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Ozet

E-spor son yillarda giindemimize giren, devasa biitcelere ulasmis bir ugras olarak karsimiza
cikmaktadir. Baz1 kesimlerbilgisayar ¢aginda buna rekreatif faaliyet goziiyle bakmaktadir. E-spor
Tiirkiye’de yeni gelismekte olan bir spor dalidir. Yaptigimiz calismada tilkemizde e-spor
hakkindaki bilgi diizeyini 6l¢gmeyi hedeflemekteyiz.162 Erkek, 123 kadin (yas:22,95+ 2,43) Spor
Bilimleri Fakiiltesi 6grencisine demografik ozellikleri, dijital oyun oynama sikligi, e-spor bilgi
diizeyleri ve e-spor ile ilgili bilgileri nasil 6grendikleri ile ilgili sorularin bulundugu bir anket
uygulanmistir. Calismaya katilanlardan 181 kisi (%63,5) daha o6nce e-spor sézctiginii hig
duymadiklarini belirtmistir. 30 kisi (%10,5) daha 6nce e-spor oyunu oynadigini, 11 kisi (%2,1) e-
spor turnuvasina katildigini belirtmistir. Calismaya katilan kisilerin Spor Bilimleri Fakdiltesi
Ogrencisi ve 18-33 yas araliginda olmalarina ragmen sonuglarimiz e-spor’ un yeteri kadar
bilinmedigini ve e-spor oyuncu sayisinin az oldugunu gostermektedir. E-spor her yil katlanarak
biiytiyen bir sektor haline gelmistir. Potansiyel niifusuyla Tiirkiye'nin e-spor alaninda diinya ile
yarisabilecek diizeye gelmesi icin e-spor hakkindaki bilgi diizeyi belirlenmeli ve bilgi diizeyini
artirici calismalar yapilmalidir.
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Abstract

In the recent years, e-sports has been mentioned more and more frequently as a profession, and the
amount of moneybeing spent on it has also increased in a paralel manner.It can be considered as a
recreative activity. E-sports has just started to develop in Turkey in the recent times. In our work,
we aim to detect how informed Turkish students are about e-sports. We've conducted a survey
with 162 male and 123 female participiants (285 in total), who are all students at Faculty of Sports
Sciences (ages: 22,95+ 2,43). They were asked about their demographic characteristics, how often
they played digital games, how much they knew about sports and how they’ve acquired their
knowledge on the topic. 181 of th eparticipants (63.5%) stated that they’ve never heard of “e-
sports”. 30 people (10.5%) have played e-sports before, 11 (2.1%) have participated in an e-sports
tournament. The results show that eventhough the participants are all students of Faculty of Sports
Science, and of ages varying between 18-33, e-sports is wellknown among them, and players are
not much in numbers. E-sports is a sector that has been rapidly developing with each passing day.
To realize the potential of Turkey on this subject, and to rise her to the level of her contemporaries,
the public’s level of knowledge on the subject should be evaluated in a more detailed manner, and
efforts should be made to inform the public about the e-sports.

Keywords: E-sport, Digitalgames, Questionnaire.
JEL Codes: Z20.

Giris

Diinyada hizla gelisen teknoloji ortaya yeni sektorler ve kavramlar ¢ikartmaktadir. E-
spor da son yillarda hayatimiza giren kavramlardan biridir. Net bir tanumi olmamakla
beraber Wagner (2006)e-spor’u,insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak
zihinsel ve fiziksel yetenekler gelistiren ve egiten spor faaliyetleri olarak tanimlamistir.
Hamari ve Sjoblom(2015) ise e-sporu, sporun birincil yonlerinin elektronik sistemler
tarafindan kolaylastirilmis bigimi olarak tanimlamaktadir. Elektronik spor hem fiziksel
hem zihinsel 6zelliklere sahip bir spor dalidir. Geleneksel sporlardan, bireysel ve takim
halinde uygulanabilmesi, dogasina 6zgii ara¢ ve gereci gerektirmesi, diinyanmn her
yerinden, her yastan ve cinsiyetten icra edilebilmesi, iklim sartlarinin 6nemsizligi, bir
oyuncunun profesyonel seviyede birden fazla oyuna katilabilmesi ile ayrilir. Bununla
birlikte e-spor, okculuktaki gibi reaksiyon zamani, beyzboldaki gibi refleks hareketleri
veya satranctaki gibi diisiinmeyi gerektiren bir spordur (Arganvd, 2006). E-sporlar
yiiksek derecede el-gtz koordinasyonu gerektirmektedir. Bunun yaninda takimlarin magi

kazanmalar: igin karst takimlarmn stratejilerinden daha iyi bir strateji belirlemek
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zorundadirlar (Wagner, 2006). Cogu oyundaki hareketleri manipiile etmek farenin ve
klavyenin hizli ve dogru hareketlerine dayanmaktadir. Bu gereksinimler oyuncular igin
Ozellesmis ekipmanlarin  gelismesini saglayip yeni bir sektdr dahaortaya

cikartmistir(Seoandjung, 2014:645).

Ik donemlerinde bilgisayar oyunu yada video oyun olarak adlandirilan dijital
oyunlarin tarihi 1940’1 yillara dayanmaktadir. Ik etkilesimli oyun ise 1962 yilinda MIT
(Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) tarafindan gelistirilen ‘Spacewar” adli oyundur.1072
yilinda televizyona ilk baglanabilen oyun olan ‘Pong’ satisa sunulmus ve her kesimden
insamin dijital oyunlara ulasmasmn yolu agilmistir.1992 yilinda ilk 3 boyutlu oyun olan
‘Wolfenstain’ oyun piyasasina sunulmus, bunu ‘Doom” adli oyun izlemis, boylelikle FSP
(birinci kisi goziinden bakis) oyunlar1 hayatimiza girmis ve pc satislarinda patlamalar
yasanmustir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Internet baglantisi ile beraber diinya gapindaki
erisim a8l oyunlart online (cevrimici) hale dontismistiir. Bunun neticesinde oyunlar
singleplayer (tek oyunculu) olmaktan ¢ikmis ve multiplayer (cok oyunculu) hale
gelmistir. Olusan rekabet unsurlar1 ve odil platformu oyuncular1 cesitli oyun
gruplarinda toplanmaya yoneltmistir (Cogskun ve Oztiirk, 2016). 1993 yilinda piyasaya
strtilen Doom adli FSP oyunu ile birlikte takimlar c¢evrimici turnuvalarda yarismaya
baslanmustir. 1997 yilina gelindiginde ABD’de Cyberathlete Professional League
kurulmustur. 1999 yilinda Counter Strike oyunu rekabet¢i oyunlarda yeni bir ¢igir
asmustir. Batidaki gelismelerle birlikte 90’1 yillarda Giiney Kore'de gercek zamanli
strateji oyunlart ve MMORGP(cok yonlii kullanicili gevrimici rol oynama oyunlari)
gelismeye baslamistir (Wagner, 2006).Giintim{iizde tiim diinyada pek ¢ok elektronik spor
turnuvast diizenlenmektedir. Bunlardan en bilinenleri World Cyber Game, Europan
Nations Championship, International Premiership Series veEsl Pro Series’dir. Bu
turnuvalarda macera, rol oyun, FSP, spor, savas, aksiyon,simiilasyon, strateji gibi alt
kategoriler bulunmaktadir(Arganvd, 2006). E- spor olarak en ¢ok ilgi goren oyunlar
arasinda ise Counter Strike, Dota 2, Leage of Legends, Star Craft 2, SuperSmashBros,
Street Fighter gibi oyunlar bulunmaktadir (Parshakovand Marina, 2015).

Tim diinyada ¢ok hizli bir sekilde biiytiyen, devasa biitcelere ve takipgi sayisina
ulusan, olumlu ve olumsuz yanlar1 bulanan e-spor tilkemiz genglerinide etki altina

almaya baglamustir ve bu etki giderek artmaktadir. Ulkemizde Genglik ve Spor bakanlig
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tarafindan 2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu(TUDOF) kurulmustur ve
2013 yilinda Gelismekte Olan Sporlar Federasyonu'na baglanarak faaliyetlerini
sturdirmektedir(TUDOF,2012). Buna ragmen tilkemizde e-sporun olumsuz yonleri geng
nifusumuzu etki altina alabilmektedir. Calismamizda spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin e-spor hakkindaki bilgi diizeylerini ve gorislerini 6grenmeyi

amaglamaktayiz.

1. Yontem

1.1. Calisma Grubu

Arastirmaya 123 kadin 162 erkek toplam 285 Spor bilimleri Fakiiltesi 6grencisi
(yas:22,95+ 2,43) katilmistir. Katiimcilara demografik ozellikleri, daha 6nce bilgisayar
oyunu oynaylp oynamadiklari, ne kadar siklikla oynadiklari, e-spor hakkinda bilgileri,
bilgileri nereden 6grendikleri, daha ¢nce herhangi bir e-spor oynayip oynamadiklari,
herhangi bir e-spor turnuvasina katilip katilmadiklar: ve e-spor hakkinda ilgili sorularin

oldugu bir anket uygulanmstir.
1.2. Verilerin Analizi

Sonuglarn istatistikleri SPSS 21.00 istatistik programu ile degerlendirilmistir. Veriler

Bagimli [ki Toplum Farklarinin Ortalamasina Dayali iki Orneklem T Testi uygulanmustir.

2-Bulgular
Tablo1: E-spor sdzctigtinii hi¢ duydunuz mu?
Kisi sayist1 (285) Yiizde
Evet 104 36,5
Hayir 181 63,5
Tablo2: {lk olarak ne zaman ve nerede duydunuz?
Kisi say1s1(285) Yiizde
Internetten 34 11,9
Arkadasimdan 31 10,8
Online oyunlardan 19 6,6
Televizyondan 16 5,6
Diger 4 1,4
Duymadim 181 63,5
Tablo3: Bugiine kadar hig e-spor oynadiniz m1?
Kisi say1s1(285) Yiizde
Evet 30 10.5
Hayir 255 89,5




Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin E-Spor Bilgi Diizeylerinin Arastirilmast * 125

Tablo4: E-spor turnuvasina katildiniz m1 veya izlediniz mi?

Kisi say1s1(285) Yiizde
Katildim 11 39
izledim 42 14,7
Hem katildim hem izledim 6 2,1
Ne katildim ne izledim 226 79,3

Tablo5: E-spor sizce nedir?

Kisi say1s1(285) Yiizde
Online oyun 51 17,8
Elektronik ortamda yapilan | 37 12,9
spor miisabakalari
Zaman kaybi, gereksiz,zararl | 18 6,3
bir sey
Gelecegin sporu 16 5,6
Oyun oynayarak para | 8 2,8
kazanmanin yolu
Spor ve haber sitesi 8 2,8
Hareketsiz spor 5 1,7
Diger 15 52
Bilmiyorum 112 39,2

Tartisma ve Sonug¢

Calismaya katilanlardan 181 kisi (%63,5) daha oOnce e-spor sozciigini hig
duymadiklarin belirtirken, 104 kisi (%36,5) duydugunu belirtmistir(Tablol). E-spor’u ilk
defa nerden duydunuz soruna 34 kisi (%11,9) internetten, 31 kisi (%10,8) arkadasimdan,
19 kisi (%6,6) online oyunlardan, 16 kisi (%5,6) ise televizyon duyduklar1 cevabini
vermistir(Tablo2). Bugtine kadar hi¢ e-spor oynadiniz mi sorusuna 30 kisi (%10,5) evet
285 kisi ise hayir cevabmi vermektedir(Tablo3). Daha o6nce hi¢ e-spor turnuvasina
katildiniz veya izlediniz mi sorusuna ise 11 kisi (%2,1) e-spor turnuvasina katildigini, 42
kisi (%14,7) kisi e-spor turnuvasi izledigini, 6 kisi (%2,1) ise hem e-spor turnuvasina
katilip hem de e-spor turnuvasi izledigini belirtmistir(Tablo4).Calismaya katilan kisilere
e-spor sizce nedir sorusu sorulmus 112 kisi (%39,2) bilmiyorum, 51 kisi (%17,8) online
oyun, 18 kisi (%6,3) zaman kaybi, 16 kisi (%5,6) gelecegin sporu, 15 kisi (%5,2) ise

bilgisayar oyunu cevaplarini vermistir(Tablo 5).

Son yillarda yapilan e-spor turnuvalarin biitgesi, izlenme sayis1 ve katilan oyuncu
sayis1 bakimindan olimpiyat oyunlar ile yarisacak diizeye gelmistir. Gliniimtizde dijital

oyun sektorii 70 milyar dolarlik devasa bir sektordiir. Bu rakam Hollywood endiistrisinin
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gelirlerinin tizerinde bir rakamdir (Karahisar, 2013:107).Diinyada 1 milyardan fazla insan
dijital oyun oynamaktadir. Ulkemizde ise 20 milyon kisi dijital oyun oynamaktadir ve
sektoriin biitgesi 200 milyon dolar seviyesindedir. (TUDOF,2012). 2013 yilinda yapilan
WCG e-spor turnuvasina 40 tilkeden 400 sporcu katilmis ve 155000 kisi bu turnuvay
yerinde izlemistir. Los Angeles’ta yapilan Legends Ligi finallerinde birinci olan takima 1
milyon dolar 6dul verilmistir. SuperBowl finalleri adindaki e-spor turnuvasim tim
diinyada 114 milyon kisi izlemistir. Aym y1l NBA finallerini ise 19 milyon kisi izlemistir.
Son birka¢ yilda E-spor turnuvalarinda dagitilan odiil miktar1 181 milyon dolarin
tizerindedir(SIDEQIK, 2016).E-sporlarin el-goz ve motor fonksiyonlarmi gelistirmesi,
fiziksel smurlari, dil, din, rk, cinsiyet farkliliklarmni minimize etmesi, egitim amach
kullanilabilmesi, is imkanlar1 olusturabilmesi gibi yararlar1 bulunmaktadir. Bunun
yaninda bazi oyunlardaki siddet igerigi, bagimlilik ihtimali, turnuvalarin ve oyunlarin
oynandig1 mekanlarin kontroluntin zorlugu gibi olumsuz yonleri

bulunmaktadir(TUDOF,2012).

Bilgisayar ¢aginda e-spor tim diinyada ve tilkemizde artarak biiytiyecek bir sektor
olmasi kagmilmazdir. Bu sektoriin gerisinde kalmamak, olumlu yonlerini genglere
kazandirip olumsuz yonlerine engel olmak gerekmektedir. Sonuglara bakildiginda
Turkiye’deki potansiyel gen¢ nitifusa ve calismanin Spor Bilimleri Fakiiltesi
ogrencilerinde yapilmis olmasina ragmen e-sporun yeterince bilinmedigi gortilmektedir.
Tum diinyada devasa boyutlara ulasmis e-spor sektoriinde potansiyel gen¢ niifusuyla
tilkemizin de soz sahibi olabilmesi ve yararli yonlerinin kullanilabilmesi i¢in e-spor

hakkinda bilgilendirici ve denetleyici calismalar yapilmas: gerekmektedir.
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