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Ozet

Aragtirmanin amaci e-spor oyunculularinin mutluluk diizeylerinin incelenmesidir. Bu arastirmada nicel arastirma
yontemi tercih edilmis olup aragtirmanin 6rneklemi amaca yonelik goniilliilik esasina dayali olarak 192 e-
sporcudan olusmaktadir. Ulagilan 192 e-sporcuya Google forms iizerinden ‘Oxford Mutluluk Olgegi-Kisa
Formu’ uygulanmistir. Elde edilen veriler SPSS 25.0 paket programi ile analiz edilmistir. Aragtirmanin
sonuglarina gore spor tiiriinde oyun oynayan e-sporcularin mutluluk diizeyleri, strateji tiirlinde oyun oynayan e-
sporculara gore yiiksek ¢ikmistir (p<<0.05). Buna ek olarak e-sporcularin cinsiyet, yas, e-spor yasi, giinliik ekran
stiresi, egitim durumu degiskenlerine bakildiginda mutluluk diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli fark
bulunamamuistir. Sonug olarak spor tiiriinde oyun oynayan e-sporcularin mutluluk diizeyleri, strateji tiirlinde oyun
oynayan e-sporculara gore yiiksek ¢ikmustir.

Anahtar kelimeler: E-spor, Dijital Oyun, Mutluluk.

Examining the Happiness Levels of E-Sports Players

Abstract

The purpose of this study is to examine the happiness levels of e-sports players. In this study, quantitative
research method was preferred. The sample of the research consist of 192 e-sports players. Purpusive sampling
method was preferred. The ‘Oxford Happiness Scale-Short Form’ was applied to 192 e-sports players via Google
forms. The data was analyzed with SPSS 25.0 package program. According to the results, the happiness levels of
e-sports players playing sports type games are higher than e-sports players playing strategy type games (p<0.05).
In addition, statistically significant difference was not found between the happiness levels of e-sports players in
terms of gender, age, e-sports age, daily screen time, and educational status variables. As a result, the happiness
levels of e-sports players playing sport type games were higher than e-sports players playing strategy type
games.

Keywords: E-sports, Digital Game, Happiness
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GIRIS

Insanlarin, en temel ihtiyaclarindan birisi sosyallesmek olmasinin yaninda, sosyalligini
koruyabilmek i¢in kendilerine giinliik is, okul vb. gibi yogunluklari i¢erisinde ayirdiklar1 bos
vakitleri olmas1 gerekmektedir. Bu bos vakitler icerisinde arkadaslarla vakit ge¢irmek, spor
yapmak, konsere gitmek, farkli fiziksel veya zihinsel aktivitelerde bulunmak ve sosyal
oyunlar oynamak vb. etkinlikler tercih edilebilmektedir (Vatandas, 2020a). Bu oyun ¢esitleri
eskiden ¢ocuklarda kap1 6niinde saklambag, dokuz kiremit, sek sek vb., genclerde ise ¢esitli
kart ve masa oyunlar1 iken giiniimiizde teknolojinin gelisimi ile artik fiziksel bir ortamdan
sanal bir ortama taginmasi kac¢inilmaz olmustur (Vatandas, 2020b).

Teknolojinin ve internetin yayginlagsmasi ve gelisimi ile modern yasama uygun bir yenilik
olarak e-spor karsimiza ¢ikmaktadir. Elektronik spor, farkli uluslardan kisileri internet ortami
iizerinde bir araya getirerek birden fazla oyun tiirlerinin oynandig1 ve oyuncularin el goz
koordinasyonu, refleks vb. zamanla ufak motor beceriler haline gelen yetenekleri ile rekabeti
amaglayan, oynarken taktik diislinceler ve uygulamalar gerektiren, kisilerin takim ya da
bireysel olarak yeteneklerini sergiledigi bir platformdur (Argan ve ark., 2006; Evren ve ark.,
2019). Kisilerin rahatca erigebildikleri, arkadasi ile zaman ve mekandan bagimsiz olarak anlik
karsilikli veya birlikte vakit gecirdikleri g¢esitli sanal oyun tiirleri bulunmaktadir. Buna ek
olarak oyuncularin tercih ve isteklerine gore cesitlendirebildigi, kendi duygusal diinyasina
gore yaratabildigi, bir karaktere biiriinebildigi, zekasim1 veya yeteneklerini 6n plana
cikarabildigi sanal oyun tiirleride bulunmaktadir (Canli ve Demirarslan, 2020; Vatandas,
2020D).

2000°1i yillardan itibaren e-spor zamanla bir kiiltiir haline gelmis ve kendi ekonomosini
olusturmustur. Bu kiiltiiriin gelismesiyle bir¢ok oyun yapim sirketi kurulmustur ve zamanla
hizli bir bitylime saglamistir. Cagimizda bu ekonomi igerisinde e-spor oyuncu Kitlesine hitap
etmek ve e-spor pazarinda kendine yer edinmek isteyen farkli endiistrilerden sirketlerin e-spor
pazarinda yer edinmeye calistig1 goriilmektedir (Ekmekei ve ark., 2013). Yas araligi ayirt
etmeksizin gelisen bu sektor glinlimiizde oldukca popiiler hale gelmistir (Ayhan, 2002; Evren
ve ark., 2019).

Ozellikle e-spor oyuncu kitlesinin tercih ettigi oyun tiirleri sunlardur;

» MOBA (Massively Online Battle Arena/Cevrimici Cok Oyunculu Savas Alani)
Oynarken belirli strateji, taktik, plan uygulanan ve uzun oynayislar sonucunda beceri ve
ustalik kazanilan ¢evrimig¢i ¢ok oyunculu savas video oyunlaridir. Her MOBA oyununun
kendine 6zgli kurallar1 vardir. Genellikle beser kisiden olusan, iki farkli takimin bir harita
lizerinde ili¢ yoldan savastifi ve karsi takimi cesitli yollarla yok etmeyi amaglayan oyun
tiridir.

» FPS (First Person Shooter/Birinci Kisi Atis)
Oyuncularin, oyuncu karakterinin kendi goziinden oynadigl oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlarda
oyuncularin verdigi hizli kararlar, gosterdigi refleksler, el goz koordinasyonu vb. unsurlar 6nemli rol
oynamaktadir. Genellikle askeri simiilasyon tabanli oyunlardir.

» RTS (Real Time Strategy/Gergek Zamanli Strateji)
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Gergek zamanli strateji oyunlarim1 tanimlamak gerekirse; oyuncularin birbirlerinin sirasin
beklemeksizin devamli karsilikli oynamaya devam edebildikleri oyunlardir. Bu oyunlardaki
amag; harita lizerinde oyuncuya verilen ¢esitli kaynaklar1 kullanarak ekonomik, askeri, politik
vb. faktorleri yoneterek rakibi maglup etmek.

» FIGHTER (Doviis)
Birbirinden farkli yetenekleri olan, farkli stillerde doviisebilen, farkli kiiltiirleri temsil
edebilen karakterleri segebileceginiz, isterseniz yapay zekaya karsi ya da oyun i¢i bir hikaye
tabanl bireysel olarak oynayabileceginiz, isterseniz de bir veya birden fazla kisi ile karsilikli
sectiginiz karakterlerle birbirinize {istlinliik saglamaya calistiginiz oyun tiiriidiir.

» SPORTS (Spor)
Liglerin ve takim lisanslarinin oldugu geleneksellesmis spor dallarinin (Futbol, Basketbol,
Tenis vb.) sanal ortama aktarilmig halleridir.

» MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game/Cok Katilimcili
Cevrimigi Rol Yapma Oyunu)

Oyuncularin kendi karakterlerini renk (sag, ten vs.), cinsiyet, viicut yapist vb. bir¢ok 6zelligini
yaratabildiginiz, oyunun Kkiiltiiriine, mitolojisine, bulundugu tarihe uygun oyuna 0Ozgii
siiflandirilmis (savasei, biylicii, sifaci, destek, doviis¢ii, suikastci, nisanct vb.) karakterleri
secebildiginiz biiylik bir harita igerisinde (agik diinya) kendinizi ekipman, seviye bakimindan
giiclendirebileceginiz bir sunucu iizerinde farkli oyuncularla birlikte oynanan rol yapma oyun
tiridiir (http1, 2024).

» BATTLE ROYALE
Temel olarak oyuncularin bir harita {izerinde hayatta kalmaya calistiklar1 oyunlardir. Battle
Royale oyunlarda oyuncular oyun baslangicinda envanterinde herhangi bir kaynak olmadan
oyuna baglarlar diger oyuncularla hayatta kalmaya calisirken aym1 zamanda silah, zirh,
yiyecek, acil durum kiti vb. kaynaklar1 toplayarak hayatta kalmaya ¢aligmaktadirlar. Zaman
gectikee kiiclilen haritada ise aksiyon dolu savaglarla birlikte takim veya bireysel olarak zafer
elde edilen oyun tiirtidiir (Kartal, 2020).

Yukaridaki bilgiler 1s18inda e-sporun popiilaritesi gittikce daha da arttifi ve yaygimlhig
engellenemez noktalara ulastigi sonucuna varilabilmektedir. Her ne kadar sanal ortamda
gerceklesen e-spor dali, spor mudur? degil midir? tartigmalar1 olsa da e-spor federasyonu olan
ciddi paralarin s6z konusu oldugu, seyircisi olan, biiyiik organizasyonlarin oldugu bir spor
dali olarak diinya ¢apinda kabul gérmektedir (Mustafaoglu, 2018). E-sporun maddi manevi
faydalarinin oldugu gibi sanal ortamda olmas1 siddet igerikli oyun tiirlerinin yaygin olmasi ve
ekran basinda gegcirilen siirelerin fazla olmasi sebebiyle farkli tartismalara ve aragtirmlara
konu olabilmektedir (Laffan ve ark., 2016; Dsouza ve ark., 2020; Lee ve ark., 2022).

Akademik alanyazinin yaninda e-sporun sosyal ve olumsuz etkileride olabildigi yazili veya
gorsel basinda da yer yer giindem olabilmektedir (Can ve Demir., 2020; Simsek ve ark.,
2020).

Mutluluk literatiirde bircok sekilde tanimlanmaktadir, insanoglunun hayattaki en biiyiik
amaglarindan bir tanesi mutluluga ulagmaktir. Mutluluk olumsuz duygulardan ¢ok bireylerde

135



olumlu duygularin baskin olmasidir. Daha detayli aciklamak gerekirse takdir edilmek,
sevmek, sevilmek, kabul gormek, saygi duyulmak gibi davranislarin bireye olan yansimasi
olarak tanimlanir. Psikolojik durum halinin tespit amaci mutluluktur. Mutluluga
psikofizyolojik bir tanim yapmak gerekirse, gerekli ve dogru hormonlarin yeterli miktarda,
gerektigi zamanda salgilanmasi olarak tanimlanir (Jacobsen, 2007; Besler, 2022). Sanal
ortamda gerek hobi gerekse profesyonel olarak oynanan oyunlar ise oyunculara bir¢ok
duyguyu (seving, 6fke, heyecan, lizlintii vb.) tattirmaktadir (Besler ve ark., 2022)

Bu baglamda e-sporcularin mutluluk diizeylerinin arastirilmasinin = 6nemli  oldugu
diistiniilmektedir.

YONTEM

Arastirma Modeli

Nicel arastirma modellerinden betimsel aragtirma modeli kullanilmigtir.
Calisma Grubu

Arastirmamizin evreni Tirkiye’deki E-spor oyuncularindan olugmaktadir. Arastirmanin
orneklemi ise lisansli olarak e-spor turnuvasina katilmis, liniversite e-spor takimlarinda lisansi
bulunan ve amator-profesyonel e-spor takimlarindan 192 e-sporcudan olusmaktadir.

Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak kisisel bilgi formu ve e-sporcularin mutluluk diizeylerini 6lgmek
icin Hills ve Argyle tarafindan 2002 yilinda gelistirilen, gelistirme ve uyarlama caligmasi
Dogan ve Cotok (2011) tarafindan yapilan “Oxford Mutluluk Olgegi- Kisa Formu’’
kullanilmastir.

Kisisel Bilgi Formu

Katilimeilarin demografik bilgilerini saptamak amaciyla kullanilmistir. Bu formda cinsiyet,
yas, egitim durumu, e-spor yili, oyun tiirii, giinliik ekran karsisinda gegirilen siire gibi sorular
bulunmaktadir.

Oxford Mutluluk Olcegi Kisa Formu

“Oxford Mutluluk Olgegi-Kisa Formu” 7 maddeden olusan ve 5°1i likert tipi bir dlcektir. 1. ve
7. maddeler ters kodlanmaktadir. Toplam puana bakilmaktadir ve yiiksek puanlar mutluluk
diizeyinin yliksek oldugunu gostermektedir.

Verilerin Analizi

Toplanan veriler SPSS 25.00 paket programinda analiz edilmistir. Bu arastirmada 6l¢egin
Chrombach’s Alpha degeri (0,731) olarak tespit edilmistir. Verilerin normal dagilmas: sonucu
parametrik testler tercih edilmistir. Ikili degiskenler icin T-testi tercih edilirken, coklu
degiskenler icin tek yonlii varyans analizi tercih edilmistir.

BULGULAR

Bu boliimde arastirmada istatistiksel analizler sonucunda elde edilen verilere iliskin bulgulara
ve yorumlara yer verilmistir.
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Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Bilgileri Dagilimi
Kisisel Bilgiler
Cinsiyet
Yas

Egitim Durumu

E-Spor Yil

E-Spor Oyun Tiirii/Bransi

Giinliik Ekran Karsisinda Gegirilen Siire

Degiskenler
Erkek
Kadin
18-20
21-23

24 ve Uzeri

Lise
Lisans ve Ustii

1-2
3-4
5-6
7-8
9 Yil ve Uzeri

Savag
Strateji
Spor
1-3
4-6
7 Saat ve Uzeri

N
158
34
70
84
38

39
153

50
33
38
23
48

96
44
52
99
64
29

%
82.3
17.7
36.5
43.8
19.8
20.3
79.7

26.0
17.2
19.8
12.0
25.0

50.0
22.9
27.1
51.6
33.3
15.1

X
3.3571
3.0672
3.2082
3.2857
3.5301
3.2527
3.3193

3.2400
3.2771
3.3383
3.4161
3.3155

3.3274
3.0357
3.4945
3.3752
3.2857
3.1133

Tablo 1’e gore katilimcilarin %82,3°1 erkek, %17,7’°si kadin katilimeilardan olusmaktadir.
Yas degiskenine bakildiginda %36,5’inin 18-20 yas, %43.8’inin 21-23 yas, %19,8’inin ise 24
ve lizeri yas katilimcilardan olusmaktadir. Egitim durumu degiskenine bakildiginda
katilimcilarin %20,3’linilin lise, %79,7’sinin lisans ve istii egitimine sahiptir. E-spor yil
degiskeni incelendiginde %26,0’min 1-2, %17,2’nin 3-4 y1l, %19,8’inin 5-6 y1l, %12,0’1nin 7-
8 yil ve %25,0’mnin 9 yil ve lizeri e-spor ge¢misi bulunmaktadir. Oyun tiirii incelendiginde
katilimcilarin %50,0°1 savas, %22,9°u strateji ve %27,1°1 spor tiirlinde oyunlar oynamaktadir.
Giinliik dijital ekran karsisinda gegirilen siire degiskenine bakildiginda katilimeilarin %51,6°s1

1-3, 9%33,3’1i 4-6 ve %15,1°1 7 saat ve iizeri ekran karsisinda oyun oynamaktadir.

Tablo 2. E-Sporcularin Oyun Tiirii ile Mutluluk Diizeyleri Arasindaki Anova Testi

Oyun Tiirii N X Ss p Anlamh
Fark
Mutluluk Strateji (a) 44 3.0357 71404 .012* c>a
Diizeyi Savas (b) 96 3.3274 .85058
Spor (c) 52 3.4945 .67628

*p<0.05

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin oyun tiirii ile mutluluk diizeyleri arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir (p<0.05).

Tablo 3. Mutluluk Diizeyi ile Giinliik Dijital Ekran Karsisinda Gegirilen Siire Arasindaki Anova Testi

Giinliik Ekran N X Ss p
Siiresi
Mutluluk Diizeyi 1-3 Saat 99 3.3752 .78898 759
4-6 Saat 64 3.2857 712665
7 Saat ve 29 3.1133 .91104
Ugzeri

*p<0.05

Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin giinliik ekran karsisinda gecirilen siire degiskeni ile

mutluluk diizeyleri arasinda anlami fark tespit edilememistir (p<0.05).
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TARTISMA ve SONUC

Arastirmanin sonuglarina gore spor tiirlinde oyun oynayan e-sporcularin mutluluk diizeyleri,
strateji tiirlinde oyun oynayan e-sporculara gore yiiksek ¢ikmistir. E-sporcularin cinsiyet, yas,
e-spor yasi, glnliik ekran siiresi, egitim durumu degiskenlerine bakildiginda mutluluk
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli iligki bulunamamastir.

Yapilan aragtirmalar sonucunda yerli ve yabanci alanyazina bakildiginda e-spora yonelik
caligmalar mevcuttur (Mustafaoglu, 2018; Akgol, 2019; Reitman ve ark., 2020). E-sporcularin
motivasyon, stres, algi dlizeylerine yonelik bir ¢ok calisma bulunmaktadir (Mentes, 2019;
Yildiz ve ark., 2020; Kim ve ark., 2022; Giakoni-Ramirez ve ark., 2022).

YOKTEZ incelendiginde e-sporcularin mutluluk diizeyleri ile ilgili bir arastirma oldugu ve bu
arastirmanin cinsiyet parametresinde 6znel mutluluk diizeyleri arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir fark bulunmustur. Kadin 6grencilerin 6znel mutluluk diizeyleri erkek 6grencilere
gore daha yiiksek bulunmustur (Sulubey, 2022a).

Calismamizda spor tiirlinde oyun oynayan e-sporcularin mutluluk diizeylerinin strateji ve
savag oyunu oynayan e-sporculara gore fazla olmasinin sebebinin, spor tiirlindeki oyunlarin
diger iki tiire gore daha az siddet temali olmasi, spor temali oyunlarin oyun siiresinin
degistirilebilir ve bu oyunlarin daha sosyal ortamlarda oynandigindan kaynakli oldugu
diisiiniilmektedir (Bozkus, 2021; Sulubey, 2022b). Buna ek olarak alanyazinda e-spor
branglar1 arasinda g¢esitli degiskenlere gore karsilastirma g¢alismalarinin siirli oldugu
goriilmektedir.

Chan ve ark. (2022)’a gore e-sporcularin dijital ekran karsisinda gecirilen ekran siiresinin
artmasiin fiziksel aktivite, yasam tarzi ve uyku kalitesiyle negatif iligkisi oldugu, 6zellikle
strateji oyunu oyuncularinin daha az uyudugu ortaya ¢ikmustir. Strateji tiirlindeki oyunlarin
uzun vakitler almasi, sosyallesmenin ve iletisimin az olmasindan kaynakli ¢alismamizda bu e-
sporcularin mutluluk diizeylerinin diisiik olmasinin sebebi olabilecegi diisliniilmektedir. Chan
ve ark. (2022)’nin arastirmasi bu arastirmayi desteklemektedir.

Yildiz (2017), Badawy (2024)’e gore sosyallesmenin mutluluk iizerinde olumlu etkisi vardir.
Spor tiiriinde oyunlar oynayan e-sporcularin mutluluk diizeylerinin yiiksek olmasinin diger
sebebi de bu tir oyunlarda ekran karsisinda daha az vakit gegirme ve sosyal ortamlar
igerisinde bulunmanin katkis1 oldugu diistintilmektedir.

Bu aragtirmaya gore giinlilk ekran karsisinda gegirilen siire degiskenine gore istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmasa da ekran siiresi artttkga mutluluk seviyesinin azaldigi
goriilmektedir. Alanyazina bakildiginda ekran basinda gegirilen siire arttikca mutluluk
seviyelerinde azalma olduguna yonelik ¢alismalar mevcuttur (Ballard ve ark., 2009; Tosun ve
Besler, 2022).

Bu arasgtirma ekran basinda gecirilen siireye gore istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunamamasinda 7 saat ve iizeri oyun oynayan e-sporcu sayisinin az olmasinin etken oldugu
diistiniilmektedir.

Sonug olarak bakildiginda e-spor kendi iginde farkli branglara ayrilmaktadir ve her bransin
kendine 0zgii bir yapisi, icerigi ve kiiltlirii oldugu savunulabilir. Bu arastirmada e-spor
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branslar arasindaki icerik farkliliklarin e-sporcularin mutluluk diizeyleri arasinda anlamli bir
fark yaratmasinda etken oldugu diisiiniilmektedir. Ozellikle spor temali oyun oynayan e-
sporcularin  mutluluk diizeylerinin yiiksek c¢ikmasi dikkat ¢eken bir sonu¢ olarak
goriilmektedir.
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