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OZET

E-Sporun Ekonomik ve Sosyal Boyutlari: Karma Yontemle E-Sporcularin

Tiiketim Egilimlerinin Incelenmesi (Olgek Gelistirme Calismas)
Oguzhan GUL
Doktora Tezi, Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Zithal YURTSIZOGLU

2024, xi, 81 sayfa

Bu c¢aligsma, dijital oyun sektdriiniin ekonomik ve sosyal boyutlarint detayli bir sekilde
incelemekte ve oOzellikle e-spor tiiketicilerinin tiiketim egilimlerini belirlemeyi
amaglamaktadir. Buradan hareketle, e-sporcularin tiiketim davranis ve kaliplari
aragtiran Ozgiin bir arastirmadir. Dijital oyunlarin hizla biiyliyen yapisi ve e-sporun
giderek artan popiilaritesi, sektoriin ekonomik ve sosyal etkilerinin derinlemesine
incelenmesini  gerektirmektedir.  Arastirma, karma  yontemler  kullanilarak
gerceklestirilmis; hem nitel hem de nicel veri toplama teknikleriyle e-spor tiiketicilerinin
davranis kaliplart detayli bir sekilde analiz edilmistir. Calismanin merkezinde yer alan E-
Spor Tiiketim Davranislar1 Degerlendirme Olgegi (E-TDO), hedonik/hazc tiiketim,
faydaci tiikketim ve gosterig¢i/liiks tiikketim olmak {izere ii¢ alt boyuttan olugmaktadir. Bu
olcek, yiiksek gecerlilik ve giivenilirlik diizeylerine sahip olarak e-spor tiiketicilerinin
aliskanlik ve tercihlerini anlamada etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Nitel veriler, 12
profesyonel e-sporcuyla yapilan derinlemesine goriismelerden elde edilmis; nicel veriler
ise, 201 e-sporcuya uygulanan 6l¢ekler araciligiyla toplanmis ve istatistiksel analizlerle
degerlendirilmistir. Arastirmanin bulgulari, dijital oyunlarin bireylerin sosyal baglarim
giiclendirdigini, problem c¢6zme yeteneklerini gelistirdigini ve stratejik diisiinme
becerilerini artirdigin1 gostermektedir. Ekonomik boyutta ise, e-spor oyuncularinin oyun
i¢ci harcamalarinin sektore onemli ekonomik katkilar sagladigi ve sektoriin biiytimesine
onemli 6l¢iide destek oldugu vurgulanmaktadir. Sonug olarak, bu ¢alisma dijital oyun
sektoriinlin ekonomik ve sosyal etkilerini kapsamli bir sekilde degerlendirerek, sektore
yonelik stratejik karar alma siireclerine katki saglamay1 amaclamaktadir. E-Spor Tiiketim
Davranislar1 Degerlendirme Olgegi’nin bu alanda énemli bir arag olarak kullanilabilirligi,
gelecekteki arastirma ve uygulamalar i¢in 6nemli bir ¢er¢eve sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, Ekonomik boyut, E-spor endiistrisi, E-spor, Sosyal

etkiler, Tiiketim egilimleri.
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ABSTRACT

Economic and Social Dimensions of E-Sports: Investigating the Consumption
Tendencies of E-Sports Players Using Mixed Methods (The Scale Development
Study)

Oguzhan GUL
Doctoral Thesis, Department of Physical Education and Sports
Supervisor: Associate Professor Zuhal YURTSIZOGLU
2023, xi, 81 pages

This study examines the economic and social dimensions of the digital gaming industry
in detail and aims to identify the consumption trends of e-sports consumers. From this
point of view, it is original research that investigates the consumption behaviors and
patterns of e-sportsmen. The rapidly growing nature of digital games and the increasing
popularity of e-sports require an in-depth examination of the economic and social impacts
of the industry. The research was conducted using mixed methods; the behavioral patterns
of e-sports consumers were analyzed in detail with both qualitative and quantitative data
collection techniques. The E-Sports Consumption Behavior Assessment Scale (E-CBA),
which is at the center of the study, consists of three sub-dimensions: hedonic/ hedonistic
consumption, utilitarian consumption and ostentatious/luxury consumption. This scale
has high validity and reliability levels and is used as an effective tool to understand the
habits and preferences of e-sports consumers. Qualitative data were obtained through in-
depth interviews with 12 professional e-sportsmen; quantitative data were collected
through scales applied to 201 e-sportsmen and evaluated by statistical analysis. The
findings of the study show that digital games strengthen individuals’ social bonds,
improve their problem-solving skills, and increase their strategic thinking skills. On the
economic dimension, it is emphasized that the in-game spending of e-sports players
provides significant economic contributions to the sector and significantly supports the
growth of the sector. In conclusion, this study aims to contribute to strategic decision-
making processes for the digital gaming industry by comprehensively evaluating the
economic and social impacts of the digital gaming industry. The usability of the E-Sports
Consumption Behavior Assessment Scale as an important tool in this field provides an
important framework for future research and applications.

Keywords: Consumption trends, Digital games, Economic dimension, E-sports industry,
E-sports, Social impacts.
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1. GIRIS

Bu boéliimde, arastirmanin konusu ve 0nemi, arastirmanin amacit ve hedefleri ile

arastirma sorulari, varsayimlar ve sinirliliklar alt basliklarina yer verilmistir.
1.1. Cahsmanin Konusu ve Onemi

Endiistriyel ve teknolojik anlamda ortaya ¢ikan bir¢ok gelisme, diinya genelinde
ortaya ¢ikan krizler, bireylerin tiiketim aliskanliklarinin ve davraniglarinin farkli bir yone
evrilmesine sebep olmustur. Bu durum tiim diinyada endiistrilerin yapilarinda kokli
degisiklikler yaratmistir. Boylelikle spor endiistrisinde bir¢ok kavram degisiklige
ugramistir. Spor endiistrisinde yer alan aligkanliklar ve tiiketim kaliplar1 dijital
platformlar araciligiyla yapilmaya ve yaygimlasmaya baslamistir.  Bu Onemli
gelismelerden biri e-sporun yayginlasmasi ve biiytik tiiketici kitleleri ile bulugsmasidir.
Literatiirde dijital oyun olarak adlandirilan pek c¢ok oyun e-spor kapsaminda
degerlendirilmeye baglamis, spor endiistrisi i¢ginde hem bir spor branst hem de biiyiik bir

ekonomi olarak konusulmaya ve arastirilmaya baslamistir.

Dijital oyunlar genel olarak bilgisayarlar araciligiyla oynanmaktadir. Oyun konsolu
ve pek cok diger aygitla beraber oynanan bireylere hem ¢evrimdist hem de ¢evrimigi oyun
oynama imkani sunan, bazen yapay zekaya karsi, bazen tek basina, bazen de diger
oyuncularla beraber oynanan oyunlardir. Bu oyun aracilifiyla bireylerin problem ¢ozme
becerileri gelisirken, oyunlarin icinde aksiyon, eglence, sosyallesme, gibi
motivasyonlarla oyuncular rekabet ederler. Bu oyunlar ayn1 zamanda strateji macera,
simiilasyon gibi tiirler olarak farklilasan yazilimlardir (Kilig, 2021). Dijital oyun her yas
grubundan kitlelerin dikkatini ¢ekmektedir ve bu sektdrdeki oyunlar 7°den 70’e biiyiik
bir izleyici kitlesiyle takip edilmeye baslamistir. Zamanla biiyiik kitlelere ulasarak 6nemli
bir eglence araci olarak kullanilmistir (Giil ve ark., 2024). Bu oyun platformlarinda kisiler
dis diinyadan bagimsiz bir sekilde kendi istedikleri dogrultusunda, belli kurallar1 olan
oyunlarini dijital ortamlarda gergeklestirirler (Garris ve ark., 2002). Bu ortamlarda
bireyler eglenerek dijital platformlarda sporu yapma imkanina sahip olmuslardir. Takip
eden siirecte dijital oyunlar elektronik spor dali olarak spor literatiiriine dahil olmustur.
Spor dali kabuliinden sonra pek ¢ok tartismay1 beraberinde getirmis olsa da zamanla bu
spor dali kurumsal anlamda orgiitlenerek tiim diinyada ve spor endiistrisinde kabul

gOormustur.



Eglence ve spor unsurlar1 igermesinin yaninda dijital oyun sektdrii, son yillarda
hizla biiyiiyen ve global ekonomiye dnemli katkilar saglayan bir endiistri haline gelmistir
(Funk, Pizzo ve Baker, 2018; Giil ve ark., 2024). Bu sektor sadece eglence amagh
kullanilan oyunlardan olusmamakta, ayn1 zamanda egitim, saglik, savunma gibi gesitli
alanlarda da kullanilmaktadir. Ornegin dijital oyunlar, egitimde &grencilerin
motivasyonunu artirmak ve dgrenmeyi daha etkili kilmak i¢in kullanilmakta iken (Gee,
2003), saglik alaninda, rehabilitasyon ve terapi siireglerinde etkili ve aktif bir sekilde
yogun kullanim alani bulmustur (Primack ve ark., 2012; Campbell ve ark., 2018).
Savunma sanayisinde ise, askerlerin egitiminde ve simiilasyonlarda dijital oyun
teknolojilerinden yararlanilmaktadir (Michael ve Chen, 2005). ilerleyen siirecte dijital
oyunlarin birgok sektdrde farkli amaglarla aktif olarak kullanilmaya baslamasi bu

sektoriin parasal ve ekonomik giiciinii hizli bir sekilde arttirmigtir.

Dijital oyunlarin ekonomik boyutlari, sadece oyun satislarindan elde edilen
gelirlerle sinirli kalmamakta; ayn1 zamanda oyun i¢i satin alimlar, e-spor turnuvalari,
oyun yayinciligt ve oyun gelistirme gibi cesitli faaliyetlerle de desteklenmektedir
(Newzoo, 2020). Oyun igi satin alimlar, mikro islemler ve dijital igerik satislari, oyun
gelistiricileri igin 6nemli gelir kaynaklari arasinda yer almaktadir (Lehdonvirta, 2009). E-
spor turnuvalarina artan ilgi, bu alandaki ekonomik firsatlar1 genisletmis ve milyonlarca
dolarlik ddiiller bu turnuvalarda sunmaya baslamistir (Scholz, 2019). Ayrica, oyun
yaymciligi ve oyunla ilgili igerik iiretimi, YouTube, Twitch ve Kick gibi platformlar
araciligiyla biiyiik kitlelere ulasmakta ve onemli gelirler elde edilmektedir (Sjoblom ve
Hamari, 2017). Dijital oyun sektoriiniin ekonomik boyutlar1 incelendiginde, 2023 yili
itibartyla global oyun pazarmin biiyiikliigiiniin 200 milyar dolarin iizerinde oldugu tahmin
edilmektedir (Statista, 2023). Bu biiyiikliigiin arkasindaki temel faktorler arasinda
teknolojik gelismeler, internetin yayginlasmasi ve mobil cihazlarin kullanimindaki artig
yer almaktadir. Ozellikle mobil oyunlar, sektdrdeki bilyiimenin ana itici gii¢lerinden biri
olarak 6ne ¢ikmaktadir (SuperData Research, 2020). Mobil oyunlarin yayginlagmasi,
ozellikle Asya-Pasifik bolgesinde biiyiik bir ekonomik etki olugturmustur (Niko Partners,
2021).

E-spor turnuvalarinin artan popiilaritesi ve bu turnuvalara olan ilginin ekonomik
getirileri de dikkate deger biiyiikliiklere ulasmistir (Hamari ve Sjoblom, 2017). E-spor
endiistrisi, reklam gelirleri, sponsorluk anlagmalari, bilet satislar1 ve medya haklar1 gibi

cesitli gelir kaynaklar ile desteklenmektedir. E-spor oyuncularinin ve takimlarinin artan



profesyonellesmesi, bu alanin ekonomik potansiyelini daha da artirmaktadir (Seo, 2013).
Sosyal boyutlara gelindiginde, dijital oyunlarin bireyler ve toplumlar tizerindeki etkileri
oldukca cesitlidir. Oyunlar, bireylerin sosyallesme bi¢imlerini degistirmekte, kiiltiirel
etkilesimleri artirmakta ve yeni sosyal aglar olusturulmasina olanak tanimaktadir. Dijital
oyunlar araciligtyla kullanicilar, diinya genelinde farkl kiiltiirlerden insanlarla iletisim
kurabilmekte ve ortak bir oyun deneyimi paylasabilme sansi yakalayabilmektedir
(Steinkuehler ve Duncan, 2008; Cole ve Griffiths, 2007; Kowert, Domahidi ve Quandt,
2014; Trepte, Reinecke ve Juechems, 2012). Bu durum, kiiltiirel etkilesimi ve anlayisi
artirarak kiiresel bir toplum bilincinin olusmasina katki saglamaktadir (Consalvo, 2009;
Jansz ve Martens, 2005).

Dijital oyunlarin psikolojik ve saglik lizerindeki etkileri de dnemli bir arastirma
konusu olarak karsilagilmaktadir. Ozellikle oyun bagimliligi, agresif davranislar ve sosyal
izolasyon gibi olumsuz etkiler {izerinde yogunlasan ¢aligmalar bulunmaktadir (Anderson
ve Bushman, 2001; Gentile ve ark., 2011; Kuss ve Griffiths, 2012; Lemmens, Valkenburg
ve Peter, 2011). Bununla birlikte, oyunlarin problem ¢6zme becerilerini gelistirme,
stratejik diisiinme yetenegini artirma ve takim galismasini tesvik etme gibi olumlu etkileri
de literatiirde genis yer bulmaktadir (Gee, 2003; Adachi ve Willoughby, 2013; Green ve
Bavelier, 2012; Connolly ve ark., 2012). Dijital oyunlar, oyuncularin karmagsik
problemleri ¢ozmelerini ve stratejik planlama yapmalarin1 gerektiren senaryolar sunarak
biligsel becerilerin gelisimine katkida bulunmaktadir (Prensky, 2005). Ayrica, ¢ok
oyunculu oyunlar, oyuncular arasinda isbirligi ve takim ¢aligsmasini tesvik ederek sosyal

becerilerin gelisimini desteklemektedir (Voulgari, Komis ve Sampson, 2014).

Tiiketicisi, Ureticisi, sponsoru, reklami ile devasa bir sektor haline gelmis olan
dijital oyun sektoriiniin boyutlar1 spor endiistrisi i¢in 6nem arz etmektedir. Genel olarak
Tiirkiye’de bu oyun sektoriiniin parasal biiyilikligii, ekonomik ve sosyal yapisi, tiiketici
egilimleri ve tiikketim davranislariyla ilgili yapilmis ¢ok az ¢aligma mevcuttur. Ayrica
gelecek diinyanin yeni spor mantigi olarak dijital spor endiistrisi i¢inde yer alan ve e-spor
tilketicisi konumundaki bireylerin tiiketim ve davranmig kaliplarii analiz etmek
endiistrinin biitiinciil olarak ilerlemesine yardimeci olacaktir. Dijital oyun sektoriinde
tiiketicilerin tiikketim egilimi ve davranis kaliplari, genel ekonomi i¢inde sporla ilgili olsun

olmasin pek cok isletme i¢in de degerli bir veri olacaktir.



1.2. Arastirmanin Amaci ve Hedefleri

Tiiketim olgusu ekonomik sistem i¢inde 6nemli bir yere sahiptir. Ayni1 zamanda
bireyler ve kurumlar i¢in biyolojik yasam ve sosyal ¢evrenin 6nemli bir pargasidir.
Insanlarin varhig icin vazgegilmez bir ihtiyagtir. Tiiketim yapan birey temel birgok
ihtiyacini karsilarken bir taraftan da toplumsallasarak yeteneklerini gelistirir (Migone,
2004). Tiiketim siirecinde yer alan tiim kullanicilar ve her bir birey tiiketici olarak kabul
edilir. Tiiketicilerin tiiketim egiliminde fizyolojik ihtiyaglarla birlikte, kisisel ihtiyaglar

ve hane halki ihtiyaglari i¢in satin alma davraniglar1 vardir (Jisana, 2014).

Spor tiiketicileri, katilimc1 (izleyici) ve sporcudan olusur. Tiiketici kalibi i¢inde
izleyici bir bagkasinin irettigi mal ve hizmeti tiikketerek spor tiiketim olgusunu
gerceklestirir. Sporu bizzat yaparak katilan bireyler yani sporcular belli bir performans
gostererek spor hizmetini sunarken ayni zamanda baskalarinin bu hizmetleri tiiketmesini
saglamak i¢in {iretim faaliyeti gerceklestirirler. Kitle sporu ile ugrasan sporcular asli
islerinin digindaki serbest zamanlarinda fiziksel aktivite ve spor yaparak kendi tiiketimleri
icin iiretmektedirler (Y1ldiz, 2010). Ayrica spor yapan bireyler hem sporu tiiketerek hem
de o spor brangina ait iirlinleri ve hizmetleri kullanarak biiyiik bir tiiketici kitlesi olarak

ekonomik sistemin ig¢inde yer alirlar.

Tiiketici her ne seklide tiiketim yapiyor olursa olsun tiiketici davranislart ve
egilimleri bireyden bireye toplumdan topluma farklilik géstermektedir. Tiiketici davranis
kaliplar1 insanlarin ekonomik degeri olan iiriin ve hizmetleri satin alma kararlar1 ve iiriin
kullanimindaki tercih stirecleri ile ilgilidir (Tek, 1999). Literatiirde tiiketim davranis ve
egilimleriyle ilgili genel olarak ifade edilen Gdsterisgi tiikketim, faydaci tiiketim, hedonik
tiiketim, liikks tiiketim ve snop tiiketim kavramlar1 olduk¢a genis bir inceleme alani
bulmustur. Fakat spor tiiketicisinin tliketim egilimlerini bu kavramlar baglaminda 6l¢en

bir dlgege literatiirde rastlanmamustir.

Djjital oyunlarin tiiketimini, literatiirde yer alan tiiketici davraniglar1 agisindan
hedonik, likks ve faydaci olmak iizere {i¢ farkli perspektifte ele almak miimkiindiir. Bu
tiiketim egilimlerini kisaca sdyle verebiliriz. Hedonik tiiketim, kullanicilarin oyunlardan
aldiklar1 haz, eglence ve duygusal tatmin iizerine odaklanmaktadir. Bu tiir tiikketim,
bireylerin oyun oynarken yasadiklar keyif ve rahatlamay1 vurgulamaktadir (Holbrook ve
Hirschman, 1982; Giil ve ark., 2024). Liiks tiiketim, oyunlarda yer alan pahali oyun igi

satin alimlar, 6zel esyalar ve premium igerikler araciligiyla kendini gosterir. Bu,



tiiketicilerin statii ve prestij kazanma arayislarini yansitir (Scholz, 2019). Faydaci tiikketim
ise, oyunlarin kullanicilar tarafindan bilgi edinme, problem ¢6zme ve stratejik diistinme
gibi islevsel amaglarla kullanilmasini ifade etmektedir (Hamari ve Keronen, 2017). Dijital
oyunlar, egitimsel ve biligsel gelisimi destekleyen araglar olarak da goriilmektedir, bu da
faydaci tiiketimin 6nemli bir boyutunu olusturmaktadir (Granic, Lobel ve Engels, 2014).
Bu li¢ perspektif, dijital oyunlarin genis ve ¢ok yonlii tiiketici kitlelerinin tiikketim

egilimlerini ve tiiketici davranis kaliplarin1 tanimlamamiza yardimci olacaktir.

Bu ¢alisma, dijital oyun sektoriiniin yani e-sporun ekonomik ve sosyal boyutlarini
ortaya koyarken, e-spor sektoriinde tiiketici egilimlerini belirleyebilmek igin bir 6lgek
gelistirmeyi amacglamistir. Yine bu arastirma, e-spor profesyonelleri yani e-sporcular
tizerinden gergeklestirilmis olup literatiire e-spordaki tiiketici davranislarini belirlemeye
yonelik Olgme araci gelistirmek amaciyla yapilmistir. Arastirma karma yoOntemle
stirdiiriilmistiir. Bu dogrultuda hem nicel hem de nitel veri toplama teknikleri kullanilarak
e-spor tiiketicisinin tiiketim egilimleri analiz edilmistir. Nicel analizler, sektoriin spor
endiistrisine ekonomik katkilarin1 ve e-spor kullanicilarin harcama aligkanliklar ile
tilketim kaliplarin1 ortaya koyarken; nitel analizler, kullanici deneyimlerini ve sosyal
etkileri derinlemesine anlamay1 hedeflemektedir. Karma yontem yaklagimi, dijital oyun
sektorliniin ¢ok boyutlu yapisint daha kapsamli bir sekilde incelememize olanak
tantyacaktir (Creswell ve Plano Clark, 2011). Sonug olarak, dijital oyun sektoriiniin
ekonomik, sosyal boyutlar1 ve tiikketim egilimleri iizerine yapilan bu ¢aligma, sektordeki
mevcut egilimleri ve gelecekteki potansiyel gelismelerin anlasilmasina yardimci olacak
bir tiiketim davranmiglart 6lgegi gelistirmistir. Bu baglamda, dijital oyunlarin ekonomik
katkilari, sosyal etkileri ve bireysel tiikketim egilimleri ilizerinde duran bu g¢alismanin
bulgularinin hem akademik literatiire katki saglayacagi hem de sektdr paydaslarina

stratejik kararlar alirken rehberlik edecegi soylenebilir.
1.3. Arastirma Sorulari

Aragtirmada, e-spor tiiketicilerinin tiilketim davraniglarini belirleyen ana temalar ve
alt temalar, nitel analizlerle ortaya kondugunda, bu tiikketim davranislariin hedonik
(eglence ve keyif odakl), liiks (prestij ve statii odakli) ve faydaci (islevsel ve pratik
odakli) olmak iizere {ii¢ ana kategoride smiflandirilabilecegi goriilmiistir. Bu
smiflandirma, tiiketicilerin farkli tiiketim egilimleri ile e-spor iiriin ve hizmetlerine
yoneldigini gostermektedir. Gelistirilen E-Spor Tiikketim Davranislari Degerlendirme

Olgegi (E-TDO) ise, bu tiiketim egilimlerini dogru bir sekilde dlgmekte olup, gecerlilik
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ve giivenilirlik analizleri sonucunda yiiksek gecerlilik ve giivenilirlik diizeylerine sahip
oldugu tespit edilmistir. Bu bulgular, E-TDO’niin e-spor tiiketicilerinin davranislarmi
etkili bir sekilde degerlendirebilecegini ve akademik arastirmalar ile sektor analizlerinde
kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. Buradan hareketle, E-Spor Tiiketim Davranislar
Degerlendirme Olgegi’nin (E-TDO) gelistirilmesi ve gegerlilik, giivenilirlik analizleri
tizerine odaklanmaktadir. Birinci problem e-spordaki tiiketim davraniglarini belirleyen
temalar1, ikinci problem literatiirde yer alan tiiketim kaliplari ile ilgili durumlari, tigiincii
problem ise gelistirilmek istenen Olgme araci hakkindaki giivenirlik durumlar
sorgulamaktadir. Yine dordiincii problem, dl¢egin kapsam gegerliligini uzman gortisleri
ve kapsam gecerliligi indeksi ile test etmeyi, besinci problem dlgegin faktdr yapisinin
dogrulana bilirligini incelemektedir. Son dort problem ise Olgegin farkli tiiketim
egilimlerini (hedonik, liks ve faydaci) 6lgme konusundaki i¢ tutarliligini test etmeyi
amaglamaktadir. Bu arastirmada Olgek gelistirme asamasinda kullanilan problem

climleleri sunlardir:

1. E-spor tiiketicilerinin tiiketim davranislarini belirleyen ana temalar ve alt temalar

nelerdir?

2. E-spor tiiketicilerinin hedonik, liks ve faydaci tiiketim egilimleri nasil

siiflandirilabilir?
3. E-TDO’niin gegerlilik ve giivenilirlik diizeyleri nelerdir?

4. E-TDO’niin gegerliligi, uzman goriisleri ve kapsam gegerliligi indeksi (KGO) ile

desteklenmis midir?
5. E-TDO’niin faktdr yapisi, dogrulayici faktor analizi (DFA) ile dogrulanabilir mi?

6. E-TDO, hedonik/hazc: tiiketim davranislarini dlgmede yiiksek bir ic tutarliliga
sahip midir?

7. E-TDO, gbsterisci/liiks tiiketim egilimlerini 6lgmede yiiksek bir i¢ tutarlihiga
sahip midir?

8. E-TDO, faydaci tiiketim egilimlerini 6l¢mede yiiksek bir i¢ tutarliliga sahip
midir?

9. E-TDO, e-spor tiiketim davramslarmi 6lgmede yiiksek gegerlilik ve giivenilirlik

diizeyine sahip midir?



1.4. Arastirma Varsayimlari ve Stmrhliklar:

Bu aragtirma konusu, amaci ve arastirmada kullanilan metoda bagl olarak cesitli

varsayimlara dayandirilmistir. Ayn1 zamanda arastirmanin ¢ergevesi belirlenerek

arastirmaya simirlar konulmustur. Bu varsayim ve sinirliliklar soyledir:

Olgek gelistirilirken hem nitel veri hem de nicel veri toplamak igin kullanilan
sorulara katilimeilarin samimi ve dogru cevaplar verdigi varsayilmistir.

Tiketim kaliplar ile ilgili sorulara verilen cevaplarin, katilimcilarin tiiketim
egilimlerinin yansittig1 varsayilmistir.

Calismaya katilan e-spor tiiketicilerinin aralarinda ¢alisma sonucunu etkileyecek
herhangi bir iletisim ve haberlesmenin olmadig1 varsayilmistir.

Arastirmada tiiketim egilimlerini tespit etmek i¢in nitel verilerin toplanmasinda 8
sorudan olusan yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir.

Arastirmada nitel verilerin toplanmasinda 18 yas tizeri 12 profesyonel e-spor
tiikketicisine ulastlmistir.

Aragtirmada nicel verilerin toplanmasinda e-sporun farkli branglarinda toplam 18
yas lizeri 201 e-spor tiiketicisine ulagilmastir.

Arastirmada hem nitel hem de nicel verilerin toplanmasinda ulasilan e-spor
tiiketicilerin tiimii ayn1 zamanda e-Spor sporcusudur.

Bu varsayim ve sinirliliklardan yola ¢ikarak bu aragtirmada elde edilen ve ulagilan
tiim bilgi ve bulgular kullanilan 6l¢iim araglarinin sagladig: verilerle sinirlidir.
Aragtirmada toplanan veri ve bulgular caligmaya katilan e-spor tiliketicilerinin
cevaplari, aragtirmacinin gézlemleri, arastirmada basvurulan uzmanlarin goriisleri

ve arastirmanin yapildig1 zaman siireci ile sinirhdir.



2. GENEL BILGILER
2.1. Dijital Oyun Sektoriine Genel Bakis

Dijital oyun sektorii, son yillarda hizla biiyliyen ve global ekonomiye onemli
katkilar saglayan bir endiistri haline gelmistir (Giil ve ark., 2024). Bu sektor, 2023 yili
itibartyla diinya genelinde 200 milyar dolarin {izerinde bir pazar biiyiikliigiine ulagmig
olup, bu rakam her yil artis gostermektedir (Statista, 2023). Teknolojik gelismeler,
internetin yayginlagsmasi ve mobil cihazlarin kullaniminin artmasi bu biiyiimenin ana itici
giiclerindendir. Ozellikle mobil oyunlar, sektérdeki biiyiimenin ana motorlarindan biri
olarak one ¢ikmakta ve oyun pazarinin dnemli bir kismint olusturmaktadir (Newzoo,
2020). Dijital oyunlar sadece bireysel eglence araglari olmaktan ¢ikmis, egitim, saglik,
savunma gibi gesitli alanlarda da kullanilmaya baslanmistir (Granic, Lobel ve Engels,
2014). Ornegin, egitimde dijital oyunlar, égrencilerin motivasyonunu artirmakta ve
O0grenme siireglerini daha etkili kilmaktadir (Gee, 2003). Saglik alaninda ise
rehabilitasyon ve terapi siireglerinde kullanilmakta olup hastalarin tedavi siireglerine
olumlu katkilar saglamaktadir (Primack ark., 2012; Bonnechére & Bonnechere, 2018).
Savunma sanayisinde ise askerlerin egitiminde ve simiilasyonlarda dijital oyun

teknolojilerinden yararlanilmaktadir (Michael ve Chen, 2005).

Ekonomik boyutlar1 incelendiginde, dijital oyunlarin gelir kaynaklar1 oldukga
cesitlidir. Geleneksel oyun satiglarinin yani sira, oyun i¢i satin alimlar, mikro islemler, e-
spor turnuvalari, oyun yayinciligi ve oyun gelistirme gibi faaliyetler de 6nemli gelir
kalemlerini olusturmaktadir (Lehdonvirta, 2009; Nieborg ve Poell, 2018). E-spor
turnuvalari, 6zellikle son yillarda bliyiik bir popiilerlik kazanmis ve bu turnuvalar
milyonlarca dolarlik odiiller sunmaktadir (Scholz, 2019). Ayrica, Twitch, Kick ve
YouTube gibi platformlar {izerinden oyun yayinciligi, genis kitlelere ulasarak igerik
tireticilerine ve platformlara 6nemli gelirler saglamaktadir (Sjoblom ve Hamari, 2017;
Johnson ve Woodcock, 2018). Dijital oyun sektorii hem ekonomik hem de sosyal agidan
genis bir etki alanina sahiptir ve bu etkiler, oyunlarin toplumdaki roliinii ve dnemini
giderek artirmaktadir. Bu sektordeki yenilikler ve gelismeler, gelecekte daha fazla
ekonomik bilylime ve sosyal etkilesim firsatlarin1 sunacag: disiiniilmektedir (Marchand
ve Hennig-Thurau, 2013).



2.2. Dijital Oyun Sektoriiniin Tarihsel Gelisimi

Dijital oyun sektorii, 1950’lerdeki ilk bilgisayar oyunlarinin gelistirilmesinden
giiniimiize kadar gegen siirecte biiyiik bir evrim gecirmistir. ilk bilgisayar oyunlari,
akademik ve askeri arastirma projelerinin bir pargasi olarak ortaya ¢ikmistir. 1958 yilinda
William Higinbotham tarafindan gelistirilen “Tennis for Two” ve 1962°de MIT 6grencisi
Steve Russell tarafindan yaratilan “Spacewar!” bu erken donemin Onemli
orneklerindendir (Donovan, 2010). “Tennis for Two,” Brookhaven National
Laboratory’de eglence amagli olarak tasarlanmis ve ilk etkilesimli oyunlardan biri olarak
kabul edilmistir (Lowood, 2009). “Spacewar!,” DEC PDP-1 bilgisayarinda oynanan ve
iki oyuncunun birbirlerine kars1 miicadele ettigi bir oyun olarak, bilgisayar oyunlarinin
gelisiminde ¢18ir agmistir (Graetz, 1981). Bu erken donem oyunlari, dijital oyunlarin
temelini atarak, daha sonra gelisecek olan genis ve ¢esitli bir sektoriin dnciisii olmustur

(Montfort ve Bogost, 2009).

1970’ler, dijital oyun sektoriiniin ticari bir endiistri olarak dogusuna taniklik
etmistir. Atari’nin 1972 yilinda piyasaya siirdiigii “Pong” ticari basari elde eden ilk video
oyunlardan biri olarak sektérde devrim yaratmistir (Kent, 2010). Bu donemde ARCADE
oyunlar (“genellikle restoranlar, barlar ve atari salonlart gibi halka ag¢ik isletmelerde
kurulu jetonla ¢alisan bir oyun makinesi ve bu makinelerde oynanan oyunlardir.”)
popiilerlik kazanmis ve Atari, Namco, Sega gibi firmalar sektdrde oncii rol oynamaya
baslamistir. 1970’lerin sonunda, ev konsollarinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte oyun sektorii
evlere girmeye baslamis ve Magnavox Odyssey ile Atari 2600 gibi cihazlar piyasaya
stirilmiistiir (Montfort ve Bogost, 2009).

1980’ler, dijital oyun sektoriiniin hizli bir biiylime ve ¢esitlenme donemi olmustur.
Japon oyun firmalar1 Nintendo ve Sega, sektdrde onemli aktorler haline gelmislerdir.
1985 yilinda Nintendo’nun piyasaya siirdiigii “Nintendo Entertainment System” (NES),
video oyun sektoriinde biiyiik bir basar1 yakalamis ve “Super Mario Bros.” gibi klasik
oyunlarin dogusuna zemin hazirlamistir (Kohler, 2016). Ayni1 zamanda, kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasi ile birlikte Bilgisayar (PC) oyunlart da 6nemli bir pazar

pay1 elde etmeye baslamistir.

1990’lar, grafik teknolojilerinde ve oyun tasariminda biiyiik ilerlemelere sahne
olmustur. 3D grafiklerin kullanim1 yayginlagmis ve “Doom” (1993), “Quake” (1996) gibi

oyunlar bu teknolojinin dnciilerinden olmustur (Castronova, 2005). Sony’nin 1994°te



piyasaya siirdiigii “PlayStation” konsolu, oyun sektoriinde yeni bir donemin baglangicini
isaret etmistir. Aynt donemde internetin yayginlagsmasi, ¢evrimic¢i oyunlarin ve ¢ok

oyunculu oyunlarin popiilerlik kazanmasina olanak tanimistir (Consalvo, 2006).

2000’ler ve sonrasinda dijital oyun sektorii, mobil oyunlar, sosyal oyunlar ve
bagimsiz oyunlar (indie games) gibi yeni kategorilerin ortaya ¢ikmasiyla daha da
cesitlenmistir. Apple’in 2007°de piyasaya slirdiigli iPhone ve ardindan gelen diger akilli
telefonlar, mobil oyun pazarini hizla biiytitmiistiir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013).
Ayni donemde, platformlarin (6rnegin Steam, Xbox Live) dijital oyun dagitiminda artan

rolii, oyunlarin daha genis kitlelere ulasmasini saglamistir (Nieborg ve Poell, 2018).

Gliniimiizde dijital oyun sektorii, 200 milyar dolarin iizerinde bir pazar
biiyiikliigiine ulagsmis ve global ekonomiye 6nemli katkilar saglamaktadir (Statista, 2023).
E-sporun yiikselisi, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojilerinin
oyun diinyasina entegrasyonu, sektordeki yeniliklerin ve biiylimenin devam ettigini
gostermektedir (Newzoo, 2020). Dijital oyunlar, eglencenin 6tesinde egitim, saglik ve
savunma gibi cesitli alanlarda da kullanilmakta ve toplumsal etkileri giderek artmaktadir

(Granic, Lobel ve Engels, 2014).
2.3. Dijital Oyun Sektériinde Onde Gelen Pazarlar ve Ekonomik Boyutu

Dijital oyun sektorii, diinya genelinde hizla biiylimekte ve 6zellikle Asya, Kuzey
Amerika ve Avrupa pazarlarinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Asya-Pasifik bolgesi,
ozellikle Cin, Japonya ve Giiney Kore’nin giiclii katkilariyla diinya oyun pazarmin en
biiylik dilimine sahiptir. 2023 yil1 itibartyla Cin, 44 milyar dolarin lizerinde oyun geliri
ile diinya lideri konumundadir (Newzoo, 2023). Mobil oyunlar bu bdlgede biiyiik bir
popiilariteye sahip olup, Tencent ve NetEase gibi Cinli sirketler global oyun pazarinda da
onemli oyuncular olarak 6ne ¢ikmaktadir (Niko Partners, 2022). Japonya; Nintendo, Sony
ve Bandai Namco gibi biiylik oyun sirketlerine ev sahipligi yaparken, Giiney Kore’e-
sporun merkezi olarak kabul edilmektedir ve oyun kiiltiirii burada derin koklere sahiptir
(Zyza, 2022).

Kuzey Amerika ve Avrupa da dijital oyun sektoriinde gii¢lii pazarlar arasinda yer
almaktadir. ABD, 2023 yilinda yaklasik 42 milyar dolarlik oyun geliri ile bu alanda
onemli bir iilke olarak kabul edilmektedir (Statista, 2023). ABD merkezli sirketler
arasinda Activision Blizzard, Electronic Arts, Take-Two Interactive ve Riot Games gibi

devler bulunmaktadir. Bu sirketler hem konsol hem de PC oyunlar piyasasinda biiyiik bir
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etkiye sahiptir. Riot Games, Ozellikle “League of Legends” ve “Valorant” gibi popiiler
oyunlar1 ile e-spor alaninda da biiylik bir etki yaratmaktadir. Avrupa’da ise Birlesik
Krallik, Almanya ve Fransa en biiyiik oyun pazarlarina sahiptir. Ozellikle Ubisoft ve CD
Projekt gibi sirketler, Avrupa’nin global oyun sahnesinde taninmasini saglamaktadir
(ISFE, 2023). Ayrica, Avrupa Birligi’nin dijital oyunlara olan destegi ve oyun gelistirme
egitim programlari, bdlgenin oyun endiistrisindeki rekabet gliciinii artirmaktadir

(European Commission, 2023).

Newzoo’nun 2023 e-spor raporuna gore, global e-spor geliri 1,38 milyar dolara
ulagsmis ve e-spor izleyici kitlesi 532 milyon kisiyi agsmistir. Cin, diinya genelindeki e-
spor gelirlerinin yaklasik ligte birini olusturmakta olup, dijital ve yayin (Streaming)
gelirleri en hizli biiyiiyen gelir kalemlerinden olmustur. Ote yandan 2025 yilma kadar

toplam izleyici kitlesinin 640 milyon kisiye ulagsmasi beklenmektedir (Newzoo, 2023).

E-spor sektoriinde, dijital ve yayin (streaming) platformlari en hizli biiyliyen gelir
kaynaklar1 arasinda yer almakta ve 2020-2025 doneminde sirastyla %27,2 ve %24,8 yillik
bilesik biiyiime oranlarina (CAGR) sahiptir. Ayrica, blockchain teknolojisi ve NFT’lerin
yiikselisi, e-spor organizasyonlarina yeni gelir akislar1 saglayarak yatirimci ve hayran
ilgisini artirmaktadir. Mobil e-spor da 6zellikle olgunlasmamis pazarlarda yeni firsatlar

sunmaktadir (Newzoo, 2023).
2.4. E-Spor Sektoriiniin Ekonomiye Katkisi

E-spor sektorii, son yillarda hizla biiyiiyerek global ekonomiye 6nemli katkilar
saglamaktadir. 2023 yili itibartyla e-spor sektoriiniin global geliri 1,38 milyar dolara
ulagsmis ve bu gelirlerin biiytik bir kismi sponsorluklar, medya haklari, yayin gelirleri ve
oyun i¢i satin alimlardan gelmektedir (Newzoo, 2023). E-spor turnuvalari, milyonlarca
dolarlik 6diil havuzlari ve biiyiik izleyici kitleleri ile 6nemli ekonomik faaliyetler haline
gelmistir. Ozellikle Cin, e-spor gelirlerinin yaklasik ii¢te birini olusturmakta olup, Asya-
Pasifik bolgesi bu alanda lider konumdadir (Newzoo, 2023). E-sporun popiilaritesi
arttikca, birgok sirket ve marka, {iriinlerini tanitmak ve geng kitlelere ulasmak i¢in e-spor
etkinliklerine sponsor olmaktadir (Scholz, 2019). Ayrica, e-spor sektoriindeki gelismeler,
teknoloji ve medya endiistrilerine de olumlu yansimakta ve bu sektorlerdeki yenilikleri

tesvik etmektedir (Seo, 2013).

E-spor sektorii sadece dogrudan gelir yaratmakla kalmayip, ayn1 zamanda dolayl

ekonomik katkilar da saglamaktadir. Ornegin, e-spor etkinlikleri, ev sahibi sehirlerde
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turizm gelirlerini artirmakta ve yerel ekonomilere katkida bulunmaktadir. Biiyiik e-spor
turnuvalari, binlerce izleyiciyi ¢ekmekte ve bu izleyiciler, konaklama, yeme-igme ve
diger hizmetler i¢in harcama yapmaktadir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Ayrica, e-spor
sektorii, yeni is alanlar1 yaratarak istihdami artirmakta ve geng yeteneklerin teknoloji ve
medya alanlarinda kariyer yapmalarina olanak tanimaktadir (Heere, 2018). E-spor
ekipmanlar1 ve aksesuarlar1 pazar1 da hizla biiylimekte ve bu durum, perakende sektoriine
onemli bir katki saglamaktadir (Statista, 2023). Sonug olarak, e-spor sektorii, global
ekonomiye ¢ok yonlii katkilar saglamakta ve dijital ¢cagin 6nemli bir pargasi haline

gelmektedir.
2.5. E-Spor Oyunlarin Toplum Uzerindeki Etkileri

E-spor oyunlarinin toplum iizerindeki etkileri, giderek artan bir sekilde akademik
arastirmalarin ve sosyal tartismalarin odak noktasi haline gelmistir. E-sporun toplumsal
etkilerinden biri, gencler arasindaki sosyal etkilesimi ve topluluk hissini artirmasidir.
Ozellikle gengler, e-spor etkinlikleri ve cevrimici platformlar araciligiyla diinya
genelindeki diger oyuncularla baglanti kurarak genis bir sosyal ag olusturabilmektedir
(Taylor, 2012). E-sporun rekabet¢i dogasi, oyuncularin takim calismasi, stratejik
diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Hamari ve
Sjoblom, 2017). Ayrica, e-spor etkinliklerine katilan bireyler, sporun fiziksel formuna
benzeyen bir aidiyet ve topluluk hissi deneyimlemektedirler, bu da sosyal destek ve

duygusal refah tizerinde olumlu etkiler yaratmaktadir (Jenny ark., 2017).

E-spor oyunlarmin toplum iizerindeki etkileri sadece olumlu yonlerle sinirh
degildir. Uzun siireli oyun oynama, bazi bireylerde saglik sorunlarina yol acabilir, bunlar
arasinda fiziksel rahatsizliklar ve uyku bozukluklart bulunmaktadir (King ve ark., 2020).
Ayrica, e-spor oyunlarmin asirtya kagmasi, genglerin akademik performansini ve sosyal
iliskilerini olumsuz etkileyebilir (Lemmens ve ark., 2011). Ancak, bu olumsuz etkiler
cogunlukla bireysel davranislara ve oyun kullaniminin dengeli olup olmamasina baghdir.
E-sporun dogru yonetimi ve saglikli oyun aliskanliklarinin tesvik edilmesi, bu potansiyel
olumsuz etkilerin minimize edilmesine yardime1 olabilir. Toplumsal diizeyde, e-sporun
dogru sekilde entegrasyonu ve desteklenmesi, genglerin hem dijital hem de sosyal

becerilerinin gelisimine 6nemli katkilar saglayabilir (Anderson ve ark., 2017).
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2.6. Dijital Oyunlarin Sosyal Boyutu

Dijital oyunlar, son yillarda toplumsal yasamin vazgecilmez bir pargasi haline
gelmistir. Bu oyunlar, sadece bir eglence araci olmanin 6tesine gegerek, kiiltiirel, sosyal
ve egitimsel alanlarda 6nemli etkiler olusturmaktadir Literatiirde, dijital oyunlarin
bireyler arasindaki sosyal etkilesimleri artirdigi, kiiltiirel degerlerin aktarimini
kolaylastirdigi ve toplumsal normlarin olusumuna katki sagladigi vurgulanmaktadir
(Granic, Lobel ve Engels, 2014; Williams, 2006). Ornegin, ¢ok oyunculu ¢evrimigi
oyunlar, oyuncularin diinya genelinde diger bireylerle iletisim kurmasini ve isbirligi
yapmasini saglamakta, boylece sosyal baglari giiclendirmektedir. Ayrica, oyunlarin
icerdigi hikayeler ve karakterler, farkli kiiltiirel degerlerin ve normlarin oyuncular

tarafindan 6grenilmesini ve benimsenmesini saglamaktadir (Cole ve Griffiths, 2007).

Dijital oyunlar ayn1 zamanda kiiltiirel degerlerin ve normlarin aktarilmasinda da
onemli bir rol oynamaktadir. Oyunlarin igerigi, oyunculara farkl kiiltiirel perspektifler
sunarak kiiltiirel farkindalig1 artirabilir. Ornegin, tarih temali oyunlar, oyuncularin gegmis
olaylar1 ve kiiltiirel miraslar1 kesfetmesine olanak tanimaktadir (Squire, 2008a). Bu,
oyuncularin kiiltiirel c¢esitliligi anlamalarina ve takdir etmelerine yardimci olabilir.
Ancak, dijital oyunlarin sosyal boyutlar1 yalnizca olumlu etkilerle sinirli degildir. Oyun
bagimlilig1, bireylerin sosyal yasamini olumsuz etkileyebilir. Asir1 oyun oynama, sosyal
izolasyona ve gergek diinya ile baglantinin kopmasina yol agabilir (Kowert ve ark., 2015).
Ozellikle gengler arasinda, oyun bagimliligi depresyon ve anksiyete gibi psikolojik
sorunlara yol acabilir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2011). Ayrica, siddet iceren
oyunlarin oynanmasi, oyuncularin saldirgan davraniglar sergilemesine neden olabilir

(Anderson ve Bushman, 2001).

Dijital oyunlarin egitimdeki rolii de goz ardi edilemez. Oyun tabanli 6grenme,
Ogrencilerin motivasyonunu artirabilir ve 6grenme siire¢lerini daha etkili hale getirebilir
(Gee, 2003). Oyunlar, etkilesimli ve eglenceli bir 6grenme ortami sunarak 6grencilerin
akademik basarilarin1 olumlu yonde etkileyebilir. Ancak, bu siirecte dengeli ve kontrollii

bir yaklagim benimsemek onemlidir.

Tiirkiye’de yapilan ¢aligmalar da dijital oyunlarin sosyal boyutunu ele almaktadir.
Ornegin, calismalar dijital oyunlarin genglerin sosyal becerileri iizerinde hem olumlu hem
de olumsuz etkileri oldugunu ortaya koymuslardir (Aslan, Bascillar ve Karatas, 2022;

Saylan ve Colak, 2023; Tilki ve Cetin, 2023). Bu arastirmalarda, dijital oyunlarin sosyal
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etkilesimleri artirdig1, ancak asir1 kullanimin sosyal izolasyona yol actig1 belirtilmistir.
Genel olarak, dijital oyunlarin toplum tizerindeki etkileri karmasik ve ¢ok boyutludur. Bu
nedenle oyun kullaniminin dengeli bir sekilde yonetilmesi 6nemlidir. Ayrica, dijital
oyunlarin genglerin empati, problem ¢6zme ve isbirligi gibi sosyal becerilerini
gelistirebilecegi, ancak kontrolsiiz kullanimin akademik basar1 ve fiziksel saglik iizerinde
olumsuz etkiler yaratabilecegi g6z Oniinde bulundurulmalidir. Bu baglamda, dijital
oyunlarin etkilerini daha iyi anlamak icin disiplinler arasi ¢alismalarin ve politikalarin
gelistirilmesi gereklidir. Egitimciler, ebeveynler ve politika yapicilar, dijital oyunlarin
gengcler iizerindeki etkilerini dengelemek i¢in stratejiler gelistirmeli ve bu oyunlari egitici

ve faydali araglar olarak kullanma yollarini arastirmalidir.

Sonug olarak, dijital oyunlar, sosyal etkilesimleri tesvik eden, kiiltiirel degerlerin
aktarimin1 saglayan ve egitim siireclerini destekleyen onemli araglardir. Ancak, bu
oyunlarin olumsuz etkilerini minimize etmek igin bilingli ve dengeli bir kullanim
saglanmalidir. Dijital oyunlarin toplumsal etkilerini anlamak ve bu etkileri yonetmek hem

bireyler hem de toplumlar i¢in biiyiik 6nem tasimaktadir.
2.7. Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin asirt kullanimi, gengler arasinda bir dizi olumsuz etkiye yol
acabilmektedir. Ilk olarak, dijital oyun bagimlilig1, 6zellikle geng bireylerde psikolojik
sorunlarin artmasina neden olabilir. Caligmalar, uzun siireli oyun oynama siiresinin
depresyon ve anksiyete diizeylerini artirabilecegini gostermektedir (Anderson ve Dill,
2000). Bu durum, gengclerin sosyal etkilesimlerini sinirlayarak yalnizlik hissini artirabilir
ve sosyal izolasyona yol agabilir. Ayrica, dijital oyunlarin siddet igeren igeriklerinin,
oyuncularin saldirgan davraniglarmi artirdig1 gézlemlenmistir (Gentile, 2009). Ornegin,
yapilan bir arastirmada, siddet icerikli oyunlar1 sikga oynayan genglerin, gercek hayatta
daha agresif davranislar sergiledigi bulunmustur (Anderson ve Bushman, 2001). Bu tiir
oyunlar, empati duygusunu azaltarak, bireylerin baskalarina karsi daha az duyarh

olmalarina neden olabilir.

Fiziksel saglik iizerinde de 6nemli olumsuz etkiler bulunmaktadir. Dijital oyunlar,
hareketsiz bir yasam tarzini tesvik ederek obezite riskini artirabilir (Tremblay ve ark.,
2011). Uzun saatler boyunca ekran karsisinda oturmak, g6z yorgunluguna ve postiir
bozukluklarina neden olabilir (King ve ark., 2013). Bu, ozellikle gelisim ¢agindaki

cocuklar ve gengler i¢in ciddi bir sorun teskil etmektedir. Ciinkii yanlis durus
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aliskanliklar ve hareketsizlik, uzun vadeli saglik sorunlarina yol agabilir. Ayrica, yapilan
arastirmalar, dijital oyunlarin uyku diizenini bozarak uyku kalitesini olumsuz etkiledigini
ortaya koymaktadir (Cain ve Gradisar, 2010). Uykusuzluk, konsantrasyon sorunlarina ve
genel enerji diizeyinde azalmaya neden olabilir. Bu durum genglerin akademik
basarilarini ve genel saglik durumlarini olumsuz yonde etkileyebilir. Dolayistyla, dijital
oyunlarin asir1 kullaniminin hem psikolojik hem de fiziksel saglik tizerinde ciddi zararlara
yol agabilecegi unutulmamalidir. Bu nedenle, genglerin dijital oyunlarla etkilesimleri
konusunda bilingli bir sekilde yonlendirilmesi ve dengeli bir yasam tarzi benimsemeleri

tesvik edilmelidir.
2.8. E-Spor Oyunlarinda Kullanic1 Profilleri

E-spor oyunlari, diinya genelinde genis ve cesitli bir kullanic1 kitlesine hitap
etmektedir. Kullanic1 profilleri, e-spor oyunlarinin popiilaritesi arttikga daha da
genislemis ve c¢esitlenmistir. E-spor kullanicilarinin biiyiik bir bolimii genglerden
olusmakta olup, genellikle 18-34 yas araliginda yer almaktadir (Newzoo, 2023). Bu yas
grubu, dijital teknolojilere ve ¢evrimigi platformlara yiliksek diizeyde asinalik
gostermektedir. Ayrica, cinsiyet dagilimi da giderek dengelenmekte olup, kadin
oyuncularin e-spor toplulugundaki temsil orani artmaktadir. 2023 yil1 verilerine gore, e-
spor izleyicilerinin yaklasik %30 unun kadin oldugu tahmin edilmektedir (Statista, 2023).
Bu cesitlilik, e-spor toplulugunun kapsayiciligimi artirmakta ve daha genis kitlelere

ulagmasini saglamaktadir.

E-spor kullanicilarinin tiiketici davranislari, geleneksel spor izleyicilerinden
farklilik gostermektedir. E-spor tiiketicileri, genellikle ¢evrimig¢i platformlarda aktif
olarak yer almakta ve oyunlarla ilgili i¢erikleri takip etmektedir. Bu tiiketiciler, Twitch,
YouTube, Kick ve diger yayin (streaming) platformlari {izerinden e-spor yayinlarini
izlemekte ve bu platformlar aracilifiyla oyun igi igerik iireticileri ve profesyonel
oyuncularla etkilesimde bulunmaktadir (Sjoblom ve Hamari, 2017). E-spor izleyicileri,
ayn1 zamanda oyun i¢i satin alimlar, dijital esyalar ve oyun aksesuarlar1 gibi iirlinlere
biiytik ilgi gostermektedir. Bu tiiketiciler, oyun i¢i kozmetik tiriinler ve premium igerikler
icin yiiksek harcamalar yapabilmekte ve bu durum, oyun gelistiricileri i¢in énemli bir

gelir kaynagi olusturmaktadir (Lehdonvirta, 2009).
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2.9. Dijital Oyunda Tiiketici Davranislar: ve Tiiketim Egilimleri

E-spor oyun kullanicilariin tiiketici davranislari, sponsorluk ve reklamcilik
acisindan da biiyiik bir 6neme sahiptir. E-spor etkinlikleri ve turnuvalari, markalar i¢in
onemli bir pazarlama platformu haline gelmistir. Intel ve Red Bull gibi markalar, e-spor
etkinliklerine sponsor olarak geng ve teknolojiye merakli kitlelere ulagsmakta ve tirtinlerini
tanitmaktadir (Scholz, 2019). Ayrica, e-spor takimlari ve oyunculart ile yapilan
igbirlikleri, markalarin hedefkitle ile daha derin ve etkili bir bag kurmasini saglamaktadir.
E-spor kullanicilari, genellikle sadik ve bagl bir izleyici kitlesi olusturmakta ve bu

durum, markalar i¢in uzun vadeli pazarlama firsatlar1 sunmaktadir (Seo, 2013).

E-spor kullanicilarinin demografik ozellikleri ve tiiketici davranmiglari, sektoriin
dinamiklerini ve gelecekteki biiylime potansiyelini anlamak acisindan biiytlik bir 6neme
sahiptir. E-sporun kiiresel popiilaritesi arttik¢a, kullanici tabani da genislemekte ve
cesitlenmektedir. Bu durum, sektoriin farkli pazarlara ve demografik gruplara hitap etme
kapasitesini artirmaktadir (Hindin ve ark., 2020). E-spor sektoriiniin siirdiiriilebilir
biiytimesi, kullanicilarin degisen ihtiyag ve beklentilerine uygun stratejiler gelistirilmesi
ile miimkiin olacag ifade edilmektedir. E-spor tiiketicilerinin taleplerine yonelik yenilik¢i
ve kullanict odakli yaklagimlar, sektoriin rekabet giiclinii ve pazar payini artiracagi

vurgulanmaktadir (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013).

E-spor kullanicilarinin tiiketici davraniglari, hedonik, faydaci ve liiks tiiketim
perspektifleri ile incelendiginde, bu ii¢ farkli tiikketim tiirii, sektordeki gesitliligi ve
kullanicilarin motivasyonlarinit anlamada 6nemli ipuglari sunmaktadir. Hedonik tiiketim,
kullanicilarin e-spor oyunlarindan aldiklar1 zevk, eglence ve duygusal tatmin iizerine
odaklanmaktadir. Faydal tiikketim, oyunlarin iglevsel faydalari ve kullanicilarin yagsam
kalitesine yaptig1 katkilarla ilgilenmektedir. Liiks tiiketim ise, prestij, statii ve tiiketici

kimliginin bir ifadesi olarak oyun i¢i harcamalar1 kapsamaktadir.

Hedonik tiiketim, e-spor oyunlarmin en belirgin tiiketici motivasyonlarindan
biridir. Kullanicilar, oyun oynarken yasadiklar1 keyif ve heyecani, eglenceli ve sosyal bir
aktivite olarak gormektedirler. E-spor oyunlari, oyunculara zorlu gorevler ve rekabetci
ortamlar sunarak, adrenalini ve oyun i¢i basari hissini tatmin etmektedir (Holbrook ve
Hirschman, 1982). Oyunlar, ayn1 zamanda sosyal etkilesim ve arkadasliklar kurma firsati
sagladig1 igin, sosyal hedonizm de Onemli bir rol oynamaktadir. Twitch, Kick ve

YouTube gibi platformlarda e-spor yayinlarini izlemek ve yorumlar araciligiyla diger
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kullanicilarla etkilesime gegmek, bu hedonik deneyimi pekistirmektedir (Sjoblom ve
Hamari, 2017).

Faydali tiiketim perspektifinden bakildiginda, e-spor oyunlar1 kullanicilarin
stratejik diistinme, problem ¢6zme ve takim caligmasi gibi becerilerini gelistirmelerine
yardimci olmaktadir. Bu oyunlar, kullanicilarin analitik becerilerini ve hizli karar verme
yeteneklerini artirarak hem bireysel hem de profesyonel yasamlarinda fayda
saglamaktadir (Adachi ve Willoughby, 2013). Ayrica, e-spor oyunlarinin egitim alaninda
kullanilmasi, 6grencilerin motivasyonunu ve &grenme siireclerini desteklemektedir.
Ormegin, ABD’deki Massachusetts Institute of Technology (MIT) ve Japonya’daki Tokyo
Universitesi gibi baz1 egitim kurumlari, oyun tabanli grenme platformlar: kullanarak
ogrencilerin ders materyallerini daha etkin bir sekilde kavramalarini saglamaktadir (Gee,
2003). Faydali tiikketim, kullanicilarin e-spor oyunlarina olan ilgisini sadece eglence
amaciyla degil, ayn1 zamanda kisisel gelisim ve egitim araci olarak da siirdiirmelerine

neden olmaktadir.

Liiks tiikketim, e-spor kullanicilarinin oyun i¢i satin alimlar1 ve premium igeriklere
olan ilgisini ifade etmektedir. Kullanicilar, oyunlarda prestij kazanmak ve diger
oyunculara {istiinliik gdstermek amaciyla, oyun i¢i kozmetik iiriinler ve nadir esyalar i¢in
yiiksek harcamalar yapmaktadirlar (Lehdonvirta, 2009). Bu tiir tiikketim, kullanicilarin
oyun igi kimliklerini ve statiilerini yansitmalarina olanak tanimaktadir. Ozellikle geng
kullanicilar arasinda, oyun igi litks tilketim iriinleri, sosyal kabul gérme ve grup iginde
prestij kazanma araci olarak 6nemli bir rol oynamaktadir (Katz ve Sugiyama, 2006). E-
spor turnuvalarma katilim ve 6zel etkinliklere erisim gibi deneyimsel liikks tiiketim
bigimleri de kullanicilar arasinda yaygin olarak kabul edilmektedir. Bu tiir etkinlikler,
kullanicilarin markalarla daha derin baglar kurmasina ve oyun toplulugunda daha aktif

rol almalarina olanak tanimaktadir (Seo, 2013).
2.10. Dijital Oyun Kategorileri ve Tiirleri

Dijjital oyunlar, genis bir yelpazede farkli kategoriler ve tiirler altinda
siniflandirilmaktadir. Bu siniflandirma, oyunlarin oynanis mekanikleri, hedef kitleleri ve
temalar1 gibi cesitli kriterlere dayanmaktadir. Aksiyon oyunlari, macera oyunlari, rol
yapma oyunlart (RPG), simiilasyon oyunlari, strateji oyunlari, spor oyunlari, yaris

oyunlari ve bulmaca oyunlari, bu genis yelpazeyi olusturan ana kategorilerdir. Her
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kategori, oyunculara farkli deneyimler sunmakla birlikte belirli oyun tiirlerinde

uzmanlagmis oyuncu topluluklari olusturmaktadir (Apperley, 2006).

Aksiyon oyunlari, hizli tempolu ve yogun refleks gerektiren oyunlardir. Genellikle
savas, doviis ve macera temalarini igermektedir. “Call of Duty” ve “Assassin’s Creed”
gibi oyunlar, oyunculara yogun aksiyon ve adrenalin dolu deneyimler sunar (Wolf, 2001).
First-Person Shooter (FPS) tiirli, bu kategorinin 6énemli bir alt tiiridiir ve birinci sahis
bakis a¢isiyla oynanmaktadir. “Counter-Strike” “Valorant” ve “Doom”, FPS tiirliniin
popiiler 6rneklerindendir ve oyunculara dogrudan g¢atisma ve hizli refleks gerektiren
oynanig sunmaktadirlar (Adams, 2014). Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) tiirti,
genellikle takim tabanli stratejik savaslara odaklanmaktadir. “League of Legends” ve
“Dota 2”, bu tiirlin en bilinen oyunlar1 olup, takim stratejisi ve kahraman yonetimi iizerine

kuruludur (Borowy ve Jin, 2013).

Macera oyunlari, hikdye odakli yapilari ve bulmacalarla zenginlestirilmis
oynanislari ile bilinmektedirler. “The Legend of Zelda” ve “Uncharted”, bu tiirdeki
oyunlarin en iyi 6rneklerindendir ve oyunculara kesif ve gorev tamamlama tizerine kurulu
bir deneyim sunmaktadirlar (Juul, 2005). Rol yapma oyunlari (RPG) ise karakter gelisimi,
derin hikaye anlatim1 ve kesif lizerine yogunlagmaktadir. “The Witcher 3” ve “Final
Fantasy” serisi, bu tiiriin popiiler 6rneklerindendir ve oyunculara zengin ve detayl bir
diinyada, derin karakter etkilesimleri ile ilerleme imkani saglamaktadirlar (Aarseth,
2003). Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG), bu kategorinin
bir alt tiiriidiir ve genis oyuncu kitlelerinin ayn1 sanal diinyada etkilesimde bulunmasini
imkanini1 vermektedir. “World of Warcraft” ve “Guild Wars 2”°, MMORPG tiiriiniin 6nde
gelen oyunlaridir ve oyunculara biiylik acik diinyalarda kesif ve sosyallesme firsati

sunmaktadirlar (Steinkuehler ve Duncan, 2008).

Simiilasyon oyunlari, gercek diinyadaki aktiviteleri veya sistemleri simiile
etmektedirler. “The Sims” ve “Microsoft Flight Simulator” gibi oyunlar, oyunculara sanal
bir ortamda gercek¢i deneyimler yasatmaktadirlar (Frasca, 2003). Strateji oyunlar ise
planlama, taktik ve kaynak yonetimi gerektirmektedirler. “Civilization VI ve “StarCraft
II” gibi oyunlar, oyunculara askeri ve ekonomik stratejiler gelistirme imkan
tanimaktadirlar (Galloway, 2006). Spor oyunlari, ger¢ek diinya sporlarini simiile etmekle
birlikte “FIFA” ve “NBA 2K” gibi oyunlar, oyunculara favori sporlarini sanal ortamda
deneyimleme firsati sunmaktadirlar (Crawford, 2005). Yaris oyunlari, arag siiriisii ve

yaris temali oyunlardir. “Forza Horizon” ve “Gran Turismo”, gercekgi siiriis dinamikleri
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ve detayli ara¢ modellemeleri ile bilinmektedirler (Kiicklich, 2003). Son olarak, bulmaca
oyunlari, mantik ve problem ¢dzme yeteneklerini test etmektedirler. “Tetris” ve “Candy
Crush Saga”, bu tiiriin en bilinen 6rneklerindendir ve oyunculara seviyeleri tamamlamak
igin belirli bulmacalar1 ¢6zme gorevi vermektedirler (Juul, 2007). Bu kategoriler ve alt
tiirler, dijital oyun sektoriinlin genis ve dinamik yapisin1 anlamada kritik d6neme sahiptir.
Her oyun tiirii, belirli bir oyuncu kitlesine hitap eder ve bu kitlenin ihtiyaglarina gore
Ozellestirilmis deneyimler sunmaktadir. Dijital oyunlar, sadece eglence araci olmanin
Otesinde, sosyal etkilesim, egitim ve hatta profesyonel gelisim gibi ¢esitli alanlarda da
onemli rol oynamaktadir (McGonigal, 2011). Bu ¢esitlilik, dijital oyun sektoriiniin stirekli

biiylimesini ve evrimini destekleyen temel unsurlardan birisi olarak kabul edilebilir.
2.11. Alanyazinda Yapilan Calismalar

Dijital oyun sektorii, global ekonomi tizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir. 2023 yili
itibariyla diinya genelinde dijital oyun sektoriiniin biiytikliigiiniin 200 milyar dolarin
tizerinde oldugu tahmin edilmektedir (Statista, 2023). Bu biiyiime, teknolojik gelismeler,
internetin yayginlagsmasi ve mobil cihazlarin kullanimindaki artis gibi faktorlerden
kaynaklanmaktadir (Newzoo, 2023). Ozellikle mobil oyunlarin yiikselisi, sektdrdeki
biliyiimenin ana motorlarindan biri olmustur. Mobil oyunlar, diinya genelindeki oyun

gelirlerinin %50°den fazlasini olusturmaktadir (Sensor Tower, 2023).

Oyun i¢i satin alimlar ve mikro islemler de 6nemli gelir kaynaklar1 arasinda yer
almaktadir. Bu tiir gelir modelleri, oyuncularin oyun i¢i ilerlemelerini hizlandirmak veya
kisisellestirilmis iceriklere erismek i¢in gercek para harcamalarimi tesvik etmektedir.
SuperData Research’iin raporuna gore, 2020 yilinda diinya genelinde dijital oyunlardan
elde edilen gelirlerin %78’i oyun i¢i satin alimlardan gelmistir (SuperData Research,
2020).

E-spor sektorii dijital oyun endiistrisinin 6nemli bir pargasidir. E-spor etkinlikleri
ve turnuvalari, biiyiik 6diil havuzlar1 ve genis izleyici kitleleri ile dikkat ¢cekmektedir.
Newzoo’nun 2023 raporuna gore, e-spor gelirleri 1,38 milyar dolara ulasmis ve bu
gelirlerin biiyiik bir kismi sponsorluklar, medya haklar1 ve yaym gelirlerinden elde
edilmistir (Newzoo, 2023). Ozellikle Cin, e-spor gelirlerinin yaklasik iigte birini

olusturarak sektorde lider konumundadir.

Dijital oyun sektoriine yapilan yatirimlar onemli bir ekonomik boyutu temsil

etmektedir. 2022 yilinda, oyun sektdriine yapilan kiiresel yatirimlar 18 milyar dolar
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asmustir (Deloitte, 2022). Bu yatirimlar, yeni oyun gelistirme projelerini desteklemek ve
sektordeki inovasyonlari tesvik etmek i¢in kullanilmaktadir. Biiyiik teknoloji firmalariin
ve yatirimcilarin sektore olan ilgisi, dijital oyun pazarinin gelecekte daha da biiyiiyecegini

gostermektedir.

Dijital oyun sektortl, ¢esitli gelir kaynaklarina sahiptir. Geleneksel oyun satiglarinin
yani1 sira, oyun i¢i satin alimlar, mikro islemler, e-spor turnuvalari, oyun yayinciligi ve
oyun gelistirme gibi faaliyetler 6nemli gelir kalemlerini olusturmaktadir (Lehdonvirta,
2009). Ozellikle oyun i¢i satin alimlar ve mikro islemler, oyun gelistiricileri i¢in énemli
bir gelir kaynagini olusturmaktadir. Bu tiir gelir modelleri, oyuncularin oyun igi
ilerlemelerini hizlandirmak veya kisisellestirilmis iceriklere erismek i¢in gercek para
harcamalarini tesvik etmektedir. SuperData Research’lin raporuna gore, 2020 yilinda
diinya genelinde dijital oyunlardan elde edilen gelirlerin %781 oyun i¢i satin alimlardan
gelmistir (SuperData Research, 2020). Ayn1 zamanda, dijital igerik satislar1 ve abonelik
hizmetleri de 5nemli bir gelir kaynagi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ornegin, Xbox Game Pass
ve PlayStation Plus gibi abonelik hizmetleri, kullanicilara genis bir oyun kiitiiphanesine
erisim sunarak ek gelir saglamaktadir (Nieborg, 2017). Yine 2023 yilinda global e-spor
geliri 1,38 milyar dolara ulasmis ve bu gelirlerin biiyiik bir kism1 sponsorluklar, medya
haklar1 ve yayin gelirlerinden gelmistir (Newzoo, 2023). E-spor turnuvalari, milyonlarca
dolarlik 6diil havuzlan ve biiylik izleyici kitleleri ile 6nemli ekonomik faaliyetler haline
gelmistir. Ozellikle Cin, e-spor gelirlerinin yaklasik iicte birini olusturarak sektdrde lider
konumundadir (Newzoo, 2023). E-sporun ekonomik degeri, sadece dogrudan gelirlerle
sinirli kalmayip, ayn1 zamanda markalarin ve sponsorlarin genis kitlelere ulagmasini
saglayarak reklam ve pazarlama alaninda da biiyiik bir potansiyel sunmaktadir (Scholz,
2019). Ayrica, Twitch, Kick ve YouTube Gaming gibi platformlar iizerinden yapilan
canlt yayimlar ve igerik iireticileri ile olan igbirlikleri, ek gelir kaynaklar1 yaratmaktadir

(Sjoblom ve Hamari, 2017).

Dijital oyun sektorii, dogrudan ve dolayli olarak bir¢ok is alan1 yaratmaktadir. Bu
sektorde oyun gelistiricileri, grafik tasarimcilar, ses miihendisleri, pazarlama uzmanlari
ve veri analistleri gibi ¢esitli profesyoneller istthdam edilmektedir (Heeks, 2008).
Ornegin, bir XXX oyununun gelistirme siireci, yiizlerce kisilik ekiplerin
koordinasyonunu gerektirebilir ve bu da 6nemli bir istthdam kaynagi olusturmaktadir
(Tschang, 2007). Bunun yani sira, oyun yayincilar1 ve e-spor organizasyonlart gibi

sektoriin diger alanlari da 6nemli istihdam firsatlar1 sunmaktadir. 2022 yili itibartyla
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diinya genelinde dijital oyun sektoriinde calisanlarin sayist milyonlar1 bulmaktadir

(Statista, 2023).

Dijital oyun sektoriine yapilan yatirnmlar hizla artmaktadir. 2022 yilinda oyun
sektoriine yapilan kiiresel yatirimlar 18 milyar dolar1 asmistir (Deloitte, 2022). Bu
yatirimlar, yeni oyun gelistirme projelerini ve sektdrdeki inovasyonlart desteklemektedir.
Ormnegin, biiyiikk teknoloji firmalar1 ve risk sermayesi sirketleri, oyun gelistirme
stiidyolarina ve yeni teknoloji projelerine ciddi yatirim yapmaktadir. Unity, Riot ve Epic
Games gibi teknoloji sirketleri, oyun motorlar1 ve gelistirici araglar1 i¢in milyarlarca
dolarlik yatirim almiglardir (Bau & Power, 2024). Ayrica, metaverse ve sanal gerceklik
(VR) gibi yeni teknolojilere yapilan yatirnmlar da sektordeki inovasyonlart tesvik
etmektedir (PwC, 2023). Bu yatirimlar, sadece biiyiik 6lgekli stiiddyolar i¢in degil, ayni
zamanda bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in de dnemli firsatlar sunmaktadir. Crowdfunding
platformlar1 ve dijital dagitim kanallari, bagimsiz gelistiricilerin projelerini finanse
etmelerine ve global pazara erisim saglamalarina olanak tanimaktadir (Mollick, 2014).
Ornegin, Kickstarter ve Indiegogo gibi platformlar iizerinden finanse edilen birgok
bagimsiz oyun, biiylik basarilar elde etmistir (Smith, 2021). Bu durum, sektordeki
cesitliligi ve yenilikeiligi artirarak, daha genis bir oyun ekosistemi olusturacagini ifade

miumkindiir.

Dijital oyunlar, bireylerin sosyallesme bigimlerini degistirmekte ve kiiresel ¢apta
yeni topluluklar olusturmaktadir. Ozellikle ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar (MMO) ve e-
spor oyunlari, oyuncularin diinya genelindeki diger oyuncularla etkilesimde
bulunmalarina olanak tanimaktadir (Steinkuehler ve Duncan, 2008). Bu oyunlar,
oyuncular arasinda gii¢lii sosyal baglar ve topluluk hissi yaratmaktadir (Taylor, 2012).
MMO oyunlari, oyuncularin sanal diinyalarda birlikte gorev yapmalarini, stratejik
planlamalar yapmalarint ve ortak hedefler dogrultusunda isbirligi yapmalarimi
saglamaktadir. Bu durum, oyuncular arasinda derin dostluklar ve gii¢lii topluluklar

olusturmaktadir (Ducheneaut ve ark., 2006).

Twitch, Kick ve YouTube gibi platformlar lizerinden oyun yaymlarini izlemek ve
bu platformlar araciligryla diger kullanicilarla etkilesime ge¢mek, bu sosyal deneyimi
pekistirmektedir (Sjoblom ve Hamari, 2017). Bu platformlar, oyuncularin oyun
deneyimlerini paylagsmalarina, oyun stratejilerini tartismalarina ve ortak ilgi alanlarina
sahip kisilerle baglanti kurmalarina olanak tanimaktadir (Hamilton, Garretson ve Kerne,

2014). Canli yayinlar ve yorum béliimleri araciligiyla anlik etkilesimler, oyuncularin
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sosyal baglantilarin1 gili¢lendirir ve oyun topluluklarinin dinamiklerini zenginlestirir

(Smith, Obrist ve Wright, 2013).

E-spor etkinlikleri ve turnuvalari, oyuncularin ve izleyicilerin fiziksel olarak bir
araya gelerek sosyal baglar kurmasini saglamaktadir. Bu etkinlikler, yiiz ytlize etkilesimler
ve ortak bir oyun kiiltiiriiniin paylagilmasi i¢in dnemli firsatlar sunmaktadir (Cheung ve
Huang, 2011). E-spor topluluklari, sadece c¢evrimigi degil, ayn1 zamanda offline
etkinlikler ve sosyal toplantilar araciligiyla da giiclii bir sekilde baglanmis durumdadir
(Seo, 2013). Bu baglamda, dijital oyunlar, sosyal etkilesim ve topluluk olusumu agisindan

Onemli bir arag¢ haline gelmistir.

Dijital oyunlarin egitimde kullanim1 giderek artmakta ve bu oyunlar, 6grencilerin
motivasyonunu artirarak 6grenme siireglerini desteklemektedir (Gee, 2003). Oyun tabanl
O0grenme platformlari, Ogrencilerin ders materyallerini daha etkin bir sekilde
kavramalarina yardimci olmaktadir. Ornegin, “Minecraft: Education Edition” gibi
oyunlar, 6grencilerin yaraticiligini ve problem ¢ozme yeteneklerini gelistirmekte ve sinif
i¢i isbirligini tesvik etmektedir (Short, 2012). Bu tiir oyunlar, &8rencilerin soyut
kavramlar1 somut deneyimlerle 6grenmelerine olanak tanimaklar birlikte kalict

ogrenmeyi de desteklemektedirler (Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010).

Strateji ve rol yapma oyunlar1 gibi belirli tlirler, oyuncularin analitik diisiinme,
problem ¢6zme ve takim c¢aligsmasi gibi becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir
(Adachi ve Willoughby, 2013). Ornegin, “Civilization” serisi gibi strateji oyunlar,
oyuncularin uzun vadeli planlama ve kaynak yoOnetimi becerilerini gelistirmektedirler
(Squire, 2008b). Benzer sekilde, “World of Warcraft” gibi MMORPG’ler, oyuncularin
karmagik gorevleri tamamlamak i¢in stratejik diistinme ve takim c¢alismasi becerilerini
kullanmalarint gerektirir (Nardi ve Harris, 2006). Dijital oyunlar ayrica, biligsel
becerilerin yan1 siwra duygusal ve sosyal becerilerin gelisimine de katkida
bulunmaktadirlar. Egitimsel oyunlar, 6grencilere isbirligi yapma, liderlik etme ve etkili
iletisim kurma firsatlar1 sunmaktadir (Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp ve Van
Der Spek, 2013). Bu oyunlar, 6grencilerin 6zgiivenlerini artirarak, zorlu gorevleri
basarma motivasyonunu gelistirmektedirler. Arastirmalar, oyun tabanli &grenmenin
geleneksel 6gretim yontemlerine gore daha etkili olabilecegini gostermektedir (Annetta,

2008).
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Dijital oyunlar, saghk ve refah {izerinde olumlu etkilere sahip olabilir.
Rehabilitasyon ve terapi siireglerinde kullanilan oyunlar, hastalarin tedavi siireclerine
olumlu katkilar saglamaktadir (Primack ve ark., 2012). Bu oyunlar, 6zellikle fiziksel
terapi ve rehabilitasyon programlarinda kullanilmakta ve hastalarin motivasyonunu
artirarak tedavi siireclerini desteklemektedir. Ornegin, hareket tabanli oyunlar, hastalarin
fiziksel egzersizleri eglenceli bir sekilde yapmalarina olanak taniyarak, fiziksel sagligi
desteklemektedir (Flynn ve ark., 2007). Bu tiir oyunlar, hareket kabiliyetini artirmak ve

rehabilitasyon siirecini hizlandirmak igin kullanilmaktadir (Burke ve ark., 2009).

Dijital oyunlar, psikolojik saglik ve duygusal refah iizerinde olumlu etkiler
yaratabilmektedir. Aragtirmalar, bazi oyunlarin stres azaltma ve duygusal refah1 artirma
potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir (Granic, Lobel ve Engels, 2014). Ornegin,
rahatlama ve meditasyon temali oyunlar, kullanicilarin stres seviyelerini azaltmalarina
yardimet olabilir (Russoniello, O’Brien ve Parks, 2009). Bu oyunlar, oyuncularin zihinsel
saghigin1 destekleyerek, glinlik yasamin getirdigi stres ve kaygiyr hafifletmelerine
katkida bulunmaktadirlar (Ferguson, 2015).

Dijital oyunlarin saglik tlizerindeki bir diger olumlu etkisi de bilissel islevlerin
gelistirilmesidir. Ozellikle strateji ve bulmaca oyunlar1, oyuncularin bilissel becerilerini
gelistirerek, hafiza, dikkat ve problem ¢6zme yeteneklerini artirmaktadir (Basak ve ark.,
2008). Bu oyunlar, yash bireylerde bilissel gerilemeyi yavaslatmak ve biligsel islevleri
korumak i¢in de kullanilmaktadir (Anguera ve ark., 2013). Dolayisiyla, dijital oyunlar,
sadece eglence araci olmanin Otesinde, saglik ve refah agisindan da onemli katkilar

saglayabilmektedir.

Dijital oyunlar, farkli kiiltiirlerden bireylerin etkilesimde bulunmasina ve kiiltiirel
iceriklerin paylasiimasma olanak tanimaktadir. Ozellikle ¢cok oyunculu oyunlar ve
cevrimigi platformlar, oyuncularin farkli kiiltiirel arka planlara sahip insanlarla iletisim
kurmalarini ve isbirligi yapmalarin1 saglamaktadir (Steinkuehler ve Duncan, 2008). Bu
etkilesim, oyuncularin birbirlerinin kiiltiirel farkliliklarin1 anlamalarin1 ve takdir
etmelerini tesvik etmekte, bu da kiiltiirel anlayist ve hosgoriiyll artirmaktadir (Jansz ve
Martens, 2005).

Cevrimigi oyun topluluklari, kiiresel bir etkilesim alani sunar ve oyuncular arasinda
kiiltiirel bilgi ve degerlerin paylasimini kolaylastirmaktadir. Ornegin, “World of

Warcraft” gibi MMO oyunlari, oyuncularin diinya genelindeki diger oyuncularla isbirligi
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yaparak gorevler tamamlamasini ve stratejiler gelistirmesini gerektirmektedir (Nardi ve
Harris, 2006). Bu tiir oyunlar, oyuncularin farkli kiiltiirel perspektiflerle tanigsmasini
saglar ve kiiresel bir oyun kiiltiirli olusturur (Taylor, 2006). Dijital oyunlar, ayn1 zamanda
kiltiirel iceriklerin kiiresel 6l¢ekte yayilmasina da katkida bulunmaktadir. Oyunlarin
senaryolari, karakter tasarimlar1 ve diinyalari, farkli kiiltiirel 6geler icerir ve bu ogeler,
oyuncular arasinda kiiltiirel farkindahigi artirmaktadir. Ornegin, “Assassin’s Creed”
serisi, farkli tarihi ve kiiltiirel donemleri kesfederek oyunculara zengin Kkiiltiirel
deneyimler sunmaktadir (Montfort ve Bogost, 2009). Bu tiir oyunlar, oyuncularin tarih
ve kiiltiir hakkinda bilgi edinmelerine yardimci olabilir ve kiiltiirel mirasin korunmasina

katkida bulunabilir (Chapman, 2016).

Dijital oyunlar, toplumsal normlar ve degerler iizerinde 6nemli etkiler yaratabilir.
Oyunlar, oyunculara belirli davranislari tesvik edebilir ve toplumsal degerleri yansitabilir.
Ornegin, baz1 oyunlar, isbirligi, dayanigma ve adalet gibi degerleri vurgularken, digerleri
rekabet ve bireysel basarty1r 6n plana c¢ikarabilir (Gee, 2003). Bu durum, oyunlarin

toplumsal normlar ve degerler {izerindeki etkisini anlamada 6nemli bir faktordiir.

Bir¢ok dijital oyun, oyunculara sosyal etkilesim ve isbirligi becerilerini 6gretme
potansiyeline sahiptir. “World of Warcraft” gibi oyunlar, oyuncularin birlikte ¢aligsarak
zorlu gorevleri tamamlamalarini gerektirir ve bu siiregte takim caligsmasi, iletisim ve
dayanigma gibi sosyal becerileri gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Nardi ve Harris,
2006). Bu tiir oyunlar, topluluk iginde igbirligi yapmanin ve ortak hedeflere ulagsmanin
onemini vurgulamaktadir (Williams ve ark., 2006). Ote yandan, bazi oyunlar rekabet ve
bireysel basariy1 tesvik etmektedir. Ornegin, “Call of Duty” ve “Fortnite” gibi rekabetci
cok oyunculu oyunlar, oyuncularin bireysel yeteneklerini ve stratejilerini kullanarak
rakiplerini yenmelerini gerektirir. Bu tiir oyunlar, bireysel basar1 ve rekabetin degerini 6n
plana cikarirken, ayni zamanda stratejik diisiinme ve hizli karar verme becerilerini
gelistirmektedir (Adachi ve Willoughby, 2013).

Djjital oyunlar, toplumsal cinsiyet rolleri ve kimlikler gibi daha genis toplumsal
normlar ve degerler iizerinde de etkili olabilir. Ornegin, baz1 oyunlar, kadin karakterleri
giiclii ve bagimsiz rollerle tasvir ederek, geleneksel cinsiyet rollerini sorgulamakta ve
cinsiyet esitligi konusunda farkindalik yaratmaktadir (Burgess ve ark., 2007). Benzer
sekilde, oyunlar araciligiyla sunulan hikayeler ve karakterler, oyuncularin farkl etnik ve
kiiltirel gegmislerden gelen insanlarin deneyimlerine dair empati gelistirmelerine

yardimci olabilir (Nakamura, 2009).
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3. GEREC VE YONTEM

Bu boliimde, arastirmada kullanilan model, g¢alisma grubu, Olgme aracinin

gelistirilme siireci, verilerin analizine iligkin bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢alismada; dijital oyun oynayan bireylerin e-sporda tiiketim davranislarini
Olcmek icin gegerli ve giivenilir bir 6lgme aracinin gelistirilmesi i¢in karma yontem
(mixed model) kullanilmistir. Karma ¢aligmalar, nitel ve nicel ¢alisma verilerinin tek bir
calismada ele alarak farkli veri kaynaklarinin birbirine doniistiiriiliip dogrulandigi
calismalardir (Creswell, 2003; McMillan ve Schumacher, 2006). Arastirmanin plan1 Sekil

1’de sunulmustur.
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Sekil 1. Arastirma Plani
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3.2. Calisma Grubu

Bu aragtirma, farkli branglarda elektronik spor yapan bireyler iizerinde
yuriitiilmiistiir. Arastirmada derinlemesine arastirma imkani saglayan ve siklikla
kullanilan amacghi Ornekleme yontemlerinden (Patton, 2014), o6l¢iit Ornekleme
kullanilmistir. Olgiit drneklemede, arastirmaci onceden belirlenmis bir dizi &lgiitii
karsilayan oOlgiit veya Olgiitler olusturabilmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2018). Nitel
veriler Agustos-Aralik 2023 tarihleri arasinda Webinar Zoom programi yardimiyla
toplanmistir. Nicel veriler ise Subat-Mayis 2024 tarihleri arasinda Google form

kullanilarak elde edilmistir.
3.2.1. Nitel Calisma Grubu

Arastirmanin nitel boliimiinde ilk basta 3 profesyonel e-sporcu ile alanda nelerin
onemli olabilecegi ile ilgili grup toplantisi yapilmistir. Buradan hareketle nitel goriisme
sorulariin hazirlik agamast yapilmis bu dogrultuda yar1 yapilandirilmig goriisme formu
olusturulmustur. Sonrasinda 12 katilimci ile nitel goriigmeler yapilmigtir. Bu asamanin

devaminda nitel gériismelerden elde edilen kodlar ve temalar ortaya c¢ikartilmistir.
3.2.2. Nicel Calisma Grubu

Arastirmaya farkli branglardan sporcular alinmigtir ve katilimcilardan Valorant
LoL, Cs-GO, PubG, FIFA vb. birinde en az bir yil aktif olarak spor yapma kriteri esas
alinmistir. Bu kapsamda arastirmaya e-sporun farkli branglarinda toplamda 201 e-sporcu
katilmistir. Baz1 arastirmacilar (Tavsancil, 2014; Tezbasaran, 2008; Balci, 2005; Pett,
Lackey ve Sullivan, 2003; Biiytikoztiirk ve ark., 2012), ¢alisma grubu biiytikliigiiniin
Olcekteki madde sayisinin en az bes (5) kat1 kadar olmasi gerektigini ifade etmektedirler.
Bu arastirmada toplamda 20 maddelik bir taslak 6lgek i¢in 201 katilimer yani madde
sayisinin 10 kat1 6rneklem olarak belirlenmistir. Bu aciklamalar dogrultusunda, yapilan
istatistiksel islemler i¢in katilimecilarin sayisinin bu arastirma igin yeterli oldugunu

s0ylemek miimkiindyir.
3.3. Verilerin Analizi

Bu arastirma, karma yontemle gergeklestirildigi icin Nitel ve Nicel olmak tizere iki

farkli analiz yontemi kullanilmistir.

26



3.3.1. Nitel Veri Analizi

Aragtirmaci tarafindan 3 profesyonel e-sporcu ile gercgeklestirilen goriismenin
sonucunda olusturulan yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak nitel veriler elde
edilmistir (EK 1). Bu form nitel arastirmaya katilan 12 profesyonel e-sporcunun tiiketim
egilimlerini belirlemeye yonelik 8 sorudan olusmaktadir. Nihai veriler 12 profesyonel e-
sporcunun katilimiyla elde edilmistir. Elde edilen veriler Microsoft Word programina
aktarilarak, okuma, tekrar okuma yontemi kullanilmis, anlamsiz climleler ve ifadeler
tespit edilerek ve analiz disi birakilmistir. Bu sayede nitel analizler igin daha duru
anlatimli ciimleler elde edilmeye calisilmigtir. Literatiirde nitel aragtirmalar i¢in kabul
edilen ¢alismalar dikkate alinarak bu islemler yapilmistir (Braun ve Clarke, 2006; Miles,
Huberman ve Saldafia, 2013; Patton, 2014; Creswell ve Poth, 2016). Elde edilen metinler
NVivo 11 programi yardimiyla grafiklere aktarilmistir. Bu islemin sonucunda kodlar ve
bu kodlarin dahil oldugu temalar ortaya g¢ikartilmistir. Ortaya ¢ikan kod ve temalar
dogrultusunda 20 maddelik taslak 6lgme araci olusturulmustur. Olusturulan taslak 6lgme
aract alanda uzman 15 kisinin goriisiine sunularak maddelerin uygunluk durumlar1 (CVI)

tespit edilmistir.

3.3.2. Nicel Veri Analizi

Nitel analizler sonucunda olusturulan 20 maddelik taslak dlgek Oncelikle 15 e-
sporcu lizerinde uygulanmistir. Bu asama, Olgek maddelerinin alanda olan kisiler
tarafindan anlagilip anlasilmadigini tespit etmek amaciyla yapilmistir. Bu siirecin
devaminda maddeler iizerinde uzman goriisleriyle birlikte son diizenlemeler yapilarak 20
maddelik 6lgme araci uygulanabilir hale getirilmistir. Bu 6lgme araci kullanilarak 201 e-
sporcudan sonuglar toplanmistir. Katilimcilara kolayda o6rneklem yonteminden
yararlanilarak ulasilmistir. Bu 6rneklem yontemi, kolayca ulasilabilen ve erisimi rahat
olan bireylerin 6rneklem olarak se¢ildigi bir yontemdir. Bu yontem, genellikle zaman ve
maliyet agisindan avantaj saglamak i¢in tercih edilmistir (Patton, 2014; Yildirim ve
Simgsek, 2018). Buradan elde edilen verileri kullanilarak Sivas Cumhuriyet Universitesi
lisansli SPSS 22 programi yardimiyla A¢imlayict Faktor Analizi (AFA) yapilmistir. AFA
bir veri setindeki gizli (latent) yapilar1 kesfetmek ve bu yapilari tanimlamak amaciyla
kullanilmaktadir. AFA, arastirmacilarin gozlemlenen degiskenler arasindaki iliskiyi
aciklayan az sayida faktorii belirlemelerine olanak tanimaktadir. Bu analiz, gozlemlenen
degiskenler arasindaki ortak varyansi aciklayan gizli faktorleri belirlemek igin kullanilir;
Ornegin, bir anketin farkli sorularinin aslinda ayni temel kavrami 6lgiip 6lgmedigini
anlamak i¢in yapilir. AFA, ¢ok sayida gézlemlenen degiskenin daha az sayida faktorle
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temsil edilmesini saglar, bu da veri analizini daha yonetilebilir hale getirir. Anket
maddelerinin belirli faktorler altinda toplanip toplanmadigini test etmek ve anketin
yapisal gegerliligini saglamak i¢in de sikg¢a kullanilir (Costello ve Osborne, 2005; Hair ve
ark., 2010; Fabrigar ve Wegener, 2011). Bu analiz neticesinde, arastirmada veri
dondiirme yontemlerinden dik dondiirme yontemi (varimax) tercih edilmistir. Bu analiz
sonucunda nitel ve nicel verilerin yiiksek oranda eslestigi goriilmiistiir. Bu analiz
sonucunda 3 madde (M3, M7, M9) gelistirilmek istenen 6lgme aracini olumsuz etkiledigi
i¢cin kapsam disarisinda birakilmistir. AFA sonucunda alt boyutlar1 netlik kazanan 6lgme
araci ilk basta veri toplanan 201 e-sporunun 73 kisisine ulagilarak veriler elde edilmis ve
AMOS 23 programi yardimiyla Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) yapilmistir. DFA,
onceden belirlenmis teorik bir modele dayanarak faktor yapisini test etmek i¢in kullanilir.
DFA, bir modelin veriye ne kadar iyi uydugunu degerlendirir ve belirli bir faktor
yapisinin gegerliligini dogrulamaktadir. Bu analiz, 6nceden belirlenmis bir faktor
yapisinin veriye uygunlugunu test eder ve bu, DFA sonuglarini dogrulamak veya
literatiirde Onerilen bir modeli test etmek icin yapilabilir. DFA, modelin veriye ne kadar
iyl uydugunu degerlendiren uyum indekslerini hesaplar (6rnegin, CFI, TLL, RMSEA) ve
bu, modelin gegerliligini ve giivenilirligini belirlemek i¢in kullanilir. Ayrica, belirli bir
teorik yapinin 6l¢lim araglariyla ne kadar iyi temsil edildigini dogrular, bu da psikometrik
Olctim araglariin gegerliligini artirmak i¢in dnemlidir (Byrne, 2013; Brown, 2015; Kline,

2023).
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4. BULGULAR

Bu bolimde aragtirmanin hem nitel hem de nicel bulgulari sunulmustur. Nitel
bulgularda aragtirma kapsaminda elde edilen nitel bulgular temalar halinde verilmistir.
Nicel bulgularinda ise nitel bulgulardan hareketle 6l¢gme aracinin hem Ag¢imlayici Faktor

Analizi (AFA) hem de Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) sonuglarina yer verilmistir.

4.1. Demografik Bulgular

Tablo 1. Nitel Goriisme Yapilan Profesyonel Elektronik Spor (E-Spor) Oyuncularinin Demografik
Ozellikleri ve Oyuncu Profilleri

K;‘(t:)l:;::m Yas | Cinsiyet Oyun Tiirii Goriisme Siiresi E-Spor Ge¢misi

K1 |24 | Erkek Cs GO ve Valorant | 39 dakika 43 saniye | L0 Y!l (iki oyun
toplam siire)

K2 27 | Erkek Cs GO ve Valorant 41 dakika 36 saniye 16 yil (lk..l oyun
toplam siire)

K3 21 | Erkek Cs GO ve Valorant 37 dakika 21 saniye 6 yil (1k1"o yun
toplam siire)

K4 23 | Erkek League of Legends 44 dakika 16 saniye 8 yil

K5 22 | Erkek PubG (Pc) 35 dakika 51 saniye 7 yil

K6 25 | Erkek PubG (Mobile) 45 dakika 11 saniye Syl

K7 20 | Erkek Valorant 40 dakika 25 saniye 3yl

K8 25 | Erkek Cs GO 43 dakika 19 saniye 7 yil

K9 26 | Erkek Cs GO 44 dakika 56 saniye 11 y1l

K10 28 | Erkek Cs GO 51 dakika 7 saniye 13 yil

K11 25 | Erkek League of Legends | 48 dakika 26 saniye 9 yil

K12 26 | Erkek League of Legends | 42 dakika 35 saniye 11 yil

Tablo 1°de katilimcilarin  oynadiklari oyun tiirleri ve e-spor ge¢misleri
degerlendirilmistir. Katilimcilar, genellikle birden fazla e-spor oyunu oynamakta olup, en
stk oynanan oyunlar Cs GO, Valorant, League of Legends ve PubG’dir. Katilimcilarin e-

spor gecmisleri, oynadiklar1 oyunlarin toplam siireleri iizerinden hesaplanmastir.

Katilimcilardan bazilari Cs GO ve Valorant oyunlarini tercih etmektedir. Bu grupta,
K2’in 10 yillik, K2’nin 16 y1llik, K3’{in 6 yillik e-spor ge¢misi bulunmaktadir. Sadece Cs
GO oynayan katilimcilar arasinda ise K8’in 7 yillik, K9 un 11 yillik ve K10’un 13 yillik
bir ge¢mise sahip oldugu belirlenmistir. Sadece Valorant oynayan K7’nin ise 3 yillik bir

e-spor gecmisi mevcuttur.
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League of Legends oynayan katilimcilar arasinda K4’{in 8 yillik, K11’in 9 yillik ve
K12’nin 11 yillik deneyimleri bulunmaktadir. PubG oynayan katilimcilar ise ikiye
ayrilmaktadir: K5, PubG (PC) oynarken, K6, PubG (Mobile) oynamaktadir. Bu

katilimecilarin sirasiyla 7 ve 5 yillik e-spor gegmisleri vardir.

Tablo 2. Arastirmaya Katilan Kisilerin Demografik Dagilimlar:

Kategori | n | %
Cinsiyet
Kadin 36 17,9
Erkek 165 82,1
Yas
18-19 yas 67 333
20-21 yas 28 13,9
22-23 yas 35 174
24-25 yas 26 12,9
26-27 yas 23 11,6
28 yas ve lizeri 22 10,9
Anne Egitim Durumu
Ilkokul-ortaokul 86 428
Lise 68 33,8
Universite ve {izeri a7 23,4
Baba Egitim Durumu
flkokul-ortaokul 69 34,4
Lise 66 32,8
Universite ve {izeri 66 32,8
Yapilan E-Spor Tiirii
Valorant 116 57,8
LoL 26 12,9
CS GO 22 10,9
PUBG 22 10,9
FiFA 7 3,5
Diger 8 4.0
E-Spor Gecmisi (Siire/Yil)
1yl 19 9,5
2-3yil 35 17,4
4-5 yil 30 14,9
6 yil ve lizeri 117 58,2
E-Sporu Takip Etme (Siire/Yil)
1yl 32 15,9
2-3yil 40 19,9
4-5 yil 33 16,4
6 yil ve lizeri 96 47,8
Giinliik E-Spor Oynama (Siire/Saat)
1 saat veya daha az 42 20,9
2-3 saat 73 36,3
4-5 saat 51 254
6 saat ve lizeri 35 17,4
Giinliik E-Sporu Takip Etme (Siire/Saat)
1 saat veya daha az 81 40,3
2-3 saat 75 37,3
4-5 saat 20 10,0
6 saat ve lizeri 25 12,4
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Kategori | n | %
E-Sporda Aile Destegi

Fikrim yok 17 8,4

Onemsiz 4 2,0

Onemli 97 48,3

Cok 6nemli 83 41,3
E-Sporda Akran/Arkadas Destegi

Fikrim yok 14 7,0

Onemsiz 24 11,9

Onemli 85 423

Cok 6nemli 78 38,8

E-Spordaki Rekabetin Oyuna Yoénlendirmesi

Hig 10 5,0

Orta diizey 71 35,3

Cok 120 59,7

E-Sporcu Lisansi
Hayir 175 87,1
Evet 26 12,9
Lisansh E-Sporcu Gecmisi

1 yil 11 55

2-3 yil 3 1,5

4-5vil 3 1,5

6 yil ve lizeri 9 4.4

Ulusal Turnuvalara Katilm

Hayir 157 78,1

Evet 44 21,9
Uluslararasi Turnuvalara Katilim

Hayir 183 91,0

Evet 18 9,0
Katilan Turnuvalarda Odiil Alma

Hayir 170 84,6

Evet 31 15,4

N=201

Tablo 2’ye gore, katilimcilarin %82,1°i erkek, %17,9’u kadindir. Yas dagilimina
bakildiginda, en biiyiik grubu 9%33,3 ile 18-19 yas araligindaki katilimcilar
olusturmaktadir. Bunu sirasiyla %17.,4 ile 22-23 yas, %13,9 ile 20-21 yas, %12,9 ile 24-
25 yas, %11,6 ile 26-27 yas ve %10,9 ile 28 yas ve lizeri takip etmektedir.

Katilimcilarin annelerinin egitim durumu incelendiginde, %42,8’inin ilkokul-
ortaokul, %33,8’inin lise ve %23,4’liniin iniversite ve lizeri egitime sahip oldugu
goriilmektedir. Babalarmin egitim durumu ise %34,4 ilkokul-ortaokul, %32,8 lise ve

%32,8 liniversite ve iizeri seklinde dagilmaktadir.

Katilimcilarin %57,8’i Valorant, %12,9°u League of Legends (LoL), %10,9’u CS
GO, %10,9’u PUBG ve %3,5’i FIFA oynamaktadir. E-spor ge¢misine bakildiginda,
%58,2’sinin 6 yil ve lizeri, %17,4’linilin 2-3 y1l, %14,9’unun 4-5 yil ve %9,5’inin 1 y1l e-
spor tecriibesi bulunmaktadir. E-sporu takip etme siiresi agisindan, %47,8°1 6 y1l ve tizeri,

%19,9°u 2-3 y1l, %16,4’1 4-5 y1l ve %15,9’u 1 yildir e-sporu takip etmektedir.
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Giinliik e-spor oynama siiresi incelendiginde, %36,3’1 2-3 saat, %25,4’1 4-5 saat,
%20,9’u 1 saat veya daha az, %17,4°1i ise 6 saat ve tizeri oynamaktadir. Giinliik e-sporu
takip etme siiresi ise %40,3 ile 1 saat veya daha az, %37,3 ile 2-3 saat, %10,0 ile 4-5 saat

ve %12,4 ile 6 saat ve tizeridir.

E-sporda aile desteginin énemi konusunda, %48,3’1i 6nemli, %41,3’1i ¢ok dnemli,
%8,4’1i fikrim yok ve %2,0’si 6nemsiz olarak degerlendirmistir. Akran destegi acisindan
ise %42,3’i 6nemli, %38,8’i ¢ok 6nemli, %11,9’u 6nemsiz ve %7,0’si fikrim yok

seklinde cevap vermistir.

E-spordaki rekabetin oyuna yonlendirmesi %59,7 ile ¢ok, %35,3 ile orta diizeyde
ve %35,0 ile hig olarak belirtilmistir. Katilimeilarin %87,1’i e-sporcu lisansina sahip
degilken, %12,9’u lisansl e-sporcu oldugunu belirtmistir. Lisansli e-sporcu ge¢misi %5,5

ile 1 y1l, %1,5 ile 2-3 y1l ve %4,4 ile 6 yil ve iizeri seklinde dagilim gostermektedir.

Ulusal turnuvalara katilim durumu incelendiginde, %78,1°1 hayir ve %21,9°u evet
olarak cevap vermistir. Uluslararas1 turnuvalara katilim ise %91,0 ile hayir ve %9,0 ile
evet olarak belirlenmistir. Katildiklar1 turnuvalarda 6diil alma durumu %15,4 ile evet ve

%84,6 ile hayir olarak dagilim gostermektedir.
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4.2. Nitel Bulgular

Tablo 3. Profesyonel Elektronik Spor (E-Spor) Oyuncularinin Elektronik Spor Tiiketimine Iliskin
Goriisleri

TEMA | No KODLAR KATILIMCILAR | f

1 Gorsel sOlen K1-K12 12

E — E 2 Ekip ¢alismasi hazzi K3, K4, K5, K8 4

% 8 ~| 3 | Mutsuz zamanlarda oynanmasi K1, K5, K9, K11,K12 | 5

=g @ 4 | Beceri sergileme KI1-K12 12

E = :E 5 | Rekabet ortami KI1-K12 12

6 | Zengin icerik kalitesi K1-K12 12

1 | El gz koordinasyonuna fayda K1-K12 12

E 2 | Zihinsel yetenek geligimi KI1-K12 12

E 3 | Dijital sosyallesme K1-K12 12

4 4 | Teknolojiye uyum K1,K2,K5,K7 4

:E 5 Problem ¢6zme yetenegi K1, K3, K4, K6, K8, 7
3 K11,K12

< 6 | Gorsel zeka ve dikkat becerisi K1-K12 12

S 7 | Hizli diisiinme ve karar verme yetisi KI1-K12 12

= 8 Stres yonetme becerisi E%l K3, K5, K6, K9, 6

Ozgiin ve gosterisli
1 itemleri/yetenekleri/kamuflajlari satin K1, K4, K7, K9 4

7))
:,% alma/tercih etme
Pahali iiriinler i¢in kolay para harcamasi

5 é 2 | yapmak ¢in kolay p K1, K2, K9 3
wE (3 Oyun i¢i benzersiz ekipmanlara sahip olma K1, K4, K9, K11 4
E :,% 4 | Yeni gelen oyun i¢i iiriinleri/ekipmanlart almak | K1, K5, K9, K10 4
; &= 15 | Ekipmanlari pahali K1-K12 12
QO 6 | Oyuna erisim maliyeti K1-K12 12
© 7 | Oyun i¢i yetenekleri satin alma maliyeti K1-K12 12

8 | Her yerde oynama zorlugu KI1-K12 12

Tablo 3 incelendiginde, sporcularin “Elektronik Spor (E-Spor) tiiketimine iliskin
goriisleriniz  nelerdir?” sorununa yonelik verdikleri cevaplardan hareketle
“Hedonik/Hazc1 Tiiketim, Faydaci Tiiketim ve Gosterisci/ Liiks Tiiketim” baslikl {i¢
tema belirlenmistir. Hedonik/Hazce1 Tiiketim temasi altinda “Gorsel Solen”, EKip
Calismast Hazzi”, Mutsuz Zamanlarda Oynanmas:”, Beceri Sergileme ”, Rekabet Ortami
Heyecani” ve “Zengin Icerik Kalitesi” kodlar tespit edilmistir. Faydaci Tiiketim temasi
altinda “El-Géz Koordinasyonuna Fayda”, “Zihinsel Yetenek Geligimi”, “Dijital
Sosyallesme”, Iletisim Kolayhigi”, “Teknolojiye Uyum”, “Problem Cézme Yetenegi”,
“Gorsel Zeka ve Dikkat Becerisi”, “Hizli Diistinme ve Karar Verme Yetisi” ve “Stres
Yonetme Becerisi” kodlar tespit edilmistir. Gosterisci/ Liiks Tiiketim temasi altinda
“Ozgiin Itemleri/ Yetenekleri/ Kamuflajlar: Satin Alma/Tercih Etme”, “Pahali Uriinler

Icin Kolay Para Harcamasi Yapmak”, “Oyun I¢i Benzersiz Ekipmanlara Sahip Olma”,
“Yeni Gelen Oyun I¢i Uriinleri/Ekipmanlart Almak” Ekipmanlar: Pahali”, “Oyuna
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Erisim Maliyeti”, “Oyun I¢i Yetenekleri Satin Alma Maliyeti” ve “Her Yerde Oynama
Zorlugu” kodlar1 tespit edilmistir. Ayrica tiim bu kodlar e-sporcularin neden e-spor
tiikketimi yaptig1 konusunda detayli ve spesifik bilgi saglamakta olup daha kapsamli ve
anlamli sonuglarin ortaya ¢ikarilmasia yardimci olmaktadir. Nitel analizler sonucunda
elde edilen tema ve kod haritasi Sekil 2°de verilmistir.

Ekip Galigma Hazi

Zengin Igerik Kalitesi Gorsel Solen

- «
7
Mutsuz Zamanlarda [ Heda_mkl.Hazc\ \ Beceri Sergileme
QOynanmasi \ Tiketim /
AN e
Stres Yonetme Rekabet Ortami
Becerisi
Zihinsel Yetenek
Geligimi Ekipmanlari Pahal Her Yerde Oynama Zorlugu
Gorsel Zeka ve \ f
LGS N | Bijital Sosyallesme
] / Pahali Uriinler igin Kolay NS g P Oyuna Erigim Maliysti
[ P Para Harcama Yapma \
| Faydaci Tiketim | pi e/
\ / | Gosterisilliks | '
N \ £l Gl { Tijkigt:\m — Bzgiin ve Gosterigli llemler,
- \ /

Teknolojiye Uyum Yetenekler

Kordinasyonuna e ve Kamuflajlan Satin Alma

NG /
/777\4 Fayda ‘«\‘ y
Yeni Gelen Oyun Igi J7 \

Hizh Digiinme ve Urdinleri Alma

Problem Gozme Karar Verme Yetisi

Yetenedi

Oyun lgi Benzersiz

Ekipmanlara Sahip Olma
Oyun lgi Yetenekleri Satin P P

Alma Maliyeti

Sekil 2. Tema ve Kod Haritasi

Hedonik/ Haza tiiketim, katilimcilarin e-spora yonelik memnuniyet arzusu i¢in
tilketim yapmay1 yansitmaktadir. Bu arzu kisileri e-spora siiriiklemekte dahas1 e-spor
tikketimi yaptirmaktadir. Katilimcilarin bu ve buna benzer davranislart daha ¢ok duyusal
tatmin yasamak istediklerinden kaynaklanmaktadir. Bu faktor altinda ele alinan hedonik-

hazci tiikketim, alt1 temel unsur tlizerinde incelenmis ve aciklanmaya calisilmistir.

“Gorsel §olen” kodu, katilimcilarin e-spor icerigi hakkinda fikirlerini
yansitmaktadir. Buradan hareketle, e-spor, rekabet¢i video oyunlariin profesyonel
diizeyde oynandig1 ve izlendigi bir alandir. E-spor igerigi, genellikle bu oyunlarin
turnuva, lig veya sampiyonalarinin yaymlarimi kapsamaktadir. Gorsel solen, bu igerigin
sundugu gorsel deneyimi anlatmak icin kullanilir. Oyle ki, e-spor yaymlar1 genellikle
yuksek kaliteli video prodiiksiyonu, grafikler, animasyonlar ve yorumcularin
seslendirmesi gibi unsurlar1 igerir. Oyunlar sirasinda gergeklesen heyecan verici anlar,
becerikli oyun hareketleri ve stratejik kararlar, izleyicilere biiyiileyici bir deneyim

sunmaktadir. E-spor icerigi genellikle canli olarak yayinlanir ve izleyicilere oyunu
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oynamak ve oyuncularin yeteneklerini izlemek i¢in firsat verir. Ayrica, yayinlar
genellikle profesyonel ekiplerin maglarini, oyuncularin taktiklerini ve stratejilerini
inceleyen analiz boliimleri igerir. Gorsel solen, bu igerigin genellikle renkli ve dinamik
gorsel sunumunu vurgulamaktadir. izleyicilere oyunun heyecanini ve atmosferini tam
olarak hissettirmek icin ¢esitli kamera agilari, grafikler ve efektler kullanilir. Bu sekilde,
e-spor igerigi izleyicilere sadece bir oyun izleme deneyimi degil, ayn1 zamanda bir gorsel
sOlen sunar. Bu kod, katilimcilarin tamami (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod

altinda ele alinan 6rnek katilimct goriisleri sunlardir:

K1: “Oyun i¢i animasyonlarin c¢esitli olmast ¢ok cezbedici oldugunu
soyleyebilirim. E-spor icerigi bakimindan stirekli bizi yeniliklerle karsilamaktadir.

’

Bu da e-sporun gorsel deneyiminin gayet iyi oldugunu kanitlar niteligindedir.’

K4: “E-spordaki animasyonlar, karakter yetenekleri birbirinden ¢ok
farklidir. Her karakterin kendine has ozellikleri mevcuttur. Bu ozelliklerin de icra

)

edilisinde farkl farkl gériintiiler ekrana yansimaktadir.’

K7: “E-spor gegmigime baktigimda hep FPS kategorisinde oyunlar oynadim.
Ozellik son ¢ikan VALORANT oyununda oyun ici karakterlerin, haritalarin ve
kullanilan yeteneklerin kendilerine has gérsel efektlerinin ve canli grafik
yvapilarimin  oldugu séyleyebilirim. Bahsettim tiim bunlar gercekten oyuna
yvonlendirmede tatmin edici seviyededir. Bu tatminlik seviyesi oyun i¢i ¢esitlilikten

’

dolayr daha da artmaktadir.’

“Ekip ¢alismast hazzi” kodu, katilimcilarin e-sporda takim g¢alismasi hakkindaki
goriislerini yansitmaktadir. E-spor, bircok oyuncunun birlikte ¢alisarak bir hedefe
ulagmak i¢in bir araya geldigi bir alan oldugundan, ekip ¢aligmasi oldukca dnemlidir. E-
spor oyunlarinda, genellikle takimlar halinde rekabet edilir ve bu takimlarin basarisi,
oyuncular arasindaki uyum ve igbirligi diizeyine baghdir. E-spor oyunlari, genellikle
stratejik ve taktiksel diisiinmeyi gerektirir. Bir ekip, oyun iginde birlikte hareket ederek,
rakip takimi alt etmek ve hedeflere ulagsmak icin koordineli bir sekilde calismalidir. Bu,
oyuncular arasinda giiclii iletisim, takim i¢i uyum ve rollerin belirlenmesi gibi unsurlari
igeren bir ekip calismasi gerektirir. Ote yandan, e-spor oyunlarinda ekip ¢alismasinin
“strateji ve taktik gelistirme, iletisim ve koordinasyon, moral ve motivasyon ve eglence

ve sosyal baglar” gibi farkli agilardan faydalar sunmaktadir. Bu kod, toplamda dort
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katilimci tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimer goriisleri

sunlardir:

K3: “E-sporda ekip ¢alismast ¢ok onemlidir. Biz oyun icerisinde siirekli
iletisim halinde kalvyoruz. Yeri geliyor saatlerce turnuvalarda birlikte vakit
geciriyoruz. Hatta bizin Game House yani Oyun Evi olarak ifade edebilecegimiz
merkezimiz  var burada keyifli ¢alismalar yapiyoruz. Miisabakalarda
kullanacagimiz stratejileri belirlemeye calistyoruz. Bu gibi durumlar bizim hem
eglence hem de takim arkadaslarimiz arasinda sosyal bag kurmamiza yardimci

oluyor.”

K8: “E-sporun hemen hemen ¢ogu bransinda bir ekip icerisinde oynamak
durumunda kalyorsunuz. Ozellikle FPS kategorisi oyunlarda bunu daha fazla
gorebiliriz. Bu oyunlarda kendi ekibin ile etmek onemlidir. Bazi durumlar oluyor ki
ekibinden bir kisi senin eksikligini kolayca kapatabiliyor. Bu durum gergekten ¢ok
onemli ve kazanan takim igin keyif verici bir durumu ortaya ¢ikartiyor. Bu yiizden
fiziki sporda oldugu gibi e-sporda da ekip ¢alismast cok 6nemli oldugunu séylesem

)

yvanlis olmaz.’

“Mutsuz zamanlarda oynanmasi” kodu, katilimcilarin yasadiklari olumsuzluklarin
e-spor sayesinde giderilmesine bu olumsuzluklardan uzaklagmasi konusunda goriislerini
yansitmaktadir. E-spor, birgok insan icin keyifli ve rahatlatict bir aktivitedir. Bunun
birka¢ nedeni vardir: a). Stres Azaltici: E-spor oyunlari, oyunculara ger¢ek diinyadaki
streslerinden uzaklasma ve rahatlama firsati sunar. Oyun oynarken odaklanma, rekabet
etme ve stratejiler gelistirme gibi aktiviteler, stres seviyelerini azaltabilir. b). Zihinsel
Uyarict: E-spor oyunlar1 genellikle zihinsel olarak uyaricidir. Oyuncular, hizli diigiinme,
strateji gelistirme, problem ¢cozme ve reflekslerini kullanma becerilerini gelistirebilirler.
Bu tiir zihinsel meydan okumalar, oyun sirasinda zihni mesgul eder ve stresi azaltir. c).
Sosyal Baglar Kurma: E-spor oyunlar1 genellikle ¢ok oyunculu oyunlar oldugundan,
oyuncular sosyal baglar kurma ve arkadaslariyla veya diger oyuncularla etkilesimde
bulunma firsat1 bulabilirler. Bu, oyuncularin sosyal destek aglarini genisletmelerine ve
topluluklarinda bir yer edinmelerine yardimci olabilir. d). Kisisel Basar1 ve
Odiillendirme: E-spor oyunlari, oyunculara siirekli olarak basar1 hissi ve ddiiller sunar.
Bir oyunu kazanmak, seviye atlamak veya belirli bir beceri seviyesine ulagsmak gibi
hedeflere ulagsma duygusu, oyunculart motive eder ve mutlu eder. e). Eglence ve Hobi:

Son olarak, e-spor oyunlar birgok kisi icin sadece eglence ve hobi olarak goriiliir. insanlar
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bu oyunlart oynayarak zamanlarin1 keyifli ve verimli bir sekilde gegirebilirler. Bu
nedenlerden dolayi, bircok insan igin e-spor oyunlar1 keyifli bir aktivite olabilir ve
olumsuz duygularla basa ¢ikmak icin bir rahatlama kaynagi olabilir. Bu kod, toplamda
bes katilimci tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimci

goriisleri sunlardir:

K1: “Ozellikle kendimi mutsuz hissettiim zamanlarda e-spor benim icin vaz

’

gecilmezdir.’

K9: “Kendimi kotii hissettigim zaman e-spor yapmak bana keyif veriyor.

1

Bundan dolayt e-sporu kagis rampasi olarak gériiyorum.’
K12: “Mutsuz hissettigim zamanlarda e-spor yapmak bana haz veriyor.”

“Beceri Sergileme” kodu, katilimcilarin e-sporda gostermis olduklar1 yeteneklere
iliskin goriislerini yansitmaktadir. E-sporun sundugu beceri ve yeteneklerin keyif verici
olmasmin birka¢ nedeni vardir: a). Zorlukla Bag Etme: E-spor oyunlari genellikle
oyunculari zorlayan ve meydan okuyan bir ortam sunar. Bu oyunlar, oyuncularin hizli
diisiinme, strateji gelistirme, koordinasyon ve reflekslerini kullanmalarini gerektirir. Bu
zorluklarla bas etme ve bunlar1 asma siireci, oyunculara bir tiir basart duygusu ve tatmin
hissi verir. b). Gelisim ve Ilerleme: E-spor oyunlarinda becerilerin gelistirilmesi ve
ilerleme kaydedilmesi dnemlidir. Oyuncular, zamanla daha iyi hale gelmek igin g¢aba
gosterirler, yeni stratejiler 0grenirler ve becerilerini gelistirirler. Bu siireg, kisisel gelisim
ve bagar1 duygusunu artirir. ¢). Rekabet ve Zafer: E-spor oyunlar genellikle rekabetci bir
ortamda oynanir. Diger oyuncularla yarigsmak, zafer kazanmak veya basar1 elde etmek,
oyunculara adrenalin dolu bir deneyim ve haz verici bir duygu sunar. d). Hayranlik
Uyandiran Gosteriler: E-spor oyunlarinda en iist diizey oyuncularin sergiledigi beceri ve
yetenekler, izleyicilerde hayranlik uyandirir. Oyuncularin gergeklestirdigi hizli ve
etkileyici hareketler, stratejik kararlar ve akillica uygulanan taktikler, seyircilerde
heyecan ve hayranlik yaratir. e). Takim Calismasi ve Isbirligi: Birgok e-spor oyunu takim
tabanlidir ve oyuncularin birlikte calismasini ve igbirligi yapmasim gerektirir. Takim
arkadaglariyla birlikte oyun planlar1 yapmak, stratejiler gelistirmek ve uyumlu bir sekilde
hareket etmek, oyuncular arasinda bag kurmayi ve ekip ruhunu giiglendirir. Bu
nedenlerden dolayi, e-sporun sundugu beceri ve yeteneklerin sergilenmesi, oyunculara
tatmin edici ve keyif verici bir deneyim sunar. Hem bireysel olarak gelisme firsat1 saglar

hem de rekabetci ve sosyal bir ortamda basariy1 kutlama sansi verir. Bu kod, katilimcilarin
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tamami (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimci

goriisleri sunlardir:

K2: “Ozellikle turnuvalarda kritik durumlarda gésterdigim yetenekler beni
e-spora daha cok baglamaktadir. Ornegin resmi bir turnuvada (VALORANT)
takimimdan sadece ben kalmigtim. Oyun kritik bir yerdeydi. Karsi rakip 3 kisilerdi.

)

Ben orada iistiin yetenek gostererek o turu takimima kazandwmigtim.’

K6: “Takimim skor anlaminda gerideydi. O tur silah alacak paramiz da
yvoktu. Cok kritik yerde tabanca ile iki rakip oyuncusunu etkisiz hale getirmistim.
Hatta iki oyuncu birden sagli sollu sikistirma yapmisti. Hizli bir refleksle ikisini de

etkisiz hale getirmigtim. Takimimda bu sayede kazanmig oldu.”

K10: “Onemli bir turnuvada (League of Legends) takimimdan bir ben
kalmistim. Kritik bir kuleyi savunmam gerekiyordu. Tek basima ii¢ rakip oyuncuyu
oyalayarak takimimin tekrar yardima gelmesini sagladim ve o miisabakada kritik
yerlerde rol oynadim. Hi¢ unutamadigim bir amimdi. O turnuvada iyi skor elde
etmigstik. Bu skorda biiyiik katkim oldugu hem ben hem de takim arkadaslarim ifade

etmislerdi.”

“Rekabet ortami heyecani” kodu, katilmecilarin e-sporda yasamis olduklari
rekabete iligkin goriislerini yansitmaktadir. E-sporun rekabetci ortami, oyunculara
heyecan verici bir deneyim sunar ve kendilerini gelistirmeleri, zafer kazanmalar1 ve
topluluk i¢inde yer edinmeleri i¢in firsatlar yaratir. Bu nedenle, rekabet ortamindan keyif
almalar1 oldukc¢a dogal bir durum olarak ifade etmek miimkiindiir. Bu kod, katilimcilarin
tamami1 (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimct

goriisleri sunlardir:

K3: “Resmi bir turnuvadaydik (Valorant). Kars: rakipte ¢ok iyi oynuyordu.
Mag¢ basa bas gidiyordu. Bu ortamin ¢ok heyecan verici oldugunu ifade

edebilirim.”

K5: “E-sporda rekabetti profesyonel diizeyde diistindiigiimiiz zaman ¢ok fazla
gorebiliyoruz. Ozellikle iist diizey turnuvalarda béylesi ortamlar daha fazla. Bu
ortamlar ¢ogu e-sporcu igin vazgegilmesi ¢ok zor ortamlardir. Ben dahil tiim e-
sporcular bu gibi ortamlardan uzak kalmamak icin siirekli antrenman yapmamiz

gerekiyor.”
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“Zengin igerik kalitesi” kodu, katilimcilarin e-spordaki karsilastiklart igeriklere
iligkin goriislerini yansitmaktadir. E-spor oyunlarinin zengin icerik kalitesi, oyunculara
oyun oynamaktan biiyiik keyif ve memnuniyet saglar. Oyun diinyasinin derinliklerine
dalmak, gorsel ve zihinsel olarak zengin deneyimler yasamak ve diger oyuncularla
etkilesimde bulunmak, oyun deneyimini daha keyifli hale getirir. Bu kod, katilimcilarin
tamami (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimci

goriisleri sunlardir:

K4: “Bazi oyun tiirlerinin hikayeleri vardir. Ornegin MMORPG
oyunlarindan “World of Warcraft” oynayanlara farkl tiirlerde zengin icerik
sunmaktadir. Oyuncu siirekli kendi yeteneklerini ve seviyesini gelistirmek

durumunda kalmaktadr.”

K11: “E-sporlarin ézellikle MOBA oyunlar: (League of Legends) icerik
bakiminda ¢ok fazla gorsel efektler mevcuttur. Buda oyunun cazibesini
arttirmaktadir. Buna ek olarak oyun igi farkl stratejilerde oyunlara zengin

deneyimler sunmaktadir.”

Faydac1 tiiketim, katilimcilarin e-spora yonelik faydaci tiiketim yaklasimini
yansitmaktadir. Bu yaklagim kisileri e-spora siiriiklemekte dahasi e-spor tliketimi
yaptirmaktadir. Katilimcilarin bu ve buna benzer davranislari daha ¢ok e-spordan nasil
fayda elde etmek istediklerinden kaynaklanmaktadir. Bu faktor altinda ele alinan faydaci

titkketim, dokuz temel unsur iizerinde incelenmis ve agiklanmaya ¢alisilmistir.

“El goz koordinasyonuna fayda” kodu, katilimcilarin e-sporlarda yapilan rekabetgi
oyunlarin g¢esitli becerileri gelistirmek i¢in 6nemli firsatlar elde ettigini ifade etmektedir.
Ozellikle el-gdz koordinasyonu, e-sporlarla ilgili en 6nemli becerilerden biridir. E-
sporlarin el-géz koordinasyonunu nasil gelistirdigine dair aciklamalar dort boyutta
sunulabilir: a). Stirekli Pratik ve Tepki: E-spor oyunlari, oyunculardan hizli tepki
gostermelerini ve karar verme siireglerini siirekli olarak kullanmalarin1 gerektirir. Bu
siireg igerisinde, eller ve gozler siirekli olarak koordineli bir sekilde hareket eder. Ornegin,
bir oyuncu ekranda bir hedefi gordiigiinde, hizla Mouse/fare veya kontrol cihazini
kullanarak bu hedefe ates etmelidir. b). Dikkat ve Odaklanma: E-sporlar, oyuncularin
uzun siireler boyunca dikkatlerini korumalarin1 gerektirir. Gorsel uyaricilar: takip etmek
ve buna uygun olarak ellerini kullanmak, el-g6z koordinasyonunu dogrudan etkiler ve

zamanla bu koordinasyonu iyilestirir. ¢). Karmagik Hareketler: Cogu e-spor oyunu,
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oyuncularin karmagik klavye ve fare hareketleri yapmalarini gerektirir. Bu hareketler,
belirli komutlar1 hizli bir sekilde gerceklestirmek icin gdzlemlenen nesnelere gore ellerin
ayarlanmasini igerir. Ornegin, strateji oyunlarinda birden fazla birimi ayn1 anda yonetmek
veya atis oyunlarinda nisan almak, el-goz koordinasyonunu keskinlestirir. d). Motor
Becerilerin  Gelisimi: Siirekli oyun oynamak, o6zellikle geng oyuncularda motor
becerilerin gelisimine katki saglar. Bu beceriler, giinlik hayatta da kullanilan el-goz
koordinasyonu gibi temel yeteneklerin iyilesmesine yardimci olur. Bu kod, katilimcilarin
tamami (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimci

goriisleri sunlardir:

K2: “Oyun oynarken el goz koordinasyonu agisindan bir¢ok fayda elde
ediyoruz. Ornegin oynadigimiz FPS oyunu olan Valorant 'ta bir¢ok skill mevcut. Bu
skillerin  hizli yonetilmesi ¢ok onemlidir. Oyun oynayarak koordinasyon
becerilerimizi gelistiriyoruz. Diger taraftan bu beceriler giinliik hayatta da isimize
cok fazla yaramakta. Mesela bu sayede resim/karikatiir becerimi, top sektirme

’

becerimi, basket atma becerimi gelistirdigimi diigtiniiyorum.’

K3: “Elbette gelistirmektedir. Bizler oyunda ve fiziki sporda bunun ¢ok kez
faydasini gordiim. Arkadaglarim ile hali sahaya gittigimde kaleci oluyordum. Topa
hizli reaksiyon verdigimi bu manada da kendimi gelistirdigimi fark ettim. Bilinenin

aksine e-sporun bu ag¢idan faydalar: gergekten iyidir.”

“Zihinsel yetenek geligimi” kodu, katilimeilarin problem ¢6zme, etkili karar verme,
strateji gelistirme ve analitik diisiinme gibi zihinsel becerilerinin gelisimini ifade
etmektedir. Diger taraftan bu, biligsel islevlerin genel gelisimine katkida bulunmaktadir.
E-sporun zihinsel yetenek gelisimine dort asamada katkisinin oldugu sdylenebilir: a).
Problem Cozme ve Stratejik Diistinme: E-sporlar, oyuncularin hizli ve etkili kararlar
almas1 gereken dinamik ortamlar sunmaktadir. Oyuncular, karsilagtiklari zorluklari
asmak ve rakiplerini yenmek i¢in stratejik planlar yapmali ve uygulamalidir. Bu siireg,
problem ¢6zme yeteneklerini ve stratejik diisiinme kapasitesini artirir. b). Dikkat ve
Konsantrasyon: E-sporlarda basarili olmak i¢in yliksek diizeyde dikkat ve konsantrasyon
gerekmektedir. Oyuncular, oyun sirasinda birden fazla gérevi ayni anda yonetebilmeli ve
oyun i¢i degiskenlere siirekli odaklanmalidir. Bu, genel dikkat siiresini ve konsantrasyon
kabiliyetini gelistirebilir. c). Bellek Gelisimi: E-sporlar, oyuncularin hem kisa hem de
uzun siireli bellek becerilerini kullanmalarini gerektirir. Karakter 6zellikleri, harita bilgisi

ve oyun i¢i taktikler gibi bilgileri hatirlamak, oyuncularin daha etkili olmasini
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saglamaktadir. d). Takim Calismas: ve Iletisim: Takim bazli e-sporlar, oyuncularin
birlikte caligma ve etkili iletisim kurma yeteneklerini gelistirmektedir. Takim
arkadaslariyla stratejileri koordine etmek ve siirekli bilgi aligverisinde bulunmak, igbirligi
ve iletisim becerilerini pekistirmektedir. Bu dort baslik, e-sporlarin sadece fiziksel degil,
ayni zamanda zihinsel becerilerin gelistirilmesinde de ©onemli bir rol oynadigim
gosterebilir. Bu kod, katilimcilarin tamami (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod

altinda ele alinan 6rnek katilimct goriisleri sunlardir:

K6: “Oyun igerisinde nerede nasil karar vermemiz gerektigini ¢ok iyi
ayarlamamiz icin ¢ok fazla antrenman yapmaktayiz. Ozellikle biiyiik turnuvalarin
hazirlik donemlerinde saatlerce stratejiler ve taktikler gelistirmekteyiz. Bunlar ¢ok
dinamik yapida olduklar: i¢in oyun icerisinde bircok kez yeniledigimiz ve

degistirdigimiz oluyor. Bu da ister istemez zihinsel agidan bizleri gelistirmektedir.”

K8: “Oyun igerisinde ¢ok fazla iletisim kurmamiz ve oyun planini yénetmemiz
gerektigi anlar oluyor. Bu anlarda kafamin terledigini gériiyorum. Bunu tam
ifadeyle, beynimizin tam odakli ¢alistigini gosterdigini ifade etsem yanlis olmaz

’

diye diistiniiyorum.’

K12: “Ozellikle zor oyunlarda ¢cok fazla karar verdigimiz anlar oluyor. Bu
durumlarda turnuva oncesi siki hazirlik doneminden gegiyoruz. Boylece ne kadar
cok calisirsak o kadar kendimizi gelistiriyoruz. E-sporda énemli oranda bizim

zihinsel geligimlerimize fayda sagliyor.”

“Dijital sosyallesme” kodu, katilimcilarin e-sporlar yoluyla dijital ortamlarda
sosyallesmelerine olanak sunarak oyuncularin diger tilkelerdeki oyuncular ile etkilesim
kurmasini agiklamaktadir. Bu sayede oyuncularin dort baslik altinda fayda elde ettiklerini
ifade etmek miimkiindiir. a). Kiiresel Baglantilar: E-sporlar, diinyanin dort bir yanindaki
insanlar1 bir araya getirmektedir. Oyuncular, farkl kiiltlirlerden ve cografyalardan gelen
insanlarla takim olusturabilir veya rekabet edebilir. Bu, kiiltiirleraras1 anlayis1 ve kiiresel
bir topluluk duygusunu tesvik etmektedir. b). Topluluk Olusturma: E-sporlar etrafinda,
oyuncularin ve taraftarlarin bir araya geldigi ¢esitli topluluklar mevcuttur. Bu topluluklar,
ortak ilgi alanlarina dayali sosyal baglar kurmaya yardimci olmaktadir. Forumlar, sosyal
medya gruplar1 ve canli yayin platformlari iizerinde etkilesimler bu topluluklarin temelini
olusturur. c). Etkinliklere Katilim: E-spor turnuvalar1 ve etkinlikleri, oyuncularin ve

taraftarlarin bir araya gelip deneyimlerini paylastigt sosyal etkinliklerdir. Bu tiir
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etkinlikler hem c¢evrimici hem de ¢evrimdisi olarak gergeklesebilir, boylece bireyler
arasinda giiclii sosyal baglar kurulabilir. d). Destek ve Ogrenme: E-spor topluluklari, yeni
baslayanlara oyun becerilerini gelistirme konusunda yardimci olabilir. Deneyimli
oyuncular genellikle yeni oyunculara rehberlik eder ve onlara stratejiler 6gretir. Bu siireg
hem bilgi paylasimini tesvik eder hem de topluluk iiyeleri arasinda mentorluk iligkilerinin
gelismesine yardimer olur. Bu dort baslik altinda, e-sporlarin dijital sosyallesme i¢in
zengin ve ¢esitli firsatlar sunarak, oyuncularin birbirleriyle etkilesim kurmasini ve giiglii
topluluk baglar1 olusturmasini sagladigi ifade edilmektedir. Bu kod, katilimcilarin
tamamu (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimci

goriisleri sunlardir:

K5: “E-sporda oyun icerisinde bir¢ok arkadas edindim. Hatta bu
arkadaslarimin biri Alman digeri ise Fransiz’di. Ben bir turnuva vesilesiyle
Almanya’ya gittigimde bu iki arkadasimla gériismiistiim. Cok keyifli vakitler

)

gecirdim.’

K7: “Ben ayni zamanda TwichTv platformunda yayin a¢maktayim. Burada
cok fazla takip¢im var. Giin igerisinde sosyal ihtiyaglarimi genelde buradan sohbet-
muhabbet ederek giderdigim zamanlar oluyor. Bazi arkadaslarimla ise realde

gortigiiyorum.”

K10: “Kesinlikle dijital sosyallesmeye ¢ok fazla katkist var. Ben birkag
oyundan edindigim arkadashklarim halen devam etmektedir. Ozel giinlerde veya
muhabbet ihtiyact hissettim zaman arkadaglarimi ararim keza onlarda beni

ararlar.”

“Teknolojiye uyum” kodu, katilimcilarin e-sporlar yoluyla siirekli olarak yeni
teknolojilere adapte olmaya tesvik ederek teknolojik uyumu tanimlamaktadir. Bu siirec,
oyuncularin ve ilgili diger profesyonellerin hem mevcut teknolojileri etkin bir sekilde
kullanmalarint hem de yeni teknolojik gelismeleri benimsemelerini gerektirmektedir.
Buradan hareketle, e-sporlarin teknolojiye uyumunu ii¢ baslik altinda ifade etmek
miimkiindiir. a). Yeni Donanimlarin Kullanimi: E-sporlar, oyunculari ve taraftarlar1 en
son donanim teknolojileriyle tanistirmaktadir. Yiiksek performansli bilgisayarlar, 6zel
oyun mauseleri/fareleri ve klavyeler, yiiksek yenileme hizina sahip monitorler ve VR
(sanal gerceklik) cihazlar1 gibi teknolojiler, e-spor deneyimini optimize etmek icin

kullanilmaktadir. Bu sayede oyuncularin teknoloji ile koordinasyonu daha iyi
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olabilmektedir. b). Yazilim ve Platformlar: E-sporlar, oyunculart cesitli yazilim
teknolojileriyle ¢caligmaya yonlendirmektedir. Oyun motorlari, canli yayin yazilimlari ve
takim iletisim araglar1 gibi platformlar, oyuncularin teknolojiye olan hakimiyetini
artirmakla birlikte siirekli 6grenmelerini sagladigir ifade edilebilir. c). Egitim ve
Gelistirme: E-spor sektorli, oyuncularin ve diger profesyonellerin siirekli egitim ve
gelisimine olanak taniyan bir alan olarak gelismektedir. Bu, teknolojiyle ilgili kariyerlere
adim atmak isteyen bireyler icin ¢esitli firsatlar sunmaktadir. Bu kod katilimcilarin dordii
tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimce1 gortisleri sunlardir:

K1: “Oyunlar sayesinde teknolojik gelismeleri yakindan takip etme firsat

)

vakaliyoruz. Bu da bizlerin teknolojik adaptasyonumuzu gelistiriyor.’

K7: “Oyunlarda ister istemez teknolojiyi yakindan takip etmemiz gerekiyor.
Son ¢ikan teknolojiler ile bilgisayar donamimlarimizi gii¢clendirmemiz oyunlarda

performansimizi artirtyor.”

“Problem ¢ozme yetenegi” kodu, katilimcilarin e-sporda problem ¢dzme
yeteneklerinin gelisimine yardime1 olarak cesitli zorluklar1 ve durumlari agiklamaktadir.
Buradan hareketle, oyuncularin e-spor yoluyla problem ¢6zme yetenegini bes baslik
altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Hizli1 Diisiinme ve Uygulama: E-sporlar, oyuncularin
hizli kararlar almasimi ve bu kararlar1 uygulamasini gerektirir. Oyun ig¢indeki siirekli
degisen durumlar, oyunculart sinirlt bilgiyle karar verme ve bu kararlarin sonuglarini
degerlendirme konusunda zorlamaktadir. Bu siireg, anlik problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirdigi ifade edilebilir. b). Stratejik Planlama: E-sporlar, uzun vadeli stratejiler
olusturmay1 ve bu stratejileri uygulamay1 gerektirmektedir. Oyuncular, rakiplerinin
hamlelerini 6ngoérerek ve oyunun genel yapisini analiz ederek karmagik stratejiler
gelistirirler. Bu, problem ¢ozme slirecinde planlama ve Ongorii yeteneklerini
keskinlestirdigi soylenebilir. c). Analitik Diisiinme: E-sporlar, oyuncularin oyun igi
verileri ve istatistikleri analiz etmelerini gerektirir. Bu analiz, daha iyi taktikler ve
stratejiler gelistirmek icin kullanilmaktadir. Oyun performansinmi artirmak adina yapilan
analitik degerlendirmeler, problem ¢6zme siirecinde analitik diislinceyi tesvik etmektedir.
d). Esneklik ve Uyum: E-sporlarda basarili olabilmek i¢in oyuncularin siirekli olarak
adaptasyon gostermeleri gerekir. Rakiplerin stratejilerine veya oyun igindeki
beklenmedik degisikliklere hizlica uyum saglamak, problem ¢6zme siirecinde esnek
diisiinme yetenegini gelistirir. ). Takim I¢i Isbirligi: Takim tabanli e-sporlar, oyuncularin

birlikte calisarak ortak sorunlari ¢ozmelerini gerektirir. Takim arkadaslariyla etkili
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iletisim kurmak ve ortak stratejiler gelistirmek, karmagik problemleri ¢6zme yetenegini
artirmaktadir. Bu yollarla, e-sporlar, oyuncularin problem ¢dzme yeteneklerini gesitli ve
zorlayici ortamlarda gelistirmelerine olanak tanir, béylece bu yetenekleri hem dijital hem
de gergek diinyada kullanmalarini sagladigi ifade edilebilir. Bu kod katilimcilarin yedisi

tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimer goriisleri sunlardir:

K3: “E-sporlar sayesinde oyun igin taktikler yoluyla yeteneklerimizi

gelistirildigimizi ifade etsek yanlis olmaz.’

’

K8: “Ozellikle kritik durumlarda karar vermede ¢cok yardimci olmaktadir.’

K11: “Oyun igerisinde rakiplerimizin hamlelerini onceden kestirmek
onemlidir. Bu sayede hem yeteneklerimizi geligtiriyoruz hem de oyun igi stratejiler

tiretiyoruz.”

“Gorsel zeka ve dikkat becerisi” kodu katilimcilarin gorsel zeka ve dikkat
becerilerinin gelisimine énemli katkilar saglamaktadir. Oyunlar, genellikle oyuncularin
stirekli olarak gorsel uyaranlari iglemelerini ve bu uyaranlara hizli yanitlar vermelerini
aciklamaktadir. Buradan hareketle, oyuncularin e-spor yoluyla problem ¢6zme yetenegini
dort baslik altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Gorsel Tarama ve isleme: E-sporlar,
oyuncularin ekranda hizla degisen nesne ve karakterleri stirekli takip etmelerini gerektirir.
Bu stirekli gorsel tarama, gorsel algi ve isleme hizini artirir. Oyuncular, ¢ok sayida gorsel
bilgiyi hizli bir sekilde algilamak ve islemek zorundadir, bu da gorsel zeka gelisimine
katkida bulunur. b). Dikkat Dagitma ve Konsantrasyon: E-sporlar, oyuncularin dikkatini
uzun siireler boyunca bir noktada toplamalarin1 ve ayn1 zamanda farkli gorsel ve isitsel
uyaranlara yanit vermelerini gerektirir. Oyuncular, oyun sirasinda O6nemli detaylari
kagirmamak i¢in yiiksek diizeyde konsantrasyon gostermelidir. Bu, siirekli dikkat ve
odaklanma becerilerini gelistirir. ¢). Detaylara Dikkat: Oyuncular, rakiplerinin
stratejilerini anlamak ve avantaj elde etmek i¢in oyun i¢i ipuglarini ve kiiciik detaylar
fark etmeli. Bu stireg, detaylara dikkat etme yetenegini ve gorsel hafizay1 gli¢lendirir. d).
Coklu Gorev Yonetimi: E-sporlar, oyuncularin ayni anda birgok farkli gorevi
yonetmelerini gerektirir. Bu durum, dikkat kaynaklarini etkin bir sekilde yonetme ve
birden fazla gorev arasinda gecis yapma becerisini gelistirir. Bu sekilde, e-sporlar gorsel
zeka ve dikkat becerilerini gelistirmeye yardimci olur, bu da oyuncularin oyun i¢inde ve

giinliik hayatta daha etkili olmalarini sagladigi sdylenebilir. Bu kod katilimcilarin tamami
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(12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimec1 goriisleri

sunlardir:

K2: “E-sporda gorsel tarama yapmak zorundayiz. Bu da bizlerin gorsel

zekamiza katki saglamaktadr.”

K4: “Oyun igerisinde stirekli dikkatimizi korumalyyiz. Uzun siireli oyunlarda
bunun énemi olduk¢a biiyiiktiir. Yiiksek konsantrasyona sahip olmalyiz ki oyun

icerisinde daha basarili olabilelim.”

K6: “Ozellikle Valorant’ta hem savunma hem de saldiri/atak gorevierini
verine getirmeliyiz. Bu bizlerin ¢oklu gorevleri yerine getirmemize yani
basarmamiza katki saglamaktadir. Odagi a¢ik bir sekilde konsantrasyonumuzu

diisiirmeden oyun icerisinde kalmamiz gerekmektedir.”

“Hizl1 diisiinme ve karar verme yetisi” kodu katilimcilarin hizli diisiinerek karar
verme yeteneklerinin gelismesinde etkili rol oynadigini agiklamaktadir. Buradan yola
cikarak e-spordaki siirecler, oyunun gerektirdigi hizli tempoda ve siirekli degisen
kosullarda kendini gostermektedir. Buradan hareketle, oyuncularin e-spor hizl diisiinme
ve karar verme yetisini iki baslik altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Anlik Karar Verme:
E-sporlar, oyuncularin saniyeler iginde kararlar almasmi gerektiren durumlar
sunmaktadir. Oyun esnasinda, oyuncularin hizli bir sekilde durumu degerlendirip en
uygun hareketi se¢cmeleri beklenmektedir. Bu, ozellikle yiiksek tempolu oyunlarda,
oyuncularin karar verme stireglerini hizlandirir ve onlar1 anlik kararlar almaya alistirir.
b). Baski Altinda Performans: E-sporlar genellikle yogun rekabet ve baski altinda
gerceklesir. Oyuncularin baski altinda hizli ve dogru kararlar verebilme yetenegi,
zamanla bu tiir ortamlarda stirekli olarak calisarak gelistirilir. Bu, genel olarak stres
yonetimi ve baski altinda kalma durumlarinda akiler diisiinme becerilerini de artirir. Bu
yollarla, e-sporlar oyuncularin hizli disiinme ve karar verme yeteneklerini etkin bir
sekilde gelistirir, bu da hem oyun i¢inde hem de giinliik yasamda onlar1 daha g¢evik ve
kararl1 hale getirir. Bu kod katilimcilarin tamami (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu

kod altinda ele alinan 6rnek katilimci goriisleri sunlardir:

K5: “Zor gecen oyunlarda hizli kararlar vererek oyunda kazanmaya yénelik
planlar yapmak zorunda kaliyoruz. Bu da bizim hizli diistinerek etkili karar

)

vermemiz gerektigini ifade etmektedir.’
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K9: “Ozellikle biiyiik turnuvalarda baski altinda performans sergilemek
zorunda kaliyoruz. Bu gibi durumlarda akilli davranarak hizli ve etkili karar

vermemiz gerekiyor.”

K12: “Temposu yogun oyunlarda stresli durumlar yasiyyoruz. Bu gibi
durumlarda etkili karar vermek ¢ok zoru ama siirekli oyun igerisinde boylesi

1

durumlarla karsilasmak hizli diigiinme becerilerimizi gelistiriyor.’

“Stres yonetme becerisi” kodu katilimcilarin stres yonetimi becerilerini gelistirme
firsat1 sunar ¢ilinkii rekabet¢i ortamlar ve yiiksek baski altinda performans sergilemek,
stresle basa ¢ikma stratejilerini gelistirmeyi aciklamaktadir. Buradan hareketle,
oyuncularin e-sporda stres yonetme becerisini iki baslik altinda ifade etmek miimkiindiir.
a). Duygusal Kontrol: Oyuncular, kazanma ve kaybetme durumlariyla stirekli olarak kars:
karsiya kalmaktadirlar. Basariya ulasmanin sevinci ve hedeflere ulasamamanin hayal
kiriklig1, oyuncularin duygusal tepkilerini dengeleme ve kontrol etme becerilerini
artirmaktadir. Bu siireg, genel anlamda duygusal zekanin ve stresle basa g¢ikma
kapasitesinin gelismesine yardimci olur. b). Zaman Yonetimi ve Onceliklendirme:
Rekabet¢i e-spor ortaminda oyuncular, sinirli zaman i¢inde 6nemli gérevleri tamamlamak
zorundadir. Zaman yonetimi ve etkili onceliklendirme becerileri, stresli durumlarda daha
sakin ve organize olmay1 saglamaktadir. ¢). Takim Calismasi ve Destek: Takim bazl
oyunlar, oyuncularin birbirleriyle igbirligi yapmasini ve stresli durumlarda birbirlerini
desteklemesini gerektirir. Takim arkadaglarindan alinan destek, bireysel stresi yonetmede
bliyiik bir yardimci olabilir. Ayn1 zamanda, takim i¢i dinamikler stresli durumlarda nasil
sakin kalinacagini ve zorluklarin listesinden nasil gelinip, ¢ziimlere nasil ulasilacagim
ogrenme imkani sunmaktadir. d). Stresle Basa Cikma Stratejileri: E-sporcular genellikle
stresli oyun anlarinda basarili olmak i¢in kigisel stresle basa ¢ikma yoOntemleri
gelistirirler. Bu yontemler arasinda nefes alma teknikleri, mental antrenmanlar ve
odaklanma stratejileri bulunabilir. Bu beceriler, zamanla gelisir ve oyuncularin hem oyun
ici hem de oyun disi durumlarda stresle daha etkili bir sekilde basa ¢ikmasina olanak
tanimaktadir. Bu sekilde, e-sporlar stres yonetimi becerilerinin gelisimine dogrudan katki
saglayabilir ve oyuncularin hem rekabetci ortamlarda hem de giinliik yagamlarinda stresle
daha saglikli bir sekilde basa ¢ikmasina yardimci olabilir. Bu kod katilimcilarin altisi

tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimcer goriisleri sunlardir:

K2: “Basa bas giden turnuvalarda zaman yénetimini ve oyun i¢i stratejileri

dogru belirlemek zorunda kalryoruz. Bu gibi durumlarda stres yonetme becerinin
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onemi olduk¢a biiyiiktiir. Bizler siirekli oyun oynayarak bu becerimizi

’

gelistiriyoruz.’

K9: “Oyun igerinde ¢ok fazla antrenman yapmak zorundayiz. Ciinkii
turnuvalarda odak problemi ve stres yasamayalim diye. Bu sayede hem etkili hem
de verimli oyun ortaya koymak igin stresimizi azaltmamiz gerekiyor. Bunu da

stirekli oyun oynayarak gideriyoruz.”

K11: “Skorda geriye diistiigiimiiz oyunlarda stres yonetme becerisi
vadsinamaz durumdadir. Ciinkii stresimize yenik diisersek oyunu kaybetme
olasihgimiz daha da artmaktadir. Bu durumlarda takim arkadaslarimizia

birbirimize destek oluyoruz.”

Gosterisci/Liiks tiiketim, katilimcilarin  e-spora  gosteris¢i/likks  tiiketim
yaklagimini yansitmaktadir. Bu yaklasim kisileri e-spora siiriiklemekte dahasi e-spor
tiketimi yaptirmaktadir. Katilimeilarin bu ve buna benzer davranislart daha ¢ok e-
spordaki nasil gosterig¢i Uriinleri elde etmek istediklerinden kaynaklanmaktadir. Bu
faktor altinda ele alinan gosterisci tiiketim, sekiz temel unsur {izerinde incelenmis ve

aciklanmaya calisilmistir.

“Ozgiin ve gosterisli itemleri/yetenekleri/kamuflajlart satin alma/tercih etme”
kodu katilimcilarin oyunlarda 6zgiin ve gosterisli itemler, yetenekler veya kamuflajlar
satin almak veya tercih etmek, oyun i¢i deneyimi daha kisisel ve eglenceli hale
getirmelerini agiklamaktadir. Bu tiir 6geler genellikle sadece estetik bir deger tagimakla
kalmaz, ayn1 zamanda oyun ig¢i statli ve kimlik ifadesi olarak da islev goriir. Buradan
hareketle, oyuncularin e-sporda 6zgiin ve gosterisli itemleri/yetenekleri/kamuflajlari satin
alma/tercih etmeyi dért bashik altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Kisisel ifade:
Oyuncular, karakterlerini ve ekipmanlarini 6zellestirerek kendi tarzlarini ve kisiliklerini
ifade edebilirler. Bu, oyun i¢inde kendilerini daha benzersiz ve taninabilir hale
getirmektedir. b). Sosyal Statii: Ozgiin ve nadir itemler genellikle oyun toplulugu i¢inde
bir prestij simgesi olarak goriilmektedir. Bu tiir 6geleri elde etmek veya gostermek, diger
oyuncular arasinda bir statii belirtisi olabilir ve sosyal etkilesimlerde bir avantaj
saglayabilir. c). Motivasyon ve Baglilik: Ozel itemler ve yetenekler, oyunculara oyun
icinde belirli hedeflere ulagma motivasyonu verebilir. Bu 6geler genellikle zorlu gorevleri
tamamlama veya rekabetci basarilar elde etme sonucunda kazanilir veya satin alinabilir.

d). Oyun i¢i Avantajlar: Baz1 6zgiin itemler ve yetenekler, oyun icinde belirli avantajlar
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saglayabilir. Ornegin, belirli bir kamuflaj, oyuncunun rakipleri tarafindan fark edilmesini
zorlagtirabilir veya 6zel bir yetenek, karakterin savasta daha etkili olmasini saglayabilir.
Bu tiir item ve yeteneklerin satin alinmasi veya tercih edilmesi, oyun deneyimini daha
zengin ve Ozellestirilmis hale getirirken, ayn1 zamanda oyuna olan bagliligin1 ve topluluk
icindeki etkilesimlerini de artirabilir. Bu kod katilimcilarin dordii tarafindan ifade

edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimer goriisleri sunlardir:

K4: “Oyunlarda kendi tarzimizi yansitmak igin ézellikle rekabet¢i oyunlarda
kendimize has oyun i¢in iiriinleri almaktayiz. Ciinkii bizler e-sporda tist katman
oyuncular oldugumuz i¢in her oyuncunun kullandig: iiriinii almak bizi swradan

)

kilacagini diisiinmekteyim.’

K7: “E-sporda da bir sosyal statii vardwr. Bundan dolayr her oyuncunun
kullandig iiriinii, itemi ya da yetenegi kullanmak yerini kendimize 0zgii

’

olusturdugumuz seyleri tercih etmekteyim.’

“Pahali iiriinler i¢in kolay para harcamasit yapmak” kodu katilimcilarin e-spor
oyunlarinda pahali iirlinler i¢in kolayca para harcamak bu oyunlar1 daha derinlemesine
yasamay1 ve kisisel zevkleri yansitmaya olanak taniyor olayi agiklamaktadir. Buradan
hareketle, oyuncularin e-sporda pahali iirlinler i¢in kolay para harcamayr bes baslik
altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Daha Iyi Bir Oyun Deneyimi: Pahali esyalar
genellikle oyun i¢inde benzersiz tasarimlar veya ekstra yetenekler gibi Ozellikler
sunmaktadir. Bu tiir 6zellikler, oyun deneyimini zenginlestirerek daha keyifli ve
ozellestirilmis bir hale getirebilir. b). One Cikma Arzusu: Ozgiin ve pahali iiriinler satin
almak, diger oyuncular arasinda oyuncuyu 6ne ¢ikarabilir. Bu tiir iiriinler, siklikla sosyal
statli veya prestij ifade etmenin bir yolu olarak gortilebilir. ¢). Toplulukla Bag Kurma: E-
spor topluluklar1 i¢inde, belirli itemler veya karakterler etrafinda kiiltiirler ve alt
topluluklar olusabilir. Bu 6geleri satin almak, bu topluluklarla daha gii¢lii bir bag
kurmaya ve ortak ilgi alanlar etrafinda yeni arkadasliklar edinmeye yardimer olabilir. d).
Hobi Olarak Gormek: Eger e-sporlar1 bir hobi olarak goriiyorsa, bu alana yatirim yapmak
dogal bir durum olabilir. Hobiler genellikle kisisel zevk ve eglence i¢in maliyet gerektirir
ve e-sporlar da bu konuda bir istisna degildir. e). Rekabet Avantaji: Bazi pahali iiriinler,
oyun i¢inde belirli avantajlar saglayabilir. Bu avantajlar, rekabetci oyunlarda basarili
olmaya yardimci olabilir ve bu da yatirim yapmaniz i¢in bir motivasyon kaynagi olabilir.
Boylece bu tiir harcamalar, oyun i¢i deneyimini kisisellestirmeye ve oyunun sundugu

topluluk ve rekabet ortamina daha fazla entegre olmaya yardimcei olabilir. Ancak, kisinin
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biitcesini ve harcamasini yonetirken dikkatli olmas1 dnemli oldugu ifade edilebilir. Bu
kod katilimcilarin iicli tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek

katilimei goriisleri sunlardir:

K1: “Ust diizey oyuncular gésterisli iiriinleri almas: dogal bir durumdur.
Bu da oyuncunun diger oyunculardan farklilasmasin saglamaktadir. Bu sayede
oyuncu on plana ¢ikma arzusunu gidermis olmaktadir. Diger taraftan oyuncu
rekabet avantaji saglamak icin de oyun igerisinde kolaylikla harcama

yapmaktadir.”

K9: “Iyi oyuncular -ozellikle yayin agan- gorsel show acisindan oyun ici
harcamalart  kolaylikla yapmaktadiriar. Ciinkii izleyicilerine enstantane
gortintiiler sunmak zorundalar ki yaywnlarinda izlenebilsinler. Bu da hem

’

oyuncuya takip edilme olanagi hem de bagis alma olanagi sunmaktadir.’

“Oyun i¢i benzersiz ekipmanlara sahip olma” kodu katilimcilarin oyun iginde
benzersiz ekipmanlara sahip olmak istemesi, kisisel ifade ve oyun deneyimi
Ozellestirmenin yani sira sosyal ve rekabetci etkileri de kapsayabilir seklinde
aciklanmaktadir. Buradan hareketle, oyuncularin e-sporda oyun i¢i benzersiz ekipmanlara
sahip olma dort baslik altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Kisisel Ifade ve Kimlik:
Benzersiz ekipmanlar, oyun i¢inde kendinizi ifade etmenin bir yolu olarak hizmet
etmektedir. Bu tiir 6gelerle, oyundaki karakterin goriiniimiinii kisisellestirebilir ve diger
oyuncular arasinda farklilik sunulabilir. Kisinin kendi zevklerini ve tarzini yansitan
ekipmanlar kullanmak, oyun deneyimini daha tatmin edici hale getirebilir. b). Sosyal
Prestij ve Statii: Ozgiin ekipmanlar genellikle oyun toplulugu iginde prestijli kabul edilir.
Nadir veya zor elde edilen 6geleri sergilemek, diger oyuncular arasinda sayginlik
kazanmaya ve taninmaya yardimci olabilir. Bu tiir 68eler, sosyal ¢evrelerde bir konusma
baslatic1 olarak da islev gorebilir. ¢). Oyun I¢i Avantajlar: Baz1 benzersiz ekipmanlar,
oyun iginde belirli avantajlar saglayabilir. Ornegin, daha giiclii silahlar veya gelismis
savunma mekanizmalar1 gibi. Bu avantajlar, rekabetci oyunlarda daha basarili olmaya
yardimci olabilir ve oyun sirasinda stratejik segeneklerini artirabilir. d). Motivasyon ve
Baglilik: Ozgiin ekipmanlara sahip olmak, oyun i¢i hedeflere ulasmak i¢in ek motivasyon
saglayabilir. Bu hedefler genellikle zorlu gorevler veya basarilar gerektirir ve bunlara
ulagsmak, oyunla olan bagliligi ve uzun vadeli ilgiyi artirabilir. Oyle ki, benzersiz
ekipmanlara sahip olmanin bu avantajlari, oyun deneyimini sadece kisisel diizeyde degil,

ayn1 zamanda sosyal ve rekabetc¢i ortamlarda da zenginlestirebilir. Bu 6geler hem kisisel
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tatmini artirabilir hem de oyun i¢i etkinligini ve etkilesimini gii¢clendirebilir. Bu kod
katilimcilarin dordii tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimci

goriisleri sunlardir:

K4: “Yayinci olarak bizler oyun icerisinde benzersiz iiriinleri almaliyiz.
Ctinkii diger oyuncular bu deneyimi elde etme zorlugu ¢cekebilirler (maddi a¢idan).
Yayinlarimizda bu  benzersiz iiriinlerin  deneyimlerini  diger oyunculara

>

yvasatabiliriz.’

K11: “Kendi zevklerimden dolayr kimsenin tercih etmedigi ya da satin
alamadigi benzersiz ekipmanlar: satin almaktayim. Nedeni ise, hem oyun igi

statiimii ortaya koymak hem de oyunlari olan baghligimi artirmak icindir.”

“Yeni gelen oyun i¢i iiriinleri/ekipmanlar: almak” kodu katilimcilarin e-spor
oyunlarinda yeni ¢ikan oyun i¢i iiriinleri veya ekipmanlari satin almak diger oyunculardan
ya daha once bu deneyimi elde etmek ya da rekabette ilk avantaji yakalamak istemesiyle
aciklanmaktadir.  Buradan hareketle, oyuncularin e-Sporda yeni gelen oyun igi
liriinleri/ekipmanlar1 almay1 dért bashk altinda ifade etmek miimkiindiir. a). inovasyon
ve Trendler: Yeni iriinler ve ekipmanlar, genellikle oyunun en son trendlerini ve
teknolojik gelismelerini yansitir. Bu 6geleri edinmek oyunun en giincel igeriklerini
deneyimlemeye ve rekabet avantaji elde etmeye olanak tanimaktadir. b). One Cikma:
Yeni lriinler genellikle oyun i¢i goriiniim ac¢isindan dikkat cekici 6zellikler tasir.
Gosterisli ve benzersiz 6geleri tercih etme egilimiyle birlestiginde, bu yeni ekipmanlar
oyundaki karakteri daha da One c¢ikarabilir ve oyun i¢i sosyal statiiyli artirabilir. c).
Rekabetci Ustiinliik: Yeni gelen ekipmanlar bazen oyun i¢i mekanikleri veya stratejileri
degistirebilir. Bu tiir degisikliklere hizla uyum saglamak, rakiplere karsi iistiin bir
konumda olmay1 saglayabilir. d). Teknolojik ve Oyun I¢i Avantajlar: Yeni cikan
ekipmanlar ve iiriinler, genellikle mevcut oyun metasini degistirebilir veya yeni taktik ve
stratejiler sunabilir. Bu, rekabet¢i avantaj saglayarak kisi diger oyuncularin Oniine
gegirebilir. e). Ilk Sahip Olma Heyecani: Oyun i¢i yeni iiriinleri ilk elden deneyimleme
firsat1, oyunculara 6zel bir heyecan ve tatmin saglar. Bu iiriinler siklikla sinirl siireligine
sunuldugu i¢in, onlara sahip olmak ayrica bir prestij meselesi haline gelebilir. Buradan
hareketle, yeni oyun ig¢i Uriinleri satin almanin, oyunu daha derinlemesine yasamaya ve
topluluk i¢inde aktif bir rol oynamay1 saglayarak genel e-Spor deneyimini

zenginlestirmektedir. Bu durum hem kisisel bir yatirim hem de topluluga olan baghiligin

50



bir gostergesi olarak degerlendirilebilir. Bu kod katilimcilarin dordii tarafindan ifade

edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimer goriisleri sunlardir:

K1: “Oyun i¢i yeni gelen iiriinleri ya da ekipmanlari almak bizler i¢in
onemlidir. Ciinkii bizler oyundaki yenilikler ile oyuna olan baglhiligimizi artirarak
oyundaki trenleri takip ediyoruz. Bu da hem o seylere ilk sahip olma duygumuzu
olumlu yonde etkiliyor hem de teknolojinin sundugu avantajlart ilk yakalamamiza

yardimci oluyor.”

K10: “Oyunlara yeni gelen ekipmanlar hem gésterigli hem de rekabet etmesi
ilk basta kolay olmayan seylerdir. Bu yiizden e-sporda yeni gelen ekipmana sahip

olmak iyi oyuncular icin 6nemlidir.”

“Ekipmanlar: pahali” kodu katilimcilarin oyun i¢i ekipmanlarin neden pahali
oldugunu ve nigin tercih ettiklerine yonelik goriislerini agiklamaktadir. Buradan
hareketle, oyuncularin e-spordaki ekipmanlarin pahali oldugundan dolay satin almasini
{ic baslik altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Ozgiinliik ve Nadirlik: Pahali ekipmanlar
genellikle daha nadir ve 6zgilindiir. Bu, oyun i¢inde fark edilmeyi saglamakla birlikte
oyuncular arasinda kisiyi one ¢ikarmaktadir. Ayni zamanda, bu tiir esyalar genellikle
topluluk i¢inde bir prestij ve statii sembolii olarak kabul edilir. b). Kisisel Zevk ve Tatmin:
Pahal1 egyalar1 satin almak, kisisel zevki yansitmanin ve oyun deneyimin daha tatmin
edici hale getirmenin bir yolunu sunabilir. Bu, oyun i¢i varliklara daha fazla deger
vermeye ve oyun siirecinden daha fazla keyif almaya yardimci olabilir. ¢). Sosyal Statii
ve Prestij: Pahali ekipman satin almak, oyun toplulugu icinde belirli bir sosyal statiiye
ulagsma arzusunu yansitabilir. Bu, kisi veya diger oyuncularin oyun i¢indeki basariy1 ve
baglilig1 gosteren bir gosterge olarak goriilebilir. Bu nedenler, pahali e-spor ekipmanlarini
satin almanin sadece finansal bir karar olmadigini, ayn1 zamanda sosyal, psikolojik ve
kisisel faktorlerle de iliskili oldugunu gostermektedir. Bu tiir satin alimlar, oyun igi
deneyimini zenginlestirme ve oyun toplulugundaki yeri saglamlastirma yollarindan biri
olarak islev gorebilir. Bu kod katilimcilarin tamami (12/12) tarafindan ifade edilmistir.

Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimer goriisleri sunlardir:

K4: “E-sporcular olarak bizler diger oyuncularin sahip olmakta zorluk
¢ektigi yani pahali olan ekipmanlari satin almalvyiz ki diger oyunculara a¢tigimiz
yayinlarda deneyimleme firsati sunabilelim... Evet dogru e-sporun ekipman

maliyeti oldukga yiiksektir.”
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K8: “E-sporcu olarak ben ozellikle oyun icerisinde pahali ekipmanlar
herkesten dnce satin almak istemem pahali oldugundan degil de oyun icerisinde
farkindalik istedigimden otiiriidiir. Ciinkii hem e-sporcu hem de bir yayinct olarak

bu deneyimi beni takip edenlere yasatmak istedigim icindir.”

“Oyuna erisim maliyeti” kodu katilimeilarin e-sporlarin maliyeti yiiksek olsa bile
e-spor yapmalarini iligkin goriislerini agiklamaktadir. Bu aktivitenin e-sporun oyunculara
sundugu degerin ve tatmin maliyetinin astigin1 gostermektedir. Buradan hareketle,
oyuncularin oyuna erisim maliyetinin yliksek olmasi durumunda bile neden e-spor
oyununu tiikettiklerine iliskin durumlar1 dort baslik altinda ifade etmek miimkiindiir. a).
Tutku ve ilgi: E-sporlara kars1 derin bir tutku ve ilgi, yiiksek maliyetlere ragmen bu alanda
etkin olmay1 saglayabilir. Bu tutku, oyun oynamaktan alinan zevk, rekabet etme istegi
veya toplulukla olan baglantilardan kaynaklanabilir. b). Yetenek Gelisimi ve Kendini
ifade Etme: E-sporlar, kisisel yetenekleri gelistirebilecek ve oyuncunun kendini ifade
edebilecegi bir platform sunmaktadir. Bu durum rekabetci basartya ulasma veya takim
calismast yapma hususunda yardimci olabilecegi diisiiniilmektedir. c). Profesyonel
Hedefler: Eger e-sporlarda profesyonel bir kariyer hedefliyorsa, yiiksek erisim
maliyetleri, uzun vadeli hedefler ulagsmak i¢in gerekli bir yatirim olarak goriilebilir.
Profesyonel oyuncular ve takimlar, biiytik odiiller kazanma ve sponsorluk firsatlar1 elde
etme sansina sahiptir. d). Rekabet ve Basariya Ulasma Arzusu: E-sporlar, rekabetci bir
ortamda oyuncunun kendisini test etme ve basariya ulagsma firsat1 sunabilir. Bu rekabet,
kisisel ve takim bazinda basarilar kazanma motivasyonunu tesvik etmektedir. Bu
nedenler, e-sporlara olan ilgiyi yalnizca bir hobi olmaktan Gteye gectigini ve bu alana
olan baglilig1 kisisel, sosyal ve profesyonel yararlarla desteklendigini gostermektedir.
Yiiksek maliyetlere ragmen e-spor yapmay slirdiirmek, bu etkinligin oyuncuya sagladigi
degerin, maliyeti asan bir dneme sahip oldugunu belirtmektedir. Bu kod katilimcilarin
tamami1 (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimct

gorislert sunlardir:

K3: “Oyuna erigim maliyeti hem platform acisindan hem de ekipmanlar
agisindan yiiksektir. Ancak biz yayincilar olarak bu maliyeti kendi faydamiza
kullanarak gelir elde etmekteyiz. Bu yiizden de bunu kendi igimiz olarak

gordiigiimiizii soylesek hata yapmis olmayiz.”

K5: “Oyunlar kisisel yeteneklerimizi daha fazla gelistirmektedir. Bu da hem

sosyal anlamda hem de ekonomik anlamda bizlere firsatlar sunmaktadir... Oyunun
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maliyeti yiiksek olmast diger oyuncularin erisimini simirliyor olsa da bizler bu
konuda kolayca harcama yaparak ¢esitli platformlardan oyuna erisemeyenlere bu

deneyimi yasatabiliyoruz.”

“Oyun i¢i yetenekleri satin alma maliyeti” kodu katilimcilarin e-spor oyunlarindaki
oyun i¢i yeteneklerin maliyeti yiiksek olsa bile harcama yapmaktan ¢ekinmemenin, bu
yeteneklerin oyunculara sundugu degeri ve oyun deneyimini nasil zenginlestirdigini
onemli Olgiide gosterdigini agiklamaktadir. Buradan hareketle, oyuncularin oyuna igi
yeteneklerin maliyetinin yiiksek olmasi durumunda bile neden e-spor oyununu
tilkettiklerine iliskin durumlar1 {i¢ baslik altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Oyun
Deneyimini lyilestirme: Oyun ici yetenekler, genellikle oyundaki karakterin yeteneklerini
artirmakta olup oyunu daha rekabetci, zevkli ve katmanli hale getirmektedir. Bu tiir
tyilestirmeler, oyun siiresince daha fazla basar1 elde etmeye ve zorluklar1 agmaya
yardimci olmaktadir. b). Rekabet Avantaji: Yiiksek maliyetli oyun ici yetenekler
genellikle oyun i¢inde belirgin bir avantaj saglar. Bu avantajlar, rekabetci maglarda iistiin
gelmek ve yliksek siralamalara ulasmak i¢in kritik olabilir. ¢). Kisisel Tatmin ve
Motivasyon: Yeni yetenekler satin almak, kisisel tatmini artirabilir ve oyunu oynama
motivasyonunu siirekli taze tutabilir. Yeni yeteneklerle oynamak, oyun igi stratejilerini
cesitlendirir ve oyunun zorluklarina yeni yaklagimlar sunabilir. Bu gibi nedenler, yiliksek
maliyetli oyun igi yeteneklere yatirim yapmanin, sadece finansal bir karar olmamakla
birlikte ayni zamanda kisisel, sosyal ve rekabetci etkenlerle de desteklendigini
gosterebilir. Bu kod katilimcilarin tamami (12/12) tarafindan ifade edilmistir. Bu kod

altinda ele alinan 6rnek katilimcer goriisleri sunlardir:

K1: “Oyunlardaki yetenekler ¢ok maliyet istemektedir. Yeri geliyor aylik
harcamalarimiz yaklasik olarak TL bazinda 5-6 bini buluyor. Ama bizler bu
oyunlardan para kazandigimiz igin harcama yapmali ve yeni gelen ekipmanlar
sahip olamayan diger oyunculara deneyimletmeliyiz. Bu da bizim yayin agtigimiz
platformlarda takip edilme oranmimizi arttirmakla birlikte maddi kazang elde

’

etmemize de katki sagliyor.’

K7: “Ozellikle son zamanlar e-sporda cok fazla yenilik goriilmektedir.
Ornegin Valorant'ta cok fazla oyun ici yenilik gelmistir. Bu yenilikler ¢cogu kez
parali satilmaktadir. Bu durumda oyunun maliyeti arttirmaktir. Ama biz oyunda
suirekli yeni gelen iiriinleri satin almalyiz ki, alamayan oyunculara bunu

’

deneyimletme firsati elde edebiliriz.’
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“Her yerde oynama zorlugu ” kodu katilimeilarin e-spora erismede yasadigi zorluga
ragmen ¢aba gosterip oyunlara ulasmay1 ve oyna olan tutkuyla baglilig1 agiklamaktadir.
Buradan hareketle, oyuncularin neden e-spora erismenin énemli oldugunu ii¢ bashk
altinda ifade etmek miimkiindiir. a). Tutku ve Ilgi: E-sporlara kars1 derin bir tutku, erisim
zorluklarina ragmen bu oyunlar1 oynamaya devam etmeyi saglayabilir. Bu tutku, oyunun
sagladig1 zevk, rekabet veya toplulukla etkilesim gibi ¢esitli faktorlerden kaynaklanabilir.
b). Yetenek Gelistirme ve Rekabet: E-sporlar, yetenekler siirekli test etme ve gelistirme
imkan1 sunmaktadir. Rekabetci dogasi, oyuncunun kendisini gelistirme ve rekabet etme
arzusunu tetikleyebilir, bu da erisim zorluklarina ragmen oyunlari oynamaya devam
etmeyi saglamaktadir. c). Profesyonel Olmak Isteme: Eger bir kisi e-sporlarda
profesyonel bir kariyer hedefliyorsa, siirekli pratik yapma ve gelisme ihtiyaci, her tiirlii
erisim engeline ragmen bu alana ulasma ¢abasi aciklayabilir. Profesyonel olma yolunda
kararlilik, mevcut zorluklar1 agma istegini giliglendirmektedir. Bu nedenler, e-sporlara
erisimde karsilastiginiz zorluklara ragmen c¢aba gdstermenin arkasindaki itici giicleri
temsil etmektedir. Bu tutku ve baghlik, e-sporlarin oyunculara sagladigi degerin,
karsilagilan zorluklar1 astigin1 gostermektedir. Bu kod katilimcilarin tamami (12/12)

tarafindan ifade edilmistir. Bu kod altinda ele alinan 6rnek katilimer goriisleri sunlardir:

K9: “Oyunlarda daha profesyonel olmamiz i¢cin hangi kosul ve sart olsun
bizlerin siirekli oyun igerisinde kalmamiz gerekmektedir. Bazi durumlarda bu ¢ok
zor olabiliyor. Ozellikle kaliteli internet (veri aktarim hizi agisindan) ve bilgisayar
donammlarint yammizda tasimak ya da kaliteli bilgisayarlara erismek zor oluyor.
Bu gibi durumlarda bizler oyuncu laptoplarimizi yanimizda tagiyoruz ki siirekli

’

oyun icerisinde kalabilelim.’

K12: “E-spora olan tutkumdan dolay1 seyahatlerimde oyuncu
bilgisayarlarimi yanimda gétiirmek durumunda kalryorum. Ancak her internet oyun

oynamak igin yeterince elverisli olmamasi beni ¢ogu kez zor durumda birakiyor.”
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4.3. Nicel Bulgular

Tablo 4. Olusturulan Taslak Madde Havuzundaki Maddelerin Uzman Gériisii Uygunluk Sonuclari

Uzman Goriisii Uygunluk
Maddeler Durumu ( CVSi) e
M1. E-spordaki gorsel solen bana haz veriyor. 1,00
M?2. E-spordaki ekip ¢aligmasi bana haz veriyor. 1,00
M3. Mutsuz oldugum zamanlarda e-spor oynamaktan haz 1.00
altyorum. ’
M4. E-sporda sergiledigim becerilerden mutlu oluyorum. 1,00
M35. E-spordaki rekabet ortami bana haz veriyor. 1,00
M6. E-spordaki zengin icerik kalitesi bana haz veriyor. 0,87
M7. E-sporun el-gdz koordinasyonuma faydasi vardir. 1,00
MS. E-sporun zihinsel yeteneklerimin gelisimine faydasi vardir. 1,00
MO. E-sporun hizli diisiinme ve karar verme yetenegime faydasi 1.00
vardir. ’
M10. E-sporun dijital sosyallesmeme faydasi vardir. 1,00
M11. E-sporun teknolojik iiriinleri (bilgisayar, tablet, telefon vb.)
0,87

kullanmama faydas1 vardir.
M12. E-sporun problem ¢dzme yetenegimin gelismesine faydasi 1.00
vardir. ’
M13. E-sporun gorsel zekdmin ve dikkat becerilerimin 1.00
gelismesine faydasi vardir. ’
M14. E-sporun stres yonetme becerisi kazanmama faydasi 1.00
vardir. ’
M15. E-sporda 6zgiin ekipmanlar i¢in (itemler, yetenekler,

. 0,87
kamuflajlar vb.) harcama yaparim.
M16. E-sporda yeni ve pahali iiriinler i¢in harcama yaparim. 0,87
M17. E-sporda en iyi ekipman ve tiriinleri satin almak igin 1.00
harcamalar yaparim. ’
M18. E-spora erisim maliyeti yiiksek olsa da bu konuda harcama 1.00
yaparim. ’
M19. E-sporu her yerde oynayabilmek icin harcama yaparim. 1,00
M20. E-spordaki yeteneklerin maliyeti yliksek olsa da harcama 0.87
yaparim. ’

Uzman Sayisi: N=15

Tablo 4’teki 15 uzmanin madde uygunluk degerlendirme sonuglarina gore, tim
maddelerin CVI sonuglart 0,49’tan biiylik oldugu goriilmiistiir. Boylece tiim maddeler

taslak olcege eklenmeye karar verilmistir.

4.3.1. Agumlayict Faktor Analizi Bulgular:

Tablo 5. Verilerin Faktor Analizine Uygunlugunun incelenmesi

Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Orneklem Ol¢iim 0.916
Yeterligi '
Ki-Kare Degeri 2283,056
Bartlett Testi Sd 136
p 0,000
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KMO katsayist1 0,916 oldugundan aragtirmadaki ornek biiytikliigii yeterlidir.
Bartlett Testi (Bartlett Test of Sphericity) sonucunda 6nem diizeyi (olasilik) p(sign.) =
0,000 < 0,05 oldugundan, veriler coklu normal dagilim varsayimini saglamakta (Akgiil-

Cevik, 2003:428) ve faktor analizinin yapilabilirligini teyit etmektedir.

Eskokenlilik, bir degiskenin diger degiskenlerle paylastigi varyans degeridir ve her
degisken i¢in 1 veya 1’e yakin degerler almasi istenir (akt: Nakip, 2013:430). Asagida

Tablo 6’da eskokenlilik (communality) degerleri verilmistir.

Tablo 6. Olcek Maddelerine fliskin Eskokenlilik (Communality) Degerleri

Maddeler Eskokenlilik Degeri Maddeler Eskokenlilik Degeri

M18 ,820 M5 ,629
M17 ,805 M20 ,622
M16 , 7197 M10 ,612
M19 , 7197 M11 ,602
M15 ,733 M14 ,597
M13 ,700 M2 ,590
M8 ,689 M1 ,581
M12 ,676 M6 ,561
M4 ,640

Olgekte kalan 20 maddenin Aciklayict Faktdér Analizine (AFA) tabi tutulmas:
sonucunda tii¢ faktorlii bir yap1 ortaya ¢ikmistir. AFA sonucunda 3 madde uyum (M3, M7
ve M9) gostermedigi i¢in kapsam disinda birakilmistir. Yapilan bu analiz sonucunda

olusan faktorler ve bunlara iliskin bulgular Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Ol¢egin Toplam Aciklanan Varyansi

Olcek Alt Boyutu| Maddeler Fak. Yiik Ozdeger Varyans Kiimiilatif

M17 ,893

M18 872

Gosterisci/Liiks M19 ,870
Tiiketim Vi 856 7,835 46,091 46,091

M15 774

M20 639

M12 835

M13 759

e M10 677
Faydac Tiiketim iR 670 2,026 11,915 58,006

M14 664

M8 ,660

M2 785

. M4 681
He‘}r"ﬁ“li';:ian‘m M6 681 1,370 8,056 66,062

M1 671

M5 654

Tablo 7°de dlgege ait aciklayici faktdr analizi sonuglar incelendiginde, 6z degeri
1°den biiyiik olan 3 faktdriin oldugu goriilmektedir. Birinci faktoriin agikladigi varyans

46,091, ikinci faktoriin agikladigi varyans 11,915, {igiincii faktoriin agikladigi varyans
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8,056°dir. Aciklanan toplam varyans ise %66,062°dir. A¢iklanan toplam varyans %60°’1
gectigi i¢in yeterlidir.

Tablo 8. Ol¢egin Faktor Yapisina iliskin Dondiiriilmiis Bilesenler Matrisi

Bilesen

Maddeler 1 > 3
M17 ,893
M18 872
M19 ,870
M16 ,856
M15 774
M20 ,639
M12 ,835
M13 ,759
M10 677
M11 ,670
M14 ,664
M8 ,660
M2 ,785
M4 ,681
M6 ,681
M1 671
M5 ,654

Dogrulayici faktor analizinin uygulanabilmesi i¢in her bir gizli degiskeni dlgen en
az U¢ degisken bulunmasi gerekir. Bu sebeple herhangi bir faktor altinda en az ¢
degisken olmasina dikkat edilmistir. Ayrica iki veya daha fazla faktorde binisik olan veya
eskokenlilik (communality) degeri diisiik olan maddeler dl¢ekten ¢ikarilmis (M3, M7 ve
M9) ve 17 maddelik bir 6l¢ek elde edilmistir. Elde edilen analiz sonuglari, 6lgegin yapi

gecerliligine sahip oldugunu gostermektedir.
4.3.1.1. Faktorlerin Adlandirilmasi

Aciklayici faktor analizinin yapilmasinin temel nedeni, ¢cok sayidaki degiskenin
daha az sayidaki faktorlere indirgemek oldugundan ortaya c¢ikan bu faktorlerin
adlandirilmasi gerekmektedir. Bu adlandirma islemi faktorde yer alan degiskenlerin ortak

ozelligine gore yapilmaktadir (Nakip, 2013: 435).

Asagida aciklayici faktor analizinden elde edilen 3 faktore ait maddeler ve bu
maddelere uygun adlandirilmalar verilmistir. Nitel bulgulardaki kod ve temalar ile
olusturulan maddeler nicel bulgular ile uyum gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Buradan

hareketle nitel bulgulardaki gibi faktorler isimlendirilmistir.
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Tablo 9. Faktérlerin Adlandirilmasi

Faktorler | No | Maddeler

M1 | E-spordaki gorsel sdlen bana haz veriyor.

M2 | E-spordaki ekip calismasi bana haz veriyor.

M4 | E-sporda sergiledigim becerilerden mutlu oluyorum.

M5 | E-spordaki rekabet ortami bana haz veriyor.

M6 | E-spordaki zengin igerik kalitesi bana haz veriyor.

MS | E-sporun zihinsel yeteneklerimin gelisimine faydasi vardir.

M10 | E-sporun dijital sosyallesmeme faydasi vardir.

Mi1 E-sporun teknolojik tirtinleri (bilgisayar, tablet, telefon vb.) kullanmama
faydasi1 vardir.

M12 | E-sporun problem ¢6zme yetenegimin gelismesine faydasi vardir.
M13 E-sporun gorsel zekdmin ve dikkat becerilerimin gelismesine faydasi
vardir.

M14 | E-sporun stres yonetme becerisi kazanmama faydas1 vardir.

M15 E-sporda 6zgiin ekipmanlar i¢in (itemler, yetenekler, kamuflajlar vb.)
harcama yaparim.

M16 | E-sporda yeni ve pahali {iriinler i¢in harcama yaparim.

M17 | E-sporda en iyi ekipman ve {iriinleri satin almak i¢in harcamalar yaparim.
M18 | E-spora erigsim maliyeti yiiksek olsa da bu konuda harcama yaparim.
M19 | E-sporu her yerde oynayabilmek i¢in harcama yaparim.

M20 | E-spordaki yeteneklerin maliyeti yiiksek olsa da harcama yaparim.

HEDONIK
/ HAZCI
TUKETIM

FAYDACI
TUKETIM

GOSTERISCi /
UKS TUKETIM

Hedonik/Hazcel Tiiketim Faktorii: Bu faktor, e-spor oynayan kisilerin keyif, haz
ve duygusal tatmin arayisinda oldugu tiiketim tiiriinii ifade etmektedir. Bu faktor, kisilerin

oyun esnasinda hissettikleri zevk ve mutluluguna yonelik davranislarini 6lgmektedir.

Faydaci Tiiketim Faktorii: Bu faktor, e-spor oynayan kisilerin dijital oyunlardan
elde ettikleri islevsel, pratik ve rasyonel ihtiyacini karsilamasindaki faydalari ifade
etmektedir. Bu faktor, kisilerin oyun esnasinda elde ettikleri faydalara yonelik

davraniglarini 6l¢cmektedir.

Gosterisci/ Liiks Tiiketim Faktorii: Bu faktor, e-spor oynayan kisilerin dijital
oyunlarda, statii, prestij ve sosyal imajlarin1 artirmak amaciyla pahali ve liikks {irlinler
tilketmelerini ifade etmektedir. Bu tiikketim tiirli, kisinin maddi giliciinii ve oyun
igerisindeki konumunu vurgulamak igin segtigi iiriin ve ekipmanlar ile ilgilidir. Boylece
kisilerin dijital oyunda dikkat ¢ekmek ve hayranlik uyandirmak icin tiiketim yaptiklar
anlamina gelmektedir. Diger taraftan bu tiirde tiiketim davranisina sahip olan oyuncunun
kendisini 6zel ve ayricalikli hissetmesini saglamaktadir. Bu faktor, kisilerin oyun
esnasinda yaptiklart  gosteris¢i/liiks  tiiketim  egilimlerine yonelik  davraniglar

Olgmektedir.
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4.3.2. Dogrulayict Faktor Analizi Bulgulart

Agiklayict faktor analizi ile 3 faktorden olusmak iizere belirlenen yapinin uyum
tyiligini ve yapr gecerligini incelemek amaciyla dogrulayici faktor analizi islemi
uygulanmis ve asagidaki sonuglar elde edilmistir. A¢imlayici faktor analizinde 6lgek
disarisinda kalan 3 madde (M3, M7 ve M9) ¢ikartildiktan sonra maddeler yeniden 1’den

17’ye kadar yeniden siralanmistir.

Model ile veri arasindaki uyumu test ederken, uyum iyiligi testlerinden birkac1
kullanilabildigi gibi, hepsinin de kullanilmasi tercih Edilebilir (Schumacker 2006: 120).
Bu uyum iyiligi istatistiklerinden hangisinin kullanilacagina dair literatiirde tam bir uzlas1

bulunmamaktadir (ilhan ve Cetin, 2014: 30-31).

Tablo 10. Dogrulayici Faktor Analizinde kullamlan Uyum Indeksleri

Model Uyum Kriteri Iyi Uyum Kabul Edilebilir Uyum Bulunan deger

CMIN/SD x?/sd <3 x*/sd <5 2,248
Karsilasirmah Uyum indeksleri

TLI (NNFI) NNFI = 0,95 NNFI = 0,90 ,912

IFl IFI = 0,95 IFI = 0,90 ,933

CFI CFI = 0,97 CFI = 0,95 ,951

RMSEA RMSEA < 0,05 RMSEA < 0,08 ,079
Artik Temelli Uyum Iindeksleri

RMR RMR < 0,05 0,05 < RMR <£0,08 ,063

Mutlak Uyum indeksleri
GFl GFI = 0,90 GFI = 0,85 ,885
AGFI AGFI = 0,90 AGFI = 0,85 ,886

Tablo 10°da goriildiigii iizere y2/df = 2,248 < 3, 0,900 < IFI = 0,933, 0,900 >
TLI = 0,912, 0,959 > CFI = 0,951, RMSEA = 0,079 < 0,08, RMR = 0,063 < 0,08
uyum degerlerine gore model, verilere kabul edilebilir uyum gostermektedir. Dolayisiyla,
aciklayici faktor analizi ile ortaya konulan 3 faktorlii yapinin gegerligi, dogrulayici faktor
analizi ile de teyit edilmistir. Yani bulunan 6l¢ek dijital oyun oynayan kisilerin tiikketim

davraniglarini 6lgmek i¢in kullanilabilir.
4.3.2.1. Modelin Regresyon Agirliklart

Asagidaki tabloda regresyon (regressionweights) agirliklar: verilmistir. Regresyon
degerleri, gozlenen degiskenlerin, gizli degiskenleri tahmin etme giiciinii, yani faktor

yiiklenimlerini gosterir. Asagidaki her ikili iligki icin “p” degerleri 0,05 ten kiiciik oldugu
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icin, faktor yliklenimleri 6nemlidir. Faktor yiiklenimlerinin 6nemli ¢ikmasi maddelerin,

faktorlere dogru yiiklendigi anlamina gelmektedir.

Tablo 11. Modele iliskin Regresyon Agirhiklari

Estimate SE C'R.‘
(tahmin) (Standart | (Kritik P
Hata) Oran)

M1<«Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktori 1,000

M2<«—Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktori 971 ,119 8,147 Sdialad
M3<«Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktori 1,155 ,204 5,653 Sdialad
M4«—Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktorii 1,171 ,168 6,967 fale
M5<«Hedonik/Hazci Tiiketim Faktori 1,257 176 7,152 Fkk
Mo6+«Faydaci Tiiketim Faktorii 1,000

M7«Faydaci Tiiketim Faktorii 1,086 131 8,288 Fkk
MS8<«Faydaci Tiiketim Faktorii 1,285 ,156 8,254 Fkk
M9«—Faydaci Tiiketim Faktorii 1,103 ,132 8,327 fialad
M10«Faydac1 Tiiketim Faktorii 1,159 ,156 7,426 fialad
MI11«Faydac: Tiiketim Faktorii 1,190 ,163 7,313 Fkk
M12«+Gosteris¢i/Liiks Tiiketim Faktorii 1,000

M13«Gosteris¢i/Liiks Tiiketim Faktorii ,964 ,082 11,713 fialad
M14«—Gosterisgi/Liiks Tiiketim Faktorii ,966 ,098 9,889 Fkk
M15«Gosterisgi/Liiks Tiiketim Faktorii 742 117 6,351 Fkk
M16«—Gosteris¢i/Liiks Tiiketim Faktorii ,957 ,130 7,344 ekl
M17—Gosteris¢i/Liiks Tiiketim Faktorii ,941 ,130 7,256 fialad

**%=p<0,001

Dogrulayict faktor analizinde dnemli bir durum da regresyon agirliklarinin tahmin
degerleridir. Asagidaki tabloda standardize edilmis regresyon (standartized regression
weights) katsayilar1 verilmistir. Regresyon degerleri, gozlenen degiskenlerin, gizli

degiskenleri tahmin etme giiciinii, yani faktor yliklenimlerini gosterir.

Tablo 12. Standart Regresyon Katsayilari

Mliski Estimate (Tahmin)
M1+«Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktori 581
M2<«—Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktori ,697
M3<«Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktori ,505
M4<«—Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktori 741
MS5«Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktori 729
M6+«—Faydaci Tiiketim Faktorii ,587
M7«—Faydaci Tiiketim Faktorii ,769
MS8<«Faydaci Tiiketim Faktorii 770
M9«—Faydaci Tiiketim Faktorii , 783
M10«Faydac1 Tiiketim Faktorii ,656
M1 1<+Faydaci Tiiketim Faktorii ,645
M12«Gosterisgi/Liiks Tiiketim Faktortii 770
M13«+Gosterig¢i/Liiks Tiiketim Faktorii ,845
M14«—Gosterig¢i/Liiks Tiiketim Faktorii ,595
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Mliski Estimate (Tahmin)
M15«Gosterig¢i/Liiks Tiiketim Faktorii 470
M16+«Gosterig¢i/Liiks Tiiketim Faktorii ,546
M17«Gosteris¢i/Liiks Tiiketim Faktortii 533

Yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda elde edilen modelin AMOS diyagrami

Sekil 3’te verilmistir.

29
24
82
21
79

(@

bl

-04

Faydaci_Tuketim

m11 m10 m9 m8 m7 mb6

Sekil 3. Modelin AMOS Diyagrami

4.3.2.2. Verilerin Normalligi, Giivenilirligi ve Gegerliligi

Bartlett Testi (Bartlett Test of Sphericity) sonucunda significance (olasilik)
degerinin 0.01°’den kiiclik c¢ikmasi, verilerin ¢oklu normal dagilim varsayiminin

saglandigini gostermektedir (Akgiil-Cevik, 2003:428; Hair ve ark., 1998:374).

Verilerin yapisal gecerlilik analizi i¢in oncelikle agiklayici (explanatory) faktor
analiz yapilmis ve ayirt edici gegerlilik i¢in de dogrulayici (confirmatory) faktor analizi

yapilmistir (Bollen, 1989).
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Ayrica i¢ tutarlilik analizi de yapilmistir Likert tipi 6l¢ek gelistirme caligmalarinda
temel varsayimlardan birisi de dl¢iilmek istenen tutumun tiimiiyle 6lgekteki her bir madde
arasinda monotonik bir iliski olmasidir. Baska bir deyisle her maddenin temelde ayni
tutumu Olgmesi varsayimi mevcuttur (Tavsancil, 2014:152). Bunun igin, Likert tipi bir
Olcek gelistirilirken giivenirlik diizeyini belirlemek i¢in i¢ tutarlilik dl¢iitii olarak kabul
edilen ve Cronbach tarafindan gelistirilen o katsayisinin kullanilmasi uygundur.
Cronbach o katsayisi 0 ila 1 arasinda deger almaktadir ve dlgegin o katsayisi ne derece
ylksek ise yani 1’e yakin ise Olgekte yer alan maddelerin o derece birbiriyle tutarli ve
ayn1 Ozelligin 6gelerini 6lgmekte olduklart kabul edilmektedir. (Tezbasaran, 2008:46).
Asagida Cronbach a degerlerine gore giivenirlik diizeyleri verilmistir.

0,00< a <0,40 ise olcek giivenilir degildir,
0,40< a <0,60 o6lcegin giivenilirligi diistiktiir,

0,60< a <0,80 ise dl¢ek oldukea giivenilirdir,
0,80< a <1,00 ise olcek yiiksek derecede giivenilir bir 6lgektir.

Olgegin i¢ tutarlilign hem faktorler olarak hem de dlgegin biitiinii olarak asagida

Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13. Ol¢egin i¢ Tutarhhk Katsayilar:

islemler Faktorler Madde Numaralar Cronbach Alpha i¢
Fl-I{e(}omk/Hazm Tiketim M1 M2, M3, M4, M5 807
Faktori
Cronbach Alpha | F2- Faydac: Tiiketim Faktorii miw' M8, M9, M10, 860
F3- Gosterisci/Liiks Tiiketim | M12, M13, M14, M15, 936
Faktorii M16, M17 '
1lk %50’lik boliim m%’ mg' mg’ M4, M5, M, ,860
Guttman Split-Half L
Yeterlilik Katsayist Son %50 ik béliim M10, M11, M12, M13, 914

M14, M15, M16, M17

Tablo 13’teki verilere gore, giivenirlik diizeyleri biitiin faktorlerin [F1 a=0,807;
F2 0=0,860; F3 a=0,936], biitiin maddelerin ve 17 maddeden olusan 6l¢egin biitliniiniin
Cronbach Alpha I¢ Tutarlilik Katsayist [0=0,923] olarak tespit edilmis olup yiiksek
diizeyde giivenilir oldugu goriilmiistiir. Guttman Split-Half Yeterlilik Katsayist, bir testin
veya anketin giivenilirligini degerlendirmek icin kullanilan istatistiksel bir dlgiittiir. Bu
yontem, testi iki esit yariya bolerek her iki yarinin sonuglari arasindaki korelasyonu
hesaplar ve testin i¢ tutarliligm belirler. Ozellikle psikolojik testler ve egitim
degerlendirmelerinde yaygin olarak kullanilmaktadir (Cronbach, 1951). Guttman Split-
Half yontemi, glivenilirligi Spearman-Brown formiiliiyle diizeltir ve boylece testin genel

giivenilirligini daha dogru bir sekilde yansitir (Spearman, 1910).
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5. TARTISMA

Dijital oyun sektorii, son yillarda hizla biiyiiyerek ekonomik ve sosyal alanlarda
onemli etkiler olusturarak ekonomiye katki sunmustur. Bu calismada, dijital oyun
sektoriiniin ekonomik ve sosyal boyutlari, karma yontem kullanilarak incelenmistir.
Calisma, dijital oyun sektoriiniin ekonomik ve sosyal boyutlarini ortaya koyarken, e-spor
sektorilinde tiiketici egilimlerini belirleyebilecek bir 6l¢ek gelistirmistir. Arastirma karma
yontemle (nitel ve nicel) siirdiiriilmiistiir. Nitel veriler, kullanici deneyimlerini ve sosyal
etkileri derinlemesine imkan saglarken; nicel veriler, sektoriin ekonomik katkilarini ve
kullanicilarin harcama aligkanliklarini tiiketim davranis ve egilimlerini ortaya koymay1
hedeflemistir. Arastirma bulgulari, dijital oyunlarin sadece eglence amaclh degil, ayni
zamanda egitim ve saglik gibi c¢esitli alanlarda da oOnemli roller iistlendigini
gostermektedir. Ayrica, dijital oyunlarin ekonomik getirileri, oyun i¢i satin alimlar, e-
spor turnuvalar1 ve oyun yayinciligi gibi gesitli gelir kaynaklariyla desteklenmektedir.
Sosyal agidan ise, dijital oyunlar bireyler arasi etkilesimleri artirmakta, yeni sosyal aglar
olusturulmasina olanak tanimakta ve kiiltiirel etkilesimi tesvik etmektedir. Bu kapsamda,
dijital oyun sektdriiniin ¢ok boyutlu yapisinin hem ekonomik hem de sosyal ac¢idan genis
bir etki alanina sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu bulgular, sektor paydaslari ve
akademik arastirmalar i¢in 6nemli stratejik bilgiler sunmakta ve gelecekteki gelismelerin
daha iyi anlasilmasina, spor endiistrisinde tiiketici davraniglar1 ve egilimlerinin daha i1yi
analiz edilmesine katki saglayacagini sdylemek miimkiindiir. Bu ¢aligma, e-sporcularin
tilkketim davranig ve kaliplarin1 arastiran 0zgiin bir aragtirmadir. Tartisma bdliimii

arastirma problemleri lizerinden verilerek sunulacaktir.

S4: E-TDO 'niin gegerliligi, uzman goriisleri ve kapsam gegerliligi indeksi (KGO)

ile desteklenmis midir?

Dordiincli  arastirma problemi, E-Spor Tiiketim Davranislari Degerlendirme
Olgegi’nin (E-TDO) uzman goriisleri ve Kapsam Gegerliligi Indeksi (KGO) ile
dogrulanip dogrulanmadigin1 sorgulamaktadir. Calismada, 15 uzmanin degerlendirme
sonuglar1 tiim maddelerin KGO puanlarinin 0.49’dan biiyiik oldugunu gdstermistir. Bu
sonuglar, tiim maddelerin taslak 6l¢ege eklenmesine karar verilmesini saglamistir. Uzman
goriislerinin yiiksek diizeyde uyum gostermesi, Ol¢egin icerik gegerliliginin saglam
oldugunu ortaya koymaktadir. Icerik gegerliligi, sosyal bilimlerde bir dlgegin dlgmek

istedigi yapiy1r kapsamli bir sekilde degerlendirmesi i¢in dnemli bir adimdir (Lawshe,
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1975). Bu baglamda, KGO kullanimu, gelistirilen E-TDO 6lgeginin giivenilirligini ve

kapsamliligini desteklemektedir.

S5: E-TDO 'niin faktor yapisi, dogrulayict faktor analizi (DFA) ile dogrulanabilir

mi?

Besinci arasgtirma problemi, E-TDO’niin faktdr yapisinin Dogrulayict Faktor
Analizi (DFA) ile dogrulanabilip dogrulanamayacagini sorgulamaktadir. Caligmanin
DFA sonuglart, ti¢ faktorlii bir model ortaya koymustur: Hedonik/Hazc1 Tiiketim, Faydaci
Tiketim ve Gosteris¢i/Liiks Tiiketim. Bu modelin uyum indeksleri olduk¢a saglamdir:
y*/df=2,248<3, IF1=0,933>0,900, TLI=0,912>0,900, CFI1=0,951>0,950,
RMSEA=0,079<0,08, RMR=0,063<0,08. Bu indeksler, Hu ve Bentler (1999) tarafindan
Onerilen standartlara uygundur ve Onerilen faktér yapisinin  dogrulugunu
desteklemektedir. Bu sonuglar, E-TDO’niin e-spor tiiketim davranislarmi 6lgmek icin
gecerli bir ara¢ oldugunu desteklemektedir. E-TDO niin faktor yapisi literatiirde yer alan
diger calismalarla da uyumludur. Ornegin, Venkatesh ve Davis (2000) tarafindan
gelistirilmis olan Teknoloji Kabul Modeli (TAM), tiiketici davraniglarini anlamada
faydaci ve hedonik motivasyonlarin 6nemine dikkat ¢cekmektedir. TAM, 6zellikle bilgi
teknolojilerinin benimsenmesi ve kullanilmasi siirecinde bireylerin algiladigi fayda ve
kullanim kolayliginin yani sira, hedonik (zevk odakli) motivasyonlarin da kritik rol
oynadigin1 belirtmektedir. Ornegin, Chiu ve arkadaslarmin (2014) calismasi, TAM
cercevesinde mobil aligveris uygulamalarinin  kabuliinii incelediginde, hedonik
motivasyonlarin kullanicilarin davraniglarini giiglii bir sekilde etkiledigini gostermistir.
Ayrica, Kim ve Forsythe (2008) tarafindan yapilan arastirmalar, gosterisci tliketim
davraniglarinin dijital ve fiziksel tliketim arasinda paralellikler gosterdigini ortaya
koymaktadir. Bu ¢alismada, ¢evrimigi aligveriste kullanicilarin duyusal zenginlestirme
teknolojilerini (6rnegin, sanal deneme odalar1) benimsemelerini incelediginde, gosterisci
tiketim motivasyonlarinin kullanict davraniglar iizerinde belirgin bir etkisi oldugunu
bulunmustur. Benzer sekilde, Liu ve Mattila’nin (2017) arastirmasi, liiks tiiketim
tiriinlerinin ¢evrimigi platformlarda satin alinmasinda sosyal etkilesim ve gosterisci
tiikketimin onemli faktérler oldugunu ortaya koymustur. E-TDO niin gegerliligi, ayrica
spor tliketim davraniglar iizerine yapilan calismalarda da desteklenmektedir. Funk ve
James (2006) tarafindan gelistirilen Spor Tiiketim Modeli, tiiketicilerin motivasyonlarini
analiz ederken, benzer faktdr yapilarinin énemini vurgulamaktadir. Ornegin, Trail ve

James’in (2001) g¢aligmasi, spor izleyicilerinin motivasyonlarmi hedonik, faydaci ve
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gosterisci tilketim boyutlarinda incelemis ve bu faktorlerin spor etkinliklerine katilim
lizerindeki etkilerini analiz etmistir. Bu galismalar, E-TDO’niin faktér yapisinin hem e-
spor hem de genel spor tiiketim davraniglarin1 anlamada genis bir gegerlilige sahip

oldugunu gostermektedir.

S6: E-TDO, hedonik/hazci tiiketim davramslarint 6lcmede yiiksek bir i¢ tutarlihga

sahip midir?

Altinc1 arastirma problemi, E-TDO’niin hedonik tiiketim davranislarini dlgmede
yuksek bir i¢ tutarliliga sahip olup olmadigini sorgulamaktadir. Calismanin bulgulari,
Hedonik Tiiketim Faktorii i¢in Cronbach’s Alpha katsayisinin 0,807 oldugunu
gostermektedir ki bu, yiiksek diizeyde i¢ tutarlilik gostermektedir (Nunnally ve Bernstein,
1994). Bu faktor, e-spor tliketiminden aliman zevk, haz ve duygusal tatmini
kapsamaktadir. Bu sonuglar, E-TDO’niin hedonik e-spor tiiketim davranislarini 6l¢gmede

giivenilir oldugunu gostermektedir.

Literatiirde hedonik tiiketim davranislarinin i¢ tutarlilik ile 6l¢iilmesi tizerine bir¢ok
calisma bulunmaktadir. Ornegin, Babin, Darden ve Griffin (1994), perakende alisveris
davraniglarini inceleyen caligmalarinda hedonik alisveris degerinin yiiksek i¢ tutarlilikla
Olciildiglinii ve Cronbach’s Alpha katsayisinin 0,86 oldugunu rapor etmislerdir. Ayni
sekilde, Holbrook ve Hirschman (1982), tiiketim deneyimlerinin duygusal ve estetik
boyutlarini analiz eden ¢aligmalarinda hedonik tiiketim davranislarinin 6nemine vurgu
yapmuslardir. Ek olarak, e-spor ve dijital tiikketim alaninda yapilan arastirmalar da bu
bulgular1 desteklemektedir. Ornegin, De Grove, Cauberghe, Van Looy, (2016). dijital
oyun tiiketiminde hedonik motivasyonlarin etkisini incelediklerinde, yiiksek diizeyde i¢
tutarlilik rapor etmislerdir. Bu ¢alisma, dijital oyunlarin sundugu zevk ve haz
faktorlerinin tiiketici davraniglar tizerindeki etkisini ortaya koymaktadir. Ayrica, Hamari
ve Keronen (2017) tarafindan yapilan bir meta-analiz, dijital ve oyun tabanl tilketimlerde

hedonik motivasyonlarin yiiksek i¢ tutarlilik degerlerine sahip oldugunu gostermektedir.
S7: E-TDO, gosterisci/liiks tiiketim eSilimlerini él¢mede yiiksek bir i¢ tutarliliga
sahip midir?
Yedinci arastirma problemi, E-TDO’niin gdsterisci tiiketim egilimlerini dl¢gmede
yiiksek bir i¢ tutarliliga sahip olup olmadigini sorgulamaktadir. Calismada, Gosterisci

Tiketim Faktorii icin Cronbach’s Alpha katsayisinin 0,936 oldugu bulunmustur. Bu

faktor, dijital oyunlarda statii, prestij ve sosyal imaj1 artirma amaciyla pahali ve liiks
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tiriinler tiikketme davraniglarini igermektedir. Bu bulgular, Veblen’in gosterisci tiikketim
teorisiyle uyumludur ve bireylerin zenginliklerini gostermek ve sosyal prestij elde etmek
i¢in tiikketimde bulunduklarini vurgulamaktadir (Veblen, 1899). Bu sonuglar, E-TDO’niin

gosterisei tiikketim davranislarini 6lgmede etkin oldugunu géstermektedir.

Literatiirde gosterisci tiikketim davranislarinin i¢ tutarlilik ile Ol¢lilmesi iizerine
bircok giincel ¢alisma bulunmaktadir. Ornegin Eastman, lyer ve Thomas (2013), sosyal
medyada gosterisci tiiketim davranislarini analiz ettikleri ¢alismalarinda benzer yiiksek
i¢ tutarlilik degerleri bulmuslardir. Ayrica, dijital oyunlar ve e-spor alaninda yapilan
arastirmalar da bu bulgular1 desteklemektedir. Ornegin, Hamari ve Keronen (2017),
dijital oyunlarda prestij ve statii elde etmek igin yapilan gosterisci harcamalarin yiiksek
i¢ tutarlilik degerlerine sahip oldugunu gostermistir. Bu ¢alisma, oyuncularin pahali oyun
ici O6gelere yatirim yaparak sosyal prestij kazanmaya c¢alistiklarini ortaya koymaktadir.
Ayni sekilde, Martins ve arkadaslart (2019) tarafindan yapilan bir arastirma, gosterisci
tiiketim motivasyonlarinin dijital oyunlarda sosyal kimlik ve prestij izerindeki etkilerini

incelemis ve yliksek Cronbach’s Alpha degerleri rapor etmistir.

S8: E-TDO, faydac: tiiketim egilimlerini 6lgmede yiiksek bir i¢ tutarhiliga sahip
midir?

Besinci arastirma problemi, E-TDO’niin faydaci tiiketim egilimlerini 6lgmede
yiiksek bir i¢ tutarliliga sahip olup olmadigim1 sorgulamaktadir. Calismada, Faydaci
Tiiketim Faktorii icin Cronbach’s Alpha katsayisinin 0,860 oldugu bulunmustur. Bu
faktor, e-spor tiiketiminden elde edilen islevsel, pratik ve rasyonel faydalar
kapsamaktadir. Bu bulgular, faydaci tiikketim teorisiyle uyumludur ve pratik faydalar ile
verimliligi vurgulamaktadir (Holbrook ve Hirschman, 1982). Bu yiiksek giivenilirlik
diizeyi, E-TDO’niin faydaci tiiketim davramslarim1 etkin bir sekilde &lgtiigiinii

gostermektedir.

Literatiirde faydaci tiiketim davranislarinin i¢ tutarlilik ile 6l¢iilmesi {izerine birgok
giincel ¢alisma bulunmaktadir. Ornegin, Childers, Carr, Peck ve Carson (2001), ¢evrimici
aligveriste faydact motivasyonlar1 inceledikleri ¢alismalarinda, bu faktoriin yiiksek i¢
tutarlilikla Ol¢ilildiginic ve Cronbach’s Alpha katsayisinin 0,85 oldugunu rapor
etmislerdir. Aym sekilde, Close ve Kukar-Kinney (2010), mobil aligveris
uygulamalarinda faydaci tiikketim davraniglarini analiz ettikleri ¢alismalarinda benzer

yiiksek i¢ tutarlilik degerleri bulmuslardir. Ayrica, e-spor ve dijital tiiketim alaninda
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yapilan arastirmalar da bu bulgulari desteklemektedir. Ornegin, Gan ve Li (2018), e-
ticaret platformlarinda kullanicilarin faydact motivasyonlarini incelediklerinde, bu
motivasyonlarin yiiksek i¢ tutarlilikla 6l¢iildiigiinii ve Cronbach’s Alpha katsayisinin 0,87
oldugunu belirtmislerdir. Bu ¢alisma, kullanicilarin e-ticaret platformlarinda islevsel ve
pratik faydalar dikkate alarak tiikketimde bulundugunu ortaya koymaktadir. Ayni sekilde,
Aydm (2019) tarafindan yapilan bir arastirma, dijital oyunlarda faydaci tiiketim
motivasyonlarmin kullanici deneyimi ve memnuniyeti tizerindeki etkilerini incelemis ve

ylksek Cronbach’s Alpha degerleri rapor etmistir.

S9: E-TDO, e-spor tiiketim davramglarini 6lcmede yiiksek gecerlilik ve giivenilirlik

diizeyine sahip midir?

Son arastirma problemi ise, E-TDO’niin e-spor tiiketim davranislarin1 6l¢gmede
yiiksek gecerlilik ve glivenilirlik diizeyine sahip olup olmadigin1 sorgulamaktadir.
Calismanin kapsamli dogrulama siireci, i¢erik gegerliligi, dogrulayici faktor analizi ve ig
tutarlilik dl¢iimleri bu arastirma problemini cevaplamaktadir. Olgegin genel Cronbach’s
Alpha degeri 0,923 olup, bu miikemmel bir giivenilirlik gostermektedir. Ayrica,
Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) ile dogrulanan ii¢ faktorlii yapi, e-spor tiiketim
davranislarinin ¢ok yonlii dogasini kapsamaktadir. Bu sonuglar, E-TDO’niin saglam bir

6l¢iim araci oldugunu ve gelecekteki aragtirmalarda kullanilabilecegini gostermektedir.

Literatiirde dl¢ek gecerliligi ve giivenilirligi lizerine yapilan giincel ¢aligmalar, bu
bulgulari desteklemektedir. Ornegin, Kline (2023), psikometrik teori {izerine yaptig1
calismada, bir Olgegin giivenilirlik ve gegerlilik dl¢iitlerinin 6nemini vurgulamaktadir.
Kline’a gore, 0,90 ve iizeri Cronbach’s Alpha degerleri miikemmel giivenilirlik diizeyini
gosterir. Ayrica, Hair ve arkadaglar1 (2019) tarafindan yapilan g¢alisma, DFA’nin

gegcerlilik ve giivenilirlik analizlerinde kullanilmasinin 6nemini vurgulamaktadir.

E-spor ve dijital tiiketim alaninda yapilan giincel aragtirmalar da bu bulgular
desteklemektedir. Ornegin De Grove, Cauberghe, Van Looy, (2016), e-sporcularin
motivasyonlarin1 6lgmek icin gelistirdikleri 6lgeklerde yiiksek Cronbach’s Alpha
degerleri (0,91) rapor etmislerdir. Bu ¢aligma, e-spor tiiketim davranislarinin ¢ok yonlii
dogasin1 analiz etmek i¢in gecerli ve giivenilir Ol¢lim araclarinin  Onemini
vurgulamaktadir. Benzer sekilde, Johnson ve Woodcock (2018) tarafindan yapilan bir
arastirma, e-spor katilim motivasyonlarini incelemis ve gelistirdikleri 6l¢eklerde yiiksek

i¢ tutarlilik ve gecerlilik degerleri bulmuslardir. Diger taraftan Giil ve arkadaslar1 (2019)
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tarafindan gelistirilen e-sporda katilim motivasyon Ol¢eginin sonuglart da yiiksek

giivenirlik diizeyine sahip oldugu goriilmiistiir.

Hedonik/Hazc1 Tiiketim Faktorii, e-spor oynayan bireylerin oyun sirasinda keyif,
haz ve duygusal tatmin arayisini ifade etmektedir. Bu faktor, oyuncularin oyun esnasinda
hissettikleri zevk ve mutluluga odaklanmaktadir. Bu tiir tilketim davranislar, tiiketici
aragtirmalarinda 6nemli bir yer tutar ve eglence arayisi, duygusal deneyimler ve estetik
tatmin gibi unsurlar1 icerir (Holbrook ve Hirschman, 1982). Ozellikle e-spor gibi yiiksek
etkilesimli dijital oyunlarda, oyuncularin hissettikleri heyecan ve keyif, hedonik tiiketim

davraniglarini anlamak i¢in kritik bir rol oynamaktadir (Hamari ve Keronen, 2017).

Faydaci Tiiketim Faktori, e-spor oynayan kisilerin dijital oyunlardan elde ettikleri
islevsel, pratik ve rasyonel faydalar1 ifade etmektedir. Bu tiir tiikketim, oyun oynama
deneyiminin daha rasyonel ve hedefe yonelik yonlerini kapsamaktadir. El-g6z
koordinasyonu, problem ¢6zme yetenekleri ve bilissel gelisim gibi faydalar, bu tiir
tiiketim davraniglarinin temelini olusturur (Przybylski ve ark., 2010). Faydaci tiikketim,
oyun oynayan bireylerin bu aktivitelerden elde ettikleri dogrudan faydalar1 ve bu

faydalarin giinliik yasamlarindaki islevselligini vurgulamaktadir (Yee, 2016).

Gosterisci/Liiks Tiiketim Faktorii, e-spor oynayan bireylerin dijital oyunlarda statii,
prestij ve sosyal imajlarini artirmak amaciyla pahali ve liiks tirlinler tiikketmelerini ifade
etmektedir. Bu tliketim tiirii, kisinin maddi giiclinii ve oyun igerisindeki konumunu
vurgulamak i¢in segtigi iirlin ve ekipmanlarla ilgilidir. Veblen’in (1899) gdsterisci
tilketim teorisine gore, bireyler sosyal statiilerini ve prestijlerini sergilemek amaciyla liikks
tiketim yaparlar. E-spor baglaminda, bu tiir tilketim, oyuncularin oyun iginde dikkat
cekmek ve hayranlik uyandirmak i¢in sectikleri benzersiz ve pahali ekipmanlar ve esyalar
ile ifade edilir. Bu davranis, oyuncularin kendilerini 6zel ve ayricalikli hissetmelerini

saglar ve sosyal ¢evrelerinde prestij kazanmalarina yardimci olur (Lehdonvirta, 2009).
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6. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alismada, dijital oyun sektoriiniin ekonomik ve sosyal boyutlari, karma yontem
kullanilarak derinlemesine incelenmistir. Calisma, dijital oyun sektoriiniin ekonomik ve
sosyal boyutlarin1 ortaya koyarken, e-spor sektoriinde tiiketici egilimlerini
belirleyebilecek bir 6lgek gelistirmistir. Arastirma karma yontemle (nitel ve nicel)
stirdlriilmiistiir. Nitel bulgular dijital oyunlarin sosyal etkilerini ve bireysel tiiketim
davraniglarini detaylandirmaktadir. E-spor oyuncularinin, oyundan aldiklar1 haz, ekip
caligmasi, rekabet ortami ve =zengin igerik kalitesi gibi faktorler iizerinden
deneyimledikleri memnuniyet, oyunlarin sosyal baglar1 gili¢lendirdigini ve bireylerin
sosyal becerilerini gelistirdigini ortaya koymaktadir. Ayrica, e-spor oyuncularinin
problem ¢ozme, stratejik diislinme ve stres yoOnetme becerilerinin gelistigi
gbzlemlenmistir. Bu bulgular, dijital oyunlarin sadece eglence araci olmadigini, ayn
zamanda egitim ve kisisel gelisim agisindan da 6nemli bir ara¢ oldugunu gostermektedir.
Nicel ise bulgular, dijital oyunlarin ekonomik katkilarinin 6nemli oldugunu ve
tilkketicilerin harcama aliskanliklarinin belirgin bir sekilde ortaya ¢iktigini gostermektedir.
Ozellikle e-spor alaninda yapilan harcamalarin yiiksekligi, sektdriin ekonomik
biiyiimesine katkida bulunan 6nemli bir faktordiir. E-spor oyuncularmin, oyun i¢i satin
alimlar ve turnuva katilimlar1 gibi harcamalarla sektore sagladiklari ekonomik destek, bu

alandaki yatirimlarin ve gelismelerin siirdiirtilebilirligini saglamaktadir.

Dijital oyun sektorii hem ekonomik hem de sosyal agidan genis bir etki alanina
sahiptir. Sektoriin ekonomik katkilari, kullanicilarin harcama aligkanliklar1 ve oyun igi
satin alimlar lizerinden belirginlesirken, sosyal etkileri, bireyler arasi etkilesimleri artirma
ve kisisel gelisimi destekleme yoniinde Onemli sonuglar ortaya koymaktadir. Bu
kapsamda, dijital oyunlarin ¢ok boyutlu yapis1 hem ekonomik hem de sosyal agilardan
degerlendirildiginde, genis kitlelere hitap eden ve ¢esitli ihtiyaclar1 karsilayan bir yapiya
sahiptir. Bu calismada gelistirilen E-Spor Tiiketim Davranislar1 Degerlendirme Olgegi
(E-TDO) elektronik sporlarda tiiketici davranislar1 ve egilimlerini belirleyecegi ve

6l¢egin bilimsel degerlendirmelerde kullanilabilecegini sdylemek miimkiindiir.

Sonug olarak, elektronik sporda tiiketici davranis ve egilimlerini 6l¢mek igin
gelistirilen E-TDO 6l¢egi 17 maddeden ve hedonik/hazer tiiketim, faydaci tiiketim,
Gosterisci/liiks tiikketim olmak iizere {i¢ alt boyuttan olusmaktadir. Gelistirilen 6lcekte ters
madde bulunmamaktadir. Olgeginin likert tipini 5’likert olarak (1: Kesinlikle

Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Kararsizim, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle
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Katiliyorum) kullanilmistir. Bu likert tipine gore, dlgekten alinacak minimum toplam
puan 17, maksimum toplam puan 85 puandir. Olgme aracindan elde edilecek toplam puan
ortalamalarina gore; 17-39 diisiik diizey (likert ortalamasi=1,00-2,29), 40-62 orta diizey
(likert ortalamas1=2,30-3,69) ve 63-85 yiiksek diizey (likert ortalamasi=3,70-5,00),
tiiketim egilimi olarak kabul edilmektedir.

6.1. Oneriler

e Isletmeler, spor tiiketicisinin tiikketim egilimlerini géz oniinde bulundurularak
tirtinler ve hizmetler gelistirebilir. Bu durum e-sporun hem spor ekonomisine hem

de genel ekonomiye katkilarini arttirabilir.

o Tiiketici egilim ve davranislari goz dniinde bulundurularak e-spor yatirimlarinin
artirtlmasi: E-spor sektoriine yapilacak yatirimlarin artirilmasi hem ekonomik
hem de sosyal agidan olumlu sonuglar doguracaktir. Ozellikle e-spor
turnuvalarinin yayginlastirilmasi ve desteklenmesi, sektoriin biiylimesine katki

saglayacaktir.

e E-spor tiiketicisi ve tiim dijital oyun tiiketicilerinin, tiiketici davranis kalip ve
egilimleri tiizerine egitim ve bilinglendirme programlart yapilabilir: Dijital
oyunlarin  faydalar1 ve potansiyel =zararlar1 konusunda kullanicilari
bilinglendirmek amaciyla egitim programlar1 onerilmektedir. Ozellikle geng
oyunculara yonelik oyun oynama siireleri ve oyun i¢i harcamalar, oyunda

kullanilan iiriin ve hizmetler konusunda rehberlik edilebilir.

e Sosyal Etkilesimi Destekleyici Oyun Tasarimi: Oyun tasarimcilari, oyun igi
sosyal etkilesimleri artiracak Ozelliklere agirlik vermesi Onerilmektedir. Ekip
caligmas1 gerektiren oyun modlar1 ve sosyal etkilesimleri tesvik eden oyun i¢i
etkinlikler, oyuncularin sosyal becerilerini gelistirmelerine katkida bulunurken
farkli amaclarla daha olumlu davranis kaliplariyla e-sporu tiiketmeleri saglana
bilinir.

e Oyun Igeriklerinin Egitim Amaglh Kullammi: Dijital oyunlar, egitim amagh
iceriklerle zenginlestirilmeli ve Ogrenme siireglerine entegre edilmesi
onerilmektedir. Oyun tabanli 6grenme platformlar: gelistirilmeli ve 6grencilerin

biligsel becerilerini gelistirmelerine yonelik oyunlar tasarlanabilir.
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Sagliklt Oyun Aligskanliklarinin Tesviki: Oyuncularin saglikli oyun aliskanliklar
gelistirmeleri i¢in rehberlik hizmetleri sunulmasi Onerilmektedir. Uzun siireli
oyun oynamanin getirdigi potansiyel saglik sorunlarina karsi bilinglendirme
calismalar1 yapilmali ve dengeli oyun oynama aliskanliklar1 tesvik edilebilir.

Ovyunlar esnasinda sagliga uygun mal ve hizmetler kullanmak tesvik edilebilir.

Ekonomik Tesvikler ve Destekler: Dijital oyun sektoriinde faaliyet gosteren
girisimcilere yonelik ekonomik tesvikler ve destekler saglanmasi 6nerilmektedir.
Oyun gelistirme stireclerinde inovasyonu tesvik edecek fonlar ve hibe programlari
olusturulabilir. Bu durum sektorde yer alan tiiketicilerin daha bilingli olarak

koordine edilmesini ve denetlenebilmesini saglayabilir.
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EKLER
EK 1: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu
1. E-spor deneyimlerinizden bahseder misiniz?
2. Elektronik Spor (E-Spor) tiiketimine iliskin goriisleriniz nelerdir?
3. E-spor oynarken neler hissediyorsunuz?
4. E-sporun fayda ya da zararlarindan bahsedebilir misiniz?

5. E-sporun avantaj ve dezavantajlarindan bahseder misiniz?

6. Sizi e-spora yonlendiren seylerden bahsedebilir misiniz?
7. E-spor yapmak pahali ya da ucuz mu? Biraz agiklar misiniz?

8. E-spor iiriinleri hakkinda bilgi verebilir misiniz? lyi iirinlere sahip olmanin

maliyeti nedir?
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EK 2:

10.

11.

12.

13.
14.

15.
16.
17.

Demografik Bilgiler Formu

Cinsiyetiniz: ()Kadin ()Erkek
Yas: ()18-19yas ()20-21yas ()22-23 yas ()24-25yas ()26-27 yas ()28 yas
ve iizeri
Yaptigimiz Elektronik Spor: ()VALORANT ()LoL () CS-GO () PUBG
() FIFA ()Diger................
Ne kadar siiredir Elektronik Spor Oynuyorsunuz:
(Ol yil ()2-3y1l () 4-5y1l () 6 yil ve iizeri
Ne kadar siiredir Elektronik Sporu Takip Ediyor ya da izliyorsunuz:
Ol yil ()2-3y1l () 4-5y1l () 6 yil ve iizeri
Giinliik Elektronik Spor oynama/yapma siireniz?
()1 saat veya daha az () 2-3 saat () 4-5 saat () 6 saat ve lizeri
Giinliik Elektronik Sporu Takip Ediyor ya da Izliyorsunuz?
()1 saat veya daha az () 2-3 saat () 4-5 saat () 6 saat ve lizeri
Anne Egitim Durumu () ilkokul () lise () liniversite ve lizeri
Baba Egitim Durumu () ilkokul ()lise () iiniversite ve iizeri
E-sporda aile destegi 6nemli midir? () fikrim yok () 6nemsiz ( ) Onemli () ¢ok
onemli
E-sporda akran (arkadas) destegi 6nemli midir? () fikrim yok () 6nemsiz ()
Onemli ( )¢ok 6nemli
E-spordaki rekabet sizi oyuna ne kadar yonlendiriyor? () Hig () orta diizeyde ()
¢ok
Elektronik Spor Lisansimz var mi1? () Evet ()Hayir
Cevabimiz “Evet” ise; Kac Yildir Lisansh Olarak Elektronik Spor Yapiyorsunuz?
Ol yil () 2-3y1l () 4-5yil () 6 y1l ve iizeri

Ulusal turnuvalara katildimiz m1? ()Evet ()Hayir
Uluslararasi turnuvalara katildiniz mi? ()Evet ()Hayir
Katildiginiz turnuvalardan 6diil kazandimiz mi? ()Evet ()Hayir
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EK 3: E-Spor Tiiketim Davramslar1 Degerlendirme Olgegi

.. g =
E-Spor Tiiketim Davramslar:1 Degerlendirme Olcegi 2 E E E E|l 2B
(E-TDO) =5 | 5| 3| s|2¢
TEMA No Sz| zZ| 5 g =l
E-Sports Consumption Behavior Assessment Scale g E E £ = 3 =
E-CBS ¥ | = =
( ) X | M v v
X _ S M1 | E-spordaki gorsel s6len bana haz veriyor.
% 8 = M2 | E-spordaki ekip ¢alismasi bana haz veriyor.
a < @ M3 | E-sporda sergiledigim becerilerden mutlu oluyorum.
g E i) M4 | E-spordaki rekabet ortami bana haz veriyor.
= = M5 | E-spordaki zengin icerik kalitesi bana haz veriyor.
E-sporun zihinsel yeteneklerimin gelisimine faydast
M6
E vardir.
&= M7 | E-sporun dijital sosyallesmeme faydasi vardir.
§ M8 E-sporun teknolojik tirtinleri (bilgisayar, tablet, telefon
E vb.) kullanmama faydasi vardir.
O E-sporun problem ¢6zme yetenegimin gelismesine
M9
g faydasi vardir.
>~ E-sporun gorsel zekdmin ve dikkat becerilerimin
“ MI10 . .
= geligmesine faydasi vardir.
~ Mi1 E-sporun stres yonetme becerisi kazanmama faydasi
vardir.
E-sporda 6zgiin ekipmanlar i¢in (itemler, yetenekler,
%) Mi12 ;
% kamuflajlar vb.) harcama yaparim.
- M13 | E-sporda yeni ve pahali lirlinler i¢in harcama yaparim.
—= g S =
o= M14 E-sporda en iyi ekipman ve tirlinleri satin almak i¢in
E § harcamalar yaparim.
= E-spora erisim maliyeti yliksek olsa da bu konuda
E2 | MI5
7 harcama yaparim.
:8 M16 | E-sporu her yerde oynayabilmek i¢in harcama yaparim.
] M17 E-spordaki yeteneklerin maliyeti yiiksek olsa da
harcama yaparim.
ALT BOYUTLAR b. Ortalama Likert Puan Araliklari:

Alt Boyut 1: Tlk 5 maddeyi igerir.

Alt Boyut 2: 6. ile 11. maddeler arasini igerir.

Alt Boyut 3: Son 6 maddeyi (12. ile 17. maddeler
arast) igerir.

Toplam Puan ve Ortalama Likert Puan1 Hesaplama
Toplam Puan: Her bir maddenin puanlarinin
toplamudir. (Ters madde yoktur.)

Minimum Toplam Puan: 17 (tiim maddeler 1 puan
alirsa)

Maksimum Toplam Puan: 85 (tiim maddeler 5 puan
alirsa)

Ortalama Likert Puami: Toplam puanin madde
sayisina (17) boliinmesiyle elde edilir.

Minimum Ortalama Likert Puani: 1
Maksimum Ortalama Likert Puani: 5

PUAN ARALIKLARI

a. Toplam Puan Araliklar1:
Diisiik Seviye: 17 - 39
Orta Seviye: 40 - 62
Yiiksek Seviye: 63 - 85

Diisiik Seviye: 1.00 - 2.29
Orta Seviye: 2.30 - 3.69
Yiiksek Seviye: 3.70 - 5.00

ORNEK HESAPLAMALAR

Ornek 1:

Maddeler: [1,1,1,2,1,2,1,1,2,1,2,1,1,1,2,1, 2]
Toplam Puan: 24

Ortalama Likert Puant: 24 /17 = 1.41

Seviye: Diisiik Seviye

Ornek 2:

Maddeler: [3,4,2,5,4,3,4,3,4,3,4,3,2,3,4,3,4]
Toplam Puan: 60

Ortalama Likert Puani: 60 / 17 = 3.53

Seviye: Orta Seviye

Ornek 3:

Maddeler: [5, 5, 4,5,5,4,5,5,4,5,4,5,4,5,4,5, 5]
Toplam Puan: 79

Ortalama Likert Puani: 79 / 17 = 4.65

Seviye: Yiiksek Seviye

Yukaridaki aciklamalara gore, Olgme araci toplam puan ve ortalama likert puani agisindan

degerlendirilebilir ve katitlimcinin tilketim egilimi seviyesini belirlemek i¢in kullanilabilir



