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OZET

Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler her alanda oldugu gibi spor alanini da etkileyerek yeni bir
takim gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu gelismelerden biri elektronik spordur. Elektronik
spor, hem fiziksel hem de zihinsel bir takim 6zelliklere sahiptir. Bunlar: Sanal veya bilgisayar ortaminda icra
edilmesi, yeni tesis veya ekipman bakimindan geleneksel sporlarla karsilastirildiginda ¢ok biiyilik finansal
kaynag1 gerektirmemesi, diinyanin her bdlgesinde bu sporu icra edebilme olanagi, bireysel ve takim halinde
oyuna agik olma, ve dogasma 0zgii ara¢ gereci gerektirmesidir. Bu amagla hazirlanan bir anket, elektronik
sporla ugrasan 356 kisiye uygulanmistir. Oyuncularin 6zellikleri diisiiniildiigiinde; yanitlayicilarin % 14.5’1
bireysel oyunlarda, % 85.4’1i ise takim oyunlarinda miicadele etmektedir. Katilimeilarin % 20.8°1 3-4 yildir
bu sporu icra etmektedir. Cevaplayicilarin % 11.7’si uluslararasi resmi turnuvalara, % 71.9’u ulusal ve
uluslararas1 6zel turnuvalara katilmis ve % 10.6°si bu turnuvalarda 6diill kazanmustir. Elektronik sporu
yapmada giidiileyici faktor olarak bilgisayar oyunlarini sevmek ilk sirada yer alirken, oyun tutkusu ise ikinci
sirada yer almaktadir. Elektronik spora yonelik tutumlar bakimindan federasyona yonelik tutumlar 4.04
ortalamaya sahip olup, bu sporu profesyonel veya amatdr olarak diisiinenlerin ortalamasi ise 4.01°dir. Zeka,
gorme yetenegi, cabuk diisiinme, sezgi, takim oyunu, el ¢abuklugu ve konsantrasyon bagarida 6nemli olarak
degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, Siber spor, Bilgiseyar Oyunu, Sanal Oyun, Online Oyun.

ELECTRONIC SPORT: ATTITUDES AND BEHAVIORS OF CYBER ATHLETES IN TURKEY

ABSTRACT

Tremendous developments in technology have changed the structures of all areas as it changed the sports as
well. One of them is electronic sport. Electronic sports comprise efforts that all sport areas have psychically
or mentally however have specific characteristics. These characteristics are that it is performed in a cyber
place, does not require high level of financial resources, is possible to perform this sport everywhere in the
world, can be performed individually or with a team and requires particular tools to perform. A
Questionnaire was conducted to 356 people performing electronic sports. When considering the
characteristics of the players, it is determined that % 14.5 of the respondents participate to the individual
games and %85.4 of them participate to the matches in the team level. %20.8 of the respondents have been
performing this sport for 3-4 years. %11.7 of the respondents participated international official tournaments,
%71.9 of the respondents participated to national or international private games and %10.6 of the
respondents won prize in the games. When considering the motivating factors of electronic sports, it is
determined that loving the computer games are in the first place and passion for game is the second place. In
terms of attitudes to electronic sports, positive attitudes to federation has the average of 4.04 and the average
of players who consider electronic games professionally or as an amateur game is 4.01. Intelligence, sight
ability, thinking quickness, foresight, team play, hand quickness and concentration are considered important
for the success.

Key Words: E-sport, Cyber Sport, Computer Game, Virtual Game, Online Game.
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GIRIiS

Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler her alanda oldugu gibi spor alanini da
etkileyerek yeni bir takim gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Spor alaniyla
ilgili olarak ortaya c¢ikan bu gelismelerden biri de “elektronik spor”dur. Glinlimiizde
uluslararasi diizeyde resmi ve 6zel pek ¢ok e-spor turnuvasi diizenlenmekte ve elektronik
sporlarla ilgili federasyonlar olusum siirecini tamamlamaya caligmaktadir. Uluslararasi
katilimli olarak gergeklestirilen bu organizasyonlara sponsorlarin milyon dolarlarla ifade
edilen destegi de bu spor dalinin potansiyel gelisiminin bir kanit1 olarak degerlendirilebilir.
Tiirkiye’de de uluslararas1 diizeyde yapilan e-spor sampiyonalarina bireysel ve takim
olarak katilim saglanmis ve saglanmaya da devam edilmektedir.

Elektronik sporlara rekreatif, amator ve profesyonel diizeyde ortaya ¢ikan bu ilgi diizeyine
karsin, bu alanda yapilan bilimsel ¢alismalarin yok denecek kadar kit oldugu
goriilmektedir. Yapilan bu aragtirmanin temel amact ve dnemi, bu alanda yok denecek
kadar az olan bilimsel arastirmalara katki saglamak ve e-sporla ilgili olusturulacak
kuramsal cergeveye bulgular ile katki saglamaktir. Bu ¢ercevede yapilan arastirmada temel
amaglar; e-sporcularin demografik 6zellikleri, Tiirkiye’de e-sporu yapanlarin bu spora
iligkin genel diisiinceleri, spora yonelik giidiileyici etmenler ve spora 0zgii basari

kriterlerinin belirlenmesidir.

E-SPOR KAVRAMI VE OZELLIKLERI

Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismelerin spora yansimasi yeni bir takim
gelismelerin ortaya c¢ikmasina neden olmustur. Ortaya cikan bu gelismelerden biri de
“elektronik spor” alanidir. Elektronik sporun ve bilgisayar oyunlarinin gelismeye basladigi
yer “arcede” olarak adlandirilan salonlar olmustur. Internetin yayginlagmasi, lan (yerel ag)
kafelerinin ve rekabet oyunlarinin ortaya ¢ikmasi, oyunculari tek bir ¢ati altinda toplayarak

“arcede” salonu mentalitesini bir adim ileriye tasimistir (Yavru, 2006). Internet ortaminda
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ya da biiylik organizasyonlar altinda kurulan yerel ag baglantilari internet kafelerin elit bir
kisma yonelik olan simirli rekabet ortamini kiiresel boyutlara tasimistir. Elektronik
sporlarmn ilk 6diillii turnuvas: “Red Annihilation” adi altinda 1997 yilinda Ingiltere de
diizenlenmistir. Bu hizli gelisme ile birlikte 1997 yilinda Angel Munoz isimli bir girigimci
bugiinkii ismiyle “Cyberathlete Professional League” (www. computergames. com) adl
sirketi kurarak diinyadaki bir ¢ok iilkenin elektronik sporlara ilgili duymasini saglamistir
(Ersoy, 2002). Boylelikle, elektronik spor olarak adlandirilan olgu endiistri devrimi
icerisinde yerini almaya baglamig ve baslamaya devam etmektedir (Ayhan, 2000).
Glniimiizde uluslararas1 diizeyde resmi ve 0zel pek ¢ok elektronik spor turnuvasi
diizenlenmektedir. Bunlar: (World Cyber Game) Diinya kupasi, (European Nations
Championship) Avrupa kupasi, (International Premiership Series) Uluslaras1 Lig, (Esl
Amateur Series) elektronik spor amator ligi, (Esl Pro Series) elektronik spor profesyonel
ligleridir. Uluslararas1 elektronik spor turnuvalarindaki miisabakalar farkli kategoriler
altinda siiflandirilmaktadir (www.esworldcup.com; www.esl-shop.net;
www.worldgames.com).

Elektronik spor literatiirde elektronik oyun (electronic game), siber oyun (cyber game),
bilgisayar oyunu (computer game), online oyun (online game) vb. sekilde
nitelendirilmesine karsin, esasinda kastedilen elektronik spor kavramidir. Elektronik spor,
diinyanin bir ucundan digerine iki insanin internet araciligiyla ya da diinyanin her yerinden
gelen insanlarin biiyiik organizasyonlar ile bulusup oyun oynayabilecekleri, hem fiziksel
hem de zihinsel olarak ¢ogu sporun gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini kapsayan bir
spordur. Elektronik spor okguluktaki gibi reaksiyon zamani, beyzboldaki gibi refleks
hareketleri veya satrancta oldugu gibi diisiinmeyi gerektiren bir spordur (Yavru, 2006).
Elektronik spor, hem fiziksel hem de zihinsel olarak pek ¢ok sporun gerektirdigi cabalari
kapsayan, yeni ortaya c¢ikmig, Orgiitlenen bir spor dalimi ifade etmektedir. Elektronik
sporun kendine has belli basli ayirt edici bir takim 6zelikleri bulunmaktadir. Bunlar: Sanal
veya bilgisayar ortaminda icra edilmesi, yeni tesis veya ekipman bakimindan geleneksel
sporlarla karsilastirildiginda c¢ok biiylik finansal kaynagi gerektirmemesi, diinyanin her

bolgesinde bu sporu icra edebilme olanagi, bireysel ve takim halinde miisabakaya agik
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olma, diistinsel ve fiziksel cabalar1 gerektirme ve dogasina 6zgii arag gereclere sahip
olmasidir (www.worldgames.com). Uluslararast elektronik spor turnuvalarindaki
miisabakalar farkli kategoriler altinda siniflandirilmaktadir. Elektronik spordaki belli baslt
kategoriler; platformer, macera, rol oyunu (role-playing game), first person shooter, spor
oyunu (sport game), savas oyunu (war game), aksiyon oyunu (action game) ve simiilasyon
ve strateji oyunlaridir. Bu kategorilerin bir kismi bireysel dalda miisabakaya agilirken,

diger bir kismi ise takim halinde miisabakaya agiktir.

ARASTIRMANIN AMACI

Elektronik spor uygulamada Tiirkiye’de zemin kazanmaya baslamistir. Pek ¢ok e-sporcu
uluslararas1 miisabakalara mili diizeyde katilim saglamasina karsin, elektronik sporculuk
ozellikleri, sporun 6zgiin dogasi, sporun gerektirdigi basari kriterleri ve kisileri bu spora
yonelten giidiileyici etmenler konusunda diinyada ve Tiirkiye’de arastirmalar yok denecek
kadar azdir. Tirkiye’de gerceklestirilen bu aragtirmanin amaci e-sporu yapan Kkisilerin
Ozelliklerini betimleme, e-spora yonelik diisiinceleri, bu spora yonelten giidiileyici
etmenleri ve sporda basartyr belirleyen etmenleri e-sporcularin perspektifinden
degerlendirmektir. Bu baglamda, Tiirkiye’de gerceklestirilen bu c¢alisma asagidaki alt
amaclar tespit etmeyi amaglamaktadir: (1)E-sporcularin demografik 6zellikler ve ilgilenim
diizeyleri,(2) e-spora yonelik Tiirk sporcularin goriisleri, (3)Elektronik spor yapmayi

giidiileyen etmenler ve (4) Elektronik sporlarda basariy1 etkileyen faktorler.

YONTEM

Arastirma amaclarina uygun olarak “Betimsel Arastirma” modeli kullanilmistir.
Betimsel arastirmalar, bir konudaki herhangi bir durumu saptamayir hedefleyen
aragtirmalardir (Erdogan, 1998). Bu arastirma modelinde amag; eldeki problemi, bu
problemle ilgili durumlar1 tanimlamaktir (Kurtulus, 198). Betimsel arastirmalar, belli
degiskenlerin o6zellikleri hakkinda temel veri tabani olusturur (Erdogan, 2003). Bu
baglamda, elektronik sporcularin demografik, sportif 6zellikleri, elektronik spora iliskin

goriisleri ve giidiileyici unsurlart tespit etmek amaciyla tasarimi yapilan arastirmada
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veriler, birincil elden veri toplama yOntemi olan anket teknigi ile toplanmistir. Anket
formunun tasarim siirecinde e-spor uygulamalarindan yararlanilmistir. Anket formu dort
boliimden olusmaktadir. Birinci bdoliim, Tiirkiye’de elektronik spor yapan kisilerin
demografik ve elektronik sporculuk &zellikleri ile ilgilidir. Ikinci béliim, sporcular:
elektronik spor yapmaya giidiileyen etmenler (7 ifade), iiglincli boliim e-spora yonelik
goriisler (7 ifade), dordiincii ve son bolimde ise elektronik sporda basari
kriter/faktorlerinden (7 ifade) olusmaktadir. ikinci, iigiincii ve dordiincii boliimdeki toplam
21 ifadeden olusan sorular katilimcilar tarafindan bes noktali Olgek seklinde
degerlendirilmistir.

Orneklem

Aragtirma Tiirkiye’de elektronik sporu profesyonel, amator ve rekreatif diizeyde yapan
kisileri hedeflemektedir. Bu spor ile ilgilenen kisilere ulagmada ve evrenin belirlenmesinde
anket Oncesi yapilan derinlemesine goriismeler temel olusturmustur. Bu goriismeler
sonucunda Tiirkiye’deki e-sporculara ulagmanin en iyi mecrasinin internet ortami oldugu
sonucuna varilmistir. Tiirkiye’deki elektronik sporcularin yaygin olarak kullandiklar1 Mirc
chat kanal lizerinde quakenet.org adresinden teamquash kanali araciligi ile e-spor yapan
katilimcilara ulasilmistir. Bu kanal farkli kategorilerde e-spor oyunlarini oynayan kisilerin
bir araya geldigi bir mecra olarak degerlendirilebilir. Ozellikle e-sporu profesyonel ve
amator diizeyde yapan ve bu spordan ekonomik bir gelir ve gelecek bekleyen kisilerin
yaygin olarak, bu internet ortamini kullanmasi e-sporcularin temsili agisindan 6nemli
olarak degerlendirilebilir. Tiirkiye’yi iki kez Diinya Kupasi’nda temsil eden takim, bireysel
oyuncular ve diger takimlar da bu kanal {izerinden iletisim kurmaktadir. Ankete son halini
vermeden Once 40 kisi lizerinde pilot bir ¢alisma yapilmis ve ankete son hali verilmistir.
Sorularin yanitlanmasi ortalama 14 dakika sitirmiistiir. Arastirmada kolayda ornekleme
yontemi kullanilmistir. Kolayda orneklemede bir aligveris merkezinde dolagan insanlar,
caddelerde veya belli bir mekanda bekleyen insanlara anketler uygulanmaktadir (Nakip,
2004; Nakip 2003; Yiikselen 2000). Calismanin bu boliimiinde de e-sporu farkh
diizeylerde yapan kisilere ulasilabilecek ilgili internet sitesi uygulamasi ile

gerceklestirilmistir. Internet mecrasinda gergeklestirilen bu anket, Tiirkiye’de elektronik
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sporu profesyonel, amator ve rekreatif amacli yapan ve yaslar1 on besin {izerinde olan 356
kisi ile gerceklestirilmistir. Bu arastirma anketi 30 giin (1-30 Mayis 2005) Mirc chat
kanalinda tutulmus, ilk hafta 192 (% 53.9) anket verisi, ikinci hafta 283 (% 79.4), ligiincii
hafta 314 (%88.2) ve son hafta ise toplam 356 (% 100) anket verisine ulagilmistir.

BULGULAR

E-Sporculara Iliskin Ozellikler

Tiirkiye’de elektronik sporla ilgilenip arastirmaya katilan sporcularin demografik
ozellikleri degerlendirildiginde; e-sporu yapan kisilerin % 97.2’si erkek, % 90.4’1 bekar,
% 87’s1 6grenci, % 51.7°si 15-18 yas arast ve % 54.4°1 aylik ortalama 500 YTL veya daha
diisiik gelire sahip kisilerden olustugu bulunmustur. Elektronik sporla ilgilenim siiresi
bakimindan arastirmaya katilan kisilerden % 20.8’1 3-4 yildir ve ayn1 oranla (%20.8) 5 ve
daha fazla bir siiredir bu sporla ilgilendikleri ortaya ¢ikmigtir. E-sporla 1 yil ve daha az bir

stiredir ilgilenen kisilerin orani ise % 11.8 ile en diislik diizeydedir (Tablo 1).

Tablo 1. Anket Katilimcilara iliskin Ozellikler

Frekans % Frekans %

Cinsiyet Medeni Durum
Erkek 346 97.2 Evli 30 8.4
Kadin 10 2.8 Bekar 322 90.4
Yag Diger 4 1.2
18 ve < 184 51.7 Gelir (Aylik Ortalama)
19-25 134 37.6 500 YTL ve < 194 54.4
26-30 18 5.0 501-1.000 YTL 102 28.6
31-35 12 3.4 1001-1500 YTL 30 9.6
36ve > 8 2.3 1.501-2000 YTL 18 5.0
Meslek 2.001 YTL ve > 12 34
Isci 4 1.1  E-sporla Ilgi Siiresi
Memur 4 1.1 1 Yildan Az 42 11.8
Ogrenci 310 87.0 1-2Y1l 46 12.9
Esnaf/ Ser.Meslek 8 23 2-3Y1 56 15.8
Yonetici 2 0.5 3-4Y1l 74 20.8
Diger 28 7.9 4-5Y1l 64 17.9

5 Yildan Cok 74 20.8

N=356
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E-Sporculuk Ozellikleri

Ankete katilan kisilerin elektronik sporlarla ilgilenim diizeyleri incelendiginde; % 11°1
uluslararas1 diizeyde resmi bir turnuvaya katilmis, % 62.9’u’si ulusal diizeyde resmi bir
turnuvaya katilmis, % 71.9°u e-sporlarla ilgili uluslararasi ve ulusal 6zel turnuvaya katilim
gostermis ve % 10.6’s1 ise uluslararast veya ulusal diizeyde resmi veya ozel oOdiil
kazanmustir.  Elektronik sporla ilgili bir kavram olan World Cyber Games (WCG)’in
bilinirlik oran1 % 91.5, hanelerinde bilgisayar sahibi olanlarin oram1 % 33.7, takim veya
bireysel sponsor sahibi olan kisilerin oran1 % 13.5, bireysel oyunlarda miicadele eden kisi

oran1 % 14.6 ve takim oyunlarinda miicadele edenlerin orani ise % % 85.4’tiir (Tablo 2).

Tablo 2. Elektronik Sporculuk Ozellikleri

ELEKTRONIK DERGI

Evet Hayr
F % F %
E-Sporla ilgili uluslararasi resmi turnuvaya katilim 42 11.7 314 883
E-Sporla ilgili ulusal resmi turnuvaya katilim 224 629 132 37.1
E-Sporla ilgili uluslararasi veya ulusal 6zel turnuvaya katilim 256 719 100 28.1
E-Sporla ilgili uluslararasi /ulusal resmi veya 6zel 6diil kazanma 38 10.6 318 894
World Cyber Games (WCGQG) bilinirligi 326 915 30 8.5
Hane bilgisayar sahipligi 120 337 236 663
Takim veya bireysel sponsor sahipligi 48 13.5 308 86.5
Bireysel oyunlar 52 146 304 854
Takim oyunlarn 304 854 52 14.6

N= 1356

Elektronik Sporcular: Giidiileyen Etmenler

Elektronik sporlarla ilgilenen kisileri bu tiir oyunlara yonelten giidiileyici faktorlerin
basinda e-sporu sevme ilk sirada (ortalama=4.0253) yer alirken, ayni degiskenle ilgili

sayilabilecek olan oyun tutkusu ise (ortalama = 3.9157) ikinci sirada ve son sirada ise

(mean =2.4775) para kazanma amaci1 yer almaktadir (Tablo 3).

Tablo 3. Elektronik Spor Yapmay: Giidiileyen Etmenler

N  Ortalama* Std.Sapma
Bos zamanlar1 degerlendirme 356 2.6573 1.3344
Bu alanda kariyer etme 356 3.7022 1.3452
Oyun tutkusu 356 3.9157 1.1908
Hobi amagh 356 3.7978 1.2709
Para kazanma amaci1 356 2.4775 1.2746
Profesyonel olmak igin 356 3.4270 1.2990
Bu spora (bilgisayar oyunu) olan sevgi 356 4.0253 1.1466

*1= Hig¢ Katilmiyorum 5= Tamamen Katiliyorum
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Elektronik Sporlara Tliskin Gériigler

Elektronik sporlarla ilgili goriisler incelendigi zaman; Tiirkiye’de elektronik spor alaninda
yeterli sponsor desteginin olmadigi (ortalama=2.0000), elektronik sporlarin gelisimi igin
sponsor destegine ihtiya¢ oldugu (ortalama=3.9326), bilgisayar oyunculugunun
profesyonel veya amatdr bir meslek olarak goriildiigli (ortalama=4.0197), Tiirkiye’de e-
spor federasyonu kurulmasi gerektigi (ortalama=4.0421), bilgisayar oyunculugunun
elektronik sporlar i¢inde degerlendirilmesi gerektigi (ortalama=4.0169) ve medyada e-
sporlara 6zgii 6zel programlar diizenlenmesi gerektigi (ortalama=3.9157) goriisii ortaya

cikmustir (Tablo 4).

Tablo 4. Elektronik Spora iliskin Gériisler
N Ortalama* Std.Sapma

Elektronik sporlarda iilkemizde sponsorlarin destegini yeterli buluyorum 356 2.0000 1.1082
Elektronik sporlarin gelisimi sponsor destegine baglidir 356 3.9326 1.1263
Diinya capinda veya ulusla arasi ¢apta basari elde etme sponsor 356 3.8539 1.1535
destegine bagh

Bilgisayar oyunculugu profesyonel veya amator bir meslek olarak 356 4.0197 1.0519
gorilyorum

Tiirkiye’de elektronik Sporlar Federasyonu kurulmali 356 4.0421 1.1263
Bilgisayar oyunculugu elektronik sporlar iginde degerlendirilmeli 356 4.0169 1.0587
Medyada bilgisayar oyunlart ile ilgili 6zel programlarin bulunmasi 356 39157 1.1956
gerekir

*1=Hi¢ Katilmiyorum 5= Tamamen Katiliyorum

E-Sporda Basar: Faktorleri

Elektronik sporlarda basar1 faktorlerinin degerlendirildigi 6lgek ifadelerinden zeka
(ortalama=4.4045) ilk sirada yer alirken, gdérme yetenegi (ortalama=4.2809) ise ikinci
sirada yer almaktadir. Son sirada ise konsantrasyon (ortalama=9.9326) faktorii ifade
edilmistir. Elektronik sporlarda basar1 faktorlerinin tiimiiniin 6nemli veya dnemliye yakin

olarak degerlendirildigi goriilmektedir (Tablo 5).
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Tablo 5. Elektronik Sporlarda Basar1 Faktorleri
N Ortalama* Std.Sapma

Diistinme hiz1 356 4.0843 1.0447
Onsezi 356 4.0169 1.0207
Zeka 356 4.4045 0.7759
Takim oyunu 356 3.9888 1.1030
El ¢abuklugu 356 4.0169 1.0901
Gorme yetenegi 356 4.2809 0.9005
Konsantrasyon 356 3.9326 1.0959

*1= Hi¢ Onemli Degil 5= Cok Onemli;

SONUC VE ONERILER

Tiirkiye’de elektronik sporu profesyonel, amator ve rekreatif amacl yapan kisilerin daha
cok erkeklerden ve yas grubu olarak 15-25 yas grubundan olustugu goriilmektedir. Bu
sporu dgrencilerin daha fazla tercih ettigi, bu spora yonelik ilginin 3-4 yildan daha uzun
bir siiredir devam ettigi ve uygulamada ise bu sporu yapan aktif bir kitlenin varligini ortaya
koymaktadir. Aragtirmaya katilan e-sporcularin bu spor dalin1 rekreatif amagli olmaktan
ziyade miisabaka mantigi ile tercih ettigi sonucunu ¢ikarmak miimkiindiir. Zira arastirmaya
katilan kisilerin yarisindan fazlasi ulusal resmi veya uluslar arasi/ulusal 6zel turnuvaya
katilim saglamistir. Bu bulgu, resmi bir federasyon olmamasina karsin, e-spor yapan
kisilerin resmi olarak turnuvalara katilim sagladiklar1 yoniinde degerlendirilebilir. Bu
sonug, zaten fiili olarak mevcut olan, ancak resmi olarak kurulmasi gereken bir
federasyonel yapiy1 isaret etmektedir. Elektronik sporla ilgili goriisler degerlendirildiginde
de aymi sekilde yapisal orgiitlenmeyi isaret eden sonuglarin ortaya ¢iktigir goriiliir. S6z
gelimi  federasyon kurulmast gerektigi, bilgisayar oyunlarmmin e-spor icinde
degerlendirilmesi gerektigi ve sponsor desteginin miisabakalara dahil edilmesi gibi
bulgular bu yapisal gerekliligin isaretleri olarak degerlendirilebilir. Nitekim, son birkag
yildir Ozellikle bilisim sektoriinde faaliyet gosteren markalar bu alanin  gelisim
potansiyelinin farkina vararak ciddi bir Orgiitlenme olmaksizin bu alana turnuva,
sampiyona, takim ve bireysel sporcular diizeyinde sponsorluk yapmaya baglamistir.
E-spordaki basar1 faktorleri bakimindan gerek fiziksel aktivite (cabukluk), gerekse
diisiinsel yeteneklerin oyunda basar1 kriterini belirledigi; bundan da hareketle elektronik
sporun satrang gibi diisiinsel bir yonii oldugu kadar, geleneksel ¢abukluk gerektiren spor

brangslari ile de benzerlik gosterdigini ifade etmek miimkiindiir.
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Arastirma sonucunda elde edilen bulgular degerlendirildiginde; gelecege yonelik bir takim
kestirim ve yapisal doniisiim gerekliligini ortaya koymak olasidir. Her seyden evvel
diinyada ve tlilkemizde on binlerce kisinin bu spor dalin1 amator ve profesyonel bir bicimde
yaptig1 gortilmektedir. Bu bakimdan tipki gelismis iilkelerde atilan adimlar gibi Tiirkiye’de
de spora 6zgii gerekli organizasyonel yapilanmanin zaman kaybedilmeden yapilmasi bu
alanda olunabilecek s6z sahipligi acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu organizasyonel
yapilanma ile spora 6zgii kurallarin, bu alanda calisan ve geleneksel spor alaninda sz
sahibi olan bilim ¢evrelerinin de goriisii alinarak yiiriitilmesi daha kalic1 ve siirdiiriilebilir

sonuglarin alinmasina katki saglayacaktir.

SINIRLILIKLAR VE ILERi ARASTIRMALAR

Bu aragtirmanin en 6nemli kisitlarindan biri betimsel arastirma modeli ile sinirli kalmis
olmasidir. Ilgili olabilecek degiskenler arasi farkliliklar ve iligkiler verilerin Internet
sitesinde yiizde olarak elde edilmesinden dolayi test edilememistir. Arastirma sadece Mirc
chat kanal1 iizerinde quakenet.org adresindeki e-sporcular ile uygulanmistir. Bu yapisi ile
kiigiik Olgekli bir calismadir. Daha genellenebilir sonuglara ulasmak i¢in ulusal ve
uluslararas1 daha fazla sitedeki biiyiik 6rneklem gruplarina dayali arastirmalarin yapilmasi
katk1 saglayacaktir. E-sporcularin demografik ozellikleri, ilgilenim diizeyleri, giidiileyici
etmenler, e-spora yonelik goriisler ve basar1 faktorlerinin farkl iilke veya kiiltiirler goz

oOniinde bulundurularak incelenmelidir.
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