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Oz

Aragtirma e-spor amagli seyahat etme niyetini planlanmig davranis teorisi kapsaminda ele almigtir. Arastirmada e-spor etkinliklerine
katilma amagl seyahat etme niyeti tizerinde davraniga yonelik tutum, 6znel normlar ve algilanan davranigsal kontroliin ne 6lgiide
etkili oldugunu tespit etmek amaglanmigtir. Arastirma Ocak-Temmuz 2018 tarihleri arasinda gergeklestirilmis ve 6 farkli ¢evrimici
oyunda aktif olan 400 kisiden elde edilen bilgiler ¢ergevesinde gerceklestirilmistir. Arastirmada e-spor etkinliklerine katilma amagl

seyahat etme niyetini, algilanan davranigsal kontroliin giiglii bir sekilde etkiledigi tespit edilmistir. Bu sonug¢ davranigsal niyet
tizerinde katilimcilarin kendi isteklerinin en fazla etki eden unsur oldugu seklinde yorumlanabilmektedir.
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Abstract

The research has covered the intention to travel for e-sports as part of the theory of planned behavior. The aim of the study is to
determine the extent to which attitudes towards behavior, subjective norms and perceived behavioral control are effective on the
travel intention to participate in e-sports activities. The study was conducted between January-July 2018 and was conducted within
the framework of information from 400 people active in 6 different online games. In the study, it was determined that the intention
to travel to participate in e-sport activities strongly affected the perceived behavioral control. This result can be interpreted as the
most influential factor of participants’ own wishes on behavioral intention.
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GIRIS

Spor ve turizm rekabet giicii yitksek ve pek ¢ok
sektorle iliskisi olan diinyanin en &nemli endiistri-
lerindendir. Zauhar (2012) "a gore spor, tarih boyun-
ca seyahat ve turizm i¢in kayda deger bir motivasyon
kaynagidir. Neirotti (2012)’ye gore spor turizmi spor
yapmak, spor miisabakalarini izlemek, yarisin oldugu
ya da olmadig1 bir spor merkezini seyahat etmek gibi
aktiviteleri gerceklestirmek amaciyla gerceklestirilen
seyahatleri ifade etmektedir. Spor turizmine katilan
iki tiir turist bulunmaktadir. Bunlardan birincisi, spor
katilim seyahatleri (spor, rekreasyon, bos zaman ve
fitness aktivitelerine katilmak i¢in seyahatler,) ve ikin-
cisi spor izleyici seyahatleridir (spor, rekreasyon, bos
zaman veya fitness aktivitelerini izleme amaciyla ger-
ceklestirilen seyahatler). Literatiir incelendiginde; spor
etkinliklerini mega spor etkinlikleri (Olimpik oyunlar,
FIFA Diinya Kupasi), orta ¢apli spor etkinlikleri (ulu-
sal ve bolgesel spor etkinlikleri) ve kii¢iik ¢apli spor
etkinlikleri (yerel spor yarislar1) olarak siniflandirmak
miimkiindiir. Bitylikliik ve 6nemine bagl olarak spor
etkinlikleri destinasyonlarin tanitimlarinda 6zgiin ve
onemli bir yere sahiptir. Ornek vermek gerekirse; spor
aktiviteleri destinasyonlarin dogal ve kiiltiirel agidan
korunmasina yardimeci oldugu gibi, yerel ekonominin
gelisimini saglayan alt yapiya yonelik yatirimlarin ge-
listirilmesi, sehir/bolge/iilkeye 6zgii gesitli eglence ve
sanatsal programlarin diizenlenmesi gibi faaliyetlere
onciiliik etmektedir (Turco, 1998; Kaplanidou & Vogt,
2006; Getz, 2008; Rydin, Seymour & Lorimer, 2011).

Spor faaliyetleri ¢esitlenmekte, yer, mekan, zaman
ve kosullar fark etmeksizin degismektedir. 21. ylizyilin
6nemli ¢iktilarindan biri olan teknoloji ve bilgisayarin
spor faaliyetlerine etkisi de yadsinamaz bir gergektir.
21. ylizyllda hemen hemen her yastan insan, vakitle-
rinin biiyiik bir kismini bilgisayarlarda, oyun konsol-
larinda, cep telefonlarinda, tabletlerinde oynayabildik-
leri oyunlarda harcamaktadir. Oyun sektoriiniin diinya
ekonomisinde biiyiik bir yere sahip oldugu, hemen
hemen her giin yeni bir oyunun piyasaya siirildigii
bilinmektedir. Bu oyunlara erismek adina pek ¢ok in-
san glinler dncesinde siparis vermekte, ilk oynayanlar-
dan olabilmek adina biiyiik bir miicadele vermektedir.
E-spor olarak da ifade edilen elektronik spor bu mii-
cadeleyi arttiran, bireylerin bilgisayar basinda konsol
ve mobil oyunlarinda rekabet etmelerini saglayan, ge-
virim i¢i ya da ¢evirim dis1 bi¢cimde diger oyunculara
kars1 oynanan bir sporun yeni bir bi¢imi olarak goriil-
mektedir. E-spor aktivitelerine katilanlar, yiiksek biitge,
fazla ekipman veya litks bir tesis kurulumuna ihtiyag
duymadan evlerinden, is yerlerinden ve bulunduklar:
ortamdan e-spor turnuvalarina katilmaktadir. Ancak
son yillarda artis gosteren talebe istinaden e-spor et-
kinlikleri biiytik tesislerde, yiiksek bilet ticretleri ve ge-
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nis katilimar kitlesi ile gerceklesen biiyiik bir aktivite
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kostelekoglu, 2015). Bu
aktiviteler sayesinde oyuncular turnuvalara bazen ka-
tilmak bazen de turnuvalari izlemek adina seyahatlere
cikabilmektedir. Bu seyahatler giin gectik¢e artmak-
ta ve bir sektor haline doniismektedir. Bu noktada da
e-spor oyuncular1 ve/veya izleyicilerinin seyahate yo-
nelik tutumlarini, niyetlerini ve davranislarin belirle-
mek 6nem arz etmektedir. Bu baglamda, aragtirmanin
amaci, e-spor etkinliklerine katilma amagli seyahat
etme niyeti izerinde davranisa yonelik tutum, 6znel
normlar ve algilanan davranigsal kontroliin etkisini
tespit etmek olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda elde
edilen sonuglarin, yeni bir turizm tiirii olarak ortaya
¢ikan e-spor turizmi alaninda faaliyet gerceklestirmek
ve uzmanlagmak isteyen destinasyon, isletme ve is go-
renlere yol gostermesi hedeflenmektedir.

KAVRAMSAL CERCEVE
E-Spor Kavrami

En genel tanimlama ile e-sporu, bilgisayar, oyun
konsollar: ve mobil cihazlar ile amatdr ve profesyonel
olarak rekabet etmeye dayali spor dali olarak ifade et-
mek mimkiindir. Bilgisayarlarla gerceklestirilen bu
spor dalinda, spor sahalar bilgisayarlar, oyuncular ise
bilgisayar bagindaki oyunculardir. Literatiirde e-spora
yonelik kavramsal ve niceliksel ¢alismalar olmasina
karsin; e-spor kavramini tam olarak agiklayan pek az
tanimlama bulunmaktadir. Tiedemann (2004) e-sporu,
insanlarin fiziksel ve zihinsel aktivitelerini gelistiren
ve insanlar1 egiten spor faaliyetlerini iceren spor dali
seklinde tanimlanmaktadir. Wagner (2006) bu tanimi
bilgi ve iletisim teknolojileri kavraminin bu spor dali
i¢in gerekli oldugunu belirterek giiclendirmistir. Fakat
e-sporun, spor tanimindan ne agidan ayrildigini agik-
lamak, e-spora da biiyiik 6l¢iide netlik kazandiracaktir
(Taylor and Witkowski, 2010). Farkli aragtirmacilar ta-
rafindan, e-sporun bir spor dali olmadig: ifade edilme-
sine karsin (Witkowski, 2009; 2012; Taylor & Witkows-
ki, 2010); Wagner (2006) e-sporu, bireylerin bilgi ve
iletisim teknolojilerini kullanmasiyla fiziksel ve zihin-
sel yeteneklerinin gelistigi ve oyuncularin egitildigi bir
spor alani olarak kabul etmektedir. Hamari & Sjoblom
(2017) ise e-sporun, elektronik sistemler ile yonlendi-
rildigi ve oyuncularin, takimlarin ¢abalarinin biyiik
olgiide bilgisayar ara yiizleri ile miimkiin hale geldigi
bir spor dali oldugunu ifade etmektedir. Bir diger ta-
nimlamaya gore e-spor; diinyanin farkli bolgelerinden
farkli sporcularin bulunduklar1 ortamda veya biiyiik
capl bir organizasyonda bulusarak bilgisayarlar araci-
1181 ile oyun oynamalari ve bu oyunlar: oynarken farkl
spor dallarinin gerektirdigi zihinsel, fiziksel, ruhsal be-
cerilerin tiimiinii sergileyebildikleri bir spor dali olarak
ifade edilmektedir (Argan ve ark., 2006;). E-spor, ¢cok
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yonli beceri gereklilikleri nedeniyle satrang ile karsi-
lagtirilmakta, pek ¢ok sporcunun devamini getirmekte
zorlandig1 bir diisiinme becerisi, genis bir bakis acisi
ve potansiyelini dengeli yonetebilen bir kisilik gerektir-
mektedir. E-spor antrenman, ekip ruhu, dogru zaman-
da hareket, stratejik manevralar gibi bireysel ve grupla
ilgili niteliklere ihtiya¢ duymaktadir (Hutchins, 2006).
En hizli gelisen spor dallarindan biri olan e-spor 2016
yilinda 400 milyon seyirci sayist ile diinyanin en yiik-
sek seyirci kitlesine sahip spor dallarindandir (New-
700, 2017).

E-spor; elektronik oyun, siber oyun, bilgisayar oyu-
nu, online oyun olarak da isimlendirilmesine ragmen
temelde ifade edilmeye ¢alisilan durum, elektronik
bicimde gergeklestirilen spor faaliyetidir. E-spor, yeni
yeni ortaya ¢ikan bir kavram olmasina kargin fiziksel
pek cok refleksi, farkli zihinsel becerileri icermesiyle
oynayicisi ve izleyicisi giderek artis gosteren orgiitlii
bir spordur. E-spor’un kendine ait bazi 6zellikleri de
bulunmaktadir. Bunlar (Molina, 2018);

o Internet ortaminda veya bilgisayarlarla gercek-
lestirilen bir spor dalidur.

o Cok kapsamli ekipmanlar ve sahalar gerektiren
spor dallarina nazaran olduk¢a maliyetli bir
spor dalidir.

o Cogratya, nitelik, milliyet gibi kriterlerle sinir-
landirilmayan bir spor dalidir.

o Fiziksel ve zihinsel ¢abalara yonelik ve kendine
has ekipmanlara sahip bir spor dalidur.

E-sporun tarihsel ge¢misine bakildiginda ise e-spo-
run, 1950’li yillarda basladigi goriilmektedir. 1972de
Stanford Universitesinde yapay zeka laboratuarinda
“Spacewar” adli bir oyun miisabakas1 gerceklestiril-
mistir (Li, 2016). 1980°li ve 1990’11 yillarda ise “Arcade”
isimli oyun salonlarinin ve ev konsollarinin biiyiik bir
taleple tercih edilmesi e-sporun baslangicini olustur-
makta, internetin yayginlastigi 2000’li yillara gelin-
diginde ise internetin yaygin kullanimi ile e-sporun
bilinirligi artmaktadir. Ayrica Amerika Birlesik Dev-
letlerinde e-spor adina kurulan “Ulusal Video Oyun
Ekibi” e-sporun 6nemli adimlarindan biri olarak kabul
edilmektedir. 1980’1 yillarda baslayan oyun salonlar:
akimy; 1990’11 yillarda yerini ev oyunlarina birakmigtir
(Borowy, 2012). Atari ve “Siiper Nintendo” gibi kon-
sollar ile ilk defa gercek oyun turnuvalari gerceklesti-
rilmistir. Ilk video oyun turnuvasi 1980 yilinda Atari
tarafindan diizenlenen “Space Invaders Turnuvasi” ola-
rak kabul edilmektedir. Internet kullanicilarinin bilgi
diizeyinin artmasiyla diinyanin farkli bolgelerindeki
oyuncular ile miisabakalar diizenleme siireci baglamig
ve geliserek devam etmistir. Bu siiregten sonra “Diin-

ya Siber Oyunlari”nin kurulmasi, 150.000 dolar 6dullia
Diinya Sampiyonasinin diizenlenmesi, “Major Lea-
gue Gaming”in ve “Kore Spor Birligi”nin ve ardindan
Giiney Kore merkezli “Uluslararasi E-spor Federas-
yonu”nun kurulmas: 6nemli asamalardandir. E-spor
22 uye tlkede Uluslararasi Olimpiyat Komitelerince
taninmakta olup 24 iilke ise taninma siirecindedir.
Asya Olimpiyat Konseyi 2022 yilinda diizenlenecek
olan Asya Ovyunlar1 i¢in yaptig1 aciklamada, e-sporun
resmi bir dil oldugunu dile getirmistir (Ocasia, 2017).
Son yillarda da; “The International”, “League of Legen-
ds”, “eGames” gibi turnuvalarin e-sporun gelisimine
biiyiik katki sundugu gériilmektedir (Ugiinciioglu ve
Calar, 2017: 38). E-sporun Tiirkiyedeki gelisimi ince-
lendiginde; 2011 yilinda “Tiirkiye Dijital Oyunlar Fe-
derasyonu”nun kurulmasiyla bilgisayar oyunu oyna-
yan oyuncularin haklarinin korundugu daha kaliteli
bir oyun ortami saglanmaktadir. 2013 yilinda e-spor
“Gelismekte Olan Sporlar Federasyonuna baglanmigtir.
2017 yilina gelindiginde; tek resmi e-spor liginin “Lea-
gue of Legends Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi” oldugu
bilinmektedir. Oyunculara ise Genglik ve Spor Bakan-
liginca resmi lisans verilmektedir (Giizeloglu, 2017: 6).

E-spor diinyada hizla yayilan ve tiiketici kitlesinin
giderek artis gosterdigi bir spor dalidir. E-spor; egitim
araci olarak kullanilmakta, yabanci dilin 6grenimini
gelistirmekte, hizli diisiinme becerisine yardimci ol-
makta, motor becerilerini gelistirmekte, motivasyonu
saglamakta, dnemli bir rekreasyon aktivitesi olarak go-
rilmekte, kekemelik, sosyal fobi gibi hastaliklarin teda-
visinde kullanilmakta, teknolojik bilgi ve beceri diizeyi-
nin artig gdstermesine yardimeci olmaktadir. E-sporun
bireyler iizerinde olumlu etkileri olabildigi gibi bazi
olumsuz etkileri de bulunmaktadir. E-spor; gelisim ge-
riligine yol agabilmekte, zamani bosa harcamaya veya
daima bir seyleri ertelemeye sebep olabilmekte, duy-
gu kontrol bozukluklar: veya kisilik bozuklar: yarata-
bilmekte, asosyallesme ve iletisim bozukluklarina yol
acabilmekte, sanal ile gercegi ayirt etmeyi zorlastirabil-
mekte, saldirganlik ve siddet iceren davraniglara sebep
olabilmekte, bireysel basariy1 olumsuz etkileyebilmekte,
obezite, bagimlilik, dikkat bozuklugu gibi hastaliklara
sebep olabilmekte, internet {izerinden gelebilecek sal-
dirilara 6zellikle cocuklarin agik olmasina neden olabil-
mektedir (BTK, 2017; Genglik ve Spor Bakanligi, 2018).

E-spor oyunlarini, FPS (Birinci sahig nisanci), RTS
(gercek zamanli strateji), MRPG (¢ok oyunculu gevri-
mici savas alani) ve spor oyunlar1 olarak siniflandir-
mak mimkiindiir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Bu si-
niflandirmaya iliskin olarak e-spor ile ilgili en yaygin
video oyun tiirleri Tablo 1de verilmistir. Tiirkiye Cum-
huriyeti Genglik ve Spor Bakanlig ise e-spor tiirlerini
hazirladig1 raporda su sekilde siniflandirmaktadir;
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MOBA (Massively Online Battle Arena-Cevrimigi
Cok Oyunculu Savas Alani): Bu oyun tirii genellikle
bes kisi ve iki farkli takimdan olugmaktadir. Oyunda
bir harita tizerinde ti¢ anayol bulunmakta ve oyuncular
birbirilerinin kaynaklarini yok etmek amaciyla oyun
oynamaktadir.

FPS (First Person Shot - Birinci Kisi Atis Oyunla-
r1): Sanal karakter bakis acisiyla oynanan oyun refleks,
hizli ve pratik karar verme siireci, takim birligi gibi
nitelikler ile oyununun bagariyla oynandigini ifade et-
mek mimkiindr.

RTS (Real Time Strategy - Ger¢cek Zamanl Strate-
ji): Oyuncunun imkénlar1 ¢ergevesince ordu kurmasi
ve rakibinin ordularini yenmeye galismasina dayanan
tiirdiir.

Fighter (Doviis): Oyuncunun belli bir dovis di-
siplini ile sanal karakterini rakibinin sanal karakterini
yenmesine dayanan spor tiiriidiir. Genellikle karsilikli
oynanan tirdiir.

Sports (Spor): Geleneksel spor tiirlerinin e-spora
uyarlanmis bi¢imidir.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
Playing Game - Cok Katilimcili Cevrimigi Rol Yapma
Oyunu): Bir sunucuyla oynanan rol yapmaya dayali
oyun tiridiir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018).
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larinin (2012) aragtirmalarinda e-sporun sadece tek
bir beceriyi degil pek ¢ok beceriyi gelistirdigi sonucu
elde edilmigstir. Linin (2016) aragtirmasinda, e-sporun
oncelikli motivasyon kaynaginin eglence amagh kulla-
nim oldugu sonucuna ulagilmistir. Lee & Schoenstedt
(2011) ile Weiss & Schiele’in (2013) yaptiklar: aragtir-
malarda e-spora yonelik katilimin sebepleri aragtirilmis
ve temel motivasyonun rekabet, zorluk, kagis ve beceri
gelistirmeden kaynaklandig: tespit edilmistir. Hamari
ve Sjoblom’iin (2017) aragtirmalarinda ise farkli spor
dallarina yonelik motivasyon ile e-spora yonelik mo-
tivasyonun benzer bir nitelik tagidig ifade edilmistir.
Funk ve arkadaglarinin (2012) e-spor tiikketimi tizerine
yaptiklar1 aragtirmada, katilimcilarin oyunlara katilim
diizeyinin, doneme ve genel egilime gore sekillendigi
sonucu bulunmustur. Duggan’in (2015) aragtirmasinda
ise evrensel bir yanilgi olan, e-sporun erkeklerin oyna-
yabilecegi bir spor dali oldugu varsayimindan hareket-
le bir arastirma gerceklestirilmis ve Amerika Birlegik
Devletlerinde oyun oynayan kitlenin % 48’inin kadin
oldugu sonucunu ortaya ¢ikmistir. Harwell'in (2014)
arastirmasinda, 2011-2014 yillar1 arasinda dinya ge-
nelinde kadin oynayicilarin % 70 oraninda arttigs, 18
milyondan 30.3 milyona yiikseldigi ifade edilmis; Bu-
ck'in (2015) arastirmasinda ise bu veri, Intel'in kadin
oyunculara sponsor oldugunu belirten bir ifade ile des-
teklenmistir.

Tablo 1: Oyun Tiirleri ve En Sik Kullanilan Oyunlar

Spor Ger¢ek Zamanl Birinci Sahis Nisanci  Cok Oyunculu Cevrimigi
Ovyunlar: Strateji (RTS) (FPS) Savag Alam1 (MRPG)
FIFA Starcraft Counter Strike Dota2
NBA2K Warcraft Call of Duty League of Legends

Kaynak: Ugiinciioglu ve Gakar, 2017: 35’den yararlanilarak tablolagtirilmustir.

Literatiirde e-spor heniiz olduk¢a yeni olmasina
karsin bir ¢cok arastirmanin (Carter ve Gibbs, 2013;
Cheung ve Huang, 2011; Hutchins, 2008; Seo & Jung,
2014; Seo, 2016; Wagner, 2006; Witkowski, 2009, 2012;
Weiss ve Schiele, 2013; Wang vd., 2008; LaRose & Eas-
tin, 2004; Papacharissi & Mendelson, 2010; Papacharis-
si & Rubin, 2000; Whiting ve Williams, 2013; Wu vd.,
2010; Joinson, 2008; Cha, 2014; Chiang ve Hsiao, 2015;
Hamari & Sjoblom 2017; Johnson & Yang, 2009; Chen,
2011; Farquhar & Meeds, 2000;Wann, 1995; Wann &
Wilson, 1999; Fink ve ark., 2002; Trail ve ark., 2000;
Trail & James, 2001; Li, 2016; Aadahl ve ark., 2007;
Stroud ve ark., 2010; Boot ve ark., 2016) bulundugu-
nu séylemek miimkiindiir. Green & Bavelier’in (2015)
aragtirmalarinda, insanlarin video oyunlari ile beceri-
lerini gelistirdigi sonucuna ulagilmis, video oyunlari-
nin bireylerin zihinsel ve fiziksel becerilerini gelistiren
bir aktivite oldugu ifade edilmistir. Bavelier ve arkadas-

E-Spor Turizmi

E-spor turizmini; elektronik spor aktivitelerinin
belirlenmis bir tilkede ve destinasyonda, turnuvalar
seklinde gergeklestirilmesi, bu turnuvalara oyuncula-
r1n, izleyicilerin, ilgili kurum ve kuruluslarin katilmass,
yeme, i¢me, konaklama, eglenme gibi ¢esitli turistik
aktiviteleri kullanmasina dayanan turizm tiirii olarak
tanimlamak mimkiindir.

E-sporun iilke ve bolge turizmine pek ¢ok katkisi
oldugunu séylemek miimkiindiir. E-spor turistik agi-
dan gelismis iilkelerin ekonomilerine biiytik girdiler
saglamakta, var olan imajlarini giiclendirmekte, kayda
deger bir tutundurma araci olarak goriilmektedir. FIFA
Diinya Kupasi, SuperBowl ve bazi e-spor turnuvalari
internet tizerinde 55 milyon izleyicisi, 10.000 katilim-
cst ile ev sahipligi yaptig: tilkelerin dnemli bir ¢ekim
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kaynagidir. Daha 6ncesinde farkli spor ya da miizik
aktviteleri ile ilgilenen Los Angeles Staples Merkezi,
Londra Wembly, Sang-am Diinya Kupasi Stadyumu
e-sporun izleyici kitlesinin ¢ok fazla olmasindan dolay:
e-spor alanlarina dontstiirtilmistir. Bir kisim turnuva
izleyicisinin Twitch ve ESPN ftizerinde oyunlari izleyip
memnun olmalarina kargin; biiyiik bir kitle, takim mii-
cadelelerinde oyuncularin yanlarinda olarak katki sun-
maktan mutlu olmaktadir. Kaliforniya bolgesinde yer
alan Santa Ana 6nemli bir e-spor tesisidir. Bu bolgeye
yonelik e-spor talebinin artigindan dolay: uluslararasi
oyunlara yonelik hizmet veren tesis artik yerel bazli
oyunlara da hizmet vermektedir (Tore, 2016)

E-spor’un bir turistik aktivite olarak kabul edilme-
sinin bazi 6nemli sebepleri vardir. Bunlar (Elsgaming
Admin, 2014);

o E-sporun oynandigi alanda izlenilmesi kati-
limcilara fantastik bir deneyim sunmaktadir.

o E-spor hayranlar1 diinya liginde yarisan en iyi
sporcular ile karsilasma imkan1 bulmaktadir.

o Ayni tutkuyu, hissi, amac1 paylastig1 diger hay-
ranlar ile bir araya gelecek beraber miicadeleye
katilacaktir.

o Turnuvalarin gerceklestigi bolgenin turistik po-
tansiyelini bu vesile ile deneyimlemis olacaktir.

Davranisa Yonelik Tutum

bolge kiiltliriiniin tanitilmasi, tekrar ziyaretlerin art-
tirmasi, destinasyon markalagmasina yardimci olmasi
acisindan turizme yon veren faydalarinin oldugunu
soylemek miimkiindiir.

1980 yilinda yapilan turnuva ile baglayan e-spor tu-
rizmi; 2015 yilinda 40.000 izleyicisi ile oynanan League
of Legends ile popiilerligini arttirmistir. 2016 yilinda
e-spor katilimindan elde edilen gelirin 450 milyon
dolara yiikselmesi ve 2017 yilinda bu kazanimin % 25
oraninda yiikselmesi e-spor turizminin diinya turizm
hareketlerinde hizla ilerledigini gostermektedir. Artan
ilgi ve ihtiyaca istinaden; turnuva gezileri diizenlen-
mekte, Redbull ve Coca Cola gibi firmalar bu gezi ve
turnuvalara sponsor olmaktadir. Hong Kong turizm
ofisi verilerine gore; iklim degisikligi, dengesiz hava
durumu gibi detaylara ragmen tiim e-spor biletleri
satilmig ve bu gelir bir turnuva i¢in 35 milyon dolar
agmustir (Quinn, 2017). Ingilterenin en biiyiik e-spor
festivallerinden biri olan Insomnia, diinyanin pek ¢ok
bolgesinden izleyicinin katilimi ile gerceklesmis dort
giinliik festivallerden birisidir. Festival biinyesinde;
farklr niteliklere gore konaklama imkanlari, restoran-
lar, oyunlar sonrasi eglenceler ve miizikli gosteriler gibi
pek ¢ok turistik hizmeti barindirmaktadir. Bir diger
turnuva olan EPIC 23; oldukea genis bir sahada ku-
rulmus 3 giinliik bir e-spor festivalidir. Festivale gelen
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Sekil 1: Planlanmis Davranis Teorisi
Kaynak: Ajzen, 1991:182

Bu ve bunun gibi sebepler ile e-spor hayranlari kilo-
metrelerce Gteye seyahat etmekte, ESL One Frankfurt,
LCS Wembley, The International 4, WCS Europe, GSL
gibi turnuvalara katilim gostermektedir. Bu katilimla-
rin bolgeye sagladigi ekonomik getirilerinin yani sira,

izleyiciler; kamp ya da otelleri, festivale giris sirasinda
alinan uygun fiyath yemek biletleri, oyun sonrasi par-
tiler ve oyun Oncesi planlanmis etkinlikler ile e-spor
turizminin boyutlarinin hizla genisledigini géstermek-
tedir (Malin, 2018).
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Planlanmis Davranis Teorisi

Planlanmis davranis teorisi, belirlenmis bir cer-
cevede gergeklesen insan davraniglarini agiklamak ve
tahminlemek amaciyla olusturulan bir teoridir. Plan-
lanmis davranis, insanlarin bir davranisi gergeklestir-
mek i¢in temel motivasyon kaynagidir. Bu davraniga
yonlendiren niyetler de; davranisa yonelik tutumlar,
algilanan sosyal baski ya da 6znel normlar, algilanan
davranigsal kontrol gibi faktorlerden olusmaktadir.
Planlanmis davranis teorisine gore; niyetlerin altinda
yatan ii¢ temel unsur bulunmaktadir. Bu faktorler; dav-
ranisa yonelik tutum, topluma kars alg1 ya da algilanan
sosyal baski, davranis kontrolii veya 6zyetkinlik algisi
olarak tanimlanmaktadir. Niyetin davranis1 gercekles-
tirme ihtimalini arttirdig literatiirde de goriilmektedir
(Ajzen, 2006; Mathieson 1991; Huang & Chuang 2007;
Cheon ve ark., 2012; Cohen & Hanno, 1993; Cohen
& Hanno, 1993; Lu ve ark., 2007; Hsu ve ark., 2006).
Planlanmis davranis teorisini Sekil 1'deki gibi agikla-
mak miimkiindiir (Ajzen, 1991).

Planlanmis davranis teorisine gore; tutum ve 6znel
norm yani sosyal etki niyete katk: saglamakta, niyet ki-
sinin davranis1 gerceklestirmek adina olan istekliligi ve
sarf ettigi cabanin bir gostergesi olarak tanimlanmakta-
dir. Tutum, bireyler, nesneler ve durumlarla ilgili olum-
lu ve olumsuz yargilardir. Birinin herhangi bir duruma
dair ne hissettigi onun tutumunu gosterir. Davranisa
dair tutum; bir davranisa dair olumlu ve olumsuz de-
gerlendirmeleri ifade eder. Kisilerin bir davranis: orta-
ya cikarmadaki olumlu ya da olumsuz yargisini ifade
etmektedir. Stibjektif norm ya da kisisel norm; bireyin
bir davranigina yonelik yakinlar: tarafindan olusturu-
lan baskiy1 agiklar (Baker & White, 2010). Kendi fikir
ve gorislerinden ziyade yakin gordiigii grup, kurum ya
da akrabalarinin ondan bekledigi davranis bicimini de
gostermektedir (Fishbein & Ajzein, 1975). Algilanan ya
da varsayilan davranis kontrolii ise; bir kisinin belirli
bir davranis: gerceklestirmesinin 6niindeki engelleri, o
davranisi ne 6l¢iide zor ya da kolay olarak gordiigiinii
ifade etmektedir.

Planlanmis davranis teorisine gore niyeti belirle-
yen unsurlardan biri de inanglardir. Tutumsal inanglar,
tutumlarin; normatif inanglar, siibjektif normlarin ve
algilanan davranigsal inanglarin belirlenmesinde etkili
unsurlardan biridir. Planli davranis teorisine gore tu-
tum ve siibjektif normlarin olumlu olmasi ve algilan-
mis davranigsal kontroliin giiclii olmasi kisinin o niyeti
gerceklestirmesinin ne kadar miimkiin oldugunu gos-
termektedir (Ajzen 1991; Ozer & Yilmaz, 2010: 38).

ARASTIRMANIN YONTEMIi

Aragtirmanin amaci ve aragtirma kapsaminda test
edilen hipotezlere yonelik bir model gelistirilmistir.
Arastirma modeli, Akkugun (2013) calismasindan
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yararlanilarak gelistirilmistir. Arastirma kapsaminda
kullanilan 6l¢ek, Akkusun (2013) literatiirden yarar-
lanilarak gelistirdigi 6lgekten yararlanilarak hazirlan-
mugtir. Arastirma kapsaminda e-spor etkinliklerine ka-
tilm amaglh seyahat etme niyetine, davranisa yonelik
tutum, 6znel normlar ve algilanan davranigsal kontrol
degiskenlerinin ne olgiide etki ettigi sorusuna cevap
aranmistir. Bu baglamda amaca yonelik olarak iig te-
mel hipotez gelistirilmistir.

H: Katilimcilarin e-spor etkinliklerine katilma
davranisgina yonelik tutumlarmin  (DYT),
e-spor turizmine katilma niyetleri (DN) iize-
rinde anlamli bir etkisi vardir.

H,: Katilimcilarin sahip olduklar1 6znel normlarin
(ON), e-spor turizmine katilma niyetleri (DN)
tizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H,: Katihmcilarin algiladiklar1 davranigsal kontro-
lin (ADK), e-spor turizmine katilma niyetleri
(DN) tizerinde anlamli bir etkisi vardr.

Aragtirma kapsaminda “League of Legends, Coun-
ter Strike Global Offensive, Player Unknowns Batt-
le Grounds, Fortnite, Rainbow Six Siege ve Dota2”
oyunlarinda aktif olarak yer alan e-spor oyuncularina
ulagilarak 452 anket toplanmig ve bu anketlerin 400
tanesi analize tabi tutulmustur. Arastirma verileri,
Ocak-Temmuz 2018 tarihleri arasinda online ortamda
hazirlanan anket formlari ile toplanmustr.

Arastirma kapsaminda planlanmig davranis teorisi
alt boyutlarina iliskin faktor analizi gerceklestirilmistir.
Aragtirma kapsaminda verilerin, faktor analizine uy-
gun olup olmadigini anlamak i¢in Kaiser-Meyer-Olkin
(KMO) ve Bartlett Kiiresellik testleri yapilmistir. Ve-
rilerin faktor analizine uygunlugunun testi icin KMO
degerinin 0,60'in tizerinde olmasi, Bartlett kiiresellik
testinin ise istatistiksel olarak anlamli ¢ikmasi gerek-
mektedir. Analiz sonucunda KMO degeri 0,759 olarak
hesaplanmus, Bartlett kiiresellik testi de istatistiksel ola-
rak anlamli (1324,687, p=0,00) ¢ikmustir. Bartlett kiire-
sellik test sonucunun anlamli ¢itkmasi, verilerin normal
bir dagilimdan geldigini gostermektedir. Bu testlerin
sonuglaria gore verilerin faktoér analizi i¢in uygun
oldugu anlagilmistir. Faktor analizine iliskin sonuglar
Tablo 2de verilmistir. Baslangicta sekiz ifadeye sahip
olan DYT alt boyutu bes ifadeye; dort ifadeye sahip
olan ON alt boyutu iki ifadeye ve ii¢ ifadeye sahip olan
ADK alt boyutu iki ifadeye indirilmistir. Ol¢ek toplam
varyansin %70,3’inii agiklamaktadir. Ol¢ege ait Cron-
bach’s Alpha katsayis1 0,750 olarak hesaplanmis; davra-
nissal niyet 6lgegine ilisgkin Cronbach’s Alpha katsayist
ise 0,620 olarak hesaplanmistir ve giivenirlik diizeyinin
orta diizeyde kabul edilebilir (Ozdamar, 1999; akt: Ya-
sar, 2014: 63) oldugu soylenebilmektedir.
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Tablo 2: Aragtirma Olgegine Iliskin Faktér Analizi Sonuglari

Faktor Yiikii Agiklanan Varyans

Planh Davranig 70,311
Davranisa Yonelik Tutum 38,580
DYT2 ,783

DYT3 ,626

DYT4 ,860

DYT7 ,801

DYT8 831

Oznel Norm 18,742
ON2 ,845

ON4 823

Algilanan Davrams Kontrolii 12,989
ADKI1 ,904

ADK3 ,670

ARASTIRMA BULGULARI

Tablo 3’te katilimcilara yonelik demografik bilgi-
ler ve e-spor seyahat ozelliklerine iliskin bilgiler yer
almaktadir. Tablo incelendiginde e-sporun gengler
ve erkekler tarafindan daha fazla tercih edildigi anla-
silmaktadir. Katilmcilarin biiytik ¢ogunlugunun (%
75,3) glinlik ortalama olarak 4 ila 12 saat arasinda
e-spor yaptiklar: goriilmektedir. Katilimcilara son bir
yil igerisinde e-spor etkinlikleri i¢in kag kere seyahat
ettikleri soruldugunda % 45,8’inin 1-2 defa seyahat et-
tigi ve genellikle (% 56) bu seyahatleri arkadaslar ile
gerceklestirdikleri tespit edilmistir. E-spor seyahatleri
i¢in ortalama harcanan ticrete bakildiginda ise ¢ok faz-
la bir harcamanin yapilamadig1 anlagilmaktadir.

Tablo 4’te DYT, ON ve ADK degiskenleri ile dav-
ranigsal niyete yonelik ifadelerin ortalamalara yer
verilmistir. DYT boyutuna iligkin genel ortalama 4,17
olarak hesaplanmistir. DYT boyutu igerisinde en yiik-
sek ortalamaya (4,45) sahip ifade “E-spor etkinliklerine
katilim igin seyahat etmek gereklidir” ifadesi iken, en
diisiik ortalamaya (3,85) sahip ifadenin “E-spor etkin-
liklerine katilim igin seyahat etmek muhtesemdir.” ifa-
desi oldugu goriilmektedir. ON boyutuna iligkin genel
ortalama 3,91 olarak, ADK boyutuna iligkin genel orta-
lama ise 4,42 olarak hesaplanmustir. Davranigsal niyete
iliskin genel ortalamaya bakildiginda ise 4,62 ortalama
ile oldukga yiiksek bir ortalamaya sahip oldugu goriil-
mektedir.

Tablo 3: Katilimcilarin Demografik ve E-spor Seyahat Ozelliklerine Iliskin Tanimlayici Bilgileri

n % n %
18-20 yas 178 44,5 < Kadin 22 5,5
£ 2lyagveizeri 222 555 ? Erkek 378 94,5
Toplam 400  100,0 O Toplam 400 100,0
_ 4 saatten az 74 18,5 o Tek 136 34,0
$ 4-8 saat 136 34,0 =2 o Arkadaglarla 224 56,0
g olsa 165 413 & F  Alleile 16 40
c = ,
,,8; 12 saatten fazla 25 6,3 E 5 Tammadlgm.q 24 6,0
s 3 gruplar/Tur ile
Toplam 400 100,0 Toplam 400 100,0
- Hig gitmedim 89 22,3 - 250 TL’den az 216 54,0
S g 12defa 183 458 3 § § 250-500 TL 116 29,0
5 S 3-4defa 84 210 5§ § S01750TL 48 12,0
[.3 @ 5 defadan fazla 44 11,0 r-g 5 E 750 TL’den fazla 20 5,0
Toplam 400 100,0 Toplam 400 100,0
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Tablo 4: Katilimcilarin DYT, ON, ADK ve DN iliskin Ortalama ve Standart Sapmalar1

ifadeler

X S. 8.
Davranisa Yonelik Tutum 4,17 ,658
E-spor etkinliklerine katilim i¢in seyahat etmek iyidir. 4,15 ,894
E-spor etkinliklerine katilim i¢in seyahat etmek muhtegsemdir. 3,85 ,814
E-spor etkinliklerine katilim i¢in seyahat etmek eglencelidir. 4,31 ,866
E-spor etkinliklerine katilim i¢in seyahat etmek rahatlaticidur. 4,10 772
E-spor etkinliklerine katilim i¢in seyahat etmek gereklidir. 4,45 ,830
Oznel Norm 3,91 ,698
Benim i¢in 6nemli olan insanlarin ¢ogu E-spor etkinliklerine katilmak i¢in 3.77 563
seyahat etmem gerektigini diisiiniir. ’ ’
Medya verdigi mesajlarla E-spor etkinliklerine katilmak i¢in seyahat etmemi
tesvik eder. 406 1odl
Algilanan Davrams Kontrolii 4,42 ,373
Sayet E-spor etkinliklerine katilmak i¢in seyahat etmek istersem hicbir sey 3.97 471
bana engel olamaz. ’ ’
E-spor etkinliklerine katilmak i¢in seyahat etmek tamamen bana baghdir. 4,88 438
Davranigsal Niyet 4,62 ,364
E-spor etkinliklerine katilmak igin seyahat etmek niyetindeyim. 4,81 ,530
E-spor etkinliklerine katilmak igin seyahat etmeyi planliyorum. 4,17 ,501
E-spor etkinliklerine katilmak igin seyahat etmeyi umuyorum. 4,87 412

Tablo 5te e-spor amagh seyahat siklig1 ile DYT,
ON, ADK ve DN iliskin farklilik analizi sonuglar1 yer
almaktadir. Tablo incelendiginde e-spor amagli seya-
hat etme siklig1 ile DYT arasinda anlamli (p=0,000) bir
farkliliga rastlanilmigtir. Tukey testi sonuglarina gore
bu farkliligin son bir yilda e-spor amagl seyahate hig
¢tkmayanlar ile seyahate ¢ikanlar arasinda oldugu tes-
pit edilmigtir. Son bir yilda e-spor amagl seyahate ¢ik-
mayanlarin DYT ortalamalariin diger gruplara gore
daha disiik oldugu soylenebilmektedir. E-spor amagh
seyahat etme siklig1 ile ON arasinda anlamli (p=0,000)
bir farklilik bulunmustur. Tukey testi sonuglarina gore
bu farkliligin son bir yilda e-spor amagl seyahate hig
cikmayanlar ile 5 defa ve daha fazla seyahate ¢ikanlar
ve 1-2 defa seyahate ¢ikanlar ile 3 ve daha fazla seya-
hate ¢ikanlar arasinda oldugu goriilmektedir. Bura-
dan hareketle seyahat etme sayisi arttikca ON boyu-
tuna iliskin ortalamalarin arttigi soylenebilmektedir.
ADK boyutuna iliskin sonuglar incelendiginde; e-spor
amagcl seyahat etme siklig1 ile ADK arasinda anlamli
(p=0,008) bir farklilik vardir. Tukey testi sonuglarina
gore bu farkliligin son bir yilda e-spor amagh seyahate
hi¢ cikmayanlar ile 1-2 defa seyahate ¢ikanlar arasin-
da oldugu tespit edilmistir. Davranissal niyete iligkin
farklilik analizi sonuglari incelendiginde ise; e-spor
amagcl seyahat etme siklig1 ile DN arasinda anlamli
(p=0,014) bir farkliliga rastlanilmistir. Tukey testi so-
nuglarina gére bu farkliligin son bir yilda e-spor amagh

seyahate hi¢ ¢ikmayanlar ile 1-2 defa seyahate ¢ikan-
lar arasinda oldugu goriilmektedir. Son bir yilda e-spor
amagli seyahate ¢ikmayanlarin DN ortalamalarinin 1-2
defa seyahate ¢ikanlarin ortalamalarina gore daha dii-
stik oldugu soylenebilmektedir.

Tablo 6da katilimcilar1 e-spor i¢in giinlitk ayirmis
olduklari siire ile DYT, ON, ADK ve DN iliskin fark-
lilik analizi sonuglar1 yer almaktadir. Tablo incelendi-
ginde e-spor i¢in ayrilan siire ile DYT arasinda anlamli
(p=0,000) bir farkliliga rastlanilmustir. Tukey testi so-
nuglarina gore bu farkliligin 4 saatten az zaman ayiran
katilimcilar ile 4-8 saat ve 9-12 saat arasinda zaman
ayiran katilimcilar arasinda oldugu tespit edilmistir. Bu
sonugctan hareketle, katilimcilarin e-spor igin ayirdikla-
r1 stire arttikga DYT boyutu ortalamalarinin da arttigi-
ni1 s0ylemek miimkiindiir. Analiz sonuglarinda, e-spor
icin ayrilan siire ile ON arasinda anlamli (p=0,000) bir
farkliliga rastlanilmistir. Bu farkliligin 4-8 saat arasinda
zaman ayiran katilimcilar ile 4 saatten az ve 9-12 saat
arasinda zaman ayiran katilimcilardan kaynaklandigi
tespit edilmistir. ADK boyutuna iliskin sonuglar ince-
lendiginde; e-spor igin ayrilan siire ile ADK arasinda
anlamli (p=0,003) bir farkliliga rastlanilmistir. Analiz
sonuglaria gore farklilik, 9-12 saat arasinda zaman
aywran katilimcilar ile 4 saatten az ve 12 saatten fazla
zaman ayiran katilimcilar arasinda gergeklesmektedir.
DN’ye iliskin farklilik analizi sonuglar: incelendiginde
ise; e-spor icin ayrilan siire ile DN arasinda anlamli
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Tablo 5: E-spor Amagh Seyahat Siklig1 Degiskenine Iligkin Farklilik Analizi

E-spor i¢in Seyahat n X F p

Hig gitmedim 89 3,86
1-2 defa 183 4,25

DYT 3-4 defa 84 4,29 8.836 1000
5 defa ve daha fazla 44 4,26
Toplam 400 4,17
Hi¢ gitmedim 89 3,88
1-2 defa 183 3,74

ON 3-4 defa 84 4,08 12,282 ,000
5 defadan fazla 44 4,36
Toplam 400 3,91
Hi¢ gitmedim 89 4,32
1-2 defa 183 4,47

ADK 3-4 defa 84 4,45 4,021 ,008
5 defadan fazla 44 4,38
Toplam 400 4,42
Hig gitmedim 89 4,56
1-2 defa 183 4,68

DN 3-4 defa 84 4,57 3,567 ,014
5 defadan fazla 44 4,57
Toplam 400 4,62

Tablo 6: E-spor I¢in Ayrilan Zaman Degiskenine ligkin Farkliik Analizi

E-spor Siiresi n X F P

4 saatten az 74 3,87
4-8 saat 136 4,13

DYT 9-12 saat 165 4,33 8,905 ,000
12 saatten fazla 25 4,23
Toplam 400 4,17
4 saatten az 74 3,82
4-8 saat 136 4,12

ON 9-12 saat 165 3,73 10,387 ,000
12 saatten fazla 25 4,22
Toplam 400 3,91
4 saatten az 74 4,32
4-8 saat 136 4,44

ADK 9-12 saat 165 4,48 4,697 ,003
12 saatten fazla 25 4,28
Toplam 400 4,42
4 saatten az 74 4,49
4-8 saat 136 4,61

DN 9-12 saat 165 4,73 13,930 ,000
12 saatten fazla 25 4,34

Toplam 400 4,62
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(p=0,000) bir farkliliga rastlanilmigtir. Farkliligin 9-12
saat arasinda zaman ayiran katilimcilar ile diger grup-
lar arasinda oldugu analiz sonuglarindan anlagilmakta-
dir. Sonuglar incelendiginde, e-spor icin 9-12 saat ara-
sinda zaman ayiran katilimcilarin ortalamalarin diger
gruplara goére daha yiiksek oldugu gortilmektedir.

Ali Turan Bayram

Diizeltilmis R2 (0,536) degerinin R2 degerine yakin
¢ikmis olmast da modelin uygun bir model olduguna
isaret etmektedir (Tablo 7). ADK’ nin e-spor etkinlik-
lerine katilma niyetini agiklamada en giiglii bagimsiz
degisken oldugu tespit edilmistir. ON degiskeninin
e-spor etkinliklerine katilma niyetine negatif yonde bir

Tablo 7: E-spor Igin Ayrilan Zaman Degiskenine iligkin Farklilik Analizi

Bagimsiz Degiskenler Beta Katsayis1 t p
DYT ,126 3,596 ,000
ON -,158 -4,542 ,000
ADK 711 19,987 ,000
R ,734
R? ,539
Diizeltilmis R? ,536

Modelin F testi sonuglari incelendiginde (p= 0,000)
modelin uygun bir model oldugu séylenebilmekte-
dir. Bagimsiz degiskenlerin beta katsayilarina ve an-
lamlilik diizeylerine gére DYT (B = 0,126; p = 0,000),
ON (B = -0,158; p = 0,000) ve ADK (B = 0,711; p =
0,000) e-spor etkinliklerine katilma niyetini anlamli
bir sekilde agiklamaktadir. Belirlilik (determinasyon)
katsayist R? 0,536 olarak hesaplanmig ve DYT, ON ve
ADK’ nin e-spor etkinliklerine katilma niyetini agik-
lamada giiciiniin %53,9 oraninda oldugu goriilmustir.

Davranisa Yoénelik Tutum

etkisi oldugu goriilmektedir. Bu baglamda DYT, ON ve
ADK’ nin niyet tizerinde bir etkisi oldugu anlasilmakta
ve aragtirma hipotezleri kabul edilebilmektedir. Aras-

tirmaya iliskin sonu¢ modeli $ekil 2'de gosterilmekte-
dir.

Oznel Norm

Algilanan Davranis Kontroli

Davranigsal Niyet

Sekil 2: Arastirma Sonu¢ Modeli
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SONUC VE ONERILER

Giincel bir turizm ¢esidi olarak e-spor turizmi de-
tayli olarak incelenmesi gereken bir kavramdir. Ozel-
likle turizmin cesitlendirilmesi, sezonun uzatilmasi,
bolgesel esitliligin saglanmasi gibi konularda e-spor
turizmi 6nem arz etmektedir. E-spor turizmi, yapisi
geregi hem spor turizmi hem de kongre turizminin bir
birlesimi olarak goriilebilmekte dolayisiyla turizme bu
iki turizm cesidi kadar hatta belki de daha fazla kat-
ki saglayabilecek nitelikte bir alternatif turizm g¢esidi
olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bu baglamda, bu turizm
tiirtine katilan ya da katilma niyetine sahip olanlara
yonelik yapilacak arastirmalar da bu turizm tiriiniin
gelismesine biiyiik katkilar saglayacaktir.

Aragtirma sonuglarina gore e-spora katilim agirlikli
olarak gengler ve erkekler tarafindan saglanmaktadir.
Duggan (2015) tarafindan Amerika Birlesik Devletle-
rinde yapilan ¢alismada e-spor faaliyetinde bulunan-
larin yaklagik yarisinin kadin oldugunun saptandig
g6z Onitine alindiginda, bu caligmada saptanan kadin
e-sporcu Kkitlesinin diisiik seviyelerde kaldigini soyle-
mek miimkiindiir. Diger yandan katilimcilarin giinlitk
olarak e-spor faaliyetinde bulunma siiresi ortalama 4
ile 12 saat arasindadir. Nitekim gengler arasinda yaygin
olan e-spor faaliyetlerine bu denli yiiksek saat dilimle-
rinin ayrilmasinin olas: sosyal, egitim ya da is yasami-
na olumlu/olumsuz etkileri bagka bir aragtirma konusu
olarak degerlendirilebilir ve literatiire fayda saglayabilir.
Turizm baglaminda sonuglar incelendiginde ise, e-spora
yonelik ilginin yogun olmasi, e-spor turizminin gelisme-
sine yonelik biiytik bir avantaj olarak goriilebilmektedir.

E-spor etkinlikleri ve etkinliklere katilim, genel ola-
rak tilkemizde son yillarda popiilerligini kazanmis du-
rumdadir. Dolayisiyla arastirmaya déhil olan e-sporcu-
larin hemen hemen yarisinin son bir yil iginde 1-2 defa
e-spor amagli seyahat etmeleri, e-spor turizminin ge-
lismeye acik bir turizm tiirti oldugunu gosterebilmek-
tedir. E-spor amagli seyahat eden bireylerin ortalama
harcamalarinin ¢ok fazla olmadig arastirma sonugla-
rindan anlagilmaktadir. Bu sonug, Tiirkiyede gercek-
lesen e-spor turnuvalarinin kisilerin farkl etkinliklere
de katilacag: sekilde organize edilmemesi ve genellikle
giiniibirlik aktivitelerin diizenlenmesi ile agiklanabil-
mektedir. E-spor turnuvalarinin gesitli eglence etkin-
likleri ile gesitlendirilmesi, bolgesel gezilerin organize
edilmesi ve alternatifli konaklama imkanlarinin orga-
nize edilmesi katilimcilarin ortalama harcamalarini
arttirabilecektir. E-spor faaliyetlerine katilimin ise ¢o-
gunlukla arkadaglarla birlikte gerceklestigini sGylemek
miimkiindiir. Bu baglamda diizenlenecek etkinliklerin
genglere ve arkadas gruplarina hitap edebilecek nitelik-
te olmasi da ortalama harcamalar arttirmaya yonelik
fayda saglayabilecektir.

Arastirmada son bir yilda e-spor amagli seyahate
¢ikmayanlarin davranisa yonelik tutum, 6znel norm,
algilanan davranis kontrolii ve davranis niyetlerinin
e-spor amagli seyahate ¢ikan katilimcilara kiyasla genel
olarak daha diisiik oldugu soylenebilir. Diger yandan
katilimcilarin e-spor i¢in ayirdiklar: siire arttik¢a dav-
ranisa yonelik tutumlarinin da arttigini gorillmektedir.
Bu sonug gidilen e-spor etkinligi artik¢a niyetin de
olumlu yonde degistigini gosterebilmektedir. Bu ne-
denle yapilan e-spor etkinliklerinin sayis: arttik¢a kati-
limc1 sayisinin da artabilecegi diisiiniilmektedir.

Aragtirma gostermektedir ki, davranisa yonelik
tutum, 6znel norm ve algilanan davranis kontroli;
davranigsal niyeti etkilemektedir. Diger bir ifadeyle
e-sporcularin davranisa yonelik tutumu, 6znel normla-
r1 ve algilanan davranis kontrolii, e-spor etkinliklerine
katilma amagl seyahat etme niyetlerini etkilemektedir.
Sonug olarak, e-spor amagli seyahat etme niyetini, al-
gilanan davranis kontroliiniin ve davranisa yonelik tu-
tumlarin pozitif olarak etkiledigi; 6znel normlarin ise
negatif olarak etkiledigi ortaya konmustur. Katilimcila-
rin e-spor etkinliklerine yonelik tutumlari olumlu yon-
de arttik¢a davranigsal niyetlerinin, dolayisiyla e-spor
amagli seyahat etme niyetlerinin arttig1 sdylenebil-
mektedir. Aragtirma sonuglar1 e-spor amagli seyahate
¢ikma niyetini, en fazla algilanan davranigsal kontro-
lin etkiledigini gostermektedir. Bu noktadan hareket-
le e-spor katilimcilarinin seyahat niyetlerinde sadece
kendi fikirlerinin 6nemli oldugunu diistindiikleri ifa-
de edilebilmektedir. Oyle ki 6znel normlar boyutunun
davranigsal niyeti olumsuz yonde etkilemesi de bu so-
nucu destekler nitelikte goriilebilmektedir.

Bu arastirma, yeni bir turizm tirdi olarak ortaya
¢ikan e-spor turizmini genel hatlar1 incelemis ve ka-
tilmcilar: planlanmis davranis teorisi kapsaminda
ele almistir. E-spor turizminin gelismesi ve beklenen
fayday1 saglamasi i¢in (Destinasyonlar, isletmeler ve
uzmanlasmak isteyenler i¢in) kavramla ilgili farkl
alanlarda da ¢aligmalar yapilmas: bir gereklilik olarak
gorillmektedir.
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Extensive Summary

Attendance Intention to E-sport with the Perceptive
of Theory of Planned Behavior

Ali Turan BAYRAM*

INTRODUCTION

Sports activities vary in size, location, space, time,
and conditions. One of the important outputs of the
21st century, the technology and the effect on the sports
activities of the computer is an undeniable fact. Today,
people of almost every age spend most of their time
playing games on computers, game consoles, mobile
phones, tablets. It is known that the gaming industry
has a great place in the world economy and that almost
every day a new game is put on the market. In order to
access these games, many people are orderingin advance
of the day, giving a big struggle to be one of the first
players. Electronic sports, also referred to as e-sports,
are a new form of sport that increases competition and
plays against other players on-line or oft-line, allowing
individuals to compete in consoles and mobile games
at the computer. In the light of the increasing number
of demand in recent years, e-sports activities are
confronted as a big activity in large facilities, with high
ticket prices and large participant mass (Kostelekoglu,
2015). Thanks to these activities, players can sometimes
go on tour to participate and sometimes to watch
tournaments. These travels are increasing day by day
and becoming a sector. At this point it is also important
to determine the attitudes, intentions and behavior of
e-sports players and / or spectators to their trips. In this
context, it has been determined to research the extent
to which behavioral attitude, subjective norms and
perceived behavioral control are effective on the travel
intention to participate in the purpose of the research
e-sports activities

METHOD

A model has been developed for the purpose
of the study and for the hypotheses tested in the
research. The research model was developed using
the work of Akkus (2013). The scale used in the
study was prepared by taking advantage of the scale
developed by Akkus (2013) using the literature. Within
the scope of the research, 452 questionnaires were
collected by accessing the e-sports players actively
involved in “League of Legends, Counter Strike
Global Offensive, Player Unknown’s Battle Grounds,

" Corresponding author at: Sinop University, School of Tourism and
Hotel Management
E-mail: alibayram@sinop.edu.tr

Fortnite, Rainbow Six Siege and Dota2” games and
400 of these questionnaires were analyzed. Survey
data were collected by online questionnaire between
January and July 2018. Cronbach’s Alpha coefficient
of the study scale was calculated as 0,750; Cronbach’s
Alpha coeficient for the behavioral intention scale was
calculated as 0,620 and it can be said that the reliability
level is within the acceptable range.

RESULTS

When the model F test results are examined (F value
= 154,492; p = 0,000), it can be said that the model is
a suitable model. According to beta coefficients and
significance levels of the independent variables with
BDI coefticients (B = 0,126; p = 0,000), FR (B = -0,158;
p = 0,000) and ADK (B = 0,711; p = 0,000) explains
to participation intention to e-sport activities. The
determinant coefficient R2 was calculated as 0,536 and
it was seen that the power of DYT, FR and ADK to
explain the participation intention in e-sports activities
was 53.9%. The fact that the adjusted R2 (0.536) value
is close to R2 indicates that the model is a suitable
model (Table 7). It can be said that ADK is the strongest
independent variable in explaining the intention to
participate in e-sports activities. It may be said that the
preliminary variable is an effect on the negative side to
the participation intenion in e-sports activities. In this
context, it is seen that EDC, FR and ADK have an effect
on intention and research hypotheses are accepted. The
model of the survey is shown in Figure 2.

CONCLUSION

Research shows that attitudes toward behavior,
subjective norm and perceived behavior control;
affect behavioral intentions. In other words, e-sports
players’ attitude towards behavior, subjective norms
and perceived behavioral control influence their travel
intention to participate in e-sports activities. As a
result, the travel intention for e-sports, the perceived
behavioral control and the attitudes toward behavior
positively affected; subjective norms were negatively
affected. As the attitudes of participants to e-sports
activities increase positively, it can be said that their
travel intention for e-sports purposes is increased by
their behavioral intentions. The results of the research
show that the travel intention for e-sports affects the
most perceived behavioral control. This result can be
interpreted as the idea that e-sports participants are
only interested in their ideas in their travel intentions.
The fact that the dimension of the subjective norms
influences the behavioral intention in the negative
direction can also be seen in these endorsements.






