TURKIYE CUMHURIYETI
ANKARA UNIVERSITESI
SAGLIK BIiLIMLERI ENSTITUSU

1946

E-SPOR TUKETICILERININ TUKETIM
MOTIiVASYONLARININ BELIRLENMESI

Arif YUCE

SPOR BIiLiMLERi ANABILIM DALI

DOKTORA TEZi

DANISMAN
Dog. Dr. Velittin BALCI

ANKARA
2022



TURKIYE CUMHURIYETI
ANKARA UNIVERSITESI
SAGLIK BIiLIMLERI ENSTITUSU

E-SPOR TUKETICILERININ TUKETIM
MOTIiVASYONLARININ BELIRLENMESI

Arif YUCE

SPOR BIiLiMLERi ANABILIM DALI

DOKTORA TEZi

DANISMAN
Dog¢. Dr. Velittin BALCI

ANKARA
2022



ETiK BEYAN

Ankara Universitesi

Saglik Bilimleri Enstitiisii Midiirliigii’ne

Doktora tezi olarak hazirlaylp sundugum, “e-Spor Tiiketicilerinin Tiiketim
Motivasyonlarinin Belirlenmesi” baslikli tez; bilimsel ahlak ve degerlere uygun olarak
tarafimdan yazilmigtir. Tezimin hipotezi, timiiyle tez danigmanim ve bana aittir.
Tezde yer alan deneysel ¢alisma, tarafimdan yapilmis olup; tiim climleler ve yorumlar
bana aittir.

Yukarida belirtilen hususlarin dogrulugunu beyan ederim.

Ogrencinin Ad1 Soyadi : Arif YUCE

Tarih : 10/08/2022

Imza



KABUL VE ONAY

Ankara Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii
Spor Bilimleri Anabilim Dalinda
Arif YUCE tarafindan hazirlanan
“e-Spor Tiiketicilerinin Tiiketim Motivasyonlarinin Belirlenmesi” adli tez ¢alismasi
Asagidaki jiiri tarafindan DOKTORA TEZ] olarak OY BIRLIGI/ OY
COKLUGU ile kabul/ret edilmistir.

Tez Savunma Tarihi: 10 /08 / 2022

Prof. Dr. Tekin COLAKOGLU
Gazi Universitesi
Jiiri Bagkani

Prof. Dr. Hakan SUNAY Dr. Ogr. Uy. Yalgin UYAR
Ankara Universitesi Ankara Universitesi
Uye Uye
Dog. Dr. Velittin BALCI Dog. Dr. Hakan KATIRCI
Ankara Universitesi Eskisehir Teknik Universitesi
Uye Uye

Tez hakkinda alinan jiiri karar1, Ankara Universitesi Saglhik Bilimleri Enstitiisii
Yo6netim Kurulu tarafindan onaylanmaigtir.

Prof. Dr. Fiigen AKTAN

Saglik Bilimleri Enstitiisii Miidirti



ICINDEKILER

Etik Beyan

Kabul ve Onay
Icindekiler

Onsoz

Simgeler ve Kisaltmalar
Sekiller

Cizelgeler

1. GIRiS

1.1. Problem Durumu ve Onem

1.2. Amag

1.3. Varsayimlar

1.4. Smirhiliklar

1.5. Kavramsal olarak e-Spor ve Tarihsel Gelisimi
1.6. Diinya’da ve Tiirkiye’de e-Spor

1.7. Spor Endiistrisi ve e-Spor Iliskisi

1.8 e-Spor Oyun Tiirleri

1.9. e-Spor Ekosistemi ve Tiiketim

1.9.1. Geleneksel Sporlar ile e-Sporda Tiiketim ve Tiiketici

2. GEREC VE YONTEM

2.1. Arastirmanin Modeli

2.2. Evren ve Orneklem

2.2.1. Nitel Verilere Iliskin Orneklem Bilgileri
2.2.2. Nicel Verilere Iliskin Orneklem Bilgileri
2.3. Veri Toplama Teknigi ve Araglari

2.3.1. e-Spor Tiiketim Olgeginin Gelistirilmesi
2.3.1.1. Yapilarin Belirlenmesi

2.3.1.2. Olgek Ifadelerinin Olusturulmasi
2.3.1.3. Uzman Goriisleri

2.3.1.4. Pilot Calisma

2.4. Veri Analizi

3. BULGULAR

3.1. e-Spor Tiiketim Olgeginin Nihai Uygulama Sonuglarina Iliskin Bulgular
3.1.1. e-Spor Tiiketim Olgeginin Psikometrik Nitelikleri

3.1.1.1. Aykir1 degerlerin belirlenmesi

3.1.1.2. Normal Dagilimim Incelenmesi

3.1.1.3. Nihai Uygulama Ol¢iim Gegerliginin Sinanmasi

3.1.1.4. Nihai Uygulama Giivenirlik Analizi Sonuglari

3.2. Tanimlayici istatistikler

3.3. Varyans Analizleri

3.4. Korelasyon analizi



4. TARTISMA

4.1. e-Spor Tiiketim Olgegini Olusturan Boyutlara Yonelik Tartisma
4.1.1. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Dijital Rekreasyon
4.1.2. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Teknik Gelisim

4.1.3. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Basari-Rekabet

4.1.4. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Yasam Bi¢imi

4.1.5. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Mesleki Beklenti

4.2. Istatistiksel Analizlere Yonelik Tartisma

5. SONUC ve ONERILER
5.1. Sonuglar
5.2. Oneriler

OZET

SUMMARY

KAYNAKLAR

EKLER

EK-1 Etik Kurul Onay1

EK-2 Aydinlatilmis Onam Formu
EK-3 Goriisme Sorulari

EK-4 Online Anket Formu
OZGECMIS

85
86
88
91
93
95
97

104
104
107

111
112
114
135
135
137
138
139
146



ONSOZ

e-Sporun ortaya c¢ikisindan bu yana geleneksel sporlar kapsaminda
degerlendrilip, degerlendirilemeyecegine dair siiren kavramsal ikileme ragmen, e-Spor
gerek sosyal, gerekse de ekonomik olarak dnlenemez bir yiikselis igerisinde varligini
siirdiirmekte ve her gegen giin daha da biiyiik bir kitleye hitap etmektedir. Ozellikle e-
Spor’a iligskin kiiresel pazar payr ve izleyici sayismin siirekli artisi ve e-Sporun
uluslararasi spor organizasyonlarinda miicadele edilecek bir brans olarak yer almasina
yonelik girisimler e-Sporun milyar dolarlik kiiresel bir endiistri olmasina katki
saglarken, diinyanin o6nde gelen yayinci, firma ve spor kuliiplerinin e-Spora
yonelmesine de neden olmustur. Bu noktada farkli bakis acilar1 kapsaminda e-Sporun
geleneksel sporlar gibi degerlendirilip, degerlendirilemeyecegine dair tartismalar
stiredursun, e-Spor igerisinde barindirdig1 ekonomik-sosyal degerler ve bu degerlerin
yant sira tasidigr yiiksek potansiyel nedeni ile yonetilmesi gereken, ayni zamanda
bilimsel ilgi ve arastirmay1 hak eden bir alan/olgu olarak ortaya ¢ikmistir. Bu noktada
e-Sporun gerek spor yonetimi, gerekse de spor pazarlamasi perspektifinden
arastirtlmasi ve gelistirilmesi gereken bir kavram oldugu ifade edilebilir. Tiim bu
bilgilerin 15181 altinda bu arastirma; Tiirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin, e-Spor
tiketim  motivasyonlarmi  ve  tiikketim  bigimlerini  belirleme  amaciyla

gerceklestirilmistir.

Bu tez ¢alismasinin ortaya ¢ikmasindan, tamamlanmasina kadar gegen siire¢
icerisinde, degerli bilgi, goriis ve tecriibelerini esirgemeyen, gerek akademik baglam
gerekse de hayata dair goriisli, Onerileri ile 6greten ve vizyonumu gelistiren, tez
danismanim Dog. Dr. Velittin BALCI'ya, tez izleme komitesi jiirimde bulunarak
calismama nitelik katan degerli Prof. Dr. Zafer CIMEN’e ve Prof. Dr. Hakan
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1. GIRIS

Giliniimiiz toplumlarinin en temel ihtiyag ve aliskanliklarindan biri haline
dontisen dijitallesme ile birlikte endiistriyel toplumdan post endiistriyel topluma dogru
gecis siiregleri yasanmistir (Manovich, 2001). Gerek toplumsal gerekse de sosyal
olarak hayatin tiim alanlarinda kendini gosteren bu siiregte en etkin olanlarin Kitle
iletisim araglar1 oldugu belirtilmektedir (Kozlenkova ve ark., 2017; Simeone ve Russo,
2017; Brozovic, 2015). Yeni medya olarak da ifade edilebilecek bu siire¢ bilgisayar ve
internet tabanli olmak tizere etkilesimli bir sekilde sayisal (dijital) veri dontistiirme,
bilgisayar aracilig1 ile liretim, dagitim ve paylasim gibi ortamlar1 ifade etmektedir
(Manovich, 2001). Bilgisayar ve internet tabanli olarak ortaya g¢ikan bu siirecin
temelinde reklam ve spor kavrami da yer almaktadir. Temel olarak, insanlarin bilgi ve
iletisim teknolojilerini kullanarak, zihinsel ya da fiziksel becerilerini egittigi ve
gelistirdigi faaliyetler olarak tanimlanan e-Spor kavrami (Hamari ve Sjoblom, 2017),
cevrimi¢i oyun ve cevrimi¢i yaym teknolojisini igeren kaynaklarin sayisinin
artmastyla birlikte, yeni medyanin en hizl biiyliyen formlarindan biri haline gelmistir
(Taylor, 2012; Hamari ve Sjoblom, 2017). Buna paralel olarak e-Spora yonelik izleyici
ve katilimcr sayilari, geleneksel spor takimlarinin bu alanda var olma gabalari,
barindirdig1 ekonomik potansiyel ve yatirnmcilarin ilgisi, e-Sporun durdurulamaz bir
biiyiime ve ylikselis icerisine girmesine katkida bulunmustur (Chang, 2017; Foye,
2017; Sax, 2017; Steinbach, 2017; Apstein, 2015; Taylor, 2012; Anderson ve ark.,
2021).

e-Spora iligkin so6zii edilen Onlenemez yiikselis, nispeten yeni ve biiyiime
potansiyeli oldukc¢a yiiksek bir pazar olarak e-Spor endiistrisini de ortaya ¢ikarmistir
(Anderson ve ark., 2021). E-Spor pazari; sponsorluk, iiriin ve biletler, oyuncu ticretleri,
video oyunlarina yonelik tiiketici harcamalari, fiziksel ve dijital kopyalarin satisi, oyun
ici satin almalar, abonelik hizmetleri ve benzer farkli gelirleri kapsamaktadir (Scholz,
2020). 2021 yil1 itibari ile 1.28 milyar ABD Dolar kiiresel pazar payina sahip olan e-
Spor pazari, 2020 yilina gore yaklasik %32 oraninda artis gosterirken bu rakamin 2025
yil1 itibari ile 2.89 milyar ABD Dolar1 olmasi beklenmektedir (Statista, 2022). Buna



paralel olarak Newzoo Global e-Spor ve Canli Yayin Pazari (Global Esports & Live
Streaming Market Report) raporuna gore 2022 yilinda kiiresel e-spor izleyicisinin bir
onceki yila oranla %8,7 oraninda artis gostererek 532 milyona ulasacagi ifade
edilmistir (Newzoo, 2022). Tiim bunlara ek olarak e-Spor adina bir kilometre tasi
olarak degerlendirilebilecek en Onemli durum, e-Sporun 2022 yilinda Cin’de
gerceklesecek Asya Oyunlarinda resmi spor programinda yer alacak olmasidir

(Venkat, 2021).

Tiim bu faktorlere ek olarak bazi bilimsel ¢aligmalar ve yaymlar, e-Sporun kural
ve dinamikleri nedeniyle yalnizca oyuncular icin degil, seyirciler, tiiketiciler ve en
genis tanimu ile e-Spor ekosistemi igerisinde dogrudan ya da dolayli olarak yer alan
her bir kurum ya da birey i¢in benzersiz deneyimler sundugunu oOrtaya koymustur
(Funk ve ark., 2017; Hamari ve Sjoblom, 2017; Hallman ve Giel, 2018; Foye, 2017;
Sax, 2017; Seo ve Yung, 2016; Carter ve Gibbs, 2013; Borowy, 2013; Taylor, 2012;
Cheung ve Huang, 2011;Christophers ve Schulz, 2010; Richelieu, 2021; Kim ve Kim,
20202). Bu kapsamda e-spor kavrami, igerisinde barindirdigi ekonomik-sosyal
degerler ve bu degerlerin yani sira tagidig: yiiksek potansiyel nedeni ile bilimsel ilgi
ve aragtirmay1 hak eden bir alan/olgu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica, e-Spora
iliskin etkinlikler, sponsorluklar, mal ve hizmetler, pazarlama faaliyetleri, yasal
konular, insan kaynaklari, sosyal medya, sporcu islemleri gibi alt basliklar (Jang ve
ark., 2021; Rogers ve ark, 2020; Jenny ve ark., 2018; Peng ve ark., 2020; Sjoblom ve
ark, 2018; Xue ve ark., 2019; Wohn ve Freeman, 2020) e-Sporun gerek spor yonetimi,
gerekse de spor pazarlamasi/tiiketici davraniglari perspektifinden arastirilmast ve
gelistirilmesi gereken bir kavram oldugunu gosterir niteliktedir. Ozellikle 2000’li
yillarin ardindan dijitallesmenin Onciiliigiinde bir takim degisikler gosteren tiiketici
davraniglari (Ryan, 2004; s. 27-28; Schiffman ve ark., 2012, s. 2; Gbadamosi, 2018, s.
7) e-Spor gibi hizla biiyliyen ve gelisen bir endiistri kapsaminda da bilimsel olarak

arastirtlmasi gereken alanlardan biri konumuna gelmistir.

Tiim bu bilgilerin 15181 altinda bu arastirmanin temel amact; Tiirkiye’deki e-Spor

tiiketicilerinin, e-Spor tiiketim motivasyonlarin ve tiiketim bi¢imlerini belirlemektir.



Arastirmanin alt amaglari ise su sekilde siralanabilir;

e Bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlarin1 belirlemeye olanak saglayacak

gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci gelistirmek,

e Gelistirilecek oOlgek araciligi ile e-Spor tiiketim davraniglarin1 farklh

degiskenler kapsaminda incelemek ve karsilastirmak.

Bu tez ¢alismasi kapsaminda elde edilen verilerin ulusal ve uluslararasi e-Spor
pazarlama literatiiriine katkida bulunacagi ve sonuglarinin uygulayicilara daha nitelikli
bilgiler saglayarak tiiketici gruplarint daha iyi tanimalarina olanak saglayacagi

distiniilmektedir.

1.1. Problem Durumu ve Onem

Elektronik oyunlar, spor, i diinyas1 ve medya arasindaki birlesmeyi temsil eden
elektronik sporlar (Martoncik, 2015), ortaya ¢iktigi donemden itibaren, siber spor
(Cybersports), siber atletizm (cyber athletics), rekabet igeren oyun (competitive
gaming), sanal spor (virtual sports) seklinde farkli isimler ile birlikte anilmasina
ragmen siireg igerisinde en yaygin hali ile e-Spor olarak nitelendirilmektedir (Jenny ve
ark., 2017).

E-Spor kavramina yonelik ¢esitli tanimlar bulunmakla birlikte en eski ve detayl
tanimlardan birini yapan Wagner (2006) e-Sporu; “insanlarin bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanarak, zihinsel ya da fiziksel becerilerini egittigi ve gelistirdigi
faaliyetler” olarak tanimlamistir. Hamari ve Sjoblom (2017)’a gore e-Spor; sporun ana
yonlerinin elektronik sistemlerle kolaylastirildigi bir spor seklidir. Jenny ve ark.,

(2017) ise e-Sporu, organize edilmis video oyun miisabakalar1 olarak tanimlamustir.

e-Spora iligkin yapilan her tanim kendi icerisinde farkli dinamikleri ve bakis

acilarmi barindirirken, uluslararasi alan yazinda e-Sporun, geleneksel bir spor dali

3



olarak kabul edilip/edilemeyecegine dair farkli goriislere sahip, ¢ok ¢esitli tartismalar
ve bilimsel yayinlar gergeklestirilmistir (Pizzo ve ark., 2018; Funk ve ark., 2017,
Heere, 2018; Hallman ve Giel, 2017; Holden ve ark., 2017; Jenny ve ark., 2017,
Schaeperkoetter ve ark., 2017; Kane ve Spradley, 2017; Hamari ve Sjoblom, 2017;
Hilvoorde ve Pot, 2016; Taylor, 2012; Jonasson ve Thiborg, 2010; Parry, 2019;
Summerley, 2020; Tjenndal, 2020).

e-Sporun ortaya ¢ikisindan bu yana siiren bu kavramsal ikileme ragmen, e-Spor
gerek sosyal, gerekse de ekonomik olarak dnlenemez bir yiikselis i¢erisinde varligini
siirdiirmekte ve her gegen giin daha da biiyiik bir kitleye hitap etmektedir (Chang,
2017; Foye, 2017; Sax, 2017; Apstein, 2015). Ozellikle e-Spor’a iliskin kiiresel pazar
payr ve izleyici sayisinin siirekli artist ve e-Sporun uluslararasi spor
organizasyonlarinda miicadele edilecek bir brans olarak yer almasma yonelik
girisimler e-Sporun milyar dolarlik kiiresel bir endiistri olmasina katki saglarken,
diinyanin 6nde gelen yayinci, firma ve spor kuliiplerinin e-Spora yonelmesine de
neden olmustur (Anderson ve ark., 2021; Schulz, 2020). Buna gore e-Spor ekosistemi
igerisinde dogrudan ya da dolayli olarak ¢ok ¢esitli kurum-kuruluslar, organizasyonlar,
firmalar ve tiiketicilerin oldugu da ifade edilebilir. Ilgili konuda gergeklestirilen
bilimsel ¢aligmalar da (Funk ve ark., 2017; Hamari ve Sjoblom, 2017; Hallman ve
Giel, 2017; Foye, 2017; Sax, 2017; Seo ve Yung, 2016; Carter ve Gibbs, 2013;
Borowy, 2013; Taylor, 2012; Cheung ve Huang, 2011;Christophers ve Schulz, 2010;
Huston ve ark., 2021; Anderson ve ark., 2021), e-Sporun yalnizca oyuncular igin
degil, seyirciler, tiiketiciler ve en genis tanimi ile e-Spor ekosistemi igerisinde
dogrudan ya da dolayli olarak yer alan her bir kurum ya da birey i¢in benzersiz

deneyimler sundugunu ortaya koymustur.

Funk ve ark. (2017), e-Spora iliskin farkli bakis agisi ile tartigmalara sahip
oldugunu vurgularken, bununla birlikte e-Sporun geleneksel sporlar ile olan
karsilastirmalarina yonelik birgok tartisma ya da farkli goriis olmasina ragmen e-
Sporun gilinlimiizde geldigi endiistriyel boyut ve kompleks yapisi nedeni ile
yonetilmesi gereken bir alan oldugu goriisiinii savunmaktadir. E-Spor yonetimi adi

altinda ifade edilen bu siire¢ spor yonetimi baglaminda degerlendirilmektedir. Bu



goriisii temel alan bu tez ¢alismasi da e-Spor tiiketim motivasyonlariin spor yonetimi

ve spor pazarlamasi ¢ercevesinde ele almaktadir.

e-Spora iligkin etkinlikler, sponsorluklar, mal ve hizmetler ya da {iriinler,
dogrudan ya da dolayl1 pazarlama faaliyetleri e-Sporun gerek spor yonetimi, gerekse
de spor pazarlamasi kapsaminda tiiketici davranislar1 perspektifinden arastirilmasi ve
gelistirilmesi gereken bir kavram oldugu goriisiinii destekler unsurlar tagimaktadir.
Ozellikle 2000°li yillarin ardindan dijitallesmenin onciiliigiinde bir takim degisikler
gosteren tiiketici davranislar1 (Ryan, 2004; s.27-28; Schiffman ve ark., 2012, s.2;
Gbadamosi, 2018, s.7) e-Spor gibi hizla biiyliyen ve gelisen bir endiistri kapsaminda
da bilimsel olarak arastirilmasi gereken alanlardan biri konumuna gelmistir ((Dos
Santos ve ark., 2021; Sjoblom ve ark., 2019a, 2019b; Ma ve ark., 2021; Hedlund, 2021;
Cranmer ve ark., 2021; Scholz, 2020). Bununla birlikte ulusal ve uluslararasi
alanyazinda e-Spora iligkin farkli disiplinler ve bakis agilar1 ile bilimsel ¢aligmalar
gerceklestirilmis olsa da 6zellikle ulusal diizeyde e-Spor tliketim motivasyonlar1 ve e-
Spor tiiketici davraniglarina yonelik calismalar hali hazirda kisith diizeydedir. Bu
noktadan hareketle hizla biiyiiyen ve spor yonetimi, spor pazarlamasi kapsaminda
degerlendirilen bir endiistri icerisindeki tiiketici davraniglarinin  ve tiiketim
motivasyonlarinin belirlenmesi gerek teorik gerekse de uygulama baglaminda 6nemli
goriilmektedir. Bu bakis agis1 tez c¢alismasmin temel aldigi noktalardan biri
konumundadir. Ayrica ¢alismada elde edilecek bulgularin e-spor tiikketim
davraniglarina yonelik Ozellikle ulusal nitelikte ilgili alana katkida bulunacag:
diistiniilmektedir. Bu noktada calisma sonuglarinin tiiketici grubunun taninmasi ve

hedef kitleye uygun {iriinlerin sunulmasi agisindan da 6nem tasidigi ifade edilebilir.

Tez ¢aligmas1 kapsaminda bireylerin tiikketim motivasyonlarinin belirlenmesine
olanak saglayacak e-Spor Tiiketim Olgegi (ETO) adi altinda gelistirilen gegerli ve
giivenilir dlgegin yine dzellikle ulusal nitelikte degerli oldugu diisiiniilmektedir. Olgek
gelistirme slirecinde 6nemli goriilen noktalardan birisi etnik ve kiiltiirel farkliliklarin
g6z oniinde bulundurulmasidir (Kaplan ve Sacuzzo, 2009). Bu kapsamda Tiirk kiiltiirii
g6z onilinde bulundurularak gelistirilen ol¢egin ileride gerceklestirecek ¢alismalara da

temel olusturabilecegi diisiiniilmektedir. Boylece Tiirkce literatiire de 6nemli katkilar



saglanabilecektir. Glinlimiiz diinyasini1 tanimlayan en belirgin 6zelliklerden birinin
degisim olgusu ve degisim slirecinin yarattig1 yenilikler oldugu diisiincesinden yola
cikilarak tiim bu katkilara ek olarak c¢alisma sonuglarinin, spor yonetimi, spor
pazarlamasi, sporda pazarlama iletisimi gibi alanlara da e-Spor konusunda 6nemli

katkilar saglayacag diistiniilmektedir.

1.2. Amacg

Bu arastirmanin temel amaci; Tiirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin, e-Spor

titketim motivasyonlarini ve tiikketim bi¢imlerini belirlemektir.

Arastirmanin alt amaglari ise su sekilde siralanabilir;

e Bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlarin1 belirlemeye olanak saglayacak

gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci gelistirmek,

e Gelistirilecek 0Olgek aracilignr ile e-Spor tiiketim davraniglarini  farkl

degiskenler kapsaminda incelemek ve karsilastirmak.

1.3. Varsayimlar

e Arastirma kapsaminda olusturulan ve bireylerden veri toplama amaciyla
kullanilan her tiirlii anket, 6lcek ya da goriisme formlarinda yer alan ifadelerin
katilimcilar tarafindan dogru anlagildigi, yorumlandigi ve dogru bir sekilde

cevaplandig1 varsayilmistir.

e Arastirma verilerinin toplanmasi asamasinda bireylerin kisisel beyanlar1 esas
almmistir. Buna gore arastirmanin nitel ve nicel veri toplama siireclerinde
yalnizca e-Spor tiliketicisi oldugunu beyan eden bireyler calismaya dahil

edilmistir.



e Arastirma kapsaminda e-Spor oynayan her bir birey, dogrudan ya da dolayl
olarak e-Spor iiriin ya da hizmetlerini tiilketmesi nedeniyle e-Spor tiiketicisi

olarak varsayilmistir.

1.4. Siirhliklar

e Arastirma e-Spor oynadigini beyan eden bireyler ile sinirlidir.

e Arastirmanin nitel ve nicel veri toplama siireclerinde e-Spor tiiketicisi

oldugunu beyan eden 18 yasin tizerindeki bireyler ¢calismaya dahil edilmistir.

e Arastirmanin verilerinin toplandigi donemler igerisinde ortaya ¢ikan ve tiim
diinyay: etkisi altina alan COVID-19 salgini veri toplama ve tez ¢aligmasina

iliskin stireglerde bir sinirlilik olarak kabul edilebilir.

e Arastirmanin  Orneklem grubunu Tirkiye’deki e-Spor tiiketicileri
olusturmaktadir. Dolayis1 ile elde edilen verilerin ulusal baglamda
genellenmesi ve degerlendirilmesi gerektigi, daha genel sonuclar elde
edebilmek i¢in ise uluslararasi diizeyde veri toplanmasi gerekliligi soz

konusudur.

1.5. Kavramsal olarak e-Spor ve Tarihsel Gelisimi

e-Spor, diger bir deyisle elektronik sporlar, bireylerin ya da takimlarin video
oyunlart kapsaminda birbirleriyle miicadele ettigi rekabet¢i oyunlar olarak ifade
edilmektedir (Banyai ve ark., 2020). E-spor kavrami hakkinda literatiirde ¢ok sayida
tanim bulunmakla birlikte e-Sporun, ¢ok sayida farkli rekabet¢i oyun tiirlerini
kapsayan genis bir terim oldugu ifade edilebilir (Holmstrom ve ark., 2019). e-Spora
iligkin literatiirde en ¢ok kabul goren tanimi ortaya koyan Hamari ve Sjoblom (2017),

e-Sporu; “sporun temel yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi,



oyuncularin ve takimlarin yani sira insan-bilgisayar araylizlerinin aracilik ettigi bir
spor tiirii” olarak tanimlamistir. Funk ve ark., (2018), e-Sporu, profesyonel ve amator
oyuncular, rakipler, etkinlikler, oyunlar, maglar, sponsorlar ve menajerler gibi
geleneksel sporun genel igeriklerini barindiran yeni bir spor tiirii olarak tanimlarken,
geleneksel video oyunlariyla arasindaki farklari ortaya koyan bir diger tanimda ise,
Collis (2020); e-Spordaki video oyunlarmin 6zellikle beceri ve ekip g¢alismasini
odiillendirmek i¢in tasarlandigini, geleneksel video oyunlar1 hikdye anlatimimna ve
bulmacalara odaklanirken, e-Sporun tamamen diger bireylerle rekabet etmekle ilgili
oldugunu ifade etmistir. e-Spor ayn1 zamanda, oyuncularin oyun oynarken zihinsel
becerilerini ve el-goz koordinasyonunu gelistirebilecekleri ve egitebilecekleri bir spor
etkinligi olarak da kabul edilmektedir (Hemphill, 2005; Wagner, 2006; Jonasson ve
Thiborg, 2010; Adamus, 2012).

e-Spor, hayran kitlesindeki artisla birlikte, 6zellikle spor iletisimi uzmanlari
tarafindan giinden giline artis gosteren akademik ilgi ve alaka, devasa bir endiistri
haline doniisen e-Spor endiistrisine odaklanmaya baslamistir (Hou, 2019). Geleneksel
sporlar gibi, e-Spor oyunlarinin da temel amaci, zafere ulagsmak igin rakibini maglup
etmektir (Chikish ve ark., 2019). Bu durum da rekabeti 6n plana ¢ikarmaktadir. Bazi
arastirmacilar, 2000 yilindan bu yana hizla biliyiiyen bu fenomeni tanimlamak icin
birden fazla isim kullandilar. Griffiths ve ark. (2003)’nin ¢alismasindaki “rekabetci
cevrimici oyun”, Hemphill (2005) “siber sporlar’” ve Hutchins (2008)’in
calismasindaki “dijital sporlar”a kadar, e-Sporu tanimlamak i¢in kullanilan hemen

hemen tiim isimler, rekabetin bir tiirii olarak e-Sporun 6ziinii agiklamaktadir.

e-Sporun tanimlanma siireci gibi, adlandirma siireci de ¢ok ¢esitlidir. *’E-spor,
e-Spor, Esports, e-spor ve eSports’’ olarak farkl tiirlerde yazildig: i¢in karmasikliga
sebep olmaktadir. Tiirkiye E-spor Federasyonu (TESFED) ise E-spor kelimesini
kullanmaktadir (Tiirkiye E-Spor Federasyonu, 2022). Buna karsilik Uluslararas: e-
Spor Federasyonu (IeSF) ise kelimeyi e-Spor olarak kullanmaktadir (Uluslararasi e-
Spor Federasyonu, 2022). Akademik g¢aligmalarda da kelimenin farkli kullanimina
siklikla rastlanmaktadir. Hallmann ve Giel (2018) g¢alismalarinda “eSport” olarak

kullanirken, Banyai ve ark. (2019) “Esport” olarak kullanmustir. “e-Sport” olarak



kullanim1 ise Chang (2019) calismasinda goriilmektedir. Buna gore bu tez
calismasinda Uluslararasi e-Spor Federasyonunun benimsedigi kullanim olan “e-

Spor” yazimi benimsenmistir

Scholz (2019)’a gore, bilgisayarlarin icadindan beri video oyunlari var olmasina
ragmen, e-Spor ¢ok daha yeni bir olgudur. Rekabetci video oyun endiistrisi 1950’lerde
ortaya ¢ikmaya baglamig, o donemin diger oyunlarindan ayrilan ve rekabetci oyun
unsurlari iceren ilk oyun 1958’de William Higinbotham’in “’ Tennis for Two’’ oyunu
olmustur (Scholz, 2019). Oyunun tasarimi oyuncular arasindaki macin izlenmesine
olanak sagladigi icin halka agik gosterileri de miimkiin kilmigtir. e-Sporun en énemli
unsurlarindan olan izlenme boyutu heniiz o donemlerde gbz oniinde olmaksizin bu
potansiyeli kendi igerisinde barindirsa da 1970’lere kadar bilgisayarlarin pahali bir
aygit olmasi ve ¢ogunlukla isyerlerinde bulunmasi, ilgili donemlerin rekabetgi video
oyunlarmin popiiler oldugu donemlere gore cok daha uzak bir baglam igerisinde

oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir (Kangas ve Suomalainen, 2021).

1958’den sonra video oyunlar1 teknolojik gelismelerle birlikte giderek ivme
kazanmus, ilk video oyunu yarigmasi 19 Ekim 1972°de Stanford Universitesi’nde
gerceklesmistir (Jacobson, 2021). “Spacewar” oyununda ger¢eklesen bu ilk yarigma
neticesinde yarigsmanin kazananina 6diil olarak Rolling Stone dergisinden 1 yillik
abonelik hediye edilmistir (Jacobson, 2021). Bir sonraki 6nemli oyun etkinligi ise
1980 yilinda Atari’nin *’Space Invaders Sampiyonasi’’ ile gerceklestirilmis (Hope,
2014), bu etkinlik, 10000°den fazla kisinin katildigi ilk biiyiik video oyunu yarigmasi
olarak tarihe ge¢mistir (Li, 2017). Bu yarigma yalnizca yiiksek sayida katilimci
nedeniyle degil, yazili basinin yani sira televizyonda da reklamlariin yer aldig biiyiik
olgekli video oyunu yarismasi olarak tarihteki yerini almistir (Li, 2017). Tlgili etkinlik
icin 0zellikle Atari, Chicago’da bir ay siiren reklamlar yayinlamis ve etkinligin tanitimi
icin 100.000 ABD Dolari’ndan fazla harcama gergeklestirmistir (Borowy, 2013).
Tarihsel siire¢ icerisinde deginilebilecek bir diger konu yazili basinda e-Spor
baglaminda, Time dergisi 1981 yilinda Steve Juraszek’in en 1yi video oyunu oyuncusu

olarak hikayesini yayinlamasidir (Kent, 2010; Steve, 2000). Bunun akabinde 1982°de



Life dergisi Twin Galaxies ile igbirligi yapmis ve en iyi video oyunu oyunculari

hakkinda 6zel bir say1 yayinlamistir (Burnham, 2001).

1980 yilindaki atilimdan sonra Atari, etkinligi kazananin 20.000 ABD Dolar1
kazanacagi, toplam oOdiiliin ise 50.000 ABD Dolar1 oldugu 1981 Atari Diinya
Sampiyonasi’n1 gergeklestirmistir (Smith, 2012). Etkinlige daha fazla sayida katilimc1
beklenmesine karsilik sadece 174 kisi katilmig, bunun en biiyliik sebebinin ise
katilimcilarin ve 6zellikle oyuncularin biitiin masraflarin1 kendilerinin karsilamasi
gerekliligi olarak ifade edilmistir (Smith, 2012). Bir baska bakis agis1 ile genel olarak
turnuvada resmi hakemlerin olmayisi, bazi oyuncularin 6diillerini alamayisi gibi
beklenmedik olaylarin da organizasyon siirecinin olumsuz sekilde gerceklestigi ifade

edilmektedir (Scholz ve ark., 2019).

1990’larin basi, bilgi teknolojilerinin hizli gelisimi nedeniyle video oyun
endiistrisi i¢in biiyiik bir donlisiim zamani olmustur (Hou, 2019). Bu dénem evlerde
kullanilabilecek cesitli oyun konsollarinin ve bu cihazlar i¢in 6zel olarak tasarlanmis
yeni oyunlarin 6n planda oldugu donem olarak nitelendirilmektedir (Hou, 2019).
Nintendo, yalnizca ev konsollarinin yeni ve daha iyi versiyonlarini tiretmede aktif
olmakla kalmayip ayn1 zamanda ev tabanli oyun konsollar1 i¢in ana saglayici oldugu
igin, 1990’larda video oyun pazarina neredeyse hakim olmustur. (Hou, 2019).
Ornegin, ilk Nintendo Diinya Sampiyonast 1990’da ABD’de gerceklestirilmis,
etkinligin biiyiik finaline ise Universal Studios Hollywood ev sahipligi yapmis, bir
sonraki (ikinci) Nintendo Diinya Sampiyonasi ise 1994’te gergeklestirilmistir (Sheff,
2011).

Kisisel bilgisayarlarin satin alinabilirliginin artmasindan sonra video oyunlari
1990-2000 yillar1 arasinda giderek popiiler hale gelmeye baslamuis, ayrica, PlayStation,
GameBoy ve digerleri gibi konsollar araciligiyla, video oyunlar artik genis bir insan
yelpazesine ulagsmistir (Borowy, 2013). Bununla birlikte, rekabet¢i oyunlari internet
tizerinden ve yerel ag (LAN) partilerinde oynama imkan1 sebebiyle 6nemli bir artis
saglanmis boylece e-Sporda bir doniim noktasi olarak kabul edilebilecek diger

insanlarla oynamak ve yarigsmalar yapmak miimkiin hale gelmistir (Borowy, 2013). Bu
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teknolojik ve kiiltiirel gelismeler ayn1 zamanda yeni is modellerine olanak saglarken
video oyunlarindan para kazanmanin yeni yollarin1 agmistir (Scholz, 2019). ilk e-spor
turnuvalarindan biri, Quake video oyunu i¢in 1997°de diizenlenen “Red Annihilation”
turnuvasi iken 2000°¢ yakin bireyin katildig1 etkinligi kazanana verilecek 6diil oyunun
bas gelistiricisi olan John Cormack’in araci Ferrari 328 GTS olarak belirtilmistir
(Scholz, 2019). lgili désnemde, bu tiir turnuvalar1 organize edebilmek i¢in maddi
anlamda yiikiin ¢cogu sponsorlardan karsilanmis, 6zellikle Intel ve AMD gibi sirketler
de bu tiir etkinliklere biiyiik ilgi gdstermistir (Scholz, 2019). Video oyunlari, 6zellikle
de rekabet¢i video oyunlar1 daha hizli islemciler gerektirdiginden, iki marka i¢in bu
tiir etkinliklere sponsor olmak onlar adina da iyi bir pazarlama yatirimi firsati olarak

degerlendirilmistir.

Insanlar e-Sporu ¢ok yeni bir kavram olarak bilmesine karsin e-Spor kdkeni,
video oyunlarinin genis kitlelere ulasmasina olanak saglayan teknolojik ilerlemeyle
90’larin sonuna kadar uzanmaktadir (Ha, 2020). e-Spor 6zellikle 1990°dan itibaren
teknolojik gelismeler ve internetin yaygin olarak kullanilmaya baslanmasindan sonra
popiilerlik kazanmaya baslamistir (Banyai ve ark., 2019). e-Spor endiistrisi i¢in en
onemli adim olarak ifade edilebilecek siire¢ 1990’11 yillardan sonra internetin hizh
gelisimi olmustur (Snavely, 2014). Buna ek olarak Scholz (2019), video oyunlarinin
daha uygun fiyath kisisel bilgisayarlarla daha da biyiidiigli ve aym1 zamanda
1990°’larda video oyunlart igin biyiik atilimlar yapildigini da ifade etmistir. Bu
gelismelerden sonra e-Spor gelisme ve yayilma firsatt bulmus ve ¢ok kisa siire
icerisinde bir¢ok kisinin dikkatini ¢cekmis, buna bagli olarak da yiiksek katilimcili
bir¢ok turnuva diizenlenmistir (Ho, 2021).

e-Spor, linlinii ilk olarak 1990’larda, hedefin rakip takim oyuncularini stratejik
savasla alt etmek oldugu FPS (first person shooting) birinci sahis nisanci oyunlartyla
arttrmistir (Chang, 2019). Bu oyun tiirii arasinda popiilerligin artmasi nedeniyle,
oyuncular yerel internet kafelerde toplanarak ve yerel ag (LAN) etkinliklerine
katilmistir (Borowy, 2012). Bu olaylar, bilgisayarin yerel olarak sinirlt bir mesafeyle
baglanmasini ve insanlarin birlikte rekabetc¢i bir sekilde oyun oynamasini miimkiin

kilmistir. 1900-2000 yillar1 arasindaki internetin yaygin kullanimi sonrasi rekabet¢i

11



oyunlara olan ilgi de artmaya devam ettikge canli oyun etkinliklerine artan ilgiden
yararlanmay1 umarak bir dizi profesyonel lig olusturulmustur. Giiniimiizde halen en
onemli profesyonel ligler arasinda yer alan ve e-Spor sahnesinde 6énemli aktorler olan
“Evolution Championship Series (EVO)”, “Electronic Sports League (ESL)” ve “’US
American Major League Gaming (MLG)” bu donemlerde kurulmustur (Scholz, 2019).
Ik e-Spor ligi ise 1997 yilinda ABD’de Angel Munoz tarafindan ¢’ Cyberathlete
Professional League’’ adiyla kurulmustur (Jacobson, 2021). Uzun yillar boyunca
faaliyetini devam ettiren Lig, Jonathan “Fatallty” Wendel gibi birgok profesyonel e-
Sporcu i¢in isimlerini duyurma adina 6énemli bir platform olmus, ayn1 y1l, bir baska lig
olan “’Professional Gamers League (PGL)’’ Total Entertainment Network tarafindan
kurulmustur (Jacobson, 2021). PGL, baslangigta bilgisayar islemci gelistiricisi AMD,
elektronik sirketi Logitech ve modem iireticisi US Robotics tarafindan desteklenmistir
(Jacobson, 2021). Bu gelismeler sonrasinda hem diinyada hem de 6zellikle Uzak Dogu
tilkelerinde e-Spora ilgi ¢cok hizli bir sekilde artmistir (Chang, 2019). 1998’de “Red
Annihilation” dan bir yil sonra, uluslararasi e-Spor endiistrisindeki en biiyiik
gelismelerden biri gergeklesmistir. Bu kapsamda, Blizzard Entertainment’1n “real time
strategy (RTS)” oyunu StarCraft’in ve daha sonraki siiriimii olan StarCraft: Brood
War’in piyasaya siriilmiis (Karhulahti, 2017), bu yeni rekabet¢i oyun tiirii, Giiney
Kore’de muazzam bir rekabetci oyun piyasasinin gelismesine yol agmistir. Ulkede bu
oyunla beraber e-Spora olan ilginin ¢ok yiiksek seviyede olmasi Giiney Kore hiikiimeti

evey

2021).

1999°da rekabetci oyun diinyasi, Unreal Tournament ve Counter Strike gibi FPS
oyunlarmin ortaya ¢ikmasiyla daha da popiiler hale gelmis, bu yeni oyunlar, 6zellikle
de “Counter Strike” e-spor ortaminit sekillendiren oyunlar olarak &nem
kazanmiglardir. Counter Strike Valve Software’in mevcut oyunu olan Half-Life’in bir
modu olarak oyun piyasasini kasip kavururken 6zellikle daha 6nce var olmayan “takim
halinde ¢ok oyunculu” yeni bir oyun alt tiirii olarak “’e-Sporun ilk megahitinin”
yaratilmasina neden olmustur (Jacobson, 2021). Onceden, ¢ogu rekabetci FPS oyunu
Quake gibi yalnizca “bire-bir” yarismalar durumudayken, Counter Strike birbirleriyle

savasan c¢ok katilimcili iki takimdan olusan bir FPS alt tiiriinii de yaratmistir. Bu
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modun ¢evrimigi basarisi iizerine, gelistirici Valve Software, oyunun yaraticilarindan
haklarin1 satin almis ve ayr1 bir oyun olarak Counter Strike’1 piyasaya siirmiistiir

(Taylor, 2012).

Internetin erisilebilirligi, kisisel bilgisayarlarin mevcudiyeti ve artik sanal
ortamin ayrintili grafik-3D sunumuna izin veren yazilimlarin ilerlemesi gibi tiim bu
gelismeler bilgisayar oyunlarinin hizli gelisimine katkida bulunmus, cok sayida
oyuncu artik fiziksel ¢evreden bagimsiz olarak baskalariyla oyun oynayabilir hale
gelmistir (Snavely, 2014). Bu siire¢ zarfinda kiiresel video oyun sektoriindeki
gelismelerin en dikkat ¢ekicisi Uzak Dogu’da gergeklesmeye devam etmistir (Hou,
2019). Bu kapsamda 6zellikle Giiney Kore, modern profesyonel e-Sporun dogum yeri
olarak kabul edilmistir (Taylor, 2012). Oyuncular arasinda bilgisayar oyunlarina
yonelik genel ilginin yani sira, Giiney Kore’de e-Sporun hizli gelisiminin gesitli siyasi
ve ekonomik faktorlerle de iliskili oldugu ifade edilmistir. Buna gore ilk olarak, 1997
Asya mali krizinin sosyal baglaminda meydana gelen gelisme, yeni Kore tarzi bir
endiistrinin gelistirilmesinin acil bir ihtiya¢ olarak degerlendirilmesi ve buna baglh
olarak ¢ok sayida insanin issiz kalmasina neden olmasi, bos zaman etkinlikleriyle
gecirilen zamanin ydnetimini dnemli hale getirmistir (Jin, 2011). Ikinci olarak ise Kore
hiikiimetinin bilgi teknolojisinin gelisimini gii¢lii bir sekilde tesvik etmesi ve hemen
hemen tiim vatandaslar i¢in mevcut olan genis bant altyapisinin hizli bir sekilde

biiylimesini saglamasi olarak belirtilmistir (Jin ve Chee, 2009).

Giiney Kore’deki e-Spor popiilaritesi, e-Sporun kiiresel medya kapsami ve
izleyiciligindeki gelismeyi de tetiklemistir. Ornegin, 2000°li yillarda Giiney Kore TV
kanallar1t MBCGAME ve Ongamenet, giinde 24 saat e-Spor maglar1 yayinlayarak,
yaklasik 4 milyon izleyiciyi kendine ¢ekmistir (Jin ve Chee, 2009). Yine aym
donemlerde ABD’de, DirectTV tarafindan the Championship Gaming Series, CBS
tarafindan World Series of Video Games, ESPN tarafindan Madden Nation ve G4
televizyon kanali tarafindan da gesitli e-Spor turnuvalar1 yaymlanmistir (Hou, 2019).
2000’li yillarda Ingiliz kanallan XLEAGUE.TV, GamesMaster, Bad Influence,
Avustralya yarisma programi Amazing, Alman kanali GIGA Television, Fransa kanali

Game One gibi girisimler araciligi ile e-Spor medyada diinyanin ¢esitli yerlerinde
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yerini saglamlastirmaya baslamistr (Borowy, 2013; Crawford ve Gosling, 2009; Lee
ve Schoenstedt, 2011; Saxton, 2005).

21. yiizyilin baslangici ile birlikte e-Spor, internet ve kisisel bilgisayarlarin artan
erisilebilirligi ile istikrarl bir biliylime yasamis ve bu da daha sonra paydaslar i¢in
sirketlerin ~ turnuvalarda  6diil havuzlarina sponsor oldugu ve e-Spor
organizasyonlarinin profesyonellesmeyi hedefledigi yeni is firsatlar1 ve modellerine
yol agmistir (Carrillo Vera ve Aguado Terron, 2019). 2000 yilinin Nisan ayinda,
profesyonel bir oyuncunun kariyerinden para kazanma yolunda ilk adim atilmis, 2.000
Razer CPL’de Quake 3’iin ¢ok oyunculu doviis oyunu i¢in 6zel olarak tasarlanmig
“Arena” modu gerceklestirilmistir (Chaloner, 2020). Bu etkinlik, 40.000 ABD
Dolari’n1 kazanan Johnathan “Fatallty” Wendel’e verildigi toplamda ise 100.000
dolarin iizerinde bir 6diil havuzuna sahip oldugu i¢in 6nemli goriilmistiir (Chaloner,
2020). Wendel daha sonra etkinlikten kazandigi miktar ile kendi kisisel markasini
olusturma karari almig, ismini tasiyan “mousepadler, kulakliklar, anakartlar ve
ayakkabilar1” piyasaya stirmiistiir. Bu durum, profesyonel bir e-Spor oyuncusunun E-
spor baglaminda kendi ismini kullanarak para kazanmaya basladig: ilk 6rnek oldugu
icin e-Spor endiistrisinin gelisiminde doniim noktalarindan biri olarak ifade
edilmektedir (Jacobson, 2021). Ayni yillarda gergeklestirilen Diinya Siber Oyunlart
(WCGQG) ile e-Spor diinyas1 uluslararasi biiyiimesine devam ederken bu etkinlik, ilk

gergek uluslararasi e-Spor turnuvasi olarak kabul edilmistir (Scholz, 2019).

2000’lerden 2010’11 yillara kadar gecen on yillik siiregte biiytlik dlgekli e-Spor
etkinliklerinin sayist 10°’dan 260’1n iizerine hizli bir sekilde ¢ikmis, bu donemde
etkinlik sayisindaki artisin yani sira turnuvalarin katilimer sayisinda da bir hayli
artiglar belirlenmistir. Ornegin, 2000 yilindaki ilk WCG’ye katilan 17 iilkeden 174
yarismaci ile gergeklestirilirken, Almanya’nin Koln kentinde gerceklestirilen 2008
WCG’ye 78 farkli iilkeden 800’den fazla oyuncu katilmistir (Hou, 2019). Ayrica bu
yillarda, c¢esitli oyun tiirlerinde daha biiylik odiillii uluslararas1 yarigmalarin
sikligindaki artisla birlikte toplam kiiresel E-spor is alan1 da genislemeye devam
etmistir. Ornegin, 2003 yilinda ilk Electronic Sports World Cup (ESWC) Fransa’da
gerceklestirilmis ve turnuva toplam 156.000 ABD Dolar’lik bir 6diil havuzu

14



saglamistir. Bununla birlikte Warcraft 3, Quake 3 ve Counter Strike dahil olmak {izere
37 tilkeden 358 oyuncu gesitli oyunlarda rekabet etmistir (Taylor, 2012). 2004 yilinda
rekabet¢i oyun endiistrisinde gergeklesen bir baska 6nemli olay, San Francisco’da
gerceklesen 2004 Diinya Siber Oyunlart (WCG) olarak ifade edilmektedir. Etkinlik,
62 farkl iilkeden 600°den fazla oyuncuyu bir araya getirerek profesyonel oyunun
ulastig1 biytikliigii gozler 6niine sermistir (Jacobson, 2021).

e-Spordaki artan popiilarite nedeniyle, alandaki bazi organizatdrler potansiyel
kazanglarim1 artirmak adina televizyon yayin anlagmalari arayislarina baslamistir.
Ornegin, ESL’in operatorii Turtle Entertainment, video oyunlar1 odakli televizyon ag
olan “NBC GIGA” nin haklarini satin almis, benzer sekilde, Temmuz 2006°da etkinlik
organizatéri MLG, USA Network’te FPS oyunu Halo etkinliklerini yaymlamaya
baslamistir (Jacobson, 2021). Bu siire zarfinda, oyun yaymcilart ve etkinlik
organizatOrleri, artan potansiyel televizyon izleyicisinden yararlanmak i¢in baska
girisimlerde de bulunmustur. Buna, CBS’nin “World Series of Video Games”
turnuvasini yayimladigi 2007 6rnek olarak gosterilebilirken benzer sekilde ABD spor
televizyon kanali ESPN’in 2005°ten 2008’¢ kadar, oyun yayincisi Electronic Arts (EA)
ile ortaklasa Madden Nation’1 yayinlamasi da bir bagka 6rnektir (Jacobson, 2021).

Birgok etkinlik, lig ve turnuva organizatorleri baslangigta e-Spor miisabakalarini
sadece televizyonda yayinlamaya odaklanirken, bu dénemde baska bir elektronik
ortam ortaya ¢ikmis ve rekabet¢i oyun endiistrisini daha istikrarli bir is modeli haline
getirmistir. Gegmis yillarda e-Spor izleyicilerine ulagmakta zorluk g¢ekilirken,
etkinliklere fiziksel olarak katilmanin zorlugu bunda en biiyiik etken olarak
gorilmiistir (Jacobson, 2021). Bu durum, 2007°de tanitilan ve o donemde canli igerik
yayinlamaya odaklanan bir platform olan “Justin TV ile farklilik kazanmistir (Scholz,
2019). 2013 yilinda Justin TV, oyun boliimii igin ayr1 olarak “Twitch TV platformunu
kurmustur. Platform, canli yayma kolay ve licretsiz erisim sagladigi i¢in e-Sporun
bugiinkii seviyesine gelmesinde biiyiik rol oynayan platformlardan biri konumundadir
(Taylor, 2018; Hamilton ve ark., 2014, Sjoblom ve ark., 2019b). Daha hizli internet
baglantisi, daha fazla e-Spor oyun cesitliligi ve canli yaym platformlarinin artan

kullanilabilirligi gibi faktorlerin bir araya gelmesi, 2010’larda e-Spor yiikselisini
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tetikleyerek, modern bir seyirci eglencesine dogru her agidan gelismesine olanak
saglamistir (Heaven, 2014). Etkilesimli bir eglence bi¢cimi olan yeni medya kanali,
video, ses, metin ve goriintiiniin giiciinii birlestirmis ve e-Sporlar hizla popiilerlik
kazanmistir (Hou, 2019). Bu yeni medya kanali, icerigi izleyicilere canli bir formatta
sunulmasina olanak tanirken, izleyiciler sohbet odas1 hizmeti araciligiyla icerik tiretim
stirecinin bir pargasi olmaya baslamigtir (Hamilton ve ark., 2014). Turnuva
organizatOrlerinin etkinliklerini yayinlamasmin yam sira, profesyonel e-Spor
oyuncular1 antrenmanlarini yayinlamak gibi cesitli amaclarla yayin yapmaya bu
donemde baslamig, zamanla bu platform profesyonel e-Spor oyuncularinin sabit bir
gelir alani haline gelmistir (Scholz ve Stein, 2017). 2013 yilinda, 45 milyon aylik
izlenme ile Twitch TV kendi rekorlarini kirmaya baslamis (Hou, 2019), insanlar artik
herhangi bir turnuvayr kolaylikla izleyebiliyor konuma gelmislerdir. 2014’¢
gelindiginde ise Twitch, ABD’deki toplam internet trafiginin %1,8’ini olustururken
(Pires ve Simon, 2015), e-Sporda, farkli oyunlar ve turnuvalarda yiiksek goriintiileme
ve devasa 0diil havuzlariyla birlikte takip¢i sayisinda hizli artislar goriilmiistiir. 2018
League of Legends (LoL) Diinya Sampiyonas: biyik finali 200 milyondan fazla
izleyiciye ulasirken, en biiyiik Dota 2 turnuvasi olan The International ise yaklasik 25
milyon ABD Dolar1 degerinde bir 6diil havuzunun olmasi e-Sporlarin geldigi noktay1
anlamlandirma adina 6nemli gostergeler olarak ifade edilebilir (Holmstrom ve ark.,
2019).

1.6. Diinya’da ve Tiirkiye’de e-Spor

e-Spor i¢in doniim noktas: olarak kabul edilebilecek iki ana unsur vardir
(Wagner, 2006). Bunlardan ilki, oyunlara kars1 ilginin artmasi ve oyun cesitliliginin
fazlalasmasi; ikinci ise, dijital teknoloji ve internetin diinya genelinde

yayginlagsmasidir (Seo, 2016).

Elektronik spor kavraminin 70’li ve 80’li yillarda genglerin oyun oynamak
amaciyla birlikte gittikleri, oyun bilgisayarlarinin yer aldigi atari salonlarinda

gelismeye basladigi ifade edilmis ve oyunlara karsi ilginin artmasi ve oyun
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cesitliliginin fazlalagmasi gibi etkenler o donemde oyun diinyasi i¢in yeni bir devrin
baslangici olarak kabul edilmistir (Deen ve ark., 2006). Daha basit bir ifadeyle,
internetin diinya genelinde yayginlasmasi, miicadeleye dayali oyunlarin ortaya
cikmasi ve internet kafelerin sayica artmasi gibi temel gerekcelerden dolay1 e-Spor
endiistrisi hizla bliylime gostererek diinya ¢apinda bir fenomen olarak kabul gérmiistiir

(Himmelstein ve ark.,2017).

e-Spor toplulugunun son 15 yilda biiyiliyerek hizla gelisim gosterdigini sdyleyen
Cheung ve Huang (2011)’a gore, internet kafelerin Giiney Kore’de popiiler hale
gelmesi bir rekabet ve izleyici ortami olusturarak zamanla belirli o6diiller karsiliginda
profesyonel olarak yarisilan e-Spor organizasyonlarina ortam hazirlamistir. e-Spor
denildiginde ilk akla gelen iilke, Kore’yi 6rnegi gbz oniine alindiginda; 1997 yilinda,
ilkede sadece 100 internet kafe varken, bu say1 2002 yilinda 25.000’e kadar ¢ikmistir
(Hiorth ve Chan, 2009). Elde edilen baz1 belgelere gore ilk e-Spor turnuvalar1 Space
War organizasyonudur. Etkinlik, Ekim 1972°de Stanford Universitesi’'nde
gergeklestirilmis (Taylor, 2012) ve turnuvanim 6diilii olan bir yillik “Rolling Stone”
dergisi aboneligini kazanmak isteyen Stanford Universitesi dgrencileri “Galaksiler

arasi uzay savasi olimpiyatlara” davet edilmistir (Jacobson, 2021).

Atari'nin 1980 yilinda diizenledigi Space Invaders Championship ise,
Amerika'da 10.000’den fazla katilimciyr ¢eken ve biiylik ¢apli bir hobi olarak
rekabet¢i bir oyun kuran en biiylik 6l¢ekli video oyunu yarigmasi olarak e-Spor
tarihinde kendine yer edinmistir (Li, 2017). 1997 yilina gelindiginde ABD’de ilk e-
Spor lisi “Cyberathlete Professional League’’ adiyla kurulmustur. Sonrasinda hem
diinyada hem de 6zellikle Uzak Dogu iilkelerinde e-Spora ilgi ¢ok hizli bir sekilde
artmustir (Riatti ve Thiel, 2021).

e-Sporun, giinlimiiz dijital diinyasinda en ¢ok biiyliime potansiyeli tasiyan
projelerden biri konumuna geldigi, bununla birlikte Asya (6zellikle Giiney Kore ve
Cin), Kuzey Amerika ve Avrupa (6zellikle Almanya ve Birlesik Krallik) gibi
bolgelerde dnemli hayran kitlelerine sahip kiiresel bir endiistri halini aldig: da ifade

edilmistir (Purewal ve Davies, 2016).
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2000’11 yillara gelindiginde e-Sporun profesyonellesmesine yonelik adimlar
atilmis ve sektoriin en eski ve en 6nemli organizasyonlarindan olan Electronic Sports
League kurulmustur (Scholz, 2019). ilerleyen siirecte 2008 yilinda ise uluslararasi E-
spor federasyonunun (IESF) kurulmasiyla E-spor diinya capinda spor olarak

goriilmeye baslanmigtir.

e-Sporun ulusal ve uluslararas: boyutta temsil giiclinii ve yOnetimini gorev
edinen federatif yapilar, e-Sporun diinya iizerinde kiiresel ve resmi olarak boyut
kazanmasinda 6nemli bir yere sahiptir (Rensmann ve Markovits, 2010). e-Sporun
ekosistemini genisletmeyi, bu alanda faaliyet gdsteren sporculari zirveye ulastirmayi
hedefleyerek tiim bu hedef ve kapsam dogrultusunda hareket eden Uluslararasi e-Spor
Federasyonu; ilgili medya unsurlarini, yayimcilari ve oyun gelistiricileri koordine
etme ve daha iyi bir “e-Spor Diinyas1” kurma yolunda adimlar atmaya devam etmekte
oldugunu ifade etmistir (Uluslararas1 e-Spor Federasyonu, 2022). 2008 yilinda dokuz
tilke tarafindan kurulan Uluslararasi e-Spor Federasyonu (IESF), 2022 yilinda bes
kitada 123 iiye federasyondan olusmaktadir. IESF, diinya ¢apinda siirdiiriilebilir ve
sorumlu oyunun gelistirilmesi i¢in tim e-Spor paydaslarini bir araya getirmek amaci

ile hareket etmektedir (Uluslararasi e-Spor Federasyonu, 2022).

Tiim diinyada gosterdigi hizli gelisimle biiyiik yanki uyandiran, ulastig izleyici
sayist ve elde ettigi ciddi gelirlerle 6nem kazanan e-Spor, Tiirkiye’de de serbest zaman
etkinligi, profesyonel ya da amator bir sekilde yapilmaktadir. Tiirkiye’de baglangici
2000’11 yillara uzanan e-Sporun seriiveni, 2003 yilinda tlkenin ilk elektronik spor
takimi olarak bilinen Dark Passage takiminin Counter Strike i¢in olusturdugu kadro
ile hareketlilik kazanmistir (Kurudirek ve Kurudirek, 2022). Tiirkiye’de e-Spora
yonelik atilan ilk adimlardan biri {ilkedeki elektronik sporun sevk ve idaresinin
saglanmast amaci ile 2011 yilinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu
(TUDOF)’dur. Federasyon 2013 vyilinda “Gelismekte Olan Spor Branslari
Federasyonu’ biinyesine dahil edilerek gorevine devam etmistir. (Ugiinciioglu ve
Cakir, 2017). Tiirkiye e-Spor alanindaki ivmesini, 2006 yilinda oyun gelistirmek ve
yayinlamak tizere kurulan Riot Games oyun sirketinin gerceklestirdigi etkinlik ve

yaptig1 yatirimlarla League of Legends (LOL) oyunu sayesinde kazanmistir. Ayni
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zamanda Tiirkiye, Riot Games’in yaptig1 yatirimla diinya ¢apinda e-Spor sektoriinde

kendine 6dnemli bir yer edinmistir.

2014 yilinda diizenlenen “’League of Legends 2014 Sezonu Sampiyonluk Ligi
Kis Mevsimi Finalleri’’, Bostanci Gosteri Merkezi’nde gergeklestirilmis ve bu
yarisma Tiirkiye’nin ilk e-Spor yarismasi olmasinin yani sira iilkemizdeki e-Spor
etkinliklerinin de Onclisii olmustur. Yarismayr kazanan Dark Passage takimina
sampiyonluk 6diilii olarak 20.000 TL verilmistir. 2013 yilindan beri sliregelen League
of Legends Sampiyonluk Ligi, giiniimiizde de varligin1 Vodafone ile yapilan anlasma
geregi “Vodafone Freezone Sampiyonluk Ligi” ismiyle siirdiirmektedir. Bu ligde
miicadele eden oyunculara Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan resmi lisans

verilmektedir (Kurudirek ve Kurudirek, 2022).

2014 yilindan itibaren Tiirkiye’de profesyonel ligler ya da turnuvalara katilacak
oyuncular, elektronik sporcu lisansi alabilmekte ve bu lisansa sahip oyuncular
profesyonel oyuncular olarak degerlendirilmektedir (Mustafaoglu, 2018). Tiirkiye’de
e-Spora yonelik ilginin artmasi ile tarihsel siire¢ igerisinde 2015 yilinda Besiktas ESK,
takip eden yil icerisinde 1907 Fernerbahce E-spor ve Galatasaray eSports takimlari
kurulmustur. (Kurudirek ve Kurudirek, 2022). ilerleyen siireglerde ise Tiirkiye’de
Bahgesehir Universitesi tarafindan ulusal ve uluslararas1 diizeyde e-spor faaliyetlerine
katki saglamak amaciyla 2016 yilinda e-Spor organizasyonu kurulmustur. Ayrica
Bahgesehir Universitesi, diinyada Norveg, ABD ve Isveg gibi iilkelerde ilk &rnekleri
goriilen e-Spor bursunu iilkemizde ilk kez hayata gegirerek, League of Legends
Tiirkiye Sampiyonluk ve Yiikselme liglerinde basar1 elde eden Ogrencilere e-Spor
bursu veren ilk tniversite olmustur (Bau, 2022). Aym zamanda Bahgesehir
Universitesi 2018 yilinda Istanbul’da eSports (BAU) takimu ve {inlii bilgisayar markasi
ASUS’un alt markas1 olan Republic of Game markas: tarafindan e-Spor sektoriine
nitelikli insan yetistirmeyi hedefleyen diinyanin ilk oyun laboratuvarini kurmustur.
Ayrica birgok tilkenin liniversitelerinde ders olarak verilmeye baslanan e-Spor, egitim
alaninda da gerekli bir konu oldugu ve bu anlamda da Tiirkiye’'nin de gerekli
egitimlere baglamasinin oldukga &nemli oldugu belirtilmektedir (Ugiinciioglu ve

Cavusoglu, 2020).
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Ulkemizdeki e-Spor faaliyetlerinin artirilmasini ve kabul gérmesini saglamak
amact ile 2018 yilinda Tiirkiye Elektronik Sporlar Federasyonu (TESFED) kurularak
faaliyete baslamistir (Kurudirek ve Kurudirek, 2022). Tiirkiye e-Spor Federasyonu
(TESFED), 24 Nisan 2018 tarihinde Genglik ve Spor Bakanligi’nin 277144 sayili
onay1 ile Spor Genel Miidiirliigiine bagli olarak kurulmustur (Yilmaz, 2020). Tiirk e-
Sporunun ulusal ve uluslararasi platformda temsilcisi ve yoneticisi olarak gorev yapan
TESFED, Tiirk e-Sporunun biiyiimesi, faaliyetlerinin artirilmas1 ve Tiirkiye e-Spor
markasin1 gelistirme amaci tagimaktadir (Tirkiye E-Spor Federasyonu, 2022).
TESFED, e-Spor oyuncularina resmi turnuvalarda yarismalarina imkan saglayacak
lisanslar vererek, e-Spor alanina yonelik 6nemli bir adim atmistir (GSB E-Spor
Raporu, 2018). Federasyonun Tiirkiye’deki ilk resmi e-Spor turnuvast “TESFED
Vodafone Freezone Tiirkiye Kupas1” finalleri adiyla 2019 yilinda Atasehir FDR Oyun
Merkezi’nde gergeklestirilmistir (Aksu ve ark., 2021). Turnuvada finale kalarak
miicadele eden e-Sporcular toplamda 100 bin TL’lik 6diil havuzu i¢in yarigmigtir

(Gaminginturkey, 2019).

1.7. Spor Endiistrisi ve e-Spor iligkisi

Ik e-Spor sahnesi 1990’larda ‘’birinci sahis nisanct (FPS)’’ oyunlariyla spor
endiistrisinde yerini almaya baslamis ve simdilerde “‘devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici
rol yapma (MMORPG), ¢ok oyunculu g¢evrimigi savas arenasi (MOBA), gercek
zamanli strateji (RTS) ve Battle Royale gibi cesitli oyun tiirlerini icerecek sekilde
gelismistir (Candela ve Jakee, 2018). Baslangi¢c donemlerinde, e-Spor turnuvalari ve
ligleri ¢ogunlukla oyun yayincilari, oyun meraklilar1 ve girisimciler tarafindan daha
kiicik mekanlarda veya g¢evrimici olarak ufak c¢aphi etkinlikler seklinde
gerceklestirilirken son 10 yil igerisinde e-Spor dnemli bir endiistri haline gelmistir
(Modig ve Kallgren, 2021). e-Spor endiistrisi, oyun tiirlerinin ve ¢esitli oyunlarin artan
yayginligl ve gelismis canli yayin teknolojileri nedeniyle son on yilda kiiresel olarak
en hizli biiyiiyen endiistrilerden biri konumundadir (Chikish ve ark., 2019). Newzoo
pazar raporuna gore (Newzoo, 2022), kiiresel e-Spor pazarinin degeri 2021°de 1 milyar

ABD Dolari’n1 asmig ve 2022 yili sonuna kadar bu hacmin 1,38 milyar ABD Dolar’in1

20



asmasi1 beklenmektedir. e-Sporun bu hizli gelismesinde “cok sayida katilimci, ¢esitli
turnuvalar, artan izleyici kitlesi ve kolay erisilebilir medya kapsami” gibi etkenler
onemli rol oynamaktadir. Ornegin, énemli e-Spor oyunlarindan biri olan League of
Legends, her ay 100 milyondan fazla aktif oyuncuya sahip olurken, son zamanlarda

diinyada 9000’den fazla e-Spor turnuvasi gergeklestirilmistir (Toth ve ark., 2021).

Teknolojik gelismeler, e-Sporu oyuncularinin ve meraklilarinin yani sira diger
popiilasyonlar arasinda popiilaritesinde muazzam bir biiyiime yasamasina neden
olmustur. Bu durumun e-Sporu diger geleneksel spor ve eglence endiistrilerine rakip
olan milyar dolarlik bir endiistriye doniistiirdiigii belirtilmektedir (Scholz, 2019). e-
Sporun bir spor olup olmadigi konusunda bir tartisma olsa da e-Sporun diinya ¢apinda
geng bireyler i¢cin giderek daha 6nemli bir faaliyet haline geldigi ve hatta finansal
acidan uygun bir kariyere yol agtig1 gercegi inkar edilemez (Modig ve Kallgren, 2021).
Bununla birlikte organizasyonlar, rekabetgi karsilagsmalar, seyirci-taraftar olgusu,
sponsorluklar, y1ldiz oyuncular ve profesyonel takimlar gibi birgok agidan geleneksel
sporlara da benzedigi de belirtilmektedir (Taylor, 2012).

e-Sporun artan popiilaritesi ve geleneksel spor etkinliklerine benzerligine
ragmen, e-Sporlarin bir spor olarak kabul edilip edilmeyecegi hususunda tartismalar
hala devam etmektedir (Jonasson ve Thiborg, 2010). Geleneksel sporlar, bireylerin ya
da takimlarin birbirleriyle rekabet ettigi fiziksel bir aktivite olarak tanimlanir. e-
Sporlarin, rekabet faktorlerinin 6zel bir sanal ortamda ger¢eklesmesi nedeni ve fiziksel
aktivite yoniinden eksikliginden dolay: “gercek bir spor” olarak taninmasi hususunda
tartismalara neden olmaktadir (Ha, 2020). Bu tartismalara benzer sekilde ge¢miste
fiziksel yoniiniin eksikliginden dolayr satran¢ i¢in de benzer konular giindeme
gelmistir. Ne var ki; Uluslararast Olimpiyat Komitesi tarafindan e-Sporun bir spor dal

olarak kabul edilmesinden sonra bu tartismalar da sona ermistir (Chiu ve ark., 2021).

Hemphill (2005), sporu diger aktivitelerden ayiran en temel 6zelliginin fiziksel
hareket goriniirligii oldugunu belirtmektedir. Tamburrini (2001), sporun beceri
gelisimine katki sunmasi gerektigini ancak becerinin fiziksel olmasi gerektigini one

stirmektedir. Coakley (2008), fiziksel egzersizin ve hareketliligin sporda ¢ok degerli

21



oldugunu belirtmistir. Bunun gibi diger bircok akademisyenler de sporda fiziksel
hareketliligin 6nemini vurgulamiglardir (Williams ve Kendall, 2007). Bunlara karsilik,
Tiedemann (2004), sporu gonillli, rekabetei, kurallar ¢ergevesinde gerceklesen bir

aktivite olarak tanimlamis ancak fiziksel hareketlilikten s6z etmemistir.

“Spor”, basketboldan kayak veya buz patenine kadar yapilan her tiirlii aktiviteyi
tanimlamak i¢in kullanilan genis bir terimdir. Bazi aktiviteler fiziksel ozellikler
gerektirirken, digerleri el becerisi ve hassasiyet gerektirir. e-Sporu da ayni sekilde
incelendiginde ikisi arasindaki benzerlik anlasilabilecektir (Ha, 2020). Buna gore
olaganiistii fiziksel hareketler e-Spor oyuncularinda goriilmese de el-goz
koordinasyonu ve tepkisel hiz gibi bazi oyun becerilerinin yani sira stratejik ve
taktiksel anlayis gerektirir (Hallman ve Giel, 2018). Ayn1 zamanda e-Spor oyunlari,
karar verme ve stratejik planlama sirasinda saglam bilissel tepkiler gerektirir (Cranmer
ve ark., 2021; Chikish ve ark., 2019). Bu nedenle, e-Spor oyuncularinin
performanslarint gelistirmeleri i¢in pratik yapmak hayati 6nem tagir. Ayrica, e-Spor
oyunlari, fare ve klavyenin islevlerini tam olarak yerine getirmek i¢in, 6zellikle
parmaklar olmak tizere kii¢lik kas gruplarinin kontroliinii gerektiren sayisiz ince motor
beceriyi de igermektedir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Bununla birlikte bazi
aragtirmalar (Van De Pol ve Kavussanu, 2012; Pelletier ve ark., 2013; Rottensteiner
ve ark., 2015; Clancy ve ark., 2016), e-Spor oyuncularinin geleneksel sporculara
benzer sekilde spor aktivitesinin i¢sel ve digsal motivasyon kaliplarina sahip oldugunu

gostermektedir.

e-Sporlarin kabuliine iliskin tartismalar hala devam ederken bazi tiniversitelerin
profesyonel e-Spor oyuncularina burs saglamasi, e-Sporun spor olarak goriilmesinde
onemli gelismelerden biri olmustur (Hallman ve Giel, 2018). Bu konuda California
Irnive ve Berkeley Universiteleri (Banyai ve ark., 2020) iilkemizde ise Bahcesehir
Universitesi oncii olan {iniversitelerdendir. ABD’nin uluslararasi alanda tanman
sporculara verilen bir tiir vize olan “’P-14 "’ vizesini e-Spor oyuncularina da vermeye
baslamasi spor olarak taninmasindaki énemli engellerden birinin asilmasina neden
olmustur (Holmstrom ve ark., 2019). e-Sporun Spor olarak taninmasinda en énemli

gelismelerden biri ise Asya Olimpiyat Konseyi’nin, 2022 Asya Oyunlari’nda e-Sporu
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resmi programa dahil etmesiyle olmustur. “Arena of Valor”, “Dota2”, “Dream Three
Kingdoms 27, “FIFA”, “Hearthstone”, “League of Legends”, “PUBG” ve “Street
Fighter 5 oyunlarmin yer alacagir 2022 Asya Oyunlari, 10-25 Eyliil 2022 tarihleri
arasinda Cin’in Hangzhou kentinde gergeklestirilecektir (Hallman ve Giel, 2018).

1.8. e-Spor Oyun Tiirleri

Funk ve ark., (2017) bir video oyunun e-Spor olarak kabul edilebilmesi igin
standart kurallara bagli kalmasi, organizasyon igermesi ve rekabet boyutuna sahip
olmas1 gerektigini belirtmektedir (Funk ve ark., 2017). Rekabet¢i e-Spor oyunlart,
geleneksel spor etkinliklerine benzer sekilde kurallar, sistemler, degerlendirme ve
yayin ile diizenlenen e-Spor turnuvalarindan meydana gelmektedir (Giakoni-Ramirez
ve ark., 2022). e-Sporlar farkli oyun tiirlerini igermektedir. Bu oyun tiirleri asagidaki
tabloda gosterilmistir (TESFED, 2022).

Cizelge 1.1. e-Spor Oyun Tiirleri

Oyun Tiirt Igerik Ornek Oyun
- League of Legends
MOBA Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi - Dota 2

- World of Warcraft
MMORPG Cok Katilimeilt Cevrimigi Rol Yapma Oyunu - Knight Online

- Valorant
FPS Birinci Sahis Nisanci - Counter Strike GO
- FIFA
Spor Spor Temelli Oyunlar - NBA
- StarCraft
RTS Gergek Zamanl Strateji Oyunu - Age of Empire
- PUBG
Battle Royale Hayatta Kalma - Apex Legends
- Street Fighter
Fighter Doviis - Super Smash Bros
- Heartstone
Kart Kart Oyunlan - Clash Royale

Oyunlar
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Cevrimig¢i Cok Oyunculu Savag Arenast (MOBA) tiirii 2003 yilinda Warcraft
3’lin Defence of the Ancients (DotA) modu olarak ortaya ¢ikmis olsa da bu tiir 2009°da
League of Legends’in piyasaya siiriilmesiyle su an ki popiilerligine ulagsmistir. MOBA
oyun tiirii, bir takima kars1 takim savasina girerek rakibi yenmeye calisildigi takim
oyunlaridir. Rakibi yenmek adina oyuncular kendi 6zel becerilerine sahip bir karakter
kullanirlar. Her karakterin kendine has farkli 6zellikleri ve yetenekleri oldugu i¢in
oyuncularin rekabet edebilmek icin birgok saldir1 ve yetenekte ustalagmasi
gerekmektedir. Takimlar 5’er kisiden olusmakta ve her biri farkli bir rolde

oynamaktadir. Bu nedenle ¢esitli stratejiler de 6n planda olmaktadir (Llorens, 2017).

Tiirlin ilk oyunu Dota olmasina karsilik League of Legends yapimcilari Riot
Games’in oyun lizerinde yapmis oldugu siirekli giincellemeler ve diizenli olarak yeni
kahramanlarin eklenmesi oyunun popiilerligini kazanmasina 6nemli bir etken
olmustur. Bu durum oyunu, oyuncular i¢in stirekli taze tutan noktalardan biri olmustur
(Scholz, 2019). Yillar i¢inde oyunun gelistiricisi Riot Games, 2011°de ilk Diinya
Sampiyonasini diizenleyerek e-Spor sahnesine giris yapmis, daha sonralarda, 2012
yilinda League of Legends Champions Series (LCS) kurulmustur. Riot Games
tarafindan kurulan bu lig sistemi, e-Spor sahnesinde MOBA tiiriiniin ¢ok 6nemli bir
yere gelmesine katkida bulunmustur (Scholz, 2019). Riot Games oyunlarinin ve
League of Legends’in basarisi, MOBA tiiriinii daha da popiiler hale getirmis ve bu tiir
diger oyun gelistiricilerinin de ilgisini ¢cekmeye baglamistir. Bu gelismelerden sonra
MOBA tiiriinde iki popiiler oyun daha yaymlanmistir. Valve 2013°te Dota 2’yi ve
Blizzard Entertainment ise Heroes of the Storm’u 2015 yilinda piyasaya siirmiistiir
(Kangas ve Suomalainen, 2021).

MOBA oyun tiiriiyle beraber giiniimiiziin en popiiler oyun tiirii “’Birinci Sahis
Nisanc1 (FPS)’ oyunlardir. Bu oyun tiirlinde oyuncular, oyunu karakterlerinin
gozlerinden gérmektedirler. Birinci Sahis Nisanci oyunlar, rakibi vurarak 6ldiirmeyi
amaclayan oyunlardir (Llorens, 2017). Kendi takimiyla birlikte rakip takima kars1 bir
savasa girilir o ylizden ekip stratejisi ¢ok dnemlidir. Ayn1 zamanda oyuncularin farkli
silahlarla atiglarda ustalagmasi gerekmektedir. Buradan da hareketle, FPS oyun

tiirlinde atigtaki hassasiyet oyunun temel tasi oldugu anlasilmaktadir. FPS oyun tiirii
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ilk olarak 1991 yilinda ID Software’in Quake oyunu ile ortaya ¢ikmustir. flerleyen
stirecte ise Quake’i yine ID Software’in oyunlari olan 1992°de Wolfstein 3D, 1993°te
Doom 1 ve 1994°te Doom 2 takip etmistir (Jacobson, 2021). Counter Strike: Global
Offensive ise bu tiirdeki en popiiler oyundur ancak son zamanlarda oyun gelistiricisi
Riot Games’in piyasaya siirdiigii Valorant oyunu tiirlin en yeni ve popiiler

oyunlarindan olmustur.

Geleneksel sporlardan sanal aleme uyarlanmis video oyunlari da bulunmaktadir.
Bu oyun tiirlerine “Spor Temelli/Bazli Oyunlar” adi verilmektedir. Spor Temelli
Oyunlara Ornekler asagida geleneksel spordaki karsiligiyla birlikte verilmistir
(Alexander, 2020):

Cizelge 1.2. Spor Temelli e-Spor Oyunlari

Geleneksel Spor Video Oyunu
Futbol FIFA 22
Basketbol NBA 22
Hokey NHL 22
Amerikan Futbolu Madden NFL 22

e-sporda yer alan belli bash oyun gelistiricilerinden bazilar1 ise sunlardir

(Jacobson, 2021):

Cizelge 1.3. e-Spor Oyun Gelistiricileri ve Oyunlar

Oyun Gelistiricisi Oyunlar

Activision-Blizzard - Overwatch

- Call of Duty

- StarCraft 2

- Heroes of the Storm

- Hearthstone
Valve Corporation - Dota 2

- Counter Strike: Global Offensive
Riot Games - League of Legends

- Valorant
Microsoft Studios - Halo

- Gears of War
Nintendo Company - Super Smash Brothers
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Cizelge 1.3. Devam. e-Spor Oyun Gelistiricileri ve Oyunlar

Supercell - Brawl Stars

- Clash of Clans

- Clash Royale
Take Two Interactive - NBA 2K
Capcom - Street Fighter
Electronic Arts - FIFA

- Madden futbol

- NHL hockey
Epic Games - Fortnite
Psyonic Inc. - Rocket League

1.9. e-Spor Ekosistemi ve Tiiketim

Her endiistrinin kendine has bir ekosistemi ve yapisi s6z konusudur. Buna gore
geleneksel sporlara benzer sekilde, bir endiistri olarak e-Spor endiistrisi de kendi
ekosistemine sahiptir (Ho, 2021). e-Spor endiistrisinin oldukga gesitli unsurlara sahip
olmasi nedeni ile bir dizi paydasin bu endiistrinin biiylimesine katkida bulundugu ifade
edilebilir (Scholz, 2020). Bu nedenle, e-Sporlarin siirdiiriilebilir biiyiimesi ve her bir
organizasyon i¢in uygun altyapilarin olusturulmasi i¢in ekosistem ic¢indeki paydaslar
arasinda 1yi iliskilerin kurulmasi biliyiik 6nem tagimaktadir (Hong, 2022). Darnal ve
ark. (2010), paydaslar1 birincil ve ikincil olmak {izere ikiye ayirmistir. Birincil
paydaslar, deger zincirine dogrudan etkisi olan paydaslar olarak tanimlanirken, ikincil
paydaslar ise deger zincirine dolayli yoldan etki eden ve genellikle gevresel ya da
toplumsal paydaslar olarak tanimlamaktadir. Bu kapsamda ikincil paydaslarin, deger
zinciriyle dogrudan baglantili olmadigi, ancak yatirnm ve goriis yoluyla birincil
paydaslar1 etkileyebildigi belirtilmektedir. Scholz (2019), e-Spor ekosistemindeki
paydaglar1 Darnal ve ark. (2010) tarafindan Onerilen boliimlemeye gore iki gruba
ayrrmistir. Ilgili gruplar su sekildedir:

% Deger zincirine dogrudan dahil olan birincil paydaslar
o Oyun gelistiricileri

o Turnuva organizatorleri
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o Profesyonel oyuncular ve takimlar

o lzleyiciler / Seyirciler / Taraftarlar

¢ Birincil paydaslar tizerinde dolayl etkisi olan ikincil paydaslar
o Sponsorlar
o Yatirimcilar

o Medya/ Yayin.

Scholz (2019)’un gergeklestirdigi siniflama Sekil 1.1.”de goriildiigi gibidir:

Vasal Mevzyqgs

Sekil 1.1. e-Spor ekosisteminin siniflandirilmasi (Scholz, 2019'dan uyarlanmaistir).
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Scholz (2019)’un Darnal ve ark. (2010) tarafindan ortaya konulan boliimleye
gore ikiye ayirdigi paydas gruplarini e-spor tiiketimi ve e-sporda tiiketici davraniglar
kapsaminda incelemek, e-Spora iliskin {iriin, tiiketim ve tiiketici davranislarina yonelik
teorik bilgilerin daha iyi aktarilmasina olanak saglayacaktir. Bu kapsamda e-Spor
riintiniin, tiketiminin ve tiiketici davranisinin  hangi noktalarda o6zellestigini
kavramsallastirabilmek icin geleneksel sporlara yonelik tiiketim ve tiiketicilere

deginmek ve karsilastirmak 6nemli goriillmektedir.

1.9.1. Geleneksel Sporlar ile e-Sporda Tiiketim ve Tiiketici

Tiiketim kavrami; insanlarin her tiirlii ihtiyacin1 (maddi, sosyal, kiiltiirel)
kargilama ve isteklerini yerine getirmek amaci ile bir {iriinii edinmesi, satin almasi,
kullanmasi, elden ¢ikarmasi ya da yok etmesi ile birlikte ortaya ¢ikan degeri ifade
etmektedir (Holbrook, 1987; Odabasi 2017, s.5). Tiiketim unsuru igerisinde
barindirdig1 sosyal, psikolojik siiregler nedeni ile sadece ekonomik olarak degil aym
zamanda sosyal, psikolojik ve kiiltiirel bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir (Bocock,
1993, s.10; Schiitte ve Ciarlante, 2000, s.4). Bu noktada tiiketim kavraminin
bireyselliginden s6z etmek miimkiin olmakla birlikte mal ya da hizmeti 6zellestiren
siireclerin de bireysellikten dogrudan etkilendigi ifade edilebilir (Odabas1 ve Baris,
2002, s.23; Yiice ve Katirci, 2020).

Spor tiiketiminin giliniimiizdeki popiilerligine ulagsma seriiveninin en 6nemli
aktorleri profesyonel spor diinyasnda ortaya ¢ikan ticari firsatlar ve tikketimin dnem
kazanmasidir. Buna gore biiyiikk isletmelerin/kuruluslarin  spora ve spor
organizasyonlarina olan ilgisi, kitle iletisim araclarinin Ooneminin artmasi ve bu
dogrultuda spor miisabakalarinin bu mecralarda yer almasi kiiresel c¢apta spor
tilketimini dogrudan ya da dolayli olarak etkilemis ve bir takim degisiklikleri de
beraberinde getirmistir (Giulianotti, 2002; Crawford, 2004, s. 7-11). Bu baglamda e-
Sporlara iligkin tiiketimin de yine e-Sporlarin endiistriyel olarak 6nlenemez yiikselisi,
ortaya ¢ikan firsatlar, bireylerin ilgisini ¢eken iiriinler ve bunlara bagl olarak cesitli

organizasyon ve Orgiitlerin e-Spora yonelik siire¢ler icerisinde dogrudan ya da dolayli
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olarak yer alma istegi ile on plana ¢iktig1 ifade edilebilir (Chang, 2017; Foye, 2017,
Sax, 2017; Apstein, 2015).

Spor tiikketiminde oldugu iizere e-Sporlarda da siire¢ sadece kitlesel seyir sporlari
ya da organizasyonlar ile sinirli kalmamuis, glinden giine artan bireysel ve performans
odakli bir anlayisi meydana getirmistir. Bu durum bireylerin e-Spor tiikketim
tercihlerinin de gesitlenmesine ve profesyonel bir bakis agisina sahip olmasina olanak
olanak saglamistir (Taylor, 2018; Martoncik, 2015; Deighton, 1992; Crawford, 2004,
s. 7-11; Horne, 2005, s.1-2).

Funk (2008), geleneksel spor tiikketimi kapsaminda insanlarin sporu izleme
isteklerinin katilim ihtiyacina yonelik i¢sel bir motivasyon olusturdugunu bdylece
bireylerin dogrudan ya da dolayli olarak bir tiiketim gergeklestirdiklerini belirtmistir.
Macey ve ark. (2019) ise aym duruma e-Spor perspektifinden yaklasarak
gerceklestirdigi ve e-Spor izlemenin oyunu tiiketimini etkileyip etkilemedigini
simadig aragtirma sonucunda, e-Spor izleme niyeti ile oyun tiiketimi arasinda anlaml
ve pozitif diizeyde bir iliski saptamistir. Benzer sekilde Christopers ve Scholz (2013),
e-Spor tiiketicilerinin, digerlerini oynarken izlemekten zevk alacaklarini1 ve bunun da
e-Spor tiiketiminin bir tetikleyicisi konumunda oldugunu belirtmistir. Geleneksel
sporlarin seyrine benzetilen bu siire¢, rekabetci performansin s6z konusu oldugu
sireglerde 1lgili bireylerin bu “hizmeti” tiiketme egilimde olduklarina vurgu
yapmaktadir. Son olarak Pizzo ve ark., (2018) da geleneksel sporlar ile e-Sporlara
iligkin tiiketim davramiglarin1 karsilastirdigi calismasinda geleneksel spor ve e-
Sporlarin benzer sekilde tiiketildigi sonucuna ulagsmis ve e-Spor etkinliklerinin
geleneksel spor etkinliklerine benzer sekilde yonetebilecegini ve pazarlayabilecegini
ifade etmigstir. Tiim bu bilgiler kapsaminda geleneksel sporlara iliskin bazi tiikketim
giidiilerinin e-Spor tiikketim giidiileri ile benzer nitelikler tasidig: ifade edilebilir (Dos
Santos ve ark., 2021; Pizzo ve ark., 2018).

Shank ve Lyberger (2014, s.18), glinlimiizde spor tiiketimi ve spor endiistrisinin
temel olarak {i¢ farkli tiiketici tiiriine yonelik ihtiyaclar1 karsilamaya odaklandigini
ifade etmektedir. Buna gore s6zii edilen tiiketici tiirleri; seyirciler, katilimcilar ve

sponsorlar olarak belirtilmektedir. Benzer sekilde e-Spor ekosistemi igerisinde de ilgili
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tiiketici tiirleri dnemli birer aktor olarak yer almaktadir (Scholz, 2020). Her ne kadar
bazi aragtirmalar (Pizzo ve ark., 2018) geleneksel sporlar ve e-Sporlar arasindaki
benzer noktalarin, benzer tiiketim giidiilerini de beraberinde getirdigini ifade etse de
Ozellikle e-Spor izleme ve oynama motivasyonlarindaki bazi farkliliklar cesitli
aragtirmacilar tarafindan (Dos Santos ve ark., 2021; Sjoblom ve ark., 2019a, 2019b;
Ma ve ark., 2021; Hedlund, 2021; Cranmer ve ark., 2021) arastirilmaya deger
goriilmiis ve bu yeni tiiketim tiirii ve bilesenlerinin arastirilmasi gerektiginin altini
cizilmistir. Bu diisiincenin en temel esaslarindan biri ise e-Spora 6zgii farkl dijital
mecralar ile tiiketimin ¢ogunlugunun Twitch ve YouTube gibi platformlar araciligiyla
gerceklesiyor olmasidir (Taylor, 2018). Bununla birlikte e-Sporlarin temelinde yeni
medya kavraminin var olmasi tiiketiciler ve iireticiler agisindan gorece yeni olan bu
ortamda tliketim bicimlerinin ve tercihlerinin nasil sekillendigini ayrica arastirilmasi

gereken bir konu olarak 6n plana ¢ikarmaktadir (Sjoblom ve ark., 2019b).

Geleneksel sporlara iligkin tiiketim motivasyonlart ile e-Spor tiikketim
motivasyonlarina yonelik farkliliklarin belirginlestigi temel noktalardan biri izleme
etkinligi-tiiketimi ve buna yo6nelik siire¢ler olarak ifade edilebilir (Dos Santos ve ark.,
2021; Sjoblom ve ark., 2019a, 2019b; Ma ve ark., 2021; Carter ve Egliston, 2021;
Orme, 2021; Rodrigues ve ark., 2021). Buna gore gerek izlenilen platformlar
acisindan, gerekse de e-Sporlarda hali hazirda s6z konusu olabilen hizli potansiyel rol
degisimlerinin (Su ve Shih, 2011: Taylor, 2012; Seo ve Jung, 2016, Huston ve ark.,
2022) ve izleme motivasyonlarinin (Banyai ve ark 2020; Himmelstein ve ark, 2017;
Hamari ve Sjoblom, 2017) geleneksel sporlarda olasiliginin daha az olmasindan
kaynaklanan bu durumun tiiketim motivasyonlarinda da bir takim farklilik yarattigi
ifade edilebilir. Daha agik bir ifade ile 6rneklendirmek gerekirse e-Spor izleyicisi olan
bireylerin belirli bir zaman siireci igerisinde e-Sporu profesyonel bir sekilde
stirdiirebilme egilim ve potansiyeli soz konusu olurken, bir futbol izleyicisinin bu
durumu gergeklestirmesi e-Spor oyuncusunun sahip oldugu imkéana gore daha zordur.
Bu ve benzeri durumlar e-Sporlar ve geleneksel sporlar arasindaki ortak tiiketim
noktalarin1 farklilagtirabilecek unsurlar arasinda yer almaktadir. Hali hazirda tez

calismasinin amaglarindan biri olan e-Spor tiiketici motivasyonlarinin belirlenmesi,
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ilgili verilerin elde edilmesi ve sentezlenmesinin ardindan daha miimkiin bir hal

alabilecektir.

Sekil 1.1.’de aktarildig1 tizere e-Spor ekosistemi igerisinde bulunan unsurlar
igerisinde tiiketici konumunda bulunan birden fazla olusum ve tiiketici grubu soz
konusudur (Scholz, 2019). Bu bdliimde ilgili ekosistem igerisinde yer alan sponsorlar,
oyun gelistiricileri, takimlar, medya/yaymn, oyuncular, izleyiciler/seyirciler ve
taraftarlara dair kisa literatiir bilgisine yer verilecektir. Ancak, tez c¢aligsmasi
kapsaminda tiiketim motivasyonlar1 incelenecek ve e-spor tiiketicisi olarak kabul
edilen tiiketim grubu izleyiciler, oyuncular/seyirciler ve taraftar olarak kabul
edilmektedir. Bu nedenle elde edilen veriler, tez ¢calismasi genelinde ¢alisma amaci ve

orneklemine bagli olarak bu tiiketici gruplari tizerinden yorumlanacaktir.

Sponsorlar

Sporda sponsorluk, kuruluslarin marka imajlarini tanitmalari, goriiniirligi
artirmalar1 ve marka sadakatini gelistirmeleri i¢in stratejik bir iletisim aracidir. Bu
karsilikli bir iliski oldugu icin sponsor olunan taraflara fon, mal ve hizmet
saglanmaktadir (Radicchii, 2014). e-Sporlar ¢ok sayida yatirimciyr kendisine ¢ekmis
ve halen ilgi gormeye devam etmektedir. Biiyiik etkinlikler, markalarin {irtinlerini
tanitmalart ve kamuoyunda farkindalik yaratmalar1 i¢in altin firsatlar olarak
goriilmektedir (Ho, 2021). Ornegin; League of Legends, Dota, Overwatch ve Fortnite
gibi rekabetci oyunlar binlerce sponsorun ilgisini ¢ekmektedir. Teknoloji devi
Microsoft, donanim ireticileri Intel, MSI ve perakende sirketi Amazon bu
sponsorlardan bazilaridir. Ayrica e-Spor, video oyunlari veya teknolojiyle dogrudan
alakali olmayan markalarda e-Spor takimlarina veya oyuncularina sponsor olmaktadir.
Coca-Cola ve Monster gibi icecek markalar1 da buna 6rnek olarak gosterilebilir (Ha,
2020).

Oyun Gelistiricileri
Oyun gelistiricileri, herkes tarafindan oynanan e-Spor oyunlar1 yarattiklari i¢in
endiistrinin en 6nemli paydaglarindan biri konumundadir. Bunun temel nedeni; tiim e-

Spor paydaslar1 ya da izleyiciler i¢in e-Spor deneyimi, potansiyeli olan bir e-Spor

31



oyunu etrafinda inga edilmis olmasidir. Birgok video oyununun bir tiir rekabet modu
vardir ve oyuncularin birbirlerine kars1 oynamasina izin vermektedir. Ancak tiim video
oyunlar1 bir e-Spor baghigi altinda degerlendirilmez (Scholz, 2019). Endiistrinin en
onemli oyun gelistiricilerinden olan Riot Games, sadece icerik olusturmada degil aymi
zamanda turnuva ve liglerin gergeklestirilmesinde de endiistrinin Onciilerindendir
(Jacobson, 2021).

Oyun gelistiricileri, E-spor endiistrisinde merkezi bir rol oynamaktadir. Cilinkii
oyun gelistiricilerinin oyun iizerindeki giincellemeleri ya da verdikleri kararlar,
oyunun basarisi iizerinde dogrudan bir etkiye sahiptir. Oyun gelistiricilerinin oyunlari
tizerinde yapacaklari giincellemeler ya da degisiklikler, oyuncularin antrenman
sekillerini, takimlarin stratejik yaklasimlarini ve medyanin bir oyuna yonelik

tepkilerini etkileyebilmektedir (Vongehr ve ark., 2018).

Takimlar

Biiytik ligler, diger spor dallarinda oldugu gibi biiyiik takimlar i¢in ¢ekici bir
konumdadir. Futbol ya da basketbolda oldugu gibi geleneksel sporlara benzer sekilde
bir siralama sistemi ve ile farkli tiirde takimlar igin farkli tiirde turnuvalar
gerceklestirilmektedir. Bu noktada en giiclii kadroya sahip takimlarin birbirleriyle
yaristig1 profesyonel turnuvalar s6z konusudur (Ho, 2021). Geleneksel sporlardaki
profesyonel takimlara benzer sekilde, E-spor takimlari da miimkiin olan en iyi
oyuncular1 almaya g¢alisir ve onlar1 basta antrenman olanaklar1 olmak iizere daha iyi

olabilecekleri her tiirlii imkanlar araciligiyla destekler (Scholz, 2019).

e-Spor takimlariin birincil islevi, diger rekabetci takimlara karsi turnuvalarda
ve organizasyonlarda yarisacak kadrolar1 sahaya siirmektir. Cogu e-Spor takimi,
ekibin giinliik faaliyetlerine yardimci olacak ¢alisanlardan olusan bir altyapiya sahiptir
(Jacobson, 2021). Bunlar, profesyonel oyunculari egitmeye yardimct olan koglar ve
analistleri icermektedir. Ayrica, takim adma fotograf, video ve bu igerikleri sosyal
medya lizerinden paylasan personelleri de mevcuttur. Bu kisiler, takimin duyularini,

puan giincellemelerini ve olusturulan her tiirlii icerigi Twitch TV, Twitter, Instagram
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vb. sosyal medya platformlar1 araciligiyla izleyicileriyle ve takipgileriyle
bulusturmaktadir (Jacobson, 2021).

Medya/Yayin

e-Sporlar, takipgilerine sevdikleri etkinlikleri izlemek igin ¢esitli platformlar
sunmaktadir. Izleyiciler, televizyon, sosyal medya kanallari, canli etkinliklere
katilarak ya da yayin platformlari araciligiyla bu etkinlikleri takip edebilmektedirler.
e-Spor etkinliklerini izlemenin en yaygin yolu yayin platformlaridir. Bu platformlar,
canlt etkinlikleri biiyiik kitlelere yayinlamak i¢in kullanilir (Ha, 2020). Medya ile i¢
ice olan e-Spor izleyicisi, Twitch, Youtube, Twitter, Facebook ve Instagram gibi
popliler sosyal medya uygulamalarini takip ederken, e-Spor endiistrisi kendi medya
aracilarin1 da olusturmustur. Dolayisiyla e-Spor etkinlikleri internet iizerinden canl
olarak yayinlanirken en yaygin kullanilan platform Twitch TV platformu olarak ifade
edilmektedir (Scholz, 2019). Twitch TV platformu, yayimncilarin oyunlart ¢evrimigi ve
izleyenlerle etkilesimli olarak yayinlamasina olanak tanimaktadir (Wulf ve ark.,
2020). Twitch, e-Spor endiistrisinin ortaya ¢ikmasiyla bilyiliyen en basarili canli yayin
platformudur. Insanlar Twitch TV araciligiyla, diinyanin dort bir yaminda
gerceklestirilen etkinlikleri canli olarak izleyip, yayinciyla veya kendisi gibi izleyen

diger insanlarla etkilesimli halde E-sporu tiiketmektedir (Scholz, 2019).

Oyuncular

Oyuncular e-Sporlarin kilit aktorleridir. Oyuncular, oyunlari ve rakipleri analiz
ederler, oyunlarda gereken beceriler lizerinde antrenmanlar yaparlar ve birbirleriyle
stirekli rekabet halindedirler (Vongehr ve ark., 2018). Oyuncular, ddiiller ve kupalar
icin diger profesyonel oyuncularla rekabet eden bireylerdir. Oyuncular, bir takimin
pargasit olarak baska bir takima karst veya bireysel olarak tek bir rakibe karsi
yarismalara katilabilir (Jacobson, 2021). Profesyonel bir oyuncu, e-Spor takimi ile bir
sOzlesme imzaladiysa birincil gelir kaynagi o takimdan alacagi maastir. Ancak
profesyonel bir e-Spor oyuncusunun yararlanabilecegi ¢esitli gelir kaynaklart vardir.
Takimdan alacagi maasin yan sira, turnuvalardan kazanabilecegi ddiiller, sponsorluk

kazanci ve yayincilik gibi cesitli gelir kaynaklarina sahiptir. Profesyonel oyuncularin
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kariyer siireci genellikle kisadir. Ciinkii oyuncularin siirekli olarak ¢ok yiiksek bir
beceri seviyesini korumalar1 gerekirken, ayni zamanda sponsorlarin da ilgisini
cekebilmek i¢in oyunun popiilerliine de ihtiya¢ duymaktadir. Oynadiklar1 oyunun
marka elgileri olarak hareket ederler ve belirli oyuncular veya kuliipler arasindaki bazi
rekabetler, bazi maglar i¢in ¢ok yiiksek sayida izleyiciyi cekmektedir (Vongehr ve ark.,
2018).

izleyiciler / Seyirciler / Taraftarlar

e-Spor ekosistemindeki bir diger énemli paydas, e-Sporu tiiketen ve onunla
ilgilenen e-Spor izleyicileridir. Izleyiciler, lig istatistiklerine ve turnuva sonuglarina
erismek igin e-Spor platformunu kullanirlar. Ayrica e-Spor etkinliklerini ziyaret
ederek e-Spor saglayicilarina bilet ve iiriin satislar1 yoluyla gelir saglarlar (Hamari ve
Sjoblom, 2017). E-spor etkinlikleri, genellikle tiim hafta sonu boyunca 10-12 saat
stiren faaliyetler oldugu icin izleyiciler arasinda etkilesimli bir deneyim de yaratir. Bu
etkinliklerin uzunlugu g6z oniine alindiginda, e-Spor toplulugu, izleyicilerine e-Spor
iceriklerini ulagtirmak i¢in Twitch ve YouTube gibi ¢evrimi¢i medya ve yayin

platformlarini kullanmaktadir (Werder, 2022).
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2. GEREC VE YONTEM

Tez calismasinin bu boliimiinde arastirmada temel alinan model, evren-

orneklem, veri toplama araglari ve verilerin analizine iligskin bilgiler aktarilacaktir.

2.1. Arastirmanin Modeli

Temel amaci; Tirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin, e-Spor tiiketim
motivasyonlarin1 ve tiiketim bigimlerini belirlemek olan tez calismasi kapsaminda
bireylerin tiikketim motivasyonlarinin belirlenmesine olanak saglayacak gegerli ve
giivenilir bir 6lgme araci gelistirmek ve bu 6l¢ek araciligr ile e-Spor tiiketicilerinin
tiketim davraniglarini ortaya ¢ikarmak, incelemek ve c¢esitli degiskenlere gore
karsilastirmak amaclanmistir. Bu kapsamda calisma amacina uygun olarak tarama,
betimsel, bagintisal ve karma model olmak iizere farkli arastirma modellerinden

yararlanilmagtir.

Tez calismasi kapsaminda evreni temsil eden bireylerin sayica ¢ok fazla
olduguna dair gorisler, bu kitleye iliskin net bir bilginin olmamasi, bunlara paralel
olarak evrenin biitiiniine ulagsmanin maliyet, zaman, is giici ve benzer faktorler
nedeniyle olanaksiz olmasi nedeniyle evreni temsil giiciine sahip bir orneklem
secilmesi tercih edilmistir. Tarama modelleri genel olarak evren igerisinden segilen
belirli bir drneklem grubuna yonelik egilim, tutum ya da goriislerin nicel olarak
betimlenmesine olanak saglamakta ve buna bagli olarak yorumlanabilir ¢ikarimlar
yapilmasina yardimci olmaktadir (Creswell ve Creswell, 2018, s.147-150). Buna gore
tarama modeli temel olarak e-Spor tiiketicilerinin e-Spora iliskin tiiketim egilim ve

tutumlarinin nicel olarak belirlenmesinde tercih edilmistir. Tarama modeli ile birlikte
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betimsel ve bagintisal arastirma modelleri de tercih edilmistir. Betimsel aragtirmalar,
herhangi bir konuya iliskin durum saptama, bir toplulugun ya da durumun ayrintilarini
ortaya ¢ikarmak iizere insanlar ve sosyal olgular1 temel alan aragtirmalar olarak ifade
edilmektedir (Neuman, 2014, s.38-39; Babbie, 2013, s.91; Mertens, 2019, s.118). Bu
noktadan hareketle tez ¢alismasi kapsaminda gerek nitel gerekse de nicel veri toplama
ve analizler agamasinda e-Spor tiiketicilerinin tliketim motivasyonlarinin neler
olduguna dair durumun saptanmasi ve bu motivasyonlara iliskin ayrintilarin ortaya

cikarilmasi siirecinde betimsel aragtirma modeline yonelik prensipler benimsenmistir.

Bagintisal aragtirma modelinin en genel kullanim bi¢imi aragtirmaya yonelik
amaglar ve bu amaglara bagli olarak var olan farkli degiskenler arasi iliskileri
incelemek ve tanimlamaktir (Mertens, 2019, s.171). Bu noktada tez c¢alismasinda
bagintisal arastirma modeli e-Spor tiiketicilerinin tiiketim motivasyonlarinin g¢esitli

degiskenlere gore karsilastirilmasi siirecinde esas alinmustir.

Tez calismasinin basladigi donem itibari ile bireylerin e-Spor tiiketim
motivasyonlarina yonelik ulusal alanyazinda yeterli diizeyde bilimsel ¢alisma
olmamasi ve 6l¢ek gelistirme silireclerinin en dnemli noktalarindan birinin etnik ve
kiiltiirel farkliliklar oldugu (Kaplan ve Sacuzzo, 2009) diisiincesinden hareketle dlgek
gelistirme siirecinde timevarim yontemi (Hinkin, 1995, 1997) tercih edilerek ilk
asamada nitel verilerin toplanmasina, ardindan ilgili nitel verilerin nicel 6lgme aracina
dontistiiriilmesine karar verilmistir. Bu noktada arastirma probleminin net bir sekilde
ortaya konulmasi, anlasilmasi ve nitel veriler ile nicel verilerin bir biitiinliik
olusturarak daha dogru, nitelikli ve genellenebilir sonuglarin elde edilebilecegi karma
aragtirma modeli kapsaminda kesfedici sirali desenden yararlanilmigtir (Creswell ve
Cresswell, 2017, s. 294; Given, 2008, s. 526; Leavy, 2017, s. 164;). llgili siirecin
asamalar1 Sekil 2.1.”de aktarildig1 gibidir:

N Geligtirilen
. oo Nicel Olgme R
Nitel Verilerin Nitel Verilerin Nice Araemn Olgek 1le Nicel Verilerin
Toplanmast ve Analize Uygun Gelistirilmesi Verilerin =~ [—> Yorumlanmas:
Analizi Hale Getiritmesi ¥ Toplanmast ve
Analizi
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Sekil 2.1. Kesfedici sirali desen siireci (Creswell ve Clark, 2017, s. 94)’den uyarlanmustir.

Bu siire¢ baglaminda bireylerin e-Spor tiikketim motivasyonlarmni belirleyen
unsurlar1 ortaya ¢ikarmak icin nitel goriismeler gergeklestirilmis, ardindan bu veriler
tematik analiz yardimi ile nicel verilere doniistiiriilmiis ve olgek gelistirme stireci

kapsaminda siirdiirtilmiistir.

2.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini Tiirkiye’deki e-Spor tiiketicileri olugturmaktadir. Ancak
ilgili evreni temsil eden bireylerin sayica ¢ok fazla olduguna dair goriisler, bu kitleye
iligkin net bir bilginin olmamasi, bunlara paralel olarak evrenin biitliniine ulagmanin
maliyet, zaman, is giicii ve benzer faktorler nedeniyle olanaksiz olmasi nedeniyle

evreni-ana kiitleyi temsil giiciine sahip bir 6rneklem se¢ilmesi tercih edilmistir.

Tez caligmasi kapsaminda arastirma konusuna uygun olarak tercih edilen
karma yontem hem nitel hem de nicel yontemler ile veri toplanmasimi gerekli
kilmaktadir (Maxwell ve Loomis, 2003). Bu dogrultuda aragtirmanin nitel ve nicel veri
toplama asamalar1 da hem 6rneklem sayis1 hem de 6rnekleme yontemi agisindan bazi
farkliliklar tagimaktadir. Bu nedenle drnekleme sayilar1 ve yontemleri her bir agama

i¢in ayrica aktarilmistir.

2.2.1. Nitel Verilere iliskin Orneklem Bilgileri

Tez calismasinin gergeklestirildigi donem itibari (2017-2018) ile 6zellikle
ulusal alanyazinda var olan bilimsel c¢alismalarin ¢ok kisitli olmasi, gerek e-Spor
olgusuna yonelik bakis acilarmin (geleneksel sporlar ile karsilastirma ve benzer
tartismalar) gerekse de e-Spor tiikketimine iliskin farkindalik diizeylerinin farkl
nitelikler tagimasi (dijital oyunlar, mobil oyunlar ve benzeri kavram karisiklig1 gibi)

nedeni ile timevarim yontemi (Hinkin, 1995, 1997) esas alinarak bireyler ile nitel
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goriigmeler yapilmis ve ham nitel veriler elde edilmistir. Gergeklestirilen caligsmalar
(Pizzo ve ark., 2018; Hamari ve Sjoblom, 2017) e-Spor katilimcilarinin geleneksel
sporlara gore daha geng bir popililasyona sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
noktada ilk asama olan nitel gériismelerin 6rneklem grubunu ve karakteristigini yaslari
18-30 yas arasinda degisen, farkli meslek gruplarma mensup ve e-Spor tiiketicisi
konumunda olan (n=63) birey olusturmustur. ilgili siiregte Srnekleme yontemi olarak
ise e-Spor oynayan bireylerin tespit edilmesinde (birinci asama) arastirma amaglari
dogrultusunda bir evreni temsil eden tek bir 6rnek yerine, amaclh olarak bir ya da
birkag alt kesimin de 6rnek olarak alindigi amagl 6rnekleme (Etikan ve ark., 2016),
daha sonrasinda ise bireyler arasi sosyal aglar1 kullanarak gergeklestirilen bir 6rneklem
se¢me siireci olarak kartopu 6rnekleme (Biernacki ve Waldorf, 1981) yonteminden
yararlanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismelere iliskin demografik bilgiler Cizelge

2.1.’de goriildiigii gibidir.

Cizelge 2.1. Yar1 Yapilandirilmis Gériismelere iliskin Demografik Bilgiler

Demografik Say1 Yiizde
Ozellik (n) (%)
Kadin 16 25,4
Cinsiyet Erkek 47 74,6
Toplam 63 100
18 4 6,4
19 2 3,2
20 10 15,9
Yas 21 9 14,3
22 8 12,7
23 10 15,9
24 9 14,3
25 7 111
26 1 1,6
27 2 3,2
29 1 1,6
Toplam 63 100

Cizelge 2.1.de goriildiigii iizere Olcek ifadelerinin olusturulmasi/madde
havuzunun olusturulmas1 asamasinda  gerceklestirilen yar1  yapilandirilmis
goriismelere katilan bireylerin yas araligi 18-29 arasinda iken, bu bireylerin %74,6’s1

erkek, %25,4’1 kadindir.
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2.2.2. Nicel Verilere iliskin Orneklem Bilgileri

Tez c¢alismast kapsaminda nitel verilerin nicel analize uygun hale
getirilmesinin ardindan e-Spor Tiiketim Olgegi (ETO) nin gelistirilmesine yonelik
gecerlik ve giivenirlik ¢alismalart kapsaminda ilk asamada (n=248), elde edilen
verilere iliskin sadelestirme ve standardize etme asamalarinda ise (n=253), e-Spor
tiikketicisi pilot ¢alismalarin 6rneklemini olusturmustur. Pilot g¢alismalara iliskin
demografik dagilimlar “2.3. Veri Toplama Teknigi ve Arac1” basghig altinda
aktarilacaktir. Nicel veri toplama asamasinda da amacl (yargisal) 6rnekleme yontemi
kullanilmigtir. Amagh 6rnekleme yontemi, arastirmacilarin ¢alisma konusuna iligkin
bilgi birikimi, deneyim ve yargilar1 araciligr ile calismanin amacina uygun, ayni
zamanda temsil yetenegine sahip grubu belirlemesin olanak tanimaktadir (Babbie,
2013, s. 128; Patton, 2015, s. 401-410). Bu kapsamda ilgili 6rneklem belirlenirken en
temel karakteristik olarak dogrudan ya da dolayli olarak e-Spor tiiketicisi olma kosulu

aranmistir.

Arastirmanin nihai orneklemini Olgek gelistirme asamasinda oldugu iizere

amacli 6rnekleme yontemi ile belirlenmis toplam (n=1886) birey olusturmustur.

Aragtirmaya iliskin nitel veriler 2019 Subat ayinda yar1 yapilandiriimis
goriismeler yardimi ile yiiz yiize elde edilirken, nicel veriler 2019 Mayis ve 2021
Mayis aylar1 arasinda e-Sporlarin temelini olusturan online (gevrimigi) sistemler
aracilign ile katilimcilara iletilmis ve eksiksiz olarak elde edilen Olcek formlar

arastirmaya dahil edilmistir.

2.3. Veri Toplama Teknigi ve Araclari
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Tez caligmasi kapsaminda bireylerin tiiketim motivasyonlarinin belirlenmesi
ve farkli degiskenlere gore karsilastirmalar yapabilmek amact ile “e-Spor Tiiketim
Olgegi (ETO)” gelistirilmistir. Bu kapsamda ilgili dlcegin gelistirilmesine iliskin
detaylar alt basliklar halinde aktarilmistir.

2.3.1. e-Spor Tiiketim Ol¢eginin Gelistirilmesi

Olgek gelistirme siireclerine iliskin daha 6nce gergeklestirilen ¢alismalarin bir
¢ogu (Cabrera-Nguyen, 2010; Johnson ve Morgan, 2016, s. 18; Gall ve ark., 2010, s.
210; Creswell ve Cresswell, 2017, s. 215-216; DeVellis, 2016, s. 30-34; Bandalos,
2018, s. 42; Carpenter, 2018) yeni bir 6lgek gelistirmenin ¢esitli zorluklari ve siiregleri
beraberinde getirdigini ifade ederken, en 6nemli siireg¢lerden birinin 6lgek gelistirme
calismalarindan once alanyazinin dogru bir sekilde taranmasi ve benzer konularda
daha 6nce yapilan calismalar ile gelistirilen 6lgeklerin eksiksiz bir sekilde incelenmesi
oldugunu vurgulamistir. Hinkin ve ark. (1997) benzer konularda daha oOnce
gelistirilmis bir 6l¢egin olmamasi ya da 6l¢lilmek istenen davranis i¢in yetersiz olmasi
durumunda yeni bir dlgegin gelistirilmesinin uygun olacagini belirtmistir. Benzer
sekilde kiiltiirel farkliliklar, degerlerin ve algilarin da g6z Oniinde bulundurulmasi
gerektigi ve olasit benzer 6lgegin var olmasi durumunda da 6lgegin niteliginin baglam
ve algiya gore tekrar degerlendirilmesi gerektigi ifade edilmektedir (Marczyk ve ark.,
2005, s. 61-62; Kaplan ve Sacuzzo, 2009). Buna gore tez ¢alismasinin hazirliklart ve
veri toplamaya iligkin siireglerinin gergeklestirildigi donem itibari yapilan ulusal ve
uluslararasi alanyazin taramasi sonucu e-Spor tiiketici davraniglar1 Olgebilecek bir
Tirkge dilince 06zglin bir 6lgme aracinin olmadidi, uluslararasi alanyazinda
gerceklestirilen caligmalarin ise tiiketim ya da tiiketici davranisina odaklanmadig:
tespit edilmistir. Tiim bu bilgilerden hareketle e-Spor tliketici davraniglarini
Olgebilecek gerek Tiirk toplumsal yapisina uygun gerekse de Tiirkge 6zgiin bir dlgek

gelistirilmesine karar verilmistir.

Olgek gelistirme siireci bilimsel bir ¢alismanin amaglarina dogru bir sekilde

ulasabilmesi, gegerli ve yorumlanabilir verilerin elde edilebilmesi i¢in olduk¢a 6nemli
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ve dogru yonetilmesi gereken hassas bir siirectir (DeVellis, 2016; s. 33-34; Price, 2016,

s. 146; Creswell ve Cresswell, 2017, s. 306). Bu dogrultuda tez arastirmasinda

izlenecek yol ve ol¢ek gelistirme ile ilgili rehber niteligi tasiyan bazi temel bilimsel

caligmalardan yararlanilmistir (Churchill,

1979; Anderson ve Gerbing,

1982;

Zaichkowsky, 1985; Anderson ve Gerbing, 1988; Hinkin, 1995; Hinkin, 1998;
Netemeyer ve ark., 2003; O’Leary, 2004; Teddlie ve Tashakkori, 2009; Cabrera-
Nguyen, 2010; DeVellis, 2016; Johnson ve Morgan, 2016; Kline, 2016; Creswell ve

Cresswell, 2017; Carpenter, 2018). ETO gelistirme siirecinde izlenen yol ve adimlar

Sekil 2.2.’de aktarilmistir.

Olgek Amacinin
Belirlenmesi

v

Yapinin
Belirlenmesi

v

Olgek ifadelerinin
olugturulmasi

v

Verilerin
Toplanmasi
(Pilot Caligma)

v

Olgek Sadelestirme

* Literatiir Arastirmasi
* Uzman Gariisleri

Literatiir Arastirmasi

Yar Yapilandinilmig

Goriligmeler

® Literatiir Arastirmasi
e Kavrama lliskin Omekler
« Uzman Gériisleri

v

Verilerin

Toplanmas:

v

Gegerlik ve
Giivenirligin Test
Edilmesi

L J

v

Olgegin
Uygulamaya Hazir
Hale Getirilmesi

\J

» Alfa Katsayisi
» Faktor Analizi (Agumlayici)
* Uzman Goriigleri

o Alfa Katsayis
* Yapi Gegerliligi
¢ Faktér Analizi (Dogrulavici)
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Sekil 2.2. Olgek gelistirme siireci (Churchill, 1979; Devellis, 2003, s.60-

101)’den uyarlanmustir.

2.3.1.1. Yapilarin Belirlenmesi

Yapilan ¢aligmalar (Churchill, 1979; Netemeyer ve ark., 2003, 5.89), yapilarin
nitelikli bir sekilde belirlenmesinin 6lgek gelistirme siirecinin en 6nemli ve zor
basamagi oldugunu belirtmektedir. Bu kapsamda c¢alisma amacina uygun olarak
yapilarin belirlenmesi siireci literatiir taramasi ve yar1 yapilandirilmig gériismeler esas
alinarak gerceklestirilmigtir. Netemeyer ve arkadaslar1 (2003, s.89), gelistirilecek
Olcege iliskin yapinin optimal diizeyde olmasi gerektigini belirtirken dar kapsamli
durumlarin yetersiz temsil, genis kapsamli durumlarin ise iliskisiz yapilar1 beraberinde
getirebilecegi olasiligin1 vurgulamistir. Bu diistinceden hareketle optimal yapiy
belirleyebilme amac1 ile ilgili literatiirdeki temel yapilar incelenmis ve yar
yapilandirilmis gériismelerin tamamlanmasi i¢in doyum noktasi gozetilmistir. Doyum
noktas1 gerceklestirilen goriismelerin arastirma problemine yonelik yeni kavramlari
ortaya ¢ikarmayana kadar tekrarlanmasi ile elde edilebilecek bir kavramdir (Corbin ve
Strauss, 2014, s. 368,146). Doyum noktasina ulasmadan sonlandirilan veri toplama
siireci arastirmanin niteligini olumsuz etkilerken, zayif ve gecerligi diisiik bulgular
elde etme ihtimalini de beraberinde getirmektedir (Corbin ve Strauss, 2014, s.
368,146). Yar yapilandirilmis goriismelerin gerceklestirme siireci bu diigiince temel
alarak gerceklestirilmis ve gerek literatiir bilgisi gerekse de yar1 yapilandirilmig

goriismelerden elde edilen bulgular esliginde yapilar olusturulmustur.

Kapsamli bir literatiir taramasinin yan sira ilgili donem itibari ile e-Spor
tiikketicilerinin tilketim motivasyonlarina iliskin bilimsel ¢alismalarin sinirli olmasi ve

tez calismasinda tliimevarim yonteminin tercih edilmesi yar1 yapilandirilmig
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goriigmelerin 6nemini 6n plana ¢ikarmistir. Yari yapilandirigmis goriigmelerin esnek
yapisi katilimeilara kendi goriislerini beyan etme konusunda olanak saglarken, anket
ya da Olgekler ile edilemeyecek diizeyde 6zgiin ya da gizli kalmis detayli bilgilerin
edinilmesine olanak tamimaktadir (Denzin ve Lincoln, s.1002). Bu tarz bilgilerin
edinilebilmesi i¢in ise goriismeler esnasinda agik uclu sorularin sorulmasi, goriismeler
stiresince katilimcilarin ~ deneyimlerini ve goriislerini aktarabilecegi diizeyde
etkilesimli ve esnek bir iletisim ile yiritiilmesi énemli goriillmektedir (Creswell ve
Creswell, 2017, s. 263, Patton, 2015, s. 628; Bandalos, 2018, s. 50-51; Price, 2016
172-173; Seidman, 2006, s. 10). Benzer sekilde katilimcilarin arastirma konusuna
yonelik anlatimlarinin daha net anlasilmasi ve anlatilarin temellendirilebilmesi i¢in
ornek sunmalarinin tesvik edilmesi gerektigi ifade edilmektedir (Creswell ve Creswell,
2017, s. 263, Patton, 2015, s. 628; Bandalos, 2018, s. 50-51; Price, 2016 172-173;
Seidman, 2006, s. 10). Tim bu bilgiler yar1 yapilandirilmis formda yer alan sorularin
hazirlanma agamasindan goriismelerin gergeklestirilmesi ve sonlandirilmasina kadar
gozetilmistir. Gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismeler kapsaminda e-Spor

tilkketicilerine yoneltilen sorular Cizelge 2.2.’de goriildiigii gibidir:

Cizelge 2.2. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formunda Yer Alan Sorular

SORULAR

1. Yasimz?

2. Kag yildir e-spor ile ilgileniyorsunuz?

3. e-spora ilgi diizeyiniz? (Orn; Oyuncu/Izleyici/Hepsi)

4. En siklikla hangi oyunlari oynamaktasiniz?

5. Giinde ortalama kag saat e-spor oynarsiniz?

6. Giinde ortalama kag saat e-spor izlersiniz?

7. e-spor kapsaminda iicretli eklenti/liriin/ kart vb. satin aldiniz mi?

8. e-Spor oynama nedenleriniz nelerdir?

9. e-spor izleme nedenleriniz nelerdir?

10. e-spor i¢in para harcama nedenleriniz nelerdir?
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11. e-sporun sizin i¢in anlami nedir?

12. e-spor ile ilgili gelecekte bir beklentiniz var mi1? Nedir?

Cizelge 2.2.’de goriildiigii izere yar1 yapilandirilmig form esliginde katilimeilara

1’1 demografik, 11 tanesi e-Spor deneyimi, tiiketim aligkanliklari ve tercihlerine

yonelik sorular yonlendirilmistir. Ilgili goriismeler siiresince bilimsel ilkeler ve

oneriler bazi1 temel kaynaklar (Babbie, 2013, s. 250-253; Patton, 2015, s. 630, Yin,

2015, s. 143-148) referans alinarak gergeklestirilmistir.

Goriismelerden elde edilen veriler elektronik ortama aktarilmis ve tematik analiz

yonteminden (Braun ve Clarke, 2006) yararlanilarak temalara ve ifadelere

doniistiriilmiistiir. Nitel verilerin analizinde Creswell ve Creswell (2017)’in analiz

siireci 6rnek alinmistir. lgili siire¢ Sekil 2.3."de goriildiigii gibidir.

Elde Edilen Bilgilerin
Giivenirligini-Dogrulugunu

Smnama

Temalarm Yorumlanmasi-Degerlendirilmesi

f

IliskiliBaglantih Temalann Degerlendirilmesi

t

Temalar

Sekil 2.3. Nitel verilerin analiz siireci (Creswell ve Creswell, 2017, s. 269)’den

I 3

t

t

Betimlemeler

t

Verilerin Kodlanmass

Tiim Venlenn Okunmas:

t

Venlenn Analize Hazirlanmasi ve Diizenlenmesi

T

Ham Veriler (Desifre edilmig metinler)

uyarlanmistir.

Sekil 2.3.’de goriildiigl lizere nitel verilerin analizinde izlenen silire¢ sonunda ortaya

c¢ikan temalar Cizelge 2.3.’de goriildiigii gibidir.
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Cizelge 2.3. Yar1 Yapilandirilmis Gorismeler Sonrasi Ortaya Cikan Temalar

Tema

Kod

Giinliik Hayatin Rutininde
Kacis

Sikint1 Giderme
Giinliik Stres Atma
Kafa Dagitma

Oyunlar Hakkinda Bilgi
Edinme

Yeni Bilgi
Kisisel Gelisim (e-Spor)
Strateji-Taktik Gelistirme

Degisiklik/Yenilik

Yenilik
Taktik
Sosyallesme

Para Kazanma istegi

Gelecek Beklentisi
Endiistriyel Gelisim
Popiilerlik

Rekreasyonel Faaliyet

Zaman Gegirme
Stres Atma
Keyif
Sosyallesme
Hobi

Heyecan

Aksiyon
Agresif
Siiriikleyici

Eglence/Zevk

Ani Yagama
Sanal Eglence
Eglenceli Vakit
Mutluluk
Rahatlama
Tatmin

Cizelge 2.3.’de goriildiigli lizere yar1 yapilandirilmig goriismeler sonrasi
“Giinlik Hayatin Rutininden Kagis”, “Oyunlar Hakkinda Bilgi Edinme”,

“Degisiklik/Yenilik”, “Para Kazanma Istegi”, “Rekreasyonel Faaliyet”, “Heyecan”,
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“Eglence/Zevk”, olmak tizere 7 farkli tema tespit edilmistir. Bu temalara iliskin kisa

ornekler tema basliklari ile birlikte su sekildedir:

Ginlik Hayatinin Rutininden Kacis:

“..¢tinkii giinliik hayattaki tiim stresimi e-sporda attigimi diigiiniiyorum. Bu yiizden de

her giin oynamay: tercih ediyorum.”

“.stkict ve yogun gegen hayat kosusturmasinda biraz kafa dagitmak ve nefes

alabilmek icin..”

Ovunlar Hakkinda Bilgi Edinme:

“..E-spor oynarken yaptigim yanhslar: baska birilerini izleyerek diizeltiyorum ve yeni

bilgiler 6greniyorum.”

“..Profesyonel oyunculari izleyip oyun hakkinda bir seyler 6grenmek..”

Degisiklik/Yenilik:

“.yenilikleri kacirmamak icin”

“..kendimi gelistirip yeni taktikler edinmek i¢in”

Para Kazanma Istegi:

“..Ufak miktarda para vererek daha fazlasini kazanmak™

“..Bu ig iilkemizde bir meslek olarak goziikmese de bizim meslegimiz oldu. Bu isi zevkle

ve tutkuyla yapryoruz. Gelecegi parlak bir isin i¢erisinde oldugumuzu diistiniiyorum”

Rekreasyonel Faaliyet:

“..bos zamanlarimda giizel bir etklinlik gibi oluyor benim igcin”

“.bog vaktimi degerlendirmek ve oradaki ilerlememle bir statiiye sahip olmak”

Heyecan:

“.cevrem ve arkadaslarimla genelde sanal ortamda biseyler yapmak o heyecani

yasamak”’
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“..heyecan verici seyler oluyor..”

Eglence/Zevk:

“.arkadaslarimla beraber giizel vakit gecirmemizi saglar. Eglendiriyor..”

“..arkadaglarimla online oynadigim eglenceli bir uygulama”

Nitel arastirmalarda gecgerlik ve giivenirlik siirecleri arastirmacilar tarafindan
tizerinde durulan hassas konulardan biri konumundadir. Buna gore nitel verilerin
analizinde kullanmilan farkli gecgerlik ve giivenirlik stratejileri de s6z konusudur;
(Creswell ve Cresswell, 2017, s. 274-276; Corbin ve Strauss, 2014, s. 333-336). Bu
kapsamda yar1 yapilandirilmis goriismeler sonrasi ortaya ¢ikan temalarin gegerlik ve
giivenirliklerine yonelik akran degerlendirmesi ve kodlayicilar arasi giivenirlik

tekniginden yararlanilmistir.

Akran degerlendirmesi, ¢alisma kapsaminda elde edilen nitel verilerin arastirma
konusuna yonelik gereli donanim ve bilgilere sahip, farkli bir ifade ile arastirma
alaninda uzman nitelige sahip olan bireyler (akademisyen/meslektas vb.) ile
paylasilmas1 ve bununla birlikte veriler ile arastirma siirecinin gézden gecirilmesi
stireclerini kapsamaktadir. Akran degerlendirmesinin en onemli katkilarindan biri
arastirmacinin  Onyargilari, yorumlart ve anlamlandirma siireglerinin gézden
gecirilmesi ve bir sonraki asamaya daha nitelikli ve gelistirilebilir veriler sunmaya
olanak saglamasidir (Lincoln ve Guba, 1985, s. 308-309; Cresswell ve Miller, 2000).
Buna gore akran degerlendirmesi kapsaminda, e-Spor, sporda tiikketim ve tiiketici
davraniglar1 konusunda uzman doktora derecesine sahip 4 bireyden sozli geri
bildirimler alinmistir. Geri bildirimler dogrultusunda gerekli diizeltmeler

gergeklestirilmis ve kodlayicilar arasi giivenirlige iliskin asamaya gecilmistir.

Kodlayicilar arasi giivenirlik, en genel hali; farkli arastirmacilarin ayni metin ya
da igerigi bagimsiz sekilde kodlamasi ve karsilastirmasina iligkin siirecleri ifade
etmektedir (Neuman, 2014, s. 214). Kodlayicilar arasi giivenirlik asamasinda

goriismelerden elde edilen veriler yine e-Spor, sporda tiiketim ve tiiketici davranislar
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konusunda uzman doktora derecesine sahip 4 arastirmaci tarafindan kodlanmistir.
Miles ve Huberman (1994, s. 64)’a ait igsel tutarlilik formiiliiniin (Gériis Birligi /
(Goriis Birligi + Goriis Uyusmazligi) x 100) esas alindigi siireg sonrasi tez
caligmasinda elde edilen verilerin analizlerinde kodlayicilar aras1 giivenirlik diizeyinin

beklenen seviyede oldugu belirlenmistir (Goriis Birligi >%70).

Gerek yar1 yapilandirilmig goriismelerden elde edilen veriler gerekse de ilgili
literatiirlin kapsamli bir sekilde taranmasinin ardindan yapilarin belirli bir diizlemde
tutarlilik gosterdigi ve bu dogrultuda 6lgek ifadelerinin olusturulmasi asamasina

gecilebilecegine karar verilmistir.

2.3.1.2. Olgek ifadelerinin Olusturulmasi

Olgege iliskin yapilarin literatiir ve nitel veriler 1s18inda belirlenmesinin ardindan tez
calismasi kapsaminda benimsenen tiime varim yontemi geregince hem goriismelerden
elde edilen veriler hem de literatiire bagli olarak oOlgek ifadeleri olusturulmustur.
Irwing ve ark., (2018, s.11), 6lgek ifadeleri olustururken dikkat edilmesi gereken bazi

noktalar1 su sekilde belirtmistir:

e Basit ve anlasilir bir dil kullanilmalidir.

e Herkes tarafindan anlasilabilecek ve sik kullanilan kelimeler tercih
edilmelidir.

o Kisa ifadeler tercih edilmeli, ancak anlam biitiinliigiinii bozacak diizeyde
kisaltmalar yapilmamalidir.

e ifadeler 6n yargi olusturmamali ya da tek bir yargi olusturmalidur.

e S0z dizimi dogru olmalidir.

e Anlam olarak belirsiz ifadeler kullanmaktan kag¢inilmalidir.

e Ifadelerin yaziminda dil bilgisi, noktalama isaretleri ve yazim kurallarina

uyulmalidir.
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Bu kapsamda ilgili onerilerin tamami gozetilmis, uzman goriisii ve pilot caligmalar

oncesi toplam 78 ifadeden olusan bir madde havuzu olusturulmustur. ilgili madde

havuzu

Cizelge 2.4.’de gortldiigi gibidir:

Cizelge 2.4. Uzman Goriisleri ve Pilot Calisma Oncesi Olusturulan Madde

Havuzu

ifadeler

1.e-sporu sevdigim i¢in oynarim.

2.Bos zamanlarimi degerlendirmek i¢in e-spor oynarim.

3.e-sporu bos zamanlarimda eglenceli vakit gecirmeme olanak sagladigi i¢in oynarm.

4.e-spor can sikintimi giderir.

5.Giizel vakit gegirmeme olanak sagladigi i¢in e-spor oynarim.

6.e-sporu beni mutlu hissettirdigi i¢in oynarim.

7.e-spor oynamak keyiflidir.

8.e-sporu arkadaglarimla ortak paylagimlar yapmama olanak sagladigi i¢in oynarim

9. e-sporu stres atmami sagladigi icin oynarim.

10. e-spor bos zamanlarimi degerlendirmek adina iyi bir segenektir.

11.e-sporu dijital oyunlara ilgi duydugum i¢in oynarim.

12.e-sporu barindirdigi rekabet i¢in oynarim.

13.e-spor giinliik hayatta rahatlamama olanak saglar.

14.Arkadaslarim ile vakit gecirmek i¢in e-spor oynarim.

15.e-spor oynadigim rakiplerin de insan olmasi oynamamu saglar.

16.e-sporda tiim hakimiyetin bende olmasi bana cazip gelir.

17.e-spor beni zaman algisindan uzaklastirir.

18.e-sporu diger bireylerle etkilesimime olanak sagladigi i¢in oynarim.

19.e-spor sosyallesmeme olanak saglar.

20.e-sporu gercekei oldugu icin oynarim.

21.e-sporda daha kolay kazanabilmek i¢in para harcarim

22.e-sporda daha farkli 6zellikler agabilmek i¢in para harcarim

23.e-sporda karakterimi gelistirebilmek i¢in para harcarim

24.e-sporda daha tatmin edici eklentiler alabilmek i¢in para harcarim.

25.e-sporda daha giiclii olabilmek i¢in para harcarim

26.e-sporda kolay seviye atlamak i¢in para harcarim

27.e-sporda daha zevkli zaman gecirebilmek i¢in para harcarim.
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28.e-sporda daha saygin goriinmek i¢in para harcarim
29.e-sporda rekabet edebilmek i¢in para harcarim
30.e-sporda kademe atlamak i¢in para harcarim

31.e-sporda daha sonraki zamanlarda daha ¢ok kazanabilecegim i¢in para harcarim.
32.e-spor ekipmanlari alabilmek i¢in para harcarim
33.e-sporu daha zevkli hale getirebilmek i¢in para harcarim
34.e-sporda daha iyi/giizel kostiimler alabilmek i¢in oynarim.
35.e-spor para kazanmami saglar.

36.Gelecekte profesyonel bir esporcu olmak i¢in oynarim
37.Bos zamanlarimi degerlendirmek i¢in e-spor izlerim.
38.e-spor izlemek eglencelidir.

39.e-sporu zaman gegirmek i¢in izlerim.

40.e-sporu sevdigim i¢in izlerim

Cizelge 2.4. Devam Uzman Goriisleri Ve Pilot Calisma Oncesi Olusturulan
Madde Havuzu

41.e-sporu becerilerimi gelistirmek i¢in izlerim

42 .e-spor miisabakalarini izlemek heyecan vericidir.

43 Yenilikleri kagirmamak igin e-spor izlerim.

44 e-sporu yeni bilgiler 6grenmek i¢in izlerim

45.Kendimi motive etmek i¢in e-spor izlerim.

46.e-sporu kendimi gelistirmek igin izlerim

47 .e-sporu yeni stratejiler gelistirmek i¢in izlerim

48.e-sporu yorumlari dinlemek i¢in izlerim.

49.e-spordaki rekabet i¢in izlerim

50.e-sporu oyunculart sevdigim igin izlerim.

51.e-sporu yeni taktikler gelistirmek izlerim

52.e-spordaki rekabet hosuma gider.

53.e-spor kendime olan saygimu arttiriyor

54.e-spor bir sanat seklidir.

55. e-spor kendimi begenmemi saglar

56. e-sporda yapmam gerekenleri yapinca rahat hissederim.
57. e-spor benim i¢in vazgecilemez bir hobidir.

58. e-sporda yapmam gerekenleri yapamadigimda stresli olurum.
59. e-spor benim i¢in bir hayat tarzidir.

60. e-sporda yapmam gerekenler giinliik hayatta aklima takilir.
61. e-spordaki estetigi seviyorum

62 e-spordan dgrendiklerimi yasamimda uygularim.

63. e-spordaki gorevler bende sorumluluk hissi yaratir.

64. e-spordaki gercekligi severim.

65. e-sporun futbol pazari gibi biiyiliyecegini diisiindiigiim i¢in oynarim
66. e-sporu gelecegin sporu oldugu i¢in oynarim

67. e-sporda sonucun belirsiz oldugu oyunlari severim.

68. e-sporu barmdirdigi agresiflik nedeniyle izlerim.

69. Basabas gecen e-spor miisabakalar1 keyif vericidir.

70. e-spordaki dramatik doniisiimden zevk aliyorum
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71. e-spordaki belirsizlik bana keyif veriyor.

72. e-spordaki meydan okumalar izlememi saglar.

73. e-sporda iki takim arasindaki rekabet dolu bir miicadeleyi bir ¢ok farkl
aktiviteye tercih ederim

74. e-spordaki atmosfer ilgi ¢ekicidir.

75. e-sporu gelecekte bir meslek olarak gordiigiim i¢in oynarim.

76. Yabanci dilimi gelistirmek i¢in e-spor oynarim.

77. e-spor sayesinde bir statliye sahip olacagimi diigiiniiyorum.

78. e-spor giinliik hayatin rutininden uzaklagmamu saglar.

2.3.1.3. Uzman Goriisleri

Olgege iliskin yapilara yonelik olusturulan ifadelerin pilot calismalar ile
sinanmasindan once uzman goriislerine bagvurmanin yaygin ve faydali bir siireg
oldugu ifade edilmektedir (DeMaio ve Landreth, 2004; Presser ve Blair, 1994). Bu
diisiinceden hareketle gelistirilmesi amaglanan ETO’nin kapsam gecerligini saglamak
i¢cin e-Spor, sporda tiiketim ve tiiketici davraniglar1 konusunda doktora derecesine

sahip 5 6gretim iiyesinin goriislerine bagvurulmustur.

Pilot ¢alisma Oncesi olusturulan yapilar ve ifadeler uzmanlar tarafindan dil
bilgisi, anlam bitiinliigii, anlasilabilirlik ve konsept gibi farkli unsurlar gozetilerek
degerlendirilmistir. Buna ek olarak uzman goriigleri kapsaminda Lawshe (1995)
tarafindan ortaya koyulan kapsam gecerlilik teknigine basvurulmustur. Bu teknige
gore ifadelerin her biri uzmanlar tarafindan “madde hedeflenen yapiyor Slgiiyor”,
“madde yapr ile iliskili ancak gereksiz” ya da “madde hedeflenen yapiy1 dlgmez”
seklinde derecelendirilmektedir. Bu asamada da gbz Oniinde bulundurulan temel
unsurlar Olgekte yer alan ifadelerin anlasilabilirligi, hedef kitleye uygunlugu gibi
faktorleri kapsamaktadir. Kapsam gecerlilik oranmmin (KGO) hesaplanmasinda

uygulanan formiil asagidaki gibidir:
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«Kapsam Gegerlilik Orani (KGO)= (Gerekli, Olgiiyor) / (Top. Mad.Say1s1/2) -1

KGO’nun degerlendirmeleri gerceklestiren uzman sayisina gore farkli beklenen
degerleri s6z konusudur. Tez calismasi kapsaminda 5 farkli uzman goriisiine
basvurulmustur. Lawshe (1995) teknigine gore goriisii alinan uzman sayisinin 5
oldugu durumlarda 6lgekte yer alacak maddelerin KGO degerinin minimum (KGO
>0,99) olmasi gerektigini belirtmistir. Bu dogrultuda dlgege dahil edilecek ifadelerin
tamaminda “madde hedeflenen yapiy1 dlgliyor” diizeyinde goriis birligine aranmius,
aksi durumlarin tamami1 maddenin Ol¢ekten ¢ikarilmasina neden olmustur. Uzman
gortisleri ve KGO iliskin hesaplamalar neticesinde toplamda 15 madde havuz diginda
birakilmis, bu islem neticesinde 78 sorudan olusan madde havuzu 63 ifadeye
distirilmiistiir. Ayrica uzman gorisleri 1s18inda bazi maddelerdeki ifadelerde de

uzman Onerileri dikkate alinmig ve gerekli revize islemleri gerg¢eklestirilmistir.

2.3.1.4. Pilot Calisma

Olgek gelistirme siirecine iligkin referans noktasi olarak kabul edilecek bazi
caligmalar (Clark ve Watson, 1995; Haynes ve ark., 1999, s.125-154; Netemeyer ve
ark., 2003, s.116), 6lgek sadelestirme islemi igin gergeklestirilecek pilot ¢alisma igin
toplanacak verilerin nihai ¢alismaya esas teskil edecek Orneklem grubu ile benzer
nitelikler tagimas1 gerektigini ve hatta miimkiinse ayn1 karakteristige sahip drneklem
grubundan veri toplanmasinin Ol¢lim gecerliligine katki saglayacagimi ifade
etmektedir. Calismanin 6rneklem grubunu e-Spora iliskin mal ya da hizmetleri
dogrudan ya da dolayli olarak tiiketen ve bu dogrultuda e-Spor tiiketicisi olarak ifade
edilebilecek bireyler olusturmaktadir. Buna gore uzman gorisleri sonrasi toplamda 63
ifadeden olusan Olgek formunun gegerlik ve giivenirligin test edilmesi amaciyla
calisma O6rneklemini olusturan grupla ayni niteliklere sahip (e-Spor tiiketicisi) toplam
(n=248) kisiden veri toplanmistir. Pilot ¢alismaya iliskin temel demografik bilgiler
Cizelge 2.5.’de goriildiigii gibidir.
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Cizelge 2.5. Pilot Calisma Katilimcilarina iliskin Demografik Bilgilerin

Dagilimi
Demografik Say1 Yiizde

Ozellik (n) (%)
Kadin 80 32,3

Cinsiyet Erkek 168 67,7
Toplam 248 100

18-21 arasi 89 35,9

22-28 arasi 141 56,9

29-35 arasi 16 6,5

Yas 36-41 arasi 1 0,4

42 ve tizeri 1 0,4

Toplam 248 100

Lise 35 14,1

Lisans 204 82,3

Egitim Lisanstustii 9 3,6
Toplam 248 100

Cizelge 2.5. Devam Pilot Calisma Katilimcilarma Iliskin Demografik Bilgilerin

Dagilimi
Giinde en az 1-2 saat 192 76,6
e-Spor Giinde en az 3-4 saat 34 13,7
Oynama Giinde en az 4-6 saat 14 5,6
Sikhigi Giinde 6 saatten fazla 10 4.0
Toplam 248 100

Cizelge 2.5’de goriildiigi lizere pilot ¢alismanin 6rneklem grubu nihai 6rneklem
ile benzer niteliklere sahip, cogunlugu erkek (%67,7), 22-28 yas (%56,9) araliginda ve

giinde en az 1-2 saat (%76,6) e-Spor oynayan bireylerden olusmaktadir.

Olgegin yapisal gegerliliginin incelenmesi asamasinda agimlayict faktor
analizinden (AFA) yararlanilmistir. Sosyal bilimler alaninda siklikla kullanilan AFA
(Bryant ve Yarnold, 1995; Fabrigar ve ark., 1999; Henson ve Roberts, 2006; Osborne
ve ark., 2008; Reio, 2015) farkli degiskenlerin s6z konusu oldugu durumlarda,
faktorlere bagli model ve yapilarin belirlenmesine olanak saglamaktadir. (Harrington,
2009, s.9-10; Bandalos, 1996; Bryant ve Yarnold, 1995; Thompson, 2007). Kisaca
AFA daha fazla sayida olan degiskenlerden daha az sayida ortiik faktor iiretmek i¢in

kullanilan temel yontemlerden biridir (Thompson ve Daniel, 1996).
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AFA’ya iligkin analizler gergeklestirilmeden Once Oncelikle verilerin faktor
analizini gergeklestirmek icin gerekli olan 6rneklem biiyiikliigiine (gozlem sayisi)
yonelik on kosullar1 saglayip/saglamadigi incelenmistir. Literatiirde 0On test
uygulamasma yonelik Orneklem biiyiikliigiine iliskin birbirinden farkli goriisler
olmasina ragmen &n plana ¢ikan bazi referanslar mevcuttur. Ilgili referanslar ve

gbzlem sayisina iligkin goriisler Cizelge 2.6’da aktarilmistir.

Cizelge 2.6. Faktor Analizine liskin Orneklem Biiyiikliigii On Kosullari

Referans Orneklem Biiyiikliigiine Yonelik Goriisler
(Gozlem Sayisi)

Gorsuch (1983, 5.328-334) (n>100) / ifade sayisi x 3-6

Kline (1994, s.73) (n>100)

Guilford (1954, s.533) (n>200)

Cattell (1978, s.509) (n>250) / ifade say1s1 x 3-6
MacCallum ve arkadaslar1 (1999) (n>300)

Comrey ve Lee (1992, 5.217) (n=100-500)

Cizelge 2.6’da goriilecegi iizere faktdr analizine iliskin on test uygulamasinin
orneklem biiyiikliigiine yonelik farkli goriisler ve tez ¢alismasina iliskin 6n ¢alismaya
ait orneklem bilgisi (n=248) birlikte degerlendirildiginde; 63 ifadeden olusan 6n test
formu i¢in gerek soru sayisi, gerekse de uygun 6rneklem biiyiikliikleri kapsaminda en
az 190 birey olmak iizere 200-250 kisilik bir 6rneklemin yeterli olacagina karar
verilmistir. Buna gore pilot ¢alisma ve Olgek sadelestirme siirecinde toplam (n=248)

bireyden veri toplanmis, gbzlem sayis1 konusunda yeterli oldugu tespit edilmistir.

Verilerin faktor AFA uygunlugunu test etmek amaciyla Barlett kiiresellik test

sonuglari ile Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) degerleri incelenmistir. Bu kapsamda Barlett
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kiiresellik test sonuglari (4345,609, df: 741, p:0.00) ve KMO degeri (,876) olarak tespit
edilmistir. KMO igin beklenen deger araligi (KMO > ,80) olarak ifade edilmektedir
(Hair ve ark, 2014, s.102; Tabachnhick ve Fidell, 2014, s.667-668). Buna gore elde

edilen analiz sonuglarindan verilerin faktor analizi i¢in uygun oldugu belirlenmistir.

AFA asamasinda 6lgege iliskin daha agik ve anlamli bir faktor Oriintiisii elde
ederek boyutlar1 belirleyebilmek i¢in sosyal bilimler alaninda ortogonal rotasyonlar
arasinda yaygin olarak kullanilan “Varimax” dik dondiirme yontemi kullanilmigtir
(Comrey ve Lee, 1992, s.17; Nettemeyer ve ark., 2003, s.124; Costello ve ark., 2005;
Finch, 2006). Rotasyon islemi sonrasinda ise maddelerin faktér yiik degerleri,
binisiklik durumlari, 6z degerleri (eigen value) ve yamag birikinti (scree plot) grafigi
incelenmistir. Faktor yiik degerleri incelenirken (.32) ve iizeri yiik degerine
(Tabachnhick ve Fidell, 2014) ya da (.30-.40) ve tizeri faktor yiikiine (Floyd ve
Widaman, 1995) sahip ifadelerin degerlendirilmeye alinmasi gerektigi ifade
edilmektedir. Bu bilgiler esas alinarak faktor ylik degerlerinin kesme noktasi/kabul
diizeyi (.40) olarak belirlenmistir. Binisik maddelerin incelenmesi asamasinda
maddelere iligkin yiik degerleri arasindaki farkin (0.10)’dan fazla olmas1 gozetilmistir
(Toebe ve Carnelutti, 2013; Hair ve ark, 2014, s.186). Bu bilgiler dogrultusunda
belirtilen degerlere sahip olmayan maddeler sirayla 6l¢ekten ve analiz her sefer tekrar
edilerek yapilarin net bir sekilde belirlenmesine ve veri kaybi1 olmamasina 6zen
gosterilmistir. Bu kapsamda taslak Olgekte yer alan 63 maddelik yap1 eksiltme
isleminin ardindan 5 boyut 44 maddelik bir yap1 elde edilmistir. Agimlayici faktor

analizi sonucu olusturulan yamag birikinti grafigi Sekil 2.4.’deki gibidir:

1
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Sekil 2.4. Pilot Calismaya iliskin Yamag Birikinti Grafigi

Gerek Sekil 2.4.’de de goriilecegi lizere yamag birikinti grafiginin incelenmesi
gerekse de gergeklestirilen AFA sonucunda 6zdegeri 1’in iizerinde olan 5 boyut 44
maddelik bir yap1 elde edilmistir. Elde edilen bu yapilar kavramsal ve teorik olarak
literatlir 15181nda degerlendirilmis ve igerikle beraber ifadelerin uyumu gozetilerek
uygun bir bigimde isimlendirilmistir. Ayrica bu siiregte dlgek gelistirme, spor, e-Spor
ve pazarlama iletisimi alaninda doktora derecesine sahip akademisyenlerden olusan
uzman goriislerine de basvurularak yapilarin uygunlugu ya da uyusmazliginin
degerlendirilmesi saglanmistir. Bu degerlendirmeler sonrast e-Spor tiiketim

motivasyonlarina iliskin ortaya ¢ikan yapilar su sekildedir;

e Dijital Rekreasyon

e Basari-Rekabet istegi
e Yasam Bicimi

e Teknik Gelisim

e Mesleki Beklenti

AFA sonrasi ortaya ¢ikan ve uzman gorisleri kapsaminda isimlendirilen boyutlara

yonelik kisa literatiir bilgisi ilgili basliklar altinda su sekildedir:

Dijital Rekreasyon
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Spor etkinlikleri, 6zellikle uluslararasi turnuvalar, turist miknatislari olarak
bilinir. Rekreasyon ve eglence etkinlikleri, yerel isletmeleri biiyiitmede ve bolgesel
ekonomiyi canlandirmada uzun siiredir 6nemli bir rol oynamustir. Tarihsel olarak spor
etkinlikleri 6zellikle Diinya Kupasi gibi uluslararasi turnuvalar, turizm endiistrisinin
milyonlarca yeni turist ¢ekmesi i¢in essiz firsatlardandir (Tyrin, 2018). E-spor
etkinlikleri de bir turizm {ireticisi olarak goriilmektedir (Tomasi, 2019). 2018’de
20000’den fazla taraftar Paris’teki League of Legends Sampiyonasina katilmak igin
uzun mesafeleri kat etti. Bir yil sonra, ayni etkinlik Bird’s Nest stadyumunda
44000°den fazla seyirciye ev sahipligi yapti (Ashton, 2019) ve bu sadece o y1l Cin’deki
en biiyiik tigtincii E-spor etkinligiydi.

Taylor (2012) E-sporu ¢evrimigi veya gevrimdisi ortamda hem bir spor hem de
bos zaman etkinligi olarak tanimlamistir. Hamari ve Keronen (2017) calismalarinda
video oyunlarinin son zamanlarda en biiyiik bos zaman etkinligi haline geldigini ortaya
koymustur. E-sporlar, genellikle sosyal etkilesimlere aracilik eden ve sekillendiren
dijital teknolojiler etrafinda donmektedir (Werder, 2022). Sosyal aktivite, insanlarin
canlt yaynlar1 izlemesinin sebeplerinden biridir (Qian ve ark., 2019). Hamari ve
Sjoblom (2017), bir canli yayindaki yiliksek diizeydeki iletisim nedeniyle, insanlarin
canli yayin yoluyla E-spor oyunlarini giderek daha fazla izledigini ortaya koymaktadir.
Yeni insanlarla tanigmak, sosyal etkilesimlere sahip olmak ve bir toplulugun pargasi
olmak gibi sosyal giidiiler, canli yayin izleyicileri i¢in ok dnemli olabilir. Ote yandan,
herkes profesyonel E-spor yapmak zorunda degil ve bunun yerine eglence i¢in video
oyunlari oynayabilir. Garcia-Lanzo ve Chamarro (2018)’ya gore video oyunlari, temel
psikolojik ihtiyaclar karsilayan bir tutku olarak deneyimlenebilmektedir. Bu tutku,
video oyunlaria ve E-sporlara katilmak i¢in farkli motivasyon kaliplarini1 anlamaya

yardimci olmak i¢in faydalidir (Jacobsson, 2019).

Basar1 Rekabet Istegi

Seo (2016), kariyer olarak rekabetgi oyun sahnesini segen bazi E-spor

oyuncularinin sahip oldugu temel 6zellikleri ortaya koymustur:
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e Ustalagsma becerileri oldugu

e Kendini gelistirme arayist

e Basari ve taninma istegi

e Yiiksek benlik saygisi.

Ek olarak, E-spor oyunculari aktivitelerini ne bos zaman ne de is olarak
gormektedirler. E-sporu Kariyerleri ve kimliklerini yaratmada bir platform olarak

gormektedirler (Hallman ve Giel, 2018).

Yasam Bicimi

Martoncik (2015), profesyonel oyuncular i¢in E-sporun sadece eglenceden ve
oyun oynamaktan ¢ok daha fazlasi oldugunu belirtmektedir. Profesyonel oyuncular
icin E-sporun ekip ortakliklartyla iliskiler kurma ve yasam hedeflerine ulasma gibi
diger ihtiyaclar karsilamanin bir araci olarak da hizmet edebilecegini gostermistir. E-
sporlar sadece oyun ve eglence baglaminda degil, is ve ekonomi anlaminda da
onemlidir (McCutcheon ve ark., 2017). E-spor toplulugu daha profesyonel hale
geldikge, resmi takimlarin uluslararasi liderlik tablolarinda tist siralara tirmanmalarina
yardimec1 olacak koclar, psikologlar, oyuncular ve diger egitmenler cesitli
turnuvalardan, oyunlardan para kazanmaya basladik¢a bu platformu bir is ve yasam

bi¢imi haline getirmistir (Heaven, 2014; Garcia-Lanzo ve Chamarro, 2018).

Teknik Gelisim

Beceri gelistirmenin profesyonel bir E-spor oyuncusu olmada biiyiik bir rol

oynadigi bilinmektedir (Banyai ve ark., 2020). Bu E-spor oyuncularint bir E-Spor
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oyununda kendilerine meydan okumaya ve becerilerinde ustalagsmaya iten igsel bir
motivasyondur. Teknik gelisim, oyun mekanigi, stratejik diistinme ve hizli karar verme
gibi durumlarda yetkinlik kazanma ve sonugta basarili olmay slirdiirmek i¢in motive
kaynagidir (Himmelstein ve ark., 2017). Seo (2016)’nin da sOyledigi gibi profesyonel
oyuncular E-spor sahnesini bir bos zaman etkinligi olarak gormekten ziyade oyunun
kendisi ve mekanikleri hakkinda bilgi ve becerilerini gelistirmek, uzmanlagsmak i¢in

kullanir.

Mesleki Beklenti

Johnson ve Woodcock (2018), E-spor endiistrisine katilan oyuncularin artisina
dikkat ¢ekiyor: “’Bir¢ok geng, video oyunlarini eglenceden ziyade artik bir is olarak
oynuyor’’. Bazi arastirmalar ayni duruma parmak basiyor ve bu da ‘’playbour”’
kavramini ortaya ¢ikardi (Kiicklich, 2005). Playbour, oyun ve is arasindaki farki
bulaniklastiran ve potansiyel olarak bir zanaat haline gelen (Brock ve Fraser, 2018)
video oyunlar1 oyuncularii ifade etmektedir. Bir oyun eglence baglamindan ¢ikarak
ise dontisiir. Boylelikle E-spordaki oyuncularin bir oyundan gecimini saglama ve bu

konuda beklenti olusturma haline girdigi goriilmektedir (Taylor, 2012).

E-sporcular da geleneksel sporcular gibi takim maaslari, ddiiller ve sponsorluk
anlagsmalar1 gibi benzer yollardan para kazanmaktadir. Profesyonel bir E-sporcu, E-
spor takimi ile s6zlesme imzaladiysa, bu oyuncunun birincil gelir kaynagi maasidir
(Jacobson, 2021). Profesyonel E-sporcunun kazandigi maas, oyuncunun
performansina, ge¢misine ve rekabet edilen lig seviyesine gore biiylik oOl¢iide
degismektedir. Bir oyuncu, maasina ek olarak, bireysel olarak veya takimi adina

katildiklar1 turnuva veya organizasyonlardan da gelir elde edebilir (Chaloner, 2020).

AFA’ya iligkin ifadelerin boyutlara gore ayrimi, faktdr yiikleri ve agiklanan
varyans degerleri Cizelge 2.7.’de goriildiigii gibidir.
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Cizelge 2.7. e-Spor Tiiketim Olgeginin (ETO) AFA Sonuglari

iFADELER 1 2 3

4

Actk.
Varyans

DR1 815

DR2 814

DR3 811

DR4 ,800

DR5 197

DR6 795

DR7 7165

DR8 136

DR9 ,718

DR10 713

DiJIiTAL REKREASYON

DR12 ,702

DR12 685

% 20,156

BR1 ,

846
BR2 843
BR3 842

BR4 828

BR5 821

BR6 820

BR7 809

BR8 ,806

BASARI-REKABET

BR9 791

BR10 724

BR11 632

%019,198

YB1 122

YB2 /20

YB3 ,719

YB4 714

YB5 697

YB6 686

YB7 657

YB8 633

YASAM BiCiMi

YB9 629

YB10 619

YB11 594

% 14,735

TG1

(22

TG2

,718

TG3

,718

TG4

676

TG5

662

TG6

TG7

642

TEKNIiK GELIiSIiM

TG8

632

TG9

607

%12,270

MG1

124

MES.
RFKI

MG2

,706

903,502

TOP.
% 69,861

Cizelge 2.7.’da goriildiigii tizere AFA sonucunda belirlenen boyutlar ve madde sayilari

su sekildedir:
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e Dijital Rekreasyon (12 madde)
e Basar1 Rekabet (11 madde)

e Teknik Gelisim (9 madde)

e Yasam Bi¢imi (11 madde)

e Mesleki Beklenti (2 madde)

AFA sonucuna gore boyutlarin degerleri incelendiginde; “Dijital Rekreasyon”
boyutunun faktor yik degerlerinin (.685) ile (.815) arasinda, “Basari-Rekabet”
boyutunun (.632) ile (.846) arasinda, “Teknik Gelisim” boyutunun (.594) ile (.722)
arasinda, “Yasam Bi¢imi” boyutunun (.594) ile (.722) arasinda, “Mesleki Beklenti”
boyutunun ise (.706) ile (.724) arasinda degistigi goriilmektedir. Agiklanan toplam
varyansin ise %69,86 oldugu saptanmistir. Sosyal bilimler alaninda gergeklestirilen
caligmalar i¢in agiklanan varyans degerlerine iliskin genel kabul goren deger %50 ve
tizeri olarak ifade edilmektedir (Tinsley ve Tinsley, 1987; Hair ve ark., 2014, s.136).
Bu noktada elde edilen agiklanan toplam varyans degerinin yeterli oldugu

anlasilmaktadir.

Olgegi olusturan yapilarin giivenirliklerinin belirlenmesi kapsaminda Cronbach
Alpha i¢ tutarlilik katsayilari, ve madde toplam puan korelasyon degerleri
incelenmistir. AFA sonucunda ETO’yii olusturan faktdrlerin i¢ tutarliligmin
belirlenmesi amaciyla gergeklestirilen Cronbach Alpha testi sonucunda ortaya ¢ikan

i¢ tutarlilik katsayilar1 Cizelge 2.8.’de goriildiigii gibidir:

Cizelge 2.8. e-Spor Tiiketim Olgeginin (ETO) I¢ Tutarlilik Katsayilari

Boyutlar (a)
Dijital Rekreasyon ,955
Basari-Rekabet ,958
Teknik Gelisim ,943
Yasam Bigimi ,945
Mesleki Beklenti 737
Toplam Olgek Giivenirligi ,970

Cizelge.2.8.’de goriildiigii iizere ETO olusturan boyutlarin i¢ tutarlilik sayilari
(0=,737) ile (a=,958) arasinda degismektedir. Olgek toplam giivenirligi ise (a=,970)

olarak belirlenmistir. Giivenirlik katsayisina iliskin kabul goren beklenen deger (a
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>.70) seklindedir (Bagozzi ve Yi, 2012; George ve Mallery, 2003, s.231; Hair ve ark.,
2014, s.123). Bu dogrultuda 6lgege iliskin tiim boyutlar ve 6l¢ek toplam giivenirlik

katsayilarinin istendik diizeyde oldugu belirlenmistir.

Giivenirlik katsayilarinin incelenmesinin ardindan o6l¢egin i¢ tutarliligini
belirlemek icin dl¢ekte yer alan her bir maddeye ait madde toplam korelasyon katsayisi
incelenmistir. Madde toplam korelasyon katsayilarina iliskin veriler Cizelge 2.9.’da

goriildigi gibidir.

Cizelge 2.9. ETO Madde Toplam Korelasyon Katsayilari

Madde r Madde r Madde r Madde r

No No No No

sl 572 §22 ,641 542 ,547 s60 ,682
s2 ,546 $23 ,691 543 ,580 562 ,708
s3 ,601 s25 ,691 545 ,590 S63 , 736
s4 ,576 526 , 704 s47 ,550 s64 ,680
s7 ,600 s28 ,664 548 ,566 S65 ,670
s8 ,630 s33 ,608 549 ,574 566 ,686
s9 ,594 s34 ,695 s50 ,671 S67 ,691
s10 ,620 s36 ,691 s51 ,616 568 ,614
s14 ,544 s37 ,715 552 ,606 S77 714
s15 ,686 s38 721 s53 ,664

s17 ,608 s39 ,697 s58 124

s21 ,537 s41 ,561 s59 ,7136

Madde—test korelasyonu analizinin temel amacit maddelerin bireyleri dlgiilen
0zellik bakimindan ne derece ayirt ettigini yorumlamaktir. Genel olarak madde toplam
korelasyonu (.30) ve daha yiiksek olan maddelerin bireyleri 1yi derecede ayirt ettigi
ifade edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2012). Cizelge 2.7.”de goriilecegi iizere ETOye ait
madde toplam korelasyon katsayilar1 incelendiginde bu degerlerin (.537) ile (.736)
arasinda degistigi goriilmektedir. Bu dogrultuda ETO’de yer alan maddelerin bireyleri

ayirt etme noktasinda yeterli oldugu belirlenmistir.

Faktor analizine iliskin gegerlik siireclerinin bir digeri de ayirim gecerliligidir.
Ayirim gegerliligi faktorlerin birbirinden bagimsiz yapilarini test etme amaci ile
boyutlar aras1 korelasyon degerlerinin incelenmesi siirecleri igermektedir. Bu
kapsamda Olgege ait faktorlerin korelasyon degerleri Cizelge 2.10°de gorildiigii

gibidir:
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Cizelge 2.10. ETO Boyutlarinin Korelasyon Degerleri

Faktor 1 2 3 4 5
1.Dijital Rekreasyon 1
2.Basar1-Rekabet ,282™ 1
3.Teknik Gelisim 7137 417 1
4.Yasam Bigimi 537" ,630™ ,690™ 1
5.Mesleki Beklenti ,349™ 553" 473"  B57™ 1

** n<0.01, *p<0.05

Cizelge 2.10.’da goriildiigii tlizere yapilar arasindaki korelasyonlar
incelendiginde en yiiksek iliskinin “Dijital Rekreasyon” boyutu ile “Teknik Gelisim”
arasinda oldugu goriilmistir (r=,713). En disiik iliski ise “Dijital Rekrasyon™ ile
“Basari-Rekabet” boyutlar1 arasindadir (r=,282). Tiim boyutlar arasinda pozitif yonlii
iliskiler tespit edilmekle birlikte bu iliskilerin “cok zayif” (r=00 —,25), “zay1f” (r=0,26-
0,49) ve .”orta” (=50 — ,69) diizeyde oldugu belirlenmistir (Kalayci, 2010, s.116).
Ayirim gegerliligi, benzer niteliklere sahip olan, ancak kavramsal olarak farkli yapilari
6lcme amaci tasiyan boyutlarin degerlendirilmesi amaci ile kullanilmaktadir. Ayirim
gecerligi kapsaminda yiiksek dereceye kadar olan korelasyonlarda (r=0,70-0,89)
ayirmm gecerliligi kabul edilmektedir (Lastovicka, 1983). Bu noktada STO’ye ait
boyutlarda yiiksek derecede korelasyon olmadigi i¢in ayirim gegerliliginin kabul
edilebilir nitelikler tasidig1 ifade edilebilir. e-Spor Tiiketim Olgeginin gelistirilmesi,
gecerlik ve giivenirliginin saglanmasina iliskin ilk siirecler neticesinde son hali verilen

Olcege iliskin boyutlar ve ifadeler Cizelge 2.11.’de aktarilmistir.
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Cizelge 2.11. AFA Sonucu E-Spor Tiiketim Olgegine Iliskin Ifade ve Boyutlar

iFADELER

DIiJITAL REKREASYON

e-sporu sevdigim i¢in oynarim.

e-spor can sikintimi giderir.

e-sporu bos zamanlarimda eglenceli vakit gecirmeme olanak sagladigi icin oynarim.

Bos zamanlarimi degerlendirmek i¢in e-spor oynarim.

Gizel vakit ge¢irmeme olanak sagladig1 i¢in e-spor oynarim.

e-sporu beni mutlu hissettirdigi i¢in oynarim.

e-spor oynamak keyiflidir.

e-sporu arkadaglarimla ortak paylasimlar yapmama olanak sagladigi i¢in oynarim

e-sporu stres atmami sagladigi i¢cin oynarim.

e-spor giinliik hayatta rahatlamama olanak saglar.

Arkadaglarim ile vakit gegirmek i¢in e-spor oynarim.

BASARI-REKABET

e-sporda karakterimi geligtirebilmek i¢in para harcarim

e-sporda daha kolay kazanabilmek i¢in para harcarim

e-sporda daha farkl 6zellikler agcabilmek i¢in para harcarim

e-sporda kolay seviye atlamak i¢in para harcarim

e-sporda daha tatmin edici eklentiler alabilmek i¢in para harcarim.

e-sporda daha giiclii olabilmek i¢in para harcarim

e-sporda rekabet edebilmek i¢in para harcarim

e-sporda daha saygin goriinmek i¢in para harcarim

e-sporda kademe atlamak i¢in para harcarim

e-spor ekipmanlari alabilmek i¢in para harcarim

e-sporda daha iyi/giizel kostiimler alabilmek i¢in oynarim.

YASAM BiCIiMi

e-sporda yapmam gerekenleri yapinca rahat hissederim.

e-spor bir sanat seklidir.

e-spor kendime olan saygimi arttiriyor

e-spor kendimi begenmemi saglar

e-sporda yapmam gerekenleri yapamadigimda stresli olurum.

e-sporda yapmam gerekenler giinliik hayatta aklima takilir.

e-spor benim i¢in vazgecilemez bir hobidir.

e-spor benim i¢in bir hayat tarzidir.

e-spordaki estetigi seviyorum

e-spordaki gorevler bende sorumluluk hissi yaratir.

e-spordan dgrendiklerimi yasamimda uygularim.

TEKNIK GELiSiM

e-sporu becerilerimi gelistirmek i¢in izlerim

e-sporu yeni bilgiler 6grenmek icin izlerim

e-sporu yeni stratejiler gelistirmek i¢in izlerim

e-sporu kendimi gelistirmek i¢in izlerim

Yenilikleri kagirmamak i¢in e-spor izlerim.

Kendimi motive etmek i¢in e-spor izlerim.

e-sporu yorumlart dinlemek i¢in izlerim.

e-spordaki rekabet i¢in izlerim

e-sporu yeni taktikler gelistirmek izlerim

MES.
BEKL

e-spor sayesinde mesleki bir statiiye sahip olacagimi diisiiniiyorum.

e-sporu gelecekte bir meslek olarak gordiigiim i¢in oynarim.

AFA sonucunda ortaya ¢ikan boyutlarin ve faktor yapisinin sinanmasi amaciyla

Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) analizinden yararlanilmistir. DFA analizinin

orneklemini de AFA’da oldugu gibi e-Spora iligkin mal ya da hizmetleri dogrudan ya
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da dolayli olarak tiiketen e-Spor tiiketicileri (n=253) olusturmaktadir. Verilerin

standardize edilmesi i¢in gerceklestirilen DFA katilimcilarma yonelik demografik

bilgiler Cizelge 2.12.’de gortldugi gibidir:

Cizelge 2.12. Dogrulayict1 Faktor Analizi

Ozelliklerine Gore Dagilimlar

Demografik Ozellik Say1 (n) Yiizde (%)
Kadin 69 27,3
Cinsiyet Erkek 184 72,7
Toplam 253 100
18-21 arasi 125 49,4
22-28 arasi 102 40,3
29-35 arasi 15 5,9
Yas 36-41 arasi 7 2,8
42 ve lzeri 4 1,6
Toplam 253 100
Lise 72 28,5
Lisans 175 69,2
Egitim Lisansiistii 6 2,4
Toplam 253 100
Giinde en az 1-2 saat 191 75,5
e-Spor Oynama Giinde en az 3-4 saat 42 16,6
Sikhig Giinde en az 4-6 saat 12 4,7
Giinde 6 saatten fazla 8 3,2
Toplam 253 100

Katilimcilarimin - Demografik

Cizelge 2.12°de goriildiigii iizere DFA i¢in toplanan verilere gore drneklem

grubunun ¢ogunlugu erkek (9%72,3), 18-21 yas (%49,4) araliginda ve giinde en az 1-2

saat (%75,5) e-Spor oynayan bireylerden olugsmaktadir.

AFA sonucu ortaya ¢ikan 5 boyut 44 maddelik yap1 Yapisal Esitlik Modellemesi

(YEM) yardimi ile sinanmistir. YEM, arastirmaci tarafindan varsayilan bir teorik

model igerisinde gozlenen ve ortiik degiskenler arasindaki iliskilerin elde edilen veri

seti ile uyumunu gostermektedir (Schumacker ve Lomax, 2010, s.2). Buna gore

6l¢ekte yer alan her bir maddenin gozlenen degiskenler ile iliskisine yonelik yap1 Sekil

2.5.’de goriildiigii gibidir:
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YEM sonrasi elde edilen model arastirma kapsaminda sinanmak istenen
modelin var olan veriler ile uyumunu bazi indeksler ile ortaya koyan ve modelin
uyumuna yonelik karar verme noktasinda g6z oniinde bulundurulmasi gereken temel
degerlerdir (Hooper ve ark., 2008; Kline, 2016, s.9-11). Bu kapsamda DFA amaciyla
gerceklestirilen YEM sonrast ETO’ye iliskin olusturulan l¢iim modeline ait degerler
incelenmistir. Bu siiregte gerek uyum iyiligine ait niteligi artirabilmek gerekse de
Olcekte yer alan bazi ifadeler arasinda var olan yliksek modifikasyon onerilerinden
kaginmak amaci ile bazi ifadelerin Ol¢eken cikarilmasina karar verilmistir. Bu
kapsamda “Basari-Rekabet” boyutunda yer alan “e-sporda kademe atlamak icin para
harcarim” ifadesi, “Yasam Big¢imi” boyutunda yer alan “e-spordaki estetigi
seviyorum”, “e-spor benim igin vazgegilemez bir hobidir” ve “e-sporda yapmam
gerekenleri yapinca rahat hissederim.” ifadeleri ile “Teknik Gelisim” boyutunda yer
alan “e-sporu yorumlar: dinlemek icin izlerim” ifadeleri olmak iizere toplam 5 madde
Olgekten ¢ikarilmistir. S6z konusu maddeler 6lgekten ¢ikarildiktan sonra 5 boyut ve
39 ifadeden olusan ETO ye iliskin boyutlar ve ifadelerin nihai hali Cizelge 2.11deki
gibidir;
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Cizelge 2.13. Dogrulayici Faktér Analizi Sonucu E-Spor Tiiketim Olgegine Iliskin

Ifade ve Boyutlar

iFADELER

DIiJITAL REKREASYON

e-sporu sevdigim i¢in oynarim.

e-spor can sikintimi giderir.

e-sporu bos zamanlarimda eglenceli vakit gecirmeme olanak sagladigi igin
oynarim.

Bos zamanlarimi degerlendirmek i¢in e-spor oynarim.

Gizel vakit gegirmeme olanak sagladigi i¢in e-spor oynarim.

e-sporu beni mutlu hissettirdigi i¢in oynarim.

e-spor oynamak keyiflidir.

e-sporu arkadaglarimla ortak paylasimlar yapmama olanak sagladigi icin
oynarim

e-sporu stres atmami sagladigi i¢in oynarim.

e-spor giinliik hayatta rahatlamama olanak saglar.

Arkadaslarim ile vakit gegirmek i¢in e-spor oynarim.

BASARI-REKABET

e-sporda karakterimi gelistirebilmek icin para harcarim

e-sporda daha kolay kazanabilmek i¢in para harcarim

e-sporda daha farkli 6zellikler agabilmek igin para harcarim

e-sporda kolay seviye atlamak i¢in para harcarim

e-sporda daha tatmin edici eklentiler alabilmek i¢in para harcarim.

e-sporda daha giiclii olabilmek i¢in para harcarim

e-sporda rekabet edebilmek i¢in para harcarim

e-sporda daha saygin goriinmek i¢in para harcarim

e-spor ekipmanlar1 alabilmek i¢in para harcarim

e-sporda daha iyi/giizel kostiimler alabilmek i¢in oynarim.

e-spor bir sanat seklidir.

e-spor kendime olan saygimi arttirtyor

e-spor kendimi begenmemi saglar

e-sporda yapmam gerekenleri yapamadigimda stresli olurum.

e-sporda yapmam gerekenler giinliik hayatta aklima takilir.

e-spor benim i¢in bir hayat tarzidir.

e-spordaki gorevler bende sorumluluk hissi yaratir.

e-spordan 6grendiklerimi yagamimda uygularim.

TEKNIK GELiSiM | YASAM BiCiMi

e-sporu becerilerimi gelistirmek i¢in izlerim

e-sporu yeni bilgiler 6grenmek i¢in izlerim

e-sporu yeni stratejiler gelistirmek i¢in izlerim

e-sporu kendimi gelistirmek i¢in izlerim

Yenilikleri kagirmamak i¢in e-spor izlerim.

Kendimi motive etmek igin e-spor izlerim.

e-spordaki rekabet i¢in izlerim

e-sporu yeni taktikler gelistirmek izlerim

MES.
BEKL

e-spor sayesinde mesleki bir statiiye sahip olacagimi diisiiniiyorum.

e-sporu gelecekte bir meslek olarak gordiigiim i¢in oynarim.
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Eksiltme isleminin ardindan ETO’ye iliskin uyum iyiligi indeks degerleri
incelenerek uluslararasi alanda kabul gore deger araliklari ile karsilastirilmistir. Buna
gore ETO’ye iliskin uyum indeks degerleri ile beklenen referans degerler Cizelge

2.14de goriildiigii gibidir.

Cizelge 2.14. ETO ye iliskin YEM Uyum indeks Degerleri

Uyum Iindeksleri Miikemmel Kabul ETO
Uyum® Edilebilir Uyum® 1. Model Degerleri
X2/ sd <3 <4-5 1,770
GFI >0,90 >0,85-0,89 ,902
AGFI >0,90 >0,85-0,89 872
CFl >0,95 >0.90-99 ,936
RMSEA <0,05 <0,06-0,08 ,056
NNFI (TLI) >0,95 >0,90-0,94 930

* (Schermelleh ve ark,. 2003; Schumacker ve Lomax, 2010,s.76; Hooper ve ark., 2008; Hu ve Bentler, 1999; Hoyle, 2012, s.210-
223; Tabachnhick ve Fidell, 2014, 5.770-775; Kline, 2016, 5.262-280 )

Cizelge 2.14°de goriilecegi ilizere ETO’ye iliskin modelde edilen degerlerin
tamaminin beklenen deger araliginda oldugu belirlenmistir. Bu kapsamda ilgili
degerler icerisinde X2 / sd (1,770), GFI (,902), CFI (,936) NNFI (,930) degerlerinin
mitkemmel uyum aralifinda, AGFI (,872) ve RMSEA (,056) degerlerinin ise kabul
edilebilir uyum araliginda oldugu saptanmistir. Bununla birlikte yine Sekil 2.5.de
goriilecegi lizere YEM modelinde onerilen bazi modifikasyonlar kabul edilmis ve
uygulanmugtir. lgili alana ydnelik bazi referanslar (Chau, 1997; Schreiber ve ark.,
2006; Kaplan, 2008, s. 8) YEM analizinde modelin daha nitelikli hale gelebilmesi
amaciyla, teorik olarak gecerli oldugu varsayilan ve ayni boyut altinda yer alan
modifikasyon Onerilerinin gergeklestirilmesinin modelin uyum iyiligi ve daha nitelikli,
yorumlanabilir verilerin elde edilmesi adma yararli oldugu goriisiinii ortaya
koymustur. Bu kapsamda “Dijital Rekreasyon” boyutunda (e1-e2; el-e3; e2-e3; e7-
e8;e10-e11), “Basari-Rekabet” boyutunda (e18-e22), “Yasam Bi¢imi” boyutunda ise
(26-e27; e26-e28) hata varyanslar1 arasinda 6nerilen modifikasyonlar teori, igerik ve
kavramsal olarak incelenmis ve modifikasyonla uzman goriisii onay1r ile

gergeklestirilmistir.
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ETO’ye iliskin gergeklestirilen DFA-YEM sonras1 dlgegin standardize edilmis
son halinde yer alan faktorlerin bagimsizligini ortaya koyma amaciyla ayirim

gegerliligi kapsaminda korelasyon degerleri tekrar incelenmistir.

Cizelge 2.15. Standardize Edilmis ETO Boyutlarinin Korelasyon Degerleri

Faktor 1 2 3 4 5
1.Dijital Rekreasyon 1
2. Basar1-Rekabet ,304™ 1
3.Teknik Gelisim 7217 4307 1
4.Yasam Big¢imi 507" 677 6707 1
5.Mesleki Beklenti 3747 5767 4727 603" 1

** p<0.01, *p<0.05

Cizelge 2.15.°de gorilldigli tizere yapilar arasindaki korelasyonlar
incelendiginde en yiiksek iligkinin “Dijital Rekreasyon” boyutu ile “Teknik Geligim”
arasinda oldugu goriilmiistiir (r=,721). En dusiik iliski ise “Dijital Rekrasyon™ ile
“Basari-Rekabet” boyutlar1 arasindadir (r=,304). Bununla birlikte tiim boyutlar
arasinda pozitif yonlii iligkiler tespit edilmekle birlikte bu iliskilerin “¢ok zayif” (r=00
—,25), “zayif” (r=0,26-0,49) ve .”orta” (=50 — ,69) diizeyde oldugu belirlenmistir.
Ayirim gegerligi kapsaminda yliksek dereceye kadar olan korelasyonlarda (r=0,70-
0,89) ayirim gegerliligi kabul edilmektedir (Lastovicka, 1983). Bu noktada STO’ye ait
boyutlarda yiiksek derecede korelasyon olmadigi i¢in ayirim gegerliliginin kabul
edilebilir nitelikler tagidig: ifade edilebilir.

Veri toplama aracinin olusturulmasi agsamasinda gergeklestirilen tiim islemler ile
birlikte gergeklestirilen analizler ve elde edilen sonuclar neticesinde bireylerin e-Spor
tilketim motivasyonlarinin belirlenmesine olanak saglamak amaciyla gelistirilen e-
Spor Tiiketim Olgegi’nin gegerli ve giivenilir bir dlgek oldugu, arastirma kapsaminda
e-Spor tiiketicilerinin tiiketim motivasyonlarinin belirlenmesine ve farkli degiskenlere

gore karsilastirilmasi amaciyla kullanilabilecegi belirlenmistir.
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2.4. Veri Analizi

Temel amaci bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlarinin belirlenmesi olan tez
calismasi kapsaminda ilgili amaca ulasmak icin dncelikle e-Spor Tiiketim Olgegi’nin
gelistirilmesine yonelik stliregler yiiriitiilmiistiir. Buna gore ilgili 6lgegin gegerlik ve
giivenirlik analizleri kapsaminda AFA ve DFA’dan yararlanilirken, DFA siirecinde ise
elde edilen teorik modelde yer alan degiskenler arasi iligkilerin ve bu verilerin elde
edilen veri seti ile uyumu YEM araciligl ile incelenmistir. Giivenirlige iliskin
analizlerde ise Cronbach Alfa ve madde-toplam puan Kkorelasyon degerleri

incelenmistir.

ETO’niin gecerlik ve giivenirliginin saglanmasinin ardindan nihai ¢aligma
stirecine gecilmistir. Bu siirecte 6ncelikle 6lgegin gegerlik glivenirlik asamasinda elde
edilen bilgilerin ve verilerin 1s18inda 6l¢timiin gegerlik ve giivenirligini sinamak
amaciyla nihai 6rneklem iizerinden YEM araciligi ile DFA gergeklestirilmistir. Elde
edilen verilerin analizinde ise tanimlayici istatistikler, varyans analizi (T-testi,
ANOVA) ve korelasyon analizinden yararlanilmigtir. Tez galismasi1 kapsaminda elde

edilen verilerin analiz edilmesinde SPSS, AMOS paket programlar1 kullanilmigtir.
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3. BULGULAR

Tez caligmasinin bu boliimiinde, elde edilen veriler kapsaminda gerceklestirilen
analizlere yonelik bulgular ve yorumlara yer verilmistir. Bu kapsamda oOncelikle
ETO’ye yonelik dlgiimiin gegerlik giivenirligine dair bulgular, nihai uygulama
bulgulari, tanimlayici istatistikler ve degiskenlere yonelik varyans analizleri ile

korelasyon analizleri aktarilacaktir.

3.1. e-Spor Tiiketim Olceginin Nihai Uygulama Sonuclarina iligkin

Bulgular

Tez calismast kapsaminda e-Spor tiiketicilerinin tiiketim motivasyonlarinin
belirlenmesi icin gelistirilen e-Spor Tiiketim Olgegi (ETO) ne yonelik siireglerin
ardindan ilgili Olcek araciligi ile bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlari
incelenmistir. Ancak bunun 6ncesinde Ol¢timlerin gegerlik ve giivenirligini ortaya
koymak amaci ile nihai 6rnekleme iligkin psikometrik nitelikler incelenmistir. Buna
gore ise tanimlayici istatistikler, degiskenlere yonelik varyans ve korelasyon analizleri
gerceklestirilmistir. Tim bu siiregler ilgili basliklar altinda detayli bir sekilde

aktarilmistir.

3.1.1. e-Spor Tiiketim Olceginin Psikometrik Nitelikleri

ETO’niin psikometrik niteliklerinin belirlenmesi asamasinda veri setinin
analizlere uygunlugunu belirlemek icin aykir1 degerler/uc degerler (outliers) ve normal

dagilim incelenmistir.
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3.1.1.1. Aykir1 degerlerin belirlenmesi

ETO’ye iliskin veri setinin uygunlugunu belirlemek igin &ncelikle aykiri
degerler incelenmistir. Aykir1 degerler en genel tanimi ile veri seti igerisinde
tanimlanan normal davranisa uyum gostermeyen ya da bir dagilimdan belirgin bir
sekilde uzaklikta bulunan degerlerin biitiinii olarak tanimlanmaktadir (Last ve Kandell,
2001; Hodge ve Austin, 2004). Bu konuda gerceklestirilen bazi ¢alismalar (Comrey,
1985; Last ve Kandell, 2001; Zhang ve ark., 2003; Hodge ve Austin, 2004; Field ve
ark., 2012, s.190) aykir1 degerlerin elde edilen verilerin niteligini diisiirme potansiyeli
oldugunu vurgularken bu ihtimali ortadan kaldirmak ya da etkiyi en aza indirgemek
icin bu degerlerin veri setinden ¢ikarilmasini ya da puanlama seklinin degistirilmesini

Onermektedir.

Bu bilgiler dogrultusunda tez ¢alismasinin nihai 6érneklemi igerisinde toplamda
(n=6) adet uc/aykir1 deger tespit edilmistir. Ilgili aykir1 degerlerin biitiine olan etkisi
diisiiniildiiglinde bu degerlerin ¢ikarilmasiin elde edilen verilerin niteligini olumsuz
bir etki etmeyecegi diislinlilmiis ve herhangi bir ¢ikarma islemi yapilmamistir. Bu
noktada Orneklem sayist elde edilen eksiksiz verilerin toplaminda oldugu gibi

(n=1886) olarak sabit kalmistir.

3.1.1.2. Normal Dagilimin incelenmesi

Aykirt degerlerin incelenmesinin ardindan gerek nihai uygulamaya iligkin veri
setinin uygunlugunun belirlenmesi gerekse de varyans analizlerinde kullanilacak
testleri belirleyebilmek igin verilerin normal dagilimi gozetilmistir. Bu kapsamda her
bir boyuta iliskin carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri incelenmistir.
Bu degerler Cizelge 3.1.’de goriildiigii gibidir:
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Cizelge 3.1. ETO Boyutlarmin Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Boyut Carpikhik Degeri Basiklik Degeri
Dijital Rekreasyon -,517 -,135
Teknik Geligim -,043 -,967
Basari-Rekabet ,805 -,304
Yasam Bigimi 424 -, 748
Mesleki Beklenti 822 -,371

Cizelge 3.1.’de goriilecegi iizere ETO’ye iliskin boyutlarin ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin “Dijital Rekreasyon” boyutunda (-,517ve -,135), “Teknik Gelisim”
boyutunda (-,043 ve -,967), “Basari-Rekabet” boyutunda (,805 ve -,304), “Yasam
Bi¢imi” boyutunda (,424 ve -,748), ve “Mesleki Beklenti” boyutunda (,822 ve -,371)
arasinda oldugu belirlenmistir. Normal dagilima iliskin kabul goren deger (+1,96 ve
+1,96) araligindadir (Ghasemi ve Zahediasl, 2012; Bai ve Ng, 2005). Buna gore

ETO’de yer alan boyutlarin her birinin normal dagilim gésterdigi saptanmugtir.

Bu islem neticesinde nihai uygulamaya iliskin veri setinin analizler i¢in uygun
nitelikler tasidigi belirlenmis ve Ol¢limlerin gecerlik giivenirliginin test edilmesi

asamasinda DFA gerceklestirilmistir.

3.1.1.3. Nihai Uygulama Olciim Gegerliginin Sinanmasi

Bireylerin e-spor tiiketimine iliskin motivasyonlarinin belirlenebilmesi ve farkli
degiskenlere gore karsilastirilmasi amaci gelistirilen, gegerlik ve giivenirligi saglanan
6l¢egin nihai 6rneklem grubu kapsaminda son dl¢timlerin gecerliliginin stnanmasi ve
faktor yapilarinin dogrulanmasi i¢in Oncelikle var olan yapilar DFA araciligr ile
gerceklestirilmistir. Nihai ornekleme ait veriler kapsaminda gerceklestirilen YEM-

DFA Sekil 3.1.’de aktarilmistir.
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ETO nihai 6rneklemine iliskin 6l¢iim modeline ait uyum iyiligi degerleri Cizelge

3.2’de aktarildig gibidir:

Cizelge 3.2. ETO Nihai Uygulama Ol¢iim Modeli Uyum lyiligi indeks Degerleri

Uyum indeksleri ETO
1. Model Degerleri
X?/sd 4,905
GFI ,912
AGFI ,898
CFI ,960
RMSEA ,046
NNFI (TLI) 956

Cizelge.3.2’de  goriildiigii iizere ETO nihai 6rneklem grubu {izerinde
gerceklestirilen dlgiim modeline iliskin uyum iyiligi degerleri su sekildedir: [(y%/sd
=4,905, RMSEA = ,046, GFI = ,912, AGFI = ,898, CFI = ,96, TLI (NNFI) = ,956].
Elde edilen degerler kapsaminda tiim degerlerin beklenen deger araliginda oldugu
belirlenmistir (Cizelge 2.14.). Buna gére ETO’ye yonelik 6lgiim gegerliligi

saglanmstir.

3.1.1.4. Nihai Uygulama Giivenirlik Analizi Sonuclar
Nihai uygulama kapsaminda &lciim gegerligi saglanan ETO’ye iliskin

giivenirligin incelenmesi kapsaminda Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayr degerleri

incelenmistir. ilgili degerler Cizelge 3.3.’de goriildiigii gibidir.
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Cizelge 3.3. ETO Nihai Uygulama I¢ Tutarlilik Katsayilar

Boyutlar ()
Dijital Rekreasyon ,942
Basari-Rekabet ,954
Teknik Gelisim ,951
Yasam Bigimi ,934
Mesleki Beklenti ,835
Toplam Olcek Giivenirligi ,970

Cizelge 3.3°de goriilecegi iizere ETO nihai uygulama ig tutarlilik katsayilari

(0=,835) ile (a=,954) arasinda degismektedir. Toplam 6l¢ek giivenirligi ise (a=,970)

olarak belirlenmistir. Buna gore nihai O6l¢iimiin gilivenirlik katsayilarinin kabul

edilebilir diizeyde oldugu tespit edilmistir.

3.2. Tamumlayici istatistikler

Tez calismasmin orneklem grubuna iligkin tanimlayicr istatistikler bu baglhik

altinda tablolar haline getirilerek aktarilmistir.

Cizelge 3.4. Dogrulayici

Ozelliklerine Gore Dagilimlar

Faktor Analizi

Demografik Say1 Yiizde

Ozellik (n) (%)
Kadin 527 27,9

Cinsiyet Erkek 1359 72,1
Toplam 1886 100

18-21 arasi 960 50,9

22-28 arasi 779 41,3

29-35 arasi 101 54

Yas 36-41 aras1 26 14
42 ve tizeri 20 1,1

Toplam 1886 100

Lise 553 29,3

Lisans 1271 67,4

Egitim Lisansusti 62 3,3
Toplam 1886 100

Katilimcilarimin - Demografik
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Giinde en az 1-2 saat 1197 63,5

e-Spor Giinde en az 3-4 saat 401 21,3
Oynama Giinde en az 4-6 saat 159 8,4
Sikhig Giinde 6 saatten fazla 129 6,8
Toplam 1886 100

e-Spor Ilgi  Izleyici 666 35,3
Diizeyiniz Oyuncu 530 28,1
Hepsi 690 36,6

Toplam 1886 100

Cizelge 3.4°de goriilecegi lizere calismaya katilan e-Spor tiiketicilerinin %72,1°1
(n=1359) erkek, %27,9’u (n=527) kadindir. Yas degiskeni degerlendirildiginde
katilimeilarin %50,9’unun (960) 18-21 yas arasinda, %41,3’liniin (779) 22-28 yas
arasinda, %5,4’linlin (101) 29-35 yas arasinda oldugu belirlenirken %1,4(26)’iiniin 36-

41 yas arasinda, %1,1’inin ise 42 yas ve lizeri oldugu belirlenmistir.

Egitim degiskenine gore katilimcilarin %29,3’1 (n=553) lise diizeyinde egitime
sahip oldugunu belirtirken %67,4 (n=1271) lisans diizeyinde, %3,3 (n=62) ise

lisansiistii diizeyinde egitime sahip oldugunu belirtmistir.

Katilimcilara e-Spor oynama sikligina iliskin yoneltilen ifade sonucunda %63
(n=1197) giinde en az 1-2 e spor oynadigini, %21,3 (n=401) giinde en az 3-4 saat e-
spor oynadigini, %8,4 (n=159) giinde en az 4-6 saat e-spor oynadigini belirtirken
%6,8’lik kesim (n=129) giinde 6 saatten fazla e-Spor oynadigini beyan etmistir. E-Spor
ilgi diizeylerine yonelik degisken incelendiginde ise bireylerin %35,3 liniin (n=666)
izleyici, %28,1°’1 (n=530) oyuncu oldugunu ifade ederken %36,6 (n=690)’s1 her ilgi

diizeyinin her ikisi oldugunu belirtmistir.

3.3. Varyans Analizleri

Tez ¢alismast kapsaminda e-Spor tiiketicilerinin tiiketim motivasyonlarinin
belirlenmesinin yan1 sira farkli degiskenlere gore karsilastirilmast da amaglanmastir.
Buna gore daha 6nce incelenen normal dagilim esas alinarak parametrik testlerden t-
testi ve ANOVA’dan yararlamlmistir. Giinlimiizde sosyal bilimler alaninda

gerceklestirilen ¢aligmalarin gogunda tercih edilen istatistik testler arasinda olan t-testi
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ve ANOVA farkli gruplarin, farkli degiskenlere gore karsilastirilmasini saglamaktadir
(Creswell, 2012, 5.327; Plano Clark ve Cresswell, 2015, 5.266). Ilgili analizler tablolar

haline getirilerek yorumlanmustir.

Cizelge 3.5. e-Spor Tiiketim Motivasyonlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore T-Testi

Analizi Sonuglari

Faktorler Cinsiyet N X SS t p

Dijital Rekreasyon Kadin 527 3,01 1,04 -9,01 ,000"
Erkek 1359 3,45 937

Basari-Rekabet Kadn 224 196 1,00 3,81 ,000™
Erkek 1139 2,18 1,13

Teknik Gelisim Kadmn 224 269 111 -7,25 ,000™
Erkek 1139 3,12 1,17

Yasam Bicimi Kadin 224 232 1,09 4,03 000"
Erkek 1139 255 1,11

Mesleki Beklenti Kadn 224 2,02 ,640 4,05 000"

Erkek 1139 2,27 ,696

Cizelge 3.5°de goriilecegi lizere e-Spor tiiketicilerinin tiikketim motivasyonlarinin
cinsiyet degiskenine gore istatistiksel olarak farkliliklarin1 belirlemek amaci ile
gerceklestirilen t-testi sonucunda tiim boyutlarda istatistiksel olarak anlamlhi
farkliliklar belirlenmistir [“Dijital Rekreasyon” (t=-9,01; p<0,00), “Basari-Rekabet”
(t=3,81; p<0,00), “Teknik Gelisim” (t=-7,25; p<0,00), “Yasam Bi¢imi” (t=4,03;
p<0,00), “Mesleki Beklenti” (t=4,05; p<0,00)]. Bu kapsamda tiim boyutlarda erkek
katilimcilarin e-Spor tliketim motivasyonlarinin kadin katilimecilardan daha yiiksek

oldugu saptanmustir.

Tez caligmasi kapsaminda e-Spor tliketim motivasyonlarina etki ettigi ve
calismanin verilerinin daha nitelikli hale getirilmesi kapsaminda ikiden fazla gruba
sahip degiskenlerin karsilastirilmasinda ANOVA, farkliliklar1 olusturan gruplarin
belirlenmesi i¢in ise Post Hoc-Scheffe teknigi kullanilmistir. Scheffe tekniginin
kullanilmasinin temel sebebi; ilgili teknigin gruplar arasinda olabilecek tiim dogrusal
kombinasyonlarin karsilagtirilmasina olanak saglamasi ve hata payini kontrol altinda
tutabilme yetenegidir (Scheffe, 1956; Levin ve Marascuilo, 1972; Games, 1973). Buna

gore gerceklestirilen analizler asagida tablolar haline getirilmis ve yorumlanmustir.
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Cizelge 3.6. e-Spor Tiiketim Motivasyonlarinin Yas Degiskenine Gére ANOVA

Analizi Sonuglari

Faktorler Yas Ara. X SS F p Fark
1) 18-21 3,38 973
2) 22-28 3,30 ,980

Dijital Rekreasyon 3) 29-35 3,22 1,03 3,75 ,005 1>4
4) 36-41 3,17 1,08
5) 42 ve tizeri 2,66 1,32
1) 18-21 3,12 1,17

2) 22-28 2,90 1,13 7,54 ,000

Teknik Gelisim 3) 29-35 2.87 1.27 1>4

4) 36-41 258 1,04 1>2
5) 42 ve tizeri 2,22 1,31
1) 18-21 2,19 1,14

2) 22-28 2,05 1,04 2,84 023

Basari-Rekabet 3) 29-35 210 115 1>2
4) 36-41 1,92 1,19
5) 42 ve tizeri 1,64 853
1)18-21 2,60 1,14

2) 22-28 2,40 1,07 6,21 ,000 1>2
Yasam Bicimi 3) 29-35 231 1,10
4) 36-41 2,18 1,02
5) 42 ve tizeri 1,91 1,12
1) 18-21 2,35 1,30

2) 22-28 2,05 1,10 7,90 ,000 1>2
Mesleki Beklenti 3) 29-35 2.00 115
4) 36-41 2,01 1,08

5) 42 ve tizeri 1,77 1,31

*p<0.05

Cizelge 3.6.’da  gorildiigi  iizere e-Spor tiiketicilerinin  tiiketim
motivasyonlarinin yas degiskenine gore istatistiksel olarak farkliliklarini belirlemek
amaci ile gerceklestirilen tek yonii varyans analizi (ANOVA) sonucunda “Dijital
Rekreasyon” (F=3,75; p=,005), “Teknik Gelisim” (F=7,54; p=,000), “Yasam Bi¢imi”
(F=6,21; p=,000) ve “Mesleki Beklenti” (F=7,90; p=,000)boyutlarinda istatistiksel
olarak anlamli farkliliklar oldugu belirlenmistir. Anlamli farkliliklarin hangi alt
gruplar arasinda oldugunu belirlemek icin gerceklestirilen Scheffe testi sonuglarina
gore “Dijital Rekreasyon” faktoriinde “18-21 yas arasinda” olan bireylerin
ortalamalarinin “42 ve lizeri yasinda” olan bireylerden daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. “Teknik Gelisim” boyutunda “18-21 yas arasinda” olan bireylerin

ortalamalar1 “22-28 yas arasinda” olan bireylerden ve “42 ve iizeri yasinda” olan
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bireylerden daha yiiksek iken “Yasam Bicimi” “Mesleki Beklenti” boyutlarinin her
birinde ise “18-21 yas arasinda” olan bireylerin ortalamalarinin “22-28 yas arasinda”

olan bireylerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Cizelge 3.7. e-Spor Tiiketim Motivasyonlarinin Egitim Degiskenine Gére ANOVA

Analizi Sonuglari

Faktorler Egitim X SS F p Fark
1) Lise 3,39 ,994
Dijital Rekreasyon 2) Lisans 3,30 977 1,60 ,201

3) Lisansiistii 3,38 1,15 -
1) Lise 3,32 1,14

Teknik Gelisim 2) Lisans 2,86 1,14 29,3 ,000 1>2
3) Lisansiistii 3,02 1,38
1) Lise 2,49 1,16

Basari1-Rekabet 2) Lisans 1,94 1,01 51,3 ,000 1>2
3) Lisansiistii 2,38 1,37
1) Lise 2,86 1,14

Yasam Bicimi 2) Lisans 2,32 1,05 47,4 ,000 1>2
3) Lisansiisti 2,67 1,21
1) Lise 2,69 1,29

Mesleki Beklenti 2) Lisans 1,98 1,11 68,9 ,000 1>2
3) Lisansiistii 2,23 1,45

*p<0.05

Cizelge 3.7.°de  gorildiigli ilizere e-Spor tiiketicilerinin tiikketim
motivasyonlarinin  egitim degiskenine goére istatistiksel olarak farkliliklarini
belirlemek amaci ile gergeklestirilen tek yonii varyans analizi (ANOVA) sonucunda
“Dijital Rekreasyon” (F=1,60; p=,000), “Teknik Gelisim” (F=1,60; p=,000), “Basari-
Rekabet” (F=51,32; p=,000), “Yasam Bi¢imi” (F=47,48; p=,000) ve “Mesleki
Beklenti” (F=68,94; p=,000) boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
oldugu belirlenmistir. Anlamli farkliliklarin hangi alt gruplar arasinda oldugunu
belirlemek i¢in gerceklestirilen Scheffe testi sonuglarina goére anlamli farkliliklarin
tespit edildigi tiim boyutlarda Lise diizeyinde egitime sahip olan bireylerin
ortalamalarinin lisans diizeyinde olan bireylere gore anlaml diizeyde yiiksek oldugu

belirlenmistir.
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Cizelge 3.8. e-Spor Tiiketim Motivasyonlarmin Siklik Degiskenine Gére ANOVA

Analizi Sonuglari

Faktorler Sikhik X SS F p Fark
1) Giinde 1-2 saat 3,035 973 1<2
2) Giinde 2-3 saat 3,74 761 1<3
Dijital Rekreasyon 3) Giinde 4-6 saat 3,91 676 1244 ,000 1<4
4)6saattenfazla 410 887 2<4
1) Giinde 1-2 saat 2,63 1,08 1<2
2) Giinde 2-3 saat 3,49 1,00 1462 000 1<3
Teknik Gelisim  3) Giinde 4-6saat 3,82  ,933 %:g
4) 6 saatten fazla 3,97 1,08 o<d
1) Giinde 1-2 saat 1,88 ,982 1<2
2) Giinde 2-3 saat 2,35 1,11 66,3 ,000 1<3
Basarr-Rekabet  3) Ginde4-6saat 273 1,17 ;:‘3‘
4) 6 saatten fazla 2,86 1,27 o<d
1) Giinde 1-2 saat 2,19 ,997 1<2
2) Giinde 2-3 saat 2,82 1,07 1089 000 1<3
Yasam Bi¢imi  3) Ginde 46saat 317 1,04 ;:‘3‘
4) 6 saatten fazla 3,46 1,17 o<d
1) Giinde 1-2 saat 1,90 1,03 1<2
2) Giinde 2-3 saat 2,52 1,26 84.4 ,000 1<3
Mesleki Beklenti 3) Giinde 4-6 saat 2,79 1.25 ;zg
4) 6 saatten fazla 3,21 1,53 o<d
*p<0.05

Cizelge 3.8.de  gorildiigi  iizere e-Spor tiiketicilerinin  tiiketim
motivasyonlarinin egitim deg8iskenine gore istatistiksel olarak farkliliklarini
belirlemek amaci ile gergeklestirilen tek yonii varyans analizi (ANOVA) sonucunda
“Dijital Rekreasyon” (F=124,4; p=,000), “Teknik Gelisim” (F=146,2; p=,000),
“Basari-Rekabet” (F=66,3; p=,000), “Yasam Bi¢imi” (F=108,9; p=,000) ve “Mesleki
Beklenti” (F=84,4; p=,000) boyutlarinda istatistiksel olarak anlaml1 farkliliklar oldugu
belirlenmistir. Anlamli farkliliklarin hangi alt gruplar arasinda oldugunu belirlemek
i¢in gerceklestirilen Scheffe testi sonuglarina gore; “Dijital Rekreasyon” faktoriinde
“Giinde en az 1-2 saat” sikliginda e-spor oynayan bireylerin ortalamasinin “giinde en
az 2-3 saat”, “giinde en az 4-6 saat” ve “ gilinde 6 saatten fazla” e-Spor oynayan
bireylerin ortalamalarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde az oldugu

belirlenmistir. Bununla birlikte yine “Dijital Rekreasyon” boyutunda “giinde 6 saatten

82



fazla” e-spor oynayan bireylerin ortalamasinin “giinde en az 2-3 saat” e-Spor oynayan

bireylerin ortalamasindan yiiksek oldugu belirlenmistir.

“Teknik Gelisim”, “Basari-Rekabet”, “Yasam Bi¢imi”, “Mesleki Beklenti”
faktorlerinin tamaminda “Giinde en az 1-2 saat” sikliginda e-spor oynayan bireylerin
ortalamasinin “glinde en az 2-3 saat”, “glinde en az 4-6 saat” ve “ giinde 6 saatten
fazla” e-spor oynayan bireylerin ortalamalarindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde
az oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte yine tiim bu boyutlarda “gilinde 6 saatten

fazla” ve “giinde en az 4-6 saat” e-spor oynayan bireylerin ortalamasinin “giinde en az

2-3 saat” e-spor oynayan bireylerin ortalamasindan yiiksek oldugu belirlenmistir.

Cizelge 3.9. e-Spor Tiiketim Motivasyonlarmin ilgi Diizeyi Degiskenine Gore
ANOVA Analizi Sonuglari

Faktorler ilgi Diizeyi X ss F p Fark
1) Izleyici 2,78 1,07 203,5 1<2
2) Oyuncu 3,52 797 1<3
Dijital Rekreasyon 3) Her ikiside 3,72 172 ,000 2<3
1) izleyici 2,66 1,16 89,4 1<2
2) Oyuncu 2,85 1,17 1<3
Teknik Gelisim 3) Her ikiside 3,45 1,03 ,000 2<3
1) izleyici 1,97 1,02 13,1 1<3
2) Oyuncu 2,11 1,12 2<3
Basari-Rekabet 3) Her ikiside 2,27 1,14 ,000
1) izleyici 2,25 1,06 38,3 1<2
2) Oyuncu 2,43 1,10 ,000 1<3
Yasam Bicimi 3) Her ikiside 2,76 1,11 2<3
1) izleyici 2,01 1,12 24,2
2) Oyuncu 2,10 1,17 ,000 1<3
Mesleki Beklenti 3) Her ikisi de 2,45 1,30 2<3
*p<0.05

Cizelge 3.9.da  goruldiigi  tizere e-Spor tiiketicilerinin  tiiketim
motivasyonlarinin ilgi diizeyi degiskenine gore istatistiksel olarak farkliliklarini
belirlemek amaci ile gergeklestirilen tek yonii varyans analizi (ANOVA) sonucunda
“Dijital Rekreasyon” (F=203,5; p=,000), “Teknik Gelisim” (F=89,4; p=,000), “Basar1-
Rekabet” (F=13,1; p=,000), “Yasam Bi¢imi” (F=38,3; p=,000) ve “Mesleki Beklenti”
(F=24,2; p=,000) boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugu

belirlenmistir. Anlamli farkliliklarin hangi alt gruplar arasinda oldugunu belirlemek
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icin gerceklestirilen Scheffe testi sonucglarma gore; “Dijital Rekreasyon”, “Teknik
Gelisim” ve “Yasam Bi¢imi” boyutlarinda e-Spor ilgilenim diizeyleri “her ikisi de olan
bireylerin” ortalamalarinin ilgilenim diizeylerinin “oyuncu” ve “izleyici” olan
bireylerden daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bunun yani sira yine ayni1 boyutlarda
saptanan bir diger anlamli farklilikta ise ilgilenim diizeyi “her ikisi de” olan bireylerin
ortalamalarinin “oyuncu” olan bireylerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
“Basari-Rekabet” ve “Mesleki Beklenti” boyutlarinda ise ilgilenim diizeyi ‘“her ikisi
de” olan bireylerin ortalamalarinin “oyuncu” ve “izleyici” olan bireylerden daha

yiiksek oldugu saptanmustir.

3.4. Korelasyon analizi

Tez ¢aligmasi kapsaminda elde edilen verilere gore, ETO’yii olusturan boyutlar
arasindaki iliskinin incelenmesi i¢in korelasyon analizinden yararlanilmistir.

Korelasyon analizine yonelik veriler Cizelge 3.10.’da goriildiigii gibidir:

Cizelge 3.10. ETO Boyutlarinin Korelasyon Degerleri

Faktor 1 2 3 4 5
1.Dijital Rekreasyon 1
2.Basar1-Rekabet 372 1
3.Teknik Gelisim 682 515" 1
4.Yasam Bigimi 541" 699" | 706™ 1
5.Mesleki Beklenti A17T 6287 4727 693" 1

** p<0.01, *p<0.05

Cizelge 3.10°da goriildiigii iizere ETO’yii olusturan tiim boyutlar arasinda pozitif
yonle anlaml iliskiler bulunmaktadir. S6z konusu iliskiler incelendiginde en ytiksek
iligskinin elde edilen verilere gore tiim boyutlar arasinda pozitif yonde anlaml iligkiler
bulunmaktadir. Bu iligkiler degerlendirildiginde en yiiksek iligkinin “Teknik Gelisim”
ile “Yasam Bi¢imi” arasinda oldugu (r=,706; p=,00) goriilmektedir. Bir diger yiiksek
iligski “Basari-Rekabet” ile “Yasam Bi¢imi” arasindadir (r=,699; p=,00). Daha sonraki
yiiksek iliskilerin ise sirasiyla “Yasam Bi¢imi” ile “Mesleki Beklenti” (r=,693; p=,00)
ve “Teknik Gelisim” ile “Dijital Rekreasyon” (1=,682; p=,00) arasinda oldugu

belirlenmistir.
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4. TARTISMA

Temel amacmin Tirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin, e-Spor tiikketim
motivasyonlarin1 belirlemek, tiiketim big¢imlerini incelemek ve farkli degiskenler
kapsaminda Karsilastirmak oldugu tez calismasi kapsaminda ilk asama olarak
oncelikle bireylerin e-Spor tliketim motivasyonlarinin belirlenebilmesine olanak
saglayacak e-Spor Tiiketim Olcegi (ETO) adinda gegerli ve giivenilir bir dlgek

gelistirilmistir.

Ikinci asamada ise bu 6lgek aracilir ile e-Spor tiiketicilerinin yas, cinsiyet,
egitim, e-Spor oynama siklig1 ve e-Spor ilgi diizeyi degiskenlerine gore istatistiksel
olarak yorumlanabilir anlamli farkliliklar incelenmistir. Olgek gelistirme siireci
kapsaminda e-Spor tiiketim big¢imleri ve tliketici davranislarna iliskin mevcut
durumun aktarilmasinda tanimlayicu istatistikler, karsilastirmalarin gerceklestirilmesi
ve farkliliklarin ortaya konulmasi asamasinda ise (t-testi, ANOVA) yararlanilmistir.
Bunlara ek olarak e-Spor tiikketim motivasyonlar arasindaki iliskilerin yonii ve etkisini
belirlemek tlizere korelasyon analizi ger¢eklestirilmistir. Buna gore tartisma boliimii de
Olcegin gelistirilmesi, e-Spor tiiketimine iliskin mevcut durumun ortaya konulmasi ve
farkli degiskenlere gore karsilastirilmasi ile boyutlar arasindaki iliskileri géz oniinde

bulundurularak olusturulmus ve ilgili bagliklar altinda aktarilmistir.

4.1. e-Spor Tiiketim Ol¢egini Olusturan Boyutlara Yonelik Tartisma

ETO’niin gelistirilmesi kapsaminda gerek gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis
goriismeler, gerek literatlir taramasi, gerekse de pilot calismalar ve uzman goriisleri
kapsaminda ulusal diizeyde bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlarini meydana
getiren 5 temel boyut saptanmistir. “Dijital Rekreasyon”, “Teknik Gelisim”, “Basari-
Rekabet”, “Yasam Bigimi”, “Mesleki Beklenti” olarak belirlenen ve e-Spor tiikketimi
kapsaminda degerlendirilebilecek boyutlarin her birine yonelik icerikler ve literatiir

1s1ginda gergeklestirilen tartismalar su sekildedir:
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4.1.1. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Dijital Rekreasyon

e-Spor tiikketim motivasyonlar1 kapsaminda ortaya ¢ikan “Dijital Rekreasyon”

vbl (13

boyutu “e-spor can sikintimi giderir”, “e-spor giinliik hayatta rahatlamama olanak
saglar”, “arkadaslarim ile vakit gecirmek i¢in e-spor oynarim”, “bos zamanlarimi
degerlendirmek i¢in e-Spor oynarim” gibi ifadelerden olugmaktadir (Cizelge 2.11). Bu
kapsamda bireylerin e-Spor oyunlarina iligkin tiikketimlerini aktif ya da pasif bir sekilde
geceklestirmesi ile ortaya ¢ikan ve e-Sporun bireylerin nitelikli zaman gegirmeye

yonelik bir etkinlik olarak ifade edildigi tiim siiregler dijital rekreasyon

degerlendirilmis ve buna gore isimlendirilmistir.

Dinamik bir yapiya sahip olan rekreayon kavrami ve buna bagli olarak
rekreasyon ihtiyacinin unsurlar1 6zellikle 2000’1i yillarin ardindan yogun bir sekilde
iletisim teknolojilerinden etkilenmistir (Torkildsen 2005; Taylor ve Torkildsen 2011;
Spracklen 2015; Sintas ve ark. 2015; Valtchanov ve Parry, 2017; Yiice ve ark., 2018).
Buna paralel olarak dijital oyunlar da 2000°1i yillarin ardindan ¢ok biiyiik kitleler i¢in
tartismasiz en biiylik eglence araclarindan biri konumuna gelmistir (Hamari ve

Keronen, 2017; Hutchins and Rowe, 2012).

Rekreasyon kavraminin temel yapi taslarindan biri olarak ifade edilebilecek ve
bilinen en eski serbest zaman aktivitelerinden biri olarak degerlendirilen oyun kavrami
(Huizinga, 2014; Spracklen, 2011) da teknolojiyle es zamanli olarak degisim siirecini
yasamistir. Her ne kadar oyunlar modernite araglarindan uzaklagmak/kagmak gibi
icsel motivasyonlar barindirsa da giiniimiiz itibari ile teknolojiden bagimsiz
diisiiniilemez bir hal almis ve bu davranis 21.yiizyilda ¢evrim dis1 ortamdan ¢evrim i¢i
ortama, bilgisayarlara ve mobil cihazlara taginmistir (Chen ve Leung, 2016; Yiice ve
ark., 2018). Bununla birlikte hem tiiketicilere sunulan hem de tiiketicilerin talep ettigi
oyun tiirleri ve icerikleri de giderek farlilik gdsterirken bireylerin oyunlart oynama ve
tilketme bigimleri de daha ¢esitli hale gelmistir (Hamari ve Keronen, 2017; Hamari ve
Tuunanen, 2014; Wood ve ark, 2019).
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e-Sporun geleneksel sporlar baglaminda degerlendirilip,
degerlendirilemeyecegine dair sanalligin ya da fizikselligin diizeyi tartisiliyor olsa da
e-Sporun artik agik bir sekilde dijital rekreasyon (bos zaman) semsiyesi altina girdigi
ve soz konusu dijital bos zaman davranislari ve deneyimlerin disiplinler arasi
caligmalara cesitli firsatlar sundugu ifade edilmektedir (Lee ve Schoenstedt, 2011,
Hallman ve Giel, 2018; Wood ve ark, 2019).

Bazi ¢aligmalar da (Taylor, 2012; Hamari ve Keronen, 2017) benzer bi¢cimde e-
sporu ¢evrimici ya da ¢evrimdist ortamda hem bir spor hem de bos zaman etkinligi
olarak tanimlarken, e-Spor oyunlarinin son zamanlarda en biiylik bos zaman etkinligi

haline geldigini ortaya koymustur.

Rekreasyon kavraminin ¢ok yonlii yapisi bireylerin isleri ve rutin sorumluluklar
disinda kalan zamanlarinda bireylere farkli segenekler sunmaktadir. Bu noktada dijital
rekreasyon kapsaminda e-Spor oynayan/tiiketen bireylerin de rekreasyonun bu ¢ok
yonlii yapisina benzer bir beklenti icerisinde oldugu yorumu yapilabilir. Buna gore tez
caligmas1 kapsaminda rekreasyon kavraminin da 6nemli yap1 taglarindan biri olarak
ifade edilebilecek sosyallesme, sosyal etkilesim, giinliik hayatin rutininden kagis gibi
unsurlarin bireylerin e-Spor tliiketim motivasyonlari i¢erisinde yer aldig1 belirlenmistir.
Werder (2022), e-Sporun sosyal etkilesimlere aracilik eden ve bu etkilesimleri farkli
bicimlerde sekillendiren dijital teknolojiler olarak nitelerken, Qian ve ark. (2019), e-
spordaki sosyal aktivite isteginin e-Sporlara yonelik bir takim tiiketim
motivasyonlarini da beraberinde getirdigini ifade etmistir. Hamari ve Sjoblom (2017)
da aymi goriise paralel olarak e-Spor baglaminda yeni insanlarla tanisma, sosyal
etkilesim icerisinde olma ve bir toplulugun pargasi olma gibi sosyal giidiilerin
bireylerde e-Spora iligkin iriinleri tiiketme (izleme, oynama vb.) motivasyonu

yarattigini belirtmektedir.

Bireylere ait sosyal diinyalar giderek daha fazla dijitallesmekte ve bu sozii edilen
dijitallesme ayn1 zamanda bos zamanlarin var olusu ve degerlendirilme bigimleri gibi
stiregleri de dogrudan ve dolayli olarak etkilemektedir (Schulz ve Mckeown, 2018).
Kim ve Ross (2006), dijital oyunlar1 oynayan bireylerin sosyal etkilesimi heyecan,
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rekabet, basari, eglence/kagis, bilgi edinme, 6zdeslesme, sanallik (fantezi) gibi sosyal
ve psikolojik motivasyonlar ile e-Spora yoneldigini ifade etmektedir. Benzer sekilde
Lee ve ark. (2012), bireylerin sosyal etkilesim, sporla 6zdeslesme, vakit gecirme, bilgi
edinme, beceri gelistirme, akran baskisi, yarigma, eglence ve benzer motivasyonlarla
e-Spor tiikketimini gergeklestirdigi sonucuna varmistir. Bunlarin yani sira e-Spor
organizasyonlarinin glinimiizde tipki geleneksek sporlarda oldugu gibi bir turizm
etkinligi olarak degerlendirildigi ve bu yonii ile de hem turizm hem de rekreasyon
endiistrisinin  6nemli parcalarindan biri konumuna gelmeye aday oldugu

belirtilmektedir (Tyrin, 2018; Tomasi, 2019).

Bu noktada benzer galismalardan da anlasilacag: iizere bireylerin rekreasyon
ithtiyaglarinin 6zellikle teknolojinin gelisimi ile birlikte dijitallesmesi, tez ¢aligsmasi
kapsaminda yapilardan biri olarak ortaya ¢ikan dijital rekreasyon kavraminin e-Sporun
tilketim motivasyonlarindan biri olarak degerlendirilmesine paralel olarak bu yapiy1

dogrular durumdadir.

4.1.2. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Teknik Gelisim

e-Spor tiiketim motivasyonlari kapsaminda ortaya ¢ikan “Teknik Gelisim”
boyutuna iligkin ifadelerden bazilari; “e-sporu becerilerimi gelistirmek i¢in izlerim.”,
“e-sporu yeni stratejiler gelistirmek i¢in izlerim.”, “Yenilikleri kagcirmamak i¢in e-Spor
izlerim.”, “e-sporu kendimi gelistirmek icin izlerim”, “e-spordaki rekabet icin
izlerim.” seklindedir (Cizelge 2.11). Bu noktada e-Spor tiiketim motivasyonu olarak
teknik gelisim; bireylerin e-Spor oyunlarinin gerektirdigi bir takim teknik-taktik ve
stratejik gelisimleri 6grenebilmek, kendi oyunlarina entegre edebilmek ve bunlara
bagli olarak kendini gelistirmek amaciyla e-Spor oyunlarini pasif olarak tiikettikleri

(izleyici konumunda) siiregleri ifade etmektedir.

Tez caligmas1 kapsaminda e-Spor tiiketim motivasyonu olarak ifade edilen
“Teknik Gelisim” boyutu temel olarak e-Sporlar1 izlemeyi ya da takip etmeyi
icermektedir. Bu kapsamda ilgili boyutun e-Spor izleme kapsaminda gergeklestirilen

tiiketime yonelik tartigmak faydali olacaktir. Buna paralel olarak Seo ve Jung (2016),
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e-Sporlara yonelik organize ve rekabetci bir yapinin varligini ifade ederken, e-Spora
iliskin uygulamalarin tiiketiciler tarafindan benzersiz anlayislar, araglar, yetkinlikler
ve becerilerden olusan, birbirine bagli coklu baglantilar araciligi ile gerceklestirildigini
belirtmistir. Bu kapsamda bu baglantilarin sadece oyun oynama ile sinirli kalmadigi e-
Sporlarin izlenmesi ve yonetilmesini de i¢erdiginin alt1 ¢izilmektedir. Buna gore e-
Spor tiiketicisi olarak ifade edilebilecek grubun yalnizca oyuncular olmadigi, bunun
disinda farkli pratiklere bagh olarak ortaya ¢ikan bir¢ok roliin de s6z konusu tiikketim

kapsamu igerisinde yer aldig1 belirtilmektedir (Seo ve Jung, 2016).

Christopers ve Scholz (2013), e-Spor tiiketicilerinin, bazi oyuncularin
yeteneklerinin daha iistiin ya da olaganiistii olmasi halinde digerlerini oynarken
izlemekten zevk alacaklarim1i ve bunun da e-Spor tiiketiminin bir tetikleyicisi
konumunda oldugunu belirtmistir. Geleneksel sporlarin seyrine benzetilen bu siireg,
rekabet¢i performansin s6z konusu oldugu siireclerde ilgili bireylerin bu “hizmeti”
tiketme egilimde olduklarina vurgu yapmaktadir. Bununla birlikte biiyiik e-Spor
organizasyonlarina yarigmaci kimligi ile katilamayan, ancak bu etkinligi izlemek tizere
ortamlarda (¢evrimici ya da ¢evrimdist) bulunan bireylerin bile e-Sporun rekabetgi
kiltlirii ve yapist igerisinde yer alabilecegi, ayrica bu tarz bir siirecin de etkilesim
yaratarak sinirlar1 asacagi ve gercek diinyada e-Spor tiiketimine olanak saglayacagi

ifade edilmektedir (Christophers ve Scholz, 2011; Taylor, 2012; Seo ve Jung, 2016).

Baz1 arastirmalar rekabetgi bir sekilde e-Spor oyunu oynamada oldugu gibi,
izlemenin bir spor bi¢imi olarak rekabet¢i oyun anlayisini da dogurdugunu ortaya

koymustur (Su ve Shih, 2011: Taylor, 2012; Seo ve Jung, 2016).

Banyai ve ark (2020), baz1 teknik becerileri gelistirmenin profesyonel bir e-Spor
oyuncusu olmada biiyiik rol oynadigini belirtirken, bu durumun oyuncular1 daha iyi
olmak iizere bir meydan okumaya ve becerilerini gelistirerek ustalagmaya iten i¢sel bir
motivasyon olusturdugunu ifade etmektedir. Benzer sekilde Himmelstein ve ark
(2017) da teknik gelisim kapsaminda oyun mekanigini gelistirme, stratejik diisiinme
ve hizli karar verme gibi durumlarda becerilerin gelistirilmesi ve yetkinlik kazanmanin

basarili olmak {izere yine bir motivasyon kaynagi oldugunu belirtmistir.
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“Teknik Gelisim” motivasyonunun temel unsurunun izleme oldugu ve izleme
motivasyonunu olusturan unsurlarin davranigsal sonuglari tahmin edilebilir kildigi
diisiincesinden hareketle e-Sporda izleme motivasyonlarinin da incelenmesi ve

tartisilmasi degerli goriilmektedir.

Hamari ve Sjoblom, (2017)’un gergeklestirdigi ve ilgili alanda olduk¢a 6nemli
yeri olan c¢alismada; e-Spor tiiketicilerinin, canli olarak e-Spor izleme
motivasyonlarinin; yeni ve farkli oyun stratejilerini 6grenme istegi, giinliik rutinden
kacis, oyunlar ve oyuncular hakkinda bilgi edinme istegi ile oyundaki agresifligin
tatmin edici deneyimler yasatmasi gibi giidiilere ulasilmistir. Ayrica, “Dijital
Rekreasyon” boyutunda da aktarildigi iizere yeni insanlar ile tanigmak, sosyal bir
etkilesim igerisinde bulunma istegi gibi motivasyonlar da e-Spor izleyicileri i¢in hem
oyunu izleme hem de ifade edildigi lizere diger izleyicilerle etkilesime girmek adina
olduk¢a 6nemli nedenler arasinda ifade edilmektedir (Ma ve ark., 2021; Hilvert-Bruce
ve ark., 2018). Bu konuda en 6nemli ve en gelismis elektronik spor ve video oyunu
odakli canli goriintii akisi platformu Twitch bireylere canli yayin sirasinda sohbet etme
olanag1 saglarken, bireylerin eglenceli bir sosyal iligki deneyimi yasamasina da imkan
tanimaktadir (Wulf ve ark., 2020). Ortalama izlenme siiresi, izleyici basina giinde 106
dakika olarak ifade edilen Twitch, e-Spor izleyicilerinin bulugsma noktasi olurken,
oyuncu ve izleyicilerin etkilesim icerisinde eglenceli deneyimler yasamasin aracilik

etmektedir (Hamilton ve ark., 2014).

Cevrimigci e-Spor izleyicilerinin motivasyonlarini inceleyen bir baska calismada
(Qian ve ark., 2019) ise, bireylerin e-Spor miisabakalarini izleme motivasyonlarinin;
e-Sporlarin rekabetci, eglenceli, dramatik ve garpict dogasi, sosyallesme firsatlari,
beceri gelistirme istegi, arkadaglar arasindaki bag, oyun bilgisi gelistirme, takdir istegi,
yarisma heyecani ve dolayli hisler olmak iizere farkli boyutlari oldugunu ortaya
koymustur. Tez ¢alismasinin temel aldig1 noktalardan birini konu edinen Macey ve
ark. (2019) ise e-Spor izlemenin oyunu tiikketimini etkileyip etkilemedigini sinadigi
arastirma sonucunda, e-Spor izleme niyeti ile oyun tiiketimi arasinda anlamli ve pozitif

diizeyde bir iligki saptamistir.
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Tiim bu bilgiler kapsaminda “Teknik Gelisim” boyutunun temelinde yer alan,
bireylerin kendilerini gelistirme amacina bagli olarak e-Spor miisabakalarini
izledikleri ve bu kapsamda dogrudan ya da dolayli olarak e-Spor tiiketimini
gerceklestirdikleri anlasilmaktadir. Buna gore e-Spor Tiiketim Olgegi icerisinde yer
alan “Teknik Gelisim” boyutunun uluslararasi literatiir ile ortak noktalar tagidigi ve bir

e-Spor tiikketim motivasyonu olarak degerlendirilmesi gerektigi dogrulanmaistir.

4.1.3. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Basari-Rekabet

e-Spor tiiketim motivasyonlart kapsaminda ortaya cikan “Basari-Rekabet”
boyutuna iligskin ifadelerden bazilari; “e-sporda daha giiglii olabilmek i¢in para
harcarim.”, “e-spor ekipmanlari alabilmek i¢in para harcarim.”, “e-sporda karakterimi
gelistirebilmek i¢in para harcarim.”, “e-sporda kolay seviye atlamak icin para
harcarim”, “e-sporda daha farkli 6zellikler agabilmek i¢in para harcarim.” seklindedir
(Cizelge 2.11). Bu noktada e-Spor tiikketim motivasyonu olarak basari-rekabet;
bireylerin e-Spor oyunlarinda basarili olmak, e-Spor ekosistemi igerisinde yer alan
diger oyuncularla ya da takimlarla rekabet edebilir niteliklere/giice sahip olmak amac1
ile harcama yaptig1 ve dogrudan e-Spor tiiketimi igerisinde bulundugu siiregleri ifade

etmektedir.

Bazi ¢alismalar (Seo, 2013; Seo ve Jung, 2016), e-Spor oyunlarini oynamak ve
rekabet edebilir diizeye gelebilmek i¢in bir takim becerilerin gerekli oldugunu ortaya
koymustur. Seo (2013), e-Sporu daha ¢ok bir kariyer olarak segen ve buna bagli olarak
e-Spor oyunlarma yonelik kendilerini gelistiren oyuncularin sahip oldugu bir takim
Ozellikleri, ustalasma becerisi, kendini gelistirme arayisi, basar1 ve taninma istegi,
yiiksek benlik saygisi olarak vurgulamaktadir. Benzer sekilde Seo ve Jung (2016), e-
Sporun igerisinde kendisine has bir rekabet¢i yap1 oldugunu belirtirken, bu yap1
icerisinde araglar, yetkinlikler ve becerilerden olusan, birbirine bagli ¢oklu
baglantilarin altin1 ¢izmektedir. Buna paralel olarak bazi ¢alismalar da (Faust ve ark,
2013; Griffiths 2017) e-Spor ad1 verilen video oyunlarinin profesyonel bir hal almasi
ve sozil edildigi lizere baz1 oyuncularin bunu rekabetgi bir diinya igerisinde kariyer

secenegi olarak degerlendirmesi sonucu popiilerligi giderek artan e-Spora yonelik
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algilarin ve her tiirli davranisin farklilagtigini ifade etmektedir. Buna gore tez
calismasinda da belirlendigi iizere mevcut durumda 6n plana ¢ikan en OSnemli
motivasyonlardan birinin basari istegi ve rekabet oldugu ifade edilebilir. Vorderer
(2000) ve Vorderer ve ark., (2000) gerceklestirdigi ¢alismalarin sonucunda oyun
motivasyonlarinin en temel belirleyicilerinin etkilesim ve rekabet oldugunu
belirtmislerdir. Oyuncularin birbirleri ile karsilagabildikleri ve birbirlerine karst bir
takim Tstiinliik cabasi igerisinde oldugu siiregleri ifade eden rekabet motivasyonu
basar1 istegine gore sekillenmektedir. Buna gore bazi caligmalar da (Greenberg ve ark.,
2010; Sherry ve ark., 2006) bu diisiinceye benzer sekilde e-Spor oyunlarinin uyarilma,
meydan okuma, rekabet gibi motivasyonlart oldugunun altini ¢izmistir. Benzer sekilde
Yee (2006a, 2006b) e-Spor oyuncularinin motivasyonlarina yonelik gergeklestirdigi
caligmalarinda bireylerin temel motivasyonlarini; basar1 (ilerleme, teknik/mekanik,
rekabet), sosyal (sosyallesme, iligki-iletisim, takim calismasi) ve oyuna kendini
kaptirma (immersion/daldirma-gémiilme) olarak siralamustir. Ilgili arastirmalarin
biitiinii basar1 ve rekabet unsurunun bireylerin e-Spora iliskin tiikketim motivasyonu

igerisinde oldugunu ortaya koymaktadir.

Ayrica bireylerin basari-rekabet motivasyonu kapsaminda e-Spor tiikketimlerinde
One ¢ikan unsurlarin oyun-i¢i satin almalar oldugu da ifade edilebilir. Oyunlar
kapsaminda satin alinabilir 6geler oyunculara bir oyunda belirli bir diizeyde avantaj
saglamaktadir. Orijinal ve bilinen terimi ile pay-to-win (P2W) (kazanmak i¢in 6de)
olarak adlandirilan bu satin almalar oyunculara cesitli rekabet avantajlari
saglamaktadir (Tregel ve ark., 2020; Werder, 2022; Van Berlo ve Liblik, 2016).
Howard (2019), bireylerin {icretsiz olarak oynadiklar1 oyunlarda basari ig¢in genellikle
oyun i¢i satin almalarin gerekli oldugunu belirtirken, para harcayan oyuncularin daha
stk kazandigini vurgulamaktadir. Bunlara ek olarak ayni oyunlarin bireyleri daha fazla
paralar harcamaya tesvik ederek, daha basarili ve siradan olmayan oyuncular
konumuna getirmeye tesvik ettigi belirtilmektedir (Howard, 2019). Bu noktada oyun
gelistiricilerin de sadece en iyi ve kusursuz oyunlar1 yaratmaktan ziyade tiiketicileri
satin almaya tesvik etmek i¢in miimkiin oldugunca ¢ok oyun igi iirlin sunmak tiizere
igerik gelistirdikleri ifade edilmektedir (Alves ve Roque, 2007; Hamari & Jarvinen,
2011; Hamari & Lehdonvirta, 2010; Hamari, 2011; Nieborg, 2015). Bu kapsamda e-
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Spor tiiketiminin bireylere farkli oyun igerikleri ve tasarimlari araciligi ile sunuldugu
ve bunun basarmin bir anahtari olarak da sunuldugu anlagilmaktadir. Buna gore tez
caligmas1 kapsaminda Tiikiye’deki e-Spor tiiketicilerinin de uluslararasi alan yazinda
yer aldig1 gibi daha fazla rekabet edebilmek ve basarilar kazanmak i¢in oyun i¢i satin

almalari tercih ettigi yorumu yapilabilir.

Bazi oyun i¢i satin almalar ise yalnizca oyunda rekabet avantaji saglamak ile
kalmamakta ve oyunculara karakterlerini 6zellestirme imkani1 da tanimaktadir. Van
Berlo ve Libik (2016), bireylerin oyun i¢i/sanal Ogeleri satin almalarina yonelik
motivasyonlarini belirleme amaciyla gergeklestirdikleri ¢alisma sonucunda oyundaki
karakterlerin 6zellestirilme isteginin oyun igi/sanal dgeleri satin almanin en temel
motivasyon oldugunu daha sonrasinda ise zaman kazanma istegi oldugunu
belirlemistir. Hamari ve ark (2017) ise oyun i¢i satin almalarin nedenlerini; kesintisiz
oyun istegi, ekonomik mantik, sosyal etkilesim, rekabet, ¢ocuklarin isteklerini
karsilama ve yeni igerige ulagsma istegi olarak tespit etmislerdir. Bu bilgiler tez
calismasinda Basari-Rekabet boyutu altinda yer alan daha giiclii olabilmek, e-spor
karakterini gelistirebilmek, kolay seviye atlamak gibi ifadeler ile paralellik gosterirken
e-Spor tiiketicilerinin basari-rekabet kapsaminda oyun i¢i satin almalara siklikla

basvurdugu yorumu yapilabilir.

4.1.4. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Yasam Bicimi

e-Spor tiiketim motivasyonlart kapsaminda ortaya ¢ikan “Yasam Bigimi”
boyutuna iliskin ifadelerden bazilari; “e-spor benim i¢in bir hayat tarzidir.”, “e-sporda
yapmam gerekenler giinliik hayatta aklima takilir”, “e-sporda yapmam gerekenleri
yapamadigimda stresli olurum.”, “e-spor kendime olan saygimi arttiriyor.”, “e-
spordan 6grendiklerimi yasamimda uygular1.” seklindedir (Cizelge 2.11). Bu noktada
e-Spor tiikketim motivasyonu olarak yasam bicimi; bireylerin e-Sporu yasamlarinda
vazgecilemez bir olgu olarak gordiikleri, bu kapsamda da oyunlar1 ya da e-Spora dair
etkinliklerin tamamini kendi yasantisinin bir parcasi olarak niteledigi tiiketim bi¢imini

ifade etmektedir. Bireylerin 6z saygilari, kendilerini rahat hissetmeleri ve oyunlara

93



dair tiim siireglerin e-Spora endekslendigi ve bireylerin bu kapsamda kendilerini

sorumlu hissettigi biitiinsel siirecler olarak ifade edilebilir.

E-Sporun hizli yiikselisi, spor, medya ve dijital iletisim teknolojileri arasindaki
sinirlarin da farklilagsmasina neden olmustur. Bununla birlikte e-Sporun sundugu farkli
secenckler de (kariyer, dijital rekreasyon vb.) bireylerin e-Sporu farkli kimlikler
geligtirme, farkli rollere biiriinme ve sosyallegsme araci olarak tercih etmesine neden
olmaktadir (Xue ve ark., 2019). Buna paralel bu durumu ele alan Seo (2016) da, e-
Spor oyuncularinin profesyonellesmesi ve bu siiregler boyunca Kimliklerinin nasil

degistigini aragtirmistir.

Freitas (2021), E-Sporu, dijital bir yasam tarzi olarak tanimlarken, bu yasam
tarzinin bir ¢ok firsat1 da beraberinde getirdigini ifade etmektedir. Buna gore e-Sporun
tiiketim motivasyonlari kapsaminda bir yasan bigimi olarak degerlendirilmesine farkl:
perspektifler ile yaklasmak dogru olacaktir. E-Spora iliskin arastirmalarin bazilar
profesyonel oyunculara odaklanirken (Huston ve ark., 2022; Happonen ve
Minashkina, 2019; Kauweloa ve Winter, 2019; Seo, 2016; Seo ve Jung, 2016; Taylor,
2012), bazilar1 da seyircilere (Hamari ve Sjoblom, 2017; Neus, 2020; Pizzo ve ark.,
2018; Talor 2016a, 2016b) odaklanmistir. Martoncik (2015), profesyonel oyuncular
i¢cin e-Sporun sadece bir eglence araci degil ¢ok daha fazlasi oldugunu vurgularken, e-
Sporun ¢esitli ortakliklar kapsaminda iliskiler kurma, yasam hedeflerine ulasma gibi
stireclerde araci olabileceginin altini ¢izmistir. McCutcheon ve ark. (2017) da benzer
sekilde e-Sporlarin oyun ve eglence baglamindan ziyade is ve ekonomi alaninda daha
onemli olabilecegini belirtmektedir. Tiim bu bilgilerden anlasilacag {izere e-Spor ve
e-Spor ekosistemine iligkin unsurlar profesyonellestikce ve takimlarda gorevli
antrendrler, oyuncular, psikologlar, danigsmanlar, egitmenler ve benzer gorevlerdeki
bireyler ge¢imini bu alandan saglamaya basladikg¢a e-Spor platformunu bir is ve yagsam

bi¢imi haline doniistiirmiistiir (Heaven, 2014; Garcia-Lanzo ve Chamarro, 2018).

Bu kapsamda ilgili alanyazinda gergeklestirilen ¢aligmalarda oyun oynama,
izleme, sosyallesme Ve bir topluluga ait olma istegi gibi motivasyonlar incelenirken

tim bu siirecler igerisinde e-Spordaki cesitli roller (oyuncu, izleyici, yonetici,
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profesyonel oyuncu vb.) benimsenmekte ve zaman igerisinde bu roller arasinda farkli
gecisler s6z konusu olabilmektedir (Huston ve ark., 2022). Tim bu gegislerin
yasanmasi ve e-Sporun sahip oldugu dinamik siirecler, tiiketim motivasyonlari

kapsaminda e-Sporu bir yasam bi¢imi haline doniistiiren unsurlar arasinda ifade

edilebilir.

e-Spor tiikketiminin yasam bi¢imine doniismesi agsamasinda deginilmesi gereken
bir baska nokta ise oyunlara olan baglilik ve bunun sonucunda ortaya ¢ikabilecek
etkilerdir. E-sporularin geng bireylerin yagam tarzlari iizerine etkisini inceleyen Chan
ve ark (2022), bireylerin oyunlara daha fazla katildik¢a daha kotii beslendiklerini,
diisiik fiziksel aktiviteye bagli olarak viicut kitle indekslerinin arttifin1 ve uyku
kalitelerinin bu siireclerin biitlinlinden negatif olarak etkilendigini ortaya koymustur.
Buna ek olarak e-Sporu bir yasam bi¢imi haline getirmenin dijital oyunlar konusunda
da davranigsal bir bagimlilik olarak ortaya cikabilecegi ifade edilebilir (Kuss ve
Griffiths, 2012; Kuss, 2013; Rosendo-Rios ve ark., 2022; Hu ve ark., 2021; Banyai ve
ark., 2020).

Bu bilgiler kapsaminda e-Sporun bir yagam bigimi olarak tiiketim motivasyonu
olarak 6nemli bir boyut oldugu belirlenmek ile birlikte gerceklestirilen ¢alismalarin da
bu goriisti destekler nitelikte oldugu anlasilmaktadir. Buna ek olarak yasam bi¢imi
haline doniisen ve bireylerin mental bir sekilde siirekli mesgul olduklari e-Sporun
tilketim boyutunun daha once ifade edildigi iizere bireylerin kendilerini daha iyi
hissetmeleri ya da basarili olmak i¢in gerceklestirdikleri oyun i¢i satin almalar,

oynama, izleme, yonetme gibi farkli unsurlar ile birlikte ortaya c¢iktigi da ifade
edilebilir.

4.1.5. e-Spor Tiiketim Motivasyonu Olarak Mesleki Beklenti

e-Spor tiiketim motivasyonlari kapsaminda ortaya ¢ikan “Mesleki Beklenti”
boyutuna iliskin ifadeler; “e-spor sayesinde mesleki bir statiiye sahip olacagimi
diislinliyorum.”, “e-sporu gelecekte bir meslek olarak gordiiglim i¢in oynarim.”,

seklindedir (Cizelge 2.11). Bu noktada e-Spor tiiketim motivasyonu olarak mesleki
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beklenti; Bireylerin e-Sporun sahip oldugu popiilarite, pazar payr ve endiistriyel
boyutun kendileri adina bir gelire doniisecegine dair beklentileri sonucu e-Spor
ekosistemi igerisinde gerceklestirilen dogrudan ya da dolayh tiiketimlerin biitiintinii
ifade etmektedir. Farkli bir ifade ile e-Sporun nitelikli bir profesyonel kariyer sahibi
olmak adina 6nemli bir firsat olarak diisliniilmesi neticesinde olusan beklentinin e-

Spor tiikketim motivasyonlarindan biri olarak ifade edildigi siireclerdir.

Seo ve Jung (2016), e-Spor ortamlarini, tiiketicilerin kendilerini kariyer
baglaminda profesyonellesmis aktorlere doniistiirmek icin sosyokiiltiirel ve teknolojik
kaynaklar1 kullandiklart yerler olarak ifade etmektedir. Benzer sekilde Seo (2016),
profesyonellige yonelik arayislarin tiiketicilere kendini gerceklestirme ve kimlik
gelistirme gibi kalici faydalar1 da beraberinde getirebilecegini vurgulamaktadir.
Ayrica s6z konusu arayislarin ¢agdas tiiketim kiiltiirii baglaminda sosyal dinamiklere
yonelik anlayisin derinlestirilmesi ve bu durumun pazarlama literatiiri adina énemli
oldugunun da alt1 ¢izilmektedir (Seo, 2016). Johnson ve Woodcock (2018), e-Spor
endiistrisine dahi olan oyuncularin artisgina dikkat c¢ekerken, e-sporun gengler
tarafindan eglenceden ziyade bir is ya da is beklentisi olarak oynandigini belirtmistir.
McCutcheon ve ark. (2017) da benzer sekilde e-Sporlarin oyun ve eglence

baglamindan ziyade is ve ekonomi alaninda daha 6nemli olabilecegini belirtmektedir.

e-Spor oyuncular1 da geleneksel sporcular gibi maas alirken, odiiller ve
sponsorluk anlagmlar1 gibi yan gelirlere de ulasma sansina sahiptir. Dolayist ile
profesyonel bir e-Sporcunun bir e-Spor takimi ile s6zlesme imzalamasi halinde birincil
gelir kaynagi bu siirecte elde edecegi maastir (Jacobson, 2021). e-Spora iliskin
siireclerin bir mesleki beklenti igerisinde gergeklestirilmesine yonelik ortaya ¢ikan
kavramlardan biri de “playbour” kavrami olarak ifade edilmektedir (Kiicklich, 2005).
Eglence endiistirisi kapsaminda is ve oyun arasindaki iligkinin degismesi sonucu adeta
oyun (play) ve emek/is (labour) arasindaki melez bir bag olarak ifade edilen
“Playbour” kavrami oyun ve is arasindaki fark: bulaniklastirirken, bu siireci oyuncular
icin potansiyel bir zanaat haline de getirmektedir (Brock ve Fraser, 2018). Bu
kapsamda bireylerin bu siire¢ kapsaminda e-Spor aracilifi ile ge¢imini saglama

potansiyelini degerlendirdigi ve bir beklenti icerisinde oldugu ifade edilmektedir. Bu
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durum tez calismasi kapsaminda da agik bir sekilde ortaya ¢ikmistir. Katilimcilarin
kendilerini gelistirme, rekabert edebilme isteginin altinda yatan temel nedenerden
birinin e-Spora iliskin mesleki beklenti oldugu ifade edilebilir (Taylor, 2012). Ayn1
zaman gerceklestirilen nitel goriismelere iliskin 6rneklerde de goriilecegi lizere para
kazanma istegi baslig1 altinda bireylerin e-Sporu gelecegin meslegi ya da gelecegi

parlak bir is olarak gormeleri ilgili literatiir ile agik bir sekilde ortigmektedir.

Tez caligmast kapsaminda mesleki beklentinin bir e-Spor tiiketim motivasyonu
olarak ortaya ¢ikmasi onemli goriilmektedir. Griffiths (2017), e-Spor oyunlarinin,
oyuncular i¢in artik bir hobi faaliyetinden Gte finansal bir yasamin siirdiiriilebilecegi
bir meslek ve kariyer haline gelmesi nedeni ile potasiyel oyun motivasyonlarinin da
degisim yasadigindan bahsetmektedir. Bu baglamda oyun motivasyonlar ile birlikte
tilketim motivasyonlarinin da bir takim dgeisiklikleri beraberinde getirdigi yorumu

yapilabilir.

4.2. Istatistiksel Analizlere Yonelik Tartisma

ETO’yii olusturan boyutlara yonelik gergeklestirilen tartismanin ardindan bu
boliimde ilgili boyutlar kapsaminda gergeklestiriken varyans analizleri ve istatistiklere
iliskin tartismalara yer verilerecektir. Buna gore dncelikle tanimlayici istatistikler ile
birlikte yas, cinsiyet, egitim, e-Spor oynama sikligit ve e-Spor ilgi diizeyi
degiskenlerine gore istatistiksel olarak yorumlanabilir anlamli farkliliklar sonrasinda
ise e-Spor tiikketim motivasyonlari arasindaki iliskilerin yonii ve etkisini belirlemek

tizere gergeklestirilen korelasyon analizinde elde edilen bulgular tartigilacaktir.

Tez ¢alismasi kapsaminda arastirmaya katilan bireylerin tanimlayici istatistikleri
incelendiginde (Cizelge 3.4) katilimeilarin biiyiik bir ¢ogunlugunun (%72,1) erkek
oldugu goriilmektedir. Geleneksel sporlarda erkeklerin kadinlara gére daha avantajh
oldugu goriisiinden farkli olarak, e-Sporlarda bu tarz fiziksel 6zelliklerin yiiksek
performans ile iliskili olmadig1 be hem erkek hem de kadinlarin ayni etkinlik icerisinde

kolaylikla rekabet edebilecegi ifade edilmektedir (Shen ve ark., 2016; Paallen ve ark.,
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2017). Daha once yapilan ¢alismalarin 6rneklem gruplari incelendiginde Abbasi ve
ark., (2021) orneklem grubunun (86,3)’liniin, Garcia-Lanzo ve Chamarro (2018)
ornekleminin (%92,8)’inin, Ma ve ark., (2021) 6rneklem grubunun (%72,1)’inin,
Hamari ve Sjoblom (2017) 6rneklem grubunun ise %92,9’unun, Lee ve Schoenstedt,
(2011) o6rneklem grubunun ise %82,9’unun erkek oldugu belirlenmistir. Tlgili
calismalara yonelik iligkin Ornekler ¢ogaltilabilmekle birlikte spesifik olarak
kadinlarin 6rneklem grubunu olusturdugu ¢alismalar disinda gergeklestirilen bilimsel
caligmalarda genel dagilimin tez ¢alismasi ve aktarilan 6rnekler ile benzer nitelikler
tagidig1 ifade edilebilir. Bu noktada arastirma 6rneklemini olusturan gruba ait cinsiyet

dagiliminin da alan yazinla ortak noktalar tasidig1 yorumu yapilabilir.

Arastirmaya katilan e-Spor tiiketicilerinin yas araliklar1 incelendiginde (Cizelge
3.4) 6rneklem grubunun neredeyse tamamina yakininin (%92,2) 18-35 yas arasinda (
18-21 yas aras1 %50,9; 22-28 yas arasit %41,3; 29-35 yas arast %5,4) oldugu
belirlenmistir. Dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi ile birlikte bu oyun kiiltiiriiniin 2000°li
yillardan itibaren daha belirgin bir hale geldigi ve sonrasindaki geligsmeler ile birlikte
e-Spora dontistiigli belirtilmektedir (Hamari ve Keronen, 2017; Hutchins and Rowe,
2012; Wagner, 2006). Bu noktada e-Spora iliskin ¢alismalarin ¢ogunlugu (Freitas,
2021; Scholz ve Vyugina, 2019; Chutipascharoen ve Krootjohn, 2021; Singer ve Chi,
2019; Lee ve Schoenstedt, 2011; Abbasi ve ark., 2021; Light vr Rand, 2021) 90’11
yillarin sonu ve 2000°1i y1llarda dogan bireylerin temsil ettigi diisiiniilen Z jenerasyonu
ve 2013 yilindan itibaren dogan jenerasyon olan Alfa kusagini 6rneklem grubu olarak
ele aldig1 goriilmektedir. Bunlara ek olarak gergeklestirilen istatistiksel arastirmalar
(Statista, 2021a; Jovanovic, 2022) e-Sporu takip eden kitlenin 18-34 yas arasinda
yogunlastigin1 ve bu kitlenin e-Spora iligkin mal ve hizmetleri satin alma, bununla
birlikte favori takimlarin1 ya da etkinlikleri bir tiiketici olarak desteklemeye istekli
olduklarmmi ortaya koymaktadir. Buna gore tez c¢aligmasinin orneklem grubunun
tamamina yakinini olusturan kitlenin yas araliginin uluslararasi alan yazinda yer alan
calismalar ve arastirmalar ile oldukca benzer nitelikler tasidigi anlagilmaktadir. Bu

durum ¢alismaya iliskin verilerin niteligini artiran bir bulgu olarak yorumlanabilir.
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Katilimeilarin egitim durumlar incelendiginde (Cizelge 3.4), bireylerin biiytik
cogunlugunun (%67,4) lisans diizeyinde, geri kalan c¢ogunlugun ise lise (%29)
diizeyinde egitime sahip oldugu belirlenmistir. Bu noktada katilimcilarin biiyiik
cogunlugunun hali hazirda 18-35 yas araliginda olmasi nedeni ile bireylerin egitim

diizeylerinin de ilgili diizeyde olmasi beklendik bir durum olarak yorumlanabilir.

Katilimeilarin e-Spor oynama sikligi ve ilgilenim diizeyleri incelendiginde
cogunlugun (%63,5) glinde en az 1-2 saat e-Spor oynadig1 sonrasinda ise giinde en az
3-4 saat (%63,5) oynayan bireyler oldugu goriilmektedir. Statista (2021b) verilerine
gore Amerika’daki bireylerin yaklasik %10’u haftada toplam 20 saat ve iizerinde oyun
oynamaktadir. Yine Statista (2021c) tarafindan yapilan bir aragtirma sonuglarina gore;
Diinya capinda en ¢ok oyun oynayan iilke olan Cin’deki oyuncular haftada ortalama
12.39 saat oyun oynarken, 10.16 saatlik bir ortalama ile Vietnamli oyuncular ikinci
sirada yer almistir. Ayni1 raporda kiiresel ortalamanin 8.45 saat oldugu vurgulanmustir.
Igili verilerin hafta bazli ve ortalama deger olmasi nedeni ile tez calismas1 kapsaminda
elde edilen veriler ile dogrudan karsilagtirilmasi dogru olmasa da ulusal diizeyde fikir

vermesi agisindan onemli goriilmektedir.

Katilimcilarin e-Spor ilgilenim diizeyleri incelendiginde baskin bir ilgilenim
diizeyinin olmadigi, ilgilenim diizeyinin gerek izleyici (%35,3), gerek oyuncu
(%28,1), gerekse de her ikisi birlikte (%36,6) oldugu bireylerin sayilar1 birbirine
oldukga yakin durumdadir. Seo ve Jung (2016), e-Spor tiikketiminin ve tiiketicilerin
sosyallesme, oynama, izleme ve ydnetme gibi birden fazla rolii aym anda
tistlenebilecegini ifade ederken, Houston ve ark (2022) da e-Spordaki oyuncu, izleyici,
yonetici ve benzer rollerin benimsendigini ve zaman igerisinde bu roller arasinda farkl

gegislerin s6z konusu olabilecegini vurgulamaktadir.

Bazi arastirmalar (Su ve Shih, 2011: Taylor, 2012; Seo ve Jung, 2016) rekabet¢i
bir bi¢imde e-Spor oyunlarim1 izlemenin rekabet¢i oyun anlayisini da ortaya
¢ikaracagini belirtmektedir. Benzer sekilde yine bireylerin e-Spor izlemedeki temel
motivasyonlarinin teknik taktik gelisim ile yeni stratejiler oldugu (Banyai ve ark 2020;

Himmelstein ve ark, 2017; Hamari ve Sjoblom, 2017) bilgisinden hareketle e-Spor
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izleyicilerinin ayn1 zamanda birer e-Spor oyuncusu olmasi beklendik bir durum olarak
yorumlanabilir. Bu noktada ilgili alanyazinda yer alan bilgiler ile tez calismasini

olusturan 6rneklem grubunun niteliklerinin olduk¢a benzer oldugu ifade edilebilir.

Tanimlayic1 istatistiklere iligkin tartismanin ardindan varyans analizleri
neticesine elde edilen bulgular tartisilacaktir. Bu noktada ilgili bulgularin
tartisilmasinda ETO’yii olusturan boyutlara iliskin gerceklestirilen tartismalarda elde

edilen literatiir bilgisi ve veriler esas alinacaktir.

e-Spor tiiketim motivasyonlarinin cinsiyet degiskenine gore t-testi analizi
sonuglar1 incelendiginde ETO’yii olusturan tiim boyutlarda erkeklerin ortalamalarmin
kadinlardan daha yiiksek oludgu belirlenmistir (Cizelge 3.5). Bazi ¢aligmalar (Garcia-
Lanzo ve Chamarro, 2018; Ma ve ark., 2021; Hamari ve Sjoblom, 2017; Lee ve
Schoenstedt, 2011) erkek e-Sporcu popiilasyonun kadinlara gére daha fazla oldugunu
ortaya koymaktadir. Kadin e-Sporcular ile erkek e-Sporculara iligskin rekabet
kosullarin1 goz 6niinde bulunduran bazi arastirmalar (Shen ve ark., 2016; Paallen ve
ark., 2017) geleneksel sporlarda erkekleri one ¢ikaran fiziksel 6zelliklerin e-Sporda
sergilenecek yiiksek performans ile bir iliskisi olmadigini belirterek, e-Spor arenasinda
cinsiyete yonelik herhangi bir ayirimin s6z konusu olmadigi ve olmamasi gerektigini

ifade etmistir.

e-Sporlarda iliskin kadinlarin ilgisi ve buna bagl kadin popiilasyonu her ne
kadar artig gosterse de galigmalar (Hartmann ve Klimmt, 2006 ; Kafai ve ark., 2008;
Lucas ve Sherry, 2004 ; Ratan ve ark., 2015 ; Williams ve ark., 2009) kadinlarin hala
azinlik olarak algilandigini belirtirken, kadinlarin da oyun ile ilgili motivasyonlarinin,
uzmanliklarinin, katilim diizeylerinin ve tercihlerinin erkek oyunculardan farkli ve
diisiik diizeyde oldugunu ifade etmektedir. Bunlara ek olarak birgok aragtirmanin
erkeklere odaklanmasi ve buna bagli olarak da e-Spor endiistrisinde var oldugu 6ne
stiriilen erkek egemen yapinin tartisilmasi, incelenmesi ve bu duruma iliskin kaygilar
ile ¢oziim Onerilerinin ortaya ¢ikarilmasi igin ¢ok sayida ¢alisma (Shen ve ark., 2016;

PaaBlen ve ark., 2017; Taylor ve ark., 2009; Darvin ve ark., 2020; Xue ve ark., 2019;
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Jenson ve de Castell, 2011; Schelfhout ve ark., 2021; Cullen, 2018; Vermeulen ve ark.,
2014) gergeklestirilmistir.

e-Spor tiiketim motivasyonlarinin yas degiskenine gore ANOVA analizi
sonuglar1 incelendiginde (Cizelge 3.6); “Dijital Rekreasyon” boyutunda 18-21 yas
arasindaki bireylerin 42-48 yas arasindaki bireyelere gore e-Spor tiikketme
motivasyonlarinin daha fazla dijital rekreasyon unsuru tasidigi belirlenmistir. Bu
durumda 18-21 yasindaki bireylerin e-Spor tiiketimlerini daha ¢ok sosyallesmek,
eglenmek gibi nedenler ile gerceklestirdikleri ancak 42-48 yas araligindaki bireylerin
dijital rekreasyondan ¢ok bir meslek olarak bu tiikketimi gergeklestirdikleri yorumu
yapilabilir. Nitekim “Teknik Gelisim” boyutunda da 18-21 yas arasindaki bireylerin
42-48 yas arasindaki bireyelere gore e-Spor tiiketme motivasyonlari yiiksektir. Bu
durum “Dijital Rekreasyon” boyutu icin One siiriilen yorumu dogrular nitelikler
tagimaktadir. Bu farkliliklarin yani sira “Teknik Gelisim”, “Basari-Rekabet”, “Yasam
Bicimi” ve “Mesleki Beklenti” boyutlarinda 18-21 yas araligindaki bireylerin e-Spor
tilketim motivasyonlarinin 22-28 yas arasindaki bireylere gore daha fazla oldugu
goriilmektedir. Bazi arastimalar (Graham ve Gosling, 2013; Woo ve ark., 2012),
motive edici faktorlerin kisilik 6zelliklerinden, bireysel farkliliklardan, refahtan ve
hatta tliketime iliskin memnuniyetten dogrudan ya da dolayli olarak etkilendigini
ortaya koymustur. Sherry ve ark., (2006), e-Spor oyuncularinin yas ve egitim
diizeylerine gore motivasyonlarinin farklilik gosterebilecegini ifade ederken, geng
oyuncular i¢in en Onemli motivasyonlarin rekabet ve meydan okuma oldugunu
belirtmektedir. Buna gére 18-21 yas arasindaki bireylerin olgunluk diizeyleri, e-Spora
ve hayata bakis acilar farklilik gosterebilmektedir. Bununla birlikte 18-21 yas donemi
Tiirkiye’de genellikle lise, lise sonrasi ve erken {iniversite donemi kapsayan bir egitim
stirecini isaret etmektedir. Bu noktada daha geng olan bireylerin istihdam edilmedigi
ya da lisans egitimine baslamadigi donemler igerisinde e-Spor tiiketimine iliskin
motivasyonlarinin gorece daha fazla olmasinin bu déneme 6zgii nitelikler barindirdig:
yorumu yapilabilir. Bununla birlikte 18-21 yas araligmin genc¢ ergen donemleri
kapsamasi buna karsilik 22-28 yas araliginin yine gorece daha genis bir alaik olmasi

nedeni ile ilgili farkliligin ortaya ¢iktig1r yorumu yapilabilir.
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e-Spor tiikketim motivasyonlarinin egitim degiskenine gére ANOVA analizi
sonuglari incelendiginde (Cizelge 3.7); “Teknik Gelisim”, “Basari-Rekabet”, “Yasam
Bicimi” ve “Mesleki Beklenti” boyutlarinda Lise diizeyinde egitime sahip olan
bireylerin tiikketim motivasyonlarin Lisans diizeyinde egitime sahip olan bireylerden
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Tez ¢alismasi kapsaminda ortaya ¢ikan mesleki
beklenti boyutunun temeli, ilgili boyutlara iliskin bdliimde de aktarildigi tizere
bireylerin e-Sporun ve e-Spora iliskin siireglerin profesyonellesmenin kendileri adina
cazip bir se¢enek oldugu diislincesine dayanmaktadir. Bu noktada e-Spor ortamlarin
tiikketicilere kendilerini profesyonellestirecek segenekler sunarken, sosyokiiltiirel ve
teknolojik kaynaklarin kullanilmasina da deginmektedirler. Bununla birlikte 6zellikle
profesyonellige iligkin arayislarin bireylerde bir takim kimlik gelistirme siire¢lerine de

katkis1 oldugu ifade edilmektedir (Seo ve Jung, 2016; Seo, 2016).

Yas degiskeninde tartisildg1 iizere Lise diizeyinde egitime sahip 18-21 yas
arasindaki bireylerin geng-ergen donemde olmasi ve ulusal diizlemde bir takim
istihdam arayislar igerisinde bulunmalarinin, bireylerde hem kimlik gelistirme hem
de sevdikleri isi gergeklestirerek para kazanma motivasyonu yaratti§i yorumu
yapilabilir. Bireylerin mesleki beklenti igerisinde e-Spora iligkin tiiketim
gerceklestirmesine iligkin is/emek ve oyun arasindaki iliskiyi simgeleyen playbour
kavrami da bu boyut dahilinde farklilig1 ortaya c¢ikarabilecek unsurlardan biri
konumundadir. Farkli bir bakis agisindan degerlendirmek gerekirse Lisansiistii egitim
diizeyinde egitime sahip bireyler ile diger egitim diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark tespit edilememesinin temel nedenlerinden birinin yine mesleki
beklenti oldugu yorumu yapilabilir. Buna gore hali hazirda lisansiistii egitim diizeyine
sahip olan bireylerin bir takim mesguliyet ve meslek sahibi oldugu varsayimindan yola

c¢ikarak bu yorum desteklenebilir.

e-Spor tiiketim motivasyonlarinin siklik degiskenine gore ANOVA analizi
sonuglari incelendiginde (Cizelge 3.8); “Teknik Gelisim”, “Basari-Rekabet”, “Yasam
Bi¢imi”, “Mesleki Beklenti” faktorlerinin tamaminda “Giinde en az 1-2 saat”

sikliginda e-spor oynayan bireylerin ortalamasinin “giinde en az 2-3 saat”, “gilinde en

az 4-6 saat” ve “ glinde 6 saatten fazla” e-spor oynayan bireylerin ortalamalarindan
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istatistiksel olarak anlamli diizeyde az oldugu belirlenmistir. Buna gore hali hazirda
giinde en az 1-2 saat e-Spor oynayan bireylerin teknik gelisim, basari-rekabet
igerisinde bir beklentisi olmadig: diisiiniilebilir. Bununla birlikte siire 6zelinde en alt
diizey grubu temsil etmeleri nedeni ile gorece az diizeyde e-Spor oynama sikliginin bir
yasam bi¢gimi olamayacagi ve bunlarin biitliniiniin bir araya gelmesi ile giinde sadece
1-2 saat e-Spor oynayarak mesleki bir beklentinin olusamayacagi yorumu yapilabilir.
Farkl bir ifade ile teknik gelisim, basari-rekabet ve mesleki beklenti i¢erisinde olan
bireylerin e-Spor tiiketimlerinin daha fazla oldugu ifade edilebilir. Buna gore daha
fazla e-Spor oyunu oynamanin deneyim, pratik ve gelisim agisindan bireye
kazandirabilecegi farkli yetiler oldugu diisiincesinden hareketle oynama sikligi ile

beklentiler arasinda yorumlanabilir bir iliski oldugu yorumu yapilabilir.

e-Spor tiiketim motivasyonlarinin ilgi diizeyi degiskenine gore ANOVA analizi
sonuclar1 incelendiginde (Cizelge 3.6); “Dijital Rekreasyon”, “Teknik Gelisim” ve
“Yasam Bic¢imi” boyutlarinda e-Spor ilgilenim diizeyleri “her ikisi de olan bireylerin”
ortalamalarinin ilgilenim diizeylerinin “oyuncu” ve “izleyici” olan bireylerden daha
yiksek oldugu saptanmistir. Houston ve ark. (2022) e-Spordaki oyuncu, izleyici,
yOnetici ve benzer roller arasinda farkli zamanlarda baglama gore farkl gecislerin
gerceklesebilecegini ifade etmektedir. Benzer sekilde Su ve Shih (2011), rekabet
iceren e-Spor miisabakalarini izlemenin rekabetci oyun anlayisin1 da beraberinde
getireceginden s6z etmektedir. Bu dogrultuda bireylerin e-Spor izlemedeki temel
motivasyonlarinin teknik-taktik geligsim ile yeni stratejiler olmas1 durumunda izleyici
olan bireylerin aslinda ayn1 zamanda birer oyuncu da olabilecegi ifade edilebilir.
Boylece izleyici ve oyuncu arasinda e-Spor tiiketimi arasinda bulunan ince ¢izgilerin
de ortadan kalkabilecegi yorumu yapilabilir. Bu bilgiler kapsaminda ilgili analizde
ortaya ¢ikan hem oyuncu hem de izleyici konumunda e-Spor tiiketimini gergeklestiren
bireylerin bir biitiin olarak tek basma oyuncu ya da izleyici konumunda olan
bireylerden tiim boyutlarda daha fazla motivayon diizeyine sahip olmas1 beklendik bir

durum olarak yorumlanabilir.
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5. SONUC ve ONERILER

Temel amacinin; Tirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin, e-Spor tiiketim
motivasyonlarin1 belirlemek, tiiketim bigimlerini incelemek ve farkli degiskenler
kapsaminda karsilagtirmak oldugu bu tez calismasinda elde edilen sonuglar ve bu

sonuclara iliskin oneriler farkli basliklar altinda sunulmustur.

5.1. Sonuclar

Bu baslik altinda bulgulardan elde edilen sonuglar arastirma amacina bagl

olarak bir biitiin olarak aktarilmistir.

Tez c¢alismas1 kapsaminda bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlarinin

belirlenmesi amaci ile e-Spor Tiiketim Olgegi ad1 verilen bir dlgek gelistirilmistir.

Olgegin Tiirk kiiltiiriinde bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlarini belirlemek
ve farkli degiskenlere gore karsilastirilmasina olanak saglayacak sekilde gecerlik ve
giivenirlik caligmalar gergeklestirilmistir. Buna gore dlgege ait uyum iyiligi degerleri,
giivenirlik katsayilarina ait sayisal degerler ile uzman goriisleri esliginde kapsam, yliz

ve dil gegerliligi saglanmistir.

Tiim analizler kapsaminda e-Spor Tiiketim Olgegi toplam 39 ifade ve 5 boyuttan

olusmustur.

Gergeklestirilen caligmalar neticesinde Tiirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin
tilkketim motivasyonlariin “Dijital Rekreasyon”, “Teknik Gelisim”, “Basari-

Rekabet”, “Yasam Bi¢imi” ve “Mesleki Beklenti” oldugu belirlenmistir.

Calisma kapsaminda ortaya ¢ikan tiiketim motivasyonlarina iligkin tanimlayici

i¢erikler su sekilde belirlenmistir:
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Dijital Rekreasyon: e-Spor oyunlarina iliskin tiikketimlerini aktif ya da pasif bir
sekilde gegeklestirmesi ile ortaya g¢ikan ve e-Sporun bireylerin nitelikli zaman
gecirmeye yonelik bir etkinlik olarak ifade edildigi tiim siirecler dijital rekreasyon

degerlendirilmis ve buna gore isimlendirilmistir.

Teknik Gelisim: e-Spor tiikketim motivasyonu olarak teknik gelisim; bireylerin e-
Spor oyunlarinin gerektirdigi bir takim teknik-taktik ve stratejik gelisimleri
ogrenebilmek, kendi oyunlarina entegre edebilmek ve bunlara bagl olarak kendini
gelistirmek amaciyla e-Spor oyunlarini pasif olarak tiikettikleri (izleyici konumunda)

stiregleri ifade etmektedir.

Basari-Rekabet: e-Spor tiiketim motivasyonu olarak basari-rekabet; bireylerin
e-Spor oyunlarinda basarili olmak, e-Spor ekosistemi igerisinde yer alan diger
oyuncularla ya da takimlarla rekabet edebilir niteliklere/gilice sahip olmak amaci ile
harcama yaptig1 ve dogrudan e-Spor tiiketimi icerisinde bulundugu siirecleri ifade

etmektedir.

Yasam Bigimi: e-Spor tiiketim motivasyonu olarak yasam bigimi; bireylerin e-
Sporu yasamlarinda vazgegilemez bir olgu olarak gordiikleri, bu kapsamda da oyunlar1
ya da e-Spora dair etkinliklerin tamamini kendi yasantisinin bir pargasi olarak
niteledigi tiikketim bicimini ifade etmektedir. Bireylerin 6z saygilari, kendilerini rahat
hissetmeleri ve oyunlara dair tiim siireclerin e-Spora endekslendigi ve bireylerin bu

kapsamda kendilerini sorumlu hissettigi biitiinsel siirecler olarak ifade edilebilir.

Mesleki Beklenti: e-Spor tiiketim motivasyonu olarak mesleki beklenti;
Bireylerin e-Sporun sahip oldugu popiilarite, pazar pay1r ve endiistriyel boyutun
kendileri adina bir gelire doniisecegine dair beklentileri sonucu e-Spor ekosistemi
icerisinde gergeklestirilen dogrudan ya da dolayli tiiketimlerin biitiiniinii ifade
etmektedir. Farkli bir ifade ile e-Sporun nitelikli bir profesyonel kariyer sahibi olmak
adina onemli bir firsat olarak diisliniilmesi neticesinde olusan beklentinin e-Spor

tikketim motivasyonlarindan biri olarak ifade edildigi siireclerdir.
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Calismanin tanimlayici istatistiksel sonuglart incelendiginde, orneklemi

olusturan e-Spor tiiketicilerinin;

- Cogunlugunu (%72,1) erkeklerin olusturdugu,

- Yas araliklarinin yogunlukla 18-21 yas (%50,9) ve 22-28 yas arasinda oldugu
(%41,3),

- Egitim diizeyinin ¢ogunlukla Lisans (%67,4) ve Lise (%29,3) diizeyinde
oldugu,

- e-Spor oynama sikliklarinin giinde en az 1-2 saat (%63,5) ve 3-4 saat (%21,3)

olmak {izere yogunlasti,

- e-Spor 1lgi diizeylerinin ise izleyici (%35,3), oyuncu (%28,1) ve her ikisi de
(%36,6) olmak tizere dengeli bir bicimde dagildig: tespit edilmistir.

Tez calismast kapsaminda gergeklestirilen varyans analizleri (t-testi ve

ANOVA) ve korelasyon analizi incelendiginde ise;

- Erkeklerin e-Spor tiiketim motivasyonlarinin tamaminin kadinlardan anlamli

diizeyde daha yiiksek oldugu,

- Geng bireylerin (18-21 yas) e-Spor tiikketimi kapsaminda dijital rekreasyon,
teknik gelisim, basar1 rekabet, yasam bi¢imi ve mesleki beklenti motviasyonlarinin

kendilerinden daha yash olan gruplara gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu,

- Lise diizeyinde egitime sahip olan bireylerin teknik gelisim, basari-rekabet,
yasam bi¢imi ve mesleki beklenti motivasyonlarinin lisans diizeyindeki bireylere gore

daha fazla oldugu,
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- Bir giin i¢inde saat olarak daha fazla e-Spor oynayan bireylerin (giinde en az2
-3 saat ve lizeri gruplar) “teknik gelisim, basari-rekabet, yasam bi¢imi ve mesleki

beklenti motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu

- {lgi diizeyleri kapsaminda hem e-Spor oyuncusu hem de izleyicisi olan grubun
e-Spor tiiketim motivasyonlar1 kapsaminda dijital rekreasyon, teknik gelisim ve yasam

bicimi motivasyonlariin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

5.2. Oneriler

Tez calismas1 kapsaminda oOncelikle bireylerin e-Spor motivasyonlarinin
belirlenebilmesi amaciyla ETO gelistirilmis, gecerlik ve giivenirligi saglanmis
ardindan ise nihai veriler toplanarak e-Spor tiiketicilerinin tiikketim motivasyonlari
belirlenerek mevcut durum ortaya konmustur. Buna gore bu baslik altinda hem ¢aligma
kapsaminda elde edilen sonuglara iliskin Onerilere, hem de calismanin gelecekte
gerceklestirilebilecek calismalara katkisi ile bu ¢alismalarin gelistirilmesine yonelik

Onerilere yer verilecektir.

Elde edilen sonuglar incelendiginde, Tiirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin temel
tilketim motivasyonlarinin dijital rekreasyon, basari-rekabet etme istegi, e-Sporun bir
yasam bi¢imi olmasi, teknik gelisim ve mesleki beklenti oldugu belirlenmistir.
Belirlenen tiim motivasyonlarin bugiine kadar gergeklestirilen uluslararasi ¢alismalar
ile benzer nitelikler gosterdigi belirlenmekle birlikte sozii edilen tiim motivasyonlarin
icerisinde bulunulan kiiltiire, sosyo-ekonomik durumlara, yasanilan cografya, gelir
durumlar, ¢aligma saatleri ve sartlart gibi degiskenlere gore farklilik gosterdigi
diisiiniilmektedir. Bununla birlikte tez calismasi kapsaminda ilgili motivasyonlar
olabildigince daha sade ve genis kapsamli bir anlayis ile yapilara ayrilmis ve
gruplanmistir. Aynmi sekilde degiskenlerin de cinsiyet, yas, egitim, ilgi diizeyi ve
sikliktan olusmasi da bu sadeligi ortaya ¢ikaran bir baska durumdur. Dolayisi ile bu
calismada ortaya ¢ikan tiim e-Spor tiikketim motivasyonlarinin en temel unsurlar

oldugu ifade edilebilir. Bu kapsamda gerek teorisyenler gerekse de uygulayicilar
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tarafindan bu tez ¢aligmasinda elde edilen temel motivasyonlarin bilimsel ¢alismalar,
pazarlama iletisim faaliyetleri ve benzer tiim siireclerde goz oniinde bulundurulmasi
faydal1 olacaktir. Ayrica e-Spor tiiketimine iliskin ulusal diizlemde daha ayrintili bir

Olgek gelistirilerek ayrintili tilketim motivasyonlar1 da degerlendirilebilir.

Tez ¢aligmasinda elde edilen yapilarin/boyutlarin her biri kendi baglaminda ve
daha detayli bir ¢alisma ile 6zellestirilebilir ve boylece e-Spor tiiketicileri igerisinde
izleyici, oyuncu, yonetici ve benzer rollerdeki bireyelere 6zgii tikketim motivasyonlari
belirlenerek  pazarlama iletisim  faaliyetleri/boliimlendirme  gibi  siiregler
gerceklestirilebilir. Ozellikle ¢alisma kapsaminda da vurgulandig iizere e-Spor izleme
motivasyonu kapsaminda olusan tiiketim motivasyonlariin yeni medya baglaminda
gerceklesiyor olmasi, bireylerin e-Spor izleme nedenlerinin geleneksel sporlardan
farklilasiyor olmas1 gibi durumlar, izleme motivasyonu iizerine 6zellikle ulusal ¢apta

daha fazla arastirilma yapilmasi gerekliligini ortaya koymaktadir.

Aragtirma sonuglarina gore geng bireylerin e-Spor tiikketim motivasyonlarina
yonelik ortalamalarin daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. e-Sporu bir yasam
bigimi haline getiren ya da mesleki bir beklentiye bagli olarak basari-rekabet ve teknik
gelisim motivasyonu igerisinde olan bireylerin baglilik ve bagimlilik arasinda kalan
davranis kaliplarinin ayrica incelenmesi hali hazirda var olan ya da gelecekte
karsilasilabilecek potansiyel davranig bozukluklarini tespit etme ve Oonlem almada

karar verici konunmundaki yoneticiler ve karar vericiler adina 6nemli olabilir.

Tez caligmasinin nitel veri toplama asamasi 18-29 yas arasinda toplam (n= 63)
e-Spor tiiketicisinden olusurken nihai uygulamaya ait nicel veri toplama asamasini
olusturan orneklem grubu toplamda (n=1886) e-Spor tiiketicisinden olusmaktadir.
Ayn1 zamanda bu Orneklemin tamamina yakini (%92,1) 18-21 ve 22-28 yas
arasindadir. Buna gore hem 6rneklemin temsil giici hem de karakteristik 6zellikleri
calismanin 6rneklem grubunun gerek bu zamana kadar yapilan bilimsel ¢alismalar,
gerekse de farkli arastirmalar g6z 6niinde bulunduruldugunda olduk¢a 6nemli bilgileri
barindirdigint  ortaya koymaktadir. Ulusal ve uluslararasi e-Spora iligkin

gerceklestirilen ¢alismalar genellikle 18-34 yas arasindaki bireylerin davranislarina
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farkli perspektiflerden yaklasmaktadir. Bu kapsamda bu arastirmada elde edilen
verilerin ve bilgilerin e-Spor tiiketim motivasyonlari ve tiikketim aligkanliklarina iliskin

sonraki arastirmalara altlik teskil edebilecegi diisiiniilmektedir.

Tez ¢alismasi sonucunda erkek e-Spor tiiketicilerin kadinlara oranla sayica fazla
olmasmin yani sira tiilketim motivasyonlarinda da daha yiliksek ortalamalara sahip
oldugu belirlenmistir. Bu da uluslararasi literatiir ile benzerlik gosteren bir durum
olmasma ragmen e-Sporun igerisinde barindirdigr temel dinamikler ve ozellikler
herhangi bir cinsiyetin e-Sporlarda baskin olmasimi gerektirecek nitelikte degildir.
Buna gore ¢aligma sonuglarinda kadinlarin e-Spor tiiketim motivasyonlarinin da temel

diizeyde kaldig1 ve daha fazla aragtirilmasi gerekliligi bir 6neri olarak sunulabilir.

Bu arastirma bireylerin e-Spor tliketim motivasyonlarin1 belirlemeyi
amaglamistir. Bu kapsamda bir takim genellemeler ve gruplar goz Oniinde
bulundurularak elde edilen veriler ve sonuglar degerlendirilmistir. Ne var ki; giidiiler
bireysel ozellikler tasiyabilir ve bunlarin tamami bireysel 6zelliklere gore farklilik
gosterebilir. Bu kapsamda ulusal diizlemde e-Sporculara iligskin bir profil belirleme
calismas1 gerceklestirilebilir. Geleneksel sporlar ve ozellikle de futbol taraftarligi
tizerine gergeklestirilen benzer galismalar esas alinarak Tiirkiye’deki e-Sporculara
iligkin karakteristik 6zelliklerin ortaya konulmasi e-Spora iliskin tiim siireglerin daha

saglikli ve hizl1 gelismesine olanak saglayabilir.

Gelecek c¢alismalarda Tiirkiye’deki e-Spor tiiketim motivasyonlart belirli
kirterlere gore belirlenecek ve teorik olarak karsilastirilmasinin bir temele dayandigi

uluslararasi karsilastirmalar yapilabilir.

Gelistirilen e-Spor tiiketim motivasyonlar: 6lgegi farkli ya da 6zel drneklem
gruplarina uygulanarak o popiilasyondaki e-Spor tiiketim motivasyonlar1 ortaya
¢ikarilabilir. Bununla birlikte bu oOlgek farkli oyunlar ig¢in de kullanilabilir ve

uyarlanabilir.
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Gelistirilen e-Spor tiiketim motivasyonlar1 6l¢egi fark yol analizi, yapisal esitlik
modellemesi gibi arastirma desenlerinde kullanilabilir. S6z konusu tiiketim
motivasyonlariin farkli degiskenlere etkisi ya da iligkisi yine benzer arastirma
tasarimlar1 ile gerceklestirilebilir. Bununla birlikte 6l¢ek icerisinde yer alan her bir
boyut farkli aragtirma desenlerinde araci rol ve benzer iliskiler kapsaminda

kullanilabilir.
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OZET

e-Spor Tiiketicilerinin Tiiketim Motivasyonlarinin Belirlenmesi

Temel olarak, insanlarmn bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak, zihinsel ya da
fiziksel becerilerini egittigi ve gelistirdigi faaliyetler olarak tamimlanan e-Spor kavramu,
cevrimici oyun ve yayin teknolojisini iceren kaynaklarin sayisinin artmastyla birlikte, yeni
medyanin en hizli biiyliyen formlarindan biri haline gelmistir. Buna paralel olarak e-Spora
yonelik izleyici ve katilimer sayilari, geleneksel spor takimlarinin bu alanda var olma gabalart,
barindirdig1 ekonomik potansiyel ve yatirimcilarin ilgisi, e-Sporun durdurulamaz bir biiyiime
ve yiikselis icerisine girmesine katkida bulunmustur. S6zii edilen bu 6nlenemez yiikselis,
biiylime potansiyeli oldukga yiiksek bir pazar olarak e-Spor endiistrisini de ortaya ¢ikarmuistir.
Bunlara ek olarak bugiine kadar gergeklestirilen bilimsel ¢aligmalar e-Sporun Kkural ve
dinamikleri nedeniyle yalnizca oyuncular i¢in degil, e-Spor ekosistemi igerisinde yer alan her
bir kurum ya da birey igin benzersiz deneyimler sundugunu ortaya koymustur. Bu kapsamda
e-spor kavrami, igerisinde barindirdigi ekonomik-sosyal degerler ve bu degerlerin yani sira
tasidig1 yiliksek potansiyel nedeni ile bilimsel ilgi ve arastirmay1 hak eden bir alan/olgu olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica, e-Spora iligkin etkinlikler, sponsorluklar, mal ve hizmetler,
pazarlama faaliyetleri, yasal konular, insan kaynaklari, sosyal medya, sporcu islemleri gibi alt
basliklar e-Sporun gerek spor yonetimi, gerekse de spor pazarlamasi/tiiketici davranislar
perspektifinden arastirilmas1 ve gelistirilmesi gereken bir kavram oldugunu gosterir
niteliktedir.

Ozellikle 2000°1i yillarin ardindan dijitallesmenin &nciiliigiinde bir takim degisikler
gosteren tiiketici davraniglar1 e-Spor gibi hizla biiyiiyen ve gelisen bir endiistri kapsaminda da
bilimsel olarak arastirilmas: gereken alanlardan biri konumuna gelmistir. Tiim bu bilgilerin
15181 altinda bu arastirma; Tirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin, e-Spor tiiketim
motivasyonlarim ve tiiketim bigimlerini belirleme amaciyla gerceklestirilmistir. Orneklemini
toplam (n=1886) e-Spor tiiketicsinin olusturdugu ¢aligmanin ilk asamasinda bireylerin e-Spor
titketim motivasyonlarini belirlemeye olanak saglayacak gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci
(ETO) gelistirilmis, ardindan bu dlgek araciligi ile e-Spor tiiketim motivasyonlarina ydnelik
veriler ortaya konulmustur. Olgegin gelistirilmesi, gecerlik-giivenirlik ¢aligmalar1 asamasinda
aciklayici ve dogrulayici faktor analizi ile yapisal esitlik modellemesinden, e-Spor tiiketici
davraniglarma iliskin  mevcut durumun ve farkliliklarin  ortaya konulmasi ve
karsilagtirllmasinda ise tanimlayici istatistikler ve varyans analizlerinden (t-testi, ANOVA)
yararlanilmistir. Caligma sonucunda bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlarinin “Dijital
Rekreasyon”, “Basari-Rekabet”, “Teknik Gelisim”, “Yasam Bi¢imi” ve “Mesleki Beklenti”
boyutlarindan olustugu belirlenmistir. Ayrica bireylerin e-Spor tiiketim motivasyonlarinin yas,
cinsiyet, egitim, siklik ve ilgilenim diizeyi degiskenlerine gore istatistiksel olarak anlaml
farkliliklar gosterdigi saptanmustir. Tez ¢alismasi kapsaminda elde edilen verilerin ulusal ve
uluslararast diizeyde e-Spora iligkin bilimsel caligsmalar ile pazarlama literatiiriine katkida
bulunacagi ve sonuglarinin uygulayicilara daha nitelikli bilgiler saglayarak tiiketici gruplarini
daha iyi tanimalarina olanak saglayacagi diisiiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: e-Spor, Tiiketici, Tiiketim Motivasyonu, e-Spor Tiiketim Motivasyonu
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SUMMARY

Determination of Consumption Motivation of e-Sports Consumers

With the increasing number of resources involving online gaming and streaming
technology, the concept of e-Sports, which is defined as activities in which people train and
develop their mental or physical skills using information and communication technologies, in
general, has become one of the fastest growing forms of new media. In line with this, the
number of viewers and participants of e-Sports, the efforts of traditional sports teams to exist
in this field, the economic potential it has, and the interest of investors have contributed to the
fact that e-Sports has entered an unstoppable growth and rise. This unstoppable rise has also
delivered the e-Sports industry as a market with very high growth potential. In addition,
scientific studies have revealed that e-Sports offers unique experiences not only for players
but also for each institution or individual within the e-Sports ecosystem due to the rules and
dynamics of e-Sports. In this context, the concept of e-sports is emerging as an area
/phenomenon that deserves scientific attention and research due to the economic and social
values it contains and the high potential it carries as well as these values. In addition, sub-
headings such as e-Sports events, sponsorships, goods and services, marketing activities, legal
issues, human resources, social media, and procedures related to players demonstrate that e-
Sports is a concept that needs to be researched and developed from the perspectives of both
sports management and sports marketing/consumer behavior.

Consumer behavior, which has undergone a process of changing under digitalization
influence, especially after the 2000s, has become one of the fields that need to be researched
scientifically within the scope of a rapidly growing and developing industry such as e-Sports.
Accordingly, this research was conducted to determine the motivation and consumption
patterns of e-Sports consumers in Turkey. In the first phase of the study, the sample, which
was composed of a total of (n=1886) e-Sports consumers, a valid and reliable measurement
tool (ECS) was developed that would allow determining the e-Sports consumption motivations
of individuals; then, data on e-Sports consumption motivations were revealed through this
scale. Exploratory and confirmatory factor analysis and structural equation modeling were
used during the development of the scale and its validity-reliability studies, while descriptive
statistics and analysis of variance (t-test, ANOVA) were used to reveal and compare the
current situation and differences in e-Sports consumer behavior. As a result of the study, it
was determined that the motivation for e-Sports consumption of individuals consists of the
dimensions of "Digital Recreation”, "Success-Competition”, "Technical Development”,
"Lifestyle”, and "Professional Expectation”. In addition, it was found that individuals'
motivation for e-Sports consumption showed statistically significant differences according to
age, gender, education, frequency, and level of interest variables. It is thought that the data
obtained within the scope of the thesis study will contribute to the scientific studies and
marketing literature on e-Sports at the national and international levels, and its results will
provide more qualified information to practitioners and enable them to get to know consumer
groups better.

Keywords: e-Sports, Consumer, Consumer Motivation, e-Sports Consumption Motivation
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135






EK-2 Aydinlatilmis Onam Formu

Sayin Katilimci,

Bu arastirma Tiirkiye’deki e-Spor tiiketicilerinin tiiketim motivasyonlarini belirlemek,
incelemek ve karsilastirmak amaci ile Dr. Arif YUCE tarafindan doktora tez ¢alismasi
olarak yiirtitiilmektedir. Arastirma sonuglarinin siirdiiriilebilir  tiiketim  ve
stirdiiriilebilir kalkinmaya yonelik gelisimlere dogrudan ve dolayli olarak katki
saglayacagi disiiniilmektedir.

e Bu calismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

e (Calismanin amaci dogrultusunda, anketler ile sizden veriler toplanacaktir.

e Isminizi yazmak ya da kimliginizi aciga ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz/arastirmada katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar
dogrultusunda kullanilacak, arastirmanin amaci disinda ya da bir bagka
arastirmada kullanilmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazil) izniniz
olmadan baskalariyla paylasilmayacaktir.

e Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkimz bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler arsivleme yontemi ile korunacak ve arastirma
bitiminde imha edilecektir.

e Katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz
calismadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz.

e (Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler calismadan
c¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Goniilli katilm formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman igin
tesekkiir ederim. Calisma hakkindaki sorularinizi Eskisehir Teknik Universitesi Spor
Bilimleri Fakiiltesi Spor Yoneticiligi Boliimii Dr. Arif YUCE’ye (mail/tel)
yoneltebilirsiniz.

Arastirmaci Adi: Dr. Arif YUCE

Adres:

Is Tel:

Cep Tel:

Bu ¢aligmaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde ¢alismadan ayrilabilecegimi
bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amaglarla kullanilmasini kabulediyorum.

(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kigiye veriniz.)

Katihmer Ad ve Soyadi:

imza:
Tarih:
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EK-3 Goriisme Sorulari

SORULAR

Yasimiz?

Kag yildir e-spor ile ilgileniyorsunuz?

e-spora ilgi diizeyiniz? (Orn; Oyuncu/izleyici/Hepsi)

En siklikla hangi oyunlar1 oynamaktasiniz?

Giinde ortalama kag saat e-spor oynarsiniz?

Giinde ortalama kag saat e-spor izlersiniz?

e-spor kapsaminda ticretli eklenti/iiriin/ kart vb. satin
aldiniz m1?

8.

e-Spor oynama nedenleriniz nelerdir?

9.

e-spor izleme nedenleriniz nelerdir?

10. e-spor i¢in para harcama nedenleriniz nelerdir?

11. e-sporun sizin i¢in anlam1 nedir?

12. e-spor ile ilgili gelecekte bir beklentiniz var mi1? Nedir?
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EK-4 Online Anket Formu

Cinsiyetiniz?
() Erkek
() Kadin

Yaguimz?

{C) 1B-21 arasi
O 22-2B arasi
() 28-35 aras
() 36-41 arasi

{7 42 ve leeri

Eqitim Dizeyiniz?
O NkGgretm
{J) Lise
() Lisans

{7} Lisensdsti

e-spor oynama sikhiginiz nedir?
() Ginde 1-2 saat
{7} Giinde 3-4 saat
O Ginde 4-6 saal

() Giunde 6 saatten lada

e-spora ilgi dizeyiniz hangisidir?

() Tzleyici
{Z) Oyuncu
O Heps

En sik oynadiginiz oyunlar hangileridir? Litfen asagdaki kutucuga yazimiz.
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Asagqda e-spor ile ilgili gesitli durumlar verilmistir. Sizden, her ifadeyi dikkatlice okumamz ve kendiniz igin dogru olan
ifadeyi isaretlemeniz istenmektedir. Litfen bos madde irakmayiniz ve her durum igin bir isaretleme yapimz.

Bos zamanlanmi degerlendirmek igin e-spor oynanm.

() Hig katilmiyornum

D Az Keliliyorum

D Orta Diizeyde Ketiliyoram
D Cok Katiliyorum

() Tam Katileyarum

e-sporu sevdigim igin oynanm.

D Hig katlmiyorum

(0 hz etilyoram

D Orta Ddzeyde Kaliliyonim
(Z) Cuk Katilyorum

D Tam Katilyarum

e-sporu bog zamanlanmda egl li vakit gegi olanak

() Hig katilmiyonum

D Az Kelilyorum

O Orta Diizeyde Kebiliyorim
(7 Cuk Kabiliyorum

() Tam Katileyorum

dign igin oynarnm.

e-sporu arkadaglanmia ortak paylagmmlar yapmama clanak sagladifn igin oynanm

(7 Hig katilmiyorum

(0 hz atilyoram

O Orta Ddzeyde Katilyorum
(2 Cok Katilyorum

(T3 Tam Katibyarum

e-sporu stres atmami sagladign igin oynanm.

() Hig katlmiyornum

(T hz Ketilyorum

O Orta Diizeyde Kebiliyorim
() Cok Katiliyorum

() Tam Katileyorum

e-sporu beni mutlu hissettirdigi igin oynanm.

() Hig katilmiycrum

(0 hz atilyorum

() Orta Cizeyde Kelilycnim
(7 Cok Katilyorum

() Tam Katibyarum
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e-spor can sikimbimi giderir.

() Hig katilmiyosm

O Az Katiliyorum

O Orta Diizeyie Keliliyonim
() ok Katilyerum

(23 Tam Kabikyarum

e-spor sayesinde bir statiye sahip olacagmm diginiyorum.

O Hig katilmiyorum

() Az Katiliyorm

O Orta Ddzeyde Ketiliyonim
(Z) Cok Katilyerum

() Tam Kabikyarum

Giizel vakit gegirmeme olanak sagladi igin e-spor oynanm.

() Hig katilmiyoeum
iy caam
Az Katily
I 2y uliyceum
Orta Dilaeyde Kably
() Cok Katilyerum
(73 Tam Kabikyarum

Arkadaslanm ile vakit gegirmek igin e-spor oynanm.

() Hig katilmiyorum
(Z) Az Kabliyorum
Orta Dhzayda Kaliliyoniim
)

(7 Cok Batiliyerum
O Tam Katilyarunm

e-sporu gelecekte bir meslek olarak gordigim igin oynanm.

() Hig katimyoeum

() Az Katiliyorm

O Orta Ddzeyde Kellyorum
O Cok Keliliyonim

() Tam Kabikyarum

e-spor oynamak keyiflidir.

() Hig katilmiyoeum
Az Katilrycnum
B
Orta Ddpeyde Keliliyonim
¥

() Cok Katilyerum
(73 Tam Kabikyarum

e-spar ginlik hayatta rahatlamama olanak safjlar.

() Hig katilmiyosm

O Az Katiliyorum

O Orta Dlzeyie Ketiliyonim
(7 Cok Batiliyerum

(23 Tam Kabikyarum
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e-sporu yeni taktikler geligtirmek izlerim

() Hig katilmiyceum
() Az Katilyosum
() Orta Ddzeyde Kablyosum

() Cok Kabiliyorum
() Tam Katilparum

e-sporu kendimi gelistirmek igin izlerim
() Hig katilmiyorum
() Az Katilyosum
(C) Orta Didzeyde Kablyesum

() Gok Katiliyorum
(C) Tam Katikyarum

e-sporu yorumlan dinlemek igin izlerim.

() Hig katilmiyoram
() Az Kabilyoeum
(T Orta Ddzeyde Kabliyesum

() Cok Kabiliyorum
() Tem Katibyarum

e-spordaki rekabet igin izlerim
() Hig katilmiyorum
() Az Katilyosum
() Orta Dizeyde Kabiyosim
() Cok Kabiliyorum
() Tam Katibyarum

Kendimi mofive etmek igin e-spor izlerim.

() Hig katilmiyorum
() Az Katiliyesum
() Orta Dizeyde Kabiyosum

() Cuk Kabilyorum
() Tam Katikyarism

e-sporu becerilerimi geligtirmek igin izlerim

() Hig katilmiyoram

() Az Katlyorum

() Orta Dizeyde Kablyosum
() Cuk Kabilyorum

() Tam Katikparusm

e-sporu yeni stratejiler geligtirmek igin izlerim

() Hig kastilmiyorum

() Az Katiliyesum

(C) Orta Dizeyde Kabiyosim
(T3 Cuk Kabilyorum

() Tam Katikparusm

e-sporu yeni bilgiler 6grenmek igin izlerim

() Hig katlmyomam

(T Az Ketliyonim

(") Orta Diizeyde Katiliyomim
() Cok Eatilyerum

() Tam Katibyarum

Yenilikleri kagirmamak igin e-spor izlerim.

(73 Hig katilmiyonam
Az Kaliliyomim
¥
Orta Ddzeyde Kablyorum
W

(2 Cok Eatilyeeum
() T Katibyarum
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e-sporda kademe atlamak igin para harcanm

() Hig katilmiyorim
A2 Katilycrum
¥
(") Orta Dizeyde Katiliyosim

() Cok Katiliyorum
() Tamm Katibnparum

e-sporda rekabet edebilmek igin para harcanm

() Hig katilmiyonim

(T Az Kelilyorum

() Orta Dizeyde Kablyoram
(O Cok Keliliyorum

D Tam Katilyarum

e-sporda daha farkh dzellikler agabilmek igin para harcanm

(") Hic katilmiyorum
A2 Katilycrum
i
(") Orta Dizeyde Katiliyonim

() Cok Katilyorum
(T Tamm Katibnsarum

e-sporda daha tatmin edici eklentiler alabilmek igin para harcanm.

(2 Hig katilmiyomum

(O Az Ketilyorum

D Orta Ddzeyde Katilyonum
() Cok Kaliliyorum

D Tam Katilyarum

e-sporda karakterimi geligtirebilmek igin para harcanm
() Hic katilmiyorim
() Az Ketilyoram
(") Orta Dizeyde Katiliyonim

(C) Cok Katilyorum
(7 Tamm Katilnparum

e-sporda kolay seviye atlamak igin para harcanim

(2 Hig katilmiyomum

() Az Kalilyorum

D Orta Ddzeyde Kaliliyonim
(") Cok Keliliyorum

(T Tam Katibyarum

e-sparda daha kolay kazanabilmek igin para harcanm

(T Hic katilmiyorim
(0 hz Katilyorum
(T Orta Dizeyde Katiliyonim

(7 Cok Katilyorum
(T Tam Katilyarum
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e-sporda daha iyilgiizel kostimler alabilmek igin oynanm.

() Hig katilmiyoeum

(T Az Kebilyorum

D Orta Dlzeyde Katiliyorum
(T Cok Kalilyorum

() Tam Kabikyarum

e-sporda daha saygin gorinmek igin para harcanm

{7y Hig katilmiyorum
Az Kallryooum
s
(T Orta Dlzeyde Ketliyorum

() Cok Katilyerum
() Tam Katikgarum

e-sporda daha gigla olabilmek igin para harcanm

D Hig katlmiyorum

(T Az Keblyoeum

O Orta Diizeyie Keliliyorim
(T ok Ketilporum

() Tam Kabikyarum

e-spor ekipmanlan alabilmek igin para harcanm

(") Hig katilmiyoeum
() Az Ketiliyoram
O Orta Ddzayde Kaliliyorum

() Cok Katilyerum
(T Tam Kabikgarum

e-spor benim igin bir hayat tarmdir.

() Hig katilmiyoeum

(T Az Kebilyorum

O Orta Ddzeyde Kaliliyorum
(T Cok Kalilyorum

() Tam Kabikyarum

e-spor benim igin vazgegilemez bir hobidir.
(T Hig katilmiponim
D Az Keliliyorum
(T Orta Dlzeyde Ketiliyorum

() Cok Katilyerum
() Tam Katikgarum

e-spordan dgrendiklerimi yagammda uygulanm.

D Hig katlmiyorum

(T Az Kellyoeum

O Orta Diizeyie Keliliyorim
() Cok Katilyorum

D Tam Kalilyarum
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e-spordaki gorevier bende sorumluluk hissi yaratr.

() Hig katilmiyoeum
() Az Kabilyomum
O Orta Dizeyde Kalilyceum

() Cok Kabilyorum
() T Katikyarum

e-sporda yapmam gerekenler ginlik hayatta akhma takihr.

() Hig katilmiyorum

() Az Keblyorum

() Orta Dlizeyde Kalilycoum
() Guk Keliliyerum

() Tam Katikyarum

e-sporda yapmam gerekenleri yapinca rahat hissederim.

() Hig katilmiyoeum
() Az Kabilyomum
O Orta Ddzeyde Kalilyondim

(O Cok Katiliyerum
() Tam Kabibyarum

e-sporda yapmam gerekenleri yapamadigimda stresli olurum.

() Hic katilmiyorum

() Az Kebilyorim

() Orta Dlizeyoe Kaliliyonim
() ok Kaliliyorum

() Tesn Katikyarum

e-spor kendime olan saygmm arthimypor

() Hig katilmiyonim
() Az Katliyoram
(") Orta Dizeyde Kablyomm

() Cok Katiliyorum
(") Tam Kabikparum

e-spor kendimi begenmemi saflar
() Hig katilmiyonm
() Az Keliliyorim
() Orta Dipeyde Kaliliyonim

() Cok Kebiliyorum
() Tam Katikyarum

e-spordaki estetigi seviyorum
() Hig katilmiyonim
() Az Kabliponim
O Orta Diizeyde Kalilyooum

() Cuk Kabiyorum
() Tam Kabikparum

e-spor bir sanat geklidir.

() Hig katlmiyceuim

() Az Katilyonim

() Orta Clizeyde Kebliyomm
) Cok Kebiliporum

() Tam Katibyarum
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OZGECMIS
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