TO&RE

TOURISM & RECREATION

To & Re 2024, 6(1) 182-193

Tourism and Recreation

https://dergipark.org.tr/tourismandrecreation

E-ISSN: 2687-1971

Rekreatif bir faaliyet olarak espora oyuncular goziinden bir bakis”

A view of esports as a recreational activity from the perspective of players

Bugcan Giivenol'", Mehmet Emre Giiler?

! f;mir Katip Celebi Universitesi, Turizm Fakiiltesi, Turizm ]:ﬂetmeciligi Boliimii, bugcan.guvenol@ikcu.edu.tr, 0000-0003-3776-8470
2 Izmir Katip Celebi Universitesi, Turizm Fakiiltesi, Turizm Isletmeciligi Boliimii, memre.guler@jikcu.edu.tr, 0000-0002-8689-9859

MAKALE BiLGiSi
ARTICLE INFO

OZET

Arastirma / Research Article

Anahtar Kelimeler:
Espor, Rekreasyon, Oyuncu, Dijital
oyun, Sanal evren

Key Words:
Esports, Recreation, Gamer, Digital
game, Metaverse

Gonderme Tarihi / Received Date:
18.10.2023

Kabul Tarihi / Accepted Date:
28.06.2024

Yayimlanma Tarihi / Published Online:
30.06.2024

DOL
10.53601/tourismandrecreation.1377867

Teknolojinin gelismesi ile birlikte ¢evrim i¢i oynanabilen ve bir turnuva sistemine déhil olan dijital oyunlar espor
olarak adlandirilmaktadir. Espor, giiniimiizde rekreatif bir faaliyet olarak tercih edilebilen alanlardan biri olmasina
ragmen bu faaliyetlere rekreasyonel amagla katilim saglayan oyuncular hakkinda sinirli sayida aragtirmanin oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda arastirmanin amaci rekreasyonel amagla espor faaliyetlerine katilim saglayan bu
oyuncularm bakis agisiyla espor hakkindaki algilar1 ortaya koymaktir. Bu algilarin ortaya konmastyla birlikte
profesyonel sportif faaliyet disinda espor faaliyetleriyle ilgilenen bireylerin motivasyonlart hakkinda da ¢ikarim
yapilabilecegi diisiiniilmektedir. Arastirmada nitel aragtirma yontemi benimsenmistir. Kartopu érnekleme teknigi
kullanilarak, 20 katilimei ile ¢evrim igi bir sekilde miilakatlar gergeklestirilmistir. Aragtirmada, esporun bireyler
tarafindan en ¢ok sosyal nedenlerle tercih edildigi, bireysel ve gerceklestirildigi destinasyona cesitli olumlu ¢iktilarinin
oldugu, gelismesinin dniinde altyapi ile gevre baskis: gibi engellerin oldugu sonucuna ulasilmistir. Tiirkiye’de esporun
gelisebilmesi igin 6n yargilarin azaltilarak etkinliklerin, reklam ve tanitimlarin artirilmasinin fayda saglayacagi, sanal
evrenin (metaverse) ise espor oyunlarindaki gergeklik algisinin artmasinda ve esporun fiziksellesebilmesine katki
saglayabilecegi elde edilen diger sonuglar arasindadir. Gelecek arastirmalar farkli kusaklar ve/veya profesyonel espor
oyuncularla gerceklestirilebilir. Ek olarak esporun sanal evrende uygulanabilirligi, dijital oyunlardaki VR deneyimleri
ve espor etkinliklerinin destinasyon imajina etkileri arastirilarak literatiire katkilar sunulabilir.

ABSTRACT

With the development of technology, digital games that can be played online and integrated into a tournament system
are referred to as esports. Although esports is one of the areas that can be preferred as a recreational activity today, it
seems that there is limited research on players who participate in these activities for recreational purposes. In this
context, the research aims to reveal the perceptions of individuals who participate in esports activities for recreational
purposes from the perspective of these players. With the elucidation of these perceptions, it is believed that inferences
can be drawn regarding the motivations of individuals interested in esports activities apart from professional sports
activities. A qualitative research method was conducted in this research. Using the snowball sampling technique,
interviews were conducted online with 20 participants. In the research, it has been concluded that esports is
predominantly favored by individuals for social reasons, and it offers positive outcomes to both the individual and the
destination where it is held; it has been determined that there are obstacles to its development, such as infrastructure
limitations and family/social pressures. Additionally, it was also concluded that for esports to thrive in Tiirkiye,
reducing prejudices and increasing the number of events, advertisements, and promotions would be beneficial, and the
virtual universe (metaverse) can contribute to enhancing the perception of reality in esports games and the
physicalization of esports. Future research can be conducted with different generations and/or professional esports
players. Moreover, research can be conducted on exploring the applicability of esports in the virtual universe,
examining VR experiences in digital games, and investigating the effects of esports events on destination image, thus
making valuable contributions to the literature.

1. Giris

Bu baglamda espor 6zellikle ¢evrim ici 6zellik gosteren, ¢cok
oyunculu ortama olanak taniyan ve kazanma veya istiinliik

Teknolojinin zaman igindeki gelisimi bir¢cok alanda etkili
olmus; spor alaninda ise bu etki, yeni spor dallarinin ortaya
¢ikmasini saglamigtir. Bu alanlardan biri olan espor, en temel
haliyle bilgisayar basinda oynanabilen fiziksel ve zihinsel
dijital oyunlar olarak ifade edilebilir (Akg61, 2019, s. 208). Bir
dijital oyununun espor olarak kabul edilebilmesi i¢in
cevresinde amatér veya profesyonel diizeyde diizenlenen
yarigmalarin olmasi gerekmektedir (Rubleske vd., 2020, s. 2).

* Sorumlu yazar / Corresponding author.
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saglama  gibi  nitelikleri ~ olan  oyunlar  olarak
degerlendirilebilmektedir (Oztiirk vd., 2020, s. 222).

Espor faaliyetlerindeki profesyonel oyuncularin, rekreasyon
amaglt oyuncularin, yayincilarin ve seyircilerin oyunlarla
etkilesimleriyle dogan motivasyonlart ve bu oyunlarin
bireylere olan etkisi birbirinden farklilik gdstermektedir
(Kelly & Leung, 2021, s. 8). Video oyunlarinin gogunun insan
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icin rekreatif bir etkinlik haline gelmesi (Giakoni-Ramirez
vd.,, 2022, s. 2), bu amagla oyun oynayan bireylerin
profesyonel oyunculara nazaran daha fazla olmasi,
profesyonel oyuncularin esporu mesleki bakis acisiyla
degerlendirebilmesi  gibi nedenlerle, aragtirma espor
faaliyetlerini rekreatif bir faaliyet olarak yapan bireylerle
gerceklestirilmigtir. Espor kavrami kapsaminda, bireyleri
konu alan akademik c¢alismalarin daha ¢ok profesyonel
oyunculara ve izleyicilere yonelik oldugu goriilmektedir
(Gaasedal vd., 2024; Giakoni-Ramirez vd., 2022; Hamari &
Sjoblom, 2017; Kegeci & Celik, 2024; Leis vd., 2022; Raphael
& Heng, 2022; Sanz-Matesanz vd., 2024; Schubert vd., 2022;
Yildiz vd., 2020). Rekreasyon amagli oyunculara yonelik
aragtirmalar incelendiginde, genellikle bu oyuncularin diger
gruplarla karsilastirildigi aragtirmalara rastlanabilmektedir
(Banyai vd., 2019; Lepp vd., 2023; Wang vd., 2024). Nitekim
Jang wvd. (2021a), espor tiiketicilerinin oyun oynama
davraniglarin1 anlamak ic¢in c¢aba gerektigini vurgulayarak,
espor etkinliklerinin reklam ve tanitimi igin en etkili hedefin
oyunlarin  rekreasyon amagli  oyunculart  oldugunu
belirtmektedirler. Bu kapsamda arastirmanin ana konusunun
giincel oldugu ve esporun rekreasyon bakis agisiyla mevcut
durumunun belirlenmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.
Bu nedenle arastirma rekreasyon amagli oyuncular iizerine
odaklanmistir ve bu bireylerin espor hakkindaki algilar
incelenmistir.

2. Literatiir Taramasi

1940’11 yillarda video oyunlar olarak da adlandirilan dijital
oyunlar, oyuncunun oyunla ¢esitli ara¢ gerecler sayesinde
katilim saglayacagi sekilde, temel bir senaryo {lizerinde
kurgulanmis olarak ortaya ¢ikmustir (Coskun & Oztiirk, 2016,
s. 679-680). Rekabetci oyunlarin tarihi video oyunlarin
kokeniyle i¢ ice ge¢mis durumdadir. Ornegin, 1958 yilinda
William Higinbotham'in oyunu olan “Tennis for Two” adli
oyun rekabet icermekteydi. Bu ag¢idan disiiniildiigiinde
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“Tennis for Two” modern video oyunu endiistrisinin
baslangici olarak ifade edilebilmektedir (Scholz, 2019, s. 19).
1980°1i yillarda konsol oyunlart ile dijital oyunlar oynanmaya
baslanmig, 1990’11 yillara gelindiginde bilgisayar oyun
salonlar1 sayesinde dijital oyun kiiltiirii olugsmus ve gelisim
gostermigtir. 2000°’li yillarda internetin yayginlagmasiyla
kiiresel ¢aptaki erisim ag1, oyunlari cevrim ic¢i sekline
evriltmistir (Mustafaoglu, 2018, s. 87).

Esporu kavramsal olarak inceleyen bir arastirmaya gore espor
“sporcularin biligsel ve fiziksel ¢abalarii igeren ve medya
platformlar1 araciligiyla sunulan, evriminde kurumsallagma,
endiistri katilim1 ve beklenmedik sorunlar da dahil olmak
iizere geleneksel sporlarla benzerlikler tasiyan, dijital
platformlardaki rekabet¢gi bir oyun bi¢imi” olarak
tanimlanmaktadir (Jeong & Youk, 2023). Espor yeni
medyanin en hizli bilyiiyen kavramlarindan biridir (Hamari &
Sjoblom, 2017, s. 211). Bu endiistrinin bilyiimesi her gegen
giin artmakta ve yatirimeilarin dikkatini ¢ekmektedir. Birgok
uluslararasi turnuvalar gergeklestirilmekte ve bu turnuvalara
diinyanin bir¢ok yerinden katilim saglanmaktadir (Atalay &
Boztepe, 2020, s. 21). Scholz (2019, s. 4-5)'a goére espora
yonelmenin bazi nedenleri bulunmaktadir. Bu nedenler,
esporun dijital ve uluslararasi bir kitleye ulagmasi, geleneksel
sporlara kiyasla oyuncu ve hayran kitlesinin gencgligi, endiistri
tarafindan yonlendirilebilir olmasi, sektoriin siirekli gelismesi
ve mevcut yapilarin dayatilmamasi, diger bir deyisle esporun
kendi bagina biiyiiyebilen bir alana sahip olmasidir.

Espor arastirmacilar tarafindan kavramsal olarak farkli bakis
acilariyla incelenmistir. Espor, geleneksel spor ile birlikte
degerlendirildiginde farkli goriislerin oldugu goriilmektedir.
Sporun djjitallesmesiyle bu oyunlar1 oynayan herkesin
sporcuya doniistiigiiniin ve bu nedenle sporcu kelimesinin
anlaminin yitirildigi ifade edilmektedir (Senses, 2020). Ek
olarak esporun g¢esitli benzerlikler ifade edilse bile
fiziksellikten uzak olmasi (Hallman & Giel, 2017; Parry,
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2019) ve kurumlarin ortaya g¢ikisina kisitlamalar getirmesi
(Parry, 2019) nedeniyle spor olarak degerlendirilemeyecegine
yonelik ifadeler bulunmaktadir. Nitekim, esporun bir spor dali
oldugunu (McCutcheon vd., 2018; Pizzo vd., 2018) veya
geleneksel sporlarda bulunan bircok ozelligi de icerdigi
goriisiine sahip arastirmalar da bulunmaktadir (Jenny vd.,
2017; Thiel & John, 2018). Diger bir bakis agisina gore, espor
rekreatif bir faaliyet olarak da ifade edilmektedir (Aksu vd.,
2021; Hallman & Giel, 2017; Jonasson & Thiborg, 2010; Lee
& Schoenstedt, 2011; Okat & Komiircii, 2020; Yayla &
Giiven, 2020). Ciinkii rekreasyon biinyesinde bireylere
rahatlama ve keyif alma olanagi saglayan cok g¢esitli
aktiviteleri barindirmaktadir (Colwell vd., 2002, s. 418).
Aktiviteler sadece fiziksel degildir, zihinsel ve duygusal
tepkiler de icermektedir (Neumeyer & Neumeyer, 1936, s.
157). Jang vd. (2021b), yaptiklari bir arasgtirmada espor
endiistrisinde yer alan tiiketicilerin dort grup (her yoniiyle
oyuncu, geleneksel oyuncu, seyirci ve rekreasyon amaglt
oyuncu) olabilecegini, bu gruplar arasinda yer alan rekreasyon
amagli oyuncularin ise diger oyunculara gore daha diisiikk oyun
oynama, izleme ve donanim tutkusuna sahip oldugunu ifade
etmislerdir.

Espor, arastirmacilar tarafindan turizm literatliriinde de
incelenmektedir. Esporun turizm endiistrisindeki dnemine ve
biiylk bir potansiyeli bulunduguna (Dilek, 2019;
Yenisehirlioglu vd., 2018), destinasyonlara tanitim ve
ekonomik faydalarina (Cetin & Cogskuner, 2021; Kim vd.,
2020) ve tekrar ziyaret etkisine (Vegara-Ferri vd., 2020)
yonelik arastirmalar Ornek gosterilebilir. Thompson vd.
(2022) ise bireylerin bir destinasyonda gerceklestirilecek
espor etkinliklerine katilimin tesvik edilmesinde yildiz
oyuncularin, takim bagliliginin, akis deneyimlerinin ve
etkinligin imaj1 ile 6z uyumun Onemini vurgulamislardir.
Ayrica Lebedeva (2021), espor faaliyetlerinin konaklama
isletmelerinde uygulanabilir oldugunu, espor oyuncularina ve
espor yarigmalarina hitap eden otellerin tasarlanmasina iliskin
anlayiglarin kiiresel dlgekte gelismis mekan cekiciligi i¢in
firsat sundugunu belirtmistir.

ifade Sekli
ﬂcdcnlcri

.

_\(,:mlar
Engelleyen Unsurlar

Oneriler

ESPOR

Sanal Evren

Sekil 2. Espor Temasina Iliskin Olusan Kategoriler

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmugstur.

Literatiirde espor etkinliklerini gerceklestiren kisilerin
motivasyonlarini ortaya koymaya yonelik aragtirmalar genel
olarak espor izleyicilerini ve oyuncularini kapsamaktadir.
Raphael ve Heng (2022) yaptiklar1 aragtirmada espor
etkinliklerini izleyen bireylerde oyunun senaryosunun,
sporcularin fiziksel becerisinin, estetigin ve bilgi kazanimi
boyutlarinin yiiksek ortalamaya sahip oldugu sonucuna
ulagsmiglardir. Hamari ve Sjoblom (2017) yaptiklar
aragtirmada gerceklerden kagma, oynanan oyunlar hakkinda
bilgi edinme, yenilik ve saldirganligin keyfi boyutlarinin
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kisilerin espor etkinliklerini izleme sikligint pozitif olarak
etkiledigi sonucuna ulagmiglardir. Yu vd. (2022)’nin
kadinlarin espor etkinliklerini izleme nedenlerini anlamaya
yonelik  yaptiklart arastirmada, kadmlarin  motivasyon
nedenlerinin sosyal firsatlar, oyuncuya ilgi ve oyuncunun
fiziksel ~ ¢ekiciligi  oldugunu, erkeklerin motivasyon
nedenlerinin ise saldirganlik ve eglence degeri oldugu
sonucuna ulagsmislardir. Pizzo vd. (2018) ise espor izleyicileri
ile geleneksel spor izleyicilerinin motive olma diizeylerini
inceledikleri aragtirmada, espor ve geleneksel sporun benzer
sekilde tiiketildigini; ancak basari, heyecan, fiziksel ¢ekicilik
ve aile baglart yapilarinda farklhiliklar bulundugu ifade
etmislerdir. Cinar (2020), profesyonel ve amatdr oyuncularin
dijital oyun oynama motivasyonunda oyun isteginde
belirsizlik boyutunun farklilik gosterdigini ifade etmistir.
Banyai vd. (2019), espor oyuncular1 ve rekreasyon amagli
oyuncular {izerine ger¢eklestirdikleri arastirmada, espor
oyuncularinin rekreasyon amagli oyunculara gére oyunlara
daha fazla zaman harcadigini, sosyal, rekabet ve beceri
gelistirme oyun motivasyonlarinin daha yiiksek oldugunu;
ancak gergeklerden kagma giidiisiiniin iki grup i¢in de oyun
oynamanin ortak belirleyicisi oldugu sonucuna ulagmiglardir.
Yidiz vd. (2020), profesyonel espor oyunculariyla
gergeklestirdikleri arastirmada, esporda erkek oyuncularin
kadin oyunculara nazaran daha g¢ok rekabeti ve basarty1
onemsedigi, gen¢ oyuncularin espordan duyduklar1 heyecan
motivasyonun yagea biiyiik oyunculara gére daha fazla oldugu
sonucuna ulagmislardir.

Bireylerin geleneksel sporlara yonelmelerini etkileyen bir¢ok
farkli neden bulunmaktadir. Cilinkii spor yapan popiilasyonun
cesitliligi (cocuklar, ergenler ve yaslilar vb.), faaliyetlerin
gerceklestirilme nedenleri (fitness, kilo kontrolii, rekabet vb.)
ve uygulama alanlar1 (eglence, kuliipler, egitim vb.)
birbirinden farklilik goéstermektedir (Badarnee, 2020).
Bireylerin, espora yonelmelerindeki motivasyonlar ise genel
olarak bos zaman degerlendirme, rekabet, basari, yetkinlik,
iligkisel benlik, bireylerin kendi bilissel, duyugsal ve
psikomotor dzellikleri (Oz & Ustiin, 2019), sayg1 gorme, ddiil
arzusu, kisisel gelisim veya yeni bir sey denenirken alinan haz
(Giil vd., 2019), bir Tiirk¢e 6l¢ek uyarlama arastirmasina gore
takima baglilik, eglence, sosyallesme, fantezi ve rekabet
(Kilci, 2020) olarak ifade edilmektedir. Giakoni-Ramirez vd.
(2022)’nin profesyonel oyuncularin fiziksel aktivite seviyeleri
ile motivasyonel yonelimleri arasindaki iliskiyi inceledigi
arastirmada, oyuncularin orta ve yiiksek diizeyde fiziksel
aktiviteye sahip oldugunu, disiik diizeyde fiziksel aktiviteye
sahip oyuncularin motivasyonun tiim boyutlarinda pozitif
degerlere sahip oldugunu ortaya koymuslardir. Ayrica ilgili
calismada digsal ve igsel motivasyonun kigilerin enerji
harcamalar1 ile ters orantili oldugu sonucuna varilmistir.
Espor ve geleneksel spor yapan oyuncularin zihinsel
dayaniklilik ve biligsel esneklik durumlarinin incelendigi bir
arastirmada, erkek espor oyuncularmin erkek geleneksel
sporcularina gore bilissel esneklik diizeylerinin daha yiiksek
fakat zihinsel dayaniklilik diizeylerinin daha diisiik oldugu
sonucuna ulasilmistir (Mentes & Saygin, 2019). Espor
oyuncularinin espora yonelik diisiincelerinin incelendigi bir
arastirmaya gore; oyuncularin, esporun kendilerini olumlu



Giivenol & Giiler

ﬂm ici(7)

>

ifade\_“iab“ ®)
Sekli

To & Re 2024, 6(1) 182-193

"Espor bence internet fizerinden
online olarak oynanan ve turnuvalart
dahi olan ¢ok ciddi paralarin da
kazanddigr bir platform, bir oyun
platformu."” (013, K28)
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Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmugstur.

etkiledigini ve sosyallesmeye vurgu yaptiklari belirtilmektedir
(Sine Nazli & Yagmur, 2021). Baska bir aragtirmaya gore ise
espor oyuncularinin takintili veya sinirli insanlar olarak
nitelendirilmedigi ve oyunlarin her zaman zararli olmadig:
bulgusuna ulasilmistir (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018).

Teknolojinin artan gelisimi ile giiniimiiz espor faaliyetlerinin
sanal evren teknolojisiyle bir arada uygulanabilecegi,
gelecekte ise espor faaliyetlerinin sanal evrende de
gerceklesebilecegi diigiiniilmektedir. Temel olarak sanal evren
(metaverse), insanlarin avatarlar1 araciligiyla diger aracilar ve
nesnelerle es zamanli olarak etkilesime girebildigi paylasilan
sanal ortamlarin birlikte ¢alistig1 kalict bir agdir (Kim, 2021,
s. 142).

Singh (2024)’e gore sanal evrenin ortaya ¢ikisi video oyunu
ve espor alanlarinda koklii bir doniistimi tetiklemistir. Ahuja
vd. (2023), bu sanal evrende artirilmig gergeklik, sanal
gerceklik ve yapay zeka gibi teknolojilerin harmanlanmasiyla
espor gibi sosyal etkilesimlere olanak saglayabilecegini ifade
etmiglerdir. Diger bir arastirmada ise pazarlama
profesyonellerinin meta evrene basarili bir sekilde giris
yapabilmeleri i¢in diger birgok alanla birlikte e-oyun
olusturmanin 6nemli olduguna deginilmektedir (Hussain &
Farea, 2022).

Espor faaliyetlerinin gerceklestirilis bigcimi bir yana, sanal
evrenin bu faaliyetleri izleyen kisiler i¢in de faydali olmasi
muhtemeldir. Mevcut durumda seyirciler i¢in Twitch ve
Youtube platformlart 6ne g¢ikmaktadir, ancak meta evren
sayesinde artik bireyler diger sanal izleyicilerle birlikte
kalabaligin etkisi hissedilebilecek, diger oyun severlerle
birlikte etkilesime gegebileceklerdir (Cook, 2021).

Zaman Geg¢irmek (6)

7 Arkadas (5)
I

/Sosyal (18)

iceriksel (13)
Tercih
Nedenleri

Duygusal (12)

Sosyallesmek (4)

— > Siiriikleyici (4)

3. Yontem

Bu aragtirmanin amaci rekreasyonel amacgla espor
faaliyetlerine katilim saglayan oyuncularin bakis acisiyla
espor hakkindaki algilar1 ortaya koymaktir. Bu algilarin ortaya
konmasiyla birlikte profesyonel sportif faaliyet disinda espor
faaliyetleriyle ilgilenen bireylerin motivasyonlar1 hakkinda da
¢ikarim yapilabilecegi disiiniilmektedir. Bu baglamda
aragtirmada nitel arastirma yonteminden faydalanilmustir.
Aragtirmada veri elde etme yontemi olarak goriigme teknigi
secilmis ve ardindan yazarlar tarafindan ilgili literatiirden de
elde edilen bilgilere gore yar1 yapilandirilmis gériisme formu
olusturulmustur (Giil vd., 2019; Kilci & Yalginer, 2020; Pirci
& Dalgig, 2021). Arastirma evrenini glinliik hayatta rekreatif
bir faaliyet olarak esporu tercih eden tiim bireyler
olusturmaktadir. Evrene ulagsmanin giicliigii nedeniyle
arastirmada Ornekleme tekniklerinden faydalanilmig ve
arastirma kartopu ornekleme teknigi ile gergeklestirilmistir.
Toplam 20 kisi ile 27 Temmuz - 03 Agustos 2022 tarihleri
arasinda, katilimcilarin farkli sehirlerde ikamet etmeleri
nedeniyle  ¢evrim  i¢i  bir  sekilde  goériismeler
gergeklestirilmigtir.  Goriismeler  ortalama 25  dakika
stirmiistiir. Goriismeler esnasinda herhangi bir veri kaybinin
oniline gegebilmek adina katilimcilardan izin almak suretiyle
ses/goriintii kaydi alinmistir. Ayrica, arastirmada giivenilirligi
artirict uygulamalardan biri olan (Erlandson vd., 1993, s. 142)
katilimer teyidinden faydalanilmstir. Lester vd. (2020, s. 99-
100) arastirmacilarin katilimcilardan elde ettigi bilgileri
kendilerinin desifre etmesinin, veri aginaliginin ve kodlama
oncesi ilk notlarin alinmasinin dnemine deginmislerdir. Bu
nedenle veriler arastirmacilar tarafindan desifre edilmis,
kodlama oOncesinde ise desifreler tekrar tekrar okunmustur.

"Vakit gecirmek igin birebir bence ¢ok hosuma gidiyor.."
(020, E21)

——» Kazanma Hirsi (3)

"Takim oyunlarini tercih ediyorum. Rekabetli oyun ¢iinkii
sitriikleyici oluyor, seviye atlayabiliyorsun..” (03, E27)

"Online oyunlardaki rakipleri acikgast ezip gecme o hissi beni
inantlmaz tatmin ediyor agtkgast.” (014, E22)

i:
Keyif Almak (3)

Karaktere Uygunluk (3)

"Profesyonel oynamaya baglayinca stres atanuyorsun daha ¢ok stres
oluyorsun.. eglencesine oynamaya ¢alisiyorum." (017, E21)

"Zaten boyle seyleri ¢ok seviyorum, hani refleks gerektiren
boyle izl seyleri o yiizden.. " (012, K30)

Sekil 4. Tercih Nedenleri Kategorisine iliskin En Sik Tekrar Eden Kodlar

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmugstur.

185



Giivenol & Giiler

To & Re 2024, 6(1) 182-193

Cevre Edinmek (10)
Olumlu 4 Yabanci Dil Ogrenimi (9) "Sosyal gevre.. yani etkilesim, network. Daha ¢ok insanla
P > Zijhinsel Yeteneklerin konusabiliyorum yabanci olsun yerli olsun."” (03, E27)

e

Ciktilar

Zihinsel Yorgunluk
ve Stres (5)

Gelismesi (6)
Zaman Kaybi (12)

) Bagmhihk (5)

Olumsuz aytramiyorum. Ondan dolayr bu biraz stkintr.” (020, E21
~——__ ™ Hareketsizik (12) ———— : ( )

"Vaktimin ¢ogunu buna harcadigim i¢in baska seylere vakit

""E-spor oyunlar: mesela bana fiziksel olarak bir sey
katmuyor hatta daha da kotiiye gotiirityor yani oturdugum
yerden oyun oynuyorum." (018,E31)

\ . Olumlu §> Turizm (13)

Destinasyon

Tamtim (9)

Ekonomik (11)

"Cok fazla takip eden ve oynayan bir kitle var. Bu sebeple
bu oyunlarin aktivitesinde bulunmak isteyeceklerdir. I¢-dus

turizmi artinr en basitinden..” (07, K28)

Sekil 5. Ciktilar Kategorisine iliskin En Sik Tekrar Eden Kodlar

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmugstur.

Boylece veri aginaliginin  kazanilmast hedeflenmistir.
Ardindan aragtirmanin kodlama siireci Oncesi ilk notlar
almmistir.  Nitel veri analizi igin gelistirilen yazilim
programlari arastirmanin giivenilirligini artirmak (Leitch vd.,
2016, s. 393-394), verileri aramak, isaretlemek, baglamak ve
yeniden diizenlemek i¢in araclar saglamakla birlikte
arastirmacinin diisiincelerini, fikirlerini ve teorilerini temsil
etmek ve saklamak i¢in kullanilmaktadir. Ayrica bu yazilimlar
aragtirmanin tutarliligina destek olmakta ve arastirmacilarin
verileri  gorsellestirmesine  olanak  saglamaktadirlar
(Weitzman, 2003, s. 316-317). Bu kapsamda verilerin 6n
kodlamalarinin yapilmasi, kodlanmasi, analiz edilmesi ve
gorsellestirilmesi icin MAXQDA programindan
faydalanilmistir. Arastirmada tiim kodlama siireci tarafsiz bir
sekilde gergeklestirilmistir. Ek olarak olusan her yeni kod igin
bir belge daha 6nce kodlansa dahi tekrar incelenmistir. Bu
sayede herhangi bir veri kaybmin Oniine gecilmeye
calistlmistir. Arastirmaya dahil olan katilimeilar O1, O2, O3...
ve 020 olarak kodlanmistir (O= Oyuncu). Bununla birlikte
yapilan gorsellestirmelerde katilimcilarin bir konu hakkindaki
ifadeleri katilimcilarin cinsiyeti (K: Kadm, E: Erkek) ve
yaslart ile birlikte direkt alint1 olarak sunulmustur. Elde edilen
veriler igerik analizi yardimiyla incelenmis ve arastirmanin
bulgular1 neticesinde sonuglar arastirmacilar tarafindan fikir
birligine varilarak degerlendirilmistir. Ayrica arastirma, Izmir
Katip Celebi Universitesi Sosyal Arastirmalar Etik Kurulu
tarafindan etik acidan uygun bulunmustur (Karar No:
2022/13-2).

4. Bulgular

Aragtirmanin  bu  bdliimiinde arastirmada yer alan
katilimcilarin 6zellikleri ve elde edilen verilere gore espora
iliskin analiz bulgular yer almaktadir.

4.1. Katihmeilari Ozellikleri

Katilimeilarin  6zellikleri incelendiginde arastirmaya dahil
olan toplam 20 katilimcinin cinsiyeti ¢ogunlukla erkektir (f=
14). Katilimcilarin yaglar1 21-31 arasinda farklilagmakta ve
meslekleri memur, &gretmen, milhendis gibi degiskenlik
gostermektedir. Arastirmaya katilan bireylerin  egitim
durumlart  incelendiginde, katilimcilarin -~ ¢ogunlukla
iiniversite mezunu oldugu (f= 14), lise mezunu olan 014, O15,
016 ve O17 kodlu katilimeilarin ise dgrenci olup iiniversite
egitimlerine devam ettigi bulgusuna ulasilmistir. Espor
faaliyetlerinin yaninda katilimcilarin yarisi diizenli bir sekilde
geleneksel spor faaliyetlerine katilim saglamaktadirlar. Bazi
katilimcilar hayatlarinin bir doneminde geleneksel sporlarla
ilgilendiklerini veya geleneksel sporlar1 sadece belirli
zamanlarda yaptiklarint ifade etmiglerdir. Katilimeilarin
geleneksel sporlara yonelik verdikleri cevaplar su sekildedir;

“Bisiklete binmeyi ¢ok seviyorum, bir de yoga yapiyorum
bazen. Ama onun disinda gercek hayattaki rekabet¢i sporlaria
¢ok seyim yok benim. Bana zor geliyor ciinkii yeterli
géremiyorum kendimi hi¢bir zaman.” (02, E25)

“Yiizme belli bir stire ama o ¢ok onceden. Onun disinda
bisiklet ve yiiriiyiis ara sira. Diizenli bir spor olarak degil ama,
yine camim sikildi ya bir bisiklete bineyim geleyim ya da
yiirtiyeyim geleyim gibi.” (09, K27)

Bir katilimeinin daha o6nce geleneksel sporlardan biriyle
ilgilendigi fakat gecirdigi rahatsizlik sonrast espora
yoneldigini ifade etmesi ise dikkat ¢ekici bir bulgudur.
Katilimct bu durumu su sozlerle ifade etmektedir;

“Basketbol oynadim ben bir siire. Sonra sakatlandik, belim
sakatlandi iste.. espora gegtim, arada da yiiziiyorum.” (020,
E21)

Altyap1 Problemleri (12)

"Altyapi sorunu ve is yoguniugu.. Oyun oynarken
mesela kasmalar falan oluyor donmalar oluyor.

Enselleven . . Bunlar rahatsiz ediyor bazen. Oyundan tamamen
U 5 ly Aile/Cevre Problemleri (10) sogutuyor, oyun oynayasin gelmiyor.” (010, E31)
nsurilar

Ekipman Problemleri (7)
Sekil 6. Engelleyen Unsurlar Kategorisine iliskin En Sik Tekrar Eden Kodlar

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur.
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Oneriler

Reklam ve Tanitim Faaliyetleri Artirilmah (8)

On Yargilar Yikilmah (9)
-
Etkinlikler Artirnlmah (8)

Tesvikler Artirtlmali (6)

"Insanlarin arttk bunu tabulastirmamasi lazim.
‘Bunun hayatin bir parcast oldugunu fark etmeleri
lazim ki bence artik zaten bu noktaya geldi. Aileler

tabii ki bu tarz oyunlarda ¢ocuklarin fazla vakit
gecirmesini istemiyorlar. Ciinkii ders ¢caligsin, ders
caligsin mantigiyla yiiriitiilen bir sistem oldugu icin
siirekli cocuklar dersten derse kosuyor ama bu targ
etkinliklerin de artik bambaska bir boyuta
geldigini gériiyorsun.” (05, E29)

Sekil 7. Oneriler Kategorisine Iliskin En Sik Tekrar Eden Kodlar

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur.

Bir katilimer ise hem espor faaliyetlerini hem de geleneksel
spor faaliyetlerini gergeklestirdigini ifade etmesine karsin
geleneksel spor faaliyetlerinin kendisi i¢in daha on planda
oldugunu ifade etmistir. Ilgili konuya iliskin katilimcinin
ifadesi su sekildedir;

“Eger arkadaslarim varsa hali sahaya falan ¢ok giderim. Ne
zaman olsa gitmek isterim yani. Oyun oynamak igin de sey
yapmam... Yok ya ben bugiin oyun oynayacagim gitmeyecegim
falan demem.” (014, E22)

Espor faaliyetlerine olan ilginin farkli nedenlerle olusabildigi
diistiniilmektedir. Katilimcilar bu ilgiyi birden fazla nedenle
ifade etmiglerdir. Bu baglamda katilimcilar aile, arkadas gibi
kendi yakin gevrelerinin (f= 12) en 6nemli etken oldugunu
diisinmektedirler. Katilimeilarin konuya iliskin cevaplart su
sekildedir;

“Bagka seyler oynuyordum. Hikdyesi olan... Tek kisilik...
Universiteye gegince arkadaslarim bunu oynuyoruz dediler
oynadik. Asinaligim biraz da yasla artti.” (02, E25)

“Lisede, arkadas ¢evresi... Arkadaglarim siirekli oynuyordu.
Takimca oynayalim diye... 12 yil olmustur. Oynadiktan sonra
hosuma gitmeye bagladi.” (O3, E27)

“Cocuklugumda agabeyimi izleyerek basladim bu bilgisayar
oyunlari seriivenime... Altinci-yedinci siniftan itibaren aktif
olarak oynuyorum.” (08, E28)

Yakin cevre disinda kisilerin bilgisayar oyunlarina karsi
dogustan ilgilerinin olmasi (f= 7), teknolojinin gelismesi (f=
3), oyunlarin moda haline gelmesi (f= 2), covid-19 pandemi
doéneminin olmasi (f= 1) ve sosyal medyanin etkisi (f= 1) ifade
edilen diger nedenlerdir. Katilimcilar bilgisayar oyunlarina
yonelik ilgilerini su sozlerle ifade etmektedirler;

“Yani acik¢ast bilgisayar oyunlarina kiiciikliigiimden beri
merakliydim. Bir noktada da online oyunlar oynamaya
basladim.” (014, E22) “Cok eskiden hani espor olmadan da
benim boyle fps oyunlarina bayagi merakim vardi ve siirekli
takip halindeydim, siirekli oynardim. Daha sonra bu oyunlar
espor bazinda bir olusum sergiledi. Otomatik olarak yani
takip etmek gereksiniminde bulundum.” (011, E29)

“Espora aslinda ilgim bir anda olusmadi. Ben kendimi bildim
bileli oyun oynayan bir insanmim. Bilgisayar oncesi donemi de
diyebiliriz, iste atariler, kart oyunlari, masaiistii oyunlari..
Bunlarin  hepsini ¢ok fazla oynuyordum. Teknoloji ve
imkanlarin evirilmesiyle olustu.” (O1, K26)

Katilimeilar genellikle espor oyunlarindan sadece bir tanesini
tercih etmemektedir. Bu baglamda en az iki kere kodlanan
oyunlar sirasiyla League of Legends (f= 8), PlayerUnknown’s
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Battlegrounds (f= 8), Counter-Strike: Global Offensive (f=7),
Dota 2 (f=5), Valorant (f= 3), ve Teamfight Tactics (f= 2)
olmustur. Bu oyunlar disinda katilimcilar tarafindan sadece
bir kez ifade edilen sekiz farkli (Rocket League, Call of Duty:
Mobile, Rainbow Six Siege gibi) oyun da bulunmaktadir.
Espor oyunlarina ayrilan zaman ve siire incelendiginde
katilimcilarin ¢ogunlukla haftanin her giini (f= 14) oyun
oynadigt bulgusuna ulagilmigtir. Bunun disinda bazi
katilimcilar haftanin 4-5 giinii (f= 5) veya 2 giinii (f=1) oyun
oynamaktadirlar. Katilimeilarin bir giinde oyun oynadiklar
ortalama siireler ise 1-3 saat (f= 8), 3-5 saat (f= 6) ve 5-7 saat
(f= 6) araligindadir. Katilimcilar espor faaliyetlerini birden
fazla platform araciligiyla takip etmektedirler. YouTube (f=
16) ve Twitch (f= 13) en ¢ok tercih edilen platformlardir.

4.2. Espor Temasina iliskin Analiz Bulgular

Analiz sonucunda elde edilen bulgular bu baslik altinda yer
almaktadir. Ozet olarak Sekil 1’de analiz sonuglar
gosterilmektedir. Sekil 1’de “Espor Temasi” ve bu temaya
iliskin ortaya ¢ikan ve ayni zamanda Sekil 2’de de 6zle olarak
ifade edilen kategoriler ve bu kategorilere iliskin kodlar bir
biitiin halinde gosterilmektedir.

Sekil 2°de “Espor Temasina iliskin Olusan Kategoriler” (ifade
sekli, tercih nedenleri, ¢iktilar, engelleyen unsurlar, oneriler,
sanal evren) goriilmektedir. Tema, esporun katilimcilar
tarafindan ilgili kategoriler kapsaminda nasil ifade edildigini
aciklamaktadir. Sekildeki her bir kategori kendisini anlamsal
olarak ifade eden en sik kodlarla birlikte ayrica incelenmistir.
Kodlara dair yapilan incelemeler sonucunda katilimeilarin
kategorilerle ilgili farkli diisiincelerinin oldugu bulgusu elde
edilmistir. Bu baglamda her bir kategorideki frekans degeri en
az li¢ olan ve en sik tekrar eden ilk ii¢ kod gorsellestirilmistir.
Kategoriler gorsellestirilirken frekans degeri en yiiksek koda
dair katilimcilarin ifadeleri direkt alint1 olarak sunulmustur.

Sekil 3’te gorsellestirilen “Ifade  Sekli” kategorisi
katilimcilarin aragtirma siirecinde espor kavramini nasil
algiladiklarini ve agikladiklarimi yansitmaktadir. Bu kategori,
katilimeilarin esporu tanimlarken hangi konulara daha fazla
vurgu yaptigini belirlemek i¢in analiz edilmistir. Elde edilen
bulgulara gore, katilimcilar espor kavramimi agiklarken
ozellikle esporun ¢evrim i¢i yoniine siklikla deginmektedirler.
Diger bir deyisle katilimcilar, esporun dijital diinyada, ¢evrim
ici platformlarda gerceklesen yoniine vurgu yapmaktadirlar.

Sekil 4’te gorsellestirilen “Tercih Nedenleri” kategorisi
katilimcilarin espor faaliyetlerini en ¢ok hangi nedenlerle
tercih  ettiklerini  agiklamaktadir.  Tercih  nedenleri,
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/ Korkutucu (3)

>

Sanal
Evren

Gergeklik Algisi (10)
Fiziksellesme (9)

Zorluk (3)

"Oraya girip mesela birebir yapabilecegin fikri
beni ¢ok etkiliyor.. Farkl bir evrene giriyorsun
hissinin tam anlanuyla tamamlannus hali olacak
ya. Orada her seyi sen yapabiliyormussun gibi o
hareketler, o seyler. EfSane bir sey, cok
heyecanlandim.” (012, K30)

Ulasilabilirlik (3)
Sekil 8. Sanal Evren Kategorisine Iliskin En Sik Tekrar Eden Kodlar

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmugstur.

katilimcilardan elde edilen verilere gore alt kategoriler
araciligiyla gorsellestirilmistir. Olusturulan alt kategoriler
sosyal, iceriksel ve duygusal nedenlerdir. Sekil 4
incelendiginde katilimcilarin en ¢ok sosyal nedenlerle espor
faaliyetlerine katilim sagladiklar1 anlasilmaktadir. Sosyal
nedenler kategorisine gore katilimcilar espor faaliyetlerine
zaman geg¢irme, arkadaslarinin  kendilerini oyunlara
yoneltmesiyle ve sosyallesme istegiyle katilmaktadirlar.

Sekil 5’te gorsellestirilen “Ciktilar”  kategorisi  espor
faaliyetlerinin  muhtemel ¢iktilarinin  neler  oldugunu
gostermektedir. Bu kategori, elde edilen veriler dogrultusunda
bireysel ve destinasyona yonelik ¢iktilar ve bu ¢iktilarin
olumlu veya olumsuz olma durumlarina gére alt kategoriler
araciligiyla agiklanmigtir. Sekil 5 incelendiginde espor
faaliyetlerinin bireysel olarak ¢evre edinme ve yabanci dil
o6grenme konularinda olumlu, bireylerde zaman kaybina ve
fiziksel anlamda hareketsizlige yol ac¢mast bakimindan
olumsuz c¢iktilarmin oldugu anlasilmaktadir. Destinasyona
yonelik veriler incelendiginde ise katilimcilar genel olarak
espor faaliyetlerinin destinasyona yonelik olumlu c¢iktilar
saglayabilecegini ifade etmislerdir. Bu baglamda katilimcilar
espor faaliyetlerinin destinasyona tanitim, ekonomik ve
turizm kapsaminda olumlu ¢iktilarin olabilecegini ifade
etmislerdir. Sekil 5’te destinasyona yonelik olumsuz ¢ikti
kategorisinin olmadig1 goriilmektedir. Ciinkii katilimcilar
espor etkinliklerinin destinasyona belirgin bir olumsuz
etkisinin olmayacagin1 diisiinmektedirler. Sadece bazi
katilimcilar (04, O14 ve O17) destinasyonda olusabilecek
cevre (f= 2) ve ses (f= 1) kirliligi gibi olumsuz ¢iktilar ile
faaliyetler diizenlenirken giderlerin fazla olabilecegini ve bu
nedenle ckonomik (f= 1) olarak olumsuz ¢iktilarin
olabilecegini ifade etmiglerdir. Ancak katilimcilar olabilecek
tiim bu olumsuz durumlarin sadece espor etkinliklerine 6zel
olmadigini, gergeklestirilebilecek herhangi bir etkinlikte de
olabilecegini  diisiinmektedirler. {lgili konuya yonelik
katilimcilarin goriisleri su sekildedir;

“Bizim bu tarz etkinliklerde ¢op daglar: kaliyor ya bazen
kalabiliyor o6yle seyler. Bunlar herhangi bir etkinlikte de
olabilir ama... Cok kalabalik oldugunda kirlilik olabilir, ses
olabilir. Onun disinda bir sey olacagint sanmiyorum.” (04,
E28) “Acik¢ast  olumsuz pek bir yam olacagin
diigtinmiiyorum. Onu da su agidan diigiinmiiyorum, yani tabi
ki ¢evre kirliligi tarzi yagsanabilir ama bu az ¢ok turizmin her
yerinde yasanan bir sey. Onun disinda ¢ok fazla bir problem
yaratacagini diisiinmiiyorum.” (014, E22)

Sekil 6°’da gorsellestirilen “Engelleyen Unsurlar” kategorisi
katilimcilarin espor faaliyetlerini ger¢eklestirirken karsilastigi
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problemlerin neler oldugunu 6zetlemektedir. Sekil 6’ya gore
katilimcilar espor faaliyetlerini gerceklestirirken en ¢ok alt
yapt problemleri ile karsilasmaktadirlar. Bunun disinda
katilimcilar  ailelerinin  veya yakin ¢evrelerinin espor
faaliyetleri sirasinda olumsuz bir tavir sergilediklerini,
bilgisayarlarinin veya bilgisayar ekipmanlarinin giincel
teknolojiye artik yetersiz kaldigini siklikla ifade etmiglerdir.

Sekil 7°de gorsellestirilen “Oneriler” kategorisi katilimcilarin
Tiirkiye’de espor faaliyetlerinin gelismesine yonelik onerileri
ozetlemektedir. Kategori incelendiginde katilimeilar espora
kars1 6n yargilarin olustugunu ve bu baglamda 6n yargilarin
yikilmas1 gerektigini ifade etmislerdir. Ayrica esporun
gelismesi i¢in etkinliklerin, reklam ve tanitim faaliyetlerinin
artirilmasi gerektigi en sik ifade edilen diger onerilerdir.

Sekil 8’de gorsellestirilen “Sanal Evren” kategorisi
katilimcilarin gelecek espor faaliyetlerinin sanal evren ile
muhtemel iligkisini ifade etmektedir. Katilimcilar espor
faaliyetlerinin sanal evrenle iligskisinde oyunlarin gerceklik
algisinin  artacagina siklikla deginmislerdir. Ancak {i¢
katilime1 (06, O7 ve O9) gergeklik algisinin artacagini ifade
etmelerine karsin bu durumun korkutucu olabilecegini
diistinmektedirler. Katilimcilarin konuya iligkin diisiinceleri
su sekildedir;

“Bence aletlerle tam olarak su anda direkt biz miidahale
ediyoruz. Ben belki silaht tutmayacagim ama tetik benim
elimde olacak... Bazen giizel ama bazen korkutucu...” (06,
K31) “Bir iliskisi olacaktir ama bence ¢ok korkun¢ olurdu.
Ciinkii bunun normalde oyun oldugunu biliyoruz. Ancak
metaverse gibi sanal bir evrende gercekligi cok artacag igin
bana korkung gelirdi.” (07, K28) “O adami ben direkt uzakta
gorecegim, kendim gériiyormusum gibi hissetmeyecegim... O
zaman o bana korkutucu geliyor, ¢ok sa¢ma belki ama o
zaman birini oldiiriiyormusum gibi hissediyorum. Onu daha
¢ok yaswyormusum gibi geliyor. Benim i¢in korkutucu
gelebilir.” (09, K27)

Ayrica esporun sanal evrenle iligkisinde oyunlarin igeriginden
dolayr oyun oynamanin zorlasabilecegine ve sanal evren
teknolojisinin yayginlasarak ¢ogu kesim tarafindan ulasilabilir
olmast gerektigi ifade edilen diger diisiincelerdir.

5. Sonuc¢ ve Tartisma

Bu aragtirmada espor faaliyetlerine rekreatif amagla katilan
oyuncularin bakis agisiyla espor hakkindaki algilar1 ortaya
koymak amaglanmistir. Kesifsel olarak yiiriitiilen aragtirmada
nitel arastirma yontemi benimsenmis ve katilimcilarla
goriismeler gergeklestirilmistir. Katilimcilardan elde edilen
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veriler icerik analizi teknigi ile yorumlanmigtir. Aragtirmanin
sonuglarina gore, espor faaliyetleri dogast itibariyle ¢evrim ici
bir sekilde oynanan, rekabet iceren, katilimcilarinin
birbirinden farkli demografik Ozellikler gosterebilecegi,
genellikle haftanin yedi giinii olsa da bireylerin kendi
isteklerine gore farkli giin ve saatlerin de tercih edebilecegi
dijital oyunlardir. Ayrica katilimcilar ayn1 giin veya haftanin
belirli giinleri espor kapsamina giren birden fazla oyuna vakit
ayirabilmektedirler. Bu durumda, rekreatif bir bakis agisiyla
disiintildiigiinde espor faaliyetlerinde sadece belirli bir oyuna
bagli kalmadan birden ¢ok oyunun birlikte de tercih
edilebildigi ¢ikarimi yapilabilir. Arastirmada rekreatif amagl
oyuncular esporu ¢evrim i¢i, rekabet ve turnuva kelimeleriyle
iliskilendirmislerdir. Benzer sekilde, bir arastirmada espor en
sik rekabet kavramyla iliskilendirilmistir. lgili arastirmada
esporun ayrica ¢evrim i¢i yapisi, spor olabilme potansiyeli,
eglence ve bir egitim araci olarak da algilandigi sonucuna
vartlmistir (Chang, 2019).

Espora katilim gosteren bireylerin genel olarak zaman
gecirmek, yeni arkadas edinmek veya arkadaglarla birlikte
vakit gegirmek ve bu baglamda sosyallesmek gibi nedenlerle
bu faaliyetleri tercih ettikleri sonucuna ulasilmistir. Bunlarin
yani sira, oyunlarin kendine has 6zelliklerinden dolayr olusan
iceriksel nedenler ve bireyleri etkileyen cesitli psikolojik
nedenler de bulunmaktadir. Saglam ve Topsiimer (2019)
yaptiklar1 aragtirmada bireylerin dijital oyunlar1 tercih etme
nedenleri arasinda modern bir ugras ve merak gibi temalara ek
olarak bireylerin serbest zaman degerlendirme, yeni insanlarla
tanigma ve bir gruba liderlik etme gibi nedenlerin de oldugunu
ifade etmiglerdir. Benzer bir sekilde Park vd. (2011),
yaptiklar1  aragtirmada  bireylerin ¢evrim i¢i  oyun
oynamasindaki giidiilerinde arkadaglarla yakinlagsmak, yeni
arkadasliklar edinmek ve diger insanlarla iliski kurmak gibi
iligki boyutunu ifade eden durumlar yer almaktadir.

Espor etkinliklerinin gergeklestirildigi destinasyona olumlu
katkilar  saglayacagi kacimilmazdir. Arastirmada bu
etkinliklerin bolge turizmini destekleyebilecegi, bolge
ekonomisini gelistirebilecegi ve bilinirligi artirabilecegi
sonucuna ulagilmigtir. Benzer bir sekilde esporun turizm
endiistrisi i¢in 6nemini ifade eden aragtirmalar bulunmaktadir
(Aktuna & Unliionen, 2017; Mastowski & Karasiewicz, 2021;
Pirci & Dalgig, 2021). Arastirmada espor etkinliklerinin
gerceklestirilecegi  destinasyona herhangi bir olumsuz
etkisinin olmayacagi ulasilan diger bir sonugtur. Bununla
birlikte, bir destinasyonda gergeklestirilecek etkinliklerden
elde edilecek faydanin artirilmasi ve etkinliklerin olumsuz
etkilerinin azaltilmasi igin etkinliklerin stratejik bir sekilde
planlanmasi, orgiitlenmesi ve yonetilmesi gerekmektedir
(Yolal, 2017, s. 45). Esporun insanlara bireysel ¢iktilarinin
genel olarak iki yonlii oldugu sonucuna ulagilmistir. Olumlu
¢iktilar1 ¢evre edinme, yabanct dil O6grenme, zihinsel
becerilerin gelismesi iken olumsuz ¢iktilari zaman kaybi ve
hareketsizlik olabilmektedir. Espor oyunculariyla
gerceklestirilen bir aragtirmada, oyuncular esporun kendilerini
olumlu etkiledigini ve uzun siire bilgisayar basinda vakit
gecirseler de sosyallesebildiklerini diistinmektedirler (Sine
Nazli & Yagmur, 2021). Benzer bir sekilde diger bir
arastirmada da esporun faydalari olarak zihinsel beceriler
vurgulanirken, olumsuz sonuglar olarak hareketsizlik ve
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fiziksel sorunlarin ortaya ¢ikabilecegi belirtilmektedir (Gedik,
2023). Cihan ve Arag¢ Ilgar (2019) yaptiklar1 arastirmada
esporun bireyler iizerinde biligsel, psikomotor, sosyal ve
psikolojik agidan hem olumlu hem de olumsuz yonlerinin
bulundugunu vurgulamiglar, esporun bireyler i¢in zaman
kayb1 ve sosyallesmeme gibi etkileri bulundugunu ifade
etmiglerdir. Ayrica Chan vd. (2022), ¢evrim i¢i oyunlar ile
kotli yasam tarzi arasindaki iligkilerin belirlendigi meta analiz
arastirmasinda fiziksel aktivite (hareketsizlik ve artan kilo),
beslenme (zayif diyet ve sekerli igecek tiiketimi) ve uyku
(az/kalitesiz uyku ve uyku yoksunlugu) ile ilgili sonuglara
ulagmuglardir.

Gelisim siireci devam eden iilkelerde internet altyapi sorunlari
ve oyunlarin yaymlanmasinda resmi kanallarin eksikligi

esporun bu iilkelerde gelismesine engel olmaktadir
(Summerley, 2020, s. 62). Mevcut durumda espor
faaliyetlerinin oldugundan daha iyi gergeklestirilmesini

engelleyen altyapt ve donanim problemleri ile aile/cevre
baskilar1 gibi bazi engellerin oldugu sonucuna ulasilmistir.
Benzer bir sekilde Tiirkiye’de espor faaliyetlerinin saglikli bir
sekilde gerceklestirilmesinde yetersiz internet altyapisinin
engel oldugu belirtilmektedir (Aslan & Coknaz, 2021;
Soykan, 2022). Ancak katilimcilar, her ne kadar Tiirkiye’de
esporun  gelismesini  engelleyen unsurlardan altyap
problemlerini siklikla ifade etseler de esporun gelismesine
yonelik getirilen 6nerilerde altyapinin daha geri planda kaldig:
sonucuna ulagilmistir. Katilimeilar 6ncelikle esporla ilgili 6n
yargilarin kalkmasini, etkinliklerin, tanitimlarin ve reklam
faaliyetlerinin artirilmast gerektigini 6nermektedirler. Bu
durumun arastirmaya dahil edilen katilimcilarin esporu bir
meslek olarak profesyonel diizeyde degil rekreatif bir faaliyet
olarak gergeklestirmesinden dolay1 oldugu diistiniilmektedir.
Nitekim esporu meslek olarak icra eden oyuncularla
gergeklestirilen aragtirmada, oyuncu ailelerinin esporu kabul
etme sireci farklilik gostermesine ragmen sonug¢ olarak
esporun anlayisla karsilandigi sonucuna ulasilmistir (Sine
Nazli & Yagmur, 2021).

Espor kapsaminda oyunlarin sanal evrenle (metaverse)
gelecekteki iliskisine yonelik katilimcilarin arastirmadaki
ongoriilerine gore, esporun sanal evrene dahil olarak artik
oyunlarin gergeklik algisinin artacagina ve fiziksel bir 6zellik
kazanacagina yoneliktir. Akgol (2019) arastirmasinda espora
yonelik gelen elestirilerin temelinin fizikselligin olmamasi
oldugunu ifade etmistir. Bu baglamda esporun, sanal evrenle
gelecekteki muhtemel kesisimi ile birlikte siber-fiziksel
ortamda fiziksel hareketlilik de kazanilabilecek olmasi
nedeniyle  geleneksel sporlara daha  yakinlasacagi
diisiiniilmektedir. Ayrica Mustafaoglu (2018) hali hazirda
aktif video oyunlarinin da fiziksel aktiviteleri artirabilecegini
ifade etmistir.

5.1. Pratik Cikarimlar

Elde edilen sonuglara gore espor etkinliklerinin bolgesel
turizme katki saglayabilecegi ve bdlge ekonomisini
destekleyebilecegi vurgulanmistir. Nitekim arastirmada espor
faaliyetlerinin daha iyi gerceklestirilebilmesi i¢in gerekli olan
internet altyapisi ve donanim ihtiyaglari da vurgulanmstir.
Destinasyonlarda espor etkinliklerinin planlanmasi ve
etkinliklerden en {ist diizeyde fayda saglayabilmek bu
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asamada Onem kazanmaktadir. Bu baglamda yerel
yonetimlere ve etkinlik planyacilarina bir espor etkinligi
diizenlerken altyap1 sorunlarini goz oniinde bulundurmalari,
etkinliklerin yerel halk ve cevre iizerindeki etkisi ile tasima
kapasitesi gibi konulara dikkat etmeleri ve ¢ok boyutlu
siirdiiriilebilir planlama yapmalari Onerilmektedir. Esporun
bireylere olan ¢iktilar1 diisiiniildiigiinde egitim kurumlar1 ve
genglik merkezleri gibi kurumlarin esporu bir ara¢ olarak
kullanmasmin faydali olacagi fakat hareketsizlik ve zaman
kayb1 gibi olumsuz ¢iktilarin da unutulmamasi gerektigi 6ne
¢tkmaktadir. Bununla birlikte Tirkiye’de esporun gelismesi
icin dncelikle 6n yargilarin ortadan kalkmasi ve bu faaliyetlere
iliskin ¢esitli ¢aligmalarin yapilmasi gerekmektedir. Bu
nedenle medya ve halkla iligkiler faaliyetleri bu yonde
yogunlagtirtlmalidir. Son olarak, esporun ve sanal evrenin
gelecekteki iliskisine bagli olarak, ilgili kurum ve kuruluslarin
bu alanda yatirim yapmasi ekonomik ve kiiltiirel agidan biiyiik
firsatlar sunabilmesi bakimindan 6nem tagimaktadir.

5.2. Teorik Cikarimlar

Kesifsel olarak gergeklestirilen bu arastirmada esporun
rekreatif bir faaliyet olarak degerlendirilmesi, bu alandaki
bilgi eksikliklerinin doldurulmasit ve rekreasyon amagl
oyuncularin espor hakkindaki algilarinin  belirlenmesi
acisindan literatiire katkilar saglamaktadir. Bu sayede esporun
rekreasyonel boyutunun derinlemesine anlagilmast ve bu
alanda ileriye yonelik arastirmalarin tesvik edilmesi i¢in bir
temel olusturulacag: diisliniilmektedir. Bununla birlikte espor
kavrammin gelecekte sanal evrenle muhtemel iligkisine
yonelik sonuglar, esporun da fiziksel bir 6zellik kazanabilme
potansiyelini ortaya koymaktadir. Bu da espor ile geleneksel
spor arasindaki tartigmalara ve bu baglamda gergeklestirilecek
gelecek aragtirmalara farkli bir bakis agis1 sunmaktadir.

5.3. Smirhiliklar ve Gelecek Cahismalar icin Oneriler

Gergeklestirilen bu arastirmada o6rneklemin esporu sadece
rekreatif nedenlerle tercih eden bireylerden olusmasi
bakimindan sinirlilik tasimaktadir. Gelecek arastirmalar farkli
kusaklardan ve/veya profesyonel espor oyuncular ile
gerceklestirilebilir. Bdylece bireyler arasinda kargilagtirmalar
yapilabilir, benzer veya farkli yonler belirlenebilir. Bununla
birlikte esporun sanal evrende uygulanabilirliginin, dijital
oyunlardaki VR deneyimlerinin ve espor etkinliklerinin
destinasyon imajina etkilerinin incelenmesinin literatiire ek
katkilar saglayacag diistiniilmektedir.

Etik Beyan: Bu g¢alismada kullanilan goriisme yontemi igin
Izmir Katip Celebi Universitesi Sosyal Arastirmalar Etik
Kurulu’ndan 26/07/2022 tarihli ve 2022/13 nolu toplantisinda
02 sira sayili karar1 ile izin alinmustir. Aksi bir durumun tespiti
halinde TO&RE Dergisinin hi¢bir sorumlulugu olmayip, tiim
sorumluluk ¢alismanin yazarlarina aittir.

Yazar Katki Beyani: 1. Yazarin katki oran1 %50, 2. Yazarin
katk1 orant ise %50°dir.

Cikar Beyani: Yazarlar arasinda ¢ikar ¢atigmasi yoktur.
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Extended Abstract

The development of technology over time has significantly
impacted many areas, and in the field of sports, this influence
has led to the emergence of new sports disciplines. One such
area is esports, which can be defined in its most basic form as
digital games that can be played on a computer, involving both
physical and mental activity (Akgdl, 2019, p. 208). In the
literature, esports is expressed as a recreational activity (Aksu
et al., 2021; Hallman & Giel, 2017; Jonasson & Thiborg,
2010; Lee & Schoenstedt, 2011; Okat & Komiircii, 2020;
Yayla & Giiven, 2020). In the context of the esports concept,
academic studies concerning individuals are seen to be
predominantly focused on professional players and spectators
(Gaasedal et al., 2024; Giakoni-Ramirez et al., 2022; Hamari
& Sjoblom, 2017; Kegeci & Celik, 2024; Leis et al., 2022;
Raphael & Heng, 2022; Sanz-Matesanz et al., 2024; Schubert
et al., 2022; Yildiz et al., 2020). When examining research
aimed at recreational players, studies comparing these players
with other groups are generally encountered (Banyai et al.,
2019; Lepp et al., 2023; Wang et al., 2024). Indeed, Jang et al.
(2021a) emphasize the need to understand the gaming
behaviors of esports consumers, stating that recreational
players are the most effective target for advertising and
promoting esports events. In this context, it is considered that
the main subject of the research is current, and determining the
current state of esports from a recreational perspective is
important. The research aims to reveal the perceptions of
esports from the perspective of players participating in esports
activities for recreational purposes. By uncovering these
perceptions, it is thought that inferences can be made about the
motivations of individuals interested in esports activities
beyond professional sports activities. This exploratory
research utilized a qualitative research method. The interview
technique was chosen as the data collection method, and
subsequently, a semi-structured interview form was created by
the authors based on information obtained from the relevant
literature (Giil et al., 2019; Kilci & Yalgmer, 2020; Pirci &
Dalgig, 2021). The research population consists of all
individuals who prefer esports as a recreational activity in
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their daily lives. The research was conducted using the
snowball sampling technique. A total of 20 people were
interviewed online between July 27 and August 03, 2022.
MAXQDA software was utilized in the process of coding,
analyzing, and visualizing the data obtained from the
participants. The data were interpreted using the content
analysis technique. The esports theme in the research was
examined in six different categories. These categories are
"expression, reasons for preference, outcomes, hindering
factors, suggestions, virtual universe (metaverse)". According
to the results of the research, esports activities are digital
games played online by nature, involving competition, and
participants  may  exhibit  different = demographic
characteristics. Although generally played seven days a week,
individuals can choose different days and times according to
their preferences. Players can spend time on multiple games
on the same day or on certain days of the week. Players most
frequently associated esports with the words online,
competition, and tournament. It was concluded that
participants generally preferred esports for social reasons.
Additionally, there are content-related reasons due to the
unique features of the games and various psychological
reasons affecting individuals. The research concluded that
esports events could support regional tourism, develop the
regional economy, and increase destination awareness. It was
also concluded that esports events would not have any
negative impact on the destination. The individual outcomes
of esports for people were generally found to be twofold. The
positive outcomes include making new friends, learning
foreign languages, and developing mental skills, while the
negative outcomes are time loss and inactivity. It was found
that barriers such as infrastructure, equipment problems, and
family/social pressures hinder the better execution of esports
activities. However, participants suggested that the primary
steps for developing esports should be eliminating prejudices
about esports, increasing the number of events, and placing
more importance on promotion and advertising activities.
Lastly, according to the participants' predictions relationship
between esports and the metaverse, esports will become more
realistic and gain a physical characteristic by being included
in the metaverse. Some participants described this situation as
frightening. This research provides some practical and
theoretical contributions. It is considered important to plan
esports events at destinations and to maximize the benefits of
these events. In this context, it is recommended that local
governments and event planners consider infrastructure
problems, the impact of events on local people and the
environment, and carrying capacity when organizing an
esports event and make multi-dimensional sustainable
planning. Considering the individual outcomes of esports, it is
emphasized that institutions such as educational institutions
and youth centers could use esports as a tool, but the negative
outcomes should also not be forgotten. Additionally, to
develop esports in Tiirkiye, prejudices must first be
eliminated, and various studies related to these activities
should be conducted. Therefore, media and public relations
activities should be intensified in this direction. Finally, based
on the future relationship between esports and the virtual
universe (metaverse), relevant institutions and organizations
need to invest in this area, as it can offer great economic and

193

To & Re 2024, 6(1) 182-193

cultural opportunities. This research contributes to the
literature by evaluating esports as a recreational activity,
filling knowledge gaps in this area, and determining the
perceptions of recreational players about esports.
Furthermore, the results regarding the possible future
relationship between the concept of esports and the virtual
universe (metaverse) reveal the potential for esports to gain
physical characteristics. This provides a different perspective
on the debates between esports and traditional sports and on
future research to be conducted in this context. This study's
limitation is that the sample consists only of individuals who
prefer esports for recreational reasons. Future research can be
conducted with different generations and/or professional
esports players. Additionally, examining the applicability of
esports in the metaverse, VR experiences in digital games, and
the impact of esports events on destination image are thought
to provide additional contributions to the literature.
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