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Bu ¢alismada, uluslararasi veri tabani olan “Scopus”ta yaymlanan, son yillarda eglence
ve spor is birliginden ortaya ¢ikan e-Spor kavramiyla ilgili literatiirde yer alan
calismalarin belirli parametreler kapsaminda “incelenmesi ve bibliyometrik analize tabi
tutulmasi amaglanmaktadir. Bu dogrultuda 17 Mayis 2020 tarihinde “e-sport” OR “e-
Sports” OR “electronic sport” seklinde “baslik” sekmesinden ii¢ farkli anahtar kelime
secilerek arastirma gerceklestirilmis ve arama sonuglarinda 83 akademik yayina
erisilmistir. Bibliyometrik analizi gerceklestirmek ve verileri gorsellestirmek amaciyla
“VOSviewer” yazilimindan yararlanilmistir. E-Spor kavramma ozgii yapilmis
arastirmalar; yazarlar, yayin yillari, iilkeler, diller, anahtar kelimeler, atiflar ve kaynaklar
gergevesinde incelenmistir. Arastirmada “e-Spor” konulu c¢alismalarda One ¢ikan
dokiimanlarm, yazarlarin, kaynaklarm ve iilkelerin bir atif analiz teknigi olan “Co-
authorship, Co-occurence ve Citation” teknikleri yardimiyla ortaya konmasi
amaclanmistir. Arastirma sonucunda, e-Spor kavramina yonelik arastirmalarin 2016
yilindan itibaren artis gosterdigi, en ¢ok yaym yapan iilkelerin; Cin, italya ve Amerika
Birlesik Devletleri oldugu, yapilan caligmalarda en fazla Ingilizce ve italyanca dillerinin
kullanildig tespit edilmistir. Caligma sonucunda elde edilen verilerin, e-Spor kavramina
yonelik arastirmalarin mevcut durumunun belirlenmesini saglayarak gelecekte yapilacak
calisma alanlar1 i¢in Oneriler sunarak bir kilavuz niteliginde olmasi hedeflenmistir.
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The aim of this study is to evaluate the studies related to the concept of e-sports, which
have emerged from the entertainment and sports cooperation in recent years, published
in the international database “Scopus” within the framework of certain parameters and to
be subject to bibliometric analysis. Accordingly, on May 17, 2020, three different
keywords were selected from the “title” tab in the form of “e-sport” or “e-Sports” or
“electronic sport” and 83 academic publications were accessed in the search results.
“VOSviewer” software was used to perform bibliometric analysis and visualize the data.
Researches specific to the concept of E-Sports has been examined within the scope of
publication years, authors, sources, countries, languages, citations and keywords. The
aim of the study was to reveal the documents that stand out in the “e-sports” studies by
means of “Co-authorship, Co-occurrence and Citation” techniques, which is a citation
analysis technique of authors, sources and countries. As a result of the research, the
concept of e-sports research has increased since 2016, the most widely published
countries are China, Italy and the United States and also English and Italian languages
were found to be the most used in the studies. The data obtained from the study is
intended to be a guide for determining the current status of research on the concept of e-
sports by providing recommendations for future study areas.
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1. Giris

Dijital cagda yasanan gelismeler sonucunda, geleneksel spor kavrami da bu siiregten etkilenmis ve son
yillarda siklikla karsilasilan e-Spor (elektronik spor) kavrami hayatimiza girmistir. Gliniimiizde ulusal ve
uluslararasi1 diizeyde e-Spor karsilagmalar1 yapilmakta, her gegen giin yeni takimlar, yeni oyuncular,
sponsorlar, organizatorler ve seyirciler de bu alana dahil olmaktadir. Halen bir spor dali olup olmadig:
konusunda ¢esitli tartismalarin devam ettigi e-Spor, bu tartismalar bir kenara her gecen yil katlanarak
yatirim ve ilginin artmasi ve ekonomik hacminin biiyiimesi nedeniyle basli basina bir endiistri haline
gelmistir.

E-Spor endiistrisinin bir pargasi olarak hayranlarin da ¢esitli sosyal medya platformlari1 (Twitch, Twitter
vb.) araciligiyla oyuncularla etkilesime gegebilmesi, sektdriin biiyiimesini saglayan gercek ve duygusal
nedenler arasinda yer almaktadir. Bu durum giiniimiizde sponsorlarin ve yatirimcilarin dikkatini
cekmekte olup, e-Spor aracilifiyla geleneksel pazarlama faaliyetleriyle erisilmesi zor olan 18-25 yas
araliindaki hedef kitleye ulasmak ve pazar payini artirmak i¢in énemli bir firsat olarak goriilmektedir
(Demir ve Sertbag 2020: 82).

Tim spor dallarinda oldugu gibi e-Spor da rekabete dayali olarak, belirli kurallar cercevesinde
sekillenmis, dijital, eglence ve sporun bir araya gelerek olusturdugu bir kavram olarak karsimiza
ctkmaktadir. Spor kavrami olduk¢a koklii bir gegmise sahip olan bir bilim dali olmasina ragmen e-Spor
kavrami, 6zellikle son yillarda arastirmalarin ve farkli bakis agilarinin ele alindigi bir alan olarak dikkat
cekmektedir. Bu alanda yapilan bilimsel arastirmalara olan ilgide giin gectik¢e artmaktadir. Dolayisiyla
e-Spor kavramiyla ilgilenen arastirmacilarin ve bu alanda yapilan ¢aligmalarin artis gostermesi, e-Spor
kavramina iligkin kaynak ve verilerin incelenmesini ve 6zetlenmesini gerektirmektedir. Bu sebeple bu
arastirmada, e-Spor kavraminin Scopus veri tabani kapsaminda, alanyazinin nicel olarak ortaya
cikarilmasi ve egilimlerin hangi yonde oldugunun tespit edilmesi amaciyla bibliyometrik analiz
yonteminden yararlanilmistir. Kullanilan bu yontem sayesinde, e-Spor alaninda yapilan arastirmalarin
bibliyometrik 6zelliklerinin belirlenerek mevcut ¢alismalarin ortaya konulmasi ve gelecekte yapilacak
arastirmalar i¢in yol gdsterici olmasi amaglanmistir.

2. Kavramsal Cerceve

Dijitallesme siireciyle birlikte son yillarda popiilarite kazanan e-Spor kavrami, yeni medyanin en 6nemli
Ozelliklerinden olan etkilesimin de sagladigi katkiyla, eglence ve spor ig birliginin bir iirlinii olarak
endiistri haline gelmistir. 2000°li yillarin baslarindan itibaren diizenlenen ¢evrimigi 6diillii turnuvalar,
gittikce profesyonel takim ve liglerin ortaya ¢ikmasma neden olmus, bu da elektronik sporlar olarak
adlandirilan e-spor faaliyetlerinin her gecen giin ivme kazanmasina neden olmustur. Halen yaziminda
bile farklilar bulunan ve ortak bir noktada bulusulamayan (e-spor, e-sport, espor, e-Spor, e-Sports vb.)
bu kavramla ilgili de farkli goriislerde tanimlamalar goriilmektedir. Genellikle kisisel bilgisayarlar
dahilinde oyunlarin yiiksek performansli olarak calismasmi saglayan donanim iireten sirketlerin,
irlinlerinin tanitim ve pazarlanmasi amaciyla profesyonel oyuncularla sponsorluk kapsaminda is
birligine gitmeleri ve yapilan organizasyonlarin maliyetlerini karsilamalar1 sayesinde, video oyunlarinin
miicadeleye dayali olarak bir 06diill veya unvan amaciyla oynanmasi, e-Spor kavraminin
popiilerlesmesinde 6nemli bir unsur olmustur. Literatiirde e-Spor kavrami; elektronik spor, video oyun,
siber oyun, sanal oyun, konsol ya da bilgisayar oyunu, g¢evrimi¢i oyun gibi farkli isimlerle de
nitelendirilmektedir.

Wagner, E-Spor kavramini; bilgi ve iletisim teknolojileri sayesinde insanlarin fiziksel ve zihinsel
becerilerini ilerlettigi bir spor etkinligi olarak tanimlamistir (Wagner, 2006: 441). Bir bagka tanimda ise;
video oyunlarmin, kurallara bagl olarak rekabetci bir ortamda profesyonel sekilde oynanmasi olarak
tanimlanmaktadir (Rosell, 2017: 475). Organize bir bi¢imde, bilgisayar, mobil telefonlar gibi ¢esitli
elektronik cihazlardan, karsilikli rekabete dayali, ¢esitli profesyonel kurum ya da olusumlar tarafindan
diizenlenen bir etkinlik veya turnuvada, farkli oyuncu veya takimlarin belirli bir hedef dogrultusunda
karsilagmalar1 da e-Spor olarak tanimlanmaktadir (Newzoo, 2018: 2). Elektronik spor, sanal spor, siber

573



<. Biiyiikbaykal, G.N. ve Ili B. / International Journal of Cultural and Social Studies (IntJCSS), 2020 6(2): 572-583

spor, rekabete dayali video oyunu oynama gibi anlamlarin hepsi e-Spor kavramiyla esanlamli
kullanilmaktadir. Sanal atletler veya siber atletler olarak ifade edilen kavramlarla da e-Sporcular ifade
edilmektedir. (Yiik¢t ve Kaplanoglu, 2018: 534). (Hamari ve Sjoblom, 2017: 211) ise e-Sporu, sporun
temel yOnlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi bir spor ve son yillarda hizla biiyiiyen
yeni medya araglarindan biri olarak tanimlamaktadir. 1980°li yillarin basinda video oyunlarinin ana odak
noktas1 insan-makine rekabetine dayanmaktaydi. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki yeni gelismeler
sonucunda giiniimiizde e-Spor; bilgisayar ve konsol oyunlarinm kullanildigi atletik rekabet olarak
tanimlanmaktadir (Thorhauer, vd. 2018: 106). Bu tanimlar ¢ergevesinde e-Spor kavraminin; karsilikli
rekabete dayanan, bireysel veya takim halinde cesitli elektronik cihazlar araciligiyla oynanan,
sponsorlarin, organizatorlerin ve izleyicilerin de dahil oldugu, eglence ve sporun is birliginden ortaya
¢ikan bir spor dali oldugu soylenebilir.

Diinya c¢apinda milyar dolarlarla ifade edilebilecek bir endiistri haline gelen e-Spor, oyuncularin,
seyircilerin, federasyonlarin ve sponsorlarin bir araya gelerek her gegen giin popiilaritesini artirmaktadir
(Jonasson, 2016: 211). Halen spor olup olmadigi tartisilan e-Spor kavramimi geleneksel spor
kavramindan ayiran en onemli unsurlar, elektronik bir cihaz aracilifiyla, ¢evrimi¢i veya cevrimdisi
ortamlarda oynanmasidir. Tipk1 geleneksel spor gibi, tiim diinyanin takip ettigi, profesyonel oyuncularin
bireysel ya da takim olarak yaristigi, kendine has yildizlar1 olan e-Spor, 2000’li yillardan itibaren
gittikge biliyliyen, kurumsallasan ve ekonomik hacmi artan bir sektor haline gelmistir. 2017 yilinda
yayinlanan rapora gore dijital oyun sektoriiniin 2016 yilinda 101 milyar dolarlik bir hacme ulastigi ve
2020 yilinda sektoriin 128,5 milyar dolara ulasmasi ongoriilmektedir. Yine bu rapor dogrultusunda,
mobil oyun sektdriiniin 46 milyar dolar hasilat elde etmesiyle birlikte Hollywood film sektdriinii gegtigi
ortaya konulmustur. Yine bu rapor incelendiginde, e-Spor faaliyetlerinin 2017 yilinda 696 milyon dolar
islem hacmine eristigi ve 2020 yilinda 1 milyar 488 milyon dolara ulasacagi 6n goriilmektedir.

MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi), FPS (Birinci Sahis Nisanc1), RTS (Ger¢ek Zamanli
Strateji Oyunu), BATTLE ROYALE (Hayatta Kalma), SPOR (Geleneksel Spor Dallarinin Sanal Ortama
Uyarlanmis Hali), MMORPG (Cok Katilimcili Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu) ve FIGHTER (Doviis)
seklinde branglara ayrilarak Tirkiye’de 24 Nisan 2018 tarihinde Tirkiye E-Spor Federasyonu resmi
olarak kurulmustur (TESFED, 2018). Genglik ve Spor Bakanlig1 — Spor Genel Miidiirliigii tarafindan e-
Sporcu lisans verilmekte olup, oynadigi oyunlarla ge¢imini saglayan sporcular, profesyonel oyuncu
olarak adlandirilmaktadir.

Gelenceksel sporlardan farkli olarak e-Spor, tamamen dijital alanda faaliyet gOstermektedir. E-Spor
kategorisine giren oyunlarin ve geleneksel spor branslarmin miicadele ve rekabet agisindan benzer
turnuvalara, liglere ve organizasyonlara sahip olduklar1 ve her ikisinde de kazanmak icin taktik, strateji
ve zekanm oldukg¢a 6nemli oldugu goriilmektedir (Kocadag, 2017: 51). E-Spor karsilagmalari, analizleri
ya da yorumlar1 canli yayinda ya da daha sonra izlemek iizere sosyal medyanin yani sira geleneksel
televizyon kanallarinda da kendine sik¢a yer bulmaya baslamistir. Internet kafeler yerini e-Spor kafelere
birakirken yeni e-Spor kuliipleri kurulmaya devam etmekte, geleneksel spor kuliipleri de kendi
biinyelerinde e-Spor branglarina yer vererek ¢agimiza ayak uydurmaya ¢aligmaktadir. Bunun yani sira e-
Sporcular, geleneksel sporcular gibi baska takimlara transfer olabilmekte ve yine kendileri i¢in bonservis
bedelleri 6denmektedir.

Ulusal ya da uluslararas1 e-Spor turnuvalari, cogu zaman birkac giin siirecek sekilde diizenlenmektedir.
Takimlar, turnuvalarin gerceklestigi yerlere, oynanan bransa gore degisim gdstermekte ve en az 7
oyuncu (5 as 2 yedek), teknik direktor, diger personel vb. birlikte katilim saglamaktadir. Genelde
turnuvalara katilan ortalama 16 takim oldugu g6z Oniinde bulunduruldugunda bu takimlar,
organizasyonun gergeklestigi destinasyon i¢in fazla sayida turizme katki saglamaktadir. Turnuva
esnasinda e-Spor taraftarlari da oyuncu veya takimlarini desteklemek amaciyla, turnuvanin
diizenlenecegi yerlere seyahat etmektedirler. Dolayisiyla e-Spor faaliyetlerinin, turizm gibi farkli
sektorlerle de is birligi halinde oldugu goriilmektedir (Aktuna ve Unliidnen, 2017: 6).
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3. Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alisma ile 2006-2020 yillar1 arasinda uluslararasi bir veri tabani olan Scopus’ta yaymlanan e-Spor
kavramina iligkin dokiimanlarin (makale, bildiri, kitap vb.) belirli kriterler ¢ercevesinde incelenmesi ve
bibliyometrik analize tabi tutulmasi amaglanmistir. Kavram olarak bibliyometri, Alan Pritchard
tarafindan 1969 yilinda ortaya konmustur (Lawani, 1981: 294). Bibliyometri kavraminin, yazili iletisim
stireglerini nicellestirmeyi amaglayan ve bilgi bilimi alaninda hizla kabul goren tiim c¢aligmalarda
kullanilmasi 6n goriilmiistiir.

E-Spor kavramiyla ilgili yapilan bilimsel ¢aligmalarin ortaya g¢ikarilmasi amaciyla 20 Mayis 2020
tarihinde Scopus veri tabanindan yararlanilmistir. Scopus veri tabani, 2004 yilinda Elsevier Yayimevi
araciligiyla arastirmacilara sunulmus olup, en genis 6z ve atif veri tabanlarindan biri durumundadir.
Sosyal bilimler, fen bilimleri, teknoloji, tip gibi farkli disiplinleri biinyesinde bulunduran Scopus,
hakemli dergi sayis1 agisindan en kapsamli veri tabani olma durumundadir (Tagkin, vd. 2011: 9).

Yapilan analiz sonucunda 83 akademik ¢alismaya ulagilmis olup bu ¢aligsmalar bibliyometrik analize tabi
tutulmustur. Arastirma kapsaminda e-Spor kavrami gergevesinde yapilmis ¢alismalar; yaym yillari,
yayin tiirleri, tilkeler, yayin dilleri, kaynaklar ve atiflar ¢er¢evesinde incelenmis olup elde edilen veriler
tablolastirilarak sunulmustur. Ayrica, e-Spor kavramma yonelik yapilan arastirmalar kapsaminda
calisma yapan iilkeler, sikca kullanilan anahtar kelimeler, atiflar, terimler ve yazarlar bibliyometrik
analiz sonucunda ortaya konulmustur.

Calisma kapsaminda bibliyometrik analizlere ulagsmak ve sonuclarin gorsellestirilmesi amaciyla, licretsiz
hizmet sunan ve herkesin kullanimina agik olan “VOSviewer” yazilimi kullanilmistir. VOSviewer,
bibliyometrik aglar1 olusturmak ve gorsellestirmek i¢in kullanilan bir yazilimdir (Van Eck-Waltman,
2017: 1054).

Bu calisma dogrultusunda literatiirde en c¢ok kullanilan ‘e-sport’, ‘esports’ ve ‘electronic sports’
kelimeleri, yalnizca calisma basliklarin1 kapsayacak sekilde filtrelenerek VOSviewer’da taranmustir.
Calismada, e-Spor temali yayinlarda 6n plana ¢ikan iilkelerin, anahtar kelimelerin, yazarlarin, atiflarin
ve terimlerin bir atif analizi teknigi olan “Co-authorship, Co-occurence ve Citation” teknikleri sayesinde
ortaya konulmasi amaglanmistir. Boylelikle e-Spor kavramina iligskin yazilan ¢aligsma tiirleri, yazarlar ve
caligmalarm yapildig tilkeler ortaya ¢ikartilmaya ¢alisiimistir.

4. Arastirmanin Bulgulan

E-Spor kavramma yonelik caligmalarin bibliyometrik analizlerine erismek ve elde edilen verilerin
gorsellestirilmesi amaciyla VOSviewer bilimsel haritalama yazilimiin 1.6.15 sirimi kullanilmistir.
Kiimeleme ¢oziimii sunan ve bu kiimeler arasindaki iligkileri ortaya koyan yazilim sayesinde, e-Spor
hakkinda Scopus veri tabaninda yaymlanmis makaleler igerisindeki terimler, atiflar, yayin dilleri, yaymn
yapan iilkeler gibi bilgiler gorsel ve tablo olarak sunulmustur.

Tablo 1. E-Spor Kavramina Yo6nelik Yapilmig Aragtirmalarm Yillara Gore Dagilimi

Yillar Yaymn Yillar Yayimn Yillar Yaymn
Sayilari Sayilari Sayilar

2006 1 2011 2 2016 9

2007 2 2012 7 2017 7

2008 1 2013 9 2018 12

2009 1 2014 2 2019 17

2010 2 2015 5 2020 6

Kaynak: Scopus veri tabanindan yararlanilarak arastirmacilar tarafindan olugturulmustur.
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Arastirmanin amaci dogrultusunda Scopus veri tabanindan yararlanilarak e-Spor kavramina iliskin
verilere ulasilmistir. Bu kapsamda 2006-2020 yillar1 arasinda e-Spor ¢alismalarina yonelik 83
arastirmanin yapildigi bulgulamistir. Tablo 1’de son on bes yila iliskin yayin sayilar1 verilmistir. Konuya
iliskin en fazla arastrmanin 2019 yilinda (17 yayin) yapildigi goriilmektedir. Tablo 1’deki bilgiler
dogrultusunda son bes yil igerisinde konuya iligkin yapilan arastirmalarin, gegmis yillara kiyasla daha
fazla oldugu goriilmektedir.

Tablo 2. E-Spor Calismalarina Yonelik Yapilmis Arastirmalarin Yayin Tiiriine Gore Dagilimi

Yayn Tiirleri Yayin Sayilar
Makale 38
Bildiri 34
Kitap Bolimii 4

Kaynak: Scopus veri tabanindan yararlanilarak arastirmacilar tarafindan olusturulmustur.

E-spor kavramma y6nelik yapilmis arastirmalar incelendiginde, yayinlarin agirlikli olarak makale, bildiri
ve kitap tiirlinde yapildigi Tablo 2’de goriinmektedir. Konu ile ilgili olarak en fazla makalenin (38
yaym) yazildigi, bildiri (34 yayim) ve kitap boliimii (4 yayin) sayilarinin diginda kalan ¢alismalarin da
editore not ve derleme olarak yazildig1 gériilmektedir.

Tablo 2.E-Spor Kavramima Yonelik Yapilmis Arastirmalarin Ulkelere Gére Dagilimi

5 =5 5 =5 5 = § 5 = g 5 = g
Q = Q > = ] > = L > = L > =
x = x v x = x «
S |=&| 5 |=3 £ |3 & =3 5 = 3
Cin Fransa 5 Irlanda 2 Polonya 1 Avusturya 1
3
Amerika Rusya 3 Hindistan 2 Italya 1 Y. Zelanda 1
Birlesik 3
Devletleri
Giiney 9 Finlandiya 3 Japonya 2 Endonezya 1 Kanada 1
Kore
Almanya 8 Ispanya 3 Isveg 2 Slovakya 1 Macaristan 1
Avustralya 6 Ingiltere 3 Tayvan 2 Norveg 1 Cek 1
Cumhuriyeti

Kaynak: Scopus veri tabanindan yararlanilarak arastirmacilar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 3 incelendiginde e-Spora yonelik yapilmig arastirmalarmn ilkelere gore dagilimi goriinmektedir.
Kavrama iliskin toplam 25 iilkede arastirma yapilmistir. Bu konuya yonelik en fazla arastirma yapan
iilkelerin, dijital ve oyun sektoriinde iistiinliigii bulunan Cin (13 yayin), Amerika Birlesik Devletleri (13
yay), Giiney Kore (9 yaym) ve Almanya (8 yayin) oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3. E-Spor Kavramina Y6nelik Yapilmig Aragtirmalarin Dillere Gére Dagilimi

Yaymn Dili Yayin Sayilar

Ingilizce 74

Almanca

Macarca

Fransizca

Ispanyolca

= R P W] w

Lehge

Kaynak: Scopus veri tabanindan yararlanilarak arastirmacilar tarafindan olusturulmustur.

Uluslararas1 bir veri tabani olan VOSviewer’dan elde edilen veriler dogrultusunda, e-Spor alanindaki
calismalarin hangi dillerde yayimlandig1 Tablo 4’te goriinmektedir. Tabloya gore e-Spor ¢aligmalarina
yonelik yapilmis 83 arastirmanin 74’ii Ingilizce, 3’ii Almanca, 3’iiMacarca, 1’i Fransizca, 1’i Ispanyolca
ve 1’1 ise Lehce olarak yayimlanmistur.
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Tablo 4. E-Spor Kavramina Y&nelik Arastirma Yapan Ulkelerin Toplam Atif Sayilari

Atf
Ulke Yayin Sayilan Sayilan
Cin 13 22
Amerika Birlesik Devletleri 13 67
Giliney Kore 9 4
Almanya 8 30
Avustralya 6 66
Fransa 5 3
Finlandiya 3 15
Rusya 3 0
Ispanya 3 9
Ingiltere 3 14
Japonya 2 1
Isvec 2 74
Tayvan 2 0
Hindistan 2 3
frlanda 2 2
Avusturya 1 0
Kanada 1 4
Cek Cumbhuriyeti 1 8
Macaristan 1 1
Yeni Zelanda 1 49
Norveg 1 0
Polonya 1 3
Italya 1 2
Slovakya 1 29
Endonezya 1 0

Kaynak: Scopus veri tabanindan yararlanilarak arastirmacilar tarafindan olusturulmustur.

E-Spor kavramina yonelik yapilmis arastirmalar icerisinde en fazla atif alan iilkeler Isvec (74), Amerika
Birlesik Devletleri (67), Avustralya (66) ve Yeni Zelanda (49) olurken, Rusya, Avusturya, Endonezya,
Norveg ve Tayvan heniiz atif almamistir. Yine veriler incelendiginde yaym sayilarinin fazla olmasmin atif
sayilarmin fazla olmasiyla bir iligkisi olmadig1 goriilmektedir. 13 yaymi bulunan Cin’in toplam aldig atif
say1s122 iken, yalnizca 1 yaymi olan Yeni Zelanda’nin 49 atif aldig1 goriilmektedir.
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Sekil 1. E-Spor Kavramina Yonelik Yapilmis Arastirmalarin Yillara Gore Atif Dagilimi
Kaynak. Scopus (Erisim Tarihi: 17 Mayis 2020)

Scopus veri tabani dikkate alindiginda e-Spor kavramma yonelik ¢aligmalarin 2000°1i yillarla birlikte
yiikselise gectigi bilinmektedir. Son yillarda yapilan atiflarin da gegmis yillara gore arttigir Sekil 1°den
anlasilmaktadir. Kavrama iliskin en fazla atif 2019 yilinda yapilmistir. Tiim yaymlara yonelik toplam atif
sayis1 406’dir. Sekil 2 gbz Oniinde bulunduruldugunda atiflarin genel anlamda artan bir egilim
gosterdigini ve buna bagh olarak konu ile ilgili yapilan arastirmalarin arttigini sdylemek miimkiindiir. Bu
calismanm yapildig1 tarih dikkate alindiginda 2020 yilmin devam etmesi sebebiyle verilerin

degisebilecegi Ongoriilmektedir.
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competiiyg gaming
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Sekil 2. E-Spor Kavranmina Yénelik Yapilan Arastirmalar i¢in Kullanilan Anahtar Kelime Analizi

Sekil 2°de goriildiigii tizere E-Spor kavramiyla alakali olarak ¢evrim i¢i oyunlar, video oyunlari, rekabet¢i
oyunlar gibi anahtar kelimeler sikca iligkilendirilmistir. Buradan sonugla, e-Spor kavrammnin oyun

kavramiyla olduk¢a yakin bir iliskisi oldugu goriilmektedir.
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Tablo 5. E-Spor Kavramina Yonelik Yapilan Aragtirmalarda Kullanilan Anahtar Kelime Analizi

Anahtar Kelime Tekrar Sayilari

Addiction

China

Competitive Gaming

Computer Games

Counter-Strike

W N W N W N

Dota 2

E-Sport 10

E-Sports 29

Esport 2

Esports 36

League of Legends

Online Games

Sport

Sports

Starcraft 2

Video Games

Videogames

N N W N W N NN

Virtual Reality

Kaynak: Scopus veri tabanindan yararlanilarak arastirmacilar tarafindan olusturulmustur.

VOSviewer yazilimi kullanilarak e-Spor alaninda Scopus’ta yayinlanan 83 yayin incelenerek terim analizi
yapilmis, minimum anahtar kelime tekrar1 2 olarak kabul edilmis ve bu sayede 18 anahtar kelimenin filtre
esigini karsiladig1 goriilmiistiir. Analiz sonuglar1 incelendiginde, yazilislarinda ortak bir noktada
bulusulamayan E-Sport, E-Sports, Esport ve Esports kelimelerinin toplamda 77 kez tekrar edilerek en ¢ok
kullanilan anahtar kelimeler arasinda oldugu goriilmektedir. Bunlarin disinda video oyunlari, bilgisayar
oyunlari, rekabet¢i oyunlar, sanal gergeklik gibi kavramlarin yani sira Counter-Strike, Dota 2, League of
Legends ve Starcraft 2 gibi oyunlarin da anahtar kelime olarak 6n plana ¢ikmaktadir (Tablo 6).
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* VOSviewer

Sekil 3. E-Spor Kavramina Yonelik Yapilan Arastirmalarda En Fazla Atif Alan Yazarlar

Yapilan analiz sonucunda, e-Spor kavramiyla ilgili yapilan yayinlar icerisinde Brett Hutchins, Kalle
Jonasson ve Yuri Seo adli yazarlarin diger yazarlara oranla daha fazla atif aldig1 goriilmektedir.

relatignship
fagor
example
profilem electrofiic sport
number
syiigm videaigame
ewr(
v espert
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case onge:
partigipant - atlilete gl
perfofinance
year
chima
author

#%, VOSviewer

Sekil 4. E-Spor Kavramina Yo6nelik Yapilan Arastirmalarin Terim Analiz Sonuglari

Sekil 4’te yer alan ag haritasi incelendiginde, e-Spor kavramiyla alakali en fazla spor teriminin
kullanildig1, bunun ardindan sistem, atlet (oyuncu), performans ve video oyunlar1 gibi terimlerin, yapilan
calismalarda sikc¢a tekrar edildigi goriilmektedir.
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Tablo 7. E-Spor Kavramina Yo6nelik Yapilan Arastirmalarin Terim Analiz Sonuglari

Terim Tekrar Sayilari
Athlete 29
E-Sport 115
Electronic Sport 13
Esport 10
Participant 12
Performance 19
Sport 103
System 30
Video Game 14

Kaynak: Scopus veri tabanindan yararlanilarak aragtirmacilar tarafindan olusturulmustur.

Terim analizi yapilirken minimum tekrar edilen terim sayis1 10 olarak kabul edilmistir. Toplamda 35
terim igerisinden 21°1 bu esigi karsilamis olmasina ragmen e-Spor ile alakali 9 terim degerlendirmeye tabi
tutulmustur. Yaziminda degisiklik goriilen e-Spor, spor ve elektronik spor ortak terimleri disinda atlet
(sporcu), katilimci, sistem, video oyunu ve performans gibi terimlerin de diger terimlere gore sikca
kullanildig1 sonucuna varilmigtir (Tablo 7).

5. Sonu¢ ve Degerlendirme

Ozellikle video oyunlar1 ve internet altyapilarinin gelismesine bagli olarak son yillarda sik¢a karsimiza
cikan e-Spor, arastirmacilar i¢in de {izerinde yeni ¢alisilmaya baslanan bir kavram olarak goriilmektedir.
Halen bir spor dali olup olmadig: tartisilan, buna ragmen milli takimlar, kuliip takimlari, federasyonlar,
turnuvalar olusturulmakta ve her gecen giin e-Spora olan ilgi artmaktadir. E-Spor faaliyetleri i¢in 6zel
bilgisayarlarin tasarlandigi, reklam ve sponsorluk ¢alismalarmin yapildigi bu popiiler kavram, yeni ve
giiclii bir sektor olusturmaktadir. Cevrim i¢i oyunlar iizerine kurulmus yeni bir spor dali olan e-Spor,
bireysel ya da takim halinde rekabete dayali olarak oynanmasi, kazanan i¢in bir 6diill veya unvan
kazanilmasi, bir stratejiye dayanmasi ve siireye karsi oynanmasi gibi sebeplerle herhangi bir spor dalina
olduk¢a benzemektedir. E-Spor’un bir spor dali olup olmadig1 konusunda zit yaklasimlar olsa da e-Spor
ile alakali her gegen yil islem hacminin, oyuncu, seyirci ve kuliip sayisinm, sponsorluk ve reklam
gelirlerinin, diizenlenen turnuva sayisinin ve konuyla ilgili yapilan akademik caligmalarin arttigi
goriilmektedir.

Calisma kapsaminda yapilan analizler sonucunda e-Spor alanindaki akademik ¢aligmalarin son yillarda
gittikce arttig1 goriilmektedir. Ozellikle Cin, Amerika Birlesik Devletleri, Giiney Kore ve Almanya gibi
iilkelerde yapilan calismalarin diger iilkelere gore fazla oldugu, Isvec’in en fazla atif alan iilke oldugu
goziikmektedir. Bu ¢alismayla, E-Spor alanmnm bir endiistri olarak goriilmesinin nedenlerini, alanyazinda
yapilan caligmalarin bibliyometrik olarak analizi ve bu yeni alana gerekli 6nemin verilmesi i¢in Oncii
olmas1 niteliginde hazirlanmistir. Bu sebeple akademik olarak yeni ¢aligmalarin yapildigi bu alana
akademisyen ve arastirmacilarin katilimlarini arttirmak son derece onemlidir. E-Spor ile ilgili fiziksel
aktiviteler, video oyunlar1 ile iliskileri, bir spor dali olup olmadigiyla ilgili akademik caligmalarin
yapildig1 goriilmekte olup gelecekte arastirmacilar tarafindan e-Spor ve yeni medya arasindaki iliski,
sosyal medya ve e-Spor arasindaki ig birligi, e-Spor’un basli bagina bir endiistri haline gelmesinin
nedenleri ve sonuglar1 gibi konularda ¢aligmalarin yapilmasinin, e-Spor literatiiriine katki saglayacagi
diistiniilmektedir.
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