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Öz
Araştırma e-spor amaçlı seyahat etme niyetini planlanmış davranış teorisi kapsamında ele almıştır. Araştırmada e-spor etkinliklerine 
katılma amaçlı seyahat etme niyeti üzerinde davranışa yönelik tutum, öznel normlar ve algılanan davranışsal kontrolün ne ölçüde 
etkili olduğunu tespit etmek amaçlanmıştır. Araştırma Ocak-Temmuz 2018 tarihleri arasında gerçekleştirilmiş ve 6 farklı çevrimiçi 
oyunda aktif olan 400 kişiden elde edilen bilgiler çerçevesinde gerçekleştirilmiştir. Araştırmada e-spor etkinliklerine katılma amaçlı 
seyahat etme niyetini, algılanan davranışsal kontrolün güçlü bir şekilde etkilediği tespit edilmiştir. Bu sonuç davranışsal niyet 
üzerinde katılımcıların kendi isteklerinin en fazla etki eden unsur olduğu şeklinde 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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GİRİŞ

Spor ve turizm rekabet gücü yüksek ve pek çok 
sektörle ilişkisi olan dünyanın en önemli endüstri-
lerindendir. Zauhar (2012) ’a göre spor, tarih boyun-
ca seyahat ve turizm için kayda değer bir motivasyon 
kaynağıdır. Neirotti (2012)’ye göre spor turizmi spor 
yapmak, spor müsabakalarını izlemek, yarışın olduğu 
ya da olmadığı bir spor merkezini seyahat etmek gibi 
aktiviteleri gerçekleştirmek amacıyla gerçekleştirilen 
seyahatleri ifade etmektedir. Spor turizmine katılan 
iki tür turist bulunmaktadır. Bunlardan birincisi, spor 
katılım seyahatleri (spor, rekreasyon, boş zaman ve 
fitness aktivitelerine katılmak için seyahatler,) ve ikin-
cisi spor izleyici seyahatleridir (spor, rekreasyon, boş 
zaman veya fitness aktivitelerini izleme amacıyla ger-
çekleştirilen seyahatler). Literatür incelendiğinde; spor 
etkinliklerini mega spor etkinlikleri (Olimpik oyunlar, 
FIFA Dünya Kupası), orta çaplı spor etkinlikleri (ulu-
sal ve bölgesel spor etkinlikleri) ve küçük çaplı spor 
etkinlikleri (yerel spor yarışları) olarak sınıflandırmak 
mümkündür. Büyüklük ve önemine bağlı olarak spor 
etkinlikleri destinasyonların tanıtımlarında özgün ve 
önemli bir yere sahiptir.  Örnek vermek gerekirse; spor 
aktiviteleri destinasyonların doğal ve kültürel açıdan 
korunmasına yardımcı olduğu gibi, yerel ekonominin 
gelişimini sağlayan alt yapıya yönelik yatırımların ge-
liştirilmesi, şehir/bölge/ülkeye özgü çeşitli eğlence ve 
sanatsal programların düzenlenmesi gibi faaliyetlere 
öncülük etmektedir (Turco, 1998; Kaplanidou & Vogt, 
2006; Getz, 2008; Rydin, Seymour & Lorimer, 2011). 

Spor faaliyetleri çeşitlenmekte, yer, mekan, zaman 
ve koşullar fark etmeksizin değişmektedir.  21. yüzyılın 
önemli çıktılarından biri olan teknoloji ve bilgisayarın 
spor faaliyetlerine etkisi de yadsınamaz bir gerçektir. 
21. yüzyılda hemen hemen her yaştan insan, vakitle-
rinin büyük bir kısmını bilgisayarlarda, oyun konsol-
larında, cep telefonlarında, tabletlerinde oynayabildik-
leri oyunlarda harcamaktadır. Oyun sektörünün dünya 
ekonomisinde büyük bir yere sahip olduğu, hemen 
hemen her gün yeni bir oyunun piyasaya sürüldüğü 
bilinmektedir. Bu oyunlara erişmek adına pek çok in-
san günler öncesinde sipariş vermekte, ilk oynayanlar-
dan olabilmek adına büyük bir mücadele vermektedir.  
E-spor olarak da ifade edilen elektronik spor bu mü-
cadeleyi arttıran, bireylerin bilgisayar başında konsol 
ve mobil oyunlarında rekabet etmelerini sağlayan, çe-
virim içi ya da çevirim dışı biçimde diğer oyunculara 
karşı oynanan bir sporun yeni bir biçimi olarak görül-
mektedir. E-spor aktivitelerine katılanlar, yüksek bütçe, 
fazla ekipman veya lüks bir tesis kurulumuna ihtiyaç 
duymadan evlerinden, iş yerlerinden ve bulundukları 
ortamdan e-spor turnuvalarına katılmaktadır. Ancak 
son yıllarda artış gösteren talebe istinaden e-spor et-
kinlikleri büyük tesislerde, yüksek bilet ücretleri ve ge-

niş katılımcı kitlesi ile gerçekleşen büyük bir aktivite 
olarak karşımıza çıkmaktadır (Köstelekoğlu, 2015). Bu 
aktiviteler sayesinde oyuncular turnuvalara bazen ka-
tılmak bazen de turnuvaları izlemek adına seyahatlere 
çıkabilmektedir. Bu seyahatler gün geçtikçe artmak-
ta ve bir sektör haline dönüşmektedir. Bu noktada da 
e-spor oyuncuları ve/veya izleyicilerinin seyahate yö-
nelik tutumlarını, niyetlerini ve davranışlarını belirle-
mek önem arz etmektedir. Bu bağlamda, araştırmanın 
amacı, e-spor etkinliklerine katılma amaçlı seyahat 
etme niyeti üzerinde davranışa yönelik tutum, öznel 
normlar ve algılanan davranışsal kontrolün etkisini 
tespit etmek olarak belirlenmiştir. Bu doğrultuda elde 
edilen sonuçların, yeni bir turizm türü olarak ortaya 
çıkan e-spor turizmi alanında faaliyet gerçekleştirmek 
ve uzmanlaşmak isteyen destinasyon, işletme ve iş gö-
renlere yol göstermesi hedeflenmektedir. 

KAVRAMSAL ÇERÇEVE

E-Spor Kavramı

En genel tanımlama ile e-sporu, bilgisayar, oyun 
konsolları ve mobil cihazlar ile amatör ve profesyonel 
olarak rekabet etmeye dayalı spor dalı olarak ifade et-
mek mümkündür. Bilgisayarlarla gerçekleştirilen bu 
spor dalında, spor sahaları bilgisayarlar, oyuncular ise 
bilgisayar başındaki oyunculardır. Literatürde e-spora 
yönelik kavramsal ve niceliksel çalışmalar olmasına 
karşın; e-spor kavramını tam olarak açıklayan pek az 
tanımlama bulunmaktadır. Tiedemann (2004) e-sporu, 
insanların fiziksel ve zihinsel aktivitelerini geliştiren 
ve insanları eğiten spor faaliyetlerini içeren spor dalı 
şeklinde tanımlanmaktadır. Wagner (2006) bu tanımı 
bilgi ve iletişim teknolojileri kavramının bu spor dalı 
için gerekli olduğunu belirterek güçlendirmiştir. Fakat 
e-sporun, spor tanımından ne açıdan ayrıldığını açık-
lamak, e-spora da büyük ölçüde netlik kazandıracaktır 
(Taylor and Witkowski, 2010). Farklı araştırmacılar ta-
rafından, e-sporun bir spor dalı olmadığı ifade edilme-
sine karşın (Witkowski, 2009; 2012; Taylor & Witkows-
ki, 2010); Wagner (2006) e-sporu, bireylerin bilgi ve 
iletişim teknolojilerini kullanmasıyla fiziksel ve zihin-
sel yeteneklerinin geliştiği ve oyuncuların eğitildiği bir 
spor alanı olarak kabul etmektedir. Hamari & Sjöblom 
(2017) ise e-sporun, elektronik sistemler ile yönlendi-
rildiği ve oyuncuların, takımların çabalarının büyük 
ölçüde bilgisayar ara yüzleri ile mümkün hale geldiği 
bir spor dalı olduğunu ifade etmektedir.  Bir diğer ta-
nımlamaya göre e-spor; dünyanın farklı bölgelerinden 
farklı sporcuların bulundukları ortamda veya büyük 
çaplı bir organizasyonda buluşarak bilgisayarlar aracı-
lığı ile oyun oynamaları ve bu oyunları oynarken farklı 
spor dallarının gerektirdiği zihinsel, fiziksel, ruhsal be-
cerilerin tümünü sergileyebildikleri bir spor dalı olarak 
ifade edilmektedir (Argan ve ark., 2006;).  E-spor, çok 
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yönlü beceri gereklilikleri nedeniyle satranç ile karşı-
laştırılmakta, pek çok sporcunun devamını getirmekte 
zorlandığı bir düşünme becerisi, geniş bir bakış açısı 
ve potansiyelini dengeli yönetebilen bir kişilik gerektir-
mektedir.  E-spor antrenman, ekip ruhu, doğru zaman-
da hareket, stratejik manevralar gibi bireysel ve grupla 
ilgili niteliklere ihtiyaç duymaktadır (Hutchins, 2006). 
En hızlı gelişen spor dallarından biri olan e-spor 2016 
yılında 400 milyon seyirci sayısı ile dünyanın en yük-
sek seyirci kitlesine sahip spor dallarındandır (New-
zoo, 2017). 

E-spor; elektronik oyun, siber oyun, bilgisayar oyu-
nu, online oyun olarak da isimlendirilmesine rağmen 
temelde ifade edilmeye çalışılan durum, elektronik 
biçimde gerçekleştirilen spor faaliyetidir.  E-spor, yeni 
yeni ortaya çıkan bir kavram olmasına karşın fiziksel 
pek çok refleksi, farklı zihinsel becerileri içermesiyle 
oynayıcısı ve izleyicisi giderek artış gösteren örgütlü 
bir spordur.  E-spor’un kendine ait bazı özellikleri de 
bulunmaktadır. Bunlar (Molina, 2018);

•	 İnternet ortamında veya bilgisayarlarla gerçek-
leştirilen bir spor dalıdır.

•	 Çok kapsamlı ekipmanlar ve sahalar gerektiren 
spor dallarına nazaran oldukça maliyetli bir 
spor dalıdır.

•	 Coğrafya, nitelik, milliyet gibi kriterlerle sınır-
landırılmayan bir spor dalıdır.

•	 Fiziksel ve zihinsel çabalara yönelik ve kendine 
has ekipmanlara sahip bir spor dalıdır.

E-sporun tarihsel geçmişine bakıldığında ise e-spo-
run, 1950’li yıllarda başladığı görülmektedir. 1972’de 
Stanford Üniversitesi’nde yapay zeka laboratuarında 
“Spacewar” adlı bir oyun müsabakası gerçekleştiril-
miştir (Li, 2016). 1980’li ve 1990’lı yıllarda ise “Arcade” 
isimli oyun salonlarının ve ev konsollarının büyük bir 
taleple tercih edilmesi e-sporun başlangıcını oluştur-
makta, internetin yaygınlaştığı 2000’li yıllara gelin-
diğinde ise internetin yaygın kullanımı ile e-sporun 
bilinirliği artmaktadır. Ayrıca Amerika Birleşik Dev-
letleri’nde e-spor adına kurulan “Ulusal Video Oyun 
Ekibi” e-sporun önemli adımlarından biri olarak kabul 
edilmektedir. 1980’li yıllarda başlayan oyun salonları 
akımı; 1990’lı yıllarda yerini ev oyunlarına bırakmıştır 
(Borowy, 2012). Atari ve “Süper Nintendo” gibi kon-
sollar ile ilk defa gerçek oyun turnuvaları gerçekleşti-
rilmiştir. İlk video oyun turnuvası 1980 yılında Atari 
tarafından düzenlenen “Space Invaders Turnuvası” ola-
rak kabul edilmektedir. İnternet kullanıcılarının bilgi 
düzeyinin artmasıyla dünyanın farklı bölgelerindeki 
oyuncular ile müsabakalar düzenleme süreci başlamış 
ve gelişerek devam etmiştir. Bu süreçten sonra “Dün-

ya Siber Oyunları”nın kurulması, 150.000 dolar ödüllü 
Dünya Şampiyonasının düzenlenmesi, “Major Lea-
gue Gaming”’in ve “Kore Spor Birliği”’nin ve ardından 
Güney Kore merkezli “Uluslararası E-spor Federas-
yonu”’nun kurulması önemli aşamalardandır. E-spor 
22 üye ülkede Uluslararası Olimpiyat Komitelerince 
tanınmakta olup 24 ülke ise tanınma sürecindedir. 
Asya Olimpiyat Konseyi 2022 yılında düzenlenecek 
olan Asya Oyunları için yaptığı açıklamada, e-sporun 
resmi bir dil olduğunu dile getirmiştir (Ocasia, 2017). 
Son yıllarda da; “The International”, “League of Legen-
ds”, “eGames” gibi turnuvaların e-sporun gelişimine 
büyük katkı sunduğu görülmektedir (Üçüncüoğlu ve 
Çakır, 2017: 38). E-sporun Türkiye’deki gelişimi ince-
lendiğinde; 2011 yılında “Türkiye Dijital Oyunlar Fe-
derasyonu”’nun kurulmasıyla bilgisayar oyunu oyna-
yan oyuncuların haklarının korunduğu daha kaliteli 
bir oyun ortamı sağlanmaktadır. 2013 yılında e-spor 
“Gelişmekte Olan Sporlar Federasyonu”na bağlanmıştır. 
2017 yılına gelindiğinde; tek resmi e-spor liginin “Lea-
gue of Legends Şampiyonluk ve Yükselme Ligi” olduğu 
bilinmektedir. Oyunculara ise Gençlik ve Spor Bakan-
lığınca resmi lisans verilmektedir (Güzeloğlu, 2017: 6). 

E-spor dünyada hızla yayılan ve tüketici kitlesinin 
giderek artış gösterdiği bir spor dalıdır. E-spor; eğitim 
aracı olarak kullanılmakta, yabancı dilin öğrenimini 
geliştirmekte, hızlı düşünme becerisine yardımcı ol-
makta, motor becerilerini geliştirmekte, motivasyonu 
sağlamakta, önemli bir rekreasyon aktivitesi olarak gö-
rülmekte, kekemelik, sosyal fobi gibi hastalıkların teda-
visinde kullanılmakta, teknolojik bilgi ve beceri düzeyi-
nin artış göstermesine yardımcı olmaktadır.  E-sporun 
bireyler üzerinde olumlu etkileri olabildiği gibi bazı 
olumsuz etkileri de bulunmaktadır. E-spor; gelişim ge-
riliğine yol açabilmekte, zamanı boşa harcamaya veya 
daima bir şeyleri ertelemeye sebep olabilmekte, duy-
gu kontrol bozuklukları veya kişilik bozukları yarata-
bilmekte, asosyalleşme ve iletişim bozukluklarına yol 
açabilmekte, sanal ile gerçeği ayırt etmeyi zorlaştırabil-
mekte, saldırganlık ve şiddet içeren davranışlara sebep 
olabilmekte, bireysel başarıyı olumsuz etkileyebilmekte, 
obezite, bağımlılık, dikkat bozukluğu gibi hastalıklara 
sebep olabilmekte, internet üzerinden gelebilecek sal-
dırılara özellikle çocukların açık olmasına neden olabil-
mektedir (BTK, 2017; Gençlik ve Spor Bakanlığı, 2018). 

E-spor oyunlarını, FPS (Birinci şahış nişancı), RTS 
(gerçek zamanlı strateji), MRPG (çok oyunculu çevri-
miçi savaş alanı) ve spor oyunları olarak sınıflandır-
mak mümkündür (Hamari ve Sjöblom, 2017). Bu sı-
nıflandırmaya ilişkin olarak e-spor ile ilgili en yaygın 
video oyun türleri Tablo 1’de verilmiştir. Türkiye Cum-
huriyeti Gençlik ve Spor Bakanlığı ise e-spor türlerini 
hazırladığı raporda şu şekilde sınıflandırmaktadır; 
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MOBA (Massively Online Battle Arena-Çevrimiçi 
Çok Oyunculu Savaş Alanı): Bu oyun türü genellikle 
beş kişi ve iki farklı takımdan oluşmaktadır. Oyunda 
bir harita üzerinde üç anayol bulunmakta ve oyuncular 
birbirilerinin kaynaklarını yok etmek amacıyla oyun 
oynamaktadır. 

FPS (First Person Shot - Birinci Kişi Atış Oyunla-
rı): Sanal karakter bakış açısıyla oynanan oyun refleks, 
hızlı ve pratik karar verme süreci, takım birliği gibi 
nitelikler ile oyununun başarıyla oynandığını ifade et-
mek mümkündür. 

RTS (Real Time Strategy - Gerçek Zamanlı Strate-
ji): Oyuncunun imkânları çerçevesince ordu kurması 
ve rakibinin ordularını yenmeye çalışmasına dayanan 
türdür. 

Fighter (Dövüş): Oyuncunun belli bir dövüş di-
siplini ile sanal karakterini rakibinin sanal karakterini 
yenmesine dayanan spor türüdür. Genellikle karşılıklı 
oynanan türdür. 

Sports (Spor): Geleneksel spor türlerinin e-spora 
uyarlanmış biçimidir. 

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role 
Playing Game - Çok Katılımcılı Çevrimiçi Rol Yapma 
Oyunu): Bir sunucuyla oynanan rol yapmaya dayalı 
oyun türüdür (Gençlik ve Spor Bakanlığı, 2018).

Literatürde e-spor henüz oldukça yeni olmasına 
karşın bir çok araştırmanın (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 & Sjöblom 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) bulunduğu-
nu söylemek mümkündür. Green & Bavelier’in (2015) 
araştırmalarında, insanların video oyunları ile beceri-
lerini geliştirdiği sonucuna ulaşılmış, video oyunları-
nın bireylerin zihinsel ve fiziksel becerilerini geliştiren 
bir aktivite olduğu ifade edilmiştir. Bavelier ve arkadaş-

larının (2012) araştırmalarında e-sporun sadece tek 
bir beceriyi değil pek çok beceriyi geliştirdiği sonucu 
elde edilmiştir. Li’nin (2016) araştırmasında, e-sporun 
öncelikli motivasyon kaynağının eğlence amaçlı kulla-
nım olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Lee & Schoenstedt 
(2011) ile Weiss &  Schiele’in (2013) yaptıkları araştır-
malarda e-spora yönelik katılımın sebepleri araştırılmış 
ve temel motivasyonun rekabet, zorluk, kaçış ve beceri 
geliştirmeden kaynaklandığı tespit edilmiştir. Hamari 
ve Sjöblom’ün (2017) araştırmalarında ise farklı spor 
dallarına yönelik motivasyon ile e-spora yönelik mo-
tivasyonun benzer bir nitelik taşıdığı ifade edilmiştir. 
Funk ve arkadaşlarının (2012) e-spor tüketimi üzerine 
yaptıkları araştırmada, katılımcıların oyunlara katılım 
düzeyinin, döneme ve genel eğilime göre şekillendiği 
sonucu bulunmuştur. Duggan’ın (2015) araştırmasında 
ise evrensel bir yanılgı olan, e-sporun erkeklerin oyna-
yabileceği bir spor dalı olduğu varsayımından hareket-
le bir araştırma gerçekleştirilmiş ve Amerika Birleşik 
Devletlerinde oyun oynayan kitlenin % 48’inin kadın 
olduğu sonucunu ortaya çıkmıştır. Harwell’in (2014) 
araştırmasında, 2011-2014 yılları arasında dünya ge-
nelinde kadın oynayıcıların % 70 oranında arttığı, 18 
milyondan 30.3 milyona yükseldiği ifade edilmiş; Bu-
ck’ın (2015) araştırmasında ise bu veri, Intel’in kadın 
oyunculara sponsor olduğunu belirten bir ifade ile des-
teklenmiştir. 

E-Spor Turizmi

E-spor turizmini; elektronik spor aktivitelerinin 
belirlenmiş bir ülkede ve destinasyonda, turnuvalar 
şeklinde gerçekleştirilmesi, bu turnuvalara oyuncula-
rın, izleyicilerin, ilgili kurum ve kuruluşların katılması, 
yeme, içme, konaklama, eğlenme gibi çeşitli turistik 
aktiviteleri kullanmasına dayanan turizm türü olarak 
tanımlamak mümkündür. 

E-sporun ülke ve bölge turizmine pek çok katkısı 
olduğunu söylemek mümkündür. E-spor turistik açı-
dan gelişmiş ülkelerin ekonomilerine büyük girdiler 
sağlamakta, var olan imajlarını güçlendirmekte, kayda 
değer bir tutundurma aracı olarak görülmektedir. FIFA 
Dünya Kupası, SuperBowl ve bazı e-spor turnuvaları 
internet üzerinde 55 milyon izleyicisi, 10.000 katılım-
cısı ile ev sahipliği yaptığı ülkelerin önemli bir çekim 
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kaynağıdır. Daha öncesinde farklı spor ya da müzik 
aktviteleri ile ilgilenen Los Angeles Staples Merkezi, 
Londra Wembly, Sang-am Dünya Kupası Stadyumu 
e-sporun izleyici kitlesinin çok fazla olmasından dolayı 
e-spor alanlarına dönüştürülmüştür. Bir kısım turnuva 
izleyicisinin Twitch ve ESPN üzerinde oyunları izleyip 
memnun olmalarına karşın; büyük bir kitle, takım mü-
cadelelerinde oyuncuların yanlarında olarak katkı sun-
maktan mutlu olmaktadır. Kaliforniya bölgesinde yer 
alan Santa Ana önemli bir e-spor tesisidir. Bu bölgeye 
yönelik e-spor talebinin artışından dolayı uluslararası 
oyunlara yönelik hizmet veren tesis artık yerel bazlı 
oyunlara da hizmet vermektedir (Töre, 2016)

E-spor’un bir turistik aktivite olarak kabul edilme-
sinin bazı önemli sebepleri vardır. Bunlar (Elsgaming 
Admin, 2014);

•	 E-sporun oynandığı alanda izlenilmesi katı-
lımcılara fantastik bir deneyim sunmaktadır.

•	 E-spor hayranları dünya liginde yarışan en iyi 
sporcular ile karşılaşma imkânı bulmaktadır. 

•	 Aynı tutkuyu, hissi, amacı paylaştığı diğer hay-
ranlar ile bir araya gelecek beraber mücadeleye 
katılacaktır.

•	 Turnuvaların gerçekleştiği bölgenin turistik po-
tansiyelini bu vesile ile deneyimlemiş olacaktır.  

Bu ve bunun gibi sebepler ile e-spor hayranları kilo-
metrelerce öteye seyahat etmekte, ESL One Frankfurt, 
LCS Wembley, The International 4, WCS Europe, GSL 
gibi turnuvalara katılım göstermektedir. Bu katılımla-
rın bölgeye sağladığı ekonomik getirilerinin yanı sıra, 

bölge kültürünün tanıtılması, tekrar ziyaretlerin art-
tırması, destinasyon markalaşmasına yardımcı olması 
açısından turizme yön veren faydalarının olduğunu 
söylemek mümkündür.

1980 yılında yapılan turnuva ile başlayan e-spor tu-
rizmi; 2015 yılında 40.000 izleyicisi ile oynanan League 
of Legends ile popülerliğini arttırmıştır.  2016 yılında 
e-spor katılımından elde edilen gelirin 450 milyon 
dolara yükselmesi ve 2017 yılında bu kazanımın % 25 
oranında yükselmesi e-spor turizminin dünya turizm 
hareketlerinde hızla ilerlediğini göstermektedir. Artan 
ilgi ve ihtiyaca istinaden; turnuva gezileri düzenlen-
mekte, Redbull ve Coca Cola gibi firmalar bu gezi ve 
turnuvalara sponsor olmaktadır. Hong Kong turizm 
ofisi verilerine göre; iklim değişikliği, dengesiz hava 
durumu gibi detaylara rağmen tüm e-spor biletleri 
satılmış ve bu gelir bir turnuva için 35 milyon doları 
aşmıştır (Quinn, 2017). İngiltere’nin en büyük e-spor 
festivallerinden biri olan Insomnia, dünyanın pek çok 
bölgesinden izleyicinin katılımı ile gerçekleşmiş dört 
günlük festivallerden birisidir. Festival bünyesinde; 
farklı niteliklere göre konaklama imkanları, restoran-
lar, oyunlar sonrası eğlenceler ve müzikli gösteriler gibi 
pek çok turistik hizmeti barındırmaktadır. Bir diğer 
turnuva olan EPIC 23; oldukça geniş bir sahada ku-
rulmuş 3 günlük bir e-spor festivalidir. Festivale gelen 

izleyiciler; kamp ya da otelleri, festivale giriş sırasında 
alınan uygun fiyatlı yemek biletleri, oyun sonrası par-
tiler ve oyun öncesi planlanmış etkinlikler ile e-spor 
turizminin boyutlarının hızla genişlediğini göstermek-
tedir (Malin, 2018).
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Planlanmış Davranış Teorisi

Planlanmış davranış teorisi, belirlenmiş bir çer-
çevede gerçekleşen insan davranışlarını açıklamak ve 
tahminlemek amacıyla oluşturulan bir teoridir. Plan-
lanmış davranış, insanların bir davranışı gerçekleştir-
mek için temel motivasyon kaynağıdır.  Bu davranışa 
yönlendiren niyetler de;  davranışa yönelik tutumlar, 
algılanan sosyal baskı ya da öznel normlar, algılanan 
davranışsal kontrol gibi faktörlerden oluşmaktadır. 
Planlanmış davranış teorisine göre; niyetlerin altında 
yatan üç temel unsur bulunmaktadır. Bu faktörler; dav-
ranışa yönelik tutum, topluma karşı algı ya da algılanan 
sosyal baskı, davranış kontrolü veya özyetkinlik algısı 
olarak tanımlanmaktadır. Niyetin davranışı gerçekleş-
tirme ihtimalini arttırdığı literatürde de görülmektedir 
(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).  
Planlanmış davranış teorisini Şekil 1’deki gibi açıkla-
mak mümkündür (Ajzen, 1991).

Planlanmış davranış teorisine göre; tutum ve öznel 
norm yani sosyal etki niyete katkı sağlamakta, niyet ki-
şinin davranışı gerçekleştirmek adına olan istekliliği ve 
sarf ettiği çabanın bir göstergesi olarak tanımlanmakta-
dır. Tutum, bireyler, nesneler ve durumlarla ilgili olum-
lu ve olumsuz yargılardır. Birinin herhangi bir duruma 
dair ne hissettiği onun tutumunu gösterir.  Davranışa 
dair tutum; bir davranışa dair olumlu ve olumsuz de-
ğerlendirmeleri ifade eder. Kişilerin bir davranışı orta-
ya çıkarmadaki olumlu ya da olumsuz yargısını ifade 
etmektedir. Sübjektif norm ya da kişisel norm; bireyin 
bir davranışına yönelik yakınları tarafından oluşturu-
lan baskıyı açıklar (Baker & White, 2010). Kendi fikir 
ve görüşlerinden ziyade yakın gördüğü grup, kurum ya 
da akrabalarının ondan beklediği davranış biçimini de 
göstermektedir (Fishbein & Ajzein, 1975). Algılanan ya 
da varsayılan davranış kontrolü ise; bir kişinin belirli 
bir davranışı gerçekleştirmesinin önündeki engelleri, o 
davranışı ne ölçüde zor ya da kolay olarak gördüğünü 
ifade etmektedir.  

Planlanmış davranış teorisine göre niyeti belirle-
yen unsurlardan biri de inançlardır. Tutumsal inançlar, 
tutumların; normatif inançlar, sübjektif normların ve 
algılanan davranışsal inançların belirlenmesinde etkili 
unsurlardan biridir. Planlı davranış teorisine göre tu-
tum ve sübjektif normların olumlu olması ve algılan-
mış davranışsal kontrolün güçlü olması kişinin o niyeti 
gerçekleştirmesinin ne kadar mümkün olduğunu gös-
termektedir (Ajzen 1991; Özer & Yılmaz, 2010: 38). 

ARAŞTIRMANIN YÖNTEMİ 

Araştırmanın amacı ve araştırma kapsamında test 
edilen hipotezlere yönelik bir model geliştirilmiştir. 
Araştırma modeli, Akkuş’un (2013) çalışmasından 

yararlanılarak geliştirilmiştir. Araştırma kapsamında 
kullanılan ölçek, Akkuş’un (2013) literatürden yarar-
lanılarak geliştirdiği ölçekten yararlanılarak hazırlan-
mıştır. Araştırma kapsamında e-spor etkinliklerine ka-
tılım amaçlı seyahat etme niyetine, davranışa yönelik 
tutum, öznel normlar ve algılanan davranışsal kontrol 
değişkenlerinin ne ölçüde etki ettiği sorusuna cevap 
aranmıştır. Bu bağlamda amaca yönelik olarak üç te-
mel hipotez geliştirilmiştir. 

H1: Katılımcıların e-spor etkinliklerine katılma 
davranışına yönelik tutumlarının (DYT), 
e-spor turizmine katılma niyetleri (DN) üze-
rinde anlamlı bir etkisi vardır.

H2: Katılımcıların sahip oldukları öznel normların 
(ÖN), e-spor turizmine katılma niyetleri (DN) 
üzerinde anlamlı bir etkisi vardır.

H3: Katılımcıların algıladıkları davranışsal kontro-
lün (ADK), e-spor turizmine katılma niyetleri 
(DN) üzerinde anlamlı bir etkisi vardır.

Araştırma kapsamında “League of Legends, Coun-
ter Strike Global Offensive, Player Unknown’s Batt-
le Grounds, Fortnite, Rainbow Six Siege ve Dota2” 
oyunlarında aktif olarak yer alan e-spor oyuncularına 
ulaşılarak 452 anket toplanmış ve bu anketlerin 400 
tanesi analize tabi tutulmuştur. Araştırma verileri, 
Ocak-Temmuz 2018 tarihleri arasında online ortamda 
hazırlanan anket formları ile toplanmıştır. 

Araştırma kapsamında planlanmış davranış teorisi 
alt boyutlarına ilişkin faktör analizi gerçekleştirilmiştir. 
Araştırma kapsamında verilerin, faktör analizine uy-
gun olup olmadığını anlamak için Kaiser-Meyer-Olkin 
(KMO) ve Bartlett Küresellik testleri yapılmıştır. Ve-
rilerin faktör analizine uygunluğunun testi için KMO 
değerinin 0,60’ın üzerinde olması, Bartlett küresellik 
testinin ise istatistiksel olarak anlamlı çıkması gerek-
mektedir. Analiz sonucunda KMO değeri 0,759 olarak 
hesaplanmış, Bartlett küresellik testi de istatistiksel ola-
rak anlamlı (1324,687, p=0,00) çıkmıştır. Bartlett küre-
sellik test sonucunun anlamlı çıkması, verilerin normal 
bir dağılımdan geldiğini göstermektedir. Bu testlerin 
sonuçlarına göre verilerin faktör analizi için uygun 
olduğu anlaşılmıştır. Faktör analizine ilişkin sonuçlar 
Tablo 2’de verilmiştir. Başlangıçta sekiz ifadeye sahip 
olan DYT alt boyutu beş ifadeye; dört ifadeye sahip 
olan ÖN alt boyutu iki ifadeye ve üç ifadeye sahip olan 
ADK alt boyutu iki ifadeye indirilmiştir. Ölçek toplam 
varyansın %70,3’ünü açıklamaktadır. Ölçeğe ait Cron-
bach’s Alpha katsayısı 0,750 olarak hesaplanmış; davra-
nışsal niyet ölçeğine ilişkin Cronbach’s Alpha katsayısı 
ise 0,620 olarak hesaplanmıştır ve güvenirlik düzeyinin 
orta düzeyde kabul edilebilir (Özdamar, 1999; akt: Ya-
şar, 2014: 63) olduğu söylenebilmektedir.  
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ARAŞTIRMA BULGULARI

Tablo 3’te katılımcılara yönelik demografik bilgi-
ler ve e-spor seyahat özelliklerine ilişkin bilgiler yer 
almaktadır. Tablo incelendiğinde e-sporun gençler 
ve erkekler tarafından daha fazla tercih edildiği anla-
şılmaktadır. Katılımcıların büyük çoğunluğunun (% 
75,3) günlük ortalama olarak 4 ila 12 saat arasında 
e-spor yaptıkları görülmektedir. Katılımcılara son bir 
yıl içerisinde e-spor etkinlikleri için kaç kere seyahat 
ettikleri sorulduğunda % 45,8’inin 1-2 defa seyahat et-
tiği ve genellikle (% 56) bu seyahatleri arkadaşları ile 
gerçekleştirdikleri tespit edilmiştir. E-spor seyahatleri 
için ortalama harcanan ücrete bakıldığında ise çok faz-
la bir harcamanın yapılamadığı anlaşılmaktadır. 

Tablo 4’te DYT, ÖN ve ADK değişkenleri ile dav-
ranışsal niyete yönelik ifadelerin ortalamalarına yer 
verilmiştir. DYT boyutuna ilişkin genel ortalama 4,17 
olarak hesaplanmıştır. DYT boyutu içerisinde en yük-
sek ortalamaya (4,45) sahip ifade “E-spor etkinliklerine 
katılım için seyahat etmek gereklidir.” ifadesi iken, en 
düşük ortalamaya (3,85) sahip ifadenin “E-spor etkin-
liklerine katılım için seyahat etmek muhteşemdir.” ifa-
desi olduğu görülmektedir. ÖN boyutuna ilişkin genel 
ortalama 3,91 olarak, ADK boyutuna ilişkin genel orta-
lama ise 4,42 olarak hesaplanmıştır. Davranışsal niyete 
ilişkin genel ortalamaya bakıldığında ise 4,62 ortalama 
ile oldukça yüksek bir ortalamaya sahip olduğu görül-
mektedir.  
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Tablo 5’te e-spor amaçlı seyahat sıklığı ile DYT, 
ÖN, ADK ve DN ilişkin farklılık analizi sonuçları yer 
almaktadır. Tablo incelendiğinde e-spor amaçlı seya-
hat etme sıklığı ile DYT arasında anlamlı (p=0,000) bir 
farklılığa rastlanılmıştır. Tukey testi sonuçlarına göre 
bu farklılığın son bir yılda e-spor amaçlı seyahate hiç 
çıkmayanlar ile seyahate çıkanlar arasında olduğu tes-
pit edilmiştir. Son bir yılda e-spor amaçlı seyahate çık-
mayanların DYT ortalamalarının diğer gruplara göre 
daha düşük olduğu söylenebilmektedir. E-spor amaçlı 
seyahat etme sıklığı ile ÖN arasında anlamlı (p=0,000) 
bir farklılık bulunmuştur. Tukey testi sonuçlarına göre 
bu farklılığın son bir yılda e-spor amaçlı seyahate hiç 
çıkmayanlar ile 5 defa ve daha fazla seyahate çıkanlar 
ve 1-2 defa seyahate çıkanlar ile 3 ve daha fazla seya-
hate çıkanlar arasında olduğu görülmektedir. Bura-
dan hareketle seyahat etme sayısı arttıkça ÖN boyu-
tuna ilişkin ortalamaların arttığı söylenebilmektedir. 
ADK boyutuna ilişkin sonuçlar incelendiğinde; e-spor 
amaçlı seyahat etme sıklığı ile ADK arasında anlamlı 
(p=0,008) bir farklılık vardır. Tukey testi sonuçlarına 
göre bu farklılığın son bir yılda e-spor amaçlı seyahate 
hiç çıkmayanlar ile 1-2 defa seyahate çıkanlar arasın-
da olduğu tespit edilmiştir.  Davranışsal niyete ilişkin 
farklılık analizi sonuçları incelendiğinde ise; e-spor 
amaçlı seyahat etme sıklığı ile DN arasında anlamlı 
(p=0,014) bir farklılığa rastlanılmıştır. Tukey testi so-
nuçlarına göre bu farklılığın son bir yılda e-spor amaçlı 

seyahate hiç çıkmayanlar ile 1-2 defa seyahate çıkan-
lar arasında olduğu görülmektedir. Son bir yılda e-spor 
amaçlı seyahate çıkmayanların DN ortalamalarının 1-2 
defa seyahate çıkanların ortalamalarına göre daha dü-
şük olduğu söylenebilmektedir.

Tablo 6’da katılımcıları e-spor için günlük ayırmış 
oldukları süre ile DYT, ÖN, ADK ve DN ilişkin fark-
lılık analizi sonuçları yer almaktadır. Tablo incelendi-
ğinde e-spor için ayrılan süre ile DYT arasında anlamlı 
(p=0,000) bir farklılığa rastlanılmıştır. Tukey testi so-
nuçlarına göre bu farklılığın 4 saatten az zaman ayıran 
katılımcılar ile 4-8 saat ve 9-12 saat arasında zaman 
ayıran katılımcılar arasında olduğu tespit edilmiştir. Bu 
sonuçtan hareketle, katılımcıların e-spor için ayırdıkla-
rı süre arttıkça DYT boyutu ortalamalarının da arttığı-
nı söylemek mümkündür. Analiz sonuçlarında, e-spor 
için ayrılan süre ile ÖN arasında anlamlı (p=0,000) bir 
farklılığa rastlanılmıştır. Bu farklılığın 4-8 saat arasında 
zaman ayıran katılımcılar ile 4 saatten az ve 9-12 saat 
arasında zaman ayıran katılımcılardan kaynaklandığı 
tespit edilmiştir. ADK boyutuna ilişkin sonuçlar ince-
lendiğinde; e-spor için ayrılan süre ile ADK arasında 
anlamlı (p=0,003) bir farklılığa rastlanılmıştır. Analiz 
sonuçlarına göre farklılık, 9-12 saat arasında zaman 
ayıran katılımcılar ile 4 saatten az ve 12 saatten fazla 
zaman ayıran katılımcılar arasında gerçekleşmektedir. 
DN’ye ilişkin farklılık analizi sonuçları incelendiğinde 
ise; e-spor için ayrılan süre ile DN arasında anlamlı 



25Planlanmış Davranış Teorisi Çerçevesinde E-spor Turizmine Katılma Niyeti



26 Ali Turan BayramTurizm Akademik Dergisi, 02 (2018) 17-31

(p=0,000) bir farklılığa rastlanılmıştır. Farklılığın 9-12 
saat arasında zaman ayıran katılımcılar ile diğer grup-
lar arasında olduğu analiz sonuçlarından anlaşılmakta-
dır. Sonuçlar incelendiğinde, e-spor için 9-12 saat ara-
sında zaman ayıran katılımcıların ortalamaların diğer 
gruplara göre daha yüksek olduğu görülmektedir.

Modelin F testi sonuçları incelendiğinde (p= 0,000) 
modelin uygun bir model olduğu söylenebilmekte-
dir. Bağımsız değişkenlerin beta katsayılarına ve an-
lamlılık düzeylerine göre DYT (B = 0,126; p = 0,000), 
ÖN (B = -0,158; p = 0,000) ve ADK (B = 0,711; p = 
0,000) e-spor etkinliklerine katılma niyetini anlamlı 
bir şekilde açıklamaktadır. Belirlilik (determinasyon) 
katsayısı R2 0,536 olarak hesaplanmış ve DYT, ÖN ve 
ADK’ nın e-spor etkinliklerine katılma niyetini açık-
lamada gücünün %53,9 oranında olduğu görülmüştür. 

Düzeltilmiş R2 (0,536) değerinin R2 değerine yakın 
çıkmış olması da modelin uygun bir model olduğuna 
işaret etmektedir (Tablo 7). ADK’ nın e-spor etkinlik-
lerine katılma niyetini açıklamada en güçlü bağımsız 
değişken olduğu tespit edilmiştir.  ÖN değişkeninin 
e-spor etkinliklerine katılma niyetine negatif yönde bir 

etkisi olduğu görülmektedir. Bu bağlamda DYT, ÖN ve 
ADK’ nın niyet üzerinde bir etkisi olduğu anlaşılmakta 
ve araştırma hipotezleri kabul edilebilmektedir. Araş-
tırmaya ilişkin sonuç modeli Şekil 2’de gösterilmekte-
dir. 
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SONUÇ VE ÖNERİLER

Güncel bir turizm çeşidi olarak e-spor turizmi de-
taylı olarak incelenmesi gereken bir kavramdır. Özel-
likle turizmin çeşitlendirilmesi, sezonun uzatılması, 
bölgesel eşitliliğin sağlanması gibi konularda e-spor 
turizmi önem arz etmektedir. E-spor turizmi, yapısı 
gereği hem spor turizmi hem de kongre turizminin bir 
birleşimi olarak görülebilmekte dolayısıyla turizme bu 
iki turizm çeşidi kadar hatta belki de daha fazla kat-
kı sağlayabilecek nitelikte bir alternatif turizm çeşidi 
olarak ön plana çıkmaktadır. Bu bağlamda, bu turizm 
türüne katılan ya da katılma niyetine sahip olanlara 
yönelik yapılacak araştırmalar da bu turizm türünün 
gelişmesine büyük katkılar sağlayacaktır.

Araştırma sonuçlarına göre e-spora katılım ağırlıklı 
olarak gençler ve erkekler tarafından sağlanmaktadır. 
Duggan (2015) tarafından Amerika Birleşik Devletle-
ri’nde yapılan çalışmada e-spor faaliyetinde bulunan-
ların yaklaşık yarısının kadın olduğunun saptandığı 
göz önüne alındığında, bu çalışmada saptanan kadın 
e-sporcu kitlesinin düşük seviyelerde kaldığını söyle-
mek mümkündür. Diğer yandan katılımcıların günlük 
olarak e-spor faaliyetinde bulunma süresi ortalama 4 
ile 12 saat arasındadır. Nitekim gençler arasında yaygın 
olan e-spor faaliyetlerine bu denli yüksek saat dilimle-
rinin ayrılmasının olası sosyal, eğitim ya da iş yaşamı-
na olumlu/olumsuz etkileri başka bir araştırma konusu 
olarak değerlendirilebilir ve literatüre fayda sağlayabilir. 
Turizm bağlamında sonuçlar incelendiğinde ise, e-spora 
yönelik ilginin yoğun olması, e-spor turizminin gelişme-
sine yönelik büyük bir avantaj olarak görülebilmektedir. 

E-spor etkinlikleri ve etkinliklere katılım, genel ola-
rak ülkemizde son yıllarda popülerliğini kazanmış du-
rumdadır. Dolayısıyla araştırmaya dâhil olan e-sporcu-
ların hemen hemen yarısının son bir yıl içinde 1-2 defa 
e-spor amaçlı seyahat etmeleri, e-spor turizminin ge-
lişmeye açık bir turizm türü olduğunu gösterebilmek-
tedir. E-spor amaçlı seyahat eden bireylerin ortalama 
harcamalarının çok fazla olmadığı araştırma sonuçla-
rından anlaşılmaktadır. Bu sonuç, Türkiye’de gerçek-
leşen e-spor turnuvalarının kişilerin farklı etkinliklere 
de katılacağı şekilde organize edilmemesi ve genellikle 
günübirlik aktivitelerin düzenlenmesi ile açıklanabil-
mektedir. E-spor turnuvalarının çeşitli eğlence etkin-
likleri ile çeşitlendirilmesi, bölgesel gezilerin organize 
edilmesi ve alternatifli konaklama imkanlarının orga-
nize edilmesi katılımcıların ortalama harcamalarını 
arttırabilecektir. E-spor faaliyetlerine katılımın ise ço-
ğunlukla arkadaşlarla birlikte gerçekleştiğini söylemek 
mümkündür. Bu bağlamda düzenlenecek etkinliklerin 
gençlere ve arkadaş gruplarına hitap edebilecek nitelik-
te olması da ortalama harcamaları arttırmaya yönelik 
fayda sağlayabilecektir. 

Araştırmada son bir yılda e-spor amaçlı seyahate 
çıkmayanların davranışa yönelik tutum, öznel norm, 
algılanan davranış kontrolü ve davranış niyetlerinin 
e-spor amaçlı seyahate çıkan katılımcılara kıyasla genel 
olarak daha düşük olduğu söylenebilir. Diğer yandan 
katılımcıların e-spor için ayırdıkları süre arttıkça dav-
ranışa yönelik tutumlarının da arttığını görülmektedir. 
Bu sonuç gidilen e-spor etkinliği artıkça niyetin de 
olumlu yönde değiştiğini gösterebilmektedir. Bu ne-
denle yapılan e-spor etkinliklerinin sayısı arttıkça katı-
lımcı sayısının da artabileceği düşünülmektedir.

Araştırma göstermektedir ki, davranışa yönelik 
tutum, öznel norm ve algılanan davranış kontrolü; 
davranışsal niyeti etkilemektedir. Diğer bir ifadeyle 
e-sporcuların davranışa yönelik tutumu, öznel normla-
rı ve algılanan davranış kontrolü, e-spor etkinliklerine 
katılma amaçlı seyahat etme niyetlerini etkilemektedir. 
Sonuç olarak, e-spor amaçlı seyahat etme niyetini, al-
gılanan davranış kontrolünün ve davranışa yönelik tu-
tumların pozitif olarak etkilediği; öznel normların ise 
negatif olarak etkilediği ortaya konmuştur. Katılımcıla-
rın e-spor etkinliklerine yönelik tutumları olumlu yön-
de arttıkça davranışsal niyetlerinin, dolayısıyla e-spor 
amaçlı seyahat etme niyetlerinin arttığı söylenebil-
mektedir. Araştırma sonuçları e-spor amaçlı seyahate 
çıkma niyetini, en fazla algılanan davranışsal kontro-
lün etkilediğini göstermektedir. Bu noktadan hareket-
le e-spor katılımcılarının seyahat niyetlerinde sadece 
kendi fikirlerinin önemli olduğunu düşündükleri ifa-
de edilebilmektedir. Öyle ki öznel normlar boyutunun 
davranışsal niyeti olumsuz yönde etkilemesi de bu so-
nucu destekler nitelikte görülebilmektedir. 

Bu araştırma, yeni bir turizm türü olarak ortaya 
çıkan e-spor turizmini genel hatları incelemiş ve ka-
tılımcıları planlanmış davranış teorisi kapsamında 
ele almıştır. E-spor turizminin gelişmesi ve beklenen 
faydayı sağlaması için (Destinasyonlar, işletmeler ve 
uzmanlaşmak isteyenler için) kavramla ilgili farklı 
alanlarda da çalışmalar yapılması bir gereklilik olarak 
görülmektedir. 
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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 ordering in 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 off-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 (Köstelekoğlu, 
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 Akkuş (2013). The scale used in the 
study was prepared by taking advantage of the scale 
developed by Akkuş (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, 

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 coefficient 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 coefficients (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.* Corresponding author at: Sinop University, School of Tourism and 

Hotel Management
E-mail: alibayram@sinop.edu.tr
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