriinse ve geleneksel video oyunlari iginde kendilerini pek
gOstermeseler de, tiim oyun diinyasi iginde kadmlarin oranlarinin oldukga fazla
oldugunu sdylemek mimkindir. Hatta erkeklerle esit sayilabilecek oranda bulunarak,
zaman gegcirip, pratik yaparak video oyun diinyasinda kendilerine yer edindikleri
gbrmezden gelinemez (Paal’en, Morgenroth ve Stratemeyer, 2017; Shen, Ratan, Cali,
ve Leavitt, 2016).

Bu esitlige ve varliga ragmen kadinlarin profesyonel anlamda turnuvalarin ilk
300 odalleri arasinda bulunmadiklar1 ortadadir (Highest Overall Earnings, 2017).
Bunun birkag agiklanabilir sebebinin oldugu sdylenmektedir. ilki profesyonel erkek
oyunculara gore ¢ok daha az para 6denmesi s6z konusudur. Bununla birlikte en blyuk
sebeplerinden birinin de, neredeyse esit orandaki cinsiyet kalabaligina ragmen,

kadinlarin online diinya tizerinde de taciz gorlyor olmasidir. Bu taciz ve cinsiyet
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ayrimciligi nedeniyle kadin oyuncularin karsilagmali turnuvalar ve etkinlikleri tercih
etmedikleri gozlenmistir.

Gelenksel sporlar icinde de, futbol ya da basketbol, voleybol ya da hentbol
olmasi fark etmeksizin cinsiyet ayriminin ve tacizin negatif anlamda etkilerini gormek
mumkandlr. Hatta manevi zarar, fiziksel yetersizlik, uyumsuzluk hissi ve psikolojik
¢okiise de neden olacak sekilde gucli negatif etkilere sahip olan bu tacizler kadinlarin
geleneksel sporlara da daha fazla dahil olmasmi saglayamamanin 6nemli
engellerinden biri olarak kabul edilmektedir (Koss, 1991). Geleneksel sporlarda
oldugu gibi kadina kars1 6n yargi ve farkli degerlendirme kadin ve oyun séz konusu
oldugunda da ayn1 sekilde negatif etkilere sebep olmaktadir. Kadinlarin erkeklerden
daha kotii performans sergilediklerini duyan kadinlar, bunu duymayan kadinlara gore
cok daha kotu performans sergilediklerini ¢ok kez kanmitlamistir (Kaye ve Pennington,
2016). Sadece bununla bile espor platformlarinda (Twitch, Youtube vb.) kadinlarin

daha etkisiz ve ¢cengingen oldugunu anlamak miimkiindiir.

3.3. Arastirmanin Teorisi

3.3.1 Kullanimlar ve Hazlar Teorisi

Kullanimlar ve hazlar teorisi, medyanin nasil etkiledigini gézlemlemek ve
sosyal, psikolojik ihtiyaclarin takibinde medyanin seyirci lizerinde nasil bir gii¢
uyguladigini goézlemek i¢in kullanilabilecek temeldeki bir yaklasim olarak tanimlanir
(Ruggiero, 2000). Teori basitge insanlarin medya ile neler yaptigini, daha dogrusu ise
medyanin insanlara neler yaptigini agiklamaya calismaktadir (Katz vd., 1974; Rubin,
1994). Temelde kullanicilarin hangi ihtiyaglar dogrultusunda medyay: tiikettigini
aciklamak i¢in motivasyonlarin, medya kullanimlarmi nasil etkiledigini ¢6zmeye
caligmaktadir ( Katz vd., 1974; Rubin, 1994).

21. Yiizyila kadar bu teori yalnizca basilt gorseller tizerindeki etkisi anlaminda
kullanilmis bir yapidaydi ancak 21. Yiizyilin hemen sonrasinda internetin hayata dahil
olup, patlama yaparak kitlelere hizla yayilmasinin ardindan genisletilip, yeniden
diizenlenmistir. Kullanimlar ve hazlar teorisi daha Once spor ve spor yoOnetimi
cergevesinde de sik¢a kullanilmistir. Spor fanlarinin, taraftar olma ve onlar1 motive
eden gercekler {izerine en detayli arastirmalardan birini, bu ¢ercevede degerlendirip,

detayl1 bir analiz yapan arastirmacilar olmustur (Trail ve James, 2001).

50



Geleneksel sporlardaki fanatik yaklasimla, ayni sekilde bir tiiketim
motivasyonu olup olmadigini anlamak miimkiindiir. Cok uzun yillardir gelen temel
soru isaretlerinden birisi iletisim teknolojilerinin neden bu kadar ¢ok kullanildig1 ve
hizla yayildigi konusudur (Rubin, 1994; Ruggiero, 2000). Bu agidan bakildiginda da
espor diinyasin1 anlamak adina yapisal islevci yaklasimi nedeniyle, kullanimlar ve
hazlar teorisini taban almaktan daha iyi bir secenek bulunamaz ciinki bu sistematik
yaklasimu ile biyolojik bir varlik ve ara yiiz arasindaki iliskiyi anlamak i¢in kuvvetli
bir alt yapiya sahip olunmaktadir (Palmgreen, Wenner ve Rosengren, 1985).

Biyolojik bir varlik olarak insan hareketlerinin nedenlerini ¢ogu zaman bireysel
sebeplerle agiklar. Bu bireysel yonelimler de aslinda medyay1 da, sporu da bireysel
nedenler, ihtiyaclar veya arzular amaciyla tiikettigine inanmak isten bile degildir
(Lerner, 1987). Espor ve futbol karsilagsmasinda da insanlarin davraniglarin1 anlamay1
bireysel secimler veya zevkler lizerinden gergeklestirmek miimkiindiir. Her ne kadar
aitlik s6z konusu olsa da, espor ve futbol tiiketiminde bireysel kullanimlar ve hazlar
teorisi iizerinden arastirma sorusunun yorumlanmasinin agiklayici olacagi, sonuca
ulastiracagi diisiintilmektedir.

Kullanimlar ve hazlar teorisi seyirci merkezli bir yaklasim olarak bireysel
aksiyonlarin rolleri {izerinde de durarak medya ile entegre olarak nasil eglence,
rahatlama, 08renme, kacis, kendini gerceklestirme ve sosyal kabullenme hislerinin
giderildigi tizerinde durur (Katz, 1987; Rubin, 1994; Zillman ve Bryant, 1985). Daha
once teorinin kullanimlar1 medya {izerinde siire gelse de yeni medya i¢inde farkl
alternatifler adina arastirmalar yapilip, video oyun oynayanlarin motivasyonlarini ve
bu yeni medyayr kullanima iten motivasyonlar1 anlamak adina da dlgekler
hazirlanmistir. Arcade ve video oyun motivasyonlarini anlamak i¢in 5 temel dlgekten
bahsedilmistir (Selnow, 1984). Bu arcade iizerine yapilan ¢aligmanin ardindan temel
olustugu gbz oOniinde bulundurularak gelistirilmeler yapilmistir. Sherry ve Lucas
(2003) konsol oyunlar1 i¢in de 6zel motivasyonu eklemislerdir. Gelistirmelerin ardinda
ise alt1 temel prensip ortaya konulmustur. Rekabet (Competition Playing to impress
friends), Sosyal Etkilesim (Social Interaction to interect with friends), Oyalanma
(Diversion to pass time ), Fantezi / Hayal Guci (Fantasy to do things that connot be
done in real life), Uyarilma (Arousal for excitement), Meydan Okuma (Challenge

playing for challenge).
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Espor bir spor olarak kabul edilirse, spor tiikketimi agisindan da incelemek
Oonemlidir. Arastirmamizda yer alacak Olgel orjinalinde Wann (1995) tarafindan
hazirlanmigs Sport Fan Motivation Scale isimli motivasyon Ol¢e8i iizerine
kurgulanmistir. Ayn1 zamanda Milne ve Mcdonald (1999) tarafindan Motivation of
the Sport Consumer isimli, yine motivasyon 6lgmek amaciyla olusturulmus benzer
Olgek de tizerine gelistirilmistir. Psikometrik 6zellikleri de Trail ve James (2001)
tarafindan incelenmistir. Bunlarin iizerine Tiirkge literatiire gecen ve uyarlanan
motivasyonlar da son haliyle su sekildedir; Basari, Bilgi Edinme Estetik, Stress
(Drama), Kagig, Aile, Sporcularin Fiziksel Cekiciligi, Sporcularin Oyun / Spor
Becerileri ve Sosyal Etkilesim (Tok, 2004).
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA DETAYLARI VE HIPOTEZLER

4.1. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin temel amaci espor ve futbol seyretmek veya aktivite olarak tercih
etmek i¢in siirlici motivasyonlarin ne oldugunu ve bu iki sporun birbiri ile bu anlamda
farklilasip farklilasmadigini ortaya ¢ikarmaktir. Ayni zamanda arastirma davranigsal
olarak bu iki alanin kitlelerinin farkliliklarinin ortaya ¢ikmasini amacladigindan,
kadina yaklagimin, kadinin ortamda oran olarak az ya da ¢ok olmasinin bir etkisi olup
olmadiginin da sonucuna bakacaktir. Ayni zamanda esitlik konusunda espor kitlesinin,
futbol kitlesine gore daha egilimli olup olmadig ile siddetin, futbol tribiinlerindeki

kadar etkili olup olmadig1 hipotezinin dogrulugunu kontrol etmeyi amaglamaktadir.

4.2. Arastirma Kapsami

Bu arastirma kapsaminda arastirmaya katilacak olan bireylerin basari, bilgi
edinme, estetik, drama, gercek hayattan kagis, aile ile birlikte zaman gecirme, fiziksel
cekicilik, fiziksel beceri ve sosyallesme, sosyal ortamda bulunmaya dair
algilari/motivasyonlar1 Ol¢iimlenecek ve bu algilarin espor ile ilgilenen ve
ilgilenmeyen kisiler arasindaki farklarina bakilacaktir. Espor ile ilgilenenler amator
oyuncular ve espor miisabakalarin1 aktif sekilde izleyenlerden olusacak,
ilgilenmeyenler ise futbol ile ilgilenen ancak espor ile ilgi seviyesi diisiik olan kisiler
olacaktir. Arastirma aym1 zamanda espor ile ilgilenenler ve ilgilenmeyenler
cevaplarina gore siddet egilimi, fanatizm ve cinsiyet ayrimcilifina yaklasim

konularinda da ¢ikarimlar yapmaya calisacaktir.
4.3. Arastirma Simirhihiklar

Arastirma uygun olan katilmcilarla yapildigi i¢in tim popiilasyona
genellenmeleri miimkiin degildir. Bununla beraber hem cografi anlamda hem de maddi
anlamda kisitli imkanlarin olmasi nedeniyle siirece dahil edilemeyen diger arastirma

yontemlerinin verileri de eklenememektedir. Cok daha genis ¢apta bir demografik
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yayilim ya da gruplandirma da yapilabilecek olmakla birlikte, imkén olanaksizliklar
bu konuda da bir smirlandirmaya sebep olmaktadir. Tim geng, yasli demografik
detaylandirmalarla birlikte, jenerasyon farkliliklariin da ortaya konulabilecegi
unutulmamalidir. Ayrica katilimcilarin demografik bilgileri kendilerinin verdigi ve

tekrar kontrol edilmesi miimkiin olmadig1 da géz 6niinde bulundurulmalidir.
4.4. Arastirmanin Hipotezleri

Kullanimlar ve hazlar teorisi perspektifinden baktigimizda tiiketim siiresince
davranigsal ve de tiiketilen konuya yaklasim agisindan farklilik oldugunu incelemek
icin espor ve futbol taraftarlari arasindaki yaklasim konusuna odaklanmak
gerekmektedir. Bu da motivasyonlarin farkliliklarina odaklanmay1 gerekli kilmaktadir.
Sadece oyunlarin kendi hedefleri goz oniinde bulunduruldugunda bile bu farklilig:
gormek miimkiindiir. Ornegin, futbol 90 dakika boyunca seyircisini heyecanlandiran
ancak her an her sonuca hazirlikli olunmasi gereken bir aktivite olarak, sonucu
kazanmak da olsa aslinda kendi i¢cinde gol dinamigine sahip oldugundan, siire boyunca
da adrenalin arttiran bir yapiya sahiptir. Esporda bir 6rnek olaraks League of Legends
oyunu igin ise bu siire 40 dakika olsa bile ama¢ merkezdeki kulenin bir takim
tarafindan yok edilebilmesidir. Bu siire igerisinde oyunun oyuncu i¢in sundugu daha
cok oyun bilgisi gozlem imkani1 olmaktadir. Oyunun sonu daha etkindir. Bu agidan
bakildiginda iki tarafin aktivite siiresine yaklasimlar1 da farklilik gostermektedir. Birisi
eglence odakli iken, digeri oyun bilgisi odakl: ilerlemektedir (Karakus, 2015).

Ayn1 zamanda davranis farkliligina konu olabilecek bir detay olarak espor
seyircisinin, espor oyuncusu ile ayni deneyimleri yasamis ve yasiyor olusu, oyuna
yaklasimint daha aktivite odakli yapmasii saglamaktadir (Taylor, 2012). Ancak
futbol seyircisinin, sporcularla ayn1 deneyimleri yasamiyor olmasi, oyunu gelistirmek
veya Ogrenmekten ¢ok, sosyallesme icerisinde paylasmak ve giinliik rutininden
uzaklasarak, eglenmek amacli yaklasmasina neden olmaktadir.

H1: Espor ile ilgilenenler ve espor ile ilgilenmeyenler arasinda motivasyonlar
acisindan anlamli bir sekilde farklilik vardir.

Rol yapmak veya gunluk hayattan kagmak motivasyonu, gunlik rutinlerden
uzaklasmak ¢abasiyla gergeklestirilen aktivitelerle bagdastirilir. Spor seyircisi olmakla

ilgili en gucli motivasyonlardan biri olan bu motivasyon, duygusal motivasyonlara
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gore uyarici bir motivasyon olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Gantz, 1981; Wenner ve
Gantz, 1998). Ancak hazlar ve kullanimlar perspektifinden baktigimizda zaten
medyanin kendisi iginde var olan esporun (Whiting ve Williams, 2013) bu ag¢idan,
geleneksel sporlara gore cok daha glcli bir motivasyonla tercih ediliyor oldugunu
diistinmek olasidir. Buradan yola c¢iktigimizda da hipotezi asagidaki sekilde
olusturmak miimkiindiir.

H1la: Gunluk hayattan kagma motivasyonu espor ile ilgilenenler icin, espor
seyircisi olmayanlara gére daha yuksektir.

flgi duyulan alan hakkindaki bilgi seviyesi, o alandaki medyay1 daha ¢ok
tiketmeye itmektedir. Gelenksel sporlarda bu durum daha ¢ok iki motivasyonla
yapilmaktadir. Tlki 6grenmek iizerine, ikincisi ise bu bilgiye sahip olarak sosyallesme
sirasinda bunlart kullanmaktir (Wenner ve Gantz, 1998; Melnick, 1998). Video
oyunlarinda, medya tiiketimi ¢ok daha yogun bir sekilde, zaten kendi iginde var
oldugundan, sosyal medya ve internet kullaniminin yiiksek oranli olmasi bilgi ve
strateji konusunda gelismeyi zorlayan faktor olarak gordlmektedir (Hamilton vd.,
2014; Whiting ve Williams, 2013; Courtois vd., 2009). Futbol seyircisi, oyunu
seyreder, takimini desteklemek ¢cok daha 6nemlidir ve bunun i¢in enerjisini harcar.
Oyunun i¢inde profesyonel olarak bulunmaz. Ancak espor oyuncuya zaten kolaylikla
ulagilabildigi, izleyenlerin de oyunu oynayan kisiler olmasindan kaynakli olarak daha
cok yeni stratejiler ve oyunu gelistirme amagh seyredilir (Karakus, 2015). Bu da
esporun, futbol seyircisine gore oyun bilgisi gelistirici bilgi edinme motivasyonuyla
daha cok tetiklendigini gostermektedir.

H1b: Espor ile ilgilenenler icin oyun bilgisi motivasyonu, espor ile
ilgilenmeyenlere gore daha yuksektir.

Profesyonel oyuncular ve oyunu seyredenler arasindaki iligki, baz1 olgularin
olusumunu farkli derecelerde etkileyebilmektedir. Futbol gibi geleneksel sporlarda
profesyonel oyuncularla iletisim bir mesafede kalmaktadir ve bu aslinda sevgi veya
ilgiyi hayranlik noktasinda kalmaya zorlamaktadir. Ancak espor oyunculart ayni
zamanda seyircilerle birlikte ayni medya platformlar1 {izerinde siirekli olarak
iletisimde kalmaktadir ve bu onlar1 bagka bir alana tasimadigi i¢in, hayranlik duygusu,
futboldaki gibi olusmamaktadir. Ayni zamanda oyun un etkinligi ve profesyonellerin

basarisinin  degiskenligi ile birlikte, espor taraftarinin, geleneksel spor
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taraftarliklarindan ¢ok daha az sadakat besledikleri gozlenmektedir (Karakus, 2015).
Bu da taraftarligin fanatizme doniismesini espor iginde engelleyen bir pozisyonda
kalmasini saglamaktadir. Tiirk¢e icinde net bir karsilig1 olmasa da fanatizm olarak
betimledigimiz sey temelde bir seyin hayrani olmaktan daha Otesi olarak da
tanimlanmaktadir (Fiske, 1989).

H2: Espor ile ilgilenenler, espor ile ilgilenmeyenlere gore daha az fanatizm
belirtileri gostermektedir.

Futbol miisabakalari, oyunu seyretmek i¢in gelen ve oyunun oynanisi
konusunda igsellesmeden, kendini kalabaliklarin arasinda baska bir kimlige
doniistiiren topluluklardan olusmaktadir (Karagézoglu ve Ay, 1999). Bir miisabakay1
izleyen, seyreden kimselere seyirci denilmektedir (Acet, 2001). Bu tanimin agilimi,
ortak bir zafer ya da hedef icin organize olan insan grubu olarak dile getirilebilir. Bu
seyircilerin davraniglarinin futbol i¢in taniminda siddet kelimesi de hemen kendini
gostermektedir. Clnkl futbolun ortaya ¢ikisindan bu yana, futbol seyircisi ve siddet
birbirini tamamlayan iki kelime olarak kabul edilmektedir (Glltekin vd., 2000). Bunun
yaninda fanatizm kavrami ile siddetin ortaya cikardigi bir diger kavram da
holiganizmdir. Holiganizm, siddetin davranisa yansimis ve kotii bir fonksiyonel
yonelim olarak kendini gosteren tanimiyla ele alindiginda, siddetin fanatiklestirilmis
yansimasi olarak bile gOriilmektedir. Temelde zarar vermeye egilimli taraftar gruplari
olarak diistiniilebilir (Mirioglu, 2007) ve bu taraftarlarin meydana getirdigi karsilikli
gruplarin siddet iceren iletisimi olarak kendini gostermektedir (Ayan, 2006). Ancak
espor seyircisi fanatizm konusunda da futboldaki kavramlara sahip olmadigindan,
siddete olan egilimlerinin de, daha ¢ok iletisim kurduklar1 ve ayni tecriibeyi
deneyimleyebilmelerinden kaynakli empatinin de isin i¢ine dahil olmasiyla; futbol
seyircisine gore ¢ok daha az ortaya ciktigini disiinmesiyle varilan hipotez su
sekildedir:

H3: Espor ile ilgilenenler, espor ile ilgilenmeyenlere gére daha az siddete
meyillidir.

Einstein fizik karmasasi i¢inde bile en zor buldugu seylerden birinin 6n yargi
kirmak oldugunu sdylemistir. Bunu atom parg¢alamaktan daha zor oldugunu dile
getirerek de kuvvetlendirmistir. On yargi kelime anlami olarak bir kimse veya bir seyle

ilgili olarak belirli sart, olay ve goriintiilere dayanarak dnceden edinilmis olumlu ya da
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olumsuz yargi, pesin fikir olarak tanimlanir (TDK, 2018). Cinsiyet konusunda da
diinya tarihinin uzun zamani iginde ¢oziilemeyen bir genelleme, olumsuz anlamda
davraniglara iten bir algi durumu s6z konusudur. Ancak bu zaman ilerledikce
¢Oziilmeye calisilan bir problem halini almistir. Futbol, kadinlarin oy kullanma
hakkinin bile olmadigi, kadmnlarin, cinsiyet olarak esit haklara sahip olabilecegi
diisiiniilemeyen bir donemde erkekler icin, erkekler tarafindan yaratilmis bir spor
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Pfister, Lenneis ve Mintert, 2013). On yarg1 kelimesinin
icinde yer alan daha once belirlenmis kosullara dayanarak kismiyla da uyusan bir
aliskanlik, kadinlarin futbol igine yeterince dahil edilememesi durumu s6z konusudur
(Pfister, Lenneis ve Mintert, 2013). Espor diinyasinda ise elbetteki oyun bazli
farkliliklar s6z konusudur. Ancak profesyonel oyuncularin oranlari arasinda yerleri az
gibi gorlinse ve geleneksel video oyunlari i¢inde kendilerini pek gostermeseler de, tim
oyun diinyasi i¢inde kadinlarin erkeklerle esit sayilabilecek oranda bulunarak, zaman
gecirip, pratik yaparak video oyun diinyasinda kendilerine yer edindikleri
bilinmektedir (Paallen, Morgenroth, ve Stratemeyer, 2017; Shen, Ratan, Cai, ve
Leavitt, 2016). Bu anlamda futbol i¢inde azinlikta olan kadin oran1 ve kokleri eskiye
dayanan spora adapte olmalari ile yeni jenerasyon ve dijital diinyanin eseri olan video
oyunlarinin i¢ine dogmus olmalar1 konusu, kadinlarin kabul oranin1 da daha kolay ve
hizli ¢6zebilir 6n goriisiiyle, asagidaki hipotez kurulmustur.

H4: Espor ile ilgilenmeyenler, kadinlar konusunda espor ile ilgilenenlere gore

daha 6n yargilidir.
4.5. Veri Toplama Yontemi ve Araci

Arastirma genis capta yapila literatiir taramasimin sonunda olusan bulgularin
ardindan kantitatif arastirma yontemlerinden anket ile devam etmistir. Yaklasik 150
aktif espor sporcusu veya seyircisi ve 150 aktif futbol oyuncusu veya seyircisi ile
yapilan anket online iizerinden gergeklestirilecektir. Online bir sayfa Uzerinde
tasarlanacak olan anket, link olarak paylasilacak ve sonuclar1 da bu sekilde
toparlanacaktir. Arastirma online olarak SurveyMonkey, Twitch, Facebook, Twitter,
Onedio, elektroniksporlar.com  ve  Youtube  platformlar1  {izerinden

gergeklestirilecektir.
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Aragtirmanin veri analizi kisminda ise espor ve geleneksel sporlarin seyirci
gruplan ile ilgili farkliliklar ortaya ¢ikarilmak hedeflenmektedir. Bu anlamda bu
gruplar arasi farklilik analizini yapabilmek adina, kiigiik 6l¢ek grubu iginde veriler
oransal olarak esit dagilir ise t- testi uygulanacaktir, veriler de farkliliklar goriiniirse
Mann - Whitney U uygulanacaktir.

Oncelikle arastirmaya katilanlar espora ilgi duyma seviyesine gore
gruplanacaktir. Espor ve futbol miisabakalarina gitme sikliklar1 ve ayn1 zamanda
izleme sikliklarin1 anlamak i¢in sorulan sorularla bu gruplandirmalar ayrisacaktir. Lee
and Schoenstedt (2011)’un hazirladigi OGlgekler motivasyonlarin  Glglilmesinde
arastirmada kullanilacaktir. Wann (2002) tarafinda hazirlanan Slgek ise taraftarligin

fanatizm derecesini ve siddete egilim diizeyini 6l¢mek icin kullanilacaktir.
4.6. Arastirmanin Evreni ve Orneklem Secimi

Arastirmanin evreni Tiirkiye’de yasayan espor ile ilgilenen veya ilgilenmeyen
ve ayni1 zamanda futbol ile ilgilenen ya da ilgilenmeyen en kiiclik 18 yasinda ve 45 yas
iistli gruplarin da dahil edildigi, is veya meslek sinirlandirmasi bulunmayan internet
kullanicilarini kapsamaktadir. Arastirma elektronik sporu Tiirkiye’de profesyonel
olarak gercgeklestiren ya da sadece izleyici olan kisilerin yam sira, espor ile hig
ilgilenmese de futbol ile ilgilenen kisilerin katilimlariyla gergeklestirilmistir. Bitgesel
ve imkansal yetersizlikler nedeniyle tim espor ve futbol ile ilgili kisileri tespit etmek
imkansiz oldugundan evren ¢ok biiyiiktiir. Bu nedenle 6rneklem, kolayda ¢rneklem
yontemi ile belirlenmistir. Bu yontem ile belirlenmis 6rneklemin arastirma evrenini
temsil yetenegi diistiktiir. Ancak arastirmanin olanaklar1 dahilinde arastirma sorusuna
yanit verebilecek en dogru kisilere ulasilacak mecralarin kullanilmasina 0zen
gosterilmistir. Orneklem detaylar1 demografik bulgular béliimiinde tasvir edilmistir.

Arastirma futbol ile ilgilendigi diislinlilen 68renciler ve espor oyuncularinin
bulundugu Twitch platformu iizerinden bulunan oyuncular ile gergeklestirilmistir.
Ayni zaman da futbol ve espor ile ilgilenen kisiler i¢in online olarak espor ve futbol
forumlari, facebook, twitter, twitch, youtube ve onedio canli kanali Gizerinden link
paylasimi yapilarak iletisim kurulmustur. Ayni sekilde hem bazi {iniversite mail
gruplar1 hem de espor fedarasyonu mail grubu iizerinden de link paylasimi

gerceklesmis ve anket icin katilimcilara ulagilmistir.
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4.7. Olgekler ve Olguim

Arastirmada yapilacak olan anketleri olusturacak olan ol¢ekler asagidaki
gibidir. Bu Olceklerin  6l¢tim amaglar1 da belirtilmistir.  Nisbeten kolay
olusturulabilmeleri ve biiyiik oranda giivenilir olup, bir¢ok duyussal nitelikleri
6l¢cmede basarili olmasi nedeniyle likert tutum 6lgekleri sikga kullanilmaktadir (Gable,
1986). Bu arastirmadaki sorularda da bu 6lgek bi¢imi yer alacaktir.

H1: Espor ile ilgilenenler ve espor ile ilgilenmeyenler arasinda motivasyonlar
ac¢isindan anlamli bir sekilde farklilik vardir.

H1la: Gunluk hayattan kagma motivasyonu espor ile ilgilenenler icin, espor
ilgilenmeyenlere gore daha yuksektir.

H1b: Espor ile ilgilenenler icin oyun bilgisi motivasyonu, espor
ilgilenmeyenlere gore daha ylksektir.

Hipotezin dlglimii igin Spor Tiketimi Motivasyon Olgegi kullanilacaktir. Bu
Olcek kisilerin spor tiiketimi davranisinin altinda yatan giidiisel etkenleri 6lgmeyi
amaglamaktadir. Yedili likert tipi olan 6lgek icin 27 adet maddeden olusan liste
bulunmaktadir. Olgek orjinalinde Wann (1995) tarafindan hazirlanmis Sport Fan
Motivation Scale isimli motivasyon &lgegi lizerine kurgulanmistir. Ayni zamanda
Milne ve Mcdonald (1999) tarafindan Motivation of the Sport Consumer isimli, yine
motivasyon Olgmek amaciyla olusturulmus benzer Glgekde iizerine gelistirilmistir.
Psikometrik 6zellikleri de Trail ve James tarafindan incelenmistir. Spor davraniglari
ve tliketim aligkanliklar1 incelemelerinde sikg¢a kullanilan ve dogrulugu gézlenen 6lgek
dokuz farkli faktor i¢in olusturulmaktadir. Bu motivasyonlardan hangisinin daha
baskin oldugu ya da bir motivasyonun digerine gore daha baskin olup olmadigi
gbozlemlenmek i¢in kullanilan maddelerin ¢iktig1 giidiisel faktorler su sekildedir;
Basar1, Bilgi Edinme Estetik, Stress (Drama), Kagis, Aile, Sporcularin Fiziksel
Cekiciligi, Sporcularin Oyun / Spor Becerileri ve Sosyal Etkilesim. Tok (2004)
tarafindan Tiirkgelestirilmis haliyle diizenlenmis 6lgek kullanilacaktir.

H2: Espor ile ilgilenenler, espor ile ilgilenmeyenlere gére daha az fanatizm belirtileri
gostermektedir.

Hipotezin 6l¢imi icin taraftarlik derecesi 6lgiilerek fanatizm anlaminda iki
grup arasinda anlamli bir fark olup olmadigi sorgulanacaktir. Futbol literatlri

incelendiginde, seyirci (sporsever), fanatik, taraftar vb. terimlerin sik¢a kullanildigi
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gorilmektedir. Bir spor faaliyetini dogrudan ya da medya araciligiyla izleyen kisiye
seyirci, takimina bagli olan, onu ya da sporcularini takip eden, onlara olumlu duygular
besleyen, onlar1 destekleyen ve futbolla ilgili arzularini bu sekilde karsilayan kisiye
taraftar (Arslanoglu, 2005), tuttugu takima asir1 derecede tutkuyla baglanmis olan
kisiye ise fanatik denilmektedir (Korug, Bayar ve Arslan, 2004). Futbol Taraftar
Fanatiklik (FTFO) 6lgegi burada taraftarlik derecesini 6lgmek amaciyla kullanilmistir.
Fanatiklik durumu ve taraftarlik derecesindeki pozisyonlari anlaminda bir soru listesi
kullanilmistir. Envanterin cevaplanmasinda likert tipi 6l¢ek kullanilmistir. Bu 6lgek
alt kategorilerinde fanatizm ve siddete egilim ¢iktilarin1 da verecektir.
H3: Espor ile ilgilenenler, espor ile ilgilenmeyenlere gore daha az siddete meyillidir
FTFO deneme formu, siddete yonelik diisiince ve fiilleri iceren ifadelerle
birlikte olagan futbolsever tutum ve davramislarina hitap eden, keskin olmayan,
yumusak ifadeleri de igermektedir. Olgegin olusturulmasinda esas olan, envanter
formundaki ilk yedi soru bireylerin kisisel 6zelliklerine ait bilgileri 6grenmeye
yoneliktir. Taraftarlarin miisabaka sartlarina yonelik tutumlarini1 6lgmeye yonelik ise
diger sorular kullanilmistir. Envanterin cevaplanmasinda likert tipi 0lgek
kullanilmigtir. 13 soru Uzerinden almis oldugu toplam puana gore fanatik, takim
taraftar1 ya da futbolsever olarak isimlendirilmistir. Olcek Tasmektepligil, Cankaya ve

Tung (2014) tarafindan testleri tamamlanarak olusturulmustur.
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Tablo. 4.1. Taraftarlik ve Siddete egilim Olgegi

Madde | Siddete Yonelik Diisiince ve Eylem Egilimi Ol¢iimii
Canli yayinlarda spikerin takimim aleyhine yaptig1 yorumlara ¢ok
' sinirlenirim.
5 Mag esnasinda kizdigimda sahneye ya da sahaya yabanci cisim atabilirim.
Takimim miisabakyay1 kazanmak i¢in, kural dis1 dahil her yolu
! denemelidir.
Cogu zaman triblinden rakip oyuncu veya hakem aleyhine kotii tezahiirat
° yaparim.
9 Rakip takim taraftarlarina yapilan fiili siddeti dogal karsilarim
Rakip takim izleyicisini takimin renkleri ile disarida gorsem, ona
- saldirmamak i¢in kendimi zor tutarim.
12 |Rakip takim izleyicisi ile kavga ¢ikarsa ¢ekinmeden kavgaya girerim.
13 | Oyun ¢gigirindan ¢ikmissa bazen ¢ekinmeden kavgaya girerim.
Madde | Taraftarhk Derecesi Olciimii (Fanatizm Durumu)
2 Takimin maglarini izlemek icin stada veya arenaya giderim
3 Takimimin sembollerini gosteren kiyafet ve malzemelerle maca giderim.
4 Stattaki biitiin tezahiiratlara eslik ederim.
Cevremdeki taraftarlarla ilgilenmekten ¢ogu zaman golii ya da kazandig1
° anlar1 goremedigim olur.
10 Takim tutmayan kisileri veya ¢ocuklar1 kendi takimimin taraftar1 yapmak

i¢in ugrasirim.

H4: Espor ile ilgilenmeyenler, kadinlar konusunda espor ile ilgilenenlere gore daha 6n

yargilidir.

TCEO yani Toplumsal Cinsiyet Esitlik Olgegi kullanilacak olan hipotezin,

espor taraftarlarinin esitlik kavramina daha yakin olduklar1 ve kadinlarin toplumdaki

yerine daha 6n yargisiz yaklastiklarr &n goriilmektedir. Olgek Toplumsal Cinsiyet

Algis1 Olgegi ismiyle Altmova ve Duyan (2013) tarafindan son haline getirilmistir.

Burada kullanilacak 6lgek ise Goziitok, Toraman ve Acar-Erdol (2017) tarafindan
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yeniden giincellenmistir. {1k olarak Glick ve Fiske (2000) tarafindan gelistirilen 6lgek
Sakalli — Ugurlu (2002) tarafindan Tiirkgelestirilmistir. 13 maddeden olusturulan

Olgek farkli maddelere dagitilan iki ana baslik i¢in incelenmektedir:

Tablo. 4.2. Cinsiyet Esitligi Olcegi

Madde | EUGA: Erkegi iistiin goren anlayis

1 Erkek kadina gore olaylara daha mantikli yaklasir

Erkek zeki oldugu i¢in kadindan daha basarili olur.

6
7 Is yasaminda erkege 6ncelik verilmelidir.
9

Siyaset erkeksi bir alandir.

10 |Kadinin 6zgiirliigii her zaman erkegin denetiminde olmalidir.

11  |Is yasaminda iist diizey gorevler erkege goredir.

12 Erkek kadindan her zaman bir adim ondedir.

13 | Erkek matematik ve fen alanindaki mesleklerde kadindan daha basarilidir.

Madde | KEBKA: Kadini erkege bagimh kilan anlayis

Kadmin erkekten ¢ok para kazanmasi kadin erkek arasindaki iliskiyi

bozar.

3 Kadin goriisecegi kisiler i¢in kocasinin onayini almalidir.

4 Ailenin parasal harcamalar1 erkegin kontroliinde olmalidir.

Evle ilgili disarida yapilmasi gereken isler (fatura yatirma vb.) erkegin

sorumlulugudur.

Ev isleri (iitii, bulasik, evin toparlanmasi, temizlik, ¢ocuk bakimi vb.)

kadinin sorumlulugundadir.

EUGA, erkegi iistiin goren anlayis ve KEBKA kadinmi erkege bagimli kilan
anlayis olarak smiflandirilacaktir. Geleneksel sporlar ve espora gore kadinlarin bu
alanlarin iginde bulunma oranlar1 farklidir. Ustelik oyun diinyasinda kadinlarin
kendilerine kalabalik olarak yer edindikleri bilinmektedir (Paalen, Morgenroth, ve
Stratemeyer, 2017; Shen, Ratan, Cal, ve Leavitt, 2016). Bu esitlige ve varliga
ragmen kadinlarin profesyonel anlamda turnuvalarin ilk 300 o&diilleri arasinda
bulunmadiklar1 ortadadir (Highest Overall Earnings, 2017). Bu da aslinda temelde
toplumsal olarak cinsiyet on yargilarina dayali bir sonugtur. Ancak UNESCO’nun
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2009 senesinde bagslattigi kadma Ozgilirlesme arastirmalari ile arttk bu konuda

aksiyonlar alinmakta, arastirmalar, bu tip 6lgeklere daha sik yer vermeye baslamistir.

4.8. Veri Analizi ve Bulgular

Arastirmanin analizleri SPPS 20.0 (Statististical Package For Social Sciences)
paket programinda gerceklestirilmistir. Arastirmada elde edilen veriler i¢in oncelikle
giivenilirlik analizi uygulanmigtir. Bunun i¢in Cronbach’s Alpha’dan yararlanilmstir.

Test uygulanirken alt limit 0,07 olarak alinmistir (Hair vd., 2006).

Tablo 4.3. Guvenilirlik Testi Sonuglari

Olgekler Cronbach's Alpha
Motivasyon_27 Madde 0,938
Taraftarlik Siddet 13 Madde 0,882
Cinsiyet Esitligi 13 Madde 0,902

Olcekler literatiir destekli oldugu icin giivenilirlikler (Tablo 4.3) oldukca
yiiksek ¢ikmig ve alt motivasyonlarin 6l¢iim siire¢leri konusu da literatiirden alindigi
icin ayrica Faktor analiz uygulamasi yapilmaya gerek goriilmemistir. Tiim aragtirma
boyunca literatiir onayli ve tiim testleri yapilmis 6l¢ekler kullamilmistir. Hipotez
testleri icin Mann Whitney U testi ve Kruskal-Wallis testi kullanilmig espor ile
ilgilenenler, ilgilenmeyenler ya da hem futbol, hem espor ile ilgilenen demografik
frekans dagilimlar1 sonuglar1 karsilastirilarak, anlamli farkliliklara gére dagilimlar

gergeklestirilmistir.
4.8.1. Demografik Bulgular

Bu béliimde anketi yapmay1 kabul eden katilimeilarin cinsiyet, yas, calisma
durumu, egitim durumu, futbol ve espor ile ilgili ilgilenme dereceleri, miisabakaya

gitme sikliklar ile katilim durumlarina iligkin bilgiler verilmistir.
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Tablo 4.4. Ankete Katilan Kisilerin Cinsiyetlerine Gore Dagilimlari

Cinsiyet Frekans Yuzde (%)
Erkek 250 50,6
Kadin 244 49,4

Toplam 494 100,0

Bu béliimde ankete katilimda bulunan kisilerin cinsiyet durumuna iliskin
bilgiler verilmistir. Katilimcilarin = %50,6’s1 (250 kisi) erkekler tarafindan
olusturulurken, % 49,4 (244 kisi) oraninda kadin katilimcilardan olusmaktadir. Burada

katilimcilarin birbirlerine oldukc¢a yakin ve dengeli oldugunu gérmek miimkiindiir.

Tablo 4.5. Ankete Katilan Kisilerin Yas Gruplarina Gére Dagilimi

Yas Gruplar Frekans Yuzde (%)
18-24 Yas 215 435
25-34 Yas 208 42,1
35-44 Yas 40 8,1

45 Yas ve Uzeri 31 6,3
Toplam 494 100

Katilimeilarin biiylik ¢ogunlugunu 18-24 yas grubu olusturmaktadir. Hem
futbol, hem espor egilimi agisindan bu oran yas grubunun espor ¢ikis donemi agisindan
da kapsayict oldugunu gostermektedir. 215 kisi yani tiim yas gruplart i¢cinde %43,5
oranina sahiptir. Onu takiben 25-34 yas arasindaki grup gelmektedir; %42,1 (208 kisi)
oranina sahiptir. 35-44 %38,1 (40 kisi), 45 ve lizeri yas grubu ise %6,3 (31 kisi)
oranlara sahip olarak, olduk¢a kisith kalmistir. Espor igin yas gruplarinin 35-44

grubunun agagisinda kalmasi da oldukg¢a normal bir sonug olarak sdylenebilir.
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Tablo 4.6. Ankete Katilan Kisilerin Caligma Durumuna Goére Dagilimi

Calisma Durumu Frekans YUzde (%)
Evet 456 92,3
Hayir 38 1,7
Toplam 494 100,0

Katilimceilarin %92,3’1 (456) yani biiyiik bir orani bir is kolunda ¢aligmakta ve

calismadiklarini beyan etmistir.

geri kalan % 7,7°lik (38 kisi) calisma durumunu hayir olarak isaretleyerek

Tablo 4.7. Ankete Katilan Kisilerin Egitim Durumuna Goére Dagilimi

Egitim Durumu Frekans Yuzde (%)
Lise 108 21,9
On Lisans 147 29,8
Lisans 239 48,4
Toplam 494 100,0

Egitim durumu s6z konusu oldugunda ise katilimeilarin % 48,4’u (239 kisi),

yani biiyiik orandaki kismi Lisans mezunu oldugunu belirtmistir. Geri kalan % 29,8

(147 kisi) On Lisans, % 21,9 (108 kisi) Lise mezunu olarak katilim gerceklestirmistir.

Tablo 4.8. Espor ile ilgilenme Durumuna Gére Dagilimlar

Espor ile ilgilenen Frekans Yuzde (%)
Espor Diisiik 314 63,6
Espor Yuksek 180 36,4

Toplam 494 100
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Tablo 4.9. Futbol ile ilgilenme Durumuna Gére Dagilimlar

Futbol ile flgilenen Frekans YUzde (%)
Futbol Diisiik 326 66
Futbol Ylksek 168 34

Toplam 494 100

Tablo 4.10. Futbol ve Espor ile Ilgilenme Durumuna Gére Dagilimlar

Futbol ve Espor ile

ilgilenen Frekans Yuzde (%)
Futbol Ylksek 90 18,2
Espor ve Futbol Diisiik 224 45,3
Espor ve Futbol Yuksek 78 15,8
Espor Yuksek 102 20,6
Toplam 494 100

Toplam 494 katilimcinin oranlar1 bulunduktan sonra, bu datalar {izerinden
medyan bulunmustur. Medyanin ¢ikardigir sayr 4’tiir. Bu sekilde bakildiginda
derecelendirme igerisinde yer alan numaralandirmalar ise su sekilde kodlanmistir; Her
Zaman = 1, Siklikla = 2, Ara sira = 3, Nadiren = 4, Hi¢cbir Zaman = 5. Numaralandirma
ve medyanin verdigi bilgi ile de gruplandirma medyan olan 4’iin iizeri olarak ortaya
¢ikmis, bu durumda da ara sira, siklikla segenekleri dahil edilmistir. Bu ayrimla birlikte
168 futbol ile ilgilenenler, 180 ise espor ile ilgilenenler olarak kendini ayirmistir. Tablo
4.8, Tablo 4.9, Tablo 4.10’da goriilecegi gibi, kesisim noktalarinin da dahil edildigi,
kendi iclerinde de ayrilan grupladirmalar yapmak miimkiindu. Burada yuksek ve
diisiik olarak kullanilan terimler yiiksek seviyede veya sadece ilgilenen (Yuksek) veya

hi¢c ilgilenmeyen ya da az ilgilenen (Diisiik) olarak ayirmaya yardimci olmasi

acisindan secilmistir.
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Tablo 4.11. Espor Miisabakasina Oyuncu Olarak Katilma Durumuna Goére Dagilim

Espor miisabakasina oyuncu olarak katihim Frekans YUzde (%)
Evet 119 24,1
Hay1r 375 75,9
Toplam 494 100,0

Espor miisabakalarina katilan oyuncu durumunu anlamak i¢in sorulan sorunun
sonucunda 494 katilmcinin %24,1°1 (119 kisi) evet cevabini isaretleyerek, bir
turnuvada ya da oyunda katilime1 olduklarini ve yaristiklarini beyan etmistir. Bununla
birlikte biiylik bir ¢ogunluk ise %75,9 (375 kisi) ile oyuncu olarak herhangi bir espor

etkinligine dahil olmadiklarini belirtmistir.

Tablo 4.12. Espor Miisabakasina Seyirci Olarak Katilma Durumuna Gore Dagilim

Espor mUsabakasina seyirci olarak katihm Frekans Yizde (%)
Evet 222 44,9
Hayir 272 55,1
Toplam 494 100,0

Espor miisabakalarina seyirci olarak dahil olan kisilerin oranim1 anlamak igin
sorulan sorunun sonucunda 494 katilmcinin %44,9’u (222 kisi) evet cevabini
isaretleyerek, bir turnuvada ya da oyunu fiziksel olarak katilimc1 olduklarini ve izleyici
konumunda bulunduklarini beyan etmistir. Bununla birlikte ise %55,2 (272 kisi)
oraninda hayir cevabr alinmig ve katilimcilarin espor turnuvalarinda herhangi bir

sekilde fiziksel olarak bulunarak katilimci olmadiklari ortaya ¢ikmustir.
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Tablo 4.13. Spor Miisabakalarina Gitme Sikligina Gére Dagilim Durumu

Spor Miisabakalaria Gitme Sikhgi Frekans YUzde (%)
Her Hafta 55 11,1
Iki Haftada 1 Defa 54 10,9
Ayda 1 Defa 72 14,6
Yilda 1-2 Defa 147 29,8
Hicbir Zaman 166 33,6
Toplam 494 100,0

Espor ile ilgilenen ve ilgilenmeyenleri ayirabilmek adina sorulan sorulardan
ilki spor miisabakalarina ne siklikta katilim gergeklestirilip, gergeklestirilmedigidir.
Bu analiz i¢in her zaman = 1, siklikla = 2, ara sira = 3, nadiren = 4, hi¢bir zaman = 5
seklinde kodlama yapilarak SPSS iizerinde ayrismasi saglanmistir. Ankete katilan 494
Kisi arasinda spor miisabakalarina gitme sikligin1 her zaman yani 1 puanla isaretleyen
kimse olmamistir. Biiyilkk cogunluk %33,6 (166 kisi) fiziksel olarak spor
miisabakalarina gitmeyi tercih etmediklerini beyan etmistir. Geriye kalan ve bu
etkinligi yapan kisiler iginde %29,8’inin (147 kisi) yiiksek oranda yilda 1-2 defa spor
miisabakalarina fiziksel olarak katilim sagladiklar1 goriilmektedir. Katilimecilarin

%14,6 (72 kisi) ayda 1 defa cevabini isaretlerken, %10,9 (54 kisi) iki haftada 1 defa,

% 11,1 (55 kisi) her hafta spor miisabakalarina gittiklerini beyan etmistir.

Tablo 4.14. Espor Miisabakalarini Izleme Sikligia Gére Dagilim Durumu

Espor Miisabakalari izleme Sikhg Frekans Yiizde (%)
Siklikla 48 9,7
Ara sira 132 26,7
Nadiren 138 27,9
Hicbir Zaman 176 35,6
Toplam 494 100,0
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Espor miisabakalarini fiziki anlamda gitmek zorunlu olmadan izleme siklig1
sorusu ise espor ile ilgilenme derecelendirmelerinden biridir. Bu analiz i¢in her zaman
=1, siklikla=2, ara sira = 3, nadiren = 4, hi¢cbir zaman = 5 seklinde puanlama yapilarak
SPSS {izerinde ayrigsmasi saglanmistir. Her zaman segenegi hig¢ isaretlenmemekle
birlikte, hi¢cbir zaman %35,6 (176 kisi) oraninda isaretlenmistir. Bu tecriibeyle
secenekleri isaretleyenlerin %27,9’unu (138 kisi) nadiren, %26,7’sini (132 kisi) ara
stra ve %9,7’sini (48 kisi) siklikla olusturmaktadir. Medyanin 4 ¢ikmasiyla birlikte bu
oranlarda 4 puan ve altina denk gelenler alinmistir. Ara sira ve siklikla secilenler i¢inde

bu ortalamaya dahil edilen dereceyi temsil etmektedir.

Tablo 4.15 Futbol Maglarina Gitme Sikligina Gore Dagilim Durumu

Futbol Maglarina Gitme Sikhgi Frekans Yizde (%)
Siklikla 38 1,7
Ara Sira 130 26,3
Nadiren 167 33,8
Hicbir Zaman 159 32,2
Toplam 494 100,0

Futbol maglarimin gitme sikligina gore dagilimi ise, futbol ile medyana goére
almman ilgilenen kismi sonug¢ olarak karsilagtirmada kullanilmistir. Geleneksel
sporlardan biri olarak espor ile ilgilenmeyenler kategorisini gdstermesi icin futbol
secilmigtir. Burada ise %33,8 (167 kisi) oraninda nadiren secilmistir. Medyan
skorunun istiinde kalan ara sira segenegi %26,3 (130 kisi) oraninda isaretlenirken,
siklikla %7,7 (38 kisi) tarafindan secilmistir. Higbir zaman ise %32,2 (159 kisi)
oraninda isaretlenirken, diger sorularda oldugu gibi her zaman segenegi higbir

katilimci tarafindan tercih edilmemistir.
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4.9. Hipotez Testleri

Normal dagilan siirekli degiskenler igin bagimsiz t testi, normal dagilmayan
stirekli degiskenlerin 2’1i karsilastirmalar1 icin Mann Whitney U testi, 2’den fazla grup
karsilastirmalar1 i¢in Kruskal Wallis testi uygulanmistir. Degiskenlerin Normal
dagilima uygunlugu Kolmogorov Smirnov testi ile degerlendirilirken hipotezler 0,05

kritik degeri referans alinarak analiz edilmistir.

Tablo 4.16. Motivasyonlara Gére Espor ile Ilgilenenlerin ve Ilgilenmeyenlerin Farklilagmas1

Motivasyon Ol¢egi ve Espor Diisiik Espor Yuksek 5
Alt Olgekleri Ort SS Ort SS
Motiv_Bilgi 6,38 3,43 6,93 3,65 0,000
Motiv_Kagis 6,18 3,36 6,87 3,59 0,003
Motiv_Toplam 55,76 26,29 59,81 25,45 0,002

(1=Kesinlikle Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katilmiyorum)

H1: Espor ileilgilenenler ve espor ile ilgilenmeyenler arasindaki motivasyonlar
acisindan anlamli bir sekilde farklilik vardir.

Espor ile ilgilenenler ve espor ile ilgilenmeyenler arasindaki motivasyonlar
farkliliklarint alt Olgekler bazinda ortaya koyabilmek igcin Mann-Whitney U testi
yapilmigtir. Sonuglara gére motivasyonlarin toplam bazda bakildiginda espor ile
ilgilenenler ve ilgilenmeyenler arasinda (p= 0,002) anlamli derecede farklilik ortaya
cikmistir.  Alt  Olgekler bazinda incelendiklerinde, arastirmanin iki hipotezi
desteklenmistir.

Hla hipotezi alt Olcekler bazina indirildiginde kagis motviasyonunun
esporcularda anlamli derecede daha yogun oldugunu savunmaktadir. Kagis
motivasyonu, oyuncularin ve seyircilerin gercek diinyadan kagisini temsil etmektedir.
Yani espor ile ilgilenen kisilerin, ilgilenmeyenlere gore ¢ok daha sik gergek diinyanin

farkindaliklarindan uzaklagmak istedigini gostermektedir. Arastirmanin analiz
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sonuglari kagis motivasyonun espor ile ilgilenenlerde (u=6,87, p=0,003) daha ylksek
bir motivasyon oldugunu gostermektedir.

H1b hipotezi alt O&lgekler bazina indirildiginde bilgi motivasyonunun
esporcularda anlamli derecede daha yogun oldugunu savunmaktadir. Bilgi
motivasyonu oyun bilgisi olarak tanimlanirken, temelde oyunu 6grenmek, stratejik
olarak kigisel gelisime dahil edecek sekilde O0grenme istegini anlatmaktadir. Bu
tanimla birlikte oyun bilgisinin espor izleyicileri i¢in ¢ok daha 6nemli oldugunu
analizler gostermektedir. Arastirmanin analiz sonuglar1 bilgi motivasyonun espor ile
ilgilenenlerde (u=6,93, p=0,000) daha yiiksek bir motivasyon oldugunu

gostermektedir.

Tablo 4.17. Siddet ve Taraftarlik (Fanatizm) Olgegine Gére Espor ve Futbol Farklilasmasi

Futbol Espor ve Futbol Espor
Siddet ve Taraftarhk Yuiksek Yuiksek Yuiksek P
Olgegi ve Alt Olcekleri
Ort SS Ort SS Ort | SS
Siddete Egilim 12,29 |6,35| 12,13 580 [10,83| 5,20 |.276
Fanatizm Derecesi 11,83 (4,09 11,13 4,27 | 9,85 | 4,57 |.004
Siddet/Taraftarlik Toplam | 24,12 |8,95| 23,26 8,44 |20,69| 8,38 |.004

(1=Kesinlikle Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katilmiyorum)

H2: Espor ile ilgilenenler, espor ile ilgilenmeyenlere gore daha az fanatizm
belirtileri gostermektedir.

Espor ile ilgilenenler ve espor ile ilgilenmeyenler arasindaki siddet ve fanatizm
farklarin1 anlamak, siddete egilim ile taraftarlik derecesinde iist noktalarda davranis
sergilemek noktasinda ayrismay1 yakalamak icin sorularin sonuglar1 Kruskal Wallis
testi ile analiz edilmistir. Alt 6l¢ek bazinda bakildiginda esporla ilgilenenler gore,
katilimcilar arasindaki esporla ilgilenmeyenlerin (u= 11,83 p= 0,276) fanatizm

degerlerinin daha yiliksek oldugu goézlenmistir. Bu noktada esporun fanatiklik
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durusundan, geleneksel sporlara (temsili futbol) gére daha uzak kaldigini s6ylemek
mUmkunddr. Literatiir arastirmasinda da oyuna olan motivasyonlarin farklilagsmasi ve
yeni nesilin daha farkli bir bakis agisiyla esporu ortaya c¢ikarmasindaki en temel
farkliliklardan biri olarak goéziimiize ¢carpan bu durus, taraftarligin daha sakin ve farkl
bir yapida gelistiginin 6n sinyalini de zaten vermisti. Siddet ve taraftarlik 6lgeginin
toplam degerlerine bakildiginda da aslinda espor ile ilgilenmeyen katilimcilarin bu
anlamda daha yogun hislere sahip oldugunu (U= 24,12, p=0,004) gérmek mimkundr.

H3: Espor ile ilgilenenler, espor ile ilgilenmeyenlere gore daha az siddete
meyillidir.

Siddet ve Taraftarlik 6lgeginin bir diger alt dlgegi ise siddete egilim olarak
ayrigsmaktadir. Tim Olcege bakildiginda, siddet ve taraftarlik noktasindaki farkin,
yanlizca siddet konusu ile ilgili sorulara indirgenmesi noktasinda daha baska bir sonug
verdigini gormek miimkiindiir. Ortalamanin yine espor ile ilgilenmeyenler tarafinda
daha yuksek kaldigini (u=12,29, u=10,83) ancak analiz sonucunda aralarindaki farkin
(p=0,276) hipotezdeki espor seyircisinin daha az siddete meyilli olmasini onaylayacak

kadar anlamli kalmadigin1 gostermektedir.

Tablo 4.18. Cinsiyet Esitligi Olgegine Gore Espor ile Ilgilenen ve ilgilenmeyenlerin
Dagilimi

Espor ve Futbol

Cinsiyet Esithigi | £iho) viiksek ) Espor Yuksek
Olgegi ve Alt Yuksek P
Olgekleri ort SS Ort SS Ort SS

Cinsiyet EUGA 12,48 6,33 13,45 6,29 11,78 5,180,191

Cinsiyet KEBKA 9,82 4,53 9,63 4,53 9,30 4,400,835

Cinsiyet
22,30 19,83 23,08 10,09 21,09 |8,67|0,476
Esitligi Toplam

(1=Kesinlikle Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katilmiyorum)
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H4: Espor ile ilgilenmeyenler, kadinlar konusunda espor ile ilgilenenlere gore
daha 6n yargilidir.

Cinsiyet esitligine yaklasim noktasinda uygulanan Olgek tizerinden
katilimcilarin cevaplart Kruskal-Wallis testi ile analiz edilmistir. Erkegi {istiin goren
anlayis (EUGA) ve Kadimi erkege bagimli kilan anlayis (KEBKA) alt olgekleri
bazinda incelenen cevaplar sonucunda higbir anlamda anlamli farklilik bulunamamasi
yani sira, ortalam {lizerinden bakildigindan esporla ilgilenenlerin yine de daha iliml
oldugu noktalar1 oldugunu sdylemek miimkiindiir. Burada cinsiyet esitligi yaklasimina
toplam 6l¢ek bazinda bakildiginda espor ile ilgilenenlerin (u=21,09), ilgilenmeyenlere
(u=22,30) gore farkli c¢iktigini goérmek miimkiindiir. Ancak analiz sonucunda
katilimcilarin -~ dengesi  de  disiiniildiginde (p=0,476) bu fark hipotezi
destekleyebilecek noktada anlamli bulunmamis ve genellenemez kabul edilmistir.

Alt olgekler bazinda incelendiginde EUGA alt dlg¢eginde yine espor ile
ilgilenenler, espor ile ilgilenmeyenlere gore farkli ortalama sahip olmakla birlikte,
anlamli bir farklilik gozlenmemektedir (u=11,78, u=12,48, p=0,191). KEBKA alt
Olcegi altinda inceleme yapildiginda ise ayni durum s6z konusudur. Diger iki bagliga
gore cok daha diisiik bir ortalama farki goriilmekte ve bu fark da hipotezi
destekleyebilecek kadar anlamli bulunmamaktadir (1=9,30, u=9,82, p=0,835).
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Tablo 4.19. Hipotez Testleri Ozet Tablosu

Hipotezler Hipotez Aciklamalar: Sonug
Espor ile ilgilenenler ve espor ile ilgilenmeyenler
arasinda .
H1 . _ ' Desteklendi
motivasyonlar agisindan anlamli bir sekilde farklilik
vardir.
Gunluk hayattan kagma motivasyonu espor ile
Hla ilgilenenler igin, espor ile ilgilenmeyenlere gore daha Desteklendi
yuksektir.
Espor ile ilgilenenler icin oyun bilgisi motivasyonu,
Hilb espor ile ilgilenmeyenlere olmayanlara gére daha Desteklendi
yuksektir.
Espor ile ilgilenenler, futbol ile ilgilenenlere gore )
H2 ) | ) Desteklendi
daha az fanatizm belirtileri gostermektedir.
Espor ile ilgilenenler, espor ile ilgilenmeyenlere gore
H3 P ; : : A : Reddedildi
daha az siddete meyillidir.
Espor ile ilgilenmeyenler, kadinlar konusunda o
H4 Reddedildi

espor ile ilgilenenlere gére daha 6n yargihidir.
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SONUC

Espor ortaya ¢iktigi donem iginde kendi kurallarmi koyan, kendi dominant
ortamini ve platformlarin1 olusturmayr basaran en giiclii savascilardan biri olma
hedefine ulagmistir. Bugiin, espor i¢in federasyonlarin olusup, biiyiidiigl, gitgide
kalabaliklasan bir kitleye sahip oldugu, iistelik hi¢c duymayanlarin bile ¢ok hizli bir
siire¢ i¢cinde terimine hakim oldugu bir pozisyonu da yakalamayi basarmistir. Tarih
boyunca her jenerasyonun diizeni degistiren, ¢ogu zaman iyiye yonelik gelisim
saglayan davranislarinin bir 6rnegi olarak algilanan espor, en yliksek ddiilleri sunan,
global kalabaliklar1 bir arada tutan bir birlestirici unsur olmaya da baslamistir. TUm
diinyada yavas yavas sporlar listesinde yerini almay1 basarmis espor federasyon ve
temsilcilerinin de yardimiyla ¢ok siiratli bir sekilde bilinirligini gelecek igin,
geleneksel sporlar seviyesine tagityacaginin sinyallerini vermektedir.

Esporun, geleneksel sporlara gore davranis farkliliklari ile ilgili bulgulara
ulagsmaya c¢alisan bu aragtirmanin anket ¢alismasi TUrkiye iginde, tim ozellikli
demografik ayrim gozetmeksizin 620 Kisi ile gergeklestirilmis, sorularin tiimiine cevap
veren 494 kisinin cevaplarinin analizleri tiim Turkiye i¢in genellenebilir durumda
aciklanmistir. Arastirma espor ve futbol konulu 20 farkli site ve online platform
tizerinde gergeklestirilmis, ayn1 zamanda Turkiye espor federasyonunda bulunan
sporcu ve taraftarlarin da dahil olmasi saglanmstir.

Arastirma sonuglar1 espor ve geleneksel sporlarin aragtirmadaki temsili futbola
ilgi duyan amator, profesyonel ya da aktif olarak sporu yapmasa da sadece seyirci olan
kisilerle yapilmistir. Bu arastirmada kadin ve erkek katilimcilarin hemen hemen esit
oldugunu gérmek miimkiindiir. Aragtirmanin biiyiik ¢ogunlugunu 18-24 yas gurubu
(215 kisi), onu hemen takiben ise 25-34 yas grubu (208 kisi) olusturmaktadir. Calisan
durumu % 92,3 oraninda evet isaretlendiginden, katilimcilarin ¢ok biiyiik ¢ogunlugu
calisandir. Lisans mezunu 239 kisi ankete dahil olarak, biiyiikk cogunlugu
olusturmustur.

Espor ve futbol ile ilgilenen kisilerin miisabakaya katilma, izleme ve fiziksel
olarak bulunmasa da takip etme sikliklar1 faklilik gostermektedir. Bu sorularin
ayrimlar1 noktasinda espor ile ilgili 180 kisi ve futbola daha ¢ok ilgi duyan 168 kisi

ankette davranig farkliliklarinin anlagilmasi noktasinda temsili gruplart olusturmustur.
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Turkiye’de turnuvalarin, diinyadaki turnuvalardan daha az gergeklestigini ve bu
anlamda ¢ok daha nadir duyumunun yayildigi g6z 6niinde bulunduruldugunda, fiziksel
olarak katilimin sikliginin, herhangi bir cihaz araciligiyla seyretme sikligina goére daha
az oldugu ortadadir. Futbol ise daha kolay ulagimi olan bir spor olarak, fiziksel olarak
bulunma noktasinda ¢ok daha yiliksek durumdadir.

Espor ortaya ¢ikmaya baglamadan Once video oyunlarmin asosyal olarak
yorumlanmasi, literatirde de bolca konusu gegen bir durumdur. Ancak
motivasyonlarin ayrimlar1 yapildiginda esporun, bu genellemeye maruz kalan yeni
donem insanlarinin, esporu bir sosyallesme araci olarak kullaniyor oldugu ortaya
cikmaktadir. Zaten online espor platformlarin bir cogu da bu eksik alan1 doldurmak
icin hizla biiyiiyor oldugunu kanitlamistir.

Bunun yaninda, futbolda oyunu strateji ve siire¢ 6grenmek igin izlemek soz
konusu olmadigir gibi, aksine espor oyun stratejisine hakim olmak ve kendi
deneyimlerine bunu dahil edebilmek igin 6nemli bir motivasyon olarak karsimiza
cikmaktadir. Analizlerin sonucunda ¢ikan oyun bilgisi motivasyonunun, espor ile
ilgilenmeyenlere gore daha fazla ¢ikmasi bu agidan sasirtict olmamistir. Ayni sekilde
futbol, aile ve ¢cocuklarla daha ¢ok yapilmasi sevilen bir spor olarak, espora gore farkli
bir alanda konumlanmis ve espora ilgi duyan kisilerin kagis motivasyonunun bu
anlamda daha yiiksek olmasi da anlasilir sayilmaktadir. Espor ile ilgilenenlerle,
ilgilenmeyenlerin motivasyon farkliliklar1 acik¢a kendini gdstermekte, bazi alt
basliklarda bakildiginda ise daha biiyiik farklara sahip oldugunu kanitlamaktadir.

Espor gelisimini devam ettirirken, Tiirkiye i¢in Ozellikle espor takimlarina
kars1 tavrin, futbol takimlaria karsi olan tavra benzerlik gostermedigini analizlerde
gormek mimkindir. Tiim genel anlamryla esporun gelecegin sporu olarak siddet ve
fanatizm igeren davraniglari torpiiledigini ve bu yeni spor sinirlari i¢ine almadigin
sOylemek, tarthsel spor evrimini basariyla gergeklestiriyor oldugunu da
gostermektedir. Ozellikle fanatik olma durumunun hala geleneksel sporlara ait oldugu
ve esporda bunun daha farkli ve az durumda bulundugu agiktir.

En 6nemli basliklardan biri ise cinsiyet ayrimi ve aslinda espor ile biiyiiyen
kalabaliklarin, kadina yaklasim anlaminda farkli bir anlayisa sahip oldugu
diisiincesidir. Her ne kadar literatiir arastirmasi da bu konuda iki kutupta kalmis olsa

da, arastirma sonuclart da bunun dogru olmadigini, iki tarafin da bu basliga
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yaklagiminin farkli olmadigimmi gostermektedir. Bu anlamda kadma bakis ve
yaklagimin ayni derecede gelistirilebilir ve yonetilebilir oldugunu sdylemek

mUmkandr.

Kisitlamalar

Bu ¢alisma herhangi bir biitge ile yliriitilmemistir. Anketlere katilan 6rneklem
internet lizerinden goniilliiliikk esasmna gore segilerek toplam 494 katilimcer ile
gerceklestirilebilmistir.

Calisma gelenksel sporlardan bir dal segilerek, kisilti imkanlar dahilinde
yapilmak istenildiginden sadece futbol tercih edilmistir. Ancak bu g¢alisma tiim
geleneksel spor drneklemlerinin de dahil edildigi bir siiregte yapilmasi dahilinde, ¢ok
daha cesitli veriler elde etmek miimkiin olabilecektir.

Motivasyonlar, taraftarlik, siddet ve cinsiyet ayrimi yaklasimi noktasinda
kisitl 6lgeklerle 6lgiim yapilmistir. Ancak zaman olmasi dahilinde daha ¢esitli soru ve
Olceklerle detayli veri toplanabilir hale gelinebilecektir. Ayn1 zamanda zaman ve
imkan sinirlamasi olmadig: takdirde sorulan sorularin ek arastirma yontemleriyle
desteklenmesi mimkdnddr.

Arastirmanin siddet ve cinsiyet ayrimi yaklasimi 6lgekleri ¢ok keskin sorular
icermektedir. Bu sorularin ger¢ek diisiiniilen duygular1 ortaya ¢ikarmasi noktasinda
yetersiz kalmas1 miimkiindiir. Boyle bir durumda, bu sorular1 destekleyecek ¢ok daha
stk Olcek ve biiyiik gruplarla Ol¢limii yapmak, veri ¢esitliligi i¢in daha etkili
olabilecektir.

Ayn1 zamanda zaman kisitlamasi, imkanlar ve biitcesel kisitliliklar nedeniyle
arastirmanin tim diinya genelinde yapilmasi, ¢cok daha genellenebilir ve bol ¢esitli

verilerin ortaya ¢ikmasina izin verecektir.

Oneriler

Espor ve geleneksel sporlarin arasindaki davramis farkliliklarinin
tanimlanmasi, jenerasyon ve gelecege yonelik gelisimlerinin de farkli noktalarin
ortaya koymaktadir. Bu agidan bakildiginda olumsuz sayilabilecek siddet egilimi,
fanatizm, cinsiyet ayrimi gibi konularda hangi noktalarda degisikliklerin yasandigi

tespit edilebilir ve bu dogrultuda ¢6ziim tiretmek de miimkin hale gelebilecektir.
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Motivasyonlardaki farkliliklar esporun yeterince yayilamamasinin bir diger
nedenlerinden biridir. Motivasyonlarda eksik atesliyiciler espor i¢ine dahil edilerek,
yukselisinin daha da hizli gergeklesmesi saglanacaktir. Ayni zamanda Tiirkiye espor
federasyonu ile ortak ¢aligsmalar bu sporcularin ve bu spora ilgi duyanlarin ¢ogalmasini
saglayacak, motivasyonlarin cesitlendirilmesi anlaminda da 6nemli bir yardimci
konumuna gegecektir.

Espor ile ilgili platformlarin yayginlagsmasi, turnuvalarinin daha yogun bir
sekilde tanitiminin yapilacak olmasi, esporun yayilmasina katkida bulunacag: gibi,
espor ile ilgilenenlerin oyun bilgisi edinme noktasinda da doyuma ulasmasina yardim
edecektir.

Ileride yapilacak arastirmalarda, daha biiyiik 6lcekli ve genis kitleleri kapsayan
arastirmalarin yapilmasi daha cesitli veri toplama noktasinda yararli olacaktir.
Yapilacak daha ¢esitli ve imkan1 bol olan aragtirmalar sayesinde; elektronik sporcular
ile genel kamuoyunun elektronik spora iligkin tutum, bilgi, davranis vb. durumlarinin
karsilastirilma imkani dogacaktir.

Davranis farkliliklar1 ve c¢esitlilikleri olarak ortaya konan bu calismayi
tamamlayan veya eksikliklerini ortaya koyan yeni calismalar, daha genis
orneklemlerin de olmasiyla yapilabilir. Ayn1 zamanda iilkeler bazinda, farkl: kiiltiirler
ve yerlerdeki insanlarin da bakis agilari, diisiinceleri, bu alana dair farkliliklarini
belirlemek de mumkdinddr.

Bu tiir aragtirmalarin olmas1 esporun ismen biiylimesine, gelecegin sporu
olarak goriinen dalin dikkate daha fazla alinmasma da destek olmaktadir. Bu tip
arastirmalarin ¢ogalmasi ayni1 zamanda literatiir zenginligi faydasi acisinda da 6nem

arz etmektedir.
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EKLER - ANKET

1. Cinsiyetiniz?

Erkek

Kadin

2. Yasimiz?

18-24 Yas

25-34 Yas

35-44 Yas

45 Yas ve lizeri

3. Calistyor musunuz?

Evet

Hayir

4. Egitim durumunuz?

[kdgretim

Lise

On Lisans

Lisans

Lisansusti

5. Ne kadar siklikla spor miisabakalarina

gidersiniz?

Her hafta

iki haftada 1 defa

Ayda 1 defa

Yilda 1-2 defa

Hic
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6. Daha 6nce bir E-spor miisabakasina oyuncu

olarak katildiniz mi?

Evet

Hayir

7. Daha 6nce bir E-spor miisabakasina seyirci

olarak katildiniz mi?

Evet

Hayir

8. E-spor miisabakalarini ne siklikla izlersiniz?

Hig bir zaman

Nadiren

Ara sira

Siklikla

Her Zaman

9. Futbol maglarma ne siklikla gidersiniz?

Hig bir zaman

Nadiren

Ara sira

Siklikla

Her Zaman
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10. Asagida yer alan ifadelerden sizin igin

uygun olanlari isaretleyiniz.

Kesinlikle

Katilmiyor

um
Katilmiyor

um

Kararsizim

Katiliyoru

Kesinlikle

Katiliyoru

Takimim kazandiginda kendim kazanmig

gibi hissederim

Takimim basarili oldugunda Kisisel bir

basar1 duygusu hissederim

Takimim iyi oynadiginda gurur duyarim

Belirli oyuncularin istatistiklerini diizenli

olarak takip ederim

Takimimin galibiyet- malubiyet

kayitlarin1 genellikle bilirim

Miisabaka sonuglarini ve takim

istatistiklerini duzenli olarak okurum

Oyunun dogasinda var olan giizelligi

severim

Oyunun belli bir dogal giizelligi vardir

Oyunda zarafeti severim

Miisabakain son anlarindaki heyecani

severim

Cekismeli bir miisabakayi tek tarafli bir

miisabakaya tercih ederim

Sonucu son dakikaya kadar belirsiz olan

miisabaka benim i¢in daha zevklidir

Miisabakalar benim i¢in giinlik

faaliyetlerimden kagistir

Miisabakalar giinliik hayatin akisi
igerisinde biiyiik bir degisikliktir.

Miisabakalar1 dort gozle beklerim ¢iinkii

onlar yapilabilecek farkli seylerdir

Miisabakalara ailemle gitmeyi severim

Esimle miisabakaya gitmeyi severim
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Cocuklarimla miisabakaya gitmeyi

severim

Fiziksel olarak ¢ekici oyunculari izlemeyi

severim

Miisabaka izlememin temel nedeni

oyuncular1 ¢ekici bulmamdir

Bir oyuncunun cazibesi miisabakay1

izlememin bir nedenidir

Oyuncularin fiziksel becerileri takdir

ettigim bir seydir

Basaril1 bir sportif performans, izlemekten

hoslandigim bir seydir.

Takimim tarafindan sergilenen basarili

performansi severim

Diger taraftarlarla etkilesim igerisinde
olmak maglarda bulunmamin 6nemli bir

parcasidir

Miisabaka sirasinda yanima oturan

insanlarla konusmayi severim

Miisabakalar baska insanlarla beraber

olmak i¢in 6nemli bir firsattir
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11. Asagida yer alan ifadelerden
sizin i¢in uygun olanlari

isaretleyiniz.

Kesinlikle

Katilmiyor

um

Katilmiyor

um

Fikrim

Yok

Katiliyoru

Kesinlikle

Katiliyoru

Canli yayinlarda spikerin takimim
aleyhine yaptig1 yorumlara ¢ok

sinirlenirim

Takimin magclarini izlemek igin

stada veya arenaya giderim

Takimimin sembollerini gosteren
kiyafet ve malzemelerle maca

giderim

Stattaki biitiin tezahiiratlara eslik

ederim

Mag esnasinda kizdigimda sahneye
ya da sahaya yabanci cisim

atabilirim

Cevremdeki taraftarlarla
ilgilenmekten ¢cogu zaman golii ya
da kazandig1 anlar1 géremedigim

olur

Takimim miisabakyay1 kazanmak
i¢in, kural dis1 dahil her yolu

denemelidir

(Cogu zaman tribiinden rakip
oyuncu veya hakem aleyhine kotii

tezahiirat yaparim

Rakip takim taraftarlarina yapilan

fiili siddeti dogal karsilarim

Takim tutmayan kisileri veya
cocuklari kendi takimimin taraftari

yapmak i¢in ugrasirim
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Rakip takim izleyicisini takimin
renkleri ile disarida gérsem, ona
saldirmamak icin kendimi zor

tutarim

Rakip takim izleyicisi ile kavga
cikarsa ¢ekinmeden kavgaya

girerim

Oyun ¢igirindan ¢ikmissa bazen

cekinmeden kavgaya girerim

12. Asagida yer alan ifadelerden sizin igin

uygun olanlari isaretleyiniz.

Kesinlikle

Katilmiyo

Katilmiyo

ey

rum

Fikrim

Yok
Katiliyoru

Kesinlikle

Katiliyoru

Erkek kadina gore olaylara daha mantikli
yaklasir

Kadinin erkekten ¢ok para kazanmasi,

kadin erkek arasindaki iliskiyi bozar

Kadin goriisecegi Kisiler i¢in kocasinin

onayin1 almalidir

Ailenin parasal harcamalar erkegin

kontroliinde olmalidir

Evle ilgili disarida yapilmasi gereken isler
(fatura yatirma vb.) erkegin

sorumlulugudur

Erkek zeki oldugu i¢in kadindan daha

basarili olur

Is yasaminda erkege oncelik verilmelidir

Ev isleri (itd, bulasik, evin toparlanmasi,
temizlik, ¢ocuk bakimi vb.) kadinin

sorumlulugundadir

Siyaset erkeksi bir alandir
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Kadinin 6zgiirligii her zaman erkegin

denetiminde olmalidir

Is yasaminda iist diizey gorevler erkege

goredir

Erkek kadindan her zaman bir adim

ondedir

FErkek matematik ve fen alanindaki

mesleklerde kadindan daha basarilidir
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