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ABSTRACT

Objective: The aim of this study was to investigate the e-sports players demographic characteristics, the
reasons that directs them to the e-sports, playing time and personal and other factors affecting their
achievements.

Methods: The structured questionnaire was published on 42 game/forum sites where e-Sport athletes
played/met, and those who volunteered to participate in the study were filled questionnaire.

Results: A total 367 e-Sports players participated in the study. 96.5% of the participants were male and
17.1% were students. Among the reasons for dealing with e-sports, the passion for playing games in the
first place (58.3%). The participants were interested in e-Sports for 4.5 years, and the weekly average
duration of offline and online game playing time was 17.1 hours and 25.1 hours, respectively. Among the
personal factors affecting achievement were team game (78.8%) and internet speed (91%) among
equipment factors.

Conclusion: In Turkey, e-Sports was found to be prevalent among young people aged 18 and under,
males and students. The first personal factor that influenced the achievements of e-Sport players the team
game and among equipment factors the speed of internet.
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oz

Amag: e-Spor oyunculannin demografik 6zellikleri, e-Spor'a yénelten nedenler, oyun oynama stiireleri ve
basarilarnim etkileyen kisisel ve diger faktorleri aragtirmalkt.

Yontem: Yapilandirlmis anket formu e-Sporcularn internette oyun oynadiklan ve bulustuklan 42
oyur/forum sitelerinde yayinlandi ve galhismaya katlmaya goniillii olanlardan doldurmalari istendi.
Bulgular: Aragtrmaya 367 e-Spor oyuncusu katildi. Katihmeiarn %96,5'1 erkekti, %77,1'1 6égrenciydi. e-
oporla ilgilenme nedenleri arasinda ik sirada oyun oynama tutkusu (%58,3) idi. Katiimcilarin ortalama 4,5
yi e-Sporla ilgilendidi, gevrimdisl ve gevrimigi haftalik oyun oynama siireleri ortalamalar: sirasiyla 17,1
saat ve 25,1 saat idi. Bagarih olmay: etkileyen kisisel faktérler arasinda ik swada takum oyunu (%78,8),
arag-gereg faktorleri arasinda ise internet hizi (%91) oldugu saptandi.

Sonug: Ulkemizde e-Spor, 18 yas ve alt gengler, erkekler ve égrenciler arasinda yaygmn oldugu saptandi.
e-sporcu’larin bu oyunlarn oyun tutkusu nedeniyle oynadiklar ve takim oyunu basariyr etki eden ilk kisisel
faktor ve internet hizi ise ilk arag-gereg faktérii oldugu goriildii.

Anahtar kelimeler: -Spor, video oyunlar, basari, yas.
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GIRiS

Ovyun, kendilifinden ortaya ¢ikan hedefi olmayan, mutluluk getiren serbest bir aktivite
clarak tammlanmaktachr (1). Oyunlar insanlara egitim, fiziksel etkinlik, saghdm korunmasi,
kendini gergeklestirme, toplumsal hayata hazirhk, bog zamanlarl dederlendirme ve eglence
bakimindan olanak saglamaktadir (2, 3). Teknolojik gelismeler ile birlikte oyunlar yeni bir
boyut kazanarak dijital ortama geg¢is yapmistir (4). Bu dijital oyunlar video veya bilgisayar oyun
terimleri olarak adlandirilan ve birbirlerinin yerine dénustmli olarak kullanilabilen oyun
adlandirmalandir. Ciinkidl her ikisinde de verl girisi joystick ya da Kavye gibi araglarla
saglamrken, oyunun gériintilenmesi de ekran vasitasi ile olmaktadir (2, 5-7). Yeni gelisen bir
spor alani olarak elektronik spor (e-Spor) kavramy, literatirde elektronik oyun, siber oyun,
bilgisayar oyunu, ¢evrim i¢i oyun, video oyun, sanal oyun vb. gekilde nitelendirilmektedir (6, 8-
10). e-Spor hakkinda hentiz genel olarak kabul edilmig bir tanmim bulunmamaktacir. Argan ve
arkadaglarina gére e-Spor, dunyanin bir ucundaki insanin diinyamn diger ucundaki insanla
internet araciidiyla bulusup oyun oynayabilecedi ya da buyik elektronik spor organizasyonlari
aracihidiyla dunyann farkli yerlerinden gelen insanlarin bulusup oyun oynayabilecekleri hem
fiziksel hem de zihinsel gaba gerektiren bir spordur (8). Hamari ve Sjoblom ise e-Sporu,
sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildidi, hem oyunculann ve
takimlarin girdilerine hem de e-Spor sisteminin ¢iktilanna insan-bilgisayar ara ylzleriyle
araciik eden bir spor bicimidir (11). Bu tammlar gergevesinde e-Spor, rekabete dayal
bilgisayar oyunlarinda teknolojinin kullanidcidn, lig ve etkinliklerde amatdr/profesyonel
dizeyde bireysel veya takim olarak oynanan, oynanan oyuna 6zgil kurallann oldudu, oyun
gelistiriciler, bireyler, takimlar, organizatorler, sponscrlar, izleyiciler gibi paydaglarnn yer aldidn
spor dali oldugu séylenebilir.

e-oporlarda modern sporlar gibi karsilagmalar/muisabakalar vardir, strateji, taktik, takim
motivasyonu gibi ustalik isteyen yonunin olmasi, bir e-Sporcu tartigmall olsa da fiziksel
yetenek baglaminda klavye ve mouse kullanarak dakikada 400 hareket yapabiir, bir
miusabakada araba yariggist seviyesinde kortizol iiretir ve kalp atiglann maraton yariggisiyla
benzerdir(12-14). DiJer yandan markalar e-Spor alaninda takimlara, organizasyonlara,
turnuvalara ve yaym platformlarina sponsor olmak igin bu pazara yatinm yapmaktadirlar. Bu
markalar ¢ogunlukla teknoloji, oyun, tiketici elektronigi markalar: olmakla birlikte e-Sporla
dogrudan iligkili olmayan markalarn sponsorluklarinda da artg vardir. Ozellikle takimlar, ligler
ve turnuvalar iligkilerini otomotiv, viyecek/igecek, kigisel bakim ve finans/sigorta
sektorlerindeki markalarla gelistirmektedirler (12,15).

Bagar, bir amag dogrultusunda var olan yeteneklerin kullanilarak sonuca ulagma ¢abasi
clarak tamimlanmaktadir. Gergek yagamda tammlanan ve hayata gecirilen basan kavrami
gunumuzde sanal ortama gecis saglamistir. Argan ve arkadaglarina gére e-Spor oyunlarinda
bagarnyl etkileyecek faktorlerin diistinme hizi, énsezi, zeka, takim oyunu, el ¢abuklugu, gérme
yetenedi, konsantrasyon ve liderliktir. e-Sporlarda dugtnme hizi, énsezi ve zeka genellikle
rakibin bir sonraki hamlesinin ne olacadt ile ilgili baganya gotirecek faktorlerdir. Bu faktorlerin
olusmasi oyuncuda el ¢abuklugu faktériniin gelismesine neden olacaktir. Béylelikle de oyun
igerisinde gdrme yetenedi geligserek takim oyunu, oyuna olan konsantrasyon ve hakimiyet
duygusu yani liderlik geliserek oyun igersindeki hedeflenen amaca bagarih bir seklide
ulagilacaktir (2).e-Sporlar igerisinde basgar faktérlerinin olugabilmesi i¢in e-Spora ait bazi bagar
unsurlan yer almaktacir. Bunlar; Klavye, mouse, mouse pad, internet hizi, kulaklk, eldiven, her
turli forma ve gozliktir. Bitin bu unsurlar sporcularin bagariya ulasmasinda Snemli bir
etkendir (8).

Ulkemizde e-Sporlara amatér ve profesyonel diizeyde ortaya ¢ikan ilgi diizeyine kargin,
bu alanda yapilan bilimsel ¢aligmalarin kisith sayida oldugu gérillmektedir. Ulkemizden birgok
e-sporcu uluslararas) musabakalara milll diizeyde katihm sadlamasina karsin, e-Spercularin
demografik 6zellikleri, e-Spora yoénelten nedenler, antreman sureleri, ulusal ve uluslararas:
turnuvalara katihm ve &dill kazanma durumlar, sporcularin basanlanmni etkileyen kisisel ve

116



Bagimhlik Dergisi — Journal of Dependence

diger faktorler konusunda diunyada ve tlkemizde aragtirmalar oldukga kisithdir. Bu baglamda
callsmamizin amacl Ulkemizde e-Sporla ilgilenen kisilerin demografik 6zellikleri, e-Spora
yonelten nedenler, oyun oynama sureleri, ulusal ve uluslararas: turnuvalara katihm ve &dul
kazanma durumlar, sporcularin bagarilarin etkileyen kisisel ve diger faktorleri incelemekti.

YONTEM

Bu ¢alisma, 25 Agustos-10 Ekim 2018 tarihleri arasinda gergeklestirilmistir. e-Sporculann
demografik 6zellikleri, e-Spora yonelten nedenler, antreman stireleri, ulusal ve uluslararas: turnuvalara
kathm ve 6dil kazanma durumlari, sporcularin basarilarnm etkileyen kisisel ve diger faktorleri tespit
etmek amaciyla tasarimi yapilan arastrmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan
yar yaplandirilmg anket formu kullamldi. Anket formunun tasarnm stirecinde e-Spor uygulamalanndan
ve ¢alismalarindan yararlanilmgtir.

Arastirma tlkemizde e-Sporu amatér ve profesyonel diizeyde yapan kisiler hedeflenmigtir. Bu
spor ile ilgilenen kisilere ulasmada ve evrenin belirlenmesinde anket oncesl yaplan derinlemesine
gorismeler temel olusturmustur. Bu gériismeler sonucunda tilkemizde e-Sporculara ulagmanin en iyl
mecrasiun internet ortamu oldugu sonucuna varnlmistir. Ankete son halini vermeden 6nce 30 kisi
tizerinde pilot bir ¢alisma yapilmis ve ankete son hali verilmistir. Sorularin yamtlanmas: ortalama 15
dakika stirmektedir.

Son hali verilmis anket formu e-Sporcu'lann internette oyun oynadiklar ve bulustuklan 42 oyun
ve forum sitesine yerlestirilerek ankete génilli olarak kahlmalar istenmistir. Internet mecrasinda
gergeklestirilen bu anket, lilkemizde e-Sporu profesyonel ve amatér amacgh yapan ve yagslarl on besin
tizerinde olan 367 kisi anket sonucu gegerli ve 29 kisinin anket sonucu gegersiz olmak lizere toplam 396
kisi ile gergeklestirilmigtir.

Veri Analizi
Calismadan elde edilen verilerinin istatistiksel analizi “Statistical Package for Social Sciences”
(SP5S) Version 22,0 (SPSS inc., Chicago, IL, ABD) istatistik programu kullamlarak yapildi Calismamn

istatistiksel analizinde, degerlendirmeye alinan degiskenler ortalama (Ort), standart sapma (55), sayl ve
yuzde degerleri ile tamumlandu..

BULGULAR

Cahsmaya 14-37 yag arasi 367 e-Sporcu katilrmistir. Katihmeilarn %96,5'1 erkekti. e-
Sporculanin % 77,1'1 6grenci ve % 92,6'1min ise bekar oldugu saptandi. Katiimciarnn yas, boy,
kilo ve wviicut kitle indeksi ortalamalarn Tablo 1 de wverilmigtir. e-Sporcularin % 24,9u
uluslararast ve %44,6'1 ulusal turnuvalara katilmig ve % 13,9'u uluslararas: ve %25,3'1 ulusal
turnuvalarda odil kazandidr gérildi. Katthmelarn %31,3'4 bireysel veya takim sponsoruna
sahip clduklarnm bildirmistirler. Aragtirmaya katilan e-Sporcu’larin %80,7'1 takim oyunlarinda,
%19,3"1 ise bireysel oyunlarda miicadele ettiklerini bildirmiglerdir.

Tablo 1: Kathmcilanin demografik ézellikleri

Demografik Bilgilier Minimum Maksimum Ort+SS

Yag (1) 14 37 19,1452
Boy (cm) 134 198 173,1+9/4
Kilo (kg) 35 145 73,1+17,1
VKI (kg/m?2) 19,7 41,3 24,315,1

Ort: Ortalama, SS: Standart Sapma, VKI: Viicut Kitle Indeksi

Calismaya katilan e-Sporcu’larn yandan fazlasimin (%53,6) 14-18 yasg aralidinda oldugu
saptandr (Sekil-1). e-Sporcu’larin % 77,1'1 6Jrenci oldugu goéruldi. Egitim durumlan
incelendiginde katiimeilann %56,9'nun lise diizeyinde oldugu goérildu (Sekil 2). e-Sporcu’lann
ikamet ettikleri yerleri sorgulandiginda ise %28,8 ile Istanbul ilinin ilk sirada oldugu gériildi
(5ekil-3). e-Sporcu’larin bu sporu yapma streleri, haftalk ¢evrimdisi antremen stireleri,
gevrimigl antreman stireleri ve haftalik toplam antreman stireleri (¢cevrimdigi+gevrimici) Tablo
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% 1,8'Inin 31-35 yas, % 0,8’inin 36-40 yas grubundan olustudu bildirilmistir. Bir diger ¢alismada
ise Argan ve arkadaglan (8), ulkemizde e-Sporla ilglenip aragtirmaya katlan sporcularin
demografik 6zellikleri; e-Sporu yapan kisilerin % 97,2'si erkek, % 90,411 bekar, % 87’si 6Jrencdi,
% 51,7's1 15-18 yag arasinda oldugu ve % 54,4’ aylk ortalama 500 TL veya daha diigik gelire
sahip kisilerden oldugu bildirilmigtir.

Cahsmamizda e-Sporcularin % 77,1'1 égrenci oldugu bulundu. Editim durumlan
incelendiginde katihmcilarn %56,9'nun lise dizeyinde oldugu goéruldi. Akin (2) da
calismasinda e-Sporcularin egitim durumlarnm incelediginde % 47,2’sinin énlisans ve lisans, %
46’'smin lise, % 3,4Uniin ortackul, % 2,5'inin lisansusti (yiksek lisans veya doktora) ve %
0,9unun ise ikokul veya daha dusik editimi goéren kisilerden olugtugunu saptadidin
bildirmistir.

Modern sporlarda oldudu gibi e-Spor alaninda da ulusal ve uluslararas: ¢zel ve resmi
bir¢ok turnuva diizenlenmektedir. Calismamizda e-Sporcu’larin %24,9'u uluslararasi ve %44,61
ulusal turnuvalara katilmistir ve bu turnuvalara katilanlarin yarisimnin 6dill kazandidi saptanmistir.
Akin (2), ¢ahsmasimmda benzer clarak sporcularin % 56,1'1 ulusal resmi turnuvaya ve % 25.41
uluslararast resmi turnuvalara katildidn sonucuna varmiglardir. Ayrica, katiim saglanan ulusal
ve uluslararasi resmi ve 6zel turnuvalarda ankete katilan e-Sporcularin 1/4'1 6dil kazanrmistir.
Argan ve arkadaglan (8), ¢alismasinda e-Sporcularin % 11'1 uluslararas: diizeyde resmi bir
turnuvaya katilmig, % 62,9'u’si ulusal dizeyde resmi bir turnuvaya katldidn ve %10,6’s1 ise
uluslararasi veya ulusal dizeyde resmi veya ¢zel 6dil kazandidl goridmiuistiir.

Cahsmamiza katlan e-Sporcu'lanin e-Spor ile ilgii deneyimleri sorgulandiginda,
katihmeiarnn ortalama 4,5 yi, ¢cevrimdigl antreman sureleri ortalamalanmn 17,1 saat oldugu,
gevrimi¢i antreman surelerinin ortalamasi ise 251 saat oldudu bulundu. Literatir
incelendiginde Akin (2) c¢aligmasinda e-Sper yapanlarin % 67,11'nin 4 yidan fazla e-Spor
yaptiklanmn bildirmistir. Argan ve arkadaglarnmnin (8) ise ¢aligsmasinda e-Sporcu’larin %20,8°1 3-4
vl ve %20,8’1 5 ve daha fazla yil bu sperla ilgilendiklerini saptadigini bildirmigtir. Akin (2008)
calismasinda e-Sporcu’lann internete baglanmadan (¢evrimdisy) haftalik antrenman saati, 5
saat veya daha az antrenman yapanlarnn orani %61,5 ve 21 saatten fazla antrenman yapanlarn
orani ise %9,7 oldudu, internete baglanarak (¢evrimici) haftalik antrenman saatleri ise 5 saat
veya daha az antrenman yapanlanin oram % 10,2 ve 21 saatten daha fazla antrenman
yapanlarnn orammnin ise %50,3 oldugun saptadigin bildirmigtir.

oon vyilarda 6zellikle geng nifusun e-Spor’ yodun igi goéstermesi ve hizla genis
kitlelere ulasmas1 nedeniyle, sadece bilisim sektdriinde faaliyet goésteren markalar dedil
kendini kamtlamig bilyik markalarin bircogu bu alanin gelisim potansiyelinin farkina vararak
bu alana turnuva, sampiyona, takim ve bireysel sporcular dizeyinde sponsorluk teklifleri
sunmaya ve desteklemeye baglamistir. Calismamizda e-Sporcu’larin %31,31 bireysel veya
takim sponscruna sahip oldudu bulunmugtur. Argan ve arkadaglanmnin (8) ¢alismalarinda ise e-
Sporcularnin % 39,7’si takum veya bireysel sponsora sahip olduklarl saptanmig bu oramin
calismamizdakinden biraz fazla oldugu gérilmektedir. Turkiye'de yeni gelismekte olan e-Spor
kavramina sponsorlann destedinin az oldugu ve sponsorlarin bu alana yénelmelerinin
tulkemizde e-Sporun gelisimine énemli katk: saglayacaktir.

Modern sporlarda oldudu gibi e-Spor’larda da sporculart bu sporu yapmaya iten
nedenler bulunmaktadir. Bu badlamda literatiir incelendiginde Argan ve arkadaglan (8)
calismasinda e-Sporlarla ilgilenen kigileri bu tir oyunlara yonelten gudileyici faktérlerin
basinda e-Sporu sevme ik sirada yer alirken, ayni oyun tutkusu ise ikinci sirada ve son sirada
ise para kazanma amaci yer aldidi goérilmugtir. Cahsmamizda ise bu ¢alisma sonuglarindan
farkl olarak ik sirada oyun oynama tutkusu, ikinci sirada kariyer sahibi olma ve son sirada bog
zaman degerlendirmesi cldugu saptanmigtir. Akin'in (2) ¢alismasinda ise e-Sporda en onemli
gudileyici etmenin edlence cldudu, ikinci sirada ise e-Spor sevgisi oldudu saptanmigtir.

Akin (2) calismasinda, e-Sporcu’larin bagarilanmn etkileyen faktor olarak takim oyunu ilk
sirada ifade edilirken, konsantrasyonu ikinci swada ifade edilmistir. e-Spor'daki basariyl
etkileyen arag-gereclerin mouse ve internet hizi oldugunu bildirmistir. Benzer olarak Argan ve
arkadaglan (8), ¢alismalarinda e-Sperda bagany: etkileyen faktorlerin takam oyunu ik swrada
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yer alirken, konsantrasyon ikinci sirada yer alchidl, son sirada ise liderlik faktort yer aldigimi
belirtmigtirler. Bagany: etkileyen arag¢-gereclerde ise mouse ik sirada yer alirken, internet hizi
ikinci sirada yer aldidi, son swrada ise e-Spora 6zgil gozlik faktdoril yer aldidn saptanmigtir.
Calismamizda ise e-Sporcu'lara gére oyunlarda bagarih olmayi etkileyen kisisel faktérlerin
sirastyla; takim oyunu, distnme hizi ve konsantrasyon oldugu, scn sirada ise liderlik faktori
cldugu saptandi. Bunlara ek olarak e-Sporda bagarl olmayl etkileyen arag geregler ise
sirasiyla; internet hizi, mouse ve kulaklik oldudu, son sirada ise e-Spora 6zgu eldiven oldugu
saptandi.

Calisma sonuclarna gore ulkemizde e-Spor, 18 yas ve alt genclerde, erkekler
arasinda, égrenciler arasinda ézellikle de lise diizeyinde ve Istanbul ilinde daha yaygin oldugu
saptandi. e-Sporcu’larin bu oyunlar oyun tutkusu nedeniyle oynadiklar, takim oyunlarmn daha
fazla tercih ettikleri, ulusal turnuvalarda daha bagarili clduklan goérildi. Ayrica, e-Sporcularn
cogunlugunun birden fazla oyun tiril oynadiklan ve bagarnyi etki eden kigisel faktorler arasinda
ilk sirada takim oyunu, arag-gereg olarak ise internet hizinin oldugu sonucuna varimigtir.
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