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Ozet

Bu arastirmanin amaci lise ve Universitedeki bireylerin internet kullanim
aliskanliklarini arastirmak, e-spor davranislarini anlamak, e-spor davranisina ne ka-
dar zaman ayirdiklarini ve toplam harcamalarini ortaya koymak ve degerlendirmek,
bu sayede mevcut yas araliginin e-spor davranislarinin, ekonomik ve zaman ttiketim-
lerinin anlasilabilmesini saglamaktir. Bunlarin yaninda e-spor’a ayirdiklari ekonomik
ve zaman harcamalarini anlayabilmek icin bir e-spor ortami olan Twitch platformu
hakkinda gérus toplamaktir. En énemlisi de gelecege yonelik cesitli dngdrlilerde
bulunabilmek icin bir altyapi olusturmaktir. Calisma &rneklemi lise ve Universite 6G-
rencilerinden olusan evrenden rastgele érnekleme yontemi kullanilarak segilmistir.
Anketler ‘Google Formlar’ araciligiyla cevrimici olarak 560 kisiyle gerceklestirilmis-
tir. Anket sonuglari SPSS 24 programi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonu-
cunda, katilimcilarin cogunlugunun internette gunlik harcadiklar zamanin ylksek
oldugu, internete en ¢cok mobil cihazlarla baglandidi gorulmdstur. Katiimalarin ¢o-
gunlugunun online oyun oynadigi, en ¢ok oynanan oyunun ise Playerunknown'’s
Battlegrounds (PUBG) oldugu tespit edilmistir. E-sporcular online oyunlar araciligiyla
arkadas edinirken gercek yasamda bu arkadaslariyla gériismemektedir. Katilimcilar
e-spor karsilasmalarini en sik Twitch platformundan takip ettigi ve Twitch platfor-
munun bilinirligi katiimailar arasinda oldugu saptanmistir.

Anahtar kelimeler: E-Spor, online oyun, Twitch, 6grenci



Abstract

The aim of this study is to investigate the Internet usage habits of high
school and university students, to comprehend their e-Sport behaviors and to evalu-
ate how much time and money they spend for e-Sports behaviours .By this means,
the e-Sports behaviors, spending habits and time consumptions of this age range
can be understood. Besides these, it is aimed to gather an opinion about the Twitch
platform to be able to understand the amount of time and money they spend on
e-Sports. The most important thing is to create an infrastructure to make various
predictions for the future. The study sample was chosen by random sampling met-
hod from high school and university students. The surveys were conducted online
with 560 people via ‘Google Forms'. The results of the survey were analyzed by
using SPSS 24 program. As a result of the research, it is seen that the time spent
by the majority of the participants on the internet is high and most participants
connect to the internet with mobile devices. It was found that the majority of the
participants played online games and the most popular game was Playerunknown’s
Battlegrounds (PUBG). E-Sports players don’t meet with friends in real life while
they are making friends through online games. The participants follow the e-sport
events most frequently on the Twitch platform, which is a well-known platform
among the participants.

Keywords: E-Sports, online games, Twitch, student
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GiRiS

Oyun, insanh@in tarihinden gliniimtze var olan, insanlarin eglenmek icin
yaptiklari en dnemli aktivitelerden biridir. ilk insanlardan beri gercek ortamlarda ger-
ceklesen oyun aktiviteleri, 1980'lerden sonra video oyunlar, atariler, atari salonlar
vb. ile insanlar arasinda popdiler olmustur. Teknolojik gelismelerle birlikte oyunlar
farkll bir boyut kazanmis ve dijital ortama gec¢mistir. 2000°li yillarda teknolojinin
yayginlasmasiyla birlikte insanlar gercek ortamlardan soyutlanarak sanal ortamlarda
daha fazla vakit gecirmeye ve oyun gibi aktivitelerini sanal ortamlarda gergekles-
tirmeye baslamistir. Béylelikle dijital oyunlar ortaya ¢ikmis ve glindimtzde oldukga
popliler hale gelmistir.

E-spor cevrimici oyunlar Gzerine kurulu bir spordur. E-spor’un bilinirliginin
artmasi ve dlinya capinda kabul gérmeye baslamasiyla birlikte ézellikle geng nesil-
lerin buytk bir kismi bos zamanlarini degerlendirmek, maddi kazang saglamak gibi
sebeplerle e-spora ydnelmektedir. Béylelikle e-spor oldukca buytk bir pazar haline
gelmis, yatirnmal ve gelistiricilerin ilgisini cekmistir. Son yillarda profesyonel spor ku-
Itipleri de bu alana ciddi yatinmlar yapmaktadir. Ulkemizde bircok spor kultibtintin
cesitli e-spor takimlari bulunmaktadir. E-sporun diinyada yayginlasmasiyla birlikte
ciddi bir izleyici kitlesi de olusturmaya baslamistir.



- e Lise ve Universite Ogrencilerinin E-Spor Davranislari: Twich
kllad Platformu Hakkinda Bir Arastirma ¢ Emre Sari - Gozde Arta

1. LITERATUR TARAMASI
1.1. Elektronik Sporun Tanimi

Teknoloji alaninda yasanan gelismeler her alanda oldugu gibi spor alanini
da etkileyerek yeni uygulamalara neden olmustur. Spordaki teknolojik gelismeler,
kullanilan malzemelerin kalitesinin artmasindan spor sahalarinin ézel 6lcimld ci-
hazlarla sporculara 6zgl hazirlanmasina kadar pek cok gelismeyi saglamistir. Ayrica
sporun kalitesinin seyircilere tanitiimasiyla sporun gelismesini ve toplum tarafindan
benimsenmesini de saglamistir (Gur, 2000).

Teknoloji, spordaki gelismelere ek olarak yeni spor branslarinin dogmasini
da saglamistir.  Spor alanindaki bu gelismelerden biri de elektronik spor kavrami-
dir. Yeni ortaya ¢ikan bir spor olarak elektronik spor kavrami, literattirde elektronik
oyun (electronic game), siber oyun (cybergame), bilgisayar oyunu (computer game),
cevrim ici oyun (onlinegame), video oyun (video game), sanal oyun (virtual game),
oyun sporlari (game sports), elektronik spor (electronic sports) vb. sekillerde nite-
lendirilmektedir. (Argan vd., 2006:1-11).

Pek cok arastirmaci tarafindan e-spor tanimi yapilmistir. Hamari ve Sjéblom
e-Spor’u sporun dncelikli yénlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildig,
hem oyuncularin ve takimlarin girdilerine hem de e-spor sisteminin ¢iktilarina in-
san-bilgisayar ara yuzleriyle aracilik eden bir spor bicimi olarak tanimlamaktadir.

Argan ve arkadaslari ise “Elektronik spor, diinyanin bir ucundaki insanin
dlinyanin diger ucundaki insanla internet araciliiyla bulusup oyun oynayabilecegi
ya da buytk elektronik spor organizasyonlari araciligiyla diinyanin farkli yerlerinden
gelen insanlarin bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel hem de zihinsel caba
gerektiren bir spor olarak tanimlanabilir” seklinde tanimlamaktadir.

Jenny, e-sporlari bilgisayar veya oyun konsollari aracilidi ile amatér veya pro-
fesyonel oyuncularin birbirleri ile rekabet ettikleri sanal bir ortamda oyun oynanmasi
seklinde tanimlarken Dijital Duinyada Rekabet e-Spor ve Topluluk Yénetimi Calistay
Sonug Raporunda e-spor “Elektronik sporlar takimlar halinde ya da birey olarak,
farkli icerik dallarinda, refleks, el-géz koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve
kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktigi sanal rekabet platformlaridir”
seklinde tanimlanmaktadir. Bu tanimlardan yola cikildiginda; e-Spor’un rekabete da-
yali bilgisayar oyunlari arasinda teknolojinin kullanildidl, lig ve etkinliklerde amatér/
profesyonel diizeyde bireysel veya takim olarak oynanan, oynanan oyuna 6zgu ku-
rallarin oldugu, oyun gelistiriciler, bireyler, takimlar, organizatérler, sponsorlar, izleyi-
ciler gibi paydaslarin yer aldigi spor dali oldugu séylenebilir (Ytkgl ve Kaplanoglu,
2018:535).
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E-sporlarda modern sporlar gibi karsilasmalar/musabakalar yapilmaktadir.
E-sporcunun strateji, taktik, takim motivasyonu gibi ustalik isteyen yéntintn olmasi
gerekmektedir. Bir e-sporcu tartismali olsa da fiziksel yetenek olarak mouse ve klav-
ye kullanarak dakikada 400 hareket yapabilir, bir misabakada araba yariscisi kadar
kortizol dretir ve kalp atislari maraton yariscisiyla benzerdir (Yukcu ve Kaplanoglu,
2018:2533).

Genellikle teknoloji, oyun, tuketici elektronigi markalari e-spor alanindaki
takimlara, organizasyonlara, turnuvalara ve yayin platformlarina sponsor olmak icin
bu pazara yatirrm yapmaktadirlar. Bu markalarin yaninda e-Sporla dogrudan iliskili
olmayan markalarin sponsorluklarinda da artis goriilmektedir. Ozellikle takimlar, lig-
ler ve turnuvalar iliskilerini otomotiv, yiyecek/icecek, kisisel bakim ve finans/sigorta
sektorlerindeki markalarla gelistirmektedirler (Uctinctioglu ve Cakir, 2017:34-47).

1.2. Elektronik Sporun Tarihsel Gelisimi

E-sporun tarihsel olarak ortaya ¢ikisinin 1980’lerde basladigi séylenebilir.
Ozellikle 1980-1981 yillari atari oyunlari tarihi icin en énemli yillar oldugu belirtil-
mistir. Bu yillar Pac-Man, Centipede, Donkey Kong, Frogger ve Galaga gibi oyunla-
rin piyasaya c¢iktigi yillardir. Oyun sektériinde yasanan patlama interaktif oyunlarin,
yeni inovatif oyun bicimlerinin, genc insanlar arasinda artan popdilerligin ve dijital
eglence teknolojilerinde ekonomik blytimenin hizli yayilmasina neden olmustur.

Atari oyunlarindan 1981-1982 yillarinda 5 milyon dolar kazanildigi tahmin
edilmektedir ve bu da 20 milyar ceyrekligin oyun makinalarina atildigi anlamina
gelir. Amerika'da 1982 yilinda 1,5 milyon atari makinasi 24.000 atari salonunda ve
400.000 sokakta faaliyet gdstermistir (Borowy ve Jin, 2013:2260).

Cevrimici Oyuncular Birligi'nin (Online Gamers Association-OGA) 1999 yi-
lindaki faaliyete ge¢mesiyle ilgili basin aciklamasinda Elektronik Spor veya e-spor
kavraminin kullaniimasi bu kavramin ortaya ¢ikmasinda guivenilir bir kaynak olarak
gosterilebilmektedir. Diinya genelinde gencglerde e-sporun ortaya cikisi kdilttirle ilis-
kilendirilse de Dogu ve Bati'nin deger sistemlerinde iki farkli oyun kdiltird bulun-
maktadir. Bati'da Amerika ve Avrupa’da genellikle 1993’te cikan ilk olarak aga bagli
oynanan Doom ve 1996'da ¢ikan Quake isimli birinci sahis nisanci tarzindaki oyunla-
rin piyasaya cikisiyla iliskilendirilmistir. Bu zaman boyunca oyuncular kabile olarak ad-
landirilmakta ve cevrimici oyuncular ¢evrimici turnuvalarda yarismaya baslamaktadir.
1997'de birkag profesyonel ve yari profesyonel cevrimici oyun ligleri olusturulmustur
(Wagner, 2006:1).
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Kuresel oyun pazari iPhone’un tanitildigi 2007 yilinda 35 milyar dolardir. O
zamandan beri oyun pazari, 100 milyar dolarlik artis géstererek 137,9 milyar dolara
ylkselmistir. Akilli telefonlarin satin alinmasi, oyun pazarinin hem katiim hem de
gelirler acisindan hizli bir sekilde buytmesine énemli bir katki saglamistir (Newzoo,
2018:3). 2018 yili e-spor gelir akislari Sekil 1'de yer almaktadir. 2018 yili itibariyle
toplam e-spor gelirleri 906 milyon dolara ulasirken, bu gelirlerin en buytk kismini
sponsorluklar olusturmaktadir.

Sekil 1: Kiresel Pazarda e-Spor Gelir Akisi

| 2018 E-SPOR GELIR AKISLARI

Medya Haklari
Oyun Yayinci Ucretleri $1 607M
$116.3M +%71.1

+%11.0

Uriin ve Bilet

$95.5M &

+%16.2

2018 YILI TOPLAM

$906M

+%38.2
BiR GNCEKI VLA GORE

N
|

Reklam

$173.8M

+%238

Sponsorluk

$359.4M

+%53.2

Kaynak: Genclik ve Spor Bakanlidi Yayinlari E-Spor Raporu, 2018

Geng bireyler arasinda oldukca popliler olan bilgisayar oyunlari, gliniimdiz-
de klasik spor branslarindaki gibi bir Ust yapilanmaya gitmektedir. Duinyada en ¢ok
oynanan bilgisayar oyunlari icin buyuk ve guicld firmalarin destediyle (st yapilan-
malar olusturulmustur. Bu oyunlar icin cesitli isimlerde sampiyonalar ve turnuvalar
diizenlenmektedir. Duizenlenen bu turnuvalarda basarili olanlara cesitli unvanlar ve-
rilmektedir.

Turkiye'de en ¢ok oynanan bilgisayar oyunlarindan biri League of Legen-
ds'tir. Bu oyun igin lisans sahibi firma tarafindan bir ¢ati organizasyon olusturulmus-
tur. Olusturulan bu organizasyonda bilgisayar oyunu oynayan ve genellikle Z kusa-
gindaki bireylerden olusan oyuncular, futboldaki buytik spor kultiplerinin isimleriyle
musabakalar yapmaktadir. Bes kisilik takimlar halinde oynanan League of Legends
adl oyunun lisans hakkina sahip olan sirket, yaptigi anlasmalarla klasik anlamdaki
spor kulliplerinin bilinirligini de kullanarak Urtintin marka degerini ylkseltmektedir.
internet altyapisinin gelismesiyle birlikte League of Legends gibi ag baglantisiyla
oynanan oyunlarin poptilaritesi glinden gtine artmaktadir (Ozsoy ve Cat, 2018).
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Mobil oyunlar 2018 yili itibariyle en buytk segment haline gelmistir. Akilli
telefon ve tablet oyunlari birlikte ilk kez toplam pazarin yarisini ge¢mistir (Newzoo,
2018). Kiresel oyun pazarinin segmentlere gére dagilimi ve gelecek yillardaki tah-
minler Sekil 2'de g&sterilmistir. Sekil 2'ye gére 2017-2021 kiresel oyun pazarindaki
bilgisayar (kutulu ve browser), konsol segmentleri azalis gdstermekte, tablet seg-
menti ayni kalmakta ve akilli telefon segmenti strekli artmaktadir. 2017'de $121.7
Milyar toplam oyun pazarinin 2021 yilinda $180.1 milyara ytikselecegi tahmin edil-

mektedir.

Sekil 2: Kiiresel Oyun Pazarinin Segmentlere Gére Dagilimlari

2017-2021 KURESEL OYUN PAZARI

SEGMENTLERE GORE TAHMINLER
$180.1Bn

$165.9Bn

$151.9Bn

$137.98n
© KONSOL $121.78n

® TABLET
® AKILLI TELEFON

@ PC(KUTULU/YUKLENEN)
© PC(BROWSER)

2017 2018 2019 2020 2021

Kaynak: Newzoo Global Games Market Report, 2018

Bazi elestirmenler sporda bedensel hareketi kistas kabul ederek e-sporun
gercek bir spor tlirt olmadigini savunmaktadir. Bazilari ise e-sporun okculuktaki gibi
reaksiyon zamani, beysboldaki gibi refleks hareketleri veya satrancta oldugu gibi du-
stinmeyi gerektiren bir spor tiirti oldugu gértistindedir (Ozsoy ve Cat, 2018:4778).

E-spor oyunculara oyun oynamanin yaninda oynanan bilgisayar oyunlarini
izleme imkani da tanimaktadir. Canli yayinlarda oynanan oyunlar oldukca izleyici
toplamaktadir. Oyuncular, oynadiklari oyunlarin gériintlstini Youtube, Twitch gibi
sosyal aglar Uzerinde yayinlamakta, ¢cok sayida kisi oyun oynamanin yaninda oy-
nanan bu oyunlari seyrederek de zaman gecirmektedir. Bu sitelerde oyuncunun
goriintlsu ve sesi de bulunmaktadir.
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Ayrica canli yayinin yani sira katilanlarin géruslerini ifade edebilecedi sohbet
platformunda da oyunu oynayanlarin ve izleyenlerin birbiriyle etkilesimi séz konu-
su olmaktadir. Oyuncularin, yayin igeriklerini yayinlayarak bundan gelir elde etme
imkanlari da bulunmaktadir. Bu tir oyun igeriklerinin bulundugu internet siteleri,
genclere yonelik gidalar, gazli icecekler gibi Urtnleri dreticileri tarafindan verilen
reklamlarla ve trtin yerlestirme uygulamalariyla desteklenmektedir (Ozsoy ve Cat,
2018:4778). Twitch gibi online oyun izlenebilen sitelerde izleyiciler oyunculara ba-
gista bulunabilmektedir. Oyuncular da gelirlerinin bircogunu e-spor etkinliklerinden
saglamaktadirlar.

2018 yilinda e-spor seyirci sayisi %13.8 buylimus ve 215 milyona ulagmistir
ve bu sayinin 2021°'de 300 milyonu gececedi dustintlmektedir (Newzoo, 2018).
E-spor seyirci sayilari ve 2021 yili tahminleri Sekil 3'te gdsterilmistir. Sekil 3'e gdre
2016'da 160 milyon olan ara sira izleyici ve 121 milyon olan e-spor hayran sayisinin,
2021 yiinda 307 milyon ara sira izleyici ve 250 milyon e-spor hayrani olacagi tahmin
edilmektedir.

Sekil 3: E-Spor Seyirci Sayilari

E-SPOR SEYIiRCi SAYILARI

TOTAL
AUDIENCE

. +14.4%
© ARA SIRA IZLEYENLER CAGR
e E-SPOR HAYRANLARI “oana)

TOTAL
AUDIENCE
AUOIENGE +13.8%
+19.3% YoY
YoY E
2016 2017 2018 2021

Kaynak: Newzoo Global Esports Market Report, 2018
1.3. E-Spor‘un Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Her spor dalinin kendine 6zgl fayda ve zararlari bulunmasina ragmen hic-
bir spor icin zararlidir denilemez. E-sporun da her spor dalinda oldugu gibi faydalari
ve zararlari vardir ancak bu konuda literatlirde hentiz yeterince arastirma mevcut
degildir. Tdrkiye, bilgisayar, mobil cihaz ve konsol kullanimi ve kullanmaya baslama
yasl konusunda dtinyada Ust siralardadir.

191




192

kllad e Kocaeli Universitesi iletisim Fakultesi Arastirma Dergisi

E-Spor yapmayan kisiler bu spora karsi viicut saghgini ve yasam kalitesini
bozdugu konusunda cesitli endiseler duymaktadir. Bu endiselerin sebepleri arasin-
da obezite tehlikesi, bilgisayar basinda gegirilen zamanin bos zaman olarak deger-
lendirilmesi ve hareketsiz yasam yer almaktadir. GlntimUze kadar sadece olumsuz
yonleri ele alinan e-sporun, olumlu yénlerinin de géz éntinde bulundurulmasi gerek-
mektedir (Kdltlr ve Spor Bakanligi Yayinlari, 2018).

E-Sporun olumsuz etkileri sunlardir (Kultir ve Spor Bakanhgi
Yayinlari, 2018):

- Gelisim geriligine sebep olmasi

« Kiside erteleme davranisinin yerlesmesine sebep olmasi

» Kisilik bozukluklari ve duygu kontroltinde zorlanmaya sebep olmasi

- Aile ici iletisimin bozulmasi ve asosyallesmeye sebep olmasi

- Kisinin gercek ve sanal algisinin bozulmasina sebep olmasi

- Icerdigi siddet unsurlar sebebiyle saldirganlik, éfke ve siddet gibi cesitli
duygu ve davranis bozukluklarina sebep olmasi

- Fiziksel aktivitelere katilma, ders calisma ve kitap okuma gibi aktivitelere
katilm zamanin azalmasi sebebiyle kisisel ve akademik basariyr olumsuz etkilemesi

- Dikkat bozuklugu, obezite, bagimlilik gibi saglik sorunlarina sebep
olmasi

- K&tu dil gelisimi

- Cevrimici tehditlere acik hale gelinmesi vb.

E-Sporun olumlu etkileri sunlardir (Kiiltiir ve Spor Bakanhgi
Yayinlari, 2018):

- Egitim araci olarak kullanilmasi

« Yabanci dil 6§renimi ve gelisiminde katki saglamasi

- Hizli karar verebilme ve cesitli strateji gelistirme becerilerini gelistirmesi

« El-g6z ve beyin koordinasyonunu gelistirmeye katki saglamasi

« Motor becerilerini gelistirmeye katki saglamasi

+ Motivasyon araci olarak kullaniimasi

- Sosyal fobi ve kekemelik gibi hastaliklarda tedavi ve terapi amacli
kullaniimasi.

1.4. Twitch

Geleneksel oyunlar artik modasini yitirirken yerini dijital ortamlardaki oyun-
lara birakmistir. Bu oyunlar her yastaki bireylerin oynayabilecedi formatta tasarlan-
maktadir. Video oyunu ya da bilgisayar oyunu denilen dijital oyunlar her yas gru-
bundan insana hitap etmektedir. 2017 yili itibariyle Ttrkiye'de 30 milyona yakin kisi
farkli platformlar tzerinden dijital oyun oynamaktadir.
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Tdrkiye'nin yerel oyun endustrisinin buyukligu yaklasik olarak yillik 700
milyon dolar seviyesinde oldugu ve oyun endustrisinin yillik ortalama olarak %16
ila 18 arasinda artmakta oldugu bilinmektedir. 2017 yilinda Ttrkiye'de en az 7 mil-
yon oyuncu elektronik spor icerisinde oyuncu ve/veya izleyici olarak yer almaktadir.
Populer oyun markalari tarafindan Uretilen rekabete dayali oyunlar genis kitleler
tarafindan oynanmakta ve/veya izlenmektedir (Dijital Diinyada Rekabet e-Spor ve
Topluluk Yénetimi Calistayl Sonug Raporu, 2017). Bu izlenen platformlardan biri ise
Twitch'tir.

Twitch.tv 2011 yilinda dijital ortamda yayin yapan Justin.tv'nin bir girisi-
mi olarak kurulmustur. Justin.tv'de yapilan oyun yayinlarindan esinlenilen Twitch,
e-sporun dlinya genelinde yayginlasmaya baslamasiyla sadece canli yayin yapilan bir
platform haline gelmistir. 2014 yilinin Subat ayinda ABD'nin en ¢ok tiklanan dérdUn-
cu sitesi olan Twitch, bdylelikle Amazon'un dikkatini cekmis ve internet yayinciligina
yatirim yapan Amazon tarafindan, 2014 yilinin Eylil ayinda 970 milyon dolara satin
alinmistir (Akkurt, 2018).

Twitch'in web sitesinde misyonu su sekilde ifade edilmektedir:

“Twitch her glin kendi eglencelerini yaratmak icin bir araya gelen, milyon-
larca insanin buyulu etkilesimlerinin yarattigi benzersiz, canli, dngérilemeyen, tek-
rarlanamayan deneyimlerden olusan kuiresel bir topluluktur. Her akisin icine yerlesti-
rilmis sohbet sayesinde, sadece Twitch'te seyretmez, gésterinin bir parcasi olursun.”
(twitch.com).

Twitch yayincilarinin gelir elde etmeleri icin farkli yéntemler mevcuttur. Bun-
lardan biri izleyicilerin “bit” adi verilen para birimini yayincilara géndererek bagista
bulunmasi; bir digeri ise kanala abone olarak takip ettigi yayinciya aylik 5 dolar
o6demesidir. Bu gelirlerin belirli bir kismi yayinciya, kalani ise Twitch platformuna git-
mektedir. Yayinciya bagdis yapan izleyiciler bazi ayricaliklara sahip olmaktadir. Bunlar
yayinci ile birebir iletisim kurma ve birlikte oyun oynama, bagis yapan kisinin canli
yayinda adinin séylenmesi gibi ayricaliklardir. Twitch yayincilarinin diger gelir kay-
naklari ise etkinlik/organizasyon katilimi, hayran Urtinleri satisi, reklamlar ve marka
sponsorluklaridir (Akkurt, 2018).

Twitch platformu gittikce blylimekte ve yayincilara gelir kaynagr olmaya
devam etmektedir. Twitch yayincilarindan Tyler Blevins (Ninja) aylik 500.000 dolar-
dan fazla kazandigini belirtmistir. Twitch’de 3 milyon 750 bin kisi tarafindan takip
edilmekte ve yaklasik 197 bin abonesi bulunmaktadir. Ayrica Twitch bireysel izlenme
rekoru 600 bin kisi ile Tyler Blevins tarafindan kirilmistir (playerbros.com).

Twitch sadece oyun yayinlarinin degil ayni zamanda profesyonel e-sporcu-
larin bildigi teknikleri paylastigi, oyun karakterlerini gercek hayata uyarlayan “cospla-
yer” (kostliim giyerek karakteri taklit eden kisi) kosttiimlerinin de izleyicilerle paylasil-
digi bir platformdur. Twitch yayinlari ayrica e-spor turnuvalari, gesitli oyun fuarlari ve
etkinlikleri de kapsamaktadir (Akkurt, 2018).
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2017'de The League of Legends (LOL) Dlinya Sampiyonasi, 49,5 milyon ki-
siyle Twitch’'de en ¢ok izlenen yayin olmustur. Sampiyonada ayrica bilet gelirlerinden
5,5 milyon dolar elde edilmistir (Kiltlr ve Spor Bakanldi Yayinlari, 2018).

2. ARASTIRMA
2.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci lise ve tiniversitedeki bireylerin internet kullanim alis-
kanliklarini arastirmak, e-spor davranislarini anlamak, e-spor davranisina ne kadar
zaman ayirdiklarini ve toplam harcamalarini ortaya koymak ve degerlendirmek, bu
sayede mevcut yas araliginin e-spor davranislarinin, ekonomik ve zaman tuketimle-
rinin anlasilabilmesini saglamaktir. Bunlarin yaninda e-spora ayirdiklari ekonomik ve
zaman harcamalarini anlayabilmek icin bir e-spor ortami olan Twitch sitesi hakkinda
goris toplamaktir. En dnemlisi de gelecege yonelik ¢esitli ongortilerde bulunabilmek
icin bir altyapi olusturmaktir.

2.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Calismanin evreni tliim lise ve Universite 6grencileri olarak secilmistir. Calis-
ma drneklemi ise bu evrenden rastgele drnekleme yontemi kullanilarak secilmis ve
anket 560 kisiye uygulanmistir.

2.3. Arastirmanin Yontemi

Arastirmada veri toplama yéntemi olarak nicel arastirma yéntemi, veri top-
lama araci olarak da online anket secilmistir. Online anket Google Formlar tizerinden
560 kisiye 1 Ocak 2019- 10 Ocak 2019 tarihleri arasinda gerceklestirilmistir. Anket
sonuglari SPSS 24 programi kullanilarak analiz edilmistir.

2.4. Arastirmanin Bulgulan

Arastirmanin bu bélimtinde dncelikle kisilerin demografik ézellikleri, inter-
net kullanim aliskanliklari, e-Spor davranislari ve bu amacla bir yeni medya ortami
olan Twitch.com sitesini nasil kullandiklarina ve harcamalarina yénelik bulgular yer
almaktadir.

Katiimalarin Demografik Ozellikleri

Ankete katilanlarin %47'7'si kadin, %52,3"( erkektir. Katiimcilarin %50,4'U
14-18 yas, %47,9'u 19-25 yas arasi %1,8'i ise 25 yas Ustl bireylerden olusmaktadir.
Ayrica bu katilimcilarin %50,9'u lise %49, 1'i ise Universite 6grencilerinden olusmak-
tadr.
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Katihmallarin internet Kullanim Aliskanhklarinin incelenmesi

Tablo 1'de katiimailarin glinltk internet kullanim stireleri yer almaktadir.

Tablo 1: Katilimailarin Guinltik internet Kullanim Saatlerinin Dagilimi

Frequency Percent Valid Percent Cl:)r:;cI::itve
0-1 saat 2 A A 4
1-2 saat 31 55 55 5,9
2-3 saat 72 12,9 12,9 18,8
3-4 saat 85 15,2 15,2 33,9
4+ saat 370 66,1 66,1 100,0
Total 560 100,0 100,0

Tablo 1'e gdre katilimailarin %66,1'i glinde 4 saatten fazla internet kullan-
maktadir. %15,2'si 3-4 saat, %12'si 2-3 saat kullanirken %5,5'i 1-2 saat ve %0,4'U

0-1 saat arasi internet kullanmaktadir.

Tablo 2'de katilimailarin interneti en sik hangi aragla kullandigina ait veriler

yer almaktadir

Tablo 2: Katilimcilarin Guinltk internet Kullanim Araclarinin Dagilimi

Frequency Percent Valid Percent Cl:::il:rt‘itve
Cep telefonu 512 91,4 91,4 91,4
Bilgisayar 46 8,2 8,2 99,6
Tablet 2 4 4 100,0
Total 560 100,0 100,0

Tablo 2'ye gbre %91,4 gibi ylksek bir oranla katilimcilarin cep telefonun-
dan internete girdigi sonucu cikmaktadir. Ayrica katilimcilarin %8,2’si bilgisayar ve

%0,4'U de tabletten internete girmektedir.
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Katihmalarin E-Spor Davranislarinin incelenmesi
Tablo 3'de katiimailarin online oyun oynama davranislari yer almaktadir.

Tablo 3: Katilimcilarin Online Oyun Oynama Davranislari

196 Frequency Percent Valid Percent Ct:)r::ch::itve
Evet 412 73,6 73,6 73,6
Hayir 148 26,4 26,4 100,0
Total 560 100,0 100,0

Tablo 3’e gore katilimcilarin %73,6'si online oyun oynarken %26,4'0 onli-
ne oyun oynamamaktadir.

Tablo 4'te katilimcilarin online oyun oynama davranisinin cinsiyetle olan
iliskisi yer almaktadir.

Tablo 4: Katilimalarin Online Oyun Oynama Davranislarinin Cinsiyete Gére liskisi

Kadin Erkek Total
. Count 160 252 412
Online Evet
oyun % 59,9% 86,0% 73,6%
oynuyor Count 107 41 148
musunuz? Hayir
% 40,1% 14,0% 26,4%
Count 267 293 560
Total
% 100,0% 100,0% 100,0%

Tablo 4’e gbre erkek katiimcilarin %86'sI online oyun oynarken, kadin ka-
tilmailarin da %59,9"unun online oyun oynadiklari gérdlmektedir.

Arastirmanin bundan sonraki kismindaki veriler, online oyun oynayan kat-
limcilar tarafindan verilen cevaplara gére degerlendirilmektedir.
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Tablo 5'te katilimcilarin online oyun platform tercihlerinin dagilimi yer al-

maktadir.

Tablo 5: Katilimcilarin Online Oyun Platform Tercihlerinin Dagilimi

Frequency Percent Valid Percent Cl:)r:xl:!rtit\/e
Cep telefonu 301 73,1 73,1 73,1
Bilgisayar 106 25,7 25,7 98,8
Konsol 5 1,2 1,2 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 5'e gore online oyun oynayan katilimcilarin %73,1'i cep telefonun-
dan, %25,7'si bilgisayardan ve %5'i konsoldan oynamaktadir.

Tablo 6'da katilimallarin gunlik online oyun oynama strelerinin dagilimi

yer almaktadir.

Tablo 6: Katilimcilarin Guinltik Online Oyun Oynama Saatlerinin incelenmesi

Frequency Percent Valid Percent c‘;’:ﬂf:itve
0-1 saat 33 8,0 8,0 8,0
1-2 saat 151 36,7 36,7 44,7
2-3 saat 166 40,3 40,3 85,0
3-4 saat 24 5,8 5,8 90,8
4+ saat 38 9,2 9,2 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 6'ya gbre katilimailarin guinliik ortalama oyun oynama stirelerine
bakildiginda %40"1 2-3 saat, %36,7'si 1-2 saat oyun oynamaktadir. Katilimcilarin
%9,2'si 4 saatten fazla, %8'i 0-1 saat ve %5,8'i 3-4 saat oyun oynamaktadir.

Tablo 7'de katilimailarin e-Spor yapma sebepleri yer almaktadir.
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Tablo 7: Katilimcilarin E-Spor Yapma Sebepleri

. Cumulative-
Frequency Percent ValidPercent Percent
Bos zamanla-
rnimi degerlen- 167 40,5 40,5 40,5
dirmek
Bu alanda
kariyer elde 8 1,9 1,9 42,5
etmek
Oyun tutkusu 119 28,9 28,9 71,4
Para kazanma 5 12 12 726
amaci
Hobi amach 113 27,4 27,4 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 7'ye gbre katiimcilarin %40,5'i bos zamani degerlendirmek igin ya-
nitini vermektedir. Katiimcilarin %28,9'u oyun tutkusu, %27,4'U hobi amach e-Spor
yaptigini belirtmektedir. %1,9'u ise bu alanda kariyer elde etme ve %1,2’si de para

kazanma amacli e-Spor yapmakta oldugunu belirtmektedirler.

Tablo 8'de katilimcilarin online oyunlari kimler ile beraber oynadiklari yer

almaktadur.

Tablo 8: Katilimcilarin Online Oyunlari Kimlerle Oynadiklari

Frequen Percent Valid Cumulative
q Y Percent Percent

Tek basima 52 12,6 12,6 12,6
Gercek yasamdan tanidigim 206 500 50.0 626
arkadaslarimla ' / ,
Okuldan tanidigim arkadasla- 133 323 33 949
nmla : , .
internetten tanistigim arkadas- 6 15 e 96.4
lanimla ' ’ ,
Online oyunlardan tanistigim

arkadaslarimla 15 3,6 3,6 100,0

Total 412 100,0 100,0
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Tablo 8'e gore katiimalarin yarisi gercek yasamdan tanidigi kisilerle,
%32'si okuldan arkadaslariyla online oyun oynamaktadir. Yani toplamda %82'si ger-
cek yasamdan arkadaslariyla online oyun oynamaktadir. %12,6'si tek basina oyun
oynarken, %3,6'sI online oyunlardan tanistigi arkadaslariyla, %1,5'i de internetten
tanistigr arkadaslariyla oyun oynamaktadir.

Tablo 9'da katiimailarin en sik tercih ettikleri online oyunlarin dagilimi yer
almaktadrr.

Tablo 9: Katilimcilarin En Sik Tercih Ettigi Online Oyunlar

Frequency | Percent Valid Cumulative
Percent Percent
League Of Legends 52 12,6 12,6 12,6
Fortnite 7 1,7 1,7 14,3
zljjy:g;nknown's Battlegrounds 297 72.1 72.1 86,4
Counter Strike 35 8,5 8,5 94,9
Call Of Duty 1 2 2 95,1
Grand Theft Auto V 2 5 5 95,6
Football Manager 7 1,7 1,7 97,3
Diger 11 2,7 2,7 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 9'a gdre katilimallarin en ¢ok oynadigi oyun %72,1 oraniyla Playe-
runknown’sBattlegraunds/PUBG’dir. Diger yanitlari siralarsak katilimcilarin %12,6'si
Leage Of Legends, %8,5'i Counter Strike, %1,7'si Fortnite, %1,7'si Football Ma-
nager, %0,5'i Grand Theft Auto V, %0,2'ise Call Of Duty oyunlarini oynamaktadir.
Katilimailarin %2,7'si diger seceneginde Rainbow Si Siege, Fifa, Wolfteam, Online
Soccer Manager, Point Blank, Mafia City, World of Warcraft, King of Avalon, Me-
tin2, StarwarsComander, Team Fortress 2 yanitlarini vermektedir.

Tablo 10°da katilimcilarin online oyunlara yapmis olduklari harcamalarin
dagilimi yer almaktadir.
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Tablo 10: Katilimcilarin Online Oyunlara Yaptiklari Harcamalar

Frequency Percent | Valid Percent Ct:,r:rucI::itve
0TL 198 48,1 48,1 48,1
1-50 TL 45 10,9 10,9 59,0
51-100 TL 110 26,7 26,7 85,7
101-150 TL 13 3,2 3,2 88,8
151-200 TL 7 1.7 1.7 90,5
200 TL ve uzeri 39 9,5 9,5 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 10'a bakildiginda katiimcilarin %48’inin online oyunlara hic harca-
ma yapmadigi gorulmektedir. Katilimcilarin %26,7si yillik 51-100 TL, %10,9'u 1-50
TL, %3,2'si 101-150 TL, %3,2'si 101-150 TL ve %9,5'i 200 TL ve Uzeri harcama
yapmaktadir. Buna gére ankete katilan online oyuncularin yarisindan fazlasinin har-
cama yaptigi gdrulmektedir.

Tablo 11'de katiimailarin e-spor araciligiyla arkadas edinme davranislarinin
dagilimi yer almaktadir.

Tablo 11: Katilimailarin e-spor Araciliiyla Arkadas Edinme Davranislari

Frequency Percent Valid Percent Cl::::::itve
Evet 348 84,5 84,5 84,5
Hayir 64 15,5 15,5 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 11°de katilimcilarin %84,5'inin e-spor aracilidiyla arkadas edindigi,
%15,5'inin ise e-spor araciligiyla arkadas edinmedigi gordlmektedir.
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Tablo 12'de katiimallarin e-spor araciliiyla edindigi arkadaslarla gercek
yasamda gortisme davranislarinin dagilimi yer almaktadir.

Tablo 12: Katiimcilarin e-Spor Araciligiyla Edindigi Arkadaslarla Gercek Yasamda
Gorlisme Davranislari

Frequency Percent Valid Percent Cl:)r:xl:!rtit\/e 201
Evet 63 18,1 18,1 18,1
Hayir 285 81,9 81,9 100,0
Total 348 100,0 100,0
*Bu soru e-Spor araciligiyla arkadas edinen katilimcilar tarafindan yanitlanmistir.

Tablo 12'ye gbre e-spor araciligiyla arkadas edinen katilimcilarin %81,9'u

e-spor araciligiyla edindigi arkadaslariyla gercek yasamda gértismezken %18,1'i bu
arkadaslarla gercek yasamda da gortismektedir.

Tablo 13'de katilimcilarin e-spor karsilasmalarini takip ettigi platformlarin
dagilimi yer almaktadr.

Tablo 13: Katilimailarin e-spor Karsilasmalarini Takip Ettikleri Platformlar

Frequency Percent Valid Percent Ct;r::ch:rt‘itve
YouTube.com 54 13,1 13,1 13,1
Twitch.tv 282 68,4 68,4 81,6
Takip etmiyorum 76 18,4 18,4 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 13'e gére katilimcilarin %68,4'U e-spor karsilasmalarini en cok Twit-

ch.tv kanalindan takip etmektedir. Katiimcilarin %13,1"iYoutube.com’'dan takip
ederken %18,4'U takip etmemektedir.

Tablo 14'te Twitch platformunun bilinirliginin dagilimi yer almaktadir.



202

kllad e Kocaeli Universitesi iletisim Fakultesi Arastirma Dergisi

Katiimailar Arasinda Twitch Platformunun incelenmesi

Tablo 14: Katiimallar Tarafindan Twitch Platformunun Bilinirligi

Frequency Percent Valid Percent Ct:)r::ch::itve
Evet 365 88,6 88,6 88,6
Hayir 47 11,4 11,4 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 14’e gbre katiimalarin %88,6'si Twitch platformunu  bilmekte,
%11,4'U ise Twitch.tv sitesini bilmemektedir.

Tablo 15'te katilimailarin Twitch platformunda e-Spor yayini davranislarinin
dagilimi yer almaktadir.

Tablo 15: Katilimailarin Twitch Platformunda e-Spor Yayini izleme Davranislari

Frequency Percent Valid Percent Ct:,:\.:leart\itve
Evet 332 80,6 80,6 80,6
Hayir 80 19,4 19,4 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 15'e gdre katilimailarin %80,6'sI Twitch platformundan E-Spor yayini
izlemekte %19,4'U ise bu platformdan yayin izlememektedir.

Tablo 16'da katiimcilarin Twitch platformunda e-Spor yayincilarina yaptik-

lart bagis davranislarinin dagilimi yer almaktadir.

Tablo 16: Katiimailarin Twitch Platformunda e-Spor Yayincilarina Yaptiklari Bagis

Davranislari
Frequency Percent Valid Percent Cumulative
Percent
Evet 83 20,1 20,1 20,1
Hayir 329 79,9 79,9 100,0
Total 412 100,0 100,0
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Tablo 16'ya gére katiimailarin %79,9'u Twitch platformu tzerinden her-
hangi bir e-Spor yayincisina bagdista bulunmaktadir. %20,1'inin ise herhangi bir ya-
yinclya bagista bulunmadigi gértlmektedir.

Tablo 17°de katilimcilarin Twitch platformunda E-spor yayincilarina abone
olma davranislarinin dagilimi yer almaktadir.

Tablo 17: Katilimcilarin Twitch Platformunda E-Spor Yayincilarina Abone Olma 203

Davranislari
Frequency Percent Valid Percent Cumulative
Percent
Evet 103 25,0 25,0 25,0
Hayir 309 75,0 75,0 100,0
Total 412 100,0 100,0

Tablo 17°ye gére katilimcilarin %75'inin Twitch platformu tizerinde herhan-
gi bir yayinciya abone oldugu, %25’inin ise yayincilara abone olmadigi gérilmekte-
dir.



204

kllad e Kocaeli Universitesi iletisim Fakultesi Arastirma Dergisi

SONUC

E-sporun dtinyanin her yerinde oldukca yayginlasmasiyla birlikte &zellikle
geng nesiller e-spora yénelmeye baslamistir. Arastirmada lise ve Universite 6grencile-
rinin e-spor davranislari ortaya koyulmaya calisiimistir.

Arastirma sonucunda katilimcilarin yarisindan fazlasinin gunltik 4 saatten
fazla internete baglandiklari saptanmistir. Katilimcilarin %76’si gintintin 1-3 saatlik
kismini online oyunlarda gecirmektedir. Ayrica katilimcilarin biyutk cogunlugunun
internete baglanmak ve e-spor davranisini gerceklestirmek icin cep telefonunu ter-
cih ettikleri gorilmektedir. E-sporcularin buyuk bir kismini erkekler olustururken ka-
dinlarin da yarisindan fazlasinin bu alana ilgisinin oldugu gérilmektedir. Elde edilen
verilere gbre katiimallar cogunlukla bos zamanlarini gecirmek icin e-spor davranisi
gostermektedir. Ayrica oyun tutkusu nedeniyle ve hobi amaciyla bu alana yonelen
katiimai sayilari da birbirine yakindir. Katilimcilarin %12'si tek basina, %82'si gercek
yasamdan tanidigi arkadaslariyla, %6'si ise internet Uzerinden tanistigi kisiler ile
e-spor davranisi gerceklestirmeyi tercih etmektedir.

En fazla oynanan cevrimici oyunun Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG)
olmasi arastirmanin en dikkat cekici bulgularindan biridir. Ayrica katilimailarin yari-
sindan fazlasi oyun iceriklerine harcama yapmaktadir. Katilimcilarin e-spor araciligry-
la arkadas edinmelerine ragmen bu arkadaslariyla gercek yasamda gdrtismeyi tercih
etmemeleri, tamamen sanal bir arkadaslik kurma davranisi géstermeleri arastirma-
nin bir diger dikkat ¢ekici bulgusudur. Twitch.tv platformu yaygin olarak bilinmekte,
e-spor karsilasmalari en sik bu platformdan takip edilmektedir. Ayrica bu platformda
e-sporcular takip ettikleri yayincilara bagista bulunarak veya abone olarak destek
olmaktadir.

Teknolojik gelismelerle birlikte gelinen bu dijital dlinyada farkli sanal ortam-
lar buylk 6nem kazanmistir. Her alanda gecilen dijital déneme spor da dahil olmus,
literatlirde artik e-spor diye bir kavram ortaya ¢ikmistir. Bu calisma da geng¢ hedef
kitlenin e-spor davranislarini arastirmak icin kdctik bir adimi temsil etmektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde &zellikle geng hedef kitlenin kadin erkek
fark etmeksizin ciddi derecede oyun oynama aliskanliklarina sahip olduklari gérdil-
muisttir. Ozellikle mobil cihazlarin sadece internet kullanimi icin degil, e-spor aktivi-
teleri icin de kullanilmaya baslanmasi bu alana yatirm yapmak isteyen isletmeler icin
onemli bir veridir. E-sporun buyuk bir pazar haline gelmesi ve markalarin bu alana
yatinmlarinin artmasiyla birlikte e-spor sponsorlugu, e-spor reklamlari gibi alanlari
da ortaya cikarmistir. Bu alanda calisma yapan akademisyenler icin e-spor genis bir
arastirma konusudur.
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